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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

(コンピュータ・)ゲームの存在論1

何回学2

序論

本二柏町考紫の対象は、今日ではすでにわれわれの文化の fijを占めるジャンノレとみなされる

までに至っているコJピュータ・ゲームsである.しかしそれが、われわれの文化のなかでどの一角

を占めているのかそれはいまだじゅうぶん明確ではない。

コンピュータ・ゲームと{也の文化的対象との関連については、さしあたって二つのことがらを指椀

しておくことができる。第 に、コンビュータゲームは、その名が示唆するところを信じるならば、コ

ンビュータ・ゲーム登場以前から存在した鎌々なゲームにのようなゲームを本稿では使宣:上「古典

的ゲームJと呼ぶことにする)との問に何らかのiili続性を保持してし、るはずである、ということ。第二
に、その一方でコンビュータ・ゲームは、一見したところ、われわれの文化のなかで「フィクγョン」と

経科されてしも時ジャンル、すなわち小説・映画アニメマンガとし、ったジャンノレと近縁日同係にあ

るようにも思われる、ということ。コンピュータ・ゲームのノベライズ版が出版されたり、あるいはアニ

メ・マンガ作品を下敷きにしたコンビュータ・ゲームが制作されるといったことは今日ではあたりまえ

のことであり、さらにはコンピュータ・ゲームから発展したノベルゲーム、サウンドゲームとし、ったサ

プンヤンノレは、ゲーム却、うよりもむしろ雌構的な物語を伝えるメディアとして機能している。このよ

うなフィクンヨJ諸ジャンルとの親草川主主は表面酌なものにすぎないのか、それともコンピュータ・ゲー

ムが必然的に内包する何らかの属性を反映したものなのだろうか。

本私の目的は、コンピュータ・ゲームと他のゲームとの比較から、また隣接する上記諸シャンノレ

が割、J有する虚構性とし、う観府、からの考察をとおして、コンピュータ・ゲームとは何なのかとし、うもっと

も根源的な!日1いに答えるためのし、くつかの手がかりを引きだすことに去る。また本稿後半では、さ

らに「身体性Jという概念を導入し、コンピュータ・ゲームが古典的ゲームとあるいはスポーツとど

のような関係にあるのかを考察し、コンヒ・ュータ・ゲームのもつ特異性を考えてみることにする。

テ マ論的試み一一模倣としての (コンビュ タ 田)ゲム

1本摘は、神戸大学文学郁で行われたンンポジウムfテレピグムの感性b噛理一ーエュメディアはfl:Jでの口頭発表(2010
年11JJ 13日)およびその延長線上iこある立命館大学大相業先端学術総合併究科『特保2鼻持IVjでの2回の:.，花(2010年12J! 
21日2011匂 1JI II日)をもとにしてL泊.いずれ¢機会においても パネリスト、オーディエノス学生のみなさんカも批判。切、
つ安間引なコメントをV¥;ただくこkができた.この総出問てお札'1'しあげる。
左京師泡形主主術大学専任論師命弛四b宰k岨.ky骨制ac.jpl.
， rピデ，..ゲームjrテレピゲームJなどのb、い;かは多くみるが本繍ではピデ，..スピーカーンヨイスティックなどのインターフェ
ースを介してプレイされる電子グームを総体してIコンピ丘一ターゲームje'呼ふことにする.のちに明らかになるが、「ピデオJrテレ
ピ』とb、った観覚司、ヵサ埼部知念コンrュータゲームがもっ符災性の一部iこし.'関係し舶、ハらである.たたL本摘で名前世
砂げて~ .;るコyピュ タ・ゲ ム以自前乃コyピュ タを府間しない屯イゲ ム(たとえばゴールドスミスらが1948年に特狩を取得し
たミサイルシミュレータなど)をこの範見紛も除外する意図はftc、ことi主ニこに明記しておく.
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本節では、「コンピュータ・ゲームとは何かJという|自iいに取り組む

ための手始めとして、コンピュータ・ゲームは何についてのゲームな

のカ、とし、う1mい、つまりコンピュータ・ゲームのテーマ論とてもし、うべ
きものについて考えてみたし、。既史的な例をいくつか見てみよう。

たとえば最初期!のコJピュータ ・ゲームの一つであるWSpacc、刊r! ~，l

(1961)は、その名のとおり宇宙空間jでの戦闘を模したものである。

二人のプレイヤーが自分の宇宙船を陳作し、相手をミサイノレで撃

ち落とすという内容である。のちにアタリ祉を官業するノーラン・プッ

シュネノレがWSpacewar!~{こ触発されて製作した、史上初の商用アー

ケードゲームWCompUlerSpace~5(ナッティング・アソンエイツ、 197 1 )

も、プレイヤーは一人になったものの同じく宇宙空間での戦却をテ

ーマとしたものであったし、それから 7年曲、日本で発売され大人

気を附したア ケ ドゲーム『スペースインベーダ Mタイト 、
1978)、それに迫随した『ギャラクγアンMナムコ、 1979)も、宇宙か
らの敵が編隊を組んで攻めてくるという設定、またそれにともなう画

面の構成などは泣うものの宇宙空間での戦I~l品、う点では同じテ

ーマをゲームにしたものである。「宇宙での戦いJをモチーフにし

たこれらのゲームは、現実にはありえない状況、すなわちy止k

状況をシミユレイ卜したものであると凸しい、う点において、もっとも素朴な

意味での虚構性を共有してし泊。ただし、このような虚構性は当然

ながら、宇宙戦争をそチーフとしたコンビュータ・ゲームに限って

みられるものではない。 たとえばさらに佳の『パックマン~(ナムコ、

1980)でも、 fパックマン」とb、うキャラクターを棋作し、そJスターか

ら逃げながら画面上のドットを食べるとしづ設定には同種の虚構性

が観黙される九

しかし逆に、すべてのコンピューターゲームがこのように出構的な

状況をシミュレイトLてUもとu、うわけではなbL同じく最初期!のコン
ピュ タ・グ ムでいえば、アナログ・コンピュータとオシロスコープ

を用いたJTennisfor Two~ (I 958)や一世を風騨した:~Pong.ß(ア夕日、

1972)はそれぞれ現主ぬテニス、卓球とし、ったスポーツを模したも

のであった。またスポーツではないが、アレクサンダー・ダグラスが

ケJブリッジ大学のコンピュータ EDSAC 上でプログラムした~OXO~

(1952)は現実のゲームであるマルパツ(マルベケ 三目並べ)のコ

ンピュータ版であったし、今日でもコンピュータ上でプレイされる古

典的ゲームは、ソリテイア、オセロ、チェス、将棋と枚挙に暇がない。

Java上で動くPDP.1のエミュレ
←タ上で附党当初のコ←ドを動
作させているもの(Jl([p:llspace
時 r.overslgma，叩耐〉

~rol\l II!!!日
3 ・，• 

• • • • • 

図2 ，パックマンJ(ナムコ、
1930) 

