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GameDeepは、こんな本を目指します。
●無責任。

　でも無責任なだけに、「長いものには巻かれない」精神を素直に貫きます。

●マイナー。

　しかしマイナーだからこそできる、大胆な発想を心がけます。

●所詮アマチュア。

　けれどアマチュアゆえの勢いを、無謀にも形にしたいです。
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可能性・多様性の提示と演出を巡って
課題：水月

C.F

提示技法

選択肢という形でストーリーラインやエンディングに多様さを持たせる事が

出来るノベルゲームという作品ジャンルでは、その事を通してストーリーや作

品世界の多様な可能性を提示する事が出来る。この事は単に一つの初期条件か

ら多様な経過と結果が導出され提示されるという事に留まらない。それだけで

なく、この導出され提示される経過と結果によって、初期条件をも含む世界全

体に関して、その多様な可能性の提示が可能である。

つまり、多様なストーリーラインやエンディングが提示された場合、それら

全てが同一の初期条件から生じたものだとはもはや言い切れない作品全体の構

成が可能である。無論、テキストとして提示される初期条件は同一であるが、

ストーリーラインを追いエンディングを観る事によって PLに知られる未知の

初期条件は、その多様なストーリーラインとエンディングごとに異なってある

事が可能なのである。

さて、水月には大別して 4つのストーリーラインがある。花梨+和泉・那波・

雪・双子+鈴蘭の 4つである。このうち、この話題で重要なのは最後を除く 3つ

のストーリーラインである。

花梨+和泉のストーリーラインを追ってエンディングまで到達した時、那波

が危篤を脱した、あるいは死亡したとの提示がなされる。しかし、一方で那波

を巡るストーリーラインでは、彼女が一年前に死亡していたという事が提示さ

れる。1

同様に、他のストーリーラインでは山の民の末裔として確固たる存在を与え

られている雪も、彼女自身のストーリーラインでは主人公の要請によって具現

化した存在であったり、そもそも存在しない人物であったりする。

このように、水月においては未知の初期条件が、それが明らかになる過程で

あるストーリーラインに応じて、多様に変化していく事が提示される。これは、

記憶喪失に陥った主人公が自身の記憶と他者の関係を回復・構築していく過程

1那波を巡ってはさらに複雑な多様性の提示がそのストーリーライン中でなされるのだが、ここ
では単純化のためそのうちの一つを取り上げる。
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を描いた作品である事からの帰結であると言える。2

演出技法

未知の初期条件やそこから生じる過程と結末の多様性を提示するにあたって、

ノベルゲームでは大別して 2つの技法が利用できる。一つは映画や小説といった

他のメディアでも利用可能な技法である。この技法ではある特定のストーリー

ライン中に他の可能性についての描写をフラッシュバック的に挿入する。もう

一つの技法は、ノベルゲームやゲームブックなど受け手が選択を行う事ができ

るメディアにおいて可能な技法で、この選択によってストーリーラインそのも

のが変化していく。

水月においては、前者の技法が那波を巡るストーリーラインで多用される。

那波のストーリーラインの後半では、主人公と那波の置かれた状況と関係の多

様なあり方が次々と挿入される。それは、もはやどれが「本来のあり方」でど

れが「別のあり方」であるのかすら区別がつかなくなるほどであり、終にはそ

うした区別そのものが無化され、全てのあり方が平等に存在している事が提示

される。

一方、後者の技法も用いられる。提示技法の段で指摘した那波や雪を巡る未

知の初期条件をも含めた多様性の提示は、ストーリーラインの選択やどのよう

なエンディングに到達するかによっている。ただし、水月における後者の技法

の使い方は上手な使い方ではないと言わざるを得ないところがある。那波や雪

を巡る多様性は未知の初期条件や世界構造そのものの多様性にまで踏み込むも

のとしてあるのに、他のストーリーラインにおいては、その存在感や役割の薄

いただの神秘的な少女やメイドという類型化された存在に過ぎないために、多

様性の幅を狭めてしまっている。

むしろ、後者の技法によって効果的な演出がなされているのは、花梨を巡る

多様性であろう。花梨は自身のストーリーラインでは主人公の恋人というエン

ディングを迎える。一方で和泉を巡ってのストーリーラインでは失恋した幼馴

染であり、雪のそれでは恋人未満の幼馴染であったりする。未知の初期条件と

いう要素を殆ど持たない花梨では、そのレベルでの多様性が提示されることは

ない。一方で他のストーリーライン中での重要な役割をもって存在しているた

めに、狭い初期条件の中から生じる多様な可能性というレベルでの多様性が比

2このような過程を巡る作品として他に Kanon があるが、Kanon においては個別のストーリー
ラインで提示される未知の初期条件は、作品全体を通じて何とか共存可能であるように見える。一
方、水月では未知の初期条件は共存不可能であるほどに異なっている。
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較的豊かに提示されている。

結

以上、提示や演出の技法について水月を題材に荒っぽく示してみたが、しか

し、水月という作品そのものがこのような技法について自覚的な作品であった

かどうかについては疑問が残ると言わざるをえない。無論、那波を巡るストー

リーライン中でのフラッシュバック的挿入技法については当然自覚的であった

だろう。だが、例えば花梨の多様性を作品全体で示している事は、幼馴染とい

う「使いやすい」キャラクターである事ゆえの偶然的な帰結であろう。類型化

されたキャラクターやストーリー展開など、大手の仕事といった観のある典型

的作品である3。それゆえ、今回の論は作品分析や技法批評というよりも、単に

私の解釈理論と実践でしかないというのも事実である。

3個人的には、水月のキャラクター・舞台・ストーリー展開は「果てしなく青い、この空の下
で…。」のそれらと類似しているように思う。
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Leaf Visual Novel Seriesとは一体なんだったのか
うっちー

補注

編集長からは Leaf Visual Novel Seriesについて何か書いてくれというオファーによりこ
の原稿を引き受けました。しかし、TINAMIXにおいて行われた高橋龍也＆原田宇陀児
インタビュー [1]や、水無月、高橋両氏が立ち上げたWebページ「BUNGLE BUNGLE」
[2]のWorkなど制作者サイドから情報が公開されてしまっており、内容を見る限りはお
およそ私の言いたかったことが網羅されている感じであります。そこで、本稿では若干
視点を変えて1、18禁ゲーム市場が Leaf Visual Novel Seriesの登場によっていかなる変
貌を遂げていったという点を中心に少し深く掘り下げていきたいと思います。

なお、締め切りの都合上「痕」リニューアル、また LVNS第 4弾に関してはまったく言

及していない事をお断りいたします。

はじめに

Leaf Visual Novel Series(以下 LVNS)とは、1996年 1月に発売された「雫」を

祖とし、同年 7月発売の「痕」、そして 1997年 5月発売の「To Heart」と続く

一連の Leaf作品のシリーズのことである。本稿では LVNSの誕生の背景、そし

てその後のゲームに果たした役割について考えてみたい。

LVNSとは

はじめにでも書いたが LVNSは上記 3つのゲームの総称である。Leafは 1995年

2月発売の「DR2ナイト雀鬼」でデビューした関西 (伊丹)系のゲームメーカで

ある2。この作品はタイトルに「雀」とついている事からもわかるように、マー

ジャンゲームである。そして、1995年 8月に「Filsnown」という RPGを世に

送り出している。

また、Leafは当初より音楽に力を入れており、上記 2作ともに初回特典として

サウンドトラック CDを添付していた。さらに、専務取締役である下川氏のほ

かにも石川氏、広報担当の中上氏、そして後に Keyに移籍し「Kanon3」「AIR4」

などの音楽を担当する折戸氏など多くの作曲陣が在籍していた。もっとも音楽

1話の前半部分を省いてという話もある (笑)
2今では東京にも開発拠点がある。
3[1999,Key,Win/DC/PS2]
4[2000,Key,Win/DC/PS2]
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面へのこだわりに関しては功罪半ばで、FM音源が全盛の時代にMIDI音源で

しかまともに演奏できないような曲を作り、音源の差によるあまりの曲の違い

に愕然とするということもしばしばであった5。

その後、次回作を企画中の段階で LVNSのメインシナリオライタである高橋龍

也が入社してくることとなる。当初、下川氏が当時「かまいたちの夜」などで

ヒットしていたノベルという形式に目をつけていて、システム先行で動いてい

る所にシナリオライタとして加わるという形であったらしい。そして、原画担

当の水無月徹と共に PC初のノベル系ゲームとして¡del¿、¡/del¿生み出されたの

が「雫」である。その際に両名によってサウンドノベルを意識し、なおかつシ

リーズ化を意識してビジュアルノベルシリーズと命名されたのが LVNSの始ま

りである。よってビジュアルノベルという言葉はここで初めて生まれたもので

ある。

当時はテキスト表示にシステムフォントをそのまま使用するのが一般的であっ

た。システムフォントはビットマップフォントであり、拡大すると文字がガタ

ガタになってしまう。そこで、LVNSはテキストを全画面表示する際にシステ

ムフォントをそのまま拡大して使用するのではなく独自のフォントを作成して

使用している6。この他にも LVNSはユーザビリティーに考慮したゲームシステ

ムの実装が行われており、未読・既読判定スキップは本シリーズがその始祖で

あると思われる7。また、文章の内容だけではなく表示に関しても非常に練りこ

んだ演出がされているのが印象的である。

そして、1996年 1月 26日、PC98 DOS版「雫」発売。続いて同年 7月 19日

「痕」発売。数点の問題やシステム上の制約等もあった8がコアな 18禁ゲームプ

レイヤの間では確実にその名が知られるようになっていった。特にその練り上

5この為、DOS 時代から Leaf のファンであった人たちはほとんど間違いなくなにかしらの GS
対応の MIDI 音源を所有しているはずである。かくいう私も C バスオンボードタイプで SC-55 相
当の音源を所有している。中にはそれだけの為に当時 5万円以上したはずの SC-88Proを買った猛
者もいたようである。そのような事情から、ゲームの BGM をアレンジするという、いわゆる 18
禁ゲームにおける同人アレンジのジャンルは Leafのゲームを中心に立ち上がったものと見られる。
もっとも、それ以前に起こった耳コピーブームと、さらに Leaf 自身が LVNS の BGM をアレンジ
した CD「Orange」を発売したことによる所も大きいと考えられるが

