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もしものときのルール

力の封印

【闇】の蓄積か、ダメージのときに宣言。
特技を１つ封印するごとに、
【闇】の上昇をダイス１つ分減少。
初期値より下がらないことに注意。

コストの代用

コストとなる【光】が足りない時に宣言。
【光】１点の代りに【闇】をダイス１つ分上昇。
力の封印ではこの上昇は抑えられない。
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ゲームの流れ

【闇】の蓄積

【闇】を１点上昇させるごとに、
達成値を１上昇させる。
結果を見てからいくらでも追加が可能。

異能表判定
目標値　【７】
ＰＣ　【ダイス１つ】で判定
脅威　【ダイス２つ】で判定

【調査判定】ＮＯ3～5の特技で+2修正
【防御判定】ＮＯ6～8の特技で+2修正
【対抗判定】ＮＯ６～８の特技で+2修正
【攻撃判定】ＮＯ9～11の特技で+2修正

日常表/拠所表判定
目標値　【対象の光】
ＰＣ　【ダイス１つ】で判定
脅威　【ダイス２つ】で判定

【日常判定】　対象の特技表を使用して判定。
→狂騒では相互。決戦・ソロでは自分のみ判定。
【拠所判定】　自身の特技表を使用して判定。
→狂騒のみ。決戦では使用不可。

脅威の【闇】が0以下になったとき行う。
目標値　【再起判定の回数】
ダイス１つで判定。失敗で打倒。
成功で【闇】をランクに応じて復活。

スペシャル

ダイスの【６】の目が２つ以上で発生。
自動成功かつ、PCなら【光】を１点獲得。
脅威ならダメージダイス１つ分上昇

ファンブル

ダイスの【１】の目が２つ以上で発生。
達成値に関わらず自動失敗。
スペシャルが優先される。

【光】の解放

【光】を１点消費するごとに、
判定のダイスを１つ追加する。
結果を見てからいくらでも追加が可能。

再起判定

【誘い】　目標値【５】
対象の【日常表】を使用。
成功ごとダイス１つダメージ。

【破壊】　目標値【５】
対象の【拠所表】を使用。
成功ごとに拠所１つ破壊。

※対抗判定で防御可能。

５．回帰フェイズ 【回帰判定】※闇は使用不可
１回成功ごとに【闇】10点減少。
結果、【闇】が１以上なら闇堕ちとする。
スキルの効果は適用される。

脅威の行動

【単体攻撃】　目標値【７】
ＰＣ１人に対して攻撃。
 １回成功ごとダメージダイス２つ。

【全体攻撃】　目標値【７】
ＰＣ全員に攻撃。
 １回成功ごとにダメージダイス１つ

※どちらも対抗判定で防御可能。

重要なルール

ギャップおじさんTRPG
ルールサマリー

PCの行えること。
【攻撃判定】　目標値【７】
→１回成功ごとにダメージダイス+1。
【防御判定】　目標値【７】
→そのサイクル脅威の目標値+1
→１回成功ごとにさらに+1。
【日常判定】　目標値【対象の光】
→ＰＣから自分も含めて１人を指名。
→１回成功ごとに【光】を与える。

【対抗判定】　目標値【７】
→１回成功ごとにダメージダイス-１

４．決戦フェイズ

PCの自己紹介＆【拠所判定】
連続判定で１回成功ごとに【光】１点

２．異音フェイズ 脅威の登場。
PCたちの合流。

３．狂騒フェイズ
PCの行えること。
【調査判定】　目標値【７】
→情報１つを開示。
【防御判定】　目標値【７】
→そのサイクル脅威の目標値+1
→１回成功ごとにさらに+1(累積)
【拠所判定】　目標値【自身の光】
→１回成功ごとに【光】を獲得。
【日常判定】　目標値【対象の光】
→ＰＣ１人を呼び出し、相互に判定。
→１回成功ごとに【光】を与える。

【対抗判定】　目標値【７】
→１回成功ごとにダメージダイス-1
→もしくは破壊１つをキャンセル。

脅威の行動

１．拠所フェイズ


