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概要 
Betrayal at House on the Hill では、各プレイヤーが探索者となり、不気味な古い屋敷を探索する。屋敷

の探索が進めば、新たな部屋が見つかることとなる。新たな部屋に入るたび、そこで何かが見つかるはず

だ……あるいは、何かが君を見つけるかもしれない。ゲームが進めば、屋敷の恐怖にどう立ち向かったか

によって、探索者の状況も（良くも悪くも）変わってくるだろう。屋敷は毎回その内容が変化する。 

ゲーム中のある時点で、探索者の一人が怪異と呼ばれるシナリオの開始スイッチを押すことになる。怪

異が発生したら、探索者の一人はかつての仲間を倒すべく心変わりした裏切り者になる。残りの探索者は

英雄となり、生き残りをかけて戦いを挑む。これ以降、ゲームは裏切り者と英雄達の――大抵は、命を懸

けた――戦いになる。 

このゲームに登場する怪異は全部で 50 個あり、それぞれがまったく違う物語になる。丘の上の屋敷の

探索で生き残るか命を落とすか、いずれにせよ、それは君達の物語だ。 

 

ゲーム用具 ゲームの目的 
1 ルールブック 怪異が始まるまでは、屋敷を探索して君の探索者に力をつけさ

せるのが目的になる。怪異が始まってからは、君の目的は自分の

側（英雄側/裏切り者側）の勝利を先に達成することだ。 
2 怪異シナリオブック（「裏切り者

の書」と「生き残りの秘密」） 

準備 44 部屋タイル 

1 玄関ホール/ロビー/大階段タイ

ル 
• 「裏切り者の書」と「生き残りの秘密」の２冊の怪異シナリオ

ブックを脇に置く。これは怪異が発生してから使用する。 
6 プラスチック製フィギュア • 各プレイヤーはキャラクターカードを１枚選ぶ。各キャラク

ターカードは、両面にそれぞれ異なる人物になっている。ど

ちらか一方を選ぶこと。 
6 両面キャラクターカード 

30 プラスチック製クリップ 
 

8 ダイス 
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1 ターン/ダメージトラック 

13 オーメンカード 

22 アイテムカード 

45 イベントカード 

149 トークン 

12 大型モンスタートークン（丸） 

91 小型モンスタートークン（丸） 
（赤、オレンジ、黄、緑、青、紫、

ピンク） 

14 イベント/部屋トークン（四角） 

14 アイテムトークン（五角） 

18 特性チェックトークン（三角） 

 肉体特性
俊敏、腕力 

精神特性 
正気、知識 

身体特徴 
年齢、体重、身長 

人物像 

 名前 

誕生日、趣味  

• 各探索者カードに４つのクリップをつける。それぞれが探索

者の腕力（Might）、俊敏（Speed）、知識（Knowledge）、正気

（Sanity）の初期値を指すようにすること。初期値は緑色に

なっている。



• オーメンカードをシャッフルし、裏向きに重ねて、全員

の手の届く場所に山札として置く。アイテムカードとイ

ベントカードも同様に行なう。 

• 地下踊り場（Basement Landing）、玄関ホール/ロビー/
大階段（Entrance Hall/Foyer/Grand Staircase）、二階踊

り場（Upper Landing）のタイルを抜き出す。それらを若

干離して、左から右に並べる。 

 
• 残りの部屋タイルを混ぜ、裏向きに重ねて山札にする。（タイルの

裏に描かれている階は気にしなくていい。）  

• 各プレイヤーは自分の探索者のフィギュアを玄関ホールに置く。

（各探索者のフィギュアの色は、キャラクターカードの絵の背景の

色とおおむね一致している。） 

• ダイスを全員の手の届く場所にまとめておく。これはゲームを通し

て使用する。 

• 誰からゲームを開始するかを決める。一番誕生日が近い探索者

からゲームを開始する。（探索者の誕生日はキャラクターカードに

書いてある。） 以降は、時計回りにターンが進行する。 

準備ができたら、テーブル上はこのようになっているはずである。 

 

 

部屋タイルの山カードの山札：アイテム、オーメン、イベント 初期タイル： 

玄関ホール 

キャラクターカード 

（クリップつき） キャラクターカード

（クリップつき） 

初期タイル： 

二階踊り場 

ダイス 

初期タイル： 

地下踊り場 
キャラクターカード 

（クリップつき） フィギュア 
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ゲームの進行 
最初のプレイヤーが自分のターンを実行し、その後左隣のプレイヤーへとターンは進行する。各プレイ

ヤーは自分のターンに屋敷の探索を行なう。 

用語上の注意：表記の単純化のために、以下のルールで「君」と表記されている場合、これは行動を実行している

キャラクター、またはカードやタイルの影響を受けるキャラクターを意味する。これには探索者（英雄や裏切り者を含

む）やモンスターが含まれる。特定の種類のキャラクター（探索者等）を参照するルールにおいては、その用語自身を

使用する。 

 

特性 

各探索者は特性（ trait）を持っている。これは

キャラクターカード上で並んだ数字の列で示され、

腕力（Might）、俊敏（Speed）、知識（Knowledge）、

正気（Sanity）の４種類がある。俊敏と腕力は肉体

特性（physical trait）で、正気と知識は精神特性

（mental trait）である。 

ゼーの正気の初期値は５である。何らかの効果

により彼女の正気が２減った場合、君は正気のク

リップを２目盛り分髑髏の方にずらし、彼女の正気

は３になる。（ゼーの正気が２よりも下がる場合、

怪異が始まっていないうちは、彼女は死亡しな

い。） 

 カードやタイルやその他のゲームの効果によっ

て、君の特性は上下することがある。なんらかの

効果が特性を増やしたり減らしたりする場合、君は

クリップをその効果に示された分だけずらしてそれ

を示す。 例えば、「ゼー・イン グストロム（ Zoe 
Ingstrom）」の腕力の初期値は３である。何らかの

効果により彼女の腕力が２増えた場合、君は腕力

のクリップを２目盛り分最大値の方にずらし、彼女

の腕力は４になる。それぞれの特性には最大値が

ある。これは列の一番大きな値で示され、どのよう

な効果によってもこの値を超えることはできない。 
 

ダメージ：カードやタイルやその他のゲームの効

果によって、君の探索者にダメージが与えられるこ

とがある。君が肉体ダメージ（physical damage）を

受けた場合、君はそれを腕力（Might ）と俊敏

（Speed）に分割できる。それらの特性のクリップを、

合計が受けたダメージ分になるようにずらす。 

 

 

正気（Sanity）や知識（Knowledge）に対する攻撃

は精神ダメージ（mental Damage）を与える。これは

肉体ダメージと同様に扱うが、このダメージは君の

腕力と俊敏ではなく、正気と知識に分割することに

なる。 
各特性には、数字の列の一番小さい値の下に

髑髏のシンボル（ ）が描かれている。怪異が始

まった後に、君の特性のどれかが髑髏のシンボル

まで下がったら、君の探索者は死亡する。怪異が

始まるまでは、誰も死ぬことはない――つまり、ど

の特性も数字の列の最も低い値よりは下がらない

（代わりに最低値にとどまる）ことを意味する。 

最大

適用後

適用前

適用前 

適用後 
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君のターンにできること 
君は以下の行動を、望む順番で望む回数実行できる。 