6俗にこのフォントは Leafフォントと称されており、とあるツールを用いる事によって TrueTypeFont
として取り出す事が可能である。とはいえ、残念ながらその特性上、この手のゲーム以外での使用
に耐えられる物ではない。

7厳密に調べた訳でないので、もしそれ以前にも行われているものがあったなら申し訳ありません
898DOS 版の「雫」は未読既読判別スキップが無かったとか、一つのシナリオをクリアすると

セーブデータがクリア情報だけを残して初期化されてしまうなどの問題点があった。なお、前者に
ついては Windows 版では修正されている。また「痕」は盗作嫌疑がかけれられるなどこのジャン
ルのゲームとしてはごく初期に作られたものだけに詰めの甘い部分が所々に見られるが、当時の状
況を考えればやむを得ないだろう。
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げられたシナリオサーキットは 18禁ゲームにおいてシナリオの出来のよさも

ユーザに対するアピールポイントになりうるということが示された。それは、

LVNSが出る少し前にブームとなった「河原崎家の人々」、「野々村病院の人々」

などのマルチエンドゲーム、あるいは 18禁ゲームにおいて初めて複数視点の

概念を導入した「DESIRE～背徳の螺旋～9」、さらにそれを発展させた「EVE

～burst error～10」と共に複雑な多層構造の物語を表現できるメディアとしてよ

りこの度合いを深めてゆくことになる。特にその中でも LVNSは極度に攻略性

を廃し、あるクリティカルな選択肢さえ間違わなければ、おおよそ希望のエン

ディングにたどり着ける構造となっている。

「To Heart」の功罪

続いて Leafは LVNSの第 3段として、幾度かの発売延期を行いながら111997年

5月 23日に「To Heart」を発売する。当時にしては珍しくWindows95専用ソフ

トであった12。さらに音源としてハードウェアへの依存が少ない CD-DA音源を

用いその良質な BGMを余すところ無く表現しているのも特徴的であった。

しかし、「To Heart」にはそれまでの LVNSの特徴であった複雑な多層構造の物

語がまったく無く、ただ文字が全画面表示であるという点にしかビジュアルノベ

ルとしての面影を残していない。それは従前の流れとはまったく反していると

いっても過言ではない。さらに「To Heart」が大ヒット13することによって、そ

の画面表示スタイルとゲーム性を廃した構造のみがビジュアルノベルの特徴とし

て受け継がれてゆくこととなる。さらに「To Heart」の 100%キャラクター14と

いう手法と共に、18禁ゲームプレイヤーの大多数に広く受けいられ、以後の 18

禁ゲームのスタンダードとなってゆくのである。よって、それ以後の 18禁ゲー

ムの大半はテキストが全画面に表示される形式ではなくとも、攻略性を廃した、

いわば「ノベルゲーム」とでもいうべきスタイルとなっている15。かくして 18

9[1994,C’s ware,PC98/SS/Win]
10[1995,C’s ware,PC98/SS/Win]
11この後より、大概の” 売れる” 作品はことごとく一度は発売延期をするような気がするのだが、

気のせいですか？(笑)
12当時のWindows対応ソフトは何故か 3.1と 95のデュアル対応かあるいは DOSと Windowsの

デュアル対応というものが多かった。大手メーカでいえばフェアリーテール、カクテルソフト (後
の F&C) は前者で Alice Softは後者であった

131万本売れれば大ヒットと呼ばれるこの市場の中で 5 万本を軽く超えるセールスを叩き出した
14TINAMIXインタビュー中の高橋龍也の発言より。URL:http://www.tinami.com/x/interview/04/page6.html
15そういう意味で東浩紀が「動物化するポストモダン」講談社現代新書 2001 年で著した内容と

いうのは実は正しくはある。ただし、それは「To Heart」、「Kanon」、「AIR」に特権化されたもので
はない。また、「雫」、「痕」と「To Heart」の間に明らかな断絶があるのは今まで見てきた通りであ
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禁ゲームはただキャラクタを表現する為の器に成り果ててしまった訳である16。

そのような文脈を踏まえ、「To Heart」は LVNSと呼ぶに値しないと言い切る層

がコアな Leafファン層 “だった”人に存在するのも事実ではある。

ジャンルとしての成立

とはいえ、「To Heart」のヒットにより (広義の17)ビジュアルノベルというジャ

ンルが開拓されたことは疑いようも無く、当然の如く同業他社の参入があった

訳だが、それでも本数自体はあまり多くない。そもそも、それなりに長い間 18

禁ゲームの制作に関わってきた製作者サイドにしてみれば、ビジュアルノベル

といえば「To Heart」ではなく「雫」や「痕」を指しており、そしてあの複雑

なシナリオ構造を構築するのは非常に困難であるということが現実としてある

からであろう18。もっとも「To Heart」ライクな見てくれだけビジュアルノベル

だった作品も存在しない訳ではないが、広範な評価を得たという話は私はあま

り聞いたことがない19。とはいえ、ジャンルを確立する為に貢献したゲームが

無い訳ではない。次に代表的なゲームを見てゆこう。

アトラク＝ナクア

AliceSoftが 1997年 12月 19日に発売した「アリスの館 456」に同梱されてい

る作品の一つが、この「アトラク＝ナクア」である20。ストーリールートが基

本的に一本道なためビジュアルノベルと言い切るには少々問題のある作品では

あるがクトゥール神話をモチーフとしたそのシナリオの出来はやはり特筆に価

するだろう。また、シナリオだけではなく音楽の出来のよさもその評価に貢献

る。このツメの甘さ、あるいは流れを無視している事が氏が良く思われない本当の原因ではないか
と私は思うのであるが。

16これは善悪とは別の事象で語られる物事ではある。複雑な物語構造を失った替わりに、キャラ
クタの創造に成功すればそれだけでゲームはヒットし、更にプレイヤーは “萌え” を手にする事が
できるのだから。ただ、紙媒体では表現できないような複雑な物語に魅せられて 18 禁ゲームをや
るようになった私にしてみれば残念な話ではあるのだけれど

17本稿ではスタイルのみのビジュアルノベルを含めたビジュアルノベルをそのように呼称する
18はっきりいって複雑なシナリオサーキットを構築するのは相当難易度の高い作業であって、な

かなか普通の人に為せることではないと考えられる。しかも開発日程を短縮する為に複数人でシナ
リオを分担して執筆している場合はなおさらであろう。

19強いていえば「水夏」(circus 2001年 7 月 27 日発売) ぐらいであろうか。
20後に単体で 2000年 9月 14日に再発売されている。おかげで「アリスの館 456」の中古価格は

かなり下がったそうな。まあ、それだけの価値はある作品だとは思う。もっとも、再販版は細かい
ところであるが一部修正が入っている。まったく困った世の中だ
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しているのであろう。シナリオ構造的には途中退場ありの一本道であるので特

筆すべきものは無いが、えっちしーんのバリエーションを広げる為にそれなり

な選択肢が用意されている。シナリオは「アンビバレンツ～二律背反」、「デア

ボリカ」でお馴染みのふみゃ氏、また音楽は AliceSoftきってのコンポーザー

Shade氏である。

加奈～いもうと～

D.O.がこんなものを出すなんて、と言わしめた 1999年 6月 25日に D.O.より

発売された作品である21。シナリオは「家族計画」でおなじみの山田一、とい

うより本作が氏のデビュー作である。シナリオ構造的には本家本流のビジュア

ルノベルというよりはマルチエンドゲームに近いものがある。とはいえ、腎臓

病の闘病生活を通して、生と死について深いメッセージを持ったこの作品を名

作と称える声は決して小さくは無い22。また、2000年 3月 10日に DVD版が発

売されている。

鎮花祭－はなしずめのまつり－

1999年 11月 18日にMISTYが発売した作品。あまりメジャーでは無いものの、

複雑な物語構造を有した作品として、当時はそれなりに話題となった。マイナー

ゲームにしては珍しい事に執筆時点でまだ入手可能である。

Refrain Blue

1999年 11月 26日に 18禁ゲーム界の大御所であるエルフが満を持して発売し

たビジュアルノベル作品。しかも主人公も含めて全てのキャラが声付きという

ビジュアルノベルのタブーに挑戦した作品。その結果はあまり芳しい物ではな

く、とにかく、長くなってしまい最後までたどり着ける人が非常に少なくなっ

てしまった。しかも、この作品はシナリオのプレイ順に明確なルールが存在し、

かつ全てのシナリオをクリアしないと話の根幹に関わる最後のシナリオに到達

21あまりの反応のすごさに発売日後に Nifty の FCGAMEX で特設会議室が開設された記念すべ
き第 1 号の作品でもある

22シナリオ中で臓器移植の話が出てきたこともあり、一部でドナーカードの所持者が増えたとい
ううれしい副作用もあったらしい
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LVNSとは一体なんだったのか

