
サイコロ2個を念じながら思い通りの
数字を念力で出していく訓練です。

ゲームのように繰り返すことによって、
ＰＫ（念力）能力の向上が点数化して
確率を通して見ることができます。

原文のサイコロテスト表を参考にエクセルで
バージョンアップしました。

表では点数の入力した結果の
合計点を見ることができます。



ギ‐――樹鸞翻ヽ対朗¶

ヤ迎ごｖ」

へ凛毯囃

懸ぼヾ

Цメハミ梓

ば
ば）
黙ヽ
や

マ■楡

一‐ももヽ

（ミ下も崎

‐ヽヽ＼

‐ヽもら

、ヽヽももヽ

‐ヽもちｒ

ヽ前、

¨崎‐〇

】」つ
い

＋∞
いい
べ鉾

。ｎ卜唇一キるＲお択Ｃ黒口婆冬十

ズむ椰聟園ト　ツ桑メ
‐｝炒ヾドンＫご明ぼヽ址前一

）Ｎ（町寺‘起裏卜十

，
い軽Ｒ一」Ｇ漱鶯鴻劇来れおヽ鰯ふ

嘘，一わＯＮヽ口Ｘ薔懇世̈フ十倒『．い卜

Ｋ趙絆押箸〉

ござ蠍全戦Ｖがぼポポ轟」̈が

ド哺゛Ｎいで感ギ「寧翁く再ヽ』―崎

鳥ヾ
，
ｔＩ郵＋　では響いいＣめ―ぺゝ断せ口ＪＶ

ござЦ・ミヽＬａ，ｏぶでく

、一デ¨べ♯一やＬ薇平督一３く〓ヽ外）■一州キ■ヽ中３曖色

綱ヽｒめＮ”ミＬ●〕も曖ＣＩ一ｃ口〉へ

，
ｒも晩ヾ）

一■●一ヽ一■Ｖいボ中・、もヽ二ぐ「」本上、、「ヾι琳一ぎ静も麟響ヾずベ

■奪ヤ■ヽくギｔ‐．響む督蒔や曝もぼ博■れ

‘――――――――し

ρ¨



サイコロテスト（サイコロを２個ご用意下さい）

Ａ 得点 B 得点 C 得点 D 得点 E 得点
6 - 3 1 - 5 1 - 1 2 - 3 3 - 4
3 - 5 3 - 6 4 - 2 3 - 6 1 - 5
6 - 4 6 - 1 4 - 3 5 - 4 3 - 6
1 - 1 4 - 5 1 - 5 6 - 3 3 - 3
4 - 3 4 - 5 4 - 2 3 - 5 3 - 4
6 - 6 5 - 5 4 - 4 3 - 2 2 - 4
4 - 2 6 - 6 2 - 5 5 - 6 1 - 4
3 - 2 6 - 1 3 - 2 6 - 2 1 - 1
2 - 4 1 - 6 6 - 2 5 - 4 4 - 4

４点 2 - 6 6 - 2 4 - 3 3 - 4 1 - 1
　　５のみ(または２のみ)的中 １点 6 - 6 2 - 1 5 - 2 5 - 6 4 - 1
　　５が２つ(または２が２つ)のゾロ目 ２点 2 - 2 4 - 5 4 - 2 4 - 5 1 - 2
　　２つとも全く違う数字 ０点 4 - 4 5 - 5 5 - 6 3 - 4 2 - 6

4 - 5 1 - 5 6 - 2 4 - 1 3 - 3
総得点 出る確率 ＰＫ能力 5 - 4 1 - 6 4 - 3 1 - 4 3 - 5

92 1000分の1 優秀 2 - 3 6 - 3 4 - 6 5 - 2 5 - 4
88 100分の1 優良 2 - 6 2 - 6 4 - 1 2 - 4 1 - 2
84 20分の1 良 1 - 6 1 - 3 1 - 3 1 - 3 2 - 3
81 10分の1 平均以上 4 - 4 3 - 4 4 - 4 2 - 1 6 - 3
67 2分の1 偶然の一致 総得点 3 - 3 4 - 6 1 - 1 2 - 2 4 - 6
39 100分の1 逆PK能力 0 0 0 0 0 0小計 小計 小計

※最高得点は400点になります。
小計 小計

例：サイコロの組み合わせ目標が、２－５の場合。（順不同）

ＰＫ能力の判断と向上のために、ご活用下さい。
結果を出し続ける逆ＰＫ能力に優れていると判断します。

　　２－５の両方が的中

　右の表のＡ列からテストを始め、Ｅ列まで終了後、各列の総得点でＰＫ能力を
判断します。テストの方法は、各欄の組み合わせ目標になるように念じながら2個
同時に振り、出た目によって得点を判断します。
得点の判断は、組み合わせの数字が２個とも的中したときは４点。
片方の数字のみの場合は１点。目標の数字が片方のみがゾロ目となったときは２点。
全く違う数字のときは０点となります。０点が続いたとしても、念じたことと違う
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