• 移動 
• 新たな部屋の発見 
• アイテムカードとオーメンカードの使用 
• ダイスをふる 
• 攻撃を行う（怪異の発生後、１ターンに１回まで） 

怪異が始まるまでは、君がこのターンにオーメンカードを引いていた場合、君はターンの終了時に怪異

チェックを行なわなければならない（P15「怪異チェック」参照）。怪異が始まったら、ゲームは様相が若干変

わる（P15「怪異」参照）。 

移動 

君のターン、君は自分のキャラクターの現在の俊敏（Speed）の値に等しいスペース数まで移動が行える。

君は移動の途中で行動（アイテムの使用や攻撃等）を実行できる。ただし、何らかの理由でゲームの効果

により君が何かのカードを引いた場合、君はターンの残りの間移動できない。 

 

 

移動の例 

この例では、君の探索者の俊敏は３であるとすると、君は玄

関ホール（Entrance Hall）からロビー（Foyer）へ移動し、ロビー

から厨房（Kitchen）へ移動し、厨房から食堂（Dining Room）へ

移動できる。君がもっと冒険好きなようなら、玄関ホールやロ

ビーの空いているドアを通って、新たな部屋を見つけることもで

きる。新たに見つけた部屋でカードを引く必要が無かった場合、

君は先に進める……しかし、カードを引いた場合、君は止まら

なければならない。 

 

 

 

 

厨房 

食堂 

玄関ホール

ロビー 

新たな部屋の発見 配置可能な階

君の探索者がドアを通り、その先にまだ部屋がない場合、部屋タ

イルの山の一番上を見る。そこに君のいる部屋の名前（一階

（Ground）、地下（Basement）、二階（Upper））が書いてある場合、そ

れを表に向け、君が入ったドアにその部屋のドアをつなげる。その後、

その部屋に移動する。君はその部屋を発見したのである。 

新たなタイルは、可能なかぎり理屈が合うように、ドア同士をつな

げて配置する。すべてのドアを合わせるのが不可能である場合、偽

のドアや板が打ち付けられたドアを作っても構わない（幽霊屋敷に

とっては珍しい光景ではない）。 
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特別な部屋 

石炭シュート（Coal Chute） いくつかの部屋タイルには、そこでの効果をまと

めたテキストが書かれている。それらの部屋のほ

とんどは追加のルールがあり、その詳細は以下に

示されている。このようなタイルは、部屋の名前の

脇にアスタリスク（＊）がついている。 

君がこのタイルに入った場合、ただちに地下踊

り場（Basement Landing）に移動する。石炭シュート

に入り地下踊り場まで滑り落ちることは、まとめて

１スペースの移動として数える。キャラクターが石

炭シュートタイルに入っても移動は終わらない。 地割れ（Chasm）、地下墓地（Catacombs）、貴重品

保管室（Vault）、塔（Tower） 
崩れた部屋（Collapsed Room） 

これらは障害のある部屋である。障害のある部

屋は２つの部分に分かれていて、君が一方からも

う一方に移動することを妨害しえる。障害を越える

ためには、タイルに書かれた特性チェック（腕力/俊
敏 /正気 /知識のいずれか）が必要になる。この

チェックは、君のターン中に１回だけ行える。障害

を越えることは、スペースの移動には数えない。

チェックに失敗した場合、君の移動は終わる。君の

次のターンに、再び障害を越えるチェックをしても

いいし。来た道を戻っても構わない。 

崩れた部屋では、最初にこの部屋に入った探索

者は、そのタイルに示された俊敏チェックを行なう

義務がある。それ以降は、この部屋に入った探索

者は、この部屋の能力を無視することもできるし、

意図的に地下室に行くこともできる。地下室に落ち

ることはスペースの移動には数えないが、落ちた

探索者は必ずダメージを受ける。 

崩れた部屋から落ちたときに地下タイルを引く

のは、最初の探索者だけである。四角の「崩れた

部屋の下（Below Collapsed Room）」のトークンを、

その探索者が落ちた部屋に置く。新たに地下のタ

イルを１枚引き、それをすでに置かれている地下

の部屋のいずれかの隣に置く。地下の部屋タイル

が置かれていない場合、「地下踊り場（Basement 
Landing）」の隣に置く。地下のタイルがすべて配置

されてしまっている場合、堕ちる先のタイルをその

中から選ぶ。 

探索者は、同じ部屋にいても障害の反対側にい

る他の探索者に対し、攻撃したりその他干渉したり

することはできない。モンスターは常に障害を無視

するが、モンスターが障害のある部屋で移動を終

えた場合、裏切り者はそれが障害のどちら側にい

るかを決めなければならない。 

タイルやカードによって君が障害のある部屋に

置かれた場合、君はその部屋のどちら側にいるか

を決めなければならない。新たな部屋に四角の

トークン（「崩れた部屋（Collapsed Room）」や「秘密

の通路（Secret Room）」等）を置かなければいけな

い場合、そのトークンは、その後も君が選んだ側に

残り続ける。 

最初に崩れた部屋に入ったキャラクターがモン

スターだった場合、新たなタイルを引く代わりに、

すでにある地下のタイルを選び、そのモンスターの

トークンをそこに置く。 

ガラクタ置場（Junk Room） 

この部屋を出ようとして俊敏が下がり、その新し

い俊敏が実際にそこを出るのに足りない場合でも、

君はこの部屋を出ることができる。代わりに、君は

ガラクタ部屋の隣のタイルで移動を終える。 

玄関ホール（Entrance Hall）/ロビー（Foyer）/大階段

（Grand Staircase） 

玄関ホールとロビーと大階段はすべて同じタイ

ル上にあるが、これらは３つの別々の部屋として扱

う。このタイル上のある部屋から隣の部屋への移

動は、１スペースの移動として扱う。大階段と二階

踊り場（Upper Landing）は二つの別々な部屋であ

る。 

謎のエレベーター（Mystic Elevator） 

このタイルは、入ると同時に移動する。ダイスを

２個ふり、その階の空いているドアにドアをつなげ

る（階が無い場合、タイルはその場所にとどまる）。

ダイスの結果が謎のエレベーターが現在いる階

だった場合、君はそのタイルをその階の別なタイ

ルの空いているドアにドアをつなげる。エレベー

ターは１ターンに１回しか使用できない。 
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他のタイルやカードによる効果が謎のエレベー

