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要約 
テーブルトップ・ロールプレイング・ゲーム（TRPG）では，プレイヤーが自由にプレイヤーキャラクターを

創作することができる．そのことが，プレイヤーにとってどのような意味があるのかを，インタヴュー調査と

フィールド観察という２つの調査から探索的に検討した．その結果，プレイヤーは自分とは異なるジェンダー

のプレイヤーキャラクターを創作するなどして，普段の自分とは違う自分になっていること，プレイヤーだけ

でなくプレイヤーキャラクターも込みにしたコミュニティがロールプレイを支えていると考えられた．なお，

本研究で得られた知見がごく限られたコミュニティから得られたものである点は，本研究の限界である． 

キーワード：ジェンダー，プレイヤーキャラクター（ＰＣ），ロールプレイ，TRPG 

Abstract 
Tabletop role-playing games (TRPGs) allow players to freely create their own player characters. We conducted an 
exploratory study of the significance of this fact for players through two studies: An interview survey and field observations. 
As a result, we found that players create player characters of different genders from their own, becoming different from their 
usual selves. They create a TRPG community that includes not only the players but also their player characters, which 
supports the role-playing. The fact that the findings of this study were obtained from a very limited community is a limitation 
of this study. 
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). 問題と目的 

本論文では，プレイヤーが自由にプレイ

ヤーキャラクター（以下ＰＣ）を創作でき，作

成したＰＣでロールプレイを楽しむという

TRPG の特徴が，プレイヤーにとってどのよう
な意義を持っているのかを検討する．一般的に，

TRPG では，プレイヤーは自身の好みに合わせ
てプレイヤーキャラクターを自由に作成するこ

とができる．どのようなゲームルールのもとに

プレイするかにもよるが，種族や年齢，ジェン

ダー，成育歴，趣味など，ＰＣに設定できる要

素は多種多様である．ゲームルールによっては

必ず設定しなければならない要素もあるが，そ

れ以外に関しては，プレイヤーの好みに応じて

設定できることが多い．ＰＣをプレイヤー本人

に似たものにする必要はないため，女性プレイ

ヤーが男性ＰＣをつくるなど，ＰＣをどのよう

に作り込むかは，かなりの程度までプレイヤー

に委ねられていると言ってよい．このような特

徴をもったＰＣをロールプレイに用いることは，

プレイヤーにとってどのような意味があるのか

を，インタヴューやフィールド観察に基づいて

検討してみたい． 

ロールプレイは，TRPG だけで行われて
いることではなく，すでにさまざまな場面で活

用されているし，研究も多くなされている．も

っともよく知られたものとしては，ロールプレ

イの治療的な側面に着目したモレノのサイコド

ラマがあげられるだろう(台 '()*; 前田 *,,*; モ
レノ *,,-)．サイコドラマは演劇性のある集団
精神療法の１つであり，安全かつ自由が保証さ

れた舞台でクライエントに演劇（特に即興劇）

を実践させる手法である(前田 *,,*)． 

また，近年，ヴィゴツキー心理学の再解

釈で注目されているホルツマンは，インプロ

（即興劇）や，インプロを採り入れた集団療法

であるソーシャルセラピーで，自分ではない誰

かを演じる意義を論じている(ホルツマン *,'/)．
自分ではない誰かを演じるのは，ロールプレイ

そのものであることを考えると，ホルツマンの

議論はロールプレイの意義を理解する上で有用

であると考えられる． 
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ただし，TRPG でなされているロールプ
レイは，モレノのサイコドラマや，ホルツマン

