
説明書

もけもけ街は都会からやや離れた、自然あふれるふつーの街。

ふつーの毎日、ふつーの暮らし。ただひとつふつーじゃないのは、この街に住ん

でいる人々は皆、半獣半人のけもっ仔なのです！

彼らは、それぞれがふつーの人々の中に溶け込み生活をしていましたが、いつし

かお宝を持つけもっ仔たちが集まり、もけもけ街をけもっ仔たちの理想郷にへと

作り変えていってしまったのです！

輝くアクセサリーはもけもけ街の住人の証。しかし大変！そのお宝に目をつけたも

のが現れてしまったのです！

その名は怪盗クレセントムーン！！　彼女にお宝を奪われてしまったけもっ仔は、

もけもけ街を去らなければなりません･･････。果たしてお宝を守りきることは出来

るのか！？　怪盗クレセントムーンとは一体誰なのか！？　街の平和は君たちの推

理にかかっている！！

■ 0．ゲームの概要
このゲームは、「怪盗」たちと「一般人」た
ち、それに「密告者」が対戦する対話型推理
ゲームです。

怪盗は一般人を狙い、密告者は怪盗の行動
を目撃しようとし、一般人は怪盗が誰かをあ
ぶり出そうとします。

このゲームでは、プレイヤーの１人が進行
役を務め、ゲームを円滑に進行させてゆきま
す。また、プレイ中には進行役を含むプレイ
ヤー全員が順番に親となり、手番を実行して
ゆきます。

怪盗が誰か判明したとき、またはプレイ
ヤーが２人だけになったときにゲームが終
わります。

このゲームは４～８人でプレイできます
(ただし、８人プレイのときは追加ルールがあ
ります）。

コンポーネント
このゲームには次のパーツが含まれています。

キャラクターカード	 26 枚
ターゲットカード	 		１枚
役割カード	 	 12 枚
模造品カード	 	 		８枚
月カード	 	 		１枚
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★７人プレイの場合
キャラクターカード
名探偵：シャムロック	 双子（姉）：シリル
双子（妹）：ベリル	 教師：ヴァーナ
呪術師：ヴァレリア	 超能力者：アキラ
軍人：テレジア
役割カード
怪盗クレセントムーン	 密告者
一般人（怒りんぼ）	 一般人
一般人	 一般人
一般人

★８人プレイの場合
キャラクターカード
名探偵：シャムロック	 目撃者：シーナ
双子（姉）：シリル	 双子（妹）：ベリル
権力者：バルベラ	 巫女：トワ
軍人：テレジア	 呪術師：ヴァレリア
役割カード
怪盗クレセントムーン	 怪盗フルムーン
密告者	 一般人（怒りんぼ）
一般人（寂しがりや）	 一般人
一般人	 一般人

このとき、選ばなかったカードは使用しませ
んので、箱の中にしまいます。

なお、ゲームに慣れたあとでは、任意のキャ
ラクターカードを組み合わせて遊んでも、ま
たランダムに選んで遊んでもよいでしょう。

注：その他のカードの組み合わせで遊

ぶ場合は、７ページの「その他のキャ

ラクターカードの組み合わせ」を参考

にするとよいでしょう。

■１．ゲームの準備
プレイヤー全員がテーブルを中心に、円形
になるように座ります。

①今回のゲームで使用するカードを選ぶ
初めてこのゲームを遊ぶ場合、「キャラク
ターカード」「役割カード」は次の組み合わせ
をおすすめします。

★４人プレイの場合
キャラクターカード
名探偵：シャムロック	 軍人：テレジア
権力者：バルベラ	 呪術師：ヴァレリア
役割カード
怪盗クレセントムーン	 密告者
一般人（頑強）	 一般人

★５人プレイの場合
キャラクターカード
名探偵：シャムロック	 双子（姉）：シリル
双子（妹）：ベリル	 権力者：バルベラ
宿無し：あるる
役割カード
怪盗クレセントムーン	 密告者
一般人（頑強）	 一般人
一般人

★６人プレイの場合
キャラクターカード
名探偵：シャムロック	 双子（姉）：シリル
双子（妹）：ベリル	 教師：ヴァーナ
超能力者：アキラ	 メイド：ミヤビ
役割カード
怪盗クレセントムーン	 密告者
一般人	 一般人
一般人	 一般人
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解説：この手順の目的は、「密告者」

