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奨学芸術学踊集第7号特集テレビゲームの感性的翁理

ヒ守デオゲームにとって「リアルな空間」とは何かっ

〈第三の次元}の表現技法を中心ι

はじめに

吉田寛

ビデオゲームは映画やアニメとは異なる表現政体(メディア)であるにもかかわらず、そのジャン

ノレに固有のものが何であるかはこれまであまり反省的に促えられてこなかった。そのためビデオゲ

ームの作品の許価やジャンノレの展開をめく万言説は一一寸刊えば「映画のようだ」としウ評価がプラ

スにもマイナスにもなるなど 常に基準が量昔綜し、混乱したものとなってきた。論者は、そうした

状況に 石を投じるべく、「ビデオゲームに固有のもの」とは桐か、いわばその「ジヤンノレの提Jを

問うてみたい、ど考えた。だがこの聞いは一つの論文、一人の研究者が答えるにはあまりに大きく

また漠然としている。そこで本論ではそのための足がかりを築くべく、これまでビデオゲームがい

かに独自の方法で「空間jを作り出してきたのか、そしてそこで要青青される「リアリティjとはいかなる

ものであったのかを、(第三の次元〉の表現技法一一スクリーンという二次元平面に深さや奥行きを

与えて、三次元的イリュージョンを生み出す技法一ーを緊材にして考察したい。

なお本論で取り上げるゲームの大半は1980年代以前のもの、つまり三孜元コンピュータ・グラフ

ィックス(3DCG~出ree dimensional compu而19Jョphics)の技術がビデオゲームの開発に本i格的に導

入され始める以前のものである。それは つには考察範囲を誌面に合わせて絞ろうとし、う消極的

理由からである。従って、 1990年代以降に爆発的に噌加する3Dゲームにおける空間構築の問題

は、論者にとって今後の課題となる。だがそこにはもう一つ、積極的理由があり、それは「ビデオゲ

ームに固有のものjを考察しようとする本論の動機に深く関わっている。確かにワイヤーフレーム

(w問 frame)やポリゴン(polygon)など3DCGの技術は、ビデオゲームの空間を飛臨的に拡張して

きた1。だが3DCGの技術が導入される以前から、ピデオゲームの世界では一一今日からみれば

一一「未熟」な技術を最大限に駆使して、三次元的イリュージョンを表現する試みがなされてきた。

本論ではこれを「擬似3日(p田udcはD)Jと呼び、3DCGの技術によって可能となる「りアノレなJ三次元

的イリzージョン一一ー今日 般に[3DJと言われるものーーから区別したい。そして本論がこれから

見ていくように、この「阪似3DJの技法には今日再考するに値する創立工夫がふんだんに盛り込ま

れてしも。しかもそれらは一一 映画やアニメーンヨンの技法の応用を含むとはいえ一一「リアノレ3DJ

とは異なり、CADや映像処理といった他分野での先例を持たないという阜で、まさしくビデオゲー

ムという媒体に特有のものだと言える@

本論はピデオゲームにおける「リアノレ3D(real-3D)Jを、画面内のキャラクターやオブジェクトがプ

ログラム内部で「三次元(JD)の座原情報」を持っていることと定義する。それに対して「擬似3DJとは、

函而f'1のキャラクターやオブジェク卜がプログラム内部では「二次元(2D)の座標情報jしか持たない

lなお3D<コGの技術は 19鉛明宅前半にはピデオゲームに取り入れ由れていた.ワイヤーフレーム"'1'くトノレゾーンJ(住必)でポ
リゴムペまfアイ、ロボットO，RoI;測)J(アグリ、ア ケード版、1983年)で、それ疋羽ゆjめて怯川されむ両者ともrリアル3D]ゲ ムの
先原動旬事併である.
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ものの、それらの「見せ方」を工夫することで、あたかも二次元のゲーム空閣内に深さや奥行き

本輸が(第三の次元)と呼ぶものーーが存在するように見せかける(量副主させる)ことを指す七

第一意 ビデオゲームの空間構造

まずビデオゲームにとって「空間1Jとは何か、その基本的特性を理1解しておこう。第一に、ピデオ

ゲームの「空IItJJとは基本的に 桂述するノ《ーチヤノレボーイのような例外を除き 二次元の

スクリーン(テレピ、 PCCl;モニター、関~wmゲーム機の液品画面)の上で再現されるものである。こ

の点では、ビデオゲームの空間jは映画やアニメーションのそれと変わらない。またそれが「平面j

であるとしウ点では、浪商やTf真のような紙媒体とも共通してしも。だがビデオゲームにおいては
二次元平面という空間それ自体が「所与Jではなく、コンピュータのプログラムによってその都度ス

クリーン上に屯子的に一一一光源の点滅によってーー出現するものである、とし、う点に気をつけね

ばならない。これが第二の特徴である。これは映画やアニメーションには見られない、かなりの程

度、ビデオゲームに独自のものと言ってよい。例えば(少なくとも実写の)映画では「空間」は被写

体(現実世界)の中にすでに与えられているし、アニメ ションでは静止画の一枚一枚にすでに

「空間1Jは書き込まれている。それに対してビデオゲームでは、初めは何もないブランクなスクリー

ン上に、プログラムによって点と線、面、色彩を描きながら、「空間1Jを構築してし、かねばならない。

すなわちピデオゲームの空間は絵画のそれ 色彩とかたちによって冊もない平面上にーから

作り出される空間 と規和する部分が大きい反面、映画や写真が表現するリアルな空間とはま

ったく無関係であることが分かるだろう3。

ビデオゲームの空間についてはマーク・J・p.ウォノレフの優れた考察があるのでまずはそれを参

聞、しよう。彼は『ビデオゲームのメディア.D(2帥l年)の第三節「ビデオゲームにおける空間Jで「空間

的構造または配世の十ーの具なる種類Jを示した(Wolf2曲1，51・70)。なお以下の十ーの分類は

ウオノレフのものだが、その説明やその中で言及される事例には論者の狙自のものも古まれる。

(a)視覚的空間を持たず、すべてテキストによるもの。『ゾーク(Zork).D(インフオコム各種PC版、

1980年)に代表される「インタラクティヴ・フィクソョン」またはfテキストアドベンチャー」と呼ばれる

ジャンノレに多くみられる。

(b)一つのスクリーンで固まれるもの。『ポン伊ONG).D(アタリ、アーケード版、1972年)や『ブレイク

アウ卜(日間kout).D(アタリ、アーケード版、1976年)など品初期のピデオゲーム作品の多くがこれに

政当する。

(c)一つのスクリーンで固まれるが、画面の両端がラップアラウンドlこ(簡のように)つながっている

もの。『コンピュータースペースCComputerSpaceU(ナッチング・アソシエーツ、アーケード版、

2従って、この三別立両前上での災較のf見え方Jとは必ずしも 殺し刷、ことに世草する必要治切る.プログラム内では三次元の
疎剛，\織を保持しておきながら 蘭面上には二次元自悼位置関係しカ 'ff<ðれ.tt~岨合も考えら才時治もである.

