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要約 
本稿では，ケイオシアム社の『クトゥルフ神話 TRPG』のゲームブック『Alone Against the…（ひとりで〇〇に
立ち向かう）』のコズミック・ホラー・シリーズの魅力を探る．本研究の目的は，実際の回答を収集・分析し，

それが文献レビューによって見出された理論的理由とどのように合致するかを確認することである．データは，

Google フォームを使用したアンケートで収集した．このアンケートは，コズミック・ホラー・ロールプレイン
グ専門の Facebookと Discordのグループで共有された．その結果，入門ゲームブック『Alone Against the Flames
（ひとりで炎に立ち向かう）』を通じて『クトゥルフ神話 TRPG』のルールを学びたい欲求と回答者の年齢の間
には，強い負の相関関係があることがわかった．これらの一人用ゲームブックをプレイするもう一つの大きな

理由は，従来の『クトゥルフ神話 TRPG』をプレイするためのグループを集めるのが難しいことであった．こ
の問題は，若いプレイヤーよりも年配のプレイヤーに影響を与えるようである．全体として，調査結果は，

人々がシリーズの様々なゲームブックをプレイしてきた多様な理由を明らかにしている． 

キーワード：会話型 RPG（TRPG），ゲームブック, Chaosium，クトゥルフ神話 TRPG，Alone Against the Flames，
コズミック・ホラー 

Abstract 
This paper explores the appeal of the cosmic horror series of gamebooks “Alone Against the…” for the Call of Cthulhu 
TRPG by Chaosium. The purpose of this study was to collect and analyse actual responses to see how they aligned with the 
theoretical reasons found by reviewing the literature. The data were collected through a survey using Google Forms. The 
survey was shared in groups on Facebook and Discord specialising in cosmic horror role-playing. The results show that there 
is a strong negative correlation between age and wanting to learn the rules of Call of Cthulhu through the introductory 
gamebook Alone Against the Flames. Another major reason for playing these solo gamebooks was the difficulty in gathering 
a group to play traditional Call of Cthulhu. This problem seemed to affect older players more than younger ones. Overall, 
the findings reveal a diverse set of reasons why people have been playing the various gamebooks in the series. 

Keywords: TRPG, gamebooks, Chaosium, Call of Cthulhu, Alone Against the Flames, Cosmic Horror 

 
). はじめに 

ゲームブックは，1980年代から人気を博して
いるユニークなインタラクティブ・エンターテイン

メントの一形態である．ゲームブックは，読者が物

語の主人公となり，物語の結末を決める選択をする

機会を提供する．最も人気のあるゲームブックのシ

リーズがファンタジーやアドベンチャー設定に焦点

を当てているのに対し，ゲームブックにおけるホラ

ージャンルはあまり知られていない． 
本稿では，コズミックホラーゲームブック

『Alone Against the…（ひとりで〇〇に立ち向か
う）』シリーズの魅力を探ってみたい．卓上ロー

ルプレイングゲーム『クトゥルフ神話 TRPG』の
ルールを使用し(Petersen 89:8)，ケイオシアム社は
このゲームブックシリーズを出版している． 

ホラーは，読者に恐怖，サスペンス，不安

の雰囲気を作り出すジャンルである．このような

感情反応は，集団の安らぎや気晴らしがなく，一

人で体験するときに強まることがある．ホラー小

説では，読者が一人でこのような体験をすること

ができる．ゲームブックは，読者に物語をコント

ロールさせ，結果に対する責任を感じさせること

で，こうした感情を高めることができる． 
コズミック・ホラーとは，人類の宇宙的な

無意味さを扱うホラーのサブジャンルで，重要な

のは，主人公がより多くの知識を求めて危険な決

断を下すことが多いということである．このよう

なテーマは，ゲームブックというフォーマットで

特にうまく再現できる． 
ホラー，恐怖，ゲームブックに関する文献

を調べることで，このゲームブックシリーズをプ

レイする潜在的な理由がいくつか特定された．こ

れらのゲームをプレイした理由を探るため，プレ

イヤーからの本格的なフィードバックを収集する

ためのアンケートを実施した．ホラーとゲームブ

ックの相互作用を探求することで，このサブジャ

ンルのユニークな魅力に光を当て，インタラクテ

ィブなストーリーテリングのより深い理解に貢献

することを目指す． 
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+. ゲームブックの略史 
ゲームブックとは，読者（あるいはプレイ

ヤー）が分岐するストーリーを提示され，ストー

リーのさまざまな場面でどの選択肢を取るかを問

われる物語である(Costikyan LMMN)．ゲームブック
という用語は通常，物理的な媒体（つまり印刷さ

れた本）を指すが，インタラクティブ・フィクシ

ョンは，このコンセプトのデジタル版であるハイ

パーリンク付きテキストを表すのによく使われる 
(Ziegfeld 89:9)．本稿では，ゲームブックを印刷媒
体として観察する．また，消費者を「プレイヤー」

と呼ぶこともできるが，本稿では「読者」を使用

する． 
枝分かれする物語(例えば， Borges 89Q8)ま

たは視聴者相互作用(例えば， Webster and Hopkins 
89UM)という概念は以前から存在していたが，ゲー
ムブック産業は 1970年代と 1980年代に急成長し
た．180タイトル以上，2億 7千万部以上販売され
た『Choose Your Own Adventure（きみならどうす
る?）』シリーズは，大成功を収めた(Chooseco 
n.D.)．クリネックスやフーバーがその製品の代名
詞となったように，英語圏では，ゲームブックは

しばしば Choose Your Own Adventure（CYOA）と
呼ばれることになった(Zagal and Lewis LM8a)．『フ
ァイティング・ファンタジー』や『ローン・ウル

