
  



年 タイトル 

1974 Dungeons & Dragon 

1975 Collosal Cave Adventure 

1976 Adventure(PDP-10 / Don Wood) 

1977-79 Zork(研究/大学版) 

1979 Akalabeth (Ultima 0とでも言うべき作品) 

1980 Mystery House / Zork 1 

1981 Wizardry 1 / Ultima 1 / rogue 

1982 表参道アドベンチャー / ミステリーハウス(マイクロキャビン) 

1983 南青山アドベンチャ /ポートピア連続殺人事件 / King's Quest 

アルフガルド / クフ王の秘密 / ダンジョン / ぱのらま島 

1984 オホーツクに消ゆ 

ザ・ブラックオニキス /夢幻の心臓 / ドラゴンスレイヤー 

ドルアーガの塔 / ハイドライド 

1985 ザナドゥ / ハイドライドⅡ 

1986 ゼルダの伝説 / ドラゴンクエスト１ 

1987 ドラゴンクエストⅡ / ファイナルファンタジー１ 

Maniac Mansion 

1988 スナッチャー / ノベルウェア 

ファイナルファンタジーⅡ 

1989 Indiana Jones and the Last Crusade 

1990 ファイナルファンタジーⅢ 

1991 ファイナルファンタジーⅣ / プリンセスメーカー 

Another World 

1992 弟切草 / 同級生１ / 卒業 / Alone in The Dark 

ドラゴンクエストⅤ / ファイナルファンタジーⅤ 

1994 かまいたちの夜 / 同級生２ / ときめきメモリアル 

ファイナルファンタジーⅥ 

1995 The DIG 

1996 バイオハザード / 雫 / 痕 

1997 To Heart 

ファイナルファンタジーⅦ 

1999 To Heart(PS1) 

2002 ひぐらしのなく頃に 

2005 ファーレンハイト 

2010 ヘビーレイン 

  



前書き 
 

 この本は 1974年に D&D（ダンジョンズアンドドラゴ

ンズ）、すなわち史上初のテーブルトーク RPGが登場し

て、そこからどのようにしてアドベンチャと CRPGが発

展してきたのかを、アドベンチャについては、ほぼ現

在まで、RPGについてはファイナルファンタジーⅦまで、

主に日本の歴史について追った本だ。 

 

 どうして RPG についてはファイナルファンタジーⅦ

までなのかというと、これは日本の RPG とアドベンチ

ャの歴史と密接に関わっていて、自分でも驚くような

答えを導き出してしまったのだけど、それついてはこ

の本の末尾にでも書きたいと思っている。 

 

楽しんでいただけると幸いである。 

  



電子書籍版前書き 
 

 この電子書籍は 2011年の冬コミで頒布した本を電子

書籍にしたものだ。 

 ただ、今回の電子書籍化は今までの３冊とチョッピ

リ意味が違うので、長めに解説しておきたい。 

 もともと、この本は主に日本の初期の CRPGやアドベ

ンチャ…特にアドベンチャがどのようにしてできてき

たのかについて書いておこうと思ったことから、書き

はじめた本だった。 

 それであとアクションアドベンチャ、さらに『バイ

オハザード』と縁の深い『FFⅦ』も取り上げたいと思

っていて、そしてこれらは JRPG と繋がっているので、

そこまで含めて書こう…と思ったので、タイトルが「ド

ラクエと FFと ToHeart」なんてヘンテコ極まりないも

のになったわけだ。 

 

 ところが締め切りに追われながら、書いた結果、自

分でも思いもかけない結論を引き出してしまい、本当

に驚いたのだけど、時間が足りなくて、結論を敷衍し

たりする余裕がなかった。 

  



 また、アドベンチャの歴史の項目の書き方などにも

気に入らない所があったので、そういった文章も見な

おして、資料を強化し、全体に完成度を高めたのが、

この電子書籍になる。 

 

 つまり、実はこの本の電子版は出したかったのだ。 

 

 しかし本の内容はゲームの歴史や内容について延々

と書いているだけの本で、全くどうかしているとしか

思えないのだけど、こういうモノを出せるのも、電子

書籍の素晴らしいところだと思う。 

 

 楽しんでいただければ幸いである（その２）。 
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1974-1981 
すべての始まり 

 

