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はじめに

　どうもご無沙汰しております。小財です。やっとここに「深淵が良くわかる本　中巻　－応用編―

をお届けすることが出来ます。

　上巻はわりに好意的に受け取られたようで、ほっとしています。上巻での予告どおりこの本で扱

う内容は自分でシナリオを組んでセッションができるようになるまで、です。この本は基本ルールブ

ックをすでにお持ちで上巻の内容をもとに何度か深淵をプレイなさったことのある方を対象に作ら

れています。できるならば城砦や追憶にも目を通しておいて下さると良いでしょう、いくつかそれら

に言及している個所もあります。

　上巻はひたすらわかりやすい本を目指していましたが、中巻は上巻よりは多少難解な本になっ

ています。私が今回想定している読者像は、わかりたいことをわかるために努力することを怠らな
．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．．

い
．
読者です。もし引っかかる個所があればそこで立ち止まってじっくりと考え、場合によってはノー

トに議論の流れを整理するといったことを厭わないでください。そういった能動的な行為によっての

み理解されえる事柄も、この世界には多数存在するのです。

　内容について多少解説を加えておきましょう。第６章から第８章は主にプレイヤーの技術論に関

する話題を扱っています。第６章はキャラクターメイクについて、第７章は世界設定に対する考え

方について論じています。第８章は上巻第４章において述べたリアリティということについてすこし

突っ込んだ議論を展開しています。

　第９章から第１２章はシナリオ作りに関する話です。第９章、１０章においてさまざまなシナリオの

タイプについて整理し、第１１章でシナリオの基本的な作り方およびその運用の仕方を、第１２章

では応用的なシナリオタイプについての整理を行っています。

　第１３，１４章は描写に関する話題を扱っています。１３章で描写とは何かという原論的な話題を、

１４章では実際のゲーム上における描写の個別ケースにおける注意点を論じています。

　　今回は実践的な話と理論的な話が入り混じっています。もしとりあえず実践的な話のみに興味

がおありでしたら、６章および９章から１２章、１３章の前半部分だけに目をとおしてもらっても構い

ません。

　今回の内容は深淵に限定されない一般的な話も多くなっています。深淵に限らずストーリー性

の強いゲームを行う際には充分役に立つでしょう。

　ではまえおきはこれぐらいにしてそろそろ本編に入っていきましょう。
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第 6 章　キャラクターメイクについての補足

　この章で扱うのはＰＣ作成に関して上巻では

扱いきれなかったいくつかの内容についての

補足です。また、キャラクター作成補助シート

の改訂版をおまけとして巻末に載せています。

ご利用ください。

　ただし、新シートは詳しくなった分、全て埋め

るにはわりと負担の高いシートになってしまい

ました。初心者の方は旧シートをお使いいた

だく事をお勧めします。

６－１　ＰＣにとって必要なこと６－１　ＰＣにとって必要なこと６－１　ＰＣにとって必要なこと６－１　ＰＣにとって必要なこと

　上巻でくりかえし強調したように、深淵のシ

ナリオというのはプレイヤーの作ったＰＣ設定

のことに他なりません。プレイヤーが作ったＰ

Ｃが駄目ならどうがんばってもある程度以上

にはゲームが面白くなりませんし、場合によっ

てはゲームが出来ないことすらありえるでしょ

う。

　さて、深淵のＰＣ作成においては 2 つ果たさ

なければいけない課題があります。わかりや

すいＰＣを作ること、魅力的なＰＣを作ることで

す。

６－２　わかりやすいＰＣ６－２　わかりやすいＰＣ６－２　わかりやすいＰＣ６－２　わかりやすいＰＣ

　まず前者からいきましょう。わかりやすいＰＣ

とはどのようなものなのでしょうか？それがわ

からないと、「わかりやすいＰＣを作れ」と言わ

れてもすごくわかりにくいですよね（笑）。

　この場合のわかりやすいというのはプレイヤ

ーにとってわかりやすいＰＣという意味とマス

ターにとってわかりやすいＰＣという 2 つの意

味だと思ってください。

　プレイヤーにとってわかりやすいというのは、

そのＰＣをプレイするにあたって何をすればい

いのか迷わない、そのＰＣの行動基準が他の

プレイヤーにも明確であるといったような意味

です。シートでは「今しなければならないことが

ありますか?」とか「今悩みがありますか?」とい

った質問のあたりがこれに関連するところです。

つまりＰＣの動機に関係する部分のことです

ね。これがいいかげんだと特に理由もないの

に他のＰＣにからもうとするとか、そういう馬鹿

馬鹿しい事をするはめになっちゃいますから

ね。そういうリアルさを損なうことはやめましょ

う。

　ところで、「今しなければならないことがあり

ますか?」の質問に特になしと書く人もたまにい

ますが、その場合は今の生活を守るとか、す

るべき事を探しているといった事を書いた方が

良いです。現状に満足しているＰＣの場合、こ

の欄は埋めづらいのはわからないでもありま

せん。しかし、そもそもそういうＰＣの場合は、

日常と非日常の対比がシナリオの主題になる

ので、今の日常が大事なものである事を確認

しておいて欲しいのです（今の日常に対して焦

燥感を抱いている場合も、それを明確にして

おいてください）。

　

　マスターにとってわかりやすいＰＣとは要す

るにシナリオが作りやすいＰＣであるという意

味です。このゲームではＰＣの設定が即その
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ままシナリオであるという話をしたのを覚えて

いますね?ＰＣ設定を見ただけでどういうストー

リーが紡がれるのかすぐわかるＰＣ、これが深

淵のＰＣに求められることなのです。

　具体的には、シートの「セッション中やりたい

シーンはなんですか?」という質問がこれに関

する欄です。実はここがあのシートで最も重要

なところです。ここさえうまく書いていてくれた

ら、マスターがこれをつなぎ合わせていくだけ

でシナリオになるのですから。

　ここをうまく埋めるためのコツは二つあります。

一つはやりたいシーンをやるために他の設定

に改変を加えてしまうということです。ある良い

シーンが直感的に連想された時、そのシーン

を演出するのに適した運命があるのなら、運

命の変更をマスターに申し出るのです（運命

の変更に寿命が必要などというダサいルール

は無視しましょう）。なんならテンプレートを変

えたってかまいません。おいしいシーンが出き

るならそれが全てに優先します。

　二つ目は設定を考えていく時他のプレイヤ

ーと相談しながらやると言うことです。相談と

言ったって難しく考える必要はありません。最

初は「今回は僕のキャラは～～な感じで行こう

と思うんだけど」と言うだけでもかまわないの

です。腕の良いプレイヤーならそれを聞いてセ

ッションが面白くなるように考慮してくれます。

上巻に載せたシナリオやこの本のシナリオを

読んでもらえたら、ＰＣ同士の設定がからんで

いる方が、セッションが面白いということはわ

かりますよね。構造型でない即興型のシナリ

オでもそれは同じです。慣れてきたら他の人

の設定を聞いて自分のＰＣの設定に手を加え

るといった、多少高度な事にも手を出していっ

てくださいね。

　もちろん相談というのは、実はかなり高度な

技術です。他のプレイヤーのＰＣ作成の進行

状況をふまえながら、自分のＰＣの設定を深

めていくという、極めて難しいことが要求され

るからです。深淵はマスターよりもプレイヤー

の方が難しいというのはそういう意味で、プレ

イヤーサイドのがんばり次第で、セッションが

面白くもつまらなくもなり得るのです。他のＰＣ

の設定を考慮し、自分のＰＣの細部の設定を

整えるというのは、言ってしまえばシナリオ作

成の基本と変わりません（深淵におけるシナリ

オというのはＰＣたちが活躍できる舞台を用意

することである、と上巻に書いたのを覚えてい

ますか?）。ＰＣ設定さえうまくできればマスター

はなにもしなくて良いのです。もちろんキャラメ

イクが失敗でも、ゲームマスターのがんばり次

第でフォローできる部分はあります。ですが、

あくまでそれはフォローにすぎないということ

は覚えていてください。

　キャラメイクでプレイヤー同士で相談をしても

らうには、そういう雰囲気に場を持っていくこと

が重要になります。相談しろといっただけでは、

なかなかプレイヤーは相談してくれません。あ

なたが慣れたプレイヤーなら、自分のＰＣの設

定をまわりに話すだけでなく、他のプレイヤー

にＰＣの設定を尋ねていくといった事も試して

みてください。こういった雰囲気の誘導といっ

たことは、マスターよりもプレイヤーサイドの方

がやりやすいはずです。

　

６－３　魅力的なＰＣ６－３　魅力的なＰＣ６－３　魅力的なＰＣ６－３　魅力的なＰＣ

　わかりやすいＰＣが作れるだけで、実はかな

り大したものなのですが、それだけではキャラ

メイクにおいて必要なことの半分しか終えてい

ません。いくらシナリオにしやすいとはいえ、
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設定に何の深みもないのであれば、わざわざ

深淵をする必要はありません。そのＰＣが「面

白そうだ！」と思えること、これが深淵のＴＲＰ

Ｇのキャラメイクで最も重要なことです。私が

言う「魅力的なＰＣ」というのはそういう意味で

す。

　さて、魅力的なＰＣを作るにあたってですが、

これにはいくつかコツがあります。もちろん最

終的には、あなたが何を魅力的と思うのか？

という事がこの部分に関してもっとも重要なこ

とです。これは忘れないでください。とはいえ、

一般論的に「こういう事に気をつければ魅力

的なＰＣになる」と言えることがいくつかありま

す。この節ではそれについて論じたいと思いま

す。

　まずはそのＰＣの護りはなにか？ということ

についてです。深淵のＰＣというのは運命によ

って過酷な設定を背負わされがちです。時折、

生きているのさえいやになるんじゃないのか?

というような設定のＰＣが生まれることすらあり

ます。また奇妙な旅人や人形使いといった悪

役系のテンプレートは、本当に裏も表もないた

だの極悪人になって興ざめする時があります。

ただの極悪人なんかプレイしても全然面白くな

いのは言うまでもありません。

　私の経験ではそういった難しいＰＣを演る際

には、なにかそのＰＣの心の支えになるような

ものを設定してやるとうまくいくことが多いです。

これが私の言う”護り”という語の意味です。

　たとえば、呪われた天才剣士というのはかな

り厳しいテンプレートです。普通に演れば、な

ぜこいつは自害しないんだ？とすら思えるよう

な人格設定になりがちです。私はこのテンプレ

ートをやる際には、護りとして「誇り」という事を

重視することが多いです。心までは魔剣に屈

しない、そういう態度を前面に出してロールプ

レイするのです。この場合悲劇に導こうとする

ゲームマスター対それに抗うプレイヤーという、

純ゲーム的な対立構造が出来あがり、非常に

スリリングなゲーム展開が楽しめます。

　こういった「始まる前から終わっている」ぽい

ＰＣの場合、最後の心の拠り所を設定してお

かないと、ただ流されるだけになってしまいそ

うだということはわかりますよね（あなたが悪

魔的なマスターなら、じゃあその最後の心の

拠り所を奪ったらどうなるのか?とお思いにな

るかもしれません。そこまでやるならわたしは

「好きにしてくれ」と言うしかありません）。

　悪人系のＰＣなんかの場合、なぜこいつは

悪人になったんだ?ということを考えることはセ

ッションに深みをもたらします。例えば青龍の

魔道師が「おれはこの世界に産み落とされて

から何一つ良い事がなかった。だからこの世

界に復讐するんだ！」と言って龍を召還する

のは説得力がありますよね。この場合「世界

に対する復讐心」がこのＰＣの心を支える護り

になっているわけですね（だから”護り”という

のはきれいなものだとは限りません）。（注１）

　もちろん、一般的なＰＣでも護りについて考

えるのは非常に有効です。苦難に陥ったとき、

そのＰＣが何を心の拠り所にするか？というこ

とについてあらかじめ考えておくことは非常に

有効な手法です。平和な日常、愛する家族、

職業的プライド、信仰心、復讐の誓い…苦境

に陥ったときにどれが真っ先に出てくるかで、

そのＰＣのロールプレイは全く異なってきます。

研究してみてください（設定補助シートでは縁

故に関するあたりがこのシートに関係するとこ

ろです）。
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　二つ目に注意してほしいことはリアルかどう

かということです。いくらドラマチックな設定で

も、あまりにも現実味に欠けるＰＣは、やはり

失格といわざるを得ません。

　例えば「このＰＣは旅をしている」という設定

は、わりと安易に使われています。しかしなが

ら、そもそも深淵の世界には旅人というのはあ

まりいないのです。基本的に商人・踊り子等特

殊な設定のものを除いては、一般系のテンプ

レートは居住地から外のことは知らないもので

す。例えば普通の農村には宿屋などないのが

当然ですし、旅人はあるていど警戒されます。

一般人が巡礼等特殊な理由以外で旅をして

いるといえば、追放されたか難民かぐらいの

理由しかありえません。それを忘れないでくだ

さい。旅人とは本来胡散臭いものなのです。

　旅人のことに限りませんが、深淵のＰＣとい

うのはえてして一般人から見て尋常じゃないよ

うな（端的に言えば変な）人物になりがちであ

ることを忘れないでください。胡散臭いものに

は人はそれなりの対応をします。それは深淵

の世界でも現実でも変わりません。笑うしかな

いようなＰＣを大真面目にやるといったサムイ

ことだけは避けてください。馬鹿馬鹿しいＰＣ

は興ざめです。

　最後の３つめはＰＣの変容ということです。

深淵のＰＣというのは大なり小なり何らかの欠

陥を抱えて生きています。運命っていうのは、

ＰＣに設定をつけるルールですが、言いかえ

ればそれはＰＣの持つ何らかの欠陥に他なり

ません。深淵のドラマとは、ＰＣが運命にどう

立ち向かうかというドラマなのですから、セッシ

ョンにおいてＰＣは運命との戦いの中でそれと

折り合いをつけ、変わらなければなりません。

それが深淵のドラマの本質です。

　例えば単に復讐のために生きたり任務のた

めに生きたりするＰＣは、深淵としてはあまり

面白いＰＣではありません。「復讐なんてくだら

ない生き方だ」と言えるようになる、深淵という

ドラマの主眼はむしろこちらです。なにかにと

らわれたＰＣをそのなにかから開放する。過去

のしがらみやトラウマと和解する。こういう事

が表現できると言うのが深淵の特長であり、

運命というルールのすばらしさなのです。

　今は消えてしまいましたが、初期の版のキャ

ラ作成補助シートにはこの点に関する「このＰ

Ｃはセッションを通じてどう変わると思います

か?」という質問がありました。難しすぎてあま

り埋めてくれないので削除しましたが、今の版

ではこの質問に変わるものとして「今悩みはあ

りますか？」とか「やらなければならないことが

ありますか?」といった欄があります。ここを埋

めるときは、このＰＣはどういう風に変わるの

か?という見通しを持って埋めていってください。

この変わりゆくＰＣというのは、うまく表現でき

たら本当に面白いものなのですが、同時にと

ても難しいものでもあります。最初からある程

度の見通しを持って、序盤から夢歩きや縁故

の書き換え等でＰＣが変わりゆく様を表現して

いかないと、おそらくはそれを表現するのは不

可能なのです。

６－４　最後に６－４　最後に６－４　最後に６－４　最後に

　最後に一言だけマスターサイドからみたキャ

ラ作成について補足しておきます。

　扱いきれないような設定の PC とか、何も面

白くなさそうなPCは遠慮なく却下してください。

そのほうが互いのためです。

（注１）
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　悪役系のＰＣの護りに関してですが、２つ注

意点があります。

　一つは無理に悪役のＰＣの護りをセッション

で語ろうとするな、ということです。悪役の設定

を深めるというのはかなり高度な技術です。実

際のところは夢歩きで悪役ＰＣの過去を匂わ

せる程度が精一杯でしょうし、それでも充分面

白いセッションになります。悪役の設定をシナ

リオに生かそうと、無理に欲張ると破綻するの

で注意してください。悪役は所詮悪役、他のＰ

Ｃのひきたて役なのです。

　二つ目ですが、悪役のＰＣから護りが奪われ

たらそのＰＣは自殺しかねないということを覚

えていてください。例に挙げた青龍の魔道師

などの場合、おそらく世界が生きるに値すると

思えた瞬間に自殺します。世界に対する復讐

心だけで生きてきたＰＣから復讐心を奪うとい

うことは、そのＰＣのそれまでの人生全てを否

定することと等価なのです。じゃあどうやった

らこういうＰＣが救われるのかという問いは、

真に深淵らしい問いです。私にもそんなことわ

かりません。皆さんでこの問いかけに対する

答えは見出していってください。



第 7章　存在と時間　－世界設定についての理解の仕方－

8

第７章　存在と時間　－世界設定の理解の仕方－

７－１　７－１　７－１　７－１　TRPGTRPGTRPGTRPG の歴史における世界設定の歴史における世界設定の歴史における世界設定の歴史における世界設定

　過去のＴＲＰＧの歴史において、世界設定に

ついてのユーザーとデザイナー間の次のよう

な不毛な問答が途絶えたことはありません。

ユーザー「～～の設定はどうなっているので

すか？」

デザイナー「細部の設定はユーザー側の裁量

に任せます。」

　正確にはデザイナーの本音は「そんな細か

いとこは勝手に決めてくれ！」ってとこなので

しょうね。まあ、その気持ちはわからないでも

ありません。どこまで細かい設定を決めても必

ず重箱の隅をつつかれるのですし、第一設定

を決めすぎてしまえばユーザーが使うべきシ

ナリオのネタがなくなってしまいかねませんか

ら。とはいえ、この問答は二つの理由から過

去常にユーザーの不満の源になってきたとい

う事実は否定できません。理由の一つ目はＴ

ＲＰＧにおいて世界設定というものがどのよう

な意味を持つのかが語られない状況で好きな

ように決めろと言われても、そもそも自分がど

のようなことが好きなのかわからない、という

こと。二つ目は、ユーザーが自分で世界設定

を決めるという時に生じるある種の不安につ

いてデザイナーがあまりにも無頓着であったと

いうことです。

　もうお分かりだと思いますが、私がこの章で

述べようとしているのは深淵の世界設定につ

いてという限定されたテーマでなく、ＴＲＰＧ一

般における世界設定の読み方、および世界設

定の使い方についてです。先に結論から言え

ば、ＴＲＰＧの世界設定に対するユーザーの取

り得る態度とは「世界設定を使う」か「世界設

定に使われる」かのどちらかでしかありえませ

ん。私はこの章で世界設定のさまざまな要素、

およびその背後にあるものの解説を通じてそ

の事を明らかにしていきたいと思います。深淵

の世界設定の解説については、この本では行

いません。私の理解しているのはあくまで「私

の深淵」であり「あなたの深淵」ではないから

です。私はあなたが考察するための「やりか

た」について、ただそれだけを提供したいので

す。

７－２　世界設定の諸要素１　舞台としての世界設定７－２　世界設定の諸要素１　舞台としての世界設定７－２　世界設定の諸要素１　舞台としての世界設定７－２　世界設定の諸要素１　舞台としての世界設定

