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ゲームのナラティヴ／音楽のナラティヴ 

ЗжГϰУϬ ᵔβϥ 
——ビデオゲームの物語論—— 

松永 伸司1 

1.  

χ ὂ 

¶ ビデオゲーム（以下「ゲーム」と略す）を語る文脈で、「ストーリー」に対置されるかたち

で「ナラティブ」という言葉が広く使われている。 

¶ この言葉を使ってなされる主張や議論は、ゲームについてなにかしら重要なことを述べて

いるはずだが、この言葉の意味がはっきりしないせいで生産的な話になりづらい。 

χ  

¶ この発表では、物語論やゲーム研究の既存の理論に接続しながら、「ナラティブ」という言

葉を使って述べられている事柄を整理することを目指す。 

¶ うまく整理できれば、「ナラティブ」という言葉を使わずに的確に語ることができるように

なるし、「ナラティブ」と呼ばれているものをより深く理解できるようになるだろう。 

ᶘμϗή 

¶ 今回は物語論関係の議論が主なので、分析美学的な文献を参照しているところは少ない。 

¶ とはいえ、民間美学（（Ŧƻƭƪ ŀŜǎǘƘŜǘƛŎǎ）の議論の概念的な整理を目指すという点は、分析美学

っぽいところではある。 

2. Ͽ˔ЭχЗжГϰУˁ 

άϦϘπχΚϣβα 

¶ ２年くらいまえから、ゲームを語る語彙のひとつとして、「ナラティブ」という語が広く使

われている。これは、作り手と受け手いずれの観点からも使われている。 

¶ しかし、その語の意味するところはいまひとつはっきりしない。使用者や使用場面ごとに多

様な使われかたをしているようにみえる。 

¶ とはいえ、まったく焦点の定まらない言葉というわけでもない。実際、その語を使ってそれ

なりのコミュニケーションはできる。 

¶ 簡単に特徴づけすれば、「ナラティブ」は（ 物語的ななにかではあるが（「ストーリー」とい

う言葉では拾えないようなゲームならではのなにか〉といった意味合いで使われている。 

῎ρΰοχˮЗжГϰУ˯ 

¶ ゲーム関連であるかどうかにかかわらず、英語圏で（「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」という語それ自体に（「物語」
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という以上の特殊な意味合いを持たせて使っているケースは、いまのところ見つからない。

基本的に英語の「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」は「物語」あるいは「語り」として読んでとくに問題ない2。 

¶ 英語圏で（「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」と（「ǎǘƻǊȅ」を対置するような日常的用法も見当たらない。少なくとも、

それらをテクニカルタームとして定義する物語論（（後述）の文脈を除けば、両者はほとんど

交換可能な言葉として使われる3。 

¶ そういうわけで、英語の（「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」に特殊な含意を読み込む必要もなければ、わざわざカ

タカナで（「ナラティブ」と訳す必要もない。つまり、特殊な意味合いを持つ言葉としての（「ナ

ラティブ」は日本語である。 

¶ 以下、カタカナの（「ナラティブ」はすべて日本語のそれを指す。また以下の（「物語」はすべ

て「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」と交換可能な語である。 

Ͽ˔Эӟᵰχ πχˮЗжГϰУ˯ 

¶ 「ナラティブ」というカタカナ語は、アカデミックの内外を問わず、従来からいろいろな業

界で使われてきた（（医療分野における（「ナラティブベースドメディスン」や（「ナラティブセ

ラピー」などは顕著な例）。 

¶ おおよそそこでは、「ナラティブ」は、物語が持つ特定の側面を強調するための言葉として

使われてきた。つまり、物語における（「語り」という能動的行為と、それを通じて事柄の理

解が主観的に（（再）構築されるという側面である。ようするに、そこでの焦点は、われわれ

が現実を理解するモードのひとつが、ふつうの意味で物語を語ったり理解したりするしかた

といかに同種のものであるか、それゆえいかに構築的なものであるかという点にある（（物語

の構築性については後述）。 

ˮϿ˔ЭχЗжГϰУ˯χ  

¶ ゲームについての言説でも、以上のようなニュアンスを伴うものとしての（「ナラティブ」は、

以前から使われることがあった4。 

¶ しかし、現在通用している独特の用法は、従来の用法とはかなり異なる。この新たな用法が

広まった明確なきっかけは、ゲーム開発者向けカンファレンス/959/ нлмоの以下のセッシ

ョンだと思われる（内容は３節）5。 

Ğ ʾק ᵏ ˮ˰ ЗжГϰУ˱ψάάτΚϥ˂ ⁯▀Ͽ˔ЭτᾋϥЗжГϰУρ

ψˁ˯CEDEC 2013, August 22, 2013. 

¶ このセッションのレポート記事はいくつか書かれた。レポートのなかにはかなり密度の濃

いものもあり、また内容の興味深さもあってか、かなり読まれたようだ。結果として、この

セッション以降、ゲームを記述する概念として、あるいはゲーム制作に役立つ概念として、

「ナラティブ」という言葉がさかんに持ち出されはじめた（¢ǿƛǘǘŜǊ調査）。 

ˮЗжГϰУ˯χ ή 

¶ しかし、人口に膾炙しはじめた時点からすでに、その語の解釈は多様であり、またその語を

使って記述される事柄も作品事例も多様だった（¢ǿƛǘǘŜǊ調査）。 
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¶ こうなったわけは、おそらく最初のセッションのうちにある（（多くの人は、セッションその

ものは聞いてないはずなので、以下セッション自体ではなくレポート記事を一次資料とし

て議論をすすめる）。 

¶ セッションの時点ですでに以下の２点が指摘できる。 

Ğ 「ナラティブ」の概念規定がはっきりしない。 

Ğ 事例が大量に挙げられているが、それぞれが（「ナラティブ」とされる理由に統一性が見

えない。 

¶ この結果、記事を読んだ人が思い思いに自分の考えていることを（「ナラティブ」という言葉

に乗せて自由に語りだしたのだと思われる。 

ˮЗжГϰУ˯χ Ṱˁ 

¶ この状況をうけて、「これこそがナラティブの定義だ」といった主張もいくつかなされた6。 

¶ しかし、そもそもろくに定まった外延（（具体例の集合）を持たない言葉に適切な定義もなに

もない。それらの「定義」は、新しい概念を作り出したというだけである7。 

¶ むしろ、求められるべきは、定義ではなく、「ナラティブ」という言葉を使ってなされてい

る個々の主張を（聞き手も発話者自身も）正確に理解できるようになることだろう。 

¶ そのための最良の方法のひとつは、「ナラティブ」という言葉を使って論じられている多様

な事柄を、それぞれ別の言葉で記述し、整理することだと思われる。以下これを試みる。 

3. CEDECЈАЄдрπᾠϩϦοΜϥάρ 

Њ˔І 

¶ 「［/959/ нлмо］海外で盛り上がる「ナラティブ」とは何だ？ 明確に定義されてこなかっ

た“ナラティブなゲーム”の正体を探るセッションをレポート」пƎŀƳŜǊΣ !ǳƎǳǎǘ нтΣ нлмоΦ 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦпƎŀƳŜǊΦƴŜǘκƎŀƳŜǎκфффκDффффлрκнлмолунтлнуκΦ 

¶ 「ナラティブの定義とはΗΚ 国内ゲーム業界に偏在する経験の物語【/959/ нлмо】」ファミ

通ΦŎƻƳΣ !ǳƎǳǎǘ нпΣ нлмоΦ ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦŦŀƳƛǘǎǳΦŎƻƳκƴŜǿǎκнлмолуκнплоууумΦƘǘƳƭΦ 

¶ 「世界ではストーリーに代わる概念“ナラティブ”が語られている——『5v』はナラティブ

で、『CC』はナラティブではない【/959/ нлмо】」電撃オンラインΣ !ǳƎǳǎǘ нпΣ нлмоΦ 

ƘǘǘǇΥκκŘŜƴƎŜƪƛƻƴƭƛƴŜΦŎƻƳκŜƭŜƳκлллκлллκтллκтллпппκΦ 

¶ 「【/959/ нлмо】世界で注目される概念「ナラティブ」とは何か？」DŀƳŜ ²ŀǘŎƘΣ !ǳƎǳǎǘ ннΣ 

нлмоΦ ƘǘǘǇΥκκƎŀƳŜΦǿŀǘŎƘΦƛƳǇǊŜǎǎΦŎƻΦƧǇκŘƻŎǎκƴŜǿǎκнлмолуннψсмннусΦƘǘƳƭΦ 

¶ 「［/959/ нлмо］米国発で話題の（「ナラティブ」、定義や使いこなすコツを議論」L¢ǇǊƻΣ !ǳƎǳǎǘ 

ннΣ нлмоΦ ƘǘǘǇΥκκƛǘǇǊƻΦƴƛƪƪŜƛōǇΦŎƻΦƧǇκŀǊǘƛŎƭŜκb9²{κнлмолуннκпффспнκΦ 

¶ 一番上のレポートが一番詳しく、かつ一番人気なので、基本的にそれに依拠する。 

http://www.4gamer.net/games/999/G999905/20130827028/
http://www.famitsu.com/news/201308/24038881.html
http://dengekionline.com/elem/000/000/700/700444/
http://game.watch.impress.co.jp/docs/news/20130822_612286.html
http://itpro.nikkeibp.co.jp/article/NEWS/20130822/499642/
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ЈАЄдрχᵵ  