カードが今回のゲームに使われるかど

うか、分からないようにするためです。

箱の中に戻した役割カードは、ひょっ

とすると「密告者」カードかもしれませ

ん。そのことは、ゲームが終了するま

では誰にも分からないのです。

プレイヤーはそれぞれ配られた役割カード
の能力を確認した後、そのカードを誰にも見
せないようにして、自分の前に伏せておきま
す。

⑤模造品の配置
進行役はプレイヤー全員に「模造品」カー
ドを１枚ずつ配ります。各プレイヤーは「模
造品」カードを、自身の伏せてある役割カー
ドの上に、表にして置いてください。

⑥月カードの配置
進行役は、「名探偵：シャムロック」カード
のプレイヤーの左隣のプレイヤーに、「三日
月」の面を表にして「月カード」を渡します。

⑦ターゲットカードの配置
最後に、テーブルの中央に「ターゲットカー
ド」を１枚置いてください。

これでゲームの準備が整いました。

②ゲームの進行役を決める
進行役はゲームを円滑に進行する役目を
担います。ゲーム中、進行役のプレイヤーは、
たとえゲームから脱落することになった場合
であっても、ゲーム終了までこの役目を続け
てください。

③各プレイヤーのキャラクターを決める
進行役は選んでおいたカードのうちキャラ
クターカードをひとまとめにしてよくシャッフ
ルし、（自分を含めて）全員に１枚ずつ配りま
す。

各プレイヤーはそれぞれ自分に配られた
キャラクターカードの能力を確認し、そのカー
ドが全員に見えるように、表にして自分の前
に配置します。

④各プレイヤーの役割を決める
選んでおいた役割カードの中から、「怪盗ク
レセントムーン」（８人のときは、さらに「怪
盗フルムーン」）を抜いて別の場所に置きま
す。かわりに箱にしまった「一般人」カード１
枚（８人のときは２枚）を加え、よくシャッフ
ルします。

その後シャッフルした役割カードの中から
ランダムに１枚（８人のときは２枚）を取り
除きます。取り除いたカードは内容を見ない
で箱の中に戻します。

ここで、先ほど別の場所に置いておいた「怪
盗クレセントムーン」（８人のときは、さら
に「怪盗フルムーン」）をシャッフルした役割
カードの中に戻し、再びよくシャッフルします。

シャッフルした役割カードは、（自分を含め
て）全員に１枚ずつ伏せて配ります。
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■３．ゲーム開始フェイズ
最初に、「名探偵：シャムロック」カードを
受け取ったプレイヤーは、任意のプレイヤー
を１人指名します。

ここで、「名探偵：シャムロック」プレイヤー
と、「名探偵：シャムロック」が指名したプレ
イヤー以外のプレイヤーは、顔を伏せて目を
閉じてください。

それから指名されたプレイヤーは、沈黙し
たまま正直に、次のポーズをとります。

・自分が「一般人」なら両手の親指と人差し
指をそれぞれくっつけて輪を作り、「名探
偵：シャムロック」に見せます。

・自分が「怪盗」または「密告者」なら、両
腕を交差させて×のポーズをとります。

「名探偵：シャムロック」は指名したプレイ
ヤーのポーズを確認した後、顔を伏せている
プレイヤーに、顔を上げ、目を開けるよう促
します。

「三日月」の面を表にした「月」カードを受
け取ったプレイヤーは「親」となって、最初
の１日を行います。

■４．「昼」フェイズ
「名探偵：シャムロック」は、さきほど自分
が見た情報を皆に伝えます。このとき「名探
偵：シャムロック」は、自分が見たものにつ
いてウソを言ってもかまいません。そして、全
員で誰が怪盗なのかを話し合います。

話し合いは３分程度で済ませるのがよいで
しょう。このあたりの時間管理は、進行役が
行います。

■２．ゲームの流れ
このゲームは、終了条件が満たされるまで、

「昼」のフェイズと「夜」のフェイズを交互に
実行していきます。

「昼」のフェイズでは、（怪盗プレイヤーを含
んだ）全員で、誰が怪盗かを議論します。

「夜」のフェイズでは、月カードが「三日月」
の面を表にしているときのみ、「怪盗クレセン
トムーン」が密かに他のプレイヤーを指名し
ます（８人プレイの場合は、「満月」のときに
も「怪盗フルムーン」が指名します）。