フ』など，他のシリーズもすぐに続き，いずれも

好調だった.1 
ゲームブックの売上は 1990年代に衰えたが，

出版は続けられた．『ファイティング・ファンタ

ジー』は1990年代にウィザード・ブックスから再
出版され，2017年にはスコラスティック・ブック
スから再び出版された．子供向けホラーシリーズ

『グースバンプス』も 1990年代に『Give Yourself 
Goosebumps（自分に鳥肌を立てる）』というタイ
トルのゲームブックシリーズを発売した.2 人気の
ロールプレイングゲーム，『ダンジョンズ＆ドラ

ゴンズ』（Gygax and Arneson 1974）には，『Endless 
Quest（終わりのないクエスト）』と題された独自
のゲームブックシリーズがあり，1980年代，1990
年代，2018 年にさまざまなシリーズが発売され
た.3 

『Choose Your Own Adventure』や『Give 
Yourself Goosebumps』のようなゲームブックは，
読者の選択のみに依存していた．（『ダンジョンズ

＆ドラゴンズ』の『Endless Quest』のような）
TRPG をベースにしたゲームブックは，サイコロ
の出目とキャラクターの統計結果に関与していた

 

1  エドワード・パッカードの『The Cave of Time（時の洞窟』 
(Packard 2343) は，バンタム・ブックスによる最初の『きみならど
うする?』のリリースであり，スティーブ・ジャクソンとイアン・
リヴィングストンの『The Warlock of Firetop Mountain（ファイアト
ップ・マウンテンのウォーロック）』 (Jackson and Livingstone 23CD)
は，パフィン・ブックスの『ファイティング・ファンタジー』の
始まりであった．スパロウ・ブックスから出版された『ローン・
ウルフ』シリーズは， EFGH 年にジョー・ディーヴァーの『『Flight 
from the Dark（暗闇からの逃走）』(Dever 23CJ)からスタートした． 

が，RPG の完全なルールに関する広範な知識が必
要だった．『ファイティング・ファンタジー』や

『Fabled Lands（寓意的な土地）』などのゲームブ
ックは，RPG のゲームブックで要求されるよりも
縮小され簡略化されたルールセットを導入してい

た(Zagal and Lewis LM8a).4 

,. ゲームブックの魅力やファンタジーと
アドベンチャーの優位性 

従来の小説では，物語をコントロールするの

は作者である．しかし，ゲームブックでは，読者

は途中で選択をすることができる．これによって，

読者は従来の物語よりも物語にのめり込んでいく

(Moyer-Gusé and Nabi LM8M)．同様に，読者は決断を
下すことで，受動的な観察者ではなく，物語の展

開に能動的な役割を果たす．これによって読者は

物語とのより深いつながりを体験できるとハンド

とヴァラン(Hand and Varan LMM:)が論じている． 
しかし，支配力が増すと責任も増す．選択

が肯定的な結果につながれば，読者は自分の選 択
が良い結果につながったと喜びを感じるだろう

(Klimmt, Hartmann, and Frey LMMN; Klimmt et al. LM8L)．
一方，読者は最適でない結果につながった自分の

選 択に対して，より否定的で防衛的な感情を抱く
ようになる(Markman and Tetlock LMMM)．このよう
な防衛的感情は，プレイヤーを再スタートさせ，

結果を改善しようとさせ，何度もプレイすること

につながるかもしれない． 
ゲームブック業界は，ファンタジーとアド

ベンチャーというジャンル（『ファイティング・

ファンタジー』，『ローン・ウルフ』，『寓意的な土

地』）に大きく支配されてきた．ホラー(例：『フ
ァイティング・ファンタジー』の『Dead of Night
（デッド・オブ・ナイト）』， Bambra and Hand 
89:9)やSF(例：『ファイティング・ファンタジー』
の『Starship Traveller（宇宙船の旅人）』， Jackson 
89:U)など，他のジャンルに手を出しているシリー
ズもある．子供向けのホラーゲームブック『Give 
Yourself Goosebumps（自分に鳥肌を立てる）』シ
リーズは例外で，50冊を数える．それらを除けば，
他のホラー物語（映画や小説）の出版量の多さに

比べ，ホラーゲームブックは期待されたほど広く

出版されていない． 

-. 恐怖のパラドックス 
アリストテレスが最初に「悲劇のパラドッ

クス」という概念を論じたのは『詩学』である

2  このシリーズは，R.L.スタインの『Escape from the Carnival of 
Horrors（恐怖の謝肉祭からの脱出）』(Stine 233P)から始まった． 
3 本シリーズ第 E作はローズ・エステスの『Dungeon of Dread（恐怖
のダンジョン）』(Estes 23CD)である． 
4 『Fabled Lands』はデイヴ・モリスとジェイミー・トムソンによ
るシリーズで，『The War-Torn Kingdom（戦乱の王国）』(Morris 
and Thomson 233P)から始まった． 
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(Aristotle 89o8)．モーレアルはこのパラドックスを
次のように明確に定義している：「人間の不幸は

現実の生活では私たちに嫌悪感を抱かせるが，悲

劇ではなぜか私たちを喜ばせる」(Moreall 89o:, 8)．
同様に，バンティナキ(Bantinaki LM8L)は，恐怖や
嫌悪は明らかに否定的な感情であるが，観客は一

貫してホラーに惹かれると主張している．モレア

ルはさらに，目を閉じたり目をそらしたりして体

験をコントロールすると，こうした負の感情の源

を楽しむことができると主張する．逆に，現実の

生活で避けられない形でそのような感情に遭遇す

ると，私たちは心を乱される．ゲームブックは，

すべてが読者の判断に基づいているため，読者に

状況をさらにコントロールさせることができる． 
考慮すべきもう一つの要因は，集団では恐

怖が軽減されることである．研究では，集団にな

ると脅威認知(Fessler and Holbrook LM8U)やストレス
反応が減少し(Häusser et al. LM8L)，リスクテイキン
グ(Nordgren and Chou LM88)が増加することが示さ
れている．テデスキら(Tedeschi et al. LML8)は，ホラ
ー映画を見るとき，少人数のグループや一人で見

