
TRPGの特徴と広がり、
教育的活用について

保田 琳
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２０１９/９/7 TRPGフェスティバル RPG学研究シンポジウムにて



保田 琳 学習ゲームデザイナー

• 東京学芸大学大学院教育学研究科修了。

• 「遊び」と「学び」をひとつにしたゲームを
コンセプトに、ゲームを作成。

• 大学と協力して、TRPGを活用した研究や教
材開発などを行う。

• 加藤氏と共同開発した『いただきダンジョン』では、
世界観設定やルールデザインなどを担当。

• DTP、イラスト、世界観、ルール、学習目的の
開発を全てひとりでも作成、数々のゲームを
つくる。

WEBサイト《遊学芸》
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ロールプレイング

||

演じる＋役割分担する

ゲーム

||

遊び

テーブルトーク

||

卓上で会話し、

Tabletalk Role-Playing Game

Ｔ Ｒ Ｐ Ｇ
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特徴

• 司会進行役とゲームの主役を演じる参加者に分かれ
て、即興で一緒に物語をつくる協力ゲーム。

• ゲーム中はＧＭの裁定が何よりも優先される。

• 他のアナログゲームと比べ、ワークショップに近い。



ＴＲＰＧの共通用語

「システム」
ゲームの世界観やルールをまとめた
ルールブックのこと。

「セッション」
１回のゲームのこと。ゲーム世界と、
それを俯瞰して見ている参加者たち
の場がある。

「ゲームマスター（ＧＭ）」
ゲームの審判兼、司会進行役。

キーパー、ダンジョンマスターなど
呼び方はシステムによって異なる。

「プレイヤー（ＰＬ）」
ゲームの参加者。

「キャラクター」
ゲーム世界の登場人物のこと。

「プレイヤーキャラクター（ＰＣ）」
プレイヤーが操作するゲーム世界の
主役級の登場人物のこと。

「シナリオ」
セッションの大筋や舞台、登場人物を
設定しておいた資料のこと。

「判定」
サイコロなどを使って、ゲーム世界の
主にＰＣが関係する状況の変化を決定
するルールのこと。
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第１章
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ＴＲＰＧの特徴



ＴＲＰＧについて
プレイヤーが主役！ ゲームマスターは司会進行役！

ＴＲＰＧとは、
協力して物語を作成する

ルールのある物語ワークショップ



ゲームマスター
ゲームの審判兼、

司会進行役

プレイヤー
ゲームの参加者

ゴールデンルール
ゲームマスター権限を
保証するルール

世界観 ゲーム世界の背景設定
「舞台設定・生活・社会構造・独自の設定」

ルール ゲームをする時のガイドラインに留まる
「キャラクター・行為・状況・戦闘・マスタリング」

ＴＲＰＧについて
Ｔ
Ｒ
Ｐ
Ｇ
は
右
図
の
よ
う
な
構
造
を
し
て
い
る
。

ゲ
ー
ム
マ
ス
タ
ー
が
司
会
者
と
し
て
ゲ
ー
ム
の
裁
定
を
行
う
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セッション 場、状況、環境、ネットの有無



ＴＲＰＧについて
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第２章
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ＴＲＰＧの分解



どこまでがＴＲＰＧなのか？

ＧＭとプレイヤーによる協力構造を崩さないまま、

ＴＲＰＧの要素を分解、整理し、いくつか作品を作成。

①Un Realistic Escape Game UREG（アレグ）
プレイ感はTRPGそのままに、TRPGの協力して物語を
つくる大原則を削り、GMとプレイヤーの協力によるPC
の脱出のみを目的とした協力脱出ゲーム。

②みんなでダンジョンRPG
人数制限をなくした１００人でも遊べるライブ型RPG。

③サモンスケート
シナリオによる物語の連続性を削り、ロールプレイせず、
共通の意味を見出す謎解きによって展開されるRPG。
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実体験しよう！

ＵＲＥＧ

簡単なＴＲＰＧ風

の脱出ゲーム
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15

体験会あり！

みんなで

ダンジョンＲＰＧ
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体験会あり！

滑走召喚ＴＲＰＧ

サモンスケートＥＸ



第３章
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ＴＲＰＧの広がり



ＴＲＰＧの誕生

指輪物語や、
英雄コナンなど

チェインメイル(1971)
中世ミニチュアゲーム

世
界
観

ゲ
ー
ム
ル
ー
ル

中
世
フ
ァ
ン
タ
ジ
ー
世
界
観
で

『チ
ェ
イ
ン
メ
イ
ル
』を
遊
ぶ

ダンジョンズ＆
ドラゴンズ
(1974)
中世ファンタジー
ウォーゲーム

ダンジョンズ＆
ドラゴンズ(1976)
ロールプレイング
ゲーム
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https://en.wikipedia.org/wiki/File:Conan_collection.jpg