指名されたプレイヤーの前に「模造品」が
置かれているときはまずそれが盗まれ、「模
造品」がない場合は宝物が盗まれます。

宝物が盗まれたプレイヤーは、自分の役割
カードをめくって表にし、ゲームから脱落しま
す。

ゲームが終了したとき、脱落せずに残って
いるプレイヤーが「怪盗」か「一般人」か、
それとも「密告者」なのかにより、勝利する
チームが決まります。「一般人」が勝利した場
合、ゲームの途中で脱落した「一般人」も、
一緒に勝利者となります。

なお、ゲームの進行は次のように行います。

1）ゲーム開始フェイズ
2）昼フェイズ
　容疑者指名ステップ
　投票前ステップ
　投票結果確定ステップ

3）夜フェイズ
　怪盗ステップ

夜フェイズが終了したら昼フェイズに戻りま
す。
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もし、ここで脱落したプレイヤーが「怪盗」
の役割カードを持っていた場合、ゲーム終了
となります。

なお、挙手が半数以下だった場合は、なに
も起こりません。

■５．夜フェイズ
親の手元にある月カードが、「三日月」のとき
は怪盗クレセントムーンが盗みを行います。

なお、ゲーム開始時の月は「三日月」です
ので、盗みは必ず発生します。

親の手元にある月カードが、「満月」のとき
にはなにも起こりません。

●盗みのやり方
テーブルの中央に「ターゲットカード」を置
き直します。

プレイヤー全員が右手を伸ばして、テーブ
ルの中央の「ターゲットカード」のまわりに
（ターゲットカードに触れないようにして）置
きます。

進行役はここで、全員に目をつぶるように指
示します。進行役自身も目をつぶります。

「さあ夜です。 夜が来ました。 みんな眠っ

ています……」

進行役は続いて、怪盗に目を開けるように
促します。

「……しかし、 怪盗だけは起きています。

怪盗は目を開けてください」

役割カ－ドが「怪盗」であるプレイヤーは、
ここで目を開いてください。

「怪盗は、 誰の家に盗みに行くのか、 10

秒以内に決めてください。10、９、８……」

・容疑者指名ステップ
話し合いが終了したら、親は容疑者を決
めます。そして「容疑者はキミだ！」と言って、
「ターゲットカード」の矢印を容疑者に向け
ます。

・投票前ステップ
ここで全員に投票を求めます。

指定された容疑者が怪しいと思うプレイ
ヤーは、挙手します。

・投票結果確定ステップ
挙手したプレイヤーが過半数に達した場
合、そのプレイヤーは容疑者と確定します。

このとき容疑者の手元に「模造品」カード
があれば、それを破棄します（ゲームの邪魔
にならないよう脇にどけておきます）。

また「模造品」カードがなければ、役割カー
ドをめくって表にし、ゲームから脱落します。

※キャラクターの	
　　　　　能力使用タイミングについて
キャラクターカードには、いろいろな能力が
あります。能力と、それを使用できるタイミン
グは、カードの下部に文章で記されています。

同じタイミングで発揮される能力が複数あ
る場合は、能力を使用できるタイミングの横
に記された数字の若い順に能力の適用を行
います。

例：昼フェイズ開始時③の能力は、昼フェイ
ズ開始時①の能力のあとに適用します。

キャラクターカードの中には重要な能力を
持つカードがありますので、プレイを始める
前にプレイヤー全員の能力を確認しておくの
がよいでしょう。
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●ゲームの勝利条件
・「怪盗」全員がゲーム中に脱落した場合
「一般人」全員の勝利です（途中でゲーム
から脱落した一般人も含みます）。

・最後まで脱落せず残った２人が「怪盗」「一
般人」の場合
「怪盗」の勝利です（８人プレイの場合、途
中でゲームから脱落した怪盗も含みます）。

・最後まで脱落せず残った２人が「怪盗」「密
告者」の場合
「密告者」の勝利です。

■７．８人でプレイするとき
８人でプレイするときも、基本的なルール
は同じです。ただし、次の部分に留意してく
ださい。

８人のプレイでは「怪盗」は２人います。「怪
盗クレセントムーン」は「三日月」の夜に盗
みを行い、「怪盗フルムーン」は「満月」の
夜に盗みを行います。つまり、毎晩盗みが発
生します。