の実践でなされているものとは，いくつかの点

で異なっている．また，コンピュータゲームに

おける RPGと，TRPGのあいだにも大きな違い
がある．これらの他の手法との違いに着目する

と，TRPG でなされているロールプレイには以
下のような特徴があると考えられる． 

(1) ＰＣの設定における自由度が高い． 
例えば，コンピュータゲームにおける RPG
では，最初から用意されているキャラクタ

ーを選んだり，その設定を多少変更したり

することはできるが，TRPGの場合，オリジ
ナルのＰＣを一から設定することができる． 

(2) 時間をかけてＰＣを作り込むことができる． 
モレノのサイコドラマには，自身が演じる

役割を事前に作り込むという要素はない．

ホルツマンが重視するインプロでも，時間

をかけてキャラクターを作り込むことは考

えられていない． 

(3) 見せるための演技は必要とされない． 
サイコドラマは，他の参加者の前で演技す

ることが前提になっており，演技をする空

間とそれを見る空間とはわけられている．

インプロの場合も，人数や内容にもよる

が，他の参加者の前で演じることがある．

TRPGにおけるロールプレイの場合，観客

にあたるのは他のプレイヤーだけで，空間

もわけられておらず，誰かに見せるための

演技をする必要はない．そのため，かなり

手軽にロールプレイができるという特徴が

あると考えられる． 

(4) 演技以外のコミュニケーション手段がある． 
保田(*,'-)によると，TRPGのプレイ場面で
プレイヤーが行う会話には，以下のような

「三層の構造」が存在する． 
①キャラクター同士の会話（キャラクター

視点）． 
②参加者同士によるゲームに関係がある会

話（メタ視点）． 
③参加者同士によるゲームと関係ない現実

世界での会話（いわゆる雑談）． 
プレイ場面においては，この三層の会話が

入り乱れながらゲームの進行が行われてい

くのが TRPGの特徴である．そのため，も
しＰＣとしての演技がうまくいかなくなっ

ても，プレイヤーとしての会話を用いれば

ゲームは続行できる． 

(5) 身体的な演技は必ずしも必要ではない． 
以前は，プレイヤーが一堂に会してプレイ

するのが当たり前であった TRPGだが，近

年は，仮想盤面でプレイされることが多く

なり，音声会話によるボイスセッション

や，チャットによって進行するテキストセ

ッションも一般的になっている．このよう

な場合，ロールプレイには身体的な演技が

伴わない． 

このように， TRPG におけるロールプレ
イは，他の手法におけるロールプレイとは，さ

まざまな点で異なる特徴を持っていると考えら

れる． 

そこで本研究では，こうした特徴をもつ

TRPG におけるロールプレイにおいて，ＰＣを
創作することがプレイヤーにとってどのような

意味があることなのかを考えてみたい．こうし

たロールプレイが持つ意味に着目した研究とし

て，加藤による一連の研究がある(加藤ほか

*,'*; 加藤・藤野 *,'5, *,'-)．加藤は，TRPGを
プレイする経験が持つ教育的，治療的な意味に

ついて，発達障害児・者を対象にした実践をも

とに検討している．加藤の研究においては，プ

レイ場面のコミュニケーションが主に分析され

ており，ＰＣを創作するプロセスについてはほ

とんど触れていない．また，TRPG が持つ治療
的な側面に着目しているため，はじめて TRPG
をプレイする人を対象として一定の回数のセッ

ションを行うという人工的な設定になっている．

そこで，本研究では，治療的な場面ではなく，

日常的に TRPGをプレイしているプレイヤーが
プレイ場面で実際に行っていることについて検

討することを目的とする．そのために，日常的

に TRPGをプレイしているプレイヤーに対する

インタヴュー調査，およびプレイ場面のフィー

ルド観察を通して，プレイヤーから見たＰＣを

創作するプロセスが持つ意味について探索的に

検討する． 

ここで探索的な検討を志向するのには，

大きく２つの理由がある．１つめの理由は， 本
研究ではプレイヤーがＰＣの創作にどのような

意味を見出しているかという点に関心があるた

め，ＴＲＰＧを長期間にわたってプレイしてい

るプレイヤーが，日常的に行っているプレイに

ついて検討する必要があるからである．日常的

に行っているプレイを検討するには，できるだ

け人工的な設定は持ち込まない方がよい．もう

１つの理由は，ＰＣの創作にはかなりの自由度

があるため，プレイヤーから見てどのような点

が重要なのかを事前に想定しにくいためである．

そのため，分析の対象をあらかじめ狭く限定せ

ず，探索的に検討する必要があると考えられる． 
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+. インタヴュー調査 

（ａ）インタヴュー調査の方法：調査協

力者 – インタヴュー調査におけるインフォマン

トは，TRPG のプレイ経験が豊富で，第１著者

と TRPG をプレイしたことがある社会人 10 名

（男性 2 名，女性 7 名，Xジェンダー1 名．平

均年齢 25.10 歳）であった．調査期間は 2021年
5 月末から 2021年 9 月初めである．なお，イン

フォマントは全員『クトゥルフ神話 TRPG』(ピ
ーターセン・ウィリス *,,/)をプレイしたこと
があり，『クトゥルフ神話 TRPG』を中心に遊

んでいる人がほとんどであった．本 TRPGは，
アメリカ人小説家ハワード・フィリップス・ラ

ヴクラフトのホラー小説に基づくゲームであり，

現在，日本で大人気である.1 

（ｂ）インタヴュー調査の方法：手続き 
– インタヴュー調査は，第１著者が Twitterでイ
ンタヴュー募集を呼びかけたところ，反応して

くれた 8 名と，それとは別に個別に許可を得た

２名を対象として，SkypeあるいはDiscordを利

用してオンラインで実施した． 

表１に，インフォマントの属性を示す．

調査に先立ち，すべてのインフォマントから書

面にて調査への協力について同意を得た．なお，

本研究のもとになった研究は，所属先大学にお

ける倫理審査を必要としていないため，調査の

参加者から承諾書をもらう手続きのみにしてい

る．なお，全てのインフォマントが「調査者の

友人である」「調査者が必ず１回以上は当該イ

ンフォマントのプレイ場面を見たことがある」

「TRPG のプレイに慣れている」の３点の要素

を押さえており，その多くが「女性である」

 

1 『クトゥルフ神話 TRPG』のシナリオ例と平和教育について，山
本('('))を参照． 

「２０代前半である」「同じ学校の出身である」

の３点の要素を持っている． 

インタヴューは一回につき２時間から３時

間程度の半構造化インタヴューであり，本論文で

使用しているデータは録音データを後に書き起こ

したものである．インタヴューでは，キャラクタ

ーの創り方や演技，TRPG を始めるまでのプレヒ

ストリーなどを中心に聞き取りを行った．10 名

のインフォマントにおけるインタヴュー場面は，

Xさんと Zさん，Kさんと Rさんが２名で構成さ

れ，その他は全て一対一であった． 

また，重要な前提として，今回のインフ

ォマントのほとんどは，ロールプレイを重視す

るプレイスタイルを好んでおり，そのため，プ

レイ場面において，人によって程度の差はある

がＰＣになりきった演技を行うことが多いよう

に思われる．TRPG では，ロールプレイをそれ
ほど重視しないプレイスタイルもあるが，今回

のインフォマントはロールプレイを重視するプ

レイスタイルの人が多く，ＰＣになりきった演

技を受け入れる傾向にある． 

（ｃ）インタヴュー調査の結果 – インタ
ヴューでは，TRPG をプレイするようになった
きっかけや，プレヒストリー（TRPG をプレイ
するようになるまでの履歴）について質問した

