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摘 要 

 本来，ビデオゲーム（以下「ゲーム」）とは，コンピュータを応用したインタラクティブな遊びを探求・追求するデ

ジタルコンテンツである。このため，悪役は必要ないはずであるが，現在ではゲームのストーリーに悪役が登場する状

況は当然になっている。この状況に至った通説として考えられるのは，主にハードウェアの発展の影響を加味した議論

であるが，悪役といった定性的な要素と強く関連するのは，むしろソフトウェアの発展ではないだろうか。そこで本稿

では，対戦相手の変容とストーリーの定着過程に注目してゲームの歴史を構築し，それに基づいて，対戦相手が悪役へ

と至るプロセスと開発者たちのクリエイティビティとの関係について考察を行った。 
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Ⅰ はじめに 

1-1 背景と目的 

 筆者は拙稿で5つのコンテンツ形態（映画・アニ

メーション・ゲーム・小説・漫画）における悪役250

体分の発言に対してテキストマイニングによる分析

結果に基づき，特定の対象を悪役として演出する技

法の一端を明らかにした[1]。具体的には，「殺す」を

はじめとする加害を示す語を使う悪役は背景が単純

になる傾向，また，それを使わない悪役は背景が複

雑になる傾向が確認された。ただし，各コンテンツ

形態において悪役はどのように作られてきたのか，

また，その歴史的背景についての言及は乏しかった。

そこで，本論文ではゲームに焦点を当て，対戦相手

に注目しながら歴史を記述することでゲームにおけ

る悪役の役割について考察する。これにより，コン

テンツ制作全般に応用するための知見を得ることが

目的である。 

1-2 仮説 

 赤木真澄が述べるとおり，ゲームの歴史は「コン

ピュータやその中心的な役割を担うことになる

CPUの始まりから語られる傾向」がある[2]。そして，

CPUから始めれば，自ずとそれが搭載されたハード

ウェアの発展を中心とする歴史になり，その発展に

伴いソフトウェアも発展したという論旨になり得る。

しかし，これが妥当ならば， 初にストーリーを有

するゲームとして挙げられる場合がある『ドンキー

コング』（1981年）よりも前に，『スペースウォー！』

（1962年）というストーリーを有するゲームが開発

されていたことをどのように説明するのだろうか。

この事実だけでも，ハードウェアの発展は必ずしも

ソフトウェアの発展に影響を与えているとは言えな

いことがわかる。このように考えると，ソフトウェ

アの発展は，開発者のクリエイティビティ（自分の

置かれた状況において独自性を担保する要素を見出
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す能力または志向）の影響も受け発展してきたので

