
 

 

 

 

Ｄａｙ１ 
 

ＧＭ：コマを置いて⾏きますよ∼。（ＰＣ３名分の

コマを置いて⾏く） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

サツエ：この△が駒なのネ。てゆか１日目にはい

ってないヨ？ 

ＧＭ：あ、その位置でＯＫなんです。 

ドラゴン：はじまる前に何かあんのか。 

ＧＭ：そです。とりあえずこの表を軽く説明しま

すね。横軸が「イベントライン」と呼ばれていま

す。簡単に言うと１周目の皆さんが辿った運命を

表します。 

高橋：あー、小さく書いてあるね。俺たちの願望

も書いてある。そうそう。俺はこの駄菓子屋でし

か買えなかった懐かしのお菓子を買いたかったん

だ。 

サツエ：ワタシはＴＶ番組撮りたいんですネ。 

ドラゴン：俺はもっとシンプルだぜ。ババアに恩

返ししてーんだよな。 

ＧＭ：目的を思い出して貰えて何よりです。で、

右側に○に囲われた「！」マークがあるでしょう？

これを【分岐】と呼びます。皆さんの運命を変え

るために必要な要素ですね。【指令】には３つの分

岐、各人の【願望】には２つずつ分岐が設定され

ています。 

サツエ：何も書いてないヨ？ 

ＧＭ：そうです。最初は不明です。ですが、これ

を知る手段があるのでご説明しましょう。 

高橋：運命の分岐点だろ？超だいじな情報だな。 

ドラゴン：でも運命の分岐点なんて神くらいしか

わからなくね？ 

ＧＭ：まあこの先わかりませんからね、でも皆さ

ん「一度経験した」ことですから振り返ってみれ

ば「もしかして原因はあれじゃ・・・？」くらい

は心当たりがあるでしょう。ということで、１周

目の出来事を思い出すことでこの【分岐】の内容

がわかるようになります。 

サツエ：オー、自分が知っていたのカ∼。ＧＭ、

もう知っている事だから教えて。ワタシ、結構か

しこいヨ。 

ＧＭ：サツエさん３日前のお昼ご飯覚えてます？ 

サツエ：んー、あー、すぐ出てこない。 

ＧＭ：案外記憶って曖昧なんですよ。なので「判

定」します。ほら【記憶力】ってあるでしょ？試

に判定してみましょうか。他の二人も。１０面体

ダイスを１つ振ってＤａｙ１の【記憶力】以下の

出目なら成功で「３日前のお昼ご飯」を思い出せ

ます。 

サツエ：（ころころ）６か。えーと【記憶力７】だ

から成功ネ？ 

ＧＭ：成功です。あなたは思い出せました。シナ

リオに書いてないから決めてもらっていいです。 

サツエ：じゃあカレー。カレー食べたの思い出し

た！味はまあ、普通だった（笑） 

ドラゴン：成功した。俺は弁当だな。 

高橋：出目１０で失敗……え、嘘、思い出せない。

年なの？（笑） 

 

ＧＭ：あと一つだけ説明します。「Ｄａｙ１」の縦

の列ありますよね。このワークタイムとライフタ

イムの２回皆さん⾏動できるんですね。 

ドラゴン：１日２回か。３日で６回。 

ＧＭ：ですです。ワークタイムは皆さんが自分の

「職業」の内容に沿って⾏動している時間、ライ

フタイムは自分の「生活」の内容に沿って⾏動し

ている時間になります。 

高橋：俺は会社員だから出勤時間がワークタイム

で施設でダラダラ過ごしているのがライフタイム

ということか。 

ドラゴン：あんたみたいなパリピがいる会社とか

どんなとこだか気にはなるけどな（笑） 

高橋：化学系のメーカーです（キリッ 

サツエ：マジか。手堅いネ（笑） 

ＧＭ：で、それぞれのイベントラインにＧＯＯＤ

マークとＢＡＤマークがありますよね？ 

ドラゴン：「いいね」と「くそだね」のマークがあ

んな。でも両方書いてあるぜ。 

ＧＭ：このマークの名前は【タイミング】と呼び

ます。ＧＯＯＤタイミングの時に成功すると良い

事があって、ＢＡＤタイミングの時に失敗すると

悪いことがある、というものです。で、なぜ両方

書いてあるかというと、まだ「わかっていないか

ら」です。 

高橋：というと？ 

ＧＭ：これも皆さん１周目の出来事を振り返ると

わかります。思い出すことに成功すれば、ＧＯＯ

指令の分岐の数 

ＰＬ人数によっ

て変動する。ＰＬ

人数が２人の時は

２個、３人の時は

３個、４人の時は

４個となる。 

ワークとライフ 

時間帯が特に決

まっているわけで

はないが、ルール

上各人のワークタ

イムとライフタイ

ムはだいたい同じ

になる。 

不規則な仕事や

生活、昼夜逆転し

ている場合などを

考えると矛盾が生

じてくるが、そこ

ら辺は申し訳ない

が割り切って遊ん

で頂きたい。 

説明中の判定 

ＰＬが聞いてい

るだけだと飽きる

ので実際にシナリ

オと関係なく、判

定させたりするテ

クニックもある。 



 

 

 

ＤマークかＢＡＤマークのどちらかに〇がされて

判明する、ってことです。 

ドラゴン：記憶力、結構大事じゃねーか（笑） 

ＧＭ：１周目の出来事を覚えているのってＰＣの

皆さんだけですからねぇ。検索しても聞いても誰

もわからないんですよ。 

高橋：確かに。くそ、理屈が綺麗でムカつく（笑） 

ＧＭ：一応「やみくもに動く」ってこともできま

すから、必須ではないですが……効率は悪いです

よね（笑） 

 