　一つ目は一番わかりやすいものからいきま

しょう。舞台としての世界設定とは要するにシ

ナリオのネタにするための世界設定です。具

体的にはその世界の歴史であるとか、地理・

政治情勢等がここに入ります。歴史がネタに

なるということの意味はわかりますよね？過去

に滅んだ大国があればその国の遺跡がある

でしょうし、魔族とか悪魔といった世界全体に

共通の敵がいるならその存在の意味を歴史

設定が教えてくれるでしょう。舞台としての世

界設定というのは要するにこういう意味です。

　この部分について忘れてはならないのは、

特殊な立場にいない限りＰＣはその手の設定

を知っているはずがないし、またプレイヤーが

知っている必要もないということです。ときおり

世界設定上の有名 NPC やモンスターを意味
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もなく出して喜ぶマスターがいますが、そうい

うことは無意味なのでやめておきなさい、とこ

こで言っておきます。マスターがセッション中に

説明できる以上の事をプレイヤーが知ってい

なければいけない理由はどこにもないので

す。

７－３　世界設定の諸要素２　背景としての世界設定７－３　世界設定の諸要素２　背景としての世界設定７－３　世界設定の諸要素２　背景としての世界設定７－３　世界設定の諸要素２　背景としての世界設定

　背景としての世界設定とは要するにその世

界の住人が世界をどのようなものとして把握し

ているか？ということです（注１）。舞台として

の世界設定と異なるのは、これらの設定は直

接シナリオに関わってくるのではなく、そのＰＣ

の背景設定を提供することでシナリオにリアリ

ティをもたらすということです。狭義には貨幣

単位や物価といった諸設定もこの要素に含ま

れます。

　例えばいくらプレイヤーが思いついたとして

も、ファンタジー世界の住人が民主主義とか

人権といった概念を持っているはずはないで

すよね。知らないはずの事について言及する

といった、そういうちぐはぐな行いをしないため

に、この種の設定はあります。具体的には技

術レベル、社会レベル、宗教等が重要な要素

です。

　少し具体的にあげましょう。まず技術レベル

について考えねばならないのは、医療技術が

どれぐらい進んでいるのか？交通網はどれぐ

らい発達しているのか？農耕技術はどれぐら

いの生産力があるのか？と言ったことです。

例えばいわゆるファンタジー世界がモデルとし

ている中世では、医療技術といえば喀血（注

２）といった何の意味もないものぐらいでした。

また、農耕技術は人口をぎりぎり支えられるか

どうか程度でした。

　社会レベルとは政治体系や宗教観・倫理観

といったことについてです。このことについて

はできればゆっくりと考察する時間を取ってい

ただきたいと思います。ここではあまり詳述す

るとあなたの考える余地がなくなるので、２点

だけ是非考えてみて欲しい例を挙げます。

　一つ目はＰＣにとって他者とはどういう存在

であるのか？ということです。例えばいわゆる

人権概念は、じゅうぶんな食糧生産技術と共

にしか発明され得ません（つまりＰＣは人権概

念を持ちようがない）。食い物がなければ人権

なんていう悠長なことは言ってられません、わ

かるでしょう？この点を踏まえれば、ＴＲＰＧに

おける異教徒や異種族等に対する扱いがど

のようなものであるのかが、おのずと明らかに

なります。

　二つ目に考えて欲しいのは、神秘的なもの

に対してこの世界の住人がどう思っているの

かということです。魔族や龍といった存在がこ

の世界の住人にとってどれぐらい一般的なの

か？魔法はどれぐらいの知名度があるの

か？ということを認識しておくことは重要です。

もし現実世界であなたの家族が突然「～は魔

族のしわざにちがいない！」とか言い出したら

病院に連れて行くでしょう？それと同じような

マヌケな過ちはおかしてはなりません。その手

の存在というのはうかつに口にすると正気を

疑われかねないかもしれない、それは覚えて

おいてください。

　さて、この舞台としての世界設定という要素

を考えるにあたって覚えていてほしいことは、

この部分に関わる世界設定は、そのゲームに

おけるシリアスさの度合いをあらわしていると

いうことです。
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　例えば先ほども述べたように通常ファンタジ

ー世界では農耕技術はさほど進んでいません。

このことは、もし突き詰めて考えるなら通常の

ファンタジー世界では頻繁に飢饉が起き、餓

死者が発生しているということを示しています。

わかりやすく言うならば農村部における間引

きということの問題、これを直視できるのか否

かで、そのゲームの世界観の重さが地球とテ

ィッシュペーパーほどにも異なってしまうので

す。

　もう一つたとえ話をしましょう。よくファンタジ

ー世界では仮面をつけた人物が登場します。

さて、あなたはなぜ街中に仮面をつけている

ような怪しげな人物がうろうろして怪しまれな

いか、考えたことがありますか？答えは、通常

こういう世界では医療技術が発達していない

ため、皮膚病が現在より広く流行しているから、

です。仮面をかぶらねば町を歩けないような

人が珍しくない、それが仮面の人物がそれほ

ど珍しくないということの理由なのです。

いわゆるライトファンタジーのＲＰＧの世界

観は「パンがなければ人は飢える」、こういっ

た当然の事実を無視することによって成立し

ています。別に私はそのことそれ自体を悪い

とは思いません。ただ、私はＴＲＰＧの世界設

定を理解するにあたって、このゲームはどこま

で目をそむけずに向き合う気があるのか、どこ

でこれ以上深入りするのを止めているのか？

そういったことを考えるのが有益である、とは

思うのです。本当は、愛や正義を語れるのは、

満たされた者だけなのです。

もちろん、ＴＲＰＧの舞台設定ぐらい、そうい

ったどろどろしたものから離れて設定したいと

いうのは、一つの立派な見識でしょう。それは

否定しません。ですが、自分が見捨てた世界

の暗部について、見捨てているということにつ

いてぐらいは自覚的でいて欲しい、私はそう思

うのです。

７－４　世界設定の諸要素３　テーマとしての世界設７－４　世界設定の諸要素３　テーマとしての世界設７－４　世界設定の諸要素３　テーマとしての世界設７－４　世界設定の諸要素３　テーマとしての世界設

定定定定

　テーマとしての世界設定とは、世界設定自

体が問い掛けていることは何か？ということに

ついてです。優れた世界においては世界設定

はある明確なテーマのもと、それを体現するた

めにくみ上げられます。とはいえ実はここまで

踏み込んでいるゲームはさほど多くありませ

ん。

７－５　世界に対する態度７－５　世界に対する態度７－５　世界に対する態度７－５　世界に対する態度

　さて、いわゆる世界設定とは以上の３要素

から成り立っているわけです。ダンジョン探検

シミュレーションでしかなかった初期ＴＲＰＧか

らの発展の第一歩が世界という要素であった

ことを考えると、背景世界という発明がＴＲＰＧ

においてなした功績は称えないわけにはいき

ません。とはいえ、冒頭でも述べたように現在、

世界設定というのはある種ＴＲＰＧにおける問

題の一つになりつつあります。この節ではそ

のことについて述べましょう。

　世界設定というものが持つ問題の中で最大

のものは、自らを文章として語ってしまったと

いうことです。とはいえ、これだけの説明では

なんの事かわかりませんね?具体例をあげて

説明しましょう。

　この例は現実世界に関する例です。現在

「癒し」という言葉は「死んだ」といってもよい状

態になりつつあります。癒しブームとやらが訪
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れ、癒し系といった語が日常語になり、挙句の

果てには「テレビゲームをする事は癒しであ

る」とか「ＴＲＰＧって癒し系ですよね」とか、わ

けのわからない語の使われ方をするようにな

って、癒しという語が持っていた厳かな雰囲

気・神秘性は全て失われたのです。語られる

ことによって失われるもの、そういうものはたし

かにあります。

　ＴＲＰＧにおいても基本的な考え方は同じで

す。神話や伝説というものは、正解がわからな

い、いわば手の届かない聖域であるからこそ

魅力をもつ、そうは思いませんか？深淵を例

にするならば、魔族などいたかどうかすらわか

らない。わからないからそういう存在について

は語らない。そういう態度で接してこそ、深淵

の世界設定は魅力を持つのだと思います。魔

族という語が安易に使われ浪費されるごとに、

魔族という語の持っていた神秘的なイメージ

が失われていくのを私は感じるのです。

　実際にルールブックにも、「この記述は真実

かわからない」とくりかえし強調されています。

また、整合性ということを考えた場合、実際は

いないと考えた方が話がうまくいく魔族もいま

す。上巻のシナリオ青で述べたサラドナムな

んかそうですし、ダーリなんてのも人間の病に

対する恐怖の擬人化と捉えた方が、設定的に

整合性が取れます。もちろん私はサラドナム

やダーリがいないと言っているのではありませ

ん。私は「わからない」と言っているのです。そ

して深淵の世界設定の持つえもいわれぬ魅

力は、この「わからなさ」がもたらすのだと、私

は考えているのです（注 3）。

　世界には確固たるもので必ず正解があると

いう世界観は、あまりにも受験勉強的な狭い

世界観です。現実世界だって実際問題として

そんなに確固たるものじゃないです、例の偽

遺跡事件を見ればわかるでしょう。世界が細

部まできっちり決められていて、どこかに必ず

正解がある、そういうものの観かたに私はな

にか不健康なものを感じます（注 4）。世界設

定はある種のゆらぎを持っていてこそ魅力を

持つ、そう思いませんか？世界とは理解する

主体とのかかわりにおいて確たる存在になり

得るのです。

　もちろんだれもが一致して持っていなければ

行けない共通の基盤というのは存在するでし

ょう。極端な話、判定ルールなんてのは認識

が一致してないと困りますからね。深淵世界

に銃器が存在しないとか貨幣単位といった、

最低限の共通認識は確かに必要です。

だから、この世界設定はなにか？私にとっ

てなんの意味があるのか?なぜこの設定に魅

力を感じるのか?そういうことに答えようとする

意識的努力によってのみ、世界設定は輝きま

す。もしそれらの問いに答えられないのなら、

あなたは世界設定を使っているのではなく、世

界設定に使われているだけなのです。

（注 1）

　回りくどい言い方をしました。世界がどういう

ものであるか？ということについての設定と言

ったほうがわかりやすかったかもしれません。

しかし、私がこういう言い方をした真意は「ＰＣ

の認識が真実とは限らない」ということを強調

するためです。ＰＣやプレイヤーの認識がその

世界の真実であるとは限らないのです。

　（注2）喀血：病気は悪い血を出せば治るとい
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う発想のもとにおいて過去ヨーロッパで行われ

た誤った医療法。重い病気ほど大量の血を抜

けば治るという発想だったため、逆に患者を

死亡させることがしばしばだった。

（注3）深淵における世界設定の記述は全てだ

れか深淵世界の住人によって書かれたという

形式を守っています。語り手の偏見や思いこ

みのフィルターが、常に深淵の世界設定に関

する記述には付きまとっています。

　例えば小説丘の上の貴婦人において夕焼

けが赤いということの理由について、劇中魔

道師パスカレイドは魔族の流す血であるという

伝説と、光の屈折による現象であるという 2 種

類の見解を示しています。これは非常にいい

シーンです。

また、世界の書や密使の書が誰によって書

かれたのか、という視点でこれらの記述を眺

めることは非常に興味深いことです。密使の

書が北原、例えばバッスル出身者によって書

かれた、と仮定するならその周辺の記述の信

頼度は全く変わってきますよね。書き手のプロ

フィールが明らかでない資料の信頼性がどれ

ほどのものか、一度考察してみることをお勧め

します。

（注 4）とはいえ、そのおびえがなにに起因す

るのかは、私もわからないではありません。恐

いんですね、自分の意見を聞かれるのが。深

淵世界にはそういうユーザーのための安全装

置として魔道師学院という存在を設定していま

す。　この存在は、「わからないことは常に魔

道師学院が知っている」という安心感をユーザ

ーに与えます。

　また、セッションがマスターに制御しきれない

ほど暴走しても、「魔道師学院が何とかした」

と一言言えばすむという、非常に便利な存在

でもあります。一種の保険になっているわけで

すね。

　この学院という存在に対するこれ以上の考

察は、読者の皆様にお任せします。
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第８章　２種類のリアリティ（プレイヤー技術論のまとめ）

　この章では上巻の第４章で論じたリアリティ

ということについてさらに考察を進めていき、

それをもとに深淵というゲームで魅力的なプレ

イヤーをやるためのまとめを行いたいと思い

ます｡９章から１２章はマスターの話が書かれ

ていますが、それに目を通しておきマスターの

助けになるようなプレイングを心がけるといっ

た、基本的なこともきちんと押さえておいてくだ

さい。

８－１　外向と内向８－１　外向と内向８－１　外向と内向８－１　外向と内向

　第４章で良いロールプレイの源になるのは

過去の積み上げであり、それが PC の行動に

リアリティを持たせると言いました｡では、その

リアリティを人に伝えるにはどうすれば良いの

かというのがこの節の主題です｡

　どのような事にリアリティを感じるかは、実は

人によって違います｡たとえばある傭兵がとて

も強いという設定があるとします。この設定を

リアリティを持って描写するには、大まかに分

けて２種類の表現方法のパターンがありえる

と思います｡一つはその傭兵の過去に注目し、

それを描写する方法です。なぜ彼が傭兵にな

ったのか?どのような戦歴を彼が経たのか?そ

ういった事を描写することによって彼の強さを

描写するという手法は妥当な方法です。もう一

つは具体的に強い傭兵ならするであろう行動、

例えば武器の手入れや朝の修練、そういった

事を描写することで強さを表現する方法です。

　過去何があったのかという傭兵の内面に注

目する手法と、現在の傭兵の状況に注目する

手法、同じようなこと（＝傭兵の強さ）が聞き手

に伝わるにも関わらず、描写のもとになる着

眼点がこの２点で全く異なることに気づくでしょ

うか。

 同じようなことを描写するのにまったく視点

の異なる二つのアプローチのしかたがあっ

たわけですが、このことは人によってどのよ

うな事に対しリアリティを感じるかということ

が異なるということを示しています。そして人

によってどのようなことにリアリティを感じる

かが異なるということは、すなわちリアリティ

にはいくつかの種類が存在することを意味

します。つまり、リアリティのあるロールプレ

イをしようと思うのなら、リアリティの種類に

ついて考える必要が出てくるわけです。

 さて、ここで私は内向と外向という心理学

の用語（注１）を用いた分類法で考えるのが

この場合一番わかりやすいと思います。

 簡単に言うと内向的なものの見方というの

は”自分にとってどうなのか？”というもので

あり、外向的な見方というのは”一般的にい

ってどうなのか？”というものです。

 内向と外向の違いを説明する時に良く用

いられるエピソードとして思想家ショーペン

ハウエルの次のような逸話があります（注

２）。あるとき彼は散歩をしながら哲学的な

思索にふけっていました。そしてあまりにも

思索に没頭し立ち入り禁止の公園の芝生に

足を踏み入れてしまったのです。公園の管

理人は怒って”関係者以外立ち入り禁止”と

書いてある看板を指差しながら「おまえは自

分が誰で何をしているのかわかっているの
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か？｣とどなりました。ところが思索にふけっ