ＴＲＰＧの誕生

• 中世ヨーロッパの戦場を舞台
とした『チェインメイル』は、
１体の人形をゲーム世界でも
同じく1人として見立てて遊ぶ
ミニチュアゲーム。

• 『指輪物語（１９５４）』の世界観
で遊ぶための追加ルールが
あった。

• この他にも中世ファンタジー
の世界で遊べるゲームはあっ
たが、このゲームが主流。

参考（最終アクセス2019/9/6）：
https://www.acaeum.com/ddindexes/setpages/chainmail.html
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https://www.acaeum.com/ddindexes/setpages/chainmail.html


ＴＲＰＧの誕生

• 1974年アメリカ、ダンジョンズ＆
ドラゴンズの第１版の時は、中世
ファンタジーウォーゲームという
ゲームジャンル。

• ただ、内容は迷宮内
の戦闘と探索が主な
ため、実際の内容と
異なる。

参考（最終アクセス2019/9/6）：
https://www.acaeum.com/ddindexes/setpages/original.html
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https://www.acaeum.com/ddindexes/setpages/original.html


ＴＲＰＧの誕生

• 1976年アメリカ、『ダンジョンズ＆ドラゴ
ンズ』から、中世ファンタジー世界で 戦
争する遊びではなかったこともあり、
ロールプレイングゲーム（ＲＰＧ）という
ゲームジャンルになった。

参考（最終アクセス2019/9/6）：
https://www.acaeum.com/ddindexes/setpages/basic.html
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https://www.acaeum.com/ddindexes/setpages/basic.html


ＴＲＰＧの誕生

日本 初期はボード盤RPGなどと呼ばれていた。

• 1983 ローズ・トゥ・ロード（ツクダホビー）等

• 1984 トラベラー等

• 1985 ダンジョンズ＆ドラゴンズ（新和）等

• 1986 クトゥルフの呼び声（ホビージャパン）等
D&Dのロードス戦記リプレイ（コンプティーク掲載）
ドラゴンクエスト（エニックス）発売

• 1987 グループSNE設立 冒険企画局設立
トンネルズ＆トロールズ（社会思想社）文庫
ドラゴンクエストⅡ（エニックス）発売
ウォーロック１０号“テーブルトークRPG”初出
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ＴＲＰＧについて

• アメリカ、韓国はゲーム小説（ドラゴンランス、ダー
クエルフ物語、ドラゴンラージャなど）が宣伝塔。

• 対して、日本は会話型リプレイの文庫が宣伝塔。

• ただし、ルールブックのみの販売形態もある。

• １９９５年には、オンラインでのセッションはすでに
あった。

• ＴＲＰＧ冬の時代…1996年末、ＴＲＰＧのルールブック
が一冊も出なかった。ユーザーの
ＴＣＧへの移行でコンベンションが
減った。1998年には終わる。

（鈴吹太郎氏へのインタビューをもとに作成）
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ＴＲＰＧについて 関連

ソードワールドＲＰＧ
(1989)
ＴＲＰＧブームを巻き
起こした
関連書籍は百以上

ロードス島戦記リプレイ
(1989)
収録したセッションを書
き起こした文庫
日本独自の宣伝方法

ロードス島戦記ＯＶＡ(1990)
アニメ化など国産ＴＲＰＧ初の
マルチメディア展開を果たす

テーブルトークＲＰＧがよくわかる本(1993)
ＴＲＰＧを遊ぶための指南本なども出る

ドラゴンランス戦記
(1987)
ＴＲＰＧのセッションを小説
化したもの
アメリカはこちらが一般的
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ＴＲＰＧについて ニコニコ動画
クトゥルフ神話

TRPG

2011年を皮切り
に現在日本で
一番有名に。

ニコニコ動画で
投稿数、視聴者数、
お気に入り数
など最多。

25

再生数最多（４２０万再生突破）の実況動画リプレイ

「最古のクトゥルフ神話TRPG動画」タグのついたアイマス動画リプレイ

200万再生突破の「全ての元凶」タグのついたゆっくり動画リプレイ

参考（最終アクセス2019/9/5）： https://www.nicovideo.jp/

https://www.nicovideo.jp/


TRPGカフェ “Daydream”