3それゆえビデオゲームの空間情築やそこでの三次元自肝リューノョンを考黙する治合にはとれまでしばしば参照されてきた民
画理論に劣らず、あるいはそれ以上に絵画理論が書附され〆£くてはなら刷、土議者は考えてbも
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日71年)や『アステロイド(Astero油 U(アタリ、 アーケード版、1979年)がその伊L画面の左端と右端

をトンネノレを通って行き来できる『パックマン(Pac-Man)~ (ナムコ、アーケード版、1980年)は(b)と

(c)の折衷形態といえる。

(d)一つの軸(田is)に沿ってスクロールするもの。『フットボール(F∞tball)~ (アタリ、アーケード版、
日78年)が初めてこれを車り入れた(水平方向に、つまり左右にスクロールする).rディフェンダー
(D&ndc，) ~ (ウィリアムス 、 アーケード版、 1980年)がこの水平スクローノレをシューティングゲーム

に導入すると、岡本ではIスクランプノレ(Scrnmblc)~ (コナミ、アーケード版、1981年)もこれに続い

六Lまた垂直方向へのスクローノレを取り入れた最も早し、例が『ストリートレーサー侶田etRacerH(ア

タリ、Atari2曲O版、1971年)である。日本では『モナコGP(Monaco GPU (セガ、アーケード版、

1979年)がこれに続いた.

(c)二つの軸に治ってスクロールするもの。垂直方向にも水平方向にも函面がスクロールするもの。

「ウルティマ(UIt;maU(カリフオノレニア・パシフィック、Apple11版、1980年)に始まる「ウルティマ・ン

リーズ」や、『ドラゴンクエスト(DragonQu剖u(エエックス、ファミリーコンピュータ版、1986年)に始

まる「ドラゴンクエストシリーズ」のような(し、わゆる「ウノレティマ・タイプJと呼ばれる)RPGが代表的。

w隣接した空間1を持つが、函面にはその都度一つの空間しか表示されないもの。プレイヤー・キ
ャラクタ一切ミ空間(画面}の端に到達すると、次の空間(画面)に切り替わるタイプのもの。アクショ

ン・アドヘンチャー・ゲームの元祖とされる『アドベンチャー(Adv印刷問wアタリ、Alari2曲0版、
1979年)およびTハイドライド(Hydl;de)MT &Eソフト、PC-8801版、1984年)や『ゼノレダの伝説M任
天堂、ファミリーコンピュータ版、 1986年)なとe日本の初期のアクションRPGの多くがこれに該当する。

(g)独立して動く複数の平面がレイヤー(府)になったもの。多くのゲームの空間は、前景(プレイヤ

ー・キャラクターが表示される府)と佳景(プレイヤーが操作できなし、単止まる背最周)など、それぞれ

独立する幾つかのレイヤーが置なって構成されている。 また『ワリオランドアワゾンの秘宝~ (後述)

など一部のゲームでは、プレイヤー・キャラクターが前ttから後最へと{また逆へと)γャ斗プして移
動できる。

(h)Z軸に沿って画面の三f'前から奥へと、あるいは奥から手前へと、移動が可能な空間。奥方向への

移動(スクローノレ)はドライブゲームである『ナイトドライパー(N;ghtDriver)J (アタリ、アーケード版、

1976年)と『ダジトサン280Z四 p(Oatsun 280 Z四 pu(ミットウェイ、アーケード版 1976年)で晶初に

実現された。また手前方向へのスクローノレを導入した珍しいゲームに『クラッシュ・バンディクー

(C悶 h8and同副 tH(ソエー・コンピュータエンタテインメン卜、プレイステーション版、1996年)がある

4プレイヤ キャラクタ とは、プレイヤーが保伊するゲーム密間内のキャラクタ である.クォルフによればグーム窒間内の要
紫は(1)プ1〆イヤー・キャラクター (2)コン10".ータが繍fいするキャラクタ一、 (3)ゲーム内のキャラクターによって拠作可能なオプ
ジェクト(4)ゲーム内問キャラクターによって操作変更不石市弛内景的環境の剖つiこ概ね区少さ'"るrtf.WoIf拍車3，:50)0， rクラツ/ユパンディク 炉有7スクロ ルはハリウシド映画の前凶を;Q"j侵したものである抗 奮闘 2仰7，189).
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(j)複数の隣接しない空間が同時にスクリーン上に映し

出されるもの。複数のプレイヤーが一つのスクリ-/上

で対戦を行うことを可能とするために、 つの画面が複

数の空間に分割されるゲームがある。『スパイアンド

スパイ(Spyvs. Spy)J (フ7ーストスターソフトウェア、

Atari 8ピットPC版 1984年)が代表例である。またレー

スゲームrファイナノレラップ(Fina1Lap) Mナムコ、アー
ケード版、 1987年)のように一つの箆体に線数のモニタ

ーを搭載した対戦型のアーケードゲーム機もこれに吉

めてよb、(図1)。

固1: rコアイナルラツゴ'J(@1987 Nam∞) 

。)インタラクティヴな三次元環境(jntcractivcthrcc-dimc田ionalcnvironmenu。一人材視点の3DCG
シューティングゲームの元祖である『バトルゾーン(Battlezone)~ (アタリ、アーケード版、 1980年)平、

同じく一人称視点四DCGアドベンチャーゲームである『ミスト(MystU(プローダーノヤド、マッキ

ントッシュ版 1993年)などが代表的である。前者ではワイヤーフレームによるヴェクター・グラフイツ

クによって連続的に(切れ目無く変化する)三次元空間が拙かれるのに対し、能者ではプレイヤー

の視点や立ち位置が変わる毎にその都度(不連続に)3DCGが描画される。

(k)表象された、もしくはfマジプ化Jされた(rcp悶scnlcdor‘mappcd")空間。 度に画面上で見渡

すことができないくらい広大な世界を持つRPGでは、しばしば「地図Jのアイテムが登場し、それに

よって画面外(オフスクリーン)の空間が画面内(オンスクリーン)に「表象Jされる。

以上、ウォルフが示した十 の分類を概観した。論者はこれがビデオゲームにおける空間の構

築を完全に網羅するとは考えないが、この点を追求するのは本論の目的から外れる6。ここではこ

れらを空間構造の基本的カテゴリーとして理解し、なかでも也)(h)臼)の三つが(第三の次元主の表

現に直径l岨わってし唱と左を確認して、先へ進もう.

