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05 シナリオギミックについて
シナリオ内の指定描写は導入時点から、作品内に登場する「私 ( モノ )」という存在 ( 物

語の語り手として表記される語の一種 ) が語るものであり、全て「私 ( モノ )」という NPC
の視点に基づいて書かれている。

このシナリオの本文は、[ 10. 導入 ] ～ [ 13. コペルニクス的展開 ] までの描写はテキス
ト発信元名を空欄の状態で PL へ開示し、ダイスロールに関する指示、【心理学】の結果、[ 
13. コペルニクス的展開 ] 以降の描写は発信元名を「KP」状態で PL へ開示すること。

また、上記のギミックの都合上、「物語内世界」で探索者へ有用な情報を確実に届けられ
る技能判定は【心理学】のみであるため、PL へ向けて KP はセッション開始前時点で「心
理学は好きなタイミングで好きなだけ判定申請を行なってよい」という旨を告げておくこと。

【心理学】は通常シーク
レットダイスを用いて
判定されるため、「私(モ
ノ )」からも結果につ
いて描写の干渉が行な
えないし、本音そのも
のは書き換えられない。
このシナリオにおいて

【心理学】は「物語内世
界」内において唯一確
実に有用な情報を開示
できる技能である。

さらに、「物語内世界」での【心理学】以外の技能判定については、探索者または PL か
らの「描写 ( 宣言 )」によって、KP 裁量で任意のプラス補正や自動成功扱いの判定を行なっ
てよい。
( 例：【目星】判定失敗ののち「よく目を凝らす」という宣言による振り直し、【聞き耳】
判定提示前に「耳をそばたてる」という宣言によるプラス補正追加など )

なお、技能判定に関しては、6 版と 7 版で判定方法が異なる部分のみ【6 版技能 /7 版技
能】と表記している。

06 登場 NPC

「N」
作家が「物語内世界」に誘引されて形成された登場人物。「物語内世界」においては探索
者の知人という設定だが、実際の作家の設定は KP および PL に一任される。「物語内世界」
においての「私 ( モノ )」の代理人として機能しているが、偶然巻き込まれてしまった探
索者が「物語内世界」から脱出をするのに協力しようと試みてくれる。

「私 ( モノ )」
前述 NPC「N」と呼応することによって、書かれた作品内に登場する「私」という物語の
語り手としての語から発生した存在。便宜上「私 ( モノ )」と表記する。
未完成のまま作家の現実世界からの消失によって停滞してしまった物語を語るべく、「N」
と探索者にはたらきかけ、作品の完成を目指す。

「古書店主」
作家たちに呪文「精神交換」「向こう側への旅」を織り交ぜた独自の呪文を教え、作家
そのものを作品へ変容させている人物。その実態は精神交換を施したイスの偉大なる種
族であり、作家を変容させた作品を蒐集することで人間の文学における芸術についての
見識を深めることを目的としている。

07エンディングについて
このシナリオのエンド分岐およびエンド名は以下の通り。

○独白……探索者が物語内世界から脱出を果たせずロスト
○双眸……探索者が作家の作品を破壊し、探索者のみ生還
○参看……探索者が作家の作品を手元から失い、探索者のみ生還
○黎明……呪文が燃やされることにより探索者と作家の両生還
○無辜……上記 4 種類のいずれにも属さない展開を迎えた場合のエンディング

シナリオチャートは基本的に一本道の構成であるが、このシナリオはギミックの都合
上、無限のエンド分岐の可能性が存在する。そのため、もしシナリオ展開が想定されて
いる 4 種類のエンディングのいずれにも属さないものになった場合には「エンド・無辜」
とし、その場でオリジナルのエンディングを創造してよい。