ターを指す場合（「崩れた部屋（Collapsed Room）」

や「秘密の通路（Secret Room）」等）、その効果に

よるトークンは謎のエレベーターに置かれ、謎のエ

レベーターが移動してもそこに残る。 

特別な部屋（続き） 

モンスターと裏切り者はどちらも、ダイスをふら

ずに謎のエレベーターで望む場所に移動できる。

ただし、このタイルの移動は裏切り者やモンスター

ターン毎に全体で１回しか行えず、最初にそのタイ

ルに入った裏切り者やモンスターに限られる。言い

換えれば、裏切り者が自分のターンに謎のエレ

ベーターを使った場合、次のターンのモンスターは

それを使用できない。英雄は、謎のエレベーターに

入るか、そこで移動を終えた場合に、目的地を

チェックするためのダイスをふる必要がある。 

貴重品保管室（Vault） 

タイルやカードによる効果で君がこの部屋に来

た場合（「崩れた部屋（Collapsed Room）」や「秘密

の通路（Secret Room）」等）、君は鍵のかかった貴

重品保管室の外に到着する。貴重品保管室が開

かれたら、そこに四角の「空の貴重品保管室

（Empty Vault）」トークンを置く。裏切り者は貴重品

保管室のドアを自動的に開けることはできない。開

けるためにはダイスによるチェックが必要である。

すでに探索者が謎のエレベーターにいる状態で、

他の探索者がそこに入ってチェックが０だった場合、

そこにいるすべての探索者がダメージを受ける。 
 

 
ドア 

ドア 

シンボル

名前 

効果 

テキスト 

 
窓 ドア  

新たな部屋の発見（続き） 

偽のドアを通過することはできない。偽の窓は、怪異によって特に指示がないかぎり、カードの効果や怪

異において窓として扱わない。 

一番上のタイルが現在の階に置けない場合、それを裏向きのまま捨て札置場に置く。これを、現在の階

におけるタイルが見つかるまで繰り返す。（タイルによっては、複数の階に置くことができるものもある。）  

ドアを通過するためには、そのドアが隣の部屋のドアとつながっている必要がある。ドアは常に開いてい

る。例外は玄関ドア（Front Door）だけである。これは常に鍵がかかっている。怪異に特に指示がないかぎ

り、君は屋敷を離れたり玄関ドアを使ったりできない。（中庭（Patio）のような“屋外”の部屋は、あくまで屋

敷の一部である。）  

階段は階と階をつないでいる。大階段（Grand Staircase）は常に二階踊り場（Upper Staircase）とつながっ

ている。地下からの階段（Stairs from Basement）とロビー（Foyer）の間は、秘密のドアを通じて常に行き来

ができる。（ただし、地下からの階段を使うためには、実際にその部屋を地下で見つける必要がある。） 
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タイルを置くことで階を閉じることはできる？ 

階を閉じる（その階の別な部屋につなげる方法が無い）タイルの置き方はできない。

あるタイルを置くことでどうしても階が閉じてしまう場合、そのタイルを捨て、階に空い

たドアができるような部屋タイルが出るまで引きなおす。その階に残っているタイルが

どれも階を閉じてしまう場合、現在のターンプレイヤーは階を並べなおし、開いてい

るドアが増えるようにする。 

謎のエレベーター（Mystic Elevator）に移動により、ある階が閉じてしまう場合も発

生しえる（後にまたその階を離れることになるが）。ダイスの結果謎のエレベーターが

階を閉じてしまう場所に移動せざるを得ない場合、そのタイルは移動しない。 

部屋タイルの中には、オーメン、アイテム、イベントの各カードを意味する

シンボルが描かれているものがある（次ページ「イベントカード、アイテムカー

ド、オーメンカード」参照）。また、効果テキストが書かれているタイルもある。

これあ探索者がそのタイルに入るたび（一部は出るたび）に適用される。シ

ンボルと効果テキストの両方がある部屋では、シンボルによるカードを引く

効果を先に適用する。その後、タイルの指示に従う。 

部屋の中には移動に影響するものもある。部屋の多くには追加ルールが

あり、これは P7～8 の「特別な部屋」で詳しく解説されている。 

 

 

部屋タイルの山が無くなったらどう

なる？  

部屋タイルの山が無くなったら、脇に置いた

捨て札置場のタイルをシャッフルし、新たな山

として、必要ならそこから続きを行なう。ある階

（一階、地下、二階）の部屋タイルが完全に無く

なった場合、それ以上の部屋は発見できな

い――君はすべて発見してしまったのだ。 

― 9 ― 



イベントカード、アイテムカード、オーメンカード 

部屋によっては、そこにカードと一致するシンボル   が描

かれているものがある。君がシンボルのある部屋を発見したら、君はそ

の部屋で移動を終え、対応するカードを引かなければならない。部屋の

カードを引く（そしてそこで移動を終える）のは、その部屋を最初に発見し

たプレイヤーのみである。 

部屋にイベントシンボル（渦巻き ）がある場合、イベントカードを１枚

引く。その内容を読み上げること。その指示に従う。必要ならダイスによ

るチェックを行なう。その後、特に継続型の効果が書かれていないかぎ

り、そのカードを捨てる。 

部屋にアイテムシンボル（牛 ）がある場合、アイテムカードを１枚引

く。その内容を読み上げること。それを自分の前に表向きに置く。そのア

イテムは君の所有物となる。（持ち運ぶなり身につけるなりすることにな

る。） それぞれのアイテムは、特に指示がないかぎり、君のターンに

１ターンに１回だけ、必要なときに使用できる。 

部屋にオーメンシンボル（カラス ）がある場合、オーメンカードを

１枚引く。その内容を読み上げること。それを自分の前に表向きに置く。

そのオーメンは君の所有物となる。君はただちに何かを行なわなければ

ならなくなるかもしれない。君のターンの終了時、まだ怪異が始まってい

ないのであれば、君は怪異チェックを行なう。（P15「怪異チェック」参

照。） 

タイルやカードの効果により新たな部屋を発見し、その新しい部屋に

シンボルがある場合、きみはその新しい部屋に対応するカードを引く。そ

れ以外の理由で部屋が追加された場合（怪異の指示等）、プレイヤーが

始めてその部屋に入ったときでもカードは引かない。 

カードを引くことで移動が終わった場合でも、君はそのターンの他のア

クション（アイテムの使用等）を実行できる。 
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アイテムカードとオーメンカードの使用 

すべての探索者はアイテムを使用できる。怪異のルールにより認められ

ている場合、モンスターもアイテムを使用できる。君のアイテムは、君の

ターン中に各１回ずつ使える。オーメンカードのほとんどはアイテムとして

扱う。カードを君の前に置き、アイテムと同様に使用するのである。同時に

持ち運べるアイテムの数に制限は無い。 

君のターン中に、探索者（あるいはアイテムを運べるモンスター）は以下

の各行動を１回ずつ行なえる。 

• 同じ部屋の他の探索者とアイテムの受け渡しをする（両方の同意が

必要）。 

• 望む数のアイテムを落とす。（その場合、五角形の「アイテムの山

（Item Pile）」トークンをその部屋に置くこと。） 他の探索者（あるいは

何らかの事情により君自身）は、後にそのアイテムの山から好きな数

のアイテムを拾うことができる。 

• アイテムの山から望む個数のアイテムを拾う。アイテムがすべて拾

われたら、「アイテムの山」トークンを取り除く。 

アイテムの中には、受け渡し（または奪い取り）ができないものもあるが、

そのような物も落としたり拾ったりはできる。アイテムカードのテキストは、

そのアイテムでどのような行動が取れるかを示している。 

「噛み傷（Bite）」「犬（Dog）」「少女（Girl）」「狂人（Madman）」はアイテム

ではなく、落としたり奪ったり受け渡したりできない。（これはカードにも書

かれている。）  

それぞれのアイテムにつき、探索者（またはアイテムを運べるモンス

ター）はターン中に以下のいずれか１つの行動しか行なえない。 

• そのアイテムを使用する。 

• そのアイテムを他の探索者に渡すか受け取る。 

• そのアイテムを落とす。 

• そのアイテムを奪う（P13「特殊攻撃」参照）。 

• そのアイテムを拾う。 

アイテムを使用するということは、それにより何らかの攻撃を行うか、ダ

イスでのチェックを行なうか、何らかの方法でそのアイテムが関わる行動

を行なうことである。例えば、あるターンに探索者が他の探索者から「槍

（Spear）」を受け取った場合、同じターンにそれで攻撃できない。 

あるアイテムにより君の特性がキャラクターカードに書かれている上限

を上回っている場合、そのアイテムが君の特性をどれだけ“余らせている”

