
 

 

 

 

キャラクター作成 
 

なめくじたべぞうのメンバーが『１度２周目の３

日間を』のセッションをするべくオンライン上で

集まったのは２２時頃であった。 

 

ＧＭ：それではセッションを始めます。まず、こ

のゲームの特徴ですが「３日前に突然ループした

人達が自身の願いを叶えたり、指令という「必要

条件」を達成するために奔走する専用のゲーム」

です。 

ＰＬ１：専用だから他の形式のシナリオはできな

いんだな？ 

ＧＭ：その通りです。さてこれから始めていきま

すが、まずはこちらをご覧ください。 

一同：どれどれ。このシートだな。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ＧＭ：（ふと気づき）あれ？今日は４人ですよね？ 

ＰＬ１：さっきまで居たけど、一人反応ないな… 

ＧＭ：……確かに反応ないですね。ううん、時間

ないし３名でプレイしましょう。幸いにしてＰＬ

の人数変更が簡単に行えるシステムなので。 

ＰＬ２：そりゃ便利だ。 

ＧＭ：セッション予定は１時間を考えています、

不具合がなければ。 

ＰＬ３：聞いてはいたけど本当におつまみ感覚だ

な（笑） 

ＧＭ：ＰＬ３人用に変更しますね。（エントリーＰ

Ｃ④と時系列表のＰＣ④の行を消す） 

 

ＧＭ：えーとでは（トレーラーとエントリーを読

み上げる）ということで、駄菓子屋の店が取り壊

されてしまったんですが、不思議な力で３日前に

戻った皆さんが、頑張って取り壊しを防ぐという

シナリオになります。まずは皆さん、エントリー

の番号で気に入ったものを選んでください。 

一同：（あーだこーだと選ぶ） 

 

ＧＭ：決まりましたか？じゃあ早速キャラクター

を作っていきましょう！ 

一同：おー！ 

 

ＧＭ：まず初めに。このゲームのＰＣはものすご

く普通な一般人です。全然凄い能力ありません。

キャラクターシートもシンプルです。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ＰＬ３：おお……確かにシンプル。 

ＧＭ：そいでもってダイスを使って表から幾つか

選んで能力を割り振ったら終わりです。あ、先に

言っておくと、このゲームは１０面体ダイス使い

ます。１つあれば足りますので 

ＰＬ１：ふむふむ、早く終わりそうだね。 

ＧＭ：じゃあ早速「職業」「才能」「生活」「印象」

を表を使って選んでみましょう。こちらの表です。 

 

 

 

 

 

ゲーム紹介リプレイ 

「駄菓子屋を消さないで」 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ＰＬ２：なんか優劣とかあるの？ 

ＧＭ：いえ、全然。ただ、エントリーで指定があ

るものはそのまま書きこんでください。それと、

表の結果が気に喰わなかったら自分で選んでも構

いませんし、なんなら自由に書いていいですよ。 

 

一同：おっけー！ 

 

「ああ、このエントリー職業はＴＶのディレクタ

ーって決まっているんだな」 

「高校生で一人暮らしとかライトノベルかよ」 

「パリピの会社員になったわ（笑）」 

「印象：笑顔、か……キャラに合わないから笑顔

（怖い）とかにするか」 

 

ＧＭ：お、良い感じにキャラクターイメージでき

てきましたね。じゃあ次に能力値が３つあるんで

すが簡単に説明しますね。ルールブックの説明だ

とこんな感じです。 

 

ＰＬ３：干渉力ってのがイマイチぴんとこないな。 

ＧＭ：１周目とは違う行動をやれるかどうか？と

いう能力です。具体的には「やべ、大事な会議あ

った……仕事休めないな」とか。 

ＰＬ１：なるほどなあ。ちなみに実行力って何を

行うにしても実行力で判定って感じ？暴走トラッ

ク止めようとしたり、１０ケタの番号を５秒で覚

えたりとか。 

ＧＭ：妙にスパイアクション特化なのが気になり

ますが、そうです。 

ＰＬ２：めっちゃ思い切った能力だな（笑） 

ＧＭ：作った本人もそう思います（笑） 

 

簡単にまとめると 

【記憶力】が１周目の記憶を上手く思い出せるか。

【干渉力】が運命やら仕事やら生活やらに逆らっ

て動けるか。 

【実行力】がいざ「やるぞ」となった時にちゃん

とできるのか。 

 

ＰＬ３：大体分かった、ありがとう。で、これっ

て数値を割り振るんだっけ？ 

ＧＭ：【記憶力】【干渉力】【実行力】の【Ｄａｙ１】

に「５，７，９」「６，６，９」「６，７，８」「７，

７，７」のいずれかのパターンで値を各能力に割

り振ります。後でも言いますが判定は１０面体ダ

イスを一つ振って、能力値以下が出れば成功です。

なので能力値が５なら成功率５割、という意味に

なります。 

ＰＬ１：最低値で５割か……良⼼的かも？ 

ＧＭ：と、思うでしょ？でもそれは【Ｄａｙ１】

すなわち１日目の能力値です。能力値は１日ごと

に１ずつ下がりますので【Ｄａｙ１】で【記憶力

５】だったら【Ｄａｙ２】で【記憶力４】、【Ｄａ

ｙ３】は【記憶力３】になります。 

ＰＬ２：それで能力値の横に枠が３つずつあるの

か。親切∼。って、おい随分厳しいぞ（笑） 

ＧＭ：まぁまぁ。救済はありますよ。 

ＰＬ１：あやしいなあ（笑） 

ＧＭ：とにかく、能力値に数値割り振ってくださ

いね！【Ｄａｙ１】が決まったら【Ｄａｙ2】【Ｄ

ａｙ３】は自動で決まりますから。 

一同：はーい。 

 

ＧＭ：さて、では最後に【余裕】という欄の初期

値に「３」と書いてからＰＣ名を決めれば完成で

す。名前表もありますから、困ったら振ると良い

ですよ。 

ＰＬ２：確かに簡単だ。よし、名前も皆きまった

ぞ。名前表あると早いな。 

ＧＭ：わかりました。では、自己紹介はオープニ

ングで行いましょうか。雰囲気もそこそこ出ます

し。 

 

 

  

能力値  解説 

記憶力 突然３日前に戻された時に色々と身の

周りで起こっていた事を思い出す能

力。暗記力ではない。 

干渉力 １周目に辿った自らの運命に逆らって

動こうとする能力。不安や疑念を振り

払い自分を信じる力でもある。 

実行力 自らの力で様々なことをやり遂げる能

力。些細な事でも必要な行動を取るこ

とができるかを表す。 

判定 

ＰＣの行動が上

手く行ったかどう

か を 判 断 す る も

の。本作では 10 面

体ダイス 1 つを使

用する。数値が小

さいほど嬉しい。 