図~ rp，ω'PJ(アタり、1972)耐
像は rArcade0吋ginalPongJ 
(hup:ll肌 w.'.you!ube.com/wa!
C 汗 v~lPkUv凡8T 1 1)よ り

4 当時間の'戸tだったスティーヴラァセルらが DEC社方、川r同時したコンピzー夕、内向上でプログラムした.
・コインを役入してプレイする形隠のグーム機が商用としてP阿国れたltHlJといわオ日旬開発布で⑨ったノーラン・プyシaネルとテ
ッドグプエーは翌年アタリ祉を自問、コシ出ータゲームF鴎の酷築くことになるa
・開発♂の泊ゐ微によれば、この『ドットjはクッキ を見たてたものである(飯野賢治fス ハーヒァ伸'ム学此た桑位、19881手、
210:W. 
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これらの例に対してアタリのff'N;ghtDrivcr~ (1976) 

は、タイトノレのとおり「夜道の運転jという現実の行

為をテーマにしたゲームにしたものである。あるい

は、対戦型栴闘ゲームというジャンルを確立する

ことになったカプコンの『ストリートフアイター』シリ

ーズ(1987一)'は、少なくとも当初は文字どおり路

上でのケンカとしづ現実の行為を慌倣したもので

あっto.， 図4 rストリートファイターJ(カプコY，1987)

ここまででとりあげたコンピュータ・ゲームは(そしておそらくはそれ以外のコンピュータ・ゲーム

の大部分も)、それが何についてのゲームであるのかという観点、つまりテーマ論的な観点からみ

れば、品;の4つに分類することができる。

テーマ 具体例

虚構的な状況 Ws岡田、四djWスベスインベダ Jrパックマン』

U 現実のスポーツ 肘朗nisfor T、時，~ U'Pong.! 

'" 現実の行為 lI'Night Drived Wストリ トファイタ 』
ov 現実のゲーム Woxo~ ソリァィア、オセロ

表 1コンピュータ ゲームのテーマ論的4矧型

こうしてみると、 II-IVは現実の模倣であるという点で共通性をもっており、これらと何ものの模倣

でもない iO)I::Jには何らかの質的な差異があるようにみえるかもしれなL、。しかしそのような分析

は、次にみるようにしてつかの点で不適切である。

第一に、これら4つのジャンルを「模倣」としづ観点から考えると、ここにみられる何かが何かを模

倣する、なし、しはシミュレイトするという関係均三重層的なものであることをまず指摘しておかなくては

ならない。すなわち、u、wにおいてゲームによる模倣の(現実的)対象となっていると思われるス

ポーツ、古典的ゲームもまた、場合によっては現実の何らかの模倣とみなしうる場合があるからで

ある。エロアスとダニングに上れば、スポーツ左は現実の行為から暴力性を排除したものである8。こ

れに倣いたとえば、現実のケンカ、絡10&¥、ったものにさまざまなノレーノレを設定し暴力性を排除な

いしは限定したものがボクンングであると考えるならば、そのことを指して、ポクシングは現実のケ

ンカ、絡協を岐倣してしもということもできるだろう。また運動会でおなじみの「騎馬戦jも、その名

前、「騎馬Jの組み方、競技自体の内容を考えると、明示的な形で現実の「騎馬i出」をシミュレイ卜す

るものだといってもよいだろう。一方の古典的ゲームについていえば、『モノポリー』のように現実の

行為にこでいえば不動産経営)のyミュレイションがテーマとなってし、るものもあるが、これほどち

らかといえば珍しい酬でむしろたとえばチtスのように駒の名称・意匠といった局部にのみ現実

1 1987勾4こアーケード川の織も同fス}リートファイター』が発光されて以降、大ヒY卜作主となった『ヌトリートファイターnJ(J99I)カも
現時点でnJ，t新作著ストリートファイタ-1VJ(2創的まで、アーケード用のみならずコンシューマ機への移他叡も数多い'."えて、日
頭で虚パたようなグームカも映樹への創案さ臼と映画粧のグームへの杯移植など、メディアミッグλá':P'~闘湖がきわめて駒、時期

から活売に行われてL喝のも本ゲ ムの特徴である.
・ノルベルトーエリアスエリックダエングr，スポーツと文明化 興衝の段収』大平木訳弘政大学出版会 1995/ド28京
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の模倣の痕跡が残っている場合のほうが 般的かもしれない。このように模倣、ンミュレイション、

あるいは再現としづ観点から現実、スポーツ、古典的/コンピュータ・ゲームを考えると、これらの

関係は次の図5のようにまとめることができるだろう。すなわち、コJピュータ・ゲームは現実を模倣

(νミュレイ卜)しうるが、そこで模倣される現実のゲームスポーツもまた何らかの模倣でありうるの

である。

くむ

55:重注卜但豆三吉;唾ヲ

固5現実ゲームスポーツ聞の娘附関係

このように、表 1で 11....... IVに分額されるゲームも、ー憾に現実の模倣(ンミュレイション)として考

えることができないわけだが、これらと lに分類される虚構的な状況をテーマとしたゲームの!日lに

本質的な差坑があるとする見方もまた誤りである。それは、たとえ現実を模倣(シミュレイト)したもの

であれゲームという活動には、不可避的に雌梢性が内在してし、るからである。次節ではその点を

雌却しておこう。

2. r遊び」 としての (コンピュータ )ゲームーーカイ ヨワによる『遊びJ定義

本節では、ゲームという活動に内在する虚構性を考えるために、(コンビュータ・)ゲームを包吉

する上位のカテゴリとして、カイヨワ的な意味での「遊びJJCUを考えてみることにしたい。実際、カイ

ヨワによる「遊び」の定義は、小説アニメとし、った成情的、ノャンノレと連続するものとしての〔コンビュ

ータ・)ゲームを考えようとするわれわれにとって矛峻的である。カイヨワは自身の「遊び」の定義を

放の 6 ，~に要約してし唱。

(1) 自由な活重Lすなわち、遊雌占が強制されなし、こと。もし強制されれば、遊びはたちまち魅

力的な愉快な楽しみという性質を失ってしまう。

(2)隔離された活動。すなわち、あらかじめ決められた明体な空間1と時間の範聞内に制限されて

いる二と。

(3)未確定の活動。すなわち、ゲーム展開が決定されていたり、先に結県がわかっていたりして
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はならなし、。創立の必要があるのだカ、ら、ある航の自由がかならず遊戯者の側に残されていなく