はないかという仮説が生じる。本論では，この仮説

を検証するために，対戦相手に注目しながら歴史を

辿り，単なる対戦相手が悪役へと至るプロセスを確

認する。これにより，そのプロセスには悪役に対す

る開発者たちのクリエイティビティの影響も見られ

るはずである。そして，これらを概観することで，

ゲームにおいて悪役を作るという行為の意味につい

て検討する。 

1-3 先行研究   

 ゲームについて書かれたものは様々にあるが，対

戦相手の変容と開発者たちのクリエイティビティを

関連づけたものは皆無と言ってよい。そのうちソフ

トウェアを重点的に記述した文献としては，次の3

つがある。 

 テレビゲーム・ミュージアム・プロジェクト『電

視遊戯時代 テレビゲームの現在』（1994年）では，

「『産業振興』というお題目でも『ゲームについて

の素朴な感想文』でもない『テレビゲームについて

の総括的な書物』」であり，ゲームの産業的・娯楽

的・社会的な位置づけを著しく具体的に記述したも

のである[3]。 

 茂内克彦『ビデオゲームにおけるメディア特性―

物語性と主人公に注目して』（2002年, 静岡大学大

学院情報学研究科修士論文）では，「現在ほとんど

のビデオゲームは物語性を有していることを示し，

その観点から映画や小説などのメディアとの比較の

ために，ビデオゲーム独自の物語性がどのように展

開されているかを検討」している[4]。 

 さわやか『僕たちのゲーム史』（2013年）では，

「『ボタンを押すと反応する』という変化しない部

分と，常に変化し続ける『物語をどのように扱うか』

ということの両方に注目してゲームを語って」いる

[5]。 

 いずれも独自の観点から歴史を構築し，様々な事

柄について論じている。しかし，本論は産業でもハー

ドウェアでもなく，ソフトウェア（ゲーム内容）を

重点的に記述し，対戦相手の変容と開発者たちのク

リエイティビティに注目して歴史を辿る点で独自性

を持つものと考えている。 

1-4 調査概要 

（１）調査範囲 

 主な調査範囲は，①信頼性が公的機関に担保され，

②コンシューマ―・アーケード・PCとして分類され

るゲームを記録し，③初期のゲームについても考慮

したデータベースである「メディア芸術データベー

ス（開発版）」[6] に記録された1972年から2000年の

ビデオゲームである。2001年以降のゲームについて

は，スマホを活用したゲーム（いわゆるソーシャル

ゲームなど）が増えてきており，アーケードゲーム，

コンシューマー用のゲームを基盤とした悪役の視点

から，距離を置いて考察すべき対象であると判断し

た。 

（２）調査方法 

 ゲームの歴史については，タイトルや発売日と

いった基本的な情報のみが記録されるデータベース

だけでは不十分のため，書籍・論文・雑誌・映像と

いった各種資料の調査を行った。各ゲームの内容に

ついては，可能な限りプレイして確かめた。その他

のゲームの内容については，各種資料で確認した。

これらの方法でも確かめられないゲームの内容につ

いては，芸能人がビデオゲームをプレイする様を観

て楽しむテレビ番組『ゲームセンターCX』等の映像

資料を利用することで補った。なお，存在が確認さ

れないゲームについては，調査対象から外している。 

Ⅱ 対戦相手の変容 

2-1 プレイヤー対プレイヤー（対戦相手） 

（１）スポーツシミュレーション 

 も古いビデオゲームの特許は，1948 年にアメリ

カで開発された『ブラウン管娯楽装置（CATHODE-

RAY TUBE AMUSEMENT DEVICE）』である[7]。

その後，『ニムロッド・コンピュータ』（1951 年），

『オクソ』（1952 年），そして世界初のゲームとして

挙げられる場合がある『Tennis for two』（1958 年）

など次々にコンピュータを利用したゲームが開発さ

れた[8]。 

 ウィリアム・ヒギンボーサムが企画・制作した

『Tennis for two』は，2 人のプレイヤーが手元の装

置を使用し，ネットを表した直線に接触しないよう

に，ドット（ボール）の軌道を調整し打ち返す対戦

ゲームである。これは，元々はブルックヘブン国立

研究所で行っている原子力の平和利用についての研

究を一般の人々に楽しみながら理解してもらうため

に開発されたゲームである[9]。その一方，「テレビで，
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見たくもない番組以外のものを見ることができない

か」という発想から，テレビに接続するゲームを開

発した者達がいた[10]。その中心人物としては，ラル

フ・ベアが挙げられる。マグナボックス社は，ベア

らが開発した家庭用ゲーム機の試作品「ブラウン

ボックス」を元に製品化を進め，1972 年に世界初の

家庭用ビデオゲーム機「オデッセイ」を発売した[11]。

これは，制御盤を差し替えることで，数種類のゲー

ムを遊ぶことができた[12]。その多くは対戦ゲームで

あり，例えば，スポーツを模した『TENNIS』・

『 FOOTBALL 』，艦隊役と魚雷役に分かれる

『SUBMARINE』などがあり，1 人でプレイする

ゲームとしては，コースに沿ってゴールまで滑走す

る『SKI』があった[13]。このように多様性に富むラ

インナップだが，プレイヤーが行えることは，①長

方形のオブジェクトを操作し，②場合によってボー

ルを跳ね返すことであるため，ゲームのバリエー

ションは，テレビ画面に貼り付けるオーバーレイで

担保していた[14]。このように，僅かな表示・操作で

も様々なゲームのプレイが実現した。 

（２）商業的に成功した『PONG』 

 アタリが発売した『PONG』（1972年）は，いわ

ばオデッセイ版『TENNIS』の改良版である。改良

点としては，①得点の自動計数とそれの画面表示が

あること，②オーバーレイを必要としないこと，③

効果音が出力されること，④ボールがラケット（長

方形のオブジェクト）に接触する位置によって反射

の角度が変わることである[15]。当時，アタリを設立

したノーラン・ブッシュネルによると，『PONG』

1台を制作するために費やした資金を4日で回収で

きた[16]。このような状況に気がついた競合他社は，

類似品の発売を開始した [17]。これらから，当時，

『PONG』がどの程度の人気を博していたかがわか

る。 

 『PONG』の発売後，LSI技術に注目したアタリは，

その技術を活用し，家庭用ビデオゲーム機として

『PONG』を開発することを構想した[18]。これは実

現し，1975年に「Home PONG」として発売された。

これを機に，アタリを含めた23社が家庭用ビデオ

ゲーム機を発売し，全米では家庭で遊べるゲームの

流行が生じたが，これは急速に終了した。この一因

として，いずれのメーカーも一社のLSIを採用した

ため，機体の外観は違うものの，ゲーム内容は同じ

だったことが指摘されている[19]。 

（３）加害性のない対戦ゲーム 

 以上のことから，２人のプレイヤーが対戦する

ゲームはビデオゲームの黎明期から存在し，対戦相

手の破壊，打倒などを伴わないという内容を踏まえ

れば，敵は登場しない。無論，スポーツシミュレー

ション（ボール等を介している）がベースである以

上，対戦相手を敵と形容する場合はあるが，それは

実際のスポーツ同様，あくまでも比喩的な使用であ

り，遊び相手といった形容が妥当だろう。加害性の

ない対戦ゲームにおいてはゲームが直接的に定義す

る悪役は存在しない。 

2-2 対戦相手から敵へ 

（１）敵と味方 

 1962年には，スティーブ・ラッセルがPDP-1（コ

ンピュータ）で開発した『スペースウォー！』があっ

た[20]。これは「二人のプレイヤーが互いに宇宙船を

動かし合いながら，相手の光線銃を避けたり，相手

めがけて発射したり，相手を追いかけたり，相手か

ら逃げたり」するゲームである[21]。このゲームにつ

いてラッセルは次のように言う。 

「ちょうど，人工衛星が成功し，宇宙計画が大変話

題になっていました。ですから宇宙を舞台に繰り広

げられる物語は誰にとっても関心の的でした。そこ

で，『レンズマン』の物語をヒントに，コンピュー

ター画面で宇宙船に乗った敵味方が戦うアイディア

を私が仲間に提案し，みんなで話し合いました。誰

が何をしゃべったかはもう思い出せませんが，一種

の脚本のようなものを何度か書いては議論しまし

た。」[22] 