¶ 「ナラティブなゲーム」の事例をたくさん挙げ、それぞれについてどこがどうナラティブな

のかを説明している。この説明は、どの作品がどういうДЃϱрを持っており、そのおかげ

でプレイヤーにどういうトータルなḇᶐやὊᾓを与えるのか、というかたちでなされている。 

¶ そのうえで、最後に「ナラティブとは」という結論でまとめている。 

ˮЗжГϰУσϿ˔Э˯χⱧ ρ  

TITLE DESIGN EXPERIENCE 

Л РЕ セリフはほとんどない。プレイヤーキ

ャラクタが何者なのか説明されない。 

非常に長い旅をしたような体験。 

Faster Than Light イベントやアイテムがランダムで生

成される。 

ランダムだからこそ起きる濃密な体験。 

人それぞれに思い出ができる。 

ЖжЁрϼϵІЕ ストーリーラインは希薄で、情報は断

片的に与えられる。やるべき課題の順

序が不確定。 

自分で決断して、自分で解決する、自分のス

トーリーになる。 

ρΦϛΦЮЯзϯи 人によって起こることがちがう。 人それぞれの解釈。キャラクタの体験を自分

の体験として認識。 

ОАϼЫр 背景設定がない。 自分の物語として受け止めるのは困難。 

ЉРϳІ 背景設定が制限されたかたちである。 重たいものを背負って戦っているという感

覚。 

ТϮϱЗиТϮрЌ

Ѕ˔ 

深い背景世界、重厚な物語。キャラ

クタの感情表現が豊か。 

キャラクタの体験を自分のものとして体

験するのが難しい。キャラクタの感情や判断

が自分のものとずれてしまう。 

ϷШ˔Бϼτ Ϡ 選択肢から行動を選ぶ。 主人公として行動し、物語の中に入ってい

く。行動範囲の広がりかたに納得できる。 

Grand Theft Auto ストーリーの進行にかかわりなく、

なんでもやりたいことができる。自由

度が高い。 

自由すぎて物語として残らない。プレイヤ

ーとして楽しんでしまい、その世界の人間に

はならない。 

Ѝ˔ϼЊϳи ゲーム上のリスタートが世界観に組

み込まれている。 

プレイヤーは作中のキャラクタになる。自分

で物語を作る。 

мрЍρẢ  主人公やその背景について提示され

る情報が少ない。 

想像の余地が大きいので、プレイヤーを裏切

らない。結果として、プレイヤーは主人公の

活躍を自分の体験として受け入れられる。 

Thomas Was Alone キャラクタがすべて色つきの四角形

であるなど、非常にミニマルな表現。 

深いゲーム体験。 

※記述内容が重複している事例は省略した。 
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ЈАЄдрχὫ Τϣχԏ  

¶ 【引用】「ストーリーには始まりと終わりがあり、目的地と経由点が設定されている。何回

なぞっても、誰がなぞっても、同じことが起きる。」 

¶ 【引用】「ナラティブは時系列が設定されておらず、自分の経験や出来事を通じて語るもの

であり、そこには意外性と偶然性がある。」 

¶ 【引用】「ナラティブは体験を経験にする。ゲームは体験である。この体験が経験としてプ

レイヤーに刻み込まれるとき、そこにナラティブがあった、と言う。」 

ᾠϩϦοΜϥάρχ  

ДЃϱр 

Ğ ランダム性（C¢[） 

Ğ 意外性（結論） 

Ğ 順序や結果の不確定性（ドラクエ、ときメモ） 

Ğ 適度な選択性／自由度（（ときメモ、オホーツクに

消ゆ、 D¢!） 

Ğ 情報／表現の制約（（風ノ旅ビト、ドラクエ、ゼビ

ウス、 CC、ワンダと巨像、¢ƘƻƳŀǎ ²ŀǎ !ƭƻƴŜ） 

Ğ ゲームルールと世界観の一致（ダークソウル） 

 

Ὂᾓ 

Ğ プレイヤー自身の経験／物語（C¢[、ドラクエ、

ときメモ、ゼビウス、 CC、オホーツクに消ゆ、ワ

ンダと巨像、結論） 

Ğ キャラクタとの同一化（ときメモ、 CC） 

Ğ 物語世界の中に入る（（オホーツクに消ゆ、 D¢!、

ダークソウル） 

Ğ 濃密な経験／深い経験（風ノ旅ビト、C¢[、ゼビ

ウス、 D¢!、¢ƘƻƳŀǎ ²ŀǎ !ƭƻƴŜ、結論）

ΰοϙθḇ  

¶ デザインのほうは、かなり雑多な特徴が挙げられているように見える。 

¶ 一方、経験のほうは、Фйϱб˔ꜛ χ ῎という点でだいたいまとまっている（（キャラク

タとの同一化や物語世界に入ることは、プレイヤー自身の物語の言い換えとして理解できる。

また、（「経験の深さ」のような概念は実質的な内容をほとんど持たないものである以上、「ナ

ラティブ」概念を実質的に特徴づけているのは、プレイヤー自身の物語という側面だという

ことになるだろう）。 

¶ それゆえ、このセッションは、プレイヤー自身の物語という独特の経験を焦点にして、それ

を生み出すデザインのバリエーションを論じたものとして理解するのが適切だと思われる。 

 

¶ とはいえ、「プレイヤー自身の物語」という概念も明確なものとは言えない（後述）。 

¶ 以下、物語論の枠組みを導入したうえで（（４節）、「プレイヤー自身の物語」という概念をさ

らに分解しながら、ゲームならではの物語のありかたを考える（５～６節）。 
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4. ῎ χ ϙ 

῎χ Ṱ 

¶ 物語の定義のコア：ԁ χ Ⱨχ （ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ƻŦ ŀ ǎŜǉǳŜƴŎŜ ƻŦ ŜǾŜƴǘǎ）8 

¶ ふつう出来事だけでなく事態（ǎǘŀǘŜ ƻŦ ŀŦŦŀƛǊ）の表象も含まれる。 

¶ 以下の点で諸説あるが、とりあえずこの発表では気にしなくても問題ない。 

Ğ 一個の出来事の表象でも物語として成り立つか。 

Ğ 終わり（完結性）は必要か。 

Ğ 表象される出来事には、行為が含まれなければならないか（物語の内容は行為者を必

要とするか）。 

Ğ 表象という側面は必要か（出来事の集合はそれ自体で物語になりうるか）。 

῎χ   

¶ 標準的な図式： ῎˹ ῎ᾠ ˴ ῎ 9 

¶ 物語言説（ŘƛǎŎƻǳǊǎŜ）：物語内容を表す表現。テキストや映像10。 

¶ 物語内容（ǎǘƻǊȅ）：物語言説によって表される出来事／事態群。 

出来事／事態の前提としての舞台設定（世界）も含まれる11。 

͎ χ ῎  

¶ なにが語られているか（ǿƘŀǘ）の構造に注目する物語論（ǘƘŜƳŀǘƛŎ ƴŀǊǊŀǘƻƭƻƎȅ）。 

¶ どのように語られているか（Ƙƻǿ）に注目する物語論（ƳƻŘŀƭ ƴŀǊǊŀǘƻƭƻƎȅ）12。 

¶ 後者のタイプの話をするには、物語言説と物語内容の区別が必要になる。 

¶ ゲームならでは物語という論点に関係するのは、基本的に後者だと思われる。 

ζχ χ Ὧ 

¶ そのほか、以下の事柄が物語の必要条件として主張される場合がある13。 

¶ ⱲὉ ：表象される出来事／事態の時間的な順序関係がはっきりしている必要がある。 

¶ ԁ ︠ （：表象される出来事／事態の集合は、なんらかの統一的な主題（（ǳƴƛŦƛŜŘ ǎǳōƧŜŎǘ）

のもとにまとめられていなければならない。つまり、物語は、なにについての話なのかが言

えるものでなければならない。 

¶ ῎ Ὣ›（：物語であるためには、表象される出来事のあいだになんらかのつながりがなけ

ればならない。これは（「物語的結合」（ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ ŎƻƴƴŜŎǘƛƻƴ）などと呼ばれる。物語的結合が

どんな関係なのかは諸説あるが、一般的な見解はԍᴮ σνσΥϤ。つまり、時間的に先行

する出来事／事態と後続する出来事／事態のあいだに、因果的に理解／説明可能ななんら

かのつながりがなければならない14。 

῎χ   

¶ 統一的な主題や物語的結合は、出来事の集合それ自体が内在的に持っている性質ではなく、
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語り手によって与えられるもの（あるいは聞き手が能動的に見いだすもの）である。 

