
【分類】以下の4つの「分類」のいずれかに属しており、対応する色でカードに示されています。

【サイズ】1～10の数字で、“大きさ”を表しています（体長・体重から受ける印象を元にしています）

【特徴】「分類」とは別に、各いきものは以下のような、より細かい「特徴」を持っています。

TrickTaxon

「いきものカード」について

（トリックタクソン）

『TaxonomiCa（タクソノミカ）』は、多様な特徴を持つ「いきものカード」を使って遊ぶ、生物分類群
（Taxon: タクソン）をテーマにしたカードゲームのパッケージです。

通常では扱いきれないほど多くの要素（特徴）を「いきもの」という、連想やすい身近なテーマと結びつ
けることで、多様な情報が直感的に理解できるようになっています（＊）。このことが、収録されている 2 種
類のゲームそれぞれの面白さの核となっています。

TrickTaxon（トリックタクソン）:
トリックテイキングのルールで、相手の狙いを読み合いながらカードを集めていきます。
LogicTaxon（ロジックタクソン）:
いきものの特徴と問いかけ内容を組み合わせた質問を駆使し、相手が持ついきものを推理するゲームです。

ゲームの目的
手札を使ってトリック（ミニ勝負）を繰り返し、獲得したカードから得られる「目的達成ボーナス」と「マジョ
リティボーナス」の合計点を競います。

ゲームの準備
◆いきものカード配布 :
36 枚のいきものカードを全員に配りきります。５人、７人プレイ時は「ヒト」カードを除いて配布します
（3人：12枚／ 4人：9枚／ 5人：7枚／ 6人：6枚／ 7人：5枚）。

◆最初のリードプレイヤー（親）の決定 :
適当な方法で最初のリードプレイヤーを決めます。プレイはそこから時計回りに開始されます。

◆ターゲットの配布 :
ターゲットカードを 1 人 1 枚ずつ配ります（3 人プレイ時は 2 枚ずつ）。このとき、リードプレイヤーに
は表向きに公開して配ります（3人プレイ時は１枚だけ公開）。他のプレイヤーには裏向きで配ります。
残ったカードは裏向きの山札とします。

◆ターゲットカードの引き直し :
最後のプレイヤー（リードプレイヤーの右隣）から逆順に、1 度だけターゲットを引き直せます（引き直
さなくても構いません）。手元のターゲットを山札に戻し、シャッフルしてから引き直します。
３人プレイ時 : 裏向きの 1枚のみを引き直せます（公開されているカードは変更できません）。
４人以上 : 手元の 1枚を引き直せます（リードプレイヤーが引き直した場合は、新しいカードも公開）。

全員が引き直しが終了したら、山札に残ったターゲットを全て公開します。

ゲームの流れ
手札がなくなるまで、以下の一巡の手順（トリック）を繰り返します。

1. トリックの勝ち方を決定する
まず、そのトリックで最後に行動するプレイヤーが、自分の手札や状況から判断して「数字の大きい方が
勝ち」か「小さい方が勝ち」かを宣言します。
※プレイ順は、リードプレイヤー → 時計回り → 最後のプレイヤーという流れです

2. リード（親が出す）
次に、リードプレイヤーが、(A) の宣言を聞いてから手札を 1 枚出し、そのカードが持つ要素の中から 1
つを選び、この回の「スート（お題）」として宣言します。ただしこのとき、自身が引いたターゲットの特
徴と同じものは宣言できません。

スートとして宣言できるもの :
■ 特徴 : 「水生」「毒」「白黒」などのアイコンで示された特徴。
■ 分類 : 「哺乳類」「鳥類」などの分類。
■ 脚の数 : 「脚 4本」「脚 0本」などの具体的な本数。

