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1 はじめに 

 D．アーチャーはボディ・ランゲージから読み

取れる様々な感情や人間関係について論じてい

る．たとえば，「腕組み」は不安の表れである

とか，「肩に手をかける」のは上司の所作であ

るなどである．ここではテーブルトークロール

プレイングゲーム(以下 TRPG)である人狼に焦点

をあて，嘘つきの身振り，嘘を見破ろうとする

者の身振りにどのようなものがあるのかをみる． 

 

2 方法 

2.1 分析資料 

 本研究では我々が収録した 23 ゲーム(話者 13

名，各訳 8 分，計約 3 時間)のうち，18 ゲーム

(話者 11 名[全員男性]，計約 2 時間)を対象とす

る．各ゲームは図 1 のような配置で撮影してい

る．ここで，採用した役割は人狼,神様,共有,村

人の 4 つである．共有は村人陣営で自身を共有

と名乗り村を先導する役割である.それ以外の役

割は自身の勝利条件に沿って行動する.誰を処刑

するか,議論を行った後,一人を処刑する.その処

刑した役割によって勝敗が決定する.人狼を処刑

した場合,村人陣営である村人,共有が勝利する.

神様を処刑した場合,神様が勝利する.村人か共

有を処刑した場合,人狼が勝利する.これを 4 人

で行う為,一回の処刑にて勝敗が決する. 

 

2.2 分析方法 

 分析区間は，配役を配られ、昼の議論を行い、

処刑する人物を決定し、処刑し、その人物の役

割が公開され周知されるまでとする．図 2 は注

釈ソフト ELAN のアノテーション画面である.4 台

のカメラ映像を合成した映像を使用している．

各参与者の左右の手に関して，何らかの身体動

作がなされた場合，その手の動き始めから動き

終わりまでの区間をアノテーションする．例え

ば「腕を組む」という身振りであれば，手を組

む位置に腕が動き始めた地点が開始点，手が解

かれ元の位置に戻った地点を終了点として左右

それぞれ別個にアノテーションする． 

 
 

 3 結果 

3.1 各役割の身体動作の頻度 

 各役割の身体動作の個数を累計し、上位 5 位

までの身体動作を記載したのが表 1である。 

 人狼は「指を差す」「腕を組む」の頻度が他

の役割に比べて明らかに多い。その分、「手に

触る」「顎に触る」「顔に触る」頻度は 10%以下

である。また、どの役割でも「指を指す」が最

頻値であるが，特に人狼や村人で多い．これは

人狼を指差すときに使われる動作であり，人狼

が村人のフリをするための仕草といえる．  

 「腕を組む」は人狼で最も多いが，その他の

役割でも頻度が高い位置に入っている．荒川・
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鈴木(2004)によれば，女性は防御的なほど腕組

みをするとしているが，人狼のように自らを人

狼ではないと防御しなければならない立場の時

には男性でもこの動作を頻繁に行うと考えられ

る．また，神様も自身が人狼であると嘘をつか

ねばならず，村人はいつ自身が処刑されるかわ

からず，そういった不安な状況で腕組みという

身体動作が出てくるのだといえる． 

 「手に触る」「顎に触る」「顔に触る」「服

に触る」など自身の身体の一部に触れる動作が

どの役割でも上位に入っている．荒川・鈴木

(2004)も男性は不安で強い感情のあるときに服

や体に触るとしているように，これらも人狼ゲ

ーム特有の不安さからくる動作だといえる． 

 
 

3.2 各役割の主要な身体動作の平均値 

 3.1 で頻度が高かった身体動作である「指を差

す」「腕を組む」「手に触る」「顎に触る」の 4

つに着目し、1 回のゲームの平均値に換算したも

のを表 2に示す． 

人狼の「指を差す」「腕を組む」が 5 回台と

抜きん出て値が高い．共有，村人では「指を指

す」が 4 回台と多いが，人狼はこれを上回る回

数でありやや誇張気味に「指差し」をしている

といえる．「腕を組む」は他の役割ではそれほ

ど多くない．この動作を防御の姿勢と取るなら

ば，神様や共有ではそれほど防御的姿勢が取ら

れていないとみることもできる． 

 逆に，「手に触る」「顎に触る」は人狼が最

も少なくなっている．これは不安がっている素

振りを他者に読み取られないためとも取れ，そ

の代わりに腕を組むという動作になっていると

考えられる． 

 
 

3.3 各役割の主要な身体動作の平均継続時間 

 3.2 で挙げた身体動作の平均継続時間を表 3 に

示す．「指を指す」は役割によって秒数が変わ

らず，この動作に所要する時間が一定であるこ

とを物語っている．「腕を組む」は神様で少し

長く人狼や共有で短い．人狼の「手に触る」は

反対に長めになっている．人狼は「手に触る」

回数は非常に少ないものの，一端触った場合は

その姿勢が続くといえる．ここに人狼の不安が

表れているのかもしれない．  

 
 

4 議論 

 人狼に特徴的なの身体動作として，「腕を組

む」頻度が高いが，腕を組んでいる 1 回あたり

の時間は短いことが明らかになった．反対に，

「手に触る」「顎に触る」「顔に触る」の頻度

が他の役割に比べて少ないことから，不安を表

現する身体接触を行う代わりに，腕組みをして

考えているフリをしているのだといえる．ただ

し実際のコミュニケーションで人は，頻度を数

えるということではなく，頻繁に忙しなく腕組

みをしている人を見ると，返って不安そうに見

え，人狼と見破っていると考えられる．しかし，

人とコミュニケーションするエンターテインメ

ント・エージェントをプログラミングするため

には，人狼ゲーム中こういった身体動作の生起

頻度や継続時間を計測すれば人狼を見破ること

ができるだろう． 
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