てはならなし、。

(4)非生産的活臥すなわち、財産も詰もし、かなる積額の新要まも作り出さなb、こと。此量賭1m

での所有権の持動をのぞいて、勝負閣拙Itと閉じ状態に附帯する。

(5)規則lのある罰百i10すなわち、約京ごとに従う活動。この約東ごとは通常法規を停止し、一時的

に新しい法を雌立する。そしてこの法だけが通用する。

(6)段構の活動。すなわち日常生11止対比した場合 三孜的な現実または明白に非現実であ

るとし、う特殊な:ll'識を伴っていること。'

これらの定義は少なくとも直観的には、おおむねのところゲームにもあてはまる。逆に、もしも「遊

びjとみなすことのできないようなゲーム(すなわち「遊びJの下位カテゴリとしての「ゲームJの官俳)

を考えるとするならば、これら6つの定義のいずれかを満たしてし、ないものと考えることができそう

である"。

なかてもフィクショJの諸ジャンルとの刷出としづ観的、らゲームについて考えようとするわれ

われにとって軍要なのは定義(6)である。ここではゲーム品、う活動が、「二次的な現実Jr非現実j

であるという意味で虚桝的であると考えられている。さまざまな種類の「遊びjによって共有されるも

のとしてここで惜定されている雌構性は、前節で述べたような、ゲームがi拝例的な状況をシミュレイ

トしているという意味での非常に紫朴な虚構性とはだいぶ性質を具にするものである。おそらくこ

の定義(6)と密接に関辿しているのは、定義(2)および(4)である。定戦(2)、(4)が指摘するとおり、

ゲームは時間的・空間l的に、かっ経済的にも現実とは切り離されたものである。小説・映画といっ

たフィクγョンがわれわれに報告する物語内容がつねに現実からは切り離された「二次的Jなもの

であるように、ゲームの内容もまた現実とは(ひとまずは)明確に区別されうるものである。たとえば

「ハムレッ卜はデンマーク王子で&る」といった言明がp:であるのは戯曲『ハムレッ卜』のなかの世界

においてのみであるのと同僚に、われわれがゲームをプレイしながら「マリオがやられたJr山レが
出現したJ1:0、ったことばを発したとしても、それはゲームのなかの「二次的jな世鼎についてのみ

妥当するものでしかない。このようなフィクションのなかの世界を「虚構世界jと呼ぶのに倣って、ゲ

ームのなかの世界を「ゲーム世界Jと呼ぶことも可能だろう。

このような事情は、表 lで lに分類された昨情的rJな状況をシミュレイトしたゲームだけではなく、
U -IVに分躍iされた現実のなにがしかを模倣したゲームについてもあてはまることである。たとえ

ばナムコ(現、パンダイナムコゲームス)の『フアミスタ』シリーズ(1986年_)11は野球とし、う現主のス

ポーツを模したものであるうえに、シリーズ中多くの作品では、現実の球部名、選手品が月10、られ

'ロJェ・カイヨワ'rilrぴと人tllU多留道元棚塚鰭得夫訳、i.l:t実位浮術文飯、199。午、401L.強調は原文によるが、i英数?祉制11
数F何こ改めたー
K。カイヨワn身が挙げてl'る例でいえば プロの丸ポーツ選手がf予うfゲームJは上'"の(J)剖前たしていなし、がゆえにゲームで
はあるが釦ではないといえbかもしれない'.rプロたち一一-yノグやトラックや鈍叫中舞台で制制ていて懸賞金給金 謝
礼金Zことを脅えねばならないボクサー般織選手続苅足握手あるいは俳優たち彼らiこついてL、えば Cをらはそのことで必んで
し、るのでなく、明らかに日本をしているのである匂，(r滋ぴと入札J.31:W 
川第一寸予発必引同名相まrプロ'f対ロァミタースタジアムF、プラyトフォームはfIY堂ファミリーコンピz一九以押ファミコン版
は9作が発迫れたがその後プラットフォームを変え裂位2シリーズ出品札てb也当抑ま刷到名は仮祢(ただし『ガイアンツ」と
いった具合にそデルとなった'"完の劇型名は斜劫に特正ぺ当日、選手名は必名だったJが、軒令曲折を静て、政終的にはプロ野球
仏政η牧草拾得て球団名選手名ともに実名がIII~ 、らかるようになる.
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ている。しかし当献ながらそこで行われる「試合」は、現尖世界である特定の日時場所において

特定のチームによって戦われた試合の再現ではない。その意味において、『ファミスタ』上で行わ

れるすべての試合は虚構的である。『ファミスタ』をプレイしながらrI些にランナーがし、たがダブル
プレーになった』といったとしても、それは『ファミスタ』のグ ム世界にのみあてはまる事柄でしか

なし、。

また、カイヨワの定敏6)においては、ゲームの活動が「二次的な現実」ないしは明白な「非現実」

であることばかりではなく、ゲームのプレイヤーがそのことを自覚していることまでもが前挺されて

いる克にも注意しておこう。これは、たとえば嘘にだまされることと比較したさ)，.¥(7入フィクγョンの畳

容態度を特徴づけるものである。すなわち嘘にだまされる人は自分が信じこもうとしている内容が

非現実であることを知らないのに対L、フィクションの受容者は自分が受容している内容が非現実

であるとし、うことを知りつつ受容してしものである。これはいうまでもなく、コウノレリッジの旬、の自発

的な不信の停止Jthatwilling s田pensionof disbeliefとしづ言葉を借りて言及される、フィクションの

受容態度を特徴づける現象である"。

以上でみたように、虚構的状況ではなく現実の状況を模倣したものと考えられる表1-u -ivの

ゲーム群にも、より広殺の雌桝性がみいだされる。これが、 iに属するゲームと、 U-lVに属する

ゲームの聞に本質的な差異があるとする分析が誤りである第二の理由である。次節ではこのような

多種多織なゲームによって共有される虚構性の性質について、もう少し細かくそのありょうをみて

おこう。

J.{ ， .ピリ4
3. 7イワションとしてのゲーム一一一ウォルトンの『ごつ己遊び」理論

前節ではカイヨワによる f遊びJの定義を手がかりとしながら、 d~情的な状況をシミュレイ卜したコ

ンピュータ・ゲーム(表[-i )と、現主のスポーツ、行為、ゲームをシミュレイ卜したコンビュータ・ゲ

ーム(ii-iv)のn司でより広範の虚構性が共有されていることを確認した。しかしわれわれが出発
点としたカイヨワの議論は、 「遊びJ全般にかんするものである。だとすれば、そこで考えられている