年 ゲーム 

1974 
Dungeons & Dragon 

(TSR / 史上初の RPG。テーブルトーク) 

1975 
Collosal Cave Adventure 

(PDP-10 / William Crowther) 

1976 Adventure(PDP-10 / Don Wood) 

1977-79 Zork(PDP-10 / 研究版) 

1979 Akalabeth (Ultima 0とでも言うべき作品) 

1980 
Mystery House（シェラ・オンライン） 

Zork 1(Infocom バージョン) 

1981 

Wizardry 1(Sirtech) 

Ultima 1（Origin System) 

Rogue(UNIX/PDS) 

 

  



初めの一歩、あるいは伝説の時代 

 

もともと――コンピュータゲームが登場したのは

1970 年代初頭で、当時の研究者たちが自分たちの楽し

みのために作ったものだった。 

 

そのころのコンピュータゲームがどのようなものだっ

たのかはよくわからない。ただチックタックツーだの

プリントアウトされたスヌーピーのカレンダーだのが

あったのは確からしい。 

 

その頃のコンピュータは、今の電卓よりマシンパワ

ーがない代物だった。 

だいたい UNIX（超

有名な OS。linuxのご

先祖様）が最初に動い

た時、RAM が 16 キロ

バイト（間違いではな

い）、ハードディスク

が 10 メガバイト（同

じく間違いではない）

とか、まあ信じられないほどショボいハード(PDP-7)の

上で動いていたぐらいだ。 

DECの PDP-7 



このハードウェア構成で想像がつくとおり、当時の

コンピュータゲームはまずミニコン（ミニコンピュー

タの略）～大型コンピュータで動作する、一部の研究

者、特にアメリカの大学の研究者のもので、そしてグ

ラフィックもなければ音もない（あったとしても『ピ

ッ』止まり）、テレタ

イプというプリンタ

の化け物のようなも

のを介してプレイさ

れる代物だった。 

（UNIXの"/dev/tty"

の"tty"は、このテレ

タイプの略だったり

する） 

 

ミニコンピュータは当時からあったメインフレーム

（大型コンピュータ）に対応する言葉として登場した。

有名なものが DECの PDPシリーズや VAXシリーズ。 

1970 年代後半～1980 年代末期までの UNIX 文化はこの

上で栄え、大いにコンピュータゲームに影響を与える

ことになる。 

  

代表的 TTY、ASR-33 



1981 年に

登 場 し た

"rogue" は

テレタイプ

ではなく TV

端末を利用

す る "@" が

マイキャラ、"D"とかがモンスター、"+"や"-"や"|"が

迷路の構成パーツなんて具合に文字で状況を表現する

RPGだけど、この貧弱なグラフィックですら、マニュア

ルに大半の UNIXのゲームよりもビジュアル指向である

なんて書いてあるほどだ。 

 

そして cursesを使い、他のエスケープシーケンスを持

つ端末でも動く比較的初期のソフトウェアでもある。

なお、僕が初めてプレイしたのは 1985年。松下無線研

究所の昼休みだった。 

 

他のソフトは推して知るべし。 

グラフィック的にはないも同然のお寒い限りの代物

だった。 

  

rogueの標準的表現 



この大学で研究が行われるぐらいにコンピュータが

メジャーになってはいるけれど、マシンは非力だった

1970年代半ばに登場したのがテーブルトーク RPGって

奴だ。 

 

勘違いされないうちにはっきりさせておくが、テーブ

ルトーク RPG は日本でコンピュータ RPG とそうでない

紙と鉛筆で行われる RPG を区別するために作られた言

葉だ。海外では"Paper & Pencil"なんて表記されたり

もする。 

 

嚆矢は 1974 年、TSR の D&D(Dungeons & Dragons)っ

てことになっているけど、ともかくこの遊びをコンピ

ュータの上に載せようとした人間がいた。それが

"Willam Crowther"。 

 

  



1975 アドベンチャの登場 

 

どうして Crowtherはそんなことをしようとしたのか

というと、彼は離婚したことで娘と親しくなるために

趣味の洞窟探検をゲームに置き換えたモノを作ろうと

考えたかららしい。 

そして、そのゲームを作るとき、テーブルトーク RPG

のゲームマスターとプレイヤーのセッション風味を再

現するものとして制作し、出来上がったのが

"Collossal Cave Adventure(PDP-10 / Willam Crowther 

/ 1975)"だった。 

  

