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想定クライアント 
 
本レポートの想定クライアントは、中世ヨーロッパ風ファンタジーの世界観をもつ、RPGを制作す
るゲーム会社です。 
監修の目的はシナリオ・世界観設定において、「それっぽさ」や文化的な一貫性に違和感が出な

いようにすることです。 

調査方針 
 
監修では、史実の細かな正誤ではなく、「その時代の人びとが、どのように世界を認識していた

か」に重点をおいて調査・助言を行います。 
 
具体的には、中世ヨーロッパの文化や信仰、生活感覚をもとに、世界観設定やキャラクターの行

動・価値観が「当時の感覚として自然かどうか」を判断します。 
 
その際には、歴史のみならず、宗教学・民俗学・神話研究なども横断し、創作として違和感のな

い形に翻訳することを目指します。 
 
また、設定が物語やゲームの演出として使いやすいか、読者やプレイヤーに「それっぽさ」が伝

わるか、という観点からも検討します。 
 
史料の存在可否や、年号の厳密性を求める学術監修とは異なり、世界観が破綻しないこと、没

入感が損なわれないことを最優先にサポートします。 

想定される質問と回答 

Q1：森の扱い 

主人公の村では、村人たちが森を資源の宝庫として扱い、自由に出入りしています。 
中世ヨーロッパ風の世界観として違和感はありませんか？ 
 
回答： 
村人が森を自由に出入りし、木材や食料の調達先として利用している設定そのものは、中世ヨー

ロッパの文化に即した、自然なものです。 
 
なぜなら、中世ヨーロッパにおける森はもともと無主地で、人びとの共有空間だったからです。この慣習

は中世期にヨーロッパの覇権を握った、ゲルマン民族の慣習に由来しています。時代がくだるにつ

れて、権力者による森の私有化が進みますが、それでも、地主に定められた範囲内で、庶民が

森の恵みを享受することは、長い間一般的でした。 
 
ただし森の利用にあたっては、①場所と②時間帯を意識すると、より中世的な世界観になりま

す。中世の人びとにとって、森は恵みの宝庫でしたが、無法者や野獣、さらには超自然的な存在

が潜む「危険な領域」でもありました。 
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したがって、①場所については、森は森でも、村の周辺に広がる、一定範囲の領域に限定されま

した。中世ヨーロッパの人びとにとっての森は、二種類あります。一つ目は人びとが頻繁に出入り

する、人工的に管理された領域です。二つ目は、その奥に広がる、まったく手つかずの原始の領

域です。人びとが日常的に出入りするのは、前者の森でした。 
 
また、②時間帯については、夜に森に入ることは避けられました。夜は中世ヨーロッパの感覚で

は、超自然的な存在の活動が活発になる時間で、夜の森は昼間に比べてはるかに危険と考えら

れていたからです。 
 
したがって、森の利用にあたっては、村人たちが森に対する「畏怖」の感情を抱いている描写を

入れると、より中世的な世界観になります。 

Q2：太陽の女神と信仰 

この世界では、村人たちは「太陽の女神」を信仰しています。 
祈ると作物がよく育つ、という設定なのですが、中世ヨーロッパ風の世界観として違和感はありま

すか？ 
 
回答： 
中世ヨーロッパ風の世界観として、「神を信仰している」という設定はとても自然です。 
 
当時の人びとにとって宗教は、単なる教義ではなく、日常生活において、不安や苦しみが生じた

際に頼りになる「心の支え」でした。具体的には、人びとは作物が育たない、病が流行るといった

悩みが生じた際に、その解決を期待して「神」に祈っていました。 
 
そのため、「作物が育たない → 神に祈る → 豊作を願う」という思考の流れは、中世ヨーロッパ的
な感覚に合っています。 
 
ただし、象徴の組み合わせにはやや工夫の余地があります。多くの神話や宗教では、「豊饒」は

母性や大地と結びつけられることが多いです。つまり、信仰対象が「女神」である点は自然です

が、司るものが「大地」ではなく「太陽」である点は、プレイヤーによっては違和感をいだきます。 
 
そのためプレイヤーが、「太陽」×「豊饒」の設定を違和感なく受け入れる助けとして、その二つを
結びつけるロジックが必要になるかと思います。 
 
例えば、「太陽は生命を育てる光を与える」と解釈できます。そこで、太陽の女神を「作物そのも

のの神」というよりも、「生命に光を与える存在」「大地を目覚めさせる存在」として描くと、信仰体

系が自然になるかと思います。 

Q3：夜の行動と森 

村の若い女性キャラクターが、夜に一人で町を抜け出し、森の奥にいる精霊に会いに行く場面が

あります。 
ロマンチックなシーンにしたいのですが、中世ヨーロッパ風の世界観として違和感はありません

か？ 
 
回答： 
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夜に一人で外出することは、中世ヨーロッパにおいては緊張感のある行為になります。当時の人

びとにとって夜は、悪魔や悪霊など「悪しきもの」が活動する時間帯であり、できるだけ屋内で過

ごすべき危険な時間でした。 
 
その一方で、夜は人目が少なくなるため、「誰にも見られずに行動できる時間」でした。実際、中

世の都市では盗賊や敵の侵入に備えて、夜警が毎日見回りをしていました。つまり、夜にこっそ

り何かをする、という行為は、中世的な緊張感を伴ったものになります。 
 
また森は、村や町と対になる「人間の支配が及ばない領域」として認識されていました。そこは野

獣や盗賊だけでなく、精霊や神々、悪霊といった超自然的存在が住む場所でもあります。した

がって、精霊が森の奥にいる設定は、世界観として自然です。 
 
以上を踏まえると、「若い女性が夜に一人で森へ向かう」という行動について、ロマンチックである

だけでなく、「禁忌」や「危険」をはらんだ行為として描かれると、より中世的なリアリティが生まれ

ます。例えば、周囲の人間がそれを知れば止める、あるいは不吉に感じる、といった反応を入れ

ると、世界観に深みが出ます。 

まとめ 

 
本レポートは、史実の細部ではなく、「当時の人びとがどのように世界を認識していたか」をもと

に、創作の世界観を調整することを目的とした監修例です。 
実際の案件では、シナリオ・設定資料・キャラクター案などをもとに、同様の視点で助言を行いま

す。 
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