第二章 ビデオゲームの空間構成と「視点J (ビュー)

絵画や映画 いずれも具象的なものに限るが では『空間jはつねに何らかの「視占

(point of view， viewpoinu J Iこ基づいて構成される。ごく 般的Hこは、 枚の絵画作品における空

間は画家の視長から構築されたものであり、映画や写真の作品世界内の空間を作り出す視点はカ

メラのそれと一致する。それと問機に、ビデオゲームの場合も視点(視界、ビュー)は空間(ゲーム

世界)を構成するもっとも恨本的な基点となる。だがそれは写真や絵匝トー現実世界に対応した

6例え1<1'アサルト仏田川J(すムコ、ア ケート官、l醐年)ばプレイヤ 。キャラクターである戦車が移動・方向転検すると、画
面の世界自体が動き、回転する.そのためプレイヤ ・キャラクタ は併に岡山立也、同じ向き(上方向き)にあふこの極のゲ ム
の空間;1:.，/*ルフの寸ー唱カテゴUー刷、ずまUニもあてはまえない。拠、て脅えば"1の変形であるがそれに含めてしまうとこの
ゲームの妙自性や(当日誌って1いた)梅雨さを正当に評価できない.
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空間を描くものとしてのーー と¢類比からビデオゲームを捉えた場合の話であり、抽量絵画や実験

映画のうちの特定の作品のように、空間の構成に際して視庶が問題となもないビデオゲ ムも存

夜する(本章で論じる(a)がそれにあたる)。

本章ではビデオゲームの『視点」を以下の六つに分類する70(a)特定の視点を持たないもの。

(b)トップビュー(真上からの視点)，(c)サイドビュー(真横からの視，的。(d)リアビュー(後方から

の視点)，(e)クオータービュー(斜め上方からの視点)，lO 人称視点。このうち(第三の次元〉の
表現に深く関わるのは(d)(e) (町である。

(a)特定の視点を持たなレもの

ピテ'オゲームには視点を持つものと持たなしものがある。そう言うと誤解を招くかも知れないが、

ピデオゲームの中には「その世界(ゲーム空間)を維が/どこから/どのように眺めているのかJが

問題にならないものがある、という意味で止る。例えば『ポン』のゲーム空間iはテニスを「上から」眺

めたものとしりてよいのだろうか。白いコーンを上下に操作して、互いに玉を左右に打ち合うとしづ

このゲームの方向性は、 二人で横に並んで遊ぶために作られた佳体によって「外的にJ規定され

ている(図2)。あるいはまた『スペースインベーダー(SpaceIn四 de，U(タイト一、アーケード版、
1978年)はインベーダーとのミサイルの撃ち合いを「織から」眺めたものなのか、それとも「上から」

眺めたものなのか。それは決定できないだろう(図3)。このように、とくに禦明期のビデオゲームに

は、視点(ビュー)を特定しにくしものが数多く存在する。プレイヤーはその空間(ゲーム世界)を単

にスクリーン上での位置関M系として理解しており、その位置関陥はスクリーン外にある(と想定され

る)何らかの視点、に基づいて構成されたものではなし L それはし、わば抽象的ー観~的な図形(の集

まり)として認識される。こうした「視点を持たないJゲームでは三次元的イリ2 ージョンは生じようが

ない。というのもそれらのゲームの空間は、現実の物理空間との対応度が著しく低いからである。
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回2: r:ポンJ(@1972A回行) 図3:'.スヘスインベータJ(@1978Ta加)

ア本意の記述にあたっては以下のサイトを参照し1'-...."r鳶鋼工房(Tob凶同 Foc岡山h蜘伽~.b巾i.jp'(儀終アクセス 2011 ~手 3

月 l日)

特集 テレピゲームの感性的障理 報告 rビデオゲームにとって rリアルえよ空間」とは何かつ 35



Cb)トップピュ

トップピュー(topvicw)とは真上から怖敵する視点である。斜め上方かもの視点、を(e)ではなくこ

こに分類する場合もある。また『ゼノレダの伝説j(図4)などトップビューに分類されるゲームの大半

において、画面上のキャラクターやオブジェクト(アイテムなど)は「前J(場合によっては横や後ろ)

を向いてしも(つまりわれわれにはキャラクターの頭頂部ではなく顔が且える)。そこからも了解さ

れる通り、トップビューは実際には(c)のサイドビューなどとの折衷で使用されており、厳甚な空間的

整合性が目指されてし、るわけではない。

トップビューのゲームでは基本的氏、ゲーム空間内での「高さJ(上下)の要素やそれに伴う盛カ

の観念が存在しなし、ために、プレイヤーキャラクターは一一障害物などに妨げられなし、限り一一

画面上のどこへでも自由に移動することがて守る。そのためこの観点は、画面を隅々まで歩いて調

べることで謎を角札、てして、いわゆる「踏破型Jのゲームに適している。「ゼノレダの伝説』のような

ARPGや「ウルティマ型」のRPG(Wドラゴンクエス卜』など)がその典型的ジャンノレで止る。

s・s・.
1・11
凶ム

.a 
圃~

図4:r也円切虚説J(it1986 Nintendo) 

Cc)サイドビュー

E- E 
d 

ロ 量I且-

回5:r，スパマリオプラザヌ:.1(@1985Nintendo) 

サイドビュー(sideview)とはt(績から眺める視点で去る。(b)との違し、を言うなら、サイドビューの

空間は『高さjの要素を撞得すると同時10 その代償として 「県行きJの要素を失うことにな

る。(b)と異なり、サイドピューの空間にはrm力Jの観念、が生じるので、それをどう扱うかがゲーム
世界内の秩序やゲームの内容を大きく決定する。例えばサイドビューのンューアィングゲームを代

表する『グラディウス(Grnd山sWコナミ、アーケード版、 1985年)は冊重力の宇宙空r::1を舞台にし
ているため、そこでは重力という要素は無視されている。一方、サイドビューのアクションゲ ム

英語では「プラットフォ ム・ゲ ムJと呼ばれるシャンノレ一一ーとして有名なfスーパーマリオプ
ラザーズ(Su凹rMario B 回s.lJ(任天堂、ファミリーコンヒ'ュータ版、 1985年)のゲーム空間には、現

実の物理空間に;&;る程度対応した重力法則が存在する(図5).だがこのゲームのように軍力を持

つ空間を舞台にする場合、スクリーン上の空間を広く活用するためには、画面の上部(高い部分)

へのアクセス方法を確保する必要がある。つまり盛力に逆らうアクション(ジャンプなど)を導入した

り、空中に浮かぶ踏み古などを適宜配位したりしなし、と、キャラクターの移動が画面の下部(地面)

に限定されて、ゲーム空聞が非常に狭くなってしまう。この点で『スーパーマリオプラザーズ』のゲ

ームデザインは成功してしもと言ってよい。
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(d)リアピュ