¶ つまり、語り（（あるいはその解釈）という行為は、素材としての出来事群に構造を与える／

見いだすことで、出来事群を理解可能なものとして構築（ŎƻƴǎǘǊǳŎǘ）する。 

¶ 素材になる出来事群は、ふつうの小説や映画のようにフィクショナルなものの場合もあれば、

歴史や事件や人生のように現実的なものの場合もある。 

¶ 先に述べたように、ゲーム以外の文脈では、こうした語り／解釈による構築的理解の側面を

強調するために「ナラティブ」というカタカナ語が使われるケースが多い。 

Ͽ˔Эᾆẕρ ῎  

¶ ゲーム研究は нллл年前後に本格的に成立した15。初期のゲーム研究者たちは、Ͽ˔ЭϬϿ

˔ЭρΰοᾆẕβϓΦであると主張し、「ルドロジスト」を自認した（「ƭǳŘƻƭƻƎȅ」は「遊び

／ゲームの学」の意）16。 

¶ ルドロジストたちがまず強調したのは、ゲームがいかに物語と異なる性格を持つものであ

るかという事実だった（（CǊŀǎŎŀ мфффΤ CǊŀǎŎŀ нллоΤ 9ǎƪŜƭƛƴŜƴ нллмΤ Wǳǳƭ нллм）。これはおそらく、

ゲームを物語の観点から（（つまり（「デジタルストーリーテリング」や（「インタラクティブな

物語」のためのニューメディアとして）とらえようとする名のある論者たち（（ŜΦƎΦ [ŀǳǊŜƭ мффмΤ 

aǳǊǊŀȅ мффтΤ tŜŀǊŎŜ нллп）に対するカウンターの意味合いが強かった17。 

¶ これらニューメディア論者は、しばしば（「ナラトロジスト」と呼ばれるが18、実際には彼ら

はほとんど上記の意味での物語論を援用していない。むしろ、ルドロジストのほうが物語論

をきちんと参照している。しかし、ルドロジストはあくまでゲームと物語のちがいを示すた

めに物語論を持ち出しているにすぎない。 

¶ そういうわけで、ゲームの物語を物語論の枠組みを援用しながら分析する試みは、まだほと

んどおこなわれていないと言えるだろう19。 

5. Фйϱб˔τϢϥ ῎ 

Фйϱб˔χ ῎ˁ 

¶ 「プレイヤー自身の物語」という言いかたは、少なくとも２通りに解釈できる。 

Ğ Фйϱб˔τϢϥˢbyˣ ῎：プレイヤー自身の手になる物語。 

Ğ Фйϱб˔τνΜοχˢaboutˣ ῎：プレイヤー自身が主人公の物語。 

¶ /959/セッションで論じられていたのは主に後者だと思われるが、前者についての言及もい

くらかあるようにも見える。またそのことが曖昧さの一因であるようにも思える。 

¶ 両者はしばしば同時に成立するかもしれないが、概念としては別物である。というのも、一

方しか成り立っていないケースがあるから。 

Ğ 一本道だが、プレイヤーが主人公（たとえば『ドラクエ』）。 

Ğ プレイヤーが選択するが、キャラクタが主人公（たとえば『ロマサガ』）。 
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¶ また、両者を明確に区別することで、その関係を記述することができるようにもなる。以下、

プレイヤーによる物語のバリエーションを示したうえで、プレイヤーについての物語を定式

化する。そして最後に両者の関係を考えたい。 

ϱрЌжϼГϰУ  

¶ 「プレイヤーによる物語」という概念は、部分的にはいわゆるインタラクティブ性の観点か

ら説明できるだろう。というのも、「インタラクティブ性」は、受け手の行為が作品のあり

かたに影響しうることを指すからである。 

¶ しかし、「インタラクティブ性」という概念を物語に適用する場合、少なくとも３つのレベ

ルが区別できる。 

Ğ 解釈についてのインタラクティブ性 

Ğ 物語内容についてのインタラクティブ性 

Ğ 物語言説についてのインタラクティブ性 

ᵔּתχϱрЌжϼГϰУ  

¶ 物語作品の解釈一般において、読み手が書かれていない事柄を能動的に補完する（（つまり空

所補充する）という話は、受容美学の常識的な前提である。それゆえ、これはとくにゲーム

の物語にかぎった話ではない20。 

¶ /959/セッションで言われていた（「情報の制約」は、この種の能動的な補完を生むデザイン

について述べたものとして考えることができる。たとえば、「想像の余地が大きい」という

のは、文字通りにとれば解釈の話である。 

¶ しかし、解釈の能動性はゲーム以外にもふつうに言えることなので、情報の制約という観点

からゲーム特有の物語経験を説明することには慎重になるべきだろう。 

῎ χϱрЌжϼГϰУ  

¶ 物語世界で起きる出来事に対してプレイヤーが影響を与えることができるケース。しばしば、

「 ˢnonlinearˣσ ῎」と呼ばれる。 

¶ мффл年代以降のニューメディア研究でさかんに論じられてきた（「インタラクティブな物語」

 

a
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g

Branching Storyline Vector with Side Branches Braided Multi-Linear 
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は、主にこの意味のもの。そこには、古典的なテキストアドベンチャーやハイパーテキスト

フィクションが含まれる21。 

¶ 非直線的物語の分類（!ǊǎŜƴŀǳƭǘ нлмпΥ пул–пум） 

Ğ ゲームにおける典型的な非直線的物語は、マルチエンディングなどの ṅ ῎

ˢbranching storyline 。x 

Ğ 直線的なメインの筋書きに細かいサブの分岐がついているタイプ（vector with side 

branches）もよくある（クリアしなくても先に進めるイベントなど）。 

Ğ 分岐はあるものの、いずれの分岐も少しすると特定の決められた結果に至るパターン

もある。これは ϙ₅ϙ꜠ ἷ sbraided multi-linear のx物語と呼ばれたりする。 

῎ᾠ ιΪχϱрЌжϼГϰУ  

¶ 物語内容についてインタラクティブな場合、当然ながら物語言説についてもインタラクテ

ィブである。一方で、プレイヤーが物語内容（（世界内でなにが起きるか）には関与できない

が、物語言説（（その提示の有無や順序）には関与できるケースがある。つまり、上記の非直

線的物語のように物語言説＋物語内容の両方に関与できる場合に対して、 ῎ᾠ ιΪτ

ḩ πΦϥ場合がある。 

¶ カットシーンなどのイベント描写によって物語内容を提示するのではなく、プレイヤーの行

動に対するレスポンスとして固定的な物語内容を提示していくタイプのゲーム（たとえば

『ドラクエ』）は、この特徴を持つ。たとえば、街の人との会話や、マップ上のオブジェク

ト配置（（建物、家具、風景など）で物語世界の状況や出来事を語るケース。マップ上のオブ

ジェクトによって語る手法は、とくにḕẽІЕ˔з˔ГзрϽ senvironmental storytellingˣ

22と呼ばれる（CƛƎΦм）。 

¶ 逆にカットシーンなどの自動進行のイベントシーンを通して固定的な物語内容を提示する

タイプのゲーム（たとえば『CC』）は、この特徴を相対的に持たない（CƛƎΦн）。 

¶ /959/セッションにおける（「順序の不確定性」という話は、物語内容のインタラクティブ性

CƛƎΦн ファイナルファンタジーⅣ 

CƛƎΦм ドラゴンクエストⅢ 
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ではなく、物語言説のインタラクティブ性のことだと思われる。 

῎ 

¶ 物語内容に対するインタラクティブ性であれ、物語言説に対するインタラクティブ性であ

れ、ある程度あらかじめ筋書きがある（（ǇǊŜǎŎǊƛǇǘŜŘ）。つまり、物語内容の展開は、ゲームデ

ザイナーによってある程度コントロールされている。 

¶ これに対して、まったく筋書きがなく、デザイナーが意図しないかたちで個々のプレイにお

いてその都度生じる物語がある。これは ῎ˢemergent narrativeˣと呼ばれる23。 

¶ よく出される事例は、『{ƛƳǎ』で起きる偶発的な出来事に物語を見いだすようなケース

（tŜŀǊŎŜ нллп）。 

¶ /959/セッションにおける『C¢[』についての記述も明らかに創発的物語のことだろう。 

Ğ 【引用】（「C¢[では、船が被弾して火災が発生したり、エアロックから敵が侵入してきた

りなど、そこで発生するイベントはランダムで生成される。だが、例えば難破船から生

存者を救助し、クルーに迎え入れたものの、旅の途中で発生した戦闘によって壮絶な戦

死を遂げてしまうといった、「ランダムだからこそ起きる濃密な体験」が得られる作品

である〔…〕。」 

¶ 『D¢!』のようなオープンワールドジャンルでもたまに起きるかもしれない。以下は、（『D¢! 

L±』のプレイにおける創発的物語の秀逸な記述（ƳŀǘŀƪƛƳƛƪŀϪŘΦƘŀǘŜƴŀ нллу）。 

Ğ 【引用】（「（〔…〕ミシェルというのは、t/（〔プレイヤーキャラクタ〕であるニコのガール

フレンド。すでに何度かデートしていて、そろそろ好感度が上がってきたなーと実感で

きていた頃合い。〔…〕ミシェルを乗せてデートに出発。行き先はー、レストランでい

いだろうとナビゲーション設定。いつものような会話。ドラッグがどうのとか、ミシェ

ルは悪人側ではないらしく、ニコの仕事の心配をしているようなニュアンス、細かい内

容はわからない。煙がひどくなってきた。こりゃ行きはいいけど帰りは別の車に乗り換

えないとなー、と思いつつもうすぐ目的地。突然ミシェルが（「車が火を噴いてるわよ！」

と叫ぶ。いつもの会話じゃない。緊急事態だ。慌ててブレーキをかけつつ ¸ボタンを

押す。下り坂を走り降りていく車から飛び出すニコ。そのまま地面を転がる。馬鹿そう

じゃない停車してからミシェルと一緒に。直後、車が爆発した。起き上がり、車の残骸

に走るが、ミシェルの姿はない。メッセージが表示される。ミシェルは死んでいた。ユ

ニークな bt/も死ぬんだ、と思った。そりゃ死ぬこともあるか。銃で撃つことだって

できるんだものな。死なないわけはない。 

とにかくにも、この出来事はおれの心に空洞として残った。日常的にゲーム内で人や

人型のクリーチャーなどを撃ち殺しまくり、D¢!においても悪党や警官やそれ以外を

銃弾や車によって殺傷しているおれが、べつにそれほど重要とも思っていない bt/一

人を偶然に死に追いやってしまったことで、ショックを受けるというのが意外だった。

〔…〕」 

Ğ この回顧的な記述自体が物語であるとも言えるが、記述する以前にすでに出来事とし
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ての物語内容をリアルタイムで経験しているとも言える24。 