26上野一郎@mion48585035氏、午前6:43 · 2019年8月20日
https://twitter.com/mion48585035/status/1163567110926135297より
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５年で約７倍!
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TRPGカフェ “Daydream”

27上野一郎@mion48585035氏、午後11:25 · 2019年8月19日
https://twitter.com/mion48585035/status/1163456982054912000より

https://twitter.com/mion48585035/status/1163456982054912000


オンセツール“どどんとふむせる”

28くまかば@kumakaba氏から四半期アクティブ部屋数（日別加算）をデータ提供していただきました。

次世代オンセツールOPEN

※四半期のQ4は長期メンテナンスがあるため、使用不可の期間が数週間ある
※２０１８Q2はデータ不備があり、予測値である

0

5000

10000

15000

20000

25000

30000

35000

2017Q1 2017Q2 2017Q3 2017Q4 2018Q1 2018Q2 2018Q3 2018Q4 2019Q1 2019Q2

アクティブ部屋日加算数の推移（四半期） 合計
クトゥルフ
クトゥルフ以外



オンセツール“どどんとふむせる”

29くまかば@kumakaba氏から四半期システム別でユニークユーザー数をデータ提供していただきました。

次世代オンセツールOPEN

※四半期のQ4は長期メンテナンスがあるため、使用不可の期間が数週間ある
※２０１８Q2はデータ不備があり、予測値である
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オンセツール“どどんとふむせる”

30くまかば@kumakaba氏から四半期システム別でユニークユーザー数をデータ提供していただきました。

次世代オンセツールOPEN

※四半期のQ4は長期メンテナンスがあるため、使用不可の期間が数週間ある
※２０１８Q2はデータ不備があり、予測値である

⇧
１７年Q2
（４～６月）
を１００％
とする



次世代オンセツール“ココフォリア”

31ココフォリア@ccfolia氏から月間ユニークユーザー数をデータ提供していただきました。

新版開始

ココフォリアは主にCoC向け、ココフォリア新版は全TRPG向け＋スマホ対応◎

３ヶ月で
１万超え！

９ヶ月で
１万超え！

１年で
約16倍
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次世代オンセツール“ココフォリア”

32ココフォリア@ccfolia氏から月間ユニークユーザー数をデータ提供していただきました。

ココフォリアは主にCoC向け、ココフォリア新版は全TRPG向け＋スマホ対応◎
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TRPGの広がり
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■データから読み取れること

・次世代オンセツールの発表と同時期にどどんとふむせるのクトゥルフ割合減少
⇒クトゥルフ勢を中心にオンセツールの移行は進んでいる

・どどんとふ系列（むせる）の利用者減少・停滞は２０１７年からすでに始まっている
（むせる管理者からは２０１６年からその傾向があったとも？データ検証は必要）

・どどんとふむせるの利用者は海外の未翻訳TRPGや:Koreanと書かれた部屋
もわずかにあり、日本製オンセツールの利用者は日本のみに限らない

・２０１９年から（スマホ対応などされた）次世代ツールの活性化が読み取れる

・オフセッションのTRPGカフェは年々活性化していることが読み取れる



TRPGの教育現場への広がり

34

自分が関わった
『みんなでダンジョンＲＰＧ』
『いただきダンジョンＲＰＧ』

関連の実施報告の一例

・藤野博教授の書籍で紹介

・小中高校、大学での実施

・島根の声優塾でのＴＲＰＧ
体験講座の実施

・放課後等デイサービスで
の実施

・狛江でのＴＲＰＧ体験会
など

『発達障害のある子
の社会性とコミュニ
ケーションの支援』

Topics 最近のユニークな試み として、
テーブルトーク・ロールプレイングゲーム
（TRPG）を活用した社会的コミュニケーショ
ンの支援……加藤浩平 が紹介されている。



TRPGの教育現場への広がり

35

■商業システム

・Magical Staffの発達障がい者向け
ＴＲＰＧコンベンションの実施

・札幌市立高校の生徒を対象とした
ＴＲＰＧによるコミュニケーション能力
向上を目指したDORI-TRPG

・格闘系司書氏などの図書館での
ＴＲＰＧ体験会

■同人システム

・放課後等デイサービスで、
ほくろん氏の「冒険王道」http://www.dice4kids.net/index.htmlなどの実施報告

http://www.dice4kids.net/index.html


第４章
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ＴＲＰＧの教育的活用



学習的な問題を抱えている箇所に対して、

ゲームの手法でアプローチする方法論。

ゲーム学習について
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– 知らない漢字を習って、その漢字を覚えた。

