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1｜イントロダクション



1.1｜話すこと

分析美学や心の哲学の文脈で論じられている「想像のなまなま
しさ（imaginative vividness）」という概念が、フィクションの没
入経験を考えるうえで役立ちそうなので紹介する。具体的に
は、ケンダル・ウォルトンが面白い議論をしているので、それ
を中心に紹介する。 

現代文化のいろいろな事象への適用を考えてみる。



1.2｜話さないこと

当初は、自分の専門に近いビデオゲーム（インタラクティブなフィク
ションあるいはシミュレーションとしての側面）やVR（immersiveなグラフィカ
ルデバイスという意味でのVR）における「没入」の話も盛り込もうと
思っていたが、話題が拡散するのでやめた。 

討論の際にそのへんに関係する話になったら少し紹介するかも
しれない。



1.3｜流れ

2. ウォルトンのミメーシス論 

話の前提として、ウォルトンのいわゆる「ごっこ説」の基本的な考
え方を紹介する。これを踏まえていないと「なまなましさ」の話も
わけがわからないと思われるため。 

ただ長くなりすぎるので適当に飛ばしながら進める。 

3. なまなましさはどこから来るのか 

こちらが本題。「想像のなまなましさ」が生じるメカニズムのバリ
エーションについてウォルトンが言っていることを紹介する。現代
文化の諸事象への適用可能性にもその都度言及する。



2｜ウォルトンのミメーシス論



2.1｜ウォルトン、誰？

ケンダル・ウォルトン（Kendall Walton） 
分析美学の代表的な論者のひとり。とくにフィクションの哲学
の古典と言うべき著書Mimesis as Make-Believe（1990年刊行、
邦訳『フィクションとは何か』）で知られる。 

「メイクビリーブ（文字通りには「ごっこ」）のゲーム」という独特
の観点からフィクションの本性を説明した人ということで、お
そらく美学・哲学の分野の外でもそれなりに知られていると思
われる。





2.2｜ウォルトンの説はちゃんと理解されないがち

しばしば「ごっこ説」と呼ばれるウォルトンの理論は、「フィクショ
ンの鑑賞をごっこ遊びになぞらえて説明したもの」として理解されが
ち。 

この理解はまったくの間違いというわけでもないのだが、そうしたキ
ャッチーなラベリングは、この理論の重要なポイントを見えづらくす
る。以下、今回の発表に関わるかぎりで、ウォルトンの考えとモチベ
ーションを少し丁寧に紹介しておきたい。 

※実際のところ、ウォルトンの理論はかなり難解かつ奇妙な面があるので、一読して正確に理
解できないのはしょうがないところもある。文章も正直読みやすいものではない。



2.3｜ウォルトンは何について論じているのか

ウォルトンは、Mimesis as Make-Believe（Walton 1990; 以下
MMBと略す）の序章で、自分の議論のターゲット（何について論じる
か）について、少し不思議なことを言っている。



ウォルトンがターゲットについて言っていること 
① 既存の確立したカテゴリーを説明したいわけではない。むしろ、
理論的カテゴリーを新たに作り上げることに主眼がある。 

② そのカテゴリーのメンバーを便宜的に“representation(s)”と呼ん
でおく。 

③ この意味でのrepresentation(s)の主要な事例は、俗に「表象芸
術作品」や「フィクション作品」と呼ばれているものにおおむね
相当する。具体的には、小説作品、（具象的な）絵画作品、演劇作
品、映画作品などである。 

④ 伝統的に美学的な文脈で使われてきた意味での“mimesis”という
語は、自分の言う“representation”に大まかに対応している。



“representation”という語は、私がそれに割り当てる役割にとって
理想的な呼び名だとはとても言えないが、それよりましな語を私は
知らない。〔…〕“mimesis”という語は、その名高い歴史も含め
て、私が言う意味での“representation”に大まかに対応していると
理解してよい。私がこれから取り上げる論点の多くは過去の重要な
議論を引き継いだものだが、“mimesis”はそうした先行の議論と結
びついている語である。本書のタイトルにその語を使っているの
は、そういうわけである。（MMB, 3） 