のかを記録する。君がそのアイテムを失った場合、君はその“余らせてい

る”分を失う。現在の最大値から失うわけではない。例えば、あるアイテム

により腕力が＋２されているが、最大値までの腕力の余裕が１しか無い場

合、きみはそのアイテムを失っても腕力は最大から１しか下がらない。 
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アイテムトークン 

多くの怪異において、屋敷にいくつかのアイテムトークンが置かれ、それの使用に関する特別なルールが示される。

怪異に特に指示がないかぎり、アイテムトークンはアイテムカードやオーメンカードと同様に、受け渡したり落としたり

奪ったりできる。 

武器：「斧（Axe）」「血の短剣（Blood Dagger）」「リボルバー（Revolver）」「槍（Spear）」「生贄の短剣

（Sacrificial Dagger）」は武器（Weapon）である。武器は攻撃を行うときにのみ使用でき、防御時には使用で

きない（P13「攻撃」参照）。攻撃１回につき武器は１つしか使えないが、武器を複数運ぶことは可能である。

攻撃時に武器を使うことは任意である。 

仲間：オーメンカードのうち「犬（Dog）」「少女（Girl）」「狂人（Madman）」は仲間（Companion）であり、その

保護者である探索者についていく。仲間のオーメンは肉体特性や精神特性を持たない。 

 

ルールブックの内容とカードの内容が矛盾してい

る場合はどうなる？  

その場合、カードのルールを使用する。 

 

ダイスによるチェック 

ゲーム中において、ダイスによるチェックを行なうことがしばしば必要になる。ダイスの各面には、以下

のように０～２個の点が描かれている。 

１ターンに行なうチェックの回数には特に制限は無い。例えば、チェックを行なうことが必要になる部屋に

入り、そこで引いたカードでさらにチェックを行なうことが必要となることもある。ただし、同一の行動に対す

るチェックを、１ターンに複数回行なう事はできない。（例えば、君は同一ターン中に貴重品保管室（Vault）
をあけるためのチェックを２回以上実行できない。）  

カードやタイルやその他のゲームの効果により特定の数のチェックを行なうよう求めている場合、その数

のダイスをふり、各ダイスの点の数を合計して出た数がその結果となる。その後、その結果に対応した効

果を実行する。 

ダメージチェック：何らかの効果で「ダイス１個分の肉体ダメージを受ける」と書かれている場合、ダイス

を１個ふる。君はその結果出た点の合計数に等しいダメージを、腕力や俊敏に与える。ダイス２個分以上

のダメージを与える効果の場合、単純にすべてのダイスの点の数を合計する。精神ダメージを受ける場合

も同様に処理を行なうが、ダメージを与える特性が知識と正気になる点が異なる。 
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特性チェック：カードやタイルや怪異により、君の探索者の特性（腕力、俊敏、知識、正気）を基準とした

チェックが求められる場合がある。その場合、君の探索者の現在のその特性の値に等しい数のダイスをふ

る。例えば、君の探索者が正気チェックを行なう必要がある場合、その探索者の正気が４なら、ダイスを

４個ふって点の数を合計する。その成功や失敗は、カードやタイルの効果テキストにその結果を適用する

ことで決定する。攻撃は腕力等の特性を使用するが、特性チェックには含まれない（後述「攻撃」参照）。 

任務チェック：怪異の中には、特定の任務（除霊等）が成功したかをチェックするためにダイスをふる必

要が出る場合がある。そのようなチェックは、君の各ターンに１回しか実行できない。これは、その任務の

ための方法が複数ある場合（除霊を成功させるためには知識チェックか正気チェックを行なう等）でも適用

される。 

攻撃 

君は怪異が始まるまでは誰に対しても攻撃できない。 

君の各ターンに１回、君は同じ部屋にいる敵１体を攻撃できる。（敵とは、君の移動を止め、君を妨害す

る探索者やモンスターである。） 君が攻撃を行う場合、君の腕力に等しい数のダイスをふる。敵も同じこと

を行なう。結果の大きい方が、敵の探索者やモンスターに対して肉体ダメージを与える。ダメージの点数は、

両方のダイスの合計の差に等しい。（例えば、君のダイスの合計が 6 で敵が 5 の場合、君は敵に１点の肉

体ダメージを与える。） 同点の場合、どちらも被害を受けない。 

効果によっては、腕力以外の特性を使った攻撃を認める場合もある。そのような場合も攻撃は腕力と同

様に行うが、君と敵はその特性を使う点が異なる。例えば、君が俊敏攻撃を行う場合、敵は俊敏を基準と

してダイスをふる。俊敏攻撃も肉体ダメージを与える。 

何らかの攻撃により正気か知識で攻撃を行う場合、それは精神ダメージを与える。 

敵が持っていない特性での攻撃は行えない。例えば、あるモンスターが正気を持たない場合、君はそれ

に対して正気による攻撃を行えない。 

敵に勝った場合に、ダメージを与える以外に何かできる場合がある。例えば、君はアイテムを奪うことが

できることがある（後述「特別な攻撃」参照）。 

特に怪異で示されていないかぎり、君がモンスターに勝っても、そのモンスターは殺せず、単に気絶する

だけである（P18「モンスターの挙動」参照）。何らかの理由がある場合、気絶しているモンスターを攻撃す

ることができる（アイテムを奪う、特別なアイテムで殺す等）。気絶しているモンスターも防御のためのダイ

スをふるが、攻撃している英雄が負けても、その英雄はダメージを受けない。 

君は自分の各ターンに、怪異専用の行動（その怪異のルール参照）をしつつ、さらに攻撃ができる。 

特別な攻撃 

遠距離攻撃：「リボルバー（Revolver）」の能力は、遠距離攻撃の一例である。これは一連のまっすぐ並

んだドアでつながる、視線の通る別な部屋にいる誰かを攻撃することを認めるものである。遠距離攻撃を

行なった敵に負けても、君はダメージを受けない。モンスターの中にも遠距離攻撃を行うことのできるもの

がいる。 

アイテムを奪う：君が誰かを攻撃し、２点以上の肉体ダメージを与える場合、君はそのダメージを与える

代わりに、受け渡しのできるアイテムやオーメンを奪うことができる。（受け渡しのできないアイテムやオー

メンは、カードにそのことが書かれている。） 遠距離攻撃を行った場合、アイテムやオーメンは奪えない。 

怪異によっては、アイテムを奪う特別なルールが示されているものもある。 
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戦闘の例 

君の探索者「ジェニー・ルクラーク（Jenny 
LeClerc）」が狼男（Werewolf）に攻撃を行う。

彼女の腕力は４なので、彼女の攻撃ではダ

イスを４個ふる。攻撃のダイスの合計は

５だった。裏切り者は狼男のダイスをふり、

合計は８だった。 

ジェニーは３点の肉体ダメージを受ける。

君はクリップをずらし、彼女の腕力を２目盛

り下げ（３にする）、俊敏を１目盛り下げた

（４にする）。ジェニーはまだ生きているが、

手傷を負った！ 
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怪異 
怪異が始まったら、ゲームは劇的に変化する。そこからは、敵より先に勝利を目指す命がけの戦いにな