虚構性も広く「遊びJ全般に、本稿でのわれわれの興味に限定しても、少なくともコンピュータゲ

ームのみならず古典的ゲームまでをも含めたゲーム全般にあてはまるものとして考えなくてはいけ

ない。

そもそも虚桝性、あるしリ立フィクションという概念はと'のように定義されうるものだろうか。フィクシ

ヲンとは何かとし、う問題については膨大な議論の蓄積があり、ここでその詳細に立ちいることはで

きないが問、われわれの当座の目的Hことって示唆的と型寸つれるフィクションをめぐる恩論の一つは、

フィクシヨンを 磁の「ぎらさi!t1:fJm蜘 beli問 として考えるケンドーノレ・ワォ川ンによるアプロー

チである。ウオノレトンにとって「表象Jr叩間間切tlQnとは、われわれに「想像Jtmagtneすることを促す

ものであり、表象がそのように機能する保は、子どものこoっこ遊びになぞらえられる。子どもが公園

官 30m叫T.向白嗣dge.B町可。μw官飢J佃醐h凶1削 W，Jock蜘BalC(地).1則，陥閥抗 町咽 加U川畑町内m
Vol. 2，p. 6. 
。フィクシヨンをめ拘っておもに留学およびその周辺で用コれてきた艶治を日本語で領観できるものとしては 三泊俊明虚情l岬
の桐笠論J (勤I，'i. '~障研 、 1995明 、 m尿路彦『フィクシヨンの留学'J (動I広島IJ~_ 2(四 年)が~考になる.
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の砂場で行うままごと遊びを可能にするのが、たとえば「おにぎり」のかわりになる泥のかたまりで

あるように、ごっこ遊ひ。的想像には「14diijが必要である。小道具としてがおにぎりjが、おにぎり
を企ベる、としりた想像を可能にするように、一点の絵画 一筋の小説はごっこ遊び的惣像を可能

にする。「才'i!こぎりを企べるJという命題が砂場でのままごと遊びにおいて虚構的に真であるのと問

機にたとえばスーラ¢グラJドジャット品の日曜日の午後制立命題「ある一組の男女が公園を散

歩している」を虚構的に真にするし、スウィフト0)1ガリヴァー旅行記』は命題「背丈が6インチのリリ

パット人なる民族の社会が存在するJを撮れ市内に真にするので;Ji;る"

そもそも現実と、スポーツ、古典的ゲーム、コンピュータ・ゲーム三者との聞の艇倣関係がわれ
，イタ ピ砂ータ

われの考察の出発点だったわけだがウオノレトンの著作のタイトノレが「ごっこ遊びとしてのミメーン

ス」となっていることからも容易に想像がつくように、ウォノレトンの分析がわれわれの考擦の文脈に

おいて、ゲームと、あるいはひょっとするとスポーツとも高い規和性をもつことは明らかである。コン

ヒーュータ・ゲームのスクリーンにグラフィックで表示されるキャラクターの一つ一つ、騎馬戦における

「騎，l.!~J 、 チェスの駒といった対象は、小道具として何らかのごっこ遊び的な想像を可能にしてくれ

る(ウオノレトン的な意味てマコ)表象といえるかもしれないし、またゲームとしウ装置それ自体を(スウィ

フ卜の'1般をそれ全体としてごっこ遊v'の小道具と考えるように)一つの小道具と考えることができ

るのかもしれなし、

しかしウオノレトンのこ.っこ遊び理論は、カイヨワの遊びニフィクション説に比べて、ゲームが内包

する嬰紫・性質をより広範により統一的に理角材一るための視座を倍供してくれるように思われる反

面、たとえばチェスの駒をごっこ遊び司小道具としてみる可能性、とし、ったアイテFィアは他所カもの

反論を喚ぴ起こしかねなb、。その反論とは、チェスの軍司はチェスの駒以上の何者でもない、ナイ卜

の駒はたとえば「騎馬Jをごっこ遊び的な想像の対象としてもつのではなく、チェスの駒としての

「ナイト」の機能(すなわちそれが動きうる8つのマス目)しか意味しない、という反論である。この立

場に立てば、チェスのゲ ムはフィク二/ヨンではありえず、 二人のプレイヤーは現実世界において

チェスを指すという現実の行為に従事するのみであり、そこにこeっこ遊v'的な想像は介在しないこ

とになる。 この場合でも、 盤面がわれわれの現実とは遮漸されており (H~の甘を桜ったキーホノレダ

ーがポケットに入ってb、たとしてもそれを盤面に置くことはできなし、)、チェスを指すというこの行為

が現実世界において1<;を産み出すこともなく、盤面上での「県がキャスリム/グした」とし、ったtI:l*'~

は非現実の、つまり極構の出来事でしかないのかもしれないとし、った点では、カイヨワの「遊びJの

定義は妥当する。熟制lしたプレイヤーであれば撒而を逐次記憶し、自分の手をたがいに告げあう

ことでチェスのゲームをプレイすることもできる。ここで問題となってしものは、ウオノレトン的な意味

での小道具とはもはやみなしえない、記号としての駒の移動でしかなくプレイヤーが従事するの

は純粋な記号操作のプロセスでしかないのではないか。しかしウオルトJの理論はこのような反

論を前にしてこそ、ゲ ムとしづ何らかの虚構性をもっゲ ムとしづ対象をうまく説明してくれる理

論なのである。そのことを碓認するために、まずはゲームにおける現実とフィクションの二重性に

ついて考えてみなくてはいけない。

使:ili上、ゲ ムをフィクションとして考えるアプローチを「ゲ ム=フィクション説J、それに対して

ゲ ムはゲ ムとしう現よ功行為以外の何者でもないとするみかたをfゲ ム=現実説jと呼ぶこ

川 Ko油引w，肱汎附調o./lfime\ 歯 ~A制e-Belieo巴 OJ/ lheFolI/.油相1S ofR府四川rnionalAm  Hal"，ard U川町田 ypress. p. 3S 
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止にしよう。ゲームニ現実説のほうがゲーム(ないしはそれと直航する対象)を説明する上で好都合