できず、さらに難易度が高い事も相まって常に取っ付きの悪い作品となってい

る。その為、最後までたどり着いた人は賞賛し、途中で投げ出した人はクソ扱

いという非常に困った 2層化現象を引き起こしてしまっている。要するに、ビ

ジュアルノベルにおいてゲーム性の向上、つまり攻略性の導入はシナリオを味

わうというビジュアルノベルのコンセプトを逸脱するものであるばかりか、最

後まで読まなければ意味が無いというシナリオでそれを行うのはまさに自殺行

為であるということが図らずも露呈した作品である23。

月姫

同人サークルである TYPE-MOONが 2000年の冬のコミケで発売した作品。初

期 LVNS作品を髣髴とさせる複雑なシナリオ構造と、True・Happyエンドの 2

段構造はまさに「雫」、「痕」のそれであり、正統な後継者という声も多い。奈

須きのこ入魂のシナリオは少なくとも一読の価値あり。

ビジュアルノベルのこれから

以上、LVNSから、それに続く代表的なビジュアルノベルについて眺めてきた

訳であるが、ビジュアルノベルというジャンルが 18禁ゲームとしてもあるい

は萌えゲーとしてもそれとは違った、ある特別な位置に存在してしまっている

事がよくわかっていただけたかと思う。そもそもビジュアルノベルとはまだ 18

禁ゲーム制作が家内制手工業的な時代にあったときに人手のかかる CGの枚数

を減らし、その分シナリオで魅せようというコンセプトより考え出されたジャ

ンルである。そのため、いやそれゆえにビジュアルノベルを作るには非常に優

秀なスタッフが要求されてしまうのである。そして、シナリオライタに非常な

負荷がかかる。逆にいえば、「月姫」がビジュアルノベルになったのはある種の

必然であったともいえる24。さらに、プレイヤーを萌えさせる為には、別に複

雑なシナリオ構造などというものは必要ないばかりか感情移入を損ね、かえっ

て失敗に終わる可能性がある。つまり、世の中の 18禁ゲームの大半が萌えられ

るキャラクターしか必要としていない現在、複雑な物語構造などというものは

23おかげで中古ゲーム市場では安値で疾走中ですが、価格以上の元は取れると思います。ので、
もし時間に余裕があったら、攻略を片手にやってみる事をお勧めします。しかし、やるなら絶対に
最後までやってください。そうでないとやる意味の 9 割が失われてしまいますので

24奈須きのこという稀代のストーリーテラーを抱え、原画担当が一人でかつ彩色も担当というの
は上記の条件に見事に該当してしまう。彼らはビジュアルノベル以外のゲームを作らなかったので
はなくて、作れなかったのではないか。
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ただのお荷物に過ぎない。という前提で考えれば、今の 18禁ゲーム市場を支配

しているのがノベル系ゲームであるというのは至極当然の結論なのかもしれな

い25。言うなれば、本家本道のビジュアルノベルは傍流とするよりは、むしろ

既に過去の遺物なのかもしれない26。

おわりに

本稿ではビジュアルノベルの始祖たる Leaf Visual Novel Seriesおよび、その後

のビジュアルノベル作品を通して、ビジュアルノベルとはいかなるゲームであ

るかを考察し、代表的なビジュアルノベルを概観し、そしてビジュアルノベル

のこれからの展望について考察を行った。結論としていうのであれば、ビジュ

アルノベルは既にその時代的な役割を終えようとしている、という事になるの

であろうか。それでも私はビジュアルノベルを心から愛してならないのである。

既存のビジュアルノベルに感謝し、そして、また新たなビジュアルノベルをめ

ぐり合える事を信じ、この文章を終わりにしたい。

参考文献

[1] TINAMIX INTERVIEW SPECIAL Leaf 高橋龍也＆原田宇陀児

http://www.tinami.com/x/interview/04/

[2] BUNGLE BUNGLE http://www.bungle.info/

[3] 東浩紀動物化するポストモダン講談社 2001

[4] @Nifty FCGAMEXビジュアルノベル会議室過去ログおよび関係する特設

会議室ログ

[5] うっちー 「同級生」から「To Heart」までにおける恋愛ゲームの変遷

http://www5.big.or.jp/˜seraph/zero/spe10.htm

25もっとも、それが “ゲーム” と呼ぶに値するのか？ということに関しては再検討が必要かもし
れないが。

26東浩紀の「動物化するポストモダン」を援用して話をもう少し進めてみるのであれば、ビジュ
アルノベルというのはまさしく第 2 世代のためにつくられたゲームなのであろう。
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進化したADVゲームは漫画と区別がつかなくなるか
by雪駄

　ゲームを行う人間は、スポーツ競技者や音楽の演奏者と同じく、プレイヤー

（player）と呼ばれるが、小説の読者、音楽や映画等の視聴者はプレイヤーとは

呼ばれない。

　ゲームの作者も他ジャンルの作者も、自分の書いたことへの受け手の反応を

予想し、或いはミスリードし、それに対しての展開や言葉を紡いでいく事で受

け手にカタルシスを与えるわけなのだが、想定される受け手の性質がまったく

異なっている。

　作品の展開や登場人物に対し何を思おうと考えようと、祈り、夢想し、ペー

ジを捲るしかできない読者と、選択肢の選択等というアクションを通し、物語

に対して思ったことや考えたことを多少なりとも作中に反映することが出来る

プレイヤーというのは、明らかに想定される受け手としては異なるものであり、

異なった受け手を想定した作品というのは、小説を原作とした映画などを見て

もわかるように、同じシナリオを用いた物語作品だとしても、自然、差異が存

在してくる。

　そういった差異、特色、或いはゲームにおいてそれを決定づけるゲーム・プ

レイヤーという概念については、中田氏が書くであろうと思われるので、詳し

くはそちらを参照していただくとして、簡単に言うとテレビゲームの場合、他

ジャンルとの最もわかりやすい差異として、プレイされるように作られている、

という点が存在するわけである。

　ゲームには受け手に対し、見せ、聞かせ、読ませるのとは別に、なんらかの

セッションをプレイさせるという要素が存在し、他要素もそのプレイという要

素に帰結するように多くのゲーム作品は作られてきた。

　視聴覚によって情報や条件を得、その上で何をどうプレイするかを考え実行

する遊びとして。

君は～にいる。～を持っている。～は出来て、～は出来ない。

～に～がある。敵が襲ってくる。…etc.

さて、どうする？（コマンド？）

　アクションゲームは記号化されたキャラの動きをメインに、アドベンチャー

ゲームは文章をメインに情報を提示し、クリアするべきハードルとしての状況
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を与え…、ゲームはプレイヤーに行動を訊ね求めてきたのである。

　ところが近年、ゲームソフトとして流通するものの中には、そうしたプレイ

という要素よりも、グラフィックや音楽、テキストの巧さといった、プレイの

情景描写に過ぎなかった要素を重視し、プレイ部分を軽視、軽減するものも少

なくなくなってきている。

　当初はプレイ上の条件付けの為だった情景描写の部分が、技術の進歩などか

ら発展、拡大され、一枚絵や簡単なＣＧアニメ（かつてのビジュアルシーン、現

在のムービーと呼ばれるシーンなど）が挿入され、それ自体を見ることがゲー

ムプレイや購入の目的の一部となっていったことはいい例で、アドベンチャー

ゲームなども、テキスト自体の出来が重要視されるようになってきており、テ

キスト量やアニメシーンが増え、肥大化したゲームの状況提示は、最早小説や

アニメといった他ジャンルと区別しづらいほどになり（実際、今回の特集で取

り上げられたゲームの中にはゲームではなくノベルやドラマを名乗る物も存在

する）、プレイという目的の前提だった情景描写がゲームの目的となる逆転現象

が起こっているのである。

　そうなってくると、ゲームにおけるプレイは、クリアするべきものという性

格をそのままに、ＣＧなど情景描写を見るためのハードルとして機能し、余計

な手間だと見られるようにもなっていく。

　結果として、ゲームからプレイ要素を省き、形式的に、ゲームだった残骸を

「正解しか存在しない選択肢」として残したデジタルコミックやデジタルノベル

のようなものが生まれ、最終的に、選択肢などのプレイの要素をまったく持た

ない電子絵巻である「北方謙三　三国志」や「鬼哭街」のような作品もゲーム

機向けに発売され、ゲームメーカーからゲームの問屋ルートを用いて販売され

たりもしているのが現状である。

　また、このような、プレイ要素排除傾向ゲームは、漫画（注１）やアニメ（注

２）など、コンピュータという手段を得た他ジャンルの進化ともリンクしている。

　寺沢武一などの先駆者を先駆けとする、今日の、大手出版社がコンピュータ

上で紙媒体の漫画の配信や表現、コンシュマーハードでのデジタルコミックや

昨今の「プレイステーションコミック」、「クリックまんが」といった事例、最

近では、ゲームの系譜の最前線とも言えるＦＦＤというシステムを持った「白

詰草話」（もっとも、この作品においては監督が漫画家でもあることを忘れて

はいけないが）や、ゾイド妄想戦記（http://www.tomy.co.jp/zoids cm/）などの

FLASHを用いたWebコミックを対比してみれば、技術や演出面での類似が見

えてくるし、レーザーディスクゲームや、「やるドラ」のような選択肢のある
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進化した ADVゲームは漫画と区別がつかなくなるか