“



ポイント 
想定されている主な範例はいわゆるフィクション作品だが、必
ずしも「フィクション」や「表象芸術」という既存の概念を正
確に分析することを目的としているわけではない。むしろ〈こ
ういうふうに物事を見れば、俗に「フィクション」や「表象芸
術」と呼ばれているいろいろな事柄（やそれに類するいろいろな事柄）
がよりよく理解できるよ〉という提案をしようとしている。 

伝統的に論じられてきた意味での「ミメーシス」についての議
論を自覚的に引き継いでいる（「ミメーシス」ってなんやねんという点は
あとで少し補足する）。



2.4｜representationはどう定義されているのか

MMBの第1章では、この新たに作り上げられる理論的カテゴ
リーとしてのrepresentation（≒ミメーシス）の定義がなされてい
る。最終的な定義は次のページの通り。 

この定義では、「想像」「命令」「機能」「小道具」「メイク
ビリーブ」「生成原理」といった独特の用語が乱れ飛ぶ。定義
項として使われるこれらの諸概念のそれぞれを明確化していく
作業が、第1章の大半を占める。



これまで述べてきたように、representationとは、メイクビ
リーブのゲームの中で小道具として働くという社会的な機能を
備えた事物である。〔…〕小道具（prop）とは、仮言的な生成原
理にもとづいて、〔当のメイクビリーブゲームの参加者に〕想像を命じる
ものである。（MMB, 69） 

“





ポイントをわかりやすく言うと 

ある人が、あるrepresentation（典型的にはフィクション作品）を鑑賞
するとき、その人はそのrepresentationを使って特定の内容を
想像するという社会的な実践（＝「メイクビリーブゲーム」）に参加して
いる。 

どんな内容を想像すべきかは、その実践の中で受け入れられてい
る一定の解釈規則（＝「仮言的な生成原理」）によって決まる。ただ
し、その規則が参加者に意識されているとはかぎらない。 

representationとは、特定のメイクビリーブゲームの中で想像す
べき内容を参加者に指図するために使われる（という役割が社会的に与
えられている）具体的な事物のことである。





切り株遊びのケース 
2人の子どもが森に行って、そこにある切り株をクマに見立てるご
っこ遊びをしているケースを考えよう。 

小道具：切り株 
生成原理①：切り株があったらそこにクマがいると想像すべし。 
生成原理②：切り株が相対的に大き（小さ）ければ、クマも相対的
に大きい（小さい）ものとして想像すべし。 

生成原理③：…… 
メイクビリーブゲーム：2人の子どもが協同して参加しているこ
の営み



作品の鑑賞の場合 

ウォルトンは、小説作品や絵画作品や映画作品の鑑賞（およびそ
の経験）が、根本的な構造としてはそのようなごっこ遊びのあ
り方と同じだと考える。 

つまり、フィクション作品や表象芸術作品の鑑賞者は、具体
的な物（＝作品）を使って何かを想像するという社会的な実践に
参加しており、そこで想像すべき内容は、当の物（＝作品）の特
徴および一定の解釈規則にもとづいてその都度指図される、
というアイデアである。 

ごっこ遊びとのアナロジーがうまくいっているかどうかはと
もかく、ウォルトンはそういうことを主張している。



2.5｜想像とは何か

ウォルトンのrepresentationの定義のもっとも中核にある概
念は、「想像すること（imagining）」だろう。実際、ウォルトン
は第1章の議論を始めるにあたって、まず想像の多様なあり方
をいくつかの観点から細かく記述するという作業をしている。 

ウォルトンの考えによると、想像という心のあり方が決定的に
重要なかたちで関わっているというまさにその点で、文字通り
のごっこ遊びの活動と、フィクション作品や表象芸術作品の鑑
賞は、同じカテゴリーに属するのである。



フィクションの標準理論 
ウォルトン以降のフィクションの哲学の論者の大多数は（ウォル
トンを批判する論者も含め）、「想像」という概念を組み込んだかた
ちでフィクションを定義している。 

ステイシー・フレンド（Friend 2012）は、そのようにフィクショ
ンの定義項のコアに「想像」概念を据える理論を「フィクショ
ンの標準理論」と呼んでいる（フレンド自身はそれに批判的な立場）。 

