
 

 

 

 

 
 

 

 



 

 

 

お前は「能力者」だ！ 

 
予知。プレコグ。未来視。 

虚仮威しの技なんかじゃない。 

刻の先を読み、未来を変え、人に定められし 運命を喰い破る 真の能力者。 

そんなお前だから、あの 未来 さえも見通せたのだ。 

 

それは 地獄絵図 。 
人は死に絶え、地には魑魅魍魎が溢れ返り、空には名状することすら出来ぬ怪異の群れ。 

空間は捻じくれ、大地はたわみ、物理法則すら最早当てにはならず、熱い瘴気を浴びたお前の肉と骨とが 
粟立ちながら崩れ落ちていく最期の瞬間、眼窩から零れた目玉が捉えたのだ。 

歪んだ山脈の彼方に屹立する、悍ましくも驚惶な、暗く輝く 恐ろしいあの姿 を。 

 

───そうして、今、お前はまたここに 戻って きている。 

 
アレが、お前の体感した未来が、一体何年後のことなのかは分からない。 

五年か、十年か。二十年か。 
やるべきことはもう判っているだろう？ 

その残された時間で、お前が 未来を変える んだ。 

 
あの絶望に至る時の流れの中で、それでもお前は、それなりに良くやっていたよ。 

能力を活かし、人を助け、ほどほどに善行に励み、より良い未来を掴み取るためにまあまあ努力した。 
だが、その結果がアレなのだ。 

 

だからお前は ベストを尽くせ 。ベターではダメだ。妥協するな。 
このくらいでいいや、なんて諦めるな。お前に出来ないことなんてない。 

お前の力があれば、お前は運命の向こう側にある真のトゥルーエンドにさえ辿り着くことが出来るんだ。 
 

なあ。こんな話聞いたことないか？ 
不遇な未来からたった今戻って来たつもりになって、これからの人生をやり直せ、なんて。 

それが今なんだよ。 
 

やり直すんだ、今。人生を─── 

 
──とある遡行者の胸ポケットに残されていたメモより 
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■ オ ー プ ニ ン グ リ プ レ イ  

●最初に 
 ２０１５年某月某日。スカイプによるビデオ通話と、テーブル

トップシミュレーターの組み合わせにより、オンライン上に集結

したＧＭ＋三名の戦士達。彼らはＧＭの作ってきたという新シス

テムのテストプレイ要員として、今日も今日とて、必死扱いてＴ

ＲＰＧに興じているのでした。以下にそのプレイ風景の一部分を

ご紹介したいと思います。 

 

●ＰＣ紹介（三名） 
 

 

名前 大⽊戸
お お き ど

孝
たかし

 

アーキタイプ  博士 

保有スキル 

アーキオロジスト（考古学者）技能５ 

ハウスメイド技能１ 

セールスマン技能１ 

【知力：７】【体力：１】【霊力：２】【運命点：５】 

知力特化の大学教授。上村、⽥中の２⼈は大⽊戸のゼミ⽣。 

名前が色々やばい六十歳。 

 

 

名前 上村
うえむら

幸一
こういち

 

アーキタイプ  念動力者 

保有スキル 

サイキッカー技能４ 

デテクティブ（探偵）技能２ 

ギーク技能２ 

【知力：２】【体力：２】【霊力：６】【運命点：５】 

如何にも能力者っぽい大学⽣サイキッカー。とは言え、その

力は重さ数ｋｇの物を持ち上げる程度。 

 

 

名前 ⽥中
た な か

龍
りゅう

 

アーキタイプ  格闘家 

保有スキル 

ファイター技能４ 

ドクター技能１ 

ドライバー技能２ 

【知力：２】【体力：６】【霊力：２】【運命点：５】 

筋力特化の大学⽣格闘家。切れ味鋭い閃光タックルが得意技

で、パーティーの肉体労働担当。 

 

 

 

●舞台は唐突に、小学校の通学路から 
 ───とある理由から、不審者に狙われている小学⽣の女の子

を守ることになったＰＣ三⼈組。このリプレイは、彼らが地元の

自治会と協力し、スクールボランティアとして小学⽣たちの下校

風景を見守るシーンから始まります。 

 

ＧＭ：そう言うことで、君たちは通学路に分散して子どもたちの

下校風景を見守っている。子供は３⼈で、女の子２⼈と男の

子１⼈だね。その女の子の内の１⼈が、警護対象である「日野
ひ の

杏子
きょうこ

」ちゃんなわけだけど。……今一番子どもたちに近いの

は大⽊戸か。 

大⽊戸：はい？ 

ＧＭ：大⽊戸は、子どもたちから２０メートルくらい離れた電柱

の影に、薄汚れた格好をして目を血走らせた、超怪しい男が

子どもたちを睨んでいることに気がついた。 

大⽊戸：んー、男、⼿にナイフとか持ってます？ 

ＧＭ：持ってるね！ 

大⽊戸：持ってる！？ 隣の⼈に伝言……って、大分離れてたっ

け。皆に電話でもするかなぁ……。 

ＧＭ：男は既に腰だめにナイフを構えて、荒い息をハァハァ吐い

ているけど。 

大⽊戸：え、それ、もう今にも⾏きそうな感じじゃん！？ 

ＧＭ：子どもたちの内、少年が男の存在に気がついたらしい。「ね

えみんな、あれ！」と言って、男の方を指差している。する

と、男はナイフを構えて子ども目掛けて突撃してくるぞ！ 

上村：これは俺も介入しないとな。ＧＭ、デテクティブ（探偵）

技能で騒ぎに気がついたり出来ない？ 

ＧＭ：一般技能判定をどうぞ。修正は特に無しで。 

上村：判定カードが９、デテクティブ技能が４で合計１３。 

ＧＭ：１３か。世界チャンピオンレベルの数字だな。じゃあ、上

村は、自分が立っていた場所から８０メートル向こうで、少

年が電柱の影に隠れている男を指差したのに気がついた。 

 

 

 

 

 

 

※《ＰＣ》 

リライトにおけるＰＣは全て、予知能力を始めとす

る超常の力を秘めた能力者です。つまり超能力者丸出

しの上村以外の二⼈も、やはり超能力教授であった

り、超能力格闘家だったりするわけですね。 

 はじめまして 
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上村：うーむ、どうしよう。ここで大声あげたほうが良いのかな？ 

まあ走りながら⼿持ちのスマホで、離れてる⽥中に連絡を。 

ＧＭ：走りながら……まあいいか。それじゃあ、⽥中、上村から

電話がかかってきたよ。 

⽥中：「あー、上村？ もしもしー？」 

上村：「今直ぐ来い！！」 

⽥中：上村の焦った声を聞いて、慌てて走りだす。 

「あっちで何かあったのか！？」 

 

●襲撃者と対峙 
ＧＭ：上村の連絡を受けて走り出す⽥中だが、しかし、⽥中は間

に合わないね。何か訳のわからないことをブツブツ言いなが

ら、男はナイフを構えて子どもたちに飛びかかってきた！ 

大⽊戸：割って入れないんですか？ 

ＧＭ：大⽊戸はＯＫ。上村もギリギリ間に合うことにしてあげよ

う。お慈悲で。 

上村：ありがとう（笑） 

⽥中：間に合わねー！ 

 

 ここでＧＭはイベント「事件：⼈を襲う怪奇」を宣言。テーブ

ルに該当のイベントカードを提示します。 

上村：【体力】が高いカードだな……。しまった！ ⽥中が居ない

ということは、【体力】も俺が担当しなきゃいけないのか！？ 

⽥中：ごめんねー（笑） 

上村：「くそー、体力バカがこんな時だけ居ないなんて！」 

ＧＭ：突撃してくる男を見て、女の子たちはきゃあきゃあ言って

怯えている。少年はカッコ良く女の子を守る構え！ 

大⽊戸：少年、頑張れ！ 

 

 

 

 イベントカードに対して、ＰＣ達は解決判定に挑みます。この

場に居ない⽥中は判定に参加できないため、判定に参加できるの

は上村と大⽊戸の２⼈だけ。格闘家で【体力】担当の⽥中が欠け

ているのは、ＰＣ達にとって大きなハンデとなるでしょう。 

 

ＧＭ：それじゃあイベントの解決判定だね。君たちに特にこれと

いった作戦もないなら、イベントカード側に能力値の修正は

なし。そちらはもう判定カード出せますか？  

大⽊戸：はいはい。ＯＫです。 

 

 

 

ＧＭ：では【知力】判定から。カードで６、【知力】１足して７。 

大⽊戸：８出して……１５で勝利。 

ＧＭ：次は【体力】。【体力】６にカード１１足して１７！ 

⽥中：おお（笑） 

上村：くそ（笑） こちらはカードで１２足しても１４だ。 

ＧＭ：【体力】はそちらの負けだね。最後に【霊力】。【霊力】５に

カードの８を足して１３。 

上村：【霊力】は６にカードの７足して１３。アイテム白猫装備分

が＋１で１４だ。 

ＧＭ：じゃあ結果は、上村が体力２ダメで通常成功だね。運命点

減らしてくれたまえ。この結果を見ると、上村は子どもたち

の身代わりになって、代わりにナイフで刺されたんだろうね。 

上村「危ない！」 

 

ＧＭ側⼿札 

ＰＣ側⼿札 

※《イベントカード》 

リライトでは、情報収集からモンスターとの戦いま

で、重要なイベントは全てこのような「イベントカー

ド」の形で表されます。 

※《イベント解決判定》 

イベントカードで表されたイベントに対し、イベン

トとＰＣが互いの能力値と判定カード（トランプ）に

よる合計値で勝敗を競うのがイベント解決判定です。 

ＰＣ達が上⼿く作戦を練ってイベントに挑む場合

は、判定に幾らかのボーナスが付くことも有ります。 

※《一般技能判定》 

イベントカード（後述）を出すまでもない、日常的

で細かな⾏動判定については、ＰＣの持つスキルによ

る一般技能判定が⾏なわれます。 
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ＧＭ「ぎゃはははは！」ザクッ！ グリッ！ 容赦なく抉る。 

上村を刺した男は、笑いながら逃げていこうとするぞ。 

⽥中：追いかけるぞ！「まてこらぁ！」 

大⽊戸：俺も追いかける。 

ＧＭ：上村は……まあ腹抉られた後だしな。血を流しながら四つ

ん這いになって呻いといて下さい。ちなみにフラグ値報酬は

４点。大⽊戸と上村で２点ずつ。 

上村：腹かよ。腕くらいで済むかと思ったのに（笑） 

 

 

●逃げる男を追う２⼈ 
 上村を刺して逃げ出した男を、大⽊戸と、ようやく現場に辿り

着いた⽥中の２⼈が追いかけます。 

 

ＧＭ：さて。⽥中と大⽊戸で、【体力】の高い方……は⽥中だな。

⽥中は男にあと少しで追いつきそうになるけど？ 

⽥中：ここはタックルだな。ファイター（格闘家）技能でタック

ルを仕掛けるぞ。 

ＧＭ：了解。じゃあ一般技能判定どうぞ。 

⽥中：ここは確実に捕まえたいところだよな。勝負カードを出そ

う。１２出すぞ。８＋１２で２０！ 閃光タックル！ 

大⽊戸：「おお、すごいタックルだ！」 

ＧＭ：その御自慢のタックルなんだけど……⽥中のタックルを受

けた相⼿は、まるで巨⼈か何かと見紛うような圧倒的怪力で、

⽥中のタックルをぶっちぎったぞ！ 

⽥中：まじですか。「こいつ⼈間じゃねー！（確信）」 

ＧＭ：男は⽥中のタックルを振りきった後、そのまま道の向こう

へと走って逃げていく。 

⽥中：膝をがっくりと折って負けを認めよう……。 

 

 

●男が逃げた後で 
男を取り逃がした２⼈は、その後しばらく周囲を探索したもの

の、逃げた男を発見することが出来ません。止む無く男の追跡を

諦め、上村が刺された現場へと戻ってきます。 

 

ＧＭ：一方、腹を刺された上村の周りには、自治会のおばちゃん

や会⻑さんなどが集まってくる。「大丈夫ですか！？ 今救

急車を呼びますから！」 

大⽊戸：そういえば、子どもたちは今どんな感じですか？ 

ＧＭ：無事は無事。上村の隣で怯えてる感じ。 

⽥中：「とりあえず、家まで子どもたちを送り届けないか？」 

大⽊戸「ですね。周りの自治会の⼈とも協力して……」 

ＧＭ：救急車も到着しました。 

⽥中：ああ、上村のか。「一⼈で乗れる？ 病院だけ教えてもらっ

たら、子どもたちを送り届けた後、見舞いにおでんでも買っ

ていくわ」 

上村：「お前どんだけおでん好きなんだよ（笑）」 

ＧＭ：じゃあ自治会のおばさんが「私が付き添って病院まで⾏き

ます」と言ってくれます。 

⽥中：「あ、ありがとうございます。じゃあ僕らは子供さんをとり

あえず家まで送り届けますので」 

 

ＧＭ：それじゃあ、上村はおばさんと二⼈で救急車に乗って病院

へ。⽥中と大⽊戸の二⼈は、騒然とした雰囲気の中で、子ど

もたちをそれぞれの家へと送り届けます。 

⽥中：しかし、杏子ちゃん。超怪しい奴にガッチガチに狙われて

ますなぁ。 

大⽊戸：その辺の事情も早く聞き出さないと……。 

ＧＭ：じゃあ、帰り道、歩きながらその話を切り出してみる？ 

 ここから杏子ちゃんの家まで、歩いて十分くらいはあるけど。 

 

 わいわいと喋りながら、ボード上のコマやカードを整えるＧＭ、

そして三⼈のＰＬ達。シナリオはまだまだ中盤に差し掛かったば

かり。彼らの戦いはまだまだ続く── 

 

 

  

※《解決判定の結果》 

イベントカードを解決した結果、実際にどのような

ストーリー展開が⾏なわれるかについては、ＧＭの判

断に任せられます。今回は上村にダメージが有りつつ

も目標は達成した（通常成功）、というところからこの

ような流れに。 
※《おでん》 

何故か⽥中はそういうキャラでした。 

おでんうまし。 

※《こいつ⼈間じゃねー！》 

 リライトの敵は妖怪や怪物など、超常の存在が基本

であり、力で負けるのも割とよくあることです。 

序章へＧＯ！ 
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 序章・リライトについて 
 

リライトワールドへようこそ！ 

この章では本書で遊ぶのに必要な 

コンポーネント類の説明や用語解説、 

判定カードの紹介を⾏います。 
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■ リ ラ イ ト ワ ー ル ド へ よ う こ そ  

 「Ｒｅ：ＷＲＩＴＥ」（以下、リライト）の世界へようこそ！ 

怪奇と幻想、宵闇に語られるフォークロア。貴方はこのゲームに

おいて、そんなオカルトに彩られた現代日本を舞台に、事件を探

り、他者を助け、ヒトに定められた運命に抗う能力者として戦っ

ていくことになります。 

 

■ 本 書 に つ い て  

 本書はリライトの世界で遊ぶために必要な、ＴＲＰＧ（テーブ

ルトーク・ロールプレイング・ゲーム）用のルールブックです。

基本的なルールについては本書だけで賄えるようになっていま

すが、実際にゲームを⾏うためにはカードやチップ、ボード類な

ども別途必要となります。 

 尚、ここではＴＲＰＧそのものについての詳しい説明は⾏いま

せん。そもそもＴＲＰＧって何？ という方が居られましたら─

──ほら、あれだよ、ルールのあるごっこ遊び、精神的コスチュ

ームプレイ、そんな奴だよ。な、判るだろ？ 

 

●［エディションの違いについて］ 
 リライトの基本ルールブックには「プレイヤーズエディション」

と「ゲームマスターズエディション」の二種類が存在します。 

 両者とも基本の内容は全く同じですが、カードやコンポーネン

ト類、サンプルシナリオの付属しない前者がＰＬ向けの簡易版。

全てのコンポーネントデータが付属する後者がＧＭ向けの完全

版という位置付けとなっています。 

 遊ぶメンバーの内、誰か一⼈でもゲームマスターズエディショ

ンを持っていれば用は足りますので、値段や入⼿のしやすさ、用

途などを鑑みてお好きな方をお選び下さい。 

 