上で，ロールプレイについての考えや，ＰＣを

どのように創作しているかといった点について

質問した．ここでは，ＰＣを創作する上で，ジ

ェンダーがどのように関わっているかについて

中心的に論じる．上述したように，ＰＣの設定

にはさまざまな要素が考えられるが，ジェンダ

 表１：インタヴュー調査のインフォマント一覧 

  ID 性別 年齢 第１著者や他インフォマントとの関係 
 Nさん Xジェンダー 41 第１著者のみと友人。 
★ Wさん 女性 24 Kの元同級生。 
★ Gさん 女性 24 第１著者や X、Z、Rの元同級生。 
 Xさん 男性 24 第１著者や G、Z、Rの元同級生。 
 Zさん 男性 24 第１著者や G、X、Rの元同級生。 
 Cさん 女性 23 第１著者の元同級生。 
 Lさん 女性 21 第１著者や G、X、Z、R、Pと同じ高校出身。 
 Kさん 女性 24 Wの元同級生。 
★ Rさん 女性 23 第１著者や G、X、Zの元同級生。 
  Pさん 女性 23 第１著者や G、X、Z、L、Rと同じ高校出身。 

（★があるのはフィールド観察の協力者） 
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ーは言葉の使いかたや，服装などに影響するた

め，ＰＣを設定する上で中心的な要素であると

考えられる． 

TRPG でプレイヤーによって演技される
ＰＣは，プレイヤー本人と異なるジェンダーで

あることが少なくない．今回のインタヴュー調

査での回答においても，女性プレイヤー７名の

うち，５名は少なくとも肉体的には男性のＰＣ

をお気に入りとしてあげていた．TRPG では，
ＰＣをかなり自由に設定することができるため，

ＰＣをプレイヤー本人と異なるジェンダーに設

定することで，プレイヤーは自分の人生とは違

うジェンダーを遊ぶことができる．ここでは，

そうしたジェンダーに関係する発言を中心に分

析する．ＰＣのジェンダーに関する発言があっ

たのは，10 名のインフォマントのうち，４名で

あった．うち１名はセンシティヴな内容を含む

ため，以下では報告を差し控えるが，女性のプ

レイヤーが男性のＰＣによるプレイについて述

べていた．そのため，以下では，残る３名の発

言について分析する． 

事例 1：「オネエ」のＰＣを創作するイ

ンフォマント – W さんは元々「オネエ」（女性

のように振る舞う男性）が好きであることもあ

り，TRPG でオネエのＰＣを創作するだけでな

く，イラスト投稿サイトなどで開催される企画

と呼ばれる個人主催イベントでも，「オネエ」

のキャラクターを描いたりしている． 

W さんの発言を，トランスクリプト１に

示す．「オネエ」のＰＣを創る理由として，

「（注 恐らく男性と女性の両方の）どっちの

気持ちもわかって，強くて優しい」からである

と言及している．第１著者がトランスジェンダ

ーの人で優しくて強いならば好みか聞いたとこ

ろ，「オネエ」の方がやはり良いと回答した．

そこで第１著者が「ネタ性があると良い？」と

問うたところ，「あっそうかも」と即答した．

ここで「ネタ性」 と呼んでいるのは，話題とし

てのおもしろさであると考えられる．以下のト

ランスクリプトに示した会話のあとで，「クレ

ヨンしんちゃんぐらいやってほしいなって思う」

と言及していることからも，そのことがうかが

われる． 

事例２：男／女の二元論では語れないよ

うな性別の概念を持ったＰＣを創作するインフ

ォマント – Nさんは木の性質を持った人形のキ

ャラクターを作成している．また，その他にも

ムーミン・シリーズに登場するキャラクター

「ニョロニョロ」を参考にしたキャラクターな

どを作成している．N さんはインタヴューの中

で「木って，１つの木に雄花雌花があったり１

つの花に雄しべ雌しべあったりして，本質的に

中性みたいなところがあるから．そういう，性

別としてはそういうの（注 中性みたいなもの）

トランスクリプト１ 

―そっかー．んー…（笑）オネエが好きだか

らオネエを…なるほどね．え，オネエのどん

なところが好きなの？ 
W：えー！？オネエのどんなとこ？ 
―うん． 
W：多分どっちの気持ちもわかるところと，

（笑） 
―？ああ（笑） 
W：優しいところと，（笑） 
―優しいところ（笑） 
W：強いところ（笑） 
―強いところ（笑） 
W：（笑） 
―じゃあどっちもわかって優しくて強いとこ

ろ（笑）……おお，輝かしい方々だわねぇ．

惚れちゃうわ．（笑） 
W：…なんだこれ（笑） 
（略） 
W：なんかトランスジェンダーなら聞いたこと

がある． 
―ああー！トランスねうんうんうん．そうだ

ね，トランスの人…も…まあ，ある意味どっ

ちの気持ちもわかりそうだよ…ね，比較的？

……そういった人…で，あの，強くて優しか

ったらどうよ？(笑) 
W：そういう人で強くて優しかったらあー

…………なん，…オネエだな，オネエが良い

な．なんでオネエが良いんだ？ 
―なんでオネエが良いんだ？ 
W：どうして？ 
―（笑）じゃあさ，「ネタ性」があると良

い？言わば． 
W：あっそうかも． 
―（笑）わかりました． 
W：（笑） 
―……ネタ性のないオネエってどう？いやネ

タ性のないオネエって意味わかんないけどさ

（笑） 
W：ネタ性のないオネエじわる（笑）真面目な

オネエでしょ？ 
―…そう…だね，ただ 
W：嫌いじゃないけど，やっぱりクレしんぐら

いやってほしいよねって思う． 
―え，クレし？なんだって？ 
W：クレヨンしんちゃんぐらいやってほしいな

って思う． 
―あー．言わばテンプレの，こてこての 
W：そうそう． 
―オネエ．あー． 
W：ギャップが足りない． 
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っていうのをやってみようかなって思って」と