῎χЅйрЫ 

¶ 創発的物語は、ある意味でゲームならではの物語経験の最たるものだと考えられてきた。そ

れはその都度のプレイのなかで、そのプレイヤー固有の経験として生じるものだからだ。 

¶ 一方で、創発的物語は原理的にコントロール不可能なものであり、それゆえそれが生じるこ

とがまったく保証されていない。これはゲーム研究やゲームデザインにおいて、Ͽ˔Эχϱ

рЌжϼГϰУ ρ ῎χЅйрЫとして伝統的に言及されてきた事柄である25。しかし実

際には、物語内容あるいは物語言説のレベルでインタラクティブ性を持たせつつ、物語の一

貫性をコントロールすることは十分可能だろう。つまり、このジレンマは、インタラクティ

ブ性と物語のあいだではなく、 ρ ῎χΚΜιにある。 

¶ 劇的構造（ŘǊŀƳŀǘƛŎ ŀǊŎ）を自動生成するような技術（ǇǊƻŎŜŘǳǊŀƭ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ）の開発も試みら

れているようだが、十分に有効な技術として確立されているわけではない26。また、それは

（いかにプロシージャルなものではあれ）ある意味で意図的にデザインされるものである

以上、創発的物語が持つ純粋な一回性の尊さを維持できないかもしれない。 

6. Фйϱб˔τνΜοχ ῎ 

Фйϱб˔Υ︠ ῝ˁ 

¶ プレイヤーによる物語は、必ずしもプレイヤーについての物語になるわけではない。創発的

物語ですら、まさに当のプレイヤー固有の物語であるにもかかわらず、そのプレイヤーにつ

いての物語であるとはかぎらない（（たとえば、（『{ƛƳǎ』や（『C¢[』における創発的物語は、ふ

つうプレイヤー自身についての物語にはならない）。 

¶ /959/セッションにおいて（「ナラティブ」という語に結びつけられていたのは、おそらくプ

レイヤーによる物語ではなくプレイヤーについての物語のほう。（「キャラクタの体験を自分

のものとして体験する」「その世界の人間になる」「物語の中に入っていく」といった言いか

たのすべてがそれを示唆している。 

¶ とはいえ、「プレイヤーについての物語」や「プレイヤーが主人公の物語」という言いかた

は、それだけではまったく明確ではない。プレイヤーについての物語とは実際のところどう

いうことなのか。 

¶ よくある説明は以下の２つ。いずれも/959/セッションで同種のことが言われている。 

Ğ ԁᴟˢidentification ：xプレイヤーが虚構的キャラクタになる27。 

Ğ ˢimmersion ：xプレイヤーが虚構世界に入り込む28。 

¶ しかしここでは、“ӮχЄЬвй˔Єдрχּםא  srealism とxいう別の観点からの説明を

試みたい。（「同一化」や（「没入」が完全に経験レベルの概念であるのに対して、（「行為のシミ

ュレーションの写実性」はデザインレベルと経験レベルをつなぐ概念である。ゲームデザイ
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ンにとってもゲーム批評にとっても、デザインと経験を結びつける概念のほうが有用だろう。 

“ӮχЄЬвй˔Єдр 

¶ ほとんどのゲームは２つの異なる側面を持つ（Wǳǳƭ нллрΤ 松永 ǳƴǇǳōƭƛǎƘŜŘ）。 

Ğ Ͽ˔ЭЮϸИϼІ（：ゲームプレイを可能にする側面。たとえば、プレイヤーはなにがで

きるかとか、特定のパラメータの現在の値がなんであるかとか、どういう入力に対して

どういう結果が出るかといった事柄。プレイヤーはゲームメカニクスを使ってᾝםτ

ゲームプレイの行為をおこなう。 

Ğ ТϰϼЄдр：虚構世界を表す側面。たとえば、CƛƎΦмのドット絵とテキストは全体と

して（ ある部屋に白骨化した死体があり、勇者一行がそのまえにいる〉という虚構世界

上の状況を表している。ầ  ᵦ τФйϱб˔ψΜσΜ29。 

¶ いわゆるシミュレーションは、両者の関係として説明できる。シミュレーションは（ ゲーム

メカニクスのありかたを虚構世界のありかたとしてᾋ οϥこと〉である（（松永 нлмр）30。 

¶ これによって、行為のシミュレーション、つまり（ プレイヤーのゲームプレイ行為を虚構世

界上の誰かの行為として見立てること〉が可能になる。 

“ӮχЄЬвй˔Єдрχּםא  

¶ ゲームメカニクスのありかたと虚構世界のありかたが相対的に一致している場合に、シミュ

レーションは相対的に写実的（ǊŜŀƭƛǎǘƛŎ）になる31。「シミュレーションの写実性」という概

念は、たとえば（『D¢!』のようなオープンワールドゲームが、たんに視覚上のリアルさだけ

ではなく、 ᵦχΚϤΤθρΰοзϯиだという感覚を説明する。この概念は、どんなジャ

ンルに対しても同じように適用できる（たとえば都市開発シミュレーションや歴史シミュ

レーション、あるいはwtDやアドベンチャー）。 

¶ 行為のシミュレーションについても写実性が言える。プレイヤーのゲームプレイ行為が虚構

世界上の誰かの行為として見立てられており、かつ、両者が相対的に一致しているとき、プ

レイヤーの行為はầ  ᵦ χ“Ӯρΰοзϯиに感じられる。 

῎χЄЬвй˔Єдр 

¶ ゲームの物語内容は、ふつう虚構世界上で展開する。 竜王を倒す〉という出来事も ビア

ンカかフローラと結婚する〉という出来事も、虚構世界上の事柄である。 

¶ プレイヤー自身の行為を含むゲームメカニクス上の一連の出来事（（たとえば、しかじかのコ

マンドを入力したとか、その結果どうなったとか）が、物語内容を構成する虚構世界上の一

連の出来事として見立てられるとき、 ῎χЄЬвй˔Єдрが成立すると言えるだろう。

そして、両者のありかたが相対的に一致していれば、それは写実的な物語シミュレーション

になる。 

¶ プレイヤーについての物語は、まさにこの観点から説明できるように思われる。つまり、

῎χЄЬвй˔ЄдрτΣΜοψФйϱб˔ꜛ χϿ˔ЭФйϱ“ӮΥ ῎ χ Ⱨ

Ϭ  βϥ ρΰοᾋ οϣϦʺζΰοζχЄЬвй˔ЄдрΥּםא πΚϦωʺζχ
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῎ ψꜛ ꜛ τρμοзϯиτḇαϣϦϥϜχτσϥ。/959/セッションにおいて（「ナ

ラティブ」と言われていたもの、「キャラクタとの同一化」や「虚構世界への没入」といっ

た語彙で説明されていた事柄の内実（の少なくとも一部）は、このようなものではないか。 

Фйϱб˔τϢϥ ῎ρФйϱб˔τνΜοχ ῎χḩἰ 

¶ 行為のシミュレーションは、とにかくゲームプレイの行為が虚構世界上のものとして見立て

られれば成立するので、その行為によって虚構世界のなりゆきが実際に変化する必要は必

ずしもない。それゆえ、物語内容のインタラクティブ性と物語のシミュレーションは直接に

結びつくものではない32。 

¶ とはいえ、物語内容のインタラクティブ性が ῎χЄЬвй˔ЄдрχЕзϹ˔になるケ

ースは考えられる。 

Ğ たとえば、（『ドラクエⅤ』の結婚イベント（（CƛƎΦо）は、物語内容上の分岐点である。こ

こで、物語内容とは関係ない理由で（（たとえばゲームプレイ上有利なアイテムを手に入

れたいとかいう理由で）結婚相手にフローラを選んだとしよう。このとき、物語のシミ

ュレーションは成立していない。というのも、プレイヤーは自身の選択行為を虚構世界

上の行為として見立てていないからだ。 

Ğ さて、フローラを選ぶと、物語内容としてはビアンカは不幸なかんじになる。 

Ğ ここでプレイヤーは自身の選択行為とその帰結に責任や負い目を感じるかもしれない。

この場合の（「責任」や（「負い目」は、虚構世界上の状況（（虚構的キャラクタとしてのビ

アンカの境遇）に対するものである。 

Ğ このとき、プレイヤーの行為は、Ⱨῇ τシミュレーションとして機能する。つまり、

ビアンカの境遇という物語内容とそれに対する感情をきっかけにして、その帰結をも

たらした自分の行為（（もともとなんとなしにおこなったゲームプレイ上の行為）が虚構

世界上の行為として事後的に見立てられることになる。これは明らかに物語内容がイ

ンタラクティブであるおかげで生じている作用だ33。 

 

CƛƎΦо ドラゴンクエストⅤ 
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¶ 同じことが創発的物語についても言えるだろう。先に挙げた（『D¢! L±』の事例では、プレイ