ていたショーペンハウエルは「ああ、それさ

えわかってさえいれば！｣と答えたそうで

す。

 言うまでも無いでしょうがこの場合ショーペ

ンハウエルが内向的であり管理人は外向的

です。内向的な人物であるショーペンハウエ

ルにとって最も大事なのは自分の思索であ

ったわけですが、外向的な管理人にとって

ショーペンハウエルが何を考えていようがそ

んな事はどうでも良かったわけです。

 内向と外向は車の両輪のようなものであり、

どちらも欠かすことの出来ない大事なもので

す。内向的なものが欠けては自分の意見が

何もない中身がからっぽな人間になってし

まいますし、外向的なものが無ければただ

の一人よがりな人間になってしまうでしょう。

だいたいの場合人のものの見方というのは

どちらかに偏っているのですが、自分の好

みの視点に欠けているものを補おうとするこ

とは重要なことであるのです。

 そろそろ話をＴＲＰＧに戻しましょう。さて、リ

アリティのあるロールプレイというのは裏づ

けのあるロールプレイのことであるわけです

が、どのような裏づけを行うのかということ

には二つの方向性があるわけです。そして

内向的な表現と外向的な表現の両方を行っ

ていくことが真にリアリティロールプレイに必

要になってくるわけです。

　さて、次節では内向的なリアリティについ

て、次々節では外向的リアリティについて例

を挙げつつ説明していき、最後に内向と外

向を両立させるということについて考えてい

きましょう。

８－２　内向的リアリティ８－２　内向的リアリティ８－２　内向的リアリティ８－２　内向的リアリティ

  内向的なものの見方というのは一言で言

えば、”自分にとって大事なものだけが大

事”といったようなものです。ある意味では

内向的な人にとって世界というのは自分の

心の中にだけある夢のようなものとして把握

されます。

 たとえばある人（仮にI氏としましょう）が「一

人の戦士対一万の軍勢なら一人が勝つ｣と

主張したとしましょう。これはかなり馬鹿げた

主張のように思えます。ちなみにI氏に言わ

せると５千の軍勢対１万の軍勢なら１万が

勝つそうで、５千なら負けるが一人なら勝つ、

これが重要な点らしいのですね。

 もちろんI氏の主張というのは「一人の人間

の思いが一万の軍勢を陵駕することもあり

える」ぐらいに言葉を補えばそれなりに意味

はわかります（とはいえ、こういうタイプの主

張をする人は「それは近い表現だけど微妙

に違う｣とか妙なこだわりをするものなので

すが）。これは内向的なリアリティの主張に

関する典型例であり、こういった”その人に

しかわからない価値観”にたいして感じるリ

アリティが内向的なリアリティです。

 具体的なわかりやすい例として、映画「風

の谷のナウシカ」のクライマックスシーンに

ついて述べましょう。この映画のクライマック

スシーンは、暴走する芋虫のような化け物

の群れを、主人公の少女が身を投げ出して

食い止める、というようなものです。言うまで

もなくこれは馬鹿げた行為です。化け物の

群れに弾き飛ばされ、踏み殺されるというあ
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たりが常識的な線でしょう。しかし、この映画

のラストシーンで、主人公が暴走を食い止

めるシーンには違和感はなく非常に感動的

です。なぜでしょうか?答えは、この映画のそ

れまでの主人公の道のりを観客は見ている

から、です。「他の誰でもないナウシカ（この

映画の主人公の名）だったら、こういう事も

ありえるだろう」、無理に言語化するとこうい

う言葉になるでしょうか。だから、もしこのシ

ーンが冒頭にあったら、暴走を食い止める

シーンはなんのリアリティもなかったでしょう。

ナウシカがどんな人物か、観客はわからな

いのですから。たどった道のりを知っている

からこそ、この種の行為はリアリティを持つ

のです。

　もうひとつ、今度はＴＲＰＧにおいて例をだ

すなら、吟遊詩人のロールプレイなどがわ

かりやすいと思います。吟遊詩人の仕事と

は当然歌を歌うことです。ゆえに、このＰＣ

の最大の見せ場は歌を歌うシーンであると

いえるでしょう。

 さて、ではこのＰＣがクライマックスにおい

てある無益な争いを彼の歌でもって静めよ

うというシーンをやろうとしたとします。戦の

場のどまんなかで歌を歌い始め、あまつさ

えそれでもってその場を静めようとする、こ

れはかなり馬鹿げたことに思えます。しかし、

もしこのＰＣが戦場で家族をなくした過去が

あったとしたら、あるいは争いの一方の側が

彼の恋人の仇であったとしたら、そのときこ

の馬鹿げた行為に多少リアリティが生まれ

ます。なぜか？そのような過去の経験、およ

びそれにともなって彼が持ったであろう葛藤、

こういった経験に裏打ちされて（＝こういった

ことがセッションにおいて表現されて）この行

為が行われているのだとすれば、「彼なら｣

そういう事をするかもしれないな、という説

得力が生まれるからです。

　なんとなく内向的なリアリティということに

ついてはわかったと思います。極端な言い

方をすれば内向的な人物というのは「世界

というのは自分の心の中にだけある夢のよ

うなものだ」という世界観の持ち主なので

す。

　だから、内向的リアリティを表現する方法

は２つあります。一つはその人物について

深く掘り下げて表現し、その人物の内面に

ついての共通認識を作っておくやり方。もう

一つはたまたま相手と同じような共通認識

が出来ているであろう事柄（お約束ってやつ

です）について述べる、というやり方です。

　内向的なリアリティをいかに表現するかと

いうことについては第１3章の描写について

の章で詳しく述べたいと思います。

８－３８－３８－３８－３    外向的リアリティ外向的リアリティ外向的リアリティ外向的リアリティ

 外向的なリアリティというのは要するにど

れだけ理屈にあっているか？という視点に

よりもたらされます。たとえば傭兵であれば

夜に自らの剣を手入れするでしょうし、司祭

ならば就寝前に祈りを捧げるはずです。こう

いった細部のつみ挙げが外向的なリアリテ

ィの源です。

 一番わかりやすいのはこの章の最初でも

例に挙げた戦闘についてでしょう。殴られた

ら痛いし、剣で切られたら血が出る。場合に

よっては死ぬこともある。これは誰にとって

も納得できる（＝外向的な)事実です。このこ
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とを身にしみて知っている傭兵等なら、自ら

を守るため少しでも有利な状況を作り出そう

とするでしょう。こういう戦闘系のＰＣが背後

からの奇襲や夜襲にこだわるのはとてもリ

アリティがあります（注３）。もちろん商人や

農夫・少年といったテンプレートがそういう行

動を取るのは、逆にリアリティに欠けるのは

言うまでもありません、こういう非戦闘系で

あれば、戦場では恐慌状態に陥るのが自然

です。

  

 外向的リアリティについてもう一つ例に挙

げるなら、「ペイするか」という視点について

説明すべきでしょう。ペイするかとは要する

に利益が出るかということです。学生さんに

はわからないかも知れませんが、社会人に

なると、常にこの｢ペイするか｣という視点が

重要になってきます。利益が出ない仕事に

は、企業は給料を払いません。プロは割の

合わない事はしないのです。

 ＴＲＰＧにおいても傭兵や商人であれば，

利益のでないことはしないはずです。彼らは

「飯を食う｣ために傭兵等をやっているので

あって、趣味でやっているのではないなので

す。プロは困っている人がいたからといって

無条件に手助けはしません。そういう事をや

ってしまえば、ＴＲＰＧはあまりにも外向的リ

アリティに欠けた、単なる子供のごっこ遊び

に転落してしまうでしょう。

　外向的なリアリティとは要するに、常識的

であるということです。これが欠けてはセッ

ションは荒唐無稽な代物に成り果ててしま

います。あまりに外向的リアリティに欠けたＴ

ＲＰＧは、ただの馬鹿馬鹿しいたわごとにし

かなりません。それを忘れないでください。

８－４　内向と外向の両立、その他８－４　内向と外向の両立、その他８－４　内向と外向の両立、その他８－４　内向と外向の両立、その他

　内向と外向は一見すると対立するように思

えます。たしかに一般的に人のものの見方

というのは、どちらかに偏っています。しかし

最初にも述べたようにこの二つが両立して

こそ、その人のロールプレイは真におもしろ

いものとなりえるでしょう。

　具体例を挙げてみましょう。私は6-3節で

非戦闘系、例えば少年は戦場では恐慌状

態に陥るのが自然だ、と言いました。しかし、

もちろんこれは少年のテンプレートをやると

き、必ずそうしろ、と言っているわけではあり

ません。戦場で少年が自らの意志で行動す

る時、頭の片隅に「普通なら少年は戦場で

は強行状態に陥る」ということを置いておき、

その上でなおかつ恐慌状態に陥らず意識的

な行動をすることにリアリティが感じられな

ければいけない、と言っているんです。その

ためにはその少年の存在感が鍛えられてい

る必要があるのです。それまでの場面にお

いて少年がどのような行動をとってきたかと

いうことが、その少年が守らなければ行けな

い何かのために戦場において気丈に行動

するという事のリアリティを決定するので

す。

　

　内向／外向という概念を正確に身につけ

ようと思えば、抑圧の機構や４つの心理機

能といった概念を知る必要があります。ここ

ではそこまで述べませんが、興味のある方

は勉強してみてください。

この内向／外向の概念によってゲーム性
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とドラマ性とか、ストーリー派とアドベンチャ

ラー派といった、昨今議論になっていTRPG

の分類に関する問題は、かなり明快に説明

できるように私には思えます。この種のこと

に興味のある方は、是非勉強してみてくださ

い。

 （注１）この内向／外向という概念は分析

心理学の用語です。参考文献は下巻を参

照してください。

（注２）この例はユング心理学入門（河合隼

雄著、倍風館発行）より引用

(注３)外向的なリアリティを尊ぶ人が一番こ

だわるのがこの部分です。彼らには昨今の

ドラマ性の強いといわれるＴＲＰＧは、人とけ

んかしたことの無いモヤシが作ったたわごと

に見えるのですね。
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第９章　シナリオの３タイプ

　９章から１２章は深淵のシナリオ作成に

ついての章です。まず最初に、この章では

シナリオのタイプということについて整理

しておきましょう。

９－１　構造９－１　構造９－１　構造９－１　構造・即興・即興・即興・即興・理想・理想・理想・理想

　まずは整理を行っておきましょう｡従来

雑誌などにおけるゲームデザイナーの記述

をみると、ＰＣ作成を伴なう深淵のシナリ

オには渦型と舞台型の2種類があるとされ

てきました｡知らない人のために言っておくと、

舞台型というのはＰＣの設定とは別個に起き

るべき事件を設定しておき、そこにＰＣ達を絡

ませるという手法のシナリオタイプの事で、渦

型とはいわゆる巻き込まれ型のシナリオのこ

とです。

しかし最近私は思うのですが、そろそろ

この区別は無意味になりつつあるような気

がします｡全国的にはどうだか知りません

が、少なくとも私の周辺では、ＰＣ作成を

行うタイプのシナリオにおいて渦型と舞台

型の区別は全く見られなくなりつつありま

す。例えば渦型の代表的シナリオである落

雷や、舞台型の代表シナリオ雷鳴・多彩の

騎士の区別は私の周辺では無意味になりつ

つあります｡それはなぜか？渦型、舞台型で

想定されていなかった”ＰＣ設定をシナリ

オに持ち込む”という作業を行うことによ

り渦型、舞台型の区別が消え去ったのです｡

　そもそも、渦型、舞台型はＰＣ作成をセ

ッション直前に行ったらマスター負担が高

い、という消極的な理由から発生した手法

でした｡構造型、すなわちマスターがＰＣ作

成を行なうというシナリオ作成手法は、プ

レイヤーの「自分でＰＣ作成をしたい」と

いう妥当な欲求の前に攻撃され、欲求不満

を募らせました｡それに対抗するために渦

型・舞台型はＰＣ作成をプレイヤーに行わ

せたのです、しかし当然渦型・舞台型のセ

ッションでも、いずれ「ＰＣの設定がシナ

リオに反映されない」という至極もっとも

な不満が現れるのは明らかでした｡構造型

が持っていた欠点が解消されたに見えたの

は、単なる錯覚だったのです｡

ルールブックの記述に従うならば、最終

的な解決法は一つしかありえないことはわ

かりますよね？ＰＣ作成をセッションの一

週間ほど前に済ましておき、ゆっくり時間

をかけてシナリオ準備を行うというやりか

たです。これを理想型と命名しましょう。

残念ながら、こんな理想的な状況はほぼ存

在しないと言っていいでしょうね｡ＴＲＰ

Ｇ自体の衰退が叫ばれる昨今、こんなこと

が可能な場所なんか絶滅したに近い状況に

あります｡

もしあなたがそういうことが可能な状況

にいるならその幸運を感謝すべきでしょう

が、そうでない大多数にとってはそんな理

想状況を羨むだけでは全く進歩・発展の余

地はないですよね。愚痴を言うのは愚かな

所業です、状況とは不平を言い嘆く対象な
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んかじゃなく、自力で意志をもって改変す

るものなのだと私は思います｡

この場合の状況打破に必要なのは、新た

なシナリオタイプの想定、つまりＰＣ作成

をセッション直前に行なわせ、なおかつそ

の作成されたＰＣの設定をシナリオに持ち

込むという一種力技的なアイデアです｡こ

の語り部の書に即興詩人として紹介されて

いるシナリオタイプ、これが現実的な唯一

の解決策だと私は思います｡これを即興型

と命名しましょう｡すると、この本で扱うシ

ナリオタイプには１、構造型、２、即興型、

３、理想型の３種が存在するのがわかると

思います｡

９－２　即興型の実例９－２　即興型の実例９－２　即興型の実例９－２　即興型の実例

　即興型のシナリオ作成およびマスタリン

グについては次章以降で扱うとして、この

章の後半部では即興型の具体例を見ていき

ましょう｡とりあえず題材として取り上げ

るのは基本ルールブック語り部の書掲載の

多彩の騎士（59ｐ）です。このシナリオを

即興型として扱うとどうなるのか、という

ことを例にして即興型の実例を見ていきま

しょう｡先にこのシナリオに目を通してお

いてください。

　即興型ですから、ＰＣ作成は直前に行な

うことが前提になっています｡ここではか

って私のサークルで実際に行ったセッショ

ンを取り上げます｡

　プレイヤーは３人であり、ＰＣとして彼

らが作ったのは以下の３キャラでした。

・キャラクター名：セイル・ユング　テン

プレート名：狩人　運命　失踪（妻）、しが

らみ　縁故　基本＋妻５（封印の破壊者）

・キャラクター名：ユーリル・カート　テ

ンプレート名：少年　運命　死霊の加護、

友なる動物　縁故　基本＋死霊（母親：罪

悪感）５、愛犬（自己犠牲）５

・キャラクター名：ディック・レイン　テ

ンプレート名：吟遊詩人　運命　魔法の力

（破魔の瞳）、傍観者の記憶

　

　基本的な設定は運命を見ればだいたい見

当はつくと思いますが、セイルは半年前に

妻が行方不明になりそれを探している狩人。

ユーリルは早くに両親を無くし親戚の家で

育てられたという設定の少年、愛犬は両親

の形見という設定にしました、またあると

きから母親の死霊の声を聞くようになり、

それを心の支えとしてきた、となっていま

す。ディックは破魔の瞳に象徴されるよう

に、過去は正義感あふれる青年だったが、

あるときある事件をきっかけに魔族やその

信徒たちの悲しさを知り、単純な正義とい

う世界観に疑問をもって世のさまざまな悲

しみを叙事詩として歌い上げる吟遊詩人と

なった、という設定です｡

　まず、マスターとして考えることは誰と

誰をからませるのか？ということです。デ

ィックもセイルも設定的に弱い物を助けず

にいられない性格なので、まずユーリルを

中心に他の PC を絡ませることにしましょ

う｡ユーリルのいる村を舞台の村として、リ

エザと知り合いとし、リエザにユーリルの

前で「助けを求めに町まで行く」と言わせ

るのです｡そうすれば彼は自ら単独行を行

うことでしょう｡
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　村の外で他の PC および魔族に遭遇させ