るのに比べ，大人数のグループでは恐怖が減少す

ることを示した．ゲームブックは一人で楽しむこ

とを目的としているため，ホラーに関連する感情

を高める，より親密な体験を提供する可能性があ

る． 

.. コズミック・ホラーと「クトゥルフ神
話 TRPG」卓上ロールプレイングゲーム 

ホラーの中にある多くのサブジャンルのひ

とつで，この記事の焦点はコズミック・ホラーで

ある．アメリカの作家 H.P.ラヴクラフトの影響が
大きいことから，ラブクラフト系ホラーと呼ばれ

ることも多い(Bisevac LMLU)．ホース(LM89)は，コ
ズミック・ホラーを「我々の理解能力を超えた現

象に直面したときに感じる恐怖」と定義している．

コズミック・ホラーで遭遇する主なテーマ（一般

的なホラーと共通することが多い）には，未知の

恐怖，人類の無意味さ，無力感，孤立感などがあ

る．物語は多くの場合，一人の主人公を追う．警

察や地方自治体といった典型的な支援源は，主人

公を信じなかったり，無能だったり，不自然な恐

怖に直接関与していたりする．重要な共通点は，

主人公がもっと知りたい，隠しておいたほうがい

い秘密を暴きたいという願望を持っていることで

ある． 
この最後の側面は，ゲームブックでも十分

に再現できる．合理的な選択は，より安全で幸せ

な結末を導くかもしれない．しかし，主人公や読

者を駆り立てるのは知識の探求である．したがっ

て，コズミック・ホラーのゲームブックでは，読

 

5 本 TRPGの第 U番と第 V番は日本語で『クトゥルフの呼び声』で
ホビージャパンにより出版され，第 W番と第 X番は新しいライセン
スに基づき『クトゥルフ神話 TRPG』または『新クトゥルフ神話

者は知ってはならない知識を探している間に，自

分の蟷螂の斧で吊るされることになる． 
『Call of Cthulhu』(クトゥルフの呼び声，

現在：クトゥルフ神話 TRPG， Petersen 89:8)は,5 
宇宙的恐怖に焦点を当てた卓上ロールプレイング

ゲーム（TRPG）である．当初はサンディ・ピー
ターセンによって1981年に開発され，ケイオシア
ム社から出版された．ゲーム名は H・P・ラヴク
ラフトの古典的なコズミック・ホラー短編小説

『クトゥルフの呼び声』(89L:)に由来する．この
TRPG では，プレイヤーキャラクターは実際の職
業に関係なく「探索者」と呼ばれる．シナリオは

通常，「探索者」が謎を解き明かそうとすること

に基づいている．これらのパンくずは，しばしば

彼らを宇宙の怪物と対面させ，死や正気の喪失に

導く． 

3. 『Alone Against The…』ゲームブッ
ク・シリーズ 

1985 年，ケイオシアム社は『クトゥルフ神
話 TRPG』用のゲームブックである『Alone 
Against the Dark（ひとりで暗闇に立ち向かう）』
(Costello 89:a)を出版し，続いて『Alone Against the 
Wendigo（ひとりでウェンディゴに立ち向かう）』
(Rahman 89:a)を発行した．これらのゲームはどち
らも『クトゥルフ神話 TRPG』第 2 版用に公開さ
れた．1992年には，ケイオシアム社からライセン
スを受けて，『Alone on Halloween（ハロウィンに
ひとりぼっち）』(Tynes 899L)と『Alone and in 
Danger - Again in the collection Grimrock Isle（孤独
と危険 - グリムロック・アイル・コレクションで
再び）』(Triad Entertainment 899L)の 2冊のゲームブ
ックが他社から出版された． 

2014 年，ケイオシアム社は『クトゥルフ神
話 TRPG』第 7版をリリースした(Petersen LM8Q)．
この新版ではルールに大幅な変更が加えられたが，

以前の版では細かな反復的変更にとどまっていた．

人気ウェブサイト RPGGeek はこう述べている：
RPGの目的上，『クトゥルフ神話 TRPG』第 2版か
ら第 6 版はコア・ルールに関して重複しているた
め，同じ[RPG]ボックスに入れるものと考えてい
る」(RPG Geek n.D.)． 

ルール変更に伴い，ケイオシアム社は新し

いゲームブック，『Alone Against the Flames（ひと
りで炎に立ち向かう）』(Inglis LM8a)を発売した．
この本は『クトゥルフ神話 TRPG』第 7 版のルー
ルを新規プレイヤーに教え，経験豊富なプレイヤ

ーが旧版とのギャップを埋めるのを助けることを

目的としている．このゲームブックと付属の入門

ルールの PDFは，ケイオシアム社のウェブサイト
から無料でダウンロードできる．『Alone Against 

TRPG』として KADOKAWA エンターブレインにより出版されて
いる．下記では，省略のため，『クトゥルフ神話TRPG』のみの作
品名を使用している． 
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the Flames』は『クトゥルフ神話 TRPG』第 7版の
スターター・セットにも収録されている

(Chaosium LM8:)．このゲームブックに続いて，
『Alone Against the Dark（ひとりで暗闇に立ち向
かう）』(Costello LM8N)がアップデートされ再リリ
ースされた．『Alone Against the Wendigo（ひとり
でウェンディゴに立ち向かう）』は『Alone Against 
the Frost（ひとりで霜に立ち向かう）』と改名され，
2019年に発売された(Rahman and Inglis LM89)．ケイ
オシアム社は改名の理由について，文化的な無神