るのだ！  

怪異チェック 

怪異が始まるまでは、君が自分のターンにオーメンカードを引いた場合、そのターンの終了時にダイス

を６個ふる。これは「怪異チェック（Haunt Roll）」と呼ばれる。ダイスの結果が、全プレイヤーがゲーム中に

引いたオーメンカードの合計枚数よりも小さかった場合、怪異が始まる。怪異を始める怪異チェックを行

なったプレイヤーは「怪異の発見者（Haunt Recealer）」と呼ばれる。 

例えば、君が自分のターンにオーメンカードを引き、それがこのゲームにおける５枚目のオーメンカード

だった場合、君の怪異チェックで４以下が出ると怪異が始まる。 

怪異が始まってからも、君がオーメンのシンボルのある部屋を見つけたら、君はオーメンカードを引いて

手元に残すが、怪異チェックは行なわない。 

怪異の発生 

プレイヤーが怪異チェックを行なって怪異が始まったら、そのプレイヤー（怪異の発見者）は、シナリオ

ブック「裏切り者の書（Traitor's Tome）」の最初の２ページの怪異チャートをチェックする。このチャートで、ど

の怪異が発生し、誰が裏切り者なのかが決まる。 

 

 
この例では、怪異の発見者は「少女（Girl）」のオーメンを引き、探索者は地下墓地（Catacomb）にい

る。発生する怪異は１番の「ミイラが行く（The Mummy Walks）」になる。 

 

このチャートには、上にオーメンカードの一覧が、左に部屋の一覧が書かれている。怪異チェックの直前

に引かれたオーメンカードと、怪異の発見者のオーメンカードを引いたときにその探索者がいた部屋を確

認する。交わるところの怪異の番号を見る。これが、今回の怪異である。 

怪異チャートの下には、どのプレイヤーが裏切り者になるかが書かれている。「裏切り者の書」をそのプ

レイヤーに渡す。怪異の発見者が裏切り者になるとは限らない。 

特殊なケース：二人以上のプレイヤーが裏切り者になりえる状況で、そのうち一人が怪異の発見者であ

る場合、そのプレイヤーが裏切り者になる。どちらも怪異の発見者でない場合、怪異の発見者の左隣から

順に最も近いプレイヤーが裏切り者になる。 
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選択ルール： 

怪異の選択 

この選択ルールは、す

でに行なったことのある怪

異を繰り返すのを避ける

ためのものである。チャー

トにより選ばれた怪異が、

これまで発生したことのあ

るもので、同じものを再び

行いたくない場合、怪異の

発見者から一番近いオー

メンのシンボル のある

部屋を調べる。その部屋

を元のオーメンと組み合わ

せてチャートを調べ、新た

な怪異を見つける。これ

は、まだ発生したことの無

い怪異が見つかるまで続

ける。すでにある部屋に関

してすべてうまくいかな

かった場合、君の次の

オーメンカードに対して同

じことを行なう。 

怪異の準備 

怪異が始まったら、以下を実行する。 

• 裏切り者は「裏切り者の書（Traitor's Tome）」を持って部屋を出る。 

• そのプレイヤーは、今回始まった怪異だけを読む。そのプレイヤー

は「裏切り者の新たな力」（P17）と「モンスターの挙動」（P18）のルー

ルも確認すること。これらルールがわからない場合、部屋を出る際

に一緒にルールブックを持っていき、その項目を読む（あるいは他の

プレイヤーに説明してもらう）。 

• 残りのプレイヤーは英雄になる。彼らは「生き残りの秘密（Secrets of 
Survival）」の同じ番号の怪異を見つけ、そこを一緒に読む。（英雄同

士は今後の計画を簡単に話し合うとよい。） 

• （裏切り者を含む）全員の準備ができたら、裏切り者は部屋に戻る。

英雄と裏切り者は、怪異の「ただちに実行（Right Now）」の項で指示

された内容を実行する。（例えば、屋敷にトークンを置いたり、カード

を引いたり等。） 

英雄と秘密 

裏切り者に自分達の目的を告げないこと。ただし、裏切り者がすでに確実に

知っていたり、怪異により何かをしなければいけなかったりする場合はこれに限ら

ない。場合によっては、裏切り者が自分達の目的を知らないことがアドバンテージ

になることもある。同じ怪異を再び実行する場合は、その内容がすでに判明して

いることになるが、それまでは英雄達は「生き残りの秘密」の内容を明かすべきで

はない。 

怪異の進行 

最初のターンは、常に裏切り者の左隣から開始し、以降は時計回りに（裏切り者から左に２つ離れたプ

レイヤーに）進む。各英雄は英雄ターンを実行する。各英雄がターンを実行した後、裏切り者は裏切り者

ターンを実行する。裏切り者ターンの後、裏切り者が支配するモンスターがいる場合、裏切り者はモンス

ターターンを実行する。（したがって、裏切り者は自身の行動のためのターンとモンスターターンの２ターン

実行することになる。） その後、裏切り者の左隣の英雄がターンを実行し、以下同様である。 

英雄と裏切り者は、どちらも探索者のままである。全員は怪異の発生前と同様に行動を行なうが、これ

以降は（オーメンカードを引いても）怪異チェックは行なわない。裏切り者は英雄に、自分が各ターンに何を

行なっているかを伝える。これは一方的なものではない。同じことは英雄にも適用されるからだ。 

怪異が始まった後は、探索者は死ぬ可能性がある。君の探索者の４つある特性のいずれかが髑髏の

シンボル まで下がったら、その探索者は死亡する。一部の怪異において、英雄は“死ぬ”ことによって裏

切り者になることがありえる。また特定の怪異においては、探索者の数と同じ数だけ何らかの行動を行な

う場合もある。この数は、すでに死んでいる探索者を含む。 
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怪異のルールと通常のルールが矛盾したら？  