PDP-10のシステム全体図。中央上にあるのがテレタイプ 



ここに初めて"Adventure"という言葉が出てきた。こ

れこそが"Adventure Game"の元祖中の元祖だ。 

 

コロッサル・ケーブ・アドベンチャと読む。また PDP-10

は今はなくなってしまったコンピュータメーカーDEC

から発売されていたミニコンピュータ。 

ゲーム自体は、Fortran（コンピュータの言語のひとつ）

で書かれていた。ソースコードもいまだインターネッ

ト上で読むことが出来る。 

 

ところが、この初のアドベンチャゲームには、ファ

ンタジーの要素など後のアドベンチャゲームで常識的

な要素はまるでなかった。というのも、このゲームは、

Cave Adventureと書いてあるとおり、Crowtherの趣味

だった洞窟探検（こんな趣味があるのが驚きだけど）

を結構リアルに再現したものだったからだ。 

 

コロッサルケーブ、つまりコロッサル洞窟というのは、

洞窟探検を趣味にしている人には有名な洞窟で、なお

かつ、このオリジナルのアドベンチャは、このコロッ

サル洞窟がかなり忠実に再現されているらしい。 

 

  



これを大幅に拡張したのが"Don Woods"。 

彼は 1976年、偶然にこのコロッサルアドベンチャの

初期のソースを発見し、Crowther に連絡を取ってソー

スをもらった。 

そしてトールキン（指輪物語）の大ファンだった彼

は、新しい地形や妖精や魔法の要素などを大量に付け

加え、大幅に拡張してファンタジーアドベンチャーに

変身させ、初期のインターネットにリリースした。 

この Don Woods 版は当時のハッカー達に絶大な影響

を与え、みんなこのゲームを改造しまくっていろいろ

なバージョンを作った。この改造版が"Adventure ほに

ゃらら"という名前が多かったことから、"Adventure"

の名前がそのままジャンル名となって"Adventure 

Game"と呼ばれるようになったわけだ。 

 

いろいろ当時のログなどを調べると Adventure #??

（？？は数字）だったらしい。 

 

 と、最初に「ゲームマスターとプレイヤーのセッシ

ョン風味」と書いたわけだけど、今のアドベンチャ（お

よびその末裔）をプレイしている人には想像がつかな

いだろう。 

では、どんな風にプレイされたのか？  



 本当に古い"Adventure"ってのはこんな具合にプレ

イされた。これは"Zork 1"の最初のイントロ部分。 

 

画面上に見える">"の後ろのテキストをプレイヤーが

入力している。 

 

なお、この ZORK はフリーソフトとしてプレイ可能。

infocomからダウンロード可能だが、64bit windowsお

よび日本語環境では動かすために若干のテクニックが

必要だ。 

  



 つまり 

 

① 『あなたは～の前にいる』とか状況説明の文章が表

示される。 

② それに対し、何らかの文章を入力する。 

③ コンピュータがそ答えを返し、（１）に戻る。 

 

 と、こんな風に、非常に簡単ながらもコンピュータ

とプレイヤーの間で会話が行われるような雰囲気でプ

レイされたわけだ。そして今のアドベンチャゲームと

その末裔達は、このコマンド入力の部分がメニューに

なっただけだと分かるだろう。 

 コマンド周りの話はあとで書くとして「会話」と書

いたが、当然の事ながら、当時の非力なコンピュータ

では会話なんてモノは出来なかったし（今でも出来な

いが）、戦闘システムを入れるような余力もどこにもな

かった。だから、当時のアドベンチャは「それらしい

単語を入力すれば、次のシーンに進む程度」の仕掛け

でしかなかったのだけど、それでも大変なショックを

プレイした人達に与えた。 

  



 余談だけど、少し大事なこと。 

 "Collosal Cave Adventure"とほぼ同時期に"Hunt the 

Wumpus"というゲームがあり（こちらの方が古い）、こ

ちらも Adventure の元祖扱いされることがあるのだけ

ど、これは確かにコンピュータとインタラクトするゲ

ームではあるけれど、パズルゲームで、これをアドベ

ンチャの元祖と言ってしまうと「え？」と言いたくな

るものだ。 

 まあ、当時の未分化なゲームで萌芽が見えるといえ

ば、見えるけれど、Adventureの元祖とは、ちょっと言

えるものじゃない。 

 