 この発言から，2機の宇宙船は敵と味方に区別さ

れるものであること，また，その区別は「脚本よう

なもの」に基づくものであることがわかる。「脚本

のようなもの」の具体は不明であるものの，宇宙を

舞台とする戦争（宇宙戦争）を描いた『レンズマン』

を題材に発想したならば，『スペースウォー！』は，

「脚本のようなもの」における宇宙戦争の一場面を

再現したゲームであることは間違いないだろう。し

かし，それは開発者間での共有にとどまっていたた

め，プレイヤーはコンピュータを利用したインタラ

クティブな遊びに夢中になっていただけと考えるこ

ともでき，2機の宇宙船を味方と敵に明確には区別

し得なかったと考えられる。ただし，直接相手を攻

撃できるという意味において，加害性が見られる。 
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（２）格闘技のシミュレーション 

 前述2−1の通り，ボール等を介したスポーツシ

ミュレーションゲームにおいては，相手を直接攻撃

することはないため，イメージとしては穏やかなも

のであるが，ボクシングのように相手を直接攻撃で

きるスポーツのシミュレーションが出現することに

より，後に格闘ゲームが発展することになる。ただ

し，こうしたジャンルの初期作品と考えられる1980

年のBoxing (Atari 2600）の段階で既にシングルプ

レーヤーモードがあったとされることから，黎明期

の対戦ゲームがシングルプレイゲームとなった事例

は，1970年代に遡ることになる。 

2-3 プレイヤー対コンピュータ（敵） 

 相手を直接攻撃・打倒するという加害性により，

プレイヤーが敵味方に分かれる。この区別が比較的

明らかになるのは，シングルプレイゲーム『コン

ピュータースペース』（1971年）からである。 

（１）コンピューター・スペース 

 NHKスペシャル「新・電子立国」の取材者は，米

国のゲーム博物館に行き，そこに展示される『コン

ピューター・スペース』をプレイし，『新・電子立

国4 ビデオゲーム・巨富の攻防』（1997年）に次の

ように書いている。 

「〔省略〕プレイヤーは両手で四つのボタンを押し

て，宇宙船とミサイルを制御する。画面には，自分

が乗った宇宙船と敵の宇宙船が浮かんでいる。遊び

手は自分の宇宙船を操作しながら，相手の攻撃から

身を守り，隙を見て相手を撃破すれば勝ちである。 

 敵が乗る宇宙船の動きは，電気回路で自動的にコ

ントロールされている。〔中略〕コインを入れると

九十秒間だけ機械が動作する。この間に何隻の敵宇

宙船をやっつけたかが得点になり，それをプレイ

ヤー同士で競うのである。一人のプレイヤーが機械

相手にプレイする点を除けば，『コンピューター・

スペース』はまさにスティーブ・ラッセルのつくっ

た『スペース・ウォー』と同じ構造であった。」[23] 

 「敵の宇宙船」とは，円盤状の2隻の対戦相手のこ

とである。これについて，「敵の宇宙船」「敵が乗

る宇宙船」などと形容していることに注目したい。

「一人のプレイヤーが機械相手にプレイする」こと

は知っているため，その宇宙船がコンピュータに制

御されていることも知っている。しかし，それでも

あえて「敵」として区別し，自機とは別個体である

と認識していることを読者に伝える格好となってい

る。確かに，自機は丸みを帯びた宇宙船であるのに

対し，対戦相手は円盤状の飛行体，しかも2隻である。

なお，『スペースウォー！』とは違いストーリーは

無い。 

（２）対戦相手から敵への変容 

 対戦相手を敵として認識する理由として挙げられ

るのは， 

①相手が攻撃を行うという加害性 

②自機と対戦相手のデザインが異なるキャラクター

の識別性 

③1対2という不公平な状況 

 この3つの条件が満たされた場合ならば，対戦相

手を「敵」と形容したことには概ね妥当性があるだ

ろう。 

2-4 シングルプレイゲームの進展 

（１）加害性を持たない標的 

 加害性を持たないゲームのうち，シングルプレイ

のゲームとしては，既にマグナボックス社の「オデッ

セイ」において『SKI』（1972 年）や『Prehistoric Safari』

（1972 年）などで実現されていた。別会社のゲームを

挙げるならば，例えば，飛行中の鴨を銃撃するゲー

ム『クワック』（1974 年）がアタリから発売されて

いた。このような遠距離から標的を攻撃するシング

ルプレイゲームは，他社からも発売されていた。例

えば，Ramtek の『Clean Sweep』（1974 年）は，日

本ではセガがライセンスを受けて『ERASE』という

タイトルで販売されていた。他にも，タイトーの『ア

タック』（1976 年），ミドーの『ボムズアウェイ』

（1976 年），ミッドウェイの『シーウルフ』（1976

年）などがある。こうした中，1976 年，アタリは『ブ

レイクアウト』を発売した。『ブレイクアウト』は，

米国で発売されたのちに日本でも中村製作所から発

売され，時間はかかったものの，日米ともに徐々に

人気を得ていった[24]。しかし，いずれも敵は標的に

すぎず，『コンピュータースペース』の飛行体のよ

うに自動的に攻撃することはない。攻撃されない状

況でシングルプレイゲームがゲーム性を獲得するた

めには，標的の数をカウントすることが重視される

ようになり，多数の標的が一度に，あるいは次々に

画面上に出現するようになった。 

（２）加害性を持つ多数の敵キャラクター 

 相当数のプレイヤーが『ブレイクアウト』で遊ん
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だと考えられるが，タイトーの社員だった西角友宏