■ ゲ ー ム を 遊 ぶ の に 必 要 な も の  

 一般のＴＲＰＧとは異なり、リライトでは多くのコンポーネン

ト（小物）を必要とします。実際にプレイをするにあたっては、

事前にゲームマスターズエディション付属のデジタルデータを

プリントアウトして頂くか、あるいは「Tabletop Simulator (c) 

Berserk Games」などのオンライン・ボードゲームシミュレータ

ーを利用して頂くことで、快適なプレイが出来るでしょう。 

 
 

 

■ 用 語 説 明  

このルールブックでは以下の用語、略語を使用しています。 

 

ＴＲＰＧ 
テーブルトークロールプレイングゲームの

略称。テーブルでトークするＲＰＧです！ 

ＧＭ 
ゲームマスターの略称。シナリオを作成し、ゲ

ームの司会進⾏役を務める役です。 

ＰＬ 
プレイヤーの略称。キャラクターを作成し、Ｇ

Ｍの用意したシナリオに参加します。 

ＰＣ 
プレイヤーキャラクターの略称。プレイヤー

の作ったゲームキャラクターです。 

ＮＰＣ 
ノンプレイヤーキャラクターの略称。ＧＭが

作成し、シナリオに合わせて配置します。 

シナリオ 
ゲームを執り⾏うために必要な、いわば台本

に当たる物です。 

セッション 
実際にゲームが開始され、全てのプレイが終

了するまでをセッションと呼びます。 

怪奇 
妖怪、悪魔、霊など、キャラクターの前に立ち

はだかる様々なモンスターの総称です。 

能力者 

予知能力をはじめ、霊能力や超能力などを駆

使して怪奇と戦う⼈間達のことです。全ての

ＰＣ、及び一部のＮＰＣが該当します。 

Tabletop 

Simulator 

Berserk Games 社の開発した、ネットワーク

対応のアナログゲームシミュレーターです。 
 

■ 表 記 形 式  

 このルールブックでは本文中において、以下の記号を用いる

ことでゲーム中に使用する用語を表しています。 

 

・フラグ値消費⾏動は『』 

 例：『予知』『やり直し』 

 

・能力値は【】 

 例：【知力】【運命点】 

 

・計算式、変数は［］ 

 例：［【能力値】＋判定カードの値］ 

 

  

 序章    リライトについて 
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■ 判 定 カ ー ド  

このゲームでは、ＴＲＰＧでよくある「サイコロを振る」場面

において、サイコロの代わりに⼿札に持つトランプを利用してプ

レイします。 

このトランプのことを判定カードと呼び、これにより「重要な

シーンでとっておきの絵札を切る」「どうでもいい判定では安い

カードを切る」等のような、状況に応じたカードの使い分けが可

能となっています。 

 

●カードの強さ 
 トランプの数値がそのまま（サイコロで言うところの）「出

目」として扱われます。リライトで使用される判定は全て上方

判定ですので、一番弱いカードはエースの１。逆に一番強いカ

ードはキングの１３となります。 

尚、判定にジョーカーは使用しないので、予め山札から抜い

ておいて下さい。またトランプのスート（スペードやハートな

どの種類）も判定には影響しません。 

 

●エースとＳＰスキル 
 最弱カードのエースですが、このカードはＰＣに設定された

ＳＰスキル発動のトリガーとしても使用することが出来ます。

上⼿く使えば、キングよりも更に強力な効果を発揮するでしょ

う。ＳＰスキルについての具体的な内容についてはｐ２７「■

アーキタイプの選択」を参照して下さい。 

 

■ 判 定 カ ー ド の 使 い 方  

 イベント解決判定、一般スキル使用時、あるいはルールによ

ってカード使用を明示されている場面において、ＰＬは⼿札の

中から好きな判定カードを選んで使用することが出来ます。 

 

●山札と捨て札 
 トランプをよくシャッフルした上で、ゲーム参加者全員の⼿

の届く場所に、山札として裏返しに設置して下さい。以後、参

加者はこの山札から判定カードを引くことになります。 

 使用後のカードは、捨て札として別の山に積み重ねておいて

下さい。山札が全てなくなった時点で、捨て札の山を再度シャ

ッフルし、今度はそれを山札として再利用します。 
 

カードの種類 

 

カードの使い方 
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●⼿札の枚数 
ＰＬは自分のＰＣの【運命点】と同じだけの枚数の判定カー

ドを、⼿札として⼿元に置くことが出来ます。この⼿札の内容

をＧＭや他のＰＬに教える必要はありません（教えても構いま

せんが）。 

【運命点】は、セッション中にＰＣがダメージを受けること

でその数値が大きく変動する値であり、その値に合わせてＰＬ

の持つ⼿札の枚数もリアルタイムで変化します（【運命点】につ

いて、より詳しい説明はｐ２７「■運命点」を参照）。 

 尚ＧＭの場合、⼿札の枚数は状況に関わらず常に５枚で固定

されます。 

 

●判定カードの補充 
 判定終了後、消費した判定カードは⼿札の枚数が【運命点】

と同じ数になるまで山札から補充することが出来ます。 

 

・【運命点】を超過したカードの取扱い 

 ⼿札を補充するＳＰスキルや特別なイベントの結果として、

あるいは【運命点】自体が減少することによって、⼿札の保有

枚数が【運命点】を超過してしまう場合があります。そのよう

な場合、ＰＬは直ぐに超過分のカードを捨てなければいけませ

ん（ただし、その際に「超過分とあわせた、⼿札全部の中から

弱いカードを選んで捨てる」ことは認められています）。 

 

 ＰＣ・⽥村真里の初期【運命点】は５点ですが、イベントの

結果、【運命点】に３点のダメージを受けてしまいました。よっ

て、彼女の現在の【運命点】は残り２点です。 

【運命点】が２点に低下したことで、４枚あった彼女の⼿札

は自動的に枚数超過となります。⽥村は⼿札の中から最も弱い

二枚を選び、捨て札として捨てました。 

⽥村の現在の⼿札は２枚。少なくなった⼿札を握りしめ、そ

れでも彼女の探索は続きます─── 

 

●判定カードが足りなくなった場合 
使う度に補充可能で、本来なくなるということのない判定カ

ードですが、イベント解決判定などで一度に複数枚のカードが

要求されるシーンにおいて、一時的に⼿札が足りなくなる状況

が発⽣する場合があります（【運命点】２、⼿札２枚の状況で、

判定カード３枚を要求された場合など）。 

このような場合、ＰＬは足りない分のカードを山札から直接

引き、それを判定カードとして使用することが出来ます。ただ

し、ＰＬはそのカードを表返しにしてはいけません。裏返しの

まま山札から引き、裏返しのままで場に提出して下さい。判定

前にカードの数値を知ってはいけません。 

この時、引いたカードが結果的にエースだった場合でも、Ｓ

Ｐスキルを発動することは出来ず、単なる「１」のカードとし

て扱われます。 

 

  

カード超過の例： 

 

判定カードが足りなくなる状況 

《 注 意 》  
 判定カードはあくまでＰＣ個⼈に固有のものであり、ＰＣ

間でカードを貸し借りしてはいけません。またＧＭの許可の

ない判定カード使用もルール違反です。 
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■ ゲ ー ム 開 始 の 準 備  

 ゲーム開始時には、まず以下のようにしてコンポーネントを

配置し、参加者の⼿元に判定カード（＝トランプ）を配布しま

す。 

 

（１） ＰＣを用意 

（２） シナリオボード、ログボードを設置 

（３） マップポイントにネームプレートを設置 

（４） シナリオボード上にイベントチップを設置 

（５） ＰＣを表すコマを導入フェイズ上に設置 

※（３）〜（５）はＧＭが作業する 

 

（６） アイテムカードを山札から六枚選んで並べる 

（７） 判定カード（トランプ）からジョーカーを抜き、各自に

ＰＣの【運命点】枚配る（ＧＭは５枚） 
 

■ ゲ ー ム の 進 ⾏ （ 概 要 ）  

 リライトではフェイズ制を採用しており、シナリオは「導入

フェイズ」「探索フェイズ」「解決フェイズ」の三つのフェイズ

に分かれて構成されています。 

 シナリオボードには三つのフェイズポイント、並びに探索フ

ェイズ内で訪れる主要な三つのマップポイントが描かれてお

り、その上にはシナリオにおける主要なイベントの在り処を示

すイベントチップが、ＧＭの⼿によって配置されます。 

 プレイヤーはプレイングを通してシナリオ中のイベントを解

決し、あるいはイベントを避けてフェイズを進ませていくこと

で、最終的には解決フェイズ内のイベントをクリアし、シナリ

オをより良い形で終了させることを目的とします。 

 

 

プレイ風景 

 クイックスタート 
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第一章・三大システムの紹介 
 

この章ではリライトの特徴的な 

三大ゲームシステムである「イベントカード」 

「予知」「プレイログ」の概要について 

それぞれ簡単な紹介を⾏います。 
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■ イ ベ ン ト カ ー ド の 紹 介  

「それで直哉くん。このリライト？ ってゲーム

は、一体どこら辺が新しいわけ？」 

「ナイスな質問だ、杏子ちゃん。そうだね、まず

目につくのはこのイベントカードかな」 

「イベントカード？ ああ、この赤や⻘やで塗り

分けられたこのカードのことね」 

 

「そう。このゲームで起こるイベントは、ＮＰＣ相

⼿の情報収集からモンスターとの戦闘まで、その

全てをこれらのカードで管理されているんだ。カ

ードの色でイベントの種類を表しているんだよ」 

「ふーん、⻘が【情報】で、赤の【怪奇】がモン

スターなんだ。……でもこれ、カラフルなのはい

いけど、実際にどうゲームに関わってくるの？」 

「これによってシナリオが目に見えるようになっ

たんだよ！ 例えばこれ、シナリオボードって言

うんだけど、名前が書かれた丸いマスに色の着い

たチップが乗ってるだろ？」 

 

「学校とか、病院とか……。これってもしかして、

その場所に⾏けばその色のイベントに出会えるっ

てこと？」 

「その通り！ これらのチップ一つ一つが、その

シーンにおける今後発⽣予定のイベントを表して

いる。勿論ＴＲＰＧだし、ただ⾏けばイベントが

起こるってほど単純じゃないけど。それでも赤の【怪奇】チッ

プや、灰色の【事件】チップが沢山ある場所では、⾏動にも気

を付けた方がいいだろうね……」 

第一章    三大システムの紹介 
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「おおう、それは便利そう。……でも逆に、便利過

ぎてプレイが不自然にならない？ だって、まだ

ＰＣがよく調べもしてない場所でも、そこにどんな

イベントが有るか判っちゃうんでしょ？」 

「判っちゃう。ただ、それが不自然かと言えば心

配無用だ。……ふっふっふ。なんたってＰＣは全

員、予知能力者だからね！！」 

 

■ 予 知 の 紹 介  

「な、なんだってー？ ……思わずＭＭＲしちゃう

くらいの驚き。予知能力者？ ＰＣが？」 

「そ。リライトにおける全てのＰＣは、職業や年齢、

能力に関わらず、全員が優れた予知能力を持って

いる。それによりＰＣは、自らに振りかかる未来の

運命を、大雑把ながらも予感することが出来るんだ。つまりＰ

Ｌは遠慮無く、シナリオボード上のチップを参考にしながらゲ

ームすればいいってこと♪」 

「成る程ね〜。チップの色から次のイベントを予

測したり、チップの残りからシナリオの進⾏度を

確認したり。地味に効いてきそうな情報源ね」 

「それだけじゃないさ。更にＰＣは特定のポイント

を消費することで、シナリオボード上の好きなイ

ベントの中身を『予知』……つまり、具体的にどん

なイベントなのか直接ＧＭに問い質すことも出来るんだよ」 

「えッ？ ……まだ起こってないイベントの中身

をＧＭに聞けるって、それ凄くない？」 

「凄いよ！ 実際これは、ＧＭの作ってきたシナリ

オを一部分だけとはいえ、直接裏から覗き込むく

らいにインパクトが有る必殺技だ」 

「ホントに必殺！ って感じね。どんな謎や真犯⼈

も、予知があれば一網打尽じゃない？」 

「……ゲーム的に言うと、ポイントの都合でそう何

度も予知はできないし、沢山あるイベントのどれ

が“肝”なのか見分けるのも割と難しいんだけど…

…とは言え、シナリオ攻略の切り札的パワーを持つことは確か

だね。一度これに慣れると、予知システムのない他のゲームじ

ゃ、遊んでて不安になるくらいだよ」 

 

■ プ レ イ ロ グ の 紹 介  

「そういえば直哉くん。この端にあるスケジュール

表みたいなのは何なわけ？」 

「ああ。それはプレイログだね。ゲームの進⾏状況

を記録するためのスペースだよ」 

 

「リライトではイベントを全てカードで管理する

ことにより、このように攻略したイベントカード

を順番に並べるだけで「いつ、どこで、どんなイベ

ントをクリアしたか」が⼿軽に記録できるんだ」 

「あれ？ じゃあこの、イベントカードの上に乗

ってる⻩緑や⻘のチップは？」 

「それは場所を示す目印のチップ。シナリオボード

上のマスと同じ色をしてるだろ？ 例えば先程の

シナリオボードにおいて、⻘色は『町内』のマスの

色だ。プレイログでは、一日目午後一番のイベントカード「情

報：噂話」の上にその⻘チップが乗っているから、きっと昼過

ぎに近くの町内で聞き込みでもしたんだろう」 

「ほほー、そんなことまで判るんだ。つまり、こ

れはリプレイなのね」 

「イベントの詳細な中身までは記録出来ないから、

あくまでメモ以上リプレイ未満かな。それでも後で

プレイを思い出す切っ掛けにするには十分だし、画

像をブログに載っけて皆に見てもらうのも楽しいよ♪」 

 

■ そ の 他 の 特 徴 な ど  

「リライトはＧＭ１⼈、ＰＬ１〜３⼈という、少⼈

数向けに最適化されたシステムが特徴だ。ルール

もざっくりとしているので、本格的なシナリオでも

二〜三時間ほどで一プレイできるのは魅力だよ」 

「それはナイスね。忙しい現代⼈にはぴったり♪ 

私も早速遊んでみたくなっちゃった」 

「それじゃあ僕がＧＭをやるよ。ルルブ巻末にはサ

ンプルシナリオが載っているから、まずはそれで遊

んでみよう！」 
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「……ところで直哉くん？ このリライトってゲーム、結局ボードゲームなわ

け？ それともやっぱＴＲＰＧ？」 

 

「もちろん正真正銘、ＴＲＰＧさ！ ……ただ杏子ちゃんの言いたいことも判

るよ。見た目はボードゲームっぽいしね」 

 

「そうそう。カード使ったり、ボード使ったり。なんかコマだってあるし？ こ

ういうボードゲーム、私どこかで見た気がするくらいよ？」 

 

「そうだね。より正確に言うと、リライトはシナリオの状況をボードゲーム風

に視覚化したＴＲＰＧなんだよ」 

 

「ボードゲーム風に視覚化？」 

 

「そ。ボードゲーム風に見える物は全部、ＴＲＰＧのプレイングの結果、変化

したシナリオ状況を図示したものだ。あくまでメインはＴＲＰＧ！ 一番象徴

的なのは、ボード上のコマをＰＬが動かすことは全くないってことだね」 

 

「えー？ 私、あのコマ持ってボードの上を歩く気まんまんだったわよ？」 

 

「あのコマは、単にＰＣの現在地点を表してるだけさ。スマホの地図みたいな

ものだよ。地図上のコマを弄ったからって、⼈間の位置が勝⼿に動くわけはな

いだろ？ 動きたかったら、必要なのはコマを動かすことじゃない、プレイン

グを通して自分で歩くさ！」 

 

「なるほど。……うん、なんかわかってきた感じ！ 要するにＴＲＰＧなんだ

よね？ それさえわかれば大丈夫、ありがとうね、直哉くん♪」 

幕間    杏子ちゃんの質問１ 

幕間・杏子ちゃんの質問１ 
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第二章・世界設定と用語 

 