  



1980 グラフィックアドベンチャ 

 

 さて、時はほんの少し下って 80年代初頭。 

 テキストオンリーだったアドベンチャゲームに変化

が現れるのは、パーソナルコンピュータ、中でも APPLE 

IIの登場とそのフロッピードライブの登場。 

 このフロッピー

ディスクの大容量

と APPLE の卓越し

たグラフィック能

力（280*192/4色と

いう寂しいものだ

ったが。ちなみに

このグラフィック

は後に６色に改良

される）によって、

アドベンチャゲーム

にグラフィックがつく。 

 

フロッピーディスクの大容量と言っても片面倍密度で

140キロバイトほどだった。余談だが、当時はとんでも

なくフロッピーディスクが高価だった裏返して両面を

使うのが当たり前だった（穴は工具で開ける）。  

APPLE IIの勇姿 



 そして、そのグラフィックのついたアドベンチャ、

具体的には"Mystery House"(シェラオンライン/ 1980)

から始まる一連のシ

リーズは爆発的にヒ

ットし、アメリカゲ

ーム界に空前のグラ

フィックアドベンチ

ャブームをもたらす

のだ。 

 

"Mystery House"を作った Ken/Roberta Williams 夫妻

は"Collosal Cave Adventure"をプレイして"Mystery 

House"を作っている。 

どちらのバージョンをプレイしたかは不明だけど、世

に広く出回ったのは"Don Woods"版なので、woods 版で

あると思っておく。 

 

 ところが―― 

 グラフィックがついてお話が出来るようになったア

ドベンチャゲームだけど、ほんの２年ほどで、ゲーム

として大きな問題に突き当たってしまう。 

  

APPLE II版ミステリーハウス 



 というのも、当時のマシンパワーの問題などから仕

方ない部分も多いのだけど、アドベンチャゲームは前

の項で書いたとおり、ゲームマスターとの会話をなん

となく雰囲気だけ感じられればいい正しい単語を入力

すれば次のシーンに進むレベルの代物で、そのうえ当

時のゲームはサイズも小さく（容量が少ないんだから

当たり前だ）、当然の事ながら載っているグラフィック

の量も少なかった。 

 さらにメモリが少ないので複雑なフラグも持てない

し、辞書や文法解析など出来るはずもなかったから、

複雑な謎を作ることも出来なかった。 

 結果として先に進むのを難しくするためには、思い

つかないただ一つの難しい単語を使うしかなかった。 

 言い換えれば、辞書でも引かないと思いつかない正

しい単語を入力出来なければ先に進めない、単語当て

ゲームのような代物になってしまったのだ。 

 

また、今のゲームに慣れた人には信じられないかも知

れないが、ゲームとして「はまる」、実質的に解けなく

なる事が標準的にあった。「やらない方が悪い」という

底意地の悪いゲームだったのだ。 

  



 ただし例外があった。 

 『単語探しゲーム』に棹

を立てる形でありつづけた

のが Infocom 社の "ZORK 

1/2/3"に代表される一連の

テキストアドベンチャシリ

ーズ。 

 これは MIT（マサチューセ

ッツ工科大学）に在学中に

"Don Wooods"版をプレイし

たデーブ・レベリング達が

コンピュータに言語を理解

させる研究と称して、作り始めたアドベンチャゲーム

に端を発している。 

 レベリング達はもちろん熱狂してプレイしたのだけ

ど、先ほど書いたようなただのパズルでちっとも会話

していないところや、さらにその延長としてコンピュ

ータの知らない単語を入力すると＜わかりません＞と

返事したり、先ほど使った単語を入力しても場面が違

えば＜わかりません＞と答えるところが非常に気に入

らなかった。 

  