（ Takahashi,2013をもとに作成）

– 犬の生態を調べて、もっと知りたくなった。

– カッターの危険性を知り、注意するようになった。

ゲーム学習について

学習の定義
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社会活動の「モデル」

社会活動的な「メディア」

社会が題材の「ゲーム」

社会に役立つ「ゲーム」

社会活動にゲーム的要素を取り入れた「手法」

現在

模倣性・システム的側面を重視 楽しさの要素を重視

～1990s’

1990s’

2000s’

2010s’

（Toru Fujimoto,2013をもとに作成）

ゲーム学習について
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ＴＲＰＧの学術的活用

「TRPGプレイヤーは、創造力、言葉の流暢さや独創性で、
ERPGプレイヤーやTRPGもERPGも体験していない層より
もより高い評価である（Chung,2013）」

※ＥＲＰＧとは（ Electronic Role Playing Game ）、デジタルゲームのＲＰＧのことを指す。

「創造的な想像力を発展させる取り組みとして、TRPGによる
ロールプレイ・トレーニングが他のトレーニングよりも効果的
である(Karwowski＆Soszynski,2008)」

「（TRPGが）自閉スペクトラム症の障害特性に合った形で、彼ら
の対人相互交渉を促進させる要因となり、かつ集団活動に
必要な社会性やコミュニケーション活動を、彼らなりに学ん
でいく場となる（加藤,2012）」

※彼らとは、高機能自閉症スペクトラム児のことを指す。
40



ＴＲＰＧによる支援活動紹介

「サンプロ」
●発達障害のある子どもたちを

対象として、ＴＲＰＧを用いた
日曜余暇支援活動。

「ＴＲＰＧゲームマスター養成講座」

●学校の先生および支援者を対象としたＧＭ養成講座。

●『いただきダンジョン』を使って、“ＴＲＰＧについての講義→
プレイヤーとしてセッションする→シナリオ作成→ＧＭとして
セッションする→振り返り” までを一日かけて行う。

41



研究に使われた
いただきダンジョンＲＰＧ

• 迷宮探索型中世ファンタジー

• 加藤浩平氏の2008年から
蓄積、改良したシステムを基に、
保田琳がルールブック化。

• TRPG研究に使いやすいよう、
従来のTRPGを遊びやすく
しただけのシステム。

⇨特殊でない、普通のTRPG

• 各職の冒険者がお互いを
助け合い、困難を乗り越え
て成長する。

(CC)BY-NC『いただきダンジョン』,加藤浩平・保田琳
42



全5回のキャンペーンを遊んで

• 冒険者という立場になり、人を助ける経験を積み、
⇒自己肯定感を高める

• ＰＣのリソース管理で調整していた。⇒計画性の向上

• 役割分担を経験したことでクラス内の自分の役割を考
えるようになった。⇒役割分担を現実へ応用

• 振り返りの中で、いつもは自分の活躍を自分で話して
いた子が、他の人が自分の話をするまで待てた。
一方的に話すだけでなく、話を聞くようになった。
⇒他者への配慮
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ゲームは、

つまらないものじゃない

人を変える力がある！
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ゲームという新たな学習の形



第５章
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今後の展望



ＴＲＰＧの窓口の拡大

46
GaryGygax『Advanced Dungeons and Dragons Players Handbook』TRS Hobbies、1978 

ＴＲＰＧを多角的に捉え、
従来路線とは別の切り口から

ＴＲＰＧの窓口をつくり未来へ繋げる。

・学術分野での研究
・学校教育のゲーム教材
・図書館のレクリエーション活動



学校教材とのコラボレーション

47横浜国立大学レポジトリにて、無料配信 https://linedline.wixsite.com/yuugakugei/kokugo

『物語の世界を旅しよう』
１セッション5～10分で遊べる。
TRPGのシナリオ作成を通して、
国語の学習を目的とした
作成ツール兼ゲーム教材。

・1000ダウンロード超え
・有志によるリプレイ動画
・発展のために実績の蓄積が必要

https://linedline.wixsite.com/yuugakugei/kokugo


『いただきダンジョンＲＰＧ』の英訳

48日本語版ＰＤＦは無料配信中 https://linedline.wixsite.com/yuugakugei/itadan

協力者と一緒に
イギリス英語に翻訳された

いただきダンジョンＲＰＧ、

Ｃｈａｌｌｅｎｇｅ
ＤＵＮＧＥＯＮ
ＲＰＧ を作成中。

https://linedline.wixsite.com/yuugakugei/itadan
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