アニメそのもののほか、ADVやノベルゲームの、立ちキャラを動かすことでア

ニメ的な演出を試みてきた作品群は、テキストを出さず、止め絵とその切り替

えに声優の声を被せる電脳紙芝居を地で行く「ヒロインドリーム」や「DEEP

VOICE」、挙句の果ての立ち絵キャラを自由自在に動かすシステム AGES（バー

チャロンまで立ち絵キャラを動かすことで再現しようとするのには呆れ果てる）

を実装した「マブラヴ」に至って、絵の記号性を最大限に活かすという職人芸

的なリミテッドアニメの演出技法（注３）を純化した姿を垣間見せるのである。

　このように、そのような方向に進化したゲームは、コンピュータという手段

を得て進化する漫画やアニメと区別がつかなくなりつつもある。

　今、我々はゲームや漫画の進化を通し、新たな表現（中田氏の言を借りれば

マルチレイヤ表現）の現出に立ち会っているといえるだろう。

　さて、プレイ要素より情景描写に比重を置くことがマルチレイヤ表現の現出

に一役買っているというならば、ゲーム固有のプレイ要素というのは、マルチ

レイヤ表現に対しては邪魔な存在といえるかもしれない。

　実際、前述の「鬼哭街」は、「分岐は一切なし、純粋に物語を楽しむスト－リー

ノベル」と銘打ち、プレイされるゲームであることを捨て去ることによって、

電脳小説として他のビジュアルノベルから一歩抜け出すことに成功している。

　マルチレイヤ表現にとっては、ゲームであることをやめることこそが、たど

る道としては正しい道なのかもしれない（注４）。

　しかし一方、以前の GameDeepで取り上げた Airや GPMなどでは、プレイ

自体を状況描写の一つとして組み込み、プレイするプレイヤー自体をも表現、

作品の中に組み込むという離れ業をやってのけており、使用法次第で、ゲーム

の持つプレイというレイヤも、マルチレイヤ表現の中で強力な武器になり得る

可能性もある。

　また、「DEEP VOICE」や「白詰草話」のように、ゲームのプレイ要素である

選択肢などを残しながら、それ自体が最早プレイのためのものではなく、「それ

を選択するキャラクター」の情報提示手段になっているという事例もあり、今

後、マルチレイヤ表現というゲームの系譜につらなる表現において、ゲームの

プレイというレイヤがどのように変化し、使われていくかというのも興味深い

ところである。

（注１）

当たり前の話だがジャンルとは孤立して存在しているわけではない。

無論まんがもそうである。まんがの存在無しに、現在のビジュアル
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ノベルはありえないし、将来的にモニターで読むまんがが一般的に

なった時、ビジュアルノベルはその成立の参考になるだろう。

単純な発想かもしれないが、まんがの進化に直接的な影響を与えた

と考えられている 50年代に隆盛した挿絵の多い小説、絵物語が現

代に蘇ったという文脈でビジュアルノベルを読み解くことも出来る

だろう。絵物語が立川文庫などに代表される子供向けの小説から、

まんがへの転換期に現れた存在とするなら、ビジュアルノベルも何

かの転換期に現れた一時期的な存在なのか？　それとも確立された

ジャンルとしての地位を占め続けることができるのか？

　実際、他ジャンルの専門誌がビジュアルノベルなどを扱っているジャンル内

で特集するという事例も存在する。

　上に挙げたのは、雑草社のまんが専門誌「コミック・ファン Vol.15」におい

て組まれた特集、「ビジュアルノベル最前線」からの引用（よくまとまった、面

白い記事でした。推奨）。

　余談ではあるがこの解説、触れてはいないが、ライトノベルとビジュアルノ

ベルが非常によく似た性質を持っていることにも気づかせてくれる。

　ちなみにこの記事ではビジュアルノベルとは、「要所要所で選択肢の出てく

る、絵と音つきの小説ゲーム」の総称として使われている。

（注２） 　ビジュアルノベル業界が DNMLなど、フリーウェアの製作ツー

ルを通じて個人レベルでの製作が進み、「月姫」のように商業作品と同等かそ

れ以上のクオリティと人気をもった同人作品が生まれたのとほぼ時を同じくし

て、アニメ業界でも「ほしのこえ」のような、アニメ誌の表紙を飾るような個

人製作アニメが生まれているというのも、興味深い話。

（注３） 　いかに絵を動かせないことを誤魔化すか、利用するかということ

で生まれた様々な演出や技法が日本のリミテッドアニメには存在し、漫画など

様々なジャンルにフィードバックもされている。

（注４） 　そういえば’91年 (!)当事の HipponSuper誌においてさえ「メタル

スレイダーグローリー」に対し『もっとゲームの要素を排除してくれれば８点』

などというレビューがあった。
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ノベルゲームのレイアウト
火塚たつや

“ presented by tatuya”: http://tatuya.d51.net/

一　ノベルゲームはかったるい

　ノベルゲームはかったるい！

　ノベルゲームをプレイしているとこのような思いに捕らわれることが度々あ

ります。

　もちろん、ノベルゲームすべてがかったるいわけではありませんが、マウス

をクリックする作業を苦痛に感じることがわりとあるのです。これは、テキス

トの面白さに関係するものではなくノベルゲームにおいて、多かれ少なかれ確

実に発生する問題でしょう。

　では、何故ノベルゲームの多くで、マウスクリックの作業をかったるく、苦

痛に感じてしまうのでしょうか。

二　マウスクリックはかったるい

　思うに、ノベルゲームがかったるく感じ、思わずマウスを連打してしまうの

は、ノベルゲームの宿業なのでしょう。ノベルゲームとは、生来、かったるく

感じて当然のメディアなのです。なぜなら、ノベルゲームは、他のメディア、例

えば、小説、映画、（ノベルゲーム以外の）ゲームに比べ、ひとつの版面で取り

扱える情報量が圧倒的に少ないからです。

　例えば、漫画とノベルゲームとを比較してみましょう。

　単行本でも雑誌でもいいですから、漫画のページをめくってください。

　見開き二頁に複数のコマが目に飛び込んできます。大きいコマ、小さいコマ、

三角のコマ、四角のコマ、枠が存在しないコマもあるでしょう。そのような様々

なコマが、見開き二頁という版面にちりばめられているのが目に入ります。漫

画に読み慣れた人間は、ときに横に、ときに縦に、コマの指定にしたがって目

を動かし、漫画を読み進めることになります。

　ところが、漫画を読み慣れた人間には信じがたいことかもしれませんが、漫

画を読み慣れていない人間には、この、コマがどの方向に動くのかという、基

本的なことが理解できません。彼らはそもそも、“コマが連続しているというこ
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と”すら理解できていないのです。

　しかし、漫画を読み慣れた我々であれば、漫画とは決してコマ単体で成立す

るものではなく、コマの連続によって構成されている、ということが容易に理

解できます。吹き出しに書かれた台詞とコマの背景に書き込まれる効果音とが

情報として対等であるなどと考えることもありません。しかし漫画を読み解く

という行為は、実は高度な修練を必要としているのです。これは、なにも漫画

に限った話ではなく、多くの表現につきまとう問題です。表現を読み解くには、

そもそもスキルを必要とするのです。

　例えば、アクションゲームにおいて初心者の多くは、画面で動くすべてに過

剰に反応し、情報を処理しきれずあっさりとゲームオーバーになる愚を犯しま

す。これが熟練してくれば、自然に倒すべき優先順位を決め、余裕をもって対

処できるようになります。

　例えば、歌舞伎を観劇するに際しては、黒子とは舞台に存在しないのだとい

うことを前提にしないと、理解することすらできないでしょう。

　例えば、論文を読む場合、まず本文を読み、注釈は気が向いたときに読む程

度で好い、ということを知る人間は意外と少ないでしょう。そして、莫迦丁寧

にはじめから読もうとして何を言いたいのか途中で解らなくなるのです。

　話が幾分ずれてしまいましたが、このように、漫画を理解するには、漫画を

単に、イラストとテキストとで構成されたメディアであると理解するだけでは

足りず、見開きにどのようにコマを配置するかで読者の目の動きを制御し、そ

こからダイナミックな物語の動きを再現させるメディアであると理解する必要

があるのです。

　漫画とは、単なるイラストとテキストとで構成されたコマの連続ではなく、

版面にコマをどのように配置するか、コマのレイアウトによって構成される文

芸であるのです。

　漫画においては、情報は見開き単位で区切られ、頁をめくることで、見開き

の版面に詰め込んだ情報をつなぎ合わせ、物語を導き出すことになります。

　一方、ノベルゲームはどうでしょうか。

　ノベルゲームは、イラストとテキストとミュージックとで構成されたメディ

アです。

　多くのノベルゲームでは、画面一杯に背景のイラストが広がり、登場人物の立

ち絵がちりばめられ、やはり画面一杯にテキストが展開し、バックにはミュー

ジックが流れることでしょう。
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　また、背景のイラストは一枚絵によって構成されることもありますし、テキ