経さを避けるためだと述べている．最後に，新し

いゲームブック『Alone Against the Tide（ひとりで
潮汐に立ち向かう）』(Johnson LMLM)が 2020年に発
売された． 

ゲームブックでルールを教えるという考え

方は広まり，ケイオシアム社は他の TRPG の製品
ラインでもこの方法を用いている．ゲームブック

（ソロクエストと呼ばれる）『The Battle of 
Dangerford（デンジャーフォードの戦い）』は『ル
ーンクエスト：グローランサでのロールプレイン

グ』のスターターセットに含まれている

(Chaosium LML8)．また，『Rivers of London RPG（ロ
ンドンの川 RPG）』(Fricker and Hardy LMLL)のスタ
ーターセットには，『The Domestic（ザ・ドメステ
ィック）』という短いゲームブック(24 ページ，
111 項目)が収録されている．ケイオシアム社で
『クトゥルフ神話 TRPG』のクリエイティブ・デ
ィレクターである Mike Mason も，近々発売され
る『Pendragon（ペンドラゴン）』第 6 版のために
ゲームブックを制作中であることを確認した

（2023，私信）． 
ゲームブックはルールを学ぶのに役立つか

もしれないが，ロールプレイングという趣味は通

常，プレイヤーが直接，またはデジタル上で集ま

る必要がある．ロールプレイングは，Netflix の
「ストレンジャー・シングス」（『ダンジョンズ＆

ドラゴンズ』が原作）のような人気番組や，

TRPG をプレイする人々のライブストリーミング
のおかげもあって，徐々に主流になりつつある．

例えば，Critical Roleは Twitchで 100万人以上のフ
ォロワーを持ち，総再生回数は 3,200 万回以上
(TwitchTracker LMLU)，最近ではKickstarterプロジェ
クトで史上最高の成功を収め，1,100 万ドル以上
を集めた(Whitten LM89)． 

しかし，TRPG をプレイするのはまだニッ
チな趣味である．最近のデータでは，多くの人が

一緒に遊ぶグループを見つける手助けを必要とし

ていることが示唆されている(Solotaroff-Webber 
LMLL)．ゲームブックは，ゲームグループを見つけ
るのに苦労している人々にとって，『クトゥルフ

神話 TRPG』をプレイする代替ルートを提供する
かもしれない． 

このように，文献は，人々が『クトゥルフ

神話 TRPG』のコズミック・ホラー・ゲームブッ
クをプレイすることを選ぶ理由として，いくつか

の可能性を示唆している．これらの理由について

は次の節でさらに述べる． 

<. 方法論 
この研究は，ケイオシアム社の『クトゥル

フ神話 TRPG』のゲームブック『Alone Against the 
…』シリーズをプレイする人々の理由を理解する
ことを目的とした．研究の目的は，実際の反応を

収集・分析し，それらが前節で詳述した理論的な

理由とどのように合致するかを確認することであ

った． 
対象となったゲームブックは，ケイオシア

ム社の『クトゥルフ神話 TRPG』第 7 版用に制作
した 4 冊のゲームブック，『Alone Against the 
Flames』，『Alone Against the Frost』，『Alone 
Against the Tide』，『Alone Against the Dark』であ
る．『Alone Against the Dark』については，オリ
ジナルのフォーマット(89:a)でプレイするか，ア
ップデートされたフォーマット(LM8N)でプレイす
るかの区別はしなかった．同様に，『Alone 
Against the Frost』(LM89)は，名前の変更がストーリ
ーに影響を与えなかったため，前作の『Alone 
Against the Wendigo』(89:a)と同じ扱いとした． 

データは Googleフォームを使って作成した
アンケートで収集した．アンケートは Facebookと
Discord のソーシャルメディアグループで共有さ
れた．これらのグループは『クトゥルフ神話

TRPG』とコズミック・ホラー・ロールプレイン
グ全般に焦点を当てていた．これらのグループの

メンバー数は合わせて 10,000人を超えた．しかし，
多くの人（この研究の著者も含む）が複数のグル

ープのメンバーであるため，固有のアカウントが

いくつあるかを評価するのは難しい．また，各グ

ループのアクティブなメンバー数に関するデータ

を得ることも難しい．また，ゲームブックは『ク

トゥルフ神話 TRPG』の出版物のごく一部である．
これらのことを念頭に置いて，本研究では 100 の
回答を引き出すことを目指した． 

アンケートは，より多くの参加を促すため，

Google アカウントへのサインインを必要としない
形式とした．この決定は，回答者 1 人につき回答
数が 1 つに制限されないことを意味する．その結
果，個々の回答者が複数回回答する可能性がある．

しかし，これはGoogle アカウントを持っていない
人や，アンケートに回答するためにログインした

くない人を排除しないためのトレードオフであり，

容認できるものであると判断した． 
アンケートは 12の質問で構成され，5つの

セクションに分かれている．最初のセクションで

は回答者の属性データを収集し，2 番目のセクシ
ョンでは回答者の『クトゥルフ神話 TRPG』のプ
レイとキーパーとしてのゲーム運営の両方の経験

を集計した．『クトゥルフ神話 TRPG』では，ゲー
ムマスターは「秘儀のキーパー」，略して「キー

パー」と呼ばれる．第 3 セクションでは，回答者
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がそれぞれのゲームブックを何回プレイしたか，

またその理由についての情報を集めた．下記のと

おり，文献からは 4つの理由が示唆された． 
i. 『クトゥルフ神話 TRPG』のルールを学ぶため 

ii.  恐怖をより親密で強烈なものにするため 
iii. ゲーム仲間を集めるのが難しいため 
iv. コズミック・ホラー小説によくある単独主
人公を再現するため 

また，以下の 2 つの理由も可能性が高いと
判断された． 

v. ソロ・ゲーミングの方が好きなので 
vi. 興味をそそられるストーリーなので 

これらの 6つの選択肢は，「その他」の選択
肢とともに，回答候補として提示された．回答者

は各ゲームブックをプレイした理由を複数選択す

ることができる．「その他」を選択した場合は，

自由記入欄でさらに詳しく説明をお願いした． 
第 4 のセクションでは，プレイした各ゲー

ムを 1～5の 5段階でランク付けしてもらった．最
後のセクションでは，このトピックに関するコメ

ントを自由記入欄に記入してお願いした． 
アンケートは，管理者の許可を得て，いく

つかの Facebookと Discordのグループに投稿され
た．アンケートの対象はゲームブックと『Alone 
Against the …』シリーズであることはメンバーに
周知されたが，たとえゲームをプレイしたことが