この章では現代日本をベースとした 

リライトの世界設定について紹介します。 
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■ リ ラ イ ト の 世 界  

 リライトの舞台は、ずばり現代日本です。21 世紀初頭、コン

ピューターネットワークが都市を覆い、皆が当たり前のように

スマートフォンやタブレットＰＣを使いこなす、科学と技術に

支えられた情報化の時代。 

 政治、経済、技術、文化、その他多くのものは我々の住む地

球とそっくり同じであり、故にそれらの「世界設定」について

は、ここで細々と説明をする必要はないでしょう。 

 ──ただし。 

 全てが全て全く同じ、というわけでもありません。 

 リライトは現代の日本よりも少し暗く、少し不思議で、少し

裏のある世界。この章では能力者の存在を始めとする、リライ

ト独自の設定、世界の有り様について説明していきます。 

 

■ 能 力 者  

 伝説や御伽話、あるいは信仰の中で語られる、不可思議な力

を持つ超⼈達。近年では科学によってすっかりその有り様を否

定され、精々が⼿品でお茶の間を沸かせるだけの存在。 

 そんな「能力者」と呼ばれる者達が改めて歴史の影にその姿

を表すようになったのは 20 世紀後半、前千年紀の終わり頃のこ

とです。 

 彼（または彼女）らは、霊媒や霊能力、⼿を触れずに物を動

かす念動力、発火能力など、所謂サイキック（psychic）と呼ば

れる多彩な超能力を備え、また個⼈によって力の大小はあるも

のの、全ての能力者達が未来を予言し、悪い運命を回避する予

知能力を併せ持つことも大きな特徴です。 

 ただし、能力者達に共通する極

端な秘密主義的態度に依り、能

力者の存在や情報が一般に知られ

ることは殆どありません。能力者

自身やその個⼈的な知己以外で、

能力者について多少なりとも正確

な情報を掴んでいる者がいるとし

たら、それは一部の限定された研

究者、政府高官、特定の宗教組織

などに限られるでしょう（中に

は、ネットに流れる曖昧な噂や都市伝説などから、独自に能力

者の存在に⾏き当たる者もいるかもしれませんが）。21 世紀以

降能力者の数は急速に増えてきており、一説には日本だけで既

に数千⼈の能力者が存在しているとも言われています。 

 

●予知能力 
 予知能力とは文字通り未来の事象を「予め知る」力です。 

能力者の力の本質であり、彼らは自らの未来を覗き視ること

で、本来訪れるはずの死の運命すら覆すことができるのです。 

しかし、この力にも限界は有ります。一年以上先の事象につ

いて予知が及ぶ能力者は殆どいませんし、またその力の大小に

関わらず、能力者が予知できる対象は自分自身か、自らと運命

を共にする極めて親しい対象に限られます。見ず知らずの他⼈

の未来を予知することはできません。 

 

第二章    世界設定と用語 
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●能力者になるには 
 能力者になるのに、何か決まった⼿順があるわけではありま

せん。先天的に能力を有していた者もいれば、後天的に、ある

日突然能力に目覚めた者も存在します。⼈を能力者として覚醒

させる為のノウハウを持つとされる団体も幾つか存在します

が、その詳細は明らかにされていません。 

 

●能力者同士の共感能力 
 学校のクラスメートや同じツアー客同士など、ある程度の期

間（最低数日間以上）互いに空間を共有した能力者は、お互い

が能力者であることを「なんとなく」感じ取れるようになりま

す。これを能力者の共感能力
シ ン パ シ ー

と呼び、秘密主義者である能力者

同士が知り合いを作る切掛けとして利用されています。 

 

●過去遡⾏ 
 一部の、特に強力な力を備えた能力者の中には、自らの身に

起こった出来事を否定し、過去に戻って現在をやり直すという

恐るべき過去遡⾏の能力を秘めた者達が存在します。 

 これによって巻き戻せる時間はせいぜい数秒から数分程度で

すが、それでも決定的な危機において、失敗した未来をもう一

度やり直せるというのは非常に大きなアドバンテージとなるで

しょう。 

 

■ 怪 奇  

怪奇とは、幽霊、妖怪、悪

魔、モンスター、その他「⼈

に害をなす得体の知れない何

か」の総称であり、この言葉自

体、オカルト的存在を雑駁にま

とめた一種のバズワードとして

一般に認知されています。そん

な曖昧な社会認知にも関わら

ず、驚くべきことに、これらの

怪奇は実在します。 

 近年、日本を始め、世界各国で怪奇に対する目撃情報が増加

しており、日本の警視庁には「⽣首に噛み付かれて死んだ身元

不明の死体」「巨大な足に踏み潰されたとしか思えない轢死体」

等といった、奇怪な不可能犯罪の事件ファイルが堆く積み上が

っているといいます（これらのファイルには、かなりの割合で

事件に関与する能力者についての目撃情報も記録されていま

す）。 

 ネットでも怪奇に関する数多くの情報が出回っています。た

だしそのどれもが真偽不詳の噂話ばかりであり、今のところ、

プチ怪談ブームの域を超えるものではありません。 

 

●怪奇の実体 
 怪奇の体はその正体以上に曖昧模糊としており、その肉体に

は明白な物理的実体が存在しないとさえ言われています。一見

確固とした実体を持っているように見える怪奇でさえ、窓一つ

無い密室に出入りし、⼿錠や網を簡単にすり抜けるようなこと

を平気で⾏うのです。とは言え、その例に当てはまらない怪奇

も多く、最終的には個々の怪奇毎にケースバイケースといった

ところでしょう。 

 ただし、例え幽霊のような非実体的な怪奇であっても、能力

者の⼿足をすり抜け、攻撃を無効化することは出来ないようで

す。 

●怪奇の強さ 
 殆どの物理攻撃を無効化する怪奇という存在は、基本的に非

能力者である一般⼈に対しては無敵です（極めて強力な火器や

爆弾、信仰を伴う特殊なアイテム、非常な多⼈数による集中攻

撃などは除く）。例え最下級の小妖怪一匹だけでも、一般⼈が対

処するには荷の重い相⼿でしょう。 

 怪奇に対して、特別な道具を用いることなく、単身でダメー

ジを与えることのできるのは能力者だけです。 

 

■ 悪 魔  

 広義には怪奇の一種と見做されますが、往々にして単独で事

件を起こす他の怪奇とは異なり、悪魔達はその高い知能で互い

に連携し、⼈の社会に紛れ、独自の（そして不可解かつ深遠

な）目的に向けて活動をしている存在です。 

 

●悪魔の外観 
 悪魔にこれと定まった外観はなく、特に高位の個体ほど変幻

自在にその姿を変えると言われています。普段は⼈間の姿を模

している者も多いようですが、その本性は往々にして⼈とは似

ても似つかぬ怪物です。 

 

●悪魔の⽣態 
 ⼈間社会には、既に数多くの悪魔が紛れ込み、時には高い社

会的地位さえ伴いながら⽣活をしています。 

 悪魔にはそれぞれ固有の名前があり、その身分も下級や上

級、あるいはさらに細かな階級別で分けられるようですが、そ

の詳細を明らかにした⼈間はいません。また悪魔の中には伝承

や伝説に語られる程の著名な存在と同じ名を持つ個体も存在し

ていますが、それらが真に伝説上の存在と同一⼈物（？）であ

るかは不明です。 

 

●能力者狩り 
 悪魔たちに共通する顕著な⾏動パターンの一つとして「能力

者狩り」を挙げることができます。 

 悪魔は能力者であることが判明した⼈間に対し、ほぼ例外な

く敵対的な反応をとり、状況が許す限り殺害を試みます（逆に
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一般の⼈間に対して、⼈間だからという理由だけで殺意を向け

てくることはありません。これは、普通の⼈間には優しいとい

うわけではなく、単にどうでもいいのです）。 

 悪魔自身に能力者のような予知能力は備わっていませんが、

その代わり、能力者の予知能力や⾏動傾向について非常に豊富

な知識を蓄えており、例えベテランの能力者といえども悪魔の

追跡から逃れるのは至難の業でしょう。 

 ⼈間の能力者たちが自らの力について公言を避ける大きな理

由が、この能力者狩りの存在にあります。能力者であることを

知られた⼈間は例外なく悪魔よりその命を狙われ、そしてその

ことを予知で知るが故に、予知能力者達は絶対の自らの能力を

口外しようとはしないのです。 

 

●悪魔崇拝者 
 ⼈を遥かに凌駕する強力な力を持つ悪魔に対し、崇拝の念を

いだき、信仰する⼈間も少なからず存在しており、悪魔もま

た、それら悪魔崇拝者達を実に都合よく利用します。 

 悪魔崇拝者達の隠れ蓑として、新興宗教団体やネット上に存

在するクローズドなオカルトサークルが定番ですが、本来悪魔

とは無関係な会社組織や暴力団などが、悪魔との接触を境に悪

魔崇拝に堕することも珍しくはありません。大規模な組織の場

合、トップが「肉腫」保持者、もしくは悪魔そのものであるこ

とも多いでしょう。 

 これらの悪魔崇拝団体は、直接、間接的に悪魔の意を受ける

ことで、能力者狩りを始めとする反⼈間的活動に従事します。 

 

●肉腫と受肉者 
 悪魔によってその功績が認

められた悪魔崇拝者には（あ

るいは単なる悪魔の気紛れか

ら）、時に上級悪魔より肉腫

と呼ばれる邪悪な褒章が与え

られます。 

 この腫瘍状の肉片を体内に

埋め込まれた受肉者は、精

神の高揚、全能感、そして⼈

体を素⼿で引き裂くほどの強

力な力を得るものの、引き換

えに徐々に⼈としての自我を

失っていきます。肉片は時間

とともに際限なく成⻑を続けるため、一度肉腫を受け入れた受

肉者は例外なく、蠢く肉の触⼿に覆われた意思なき肉⼈形とし

て、悪魔に使い潰される末路を辿るでしょう。 

 しかし、その悲惨な結末にも関わらず、信仰の証や⼈の殻を

破る霊的⼿段、お⼿軽な力の入⼿⼿段として、肉腫を求める悪

魔崇拝者の列が途切れることありません。 

 

■ 遡 ⾏ 者  

 能力者達でさえその実在を疑問視し、限られた噂話の中での

み僅かに語られる存在として、遡⾏者と呼ばれる者達がいま

す。 

 数十年後に訪れるという「終末」を自らの身で体験し、そこ

から過去遡⾏の力によって「今」に還って来たとされる遡⾏者

達。彼らは通常の（それでも稀な現象である）ごく短期間の時

間遡⾏を体験した者達とは区別され、「大遡⾏者」あるいは「終

末のピーピング・トム」とも呼ばれています。 

 数十年オーダーでの過去遡⾏というその非現実的なまでに高

いハードルから、能力者すら存在を疑う遡⾏者という存在につ

いて、最も強い確信を抱いているのは皮肉にも悪魔達でしょ

う。 

 ここ数年、悪魔が組織を上げ、偏執的なまでに遡⾏者を探し

求めていることは、能力者にとっては周知の事実です。もし悪

魔から遡⾏者であると見做されれば、その者は一般の能力者狩

りなどとは比較にならぬ程の苛烈な追求を受けるでしょう。悪

魔がそれほどまでに激しく遡⾏者を敵視する理由について、確

なことを知る⼈間は誰もいません。 

 

■ 終 末  

 近い将来に訪れる

という、遡⾏者達の

見た地球最後の刻で

あり、予知能力が及

ぶ時間流の最終端で

もある終末。数十年

後、場合によっては

十数年後の未来だと

いうこの絶望的な終

わりについて、⼈類が分かっていることは多くありません。 

 恐らく、終末は悪魔の⼿によって引き起こされること。その

際には、上級悪魔すら遥かに凌ぐ、何か巨大で恐ろしい存在が

現れること。終末を迎えれば、⼈間を含む全ての⽣物が死に絶

えるであろうということ。そして終末を「見た」遡⾏者は、悪

魔達から常に命を狙われること。 

 悪魔の執拗な妨害により、たったこれだけのことですら、認

識している⼈間は殆ど存在しません。このまま時間が過ぎてい

けば、この破滅的な終末は確実に到来することでしょう。 
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■ 神 の 定 め た 運 命 《 シ ナ リ オ 》  

 神、あるいはそれ以外の超常的存在により、世の中の出来事

は全て、予めそうなるように定められているという考え方で

す。それ自体は有り触れた宿命論ですが、驚くべきことに、能

力者のほぼ全員がこの運命観に賛同するという事実がありま

す。 

 能力者によれば、運命により定められたシナリオには、⼈間

の意志や努力、頑張りといったものすら記述されており、決し

て不可能ではないものの、それを改変するには多大な困難を要

するといいます。能力者達の予知はこのシナリオを参照した結

果であり、彼らの能力も、究極的にはこの運命を書き換えるた

めだけに存在するのだとか── 

 

■ 運 命 力  

 能力者達の持つ力の本質であり、⼈間に定められた運命を書

き換える力の源泉です（ＰＣのステータスデータにある【運命

点】とは、また別のものです）。能力者はこの力を用いて、⼈に

は本来対抗不可能な様々な怪奇に対して立ち向かい、自らの運

命そのものをハッキングするのです。 

 高い運命力を持つ能力者は、言うなれば世界それ自体の主⼈

公です。弾を撃てば当たり、撃たれても当たらず、ご都合主義

がうねりとなって彼の前進を後押しするでしょう。 

 この運命力自体は、僅かずつではあるものの、普通の⼈間に

も備わっています。そのため、数多くの⼈間の意思、思念を束

ねることで、能力者以外の⼈間にも運命を改変することが可能

です（少なくとも、理屈の上では）。強力な兵器や信仰を伴う呪

具が怪奇的存在に効果を及ぼすのも、必ず効果を発揮するとい

う強い「期待」、怪奇を払うという強い「信仰」が、沢山の⼈の

想念を集める器として働くからなのです。 

 

■ 天 使  

 悪魔がいるなら天使もいるはず……という⼈々の願いも虚し

く、現在のところ、天使という怪奇（？）の存在は確認されて

いません（もっとも、悪魔の存在だって公式に確認されたわけ

ではないのですが……）。 

 能力者達の意見も、天使はいる、この目で見たというものか

ら、天使はいない、天使は悪魔の変身した姿に過ぎないという

ものまで様々に分かれており、現在のところ統一した見解は見

出されていません。 
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■ 少 女 の 見 た 夢 の 話  

 ビルとビルの狭間。 

 安いネオンと月明かりに照らされた通りを、私達二⼈は必死

になって走り抜ける。感覚が導くままに、路地から路地へ、路

地裏から路地裏へ。 

 その内に、ついさっきまで背中

を蹴っ飛ばされる程間近に聞こえ

ていた男達の怒号も、漸くになっ

て遠去かる。 

 だけど、まだ予感は消えていな

い。 

 油断はできない。 

「はぁはぁ。あ〜、きつい。な

あ、そろそろ歩いてもいいんじゃ

ないのか？ 六合会の奴らなら、

もうとっくに撒いちまったぜ」 

「ダメ、もっと走って」 

 私の前方で足を緩めようとする

男の肩を、後ろから押す。彼は、

沢⽥は、まあまあ腕の良い探偵だ

が、能力者ではない。彼は見えて

いないのだ、この“赤い匂い”のす

るモノを。 

 赤い匂い。 

 能力のない⼈にはそうとしか言

えない不思議な感覚。それは私

達、予知能力者だけが持つ『予

感』。 

 そして多様な色を持つ匂いの中でも、赤は特にヤバイ。赤は

血の象徴であり、害意の証であり、私の運命を捻じ曲げようと

企む、怪物達の瞳の色だ。 

 その赤が、消えない。 

 走っても走っても、路上のそこかしこにこびりつく、厭らし

い赤と赤。空に浮かぶ月さえもが、赤の匂いに煙るよう。 

 嫌な予感がする。 

「……もしかしたら、追い込まれたのかもしれない……」 

「おい、マジかよ嬢ちゃん。そんなこと有り得んのか？ だっ

て、嬢ちゃんの予知能力は今だって全開なんだろ？」 

 走りながら、思わず漏らしてしまった私の声に、前の沢⽥が

驚いたような顔で振り返った。 

 この野郎。 

 目付きが険しくなるのを意識する。嬢ちゃん呼ばわりは辞め

てってアレほど言ったのに、それも二回連続で。後で必ずギャ

フンと言わせてやらなければ。 

 ……ああ、そう、勿論、私の第六感は全開だ。今もそこかし

こに漂う濃密な匂いに目がシパシパしているくらい。 

 だから危ない。 

 この予知能力がなければ、私達

は六合会──あの度し難い悪魔崇

拝者ども──から逃げることは出

来なかっただろう。だがその予知

能力も、決して全能ではないの

だ。特にここまで赤い匂いを振り

撒かられると、正しい予感を選ぶ

ことができなくなってしまう。 

 だから私は、次の瞬間に聞こえ

てきた、そのたおやかな声にも驚

くことはなかった。 

「──ご名答よ、お嬢ちゃん」 

 嘘だ。 

 すごいびっくりした。 

 