ヤーはもともと適当にプレイしていたのだが、キャラクタの死という虚構世界上の出来事を

引き金にして、自身の行為を、物語内容を構成するものとして事後的に意味づけているので

ある。 

Ὣό 

ᾠμθάρ 

¶ /959/セッションにおける（「ナラティブ」は、おおむねプレイヤー自身の物語という経験に

焦点をあわせた概念。 

¶ プレイヤーの物語は、プレイヤーによる物語とプレイヤーについての物語に区別できる。 

¶ プレイヤーによる物語は、インタラクティブ性によってだいたい説明できる。「インタラク

ティブ性」の概念は、解釈、物語言説＋物語内容、物語言説だけのそれぞれに適用できる。 

¶ 創発的物語もプレイヤーによる物語の一種。 

¶ プレイヤーについての物語は、しばしば同一化や没入として説明されるが、デザインと経験

を結びつける「行為のシミュレーションの写実性」という概念で説明したほうがよい。 

¶ プレイヤーについての物語は、プレイヤーの行為が関わる物語のシミュレーションの写実

性として説明できる。 

¶ プレイヤーによる物語とプレイヤーについての物語は原理的には独立の事柄だが、前者が

後者のトリガーになることがある。 

νΜπτᾠΜθΜάρ 

¶ 事柄そのものを論じることがもっとも大事だが、そのまえに事柄を論じるための概念を整

理することの大事さもたしかにある。言葉の罠にはまらないために、言葉についてよく考え

る必要がある。 

¶ 美学一般に対する分析美学の特徴のひとつは、この点でとても敏感なところかもしれない。 
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Notes 
1 立命館大学衣笠研究機構客員研究員。専門はゲーム研究と美学。 

E-mail: ƳŀǘǎǳƴŀƎŀǎƘƛƴƧƛϪƎƳŀƛƭΦŎƻƳ 

Twitter: ƘǘǘǇǎΥκκǘǿƛǘǘŜǊΦŎƻƳκȊƳȊƛȊƳ 

2 頻繁に指摘されるように、「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」は、ある種の行為を意味する場合と、その行為の産物を意味する

場合がある。前者は「語り」、後者は「物語」と訳すのが適当かもしれない。もちろん、両側面をまとめ

て「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」と呼ぶこともある。同じことは日本語の「物語」にも言える。その意味で「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」と

「物語」はかなり正確に対応した語である。 

3 ただし、「ǎǘƻǊȅ」は語りの行為を意味することはない。その点で「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」とは異なる。語りとしての

「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」に対応するのは「ǎǘƻǊȅǘŜƭƭƛƴƎ」である。また「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」は形容詞にもなるが、「ǎǘƻǊȅ」にそ

のような用法はない。この事実は、「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」が特定の性質（「物語性」とでも呼ぶべきもの）を指す場

合があるのに対して、「ǎǘƻǊȅ」が指すのはもっぱらそうした性質を持つ実体であるということを示してい

るかもしれない。なお、「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」と「ǎǘƻǊȅ」が日常的用法においておおよそ交換可能であるという見解

は、たとえば!ōōƻǘǘ（нллуΥ му）に見られる。 

4 たとえば、пƎŀƳŜǊ（нллс）を参照。ここでの「ナラティブ」が正確にどういう意味合いで使われている

のかは明らかではないが、「ストーリー」との対比はすでに見られる。なお、この発表が参照している英

語文献（{ŀƭŜƴ ϧ ½ƛƳƳŜǊƳŀƴ нллс）では「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」と「ǎǘƻǊȅ」の対比はとくに見られない。 

5 簗瀬さんは同年п月にも近い内容の講演をしている（インサイド нлмо）。この講演では、「ナラティブ」

という語は明らかに 構築性〉の意味合いを強調するものとして使われている。このかぎりでは、ゲーム

以外の分野での「ナラティブ」と同様の用法である。 

6 一例として、大野（нлмо）を挙げておく。 

7 もちろん、新しい理論概念の創出は、それが有用なものであるかぎりで価値がある。問題は、その新概

念を「ナラティブ」と呼ぶことにある。異なる概念に同じ名前をつけるのは明らかに混乱のもとである以

上、既存の概念/を分析する（あるいは少なくとも解明する）のでなければ、「/の定義」を名乗るべきで

はない。解明（ŜȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴ）を含めた定義の諸種類については、DǳǇǘŀ（нлмр）を参照。 

8 【 ῎χ Ṱ】おそらく、物語を論じるほとんどすべての理論が「物語」の定義の中心的な要素として

 出来事の表象〉を採用している。以下の入門書を参照。wƛƳƳƻƴπYŜƴŀƴ όнллнΥ ŎƘΦмύΤ tǊƛƴŎŜ όнллоΥ ру–смύΤ 

!ōōƻǘǘ όнллуΥ ŎƘΦнύΤ [ƛǾƛƴƎǎǘƻƴ όнлмоύΦ もちろん、その他の限定をどこまで入れるかという点や、定義をより

緩めることができるのかどうかという点ではさまざまな見解がある。なお、一般に「物語」は「フィクシ

ョン」よりも広い概念である。物語フィクションはたんに物語の一種であり、フィクションではない物語

もある（たとえば、歴史記述、報道、日記など）。物語が一般に持つ構築的性格が「虚構的」と呼ばれる

こともあるかもしれないが、これは端的にミスリーディングな用語法だろう。いかに構築的なものであ

れ、歴史のような現実についての物語は、 それを使って虚構世界を想像するもの〉という意味でのフィ

クションではない。 

9 【 ῎χ  】この図式をもっとも明確に提示している論者は/ƘŀǘƳŀƴ（мфту）だろう。この図式

は、表象ないし記号作用が表すものと表されるものという二つの側面からなるという事実から、ほとんど

自動的に導かれる。一方で、両者に加えて、語り手による語りの行為（ƴŀǊǊŀǘƛƻƴ）やそれが生じるレベル

を物語の構成要素に含める論者もいる（ジュネット мфурŀ）。また、物語内容と物語言説それぞれについ

ての理解も必ずしも一定なわけではない。なお、「物語言説／物語内容」という区分がロシアフォルマリ

ズムにおける「シュジェート／ファーブラ」の区分（北岡 мфумΥ рфŦ）と同等視されることがあるが、こ

の結びつけは以下で示すようにかなり問題含みである。 

10 【 ῎ᾠ 】物語言説を指す用語は多様である。たとえば「ǘŜȄǘ κ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ ǘŜȄǘ」（.ŀƭ мффтΤ wƛƳƳƻƴπ

YŜƴŀƴ нллн）、「ŘƛǎŎƻǳǊǎŜ κ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ ŘƛǎŎƻǳǊǎŜ」（/ƘŀǘƳŀƴ мфтуΤ !ōōƻǘǘ нллу）がある。あるいは/ǳǊǊƛŜ

（нлмл）のように、「表象」を表すものと表されるものとの関係ではなく、内容を持つ実体（つまり表す

もの）を指す用語として考えれば「物語（ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ）が物語内容（ǎǘƻǊȅ）を表す」という言いかたにな
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る。ジュネット（мфурŀ）は物語言説のレベルを「ǊŞŎƛǘ」と呼ぶが、「ǊŞŎƛǘ」は「ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ」や「物語」に