に思えるのは、ゲームが対象の場合には限らない。スポーツに対してもやはり同様に、 (tなくとも

直観的には)それが何らかの想像を喚起する小道具とLて機能する、あるいはそのような小道具を

内包するものであると考えることには、担L抗があるかもしれ立い。とくにプロースポーツについては、

それはわれわれの社会的現実の一部であるし、プロ選手本人にとってはまさにそれは「京歯勝負j

であり、その試合の内容は自身のプロ選手としての現実におけるステータスを左右するものであり、

「二次的」な現実などではないだろう。しかしこのような批判に対してもウォルトンの議論がなお有

効であるのは、ウオルトンのごっこ遊び理論が当の行為が現実の行為であることを否定しないと

いうまさにその点にある。ウォノレトン的に考えるならば、ゲームあるいはスポーツをプレイするとしづ

行為は、現実の行為であると同時にこeっこ遊び的想、像を喚起する(しうる)ものだとし、うことができる

だろう九

以上の議論を踏まえ、当座の結論として次のようにいうことができるだろう。ここまで倫じてきたス

ポーツ、古典的ゲーム、コンピュータゲームといった対象の特徴は単一の虚構性に回収できる

わけではない。そこには複数の虚構性が同居しており、またこれらの対象をプレイするとL、う行為

は現実的な側面も保持してしも。これらの対象がはらむ雌情性について重要なのはむしろこの点

である。

4 ゲームのスベヴトル

前節では、ゲーム=フィクγョン説的なアプローチのなかでもとくlこ、ウオノレトンのごっこ遊び理

論をチェスやスポーツに適用したさいに想定しうる反論としてゲーム=現実;現在考えた。しかし航

倣的な要素(チェスの駒、騎馬戦の騎馬、剣道の竹刀)を吉むこれらの対象が、おそらく歴史的に

は何らかのごっこ遊び的な起献をもちそうにみえるにもかかわらず、少なくとも現在においてはこ

れらをごっこ遊u'とみなすことを困難にしている事情とは何なのだろう。

その事情を考えるうえでも、これらのスポーツ、 ゲームを子どものごっこ遊びと比較してみること

が有効ではなし哨吐息う。干どものごっこ遊ひもスポーツ、ゲームにも「ノレーノレJが存在するが、[刈

者の差異が際だつのはそのノレー/レの自由度においてである"チェスのE却を与えられた子どもは

それを使って自由にこeっこ遊びをすることができる。ナイトを手に「おんまさんこ'っこ」をするにして

も、それを自由に、いたるところにばっかぽっかと動かすことができる。ノレークをfおうち」に且たて

ることもできるし、 いったん決めたノレーク~ rおうち」というルーノレを変更することも自由である。これ

は、ルーノレが悶定され明予されてしもチヱスの場合と対照的である。チェスにおいては、あるいは

他のボードゲーム、カードゲームにおいては、またスポーツにおいてもノレールは固定されている。

市ウォルトンがゲームを'I'.t-<<よなテーマとして鎗じたものはないが氏問汁の図酔学会rThcPhiloIDphy ofCon別町G.阻，J(2醐
年 8Jl 13 口 ~15 日)では 『コシピz クゲムフィクンヨンの舵史的先療省」一一スポ ツボ ドゲム、子どものごっこ遊びJ
(M AncICt1! An阪班略。fO酬'P"附GamcFi剛冊S"""，B侃 "'G回凪叫ChiklrelfsMa抽副館、刊と幽する基調J怖を行って1い
る.また即の『他人の靴一一世主ιメタファ-.;ll:$柿 :j(J1Iα伽5加 古M岨 A伽が肌 Empal怖1)'.E.xis叩四印刷
Uo同市町内百，)1こは fただ¢ゲーム ヲィクションとしての九fーツJ('''lfsOnトyaGame':Sports as Ficti佃ウが収録さt1，る予
L 
旭消胤子どものどっと遊ぴと刺殺映画擁ilJv，などのいむゆる}フィクシ句ンkの也、会益じるなかで 『由設の脱湿の柔軟世凶
<E出品、ういい方でこ叫叫に注怠を喚起して司.(/'7ィクン宮ンの儒学:J.149←1501'-0 r生成の原閣とはウガレトンの!IJ絡で、

結五を棚!して閥的砲がr.1:J&Jさ抽出のルールの二日品。
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おそらくはこのような回定化したノレールの下で繰りかえしそのゲームスポーツがプレイされること

によって、当初のこeっこ遊び的フィクシヨン的意義は失われ、仮に当初はごっこ遊びの小道具とし

て機能しうる対象がそこに古まれていたとしても、それらは小道具としての機能を失い、むしろ純粋

にゲームに阻l与的な機能のみを指示する記号となってしまうのである。ゲームにおいてもスポーツ

においても、いってみればごっこ遊び的なモーメントが失われ(すなわち、そこに関与する嬰紫が

小道具としてわれわれにこeっこ遊び的な想像を促すカが失われ)、それをプレイするという行為自

体が自己目的化し、結果的にプレイ自体の現実11，側面が強調されるにし、たったのではないだろう

か。チェス将棋といったゲームを指してrIiIJ象的Jabstrnctとしづ形容がなされることがあるが、これ
らのゲームが「抽象的」であるのは、まさにゲーム自体がそのテーマか色、あるいはゲームに含ま