ZORK1のパッケージ 



 そこで、彼（とその友達）はコンピュータが一応文

法を解析し、普通の言葉を普通に入力すれば、それに

答えてくれるアドベンチャゲーム、言い換えれば言葉

探しパズルではなく、謎を本当に解くを目標としてゲ

ームを作り始めた。 

 むろん、当時のコンピュータではメモリも足りない

し辞書も大きな物ではなかったので、日常語をなんと

か使えるという程度の解析エンジンでしかなかったわ

けだが、少なくとも"ZORK"を作ることに成功し、その

後"Infocom"を設立し、"ZORK"を分割して、ZORK1/2/3

として発売したわけだ。 

 この"ZORK"に代表されるゲームの最大の特徴はなん

だったのかというと、確かに文法解析による自然言語

入力が最大の特徴なのだが、結果として付随した決定

的な特徴は初めて、謎が謎として機能したことだ。 

 前述したとおり、当時のほかのアドベンチャゲーム

の殆どは何をしたらいいかは分かるが、それが出来な

い代物だったが、これに対して infocom の"ZORK"に代

表される一連のテキストアドベンチャでは文法解釈ル

ーチンを持ち、普通、考えつくような言葉（および文

章）に対して、たいてい正しい反応が組み込まれてお

り謎が解けなくてイライラすることはあっても言葉が

分からなくてイライラすることはほぼなくなっていた。 



 簡単にまとめれば、プレイヤーは謎解きに専念
出来たのだ。 

 こうして、謎解きをイライラせずにプレイ出来るア

ドベンチャは登場していたわけだが、1981 年ごろの爆

発的なブームはあっというまに終わり、"Infocom"のア

ドベンチャは孤高の作品となってしまう。 

 というのも、アドベンチャのスタック＝解けない問

題をもっと劇的に改良したコンピュータ RPG『ウィザー

ドリィ』が 1981年に登場し、スタックしないゲームの

方がいいやってことで、プレイヤーはそちらに流れて

しまったためだった。 

 

  

アクティビジョンから出た infocomの 

テキストアドベンチャのパック 



1981 ウィザードリィとウルティマ 

 

 と、ウィザードリィの

名前が出てきたところで、

話は 1981年に進む。 

 1981年、ウィザードリ

ィとウルティマというコ

ンピュータ RPG史上では

避けて通れない２大ソフ

トが登場する…のだけど、

この本では、この２つに

ついてはさっと触れるだ

けにする。 

 というのも、この２本

について本格的に書き出

したら、この２本だけで

本が余裕で数冊は書けてしまう…というぐらい、後の

世に影響を与えた作品だから。 

 ところで、後の名声があるので、今の人にはさっぱ

りわからないだろうけれど、ウィザードリィはともか

くウルティマは華麗に登場したとは言いがたい。 

  

初代 Wizardryの箱 



 というのもウルティマ１・２は、１は作者のロード・

ブリティッシュ（リチャード・ギャリオット）の習作

の要素が極めて強く、荒すぎでゲームとしてはどうな

んだって代物だし、２は１よりはマシだけど、やはり

まとまっているゲームとは言いがたい（それでも１に

比べれは大幅にまとまってはいるのは事実だけど）。 

 

ちなみに、僕がプレイした順番を書くと 

① Wiz #1(の第一版の APPLE II版）、#2 

② ウルティマ３ Exodus 

③ ウィザードリィ３ 

④ ウルティマ４ 

⑤ ウルティマ１＆２ 

 

 だからウルティマ１については当時の日本では全く

話題になっておらず、実際 1982年になって「アメリカ

でウィザードリィとウルティマってゲームが RPG で話

題になっている（僕が直接最初に読んだのはログイン

の安田均先生の連載だった）」と書かれている記事で、

一緒に出てくるのは『ウルティマ II』ばかりで、少な

くとも僕はウルティマ１が話題になっていた印象は全

くない。 

  



 また、ここらへんは記憶

に頼っているので自信が

ないが、ウィザードリィも

第 二 作 の "Knight Of 

Diamonds"が発売されたあ

たりで紹介が始まった印

象がある（1982 になって

からということだ）。少な

くとも、僕が初プレイした

ときは、どっちもあった。 

 

 

ところで Ultima 1 の発売日については２説、1980 と

1981があり、どちらが正しいのか少々わかりかねる。 

ただ、海外のデータを調べた限りでは 1981年説のほう

が妥当に思われたので 1981年説を採った。 

また人によってはさらに Ulitima 1 の習作として

Akalabeth(1979)を RPG の端緒と置く人もいるのだけ

ど、調べた限りではゲームシステムの習作ではあって

も、さすがにこれを端緒に置くには疑問が感じられる

内容だったので、ここでは 1981としておく。 

  