 ◆ ◆ ◆ 

 

 ビルの影から現れ、私達の正面

に立ちはだかった声の主。 

 それは、ゴスロリ風のフリル服

を着た女性だった。スラリとした

スタイルに、柳腰。美⼈だ、それ

もとびっきりの大美⼈。案の定、隣の探偵男はデレデレと鼻の

下を伸ばすが、私にはそれを咎める余裕がない。何故ならその

女からは、むせ返るような「赤」が溢れ返っていたから。 

 こんなの並の怪物じゃない。そこらの幽霊や半端妖怪じゃ、

まとめて束にしたってこの色は出せないだろう。 

「悪魔……それも、上級の……」 

「そちらも正解よ、お嬢ちゃん。さすが、能力者は違うわ

ね？」 

 ……能力者ってバレてるし。 

 お腹に冷たいモノがのしかかる感覚。赤の匂いを纏った悪魔

が、堂々と能力者の前に現れる。それはつまり、こちらを⽣か

して返す気はないという意思表示。 

 能力者狩りだ。 

「私もね、上からノルマを押し付けられて困ってるのよ。来月

までに能力者を三⼈殺して来いだなんて。現場を知らない悪魔

 幕間    少女の見た夢の話 
幕
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はこれだから。予知能力者の逃げ足はゴキブリより疾いって知

らないのかしら、ねぇ？」 

 ちょっと眉根を寄せて、可愛らしく小首を傾げる女。 

 フェミニンアピールのつもりだろうか。 

 ばっかみたい。私の目には、怪獣が舌舐めずりしているよう

にしか見えないのに。 

「まあそう言うわけだから、お嬢ちゃんもこれ以上逃げないで

くれると嬉しいわ。……ああ、それと、殺す前に一つ聞いてお

きたいのだけど……」 

 女が足を踏み出し、ゆっくりと近寄ってくる。それに合わせ

るようにして、女の左右の眼球からずるりと這い出る肉の触

⼿。 

「あなた、まさか遡⾏者、じゃあないわよね……？」 

「何それ、知らない。ばっかみたい」 

 女の言葉にノータイムで言い放ち、私は懐からスタンガンを

取り出した。バチンバチン。 

「返り討ちにしてやる」 

 言ってやった。この窮状でポーカー・フェイスを保てる私、

この⻘白いスパーク放電よりも尚クール。 

 だって、私がその遡⾏者だから。 

 終末を覗き、帰ってきた能力者の一⼈。悪魔のブッ殺リスト

トップランカー、七瀬悠里。それが私。 

 

 ◆ ◆ ◆ 

 

「七瀬、逃げろ！」 

 目から飛び出た触⼿に目が覚めたのか。ようやく相⼿の正体

に気がついたらしい沢⽥が、特殊警棒を伸⻑させて身構えた。 

「却下。いいから沢⽥は前見て。来る」 

 その彼の言葉を、私は一蹴。 

 思い遣ってくれるのは嬉しいが、悪魔の触⼿を前に警棒一本

では分が悪い。それに、どうせ今からじゃ逃げられない。 

「全く……ちっとも言うこと聞きやしねぇ。お嬢ちゃんは、後

でお尻ペンペンだからなッ！！」 

「なっ……！」 

「オラァッ！！」 

 私が抗議をする間もなく、沢⽥は相⼿に走り寄り、カスタム

スチール製の特殊警棒を脳天目掛けて振り下ろす。 

 だが、ダメ。コンクリートブロックを叩き割る一撃は、鈍い

音とともに柔軟な触⼿によって防がれた。 

「あらあら、貴方は普通の⼈間でしょ？ 能力者でもない⼈間

に、私を傷つけるのは無理じゃないかしら？」 

「そう。じゃあ、これ喰らって死ね」 

 触⼿と鍔迫り合いをする沢⽥の背中越しに⼿を伸ばし、私は

悪魔の腰にスタンガンの電極を押し当てる。 

 放電音と、輝くスパーク。 

 悪魔が強いのは、運命を捻じ曲げる力が強いからだ。絶大な

運命力が外部からの物理攻撃を無効化する。逆に言えば、悪魔

の運命力を打ち崩す能力者の攻撃を無効化することは出来な

い。 

 運命力を誇示する悪魔ほど、肉体的にはあまり強くない傾向

が高い。モロに喰らえば、死にはしなくても、ショックで動き

くらいは止まる筈。そうなったら逃げ…… 

 ズグンッ 

 衝撃。 

 思考が途切れる。 

 お腹に感じる、灼熱の異物感。 

「あ、が……？」 

 呻き、視線を下した私は、自分の腹に突き刺さる太い杭のよ

うな触⼿を見た。 

 な、ぜ？ 

「あらあら、もしかしてそんな玩具が効くとか勘違いしちゃっ

た？ 御免なさいね、私の特質は能力者殺し。“運命を刈り取る”

アレクトー。多少力のある⼈間でも、その運命そのものを刈り

取ってしまえば同じことだわ」 

 アレクトーはそう言って笑う。 

 聞いたことがある。運命に抗う能力者の力の源、それそのも

のを、まるで鎌で刈り取るようにして奪い去ってしまう悪魔の

話。まさかそれが── 

 体から力が抜け、膝が落ちる。 

 混乱と焦燥感が脳内をぐるぐる回る。 

「な、七瀬ッ……グハッ…！！？」 

 アスファルトにうずくまる私に駆け寄ろうとする沢⽥を、ア

レクトーは鞭のような触⼿で薙ぎ倒す。路地裏の汚いゴミ箱に

頭から突っ込んだ沢⽥は、そのままぴくりとも動かない。 

 まずい、逃げなきゃ。 

 沢⽥は⽣きているの？ 

 足が動かない。痛い。 

 アレクトーから噴き上がる赤が、私の傷から流れ出た血の紅

と交じり合う。視界が赤い。端から端まで真っ赤っ赤。 

「それじゃあ、お嬢ちゃん。短い付き合いだったけど、これで

さよならね。大丈夫、そこの男も一緒に殺してあげるから寂し

くなんかないわよ？」 

 そう言って、にっこり。 

 その赤い笑顔の、なんて悍ましいこと。目からぬたぬたと蠢

く触⼿を垂らした悪魔の顔を見て、私は腹を括る。穴が空いて

るけど。 

「……う、わたし、は…………」 

「あら、まだ喋れるの。遺言でもある？」 

「私は……私のことを、お嬢ちゃん呼ばわりする相⼿は……絶

対、許さない……」 

「それで？ 最期の言葉はそれでいいの？ お・嬢・ちゃ

ん？」 

 こちらを嘲笑うように、殊更お嬢ちゃんを強調するアレクト

ー。くそ、この目玉ヌタウナギめ。 

 許せないし、許さない。 

 だから。 

「ギャフンと……言わせてやる」 

 ドンッ、と。 



 

 

 

24 

 私が中指をおっ勃てると同時に、大きな振動が大気を揺るが

した。地震ではない。空震でもない。強いて言うなら、揺れて

いるのは世界を支えるフレームそのもの。 

 揺れと同時に私の体からも⻘い光が溢れ出す。高次元に満ち

るアストラル光の輝きが、閉じた瞼さえも貫いて、アレクトー

の撒き散らす赤を駆逐する！ 

「な、何よコレ、何をしたの？！」 

 混乱しながらもアレクトーは私に向けて触⼿をブンブンと繰

り出すが、そんなものはもう当たらない。何故なら、アレクト

ーは、私にとっての夢になったから。夢の中で何されたって痛

くない。 

「べーだ。ばーか。若作りの年増ＢＢＡ。ゴスロリとか、ばっ

かみたい。私とやり合いたければ一昨日おいで」 

 宙に浮かぶ私の体。 

 輝く⻘が赤い闇を切り裂き、実体のない光が強い風のように

吹き荒れる。 

 これが私の力、『過去遡⾏』。 

 能力者の持つ予知能力を暴走させることで発動する、主観的

因果律の逆転。自分自身の主観意識を過去へと送り込み、今こ

の刻の体験を夢と化しめる認識のタイムワープ。『未来を知る過

去の自分』という論理的矛盾を予知能力の存在によって正当化

し、刻の因果律を力尽くでひっくり返す大技だ。 

 体が浮いて見えるのも、本当に体が浮いているのではない。

私の主観意識が、この時間軸における私の体から遊離しようと

しているのが原因。 

 つまり、勝ち逃げをしようとしているのだ、私は。 

 ザマァミロ。 

 勝ってないけどね。 

「ちょっと、ズルいわよ！ 降りて来なさい！」 

「予知能力者の辞書にズルなんて単語は載ってない。運命に逆

らい、裏を読み、死んでも他⼈の言う通りになんかしないのが

予知能力者。運命を刈り取る悪魔？ なら、そんな運命はなか

ったことにすればいい」 

 我ながらサイテーの啖呵。 

 でも、その言葉に嘘はない。そしてこの運命を変える力を悪

魔は何より恐れ、躍起になって能力者狩りなんてものに血道を

上げている。悪魔のシナリオを打ち破り、終末に待つあの忌ま

わしい未来を変えられるのは、そんな⼈の力だけだから。 

 先の啖呵を最後に、私の意識は遥か空の彼方へ。 

 私を振り仰いで声を上げるアレクトーの姿が遠去かり、猥雑

で入り組んだ路地も、直ぐにそのディティールを失った。 

 道路を流れるテールランプの光。 

 万華鏡のように色づき、そびえ立つ摩天楼。 

 それら視界一面に広がる大都会の夜景も直ぐに薄れ、溶け崩

れ、現実感を失っていく。 

 泡と消える世界。 

 そう、これは夢なのだ。リアルで蓋然性の高い、ありえた未

来の、ただの夢。 

 そうして私は目を覚ます。 

 

 ◆ ◆ ◆ 

 

「──はっ」 

 一瞬、体がガクンと揺れる。 

 まるで高いところから落ちた夢でも見ていたみたいに。 

 私は周囲を見渡す。 

 傍らには、少し驚いたような顔をした沢⽥。 

 暗く小汚い路地に、瞬きを繰り返す安いネオン。アスファル

トに出来た水溜りが、滲んだ空の月を写し出す。 

 戻ってきたんだ。 

「おい、どうしたんだ？ 七瀬。急に立ち止まったりしてよ。

さっさと逃げねーと、六合会の奴らに追いつかれるぜ？」 

「……いい。逃げるのはダメ。追⼿は、ここで潰す」 

 私は懐のスタンガンを取り出し、電源を入れる。 

 百万ボルトの電撃が、バチンバチン。 

「この先に逃げても⽣き延びる道はない。なら、ここでチンピ

ラどもを叩きのめした方がずっとマシ」 

「何だそりゃ。それが予知か？ 本当だろうなぁ」 

 仕方ないとかなんとかブツブツ言いながらも、沢⽥はすぐに

私の言葉を聞き入れてくれた。特殊警棒を抜き放ち、路地の向

こうから徐々に近付いて来る怒号の群れに対し、構えを取る。 

 その彼の姿に、私はさっきの夢で見た光景を思い出した。 

 むかり。 

「警棒を使うのも久しぶりだぜ。まあ、いい。七瀬は下がって

な。チンピラ如き、俺一⼈で……って。 

 ……あのー、七瀬さん？ なんで俺の足を踏ん付けてるんだ

い？」 

「……沢⽥、お嬢ちゃんって言った。あんなに言わないでって

言ったのに」 

「ええ？ いや、言ってないよね？ 俺、ずっと七瀬としか呼

んでないし」 

「三回も言った」 

「言ってないって、マジで。夢でも見たんじゃないのか？」 

「言った」 

 私は沢⽥の爪先に踵を捻り込む。 

 ぐりぐり。 

 本当は、鉄板入りの彼のブーツにこんなことしても、大して

痛くないのを私は知っている。 

 それでも、何となく安心して。 

 ちょっとの照れ隠しもあり、私は周囲を六号会のチンピラが

取り囲むまで、彼の足を踏むのを辞めなかった。 

 

 ◆ ◆ ◆ 

 

 勿論チンピラには完勝です。 

 アレクトー？ 誰それ。 
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 第三章・キャラクター作成 
 

この章ではＰＣ（プレイヤーキャラクター）を 

作成する為のルールやデータの解説を⾏います。 
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■ Ｐ Ｃ ＝ 能 力 者  

 リライトにおいて、全てのＰＣ（プレイヤーキャラクター）

は運命に抵抗する力を持ち、超常の力を備えた能力者として設

定されます。 

 ───とは言え。実のところ能力者は、目に見えるようなス

ーパーパワーを秘めた超⼈というわけではありません。彼らの

肉体は通常の⼈間と何ら変わるところはなく、その超能力も

精々スプーンを曲げる程度のもの。凶暴な怪奇や悪魔と正面切

って戦うには酷なスペックといえるでしょう。 

能力者を「能力者」足らしめている真の理由は、予知能力の

存在と、⼈に定められた運命をうち破る高い運命力にありま

す。この二つがあるからこそ、能力者は⼈の身でありながら怪

奇相⼿に戦うことが出来るのです。 

 

■ Ｐ Ｃ ＝ 遡 ⾏ 者  

 ＰＣは能力者です。同時にＰＣは数十年後に訪れる「終末」

を覗き、今の時代に戻ってきた遡⾏者でもあります。これによ

り、ＰＣは一般的な能力者と比べ、更に高い潜在能力と、何よ

り現状のままではいけないという強い使命感を持っています。 

能力的にも、立場的にも、ＰＣは決して正義のヒーローでは

ありません。しかし何もしなければ予知通りの破滅の未来が訪

れるのは確実であり、結果、ＰＣは好むと好まざるとに関わら

ず、⼈々を怪奇から助け、悪魔の計画を挫き、より良きトゥル

ーエンドを目指して活動していくこととなるでしょう。そうし

て運命に逆らうことこそが、恐るべき「終末」を遠ざける唯一

の方法だからです！ 

 

●いつ遡⾏者に「なる」のか？ 
 ⽣まれながらの遡⾏者という⼈間は存在しません。 

“彼ら”は⼈⽣のある瞬間、突然訪れる激しい精神的衝撃とと

もに、自らがたった今、未来からこの時代へ戻った遡⾏者であ

ることを自覚するのです。 

 

●遡⾏前の記憶 
何十年という単位で時間を飛び越えたＰＣは、残念ながら遡

⾏以前の記憶の殆どを失っています。個⼈差はあるものの、覚

えているのは「終末」の朧気な記憶と、使命感。折にふれて想

起される既視感（デジャヴュ）位のものでしょう。 

ただし、細かな記憶は失っていても、成⼈としての成熟した

ものの考え方や言葉、心身に身についたスキルなどは一部覚え

ている可能性があります。これにより、特に幼少時に遡⾏者と

しての自覚に目覚めたＰＣは、精神年齢に非常に強い早熟傾向

を示すことになるでしょう。 

《 注 意 》  
遡⾏者としての自覚が⽣まれたからといって、何もその前

後で別⼈になってしまうわけではありません。今までの⼈⽣

に対し、終末の記憶と、これから⼈⽣をやり直すのだとい

う自覚。その二つが付け加わるだけのことです。 

第三章    キャラクター作成 
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■ キ ャ ラ ク タ ー 作 成 の ⼿ 順  