れる持要紫がその模倣の対象から切り離されることにほかならないlL
現在、古典的ゲーム、スポーツとして確立されているものは、どれもおよそこのような経緯をたど

って現在の形に落ちついたのではないかと推測される。両者の近接性はチェスを代表とする古典

的ゲームが「マインド・スポーツJmindspo出と呼ばれることからもうかがわれるが、ここで「マインド」

いう諮が付されていることは両者の連帯品企だけではなく差異をも明確にしてくれてしも。あたりまえ

のことだが、マインド・スポーツを古まないいわゆるスポーツにおいては、程主の差こそあれプレイ

にかならずプレイヤーの身体動作が関与するのに対して、マインド・スポーツにおいては身体柑

は捨象され、純粋にプレイヤーの知的活動のみに仏点、がおかれてしも。仙E論チェスの駒を動かす

のは通常プレイヤーの身体の 部だが、それはゲーム内容にとって関与的ではなし、としヲ意味に

おいて、チェスは非身(4;:iJ<Jなゲームである。

これまでの議論をまとめると、次の図6のような「ゲームのスベクトノレjとでもし、うべきものを(的定

的同こ)考えてみることができるだろう。スポーツ・古典的ゲームには、それが現主めなかで一つの行

為を形づくっているのと並行・共存する形で、一定限のE位十時位が認められる.そこでは、現実を模

倣する嬰紫がその形をとどめてし、ることもあるが、 スポーツ・古典げ片~-.b.の大部分においては抽

象化脱テーマ化がみられる。また身体の関与については、エリアスとダニングに倣って考えれば、

現実から暴力性を排除したものがスポーツであり、またさらにそこから身作性を(ほぽ)完全に排除

したのが古典的ゲームであると考えることができるだろう。

さて、ここで問題になるのは、この仮説的なスベクトルの上で、コンビューク・ゲームはどこに位

世づけられるのか、とし、う!日l脳で去る。歴史的な登払切時期、あるし、はゲームを成立させているさ

まざまな装世の関与の度合し、から考えるとコンピュータ・ゲームはわれわれの仮説的スベク卜ノレ

の一番右の端に位置づけられそうなものである。古典的ゲームとコンビュータ・ゲームとの間に述

和四主を措定することには、コンビュータ・ゲームの禦l珂J聞におおくの抽象的ゲームがコンビュータ

上に移植されたことなと'を考えれば、ある程度の妥当性を認めることができるだろう。すでに言及し

たWOXO~Iまその股古の例だが、このほかにもおおくのゲームが 「移植Jされている。「ファミリーコ

"抽象的J噛錨閣とb、党制 f抽象禍鵬グーム民国副S回噌伊田というjでで酎油レることが多川本文ではゲームに却す
るテーマ也知和司培を指して『他象的jということばを使}到しているが『納象的(骸時)ゲーム』の必殺としてはテーマの希消駐に加
えて偶然性が関与uμ、ことすべてのm縦がプレイヤー双方に共布されて市川ること(すなわちグーム理詣でいう『完封lす鍬ゲー
ムJ伊=0伽抽戸d出血f明 lati>nであるとbづこと)が含まれ以るのが通例である.したがって、多〈のトランプグームはテーマ他出
~，樽という怠駄では抽象的であるにも治場、わらず後行二つの袈件4全員定さないため抽象的(戦路jゲームとは考えられてb 、ない.

図際抽象的ゲム協会(lAGO:InlemalI剛A抽咽白幡白-gani:ation)のホムページ(hltp日時加ぬ∞rnlwiki世時伊町)な
どを書問L
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図6ゲームのスペクトノレ

ンピュ タJ(任天堂、1983)をはじめとする初期のコンシューマ機でも、オセ口、将棋などのソフトウ

ェアが数多く発売されたが、それに前能して、アマチュアがプログラムしたこれら抽象的ゲームの

パーソナル・コンピュ グへの移植版も、 rVO~(工学社、 1976- ) 、「マイコン BASIC マガジン~(電

波新聞社、1982-2003)などの詑掴を賑わせた。しかし、その後のコンピューターゲームの進化は、

われわれのスペクトルが予測させる方向にはかならずしも進んでいなし、。まず第一に、古典的ゲ

ームにおいてひとまず完成をみたかのように思われるスポーツゲームの拙卑化が、コンピュータ

ゲームの進化にともない復活の兆しをみせているとしう点。コンピュータ・ゲームの禦明j明にコンピ

ュータ上に移他された古典的ゲームは、当然ながらその抽象性を継承していた。しかし、コンビュ

ータ・グラフィックスなどの発達にともない、コンピュータトゲーム)のスクリーン上のトークンは写実

性を憎し、状況を写実的は模倣するゲームは、抽象性を維持したコンピュータ・ゲームの領土を確

実に奪いつつある。この哲味では、コンピューターゲ ムの歴史においては、抽象的ゲームが駆逐

されることはないものの(そのような事態はおそらく今後も起こることはないだろう)、具象的・写実的

な極へと揺りもどしを開始したと考えることもできるカもしれない。写実的な表象によるゲームの再

テーマ化、これはコンピュータ・ゲームの特異性のひとつに数えることができるだろう。

同傑のことは身体性についてもいえる。すなわち、古典的ゲームにおいて(ほぽ)完全に捨象さ

れた身体性が、やはりふたたび認められるようになりつつあるのである。これは、Wii(任天堂、2006)

や、 iPod、iPhone(アップル、2007-)などの、加速度センサ、ジャイロセンサ、圧力センサなどを入

力装置として搭載したゲーム機ないしはゲームがプレイ可能な燐帯端末の登場に集約される。コ

ンビュータ・ゲームの入力装置は、いずれもプレイヤーの身体の物理的動作を情報・信号に変換

するものであるが、これらの(ゲームにとっては)新しいセンサは、プレイヤーの身体動停をより詳

細な形で情報に変換し、それをより差異化された形でゲーム内の虚構的な現実に反映させること

を可能にするものである。その結果われわれは、全身を使って、あるいは以前よりも自身の身体運

動により自民的にコンピュ ターゲ ムをプレイするようになったのである。次節では、コンピz

タ・ゲームの特異性の第二点目として、コンピュータゲームが獲得しつつあるように里寸つれるこの

ような「身体性Jについて考えてみることにする。
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5 コンビューターゲーム白身体性

本稿最終節にあたる本節では、古典的ゲームにおいていったん完全に脱身体化されたかのよう

にみえるゲームが、コンピュータゲームの登場以降、ふたたひ身体性を回復しつつあるという現

象について考えるが、コンピュータゲームの身体性について考える前に、まずは古典的ゲームに

おける身体性のあり方について考えておきたい。

すでに述べたとおり、たとえばチェスのプレイは身体の運動をともなうが、その運動自体がゲー

ムの内容、すなわち勝敗などに関与的でないという意味において、チェスは脱身体化されたゲー

ムである。しかし、プレイにともなうプレイヤーの身体的運動が関与的であるような古典的ゲーム、

すなわち身体性をともなう古典的ゲームもないわけではない。

その一つが、カードゲームの『スピード』である。『スピード』

において二人のプレイヤーは、手中L;から4枚を自分の前に

並べ(場キυ、さらにかけ声と同時に、二人照時に札を l枚
ずつ中央におく(台中υ。自分の場札のなかに台札と数字が
1遣いのものがあればそれを台札に重ねることができる。台