言及している．その例として，トランスクリプ

ト２を示す．なお，N さんはインタヴュー後に

行った第１著者との SNSでのやり取りで「性別

的な特徴は，男性的と言われるものでも女性的

と言われるものでも，苦手なものが結構ありま

す．」と記述している． 

事例３：女の子のロールプレイがしにく

いと語る男性インフォマント – 第１著者が男性

の Zさんに対して，女性のキャラクターを作成

するか聞いたところ「最近創んなくなった」と

回答した．理由としては「ボイス（注 プレイ

ヤーの肉声のこと．）で可愛い女の子のロール

（注 ロールプレイの略．）出来ません．（中

略）私のボイスでは解釈違いが起きて大戦争が

起こるんですよ．（中略）自分でやってて萎え

るので」であるからだと言及していた．これは

つまり，自分が思い描いている可愛い女の子キ

ャラクターを使用したいが，そのキャラクター

をロールプレイする際に実際に自分の口から出

てくるのは男性のボイスのため，理想の女の子

にならなくてがっかりする，という意味合いで

ある． 

一方，Z さんは「テキセ（注 「テキス

トセッション」の略．キャラクターロールプレ

イに際してプレイヤーの肉声は使用せず，代わ

りにテキストでキャラクターの行動や発言を表

現する．）だと全然やる，女の子．テキセだよ

っつったらもう本当に喜んでやる．」とも語っ

ていた．続いて，テキストセッションならば自

分の理想通りの声・感じで話してくれる（実際

に音声が聞こえる訳ではないが，あくまで自分

のイメージの中でそう話してくれる）ので問題

なく喜んで女の子のロールプレイを行う，と言

及した． 

また，女性のキャラクターを作成するか聞

いた際に「最近創んなくなった」と回答したこ

とから，恐らく過去に女性キャラクターを作成

してロールプレイした実践があったと推察でき

る．その例として，トランスクリプト３を示す． 

（ｄ）インタヴュー調査の考察 – ここで
紹介した事例はごく限られたものではあるが，

上記の事例だけでも，TRPG において女性／男

性といった二分法には収まらない多様なジェン

トランスクリプト２ 

N：何か思いついて，そしたら前使った，人形

のキャラクターの設定も思い出したんですけ

ど． 
――うん 
N：まあ木って，１つの木に雄花雌花があった

り１つの花に雄しべ雌しべあったりして， 
――はい 
N：本質的に中性みたいな 
――うんうん 
N：ところがあるから．そういう，性別として

はそういうのっていうのをやってみようかな

って思って 
――おお 
N：えー，で，木を操れるね，自分，木ででき

た自分の体も色々変形させられるっていう変

身能力みたいな， 
――あら素敵．． 

トランスクリプト３ 

―そうだ Z さんにさこれ聞いてみたかったん

だけどさ，Z さんもさ，女の子キャラクター創

らない？ 
Z：最近創んなくなった． 
―何？なぜ創らなくなったんだ！言え！ 
Z：え，ロールが出来ないからよ． 
―あ．あー． 
Z：女の子わかんない！男だもんボク！ 
―女の子～…CCFOLIA に女の子のアイコン置

いておけば女の子だよ～！ 
Z：エーでもヤダ！ 
―おんにゃのこ～… 
Z：あのね明確な理由はあります．安心してく

ださい． 
―はい，わかりました．なんでしょう． 
Z：えー私女の子，可愛い女の子好きです．可

愛いことするの． 
―はい． 
Z：はい．私，ボイセ（注 ボイスセッション

の略），ボイスで可愛い女の子のロール出来

ません．以上．つまり， 
―はい． 
Z：想定してることを，私のボイスでは解釈違

いが起きて大戦争が起こるんですよ． 
―（笑） 
X：すげーわかる． 
Z：だから，テキセだと全然やる，女の子．テ

キセだよっつったらもう本当に喜んでやる． 
―あ，そうなんだ！うんうん 
Z：うん．テキセだったら別に，自分の自分の

想定してる声・感じで話してくれるから， 
―あー 
Z：良いけど，ボイセとなるとどうしても出て

くんのはこのゴミみたいなオッサンボイスし

か出てこないので， 
―そんなこというなよ！ 
Z：それ聞いているだけで僕はねえ，自分でや

ってて萎えるので， 
―萎えるので（笑） 
Z：駄目です．私は女の子はなんか， 
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ダーがロールプレイされている様子をうかがい