3. フォロー（子が合わせる）
リードプレイヤーの左隣から時計回りに、他のプレイヤーはカードを出します。この際「マストフォロー」
というルールに準じます。

いきものカード：36枚
ターゲットカード10枚使用コンポーネント【内容物】

いきものカード：36枚　ターゲットカード：10枚
　　　　　質問カード：６枚　情報管理シート：20枚

プレイ人数3～7人／15分程度

基本的に胎生、体毛で覆われていることが多い、多様性に富んだ
グループです。比較的、大柄な生き物が多く含まれています。

陸上生活に適応した爬虫類と、水陸の両方で生活する両生類。生
物学的に近いグループなので、このゲームでは統合して扱います。

羽毛を持ち、翼で空を飛ぶものが多いグループです。すべての
鳥類は卵を産みます（卵生）。

硬い外骨格と、たくさんの節がある足を持つグループです。そ
の多くは水中で生活しています。

脚の数 数字は脚の本数を示します。生物学上の厳密な定義とは異なり、見た目のイメージや、
移動・捕食にどう使うか、といった点を総合的に考慮して設定されています。

白黒 白と黒の２色ではっきりと構成されている、という見た目の特徴です。厳密には２色
ではなかったり、真っ黒・真っ白ではなくても、印象から設定されています。

ツノ 生物学的には牙や骨の場合もありますが、プレイヤーが直感的に「ツノのように見える」
ものを、この特徴として扱います。

水生 日常生活（餌を獲るなど）に水中や水辺での行動が深く関わっている、という生態を
表します。

飛行 翼を使って空を飛ぶことができる、という特徴です。

卵生 卵を産んで子孫を残す、という特徴です。

有毒 人間に対して何らかの毒性（注入する毒、食べると毒など）を持つ、という特徴です。

哺乳類（オレンジ色のカード）

鳥類（水色のカード）

爬虫類・両生類（緑色のカード）

甲殻類（紫色のカード）

他の特徴

脚の数

サイズ

名称＊

分類（色分けで区別されています）

＊知名度、種によるサイズの差異などの理由から
　固有名とカテゴリ名が混在しています。

カード一覧：別紙

＊より詳細に情報を把握しながら遊びたい場合には、付属の「情報管理シート」を利用してください。
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ゲームの目的
相手プレイヤーが手札として持っている「いきものカード」5 枚の組み合わせを、質問を駆使して、相手
よりも早くすべて特定することを目指します。

ゲームの準備
各プレイヤーは、よくシャッフルした「いきものカード」の山札から 5枚引き、手札とします。
続いて、「ターゲットカード」10枚と「質問内容カード」6枚を、表向きにして場に並べます。

ゲームの流れ
お互いに相手の不札の内容に対して「ターゲットカード」と「質問カード」を組み合わせて質問し、その
回答を得ることで絞り込んでいきます。この、質問と回答のセットを「ターン」と呼びます。

質問作成フェイズ：
プレイヤーは、場にあるカードを交互にピックアップして質問を組み立て、お互いにその質問に答えます。
　１. 先手番が、場の「ターゲットカード」を 1枚選び、自分の前に置きます。
　２. 後手番が、場の「質問カード」を 1枚選び、自分の前に置きます。
　３. 先手番が、場の「質問カード」を 1枚選び、自分の前に置きます。
　４. 後手番が、場の「ターゲットカード」を 1枚選び、自分の前に置きます。
これで、各プレイヤーの前に「ターゲットカード 1枚」と「質問内容カード 1枚」が揃い、質問が完成します。

回答フェイズ：

まず、先手番が作った質問に対して、後手番が自分の手札について正直に答えます。
次に、後手番が、自分の作った質問を先手番に尋ねます。先手番は、自分の手札について、正直に答えます。

質問と回答が終わったら、使われたカードは場から取り除かれます。場にあるカードがなくなったら、す
べてのカードを場に補充します。つまり、場のカードは、「ターゲットカード」が 5 ターン、「質問カード」
が 3ターン終了するまで補充されません。