（セイルに出会い魔族との戦闘に巻き込ま

れ、危機を駆けつけたディックの破魔の瞳

で救う、というのがいいでしょうね）、全

PC を村へと導きましょう｡設定に付け加え

るのは、騎士が魔族と出会うためにある女

性の封印の破壊者の能力が必要であった、

と言うことです、これは日記に書いておけ

ばよいでしょう｡もちろん、この女性とはセ

イルの妻の事です｡彼女は封印をといた代

償に近くの洞窟で石化していいる、とでも

しましょうか（当然、クライマックスは洞

窟に変更です）｡こっそりついてきたリエザ

を守りながら探索を行い、妻と再会するシ

ーンを演出すればよいでしょう（魔族を倒

すと同時に石化が解けるわけです）。洞窟ま

での案内のためユーリルが必要になるわけ

ですね｡

　ぐらいの変更をPC設定をもとに行えば、

十分PC設定が活かせていますよね｡つまり

即興型とはこういうものなのです｡

９－３　構造型と理想型　－練習問題―９－３　構造型と理想型　－練習問題―９－３　構造型と理想型　－練習問題―９－３　構造型と理想型　－練習問題―

　構造型も即興型も基本は即興型の応用で

す。構造型なら、即興で作ったＰＣを、シ

ナリオに生かしやすいよう運命、縁故等の

修正を加えていき、情報／資料を整理して

いく。理想型ならプレイヤーが作成したＰ

Ｃが活躍し易いイベントや舞台を用意する

等です。

　１０章、１１章では即興型をメインにシ

ナリオのくみ方を説明し、その後に構造型

と理想型のシナリオ作成を解説します。し

かし、とりあえずまずはここで練習問題と

して９－２節で取り上げたシナリオを元に

構造型、理想型に手直しするならどうする

のかを、漠然とでかまいませんので考えて

みてください。
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第１０章 即興型のシナリオタイプ

１０－１１０－１１０－１１０－１    即興型シナリオのタイプ即興型シナリオのタイプ即興型シナリオのタイプ即興型シナリオのタイプ

 前章において、即興型とはどのようなものな

のかということはおわかりだと思います。さて、

具体的な即興型のシナリオの組方は次章に

おいて扱うとして、この章では即興型のシナリ

オにおいて、どのようなタイプが存在するの

か？ということについてまとめます。

 ところで、もしかしたらあなたは「即興型でマ

スタリングをするのにシナリオなどということを

考える必要があるのか、ＰＣの設定を見てそ

れをつなげあわせるしかないんじゃないのか」、

とお思いかもしれません。まあ、それは概ね正

しい意見です。確かに私も上巻では、「ＰＣ設

定が全ての核であり、シナリオそのものであ

る」、と述べました。

  しかしながら、ＰＣ設定＝シナリオと言ったと

ころで、現実にはそれを一つの状況にまとめ

あげる作業が必要であるのは当然であり、そ

のまとめあげる際にその手法を定式化してお

く、というのは作業の簡便化には大いに有効

です。

  さて、私自身の経験を省みて、私が即興型

で行ってきたセッションにおけるストーリーライ

ン（つまりシナリオ）は、プレイヤーがどんなＰ

Ｃを作ったかによって異なる、いくつかのタイプ

に分類できそうです。この節ではその種類に

ついてまとめ、どういうＰＣならどういうシナリ

オが良いかということについて考察していきま

す。もちろん、これは私の経験のみに基づく、

いわば便宜上の分類です。即興型のためにＰ

Ｃ設定をまとめ挙げる際に私が無意識に行っ

て来た作業をあえて文章化してみた、そういう

種類のものです。私のやり方以外の観点にお

ける整理もありえるでしょうが、まずはこれにし

たがって考察していくということをご了承くださ

い。

１０－２１０－２１０－２１０－２    タイプと実例タイプと実例タイプと実例タイプと実例

1、ラスボス型

 ＰＣの中に人形使いやケルトリンの愛し子・

死せる魂の守護者の６の位といったタイプの

テンプレートがいたり、９１－７といった系の運

命を引いたりしたＰＣ、つまりあからさまに他の

ＰＣと敵対するタイプのＰＣがいるときのシナリ

オタイプです。

 このタイプの即興型のセッションでは、ＰＣ達

のいる場所の舞台設定を行う以上のことをマ

スターはする必要がありません。ＰＣが勝手に

動きまわるのを、ただ見ていればいいのです。

 あえて付け加えるなら、被害者である一般系

ＰＣ達の設定を強化し、伝承をでっちあげるな

りして舞台を整える，という作業を行ってもい

いですが、蛇足になる危険性も高いです。

 このタイプについては具体例をあげる必要は

ないですよね？

2、半構造型

 ＰＣの引いた運命同士がうまく絡みあい、こ
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れ以外のシナリオ展開はありえない、と言った

ばあい、もしくはテンプレートタイプによって

（又は強烈な運命を引いて）これ以外はシナリ

オ展開がありえないというようなＰＣがいた場

合のシナリオタイプです。あるいはマスターサ

イドから「設定に～という要素を入れてくれ」と

言う、というやりかたもあります。

 例えば、退魔師や戦車の魔導師がＰＣに入

れば、対魔族という要素はシナリオ展開から

はずせません。この場合、他のＰＣの引いた

運命が彼らの戦うべき相手、解決すべき事件

を決定する事になります。また、追放・呪い・病

魔・奪われた肉体といった運命もよくシナリオ

の方向性をガチガチに固める事があります。

 半構造型がラスボス型と大きく異なるのは、

これらのＰＣの場合強引に他のシナリオタイプ

にもちこむ事もできるという点です。どうしても

落雷がやりたければやれるだけの融通はきく

わけです、人形使いとかと違って。

 実例として、実際私が行ったセッションのＰＣ

を紹介します。

・テンプレート：商人    運命 奪われた肉体、

不幸の予言

・テンプレート：退魔師 運命 基本＋しがらみ

・テンプレート：原蛇のまじない師 運命 基本

＋再会の予言

 これらのＰＣを見ただけで、「商人の頼みで退

魔師とまじない師が肉体を奪った魔導師を追

う。その過程でまじない師はかっての兄弟子

に再会する」というストーリーラインが浮かび

ますよね？後はこの発想に肉付けするだけで

良いわけです（念のため言っておきますが、こ

れは実際にあった例です。もっとも、ここまで

できすぎの組みあわせは珍しいということは、

たしかに否めませんけどね）。

3、キーＮＰＣ型

 ＰＣ設定の中に、キーとなりそうなＮＰＣがい

て、そのＮＰＣを中心にセッションをまわしてい

く場合のシナリオタイプです。このタイプの場

合重要になるのはキーＮＰＣの設定に魅力を

感じるかどうか？ということになります。設定

上重要なＮＰＣでもゲーム中に出さなければい

けない必然性が無い場合は、あえてそれを出

す必要が無いのはわかりますよね。もちろん、

そのＮＰＣの設定によっては前述の半構造型

に近いとこまで決まってしまう事も十分あり得

ます。

 たとえば、失踪した妻の持つ運命が教団から

の脱出であれば、そのＰＣが妻を助ける，とい

うのがメインプロットになりますし、恋人が王者

の相をもっていれば魔族教団からそのＮＰＣを

守るというのがメインプロットであり得るでしょ

う。

 キーＮＰＣ型は、半構造型ほどストーリーライ

ンが固まっていない場合のシナリオタイプです。

このタイプの利点は、ＰＣ達の動きが鈍いとき

にＮＰＣサイドからセッションを引っ張れる，と

いう事です。自分から動きにくい、またはモチ

ベーションが明確でないＰＣを、キーＮＰＣにひ

っかきまわさせ、序盤をのりきろうという考え

方がこのタイプであるわけです。

 難点は、そのＮＰＣの設定の細部、つまりは

シナリオプロットの核をマスターが決定しなけ

ればならないという事です。その際に発想の

助けとなるのがキーＮＰＣの運命です。従来は

変な運命をＮＰＣが引いて苦労する事も多か

ったのですが、上巻の運命決定補助チャート

があればそんな事もなくなるでしょう。
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 実際のところ、即興型においてはこれか後で

述べる舟型のシナリオタイプになる事が最も

多いです。また、このキーＮＰＣをＰＣに転用す

る事で、良い構造型のシナリオになる事も多

いですね。

 実際の例を見てみましょう。

・テンプレート：傭兵 運命：失踪、死の予言

関連ＮＰＣ 恋人（封印の破壊者）

・テンプレート：少年 運命：幻視、風変わりな

親族（姉） 関連ＮＰＣ 姉（傭兵の恋人と同一）

・テンプレート：翼人のまじない師 運命：死霊

の守護、主人

 プレイヤー同士の話し合いで重要なＮＰＣが

共有されていたので、これを中心にストーリー

のプロットを組んでいきます。まず問題になる

のは、なぜ恋人が失踪したかということです。

私は翼人のまじない師の運命の”主人”に注

目する事にしました。彼女の”封印の破壊者”

の運命に目を付けた魔導師が、魔族の解放

のため彼女を必要とした、というプロットはどう

でしょうか？。もちろん彼女がそれにしたがっ

たのは恋人の呪わしい運命を解くためです。

 ここまで考えつけば、復活さそうとしている魔

族等の細部を決めればいいだけです。 翼人

のまじない師の死霊とキーNPCの面影を重ね

れば彼もかってに動けるでしょう（もちろん、彼

は姉復活のため魔導師に仕えているのです）。

幻視を使って傭兵と少年を魔導師の館に集め

ればシナリオの出来あがりですね。魔族復活

の儀式までの数日間がシナリオの本編となる

わけです。

4、舞台型

 いわゆる舞台型のシナリオです。ＰＣ設定に

魅かれるものが無い場合、使いたいネタがあ

る場合のシナリオタイプです。語り部の書の多

彩の騎士が代表的です（個人的に私はこのタ

イプをお父さん型と呼んでいます）。

  もちろん、９章で見たとおり、舞台型であっ

てもＰＣ設定をシナリオに組み込むのが重要

なのは、いまさら言うまでも無いですね。これ

は、裏を返せばある程度一緒にいて不自然で

ないＰＣ達にしかこのタイプが使えない事を意

味しています。

 舞台型については、どれだけのネタが用意

できるかに全てがかかっています。これにつ

いては次の節で述べましょう。例は多彩の騎

士で充分ですよね。。

5、舟型

 これも舞台型と同じくマスターの準備したプロ

ットにＰＣ設定をあてはめていくタイプです。舞

台型と異なるのは、あちらでは用意したのが

事件であったのに対し、こちらではＮＰＣであ

る、ということです。ここで想定しているのは、

ＰＣと行動を共にするようなタイプのＮＰＣです。

この人が中心になってシナリオを進めていくわ

けです。語り部の書の雷鳴はこのタイプです。

 舞台型ではＰＣ同士のつながりが破綻しそう

な状況でも、船型なら中心にいるＮＰＣがＰＣ

達をまとめてくれますので、難易度はこちらの

方が低めです。もっとも、欠点としてＮＰＣがで

しゃばりすぎるとプレイヤーにフラストレーショ

ンがたまるという問題があります。

 市販シナリオの「人の夢、獣の夢」のサティア、

レイラス、上巻に載せた「糸」のユーリ、「青」

のメジナンなどは、設定が細部まであり、行動
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指針も明確ですのでこのタイプのＮＰＣとして

ぴったりです。このように一度ＰＣとして使った

キャラの過去や未来を設定し、それをシナリオ

にしてしまう，というのは非常に有効です。か

ってＰＣであっただけに、細部の設定や思い入

れもあり、即興型とは思えないような奥の深さ

を見せるでしょう。

 ＰＣの設定から連想される事件にこれらのＮ

ＰＣが絡んでくる、これは十二分に魅力的なシ

ナリオである，と言えるでしょう。

 こういうＮＰＣのストックがいくつあるか？とい

うのはそのままその人の技量を表すものであ

りえます。上巻のＰＣ集はそういう意味もある

のですよ、実は。

 舞台型および舟型タイプのシナリオは基本

的にはプレイヤーが深淵に慣れてない時や、

マスターが即興型の練習として用いると良い

タイプのシナリオです。すでにあるものに手を

加えるだけですので、実はマスター負担も結

構低いのです。

6、問答無用型

これは落雷に代表されるように、ＰＣ設定にま

ったくまとまりが無いような場合に強引にＰＣを

シナリオの渦中に巻き込むというタイプのシナ

リオです｡まあ落雷だけでストックは充分なの

ですが、もう一本問答無用型用の例をあげま

しょう。シナリオタイトルは「夢」です。

　北原のアヴァター山の地下には最強の龍

王”大火龍ジーラ”が封じられているという｡こ

の封印は魔族帝国時代に行われた。封印を

行ったのは眠りの大公モーシュレー、彼は自

ら自身を封印とし大火龍を自らの夢の中に封

印した｡

　魔族皇帝オエンは封印のため自らをささげ

るモーシュレーにある魔力を贈った｡彼は眠り

に付きながらこの世界の全てを見通し、彼が

望んだ死に行く魂を自らの夢の中で生かすと

いう力を得たのだ｡

　PC達はさまざまな事情により、おのおのばら

ばらの場所で絶体絶命の危機にあい、気がつ

くと穏やかな草原にいる｡PC達は探索の中で

自らが死の危機にあったことを知り、この世界

の成り立ちを知る｡その時、なすべきことのた

め現世に戻り死と戦うか、ここで平穏に永遠

の安寧に身をゆだねるか、その選択が迫られ

る｡

　という、えげつないシナリオです｡やってみる

とわかりますが、結構面白いですよ、このプロ

ット｡まあそれはともかく、問答無用型とはこの

類のどうしようもない状況にPCを放り込むとい

うタイプのシナリオなのですね｡

1から順にPC設定の関与がシナリオから減っ

ているのがわかりますよね｡つまりこの順で考

えていくことで、どのようなシナリオパターンを

用いるかを決定できるわけです。

１０－３　即興型の匂い１０－３　即興型の匂い１０－３　即興型の匂い１０－３　即興型の匂い

　即興型でマスターを行うときもっとも注

意を払わねばならないのは、シナリオから
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即興型の匂いを可能な限り消すことです｡

プレイヤーはどうせアドリブで作ったシナ

リオなんか、とたかをくくっています｡その

プレイヤー達の鼻を明かし、即興でここま

でできるのか？という驚きに認識を変えさ

せること、これが即興型に必要となること

です｡

　即興型の匂いを消すのに必要になるのは、

即興型特有の矛盾を廃し、構造型並みの設

定を用意し、プレイヤーがビビルような深

く重いネタをシナリオに持ち込むことで

す｡

基本的には即興型とはいえ全部をアドリ

ブでこなすわけではないのは、前章の多彩

の騎士の例を見ても明らかだと思います｡

語り部の書の雷鳴・うるわしき国、賢者の

書の井戸、追憶の銀の魚、人の夢・獣の夢、

上巻の糸・青等と設定と似たPCが出来たな

ら、細部を修正して使ってしまえばいいの

です｡これのメリットは構造型の詳細な設

定を維持したままで即興型が行えることで

す｡つまり、いかに即興型とはいえ、過去の

資産は十分に活用できるのです｡

　同様に、いつでも即興型に流用できる

NPCを用意しておくというのは、非常に有

効な手法です｡前節の船型シナリオの事で

すが、一度プレイしたPCをNPCに流用する

というのは実はかなり有効な方法です｡私

が気に入っているのは糸のユーリと青のメ

ジナンです｡

　このキーNPCを準備する際のコツとして、

彼らが歩んできた人生を前期・中期・後期

に分けて決めてしまうという手法がありま

す｡例えばユーリであれば、前期においては

魔族を憎悪する退魔師であり、中期におい

ては自分の前半生を悔いている娼婦、後期

においては死に場所を求めて激戦地をさま

よう戦車の魔導師というイメージで決めて

います｡シナリオに良く登場するのは後期

および中期から後期への移行期ですが、糸

をプレイしたことがあるならどの時期の彼

女であれPC全員をまとめシナリオを形成

するに十分なポテンシャルを持っているこ

とを理解できるでしょう｡

　こういったお気に入りのキーNPCを出す

際に気をつけることは、セッション中は絶

対に「このNPCは前にPCで使った誰々なん

だよ」って言わないことです｡プレイヤーと

いうのはマスターやゲームデザイナーの一

人遊びに驚くほどに冷淡です｡そんなこと

はあなたの頭の中にだけあれば十分なので

す（どうしても言いたければ（気持ちはわ

かります）セッション後に言いましょう）｡

　それさえ気をつけておけば、いつでも使

えるキーNPCを２～３人ストックしておく

のは非常に有効です｡それぞれの時期を象

徴する彼らのせりふでも用意すれば完璧で

すね。

　上巻で述べたように、描写・夢歩きのパ

ターンをいくつかストックしておくのも当

然大事になってきます｡また、季節・天候の

描写についても忘れないでください｡それ

については第１４章で。



第 1１章　即興型

26

第１１章　即興型第１１章　即興型第１１章　即興型第１１章　即興型

　この章では前章までの議論をもとに、具体的

な即興型マスタリングのやり方について見て

いきます。理想型、構造型は即興型の応用で

すので、この章を元に次章にて論じます。

　もう一つ言っておくべきことがあります。この

章ではマスタリング補助シートというものを用

いて説明を行いますが、あるていど即興型に

慣れたらこんなシートは使わなくても良い、と

いうことです。このシートはいわば建物を建て

るための仮組みみたいなもので、即興型のセ

ッションの流れがわかればもう必要ないものな

のです。

１１－１　１１－１　１１－１　１１－１　まず最初にまず最初にまず最初にまず最初に

　あたりまえのことから言っておきましょう。わ

りとマスターというのは疲れる作業です。特に

即興型でマスタリングを行うといった作業はな

おさらです。

　充分な集中力、注意力を保つため、前日は

しっかりと休み体力を確保しておきましょう。こ

れがいわば奥義ともいうべきもっとも基本的な

事柄です。

１１－２　１１－２　１１－２　１１－２　PCPCPCPC 作成補助作成補助作成補助作成補助

　さて、セッションの最初にマスターがやらなけ

ればいけないことは、プレイヤーが PC が作る

のを補助し、魅力的な PC を作り上げるという

ことです。

　