その場合、怪異のルールを使用する。これらのルールは、特に怪異による指示がないかぎり適用される。 

時に、怪異が始まった時点で裏切り者が変身したり、何らかの形で処分されたりしてしまうことがあるが、

その場合でも裏切り者は英雄達の後に自分のターンを実行する。裏切り者が死亡した場合でも、モンス

ターによって怪異の目的を達成することが可能なら、モンスターターンは（裏切り者によって）実行される。 

怪異の最中に、屋敷内の誰が何かを知るために知識チェックを行なって成功した場合、他のすべての

英雄がその情報を知る。 

敵を越える移動 

怪異が始まった後、探索者やモンスターが敵と同じ部屋にいる場合、その部屋を離れるためには、敵１体につき追

加で１スペース分の移動を行わなければいけない。（英雄は裏切り者やモンスターを遅くし、逆も同様である。） 

君が１ターンにどれだけのペナルティを受けていたとしても、君は最低でも１スペースは移動できる。これは、モンス

ターの移動チェックで０が出た場合にも適用される（P18「モンスターの挙動」参照）。 

気絶しているモンスターは、このルールにおいては探索者の移動を遅くしない。 

裏切り者の新たな力 

探索者が裏切り者になった場合、これまでに引いていたイベントカードによって何らかの妨害を受けて

いる場合（「瓦礫（Debris）」や「蜘蛛の巣（Webs）」等）、君はその効果から解放される。さらに、君は（特に

怪異によって示されていないかぎり）以下の能力を使用できる。 

• 君は部屋タイルのあらゆる得になる効果を得つつ、損になる効果を無視できる。君は「どんでん返し

（Revolving Wall）」をチェックせずに通過できる。君が謎のエレベーター（Mystic Elevator）を使う場合、

行き先を選べる。石炭シュート（Coal Chute）から地下踊り場（Basement Landing）に行く場合は、滑り

降りる必要がある。 

• 君はイベントカードや「噛み傷（Bite）」のオーメンカードの効果を受けないことを選べる。カードの効果

を受けることを選ぶ場合、それはカードの内容を確認した後でも構わないが、実際にチェックを行なっ

たり、そのカードに示された行動を行なったりする前でなければいけない。その上で、そのチェックに

よるあらゆる結果やペナルティは受け入れなければならない。 

• 君のターンの終了後、君は望む数のモンスターを移動させ、攻撃させることができる。裏切り者が死

んでも、君はモンスターを支配し続ける。（怪異によっては、裏切り者が死んでもモンスターによって

怪異の目的が達成できる場合がある。） 

怪異と秘密の裏切り者 

怪異の一部では、秘密の裏切り者が登場する。そのプレイヤーが裏切り者であることは、他のすべての

プレイヤーに対して隠されている。怪異により秘密の裏切り者の指示がある場合、小型のモンスタートーク

ンを１個選び、番号を１からプレイヤー数まで揃える。それらのトークンを混ぜ、裏向き（“S”の面を上）に各

プレイヤーに配る。トークンの番号が「１」だったプレイヤーが裏切り者になる。ゲームは怪異の発見者の

左隣から続けられる。 

― 17 ― 



秘密の裏切り者のいる怪異は、「裏切り者の書」には書かれていない。代わりに、この怪異における裏切り者の目的

や能力は、「生き残りの秘密」に書かれている。 

特に怪異による指示がないかぎり、秘密の裏切り者はいつでも自分のトークンを表にして「１」を全員に

見せ、正体を明らかにすることができる。（例えば、裏切り者が屋敷の罠や障害にはまりそうな場合、通常

の裏切り者のルールを適用して、その効果やダメージを回避できる。） 

探索者が死亡した場合、そのプレイヤーは自分のトークンを表にし、自分の正体を明らかにする。（裏切

り者を除く）他のプレイヤーは、裏向きのトークンを自分から公開できない。自分が裏切り者でないと主張

することは可能だが、他のプレイヤーがその言葉を信じるかどうかは別である。 

特に怪異に指示がないかぎり、探索者は疑惑を持った（あるいは疑惑を持ったふりをして）他の探索者

を好きなときに攻撃できる。（もちろん、裏切り者にとっては仲間の探索者に不審の種を蒔いたほうが得に

なる。）  

怪異に得に指示がないかぎり、プレイヤー同士は全員に聞こえる場所で会話をする必要がある。テーブ

ルを離れて会話をしてはいけない。 

モンスターの挙動 

モンスターは探索者とは若干違った動きをする。以下のルールは、特に怪異による指示がないかぎり適

用される。モンスターの移動と行動は、次のモンスターの移動と行動を行なう前にすべて完了させること。 

• モンスターの移動は探索者とは異なっている。モンスターターンの開始時に、その俊敏と同じ数のダ

イスをふる。その結果が、そのモンスターがこのターンに移動できるスペース数である。同じ種類のモ

ンスターのグループ（コウモリやゾンビ等）に対しては、グループ全体でダイスは１回しかふらない。そ

のターン、その種類のモンスターはそのスペース数移動できることになる。 

• ほとんどのモンスターは死亡しない。モンスターがダメージを受けた場合、それは気絶し、次のターン

が休みになる。モンスターが気絶したとき、そのトークンを裏向きにして、“S”の面を表にする。そのモ

ンスターの次のターンの終了時に、それを表にする。気絶しているモンスターは、探索者の移動を遅

くすることはない。怪異により、モンスターがダメージを受けた場合に気絶ではなく他の何かをするよ

う指示がある場合でも、特にモンスターを気絶させると指示がある効果によっては、モンスターは気

絶する。 

• 探索者と同様に、モンスターは１ターンに１回しか攻撃を行えない。モンスターの多くは、腕力以外の

特性で攻撃を行う。モンスターは（怪異に特に示されていないかぎり）P13 に示された特別な攻撃を行

えない。 
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• 裏切り者と同様に、モンスターは部屋タイルの不利なテキストの影響を無視できる。モンスターが石

炭シュート（Coal Chute）から地下踊り場（Basement Landing）に行く場合は、滑り降りる必要がある。

モンスターは「どんでん返し（Revolving Wall）」をチェックせずに通過できる。モンスターは石炭シュー

トや崩れた部屋（Collapsed Room）に昇ることができるし、天井桟敷（Gallery）に登ることもできる。た

だし、モンスターは部屋タイルの効果のうち、特性を増加させるものの恩恵は受けられない（食糧貯

蔵庫（Larder）やジム（Gymnasium）等）。 

• モンスターはカードに示された特別な移動の選択肢を使用できる（「秘密の階段（Secret Stairs）」や

「秘密の通路（Secret Passage）」等）。 

• モンスターは新しい部屋を発見できない。 

• （怪異に特に示されていないかぎり）モンスターはアイテムを運べない。アイテムを運ぶことのできる

モンスターが気絶した場合、それはすべてのアイテムを落とす。その部屋に「アイテムの山（Item 
Pile）」トークンを置くこと。そのモンスターは、気絶状態でないターンが来るまで、そのアイテムを拾え

ない。 

• 地下にいるモンスターから英雄のいる場所まで行く方法が無い場合、裏切り者のターンに、そのプレ

イヤーは部屋タイルの山から地下からの階段（Stairs From Basement）のタイルを探して、それを地下

の開いているドアの隣につなげてよい。（その後、部屋の山をシャッフルする。） このルールは、怪異

によりモンスターが新たな部屋を見つけることができる場合には適用されない。 

死んだら自分の持ち物はどうなる？  

君の探索者が死んだとき、君に仲間（Companion、「犬（Dog）」「少女（Girl）」「狂人（Madman）」）がいる場合、その

仲間のカードと（あれば）トークンはその部屋に残る。そのオーメンカードを脇に置く。他の探索者がその部屋に入っ

たとき、その探索者はその仲間の保護者になる（そのオーメンカードを手に入れる）。それ以外のアイテムは床に落と

される。「アイテムの山（Item Pile）」トークンをそこに置き、カードを脇に置く。他の探索者はその部屋に行き、君のアイ

テムを拾うことができる（それらのカードを手に入れる）。 

ゲームの勝利 
怪異で示された条件を先に達成した側（裏切り者か英雄）がゲームに勝利する。怪異の目的は、「勝利

条件（You Win When...）」の項目に示されていて、必ずしも裏切り者や英雄を殺すことが必要になるわけで

はない。 

英雄が勝利するためには、最低一人の英雄が生き残る必要がある。一方で、怪異の目的の中には、裏

切り者が死亡した後でも勝利できるものがある。例えば、そのプレイヤーが支配するモンスターが、裏切り

者の手を借りないまま勝利できる場合などである。 

怪異の目的を達成した側は、その側の怪異シナリオブックの「勝利した場合（If You Win）」の項目を朗

読すること。 
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用語集 
カード（card）；カードはイベント、アイテム、オー