看破チャレンジフェイズ

回答フェイズが終わったら、各プレイヤーは看破チャレンジを行うかどうかを決めます。
相手の手札 5枚がすべてわかったと思ったら「チャレンジします！」と宣言します。
このとき、先手番からチャレンジを行うかどうかを決めて進行します。
先手番がチャレンジをせず、後手番がチャレンジを成功させて正解した後には、先手番にはチャンスはな
く後手番の勝利となります。

チャレンジに失敗した場合（ペナルティの発生）

看破に失敗した場合、そのプレイヤーはペナルティとして次のターンで、質問作成フェイズにおけるすべ
てのカード選択権を失います。つまり、相手プレイヤーはすべてのカードを自由に組み合わせて質問内容
を決定することができます。両者ともに失敗した場合、次のターンは通常通り進行します。

ゲームの終了
相手の手札の内容をすべて言い当てたプレイヤーは、ゲームの勝利条件を満たします。

後手番：その時点で勝利します。
先手番：後手番がチャレンジに失敗すれば勝利、成功すれば引き分けとなります。

なお、先手番のプレイヤーが宣言に成功した後でも、後手番のプレイヤーはそのターンのチャレンジフェ
イズで看破に挑戦できます。これに成功すれば、引き分けに持ち込むことができます（先手番にはこの権
利はありません）。

バリアントルール：4人プレイ（チーム戦）
2 人 1 組のチームに分かれて対戦します。基本は２人対戦と同じで５枚の手札を共有して持ち、相手チー
ムの手札を推理していきます。ただし、以下の点が２人対戦とは異なります。

質問フェイズでは、各チームで「ターゲットカードを選ぶ係」と「質問カードを選ぶ係」に分かれます。
このとき、どのカードを選ぶか、チーム内で一切相談してはいけません（相手の手札を推理することも、チー
ム内で相談をせずに進めます。）。推理の進展具合から判断したり、パートナーの意図を読み取りながら、
選ぶカードを決定してください。

この役割は、毎ターンごとに交代します。
Aさんと Bさんが組んでいた場合、１ターン目でAさんが「ターゲットカード」を選んだら（Bさんは「質
問カード」担当）、２ターン目では Bさんが「ターゲットカード」を選びます。

看破チャレンジは、ターンごとにチームで１回だけ行うことができます。勝利条件の適用は 2 人対戦と同
様に行います。

マストフォローとは？ :
リードプレイヤーが宣言したスート（お題）と同じ特徴を持つカードが手札にあるなら、他のプレイヤー
は必ずその中から出さなければなりません。
例：「水生でリード！」と宣言されたら、手札に「水生」を持つカードがあれば、必ず出します。

もし宣言された特徴を持つカードが手札に 1枚もなければ、任意のカードを出します。

4. トリックの勝者の決定と、カードの獲得

全員がカードを出したら勝者を決めます。宣言されたスート（お題）に従っているカードの中で、決めら
れた勝ち方（数字の大小）に従ってもっとも強いカードを出した人が勝ちます。数字が同じだった場合、
後から出したプレイヤーが勝ちます。勝者は場のカードを全て獲得し、次のリードプレイヤーになります。

得点計算
このようにして、手札をすべて使い切ったら１ラウンド（ゲーム全体のセット）終了です。
以下の決まりに従って得点を計算します。

目的達成ボーナス : 
自分のターゲット特徴を持つカードを、誰よりも多く集めたら 3 点。同数で最多の場合、その全てのプレ
イヤーが点数を獲得します。

マジョリティボーナス : 
4 つの「分類」それぞれで、カードを誰よりも多く集めたら 1点（3人プレイ時は 2点）。

規定したラウンド（人数分など）を行い、合計得点が最も高い人が勝者です。
同点の場合は、最後にプレイしたラウンドで獲得したカードの「脚の数」の合計が多い方が勝利となります。

いきものカード：36枚
ターゲットカード10枚
質問カード６枚

使用コンポーネント
プレイ人数２人 or４人／15分程度
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