ここでマスターが行うべきことは、プレイヤー

の作業を手伝い、同時にその日のプレイヤー

の技量を見極めることです。

運命や魔族等の設定についての補足はも

ちろん、NPCの設定についてのアドバイスや、

他のプレイヤーの PC と設定をからませるよう

働きかける等、マスターにするべきことは山ほ

どあります。第６章でも述べましたが、相談と

いうのはかなり高度な技術です。PCの設定に

ついてプレイヤー同士で話し合うように場の雰

囲気を持っていきましょう。また経験者と初心

者が同一の卓にいる場合経験者に先に PC

作成をさせない、ということも重要です。順を

追って同じペースで進めるように、また経験者

も初心者のサポートを行うようにうまく雰囲気

を持っていきましょう。

もう一点注意すべきことなのですが、魔族

がらみの設定が必要になったら、ランダムで

決めるよりもマスターサイドから使いやすい魔

族のいくつかを提案すべきです。使いやすい

魔族と使いにくい魔族は実はかなり明確に分

かれます。何人か自分の得意な魔族を持って

おくと便利です（私が得意魔族にしているのは

エリシェとブーレイです）。

　時折困ってしまうのが、書いている途中に設

定を見られるのを恥ずかしがるプレイヤーで

す。こういうプレイヤーを相手にしていると、他

のプレイヤーが PC 作成を終えてしまってから

やっと設定を見せてもらった時点で、どうしよう

もないような設定の PC を作っていることが判

明して慌てることがたまにあります。個々のケ

ースによって異なるでしょうが、そういう場合で
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もできるだけ作成中にチェックを入れていくよ

うにすべきです（それにしても、なぜ恥ずかし

がるのでしょうね？どうせ後で見るもんじゃな

いかと私なんかは思うのですけど）。

　この時同時に行うのは、その日のプレイヤー

の状況を判断することです。初対面の人でも

シートの埋め具合を見れば大体の技量は見

当がつきます。また知人であってもその日の

体調次第で能力が低下している場合もありま

す。キャラメイクを行いながら同時にマスター

はプレイヤーに対する見立てを行っていく必

要があるのです。

１１－３　ＰＣの見立て１１－３　ＰＣの見立て１１－３　ＰＣの見立て１１－３　ＰＣの見立て

　プレイヤーのＰＣ作成が終わったら、プレイ

ヤー達に休憩時間を与え（昼食に行ってもらっ

ても良いでしょう）、そのあいだにマスターはシ

ナリオの筋を考えることになります。

　ここからはこの本の後ろに載っている付録の

即興型マスタリング補助シートを用いて作業を

行うことになります。まず行うべきことはＰＣの

設定を確認する作業です。

シートの１番目の項を見てください。この項

はＰＣの基本的な設定に関するものです。最

後のタイプについてですが、上巻の第３章で

述べたＰＣのタイプに関する話は覚えています

ね。主役型についてだけは多少注意が必要で

す。いくら設定が主役型的でもプレイヤーの技

量が追いついていなければ主役型にはなり得

ません。テンプレートで奇妙な旅人を選んだと

かならしょうがないですが、そういう場合以外

はプレイヤーが無理そうだと思ったらせいぜ

い能動型である、という分類をしてください（そ

れ以前にプレイヤーに無理そうな設定はマス

ターサイドから早めに止めさせるべきです

が）。

次の欄はＰＣのシートを見てシナリオに使え

そうなネタを抽出するための項目です。やりた

いシーンはなんですかといったあたりから、描

写すべき過去の事件、出てくるべき NPC･魔

族、起きるであろう事件等を書き出していきま

す。使いたいネタがマスターにあるならそれも

ここで書いていきます。

各 PC を一言で表現すると、の欄は PC に

対するマスターのイメージを固めるためのもの

です。ラスボスとか被害者というような書き方

や、素朴な農夫、素直な少年といった書き方

等いろいろな整理の手法があるでしょう。PC

のイメージを示す言葉をなにか考えてみてくだ

さい。これは後々発想の手助けになります。

登場を予想される NPC リストは、プレイヤ

ーがシートに書いた NPC の名はできる限り拾

うといった方針でまとめてください。後々夢歩

き等の発想の手助けになります。書き出した

後重要な NPC はラインマーカーか何かでわ

かるようにしておくといいでしょう。

ここまでの作業が終わった段階で PC の設

定確認は終わりです。この段階でどのシナリ

オタイプで行うのかを決定します。主役型ＰＣ

がいる、能動型ＰＣが多いといった場合はラス

ボス型か半構造型でいくことにします。この場

合が一番楽にシナリオが組めます。ＰＣ作成

補助シートを見ただけで、「これしかない」とい

うほどシナリオの筋が固定されるなら、素直に

その筋を使いましょう。既存のシナリオと似た

設定の PC 達の時も同様です、細部修正とい

う方向性で考えるのが一番素直だし楽です。

重要な役割を果たす NPC がいるならキー

NPC型でいくことになります。この場合は他人
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と関われないタイプの PC がいると苦労するこ

ともありますので、そこのとこの見極めは注意

してください。青龍の魔道師や獅子王教団の

兵卒といったあたりは他人とかかわりを持ち

づらいので苦労しがちです、こういう場合はマ

スターからの誘導がしやすい船型や問答無用

型の方が良い場合もあります。逆に運命の「し

がらみ」や「罪悪感」を持っている PC は基本

的に善人ですので NPC と非常に関わり易い

PC です。こういう PC が居る時、キーNPC 型

（船型も同様）は非常に楽です（注 1）。

ここから後の舞台型、舟型、問答無用型は

マスターがネタを考える必要があるシナリオタ

イプです。まず、マスターの体調が悪いとかあ

まり PC 設定に魅力を感じない、というような

場合は素直に一番楽な問答無用型（というよ

りも語り部の書収録の落雷）でいくことにしてく

ださい。ルールブック収録シナリオ「落雷」は保

険として非常に優秀です。ネタが思いつかな

い時は落雷、これは基本です。

さて、舞台型、舟型でいく時用に付録に、使

いやすい魔族解説＆シナリオネタ集を載せて

います。とりあえずこれをご参照ください。どれ

か使えそうなネタをまず一つ選んでもらって、

それを用いてシナリオをまとめていくことになり

ます。もちろんあなたに使いたいネタがあるな

らそれを使ってくださいね（注２）。舞台型と舟

型のどちらでいくかは、基本的には・PC の行

動指針がわかりやすい設定であるか?･プレイ

ヤーの技量が信頼できるか?の２点で判断す

べきことです。舞台型でいけるなら舞台型でい

ってください、舟型はNPCが活躍しすぎるセッ

ションになる危険性を秘めていますので。とは

いえ、舟型の安心感も捨てがたいものはあり

ますが。

　ここまででシナリオタイプ及びシナリオの素

材（ネタ）が決まりました。では次節ではそれを

まとめていく作業に入りましょう。

１１－４　細部の設定１１－４　細部の設定１１－４　細部の設定１１－４　細部の設定

　シートの２枚目、一番最初の欄はキーNPC

／舟型 NPC 欄になってますが、出てこない場

合は書かなくて良いです。

　舟型 NPC についてまとめておきます。この

タイプのNPCはPC達を一箇所にまとめあげ、

行動指針をあたえるのが役割です。主に被害

者タイプ、上司タイプ、助言者タイプの３タイプ

にわかれます。

　被害者タイプというのは一番わかりやすいで

すよね、何らかの事件にあった被害者のNPC

です。ルールブックのシナリオ雷鳴を見てくだ

さい、このシナリオのサラのようなタイプが被

害者型 NPC です。この NPC を守るというの

がシナリオのメインプロットになります。

　上司タイプというのは、例えば依頼というよう

な形で PC に目的をあたえ、さらに同行し PC

達を指揮するようなタイプの NPC です。魔族

退治のために戦車の魔道師が傭兵を雇う（ま

たは運命によりＮＰＣに従わざるを得なくなる）

とか、遺跡探索のために真理の探索者に同行

するといったようなのが例としてわかりやすい

でしょう。

　助言者タイプとは、ＰＣ達になぜかどうこうし

てきていろいろと謎めいた助言を与えてくると

いったタイプのＮＰＣです。夢占い師等がわか

りやすいですね。上巻のシナリオ「青」のメジ

ナンなどがちょうどいいイメージ例です。しゃべ

らないけど全てを知ってる謎の人物、そういう

雰囲気でこのタイプのＮＰＣは演出しましょう、
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ハッタリを利かすことは大事ですよ（笑）。

　次の欄はＰＣ、ＮＰＣの関係を整理するため

のところです。これは具体例で示した方がよい

でしょうね。上巻の糸の場合の例を示します。

　

　　　　　　　　兄妹

　　リエル　　　　　　　　　　ルシート

　　　　　　　　　　　　　　　　友

　　　　　恋心　　　　　　　　人

　　　　　　　　　　　　　　　　ケイド

　　　　　　　　　　　　敵

　　　　　　　　　　　　対

　　　　　　　　　ユーリ

　見にくい図ですが、まあイメージはつかんで

もらえるのではないでしょうか。別に矢印の種

類に特に意味はありません。要するに、人間

関係をどういう方向に持っていくつもりなのか、

ということが大雑把に分かればＯＫです。

　ここまでがキャラクター作成補助シートの内

容をまとめていく作業です。次節からいよいよ

シナリオ本編の内容に入っていきます。

１１－５　シナリオのあらすじ１１－５　シナリオのあらすじ１１－５　シナリオのあらすじ１１－５　シナリオのあらすじ

　基本的にシナリオというのは「ＰＣが何をする

のか?」という単純なことが核にあります。シー

ンやイベント、描写のストックというのはいわ

ば細部（ディテール）なのです。

　だからシートの次の質問、「このシナリオの

筋を一言でまとめてください」という項目は、こ

のシートで一番重要な質問です。これがシナリ

オの核なのです。

　重要なのは一言でまとめることです、例えば

上巻の糸なら「魔族に呪われた妹を持つ領主

の村に、彼女を狙う退魔士や黒騎士が来る」

というのがあらすじだし、青なら「薬草を探して

危険な森を旅をする」です。

　基本的にあまり長くまとめてはいけません、

せいぜい一～二行です。例えば落雷であれば、

「力ある魔剣が、力を欲しいＰＣ達の前に降っ

てくる」です。ロンゲインがどうのワルラームが

どうのというのは、シナリオの本筋と全く関係

ありません。そういうことはこの欄に書くべき事

ではないのです。

　シナリオのあらすじを一言でまとめるという

のは、わりと難しい作業であるのはもちろんで

す。普段から練習しておくというのもいいでしょ

う。映画や小説のストーリーの本筋を一言で

まとめる、そういう練習を心がけてください。

　次項からはこの核をもとにシナリオの具体的

内容についてまとめていきます。さて、基本的

にはシナリオは前半、本編、終幕というように

３部構成で整理して議論していきます。

　

シナリオ前半はＰＣの紹介及び状況を整理す

るための部分です。ＰＣのおかれた状況につ

いて説明し、各ＰＣに動機付けを行い、ＰＣ達

の人間関係の糸を張る関係を明らかにする、

前半部とはこういう機能を持った部です。

　本編の内容を一言で言うと、葛藤という語が

一番わかりやすいでしょう。前半において絡め

られた人間関係について悩み、行動する。そ

れが本編の役割です。要するに人間関係の

糸が張り詰め、切れる、これが本編の内容で

す。

　終幕はシナリオがどうなったか、という部分

です。関係の糸が切れて大騒ぎしたＰＣ達が
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新しい糸を張りなおす、これが終幕部の役割

です。要するにクライマックスからエンディング

にかけての部分ですね。

　セッション前に行う最後の作業が前半部およ

び本編の簡単な見通しをまとめる作業です。

次節では実際のマスタリングについても触れ

ながら、そのことについて説明していきます。

　

１１－６　前半部１１－６　前半部１１－６　前半部１１－６　前半部

　上巻の夢歩きガイドにも書いてあるとおり、

ゲーム開始直後から最も重要になるのは、Ｐ

Ｃの動機付け、つまり何をしなければいけない

のかということを一刻も速く明確にすることで

す。

　さて、次にシートに書き込むべきことは各ＰＣ

の動機についてまとめるということです。ここ

はマスターがどういう方向性にＰＣを引っ張っ

ていくかという見通しです。ＰＣ設定からの内

容のみでなく、舟型のＮＰＣとのからみの動機

付け等、マスターサイドから提供するネタに関

するものもこの欄に記入します。つまりは各

PC に与えられる課題の事ですね。

　課題に関連してその障害ということについて

もここで考えます。課題を達成するにあたって

障害がなければ面白くも何ともないですから

ね。単純に言って障害には物理的障害と心理

的障害の２種類があります。ちなみに、わかり

やすく言うならば心理的障害とは要するに葛

藤の事です。あまりにも単純な設定で興に欠

けるようなＰＣが出来た場合この心理的障害と

いうものを上手く設定してやることでセッション

に深みがでます。

　次の項は序盤で説明すべき事柄についてま

とめる欄です。前半部の夢歩きは各ＰＣの人

物紹介的な意味合いもあります。また説明し

なければいけない世界設定も忘れないように

書き出しておく必要があります。

　ここまでまとめたらシナリオの雰囲気もつか

めているでしょうから、シナリオの舞台・季節、

オープニングシーンの天候についてまとめま

す。ここまでが前半に関するシナリオ作成補

助シートの内容です。

　１１－７　本編１１－７　本編１１－７　本編１１－７　本編

　本編の役割は前半部で築かれた人間関係

の糸がどうなるのか、を明らかにすることにあ

ります。前半部において築かれた人間関係／

状況がクライマックスにおいて崩れさるまで、

これが本編の扱う範囲です。

　本編はクライマックスに持っていくまでが内

容なのですが、往々にして”中だるみ”というこ

とが起こりがちです。それを避けるためにはタ

ーニングポイントという概念を想定するとうまく

いきます。ターニングポイントとは、セッション

がクライマックスに向けて収束し始める瞬間で

ある、とここでは定義します。前半部で張った

糸が切れる瞬間、こう言えばわかり良いでしょ

うか?例えば上巻のシナリオ青であれば、「リ

ーシアは助からない。しかも彼女は自分でそ

れを知っている」という事が伝わった瞬間、糸

であればリエルの正体についてケイドが知っ

た瞬間が、シナリオのターニングポイントです。

ここで築かれた状況は壊れ、新たな人間関係

の糸を張りなおす準備を始める事になるので

す。

　青の場合ターニングポイント以降プレイヤー
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は「リエルが死ぬことが明らかになる」というク

ライマックスを、糸の場合「ユーリにリエルの

正体が知れる」というクライマックスを漠然と予

想し始めます。来るべきクライマックスに向け

て準備を始める瞬間、これがターニングポイン

トなのです。　注意すべきことは、ターニングポ

イントの焦点はＰＣでなくプレイヤーであるとい

うことです。プレイヤーがピンと来た瞬間がタ

ーニングポイントであり、ゲーム上では特に何

も起きていないシーンがターニングポイントで

あることもありえます。

　ターニングポイントまでをどうマスタリングす

るかについてですが、前半部で築かれた関係

というのは、基本的にどこか歪んだ関係であ

るはずです（そういう関係になるようなＰＣでな

ければ、深淵のＰＣである理由がありません

から）。本編の冒頭からターニングポイントま

での間は、この歪んだ関係がどうなるのだろう

という不安を抱かせるようにマスタリングする

のが、本編に緊張感を与えるコツです。

　「ターニングポイントについて」、ここまでが即

興型でセッション前に考えるべき事の最後で

す。これ以降はプレイヤーの動きを見て対応

していくことになります。シートの二番目の質

問の項目を見ながら適宜イベントをばらまい

て中盤を運営してください。

　

１１－８　終幕、他１１－８　終幕、他１１－８　終幕、他１１－８　終幕、他

　基本的にはターニングポイント以降はプレイ

ヤーが勝手に動き回るのを見ていればセッシ

ョンは上手く行きます。マスターが考えるべき

ことはどこでまとまりをつけるかということだけ

です。

　エンディングの夢歩きはプレイヤーの希望を

聞き、それを可能な限りかなえてください。

　私は個人的に、マスターが最後に一言エピ

ローグを語るのを好みます。これはマスターの

夢歩きと思ってもらってもいいです。これでセッ

ションは終了します。

　最後に「では、これでセッションを終了しま

す」と宣言し、終了します。

　さて、ここまでの整理でもわかるように、実際

のゲームで最も重要になるのは、序盤におけ

るセッションの方向性作りです。そこさえうまく

いっていればもう成功したも同然なのがわか

るでしょう。

　以上が即興型の場合のマスタリングの流れ

です。次章ではこれを踏まえ構造型及び理想

型について整理していきます。

（注 1）しがらみと罪悪感はマスターが楽な運

命の代表です。

（注２）下巻はこのネタ集がメインの内容です。
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第１２章　シナリオの記録第１２章　シナリオの記録第１２章　シナリオの記録第１２章　シナリオの記録