リアピュ-(rcar vicw)とは佳方から眺める視点でありレースゲーム『ポーノレポジション(Pole

Position).s (ナムコ、アーケード版、1982年)やノくイクレースゲーム『ハングオン(Haog-On)~ (セガ、

アーケード版、1985年)、ンユーティングゲーム『スペースノ"!J7ー(Spa悶 Harrier)J(セガ、アーケ

ード版、 1985年)などが代表的である。これらがいずれも『燦魁臼DJゲームの傑作として記憶されて

いることからも分かるように、りアビューはビデオゲームで三次元的イリュージョンを表現するため

の常套的手法となってきた。なお(d)と(0は 見よく似てしもが、後者ではプレイヤー・キャラクタ
ーがスクリーン上で表示されないのに対して、前者ではプレイヤー・キャラクター自体が後方(背中)

から眺められるようにゲーム空間内に表示される。例えば『ポーノレポジションM医協)の視点は、い

わば「プレイヤーが操作する車の一台後方を走っている車Jからのものであり、『スペースハリアー』

(図7)の主人公ハリア-(プレイヤー・キャラクター)はつねにわれわれに「背中」を見せている。

。届刷寓栂

.. 
図7:r.スペース)¥リアーJ(@ 1985 Sega) 

図6:f.ポ J同代ラシヨンJ(@1982Namco) 

とくにアーケードゲームの分野では、リアビューを採用した作品はいわゆる「体感型jの位体

ーー画面上での自機の動きに連動して座席が動いたり揺れたりする と結びつき、ゲーム世界

内への圧皆的な没入感とリアリティを生み出した。この体品型の笛体を最初に導入したのはセガで、

1985年7月の『ハングオン』と同年11月の『スペースハリアー』に続き、「ヱンデユーロレーサー

(Enduro Racer).!I(セガ、アーケード版、1986年7月)や『アウトラン(OUIRun)~(セガ、 アーケード版、

1986年9月)を発表した(桂三者はいずれもリアビューのレースゲーム)。ナムコも1987年に最初の

体感型僅体として『ファイナノレラップ』を発売したが、これもやはF一一同祉の『ポールポンシヨン』

の系鱒上にある リアビューのレースゲムであっtc:.
なおリアピュ の同義語として「フロントピュー(frontview) J (r正面J向きという意味)や「肩越し

の視点(ov町 命 令 shoulder-view)Jという語もある。

(e)クオータービュー

クオータービューとは「斜め上方からの視点」のことだが、これは一種の和製英踏で、英語では

普通「スリークオーターピュー{thr時 q凶丘町 view}Jと呼ばれる。またクオーターピューはしばしば

「アイソメトリックピュー(i鈎me白cview) Jと混同されるが、両者は厳密には同じではなく、後者は前

者のうちの一種にすぎなULまた後者は前者と比べてはるかに精碓な定義を持つ。
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本来「アイソメトリックJとは「等側図」や「等

角投影図」と訳される製図法の用語で、それ

は「アクソメトリック投影(日ometncproJ町田n)J 

のうちの一種である。アクソメトリック投影(軸

胡投影)とは、三次元の物体を二次元の平面

上に正確に描くための古典的手法の つで

あり、平行光線を用いて一枚の投影面に物体

の線数の面を作画する方法である。そのうち、

すべての平面の線が投射の水平面に対して

30度の角度で捕かれるタイプが、とくに「アイ

ソメトリック投影(isomelricproj倒 ion)Jと呼ば

れる。また軸出l投影図のうち、平面図をその

まま90度の構成で使い、そこからもう一つの

軸を立ち上げる図法を(狭義の)rアクソメトリ

ックjと呼ぶ用法もある(図8)。建築等の製図

においては、平面のプランを角度と縮尺をそ

のままに保存したい易拾には(狭義の)アクソ

メトリックを、逆に立+恥甚をより自然に表現した

い場合にはアイソメトリックを用いる。そして

(広義の)アクソメトリックのうちで、ビデオゲー

ムのクオータ一ピコ-(/)視占としてJuも頻繁

に用いられるのがアイソメトリックである。それ

はクオータービューがほとんどの場合、三次

元的イリュージョンを生み出し、 「擬似3DJを実

現するために導入されるがらに他ならなし、

アイソメトリックを用いたビデオゲームの鴨

矢は『ザクソン』どWQノ《ートJ(eちらも第四章
で詳述)である。他にも『マープルマッドネス 図10作ザ 'J(<⑤19個 N悦:endoJ

(Marble Mad時 sWアタリ、アーケード版、
1984年)や『シム‘ンティ』シ日ース'などもこの視点を採用Lていることで知ら札弘

なおアイソメトリックに依らないクオータ ピューのゲームとして『メルヘンメイズ(March聞 Maze).!1

(ナムコ、アーケード版、 1988年)があげられる(図9)。このゲームの三次元空間ではX軸がZ軸に

の場合は垂直方向=高低の軸)に対して140度で、またY軸が110度で引かれている。そのため空

間としては護んでしもがこのゲームでは三次元性は一種の「蹴出Jとして導入されているだけあり、

プレイする上でとくに問題はない。グーム空間はXY平面のみで完結しており、Z軸方向(つまり上

下)のキャラクターの移動はない。またXY平而にはグリッドが入ってし、るため、敵を攻盤する際の

斜め方向の座標把極も容易である。こうした、クオータービューとはいえ実質上、平面的なゲーム

は、トップビューを基鑓にして部分的に投影法のグラフィックを取り入れたfマザーM任天堂、ファミ
リーコンヒ@ユータ版、1989年)(図10)のようなゲームとの境界が暖暁である。

耳
凶

Clxonom酎lCprolecti側 iωm怖 ICprol回'01

図8 アクソメトリック投舵〈左)とアイソメトリック摺影

38 特集 テレビゲームの感性的輸理 報告 rピアオゲームにとって Tリアんな空間」とは何かつJ



co一人称視点
一人称視点航岡戸間npoint of vicw， first.person pcrspectivc)は主観的視点または「トヲイパー

ズビューjとも呼ばれる。 (d)の 種に分類することも可能だが、プレイヤーの視点の位置とプレイ

ヤーキャラクターのそれが完全に重なりそのためプレイヤー・キャラクターがスクリーン上で「不

可視」になる点で、明らかに(d)とは区別される。これは古くから『ウィザードリィ(w回同ryl.!(サー

テック、 Applen臣、 1981年)のようなダンジョン探索型のRPGに採用されてきたが、最近では『ウノレ
フェンンュタイシィ3D(Wolfe回国n3D).!(イド・ソフトウエア、各種PC版、 1992年)に始まるFPS(ファー

ス卜パーソンシューター)のジャJノレでとくに発展したa

三次元の物体を二次元平面上で描く製図法には(e)で言及した軸測控影(広義のアクソメトリック)