なくても，すべてのメンバーがアンケートに回答

することが推奨された．アンケートは 2 週間にわ
たって回答を募集した． 

不正回答や重複回答の可能性を考慮し，疑

わしい入力がないかをチェックした．研究の完全

性を保つため，疑わしい回答は分析前に削除した．

疑わしい回答には，同一の重複回答や，特定のゲ

ームブックをプレイした理由を述べているがプレ

イしていない回答が含まれる． 
データを収集し，クリーニングした後，各

ゲームブックをプレイした理由を集計した．さら

に詳細な分析を行い，プレイ理由と各プレイヤー

の年齢，プレイ経験，キーパー経験との相関関係

を調査した．年齢と経験に関するデータは括弧書

きで収集され，相関係数を計算するために，各範

囲の中点が取られた．例えば，30～39歳の場合，
34.5という中点値が用いられた． 

相関分析はサンプルが少ない場合には適切

ではない．そのため，10件以上の回答があった場
合のみ計算を行った．このような理由もあるが，

それでも回答数は比較的少ない．したがって，こ

の結果は絶対的なものというよりは，むしろ示唆

的なものと見るべきである．これらの結果は，さ

らなる探索的研究の基礎として利用することがで

きる． 

=. 結果 
この調査では 129 件の回答を得た．不審な

回答を除外した後，116 件の有効回答が残った．
参加者の大半は男性（83.6％）であり，女性は
12.1％，その他が 1.7％，性別を明かさないという
回答が 2.6％であった．各年齢層の相対的な割合
を示した以下の表 1 に示すように，回答者の年齢
層には幅があった． 

また，『クトゥルフ神話 TRPG』をプレイし
た経験も，ゲームをキープ（運営）した経験も，

回答者の幅は広かった． 
参加者には，各ゲームブックをプレイした

回数を報告するよう求めた．表 3 はそのデータを
まとめたものである．後述のデータ分析で使用す

るため，0 回以外のプレイ回数（少なくとも 1 回
はプレイ）も記載している． 

116 人の回答者のうち，22 人はどのゲーム
ブックもプレイしたことがなく，16人はすべての
ゲームブックをプレイしている．一つのゲームブ

ックしかプレイしていない場合，『Alone Against 
the Flames』が最も人気があり，33人はプレイし 

 
表 ": 全回答者の年齢範囲. 

年齢層 回答数 割合 

19-29 12 10% 

30-39 28 24% 

40-49 26 22% 

50-59 42 36% 

60-69 7 6% 

70+ 1 1% 

表 ":『クトゥルフ神話 TRPG』TRPGのプレイと運営に関する回答者の経験. 

  プレイ経験 % キーパー経験 % 

1 回もない 1 0.9% 11 9.5% 

1 年未満 16 13.8% 16 13.8% 

1-2 年間 12 10.3% 18 15.5% 

3-5年間 27 23.3% 24 20.7% 

6-10年間 9 7.8% 7 6.0% 

11-20年間 7 6.0% 11 9.5% 

21年以上 44 37.9% 29 25.0% 
 

表 %: 各ゲームブックのプレイ回数. 
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たことがある．次いで『Alone Against the Tide』（3
人），『Alone Against the Dark』（2人）．『Alone 
Against the Frost』のみをプレイしたことがある回
答者はいなかった． 

参加者はプレイしたゲームを 1～5の 5段階
で評価し，その結果，『Alone Against the Flames』
の平均評価は 3.75，『Alone Against the Frost』の平
均評価は 3.50，『Alone Against the Tide』の平均評
価は 3.56，『Alone Against the Dark』の平均評価は
3.44となった． 

各ゲームの平均プレイ回数は以下の通り

（カテゴリー5以上を 5と仮定）：『Alone Against 
the Flames』1.99回，『Alone Against the Frost』1.81
回，『Alone Against the Tide』1.78 回，『Alone 
Against the Dark』1.45回． 

各ゲームをプレイした理由も集計し，以下

の表 4 に示した．また、ゲームをプレイし，その
答えを選択した人の割合のパーセンテージ値も示

されている．なお，今回の調査では各ゲームのプ

レイ理由を複数回答可としているため，割合の合

計は 100％を超えている．各ゲームで最も多かっ
た理由は太字で表示されている． 

「その他」を選択した回答者には，さらに

詳細を尋ねたところ，22件の回答が寄せられた．
ポッドキャストでプレイしている（2人），ゲーム
ブック全般のファン（2 人），友人に勧められた
（1人）など，その内容は多岐にわたる． 

この研究には 35 のコメントが寄せられ，6
人の回答者が著者の論文の成功を祈った．最も多

かった意見は，プレイする時間がない（6人），ロ
ールプレイはソロよりグループの方が楽しい（4
人），ケイオシアム社にもっとゲームブックを作

ってほしい（3 人）といったものであった．また，
『Alone Against the Wendigo』から『Alone Against 
the Frost』に名称が変更されたことで，文化的流
用があったとして，そのゲームブックの評価を下

げた回答者もいた． 
データをより深く理解するために，さらに

分析を行い，回答者の年齢，プレイ経験，キーパ

ー経験との相関関係を明らかにした．回答数が 10
に満たない理由については，データ不足のため，

このような分析は行わなかった．以下の表は，こ

れらの各要因の相関係数をゲームごとに分けて示

したものである． 
相関係数は，2 つの値がどれだけ密接に関

係しているかを示す．係数は-1から+1までの数値
である．1 に近い数値は強い相関を示し，年齢が
高くなるにつれて特定の特徴を示す可能性が高く

なることを示す．値が-1 に近い場合は強い逆相関
を示し，年齢が高くなるにつれて特定の特徴を示

す可能性が低くなることを示す可能性がある．0
に近い値は，2 つの変数（例えば，年齢と特定の
特性）の間に相関や関連がほとんどないことを示

す．コーヘン(Cohen 89::)の示唆する効果量を使
用することは，標準的な慣例である．したがって，

±0.1 の効果量（または係数）は小さく，±0.3 は中
程度，±0.5は大きい． 

表 ): 各ゲームをプレイした理由. 

