
CHRONOFULは、社会を活性化させた歴史上の 
な取り組みを参考に、現代の社会の活性化に向けた 
アイデア作りを競う対戦型カードゲーム教材です。 
高校生向けですが、大人も楽しめる教材です。

（１）カードゲームの構成
CHRONOFULは、カード一式（16枚）とフィールドシート1枚、ポイントシート1枚で
構成されています。まずはHPからそれぞれを印刷して下さい。 

(A)カード 
カードは政治（ピンク）、経済（青）、文化（黄）、社会（緑）の4種類から構成 
されています。それぞれ4枚入っています。各カードには、①当時の問題状況、 
②当時の経済や社会を活性化させた取り組み、③その結果の文章が書かれています。

イントロと勝利条件 
20XX 年、日本は空前の不景気に遭っていました。 窮地に追いやられた日本政府は、タイムマシーンを持つ 
2つのチームに「経済を活性化させた歴史上の人物を現代に呼び寄せ、 彼らに現代の経済を活性化させる 
政策を提案してほしい。より効果的な政策を提案してくれた方に報酬を支払う」という依頼をしてきました。 
このゲームでは、毎ターン都道府県のどこかを選んで歴史の取り組みを現代の政策に置き換えて提案していき
ます。ポイントは、①選んだ都道府県に沿ったポイント、②相手の政策への乗っ取りポイントの2つで獲得で
きます。ゲーム終了時により多くのポイントを取ったチームの勝ちとなります。

(B)フィールドシート 
A3をカラーで印刷して下さい。

(C)ポイントシート 
ゲーム中のポイント獲得に関するシートです。

（２）ゲームのルールと流れ

①タイムマシーンフェーズ 
カードをよく切って裏向けにし、山札を作ります。
各チームで2枚引いて1枚選びます。選ばなかった
カードは山札に戻します。じゃんけんをして、先攻
後攻を決め、先攻から順番に②→③を行います。

②歴史人物 活躍フェーズ 
都道府県を1つ選び、そこの特色を活かしながら、歴
史人物の取り組みを現代の日本の経済を活性化させ
る取り組みに言い換えます。 
提案したら、ポイントシートに沿って、フィールド
シートにポイントを書き込んでください。なお、す
でに選ばれた色の地域は選べません。

③便乗フェーズ 
相手チームは、3分以内に提案された政策の問題点と 
改善点をセットで言うことで、相手の政策に便乗す
ることができます。改善案が提示された場合は、そ
の良さを両チームで協議しながら0～2点のどれかを 
決め、フィールドシートに書き込んで下さい。

④終了フェーズ 
①～③を繰り返し、どちらかが先に4色のカードを
フィールドに置いたらゲームが終了します（便乗
フェーズは行います）。合計ポイントの多いチーム
の勝利となります。ただし、両チームの合計ポイン
トが20以下の場合、日本の経済が活性化できなかっ
たと判断され、両チームともに負けとなります。