ストが画面一杯に展開するのではなくウィンドウに 3～5行ほど展開するノベル

ゲームもあります1。

　そして、プレイヤー（以下、PL）は、（PCゲームであれば）マウスをクリッ

クすることで、（家庭用であれば）パットのボタンを押すことでテキストを表示

させ、ある程度テキスト表示が進めばイラストやミュージックが（ときにその

両方が）変化することになるでしょう。

　では、ここで問題です。ノベルゲームにおいて、漫画を読むときに頁をめく

る行為に相当する行為とは、なんでしょうか。

　答えは、マウスクリックです。PLはそこで立ち止まり、ボタンを押すという

能動的な行為を要求されます2。

　そしてこの、マウスクリックという能動的行為こそが、ノベルゲームをかっ

たるく感じさせる最大の原因なのです。

　それはそうです。ノベルゲームにおいてマウスをクリックする行為とは、漫

画のコマをひとコマひとコマめくるような行為なのですから。通常の漫画であ

れば、先に示したように、見開きのまとまったコマを見て流れを理解した段階

で頁をめくることになります。ところが、ノベルゲームでは、ひとコマでは明

らかに少ない情報をひとつひとつ見させられるハメになるのです。漫画であれ

ば B5で 10頁、したがって、必要な版面は 5つですむ情報を、ノベルゲームの

場合、（例えば、1頁に 7つのコマが入っているとして、）7× 10＝ 70もの画

面（版面）を必要とします。

　たとえ、トータルとしてかかる時間が同じだとしても、5の情報を伝達する

のに 70の作業を必要として、かったるく感じないはずがありません。

　もちろん、漫画とノベルゲームとを簡単に比較するわけにはいかないでしょう。

　では、小説とノベルゲームとで比較した場合、どうでしょうか。

　実は、この両者で比較した場合でも、ノベルゲームは一画面における情報量

で小説に劣っています。

　見開きで最も文字数が少ないであろう文庫本のシリーズで計算したとしても、

頁あたり 48字× 17行あります。それが見開きで二頁なのですから、1,500字

ぐらいは楽に入る計算です。

1その形式を採用する場合、アドベンチャーと呼称されることが多いでしょう。
2あまり気がつかないことかもしれませんが、漫画の頁をめくるという行為は、極めて能動的な

行為です。
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　ところが、ノベルゲームの場合、いわゆるビジュアルノベルの方式を採用し

たとしても、20字× 19行程度です。400字入れば上出来でしょう。これがウィ

ンドウに三行程度となれば、せいぜい 50字程度です。

　もちろん、ノベルゲームの場合、イラストやミュージックが同時に展開しま

すので、単純に比較できるものではありませんが、それが有効に機能するのも、

イラストやミュージックが、足りない 900字（場合によっては 1,400字も！）を

補ってあまりあるほどうまく活用できる場合に限ります。

　さらに、小説の場合、あるシーンの情報が重要な情報ではないと読者が判断

できれば、流し読み・斜め読みで頁をめくることも可能になります。ここで、小

説の版面あたりの情報量は更に増大することでしょう。一方、ノベルゲームの

場合、たとえ流し読み・斜め読みしたとしても、マウスクリックという能動的

な作業の数は小説の比ではないでしょう（最低 4倍、最悪 20倍に増えます）。

　映画などの動画とノベルゲームとを比較してみましょう。

　差は、更に歴然とします。映画の場合、観客ははじめから最後まで能動的に

行動することはなく、ただ、画面を眺め続けることになります3。それに対して

ノベルゲームにはなんと多くの作業を必要とするのでしょう。

　（ノベルゲーム以外の）ゲームと比較しましょう。

　その場合も差は歴然です。ノベルゲームは基本的に一枚絵の連続によって構

成されるのに対し、多くのゲームは動画の連続によって構成されています。ゲー

ムにおいては、PLがコントローラーを動かせばキャラクターは画面を所狭しと

せわしなく動き、さらには画面をスクロールさせるでしょう。多くのゲームで

は、画面があわただしく展開することで、逆に、かったるいと感じる暇を与え

ません（もちろん、かったるいゲームもたくさん存在しますが…）。

　以上のように、ノベルゲームが本質的にかったるいメディアであることが理

解できました。

　では、どのようにすればそのかったるさを回避できるのでしょうか4。そして、

多くのノベルゲームが、この問題に様々な形で挑戦し、それを乗り越えてきま

した。以下、具体的なタイトルを検証していきましょう5。

3そういう意味では、映画には版面が存在しないと言えるかもしれません。ここで版面とは、受
け手の能動的な行為を要求するレイアウトを意味しています。

4もちろん、ノベルゲームをそもそも採用しないという決断もあり得ますが。
5といっても、筆者もすべてのタイトルをプレイしているわけではないので、そもそもプレイし

ていなかったり、伝聞が入っていたりと、いささか不十分な検証となっています。
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三　『ONE～輝く季節へ～』6の場合

　いまの癒し系・泣き系の走りとも言えるノベルゲームですので、ご存じの方

も多いと思います。テキスト表示は、ウィンドウに三行ほどのテキストが出る

アドヴェンチャー型です。

　『ONE』の特徴のひとつに、ヒロインの立ち絵の多彩な変化があります。眉

ひとつ、口元目元ひとつ、1ドット単位で細やかに変化する表情は見ていて PL

を飽きさせません。ここでは、テキストで語られる以上に、ヒロインの多彩で

かつ細やかな表情変化、感情変化を表現することになります。テキストの他に

イラストを併走させることで、一画面上の情報を圧縮し、結果、テキスト総量

を削減しています7。そして PLは、ヒロインたちの細やかな表情変化をもっと

見たいと、クリックする作業を苦に思わなくなります（これはもちろん、テキ

ストそれ自体の魅力もあるのでしょうが）。

　さらに、『ONE』は、主人公が消失する恐怖と合わせて、心理描写を丹念に行

うことで、PLとのシンクロを高め、テキストをクリックするという作業それ自

体を感情移入するための間として活用しています。そこで PLは、次のテキス

トを見ることを怖れるあまり、マウスをクリックできない自分を発見すること

でしょう。

　このように、『ONE』は、テキストの他にイラスト上でも情報を併走させ版

面の情報を増やすと同時に、テキストクリックの作業それ自体を、さながら漫

画のコマを眺めるように、ノベルゲームの表現形態のひとつとして取り込んで

いるのです。

四　『ダブルキャスト』8の場合

　マウスをクリックする（ボタンを押す）という作業がめんどくさいのであれ

ば、その作業数それ自体を減らせばよい。最も安易にして、最も本質的な解決

方法です。

　この手法を採用し、最も効果を上げたのが PSのやるドラシリーズでしょう。

　筆者は『ダブルキャスト』しかプレイしていないので詳しく論じることは出

来ませんが、やるドラシリーズは、その名に相応しく、プレイするドラマ、す

6[1998,Tactics,Win]
7これが本来あるべきノベルゲームの形であるはず（ノベルゲームとは、テキストとイラストと

ミュージックとで構成される総合芸術です）なのですが、何故かノベルゲーム一般、テキストに依
存する傾向が大きいのです。

8[1998,SCEI,PS]
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なわち、動画をふんだんに取り入れ、動画と動画との合間に選択肢を配置する

という手法を採用しています。PLは動画シーンでボタンを押す必要はほとんど

なく、ただ、所々に発生する選択肢を選べば足ります。

　実を言えば、画面一杯にテキストが展開するというノベルゲームの表現方法

も、アドベンチャーと比較すると、マウスクリックの削減にとって有効な手段

として機能していたのです。

　やるドラシリーズはそれを一歩押し進め、一画面に展開するテキスト量を増

やすという従来の方法論ではなく、動画や声優に任せられるところはすべてま

かして、逆にテキストを減らし、結果的に、マウスクリックそれ自体をそもそ

も不要としました。

　そして、所々で発生する選択肢などの、マウスクリックが必要なところを、ア

ニメーションとアニメーションとの間の間として活用しているのです。ここで

PLは、先のアニメシーンを回想し、自分のペースで物語を理解しながら、じっ

くりと選択肢やテキストを楽しむことになるでしょう。

五　『御神楽少女探偵団』9の場合

　『御神楽少女探偵団』でも、推理トリガーという、面白い取り組みがなされ

ています。

　これは、選択肢を選ぶ以上に能動的な行動を PLに認め、ヒントと思われる

情報に立ちあたったときに PLがボタンを押すことでシナリオを分岐させると

いう仕組みです。推理物だった『御神楽』において有機的に機能し、PLは名探

偵となって推理している感覚を疑似体験できたでしょう。PLは、ヒントを逃さ

ないよう目を皿にして画面を見つめ、結果、一画面の情報量は飛躍的に増大し

ます。

　また、『御神楽少女探偵団』の場合、ひとつの物語を章ごとに区切り、その章

でヒントが集まらなければもう一度章を繰り返させるという構造を採用してい

ます。このような構造の元では、従来の一画面＝一版面の印象は崩れ、一章＝

一版面という印象10を PLに与えることになります。

　ここでも、テキストクリックの作業それ自体を、さながら漫画のコマを眺め

るように、ノベルゲームの表現形態のひとつとして取り込んでいるのがわかる

でしょう。

9[1998,HUMAN,PS]
10もっとも、一章といっても結構な長さですので、「一章＝一版面」という感覚は実際には成立し

ませんが、「一画面＝一版面」の印象は確実に崩れます。
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　筆者は未プレイなので恐縮ですが、『北へ。』11のC.B.S（Communication Break

System）や『Prismaticallization』12の状態を記録するシステム、『Blood the Last

Vampire』13の BLOODサーチも、推理トリガーと同様の機能を果たしていると

考えられます。特に『Prismaticallization』の場合、1プレイが短いため、1プレ

イ＝一版面と認識され、より、『御神楽少女探偵団』に近い印象を PLに与える

ことになるかと思われます。

六　『弟切草』14『かまいたちの夜』15の場合

　ノベルゲームの古典、『弟切草』『かまいたちの夜』の場合はどうでしょうか？

　さすが、古典だけあって、意識してか意識せずしてかはわかりませんが、こ

の問題に果敢に挑戦しています。

　ここで注目すべきは、『弟切草』『かまいたちの夜』の展開の早さです。最近の

ノベルゲームの多くが 1プレイ三時間以上かかるのに比べ、これらは、一、二

時間程度でプレイ可能です16。そこではかなりのスピードで物語が展開し、PL

は漫画のコマを読み飛ばす感覚でマウスをクリックできることになります。

　また、意外に背景の変化が激しく、そこでは、『ONE』における表情変化のご

とく大量の情報が PLに手渡されることになります。

　『弟切草』『かまいたちの夜』の影響を受けた『雫』17『痕』18も、同じく、1

プレイの時間を短くすることで、結果、版面の情報量を増やしています19。

11[1999,HUDSON,DC]
12[1999, アークシステムワークス,PS/SS]
13[2000,SCEI,PS2]
14[1992, チュンソフト,SFC/PS]
15[1994, チュンソフト,SFC/PS]
16そもそも、ノベルゲームのコンセプトは、選択肢による多彩な物語変化を楽しむ、ということ