理由 Flames Frost Tide Dark 

ルールを学ぶため 44 (51%) 7 (19%) 8 (25%) 14 (32%) 

ストーリーに興味を惹かれた 28 (33%) 18 (49%) 8 (25%) 15 (34%) 

より親密なホラーのため 8 (9%) 3 (8%) 3 (9%) 3 (7%) 

グループを集めるのが難しい

ため 25 (29%) 14 (38%) 12 (38%) 20 (45%) 

コズミック・ホラー単独主人公 8 (9%) 3 (8%) 3 (9%) 1 (2%) 

ソロ・ゲームが好き 10 (12%) 6 (16%) 7 (22%) 5 (11%) 

その他 16 (19%) 4 (11%) 7 (22%) 9 (20%) 

 

表 %: 各ゲームブックのプレイ回数. 

プレイ数 Flames Frost Tide Dark 
0 30 79 84 72 
1 36 23 18 28 
2 31 5 9 14 
3 10 4 1 1 
4 2 3 2 0 

5+ 7 2 2 1 
  

ぜろではない 86 37 32 44 
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>. 考察 
前節では，いくつかの興味深い結果と，予

想された結果が明らかになった．回答者の大半が

男性であり，ホラーは女性よりも男性に人気があ

ることが多い．また，TRPG 趣味も男性が圧倒的

に多い．回答が集まったソーシャルメディアサイ

トも，女性より男性の人口が多い．Facebook の男
女比は男性 56.3％対女性 43.7％(Dixon LMLU)，
Discordは男性 65.3％対女性 34.5％(Ceci LMLU)と男
女差が開いている． 

表 *: プレイする理由と年齢，プレイ経験，キープ経験との相関関係 – 『Alone Against the Frost』. 

Alone Against the Flames (N = 86)   

理由 年齢相関 プレイ経験の相関 キーパー経験の相関 

ルールを学ぶため -0.95 -0.79 -0.49 

ストーリーに興味を惹かれた 0.47 0.24 0.56 

より親密なホラーのため データ不足 

グループを集めるのが難しいため 0.86 0.56 -0.03 

コズミック・ホラー単独主人公 データ不足 

ソロ・ゲームが好き -0.68 -0.41 -0.41 
 

表 8: プレイする理由と年齢，プレイ経験，キープ経験との相関関係 – 『Alone Against the Frost』. 

Against the Frost (N = 37)    

理由 年齢相関 プレイ経験の相関 キーパー経験の相関 

ルールを学ぶため データ不足 

ストーリーに興味を惹かれた -0.72 0.23 0.26 

より親密なホラーのため データ不足 

グループを集めるのが難しいため 0.79 -0.18 0.04 

コズミック・ホラー単独主人公 データ不足 

ソロ・ゲームが好き データ不足 
 

表 9: プレイする理由と年齢，プレイ経験，キープ経験との相関関係 – 『Alone Against the Tide』. 

Alone Against the Tide (N = 32)   

理由 年齢相関 プレイ経験の相関 キーパー経験の相関 

ルールを学ぶため データ不足 

ストーリーに興味を惹かれた データ不足 

より親密なホラーのため データ不足 

グループを集めるのが難しいため 0.01 0.04 0.48 

コズミック・ホラー単独主人公 データ不足 

ソロ・ゲームが好き データ不足 
 

表 ;: プレイする理由と年齢，プレイ経験，キープ経験との相関関係 – 『Alone Against the Dark』. 

Alone Against the Dark (N = 44)   

理由 年齢相関 プレイ経験の相関 キーパー経験の相関 

ルールを学ぶため 0.52 -0.17 -0.36 

ストーリーに興味を惹かれた 0.22 0.31 0.55 

より親密なホラーのため データ不足 

グループを集めるのが難しいため 0.04 0.07 -0.16 

コズミック・ホラー単独主人公 データ不足 

ソロ・ゲームが好き データ不足 
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しかし，『クトゥルフ神話 TRPG』のプレイ
と運営の両方において，年齢と経験に関する回答

者の多様性は十分にあった．経験については(表 
2)，非常に経験豊富なプレイヤー(21 歳以上)が多
く，中期的な経験という点では減少しているのが

興味深い．ただし，「プレイ歴5年以内」が突出し
て多い．これらの数字は，『クトゥルフ神話 TRPG』
が初版で大きな成功を収めたものの，2014年に第
7 版が発売されるまで，他の版ではあまり人気が
なかったことを示しているのかもしれない． 

ゲームブックのプレイに関しては，『Alone 
Against the Flames』が圧倒的に人気があった．こ
の結果は，その入手のしやすさから特に驚くこと

ではない．このゲームブックはスターターセット

に含まれており，フランス語，日本語，スペイン

語，ポーランド語など数ヶ国語に翻訳されている

（Mike Mason, 2023, 私信）．このゲームブックは，
ケイオシアム社のウェブサイトから無料で PDFを
ダウンロードすることもできる．しかし，1985年
にリリースされたのに，『Alone Against the Frost』
と『Alone Against the Dark』の両方のプレイヤー
の数が少なかったことは，少々驚きである．2020
年に発売されたばかりの新しいタイトルである