の他に、放射状の投影線によって(いわゆる遠近法を用いて)拙かれる「透視投影(pe"岡山

proJ削 ion)Jがある(図11)。一人材幌点のピデオゲームの空間もほとんどの品勺昔、この投影法に基

づいて作られているにれに比してω)のリアビューはさほど明確な空間構成原理を持たなし、)。

手、¥
3・4、、 1 / 1齢 m

Pers問cll町 、¥ノ.."， Isometrlc 

回11バスペクティヴ暗闇掛彰(左}とアイソメトリック揮を3出)

この視点の大きな特徴は、ゲーム空間内に、映画でいう「オフスクリーンj、つまりプレイヤーの

視界に入らない スクリ ン上に表示されない 領域が生まれることだ。これはプレイヤー

にいっそうの没入感と緊張感をもたらす。ビデオゲームにおけるオフスクリーンは、ワイヤーフレー

ムによる3DCGゲームの元祖である『パトノレゾーンM図12)ですでに実現されていた。 このゲーム
では、プレイヤーが燥作する戦車が「後方からJ敵の

!被車に撃たれることがある。むろん一人称視点であ

るため、その「陸方から」の攻撃は画面上では見えな

い。だがその代わりにプレイヤーは効果音によって

自分が撃たれたことを知弘映画理論家ノエノいパー

チによるオフスクリーンの六分類に従うなら、『パトノレ

ゾーン」のオフスクリーンはそのうち第五のもの、つ

まり「カメラの背後Jのオフスクリーンに相当する

(Burch 1973， 17; cf. Wolf200!，6J)o 
固12: r.バトルゾン-J(@1980A匂ri)
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第三章 スクロル

第一章の(d)(e) (h)でも言及したが、ピデオゲームの空間を構成する原理として「視点Jと並ん

で重要なのが「スクローノ〆」である。論者はかつてビデオゲームのスクローノレを詳細に分顕したこと

があるので(吉岡 2曲7)、ここではその結論を要約するに留めるtこのうち(白(g)は(第三の次元)
の表現に関わるものとしてとくに注目される。

(.)スクロールしなしもの。第一章(a)(b) (c)はここに吉まれる。

(b)縦スクロール。第 主主(d)はこれに該当する。これは上方向へのスクロールと下方向へのスクロ

ーノレの二種類に大別される。前者は『ストリートレーサー』や『モナコGpjとし、ったレースゲームで

最初に導入され、『ゼピウス(Xevio凶wナムコ、アーケード版、1983年)などのンューテイングゲー
ムを通じて定着した。能者は洞窟探検をそチ フにした『スベランカー(Spc1unkcrU(ブローダ

バンド、アーケード版、 1985年)などで見られる(ただしこのゲームは任意スクロールであり、上方向

にもスクロールする)。

(c)横スクローノレ。第一章(d)に該当。これも右方向へのスクローノレと左方向へのスクロールの二種

類に大目'Iできる。ビデオゲームにおける横スクロールの大半は前者であり、後者は『スカイキッド

(Sky KidU(ナムコ、アーケード版、 1985年)などごくわずかな例外に見られるだけで止る。積スク

ロール(右方向へのスクロール)を最初に導入したγューティングゲームは『ディフエンダー』だが、

これは任意スクローノレであっ士こ。右方向への強制スクロールをンューティングゲームに定着させた

のは、『スクランプノレ』や「グラテ'ィウス』シローズを過してのコナミの功績であった。椴スクローノレは

当然サイドビューと相性が良〈、以上のγューティングゲームはすべてサイドビューで;J;;る。

(d)奥行きをもっへノレトスクローノレ。今日のいわゆるベルトスクロール型のアクγョンゲームの元祖

とされる『スパルタ/X(喪題 Kung-FuMaster)~(アイテム、アーケード版、 1 984年)はキャラクター

が左右に動くだ吋でゲーム空間に奥行きがなく(c)と変わらない。だが『熱鼠硬派くにおくん(英

題 Rene伊de)~ (テクノスジャパン、アーケー

ド版、 1986年)は基本的に繍スクロールであり

ながら、斜め上方からのトップビューを導入し

たことで、そこでのキャラクターは前佳(奥と

手前)にも動けるようになった(図13)。これ以

降、『ダプノレドラゴン(OoubleDragon) ~ (テクノ

スジャパン、ア ケード版、1987年)(図14)や

『ファイナルファイト(FJnalFJgh') ~ (カプコン、

アーケード版、 1989年)、『ベア・ナックノレ(英

題 駒田tsof RageU(セガ、アーケード版

8ただし(耐静岡クロ ルは本輸で旬陪て首じるものであとお

回日 開由夜開くにおくんJ(@1986Te:引開設，Ja四n)
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1991年)などを経て、奥行きをもったベルトスクロ

ールは一つのジャンル品、ってし、し、ほどに成長し

た。それは2Dだからこそ表現できる擬似的な三次

元空間であり 3DCGのアクションゲームがlE'iJ'iり

の今日でもその地M立は揺るがない。

(e)上下左右の四方向へのスクロール。 (b)と(0)

を組み合わせたもの。第一章(e)はこれに該当。ト

ップビューでもサイドビューでも成立する。

WZ軸に沿っての(奥方向または手前方向への)

スクロール。第一章(h)がこれに該当。擬似3Dの

表現技法として古くから用いられてきたこ。

固14 作だカレドラゴ，/J(@ 1987 T，邸主而5Japan) 

(g)斜め方向へのスクロール。第二章(e)のうちでスクロールするゲームはこれに該当する。これも

擬似3Dを表現する古典的技法である。

第四章 ビデオゲームにおける〈第三の次元〉の表現技，去

さて以上の三草での考察に基づきビデオゲームにおける(第三の世元〉の表現技法を分析し

よう。「はじめに」でも述べたが、本論が主に取り上げるのは、ポリゴ/1こ代表される三次元コンビュ

ータ・グラフィックス(3DCG)の妓術がビデオゲームに本絡的に導入される以前の、いわゆる「挺似

3DJのゲームである。論者は、擬似3Dのゲームにおける三次元的イリュージョンこそが「ビデオゲ

ームに国有Jの表現技法として今日一一一この3DCGゲームが全盛にある現況の中で一一一あらため

て考鎖するに値する、と考えている。実際、本章で見るように、ビデオゲームでの三次元的イリュー

ジョンの表現可能性は、3Dポリゴン描写機能を搭載したスーパーファミコン(1990年)やプレイステ

ーション(1994年)が畳拐する以前の198C年代までに、そのほとんどすべてカ出揃っていた咽

(a)被数のレイヤーの重品合わせによるもの

視差によって奥行きの錯見が生まれることを「パララγクス効巣(匹目11叫 C能CI)Jと呼ぶが、これ

を利用した映像技法がある。前後に並んだ複数のレイヤー(層)をそれぞれ違う速度で(奥のレイ

ヤーは遅く、手前のレイヤ は早く)スクロールさせることで、視差効果を生み、二次元の画面にあ

たかも奥行きがあるように見せるのである。ウォノレ卜・テ・ィズニーのスタジオは1930年代からこの効果

を使って三次元j的イリュージョンを持つアエメーンヨンを作り出Lており、その技法を「マルチプレー

J・カメラ(Mu!tIPl田 e臼m田 )Jと名付けていたt

9こ¢技法Uが厳初に導入三されたディズエ一作品は「シリーシンフォニーjシリーズ<O!"lIlあ匿の/ノフォニーロ官官OldMilOJ 
(1937年同討しる。なお1931(手までディズエ 出ニ往摘したアエメタ のアプアイワ クスはマJレチプレンと同じ技法を独自
に偏跡幽山自作4ドンーキホテ旧知恥代叫)J(]934年)で出11しむ
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このパララックス効果を品相lに導入したピデオゲ