でした。そこでは、繰り返しプレイを明らかに想定しています。そして PL に繰り返しプレイして
もらうには、1プレイのプレイ時間を短くするのが最良の方法です。　ところが、最近のノベルゲー
ムは、ストーリー重視に安易に走り、選択肢をただのルート分岐ととらえ、プレイ時間をむやみに
増大させています。

17[1995,Leaf,PC98/Win]
18[1995,Leaf,PC98/Win]
19ここで『To Heart』[1996,Leaf,Win]に触れていないことを不思議に思う読者もいるかもしれま

せんが、『To Heart』はギャルゲーとして革新的であったとしてもノベルゲームとしては平凡な作品
だったたと思われます。ギャルゲーにおけるノベルゲームの革新は、『To Heart』の形式を採用し、
『To Heart』のパクリとまで言われた『ONE』の登場を待つ事になります。
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七　『フォークソング』20の場合

　実は、フォークソングが採用しているのも、『弟切草』『かまいたちの夜』と

同様の手法です。

　 1プレイを二時間程度と定め、そのためにあらかじめシーン数を絞り込み、

共通するシーンはとばし読みできるようにして、物語の展開を早く回すように

しています。結果、PLは版面の多彩な（情報量が多い）変化に幻惑され、物語

に没入できるようになります。

　背景も、通常のシーンだけでなく、一枚絵においても二、三パターン用意し、

それを変化させることで多彩な変化を実現させています。

　また、チャート表を見せることで、1プレイが物語全体の一部でしかないこ

とを PLに自覚させ、1プレイ＝一版面の印象を強めています。

　さらに、これは感覚的な問題なので、実際に見てもらわないと今ひとつわか

りにくいことですが、『フォークソング』は、行間やフォント、一画面の文字数

にも気を配り、他のノベルゲームと比べ圧倒的に読みやすいテキストを実現し

ています。

八　『街』21の場合

　ノベルゲームのレイアウト問題。ノベルゲームに背負わされたかったるさと

いう宿命、このノベルゲーム最大の問題に果敢に挑戦し、ある意味最も成功し

ていると思われるゲーム、それが、『街』ではないでしょうか？

　『街』の最大の特徴こそ、ザッピングシステムです。展開するテキスト中の

単語を拾い、単語から単語へとザッピングすることで、『街』は、多彩なレイア

ウトを獲得しています。過去へ未来へ自在に飛ぶ様は、動画のように流れる物

語と誤認させ、PLにマウスクリックの苦痛を忘れさせてくれます。版面から別

の版面へとザッピングし、ひとつの版面はティップにより、さながら別のウィ

ンドゥを開くがごとく、また新しい版面を展開するのです22。

20[1999,REWNOSS,Win]
21[1999, チュンソフト,SS/PS]
22『街』は、渋谷を舞台に、八人の、それも、互いにまったく関係性のない主人公たちの悲喜こも

ごもの五日間を描いたノベルゲームです。　 PLは最初に、適当な主人公からゲームを始め、選択肢
を選んでいきます。ひとりのストーリーはある程度進んだところで「つづき」または「BADEND」
となり、その先を見るためには他の主人公の話でフラグを立てるなりしなければなりません（なお、
PL は、ゲーム中、他の主人公の話に自由自在に移動できます）。　そこで、先の話を見るための鍵
となるのがザップとティップです。ザップもティップも、テキスト中の特定の単語をクリックするこ
とで発生します。　ザップとは、主人公から別の主人公へストーリーを飛ばすことで、例えば、A
という主人公が「死」について考えていたとき、B という主人公は「死」の危機に瀕しています。
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　正直、筆者はいままで、これほどレイアウトに優れた作品を知りません。

九　結論めいたもの

　結局、問題は、ノベルゲームは、版面における情報量が少ないことにつきま

す。そのため、作業量（マウスクリック）が増大し、結果、かったるいという

印象を PLに与えることになるのです。これを私は、之寝るゲームのレイアウ

ト問題と呼びます。

　レイアウト問題を回避する具体的な方策について、以上、具体例を検証して

きました。

　しかし、レイアウト問題の研究は、まだ端緒をつけたばかりです。今後の研

究によって、具体例のレイジにとどまらない、体系的な研究が進展し、ノベル

ゲームがますます発展していくことを心より願います。

ここで、Aから B にザップすることで、B は死を回避することになります。　ティップとは、単語
の注釈みたいなもので、それをクリックすることで、単語、例えば人名であれば、その人物の簡単
なプロフィールなどを解説してくれるのです。ティップは時にストーリーの裏話であり、時に PLに
とってのヒントとなり、時に、ティップ内の単語からさらにザップすることが可能となるのです。
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ノベルゲーム進化論畸形の果てに待つもの
中田吉法

ノベルゲーム？

「ノベルゲーム」の話をしようとすると、たいがい困ることになる。

　別にノベルゲームに限ったことではなく、ゲームについての話全般でそうな

だけだが、いったいなにをもってノベルゲームがノベルゲームであるかの、確

固たる基準というものがないから、だ。

　悪いのは、サウンドノベルだ。

　サウンドノベルは、革命的だった。アドベンチャーゲーム (以下 AVG)の系譜

でみれば突然変異といってもいい。その変化は大きすぎた。

　表示版面が違う。それまでの AVGのほとんどは、固定レイアウト中に CG枠

やテキスト枠を持っていたが、サウンドノベルでは背景画の上に全面をテキス

トとして重ね合わせた。

　シナリオ構成が違う。これまでの一本道主体の構成に対し、弟切草1のシナリ

オは大きく分岐していくマルチシナリオ・マルチエンディングだった。

　選択方式が違う。短いスパンでのシーンに対するアクションであったものが、

長いスパンでストーリーの分岐を選ぶという方式になった。

　また、積極的な音の利用という側面もある。あるいは短いスパンのプレイな

ど、あまりに多くの変化が、いちどきに起こったのである。いったいこれらの

変化のうち、「ノベルゲーム」にはどれが必要でどれが必要でないのか。今と

なってはわからない。ともかく、ノベルゲームは AVGからの緩やかな変化では

なく、サウンドノベルという一発の革命で立ちあがってしまったのである。

パズルの消滅、ストーリーの増加。

　起こってしまった多様な変化のうち、まずはシステム面の変化として、選択

方式について着目したいと思う。

　 AVGの系譜を選択方式を軸に考えるならば、サウンドノベルは、コマンド入

力、コマンド選択に続く、第三世代2の端緒を開いたと言ってもよい。
1[1992, チュンソフト,SFC/PS]
2第三世代としてはもうひとつ、画面上のモノをクリックしていく、オブジェクトクリック式も

存在する。MIST など、海外の AVG はこの方向へ向かったものが多いようだ。日本では、エルフ
の諸作品などが採用している。
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畸形の果てに待つもの

　実際、この変化は世代の転換と呼ぶのに相応しいほど、AVGのありかたを劇

的に変えた。

　この「分岐選択」とでも言うべき方式は、ゲームのルールの根幹の変化だっ

た。根幹が変化する以上、その上に乗っている部分――情報の提示法や語り口

にも影響は及ぶ。

　コマンド入力・コマンド選択式 AVGでは、提示される情報はまず「その場

面」における決定のためのヒントであるべきだった。AVGが由来する TRPGの

方法論を、そのまま引き継いでいたとも言える。原則的に１つの決定に対して

は１つのシーンだけが展開された。デザインの重みは場面場面における謎解き

を行う・楽しむことにあり、行動選択自体もも「今」の場面に対して行われる

色あいが強かった。いわば、「点から点への移動」がゲームだった。

　分岐選択では、１つの決定に対し複数のシーンが展開されるようになった。

情報は、全体の流れの中で情報を提示していくようなスタイルに変化した。登

場する選択肢も場面というよりはストーリーに対して影響を及ぼすような感が

強く、逆にシーンにおける謎解き的な要素は消えた。点（＝シーン）が連続し

た線を辿るようなゲームとなった。

　ゆえに、この変化をシーンにおけるパズル的要素の消滅、あるいはストーリー

的要素の増加と言うこともできよう。

　たとえば、分岐選択だけを採用した AVGスタイルのゲームというと、河原崎

家の一族3、野々村病院の人々4などを挙げることができるが、はたして、これ

らは AVGとしては画期的なほどストーリー性が大いに強化されたゲームだっ

たのである。

マルチエンディングと物語。

　ところで分岐選択式のゲームにおいては、そのストーリーが大きく分岐して

いくことが特徴として挙げられる。だがよく考えれば、コマンド入力・選択式

など、分岐選択式以外の AVGで同様のことを行っても構わない。しかしなが

ら、ストーリーを大きく分岐させ、多数回の繰り返しプレイを行わせようとす

る場合、分岐選択式の作業性の少なさは極めて魅力的なものになる。というか、

それ以外の方式ではあまりに作業性が高くなってしまい、現実的に忍耐できる

3[1993, シルキーズ,PC98/SS/Win]
4[1994, シルキーズ,PC98/SS/Win]
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レベルでなくなる恐れすら生まれる5。