『Alone Against the Tide』と比べると，プレイヤー
の数はわずかに多いだけである．この発見は，ゲ

ームブック全盛期には『クトゥルフ神話 TRPG』
ゲームブックの人気が低かったことを示唆してい

るのかもしれない．しかし，これを確認するには

さらなる調査が必要だろう． 
『Alone Against the Flames』は平均プレイ回

数が最も多いゲームで，少なくとも 1 回プレイし
た人の平均プレイ回数は 1.99回であった．しかし，
これは『Alone Against the Frost』（1.81回），『Alone 
Against the Tide』（1.78回）とかなり僅差であった．
平均 1.45回しかプレイされなかった『Dark』では，
顕著な落ち込みが見られた．『Alone Against the 
Dark』には，『クトゥルフ神話 TRPG』には含まれ
ていない追加ルールが含まれている．ある回答者

は，これらの追加ルールはもっと明確であるべき

で，好きではなかったと述べている．しかし，別

の回答者は，これらのメカニクスは面白いと主張

した．ゲームの平均評価も非常に似通っており，

『Alone Against the Flames』が最も人気があり
（3.75/5），『Alone Against the Dark』が最も人気が
ない（3.44/5）．したがって，回答者が『Dark』を
プレイした回数が他のタイトルより少なかった理

由は読み取れない． 
各人が挙げた理由を調べてみると，いくつ

か興味深いことがわかる．第一に，各ゲームをプ

レイする最も人気のある理由についてのコンセン

サスはなかった．『Alone Against the Flames』をプ
レイした理由として最も多かったのは，ルールを

学ぶためだった．しかし，『Alone Against the Frost』
の場合は，「ストーリーに興味を惹かれたから」

という理由が多かった．『Alone Against the Tide』

と『Alone Against the Dark』の場合は，「グループ
を見つけるのが難しかったから」であった．この

ように，最も多かった理由には多様性があるもの

の，これら 3 つの回答は，4 つのゲームブックす
べてにおいて上位 3つの回答であった． 

興味深いことに，より親密でコズミック・

ホラーを創作するケースは，しばしば単独主人公

によって表現されることを文献は裏付けているが，

これらの理由は最も選択されなかった． 
『Alone Against the Flames』については，

「ルールを学ぶため」という主な理由（51％）が
選ばれたのは驚くべきことではない．これは，ス

ターターセットに（ブック 1 として）含まれてい
ることからも明らかなように，このゲームの目的

が明記されているからである．『Alone Against the 
Dark』もまた，ルールを学ぶ目的でプレイされた
（32％）ことは，少々意外である．上述したよう
に，『Alone Against the Dark』には，『クトゥルフ
神話 TRPG』の他の部分ではなく，そのゲームブ
ックでのみ使用される新しいルールとメカニズム

が導入されている．これらの追加ルールは

『Alone Against the Dark』をルール学習に役立た
なくしているように思えるが，おそらくゲームに

対する認識はそうではないだろう．この認識と経

験の食い違いが，『Alone Against the Dark』の評価
が低く，プレイ回数が少ない理由の一部かもしれ

ない．もし最初のプレイが，ルールを学ぶという

プレイヤーの期待に応えられなかったとしたら，

再びプレイする可能性は低くなったかもしれない． 
このようなハイレベルな傾向を念頭に置い

て，次に最も重要な相関係数を調べてみると，い

くつかの興味深く驚くべき結果を見つけることが

できる． 
「ルールを学ぶため」と「年齢」（-0.95），

「プレイ経験」（-0.79），「キーパー経験」（-0.49）
との間には強い負の相関がある．この結果は，ほ

とんどの『Alone Against the Flames』の結果と同様，
特に驚くべきものではない．『クトゥルフ神話

TRPG』のプレイ経験が少ない若い人ほど，ルー
ルを覚えるためにこのゲームをプレイする傾向が

強い．意外なことに，『Alone Against the Dark』で
はその逆で，年齢とルールを学びたい度との間に

強い正の相関が見られた．年配のプレイヤーは，

ルールを学ぶために『Alone Against the Dark』を
好んで使用した．プレイ経験とキーパー経験には

相関関係がない（両者とも負の相関関係）ため，

なぜそうなるのかは不明である．『Alone Against 
the Frost』と『Alone Against the Tide』でこの理由
を確認するにはデータが不十分であった． 

『Alone Against the Flames』では，興味をそ
そられるストーリーと，年齢（+0.47）およびキ
ーパー経験（+0.56）の間に，弱いながらも驚く
ほど強い正の相関関係が見られた．つまり，年齢

が高くなるにつれて，この種の物語に興味をそそ

られる可能性が高くなるということだ．この理由
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は当初，年齢や経験とは無関係で，むしろ個人的

な嗜好の要素であると想定されていた．この意外

な相関関係はまだ存在するが，『Alone Against the 
Dark』（0.22）ではかなり弱まっている．より強い
負の相関関係（-0.72）を持つ『Alone Against the 
Frost』では，逆の効果が表れており，若いプレイ
ヤーがこのゲームブックのストーリーを強く好ん

だことを示している．『Alone Against the Tide』に
ついては，この理由を確認するデータが不十分で

ある． 
『Alone Against the Flames』（0.86） と

『Alone Against the Frost』（0.79）の回答者では，
年齢とゲームグループを見つける難しさの間に非

常に強い正の相関があった．この結果は，年齢が

高いほどゲーム仲間を集めるのが難しいことを示

唆している．しかし，『Alone Against the Tide』
（0.01），『Alone Against the Dark』（0.04）に関
しては，年齢とグループ探しの困難さとの間に相