札に重ねた場札は手札ウも補い、二人とも台札に蹟ねるこ

とのできる場札がなくなったら、台札を出すところから繰りか

えす。こうして、先に手札がなくなったほうが勝ちである。『ス

ピード』が他のカードゲームと大きく異なるのは、台札に場

札を重ねることができる順番が双方交Eに回ってくるのでは

なく、I早い者勝ち」である点で'"る。図7では、左の台札が

・3であるから、画面上側のプレイヤーは・2を、画面下組の

プレイヤーはd料、・4のいずれかを出すことができるが、ど

ちらのプレイヤーが札を出せるかは「番Jによって決まるの

ではなく、「早い者勝ち』なのである。このために、 プレイで

重要となるのは、先を読み戦略を練るといった能力ではなく、

台札を審照Lt日手より速く向分の同せる札を確定する能力
であり、さらには、決めた札を相手より速く出す身体的能力

である。その意味でスピードにおいてプレイヤーの身体的

運動はゲームに関与的である。

身体性がみられる古典的ゲームのもう一つの事例は『ジ

エンガ』である。『ジェンガ』では、54本のプロックを3本ずつ、

i段ごとに互い違いに積み上げた「培jから(図8-左)、被数

のプレイヤ が順番に任意のプロックをひとつずつ抜き取

り、それを最上段に積み重ねてして(図 8ー右)。その過程で

踏を崩してしまったプレイヤ が負けとなる。『スピード』とは

異なり、『ジェンガJではプレイは交互に行われるし、速さが
競われることtないが、プレイヤーの身体運動はやはりゲ

ムにおいて関与的である。ここでは、プロックを肢き取るさい

国7 rスピードJのAash!反(http://www
g.m回白Ig札Jp/flashls問吋Ispee~tJp.h

1m!)中央の2伎が台札、上下町8伎がそ
れぞれのプレイヤの樹札.手札は裂示
されていない.

固8 rジェンガJ(レスリー・スコ
ッツアソシエイツ、 1983)左
がゲーム開始時の状態、右"ゲ
ーム進行中の状態.(日本での
，~;;'~元タカラ トミーの式式ホー
ムページ httlTJIwww.lakarato 
my.co.jplproducts/}凹.'"より}
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の「探用さJが競われているのである。

これら二つのJ!]:例は、古典的ゲームの事例でありながらコンピュータ・ゲームにおける身体性を

考えるうえで刑唆的で止る。まず指摘しておかなくてはならないのは、身体性は両者に共通してみ

られるものの、その性質は典なっているように息われるという点である。『スピード』でm阻iになって
いるのはプレイヤーが状況に反応するまさにその速度であるのに対して、『ジェンガ』で問題となる

のはブロックを『搭」から肱き取るさいの部用さである。また、『スピード』がそれ以外の古典川ゲー

ムで 般的な交主進行を覆し心的かっ身体的なスピードを競うのに対して、『ジェンガJでは交且
進行は維持されている。さらにいえば、『スピード』はコンピュータ上に移髄可能であるのに対して

は続、図 7 に示したのはコンピュータ版『スピード』である) 、現時慌では『シェンガ~I立、 pなくとも

完全な『移植臣jは現時点では存在しなし、九これらの観察は何を意味するのだろうか。

カードゲームやチェス、将棋のように自分の「番(ターン)Jが来ても外的な時IIUflI1j限が映せられ
ていなし、かぎり、 自分の止の手を{且闘できるゲームに対して、それができなし咋バームはfリアノレタイ

ム・ゲーム」と呼ばれる。これはコンピュータ・ゲームの最初}明からおにく呼称でdi;る。この区分を古典

町沖Fームにあてはめるならば、古典的ゲームの大部分は非リアルタイム・ゲームであり、そのなか

で『スピード』は例外的なリアノレタイム・ゲームだということになる。ゲームのスベクトノレのなかで考え

れば、テニスのサーヴィス、野球の攻守のように『高」の既ftが認められるものもあるが、より微視的
にみれば個々のプレイは常にリアノレタイムにil!iiTしてU、くとしウ意味で、スポーツはリアノレタイム

ゲームである。スポーツと古典的ゲームを比較したさいに脱身体化とでもいうべき現象が起きてし、

ることはすでに前節で述べたが、古典的ゲームは、スポーツにおける身体運動をトークンの操作

に{置き換えただけのものではなし、。そこでは、fリアノレ」な時nJli柚がf交E進行Jという古典的ゲーム

特有の時間1軸に位き換えられているのである。これに対してコンピュータゲームは、現実の時間!

に対応してスクロールする耐面や (rゼピウス~(ナムス 1983)) 、自然に落下する物体(Wテトリス~)、

自分が何をしなくても「自動j的に動く、あるし、はこちらを攻慰してくる敵など(この例は枚挙に暇が

ない)、さまざまな形で「リアノレ」な時間i軸をゲームの世界に再羽入Lた。これにより、コンピュータ・

ゲームのプレイヤーは、 『スピードJのプレイヤーがそうであるように、「述。反応することを必然的
に要求される。古典配げームにおいては、ゲームに関与的ではなかったゲーム上の操作のため

の身体動作が、ふたたび関与性をもつようになったのであるのこの意味においてすべてのリアルタ

イム・コンピュータ・ゲームは、その身体性がおおくの場合コントローラを間t作Lボタンを押す手・指

に局在化しているにせよ、おしなべて身体的である。 このような「リアルJ な時!日J.~Iこよって規定さ

れる身体柑を「運動世」と呼んでおこう"。

一方の『ジヱンガ』にみられる身体柑はどのような相質のものだろうか。w，-，，，，ンガ』が要求するの
は、塔を品1すことなくブロックを一片抜き出し、それを培のI止上部にのせる「器用さjである。ここに
観綴されるのは、プロッ夕、応と、プレイヤーの手指とのインタラクションである。手指の意図された