 キャラクターを作成するに当たって、以下の⼿順に従って作

成して下さい。 

 

■ パ ー ソ ナ ル デ ー タ の 決 定  

名前や職業、年齢、性別など、キャラクターのパーソナルデ

ータの決定についてルール上特に制限はありません。後述のア

ーキタイプとの兼ね合いはありますが、例え八十歳の大金持ち

でも、小学⽣の少年探偵でも、最終的にＧＭの許可さえ下りれ

ばＰＬの自由に決めて頂いて結構です。 

 

■ ア ー キ タ イ プ の 選 択  

 キャラクターの性向や能力タイプを示すもので、後述のアー

キタイプリストより一つを選択して下さい。基本能力値や運命

点、初期スキルなど、キャラクターの初期ステータスの多くが

このアーキタイプに連動して決定されます。 

 

●ＳＰ（スペシャル）スキル 
アーキタイプ別に、それぞれ固有の必殺技とも言えるＳＰス

キルが存在します。ＳＰスキルを出すためには判定カードのエ

ース（＝「１」）を消費する必要が有りますが、エースさえ有れ

ば他に回数制限などもなく随時使用可能です。 

 

●アーキタイプと職業 
アーキタイプには「政治家」「記者」といった職業的な名称の

付いているものもありますが、必ずしもアーキタイプとそのキ

ャラクターの社会的職業とが一致する必要はありません。 

アーキタイプとは、そのキャラの⽣き様そのもの。それさえ

踏まえていれば、「アーキタイプ：探偵」の高校⽣や、「アーキ

タイプ：軍⼈」のＯＬがいても問題ありません（ただしそのよ

うなキャラクターの場合、⽣まれや⽣い立ちにアーキタイプと

何かしら関連のある設定を持たせる必要があるでしょう）。 

 

●アーキタイプリスト 
 次ページより、全十七種類のアーキタイプリストを掲載して

います。アーキタイプ毎に設定された能力値、運命点、初期ス

キル、ＳＰスキル、さらにアーキタイプ自身について解説がさ

れています。 

 

■ 能 力 値  

 キャラクターの肉体的、霊的な強さを表すステータスとし

て、以下の三項目の能力値が存在します。 

 

●知力 
 知性、賢明さ、教養、知識量、⼿先の器用さなど、キャラク

ターの知的分野に関する総合的なレベルを示す能力値です。 

 得意なアーキタイプ：教授、探偵、医者 

 

●体力 
 腕力、スタミナ、足の速さ、身体的バランス感覚など、キャ

ラクターの肉体面における総合的なレベルを示す能力値です。 

 得意なアーキタイプ：格闘家、軍⼈、大男／大女 

 

●霊力 
 超能力、霊能力、幸運、勘の良さなど、キャラクターの霊的

能力の高さ、第六感的感覚の鋭さを示す能力値です。また外観

の良さや芸術性、芸術的センスの良さにも影響を与えます。 

 得意なアーキタイプ：念動力者、霊能者、アイドル 

 

■ 運 命 点  

 キャラクターが持つ、運命からの干渉を跳ね除ける力、運命

力の高さを示す指標です。イベント解決に失敗した場合等に減

っていく値であり、所謂ところのＨＰ（ヒットポイント）的に

扱われる数値ですが、肉体的な耐久力や怪我の程度と必ずしも

イコールではありません。 

 

・【運命点】＝判定カードの⼿札数 

 【運命点】の現在値が、そのままＰＬの持つ判定カードの⼿

札枚数となります。併せて、ｐ７「■判定カードの使い方」も

参照して下さい。 

 

パーソナルデータの決定 

・名前や年齢など 

キャラクター作成の⼿順 

アーキタイプの選択 

・ＳＰスキル 

・能力値 

・運命点 

 

一般スキルの習得 
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『アイドル』／ 初期スキル：シンガー or ダンサー 

 【知力：１】 【体力：４】 【霊力：５】 【運命点：４】 

●アイドルとは？ 

現代の偶像であり、若さと⽣足を武器に戦う、謳って踊れる癒し系。それがアイドルである。

アイドルはウ●コもしないし、お●っこもしない。しないのだ。真実はともかく、ファンたちに

よるその強固な宗教的観念が、アイドルの歌声に真の力を与えていることは間違いない。アイド

ルの歌声を聞いた全ての⼈間の心奥から、運命に抗う熱いパッションが溢れ出す。 

●ＳＰスキル：歌の力 

イベントの解決判定時に使用。アイドルと同じパーティーに所属する仲間に対し、その能力値

（【知力】【体力】【霊力】の三つ）を全て＋２ずつ上昇させる。本⼈には効果なし。 

「みんなー！ 私の歌で元気出してねーッ♪」 

 

『大男／大女』／ 初期スキル：ボディビルダー 

 【知力：２】 【体力：５】 【霊力：３】 【運命点：４】 

●大男／大女とは？ 

気は優しくて力持ち。それが大男／大女である。その特徴は、なんといってもその体。説明不

要、とにかくデカイ。⽣来の恵まれた体格を活かし、体力面でパーティーのサポートをするのが

彼の担うべき役割なのだ。比較的バランスの取れた能力値をしており、霊力も決して低くはな

い。怪奇の攻撃から仲間を庇い通す彼の姿は、頼りになるの一言に尽きる。 

●ＳＰスキル：庇う 

イベントの解決判定、ダメージ宣言時に使用。仲間の受けるダメージを一項目分、身代わりと

なって引き受ける。その際、【運命点】に［（本来のダメージ）−２］点のダメージを受ける。 

「このくらいどうってことねえさ。軽いもんよ」 

アーキタイプリスト（全十七種類） 
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『軍人』／ 初期スキル：ソルジャー 

 【知力：３】 【体力：５】 【霊力：２】 【運命点：４】 

●軍⼈とは？ 

彼は軍⼈だ。敵と戦い、味方に勝利をもたらす最前線の一兵卒。海で山で、塹壕で、平原で。な

んだったら自宅警備でも構わない。戦場を選ぶことなく、鍛え抜いた己の肉体と旺盛な敢闘精神を

武器に、彼は今日も戦う。戦いの理由など、そこに敵と仲間がいるだけで十二分。例えその「敵」

が怪奇であっても、彼の仕事は変わらない。 

●ＳＰスキル：敢闘精神 

軍⼈はエースを「１２（絵札Ｑ）」として扱うことが出来る。 

 

「仲間を守って敵を討つ。俺の仕事はそれが全てだ」 

 

『刑事』／ 初期スキル：ポリス 

 【知力：４】 【体力：４】 【霊力：２】 【運命点：４】 

●刑事とは？ 

あぶなかったりダイナマイトだったりスケバンだったりロボットだったり。もう少し一般的な

例では、私服で捜査活動に当たる警察官のことである。現場百遍、地道に足で稼いだ捜査情報

に、能力者として備え持つ「勘の良さ」を掛けあわせれば、どんな難事件でも解決できるに違い

ない。あんパンと牛乳を⼿に、彼は今日も張り込みを続けるのだ。 

●ＳＰスキル：刑事の勘 

イベントの解決判定後に使用。「情報」「事件」イベントの判定結果に対し、失敗を通常成功

に、通常成功を大成功に、それぞれ成功度を一段階引き上げる。 

「ヤマと女は新しいうちに手を付けろ、ってな」 

 

『宗教家』／ 初期スキル：フォークロリスト or オカルティスト 

 【知力：３】 【体力：３】 【霊力：４】 【運命点：４】 

●宗教家とは？ 

神父、牧師、神主、坊主。その他諸々、宗教に携わることを⽣業としている⼈間、それが宗教

家である。能力者にとって、神の存在を信じるかどうかということは、微妙にして重要な問題

だ。神に幾ら祈ったところで、ヒトに定められた運命は変わらない。だが篤い信仰心を抱く者

程、運命に抗する力が強いのも、また事実である。 

●ＳＰスキル：神の恩寵 

⼿札の判定カードを全て捨てる。その後、捨てた枚数と同じ数だけ、山札より新しく判定カー

ドを補充する。 

「霊や悪魔がいるんですから、神様だっているでしょう」 



 

 

 

30 

 

 

 

『お金持ち』／ 初期スキル：ハイソサエティー 

 【知力：１】 【体力：２】 【霊力：５】 【運命点：５】 

●お金持ちとは？ 

お金持ちは、金持ちだ。大きな屋敷、高価な車、幾⼈もの使用⼈は持ってて当たり前の標準装

備。彼が懐から取り出す札束は、能力者仲間にとって大きな助けとなるだろう。金と幸せは決し

てイコールではないが、金で解決できる物事は存外多い。知恵や力が無くてもドント・ウォーリ

ー。取り柄の運命力が、彼をきっと幸運へ導くことだろう！ 

●ＳＰスキル：札束 

価値が４以下の、任意のアイテム１つを無料で購入する。このＳＰスキルによる購入は、フェ

イズによる購入個数制限には掛からず、導入フェイズでも購入可能。 

「それ、いいわね。支払いはカードでいいかしら？」 

 

『念動力者』／ 初期スキル：サイキッカー 

 【知力：２】 【体力：２】 【霊力：６】 【運命点：４】 

●念動力者とは？ 

精神の力により、物体に対して外的な力を及ぼす念動力。この力を操る能力者のことを、特に

念動力者と呼ぶ。普段はスプーンを曲げるのが精一杯の弱い力でしかないが、自らの運命に立ち

塞がるモノに対しては、⼈の力を遥かに超えた恐るべき超常の力を発揮する。 

●ＳＰスキル：念動力 

イベントの解決判定時に使用。通常、【知力】【体力】【霊力】の三項目が必要な解決判定を、

【霊力】×三回の判定に置き換える。この時、イベント解決に参加している全ての敵味方共に、

【霊力】（＆【霊力ダメージ】）以外の能力値は使用できない。 

「覚えときな、これが本物の“力”って奴だ！」 

 

『博士』／ 初期スキル：サイコロジスト or アストロノーマー or アーキオロジスト or 

フォークロリスト or ファーマシスト 

 

 【知力：７】 【体力：１】 【霊力：２】 【運命点：４】 

●博士とは？ 

知識を求め、真理を求め。まだ見ぬ認識の地平へとひたすらに走り続ける、物狂おしき知の探

求者。博士は賢い。その知識は深淵にして広大無辺。常識外の奇怪な怪物を前にしてさえ、彼の

知の有用性が揺らぐことはないだろう。 

●ＳＰスキル：沈思黙考 

イベントの解決判定時に使用。イベント解決に十分な時間（最低１０分間以上）を費やせる場

合に限って、自らの【知力】に＋２される。 

「まあ待ちたまえ。これは熟考を要する問題だよ」 
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『召使い』／ 初期スキル：ハウスメイド 

 【知力：３】 【体力：４】 【霊力：３】 【運命点：４】 

●召使いとは？ 

富裕層の邸宅の中、あるいは街のメイド喫茶を主な仕事場とする奉仕のスペシャリスト、それ

が召使いである。おはようからおやすみまで、主⼈の暮らし一切合財を余さず見つめ、必要とあ

らば即座に参上。バランスよく振り分けられたステータスとご奉仕スキルにより、痒いところに

⼿の届く万能タイプの能力者。 

●ＳＰスキル：ご奉仕 

直ちに判定カード三枚を山札から引き、その内の一枚を自分に、二枚を任意の仲間一⼈に渡

す。渡すカードの内訳については召使いが自由に選んで良い。 

「ご主人様、お砂糖と愛情は幾つ程お入れしますか？」 

 

『医者』／ 初期スキル：ドクター 

 【知力：５】 【体力：２】 【霊力：３】 【運命点：４】 

●医者とは？ 

「⼈の⽣き死にを自由にしようなどおこがましい」とは誰の台詞だったか。医者という、⼈の

⽣死にダイレクトに干渉する仕事は、能力者にとって最適な職業の一つであろう。例えおこがま

しかろうが不遜だろうが、彼らは今日もヒトに定められた運命に抗い続ける。例え怪奇を相⼿に

したとしても、彼らの治療スキルは変わらぬ力を発揮することだろう。 

●ＳＰスキル：治療 

対象一⼈の【運命点】を、即座に２点分回復させる。 

 

「皆さん気をつけて。あまり怪我しないで下さいよ？」 

 

『格闘家』／ 初期スキル：ファイター 

 【知力：２】 【体力：６】 【霊力：２】 【運命点：４】 

●格闘家とは？ 

困ったことがある？ ならば正拳突きを一発だ！ それで解決しないなら二発目をＧＯ！ よ

り紳士的に攻めたいならば、ヌルテカな筋肉を魅せつけるのもオススメだ。世の中の真理は上腕

二頭筋に、熱いハートは大胸筋に宿る。きっと、相⼿は君の熱意を受け入れてくれるだろう。 

●ＳＰスキル：肉体言語 

イベントの解決判定時に使用。通常、【知力】【体力】【霊力】の三項目が必要な解決判定を、

【体力】×三回の判定に置き換える。この時、イベント解決に参加している全ての敵味方共に、

【体力】（＆【体力ダメージ】）以外の能力値は使用できない。 

「世の中の大抵の問題は、正拳突き一発で片が付くのだ」 
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『記者』／ 初期スキル：ジャーナリスト 

 【知力：４】 【体力：３】 【霊力：３】 【運命点：４】 

●記者とは？ 

溢れる好奇心を頼りに、社会の耳目として東奔⻄走。ウソっぽいことを本当らしく、本当っぽ

いことを更に誇張して。ペンが剣よりも強いならば、デジタルカメラなら絶対無敵！ バランス

の良い能力値を武器に、単身事件に切り込む突撃隊⻑。探索中に得た情報について、記者なら他

のどんなキャラにも増して有効活用できるだろう。 

●ＳＰスキル：取材力 

イベントの解決判定後に使用。クリアしたイベントが「情報」「事件」だった場合、記者個⼈が

得る分の取得【フラグ値】が二倍に増える。 

「何かネタない？ この際、嘘でもデマでもいいからさ」 

 

『子供』／ 初期スキル：全てのスキルの中からどれか一つを、１レベルだけ 

 【知力：２】 【体力：１】 【霊力：３】 【運命点：６】 

●子供とは？ 

子供は、子供だ。弱く、小さな体。悪魔の向こうを張り、怪奇に立ち向かうにはあまりにも早

過ぎる幼い子供。だが、その幼い頃から能力に目覚め、遡⾏者としての自覚を持つ彼は、運命に

抗う存在として最善の立ち位置を得ているとも言えるだろう。彼が持つのは「希望と未来」の二

つだけだが、他の何に比べてもその二つは尊く、輝かしい。 

●ＳＰスキル：夢見る力 

『予知』『やリ直し』『延⻑戦』の三種類のフラグ値消費⾏動において、自分自身が消費する

【フラグ値】を−２する。 

「それじゃあ、また明日も皆一緒に遊ぼうね」 

 

『手品師』／ 初期スキル：トリックスター 

 【知力：４】 【体力：２】 【霊力：４】 【運命点：４】 

●⼿品師とは？ 

⼿品師は、能力者には⼈気の高い職業の一つである。主に、自らの能力や、身の回りに起こる

不可解な騒ぎに対する隠れ蓑として。例え七色の炎が地面から噴き上がり、煙とともに三メート

ルの怪物が消え失せたとしても、⼿品師なら「イリュージョン」の一言で周囲を納得させること

が出来るだろう。「種も仕掛けもない」という言葉に、ウソはない。 

●ＳＰスキル：不思議なポケット 

⼿品により、保有アイテム一つをポケットから自在に取り出す（ or 戻す）ことができる。物

品の大きさや重量、物品の本来の保管場所について、物理的な制限は存在しない。 

「ソレもコレも、みんなマジック！ さあ拍手ご喝采！」 
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『政治家』／ 初期スキル：ポリティシャン 