　この章では１１章の内容を元に、理想型及び

構造型のセッションについて考えていきます。

１２－１　理想型の場合１２－１　理想型の場合１２－１　理想型の場合１２－１　理想型の場合

　理想型の場合は即興型の完全な応用です。

ＰＣ設定について深く考察し、シーンを考え、

描写についてのストックを貯める。そういった

準備に思いきって時間をかけられる。これが

理想型のメリットです。

　理想型でいく時に最も注意すべく事は、ＰＣ

作成に時間をかけるということです。厳密には

ＰＣ作成はマスターとプレイヤー全員がいる時

に行わなければ理想型ではありません、個別

のＰＣ作成では相談が行えませんから。また

シナリオ準備中にマスターはプレイヤーの設

定について打ち合わせを入念に行い、場合に

よっては細部の設定の提案を行います。

　理想型で行える環境があるというのは、本当

に感謝すべきすばらしい幸運なのです。理想

型で行うならそのことは忘れないでください。

１２－２　構造型の前提１２－２　構造型の前提１２－２　構造型の前提１２－２　構造型の前提

　さて、次は構造型についてです。上巻でも述

べたように、基本的に構造型は即興型に劣り

ます。構造型で行うメリットはセッションが完全

に失敗することが少ないという安心感、そして

シナリオの記録が行えること、この二つです。

とはいえ９章２５Ｐにおいて述べたように構造

型のシナリオのストックは即興型をやる際にお

いて頼りがいのある資産になります。また、主

にプレイヤーのキャラメイク能力の問題で現

実的に即興型で行うのが不可能な場合もあり

えます。つまり、ケース・バイ・ケースで構造型

的な要素を即興型セッションに組み入れなけ

ればならなくなることはよくあることです。

基本的には他人に見せることが前提のシナ

リオが書けるまでをこの章の内容としますが、

ここまできちっとした物でなくてもシナリオの基

本プロットだけを書き出してストックしておくこと

も非常に有効な手法なのです。そういったもの

の記述法については語り部の書を参考にして

ください。

　

１２－３　構造型１、基本１２－３　構造型１、基本１２－３　構造型１、基本１２－３　構造型１、基本

　構造型のシナリオを作るにあたって一番大

事になるのは、そのシナリオのコンセプトは何

か?ということです。そのシナリオで何を表現し

たいのか?という風に言い換えても良いでしょ

う。

　この部分がはっきりしていないとシナリオが

まとまりの書けたものになってしまいます。こ

のコンセプトを中心に据えて、それを際立たせ

るためにＰＣ設定やイベントを設定していくとい

うのが構造型の基本的な作り方なのですか

ら。

　次に考えるのは、そのコンセプトを表現する

のに最もふさわしいＰＣはどのような人物か?

と言うことです。
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　コンセプトを表現するためにＰＣ設定をする、

これが構造型の特徴です。即興型がＰＣ設定

からコンセプトを読み取るという作業であった

事を思ってもらえれば、即興型の逆が構造型

だというイメージが思い浮かぶかもしれません

が、おおむねその発想は正しいです。

　さて、実は構造型とはいえ、単にプレイする

だけであれば基本的にはここからの作業は第

１１章で述べた即興型の作業と変わらないん

ですね。ＰＣの設定をまとめていき、ＮＰＣを決

め、舞台を整え、イベントを考える。これら全て

すでに１１章に書いてあります。構造型で異な

るのはコンセプトが主でＰＣ設定は従（これが

即興型なら逆になるわけです）ということと、時

間をゆっくり準備に使えることに二点のみで

す。

１２－４　構造型２、１２－４　構造型２、１２－４　構造型２、１２－４　構造型２、まず最初にまず最初にまず最初にまず最初に

　　　　さて、この節からは人に見せるためのシナリ

オを書くということに着いて、私の方法論をま

とめていきます。念のため言っておきますが、

こんな作業は万人がせねばならないことでは

ありません。もしシナリオの記録ということに興

味がないのであればこの章の以下の部分は

斜め読みしてください。

　まず最初に、このシナリオがどういう内容で

あるか?という事を簡単にまとめなければいけ

ません。読み手にシナリオに興味を抱かせ、

今後読み進んでいく指針を与える、これが最

初に必要なことです。面白そうだと思ってもら

えなければ、そもそも読んですらもらえません

からね。

　さて、以下に箇条書きにて最初に必要な事

を挙げていきましょう。

１、シナリオのフォーマット

　プレイヤーの人数、想定しているプレイヤー

像、必要なサプリメント等の情報が最初に提

示されていなければなりません。

２、シナリオ概要

　シナリオの簡単な筋が次に必要です。ＰＣの

簡単な紹介と、起きる事件の概要について簡

単にまとめ、読み手にシナリオに対する興味と

見とおしを与えるのがこの部分の役割です。

３、テーマカード

　最後にテーマカードです。これは雰囲気を伝

えるために必要な情報です。

　

１２－５　構造型３、ＰＣ紹介１２－５　構造型３、ＰＣ紹介１２－５　構造型３、ＰＣ紹介１２－５　構造型３、ＰＣ紹介

　次はＰＣの紹介です。基本的には、深淵の

構造型シナリオでもっとも魅力的なのはＰＣの

設定です。ＰＣ設定が魅力的かどうか、これが

そのシナリオを読んでもらえるかどうかという

点を最も左右する部分なのですね。まず最初

にＰＣ作成補助シートに一度設定をまとめて

みて、それから書き出していってください。魅

力的なＰＣ設定は練習が必要です。映画･小

説･コミックで面白そうなキャラクターを見つけ、

それらを深淵のＰＣにするにはどうするか考え

る、といったような練習を怠らないでください。

　ＰＣ紹介について私は、初期運命カード、夢

歩き例を提示するようにしています。深淵をや

っている方であれば、夢歩きほど雄弁な描写
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法が無いのは身にしみて知っていますよね？

１２－５　構造型４、前半・本編・終幕１２－５　構造型４、前半・本編・終幕１２－５　構造型４、前半・本編・終幕１２－５　構造型４、前半・本編・終幕

　シナリオの本筋部分については１１章で何が

必要かを説明しました。具体的なことは１１章

や青、糸等を参照してください。構造型を記述

する場合で特に注意すべきことは、個々のＰＣ

中心の記述方式を用いるということです。全体

的なイベントなんて深淵では細部にすぎませ

ん。起きるであろうイベントに対し各ＰＣがどう

いう反応を示すか、このＰＣに対してはどういう

点を強調して描写するのか、そういった個々

のＰＣの視点からの記述が深淵のシナリオの

主なのです。

　

１２－６　構造型のまとめ１２－６　構造型のまとめ１２－６　構造型のまとめ１２－６　構造型のまとめ Writing is rewritingWriting is rewritingWriting is rewritingWriting is rewriting

 　さて、まずは一旦書いてみてください。一旦

書き上げるまでがシナリオを書くという作業の

3０％です。残り 7 割に入るために、まずはた

たき台が必要になるのです。

　まずシナリオの雛型が完成したら、次に行う

ことは資料を集めることです。シナリオの素材

に関連した分野で、自分の知らないことにつ

いて本を読む、これが次に必要なステップで

す。人に見せるためのシナリオを書いている

んです、ＲＰＧについてだけ知っていればいい

などという馬鹿なことはありません。人に何か

を伝えようというのなら、その何かについての

勉強が必要なのは当たり前のことですね。図

書館に行く時間、人に見せるためのシナリオ

を書くならこれぐらいは必要です。

　同時に並行して、シナリオを熟成させるとい

う作業が必要になります。まず、シナリオを書

く作業を一旦やすみます、その間に日々の生

活を送り、ＴＶを見、本を読み、音楽を聞く中で

シナリオに入れるべき要素やシーンがふっと

出てくることがあります。それを集めるのが”シ

ナリオの熟成”という作業です。シナリオは一

旦出来あがったら、一旦寝かせておいて深み

を与えることが必要なのです。シナリオを書い

ている間は、常に頭の片隅にシナリオの事が

ある状態になります。これがシナリオを書くと

いうことの最も苦しい作業なのですよ。

　最後に、人に見てもらってアドバイスを聞くと

いう作業があります。有益なアドバイスの聞き

方は、聞く人の趣味や好みの部分は基本的に

おいておき、わかりにくい表現が無いかとか、

論理的におかしいところはないかということを

中心にを参考にするということです。内容につ

いては最終的には自分の趣味が再優先され

ますので。

　ただし、絶対に内容について参考にすべき

意見は、この部分はいらないんじゃないか?と

いう削除に関する意見です。思いこみがきつく

なりすぎる、これは人に指摘されないとわから

ない部分です。実は糸というシナリオは、初稿

の後半部全てをばっさりと切り落として完成し

たシナリオです。「これはいらないんじゃない

の?」こんな悪魔のような冷酷な、それでいて

有益な言葉は、他人でないと言えませんね。

　さらに、もし出来るなら、テストプレイをする

事がシナリオの完成度を高めるでしょう。テス

トプレイヤーは内容についても有益なアドバイ

スをしてくれますし、新たなインスピレーション
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をもらえることも多いです。

　思いきり簡単にシナリオの書き方についてま

とめてみました。これ以上のことは専門の資

料（例えば映人社発行のストーリー工学入門-

ドラマとは何か？-）をあたってください。この小

冊子ではさすがに概略しか述べられません。

　この章の最後に、あなたにこの言葉を贈りま

す。「書くことは、書き直すこと。」がんばってく

ださいね。
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第１３章　ロジックとレトリック（描写－理論－）第１３章　ロジックとレトリック（描写－理論－）第１３章　ロジックとレトリック（描写－理論－）第１３章　ロジックとレトリック（描写－理論－）

この章で話すのは表現の方法、主に GM

の状況描写およびプレイヤーの行動説明の

方法についてです｡ただし、基本的にはこの章

で扱っている内容というのは本来ならそれぞ

れの節ごとに本が１冊書けるような内容の話

です｡私がこの小冊子で示すのはあくまで概

略図にすぎません。

もしこの章を読んで、この内容についてあな

たがさらに学ぶ必要性を感じるのであれば、

是非自分で学んでいって下さるようお願いしま

す。

１３１３１３１３----１　わかりやすい表現の方法（１）わかるとはなに１　わかりやすい表現の方法（１）わかるとはなに１　わかりやすい表現の方法（１）わかるとはなに１　わかりやすい表現の方法（１）わかるとはなに

か？か？か？か？

　この節では相手に理解されやすい表現の方

法、つまりわかりやすい表現の方法ということ

について考えていきます｡

　さて、最初に考えるべきことは、「わかる」と

はなにか？ということについてです。具体例を

挙げて考えていきましょう。A さんと B さんとい

う人が同じ１冊の本を読んだとします｡この時

A さんはこの本の内容が「わかった」人になっ

て、B さんは「わからなかった」人になったとし

ます。この時この２人の間にはどのような差異

が生じているのでしょうか？

　この二人に「この本には何が書いてあった

の？」と尋ねたとしましょう｡B さんはおそらく何

も説明できないか、せいぜい本に書いてあっ

た文章の一部をそのまま言うぐらいのことしか

出来ないでしょう。しかし A さんは「ああ、この

本は～についての本で、この作者は～という

意見をもっていて・・・」と自分の言葉で語るこ

とができるでしょう｡つまり、A さんは読んだ内

容について自分の言葉で再構成出来るのに

Bさんは出来ない、これがわかった人とわかっ

ていない人の差であるわけです｡

　今の例で示されたように、「わかる」というの

は要するに記憶の中にいつでも取り出せる形

で情報が整理される、言い換えるならば情報

が使える形になっているということを意味しま

す｡ということは結論として、「わかりやすい＝

記憶に整理しやすいということである」というこ

とになるでしょう｡

　さて、わかりやすい表現の方法にはどのよう

な条件が必要なのでしょうか？単純にいうなら

ばそれは以下の３つの条件を満たす表現で

す｡

１、他の情報との関連が明確である

２、誤解の余地がない

３、情報の量が適切である

では具体例を挙げながらこれら３つの条件

を見ていきましょう｡

１３－２　わかりやすい表現の方法（２）他の情報との１３－２　わかりやすい表現の方法（２）他の情報との１３－２　わかりやすい表現の方法（２）他の情報との１３－２　わかりやすい表現の方法（２）他の情報との

関連が明確である関連が明確である関連が明確である関連が明確である

　わかりやすい表現とは記憶に整理しやすい

表現であるわけですから、整理するためには

他の情報との関連付けが必須であるわけです｡

いくつかわかりにくい表現の具体例を挙げま

す｡
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・受け手のプロフィールという視点の欠如

　先日ラジオのテレフォンショッピングの番組

中ちょうどいい例があったのでここで紹介しま

しょう｡

「さて、今日の商品はパソコンです｡ボーナス

の時期も来たことですし、そろそろパソコンを

はじめてみようというあなた、今日ご紹介する

のはそういうはじめてパソコンを触られるあな

たのためのセットです｡

　CPU はインテルの～～で～クロック、メモリ

は～ですが、ご希望に応じて増設のオプショ

ンもあります｡４０倍速の CD ドライブと人気の

CD-R を搭載していて、プリインストールソフト

は～と～と～、初心者の方も安心の構成にな

っています。・・・（以下略）」

　ここまで聞いて私は思わず爆笑してしまいま

した｡パソコンをはじめて触る人にCPUが何と

かでとか言っていったい何の意味があるので

しょう？プリインストールソフトという言葉の意

味がわかる人は普通初心者とは言いません

よね？ここまで馬鹿な広告を聞いたのは久し

ぶりです。

　ここにある問題は、自分の知っていることと

相手の知っていることの区別がついていない

ということです｡自分が情報を伝えようとしてい

る相手が誰なのか？何を知りたいのか？そう

いう視点がここには欠如しているのです｡

ＴＲＰＧの例を挙げるならば、２D６とかダイ

スとか PC といった単語を初心者の人に使うと

いうのは先ほどの例と同じ失敗をしていること

になります｡そんな言葉普通の人は知らない

のです｡安易な専門用語や略語・固有名詞の

使用というのは、それを知らない人の排除に

他ならない、このことは絶対に忘れないでくだ

さい（もちろん、排除したいからあえて専門用

語を使うという手法はあるでしょうが、それは

本稿の趣旨ではありません）｡

・情報の重要度

　数年前の学生の頃の事ですが、コンベンショ

ンを開催するのに、後輩に会場の予約の手配

を頼んだことがありました｡ところが後輩は会

場使用を断られたというのです｡ほかのサーク

ルがよくその会場を使用していることを知って

いた私はおかしいと思って自分で電話してみ

ました、するとなぜかあっさり会場予約が出来

たのです｡

　詳しく後輩に事情を聞いてみると、どうやら

「どんなことをするのですか？」という質問に

「TRPGのコンベンションをやります。」と答え、

さらに「TRPG ってなんですか？」という質問

に「TRPG とはテーブルトークロールプレイン

グゲームの略で、役割を演技しながら物語を

作っていく遊びです｡１０数年前にアメリカで生

まれ・・・。」等々と TRPG とは何かについて

延々と説明したらしいのです、はあ（ため息）｡

どうも向こうの人は自己啓発セミナー
．．．．．．．．

か何かと

勘違いしたらしいですね、やれやれ｡私はその

話を聞いた時かなり頭痛がしたのを覚えてい

ます（おまえはあほか？という言葉を私は理

性で押さえ込みました｡誉めてください）｡

　会場の人が聞きたかったのは・商用目的な

のか？・どのくらいうるさいのか？・違法性は

ないかという非常に事務的なことだったのです

から、「どのようなことをするのですか？」とい

う質問には「TRPG という囲碁とか将棋のよう

なボードゲームの一種をやります。会議をする

程度以上にはうるさくはなりません｡会場費は

全員で均等割りにしますが、それ以外の会費

徴収はありません｡」とだけ言っておけばそれ
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で十分だったのですね｡

　ここにある問題点はどうでもいい情報と重要

な情報の区別がついていないという問題点で

す｡重要な情報から順に伝え、瑣末なことは後

回しにするか聞かれたときだけにこたえる、そ

れが大切なことなのです｡

・親切心

　今度は良い例を挙げましょう｡深淵の基本ル

ールブックには本が４冊入っています｡本の表

紙には第一の書　予感の書とか、第四の書

運命の書とかいう風に番号付きでタイトルが

ふってあります｡もしこのルールブックが予感

の書とか運命の書としか表紙に書かれていな

かったらどこから読んだらいいのかわからな

いと思いませんか？番号を振ることでどの本

を最初に見なければいけないのかがはっきり

わかるように出来ているわけです｡これはすば

らしい構成です｡

あえて言うならば、各本の内容が表紙から

読み取れるようにする親切さが合っても良か

ったかもしれません｡どこか表紙のすみのほう

にプレイヤー用ハンドブックとか世界設定集と

でも書いてあればなお分りやすかったでしょう

（この問題点はサプリメント”城砦”で顕著にな

ります）｡

　このように、番号を振るとか図を利用する等、

情報を整理するためのちょっとした手がかりを

示しておくだけで、ずいぶん情報の受け手の

労力は軽減される（＝わかりやすくなる）ので

す｡

１３－３　わかりやすい表現の方法（３）誤解しない表１３－３　わかりやすい表現の方法（３）誤解しない表１３－３　わかりやすい表現の方法（３）誤解しない表１３－３　わかりやすい表現の方法（３）誤解しない表