はゲーム開発に携わるものとして『ブレイクアウト』

に対して特別な印象を持った。西角は，2016年度以

降に行われた聞き取り調査で次のように述べている。 

「 初は，どういう遊びにするかっていうことです

よね。やっぱ。『ブレイクアウト』がちょっと頭に

あったもんですから，『ブレイクアウト』をベース

に何か作ったら間違いないというか，面白さ，ゲー

ム性はそのまま継承されるんじゃないかと思って。

『ブレイクアウト』と同じように，ターゲットを，

なんか形があるものにして，それでシューティング

ゲームにしようかなと，ふと思ったと思うんですよ，

今から思えば。 初から『ブレイクアウト』，なん

か全然違うもんじゃなく，やっぱ『ブレイクアウト』

にちょっとこだわってて，あれを何か別のもんにで

きないかというのは，ずーっと頭の中に引っ掛かっ

てたんで。」[25] 

 そして，ブロックを宇宙人に，パドルを砲台に置

き換え，「TV画面内で上部（後方）からこちらへ攻

めてくるインベーダーの攻撃をかわしながら，イン

ベーダーをどんどん攻撃（ボタンでビーム砲を放つ）

して消していく」ゲームを考案した[26]。それが，1978

年にタイトーから発売された『スペースインベー

ダー』である。宇宙戦争というテーマは，黎明期か

らあったものであり目新しくはないが，敵として据

えられたものが，従来の抽象的なオブジェクトでは

なく，戦争で使用された兵器・動物・人間といった

ものでもなく，他に類のない造形のオリジナルキャ

ラクターであった。3種類のオリジナルキャラク

ターが攻撃しながら集団で攻めてくるというコンセ

プトは，当時としては画期的だったと言える。 ただ

し，西角は，1977年に全米公開された「スター・

ウォーズ」とそれにともなう一種の宇宙ブームから

ヒントを得たと述べている[27]。 

（３）主人公のキャラクター化とストーリー形成 

 オブジェクトのキャラクター化は，コンピュータ

が操作するオブジェクトだけではなく，人間が操作

するオブジェクトにも及んだ。『スペースインベー

ダー』の発売から2年後の1980年，ナムコは『パック

マン』を発売した。プレイヤーは，パックマンとい

う名前のキャラクターを操作し，追いかけてくる4

匹のモンスターに接触しないように，迷路内のエサ

を全て食べることが目的である。パックマンは世界

的に人気を博し，メディアミックス展開が行われた

[28]。そして，『パックマン』は発売元を代表する世

界的なキャラクターへと発展する。一方，敵キャラ

クターのモンスターについても確認しておくと，4

匹はそれぞれ色が違い，行動も違う。のちに家庭用

ビデオゲーム機「ファミリーコンピュータ」に移植

された『パックマン』（1984年）の取扱説明書には，

モンスターはパックマンの邪魔を生きがいにしてい

る旨が書かれている[29]。しかし，パックマンの邪魔

をするようになった経緯は少なくとも当初は書かれ

ていない。この段階で，ゲーム画面に表示されるオ

ブジェクトは，オリジナルの主人公と敵キャラク

ターに分離されたと考えられる。 

Ⅲ ストーリーの定着 

3-1 登場キャラクターとストーリーの黎明期 

 『パックマン』の発売から1年後，任天堂は『ドン

キーコング』（1981年）を発売した。これは，当時

の広告に「☆コングに連れ去られたレディを救いに

工事中のビルを駆けのぼります。」[30]と紹介されて

いたとおり，プレイヤーが主人公を操作してレディ

を救いに行くというストーリー性を有するゲームで

ある。レディが連れ去られた理由はゲーム中では不

明だが，少なくとも主人公にとってドンキーコング

が敵になった経緯は明らかである。 

 このように1980年代前半には，『ドンキーコング』

を初め，ストーリーを重視する方向性が多く見られ

るようになる。ただし，アーケードゲームでのストー

リーは，コインを用いるゲーム自体の制約としてプ

レイヤーが交代する必要があるため，プレイ時間の

制限にかかるような重厚なストーリーをゲーム内で

経験する方向には進まなかった。  

3-2 ストーリーを重視する方向性 

 重厚なストーリーをゲーム内で経験する方向は，

当時盛り上がっていたパーソナルコンピュータ（PC）

上で展開を見せる。アタリの牽引力の盛衰が見られ

た1975年頃から1982年の間には，家庭用ゲーム機と

アーケードゲーム機とは別にゲームのプラット

フォームとしてPCが発展していた。そして，PCで

は家庭用ゲーム機とアーケードゲーム機では見られ

ない独自のゲーム群として，「アドベンチャーゲー

ム」（AVG）があった。 

 世界初のAVGは，1975年，インターネットに接続
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された大型コンピュータ「PDP-10」用に開発された