ただ、この文脈で使われる「想像」は、やや特殊な意味合いを
持っているので注意する必要がある。



命題的態度としての想像 
心の哲学の文脈で頻繁に指摘されることだが、“imagination”とい
う語には（ある種の心的能力＝想像力を指す用法を除いてもなお）少なくとも2
つの用法がある。 

A. メンタルイメージャリー（心の中の像）を形成することを指す用
法。これは知覚ライク（perception-like）と言われる。 

B. ある命題に対して、それが真だとも偽だとも思わない独特の
態度をとることを指す用法。これは信念ライク（belief-like）と
言われる。 

フィクションの哲学で問題にされる意味での想像は、基本的にB
（命題的態度としての想像）のほうである。



2.6｜余談：representationとミメーシス

先に見たようにウォルトンは、自身が言う“representation”が
伝統的に論じられてきた意味での“mimesis”におおよそ対応し
ていると述べている。 

この用語法に違和感を覚える人も少なくないと思うので、ここ
で“representation”という語の多義性と“mimesis”の意味合い
について少し補足しておく。



“representation”の3つの意味 
初学者泣かせだが、“representation”には少なくとも3つの異なる用法がある（も
っとあるかもしれない）。 

① いわゆる心的表象を指す用法。心の中で操作可能な、外界の何かの代替物
といった意味。心の哲学を含めた認知科学全般では、この用法が主だと思
われる。近世・近代の哲学で「表象」と言う場合も基本この意味だろう。 

② 何かを表すこと（あるいは表すもの）一般を指す用法。この場合の「表象」は
「記号」や「記号作用」とある程度交換可能だろう。これも多くの分野（最
近の分析美学を含む）で見かける用法で、「ジェンダー表象」と言ったりするの
もこの用法である。 

③ 芸術作品に典型的に見られる独特な表しを指す用法。現代ではほぼ目にし
ないが、古い美学（20世紀後半くらいまでの）で広く使われていた言葉づかいだと
思われる。日本の美学業界では、この意味の“representation”は「再現」
と訳しましょうということになっていた。



ミメーシスとしてのrepresentation 

ウォルトンの念頭にある“representation”の用法は、明らかに③だろ
う。実際、ウォルトンに先行する分析美学の古典的な論者たち（たとえばビ
アズリー、グッドマン、ウォルハイムら）もまた③の意味で“representation”を使
っている。そして、③は「ミメーシス」を言い換えた語として古い美学の
中で使われてきたものである。 

この意味での「ミメーシス」は、もとをたどればアリストテレスの『詩
学』に（あるいはディエゲーシスとの対比で考える場合はプラトンの『国家』に）由来する
ものだと思われるが、起源がどこにあるにせよ、芸術に特有の働きや意
義を説明する際に、ときに「模倣」というニュアンスに強調が置かれな
がら、美学の歴史の中で頻繁に召喚されてきた。 

2.3で見たように、ウォルトンは、そうした伝統的な議論の文脈を明確に
意識し、その系譜の中に自分の説を位置づけようとしている。



2.7｜いったんまとめ

ポイント 
実はウォルトンは、いわゆるフィクションの話というよりは、独自の
理論的カテゴリーとしてのrepresentation（≒ミメーシス）の話をしてい
る。とはいえ、representationの主な範例にいわゆるフィクション
作品が含まれているので、そのかぎりでフィクションの話でもある。 

ウォルトンは、「想像」という概念を中核に据えるかたちで
representationを定義している。ただし、ここでの「想像」は、メ
ンタルイメージャリーの形成という意味での想像ではなく、ある種の
命題的態度という意味での想像である。



3｜なまなましさはどこから来るのか



3.1｜想像のなまなましさとウォルトンの構想

フィクション作品を鑑賞するとき、鑑賞者はどんな種類の心的活
動をしているのか。ウォルトンやその後の「フィクションの標準
理論」の論者であれば、「それは想像する（imagine）という心的活
動だ」と答えるだろう。 

それが正しいとすれば、フィクション作品の鑑賞経験が「生き生
きと」したり「なまなましく」なったり「真に迫」ったりするの
は、想像の経験がそのようになるということに他ならない。 

そのような経験のあり方は“imaginative vividness”と呼ばれ、近
年何人かの哲学者が論じている（Kind 2017; Langkau 2021）。