APPLE2版 AKALABETH 



 さて内容についてウィザードリィから取り上げてい

こう。 

 ウィザードリィはアンディ・グリーンバーグとロバ

ート・ウッドヘッドの二人が作った RPGの古典だ。 

 最も大事な特徴は、後のあらゆるコンピュータ RPG

に引き継がれたといっても過言ではない、敵を倒して

レベルを上げ、回復ポイントと往復しながら、次第に

探索範囲を広げていくコンピュータ RPG の古典的なフ

ォーマットを確立したこと。次に対面型のターン制戦

闘システムを確立したことだ。後者は後に廃れること

になるが、前者のフォーマットはいまだもって生き残

っているのだから、全く重要なのは間違いない。 

 

  

APPLEII版ウィザードリィ初版の画面 



 それから、ゲー

ム画面に対して

ウィザードリィ

はとても大きな

影響を与えてい

る。 

 

 シナリオ３の

Legacy Of Llylgamyn（リルガミンの遺産）の APPLEII

版(1983)はマルチウィンドウ風の画面にした初のウィ

ザードリィだが、このウィンドウは見て分かる通りド

ラクエそっくり。つまりドラクエのウィンドウの見か

けに強烈な影響を与えている。マッキントッシュがな

どと馬鹿らしいことが書かれている展示会が実在する

らしいが、大間違い。 

 調べてから記事は書け、といいたくなる。 

 なんにせよ、キャラクタメーキング・ゲームの構成・

およそあらゆるところで、日本…いや世界の CRPGでウ

ィザードリィの影響を受けていないものは全くない…

と断言できる古典中の古典だ。 

  

IIIの APPLEII版の画面 



 では、どうしてウィザードリィは作られたのか？ 

 単純に書けば作者が二人とも D&D が大好きで、大学

時代に D&D（正確にはアドバンスト D&D)の迷宮探索部

分＋戦闘シミュレータを PCで別々に作り始めて、それ

をお互いが知って、二人の共同作業によって完成した

ものだ。 

 つまりウィザードリィはいわば D&D シミュレータと

して作られたのだ。だから内部で乱数としてワザワザ

さいころを振っているし（全く振る必要はない）、処理

が全部 D&D風なわけだ。 

 と、見てきたように書けるのにははっきりとした理

由がある、この二人のどちらにも僕はハドソン時代に

会っていて、そのときウィザードリィがどのようにし

て出来たのか詳しく聞いたからだ。 

 

 そしてなぜ、ウィザードリィが大ヒットしたのだろ

うか？ 

 もちろん、史上ほぼ初の CRPGという新鮮さはあるし、

面白かったからだが、それ以外にも大きな要素がひと

つある。 

 それはスタック（詰まる）したら自分の責任だ。 

  



 アドベンチャのところで書いたように「当時のアド

ベンチャゲームは言葉がわからなかったり、ナゾがわ

からなかったりすれば解けないゲーム」だった。 

 そして、今と違ってインターネットはない。攻略本

もない。だから詰まると、本当に全く解けないまま放

置される代物だった。 

 

実際、僕も Zorkのある謎が全く解けなくて、何ヶ月も

放置してしまったぐらいだ（そして何度目のかのやり

直しで全くの偶然で解けた）。 

 

 ところがウィザードリィは違う。慎重にプレイすれ

ばどんな敵も倒せるし、丁寧にマッピングすれば、ど

んな迷路も突破可能という事実と、そして成長する面

白さに当時のプレイヤーはみんな熱狂したのだ。 

 

ただし、これはウィザードリィ１だけの特徴だ。２は

謎解きが入っていて、しかも「正解」を入力（キーボ

ードからフレーズを入力する形式だった）解けなけれ

ば先に進むことが出来ないし、クリアも出来ない。 

３に至っては、２つのパーティを構成し、それぞれで

謎解きをしながらクリアしないとクリア不可能だ。 

  



 では、ウルティマはというと、１～２がギャリオッ

トの習作、３がシステム的確立で、４がシナリオや世

界観の確立を行った…と考えればいいのだけど、ウル

ティマはゲームの構造的な話をするなら CRPGに対して

ウィザードリィより遥かに広範な影響を与えている。 

 