 【知力：２】 【体力：３】 【霊力：４】 【運命点：５】 

●政治家とは？ 

政治家の仕事は───議会場で居眠りする以外に、何か仕事があるのだとしたら───⼈と出会

い、顔を売り、己の⼈脈を広げることだ。それさえできれば、次の選挙は勝ったも同然。怪奇相

⼿に、政治家個⼈で出来ることなど何もないに等しいが、どこに⾏っても知り合いがいるという

それだけのことが、時に絶望の未来さえも覆す。 

●ＳＰスキル：顔が広い 

本来２点の【フラグ値】を必要とする『運命改変：知り合い変化』を、【フラグ値】の消費なし

で直ちに実⾏出来る。 

「政治家の仕事？ 冠婚葬祭のドサ回りだな」 

 

『探偵』／ 初期スキル：デテクティブ 

 【知力：６】 【体力：２】 【霊力：２】 【運命点：４】 

●探偵とは？ 

彼は探偵である。それも浮気調査に靴底を擦り減らすような俗なタイプではない。灰色の脳細

胞を活かし、常⼈には不可解としか言いようのない猟奇的事件の真相を安楽椅子の上からピタリ

と当てる。そういう本格派の名探偵なのだ。腕力にはさっぱり自信がないが、迸る彼の名推理が

⾏き詰まった事態を打開する機会は多いだろう。 

●ＳＰスキル：名推理 

「事件」「仕掛」「妨害」イベントに対する『予知』を２点の【フラグ値】消費で実⾏する。ま

た予知による能力値ボーナスについて、通常＋２点のところを＋３点に変更する。 

「謎は全て我が掌の上に。荒事は他の者に任せるよ」 

 

『霊能者』／ 初期スキル：ミディアム 

 【知力：２】 【体力：３】 【霊力：５】 【運命点：４】 

●霊能者とは？ 

能力者の中でも、特に霊的存在に対する知覚力、干渉力に秀でた存在を霊能者と呼ぶ。……実

のところ、能力者は霊能者（あるいは祓い屋、拝み屋等）という職業には向いていない。インチ

キでない、真の霊能を持つが故に、悪魔の耳目を引きつけ易いからだ。それでも自らの力を活か

すべく、あるいは他者を救うために、霊能者としての道を歩む者も極少数ながら存在する。 

●ＳＰスキル：能力封印 

イベントの解決判定時に使用。フラグレベルが「霊能者の現在の【運命点】以下」のイベント

カードに対し、その特殊能力を無効化する。 

「心を強く保ちさえすれば、霊は怖くありません」 
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・遡⾏者の【運命点】は＋１ 

遡⾏者であるＰＣは、通常の能力者よりも更に強い運命点を

持っています。この為、ＰＣ（遡⾏者）はキャラクター制作の

際、アーキタイプで決められた【運命点】に、更に＋１点の修

正が加えられます。 

 

■ 一 般 ス キ ル の 習 得  

 キャラクターの持つ技術や技能、専門知識などを表したもの

を一般スキルと呼びます（「ＳＰスキル」とはまた別のもので

す）。アーキタイプとは異なり、同時に複数の一般スキルを保有

することも出来ます。 

 

●初期スキル＋初期経験点 
 全てのキャラクターは最初から、アーキタイプ別に設定され

た初期スキルを２レベル保有しています（ただし『子供』だけ

は１レベル）。また別途、初期経験点として１５点分の経験点を

保有しています。ＰＣを作るにあたって、ＰＬはこの初期経験

点を消費し、スキル取得とレベルアップが⾏えます（余った点

数はそのまま経験点として保有されます）。 

 尚、一般スキルの具体的な内容についてはｐ５０「■一般ス

キル」を、経験点を利用したスキルのレベルアップ方法につい

てはｐ７５「■経験点による成⻑」を参照して下さい。 

 

■ そ の 他 の 項 目 に つ い て  

 キャラに名前を付け、アーキタイプを決め、一般スキルを取

得しさえすれば、新規キャラクターの製作工程はそれで全て終

了です。お疲れ様でした！ 

 ここでは、新規のキャラクター製作には当面必要がなく、今

まで触れなかったその他の項目について簡単に紹介します。 

 

●フラグ値 
 シナリオ開始時点では常に「０」からスタートされる値で、

この値を上昇させるためには、セッション中にイベントカード

を解決していく必要があります。 

 貯まった【フラグ値】を消費することで『予知』『やり直し』

などのフラグ値消費⾏動が可能となります。【フラグ値】の使用

に関してはｐ５４「■フラグ値消費⾏動」を参照して下さい。 

 

●経験点 
 シナリオ解決によって得られるポイントで、一般スキルのレ

ベル上昇に使用されます。 

 

●ＴＥＰ（トゥルーエンドポイント） 
 特殊な経験点の一種で、運命点や能力値の成⻑に使用されま

す。詳細はｐ７６「■ＴＥＰ」を参照して下さい。 

●アイテム 

 リライトには、運命点の回復や能力値上昇など、ゲーム的な

効能が設定されたアイテムが幾つも存在します。これら特有の

ステータスを持つ物品を「アイテム」といい、装備することで

ＰＣを強化することが可能です。 

 尚、携帯電話やタバコ、家の鍵など、ゲーム的に決められた

効能を持たない一般的な物品について、ＧＭが「このキャラな

ら持っていてもおかしくない」と判断した物であれば、セッシ

ョン中、事前の宣言などなしに「実は持っていた」ことにして

も構いません（これには金銭も含みます）。 
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（１）名前や性別、年齢など、キャラ

のパーソナルデータを記入 

（２）キャラクターのアーキタイプと

ＳＰはここに記入 

（３）【知力】【体力】【霊力】基本能

力値を記入。各系統別の一般スキルも

ここに書き込もう 

 

（４）プレイヤーの名前を記入 

（５）キャラクターのイラスト、背景設

定などを記入 

（６）【運命点】を記入。【運命点】の現

在値はセッション中に何度も変化する

ので、記入欄が広め 

（７）セッション中に取得する【フラグ

値】の記入欄 

（８）ＴＥＰ（トゥルーエンドポイン

ト）や経験点を記入 

（９）ゲーム的な効果を持つアイテム

や装備品はここに記入 

（１０）ゲーム的な効能を持たない、一

般的な物品はこちらに自由記入 

キャラクターシート記入例 
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第四章・イベントの解決 

 

この章ではイベントカードを用いた 

ゲームイベントの判定、解決に至るまでの 

ルールについて解説を⾏います。 
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■ イ ベ ン ト と は ？  

 リライトでは、怪物との戦闘や調査、事件、ＮＰＣ相⼿の情

報収集など、シナリオにおける全ての出来事（厳密には主要

な、ですが）をイベント単位で管理しており、イベントに関連

するデータをまとめたイベントカードを解決することを通し

て、実際にシナリオを進めていくことになります。 

 

■ イ ベ ン ト の 判 定 と は ？  

 本ルールでは、一般的なＴＲＰＧシステムでは当たり前の

「敵を一発殴るのに成功したかどうか」「相⼿を説得するのに成

功したかどうか」といった、⾏為単位での判定ルールは存在し

ません。その代わり「敵と遭遇した状況を上⼿く切り抜けられ

るかどうか」「非協力的な相⼿から、上⼿く情報を引き出せたか

どうか」といった、現在の状況そのものに対する解決の成否

を、ルールに則ってダイレクトに判定することが出来ます。 

 

■ イ ベ ン ト カ ー ド  

 ＰＣ達が立ち向かうべきイベントの内容や、解決をするにあ

たって目標となる能力値などのデータを、一枚のカードにまと

めたものをイベントカードといいます。 

イベントカードには以下の内容が記載されています。 

 

●イベントの名前／イメージ画／イメージテキスト 
 イベントの名称、グラフィックイメージ、イベントを象徴す

る短いテキストです。イメージの把握にご利用下さい。 

 

●イベントの種類 
 イベントには「怪奇」「情報」「事件」「妨害」「仕掛」「汎用」

の六つの種類が存在しており、イベントの種類に応じてそれぞれ

色分けがされています。 

 

 ＰＣが幽霊や妖怪、悪魔といった怪物的存

在（いわゆるモンスター）と遭遇、交戦する

ことを表すイベントです。 

 

 本を読む、死体を調べる、電話をするとい

った、主に情報の取得を主眼としたイベント

です。 

 

  殺⼈事件や神隠し、地震など、ＰＣが広い

意味での「事件」に遭遇したことを表すイベ

ントです。 

 

  立ち入りを制限された、あるいは監視を受

けたなど、ＰＣの⾏動が他者から妨害された

ことを表すイベントです。 

 

  隠し扉や迷路など、主に⼈工的に配置され

た障害、罠などにＰＣが遭遇したことを表す

イベントです。 

第四章    イベントの解決 

●イベントカードの見方 
 

（１）イベントの名前 

（２）イベントの種類 

（３）イベントのイメージ画 

（４）イベントのフラグレベル 

（５）イベントの【知力】【体力】【霊力】 

   それぞれの能力値と各ダメージ値 

（６）イメージテキスト 

（７）特殊能力 

（８）シナリオ情報 
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  状況に見合う適切なイベントカードが無

い場合のみ、代打として使用される汎用のイ

ベントです。 

 

●イベントのフラグレベル 
 イベントを解決した際に報酬として得られる【フラグ値】を

表す数値です。一部例外も存在しますが、基本的にフラグレベ

ルの高いイベントほど、その解決もより困難なものとなりま

す。 

 

●【知力】【体力】【霊力】 
 イベント自体の強さを示し、解決判定の元となる能力値で

す。ＰＣと同じく能力値には【知力】【体力】【霊力】三項目が

あり、それぞれに能力値とダメージ値が設定されています。 

 例：【知：４/１】と表記されている場合、【知力】は４、【知

力ダメージ】は１となります。 

 

●特殊能力 
 イベントの中には固有の特殊能力を備えているものも多く存

在しており、ゲームの解決判定に対して様々な影響を及ぼしま

す。 

 

●シナリオ情報 
 カードに記載されているイベントについて、シナリオにおい

て具体的に何が起こり、どんな状況の解決を目指すものである

かを示しています。 

 

■ イ ベ ン ト の 解 決 判 定  

 全てのイベントは、ＰＣとイベントカードそれぞれの【知

力】【体力】【霊力】の各項目を判定によって競い合い（それぞ

れ知力判定、体力判定、霊力判定といいます）、その勝敗によ

ってイベント自体を解決できたかどうかが決定されます。こ

の、三項目の判定を三つ同時に⾏い、決着をつける方法をイベ

ントの解決判定といいます。 

 

●解決判定の⼿順 
 解決判定は、以下の⼿順によって実⾏されます。 

 

（１）特殊能力の確認 

 イベントカード固有の特殊能力には、判定結果に影響を及ぼ

す物も数多く存在します。判定に入る前に、先ずカードに記載

された特殊能力の内容について確認して下さい。 

 

 

 

（２）逃走意思の確認 

 実際に解決判定に入る前に、ＰＣはイベントから逃走する

（あるいはイベント解決を諦める）ことが出来ます。逃走を試

みる場合は後述のｐ４０「●逃走判定」を参照して下さい。 

 尚、最終的に逃走判定を⾏うかどうかの判断はＧＭの決定に

委ねられます。どんなイベントからでも常に逃げられるという

わけではないのです！ 

 

（３）判定カードの提出 

 ＧＭ、ＰＬの双方は、知力判定、体力判定、霊力判定に使用

する判定カードとして、合計三枚のカードをそれぞれ場に伏せ

たまま提出して下さい。お互いの出すカードが確定したら、知

力判定分から順番にカードをオープンしていきます。この時

「⼿札を敢えて出さない」という⾏動を取ることも可能です。

ただしその場合、⼿札を出さなかった項目の判定は必ず敗北し

ます。 

 

（１）イベントの特殊能力を確認 

（２）ＰＣは逃走するか？ 

ＮＯ 
 

ＹＥＳ 逃走判定へ 

（３）ＧＭ、ＰＬ双方は、知力判定用、体力判定用、

霊力判定用の三枚の判定カードを場に伏せて提出 

（４）【能力値＋判定カード】の合計値を項目毎に比較。 

またＰＣが負けた項目に対するイベントのダメージ値を 

合計しその値をＰＣの【運命点】から差し引くこと。 

ＰＣは何項目で勝利した？ 

１〜２ 
 

３ ０ 

大成功 大成功 通常成功 

（５）ＰＣの【運命点】はまだ残っているか？ 

ＮＯ 
 

ＹＥＳ 

運命点喪失処理へ 

（６）終了 

解決判定のフローチャート 
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（４）能力値の比較と勝利数 

 【知力】【体力】【霊力】各項目の［【能力値】＋判定カード

の値］をそれぞれ比較していきます（この合計の値を判定値と

呼びます）。ＰＣ側の判定値が高ければ勝ち、低ければ負け。同

じ場合は引き分けです。この時、ＰＣの勝利した項目の数によ

って判定の成功度合いが異なります。 

 

・大成功 

 三項目全てで勝利した場合、そのイベントの解決判定は大成

功です。報酬として［イベントカードに設定されたフラグレベ

ル＋１］点分の【フラグ値】を入⼿します。イベントは綺麗に

解決し、状況が大きく進展するのは間違いありません。 

 

・通常成功 

 一項目、または二項目において勝利した場合は通常成功で

す。報酬として［イベントカードに設定されたフラグレベル］

分の【フラグ値】を入⼿します。大成功ほどではありません

が、イベントはきちんと解決したものと見做され、ストーリー

の上でも状況は良い方向へと向かいます。 

 

・失敗 

 三項目全てで敗北か引き分けに終わり、一度も勝利できなか

った場合、そのイベントの解決は失敗、あるいは最低限度の成

功に留まったことになります。報酬の【フラグ値】は一切⼿に

入らず、ストーリーの上でも事態は悪化してしまうことでしょ

う。 

 

（５）ＰＣが受けるダメージ計算 

 【知力】【体力】【霊力】のそれぞれの判定で負けるごとに、

ＰＣは【運命点】にダメージを負います（勝った、あるいは引

き分けた判定でダメージを受けることはありません）。 

 ＰＣが負けた判定のダメージ値を合計し、その値をＰＣの

【運命点】から差し引いて下さい。ＰＣの【運命点】が０以下

になった場合、そのＰＣは正常な活動が⾏えなくなります。ｐ

４４「■運命喪失処理」を参照して下さい。 

 

（６）終了 

 解決判定を終え、【運命点】を残した状態で⽣き残れば、そこ

でイベント判定は終了です。 

 

●逃走判定 
 解決判定の最初に逃走することを選んだ場合、逃走判定を⾏

います。逃走判定は以下の⼿順によって実⾏されます。 

 

（１）逃走判定の基準となる能力値の決定 

 ＧＭはイベントカードの持つ能力の中から【最も数値の高い

能力】一つを選び、宣言して下さい。以後、この能力値が判定

の基準となります。 

 尚、ＧＭの判断により、この項目をよりシナリオ状況に相応

しい任意の項目に置き替えることも可能です。ＰＣがとにかく

走って逃げるなら【体力】、頭を使って敵を撒こうとするなら

【知力】といった具合です。状況に応じて使い分けて下さい。 

 

（２）判定カードの提出 

 基準となる能力が決まれば、ＧＭとＰＬはそれぞれ一枚ず

つ、判定カードを場に伏せて提出して下さい。ここで⼿札を出

さなかった場合、自動的に逃走判定に失敗します。 

 

（３）判定値の比較 

 互いにカードを出し合ったらオープンし、判定値＝［【能力

値】＋判定カードの値］を比較します。ＰＣ側の判定値が高け

れば勝ち、低ければ負け。同じ場合は引き分けとなります。 

 

・勝った 

 逃走は成功です。ＰＣはダメージを受けることなく、無事に

その場から逃走することが出来ました。ただしイベント解決に

よる報酬の【フラグ値】を得ることは出来ません。 

 

・引き分け 

 引き分けの場合、逃走判定は継続します。ＧＭ、ＰＬの双方

は再度判定カードを場に提出して下さい。 

 