ームは『ムーンパトロール(M∞nPa同Il~ (アイレム、
アーケード版、 1982年)である(図15)。このゲームの

空間は色の異なる三つのレイヤーで併成されてし唱。

それらは手前から順に茶色(地面)、緑(なだらかな

丘陵)背(険しい山岳)である。第ーのレイヤー(茶

色)はプレイヤーが燥作する車と同位相で、前世と

いえる。それに対して第三(緑)、第三(背)のレイヤ

ーはいずれも背去に相当する。そしてこれら三つの

レイヤーが、それぞれ呉なる速度て」一一第一、第二、 回目 『ムーンパトロール.J(@1982Irem) 

第三の順に阜く一一械にスクローノレすることで、プ

レイヤーの眼にはゲーム空間1がまるで奥行きを持つ

ように見える(cf.Wolf2曲9，157)。

一方『ワリオランドアフゾンの秘宝~(任天堂、パ

ーチヤノレボーイ版、 1995年)では最大で五つのレイ

ヤーが異なる速度で水平にスクローノレすることでパ

ララックス効果が生まれる(図16oJb)へこのゲームの

特徴は(指定された場所のみ限られるが)複数のレイ

ヤーの聞を(背景レイヤーから前景レイヤーへ、また

その逆へ)キャラクターが行き来できることである。こ

れによって前景ど背i止の通常の区叩11;1:(部分的にで

はあれ)無化され、ゲーム空間に文字通り「奥行きJ

が生まれる。なおこのゲームはゲームボーイ版の『ス

ーパーマリオランド3 ワリオランド~(任天堂、 円例年)

をパーチャルボーイ用にリメイクしたものである。パ

ーチャノレボーイとは任天堂が1995年に発売した3D

ゲーム機で、プレイヤーは通常のそニターではなく、

左目用と右目用の画面にそれぞれ異なる(視差によ

って奥行きの知覚が生じる)映像を表示するゴーグ

ノレ型のディスプレイを覗きながらゲームをプレイする

(図17).rワリオラJドアワゾンの秘主」のパラランク
ス効果は、まさにこのハードウェアの特性を段大限

に引き出すものであった，

園1白I/b: rワリオランドア?ノ河期劃

(@1995Nintendol 

図17パーチャ)l4-rtィ (@1995Nintl凹 do1

10なか」チャルボーイ周の映像は笑劇こは左目用も右目別も赤色であと九図，..は多樗のために左目周(赤)と右目J!J(シアン)
に宏討すて健似闘に悦mを科現したもの、図，..は同じ面前方も但差を取り除いたものである.画面上でf奥Jに行くほど赤とシアンの
ズレが大きし、こ左が分かとL
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(b)一人称視点(またはリアピュ )によるもの

一人称視点を採用した最有]のゲームはこれまで何度か言及してきた『ノくトルゾ-/~である。「超

リアノレなタンク戦闘シミュレータ(hypeπ田 listiclank combat simula四)Jとして宣伝されたこの作品は、

ヴェクターグラフィックによるワイヤーフレームを用いた3DCGゲームの起源でもある(cf.Wo1f 

2001，66; McM曲師 2田370;Wolf2曲民 156-157，163)。第二章(自で論じたオフスクリーンの導入

---{)訓面や佳方からの攻撃を効果音で知らせるーーもこの作品を「超リアノレ」にするのに貢献して

いる。このゲームに目を付けた米軍がアタリ社に軍事トレーニング用シミュレータの開発を依頼し

た(完成したかどうかは不明)としづ逸話もあるほど、当時話題となった(cf.McMahan 2003， 70)。な

おこのゲームは1983年にアタリ2600用にリメイクされたが、そこではハードウェアの制約によって、ヴ

ェクター・グラフィックによる3DCGは低解像のラスター・グラフィックlこ、一人称視創立リアビューにそ

れぞれ変えられている(図18)(c( Wo1f2曲1，72)。

一人称視点はその後、FPS(ファーストパ-/ンγzーター)に取り入れられた。このジャンルの起

源は1992年の『ウノレフヱンγュタイン3D~である(図 19) 。 この作品は!iliがレイキャスティング法による

隠似3Dで描画され、敵やアイテムはピットマyプで描かれる(近づくと表示面積は大きくなるが、各

キャラクターが持つドット教は変わらない)。一人称視点であるためにこのゲームではプレイヤー・キ

ャラクターは不可視だが、手止銃口が画面下方中央に表示される。銃口はゲームの中でとくに実質

的意味(照準機能など)を持たないが、ゲーム空間のリアリティとそこへのプレイヤーの投入度をい

っそう高める効果を持つ。これらはこれ以降のFPSにも引き継がれる基本的慣習となった。

回目 『パトルソーシJ(@1弼 3A"ゆ 固19;11"ワルフエンシュタイン3DJI(@1992idSoftl岬，e)

(c)一人称視点(またはリアピュー)でZ軸に沿ってスクロールするもの

(b)は視点による擬似3D効果であり、特定のスクローノレを前提にしていない。『ハトルゾーン』で

も『ウルフェンンユタイン3D~でもプレイヤーは周囲をく'るりと見回すように360度、 自由に視界を転

回することができる。前方に進めば前方の物体が近づいてくる(表示が大きくなる)ので、この部分

だけを取り出せば「奥方向へのスクロール」と呼べるが、それはこれらのゲームの一つの要素に過

ぎない。他方、一人称視点(またはりアピュ )のゲームで、つねに つまりプレイヤ の選択に

よらず、強制的に一一Z軸(画面の奥方向)に沿ってスクローんすることで展開するものがあり、これ

は(b)とは区別されるべきである。これが(c)である。

Z軸方向へのスクロールは、リアビューと一人称視点のどちらの場合でも成立する。これを段初

に導入した『ナイトドライパー』と『ダットサン280Z四p~1土一人科視点だが、「擬似3DJのレースゲ
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固20:r.ナイトドライ}i-J(@1976A匂，) 関21: r，夕、ジトサン280ZzzapJ (@1976附dway)