 まず１・２か

らあった要素。 

 平面の俯瞰

のワールドマ

ップを歩き回

り、シンボル化

された街やダ

ンジョンにキ

ャラクタが乗

ると、街やダンジョンのスケールの違うマップに入る

という、この入れ子構造を確立したのがウルティマだ。 

 これはいまだもってゲームで使われる普通の構造な

のだから、全く偉大という以外形容のしようのないア

イディアだ。 

  

Ultima１ 



 さらに船などの乗り物があり、マップの上に表示さ

れており、重なると乗れて、移動方法が変わるなんて

いう、やっぱり今でも使われる要素もウルティマⅠ・

Ⅱからだ。 

 次にⅢで登場し

た要素がワールド

マップ上で敵とぶ

つかると戦闘画面

に移行し、戦闘が

行われる。 

 

 

これはウィザードリィからギャリオットが取り込んだ

要素だと思われるが、ウルティマでは戦闘が俯瞰画面

で、距離の概念があるのが特徴だ。つまり今でいうタ

クティカルコンバットや FFのアクティブバトルの遥か

遠いご先祖様のようなものだった。 

 

 そして…Ⅳはというと、恐ろしいほど広範な影響を

与えている。それはシナリオとゲーム構造そのものだ。 

  

Ultima 3の戦闘画面。下がプレイヤー 



 良くⅣのシナリオは哲学的だとか、そういうことを

言われるが、そんなことはどうでも良くて、圧倒的に、

猛烈に重要な発明がⅣのシナリオにはある。 

 

Ⅳのシナリオを書いたのは Roe Adams Ⅲ世。ちなみに

Wizardry 4 ワードナーの帰還のシナリオを書いたのも

同じく Roe。softalkの超有名レビュワーにして、アド

ベンチャゲームのテストプレイヤーとしても有名で、

infocomの DEAD LINEを５分で解いて、作った連中をぶ

っ倒れさせた。あと CGDC で LOOM を作ったところだっ

たブライアン・モリアーティが見せびらかしていたの

を、面白い、面白いとプレイして、あっという間に終

わらせて、CGDCの間中ボヤかせた。 

 

 彼が創りだしたⅣのシナリオの何がもっとも偉大だ

ったのか？ 世界の様々な場所を巡って、ヒント（や

クエスト）与えられ、組み合わせることで謎が解ける

構造を初めて作り出したことだ。 

 つまり、ある一定以上の規模を持つ世界を自由に歩

きまわれるゲームなら、今、現在の 2013年でも、普通

に使っているゲーム構造・シナリオ構造を初めて作り

出したのがウルティマⅣだ。 

  



 実際、ウルティマⅣ以前のゲームをプレイすると、

特定の場所に行くと、突如、超重要アイテムが脈絡も

なく手に入ったり、いい加減なクイズをされ、適当な

入力をすると解くことが出来る…そんなゲームばかり

で（実際のところ、ウルティマⅢもそんなゲームだ）、

Ⅳの世界を旅して、町の人と話をしてヒントを手に入

れることで謎に迫っていく構造がいかに革命的だった

か良くわかる。 

 

僕自身はこの構造は、Roeの持つ TRPGの経験から考え

られ、かつアドベンチャーゲームを解く天才みたいな

ヤツだったので、アドベンチャゲームのヒントが世界

中に散らばっている構造を CRPGに載せたのだと思って

いる。 

 

 こうして、1975-1981の６年間で、アドベンチャの基

礎と CRPGの基礎が出来上がり、1981-1985年の 4年間

で、日本の CRPGに決定的な影響をもたらす要素が揃う

ことになる。 

 そして、いよいよ話は日本に移る。 

  



 

 

1982-現在 
日本のアドベンチャの変遷 

 

年 ゲーム 

1982 表参道アドベンチャー(アスキー) 

1983 

ミステリーハウス（マイクロキャビン）

南青山アドベンチャ（アスキー） 

ポートピア連続殺人事件（ENIX) 

1984 オホーツクに消ゆ（アスキー） 

1988 
SNATCHER（コナミ） 

ノベルウェア（システムサコム） 

1992 
弟切草(チュンソフト) 

同級生１（ELF） 

1994 
かまいたちの夜(チュンソフト） 

同級生２(ELF） 

1996 雫(Leaf) / 痕(Leaf) 

1997 To Heart(Leaf) 

1999 To Heart(Leaf / PS1) 

2002 ひぐらしのなく頃に(07th Expansion) 

  



1982 日本オリジナルの登場 

 