MMBの第1章の前半で、ウォルトンは想像のいろいろなあり方を論
じることから話を始めている。そしてその話の流れの中で、想像がよ
り“vivid”になるケースとそうでないケースの違いについて、いくらか
突っ込んだ議論をしている。 

ウォルトンは、“vivid”を“realistic”と言い換えてもいるが、いずれに
せよ、たんに「情景をありありと（詳細に）思い浮かべる」とか「何か
を正確に想像する」といった意味ではなく、何らかの意味で想像が
強度のある経験になっている（たとえば想像内容がまるで現実のことであるかのよ
うに感じられる）という意味で、それらの語を使っていると思われる※。 

※Langkau（2021）は、“imaginative vividness”にはメンタルイメージャリーの正確さ
（accuracy）を指す用法と想像的経験の強度（intensity）を指す用法があると論じている
が、ウォルトンの念頭にあるvividnessはおそらく後者だと思われる。



MMBの第1章前半のポイントのひとつは、想像のvividnessが生じ
るメカニズムが複数挙げられている点だろう。 

ウォルトン自身が明確に書いているわけではないが、私の理解で
は、このvividnessについての議論は、ウォルトンの理論の全体構想
の中でかなり重要な役割を担っている。というのも、それは、ミメ
ーシスの特徴や意義として伝統的に論じられてきた独特の経験のあ
り方̶̶たんなる記号作用ではなく、何か「実感」や「生き生き
さ」を伴うような表しの経験̶̶を、想像のvividnessという観点か
ら説明しようとしている箇所として読めるからだ。 

representationの鑑賞経験は何かを想像する経験なので、想像が
vividになるメカニズムを特定することは、すなわちrepresentation
（≒ミメーシス）がなまなましい経験を与えるメカニズムを特定するこ
ととイコールである。



なまなましさのメカニズム 

ウォルトンは、想像にある種のなまなましさや強度が備わるメ
カニズムを複数挙げている。少なくとも以下の3つは、それぞ
れ互いに別のメカニズムとして考えられていると思われる。 

① 自然発生的な想像のなまなましさ 

② 「想像のオブジェクト」のなまなましさ 

③ 自分事の想像のなまなましさ 

以下それぞれ説明する。



3.2｜自然発生的な想像とプロンプター

ウォルトンは、意図的（deliberate）な想像と自然発生的（spontaneous）
な想像を区別している（明確な線引きがあるわけではないという留保つきで）。 

意図的な想像は、これこれのことを想像しようと自覚的に意図してな
される想像である。一方、自然発生的な想像はその反対で、頭の中で
ひとりでにイメージが浮かんでくるような場合の想像である※。 

※例を見るかぎり、ウォルトンがここで想定している“imagining”は、どちらかと言えばメンタ
ルイメージャリーの形成としての想像のほうに見える。後続の議論での“imagining”は明らかに
命題的態度としての想像の話なのだが、この箇所ではそのあたりが曖昧なまま話が進められて
いる。



自然発生的な想像のなまなましさ 
ウォルトンによれば、自然発生的な想像のほうが意図的な想像よりも一般に
vividである。そうなる理屈をウォルトンは2つ示している。 

理屈①： 
意図的な想像の場合、当の想像を自分自身が作り出している（でっち上げてい
る）という意識がつねに伴う。 

一方で、自然発生的な想像の場合、想像する人は、おのずと生成変化する自
分の想像の「見物人（spectator）」のポジションにいる。自然発生的な想像
は、ときに想像する人自身を驚かせることもあるかもしれない。 

その点で「自然発生的に作られる想像の世界は、現実の世界に似ている」
（MMB, 14）。現実世界の知覚や現実世界とのやりとりにより近い経験である
という意味で、自然発生的な想像は、より“vivid”あるいは”realistic”なので
ある。



理屈②： 
ある命題が偽である証拠が意識に強くあらわれると、その命題が真であ
るとvividlyに想像することが難しくなるという一般的な原理がある。意
図的な想像の場合、当の想像内容が自分のでっち上げたものにすぎない
という意識がつねに伴うわけなので、それをvividlyに想像するのが難し
い※。 

自然発生的な想像の場合は、当の想像の源泉が自分である（ゆえにでっち上げ
である）ということをそこまで意識しなくて済む。それゆえ、自然発生的
な想像のほうが「よりなまなましく、より人の心をつかみ（gripping）、よ
り『ギョッとさせる』ものになりやすい」（MMB, 15）。 