知ることができる．また，上述したように，例

えば，女性プレイヤーが男性キャラクターをロ

ールプレイすることはごくありふれた実践であ

る．今回のインタヴュー調査に参加したインフ

ォマントのうち，自身の性別が女性であると回

答した人は，第１著者がこれまでにプレイをと

もにした経験を振り返ると，全員が男性のＰＣ

をロールプレイしたことがあり，人によっては

女性よりも男性のＰＣをロールプレイする頻度

が高い人もいた． 

その一方で，トランスクリプト３に見ら

れたように，男性プレイヤーが女性のＰＣをロ

ールプレイすることは比較的少ないようである．

今回のインタヴュー調査に参加した男性インフ

ォマントは２名のみであり，あくまで憶測の域

を出ないが，男性プレイヤーが女性のＰＣをロ

ールプレイするのは，女性プレイヤーが男性の

ＰＣをロールプレイするよりも，少ないようで

ある．女性プレイヤーが男性のＰＣをロールプ

レイすることが比較的多いのは，男性と比べて

ジェンダーを意識する機会が普段から多いため，

ジェンダーに関する要素に注目しやすいのでは

ないかと考えられる．また，女性のプレイヤー

が男性のＰＣを創作する場合，さまざまな年齢

の男性が対象となるのに対して，男性のプレイ

ヤーが女性のＰＣを創作する場合，若くてかわ

いらしい女性が対象となりやすいために，ロー

ルプレイがしにくいのではないか，という指摘

も可能かもしれない． 

ただし，こうしたジェンダーに対する意

識は，プレイヤーによって異なるように思われ

る．インフォマントの中には，ジェンダーを強

く意識してＰＣを設定しているように思われる

プレイヤーもいれば，特にジェンダーを意識し

ているわけではないが，結果的にジェンダーに

関係するロールプレイを楽しんでいるように感

じられるプレイヤーもいるようである． 

ここで採りあげた事例からわかるように，

特に女性プレイヤーにとってジェンダーがロー

ルプレイにおいて重要な要素になっている理由

として，以下の２点が考えられる． 

１つは，女性プレイヤーが普段感じてい

る自身のジェンダーのわずらわしさから一時的

に脱却できるという点である．ロールプレイで

は，誰かが発した言葉や態度に別の誰かが足し

た言葉や態度によって，マジックサークルと呼

ばれるプレイのための世界が創られていく．例

えば，トランスクリプト１あるいはトランスク

リプト２に見られたように，ある女性が「オネ

エ」や「人形」として振る舞うということは，

現実には叶わないことである．それでも，その

女性がロールプレイしているときに，周りの人

がその実践を否定せず彼女を「オネエ」「人形」

といったキャラクターとして扱ってくれていれ

ば，彼女は異なるジェンダーである別の誰かで

いることができるのだ．そのようにして，彼女

は本来であればほぼ叶わない，自身とは異なる

ジェンダーの視点の経験をすることができる． 

TRPG でジェンダーが重要な要素になる
もう１つの理由は，遊び続けている TRPGをさ
らに遊び直すための方法の１つであるという点

である．TRPG を始めたばかりのプレイヤーは，

TRPG が持つシステムの自由度や世界観を存分

に楽しむことだろう．しかし，TRPG を愛好す
るプレイヤーたちは何年も継続して TRPGを遊

ぶことがある．そこで彼らは TRPGを長く楽し

むため，あえて自身のプレイに制約を加えて，

慣れた TRPGに新しい楽しさを見出そうとして

いるのではないかとも考えられる．TRPG のゲ
ームシステムは自由度の高いものが多いため，

あえて制約を加えた状態でキャラクターを創作

しないとプレイヤー本人に近いＰＣを創り出す

ことになりやすく，別の人生をロールプレイす

る楽しみを感じにくくなるのではないだろうか．

自分とは違うジェンダーを選択するのは，そう

した制約の一つであるのかもしれない． 

プレイヤー本人と異なるジェンダーのＰ

Ｃを演技する上では，ジェンダーと身体性の問

題がつきまとうことも指摘できるだろう．この

問題は，今まではプレイヤーがＰＣの熱心な演

技を行うことによってある程度はカバーされて

いた．例えば，ある 20 代女性プレイヤーが 40
代男性ＰＣを操作するとき，「40 代男性に『相

応しい』話し方を心掛ける」「普段の声よりも

ずっと低い声を出し続ける」「40 代男性がして

いそうな体勢と身振りで他のＰＣと会話する」

などといった数多の「40 代男性っぽい」要素を

組み合わせて演じ続けることで，目の前のプレ

イヤーが 20 代女性であったとしても，なんと

なく 40 代男性のように見えてくる．それでも，

これはそれなりの技術や労力を必要とすること

であるため，身体性の問題を技術でカバーする

のは敷居が高いことであるように思われる． 

しかし，最近はオンラインツールの開発

によって，以前よりも自身の身体性から自由に

なれているのではないかと考える．現在はオン

ラインツールの開発により，オンラインでの

TRPG プレイが盛んとなっているが，以前は実
際にプレイヤーと GMが同じ場所に集まり，対

面の状態で遊ぶことが多かった．つまり，生身

の身体を相手に見せた状態で演技をする必要が

あった．だが，近年はオンラインツールの開発
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によって，対面せずともほとんど不自由なく

TRPG を遊べる仕組みが用意されており，同じ

場所に集まる必要はなくなった．そのため，他

のプレイヤーに自身のリアルな身体をさらす必

要性は少なくなり，以前よりも自らの身体性か

ら自由になれ，キャラクターを演じるというこ

との敷居が以前の TRPGと比べて下がったので

はないかと考えられる． 

,. プレイ場面のフィールド観察による検討 

（ａ）フィールド観察の方法：調査協力

者 – 前節では，インフォマントにインタヴュー

調査を行うという形式をとったため，実践を振

り返って答えてもらうことが中心となり，実際

に TRPGをプレイしている場面でのやり取りの

詳細はわからなかった．そこで，TRPG のプレ
イ場面をフィールド観察することにした．この

調査におけるインフォマントは，前述のインタ

ヴュー調査に参加したインフォマントのうち，

特に第１著者が普段 TRPGを共に行っている社

会人女性３名（平均年齢 23.66 歳）であった

（表を参照．フィールド観察のインフォマント

には★印をつけている）．調査期間は2021年10
月 2 日であった．調査に先立ち，すべてのイン

フォマントから書面にて調査への協力について

同意を得た．なお，本研究のもとになった研究

は，所属先大学における倫理審査を必要として

いないため，調査の参加者から承諾書をもらう

手続きのみにしている． 

フィールド観察の方法：手続き – フィー
ルド観察は，事前に通話アプリ（Discord また
は Skype）で個別にフィールド観察の許可を得

た上で，後日 Skype を利用して行った．観察デ

ータは４時間程度で，TRPG をプレイする前の
準備を行う段階からプレイ終了後までを録音し

た．本論文で使用しているデータは，フィール

ド観察における録音データを後に書き起こした

ものである．なお，このフィールド観察におけ

るプレイ場面では，プレイヤーとして参加して

いるインフォマントが 2 名（Wさん，Rさん），
プレイヤーとして直接参加はしないがプレイ場

面を聴いていて，ときおりチャットでコメント

をするインフォマントが 1 名（Gさん），プレ
イの GMを務める第１著者の合計 4 名で構成さ

れている． 

今回，フィールド観察におけるプレイに

使用したシステムは「クトゥルフ神話 TRPG」

 