ームを代表する『ポールポジンヨ/~νリーズはリアビューである。『クラッγュパンディクー』の手

前方向にスクロールするステ -では、プレイヤ ・キャラクタ は正面が見えているからこれも一

種の(珍しいタイプの)リアピューと言える。

『ナイトドライバーM図20)と『ダットサン280ZzzapM図21)は繋明期のピデオゲーム(どちらも
1976年聖売)で、画面はそノクロである。画面に描かれるのは基本的に道路の境界を示す白し、コ

ーンだけである(桂者では例外として人物が登場する場面が止る)。奥方向へのスクローノレも、この

白し、コーンの動きによってプレイヤーに認知されるだけである。だが今日このゲームをプレイする

人は、これで十分だということにむしろ驚かされるだろう。白しローンの大きさと位置次変化だけで、

リアルなスピード感と奥行きが見事に表現されるのであムこれは「スプライト」技術の発展によって

可能になったものである"

またセガの『スペースハリア 』は、それまで車やパイ

クのゲームに限定されていた(0)を有]めてシューティング

ゲームに導入した。これは『ハングオン』に続く、セガの

「体感型グームJの第二作であり、プレイ「ーによるアサ

ログスティックの操作に連動して、箆{本が前後と斜めに大

きく傾き、プレイヤーの体が動かされる(図22)"。アナロ

グスティックの位置はそのまま画面上のプレイヤー・キャ

ラクターの位置であり、そのことも没入感をいっそう高め

ている。このゲームは擬似3Dのシューティングゲームの

金字塔として歴史に名を残してしも。

回目 『ヌパヌJ~'J7-J

((919唱5S司a)

11 r，Aプライトjはキャラクターを宵脚吟独立主せて画面上で自由に大きさも変;U.tt.ltら掛ゐすことができる校併であり 1970
明知こ大き〈発展した(cf.Wolf2剛 153，157)0
12なお『ハングオ>'1邸玄笛体がー訟の『入力義虚Jlこなっており医体に跨って車体を傾けることでゲームの画面内の(プレイヤ
が像作する)バイクが左右に鯵動する.また右ハンドルにプレーキとスロットルが備え付吋られている. 方fスペ スハリア 』
の箆体は、スティYクの傑作に連動して動くだけだが、その分、動きはダイナミックである。
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Cd)クオータ ピュ によるもの

クオーターピューで効果的に「擬似3DJ空間

を作り出したゲームにWQパート(Q'bert)J(ゴッ

トリープ、アーケード版、1982年)がある(c[ 

Wolf2曲 1，73;Wolf 2田9，158叶59)。このゲー

ムの舞台は立方体のピラミッドであるが、その視

点にはアイyメトリックが採用されており、画面に

映る立方体の三つの面はどれも同じ面積を持

つ(図23)。そのためゲーム空間には奥行きが

生じるが、それはあくまでも見かけ上であり、プ

レイヤー・キャラクターのrQパートJが移動でき

るのは、この立方体の上面のみである。つまりこ

のゲームは実際には完全に二次元平面上で

CI、わぱ菱形のマス目上で)展開される。またア
イソメトリック空間であるため、rQパートJはゲー

ム空間内のどこに移動してもスクリーン上には

同じ大きさで揃かれる。時折按数のキャラクター

(例えばrQパートJと敵)が同じマス目を占めるこ

とがまるが、その場合でもキャラクターの大きさ

に変化はなく、つまり遠近の関係は生じなし、。つ

まりWQパート』の「擬似3DJはゲームの内容に関

わる機能を持たず、あくまでも背景の「演出Jに

留まっている。

だがクオータービューが『シムシティ』シロー

ズのようなγミュレーションゲームに取り入れら

れると事情は変わってくる。初代『シムシティ

(SimCityU(マグンス、マソキントッシュ版 1989

園田町パ トJ(@1982Go回eb)

年)はわずかな傾斜を持つ附敵視点(トップピユ 図25:rシムシティ 2曲目 (@1凹3M同時}
一)であった(図24)。このシリーズにアイソメトリックが嘩入されたのは『シムシティ 2刷O(SimCity

2000lMマクγス、マッキントツ/ュ版、1993年)からである(図25)。この視点の導入によって、この

ゲームがまったく新しいものに生まれ変わったと言って過言ではない。『ゾムンティ』のような「街作

り」のゲームにとって そこではより「高い』建築物を造ることがプレイヤーの一つの目標になる

一一一「高さJの概活:は決定的に重要である。それを一目で把慢できるようなどューとして、アイソメト

リックはI註適だったのである。

またアイソメトリックとンミュレ-yョンゲームの親和地はそれだけに留まらない。スティーヴン・プ

ールによれば、アイソメトリック視点が導入されると、ビデオゲームの空間には「外部の視点

(extemal vicw凹int)Jが確保され「堅固さのイリュージョンJが生まれ、そこかも「ゲームのスクローン

は単なる中立的領域に留まらずーっの環境となるJ(P∞1， 2似耽 121)。アリソン・マクマハンはこの
プーノレの見解を受けて、アイソメトリック視点を「全知的僻撒」または「科堂的視点」と呼んだ。透視
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投影法によって主観的効果を高める一人称

視点とは対極的に、「神の眼のようなアイソメト

リック視点(theG吋 's-eve-viewof isometric 

persp<剖ive)Jはプレイヤーのゲーム世界への

没入や感情移入をむしろ妨げる効果を持つ、

とし、うのが彼女の見解である(McMah阻 2003，

71 ) 0 rコマンド&コンカー(c.αrunand& 
Conquer) ~ (ウエストウッド・スタジオズ、各種

PC版、1995年)(図26)のような画面上の多く 国語 口マンド&コシカ J(@1開 5Westwo剖 5tud田)

のユニットを同時に操るリアノレタイム・ストラテ

ジーゲームがこの視点を取り入れてきたのも同僚な理由による。同じく(第三の次元)を表現する手

法でも、一人称視A，:がFPSとし、う主観的で没入的なジャンノレと結びついたのに対し、クオータービ

ューは客観的で全知的な戦略ゲームとしウレノヤノノレに忌適な侃転であったのだ。

(e)クオータービューによるものでスクロールするもの

(b)と(c)と問機な区分をクオータービューについても行わねばならない。臼)であげたゲームに

とって画而のスクロールは必然的ではない。『ンムγティ』などのシミュレ-'/ヨンゲームでは、マッ

プが広大なため、一時にその一部しか画面に収まりきらず残りのマップを表示する際に上下左右

にスクロールする必要がある。だがシューティングゲームのように、強制的で一方向的なスクロー

ルを導入するならば、同じクオータービューでもまったく叩!の三次元空聞があらわれる。これが(c)