・負けた 

 ＰＣは逃走に失敗しました。ＰＣは【運命点】に１点のダメ

ージを受けた後、「解決判定（３）判定カードの提出」へ戻り、

改めて解決判定を続⾏します。尚この時点で【運命点】が０に

なった場合は、そのイベント解決に失敗したものと見做され、

後述の「●運命喪失処理」へと移ります。 

（２）ＧＭ、ＰＬ双方は、ＧＭの宣言した 

項目に対し判定カードを一枚場に伏せて提出 

（３）宣言された項目の［【能力値】＋判定カード］ 

の合計値を比較。ＰＣは勝利した？ 

勝った 

（１）ＧＭは【知力】【体力】【霊力】 

から任意の項目一つを選んで宣言 

引き分け 
負けた 

逃走失敗。【運命点】に１点のダメージを受

け、「解決判定（３）」へと戻る 

「（２）」に戻る 逃走成功 

逃走判定のフローチャート 
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 ＰＣ・⽥村真里は、シナリオの途中に「怪奇：魚⼈間」と遭

遇してしまいました。凶暴なモンスターである魚⼈間は、遭遇

と同時に⽥村に向かって襲いかかってきます。 

 魚⼈間の特殊能力は「女性ＰＣに対して【体力】＋２」という

もの。⽥村は女性ですので、条件ピタリ！ 魚⼈間の【体力】に

＋２をされてしまいました。それでも⽥村は逃げずに立ち向かっ

たので、逃走判定は⾏いません。 

 ⽥村の能力値は【知：６、体：２、霊：２】であり、【知：１、

体：５（＋２ボーナス込み）、霊：３】の魚⼈間とは、【知力】で

大幅に有利でありつつも、【体力】では厳しい戦いを強いられる

でしょう（尚、⽥村の現在の【運命点】は５点です）。 

 互いの能力値の確認を終えた魚⼈間（役のＧＭ）と⽥村（のＰ

Ｌ）は、それぞれ判定カードを三枚ずつ場に提出し、オープンし

ていきます。⽥村の判定カードは知力から順に「６、１２（絵札

Ｑ）、４」。一方魚⼈間の判定カードは「３、８、５」。 

 

 知力判定は「⽥村［６＋６］ ＞ 魚⼈間［１＋３］」 
 体力判定は「⽥村［２＋１２］ ＞ 魚⼈間［５＋８］」 
 霊力判定は「⽥村［２＋４］ ＜ 魚⼈間［３＋５］」 
 

 結果は知力判定と体力判定の二つで優った⽥村の勝利。解決判

定は通常成功です！ ただし⽥村は霊力判定に負けたことで、魚

⼈間の【霊力ダメージ】である１点のダメージを【運命点】に喰

らいました。これにより⽥村の【運命点】は４点に低下。今のと

ころまだ余裕があります。 

 ⽥村は敵を上回るパワーにより、暴れまわる魚⼈間を見事撃退。

報酬として【フラグ値】を３点ゲットし、勝利の余韻に浸りつつ、

その場を後にします─── 

 

 ＰＣ・後藤隆造は、とある伝承に関する情報を求めて図書館へ

とやって来ました。そんな後藤に対し、ＧＭは「情報：書物」の

イベントカードを提示します。 

 書物の能力値は【知：５、体：０、霊：３】。更に特殊能力は

「体力不使用」という、解決判定を知力判定と霊力判定の二項

目だけで⾏う特殊なもの。【知：２、体：６、霊：２】という体

力特化タイプの後藤には非常に相性の悪いイベントです。一瞬

後藤の脳裏に逃走の二文字が浮かびますが、図書館から逃げ出

すのは余りにもかっこ悪いと、腹を括ってイベントに挑戦する

ことにしました。 

 ＧＭと後藤はそれぞれ二枚ずつ（体力判定は⾏なわないの

で）判定カードを場に提出し、オープン。後藤の判定カードは

【知力】から順に「４、９」、書物（ＧＭ）の判定カードは

「６、８」。 

 

 知力判定は「後藤［２＋４］ ＜ 書物［５＋６］」 
 霊力判定は「後藤［２＋９］ ＝ 書物［３＋８］」 
 

 結果、後藤は【知力】で負け、【霊力】も互角。一つも勝利で

きなかったので解決判定は失敗、更に【知力ダメージ】で１点

のダメージを【運命点】に受けてしまいました。 

 後藤の現在の【運命点】は４点。 

 まだ余裕があるとはいえ、負けは負け。後藤は苦い敗北の味

を噛み締め、知恵熱にふらつく頭を抑えつつ、ゆっくりと図書

館を後にします─── 

  

解決判定の例：その１ 解決判定の例：その２ 
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■ 複 数 ⼈ に よ る イ ベ ン ト 解 決  

 ＰＣはパーティーを組むことで、複数⼈が協力して一つのイ

ベント解決判定に挑戦することが出来ます。 

 尚、パーティーの結成そのものに特別な条件はありません。

その場にＰＣが⾏動可能な状態で存在しており、イベント解決

に協力する意思表示があればそれで十分です。 

 

●パーティー結成時のイベント解決判定 
 パーティーを結成して解決判定に挑む場合、⼈数に応じて以

下の処理が必要となります。 

 

・ＰＣが２〜３⼈までの場合 

 解決判定における三項目（【知力】【体力】【霊力】の三つ）の

内から、参加ＰＣはそれぞれの担当項目を空き項目が出ないよ

うに決定して下さい（各自最低一つ以上）。各ＰＣはそのイベン

トの解決判定において、自らの担当項目における能力値と判定

カードの提出、また判定に負けた場合には担当分におけるダメ

ージを被る義務を負います。 

 

・ＰＣが４⼈以上の場合 

 まず、ＰＣのうち３名をメイン担当、残りをサブ担当に分け

て下さい。メイン担当の３⼈は、ＰＣが３⼈までの場合と同じ

く、自らの担当項目の能力値と判定カードの提出、負けた場合

のダメージを被る義務を負います。 

 残りのサブ担当も同様に、自らの担当項目を決定します。こ

の時、サブ担当の存在する項目には、サブ担当一⼈に付き＋１

の修正値が加算されます。またサブ担当ＰＣは、メイン担当Ｐ

Ｃに代わって判定カードを提出することも可能です。 

 

・パーティー結成時のフラグ報酬 

 通常成功以上の場合、イベントフラグレベルを基準とした

【フラグ値】が報酬として得られる点はＰＣ一⼈の場合と全く

変わりません。ただし、報酬を得られるのはメイン担当ＰＣの

みであり、その報酬額も全体をメイン担当者の⼈数で割った値

となります（サブ担当ＰＣは全く報酬を得られません）。端数が

出た場合は、以下の優先度が高いメインＰＣから順番に１点ず

つ取得していきます。 

 

 （優先度１）担当項目が最も多いＰＣ 

 （優先度２）担当分野における敵能力値の高いＰＣ 

 （優先度３）担当分野における敵ダメージ値の高いＰＣ 

 （優先度４）（１）〜（３）が全て同じ場合は相談で決定 

 

 以下の様なステータスを持つ四⼈のＰＣがパーティーを組

み、一つのイベントに挑戦することになりました。 

 

名前 知力 体力 霊力 

渡辺 ２ ２ ６ 

⽥中 ４ ３ ３ 

末次 ２ ５ ３ 

本⽥ ６ ２ ２ 

 

 この場合、それぞれの得意分野を担当として振り割った場合

（表の赤色部分）、各自の担当項目、並びにパーティーとしての

能力値はこのようになります。 

 

 知力 体力 霊力 
メイン担当 本⽥ ６ 末次 ５ 渡辺 ６ 

サブ担当 − − ⽥中 ＋１ − − 

 

 【知力】担当が本⽥。【体力】担当が末次（サブで⽥中）、【霊

力】担当が渡辺。この場合、彼ら四⼈パーティーの総合的な能

力値は【知：６、体：６、霊：６】になります。 

 尚、今回はＰＣの能力値だけを基準に振り割りましたが、敵

のステータスや各自の⼿札の強さなど、状況次第で最適な組み

合わせは異なるでしょう。 

 

《コラム：運命点とダメージ》 

所謂ＨＰ（ヒットポイント）と似て非なるものである運命点。この運命点にダメージを受けるというのは、具体的には一

体どのような状態を表しているのでしょうか？ 結論から書くと、一律でコレだ、というものはありません。怪我をしても

減り、メンタルが落ち込んでも減り、あるいは何ら自覚症状がないまま運命点だけが減っていくことも有り得ます。運命点

とは「運命に抗う力」そのものであり、決して目に見えるものではないのです。 

運命点が減少することによるＰＣの状態や体調の変化については、ＧＭの判断で自由に設定して頂いて構いません。怪奇

からの体力ダメージで怪我をしたと考えるのは自然ですし、書籍の読み過ぎで知恵熱が出たとするのも面白いでしょう。運

命点を喪失した場合も同様ですが、こちらの場合は重傷を負った、気絶したなど、より深刻な事態が想定されます。 

パーティー結成例： 
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 前記の四⼈パーティーで探索中、彼らは「怪奇：肉⼈形」に

遭遇しました。醜悪な外観をしたこの怪物は、⼈数差にも躊躇

うことなくＰＣ達へ襲いかかります。 

 肉⼈形の能力値は【知：１、体：３、霊：４】。一方のＰＣ四

⼈組の総合能力値は【知：６、体：６、霊：６】。この時点で既

に相当な差がついていますが、肉⼈形の「自身の【知力】に−

４」という特殊能力により、その差は更に開きます。 

 互いの特殊能力＆データ確認を終え、次は判定カード。一⼈

で三枚のカードを出さないといけない肉⼈形役のＧＭに対し、

ＰＣ達は各担当者がそれぞれ一枚ずつカードを出し合います。

【知力】は本⽥、【体力】はサブの⽥中（メイン担当の末次が良

いカードを持っていなかったので）、【霊力】は渡辺。 

 ＧＭの判定カードは知力から順に「３、７、１３（絵札

Ｋ）」。一方のＰＣ連合の判定カードは「１１（絵札Ｊ）、１２

（絵Ｑ）、１０」。 

 

 知力判定は「ＰＣ［６＋１１］ ＞ 肉⼈形［−３＋３］」 
 体力判定は「ＰＣ［６＋１２］ ＞ 肉⼈形［３＋７］」 
 霊力判定は「ＰＣ［６＋１０］ ＜ 肉⼈形［４＋１３］」 
 

 肉⼈形の乾坤一擲、霊力攻撃がＰＣにＨＩＴ！ この場合、

【霊力ダメージ】分の１点ダメージを、【霊力】担当の渡辺が喰

らってしまうことになります。 

 惜しくも大成功を逃したＰＣ達ですが、それでもパーティー

効果は上々。最早倒れて動かぬ肉⼈形を尻目に、四⼈はその場

を後にします─── 

 

 ここで更に、前述の「パーティーイベント解決例」における

各自のフラグ報酬を計算してみましょう。 

 フラグレベル３の肉⼈形に対し、通常成功を収めた場合に得

られる【フラグ値】の総額は３点。一方のＰＣ側はメイン担当

ＰＣが３名です。よってこの場合、本⽥、末次、渡辺の３名が

それぞれ１点ずつ【フラグ値】を⼿に入れることになります

（残念ながら、サブ担当の⽥中は報酬を得られません）。 

 もしこのイベントを大成功でクリアしたなら、得られる【フ

ラグ値】は合計４点（大成功ボーナス＋１含む）。この場合、メ

イン担当である３名がそれぞれ１点ずつ得た上で、端数の１点

は最も敵能力値の高い項目（肉⼈形の場合【霊力】）を担当して

いた渡辺に与えられます。 

 

●パーティー結成時の逃走判定 
 パーティー結成中も、逃走判定の方法は単独⾏動時とほぼ同

じです。ＧＭが逃走判定の基準となる能力値を宣言した後、Ｐ

Ｃ達の誰か一⼈が代表として逃走判定を⾏って下さい。能力値

や判定カードは全てその代表となったＰＣの物を使用します。 

 代表ＰＣが逃走判定に成功した場合、パーティーの全員が等

しく逃走に成功した扱いとなります。逆に判定に失敗した場

合、パーティーの全員が逃走に失敗したものとして、各々が

【運命点】に１点のダメージを受けます。 

 

■ 対 抗 イ ベ ン ト 解 決  

 時にはＰＣ同士が互いに争い合うこともあるでしょう。また

ＰＣの前に、敵としてＮＰＣ能力者が立ち塞がる場合もあるか

もしれません。このようなキャラクター同士による戦いの場合

もまた、対抗イベント解決と呼ばれる、通常のイベント解決ル

ールに準じた判定処理によって解決が⾏なわれます。 

 

●基本ルール 
 対抗イベント解決において敵対し合うキャラクターは、それ

ぞれ相⼿をイベントカードに見立てた上で、互いに解決判定を

実⾏して下さい。判定の⼿順、逃走判定など、基本のルールは

通常の解決判定と同じです。 

 

●特別なルール 
 対抗イベント解決には、幾つか通常の解決判定とは異なる処

理、補正が存在します。具体的には以下の通りです。 

 

・運命点による補正 

 能力者同士の戦いにおいては、互いの【運命点】の値が決定

的に大きな意味を持ちます。対抗解決判定の際、最初にキャラ

クターはお互いの現在の【運命点】（パーティーを結成している

場合、【知力】【体力】【霊力】のメイン担当となる最大三名分の

パーティーイベント解決例： パーティーフラグ報酬例： 
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合計点）の値を申告し合って下さい。この時、【運命点】が相⼿

より少ない側のキャラクターは 

 

補正値＝［【味方の運命点−敵の運命点】÷３］（切り上げ） 

 

上記計算式によるマイナスの補正値を【知力】【体力】【霊力】

の全ての項目に渡って被ってしまいます。 

尚この修正は、以後に⾏われる全ての判定に適用されます

（逃走判定を含む） 

 

・勝利条件 

 解決判定の結果、勝利数のより多い側のキャラクターが勝利

します（引き分けもあり得ます）。一方の側が全勝した場合は、

そのキャラクターが「大成功した」ものとして扱います。この

時、敗北した側のキャラクターは直ちに【運命点】が０にまで

減少します。 

 

・ダメージ値 

 能力者の【知力】【体力】【霊力】のダメージ値は全て一律で

「２」とします。 

 

 下記能力値を備えたＰＣ、渡辺と⽥中の二⼈が、互いを敵と

して対抗イベント解決判定を⾏うことになりました。最初に、

互いの能力値、運命点を比較し合います。 

 

名前 知力 体力 霊力 運命点 

渡辺 ２ ２ ６ ３ 

⽥中 ４ ３ ３ ５ 

 

 −１
補 正 値

 ＝ ［（ ３
渡辺の運命点

− ５
⽥中の運命点

）÷３］（切り上げ） 
 

 総運命点で２点劣る渡辺は、ここで全能力値に−１の修正を

受けます（この時点で、渡辺の修正後能力値は【知：１、体：

１、霊：５】です）。 

 渡辺ＰＬの判定カードは【知力】から順に「５、２、１２

（絵札Ｑ）」。一方、優勢な⽥中ＰＬの判定カードは「９、６、

１１（絵札Ｊ）」。 

 

 知力判定は「渡辺［１＋５］ ＜ ⽥中［４＋９］」 
 体力判定は「渡辺［１＋２］ ＜ ⽥中［３＋６］」 
 霊力判定は「渡辺［５＋１２］ ＞ ⽥中［３＋１１］」 
 

 二勝一敗で⽥中の勝利です！ 

 この時点で敗北した渡辺の【運命点】は直ちに０になりま

す。一方で、一敗を喫した⽥中は【運命点】に２点のダメージ

を受けました。⽥中の現在の【運命点】は３点です。 

 

■ 運 命 喪 失 処 理  

 イベントの結果、あるいはその他の原因によって【運命点】

が０になったＰＣは、直ちに運命点喪失による諸々の影響を被

ります。尚、どれだけダメージを受けたとしても、【運命点】が

マイナスになることはありません。 

 

●運命点喪失による影響 
【運命点】が０になったＰＣは、直ちに能力者としての全て

の特殊能力を失います。 

具体的には、以下のルールが適用されます。 

 