関は見られなかった． 
全体として，各ゲームブックをプレイする

理由は多様であることが明らかになった．ゲーム

ブックは同じシリーズ（『Alone Against the…』）で
あり，同じルールセット（『クトゥルフ神話

TRPG』）を使っているが，人々がそれぞれのゲー
ムブックをプレイする理由は，本によってかなり

異なっていた．しかし，この結果からいくつかの

一般的なことを導き出すことができる．これらの

ゲームをプレイする最も人気のある 3 つの理由は，
ルールを学ぶこと，ストーリーに興味を惹かれる

こと，ゲームグループを集めるのに苦労すること

だった．この理論を支持する文献があるにもかか

わらず，ホラー・ゲームブックがより強烈で親密

なホラーを生み出したり，コズミック・ホラー小

説の単独主人公を再現したりすることについては，

データからはほとんど支持されなかった． 
『Alone Against the Flames』は 4冊のゲーム

ブックの中で最も人気があり，主にルールを学ぶ

ために使われた．若者やゲーム経験の少ない人は，

この方法を好んだ．年配の回答者の間では，グル

ープ探しの難しさがより大きな心配事となってい

るが，経験はそれほど関係ないようだ． 

)?. 制限事項 
この論文には，確認すべきいくつかの限界

があった． 
本研究は，症例数が比較的少ないという制

約がある．合計 116 件の使用可能な回答が集まっ
たが，回答を様々なカテゴリーに分類すると，い

くつかの値は比較的小さかった．このため，デー

タ分析に適さない値もあり，より多くの回答があ

れば，より統計的に確かなものになったであろう

分析値もある．したがって，これらの結果は，本

研究は探索的なものであるため，決定的なもので

はなく，指針として解釈されるべきである． 

もうひとつの限界は，調査が単純であった

ことである．より詳細な理由をインタビュー形式

で収集することもできるだろう．しかし，そうす

ると回答者数が減少するか，調査に要する時間が

増加するか，あるいはその両方が発生する．今後

の研究では，より小規模なサンプル母集団を集め

て詳細なインタビューを行う前に，まずより広範

な簡易調査を行い，確かな傾向を明らかにするの

が賢明だろう． 
不確実性のもう一つの原因は，不正回答に

よるデータ破損の可能性である．この問題は方法

論のセクションで詳述し，可能な限り軽減されて

いるが，このようなデータ収集方法においては，

不正データは常に懸念されるものである．したが

って，透明性を確保するために，この限界につい

てもここに記しておく． 

)). 結論 
この研究では，ケイオシアム社の『クトゥ

ルフ神話 TRPG』用ゲームブック『Alone Against 
the…』シリーズの 4冊のそれぞれをプレイする理
由を探った．『Alone Against the Flames』は，この
4 つのゲームブックの中で圧倒的に人気が高かっ
た．しかし，1985 年に発売された『Alone Against 
the Frost』と『Alone Against the Dark』が，2020年
に発売された新作『Alone Against the Tide』をわず
かに上回っただけだったのは興味深い． 

文献からは，人々がこれらのゲームをプレ

イする合理的な理由が少なくとも 6 つ示唆された．
しかし，それぞれのゲームブックをプレイする理

由は多様であり，最も人気のある唯一の理由につ

いてのコンセンサスは得られなかった．それにも

かかわらず，この研究では，『クトゥルフ神話

TRPG』のルールを学ぶため，ストーリーに興味
をそそられるため，伝統的な『クトゥルフ神話

TRPG』を一緒にプレイするグループを見つける
のが難しいため，という 3 つの理由が有意に人気
が高いことが確認された． 

本研究は，典型的なグループ活動であるロ

ールプレイングゲームにおいて，ソロでゲームブ

ックをプレイすることを選択する理由を調査した

最初のものである．本研究の限界は，回答者の数

が比較的少ないことである．したがって，この結

果は決定的なものではなく，示唆的なものである

と見なければならない．本研究は，その探索的な

性質にもかかわらず，TRPG のゲームブックをプ
レイする理由についていくつかの興味深い洞察を

提供し，この分野の今後の研究のための舞台を設

定するものである． 
さらに研究を進めれば，ルールを学ぼうと

する人々にとって，このようなゲームがどの程度

効果的なのかを探ることができるかもしれない．

これには，ルールの理解度に関する回答者の自己

評価，ゲームブックでカバーされているルールの

批判的分析，自信をもってプレイするために必要
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なプレイ回数の調査，ゲームブックをプレイして

もなお理解が難しいゲームルールの調査などが含

まれるでしょう．TRPG の新しいルールを学ぶこ
とは，新規プレイヤーを獲得するための最も重要

なハードルのひとつであることが広く受け入れら

れているため，この調査はすべての TRPG 会社に
とって有益であろう． 

また，高齢のプレイヤーがゲームグループ

を集めるのが難しい理由を調査することも，今後

の研究課題として考えられる．その解決策は，よ

り多くのプレイヤーにアクセスできる技術を導入

することなのか，より多くのゲームブックを制作

することなのか，あるいは，キーパー1 人とプレ
イヤー1人しか参加しない『Does Love Forgive（愛
は許すのか）』(Hardy, Kaminska, and Mazur LMLM)の
ような少人数ゲームをもっと制作することなのか．

孤立はホラー，特にコズミック・ホラーの顕著な

テーマだが，現実の感情としては心地よいもので

はない． 
ゲームブックの全体的な評判は好意的で，

ケイオシアム社にもっとこのようなゲームブック

を作ってほしいとコメントするファンもいた．ケ

イオシアム社は，『Alone Against the…』シリーズ
をさらにリリースするつもりであり，「Pulp 
Cthulhu（パルプ・クトゥルフ）」や「Down Darker 
Trails（暗い小道を下る）」など，『クトゥルフ神
話 TRPG』の他の世界観にも拡大する可能性があ
ると述べている． 

この調査によって，人々がなぜこのような

ゲームブックを選ぶのかについて，最初の一歩を

踏み出すことができた．今後の出版物におけるゲ

ームデザインの改善に役立てることが期待される．

今後の研究は，この分野の理解を広げ，すべての

人にとっての TRPG のゲームブック体験を向上さ
せることができる. 
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