である。

『ザクソン~(セガ、アーケード版、 1 982年)はクオータービュー(アイソメトリック)の空間が「斜め方

向にスクローノレjする珍しし、九一ティングゲームである(臨7)。それによってこのゲームは「擬似

3DJ空間を実現した。アイソメトリック空間!では画面に

見える三つの平面のすべてに同等に重みが置かれ

るため、キャラクターがスクリーン上のどこに移動して

もその見かけ上の大きさ(ドソト数)が変わらずに済

む、というプログラミング上の利点がある(cf.Wolf 

2脚 ，1珂)，とだが三次元空間とそこでのキャラクタ

ーの位置を正確に摘けることと、ゲームの内容は別

である。『ザクY/~はγューテイングゲームとLて、 キ

ャラクターの位位(とりわけ垂直座標)が視覚的・直感

的に把揮しづらい、またミサイルを敵に当てること

(斜め方向の軸を合わせること)が難しい、とし、う難点

を持つ。前者は浮遊するキャラクターの1l¥5Jを地面
に揃き、現在のプレイヤ ・キャラクタ の「高度Jを

図27: rザクソンJ(It 1982 Sega) 

13だカ司『ザクソ>'1の各ステ-:}'の後半部(宇宙空間)ではキャラクターの大きさがね働に合わせて変化する.これま『宇宙空間で
は基地内の床よりも下問ニ移動できるjことを主脚旬こ印象づける演出だが物理的数抽出立棋。た処理であとゐ

46 特集 テレビゲームの感性的輸理 報告 rピアオゲームにとって Tリアんな空間」とは何かつJ



示すゲージ(H-L)を画面左端に表示すること

で(一応)解決されてしも(後述のようにコレコヒe

ジョン版ではこれに上昇下降を表象する効果音

も加わる)。またこのゲームはプレイヤーにつね

に斜め方向の入力を要求するため、斜め方向の

入力にコントローラーが適していない家庭用ゲ

ーム機には移継できなかった"

(t)その他
国28:r-ザクソシ.J(@1982Co1民，，)

以上の(a)から(e)で(第三の次元)の表現技法を完全に網離したとは言えず、論者が知るだけ

でもそこに収まらないものが幾つかある。最後にそれらを(a')視覚的なものと(町)非視覚的なもの

に分けて考察する。

(a')その他の表現技法で視覚的なもの

まず、スプライト技術を応用したキャラクターデザインがこれに該当する。これもビデオゲームに

固有の技法である。同ーのキャラクターに幾つかのアングノレ(前向き、横向き、後ろ向きなど)のグ

ラフィックを用意し、それらをプレイヤーの入力掠作に連動して変化させれば、それだけで十分

「立体的jな演出効果が生じる。

例えば'fスペースイJベーダー』や『パyクマン』の

キャラクターはスプライトを利用した初期の例だが、

それらは基本的に「正面向き」であり、運動はスムー

スだが、立f相甚は欠く(cf.Wolf2曲)，2))。一方『ドJ

キーコング.s(任天堂、アーケード版、 )981年)ではド

ンキーコングの画像に四種類(前、後、右、左)、マリ

オの函像に三種類(接、右、左)が用意されており、

さらに丁寧なと左に、障害物であるタノレにも績向き左

前向きの三紙類の画像が与えられている.このよう

にキャラクターを複数のアングノレから造形することで、

2Dのゲーム空間にも立体感が加わる(c(Wolf2曲札

口7)。なお図29はファミリーコJビュータ版『ドンキー

コング.s(任天堂、1983年)で用意されたキャラクター

の全スプライト町盈である。
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孟 主 • a 孟
回目 『ドンヰ」コユク'sa;時ヤラクター¢唖像

(@1由 3Nint，制do)

14そのため例えばA回 2600版MサクソンJ(コレコ 1982明(凶28)はリアピユ『のゲームに大きく様変わりしてL沼九
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またキャラクタ のイレギュラーな運動によっ

てゲーム空間内に奥行き(この場合は高さ)を

生み出しているゲームにr1942.1 (カプコン、ア
ーケード版、 1984年)(図30)がある。このゲーム

は 回のプレイにつき決まった回数だけ「宙返

り」ができ、そのf宙返り」の聞は敵からのすべて

の攻撃が無効になる。言うまでもなくこの「宙返

り」は「上方への旋回」を意味し、その聞のみ、

ゲーム空間内には「高低jの観念が生じる。だ
図30: U9421 (@19S4ca医師)

が「宙返り」はゲーム空間内に特権的位置( 極の年徹状態)を作り出すものなので、ゲームデザ

イン上は、あくまでもイレギュラーな移動手段として、回数が制限されねば杭なし、。

(b')その他の表現技法で非視覚的なもの

『ザクソン』のコレコビジョン版(コレコ、 1982年)ではプレイヤーが繰作する飛行機の上昇と下降

に合わせてそれぞれ別種の効果音がなる。これはおそらく、「高さjの直観的杷握が困難だったオ

リジナノレ(アーケード版)への改良として、移植時に導入されたものであるう。上昇と下降の運動を

眼だけでなく耳でも把握させることで、「高さjの視覚的な分かりにくさを繍完しようとする狙いがあ

ったと思寸つれる。

またトップビューで縦スクロールのシューテイングゲーム『ゼピウス』は時差と音によって「日さJの

観音を実現している。このゲームのプレイヤーーキャラクター(ソノレパウウ)は対空と対地の二極類

のミサイルを発射する。このうち対空ミサイノレ(ザッパー)は発射したら郎J~に自の前に敵に命中す

るが、対地ミサイノレ(プラスター)は一定の距離と時間を空けて照単機を合わせてから発射しなくて

はならず発射してから地上に被弾するまで一秒程度の時間を要する。その時間(およびその聞

に鳴るプラスター独自の効果音)が空中と地上との距離(すなわち高討を表象している。 ニオ1.1~トッ

プビューのゲームで(第三の次元)を「非視覚的」に表現する秀逸な実例である。

なおここで取り上げたのはどちらも聴覚に関連したものだが、ビデオゲームが視覚と触覚と聴覚の

=感覚を用いたメディアで殺る以上、コントローラーの振動やフィードパックなeを用いた触覚による

〈第三の次元)の表現も(論者が知らないだけで)可能であるう。それは今植の研究牒題としたい。

なお本章で行った分類はあくまでも便宜的・暫定的なものでしかなく、それらは必ずしも相Eに

排他的ではなし、。以上の考察に、1990年代以降の3DCGゲームからの事例をさらに多く加えC、よ

り総合的で網縫的な見地からヒ'デオゲームにおける空間構築とそのリアリティを把握・分類し直す

ことが、論者の研究の次なる目標となるだろう。

(よしだひろし立命館大学大学院先端総合学術研知ヰ准教授)
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