相当する一般的なフランス語である。物語言説に関してより混乱を招く問題は、それがしばしばロシアフ

ォルマリズムにおける「シュジェート」と同等視されるという点にある。「シュジェート」は、英語でし

ばしば「Ǉƭƻǘ」と訳されるので（.ƻǊŘǿŜƭƭ мфурΥ рлΤ WŜƴƪƛƴǎ нллпΥ мнс）、結果的に「Ǉƭƻǘ」が物語言説を指す

用語になる場合がある。 

11 【 ῎ 】物語内容は、しばしばさらに複層化される。物語内容を動的な出来事と静的な存在者

（ŜȄƛǎǘŜƴǘ）のレベルに分ける論者もいる（/ƘŀǘƳŀƴ мфту）。また、出来事群としての物語内容とそれが生

じる物語世界を区別する用語法もしばしば導入される（ジュネット мфурōΥ нл–нм）。.ŀƭ（мффтΥ р）は、論

理的・因果的に結びついた出来事群を「Ŧŀōǳƭŀ」と呼び、Ŧŀōǳƭŀが特定のしかたで提示されたものを

「ǎǘƻǊȅ」と呼ぶ。.ŀƭの「Ŧŀōǳƭŀ κ ǎǘƻǊȅ」は、/ƘŀǘƳŀƴ（мфту）の「ǎǘƻǊȅ κ Ǉƭƻǘ」におおむね対応するものだ

ろう。この種の錯綜した用語法は物語論では珍しいことではない。 

12 ジュネット（мфурōΥ мф–нл）を参照。ジュネットが挙げるように、物語内容の構造に注目するタイプの

物語論には、±Φ プロップ、/Φ ブレモン、!Φ グレマスらの理論が含まれる。とはいえ、一般に「物語論」

（ƴŀǊǊŀǘƻƭƻƎȅ）という語で想定されるのは、ジュネットに代表されるようなƳƻŘŀƭ ƴŀǊǊŀǘƻƭƻƎȅだろう。 

13 /ŀǊǊƻƭƭ（нллм）を参照。²ƘƛǘŜ（мфул）にも同種の考えが見て取れる。とりわけ、物語的結合を物語の

本質的特徴として考える論者は多い。 

14 【 ῎ Ὣ›ρФкАЕ】「王が死に、王妃は悲しみのあまり死んだ」という有名な事例（CƻǊǎǘŜǊ 

мфнтκнллнΥ см）を説明するものとして、物語的結合の因果説は非常に広く受け入れられたものだ。因果説

の綿密な擁護は、/ŀǊǊƻƭƭ（нллм）を参照。一方、±ŜƭƭŜƳŀƴ（нлло）は、物語的な説明力を因果的な結びつ

き以外の点にも見いだしている。±ŜƭƭŜƳŀƴによれば、物語としてのまとまりは、「情動の韻律」（ŜƳƻǘƛƻƴŀƭ 

ŎŀŘŜƴŎŜ）によっても成立する。つまり、とくに因果的な説明を与えなくとも、ある種の情動のパターン

（たとえば不安から安定へ）に合致すれば、その物語内容は統一性を持つものになる。なお、CƻǊǎǘŜǊ

（мфнтκнллнΥ см）は、上記の事例とともに、たんに時系列順に並んだ出来事群を「ǎǘƻǊȅ」と呼び、ǎǘƻǊȅ

に物語的結合（因果性）を与えたものを「Ǉƭƻǘ」と呼ぶ用語法を提示している。この用語法は非常によく

知られたものだが、物語論用語の錯綜ぶりを考えれば望ましいものではない。 

15 нллм年にエスペン・オーシェト（9ǎǇŜƴ !ŀǊǎŜǘƘ）ら北欧の研究者が中心になってオンラインピアレビュ

ー誌『DŀƳŜ {ǘǳŘƛŜǎ』を創刊した。нлло年には国際学会であるデジタルゲーム学会（5ƛDw!）が設立され

ている。 

16 ルドロジストとして確実に名前が挙がるのは、ゴンサロ・フラスカ（DƻƴȊŀƭƻ CǊŀǎŎŀ）、マルック・エス

ケリネン（aŀǊƪƪǳ 9ǎƪŜƭƛƴŜƴ）、イェスパー・ユール（WŜǎǇŜǊ Wǳǳƭ）である。「ƭǳŘƻƭƻƎȅ」という言葉は、フラ

スカ（CǊŀǎŎŀ мффф）が提案したもの。 

17 【иЖкЅ˔ vs ЗжЕкЅ˔】このカウンターの動きは、「ルドロジー対ナラトロジー論争」の名の

もとに広く知られている。この「理論戦争」は外野によってさかんに喧伝されたようだが、ルドロジスト

はともかく「ナラトロジスト」と呼ばれた論者側に派閥対立の意識はまったくなかったようだ。また、両

者はたんに観点と言葉づかいが食い違っているだけであって、両者のあいだにはいかなる実質的な議論も

生じなかったというのが通説になっている。最近、オーシェトがこの疑似論争についての良質の解説を書

いている（!ŀǊǎŜǘƘ нлмп）。当事者たちによるこの「論争」についてのコメントは以下を参照。CǊŀǎŎŀ 

όнллоōύΤ Wǳǳƭ όнллпύΤ aǳǊǊŀȅ όнллрκнлмнύΤ tŜŀǊŎŜ όнллрύΦ 

18 「ナラトロジスト」というラベルがもともと誰によってつけられたのかは定かではないが、CǊŀǎŎŀ

（нллоō）が言うように、この呼称は明らかに不適切である。呼称だけでなく、これらニューメディア論

者を一括りにすること自体がそもそも不適切かもしれない（tŜŀǊŎŜ нллр）。 

19 実際、最近出たビデオゲーム研究の教科書の「物語論」の項目（!ǊǎŜƴŀǳƭǘ нлмп）でも、プロパーな物語

論についての言及がほとんどない。物語論の枠組みを整理したうえでゲームに当てはめて論じている例と

してはbŜƛǘȊŜƭ（нллр）がある。 

20 たとえば、イーザー（мфун）を参照。受容美学あるいはテクスト理論をゲームの受容に当てはめて論じ

ているケースとして、沢月（нллоκнллр）がある。ゲームに対する受容美学的アプローチ自体が不適切だと
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いうことはないが、解釈行為がゲーム特有のものではない以上、その点での受け手の能動性を強調するこ

とには慎重になるべきだろう。ゲームのインタラクティブ性と解釈のインタラクティブ性は、少なくとも

一直線に結びつくものではない。同じことは、ゲームについて物語の構築性を強調する議論にも言える。 

21 【ϵиЁ˔Ж ᶘ】オーシェト（!ŀǊǎŜǘƘ мффт）は、この意味でインタラクティブな特徴を持つタイ

プの表現形式を「エルゴード的」（ŜǊƎƻŘƛŎ）と呼んで詳しく論じている（オーシェト自身は「インタラク

ティブ」という用語を嫌うが（ƛōƛŘΥ пу–рм）、これはたんに言葉づかいの問題である（松永 ǳƴǇǳōƭƛǎƘŜŘΥ 

ǎŜŎΦрΦп））。オーシェトは、この種のメディアを特徴づけるのに「テクストン」（ǘŜȄǘƻƴ）と「スクリプト

ン」（ǎŎǊƛǇǘƻƴ）という独特の概念を導入する（!ŀǊǎŜǘƘ мффтΥ снŦŦ）。簡単に言えば、テクストンは、当のテ

クストのうちに実際に用意されている可能な要素の全体であり、スクリプトンは個々の受容において実際

に現れるテクストンである。テクストンが一定である場合でも、その受容ごとのスクリプトンは異なりう

る。この対概念がたんなる解釈の能動性以上の意味でのインタラクティブ性を記述するためのものである

ことは明らかだろう。テクストンとスクリプトンは、意味論レベルの要素ではない以上、物語言説だけの

インタラクティブ性にも問題なく適用できるが、オーシェトが論じているのは物語内容込みのインタラク

ティブ性である。 

22 環境ストーリーテリングの特徴づけとしては以下を参照。/ŀǊǎƻƴ όнлллύΤ WŜƴƪƛƴǎ όнллпΥ мнс–мнуύΦ 

23 「創発的物語」（ŜƳŜǊƎŜƴǘ ƴŀǊǊŀǘƛǾŜ）はよく広まっている用語だが、その定義や事例はそれほど明確で

はない。創発的物語の特徴づけとしては以下を参照。aŀǘŜŀǎ ϧ {ǘŜǊƴ όнллнκнллсΥ спп–спрύΤ WŜƴƪƛƴǎ όнллпΥ 

мну–мнфύΤ tŜŀǊŎŜ όнллпύΤ ²ŀƭǎƘ όнлммύΦ 

24 リアルタイムのプレイ経験だけでなく、事後的なレポートも創発的物語の構成要素になるという議論

は、tŜŀǊŎŜ（нллп）にも見られる。 

25 【ϱрЌжϼГϰУ ρ ῎χ 】この対立あるいは緊張関係は、「ƭǳŘƻƴŀǊǊŀǘƛǾŜ ŘƛǎǎƻƴŀƴŎŜ」と呼ば

れることもある（IƻŎƪƛƴƎ нллт）。この問題に言及する言説は非常に多い。たとえば以下を参照。.ƛȊȊƻŎŎƘƛ 

όнллтύΤ ¢ŀǾƛƴƻǊ όнллфΥ ŎƘΦсύΤ 9ƎŜƴŦŜƭŘǘπbƛŜƭǎŜƴΣ {ƳƛǘƘΣ ϧ ¢ƻǎŎŀ όнлмоΥ нмсŦŦύΦ 上記のルドロジストたちも、ゲー

ムと物語のちがいを強調するに際して、この本質的な緊張関係に言及している。ただし、基本的にこれら

の言説が問題にしているのは、たんなる出来事の表象としての物語とゲームが両立しづらいということよ

りも、一貫性と統一性を持った（あるいは劇的な質を持った）物語と、ゲームとしての面白さが両立しづ

らいということだと思われる。ようするに、この問題の焦点は、ゲームと物語の対立というより、Ͽ˔Э

ρΰοχᴣ ρ ῎ρΰοχᴣ χ にある。 

26 井上明人さんから、たとえば『高機動幻想ガンパレード・マーチ』はプロシージャルな物語表現の顕著

な成功事例ではないかというコメントをいただいた。実際のところ、作品ごとにいろいろな表現方法が模

索されている以上、創発的物語のデザインの問題を深く考えるには個別的な分析が必要だと思われる。も

ちろん、そうした個別的な議論をする場合にも、一般的な理論概念（たとえば「創発的物語」）があった

ほうがよい。 

27 「同一化」に類する概念は日常的な言説では頻繁に持ち出されるものの、理論的な定式化はあまりされ

ていないように思える。プレイヤーキャラクタとプレイヤーの同一化を論じた最近の論文として¢ŀȅƭƻǊΣ 

YŀƳǇŜΣ ϧ .Ŝƭƭ（нлмр）がある。個人的な感覚としては、ゲームのプレイ経験を「キャラクタとの同一化」

として記述することには強い違和感がある。日常的な言葉づかいのなかでそのように記述することはまま

あるにせよ、実際に文字通りの同一化の経験をしているとは思えない。 

28 【 】「没入」という語は多義的である。9ǊƳƛ ϧ aŅȅǊŅ（нллр）によれば、「没入」は少なくとも３つ

の異なる概念に区別できる。ᵑḇᶐ ˢsensory immersion ：x感覚刺激の鮮烈さによって、ゲームの

外部からの刺激を感じなくなるような意味での没入。ᵒ ˢchallenge-based immersion ：x課題に

対して夢中になるような意味での没入。いわゆる没頭。チクセントミハイの「フロー」概念に相当する。

ᵓ ˢimaginative immersion ：x虚構世界に入り込む感覚。ここで問題になっているのは、ᵓの意

味での没入である。この意味での没入は、しばしば「現存性」（ǇǊŜǎŜƴŎŜ）や「テレプレゼンス」

（ǘŜƭŜǇǊŜǎŜƴŎŜ）といった概念でも論じられる。この論点については、バーチャルリアリティ研究なども含

めれば相当の研究の蓄積があると思われる。この問題に関する哲学的な議論として、YƭŜǾƧŜǊ（нлмн）と
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¢ŀǾƛƴƻǊ（нллфΥ ŎƘΦо–п）を挙げておく。また日本語文献では、榊（нлмр）がゲームにおける物語と絡めなが