それ以外の部分ではルールの変更はあり
ません。

■８．オプションルール：	
	 	 ゲームの得点
このゲームは得点で争うこともできます。

次のようにプレイヤーに得点を与えます。

・「怪盗」がゲームの途中で脱落した場合
一般人の勝利です。

「一般人」はＶＰ２点を得ます。

怪盗プレイヤーは手を少し動かし、ターゲッ
トカードを操作し、矢印の先を任意のプレイ
ヤーに向けます。

進行役プレイヤーは 10 秒カウントしたあ
と、こう告げます。

「……朝が来ました。 皆、目を開けてくだ

さい」

プレイヤー全員、目を開いて元の姿勢に戻
ります。

ここで、矢印が向いているプレイヤーはその
夜、盗難にあいました。そのプレイヤーは自
分の前に「模造品」カードがあればそれを破
棄し、なければ自分の役割カードを表にして、
ゲームから脱落します。

ここで１日が終わります。

親は、自分の前に置いてある月カードを裏
返して、左隣のプレイヤーに渡します。

月カードを受け取ったプレイヤーが新しい
親になります。

進行係は再び、昼フェイズを始めます。

■６．ゲームの終了
このゲームは以下の２種類のうち、どちらか
の状況になったとき、終了します。

・怪盗が全員脱落したとき

・昼フェイズの投票や、夜フェイズの盗難に
よってプレイヤーが脱落し、プレイヤーが
２人だけになったとき

このとき、どのチームが勝利したかを判定し
ます。
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学園セット１（５人用）
名探偵：シャムロック	 生徒会長：アリスティア
副生徒会長：ミランダ	 教師：ヴァーナ
女子学生：ルマ

学園セット２（６人用）
名探偵：シャムロック	 双子（姉）：シリル
双子（妹）：ベリル	 生徒会長：アリスティア
副生徒会長：ミランダ	 教師：ヴァーナ

お偉いセット（６人用）
名探偵：シャムロック	 権力者：バルベラ
軍人：テレジア	 教頭：ヴィエネッタ
考古学者：ミンディ	 生徒会長：アリスティア

学園セット３（７人用）
名探偵：シャムロック	 双子（姉）：シリル
双子（妹）：ベリル	 生徒会長：アリスティア
副生徒会長：ミランダ	 教師：ヴァーナ
超能者：アキラ

学園セット４（８人用）
名探偵：シャムロック	 目撃者：シーナ
双子（姉）：シリル	 双子（妹）：ベリル
生徒会長：アリスティア	副生徒会長：ミランダ
女子学生：ルマ	 教師：ヴァーナ

ラノベセット（８人用）
名探偵：シャムロック	 目撃者：シーナ
眠り姫：セシリア	 巫女：トワ
超能力者：アキラ	 メイド：ミヤビ
シスター：クリスティナ	 ホステス：アマリロ

・最後に残った２人が「怪盗」「一般人」の
場合
怪盗の勝利です。

「怪盗」はＶＰ３点を得ます。

・最後に残った２人が「怪盗」「密告者」の
場合
密告者の勝利です。

「密告者」はＶＰ７点を得ます。

これに加えて、ゲーム終了時に残っていたプ
レイヤーは、それぞれ生き残りボーナスとし
てＶＰ１点を得ます。

何度かゲームをプレイして、最初にＶＰ10
点以上になったプレイヤーが勝利者「けもみ
みマスター」の称号を得ることになります。

■９．その他のキャラクター	
　　カードの組み合わせの例

社会の縮図セット（４人用）
名探偵：シャムロック	 権力者：バルベラ
銀行員：ルーシー	 宿無し：あるる

シャッフル同盟（４人用）
名探偵：シャムロック	 運動部：ウルリカ
男装の麗人：ドートリッシュ
ピエロ：ローロ

不思議セット（５人用）
名探偵：シャムロック	 呪術師：ヴァレリア
巫女：トワ	 シスター：クリスティナ
超能力者：アキラ
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カード解説