『コロッサル・ケーブ・アドベンチャー』である[31]。

このゲームは，「『指輪物語』などのファンタジー

系の世界を舞台」[32]とする洞窟を探検するものであ

る。「探検」とはいえ，PDP-10はグラフィックの表

示ができないため小説を読むように画面に表示され

たテキストを読み進め[33]，場面に応じて「右に進む」

「鳥を捕まえる」などと入力することで得られるテ

キストを読み場面転換を知った[34]。しかし後に，そ

れまでよりも高解像度のグラフィックが表示できる

PCとして，米国では「Apple Ⅱ」,「Commodore64」，

日本では「PC-8801」,「MZ-2000」が安価で発売さ

れたこともあり，1980年には，グラフィックが表示

されるAVG「ミステリーハウス」が発売された[35]。

このゲームは洋館の何処かにあるはずの宝石を他の

キャラクターと競いながら探すゲームである[36]。加

えて，何者かに他のキャラクターが次々に殺害され

るというミステリー要素を見出だせるが，この要素

は補足的な要素にとどまる[37]。 

 『ミステリーハウス』の発売後，ミステリー要素

を重視したAVGが発売された。例えば，海外では

『デッドライン』（1981年），日本では『鍵穴殺人

事件』（1981年）である[38]。ここでは，ミステリー

要素の重視かつ日本で開発・発売されたAVGの代表

的なものとして，1983年にエニックスが発売した

『ポートピア連続殺人事件』を挙げる。これは，作

者の堀井雄二が「ストーリー展開，登場人物たちの

性格づけなど，本物の推理小説に決してひけをとら

ないものに，したつもりです。」[39]と言うとおり，

確かに数々の証拠・証言から論理的に犯人を特定す

る本格的なミステリー要素を有するAVGである。特

に犯人の正体に驚いたプレイヤーは多かったらしく，

後年には，「犯人は〇〇（伏字は筆者）」という言

葉が定型文として知られている状況が生じていた[40]。 

 AVGにおいては，謎解きがゲームの大きな目的の

一つであることから，悪役の設定も全体のストー

リー展開の中で重視されるべき要素の一つとなった。

ただし，際立った悪役の存在感がゲームの方向性を

決定づけるというよりは，ストーリーを楽しむ方向

で発展をしており，現在でも『逆転裁判』シリーズ

などで，その形式が踏襲されている。 

3-3 RPG におけるストーリーの明示化と独自性 

 1981年に，オリジン・システムズ社の「ウルティ

マ」，サーテック社の「ウィザードリィ」をはじめ

としたPC上でプレイするRPG（ロールプレイング

ゲーム）が日本に紹介された。ゲームシステムとし

ては，アクションゲームをプレイするスピード感を

必須とせず，AVGと同様にストーリーをじっくりと

辿っていく一方で，アイテム等でパラメーターの値

を調整しながらのターン制のバトルという，アク

ション性も含有したゲームとして，形を変えながら

も現在まで連綿と続く類のゲームである。「ロール

プレイング」が割り当てられた役をプレイすること

によってストーリーをたどっていくものと考えると，

キャラクターの造形や性格づけが重視されることは

明らかである。実際，コンピュータ上のRPGの原型

には，トールキンの小説『指輪物語』をベースに

し,1974年に発売された世界初のRPG（コンピュー

タを用いないRPG）である『ダンジョンズ&ドラゴ

ンズ（D&D）』があり，複数人で行われるD&Dを１

人でも楽しめるようにコンピュータを用いて遊べる

ようにしたものが「ウィザードリィ」シリーズや「ウ

ルティマ」シリーズ[41]である。 

 悪役が悪を成し，主人公がイベント（多くの場合

冒険）を進めながら，悪役を打倒するというものが

一般的であり，その後も同様のプロットに基づく作

品が開発されていく。しかし，このような状況に対

して，勧善懲悪型のプロットに対するオリジナリ

ティの追求がいくつかの形で示されていく。例えば，

1987年に日本テレネットから発売された『デジタル

デビル物語 女神転生』の主人公・中島朱実は，魔神

から力と権力を得る代償として，ある教師の生命を

捧げる。しかし，中島が呼び出した魔神により，人

間界は危機に陥ることが予想された。この危機をあ

らかじめ阻止するために，中島は魔界へ出立する。

これは，元々のきっかけが主人公の心の歪みに基づ

く点で，深みのあるキャラクターに挑戦したものと

考えることも可能だろう。 

 他方，主人公たちは善人として描かれるが，それ

以外のキャラクターを緻密に設定したことで，全体

的に独自性を有する作品も開発されていた。それを

示す代表的なゲームとして，1989年任天堂が発売し

た『MOTHER』を取り上げる。ストーリーのあらす

じは，「怪現象に見舞われたマザーズデイの町に暮

らす主人公が，ロイド，アナ，テディと出会い，8つ

に分かれたメロディーを集めて宇宙人ギーグの侵略

に立ち向かう。」というものである[42]。このあらす
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じだけでは，勧善懲悪型のストーリーに思われるか