メンの３種類ある。探索者は新しい部屋を見つけ

たときにカードを引く。カードを引いたら、そこに書

いてあるテキストを読んで、その説明に従う。 

この項目では、このルールブックや怪異シナリオ

ブックや様々なカードで使用する用語を解説する。

特殊なゲーム用語は、最初に出た時点で太字で

示される。 

アイテム（item）：探索者はオーメンカードの多く

やアイテムカードを運んだり使ったりできる。またア

イテムは、拾ったり落としたり受け渡したり盗んだり

できる。P11「アイテムカードとオーメンカードの使

用」を参照。 

アイテムカード（item card）アイテムカードには

牛の頭 のシンボルが描かれている。それを

自分の前に表向きに置く。そのアイテムは君の

所有物となる。P11「アイテムカードとオーメン

カードの使用」を参照。 

アイテムトークン（item token）：多くの怪異に

おいて、屋敷にいくつかの五角形のアイテム

トークンが置かれ、それの使用に関する特別な

ルールが示される。怪異に特に指示がないかぎ

り、アイテムトークンはアイテムカードやオーメン

カードと同様に、受け渡したり落としたり拾ったり

奪ったりできる。 

イベントカード（event card）：イベントカードに

は渦 のシンボルが描かれている。説明に

従った後、特に継続型の効果が書かれていない

かぎり、そのカードを捨てる。 

オーメンカード（omen card）：オーメンカードに

はカラス のシンボルが描かれている。引い

たオーメンは自分の前に表向きに置く。その

オーメンは君の所有物となる。君はただちに何

かを行なわなければならなくなるかもしれない。

君のターンの終了時、まだ怪異が始まっていな

いのであれば、君は怪異チェックを行なう。ほと

んどのオーメンはアイテムと同様である。 

武器（weapon）：「斧（Axe）」「血の短剣（Blood 
Dagger）」「リボルバー（Revolver）」「槍（Spear）」

「生贄の短剣（Sacrificial Dagger）」は武器である。

武器は攻撃を行うときにのみ使用でき、防御時

には使用できない。（P13「攻撃」参照。） 攻撃

１回につき武器は１つしか使えないが、武器を

複数運ぶことは可能である。攻撃時に武器を使

うことは任意である。 

怪異（haunt）：探索者は、怪異チェックを成功さ

せることで、怪異シナリオを開始することになる。

怪異には、このゲームの勝利条件や、新たなルー

ル、モンスターなどが書かれている。怪異の最中、

探索者は死ぬ可能性がある。P15「怪異」を参照。 
移動（move）：各ターン、探索者やモンスターは

屋敷の中を移動できる。キャラクターは自分の現

在の俊敏の値に等しいスペース（部屋）数を移動

できる。モンスターは自分の俊敏に等しい数のダイ

スをふり、その結果に等しいスペース数を移動でき

る。君は移動の途中で行動（アイテムの使用や攻

撃等）を実行できる。 

裏切り者（traitor）：怪異が発生したら、探索者

の一人はかつての仲間に敵意を向ける「裏切り

者」になる。怪異の一部では、秘密の裏切り者

が登場する。そのプレイヤーが裏切り者である

ことは、他のすべてのプレイヤーに対して隠され

ている（P17「秘密の裏切り者」参照）。 奪う（steal）：君が敵を攻撃し、２点以上の肉体ダ

メージを与える場合、君はそのダメージを与える代

わりに、その敵から受け渡しのできるアイテムや

オーメンを奪うことができる。（P13「特別な攻撃」参

照。） 

英雄（hero）：怪異が始まった後、裏切り者を

除くすべての探索者は英雄となり、屋敷の危機

から生き残り、裏切り者の計画を打ち倒すため

に戦うことになう r。 

怪異固有の行動（haunt-specific action）：多くの

怪異では、除霊チェックや物品の破壊等、探索者

の特別な行動が必要になる。君は自分のターンに、

怪異固有の行動を行ないつつ攻撃ができる。 
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怪異チェック（haunt roll）：怪異が始まる前、君