カード解説
キャラクターカード

＜ゲーム開始時①＞
あなた以外のプレイヤー１人は、自身が一般人か否か
を「名探偵」だけに明かす。

＜昼フェイズ終了時①＞
あなたが親なら、再び上記の行動をとる。

名探偵	シャムロック

女子学生	トリステル

＜昼フェイズ開始時①＞
前日にいずれかのプレイヤーが脱落していたなら、あな
た以外のプレイヤー１人は、自身が一般人か否かを「目
撃者」だけに明かす。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

このキャラクターは８人プレイの時に使用
します。

目撃者	シーナ

女子学生	エステル

＜容疑者指名ステップ＞
あなたが親のとき、他のプレイヤー１人を選ぶ。
その場合、そのプレイヤーは投票に参加できない。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

女子学生	ルマ

＜満月の日：昼フェイズ中①＞
この日を三日月の日に変えてもよい。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

＜三日月の日：昼フェイズ中②＞
この日を満月の日に変えてもよい。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。
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カード解説

＜投票結果確定ステップ①＞
あなたが親でないとき、この日の投票結果を否決に変
更する。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

教師	ヴァーナ

＜常時＞
「考古学者」が模造品を失ったとき、あなたはその模造

品を自分のものにする。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

このキャラクターは「考古学者」と一緒に使
用しましょう。

教頭	ヴィエネッタ

＜常時＞
あなたが模造品を失ったとき、「双子（姉）」も模造品を
失う。

このキャラクターは「双子（姉）」と一緒に
使用しましょう。

双子（妹）	ベリル

＜常時＞
あなたが親でないとき、「双子（妹）」にあなたと同じ投
票を行わせてもよい。

このキャラクターは「双子（妹）」と一緒に
使用しましょう。

双子（姉）	シリル
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カード解説

＜投票前ステップ＞
あなたが親でないとき、親に指名された容疑者を、別
のプレイヤーに変更する。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

副生徒会長	ミランダ

＜常時＞
あなたが模造品を失ったとき、「副生徒会長」の模造品
を自分のものにする。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

このキャラクターは「副生徒会長」と一緒に
使用しましょう。

生徒会長	アリスティア

＜昼フェイズ開始時③＞
あなたが親でないとき、親をそのプレイヤーの左隣のプ
レイヤーに移す。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

呪術師	ヴァレリア

＜昼フェイズ終了時⑤＞
いずれかのプレイヤーが失った模造品１つを自分のも
のにする。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

このキャラクターの効果で自分の物にでき
る模造品は、ゲーム中に失われた、且つ、現
時点で新たな持ち主のいない模造品に限りま
す。

考古学者	ミンディ

＜容疑者指名ステップ＞
あなたが親のとき、あなたは容疑者をランダムに指定し
てもよい。その場合、あなたの票は２票分として扱われ
る。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

運動部	ウルリカ
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カード解説

＜常時＞
いずれかのプレイヤーが使ったキャラクターの能力を
無効にする（その能力は、使われたものとみなす）。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

超能者	アキラ

＜常時＞
あなたは「名探偵」「目撃者」の能力によって指名され
ない。

宿無し	あるる

＜投票結果確定ステップ②＞
あなたが親でないとき、この日の投票結果を可決に変
更する。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

権力者	バルベラ

＜昼フェイズ開始時⑥＞
今回使っていないキャラクターカードをよくシャッフル
し、１枚を引く。そのカードをあなたのキャラクターカー
ドとし、かわりに「ピエロ」のカードをゲームから除外
する。

ピエロ	ローロ

＜満月の日：昼フェイズ開始時⑦＞
次の三日月の晩、「怪盗クレセントムーン」は盗みを行え
ない。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

巫女	トワ
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カード解説

＜満月の日：容疑者指名ステップ＞
あなたが親のとき、プレイヤーのうち２人を容疑者とし
て指名し、それぞれに投票を行う。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

ホステス	アマリロ

＜満月の日：容疑者指名ステップ＞
あなたが親のとき、模造品を持っているプレイヤー１人
を選んでもよい。
その場合、投票を行う代わりに、そのプレイヤーは模
造品を失う。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

軍人	テレジア

メイド	ミヤビ

＜三日月の日：昼フェイズ開始時②＞
この日、あなたは容疑者として指名されない。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