2 ウェブサイト: https://charasheet.vampire-
blood.net/coc_pc_making.html ('(''年 B月 )C日取得)． 

であるが，プレイしたシナリオは，G さんが創
作したオリジナルのものである． 

（ｃ）フィールド観察の結果：ＰＣの選

択と設定 – ここでは実際のプレイ場面で語られ

たプレイヤーの発話をもとに，プレイヤーがＰ

Ｃを選択，設定するプロセスについて検討する．

なお，フィールド観察で語られた会話の詳細は，

開始から 30分をめどに，全て書き起こした． 

TRPG では，プレイのたびに新しいＰＣ

を創作して使用することもあれば，過去のプレ

イで創作したＰＣを別のプレイで使用すること

もできる．また，あらかじめＰＣのみを創作し

ておき，後でプレイに参加する際に創作してお

いたＰＣを使用するということもできる．

TRPG では，シナリオによって必要なスキルや

職業などが設定されていることが多いため，プ

レイに参加するときには，シナリオで指定され

ているスキルや職業などに合わせてＰＣを創作

するか，今までに創ったＰＣたちからその要件

に合うＰＣを選ぶ必要がある． 

今回のフィールド観察では，シナリオの

要件に合わせて新しいＰＣを創作する場面では

なく，過去に創作して何度も使用しているＰＣ

（以下継続ＰＣ）を選択する場面が見られた．

あるシナリオをプレイするときに継続ＰＣを選

択する流れには，主に２つの場面が存在する．

１つは，自分が持っている継続ＰＣのうち，ど

のＰＣを選ぶか悩む場面である．もう１つは，

選んだＰＣの設定をさらに詳細に検討していく

場面である．さらに，この２つの場面が折り重

なる隙間に，TRPG とは関係ない遊びも入り込

む（今回のフィールド観察では，数名のインフ

ォマントが新しく Skype に追加された機能をい

じっていた）．シナリオをプレイする前である

にもかかわらず，この時点でプレイヤーの遊び

は始まっているのである．以下では，２つの場

面について論じる． 

まず，自分が持っている継続ＰＣのうち，

どのＰＣを選ぶか悩む場面について述べる．プ

レイヤーがＰＣをゲームの駒としてではなく一

人のキャラクターとして扱っていれば，あるプ

レイ場面を経験したＰＣには，そのときに起こ

った出来事がそのＰＣの歴史として蓄積される

ことになる．新しいプレイに参加しようとする

際には「キャラクター保管所｣2 や「いあきゃ

ら｣,3 個人的なメモ用紙などといった，いわゆ

るキャラクターキーパーと呼ばれるツールに保

存されているキャラクターデータを基に，記憶

3 ウェブサイト: https://iachara.com/ ('(''年 B月 )C日取得)． 
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を掘り返して遊ぶことになる．そのため，継続