がオーメンのシンボル[Omen]のある部屋を発見す

るたび、ターン終了時に君は怪異チェックを行なう。

ダイスを６個ふり、その数を現在までに引かれた

オーメンカードの枚数と比べる。ダイスの結果が枚

数よりも小さかった場合、怪異が始まる。 

使用（use）：すべての探索者と一部のモンスター

は、アイテム（と多くのオーメン）を使用できる。アイ

テムを使用するということは、それにより何らかの

攻撃を行うか、ダイスでのチェックを行なうか、何ら

かの方法でそのアイテムが関わる行動を行なうこ

とである。君のアイテムは、君のターン中に各１回

ずつ使える。 
怪異の発見者（haunt revealer）：怪異が発生

することになった怪異チェックを行なったプレイ

ヤーは、怪異の発見者になる。怪異の発見者は

怪異チャートを見て、誰が裏切り者かを調べる。 

シンボル（Symbol）：すべてのカードにはシンボ

ルが描かれている。カラス はオーメンを、牛の

頭 はアイテムを、渦 はイベントを、それぞれ

意味する。また、多くの部屋タイルには、カードシン

ボルに一致するシンボルが描かれている。そのよ

うな部屋に最初に入った探索者は、そこで移動を

終え、対応するカードを引く。 

気絶（stunned）：怪異に特に指示がないかぎり、

モンスターは戦闘で負けても死亡しない。モンス

ターがダメージを受けた場合、代わりにそれは気

絶し、次のターンが休みになる。気絶しているモン

スターは、敵の移動を遅くすることはない。 ターン（turn）：怪異の開始前は、各プレイヤー

は次の誕生日が一番近い探索者から初めて、時

計回りの順番に自分のターンを実行する。自分の

ターン中は、移動、部屋の発見、アイテムの使用、

チェックの試み等が行なえる。怪異が始まったら、

１ターンに１回攻撃も行えるようになる。 

キャラクター（character）：探索者、モンスター、

怪異で指定された敵（ドラキュラ等）はすべてキャ

ラクターである。 

キャラクターカード（character card）：このゲー

ムにはキャラクターカードが６枚あり、両面に異な

る探索者が描かれている。キャラクターカードには、

そのキャラクターの名前、人物像、特性等の情報

が書かれている。 

怪異の開始後の最初のターンは、常に裏切り者

の左隣から開始し、以降は時計回りに進む。各英

雄は英雄ターンを実行する。各英雄がターンを実

行した後、裏切り者は裏切り者ターンを実行する。

裏切り者ターンの後、裏切り者が支配するモンス

ターがいる場合、裏切り者はモンスターターンを実

行する。 

攻撃（attack）：探索者（やモンスター）は、怪異

が始まるまでは攻撃できない。怪異が始まった後、

１ターンに１回、君は敵に対し攻撃チェックを行え

る。 
ダメージ（damage）：攻撃で負けたり、カードやタ

イルや怪異の効果を受けたりした場合に、探索者

はダメージを受けることがある。ダメージは肉体ダ

メージか精神ダメージである。君が受けたダメージ

１点につき、キャラクターカードの対応する特性（複

数の組み合わせでもよい）を、その目盛り分だけ

下げる。 

遠距離攻撃（distance attack）：武器や怪異で

登 場 す る 特 殊 な ア イ テ ム の 中 に は 、 視 線

（P22 参照）の通る別な部屋にいる敵を攻撃でき

るものがある。その敵よりも攻撃チェックの結果

が小さくても、君はダメージを受けない。 

攻撃チェック（attack roll）：君と君の敵は両方

とも腕力に等しい個数のダイスを振る。目の合

計の大きい方が、もう一方との差の分の肉体ダ

メージを与える（同点の場合はダメージは無い）。

P13「攻撃」を参照。 

精神ダメージ（mental damage）：知識と正気は

精神特性である。君は精神ダメージを、この２つ

の特性に振り分ける。 

肉体ダメージ（physical damage）：腕力と俊敏

は肉体特性である。君は肉体ダメージを、この

２つの特性に振り分ける。 
視線（line of sight）：君から敵まで、途中でさえ

ぎられないまっすぐなドアの列を通る線が引ける場

合、君はその敵に対する視線が通っている。 
探索者（explorer）：各プレイヤーは探索者と呼

ばれるキャラクターを一人演じている。怪異が始

まった後は、探索者は裏切り者と英雄に分かれる

が、どちらも探索者のままである。 
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（ダイスによる）チェック（die roll）：多くのカード

や部屋や怪異のルールの指示により、あるプレイ

ヤーの探索者がダイスによるチェックでＸ＋を試み

ることがある。Ｘは様々な数値になる。（例えば、

「知識チェックで４＋を試みる」等。） １ターンに行

なうチェックの回数には制限は無いが、１つの

チェックは１ターンに１回しか行えない。各ダイスの

面には、０～２個の点が描かれている。指定された

個数のダイスをふり、その点の数を合計する。そ

の結果が指定された数値以上なら、そのチェック

は成功する。P11「ダイスによるチェック」を参照。 

トークン（token）：特別なアイテムやゲーム中に

登場するものを表す紙製のコマ。 

アイテムトークンは五角形で、番号が振られ

ている。 

イベント/部屋トークンは四角である。これは

カードや部屋タイルによって指示された、そこに

ある何かを記録するために使用する（「秘密の

階段（Secret Stairs）」や「謎の滑り台（Mystic 
Slide）等）。 

特性チェックトークンは三角である。これは怪

異における特殊任務の記録に使用する。 特性チェック（trait roll）：これらのチェックは、

探索者（またはモンスター）の特性（腕力、俊敏、

正気、知識）の値を基準とする。そのキャラク

ターの現在の特性の値（ゲーム中に変化してい

る場合は、開始時の値と異なっている）の数の

ダイスをふり、その数を合計する。 

モンスタートークンは７色に分かれている。そ

れぞれは識別のための番号がふられている。特

別なモンスターは大型の丸のトークンで、モンス

ターの名前が書かれている。 

特性（trait）：各探索者は特性を持っている。こ

れはキャラクターカード上で並んだ数字の列で示さ

れ、腕力、俊敏、知識、正気の４種類がある。各特

性には、強調文字で示された初期値と、そのキャ

ラクターが持てる最大値がある。P4「特性」を参

照。 

任務チェック（task roll）：怪異の中には、特定

の任務（除霊等）が成功したかをチェックするた

めにダイスをふる必要が出る場合がある。その

ようなチェックは、君の各ターンに１回しか実行

できない。 

敵（opponent）：敵とは、怪異において君の移動

を止め、君を妨害する探索者やモンスターである。

モンスターと裏切り者は英雄にとって敵であり、逆

も同様である。怪異が始まった後、探索者やモン

スターが敵と同じ部屋にいる場合、その部屋を離

れるためには、敵１体につき追加で１スペース分

の移動を行わなければいけない。 

精神特性：正気と知識は精神特性である。 

肉体特性：俊敏と腕力は肉体特性である。 

隣（adjacent）：部屋は辺を共有している場合に

隣であるとみなされる。斜めは隣ではない。 

仲間（companion）：オーメンカードのうち「犬

（Dog）」「少女（Girl）」「狂人（Madman）」は仲間で

あり、その保護者である探索者についていく。仲間

のオーメンは肉体特性や精神特性を持たない。 
ドア（door）：ドアは部屋をつなぐ。ドアを通過す

るためには、そのドアが隣の部屋のドアとつながっ

ている必要がある。屋敷の内側のドアは常に開い

ている。 
偽の内装（false feature）：時に、ドアにつながっ

て壁があったり、窓の隣に部屋があったりする。こ

のような場合、これは偽の内装となる。偽のドアを

通過することはできない。偽の窓は窓に数えない。 
玄関ドア（front door）：他のドアと異なり、（玄

関ホールにある）玄関ドアは常に鍵がかかって

いる。怪異に特に指示がないかぎり、君は屋敷

を離れたり玄関ドアを使ったりできない。 
発見（discover）：探索者が部屋がつながってい

ないドアを通ったとき、部屋の山から新たな部屋を

引き、そのドアにつなげて配置する。その後、探索

者はその部屋に入り、そこを発見する。P6「新たな

部屋の発見」を参照。 

フィギュア（figure）：各キャラクターカードには、

それに対応するフィギュアがある。フィギュアの色

は、キャラクターカードの絵の背景の色とおおむね

一致している。 
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部屋（room）：丘の上の屋敷には多くの部屋が

あり、移動することで発見できる。各部屋は、移動

においては１スペース分と数える。通路（埃まみれ

の廊下（Dusty Hallway）等）や屋外区画（中庭

（Patio）等）も部屋として数える。 

窓（window）：部屋のいくつかには、扉とは別に

いずれかの側に窓があることがある。君は通常は

窓を通過できないが、怪異によってはそれに対す

る特殊ルールがあるものがある。窓のある部屋は、

寝室（Bedroom）、大階段（Grand Staircase）、主寝

室（Master Bedroom）、礼拝堂（Chapel）、食堂

（Dining Room）である。 
各部屋タイルの裏には、「一階（Ground）」「地下

（Basement）」「二階（Upper）」のどれかが示されて

いる（複数の場合もある）。各タイルは、そこに示さ

れている階にのみ配置できる。 
山/山札（stack）：カードや部屋タイルは、シャッフ

ルされて裏向きに重ねられて山/山札となり、プレ

イヤーはそこからタイルやカードを引く。 
部屋の中には、その部屋に入ったときや出ると

きに何かが起こったり、特別な行動ができたりと

いった効果テキストが書かれているものもある。ま

た、多くの部屋タイルには、カードシンボルに一致

するシンボルが描かれている。そのシンボルの影

響を受けるのは、その部屋を最初に見つけた探索

者のみである。 

 

障害のある部屋（barrier room）：障害のある

部屋は２つの部分に分かれていて、君が一方か

らもう一方に移動することを妨害しえる。地割れ

（Chasm）がその一例である。 

 

 

ルールに無いことが起こったら？  

我々はこのゲームのテストプレイに多くの時間を割いているが、それでもゲームの状

況によっては、ルールや怪異シナリオブックではその解決のためのルールがはっきりし

ない場合がありえる。その場合でも、止まってしまう必要はない。そのような事態になっ

たら、全員で同意できる、最も納得のいく解決策を考えるべきである。（うまくいかなけれ

ば、コイントス等で決める。） その後、屋敷での物語を続ければよい。 
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