＜常時＞
あなたが親のとき、あなたは投票に参加することがで
きない。

＜昼フェイズ開始時⑧＞
あなたが親でないとき、この日の投票において、あなた
の票は２票分として扱われる。
この能力は、ゲーム中に 1 度しか使うことができない。

眠り姫	セシリア
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カード解説

ターゲットカード

＜投票結果確定ステップ＞
このプレイヤーが容疑者と確定した場合、このプレイ
ヤーは模造品１つを失う。
このプレイヤーが模造品を持たない状態で容疑者と確
定した場合、このプレイヤーは脱落する。

＜夜フェイズ：怪盗ステップ＞
このプレイヤーは盗みにあう。

ターゲットカード

＜ゲーム開始時②＞
あなたと他のプレイヤー２人は、役割カードを混ぜて
シャッフルし、３人に配りなおす。

このキャラクターの効果は、ゲーム開始時
に「名探偵」の能力によって明かしたプレイ
ヤーの役割を、再び判らなくしてしまいます。

男装の麗人	ドートリッシュ

＜常時＞
あなたが模造品を失ったとき、その模造品を他のプレ
イヤーに与えてもよい。

役割カード「一般人（怒りんぼ）」「一般人
（さびしがりや）」の効果によって、このキャラ
クターの模造品が失われるときも、能力を使
用することができます。

シスター	クリスティナ

＜昼フェイズ終了時②＞
あなたは、あなた以外のプレイヤー１人の名前を紙に記
し、秘密にしておく。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

＜怪盗ステップ中＞
名前を記したプレイヤーが盗みのターゲットに選ばれ
たとき、あなたは紙を公開し、その盗みを無効にしても
良い。
この能力は、ゲーム中に１度しか使うことができない。

銀行員	ルーシー
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カード解説

＜脱落時＞
あなたが「怪盗」の盗みによって脱落した次の三日月の
晩は、「怪盗クレセントムーン」は盗みを行えない。

≪ゲーム終了時：勝利条件≫
【一般人＆一般人】または【一般人＆密告者】

「一般人」チームに有利な役割カードです。
４～５人プレイの時に「一般人（頑強）」か、
こちらのどちらかを使用することをお薦めしま
す。

一般人（正義）

＜投票結果確定ステップ＞
あなたが脱落したとき、全てのプレイヤーは模造品を失
う。

≪ゲーム終了時：勝利条件≫
【密告者＆怪盗】

密告者

＜満月の日：夜フェイズ中＞
盗みを働く。

≪ゲーム終了時：勝利条件≫
【怪盗＆怪盗】または【怪盗＆一般人】

このキャラクターは８人プレイの時に使用
します。

怪盗フルムーン	

役割カード

＜三日月の日：夜フェイズ中＞
盗みを働く。

≪ゲーム終了時：勝利条件≫
【怪盗＆怪盗】または【怪盗＆一般人】

怪盗クレセントムーン	
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カード解説

≪ゲーム終了時：勝利条件≫
【一般人＆一般人】または【一般人＆密告者】

一般人	

＜脱落時＞
あなたが脱落したとき、あなたは模造品カードをもつプ
レイヤーのうち１人を指名する。そのプレイヤーは模造
品カードを失う。

≪ゲーム終了時：勝利条件≫
【一般人＆一般人】または【一般人＆密告者】

「怪盗」チームに有利な役割カードです。
６～７人プレイの時に使用することをお薦
めします。

一般人（怒りんぼ）

＜脱落時＞
あなたは脱落しても、次の日の昼フェイズの終了時まで
はプレイに参加する。その日、あなたは容疑者として指
名されない。

≪ゲーム終了時：勝利条件≫
【一般人＆一般人】または【一般人＆密告者】

「一般人」チームに有利な役割カードです。
４～５人プレイの時に「一般人（正義）」か、
こちらのどちらかを使用することをお薦めしま
す。

一般人（頑強）

＜脱落時＞
あなたが脱落したとき、あなたの右隣のプレイヤーは
模造品カードを失う。

≪ゲーム終了時：勝利条件≫
【一般人＆一般人】または【一般人＆密告者】

「怪盗」チームに有利な役割カードです。
６～７人プレイの時に使用することをお薦
めします。

一般人（寂しがりや）	
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月カード

この晩には、「怪盗フルムーン」が盗みを働く。

満月

この晩には、「怪盗クレセントムーン」が盗みを働く。

三日月

模造品カード

模造品カード
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