1・f不完全』な移植版としては 肝油版(httpJlgan溺伽m 制3醐 ω町内Iplayi]enga)もあるし、またコンピュータに後続しか、ラノス
Wiiボード(プレイヤーがその上iこ乗ってパラノスを取ることでゲームをプレイするための¥lftiJ!問コントローラ)を使ってジェノガ
の倦のバランスが刻夜どのようなt蜘こあるカ吃監悦しようとする試み(ho即位k，.岬W∞m凶行制邸時 cr酔-"""血ト叩剖泊四
ゐ個性剖td-lin以βもある.
制連酬1h'手術iこ応世化せざるをえなb、のは、プレイヤーがグーム装置と身帥切こ依徴する艇部制もそこにし村惜しf加、こと
を考えればど当然のことであ弘之礼ろここでは手指の躍動が全身運動を代理してb喝事例を!.!.'唱しておくべきだろう.rハイパー
オれピック』ノリ ズ(コナミ、 1983-)では、たとえばポタム〆の連打がrA-るJという行為を代理してしもaここでは、プレイヤ の『ボ
タンを速く連打するjとしづ行為がゲーム世評内でのf速く走るJという行為ど企動してLもので友治.

62 特集テレビゲームの感性的縞理報告，(コンピュータ )ゲームの存在論』



動き、意図されJよい動き、旋えといったものがプロックと培に彬響を

与え、ゲームの結果を左右するのである。この意味での身体札は、

上述の運動性に対してf物理性jとでもIl'f̂ そうである。物理性が

関与的である『ジェンガ』は、すでに述べたようにコンピュータへの

「完全jな移植版はないが、『ジェンガ』に類似する物理的ゲームは

コンピュータ上で数多く具体化されている。そのもっともわかりやす

い例は、ボード上の二五をボードを傾けることによってゴール主で迫~

ぶ「玉転がしjゲームである。これは傾きを検知する加速度センサ、

ジャイロセンサなどによって可能になったもので決るが、そうして考

えると、コンピュ タ版ジェンガも原理的にはセンサの発達によっ

て可能となるはずである。し、くぶん乱暴ではあるがこれを敷桁し

ていえば、「物理性」を担ったゲームはそこに関与する物理訟を測

定するセンサがあれば、少なくともある即Eまではコンビュータ上

で再現することが可能なはずで岩泊。

• -• 

図9 r王転がし」ゲームの 例
fLabirymh 2J (Jllusion labs 
20JO)汀unesS!OreのバAぺ
ジより。

以上をまとめると、コンピュータ・ゲームにかかわる身体性は、ゲームからプレイヤーの身体への

フィードパックをひとまずおいて考えるならば、「身体性=運動性+物理性」として定式化できそう

である。運励胤はリアルタイム・ゲームが生まれたときから、コJビュータ上でj ミュレイ卜されている。

これはコンピュータのコンピュータたる所以ともいえる、プレイヤーとは独立して処理を行う能力(す

なわち、画面をスクロールさせる、重力を受けている物体を落下させる、敵に攻撃させる、といった

能力)によって可能になったものであるにれこそが、本縞が「ピテdオゲームJrテレビゲーム」とし、う
名称を避け、「コンビュータ・ゲームJとし、う呼び方を好む理由である)。一方の物理性も前段でみた

ように、センサ(J;進化にともなし、コンピュータ上でのyミュレインヨンが可能になりつつある。コンビ

ュータのもつ自動処理能力、そしてその入力装世の進化により、古典的ゲームでいったんは失わ

れた、運~JJj<H物理性としての身体性を(再)獲得していること、これがコンピュータ ・ゲームの特

異性の第二点目である。

結語にかえて

本絹ではここまで虚構性という観点むから、そしてスポーツ・古典的ゲームと連続するものとして

コンピュータ・ゲームを考えてきた。それぞれの考媒から符られたとりあえずの結論は各節の末主

に記したので、ここでそれらをもう一度繰りかえすことはしなレ、が、それにかえて、本縞ではじゅう

ぶんに検吉村ることのできなかった二勺の|問題を指摘して、本絹の結語としたい。

第 点目。コンビュータゲームにおける視覚的表輩がより写実的になるにつれ、他晶化の流れ

が逆転しつつあるということは、コンピュータ・ゲームF特質の っとしてすでに指摘した。しかし、

この分析にはおおいにつけ足すべき点があるように.~jつれる@ われわれはコンビュータ ーゲームの

繭面上に現れるさまざまな表象を、基本的には「記号」であると考えている。また、これを仮にウォ

ノレトン的な意味での(つまりごっこ遊びを可能にしてくれるような)r表象Jだと考えるにしてもその
われわれの惣像を喚起する能力は、かならずしもその写実性に比例するものではないと考えてし、

る。このわれわれの直観を敷街すれば、それは表象の形式はゲームにとっては本質的ではなし、と
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いうことであり、このことは、その写実性をコンピュータ・ゲームの特徴の っとしたわれわれの結

論とは両立しえないものである。写実性の地加に比例してテーマ性が刷ったするけーなわち抽象性

が減少する)ことはすでに述べたが、写実性の地力lはおそらくはゲームの仮想現実化と結びつきう

るものである。ゲームの仮却現実化とは、ゲームが一つのフィクvョンとLて不信の停止を招くさい

の敷居が低くなる、あるいはそれをも超えて、実際に人を駈しうるレヴェノレに到島するとし、うことで

ある。コンピュータ・ゲームを構成する表象鮮の写実性と仮想現実性の関係については、これから

の型論的考祭も符たれるし、さらには今桂のゲームの進化の動向を見組める必要もあるだろう。

第二点目。本絹ではフィクション諦ジャンルと隣接するものとしてコンピュータ・ゲームを考えな

がら、両者の差異についてまで言及する余裕がなかった。コンヒ。ュータ・ゲームにも広く康情性が

認められることについては本航でも述べたが、フィクションとしてのゲームカ旬、わゆるゲームとの棋

本的な差異は、おそらくはいわゆる「インタラクティヴィティJの有無に求めることができるだろう。

それではインタラクティヴィティとは何だろうか。ひとつの解釈とLては、ゲーム自体を、そのゲーム

において発生しうるあらゆる展開の総体として理解し、そのどれが具現化するかがプレイヤーの

「手」によっていることだと考えることができるだろう。この点についても、今桂の理論的研究が待た

れる。

研究の対象としての(コンビュータ・)ゲームの歴史はまだまだ浅い。今後の精微な分析、活発な

路論を期待したし、。

(かわだまなぶ京都治形芸術大学芸術学部苛任鵠仰)
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