ＰＣを使うたびに，過去の数々のプレイ場面を

思い出しながらプレイをすることになる．この

作業はプレイのたびに繰り返され，その結果と

して，膨大な歴史を持った継続ＰＣができあが

る． 

今回のフィールド観察では，プレイヤー

は全員継続ＰＣを使用していた．ＰＣを選ぶ最

中，R さんは自身が保持する沢山のＰＣの中か

ら，今回使用するＰＣの選択に難航している旨

の発言をしていた．今回のフィールド観察に参

加したインフォマントたちの間では，継続ＰＣ

を使用することが好まれていると同時に，それ

はありふれた行為でもある．今回使用されたＰ

Ｃが全員継続ＰＣであったのは，2021年に遊ば

れたシナリオの多くが新たに創作したＰＣを使

用する必要のあるものであり，継続ＰＣを使う

機会が少なかったことによる反動であるかもし

れない．その例として，トランスクリプト４を

示す． 

ＰＣ選択の間，どのプレイヤーがどのＰ

Ｃを使用するのか聞いたり，宣言したりする場

面が存在した．あるプレイヤーが今回使用する

ＰＣ名を聞いたとき，他プレイヤーが「あー懐

かしい！」「（あるプレイヤーのＰＣ名）を裸に

してみたい」と発言した．今回フィールド観察

に参加したインフォマントは，何度も TRPGを
プレイしたことのあるメンバー同士であるため，

お互いにどのようなＰＣを持っているのか把握

しており，それぞれのＰＣの詳細について言及

することが可能なのである．その例として，ト

ランスクリプト５を示す．なお，以下のトラン

スクリプトでは，ＰＣにつけられた名前を

（○○さんのキャラクター①）のように置き換
えている． 

このトランスクリプトからわかるように，

参加者はお互いのＰＣがどのような人物である

かを，程度に差はあるものの把握しており，そ

の知識をもとに会話を行っている．例えば，第

１著者は Rさんから挙げられた３名のＰＣ全て

についてイラストなどを今回のプレイ場面で見

せられたわけではないが，過去のプレイ経験や

Rさんが SNSに投稿したイラストなどで彼らの

姿や性格を把握しているため，彼らの体格の良

さを思い出しながらコメントをしている． 

ここで，継続ＰＣをロールプレイに持ち

込む意義について考えてみたい．例えば，ホル

ツマン(*,'/)が行った学校外演劇プログラムで

は，役者は数か月をかけて稽古を行っている．

ある役者は自身がなろうとしている役の人物と，

何か月も過ごしている．その間，芝居に参加し

た周囲の人々は，彼女がその役の人物であるこ

とを受け入れ，彼女と共にその役の人物を創り

上げてくれる．それによって，彼女は初めてそ

の役の人物になることができる．ただし，ホル

ツマンが実施した学校外演劇プログラムでの役

は，プログラムの期間中にのみなることができ

る，一度限りの人物である． 

一方，TRPG を継続的にプレイしている

人は，継続ＰＣを保持していることが多い．期

間の長さはインフォマントによって差はあるが，

ほとんどのインフォマントが継続ＰＣを保持し

ており，プレイヤーは年単位で同じＰＣと共に

生活をしている．インフォマントによっては，

プレイヤーが歳をとるのに合わせて，ＰＣの年

齢も同じように重ねていくことがある．その例

として，トランスクリプト６を示す． 

このトランスクリプトからわかるように，

インフォマントは，ＰＣにプレイヤー自身と同

じ時間を生きさせている．これは，このインフ

トランスクリプト４ 

（全体の長い沈黙） 
R：んー．いやあ悩ましいなあ．凄い，キャラ

をこんなに悩めるってめっちゃ久しぶりなん

だけど． 
W：…確かに． 
R：ね． 

トランスクリプト５ 

―んふふふ．懐かしいねェ，このセッション

やる前になんか，取り敢えず人選決めようか

パターン． 
R：（R さんのキャラクター①）か…（R さん

のキャラクター②）か（R さんのキャラクタ

ー③）かな(笑) 
―皆体格，ムキムキで良いと思う． 
R：う～ 
W：え，じゃあ常識人出そう． 
R：草．なんか私の待って待って待って，佐久

間さん（注 GM である第１著者のＰＣ．今回

インタヴュー調査を行ったインフォマントの

一部では，GM であるにもかかわらず，まるで

プレイヤーであるかのように GM が普段使用

するＰＣを参加させて動かすやり方がときお

り遊ばれる．）も常識あるかもしれないじゃ

ん(笑) 
W：(笑) 佐久間さんが常識ないみたいな言い

方． 
R：だって(笑) 
―おかしいですねえ． 
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ォマントが，ＰＣを単なるゲームの駒ではなく，

歴史を持った一人のキャラクターとして扱って

いることの表れであるだろう．このような扱い

方は，数年に渡って同じＰＣを使うことによっ

て生じる問題を回避するためになされているの

かもしれない．例えば，自分のＰＣが年をとら

ないことにすると，同じように継続して使われ

た他のＰＣの歴史との関係がうまく説明できな

くなるし，シナリオの舞台年代と不整合になる

可能性もある．このような問題が生じないよう

にするために，ＰＣもプレイヤーと共に年をと

るのではないかと考えられる． 

このようなプロセスを通じて，さまざま

な歴史を背負った継続ＰＣが形成される．年単

位で同じプレイヤーと TRPGをプレイするイン
フォマントは，親しんだプレイヤーが保持する

継続ＰＣの歴史を知っており，そのことを踏ま

えながらプレイする．つまり，プレイヤーは，

プレイヤー自身だけでなくＰＣを込みにしたコ

ミュニティを形成しており，長い時間をかけて

プレイヤー自身だけでなくＰＣも発達していく

のである．TRPG におけるロールプレイは，そ
の場限りのロールプレイではなく，こうしたプ

レイヤーとＰＣからなるコミュニティを背景と

してなされていると言えるだろう． 

（ｄ）フィールド観察の考察：ＰＣを選

択，設定するプロセス – ここまでの結果をまと

めると，プレイヤーがＰＣを選択，調整するプ

ロセスについて，２つの点を指摘できるだろう． 

１つめは，プレイヤーは，互いの継続Ｐ

Ｃをよく知っており，プレイヤーたちは，プレ

イヤー自身だけでなく継続ＰＣも込みにしたコ

ミュニティを形成しているということである．

トランスクリプト６が示しているように，プレ

イヤーが継続ＰＣを使ってプレイした年月は，

プレイヤーだけでなく，継続ＰＣにも共有され

ている． 

２つめは，こうしたコミュニティが育ん

できた歴史が，具体的なプレイにも反映される

ということである．継続ＰＣには，過去のプレ

イのなかで構築されてきた歴史があり，継続Ｐ

Ｃを選び，使用することは，これまでのプレイ

の歴史にもとづいて，新たな歴史を創りあげよ

うとすることに他ならない．その意味で，継続

ＰＣを使用することは，一度創作されたＰＣを

そのまま使い続けるというより，シナリオや他

のＰＣとの関係にあわせて，一度創作されたＰ

Ｃを再創作することである．このように，ロー

ルプレイは，プレイヤーとＰＣとが育んできた

歴史と切り離すことができない． 

これらは，TRPG というゲームシステム

の構造が，プレイヤーのレベルとＰＣのレベル

を含み込むために生じることであろう．さらに

言えば，プレイヤーはプレイヤーのレベルだけ

でなく，ＰＣのレベルでも生きている必要があ

るために，両者を重ね合わせたコミュニティが

必要になるのだろう．このような構造が会話に

表れたのが，保田(*,'-)のいう三層の構造であ

ると考えられる． 

-. 全体の考察 

（ａ） オリジナルのＰＣを創作すること
の意味 – 本論文では，インタヴュー調査とフィ

ールド観察という２つの調査から，TRPG にお
けるロールプレイについて検討してきた．最初

に述べたように，TRPG におけるロールプレイ
には，以下のような特徴があると思われる． 

(1) ＰＣの設定における自由度が高い． 

(2) 時間をかけてＰＣを作り込むことができる． 

(3) 見せるための演技は必要とされない． 

(4) 演技以外のコミュニケーション手段がある． 

トランスクリプト６ 

―あれ，今（注 年齢）おいくつなの（W さ

んのキャラクター①）さん． 
W：幾つ？これ． 
―え 
R：30 いってんじゃない？ 
W：いやいってないです． 
―さ，30？ 
R：まだいってない． 
W：なんかね，キャラシ（注 キャラクターシ