現現現現

　どちらともとれる表現というのはわかりにくい

上に危険ですらあります｡正確に情報を伝える

ためには誤解の余地を減らしておく必要があ

るわけです｡二つばかりこのことに関する具体

例を挙げます｡

・どちらでも取れる表現

昔のことですが、私は自分のＨＰに「思想と

哲学の見分け方」というコンテンツを掲載して

いたことがあります（今思えば若気の至りで恥

ずかしい限りなのですが）。このコンテンツのタ

イトルは実はかなり問題のあるタイトルである

のがおわかりになるでしょうか？

私はこのコンテンツを思想や哲学の良し悪

しを判別する方法について述べるつもりで書

きました。しかし、この文は思想と哲学はどう

違うのか？という意味にも理解されえます。図

にすると

良い思想・哲学≠悪い思想・哲学

という内容であるのに一見しただけでは

思想≠哲学

という内容にも理解できるわけです。このよう

などちらにも取れる表現というのは（あえてそ

ういう表現をする手法があるにせよ）非常に危

険な代物です。

・常識に逆らわない

　クーラーのリモコンで↑は温度をあげる

しるしでしょうし。↓は下げるしるしです

よね｡普通の人は特に説明がなければ常識

に従って物事を判断します｡もしホテルの

お風呂の蛇口に水がでるほうが赤くお湯が

出るほうが青く書いてあったらやけどをす

る人が大量に出てしまうでしょう｡常識的

なものの見方にあえて逆らってもろくな目



第 1３章　ロジックとレトリック（描写－理論－）

39

にあいません｡

たとえば深淵の基本ルールブックの予言

の書は縁故や技能リストの説明が、行動判

定の説明より前にあります｡これは非常に

常識的でない順番です（作者の意図は”私

は”わかりますが、この構成がわかりにく

い順であるのは変わりありません）｡城砦の

第７の書がルール集で第５の書がリプレイ

/シナリオ等のデーター集であるというの

もかなりダメな順ですね、普通の人はルー

ル部分がまず先にあると誤解してしまうで

しょうから。

１３－４　わかりやすい表現の方法１３－４　わかりやすい表現の方法１３－４　わかりやすい表現の方法１３－４　わかりやすい表現の方法（４）量（４）量（４）量（４）量

　わかりやすい表現と正確な表現というの

は実は時に対立します｡正確さのためには

必要である情報も、わかりやすさのために

犠牲にしなければいけないこともありま

す｡

　相手が自分と同じだけの熱意を持ってい

るわけではない、これはあたりまえですが

よく忘れられることです｡相手に伝えなけ

ればいけない情報、相手が知りたい情報、

自分が伝えたい情報、この３つはそれぞれ

が異なる内容です｡そして時に応じてどれ

を伝え、どれを伝えないのかという取捨選

択が重要になるわけです｡

　これは上巻のサマリーに関する例が一番

わかりやすいでしょう｡もう一度３－２（上

巻ｐ９）を読み返しておいてください｡

１３－５　魅力的な表現の方法①本当に大事なこ１３－５　魅力的な表現の方法①本当に大事なこ１３－５　魅力的な表現の方法①本当に大事なこ１３－５　魅力的な表現の方法①本当に大事なこ

とは言葉にはならないとは言葉にはならないとは言葉にはならないとは言葉にはならない

　さて、この章の前半ではわかりやすい表

現の方法について解説してきたわけですが、

実はあれだけではまだ表現のついては半分

程度しか語っていません｡伝わらないかも

しれないけど、それでも伝えたいこと、わ

かりやすさや正確さを追求するとどうして

もこういった内容が表現から消えてしまう

のです｡

　そもそもわかりやすいというのは、整理

のしやすいという意味でした｡相手が今ま

でに知っていることと関連付けやすい表現

＝わかりやすい表現であったわけです｡し

かし、もしそうであるのならば、相手が知

らないことを説明するということは本質的

には不可能なのか？という問題が生じま

す｡

　そして実はこの問題に対する答えは「Ｙ

ＥＳ」です。本質的には、言葉は相手が知

らないことを伝えることは出来ません｡も

しそれが出来るように錯覚するとすれば、

それはたまたま説明したことと似たことを

相手が知っていたからにすぎません｡

　たとえばよく言われる例ですが、本質的

には五感に関することを言葉にすることは

出来ません｡今私が飲んでいるコーヒーの

味を、コーヒーを飲んだことがない人に説

明することは出来ないでしょう｡苦い飲み

物とでも説明しますか？苦い飲み物はコー

ヒーだけではありませんよ｡視覚について

も同様です｡たとえば仮にもし赤という色

を生まれてから一度も見たことがない人が

いたとして、彼に赤い色ということ説明す

ることは出来ないでしょう｡感覚に関する

言葉は共通の体験を前提にのみ使用され得

るのです｡
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　言葉にならないのは五感に関することだ

けではありません。むしろ、本当に大事な

のは言葉にならないことのほうである、と

すら言えるでしょう｡夕焼けを見たことの

ある人（正確には夕焼けを見て美しいと思

ったことのある人）にしか夕焼けの美しさ

という語の意味はわからないでしょうし、

友達が死んだときの悲しみという言葉の意

味を理解できるのは、友達を亡くしたこと

のある人だけでしょう。

　正確な表現、誤解しようがない言葉、本

当に大事なのはそういった内容からもれて

しまうものの方です｡真・善・美は言葉には

ならない、多分これは真実です。では、ど

うすればこういったこと、本質的に他人に

は伝えられ得ず、それでも伝えたくてたま

らないことを言葉にするにはどうすればい

いのでしょうか？

　方法は一つしかないでしょう。ひとり言

のようにそういう言葉をつぶやいてみて、

あいてがうなずいてくれるのを祈るだけで

す。そして、仮に相手がわかったと言った

としても本当にわかったかどうかはあなた

にはわからないのです（注１）。

1

　独り言のようにつぶやくという方法でし

か伝えられないとはいえ、相手が「あ、わ

かった」と言ってくれる確率を高める手法

はあります。次の節からはそれを見ていき

ましょう。

１３－６　魅力的な表現の方法２　ディテール１３－６　魅力的な表現の方法２　ディテール１３－６　魅力的な表現の方法２　ディテール１３－６　魅力的な表現の方法２　ディテール

　上巻のシナリオ”糸”を例にあげましょ

う。あのシナリオのイベントにＰＣの一人

黒騎士ケイドが故郷の実家を数年振りに訪

れるというシーンがあります。

　さて、ゲームマスターとしては黒騎士と

いう過酷な行き方と対比させるためにも、

是非故郷の家族の歓迎振りは上手く表現し

たいところです。しかし、歓迎の言葉を述

べたり、ごうかな夕食を家族が用意してく

れたりといった描写法ではいまいち物足り

ないような気がします。息子が数年間音信

不通である不安、その息子に再び出会えた

喜び、そういったことがこの直接的な描写

では表現しきれないのです。

　私なら、例えば母親が隣近所に「うちの

息子が突然帰ってきてねえ…」といいつつ、

その日の夕食のために食材を借りるという

シーンをやって、逆に夕食のシーンはやら

ないでしょう。豪華な夕食のシーンよりも

その準備のシーンの方が、母の感情が良く

表現されていると思いませんか?

　あることの本質を伝えようとするならば、

そのことそのものよりもそのことの細部

（デティール）に注目した方が有効なので

す。そして、どの場面を選択し切り取るの

か、ここに表現者のセンスが現れるのです。

　ちなみに、小津監督の映画「東京物語」

はこういった細部の力という視点について

非常に参考になる映画です。

１３－７　魅力的な表現法３　比喩，他１３－７　魅力的な表現法３　比喩，他１３－７　魅力的な表現法３　比喩，他１３－７　魅力的な表現法３　比喩，他

　魅力的な表現方法については、前節で述

べたことが私に言える基本的な全てです。

この節ではその他の細かい技術について述

べていきましょう。
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･比喩

　比喩というのは例えのことです。実は日

本人は比喩ということについてかなり有利

な素養を持っています。というのは、日本

には俳句や短歌という文化があるからです。

短文に思いのたけを凝縮する術について日

本語は歴史的に恵まれているはずです（漢

詩のある中国もそうなのでないか？という

気が、なんとなくしますね）。また現代作家

の中で比喩の名手といえば村上春樹を外す

わけにはいきません。ねじまき鳥クロニク

ル（新潮社）やダンス・ダンス・ダンス（講

談社）は、主題的にも深淵に非常に近しい

深さ
．．
を持っていますので、一度お読みにな

ることをお勧めします。

　なんにせよ、言葉の限界性を突破しよう

とすれば、正確さには目をつむって例え話

に身を任せるよりしょうがないのです。こ

の分野を鍛えるにはさまざまな表現作品に

接し、どのような比喩表現が使われている

のかに意識的に注目するという姿勢が大事

になってきます。

　さそうあきらの名作「神童」（双葉社）か

ら具体例を一つ。この作品は主人公である

少女が名ピアニストである亡き父がかって

作り出した”天色の音”を追求していくと

いうストーリーであり、主人公がそれを得

るためには聴覚を失うという体験を乗り越

えることが必要であったという、すさまじ

く寓話的な物語です。

　このストーリーの重要シーンである、主

人公の少女が聴覚を失うシーンは、もう一

人の主人公である青年が少女のためにピア

ノを弾くという場面で訪れます。

　聴覚を失いつつある少女の耳にピアノを

捧げる、このことの意味
．．
を表現するのに、

さそうあきらは大聖堂の扉から音楽がもれ

聞こえてくるというイメージを用いました。

そして聴覚が消え去るというその時を「扉

が閉まる」というイメージを持って表現し

ました。

　何故か？ということは私には言語化出来

ないのですが、「聴覚を失いつつある少女

に聞こえる最後の音としてピアノを弾く」

ということが、本当は
．．．

どういうことである

のか、私はこの表現からそれをかすかに感

じ取れたような気がします。なぜそう思う

のかを具体的に説明しろといわれても、本

当に私には言語化できないのですが。

・語らない

　あえて語らないということも一つのやり

方です。相手の想像力を頼った方が下手に

マスターが描写するよりもうまいことはわ

りと多いです。例えば深淵の大公格以上は

実物が出てくるよりも痕跡だけが出てきて

いるほうが雰囲気があります。この種の大

物は普通マスターの表現力の限界を超えて

いるのです。

・語らせる

　プレイヤーに語らせるというのも一つの

方法です。プレイヤーがどう思っているか

ということはわりとマスターの読みと異な

っています。ＰＣに関係するＮＰＣなどは

プレイヤーに描写させてしまい誤解の余地

を少なくするというのは有効な手法です。
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１３－８　最後に１３－８　最後に１３－８　最後に１３－８　最後に

もうおわかりだと思いますが、実はわかり

やすい表現と魅力的な表現は対立します。

これをいかにして両立させるか、ここはセ

ンスのレベル次元の部分です。がんばって

ください。

（注１）相手がわかったことと自分が思っ

ていることの一致を確かめる方法はないで

しょう？
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第１４章　描写について　実践編

　この章が中巻最後の章です。この章で語

る内容は、描写について１３章を受けての

応用的な部分の内容です。夢歩きについて

の補足的な内容が主です。

１４－１　夢歩きの描写力　人物表現１４－１　夢歩きの描写力　人物表現１４－１　夢歩きの描写力　人物表現１４－１　夢歩きの描写力　人物表現

　夢歩きが深淵で最も重要なルールである

のはもうご存知でしょう。この節ではその

可能性について検討します。

　夢歩きは表現のために重要なルールです。

ＰＣがどのような人物かを伝えるのに夢歩

きほど強力なツールを私は知りません。

　まずＰＣ紹介の例としてオープニングの

夢歩きの実例を挙げてみます。

白の古鏡　我は鏡。汝の過去を愛してあげ

よう

ＧＭ:あなたは夢を見ている。夢の中あなた

は暗い海で溺れている。波は高く、風は強

く、空は雲に覆われ星さえも見えない。

　ふと、遠くに灯台の明かりが見える。あ

なたはなんとかそこ目指して泳いでいく。

　くらい海の中、息も絶え絶えのあなたは

灯台にたどり着いた。灯台に近づくと窓が

見えた。

　窓をのぞくと、そこには団欒している家

族の姿があった。あなたはそれをうらやん

だ。あなたが欲しくて欲しくてたまらなか

ったものがそこにある。

　だが、窓ガラスはあまりにも厚く、そこ

はあまりにも遠い。それはあなたに手に入

るものではないのだ。

　あなたは、再び暗い海へと戻っていった。

　あなたはこんな夢を見た。

　実はこれは太宰治が実際に見た夢をその

まま夢歩きに持ってきたのですが、夢歩き

の表現力が良くわかりますね。

１４－２　夢歩きの適用範囲１、システマ

ティックな部分

  さて、オープニング、エンディングや夜

寝る時あたりが、夢歩きが用いられる一般

的な場面です。しかし、夢歩きの表現力を

そのような限定された場面のみに閉じ込め

ておくのは非常にもったいないことです。

普通あまり夢歩きが用いられないような場

面に夢歩きの適用を考えるのは良い試みで

す。

　例えば戦闘中に大きいダメージを受けた

時、夢歩きを行うというのはどうでしょう

か?死の恐怖や痛みといったものも充分夢

歩きの表現力の範疇に入っています。例と

して「君は激痛に薄れ行く意識の中故郷の

幻を見た。まだ死ぬわけにはいかない。そ

の思いが君の意識を踏み止まらせた」どう

でしょうか？こういう夢歩きは戦闘をドラ

マティックに表現してくれると思いません



第 14章　描写について　実践

44

か。

 戦闘に限らず、システマティックにルール

で処理される場面に夢歩きを適用するのは

有効な手法です。魔力の感知や呪文が効果

を発揮する時、深淵が開いた時、多くの寿

命を削って行為判定を成功させた時等全て

夢歩きの描写の対象です。

　基本的には、ルール的な処理がされる部

分に夢歩きを導入するのはリアリティを補

完する意味があると考えてください。

　例えば寿命を１０年も削るような行為と

いうのがどれほどのものであるのかは、な

かなか想像ができませんよね。そういう大

げさなルール処理を行う時は夢歩きでその

非現実性を打ち消しておくのです。「その

時～の面影がよぎった」とかいう夢歩きを

入れるだけでずいぶんと不自然さは減りま

す。つまり、夢歩きでその行為の意味
．．
が説

明できるのです。

１４－３　夢歩きの適用範囲２　感情表現

　夢歩きの適用を検討して欲しいもう一つ

の領域は、ＰＣの内面に関する部分です。

まずは次の夢歩きを見てください。

青の海王　遠く離れても海は一つ、波はい

つか届くだろう

　夢の中、あなたの妻が道を歩いていた

　道の脇にごみ捨て場があった。そこには

薄汚い野良猫がいた

あなたの妻はかがみこみ、子猫の方を見て

言った。「捨てられたのね、おいで・・」

そうすると、おずおずとその子猫はごみ捨

て場を出てきて妻の手を舐めた。

そしてその時、その猫は子供になった。

妻は言った。「いらっしゃい、家に帰りまし

ょう」

その子猫だった子供はなにも言わずおずお

ずと妻の後をついて行った。

　こうして、あなたはやっと、人間になれ

た…

　これは私が過去行ったセッションのエン

ディングでの夢歩きです（ちなみにこの時

のセッションは糸の後日談で、この夢歩き

はケイドの夢歩きです）。第６章で深淵のＰ

Ｃは変わらなくてはいけない、と書きまし

たが、その変わったことは何らかの手段に

よって表現されなければなりません。その

手段として夢歩きは最も適切なものです。

　成長だけでなく葛藤、後悔、焦燥といっ

たＰＣの内面描写は夢歩きによって表現さ

れるのに非常に向いているものです。試し

てみてください。極端なことを言えば、晩

飯で上手いものを食ったら夢歩きさせる、

ぐらいのつもりでいても良いのです。

１４－４　魅力的な描写のために　天気

　上巻に関する質問の中で、最も多かった

天候、季節についての質問です。この節で

はそれについて論じましょう。具体例とし

て糸を例にします。

　例えば、ケイドとリエルが始めて会うシ

ーンは満点の星空であるべきです。また、

ユーリから逃げるシーンは雨が雰囲気的に
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良いでしょう。逃げながら夢歩きを行うと、