もしれない。しかし，例えば，主人公が軽度の喘息

持ちであり，戦闘中には「ぜんそく」という固有の

状態異常によって特定のアイテムを使用するまで行

動不能となる場合があること，また，宇宙人ギーグ

は主人公の祖母に育てられた経験があり，主人公た

ちとの戦闘では，幼少期に聴いていた子守唄によっ

て戦意を喪失し一時的に侵略を止めることを知ると，

そうは思えないのではないだろうか。このような細

部への配慮について，開発の中心的人物と言える糸

井重里は次のように言う。 

「あのころのぼくらは，ゲーム業界の常識と戦いな

がら，無理をして周辺のものもしっかりつくったん

です。それは非常識だと言われたものだけど，いま

こうして残っていることがすべての答えですよね。

よくやったな，と他人事のように思います。」[43] 

3-4 複雑化する悪役 

 1990年，エニックスは1986年から続くシリーズの

4作目『ドラゴンクエストⅣ 導かれし者たち』を発

売した。本作は全5章で構成されるオムニバス形式

を採用し，主人公の物語だけではなく，その仲間や

悪役の物語にも焦点を当てる。これについて，ドラ

ゴンクエストシリーズの中心人物である堀井雄二は，

九州産業大学で行われた講演にて，「悪役にも物語

を描く試みだった」と述べている[44]。 

 主人公たちの目的は，基本的に『ドラゴンクエス

ト』と同様，魔王を倒すことである。しかし，人間

の滅亡が目的の悪役のデスピサロは，自分にとって

大切な存在（ロザリー）を人間に殺害された経験が

ある。人間は報復のつもりだろうが，ロザリーはデ

スピサロの目的を知り，止めるよう説いていた存在

である。つまり，人間にとっての善行により善人が

殺害された格好となる。これらの背景を知った上で

プレイヤーはデスピサロとの戦いに挑むことになる

ため，善が悪を懲らしめるという情熱的な展開には

なり得ない。むしろ，旅の道中における行為（例え

ば魔物をたおすという行為），また，目前のデスピ

サロをたおすという行為の是非を問う展開になるだ

ろう。 

 他方，主人公と悪役の関係の変化だけではなく，

そもそも両者の関係に焦点を当てること自体に疑問

を投げかけるようなゲームも発売されていた。それ

を示す代表的なゲームとして，1997年にアスキーか

ら発売された『MOON』を取り上げる。あらすじと

しては，ゲームの世界に吸い込まれた主人公が，ド

ラゴン討伐の旅に出た勇者に殺害されたアニマルの

魂を救済しながらラヴを集めるというものである。

このことから，主人公は勇者とドラゴンの敵対関係

から逸脱した第三者的立場だとわかる。そして，こ

の立場からは，勇者の行為とその結果は次のように

記述される。 

・勇者の旅路に残存するアニマルの死骸 

・他人の家の寝室に無断で入ろうとする勇者 

・城下町の住人から「危険人物」と言われる勇者 

・他人にとって大切なアニマルの殺害を図る勇者 

 これらから，勇者の行為が善い行為として描かれ

ていないことがわかる。したがって，根本的に従来

のRPGとは違うと言える。 

3-5 プレイヤーが楽しみ方を見つけ出す 

 こうしたストーリーを基盤にしたRPGがゲーム

として流行を見せる一方，それまでのシューティン

グゲームやアクションゲームにもストーリーが基盤

となるものが増えてくる。 

 1983年，ナムコは『ゼビウス』を発売した。この

ゲームの特徴について，『ゲームマシン』（第206号）

では，「これはロケット『ソルバルウ』が敵機と交

戦しながら地上の砲台などを爆破していくもので，

コンピューター・グラフィックスによる鮮明な画像，

二十種類以上の多彩なキャラクター，グラデーショ

ン採用によるキャラクターの色変化などを特徴とし

ている。」と書かれており，キャラクターの多様性

を特徴として挙げていることがわかる[45]。ここで注

目したいことは，『ドンキーコング』とは違い，ス

トーリーについての言及はないことである。『ゼビ

ウス』は後年，ストーリーを重視した初のシューティ

ングゲームとして挙げられる場合があるが，当時は

それをアピールポイントとして売り出していなかっ

たことになる。つまり，発売後一定期間を経て，現

在の評価になったことを示している。一定期間の出

来事ついては，様々な見解があるだろうが，『ゼビ

ウス』の開発者である遠藤雅伸によると，ソルバル

ウと敵機との戦いの「膨大なバックストーリー」の

存在に気づいた一部のプレイヤーは，敵機の法則性

の発見等の断片的な情報を繋ぎ，ストーリーを妄想

する楽しみ方をした[46]。 

 したがって，このような楽しみ方をしていたプレ
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イヤーを中心に，元々はストーリーを明示していな