ートの略．）見た時は 25 って書いてあったか

ら， 
R：あれ？もしかしてまた 26？(笑) 
W：でもだいぶ経ってるでしょ． 
R：にー 
W：2019年から作って 
R：2年，か 3年？ 
W：7，27 じゃね？ 
―ええっ，歳食ってる 
R：じゃあー， 
W：え嘘 26 かも．誕生日がまだ来てない 
R：じゃあまた，（W さんのキャラクター

③）と(笑)（注 年齢が同じ） 
W：またかよ！ 
R：（W さんのキャラクター③）とー（注 

年齢が同じ）， 
W：好きすぎんな． 
R：そこらへんと同い年ですね． 
（R さんのキャラクター⑤）とか． 
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(5) 身体的な演技は必ずしも必要ではない． 

インタヴュー調査では，ＰＣの創作にお

いて，自分とは異なるジェンダーを選択できる

ことが重要な意味を持っていることが示唆され

た．このことは，「（１）ＰＣの設定における

自由度が高い．」という特徴に支えられている

のは言うまでもないが，トランスクリプト３に

よく示されていたように，近年の仮想盤面を用

いたプレイにおいては「（５）身体的な演技は

必ずしも必要ではない．」という点も重要であ

ろう．テキストセッションの場合，プレイヤー

の声や体といったさまざまな身体性が不可視に

なる．このことは，プレイヤーが多様なジェン

ダーをロールプレイする上で助けになると考え

られる． 

このように考えると，オリジナルのＰＣ

を創作することには，自分とは違うジェンダー

のＰＣを創作することに見られるように，普段

の自分とは違う自分をロールプレイすることが

できる，という意味があると言えるだろう．上

記の（１）～（５）の特徴は，この点に関わっ

ていると見ることができる．設定の自由度が高

く，時間をかけて作り込むことができ，演技の

ハードルは高くないという TRPGは，普段の自

分とは違う自分になるのに適している． 

このような TRPG の特徴を，ホルツマン
のアイデアからより深く理解することができる

だろう．例えば，ホルツマン(*,'/)は，演劇で
は自分を用いて，自分ではない誰かをパフォー

マンスしていると論じているが，これは，

TRPG にもよくあてはまる．ホルツマンは，
「普通の大人がパフォーマンスできる環境（つ

まり舞台）を創造すること」には，治療的な性

質があることを指摘しているが，TRPG にも同

様の性質があると思われる． 

（ｂ）ロールプレイを支えるコミュニテ

ィの存在 – フィールド観察からは，何回もプレ

イされている継続ＰＣがあることにより，プレ

イヤー自身と継続ＰＣとが込みになったコミュ

ニティが形成され，このコミュニティが重ねて

きた歴史がロールプレイに影響を与えているこ

とがうかがわれた．継続ＰＣのプレイには（１）

～（５）の特徴が関係していると考えられるが，

コミュニティの歴史がロールプレイに影響を与

えるという視点は最初の５つの特徴にはなかっ

た点である．そのため，以下のように６つめの

特徴を追加すべきだろう． 

(6) 背景に，プレイヤーと継続ＰＣが育んでき

たコミュニティの歴史がある． 

また，TRPG では，どのようなＰＣを創
作するかは自由であり，そのＰＣを用いて自由

にロールプレイすることができる．しかし，自

由だからといって，プレイヤーはやりたい放題

というわけではない．TRPG の楽しさは，自分
が創作したものを表現し，それを一緒に味わっ

てくれる相手がいないと成り立たないからであ

る．自分が表現したものを否定せずに受け入れ，

共に味わってくれる他者がいるからこそ，普段

は他人に見せることがはばかられるような一面

をさらすことも可能となる．TRPG は，こうし
た仲間と楽しい時間を共有できる空間であり，

そこでの心理的安全性は，ロールプレイにとっ

て決定的に大切である．上記の（６）は，プレ

イヤーが，他のプレイヤーや継続ＰＣと歴史を

共有していることを意味するものであり，ロー

ルプレイの場における心理的安全性を支える要

素であると考えられるだろう． 

このことに関連して，ホルツマン(*,'/)
は，ソーシャルセラピーと呼ばれる集団療法に

ついて論じる中で，グループ作りのプロセスに

参加していくことによってメンバーの成長がも

たらされると指摘している．ここで議論されて

いるのは，個人の発達とコミュニティの発達は

同時に起こるものであり，切り離せないという

論点である．TRPG においても，プレイヤーは，
プレイを繰り返すことによって，プレイヤー自

身と継続ＰＣからなるコミュニティを形成して

いると考えられる．上で指摘した TRPGの治療
的な性質とあわせて考えると，TRPG における
ロールプレイの意味は，普段の自分とは違う自

分になれる場を，仲間とともに作り上げていく

ことにあると言えるだろう． 

なお，本研究の知見は，ロールプレイを

重視し，継続ＰＣと歴史を重ねるプレイヤーか

らなる，ごく限られたコミュニティのものであ

る．そのようなコミュニティの性格が，結果に

色濃く影響していることは否めないし，調査の

対象となったプレイヤーもごく限られた範囲に

とどまっている点は，本研究の限界として指摘

できるだろう．しかし，TRPG のプレイヤーが，
どのようなことを考え，どのようにプレイを進

めているかの一端を明らかにすることはできた

と思う．TRPG に関する研究はまだまだ少なく，
本研究がこれからの研究に少しでも道を開くも

のであることを祈りたい． 

付記 

本論文は，第１著者が成城大学社会イノ

ベーション研究科に提出した修士論文をもとに
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したものである．内容の一部は，日本質的心理

学会でも発表された(青山・五十嵐 *,*')． 
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