・体調不良 

 頭痛や吐き気、倦怠感などを含む深刻な体調不良に陥りま

す。他に【運命点】を残すＰＣがいる場合、ついて歩く程度の

⾏為は可能ですが、それ以上の積極的⾏動はほぼ不可能です。 

怪我や体調不良に対するこれ以外の悪影響についても、必要

であるならＧＭの判断で追加をして構いません。 

 

・イベントからの脱落、挑戦権の喪失 

 【運命点】を喪失したＰＣは、その時点でイベントから脱落

し、以後のシナリオにおけるイベント解決判定に挑戦する権利

を失います。もし全てのＰＣがイベントから脱落した場合、自

動的にそのイベントは失敗です。 

 注：ただし、解決判定における三項目の判定は、システム上

「同時に」⾏われたものと扱われます。これにより相打ちでや

られたけど通常成功、という場合もありえます。 

 

・フラグ値消費⾏動の禁止 

 『予知』『運命改変』など、全てのフラグ値消費⾏動が禁止

されます。アイテムを購入することも出来ません。 

 

●キャラクターロスト 
 その場にいる全ＰＣが【運命点】を喪失した場合、彼らは振

りかかる運命という名のイベントに対して無防備な状態に置か

れ、抗う術がありません。 

対抗イベント解決判定の例： 

《 運 命 点 補 正 》  
運命点補正のルールにより、能力者同士の戦いは【知

力】や【体力】の能力値以上に、【運命点】の多寡が重要と

なります。同⼈数での戦いの場合、−３〜４ほどの補正が

来ると、殆ど勝ち目はないでしょう。 

逆に【運命点】の量で負けたとしても、「サブ担当による

＋１補正」ルールにより、自陣に大⼈数を揃えることで、

不利な運命点補正を打ち破ることも可能です。もっともそ

の場合、例えば−３の運命点補正を帳消しにするのに、追

加で９名（−３×３項目）もの⼈員を必要としますが── 



 

 

 

45 

 もし彼らが安全な状況にいないと判断される場合、ＧＭは

【運命点】を失ったＰＣ達に対して、その場でキャラクターロ

ストを宣言することが出来ます。シナリオに参加している全Ｐ

Ｃがロストした場合、当然そのシナリオは失敗となるでしょう

……。 

 

●運命点喪失状態からの回復 
 【運命点】を失ったＰＣが幸運にもキャラクターロストを免

れた場合、近代的な医療支援と最低６時間以上に及ぶ休息を取

ることで、ＰＣは新たに２点の【運命点】と共に復活します。

イベントへの挑戦権、フラグ値消費⾏動を含む全ての能力は取

り戻され、その後は通常通りの活動が可能です。 

 

ＰＣ・渡辺は、「怪奇：肉⼈形」に対するイベント解決判定の

結果、霊力ダメージを受けたことで【運命点】を０に喪失して

しまいました。 

 幸い仲間の活躍もあり、イベントそのものは通常成功で切り

抜けたものの、今後渡辺は【運命点】が回復するまでの間、イ

ベント参加を含む、能力者としての一切の活動ができなくなり

ます。更にＧＭより「強い心身の衰弱により、渡辺は一⼈では

歩くことすら困難」との宣告がされます。 

 これを受け、ＰＣ達は互いに相談した結果、今日のところは

これ以上の活動を諦め、渡辺を近くの病院へと放り込むべく、

来た道を後戻りすることにしました。 

 渡辺一⼈だとキャラクターロストも有り得る状況でしたが、

幸いにも、渡辺は仲間に背負われて無事に病院へと到着。⼿厚

い治療を受けたことで、このまま明日になれば【運命点】２点

を得て何とか復活することでしょう─── 

 

■ フ ラ グ 値 消 費 ⾏ 動  

 入⼿した【フラグ値】を一定数消費することで、ＰＣはフラグ

値消費⾏動という特殊な⾏動、判定を⾏うことが出来ます。ここ

では、イベント解決判定に特に関係する⾏動について解説します。

これ以外のフラグ値消費⾏動についてはｐ５４「■フラグ値消費

⾏動」を参照して下さい。 

 

●『ガード』 
 解決判定にて【運命点】にダメージを受けた時、そのダメー

ジを削減するための⾏動です。 

 ダメージを受けた時点で、ＰＬは『ガード』の宣言を⾏って

下さい。【運命点】ダメージ１点あたり【フラグ値】２点のレ

ートで、【フラグ値】が続く限り【運命点】ダメージを減らすこ

とが出来ます。 

 

●『延⻑戦』 
 解決判定に失敗し、ダメージを受け、それでもＰＣが全滅し

ていない場合、試合の延⻑戦のような形で、解決判定に再挑戦

する為の⾏動です。 

 『延⻑戦』を⾏う場合、ＰＬはその旨を宣言して下さい。Ｇ

Ｍが認めたなら、イベント解決に参加中の全ＰＣが各２点の

【フラグ値】を消費することで、解決判定に再度挑戦すること

が出来ます（【知力】【体力】【霊力】の判定カードを、互いに改

めて出し合う状況からの再スタートです）。 

 ただし、『延⻑戦』に挑めるのは一イベントに付き一度迄で

す。同じイベントに二度以上延⻑することは出来ません。 

 

●『やり直し』 
 延⻑戦とは異なり、失敗した解決判定そのものをなかったこ

とにして最初からやり直すという、能力者の切り札的な⾏動で

す（この能力により、終末の未来をやり直そうとしているのが

「遡⾏者」です）。 

 解決判定に失敗した時点でＰＬが『やり直し』を宣告し、Ｇ

Ｍがそれを認めた場合、イベント解決に参加中の全ＰＣが各６

点の【フラグ値】を消費することで、プレイはＧＭが（先ほど

解決に失敗した）イベントカードを公開する直前の時点にまで

巻き戻されます。 

 巻き戻された時点で、【フラグ値】と判定カードの⼿札を除く

全ゲームデータは、イベント挑戦以前の状態に戻されます。ま

た巻き戻されたＰＣを除く全てのキャラクターは、巻き戻され

た時間における記憶を失います。 

 『やり直し』を実⾏したＰＣが失敗したイベントに再度挑戦

した場合、そのイベント内容を熟知している結果として、【知

力】【体力】【霊力】の三項目にそれぞれ＋２ずつのボーナス補

正を得ることが出来ます。 

 ただし、『延⻑戦』と同じく、『やり直し』を挑めるのは一イ

ベントに付き一度迄です。同じイベントを二度以上やり直すこ

とは出来ません。 

運命点喪失の例： 

《 オ プ シ ョ ン ル ー ル 》  
『延⻑戦』『やり直し』において、【フラグ値】が足りな

い場合の救済ルールとして、ＧＭの許可があれば、足りな

い【フラグ値】の代わりに【経験点】で支払うことも可能

であるとします（【フラグ値】１点＝【経験点】１点のレー

ト）。 

【フラグ値】もなく、代わりに出した【経験点】が０に

なって尚消費分に足りない場合、それでも『延⻑戦』『やり

直し』は一応効果を発揮しますが、ここで消費分が足りな

かったキャラは、『延⻑戦』『やり直し』発動後、直ちに運

命点喪失状態に陥ります（その後は運命点喪失処理ルール

に従って下さい）。 
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 ＰＣ・渡辺ら四⼈のパーティーは、背後から襲ってきた何者

かに対し、待ち構えて返り討ちすることにしました。渡辺達の

判断を受け、ＧＭはイベントカードの中身を公開します。 

 何と、相⼿は非常に強力な悪魔、アモンの影でした！ 

 渡辺達は思わぬ強敵に苦戦を強いられた結果、イベント解決

に失敗し、更にパーティーの一⼈が運命点喪失状態に追い込ま

れるという事態に陥りました。 

 『延⻑戦』をしてもとても敵わないと判断した渡辺達は、こ

こでＧＭに『やり直し』を要請、承諾を受けます。 

やり直しに必要な【フラグ値】は一⼈あたり６点ずつ。三⼈

は無事に【フラグ値】を支払うことが出来ましたが、渡辺だけ

【フラグ値】が２点足りません。仕方なく、渡辺は【経験点】

を２点減らし【フラグ値】の代わりとします（オプションルー

ル適用）。 

 『やり直し』発動後、気がつけば四⼈はイベント挑戦前の時

点にまで戻って来ていました。【運命点】も元に戻っており、さ

っき倒れたはずの仲間も復活しています。 

 何とかやり直しは成功しましたが、ここはまだ危機の真っ最

中。後ろからくる何者かの気配に、イベントカードを公開した

さそうなＧＭ。再びイベントに挑戦する度胸のない渡辺達は、

追ってくる相⼿から背を向けて逃げ出すことにしました─── 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

■ イ ベ ン ト 解 決 と プ レ イ ン グ  

 ここまでイベント解決判定ルールについて説明を⾏ってきま

したが、そもそもイベントカードの提示（＋その後の解決判

定）は、あくまでプレイングの結果、イベント解決の最後に⾏

われるものです。 

イベント発⽣の有無、そしてイベント解決判定に対しても、

当然ＰＣの⾏動、ＰＬのプレイングが決定的に影響します。 

 

●イベントの不発 
イベントカードの提示が最後に⾏なわれるのは、イベントそ

のものが不発する場合も当然あり得るからです。 

例えば、鍵が掛かっており、「仕掛：施錠された扉」イベント

に繋がる扉の描写をＧＭから聞いたところで、ＰＣが扉そのも

のをスルーしてしまえば、当然このイベントは発⽣しません

（ＰＬは、その扉の解錠がイベントに繋がっていることすら気

付かないでしょう）。 

この場合、ＰＣが扉の鍵を開ける意思を宣言し、具体的なプ

レイング内容をＧＭが確認した時点で、初めてイベントカード

が公開され、イベント解決判定処理へと移ることになります。 

 

●プレイング補正 
 実際にゲームプレイの一環としてイベントカードを攻略する

場合には、プレイングによる数値補正が欠かせません。怪物と

の戦闘において、もし事前に相⼿の弱点を調べていたのなら、

そうでない場合に比べて有利であることは明白です。逆に必要

（１）ＧＭによる状況説明 

イベント解決の流れ 

（２）置かれた状況に対し、ＰＬが作戦、

⾏動を決定。プレイングの実⾏ 

（３）ＧＭがイベント発⽣を決定し、ここ

でイベントカードの公開 

ＰＣの⾏動に対するプレイング補正

決定し、適用する 

（４）イベントカード解決判定の実⾏ 

繰り返し 

『やり直し』の例： 
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な準備を怠ったために、イベントの難易度が跳ね上がることも

あるでしょう。 

 ＧＭは実際にイベントカードによる解決判定を⾏う前に、ま

ずＰＣがイベントをどう解決するつもりなのか、どういう方針

を取るつもりなのか、どんな⼿法、どんな作戦を取るのか等に

ついて、プレイングを通して事前に十分な確認を⾏う必要があ

ります。そしてＰＣの取る⾏動がイベント解決にプラス（ある

いはマイナス）になると判断される場合は、積極的に補正を掛

けていくべきでしょう。むしろ補正が掛かって当たり前、くら

いの気分で問題ありません。 

 

・補正の対象 

 基本的には、イベントの成功率に影響を及ぼす補正は全て

「イベント能力値に対する補正値の加（減）算」として表され

ます。【知力】【体力】【霊力】のどれに補正を掛けるかはＧＭの

判断次第ですが、通常はイベントのもつ最も高い（つまりもっ

とも障害となる）能力値を対象にするのがよいでしょう。 

 

・補正値の目安 

 以下の表は、状況やプレイングに応じた補正値の目安です。

大雑把には、ちょっとした工夫で−１、決定的な決め⼿で−

４、程度の感覚で問題ないでしょう。 

 

補正値 

（補正項目） 
内容 

−４ 

（二項目以上） 

完全かつ絶対的有利な状況 

（例：両⼿両足が縛られた敵に対して攻撃） 

−４ 

（一項目） 

決定的なアドバンテージを得た状況 

（例：落とし穴に腰まで落ちた相⼿を攻撃） 

−２ 

（一項目） 

万全ではないが、有利な状況 

（例：敵の背後からの奇襲攻撃に成功する） 

−１ 

（一項目） 

些細だが無視できない利点 

（例：大声で威嚇し、相⼿を動揺させる） 

 

・一般スキルによる補正 

 プレイングによる補正の一環として、ＰＣの持つ一般スキル

の効能を補正に加えることも出来ます。こちらについて、詳細

はｐ５３「■イベント解決と一般スキル」を参照して下さい。 

 

 ＰＣ・⽥村真里は、小学校内で起きたとある怪奇事件の捜査

の一環として、学校に通う小学⽣達から怪奇に関する噂話を聞

き集めることにしました。 

 

⽥村「取り敢えず、下校時間まで待つわ。放課後になれば、子
どもたちが学校からぞろぞろ出てくるだろうし」 

ＧＭ「ＯＫ。じゃあ放課後、午後三時。校門から沢山の小学⽣
達が出てきたね。どうする？」 

⽥村「声掛けるよ。ねー、僕達？ 最近流⾏ってる「ベトベト
さん」って怪談、知ってる？ ちょっとお姉さんに教えて
くれない？」 

ＧＭ「えー？ 知ってるけど……そもそも、おばさん誰？」 
⽥村「“お姉さん”はね……（声を潜めて）これは秘密よ？ お姉

さんはあなた達の学校の校⻑先⽣に頼まれて、怪奇事件の
ことを調べてる探偵なの。教えてくれたら、チョコパフェ
奢ってあげるわよ♪」 

 

 以上、一連のプレイングを通し、ここでＧＭは今回挑戦する

適切なイベントカードとして「情報：噂話」を⽥村に提示しま

した。更に⽥村のプレイングにより子供たちからある程度好意

的な反応を得られたものと見做し、噂話の【知力】に−２の補

正を加えます。 

 最終的な噂話の能力値は【知：０、体：０、霊：１】。イベン

トとしてはほぼ最低ランクの難易度であり、きっと⽥村は子供

たちから首尾よく情報を得ることが出来ることでしょう─── 

 

 

  

《 イ ベ ン ト 中 の 時 間 経 過 》  
イベントの解決判定、あるいは一般スキル⾏使によるセッ

ション中の時間経過について、これと一律に定められたルー

ルはありません。 

イベント一つの解決に対し、短い場合で数分、⻑い場合で

数時間掛かることもあるでしょう。ＧＭはプレイ内容を鑑

み、その都度ＰＬに適切な時間経過を伝えて下さい。 

プレイング補正の例： 
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「ねえ、直哉くん。この“イベント”なんだけど、一体何処から何処までを一つ

のイベントとして考えたらいいの？ 例えばＰＣが三⼈のＮＰＣと喋ったら

「情報：噂話」を三回やらなきゃダメなわけ？」 

 

「そうだなぁ、状況によって異なるね。具体的には、そのシーンの重要性によ

るかな？」 

 

「重要性って？」 

 

「例えば同じ一⼈の⼈間と喋る場合でも、適当に噂話を聞き集める場合と、事

件の真犯⼈から決定的な自白の一言を得る場合とじゃ全然重みが違うだろ？ 

前者なら数⼈分まとめて一イベント程度だろうし、後者ならその一言を聞き出

せるかどうかだけで立派にイベントとして成立するね」 

 

「ふーん。じゃあ一イベントは十分間までとか、⼈や場所が切り替わったらイ

ベントも切り替わるとか、そういう基準はないのね」 

 

「ないね。そう、考え方としては、映画やドラマの“尺”みたいなもんかな。重

要なシーンがクローズアップされる一方、地味で見所のないシーンはざっくり

まとめて飛ばされちゃうのと同じさ」 

 

「なるほどね。漫画だって、どーでもいいシーンで無駄にページ数使ったりし

たら、編集さんに怒られちゃうものね」 

 

「……編集さんに怒られるかどうかはともかく、まあそんな感じかな。重要性

の低いシーンを積極的にまとめていくことはセッション中の時間の節約にも

なるし、何よりテンポが良くなる。これは判定をイベント単位で⾏うリライト

の持つ、大きな⻑所だと思うよ」 

幕間    杏子ちゃんの質問２ 

幕間・杏子ちゃんの質問２ 