※ウォルトンは論じていないが、いわゆる妄想（delusion）のケースだとおそらくこのメタ意識があ
やふやになりがちなのだと思われる。ある種の妄想は、意図的にでっち上げられたものだとしても、
ある程度のvividさを維持できるかもしれない。



プロンプター 

ウォルトンは、自然発生的な想像をすることを促進するような具
体的な事物を“prompter”と呼んでいる。 

たとえば、クマにそっくりな形状の切り株が森にあれば、ごっこ
遊びをしていようがしていなかろうが、それを見る人は、クマが
そこにいるという自然発生的な想像が促される。 

これは自然物のプロンプターのケースだが、人工物のプロンプター
もよく作られる。人形であれ模型であれ着ぐるみであれ、特定の
内容の想像を促すことを意図して作られたものだ。具象的な絵画
作品や彫刻作品も当然ながらプロンプターとしての働きを持つ。



プロンプターは自然発生的な想像を促すわけなので、一般になまなま
しい想像をもたらす傾向にある。 

ウォルトンがここで言っていることは、ある意味では「絵や彫刻は、
それが描く対象に似ていれば似ているほどrealisticである（なんならそれ
がミメーシスの本質である）」という手垢のついた通俗的な考えの焼き直し
ではあるのだが、類似性となまなましさの経験のあいだに「自然発生
的な想像」という概念をかませることで、その経験が生じるメカニズ
ムをより特定しているところに議論の新しさがある※。 

※もっと言えば、プロンプターとして機能するかどうかは必ずしも類似の程度によってのみ決ま
るわけではないということをウォルトンは強調している。このあたりは、ゴンブリッチやグッド
マンの議論（類似性批判）を引き継いでいると思われる。



3.3｜想像のオブジェクト

ウォルトンは、具体的な何かについての（about）想像がなされる
場合の、その何かのことを「想像のオブジェクト」と呼ぶ。 

これは正確に理解しようとすればするほど困惑してくる概念なの
だが※、ここでは事例ベースで説明しよう。 

※この概念の解釈をめぐっては、以前オンラインで訳者の田村均さんや高田敦史さんと議
論したことがある（参考）。重要な点で解釈の違いがあったのだが、「Xについての想像」
がなされるときのXが「想像のオブジェクト」と呼ばれている、想像のオブジェクトになり
えるのは実在する具体物だけである、といったところは最低限の共通了解だと思われる。

https://9bit.99ing.net/Entry/80/


想像のオブジェクトとしてウォルトンが挙げる例 
事例①：Aさんは、ジョージ・ブッシュがノミ屋であるという（ヘンテコな）想
像をしている。このとき、Aさんはジョージ・ブッシュについてしかじかの
想像をしているわけであり、それゆえブッシュは当の想像のオブジェクトで
ある。 

事例②：切り株をクマに見立てるごっこ遊びをしている子どもたちは、森で
出会う個々の切り株について、それがクマだと想像する。それゆえ、その
遊びにおいてそれぞれの切り株は、想像のオブジェクトである。 

事例③：演劇における俳優も想像のオブジェクトである。たとえば、ローレ
ンス・オリヴィエ卿がハムレットを演じるという場合、観客は、舞台上にい
るオリヴィエ卿（俳優）について、その人がデンマークの王子ハムレットであ
り、これこれの行動をし、これこれの心理的葛藤を抱いており……といった
想像をする。



事例④：演劇の場合、舞台上の俳優が想像のオブジェクトになる
が、実写映画の場合も、スクリーンに映る俳優が想像のオブジェク
トになる。映画の観客は、その実在の俳優について、その人がこ
れこれの人物であり、これこれの行動をし……といった想像をす
るからだ。 

事例⑤：15世紀のとあるキリスト教の教本は、キリストの受難物
語を想像するのに、身近な場所や人を聖書で語られる場所や人に
見立てることを推奨している。つまり、身近な場所や人を想像のオ
ブジェクトとして利用することを読者に奨めている。たとえば、身
近な場所について、そこがエルサレムであると想像したり、身近な
人について、その人が洗礼者ヨハネであると想像したりするとい
ったことだ。