らテレプレゼンスの問題を取り上げている。「没入」という語の整理については以下も参照。¢Ƙƻƴ όнллуύΤ 

/ŀƭƭŜƧŀ όнлммύΤ ¢ƘŜǊǊƛŜƴ όнлмпύΦ 

29 「没入」や「現存性」といった概念は、ある意味でプレイヤーが当の虚構世界のなかにいることを示し

ているわけだが、「プレイヤーは Ⱬ ϤχӪ π虚構世界のなかにいる」という主張を擁護するのはか

なり困難である（少なくとも存在論的に相当無茶なことを言わなければならなくなる）。松永（нлмо）を

参照。 

30 ここではかなり大雑把に説明している。「見立てる」の正確な内実については、松永（нлмр）を参照。

なお、このアイデア自体はとくにオリジナルではない。たとえば、CǊŀǎŎŀ（нллоŀ）、Wǳǳƭ（нллрΥ мтлŦŦ）を

参照。 

31 「シミュレーションの写実性」の正確な内実についても、松永（нлмр）を参照。 

32 たとえば、『/ŀƭƭ ƻŦ 5ǳǘȅ п』などゲームプレイの進行と同期してストーリーが進行するタイプの作品は、

物語内容のインタラクティブ性も創発性も持たないが、物語のシミュレーションとしては写実的である。 

33 もちろん、この作用はあらゆるインタラクティブな物語内容に言えるわけではない。たとえば『ロマン

シングサガ』においてガラハドからアイスソードを奪う選択は、プレイヤーのなんとなくな選択が虚構世

界上の不幸をもたらすという点でビアンカのケースとほとんど同じ構造になりうるが、そこでプレイヤー

が責任や負い目を感じるかは疑わしい。ビアンカケースとガラハドケースの重要なちがいのひとつは、行

為の帰結があらかじめ予想できるかどうかという点にあるかもしれない。われわれは、予期していなかっ

た帰結が生じることで、自分のした行為に意識的になることがある。とはいえ、たんに意外な帰結が生じ

るだけでは十分ではない。その行為がある意味で不可避にその帰結をもたらしたということの説得力（よ

うするに物語的結合）が必要である。ビアンカケースは、行為の帰結をまったく予期させないにもかかわ

らず、その行為がその帰結をもたらしたということを（ある種の悲劇の型として）納得させるものだ。 
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YƭŜǾƧŜǊΣ wΦ нлмнΦ ά9ƴǘŜǊ ǘƘŜ !ǾŀǘŀǊΥ ¢ƘŜ tƘŜƴƻƳŜƴƻƭƻƎȅ ƻŦ tǊƻǎǘƘŜǘƛŎ ¢ŜƭŜǇǊŜǎŜƴŎŜ ƛƴ /ƻƳǇǳǘŜǊ DŀƳŜǎΦέ Lƴ ¢ƘŜ 

tƘƛƭƻǎƻǇƘȅ ƻŦ /ƻƳǇǳǘŜǊ DŀƳŜǎΣ ŜŘǎΦ WΦ wΦ {ŀƎŜƴƎΣ IΦ CƻǎǎƘŜƛƳΣ ϧ ¢Φ aΦ [ŀǊǎŜƴΣ мт–оуΦ 5ƻǊŘǊŜŎƘǘΥ {ǇǊƛƴƎŜǊΦ 

[ŀǳǊŜƭΣ .Φ мффмΦ /ƻƳǇǳǘŜǊǎ ŀǎ ¢ƘŜŀǘǊŜΦ .ƻǎǘƻƴΣ a!Υ !ŘŘƛǎƻƴπ²ŜǎƭŜȅΦ 

[ƛǾƛƴƎǎǘƻƴΣ tΦ нлмоΦ άbŀǊǊŀǘƛǾŜΦέ Lƴ ¢ƘŜ wƻǳǘƭŜŘƎŜ /ƻƳǇŀƴƛƻƴ ǘƻ !ŜǎǘƘŜǘƛŎǎΣ ŜŘǎΦ .Φ Dŀǳǘ ϧ 5Φ [ƻǇŜǎΣ опл–орлΦ ¢ƘƛǊŘ 

ŜŘƛǘƛƻƴΦ [ƻƴŘƻƴΥ wƻǳǘƭŜŘƎŜΦ 

aŀǘŜŀǎΣ aΦΣ ϧ !Φ {ǘŜǊƴΦ нллнκнллсΦ άLƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀƴŘ bŀǊǊŀǘƛǾŜΦέ Lƴ ¢ƘŜ DŀƳŜ 5ŜǎƛƎƴ wŜŀŘŜǊΥ ! wǳƭŜǎ ƻŦ tƭŀȅ 

!ƴǘƘƻƭƻƎȅΣ ŜŘǎΦ {ŀƭŜƴ ϧ ½ƛƳƳŜǊƳŀƴ нллсΣ спн–ссфΦ /ŀƳōǊƛŘƎŜΣ a!Υ aL¢ tǊŜǎǎΦ 

aǳǊǊŀȅΣ WΦ IΦ мффтΦ IŀƳƭŜǘ ƻƴ ǘƘŜ IƻƭƻŘŜŎƪΥ ¢ƘŜ CǳǘǳǊŜ ƻŦ bŀǊǊŀǘƛǾŜ ƛƴ /ȅōŜǊǎǇŀŎŜΦ bŜǿ ¸ƻǊƪΣ b¸Υ CǊŜŜ tǊŜǎǎΦ 

———Φ нллрκнлмоΦ ά¢ƘŜ [ŀǎǘ ²ƻǊŘ ƻƴ [ǳŘƻƭƻƎȅ Ǿ bŀǊǊŀǘƻƭƻƎȅ ƛƴ DŀƳŜ {ǘǳŘƛŜǎΦέ !ŎŎŜǎǎŜŘ bƻǾŜƳōŜǊ сΣ нлмрΦ 

ƘǘǘǇΥκκƛƴǾŜƴǘƛƴƎǘƘŜƳŜŘƛǳƳΦŎƻƳκнлмоκлсκнуκǘƘŜπƭŀǎǘπǿƻǊŘπƻƴπƭǳŘƻƭƻƎȅπǾπƴŀǊǊŀǘƻƭƻƎȅπнллрκΦ 

bŜƛǘȊŜƭΣ .Φ нллрΦ άbŀǊǊŀǘƛǾƛǘȅ ƛƴ /ƻƳǇǳǘŜǊ DŀƳŜǎΦέ Lƴ IŀƴŘōƻƻƪ ƻŦ /ƻƳǇǳǘŜǊ DŀƳŜ {ǘǳŘƛŜǎΣ ŜŘǎΦ WΦ wŀŜǎǎŜƴǎ ϧ WΦ 

DƻƭŘǎǘŜƛƴΣ ннт–нпрΦ /ŀƳōǊƛŘƎŜΣ a!Υ aL¢ tǊŜǎǎΦ 

tŜŀǊŎŜΣ /Φ нллпΦ ά¢ƻǿŀǊŘǎ ŀ DŀƳŜ ¢ƘŜƻǊȅ ƻŦ DŀƳŜΦέ Lƴ CƛǊǎǘ tŜǊǎƻƴΥ bŜǿ aŜŘƛŀ ŀǎ {ǘƻǊȅΣ tŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜΣ ŀƴŘ DŀƳŜΣ 

ŜŘǎΦ bΦ ²ŀǊŘǊƛǇπCǊǳƛƴ ϧ tΦ IŀǊǊƛƎŀƴΣ мпо–мроΦ /ŀƳōǊƛŘƎŜΣ a!Υ aL¢ tǊŜǎǎΦ 

———Φ нллрΦ ά¢ƘŜƻǊȅ ²ŀǊǎΥ !ƴ !ǊƎǳƳŜƴǘ ŀƎŀƛƴǎǘ !ǊƎǳƳŜƴǘǎ ƛƴ ǘƘŜ {ƻπ/ŀƭƭŜŘ [ǳŘƻƭƻƎȅκbŀǊǊŀǘƻƭƻƎȅ 5ŜōŀǘŜΦέ Lƴ 

/ƘŀƴƎƛƴƎ ±ƛŜǿǎ ς ²ƻǊƭŘǎ ƛƴ tƭŀȅΥ 5ƛDw! /ƻƴŦŜǊŜƴŎŜ tǊƻŎŜŜŘƛƴƎǎΦ ±ŀƴŎƻǳǾŜǊΦ 

tǊƛƴŎŜΣ DΦ нллоΦ ! 5ƛŎǘƛƻƴŀǊȅ ƻŦ bŀǊǊŀǘƻƭƻƎȅΦ wŜǾƛǎŜŘ ŜŘƛǘƛƻƴΦ [ƛƴŎƻƭƴΥ ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘȅ ƻŦ bŜōǊŀǎƪŀ tǊŜǎǎΦ 

wƛƳƳƻƴπYŜƴŀƴΣ {Φ нллнΦ bŀǊǊŀǘƛǾŜ CƛŎǘƛƻƴΦ {ŜŎƻƴŘ ŜŘƛǘƛƻƴΦ [ƻƴŘƻƴΥ wƻǳǘƭŜŘƎŜΦ 

{ŀƭŜƴΣ YΦΣ ϧ 9Φ ½ƛƳƳŜǊƳŀƴ όŜŘǎΦύΦ нллсΦ ¢ƘŜ DŀƳŜ 5ŜǎƛƎƴ wŜŀŘŜǊΥ ! wǳƭŜǎ ƻŦ tƭŀȅ !ƴǘƘƻƭƻƎȅΦ /ŀƳōǊƛŘƎŜΣ a!Υ aL¢ 

tǊŜǎǎΦ 

¢ŀǾƛƴƻǊΣ DΦ нллфΦ ¢ƘŜ !Ǌǘ ƻŦ ±ƛŘŜƻƎŀƳŜǎΦ aŀƭŘŜƴΣ a!Υ ²ƛƭŜȅπ.ƭŀŎƪǿŜƭƭΦ 

¢ŀȅƭƻǊΣ bΦΣ /Φ YŀƳǇŜΣ ϧ YΦ .ŜƭƭΦ нлмрΦ άaŜ ŀƴŘ [ŜŜΥ LŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŀƴŘ ǘƘŜ tƭŀȅ ƻŦ !ǘǘǊŀŎǘƛƻƴ ƛƴ ¢ƘŜ ²ŀƭƪƛƴƎ 5ŜŀŘΦέ 
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DŀƳŜ {ǘǳŘƛŜǎ мрόмύΦ !ŎŎŜǎǎŜŘ bƻǾŜƳōŜǊ сΣ нлмрΦ ƘǘǘǇΥκκƎŀƳŜǎǘǳŘƛŜǎΦƻǊƎκмрлмκŀǊǘƛŎƭŜǎκǘŀȅƭƻǊΦ 