い『ゼビウス』は，徐々にストーリーを重視した初

のシューティングゲームという評価がなされるよう

になったと考えられる。『ゼビウス』のような事例

を知ると，敵の表現の仕方によって，断片的ながら

もストーリーを示し得ることがわかる。 

 また，楽しみ方をプレイヤーが見つけ出す直接の

手がかりを示す例として，1985年に任天堂が発売し

た『スーパーマリオブラザーズ』を取り上げる。ド

ンキーコングで馴染みのある「マリオ」のキャラク

ターを始めとした親しみやすいキャラクターを用い

たこの作品に同封の取扱説明書には，「ものがたり」

が掲載されている。 

 「キノコ達の住む平和な王国に，ある日，強力な

魔法を操る大ガメクッパの一族が侵略して来ました。

おとなしいキノコ一族は，皆その魔力によって岩や

レンガ，つくし等に姿を変えられてしまい，キノコ

王国は亡びてしまったのです。 

 このキノコ達の魔法を解き，よみがえらす事がで

きるのはキノコ王国のお姫様ピーチ姫だけ。彼女は

今，大魔王クッパの手中にあります。 

 マリオは，カメ一族を倒してピーチ姫を救出し，

再び平和なキノコ王国を築くために立ち上がりまし

た。」[47] 