　結局、AVGにおいてストーリーを大きく分岐させるならば分岐選択式が最適

であり、これが所謂ギャルゲーの持つ市場的使命と密に結びつき、繚乱とも言

える多様な変化を遂げていくことになる。

　その起爆剤となったのが、痕6である。

　痕は、ノベルゲームの持つ物語的性質を強く押し進めたデザインを行った。

短いスパンのストーリーを堅持した上で、複数回遊ばれることを前提に多シナ

リオにまたがる形で世界観を描くという方向を選んだ。しかもこれに伝奇物と

いうよく合う素材を用い、各分岐で少しずつ違う展開・設定を見せながら全体

としてぼんやりとした形で世界観を見せるという手法は、エンディングを見せ

るのでも、真相を見せるのでもない。いわばどこにもないものを見せるという

特異な作品は、大いに効を奏したのである。

PCから傍観者へ

　前述のように痕という物語表現は、ノベルゲームという形式を通じて世界観

を見せるという手法を取り、これを成功させた。

　ところがここで、痕をあえてゲームとして見なおしてみると、PLの行動が更

にゲームから離れはじめていることが見えてくる。

　痕という物語作品は、読むための必然として繰り返しを要求する。もちろん、

このような性質はそれ以前――雫、弟切草、かまいたちの夜などにも見られる

ことであるが、痕ではこれが特に際立っていた。

　端的に言うなら、PC=PLという図式の崩壊が起こったのである。PLは PCに

なってエンディングに辿りつくというよりは、各種のエンディングを見るために

行動する。もちろんそれでも PCは存在するが、もはや PC=PLという、イコー

ルで結ばれた存在ではありえない。

　とはいえ、これは必然であるとも言えよう。ノベルゲームはシーンにおける

パズル性を放棄することでその特質を獲得した。パズル性を失った結果、ゲー

ム世界における PLの身体性の確保もまた必要がなくなった。また、製作者がこ

こで物語性に強く着眼したこともあり、初期のノベルゲームでは急速に PCが

5この証左として、この世の果てで恋を唄う少女 YU-NO[1996,エルフ,PC98/SS]を挙げることが
出来よう。YU-NO はオブジェクトクリック式でありながら、シナリオが大きく分岐しする構成を
取り、結果として異様に作業的で難解な AVGとなった。AVG史上稀に見る見事な完成度のシナリ
オを有していなかったならば、史上稀に見るクソゲー扱いされていたに違いない。

6[1995,Leaf,PC98/Win]
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PLから切り離され、PLは傍観者としての役目を求められることになった。

　これに自覚的であったかはわからないが、この視点で見ればアトラク＝ナク

ア7が興味深い作品として映る。また、ONE～輝く季節へ～8を始めとした、麻

枝准の携わった作品群もこの方向に対しでかなりアグレッシブな姿勢を取り続

けている（本誌 vol.3に関連記事）。

ゲーム性への再回帰

　一方、パズル性が喪失されたとなれば、それを復活させる動きもやはり出て

くる。

　たとえば、Prismaticallization9。ノベルゲームが持っている循環性を極端なま

でに突き詰めた結果、新たなパズル性を獲得するに至った快作である。このパ

ズル性は極めて強い没入性を引き起こし、肌に合えば極めて強い PC=PL感をも

たらす。ところが同時に、語り口やストーリー展開は PLを突き放すように構

成されており、ときにはむしろ PLが主人公となり PCが傍観しているといった

感すら醸し出す。ある意味ではサウンドノベル登場時のような衝撃を持つゲー

ムだったが、最近になり追随的な作品が幾つか出てきている。要注目のスタイ

ルである。

　あるいは街10もゲーム性に回帰した作品だ。DESIRE11、EVE12などで可能性

を示したザッピング・アドベンチャーを爆発的に強化して産まれたサウンドノ

ベル第三弾だ。こちらでは逆に、強まったゲーム性がむしろ PCと PLを遠ざけ

る方向に作用した点が興味深い。

デザインの引き算、足し算

　ここで話を一旦戻して――こんどはサウンドノベルの起こした変化のもう一

点、デザインの特異性に着目しよう。

　そしてここでは、看過できない点を指摘しよう。すなわち、グラフィックの

弱体化だ。

　それまでの AVGの進化とは、とりもなおさずグラフィックの進化だった。だ

7[1997,AliceSoft,Win]
8[1998,Tactics,Win/PS]
9[1999, アークシステムワークス,PS/DC]

10[1999, チュンソフト,SS/PS]
11[,C’sware,PC98/SS/Win]
12[,C’sware,PC98/SS/Win]
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がサウンドノベルはこの流れを放棄し、むしろテキストアドベンチャーに逆行

すらしたのである。しかしこのことは、逆に有利に働いた。絵はあまり多くの

情報を伝えず、PLの目は嫌でもテキストに向けられる。広い版面は多様なテキ

スト表現を可能とし、音と挿絵がこれを強化する。しかし、中軸はやはりテキ

ストそのものである。むしろサウンドノベルは、AVGの進化形ではなく、小説

に AVGのエッセンスを取り入れたもの、と考える方が自然なのかもしれない。

　対して、Leafのビジュアルノベルシリーズなどではビジュアルの強化が行わ

れた。いわゆる「美少女ゲーム」の土俵であればこれは当然の要求だった13。そ

してその後の流れもビジュアル強化の方向に向かった。

　たとえば、多様なパターンの立ち絵を使い回して人形劇に似たスケッチを展

開するという技法は、リーフ・ビジュアルノベルシリーズ以降急速に用いられ、

今なお研鑚の続いている技法となった。このスケッチ技法をオーソドックスに

突き詰めた作品としては、同人作品であるが月姫14などを挙げておきたい。

融合が示す袋小路

　けれど、このスケッチ技法は、既にある程度の限界が見えてしまってもいる

のである。

　たとえば、（本誌発行時点では未発売であるが）マブラヴ15は様々なエフェク

トを駆使し、スケッチ技法の更なる進化を目指した作品だ。まだ体験版レベル

のものしか目にかけることができないが、スクロールや拡大・縮小を駆使して

展開されるスケッチは、単なるスケッチを越えてアニメーション作品のように

なりつつもある。

　しかし、ダブルキャスト16に始まる、やるドラシリーズはこのような努力を

まったくもって嘲笑う。

　端的に言えば、やるドラシリーズとは分岐選択型 AVGをすべてアニメーショ

ンでやってみせた、ただそれだけの作品である。単なる力押しの物量作戦と言っ

てもよい。しかし、それは大いなる可能性を拓いたと同時に、スケッチ方式の

限界を見せつける一つの終端でもあった。

13これについては、次のことを言及しておく：「美少女ゲーム」というジャンルにおいては「絵に
文章がくっついている」という発想の方がより自然かもしれない。

14[2001,TYPE-MOON,Win]
15[2002予定？, アージュ,Win]
16[1998,SCEI,PS]
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脱出を目指す迷走

　無論、その限界を突破する挑戦が、なかったわけではない。誰彼17は、特に

興味深い挑戦であった。

　固定の立ち絵＋背景で構成されたスケッチに、横視点の 2Dチップキャラアニ

メを取り入れたのである。やるドラシリーズほど力技でなく、一方で固定絵の

くびきからも逃れうる、一見すれば効果的な手法である。しかしながら、あり

ていに言って誰彼の実験は失敗に終わった。だがこれは手法そのものではなく、

手法の上に載せたシナリオとの間で齟齬をきたしてしまったことが問題だろう。

　誰彼のシナリオは、ホラー仕立ての伝奇アクションであった。対して、2Dの

チップキャラアニメには、むしろコメディ的な作風のほうが向いている。そし

て誰彼では実にオーソドックスな漫画・アニメ的手法で 2Dチップキャラアニ

メが作られ、使われた。コミカルでかわいいと形容すべきアニメで、ホラー仕

立ての伝奇アクション。これで失敗するなと言う方が難しい。

　もちろん、2Dのチップキャラアニメであっても、ホラー仕立ての伝奇アク

ションを展開することは可能だろう。人形劇や浄瑠璃、あるいは実験的アニメ

作品などは、この可能性を十分に示唆してくれる。あるいは、スーパーロボッ

ト大戦シリーズのように適当なカットインを混ぜ込めば、十分以上な表現力を

持ったスタイルが成立した可能性もあったと思う。

　しかし誰彼は単にアニメーションの導入で満足してしまい、アニメの質の研

鑚までは手が回らなかった。そして、マリオやポポロクロイス物語18、あるい

はマール王国の人形姫19やワンダープロジェクト J20を繰り広げるべき舞台で、

よりによって伝奇アクションをやろうとしてしまったのである。

更なる畸形に向けて

　スタイルとしては一つの限界を迎えつつあるノベルゲームだが、それでもこ

のスタイルには十分な魅力がある。いくつもの作品が実際に示してきたように、

繚乱の中で確立されてきた手法を明確な設計の下で駆使すれば、十分な威力を

持った物語表現を産むことができる。

　その流れの極みとも言えるのが、ノベルゲームのスタイルを持つ非ゲーム、

17[2001,Leaf,Win]
18[1996,SCEI,PS]
19[1998, 日本一ソフトウェア,PS]
20[1994,ENIX,SFC]
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鬼哭街21である。同様の試みはこれまでもいくつか存在したが、たいがいはコ