雨が一瞬あがり星空が見え、「ああ、世界は

美しいな」とつぶやかせるというのもいい

ですよね。

　こういう例でわかるでしょうが、プレイ

ヤーが表現するきっかけになるのが天気や

季節なのです。季節についても同様で、夏

なら水浴び、冬なら焚き火といったイベン

トや、服装描写のヒント等、プレイヤーの

発想力を高めるのに大いにこれらは役に立

つのです。

（注：この章で用いた参考・引用文献につ

いては下巻にまとめるつもりです）
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付録①付録①付録①付録①::::深淵における魔法についての考察深淵における魔法についての考察深淵における魔法についての考察深淵における魔法についての考察
（これは、魔法使いや魔族の使徒等をプレイするための参考の資料です。初出は１９９９年度の私の同人誌で

す）

　深淵ほど魔法使いがやりにくいゲームはないという

のは、私の友人 O 氏がよく言う事です。まあ、私にし

ても彼の言に全面賛成はしないものの、その主張に

納得できる部分は有ります。

　深淵の魔法の場合、「その力の源が何か？」が世

界設定と密接に関わってくるとうかがわせる記述が

ルールブックに多数見うけられるにも関わらず、それ

を明確にすることを避けています（理由がわからない

でもないですが)。それゆえに魔法使いを演じる事が

難しく、最悪の場合ソードワールド・スレイヤーズ的

なお気楽魔法使いが跳梁する事態を招きかねませ

ん。これはゆゆしき事態であるといえます。

　深淵のルールにおいては魔法を使える条件として、

「１・刻印・２護符３・魔法陣のいずれか」を魔力とし、

「呪文｣を唱え、「代償｣としてダメージを受けること、

の３つが挙げられています。私はこの刻印というの

が魔法使いを理解する上での鍵であると考えていま

す。

　まず、深淵の小説である「丘の上の貴婦人」（注１）

には、魔法は神々を模倣することでその力を行使す

るものである、という記述が有ります。だとするならば

刻印や護符は模倣の手段であるということが言えま

す。

　さて、では刻印とはいかなる方法によって人に与え

られるのでしょうか？ルールブックを読む限りでは、

魔族に刻まれるケース以外の記述がありません。し

かし、魔族が刻印をもたらす唯一のものではありえ

ないというのは、ルールブックの他の部分の記述か

らも明らかです。

　魔族は何故刻印をもたらす事が可能なのでしょう

か？おそらくそれは魔族と遭遇した結果彼らに影響

を受け、心に残った傷として、刻印が与えられるのだ

と思います（影響値攻撃に似ていますね)。そして、何

故この刻印が魔法をもたらすのかといえば、魔族の

心性と神々のそれが似ており、それゆえに力をもた

らすのでしょう。

　つまり、神々が象徴するある心性との近しさがＰＣ

に魔力をもたらすのであり、ＰＣの過去にあったその

ような心の有りようを持つにいたった事件、そしてそ

の結果生じた心の傷の象徴が「刻印」であるのだと

おもいます。

　この文脈で魔法を理解するならば、護符という存在

に対する解釈も容易になります。たとえばナースキャ

ップの戴帽式に端的に象徴されるように、ある種の

物品はそれを身につけた所有者に対し、強力に心の

あり様を規定します。また制服というのはそれを身に

つけるものに対し無言でそれを身につけるのにふさ

わしい態度を要求します。深淵における護符も所有

者の心のあり様に影響する、という意味で魔法の源

泉になっているのだと思われます。護符に縁故を振

らなければいけないというのがこの考察の論拠です

（注２)。

　さて、上記の様な考察に立った場合、魔法を使うＰ

Ｃを扱うにあたっての必要条件として、その「星座らし

さ」が要求されるのが了解されると思います。そして

それを表現するには何故そのような考え方を持つよ

うになったのか？という過去の事件の設定が不可欠

になると思います（個々の星座らしさについての考察

は別項にて扱いたいと思います）。

　実はルール的には魔導師について過去の事件と

いうのは、魔導師学院という存在を規定する事によ

り不問にされています。ルールブック的に魔導師学

院に行っていない呪い師にはほぼ確実に過去の事

件が記述されているのに、魔導師は過去のことにた

いする記述がほとんどないのがその根拠です。多分
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これはゲームに簡便さをもたらすという点では正解

なのでしょう。

　しかし、ゲームに深みをもたらすという視点からは、

魔導師学院という存在は害にしかなっていません

（注３)。魔導師学院の詳細が一般ユーザーには不

可侵である以上、魔導師が魔導師たりえる根拠を求

める事はできないということになってしまうからです。

これでは魅力あるキャラクターとして魔導師をプレイ

するのは不可能に限りなく近いという事になります

（注４)。

　もしあなたが魔法を使うテンプレートを担当すること

になったら、過去に何があってこのキャラはこういう

人格になったのかということを常に明確にするように

してください。おそらくこの方法が最大の深淵におけ

る魔法を魅力的にする方法である、と思います。

（注１)朱鷺田祐介著、１９９９、プランニングハウス発

行

（注２)なぜ魔法陣が魔法の源になるのか？という考

察は読者に任せます

（注３)世界設定という側面から見た場合、学院は世

界の有り様を限定する強力な「保険｣として機能して

います。

（注４）火龍面舞（朱鷺田祐介著・１９９８、プランニン

グハウス発行）においては主人公の魔導師の学院

内の生活の様子が詳細に記述されています。これは

学院の詳細が不明である現状では、魅力的な魔導

師をプレイすることが不可能であることの傍証と言え

ます。
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キャラクター作成チェックシートキャラクター作成チェックシートキャラクター作成チェックシートキャラクター作成チェックシート　　　　ver.7.03ver.7.03ver.7.03ver.7.03（作成（作成（作成（作成 2001/32001/32001/32001/3））））

テンプレートについてテンプレートについてテンプレートについてテンプレートについて

PCが、そのテンプレートになった経緯（または刻印を得た経緯）を書いてください

縁故について縁故について縁故について縁故について

5点以上縁故を振っているすべてについて、ＰＣとの関係を書いてください

名前 縁故 関係 運命

　 点　 　

　 点　 　

　 点　 　

　 点　 　

　 点　 　

　 点　 　

運命について運命について運命について運命について

ＰＣの持っている運命を書き入れてください

　　　運命No.　　　　　　　名　　　称　　　　　　　　　　　　　本人の自覚　　　　　　　　　　　　周囲の認知

①（　）（　　　　　　　）（　あり・なし　）（　あり・なし　）

（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）

②（　）（　　　　　　　）（　あり・なし　）（　あり・なし　）

（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）

③（　）（　　　　　　　）（　あり・なし　）（　あり・なし　）

（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）

補足
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PCPCPCPC設定について設定について設定について設定について

①ＰＣはどんな性格ですか

②いま精神的な悩みはありますか

ＰＣがそのような人物になったのはなぜですか？

ＰＣの現状についてＰＣの現状についてＰＣの現状についてＰＣの現状について

①ＰＣには、今しなければならないことがありますか。またそれは何ですか

②今の自分の境遇をどう思っていますか。またこの先どうなると思いますか
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ＰＣの演出についてＰＣの演出についてＰＣの演出についてＰＣの演出について

①このＰＣはセッションでどんな運命をたどると思いますか（大まかなあらすじでいいです）

②あなたが希望するオープニングの＜夢歩き＞の内容を教えてください（具体的なシーンでもいいです）

③セッション中の＜夢歩き＞で扱って欲しい内容・テーマは何ですか

④セッション中にやりたいシーンがありますか（回答必須:複数回答可です）

⑤エンディングの＜夢歩き＞はどんなものにしたいですか（セッション中に記入しても結構です）
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ＰＣに対する基本的な質問　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＰＣの肖像ＰＣに対する基本的な質問　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＰＣの肖像ＰＣに対する基本的な質問　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＰＣの肖像ＰＣに対する基本的な質問　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＰＣの肖像（全身）（全身）（全身）（全身）

①ＰＣの名前を教えてください   　　　　　　　　　　　

②年齢はいくつですか                 　　　　　　　　　　　　

③性別を教えてください               　　　　　　　　　　　　

④どんな外見（容姿・体格・身なり）をしていますか（右へ表記）  → 　

⑤普段自分のことをなんと呼びますか               　　　

⑥健康に不安はありませんか（はい・いいえ）               　　　

⑦定住していますか（はい・いいえ）               　　　

⑧定期収入はありますか（はい・いいえ）               　　　

⑨いっしょに暮らしている人はいますか（はい・いいえ）   　　　

⑩両親はご健在ですか（はい・いいえ）   　　　

⑪今住んでいる地域以外の場所へ行ったことがありますか（はい・いいえ）

⑫戦闘能力がありますか?（はい・いいえ）             　　　

⑬魔法に関する知識がありますか（はい・いいえ） 　　　

⑭魔族について知っていますか（はい・いいえ） 　　          　　

⑮得意なことはなんですか       　　　

⑯苦手なことはなんですか       　　　

ＰＣのまとめＰＣのまとめＰＣのまとめＰＣのまとめ

ＰＣの紹介とセッションへの希望・抱負をお願いします
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即興型マスタリング補助シート　即興型マスタリング補助シート　即興型マスタリング補助シート　即興型マスタリング補助シート　VerVerVerVer　　　　1.001.001.001.00

（ＰＣ設定の確認）

1PCの設定確認

名前 テンプレート 運命 関係する NPC タイプ

　 　 　 　 （主役・能動・受動）

　 　 　 　 　

　 　 　 　 　

　 　 　 　 　

　 　 　 　 　

２シナリオに導入すべき要素

・ ・

・ ・

・ ・

・ ・

３各 PC を一言で表現すると

・

・

・

・

４登場を予想される NPC リスト

名前 関連する PC 名 テンプレート名 運命 登場するか

　 　 　 　 （登場・登場せず）

　 　 　 　 （登場・登場せず）

　 　 　 　 （登場・登場せず）

　 　 　 　 （登場・登場せず）

　 　 　 　 （登場・登場せず）

　 　 　 　 （登場・登場せず）

　 　 　 　 （登場・登場せず）

　 　 　 　 （登場・登場せず）

　 　 　 　 （登場・登場せず）



　

53

５、キーNPC、船型 NPC設定

名 　 能力値

運命 　 体格 ／ 意思 ／

目的 　 筋力 ／ 社交 ／

関連する PC 　 反応 ／ 生命力 ／

NPC ポイント 　 知性 ／ 精神力 ／

行動指針、目的 外見

典型的なせりふ 性格

どのような人生を歩んできたのか

６人間関係相関図

（シナリオの核）

７、シナリオのあらすじを一言でまとめてください
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（前半部の設定）

８各ＰＣの目的およびその障害

ＰＣ名 目的 障害

９、舞台設定

季節 　 地域 　 天気 　

（ターニングポイント）

１０シナリオの真相はなんですか?

１１その他
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使いやすい魔族解説＆シナリオアイデア集　抄版

鏡の公女エリシェ（世界の書 ４８Ｐ）

召喚値７０

星座　古鏡

 使いやすい魔族の筆頭としてあがってくるのは彼女ですね。公式リプレイに２回も登場している

魔族は彼女だけです。

 鏡は真実を写し出すといいます。おとぎ話で魔物が鏡によって真実を暴けるというモチーフが良

くありますよね。この魔族の力もこの鏡の性質から派生したものであり、真実を暴くというのが彼女

の魔力の恐ろしさです。何がおそろしいかって？世の中には知らない方がいい真実って多くありま

すよね、この魔族が見せる魔族っていうのはそういう類の真実なのです。

 この魔族のシナリオでの使い方ですが、本人は登場させず、その影響のみをシナリオで用いると

いうやり方が有効です。エリシェは人の過去や隠された本心をを知り、それを鏡に写し出す魔力を

持っています。夢歩きのたびにちくりちくりとＰＣの心に刺をさして、本心をさらけ出させるという展

開が面白いでしょう。

 一緒に旅をしているＰＣ達や雨で山小屋に閉じ込められたＰＣ達がエリシェに目を付けられ、心の

闇をチクチク針でさされる。この性格の悪い魔族を使うのであれば、こういう展開ははずせません。

誰かのＰＣがブチ切れるまでがメインの展開で、切れてそのＰＣが暴れだすというのがラストのクラ

イマックスシーンです。誘惑にたえきってエリシェ本人を引きづり出したら本体との戦闘になります

が、そんなことには滅多になりません（私は一回しか経験がありません）。

 この魔族は性格の悪さではトップクラスです。性悪さを強調して扱いましょう。

赤い目の侯爵スゴン　（世界の書２５Ｐ）

召還値：７０

星座：翼人

　ただの暴れまわるモンスターといったタイプの魔族ももちろん使いやすい部類に属します。そうい

ったタイプの魔族はスゴンのほかにも”黒魔の王ゴーガン”（世界の書１９Ｐ）や”瞳の使者スポーリ

ン”（世界の書３０ｐ）もいます。

　スゴンが使いやすいのは、この魔族は意図せず召還されてしまう事があるという設定によります。

スゴンを召還してしまう”スゴンの双瞳”というアイテムの設定がありますので、偶然発見してそれ

を持ちかえったがゆえに町や村にスゴンが召還されてしまう、といった展開が使えるからです。真

相がわかったら、スゴン召還の原因となったＰＣをちくちくいじめてあげましょう（追憶30Ｐ参照）。
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蛇の大公ブーレイ（世界の書３７Ｐ、追憶４０Ｐ）

召還値：２０７

星座：原蛇

　深淵のＰＣというのは悲惨な状況におかれていることが多いものです。そういったＰＣにオープニ

ングの夢歩きで「君の望みは何かね?」「そのために、君は、何かを失う覚悟があるかね？」という

ように悪魔の囁きを持ちかけるのは、非常におもしろい展開です。

　この魔族の導きに従いさらに状況が過酷になったとこにほりこまれて「逃げたくなったかね?」と尋

ねられるというのは非常においしいシーンです。とりあえずブーレイの名を挙げましたが、ここで扱

う意味で使いやすい魔族はブーレイに限りません、この種の誘惑をしかけてきそうな魔族は多い

でしょうから（例えばサードナ、ゴアスプル等）。12と一つの神々、例えば戦車や通火をここに出し

てきてもかまいません。魔族の戦いのために戦車の神に直接刻印を刻まれるというのは、非常に

良いおいしいシーンですよね（私なら瞳をえぐりだして、そこに黄金の瞳を埋めこむ、といった夢歩

きを使うでしょう）。

蛇の乳母なるものループロ（世界の書ｐ４０）

召還値：６２

星座：原蛇

　魔族の封印が解けそうになり、それを再封印しに行くという展開も面白い展開ですね。こういった

展開の場合一般系テンプレートは被害者、といった形で登場します。封印を解ける原因になった

のは実はＰＣの誰かだった、といのも良いですね。

　さらに展開を重くしたいなら、封印をしなおすには誰かの犠牲が必要である、という設定を作って

も良いですね。誰かが犠牲になってのみ再封印できる、非常に重く良いモチーフです。さらに重く

したいなら、ＮＰＣを連れていって、「封印のために私を殺して」と言わせるのも面白いです。自分

が死ぬより人を死なせるほうが辛い事もおおいのですよ。わかるでしょう?ちなみに、わざと封印を

解いて本体をたたく、という解決法も無論ありです。

　ループロはこういう展開にはちょうど良いぐらいの強さと気味悪さを持っています。ほかには賢き

ものキスネスク（世界の書２６ｐ）なども遺跡型シナリオには良い魔族です。

他ゴーガン（村や町を黒魔から守る）、スフィン（産み付けられた卵を処理すべく探索する）、ロプシ

ーク･ブラーツ（失った家族を復活させるために魔族に従う）、イヌーブ（魔導書に支配される）等も

使いやすい魔族です。下巻はこの種の資料集がメインの内容になります。
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あとがき

　さて、中巻も終わりを迎えることとなりました。今私は妙にほっとしています。長い間の肩の荷が

下りたような気分です。

　中巻までで技術的な内容は全て出尽くしました、始めににも書きましたが、下巻の内容はシナリ

オアイデア集等資料集的なものが主です。ほかには各章の解説と参考文献一覧が載っていま

す。

　本来なら参考文献は各巻ごとにまとめるべきなのでしょうけれど、スペースの都合上割愛せざる

を得なくなってしまいました。下巻に思いきってスペースを取り参考文献一覧および書評を載せる

予定です、お待ちください。４冊だけここであげておきます。内向･外向については培風館のユング

心理学入門を、シナリオについては映人社のドラマとは何か?－ストーリー工学入門－を、表現に

ついては、講談社ブルーバックスのわかりやすい表現の技術、講談社現代新書の俳句を作ろうを、

世界観についてはナカニシヤ出版の翔太と猫のインサイトの夏休みをご参照下さると幸いです。

　では下巻でまたお会いしましょう。質問のメール等お待ちしています。
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奥付

文責:小財健太郎

表紙：ともゆきフリー写真集を利用（http://www.yun.co.jp/~tomo/photo.html）

質問、意見、苦情等は下記まで

５２０－３０３１栗東町綣３－１８－１６小財健太郎

メール：kkozai@moon.co.jp

ホームページ: http://www.geocities.co.jp/HeartLand-Icho/1493/index.html