¢ƘŜǊǊƛŜƴΣ /Φ нлмпΦ άLƳƳŜǊǎƛƻƴΦέ Lƴ ¢ƘŜ wƻǳǘƭŜŘƎŜ /ƻƳǇŀƴƛƻƴ ǘƻ ±ƛŘŜƻ DŀƳŜ {ǘǳŘƛŜǎΣ ŜŘǎΦ aΦ WΦ tΦ ²ƻƭŦ ϧ .Φ tŜǊǊƻƴΣ 

прмςпруΦ bŜǿ ¸ƻǊƪΣ b¸Υ wƻǳǘƭŜŘƎŜΦ 

¢ƘƻƴΣ WΦπbΦ нллуΦ άLƳƳŜǊǎƛƻƴ wŜǾƛǎƛǘŜŘΥ hƴ ǘƘŜ ±ŀƭǳŜ ƻŦ ŀ /ƻƴǘŜǎǘŜŘ /ƻƴŎŜǇǘΦέ Lƴ 9ȄǘŜƴŘƛƴƎ 9ȄǇŜǊƛŜƴŎŜǎΥ {ǘǊǳŎǘǳǊŜΣ 

!ƴŀƭȅǎƛǎ ŀƴŘ 5ŜǎƛƎƴ ƻŦ /ƻƳǇǳǘŜǊ DŀƳŜ tƭŀȅŜǊ 9ȄǇŜǊƛŜƴŎŜΣ ŜŘǎΦ !Φ CŜǊƴŀƴŘŜȊΣ hΦ [ŜƛƴƻΣ ϧ IΦ ²ƛǊƳŀƴΣ нф–поΦ 

wƻǾŀƴƛŜƳƛΥ [ŀǇƭŀƴŘ ¦ƴƛǾŜǊǎƛǘȅ tǊŜǎǎΦ 

±ŜƭƭŜƳŀƴΣ WΦ 5Φ нллоΦ άbŀǊǊŀǘƛǾŜ 9ȄǇƭŀƴŀǘƛƻƴΦέ tƘƛƭƻǎƻǇƘƛŎŀƭ wŜǾƛŜǿ ммнόмύΥ м–нрΦ 

²ŀƭǎƘΣ wΦ нлммΦ ά9ƳŜǊƎŜƴǘ bŀǊǊŀǘƛǾŜ ƛƴ LƴǘŜǊŀŎǘƛǾŜ aŜŘƛŀΦέ bŀǊǊŀǘƛǾŜ мфόмύΥ тн–урΦ 

²ƘƛǘŜΣ IΦ мфулΦ ά¢ƘŜ ±ŀƭǳŜ ƻŦ bŀǊǊŀǘƛǾƛǘȅ ƛƴ ǘƘŜ wŜǇǊŜǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ƻŦ wŜŀƭƛǘȅΦέ /ǊƛǘƛŎŀƭ LƴǉǳƛǊȅ тόмύΥ рςнфΦ 

イーザーΣ ²Φ мфунΦ 『行為としての読書——美的作用の理論』轡田収訳Φ 岩波書店Φ 

インサイドΦ нлмоΦ 「（【D5/ нлмо 報告会】初のサミット開催、ストーリーとナラティブの違いとは？・・・

簗瀬洋平氏」 !ŎŎŜǎǎŜŘ bƻǾŜƳōŜǊ рΣ нлмрΦ ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦƛƴǎƛŘŜπƎŀƳŜǎΦƧǇκŀǊǘƛŎƭŜκнлмоκлпκнсκсрфспΦƘǘƳƭΦ 

大野功二Φ нлмоΦ 「ゲーム技術の研究所 テーマ：bŀǊǊŀǘƛǾŜ」!ŎŎŜǎǎŜŘ bƻǾŜƳōŜǊ рΣ нлмрΦ 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦǎƭƛŘŜǎƘŀǊŜΦƴŜǘκYƻǳƧƛhƘƴƻκƻπǇƭŀƴƴƛƴƎπƴŀǊǊŀǘƛǾŜмōΦ 

北岡誠司Φ мфумΦ 「テクスト理論の誕生——フォルマリズム、形態論、バフチン・グループ」『思想』суфΥ 

рт–тсΦ 

榊祐一Φ нлмрΦ 「物語としてのゲーム／テレプレゼンスとしてのゲーム——『バイオハザード』を例とし

て」『日本サブカルチャーを読む——銀河鉄道の夜から!Y.пуまで』所収Σ 押野武志編Σ нроπнусΦ 北海

道大学出版会Φ 

沢月耀Φ нллоκнллрΦ 「ゲームはいかにして物語となるか」 !ŎŎŜǎǎŜŘ bƻǾŜƳōŜǊ рΣ нлмрΦ 

ƘǘǘǇΥκκƘƻƳŜǇŀƎŜмΦƴƛŦǘȅΦŎƻƳκǎŀǿŀŘǳƪƛκƎŀƳŜκǎŀǿŀκƴǊǘнκмΦƘǘƳƭΦ 

ジュネットΣ DΦ мфурŀΦ 『物語のディスクール——方法論の試み』花輪光・和泉涼一訳Φ 水声社Φ 

———Φ мфурōΦ 『物語の詩学——続・物語のディスクール』和泉涼一・神郡悦子訳Φ 水声社Φ 

пƎŀƳŜǊΦ нллсΦ 「（［/959/ нллс＃мн］ゲーム学の先行研究を押さえるための基礎文献『¢ƘŜ DŀƳŜ 5ŜǎƛƎƴ 

wŜŀŘŜǊ』」 !ŎŎŜǎǎŜŘ bƻǾŜƳōŜǊ рΣ нлмрΦ 

ƘǘǘǇΥκκǿǿǿΦпƎŀƳŜǊΦƴŜǘκƴŜǿǎκƘƛǎǘƻǊȅκнллсΦлфκнллслфлмнопмпфŘŜǘŀƛƭΦƘǘƳƭΦ 

ƳŀǘŀƪƛƳƛƪŀϪŘΦƘŀǘŜƴŀΦ нллуΦ 「Dw!b5 ¢I9C¢ !¦¢h L± π 人殺しが人死にに立ち会う」 !ŎŎŜǎǎŜŘ bƻǾŜƳōŜǊ сΣ 

нлмрΦ ƘǘǘǇΥκκŘΦƘŀǘŜƴŀΦƴŜΦƧǇκƳŀǘŀƪƛƳƛƪŀκнллулрлсІǇнΦ 

松永伸司Φ нлмоΦ 「ビデオゲームにおけるプレイヤーの虚構的行為」『美学』спόнύΥ фт–млуΦ 

———Φ нлмрΦ 「行為のシミュレーションとしてのビデオゲーム」『音楽が終わる時——産業／テクノロジ

ー／言説』所収Σ 日本記号学会編Σ муп–нлнΦ 新曜社Φ 

———Φ ¦ƴǇǳōƭƛǎƘŜŘΦ 「ビデオゲームにおける意味作用」東京藝術大学大学院美術研究科博士論文Φ 

Figures 
CƛƎΦмΦ 『ドラゴンクエストⅢ』 мфууΦ C/Φ チュンソフトΣ エニックスΦ 

LƳŀƎŜ ŦǊƻƳ ƘǘǘǇΥκκƎƛǊƭǎŎƘŀƴƴŜƭΦƴŜǘκǘƻǇƛŎǎκоумуорκΦ 

CƛƎΦнΦ 『ファイナルファンタジーⅣ』 мффлΦ {C/Φ スクウェアΦ 

LƳŀƎŜ ŦǊƻƳ ƘǘǘǇΥκκōƭƻƎΦƭƛǾŜŘƻƻǊΦƧǇκŀŀǘȅǳκŀǊŎƘƛǾŜǎκмфтпнуфΦƘǘƳƭΦ 

CƛƎΦоΦ 『ドラゴンクエストⅤ』 мффнΦ {C/Φ チュンソフトΣ エニックスΦ 

LƳŀƎŜ ŦǊƻƳ ƘǘǘǇΥκκŘŜǘŀƛƭΦŎƘƛŜōǳƪǳǊƻΦȅŀƘƻƻΦŎƻΦƧǇκǉŀκǉǳŜǎǘƛƻƴψŘŜǘŀƛƭκǉмлтнпртрнлΦ 
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