●Ｄａｙ１「回想」 
 

ＧＭ：じゃあ早速、Ｄａｙ１の「回想」というフ

ェイズで色々思い出していきますよ。 

サツエ：おー、どんどん思いだすネ！ 

高橋：どんな感じでやるんだ？ 

ＧＭ：一人２回【記憶力】で判定ができます。思

い出す対象を選んで判定するんですが、選ぶ事が

できるのは４種類です。まとめるとこう。 

 

①自分のイベントライン上の【タイミング】 

②事件のイベントライン上の【タイミング】 

③自分の【分岐】 

④事件の【分岐】 

 

ドラゴン：他人のは「覚えていない」からわかる

わけがないのか。 

ＧＭ：そうなりますね。じゃあ高橋から判定して

いきましょうか。 

高橋：じゃあまずは自分の【分岐】から。当たり

前だけど気になるよなー。（ころころ）成功だ！ 

ＧＭ：じゃあ寝る前とかお風呂に入りながら色々

考えてみた結果、思い出しました！「お菓子のメ

ーカーを思い出す」です。君は懐かしのお菓子が

うろ覚えすぎなのでまずはメーカーくらいは思い

出さないとダメだと気が付きます。 

高橋：そうか！……いや、そうだけど、これ凄い

シナリオだなおい（笑）他の人にはめっちゃどう

でも良い内容…… 

ＧＭ：願望なんて、そんなもんです（笑） 

高橋：ま、まあそうか。えーと２回できるんだよ

な？じゃあ【指令】の方の【分岐】を思い出す！

（ころころ）４！俺は【記憶力５】だから成功。 

ＧＭ：今回の【指令】は「街の再開発計画を変更

させる」というのものですが、今思い返してみる

と「再開発計画に議会の承認が無かった」という

のを後で聞いた覚えがあります。 

高橋：え、まじか！もう潰せるんじゃね！？ 

ＧＭ：証拠があれば。 

サツエ：あー、そうね。知ってるだけじゃ意味な

いこともあるよネー。 

ＧＭ：ですよね。じゃあ他のお二人もどうぞ。 

サツエ：ワタシは自分のとこの【分岐】と【指令】

のタイミングを思い出すのネ。（ころころ）成功と

（ころころ）あー、１０は失敗か。 

ＧＭ：判定に失敗した時「振り直し」ができます。 

サツエ：おお、それはやりたい！ 

ＧＭ：【余裕】を３点持っていると思いますが、そ

れを１点使用すると振り直しが１回できます。あ

と「才能」と「印象」もそれぞれ一回ずつ使用で

きます。これはゲーム中１回ずつしか使えません。 

ドラゴン：演出も込みで振りなおせるのか、なる

ほどな。ＳＮＳ炎上で上手く⾏く気がしないが（笑） 

サツエ：とりあえず【余裕】を１使用して振り直

すヨ！えーと、ＧＭ【余裕】を使用するってどう

いうイメージ？ 

ＧＭ：あらゆる余裕を包括しています。たとえば

ですが、時間的余裕、精神的余裕、肉体的余裕、

金銭的余裕、信用的余裕、などなど。具体的には

「時間をもっとかける」とか「金を払う」とか「辛

いけど頑張る」とか「自分の評判落ちそうだけど

気にしない」とかですかね。 

サツエ：なるほどー。まあ思い出すだから「ヤベ

ーヤベー」って焦っている感じかね。では振るよ

∼（ころころ）１！極端！成功ネ。 

ＧＭ：サツエさんの【分岐】は「店主の連絡先を

探す」です。まあまずはアポ取らんと、ってこと

でしょうか。タイミングは「ワークタイムがＢＡ

Ｄ」「ライフタイムがＧＯＯＤ」です。（シートに

〇を付けていく） 

サツエ：取材にはアポ必須よね！１周目はまさか

こんなことになると思わなかったから他の子とし

てたのよネ∼。 

ドラゴン：最後は俺か。うーん、自分の【分岐】

と【指令】の【分岐】だな。（ころころ・ころころ）

両方成功！なんか出目良いぞ。 

ＧＭ：素晴らしい。まずドラゴンの【分岐】は「バ

バアが立ち退く理由を知る」です。直接聞くか事

情を知っている人に聞くかはさておき、知ってお

かないとですね。次に【指令】の【分岐】は「市

⻑と土建屋が癒着している証拠を得る」です。あ

なたは「そういえば誰かが話してたな∼」と癒着

の話を思い出しますよ。 

ドラゴン：そういうことか。１周目の時は興味な

かったが今は大注目の話題だな。案外当たり前の

内容が【分岐】に書かれてても「今だからわかる」

って言われるとかみ合うんだなこれ。 

ＧＭ：そうかもしれません。「２周目だから」成立

する話ですし。とりあえず回想フェイズでわかっ

た内容を反映させるとこんな感じです。 

 

 

 

【願望】と【指令】 

各々の【願望】

を叶える確率を上

げる手段は以下の

２つ。 

 

①分岐を全て変化 

②コンタクトを増

やす 

 

 コンタクトは後

に説明があるが簡

単に言うといろん

な人が運命に絡む

かどうか。 

 

 【指令】達成の

確率を上げる手段

は以下の２つ。 

 

①分岐を全て変化 

②【願望】を叶え

た数の合計 

 

 なので基本的に

【分岐】を変化さ

せることと、コン

タクトを増やすこ

とが全ＰＣのゲー

ム的目標となる。 

 