ミック的なものの安易なデジタル化に留まり、あるいはファンアイテム的な作

品が多かった。しかし鬼哭街は、ノベルゲーム的スタイルを駆使したオリジナ

ル非ゲーム作品として、ようやく好評価を得るに至ることができた。一本道の、

完全な読み物であるためにここでは内容を語らない。しかし、ノベルゲーム的

AVGは確かに一つのスタイルを築き上げ、今やゲームを離れて一本立ちできる

ことを体現した作品であることには言及したい。

　あるいは、アトラク＝ナクアきりで喪われかけたスタイルの復活として、Bitter

Sweet Fools22なども面白い試みとして浮かび上がる。良作と呼ぶには少々辛い

が、よい実験作としては薦めたい作品である。

　それから、ノベルゲームとして扱うのは違うと知りながら、あえて白詰草

話23を挙げておこう。タイムライン化された漫画、とでも言うべき版面を持つ

この作品は単なる AVGを越えた、新たなスタイルと成り得るものを拓いたと言

える。ゲーム的なもののもたらす表現に興味があるなら、是非とも体感して欲

しい作品だ。

　これらの作品の成功は、更なる進化の可能性を示唆している。あるいは失敗

した誰彼についても、その挑戦の意義は改めて確認しておくべきだろう。ノベ

ルゲームから産まれた数々のスタイルが、今後どのように漂流していくのか。

霧に閉ざされたその姿に目を向けてみることが、面白い体験になって欲しいも

のである。

21[2002,Nitro+,Win]
22[2001,minori,Win]
23[2002,Little Witch,Win]
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嘘ッぱちgamegraphy

GameDeep編集部・編

ろくな説明もなしにうじゃうじゃと名を挙げられるゲーム達。せめての親切心とばかり
に、いくつか大事なゲームについて、ありてい過ぎる言葉でざっくり解説。ちなみに嘘・
大げさ・まぎらわしいは最大値に調整してお送りします。

弟切草

元祖ノベルゲーム。あまりにも完成され
すぎていて、ゲーム評論的には未だに掘
り返せる金の鉱脈。同時に未だ影響を抜
け切れてないという証左でもあるのだけ
ど。ともかく、傑作。

かまいたちの夜

弟切が「元祖」ならこっちは「決定版」
か。ノベルゲームのスーパー・スタンダー
ド。根強い人気のサウンドノベル第二弾。
後付け人気でメディア展開も進み、つい
に続篇も登場しました。

街

中村光一 vs実写ゲーのジンクスという世
紀の一戦、勝負は第二ラウンド（PS版）
で中村側がタオル投入、見事実写ゲーが
勝利、の巻。最強に売れた実写ゲーでも
しょせん実写ゲー。単にセ○がヘタレだっ
たのじゃよー、という可能性も否定でき
ないけど。ノベルゲームは中村光一のジャ
ンルだということを如実に示したりもし
てるのだけど。

雫

リーフビジュアルノベル第一弾。「毒電
波」の、たぶん語源。このころの毒電波
は強かった。今では寧ろ放っている本人
が（検閲削除）。綾波扱いに滑り込みセー
フ。むしろ体育館乱交エンドに日本文学

の匂いを感じるのは私だけ？

痕

リーフビジュアルノベル第二弾。異星人
の鬼が転生したり裏切ったり覚醒したり
ホモったり強姦したり和姦したり殺し合っ
たりする話。ソフ倫のいいがかり、もと
い指導以外の理由で回収になったりして、
結局リニューアル版が出た。こういうの
もバグなのか？

To Heart

リーフビジュアルノベル第三弾。えろげ
界に燦然と名を輝かせるノベルゲームで
ありながら、その実ノベルゲーム的手法
を捨て去った逆子でもあったり。なまじ
よくできているだけに禍根も大きい。

ONE

ニセ To Heartとの誉れも高いが本当はガ
チンコなメンヘル系ファンタジー。癒し
系えろげの出発点というエポックでもあ
る。「こんな絵でもえろげは売れるんだ！」
とか。音スタッフは LVNS譲りなのであ
る正しい傍系？

ダブルキャスト

やるドラシリーズ第一弾。もっとも卑怯
なノベル的ゲーム。アニメ的なものを目
指して頑張る凡百のAVGが可哀想になる
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ぐらい、圧倒的な製作力。プロダクショ
ン IG が本気を出すとこうなるってこと
か。当然声優も豪華だし。ちなみに達成
率 100%への道は異次元の難易度だ。

Blood The Last Vampire

進化型やるドラ、なわけである。発動中
のみ特定の選択肢が発生するようになる
Blood Search Systemはある種夏の対岸の
土手のカップル（発情モード）だかのぞ
き小屋だかのような興奮をそそる。セー
ラー服で日本刀がスカートひらめかせて
あんなことやそんなことをしてしまうと
いう倒錯ぶりとかが気持ちイイ！

誰彼

ノベルゲーム第二の寵児・Leafが放った
超絶汚点。アクティブ・ドラマタイズ・ノ
ベルと称する 2Dチップキャラアニメ……
の以前にシナリオとか文章とかで叩かれ
まくりの作品。高橋・水無月抜きの伊丹
なんて、とも言う。

御神楽少女探偵団

推理トリガーなるものを駆使してあてずっ
ぽうに謎を解く、黒ひげ危機一髪のビデ
オゲーム版？と唸らせる一作。発売時期
的にサクラ某のパクリとも。ヒロインが
頭をかち割られ、飛び散る血までも鮮や
かなやりすぎっぷりとかも素敵。

アトラク＝ナクア

アリスソフトがアリスの館 456でこっそ
り発表したノベルゲー。なにげに斬新な
名作なれど、こっそり過ぎて後の流れに
繋がらなかったのが無念。実験してやり
逃げってのは、アリスソフトの常だけど。

河原崎家の一族

超スタンダードな館モノ。と言っても梁
の強度や柱の材質を計算するようなゲー
ムではありません（当たり前）。

野々村病院の人々

超スタンダードな病院モノ。と言っても
運び込まれて来る患者を診断して緊急手
術する SLG とかではありません（当た
り前）。

ヒロインドリーム

1996年 10月マップジャパンより発売さ
れた、プレイステーション用育成シミュ
レーションゲーム。複数の声優による同
時録音を行っていることからも分かると
おり、絵でもテキストでもなく、ボイス
が主体の珍しいギャルゲー。会話画面で
のテキスト表示も存在しない拘りぶりで
ある。西村ちなみファン必須アイテム。

DEEP VOICE

炉の人も欝になるという、幼女をレイプ
したときの悲鳴が有名。画面内に目に見
える形で声（ボイス）が落ちていて、画
面内の言葉（ボイス）をクリックすると、
現実とも幻ともつかぬ情景が現れる。こ
れらの声を手がかりに PCはストーリー
を進めていく。ボイスがテキストの形で
落ちている一方、通常の画面ではテキス
ト表示が極力廃され、ビジュアルと音を
メインにで物語は語られる。また、選択
肢にカーソルを合わせると、何故主人公
がその選択肢を選ぶのかの理由が現れる。
正しく電脳紙芝居。チーム「APRICOT」
製作、販売「CROSS NET」。

34



Prismaticallization

通称「P17n」。一見偽センチでありなが
ら、その実ギャルゲー史上最強の哲人主
人公を持っていたりもする。あるいは、
少しだけ違う同じ一日を何度も繰り返し
ながら、少女に痛い事をお願いされたり
するゲームである。特に修行僧プレイは
必見の面白さだ。

北へ

北の国に行って金氏を崇め奉る、もといカ
ニやらイクラやら散々飽食しまくっては
風呂入って寝てついでに女の子も美味し
くいただくという人類三大欲求充足ゲー
ム。北海道観光案内という噂もある。主
題歌の電波ソングぶりも必聴。といった
話題満載の片隅に忘れ去られたコミュニ
ケーション・ブレイク・システムはなに
げに面白いアイデアだ。

Bitter Sweet Fools

フィレンツェ市居住体験ゲーム。いや、微
妙にゲーム化された連作短編って手法は
面白いんだが。文章が辛かったり、プロ

グラムがタコだったりととてもオススメ
できませんがオススメします。

鬼哭街

天下御免の大オナニー、とは製作者本人
の談（若干脚色済）。主人公は 5人のさら
われた妹達をチェキ！しながらサイバー
でパンクなレトロアクションを繰り広げ、
その妹萌えっぷりを遺憾なく発揮するデ
カダン近親相姦萌えゲーム、らしい（含
デマ）。っていうかゲームじゃないから
「ゲーム紹介」に入れるのはそもそも間
違ってるんだけどね。

白詰草話

独自のシステム――フローティング・フ
レーム・ディレクター (FFD)は特筆もの。
「ノベルゲーム」に対する「コミックゲー
ム」、あるいはタイムライン化された漫
画。内容は碇ゲンドウ vs赤木リツコ、ロ
クデナシ大決戦、とか形容すればいい感
じで角が立ちますが。よい子は見てはい
けませんが、ゲームが好きな子は見るべ
きでせう。
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GameDeep vol.6

編集後記

　第 6号「11年目のノベルゲーム。」をお送りします。

　と言っても、今の日本のAVGのほとんどはノベルゲームの血を継ぐもの。結

果として AVG総論のようになったのは、当初の予定の通りであります。

　本当は 2月に「弟切草 10周年」として出すつもりだったこの号、順調に遅

れた結果、鬼哭街・白詰草話などを待てたのはむしろ良かったのかもしれませ

ん。しかしそのぶん抜け落ちた注目作もあるわけで、終末の過ごし方、グリー

ングリーン、水夏、腐り姫、などなど、ちょっと考えるだけでもごろごろ飛び

だしてくるありさま。

　それはともかく、次号の話。9/29豆満江開発機構樣のイベント参加に合わせ

て強行（狂行？）発刊という噂もありますが、今年中にもう一度という腹づも

りではおりますです。

　それではまた。

GameDeep
vol.6

2002年 8月 10日発行
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