「キノコ達の住む平和な王国」や「魔法」という言

葉から明らかなように，このゲームはファンタジー

要素を重視している。そして，ゲーム紹介の頁の1行

目には，「このゲームは，右方向スクロールのファ

ンタスティックアドベンチャーゲームです。」とあ

る[48]。AVGとは操作方法から異なるものでありなが

ら，ストーリーを重視するという意味づけがAVGに

定着していることを援用するとともに，本作もまた

ストーリーを重視しているものであると宣言してい

るとも言えるだろう。さらに，侵略してくる一族を

悪役としていることは，多数の敵が組織的であるこ

とを示している。このように，アクションゲームに

おいてもストーリーを示すことは，現在まで続いて

いる定番の形式となっている。 

Ⅳ 考察 

4-1 悪役の物量とキャラクター性について 

 これまでの記述によって，単純な対戦相手から，

敵として認識される悪役への変化には，『Tennis for 

two』『PONG』『スペースウォー！』『コンピュー

ター・スペース』などの分析から， 

①相手が攻撃を行うという加害性 

②自機と対戦相手のデザインが異なるキャラクター

の識別性 

③1対2という不公平な状況 

という要素が見出された。また，これとは別に，ゲー

ムとしてシングルプレイを成立させるためには，標

的等を多数画面に出現させた上で， 

④出現した多数の標的への命中数 

が，重視されることになった。④はいわば③の発展

系であるとも言えるが，『ブレイクアウト』のよう

なゲームは，必ずしもキャラクターのデザインを重

視していなかったとも考えられ，当時シングルプレ

イを成立させるための要因として，キャラクターデ

ザインが必須だったとまでは言い切れないだろう。 

 しかし，①②④を成立させるだけでなく，サウン

ドとともに徐々に早まる難易度やトレードオフ（高

得点のUFOを打つために敵の攻撃を忍耐強く避け

なければならない等）を実現した『スペースインベー

ダー』によって，その後のゲーム性を高める要因は

一度ピークを迎える。 

4-2 主役のキャラクター性とストーリーの複雑さ 

 物量とキャラクター性，トレードオフなどの成立

が当たり前になってきたタイミングで，２つの要素

が意識されたと考えられる。 

⑤アクションゲームにおける主人公のキャラクター

性（『パックマン』，『ドンキーコング』など） 

⑥PCゲームとしてのAVGやRPGが高めたストー

リー性（『ウィザードリィ』，『MOON』など） 

である。⑤は②の発展形であるが，当初の敵キャラ

クターだけではなく，敵と区別する主人公としての

自機あるいは自分のキャラクターの造形への工夫が

生まれることで，より親しみやすさと感情移入を生

み出すことに成功したものと考えられる。また，⑥

によって，悪役の複雑さがもたらされた。これらは，

物語を原作におくゲームが，ジャンルを問わず成立

しうる素地が整ったということであり，その結果と

して物語ベースの大作ゲームが現在まで続くように

なったものと考えられる。前述のゼビウスについて

も，開発者の遠藤は制作前にゼビウスの小説を書い

たとされている[49]。このことからも，物語ベースの

ゲームのあり方が徐々に重視されていったと考えら
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れる。 

4-3 悪役の組織化とボスキャラ 

 壮大なストーリー展開を成立させたゲームにおい

ては，悪役は単純では成立しにくい。そこで，キャ

ラクターとしての複雑さだけではなく，敵集団とし

ての組織化という性質をもったのではないか。この

点において，興味深いのが，『ドンキーコング』に

おいてコングにさらわれたのが彼女（あるいはレ

ディ）だったものが，『スーパーマリオブラザーズ』

において，大魔王クッパがピーチ姫をさらっていく

という形に変わり，カメ一族との戦い，集団対個（あ

るいは少数のパーティ）の戦いへとストーリーを複

雑化させる必要があったと考えられることである。

複雑になった組織のボスはそれらしい佇まいで終盤

に登場し，中盤の盛り上がりではいわゆる中ボスが

出てくる。導入部では，簡単に倒せる敵が行く手を

塞ぐという，ストーリーとアクションが融合する

ゲームにおいて，現在の定番の流れを生み出したの

だと考えられる。 

4-4 ゲーム開発者のクリエイティビティとゲー

ムの発展 

 これまでの考察により，一見するとそれぞれ独立

したものに思われる6つの要素を通して，共通する

事柄を見出すことができる。それは，いつの時代に

も，ゲーム開発者はオリジナリティを担保する要素

を探求しており，その結果として各要素が生じたと

考えられることである。各要素において開発された

ゲームは，全く新しい形で開発されたゲームという

より，むしろ過去の開発者のクリエイティビティが

反映されたゲームをヒントに，自分のクリエイティ

ビティを反映させる形で開発された発展的なゲーム

と位置づけることが可能だろう。例えば，黎明期に

おいては，SF小説をヒントに開発された『スペース

ウォー！』や，それの商業製品化を目指して開発さ

れた『コンピュータースペース』，また，家庭用ゲー

ム機が世界的に普及したファミリーコンピュータ専

用のソフトにおいては，AVG要素を援用したと考え

られるストーリー性を有する『スーパーマリオブラ

ザーズ』，『ウルティマ』をはじめとする重厚なス

トーリー性を有するゲームの延長線上に位置づけら

れる『ドラゴンクエスト』など，ジャンルを問わず

様々なゲームに見られる。 

 このように考えると，ゲーム開発者のクリエイ

ティビティが発揮される対象の重要度の比重が移り

変わっており，それが⑥に帰着したことがわかる。

そして，これにより開発者は，ストーリー性を重視

するゲームならば特に，自ずと悪役に対してクリエ

イティビティを発揮することになるだろう。これは

なにも複雑な悪役を作ることのみを意味するのでは

なく，『MOON』のようにあえて主人公と距離を置

くことで別の視点から悪役を描くことも含まれる。 

 以上により，ゲーム開発者のクリエイティビティ

とゲームの発展の関係は次のようにまとめられる。

蓄積されたゲームやアイデアを踏まえて，オリジナ

リティを担保する新たな要素を探求し，その時々の

対象にクリエイティビティを発揮するという開発上

の創造的行為が，ゲームの発展に寄与してきたと言

える。それは必ずしもハードウェアの性能の向上に

伴うものではなく，黎明期においてもストーリーが

ベースとなったり，PC上での長時間のプレイに耐え

得るストーリーを目指す取り組みなどにより発展し

ている。すなわち，ソフトウェアの発展と開発者の

クリエイティビティの間には，ハードウェアの発展

に依存しない関係性を見出すことができるのである。 

4-5 2001 年以降のゲームについて 

 ここで，4-4節までの考察を前提に，2001年以降の

ゲーム，特にスマホを活用したゲーム（いわゆるソー

シャルゲームなど）について補足的に考察したい。 

 ソーシャルゲームはカジュアルゲームとも言われ

るように，アーケードゲームやコンシューマー用の

ゲームとは利用状況・利用目的が違うと考えられる。

例えばアーケードゲームの場合，プレイするには

ゲームセンターをはじめとする公共の場でプレイす

る必要がある。また，コンシューマー用のゲームの

場合，テレビの前に座って数十分から数時間続けて

プレイするのが一般的だろう。あえて移動する・座

り続けるといった利用状況は，いずれもゲームをプ

レイするという利用目的を遂げるために生じる仕方

のない行為と捉えられる。これに対しカジュアル

ゲームの場合，移動時間等の空いた時間に行う事な

ども考えられ，利用状況は個々人で異なることが想

像される。また，利用目的については，いわゆる「ガ

チャ」により得られるアイテムの収集や通勤中の空

き時間を埋める等，収集や暇つぶしといったものが

大半だろう。このように考えると，カジュアルゲー
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ムはワンプレイ当たりゲーム内の世界を経験する時

間が比較的短いため，たとえ重厚なストーリーが用

意されていたとしても，重厚さを感知しにくいはず

である。それならば，そもそも重厚なストーリーを

作らない方向性があっても不思議ではない。より手

軽に遊べて，快・不快のどちらもほとんど生起させ

ない（してはいけない）ようなカジュアルゲームに

関しては，クリエイティビティを発揮する対象は悪

役ではなく，7つ目の要素，すなわち，もうワンプレ

イを促す仕組みではないだろうか。このことは，仕

組みさえあればコンテンツの入れ替えにより新作と

してゲームをリリースすることが可能ということに

なるため，収益に繋がる。この事の是非はここでは

問わないが，少なくとも本稿で述べてきたゲームの

発展の観点から見れば，収益構造の維持と表面的な

要素の変更が常態化する状況が本質的なクリエイ

ティビティによる発展を促すとは考えにくい。カ

ジュアルゲームの発展を促すためには，オリジナリ

ティを担保する別の要素を探求することが求められ

るだろう。 

Ⅴ おわりに 

 本研究は，ゲームという比較的歴史の浅いコンテ

ンツについて，ハードウェアの技術的発展とソフト

ウェアの質の向上を安易に関連づけるのではなく，

開発者たちのクリエイティビティと対戦相手の変容

を関連づけることで，悪役に対するクリエイティビ

ティがゲームの面白さを根本的に変える可能性があ

ることを示唆するものであった。このことから，ゲー

ムというコンテンツ形態や時代に限らず，コンテン

ツ制作全般において，たとえ技術的に制限された環

境下であっても，既存のアイデアの蓄積と個人のク

リエイティビティを積極的に混合させることで独自

の作品を創造する思考が生じ得ることを改めて認識

することができた。 
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