想像のオブジェクトとなまなましさの関係 
「想像のオブジェクト」という概念の正確な理解はともかく、ウォ
ルトンがこの概念によって強調しているのは次のことだ。 

想像のオブジェクトは、想像上の事柄に「実体（substance）を与
える」という役割を持つ。ただ頭の中で何かを想像する場合、そ
の想像は「実体」を欠いているが、オブジェクトを伴う想像の場
合、実在する特定の具体物がその想像を支える「実体」を提供す
るのである。 

オブジェクトを伴う想像は、そうでない想像よりも一般にvividだ
が、その違いは、この意味での「実体」があるかないかという観
点から部分的に説明できる。



演劇、実写映画、アニメーション 

ウォルトンは、「想像のオブジェクト」という概念を使って、演劇と実写映
画とアニメーションの違いについて面白いことを言っている。 

演劇は、想像のオブジェクトとしての俳優を持ち、かつその俳優は観客の目
の前に現前している。それゆえに、なまなましさの度合いが一般に高い。 

非実写のアニメーションは、そもそも想像のオブジェクトが（俳優という点で言
えば）ない。その点で、なまなましさの度合いは一般に低い。 
※声優はどういう扱いになるのかという疑問が単純に思い浮かぶが、ウォルトンはとくに論じてい
ない。 

実写映画は両者の中間である。想像のオブジェクトとしての俳優はいるが、
その俳優は観客の目の前に現前しているわけではない。言わば「不在のオブ
ジェクト（absent object）」である。その点で、演劇と比べればなまなましさ
の度合いが一般に低い。



オブジェクト（俳優） オブジェクトの現前性 なまなましさ

演劇 あり あり 強い傾向

実写映画 あり なし そこそこある傾向

アニメーション なし - あまりない傾向

演劇・実写映画・アニメーションの比較

※あくまで俳優の有無とその現前の有無という点でのみの比較であることに注意。想像のオブジェクトは俳優に限ら
れない。また、なまなましさはオブジェクトのあり方だけで決まるわけではない。



「想像のオブジェクト」で説明できそうなこといろいろ 

いわゆる聖地巡礼にはぴったり当てはまるだろう。 

あるいは『刀剣乱舞』などの擬人化キャラクターの受容者が、擬人元の事物（た
とえば特定の日本刀）に何かしらの思い入れを抱くというのも想像のオブジェクトの
話かもしれない。 

一部の都市伝説やある種の怪談も「想像のオブジェクト」概念との親和性がある
と思われる。ホラーは一般に、想像のオブジェクトによるなまなましさを利用し
がちということかもしれない（次に見るde se想像もけっこう利用すると思われるが）。 

その他、フィギュアなども想像のオブジェクトとしての力（想像に実体を与えるという
力）を活かしたわかりやすい例かもしれない。 

ちなみに、ウォルトンの全体的な議論を見るかぎり、フィクションに実在物が登
場するケース全般（たとえば『シン・ゴジラ』で東京タワーその他の実在の場所や建物が出てくると
いうようなケースや歴史物のフィクション全般）も想像のオブジェクトの話として考えてい
るはずなのだが、ウォルトンの書き方があやふやなせいで異論の余地もある。



3.4｜自分事の想像

ウォルトンは、「自分自身についての想像（imagining about 
oneself）」あるいはより正確には「de se 想像」も、ある種の
なまなましさを与える傾向にあると論じている。 

ただし、この「de se 想像」は、単純に「自分自身を想像のオ
ブジェクトにした想像」という意味ではない点に注意する必要
がある。ウォルトンは、この点でかなり難しい話をしている。



De se？ 
ウォルトンは明示していないが、もともと認識論の文脈で「de 
se 知識」や「de se 信念」という概念がある。 

ウォルトンやその先行論者が問題にしている「de se 想像」
は、ある程度まではそのアナロジーとして考えられていると思
われる。



正確ではないものの直感的な「de se／非de se」の区別 

一人称文の一人称代名詞をそれと同じ指示対象を持つ固有名に入れ替えても、そ
の文の意味（真理条件）が維持されるかどうか。意味が維持される（というふうにその文
を読む）なら、非de seのケースであり、意味が変わる（というふうにその文を読む）な
ら、de seのケースである。 

(a1) 私は京都市に住んでいる。 

(a2) 松永伸司は京都市に住んでいる。⇨明らかに非de se 

(b1) 私は私が京都に住んでいると思っている。 

(b2) 私は松永伸司が京都に住んでいると思っている。⇨両方の読みが可能 

(c1) 私は私が猫と暮らしているところを想像している。 

(c2) 私は松永伸司が猫と暮らしているところを想像している。⇨両方の読みが可能



De se 想像 
平たく言えば、「de se」とは「自分事として引き受けてい
る」というくらいの意味合いとして理解してよいと思われる。 

その理解でいくと「de se 想像」とは、想像する人自身がその
内容を自分事として引き受けている想像ということになる。 
これは、たんに自分がこれこれの状況にあるという想像をして
いるというだけのことではない。そこでの「自分」が一人称的
な意味での自分であるという点が「de se 想像」のポイントで
ある。



キャラクターとの同一化？ 
ウォルトンは、フィクション作品の鑑賞におけるキャラクターとの
同一化の経験（俗語で言うところの「感情移入」や「なりきり」）を部分的にde 
se 想像で説明している。 

とはいえおそらく、「同一化（identification）」と呼びうるすべての経
験がde se 想像だとは考えていない。また、キャラクターと同一化
していない場合も、de se 想像が生じることはあると考えていると
思われる。 

いずれにせよ、想像経験の強度にとって重要なのは、キャラクター
と同一化しているかどうかではなく、想像の内容を自分事として引
き受けているかどうかである。



「de se 想像」で説明できそうなこといろいろ 
俗語の「感情移入」という言い方には、おそらくかなり異なる複数の質の
経験がごちゃまぜに詰め込まれている（そこには、ただの「共感」と呼んだほうがよい
経験も含まれているだろうし、場合によっては「没頭」や「フロー」と呼ぶべき経験も含まれている
かもしれない）。「de se 想像」という概念は、そうしたごっちゃにされがち
な雑多な種類の経験の中から、特定の種類の経験を拾い出すのに使えるだ
ろう。 

多くのビデオゲーム作品̶̶とくにRPGに代表される一部のジャンルの作品
̶̶には、伝統的にプレイヤーキャラクター（主人公）とプレイヤーを一体化
させようという工夫が見られる（「これは君の物語だ！」）。それらはおそらく
vividな経験をプレイヤーに提供することを意図した工夫なのだが、「de se 
想像」という概念は、それが成功しているケースと失敗しているケース（ある
いは意図されていないのになぜかそれが達成されているケース）を説明するのに使えるかも
しれない。



そもそも、ビデオゲームは行為者性（agency）を伴うという点で、de se 想像が
生じやすい構造になっているという議論も可能だと思われる（欲求や期待といった態
度は、信念と比べれば自分事になりやすい）。 

メタフィクションの中には、相対的になまなましいものとそうでないものがあ
る。前者は、「第四の壁の破壊」と言われるようなケースである。この違い
は、de se 想像が生じているかどうかという観点から部分的に説明できるかも
しれない。つまり、「第四の壁が壊れ」てギョッとするようなケースの一部
は、想像の内容が自分事になっているということである。 
※このへんはもう少し複雑なメカニズムがいろいろ働いてそうな気がするので、個々の事例ベースで
考えたほうがよさそう。 

怪談で最後に聞き手を指差して怖がらせるという古典的な手法があるが（「おま
えだ！」）、そこにも部分的にはde se 想像が発生することによって生じるvivid
さがあるのかもしれない（単純に突然の大きな声にびっくりするくらいの話かもしれないが）。



以下の3つのなまなましさの発生メカニズムを紹介しつつ、その
具体的な適用例を考えた。 

① 自然発生的な想像のなまなましさ 
• リアリスティックな表象一般、着ぐるみ、人形、etc. 

② 「想像のオブジェクト」のなまなましさ 
• 聖地巡礼、擬人化キャラクター、ある種の怪談・都市伝説、etc. 

③ 自分事の想像のなまなましさ 
• キャラクターとの同一化、行為者性が関わるインタラクティブなフィクション
（ビデオゲーム）、「第四の壁崩壊」系のメタフィクション、etc.

3.5｜まとめ
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