さて、ウルティマⅣで 1985 まで進んだ時計の針を、

いったん 1982年、アメリカでアドベンチャーがブーム

になった時代の日本に戻す。 

 1982年、アメリカでのアドベンチャブームを受けて、

日本でもアドベンチャが登場することになる。 

 初登場は 1982年４月と思われる。思われる…という

のは、文献や資料があまりに不足で、自分の記憶では

ということだから。 

 その日本初（と

思われる）アドベ

ンチャは『表参道

アドベンチャ』。

アスキーのエイ

プリルフール増

刊 Ah!Ski に発表

されたゲームだ。

少なくとも、僕はコレよりも前に日本製のアドベンチ

ャをプレイした記憶はない。 

  

表参道アドベンチャ 



 また商用の嚆矢、シェラ・オンラインの"Mystery 

House"が 1980で、Infocomの"Zork 1"が 1981、IBM-PC

用のマイクロソフトのテキストアドベンチャ

"microsoft Adventure"が 1981。 

 ア・スキーのこれは 1982年４月と考えると、ほぼ最

新のゲームを紹介しているのだから、これより以前に

日本製のアドベンチャゲームがあった可能性は極めて

低いと思う。 

 

雑誌の当時の〆切を考えると、完成は 1982年の２月だ

と思われる。アメリカから 1 年遅れていないわけだか

らスゴいものだ。 

 

 余談に近い内容だが、勘違いしやすいので書いてお

くと、この掲載された増刊は年間 Ah!Ski。 

 後に年間ア・スキーがエイプリルフール増刊号とし

て本当に発売されるようになるが、最初のうちは雑誌

内雑誌で、表参道アドベンチャが掲載された号も雑誌

内雑誌だ。ちなみに第一号は 1981年で"EARTH TREK"が

掲載されていたりする（自信なし）。 

  



 プログラムはアセンブラのダンプリストを入力しな

ければならなかったのだけど、これがとんでもない最

密充填ダンプリストとかいう代物で、入力するのは超

きつかった。 

 そして、このダンプリストで初めて"Check sum"が登

場した気がするのだけど、ここらへんをフォロー出来

る人はいないだろうか…いないんだよね… 

 

 加えて書くと、1983 年

のア・スキーでは『南青山

アドベンチャ』という名前

の新しいアドベンチャゲ

ームが登場するのだけど、

これは当時出たところだ

った rogue likeな表示が行われている。作者は rogue

の影響を受けた可能性が少しはある気はする（だが

STAR TREKのショートレンジセンサーであった可能性も

否定出来ない）。 

 また IBM-PC用に発売された microsoft adventureは

「海外ではビジネス用に発売されたハードでも知的に

楽しめるアドベンチャが発売されるのだ」というよう

な内容の記事がアスキーに書かれたりした。 

  

南青山アドベンチャ 



 そして次々と（商用）アドベンチャゲームが登場す

るのだけど、日本のアドベンチャゲームはアメリカの

アドベンチャゲーム以上に言葉の壁に激しく当たるこ

とになった。 

 これは英語と日本語の単語と文章構造と使われてい

る文字の多さの違いのせいだ。 

 英語はともかく主語＋動詞、例えば"get driver"で

意味が通じるが、日本語は「トル ドライバー」か「ド

ライバー トル」か、それともはたまた「ドライバ ト

ル」か…ともかく表記も入力もワケがわからなくなっ

てしまう。 

 しかも日本語にはさらに大きな問題があった。 

 初期の PCでは漢字を扱うことが全く出来ず、使える

のはアルファベットとカタカナだけ。ひらがなすら使

えなかった。 

 

漢字は当時はオプションで特殊な ROM（漢字 ROMと呼ば

れ、たいてい拡張ボードの形だった）が必要で、なお

かつ途方もない値段だった（当時の中心機種である NEC 

PC88、初期の PC98 シリーズ、富士通の FM シリーズな

ど)。漢字がオプションでなくなったのは PC-88Mk2 SR

および PC-9801E/Fシリーズが発売されたあたり。 

  



 漢字がそんな状態なのだから、もちろんまともな日

本語変換もなかったし、だいたい漢字でメッセージが

表示される事もなかった。そして書いたとおり文法解

析が難しかったのもあって『ドライバトル』で『ドラ

イバトル はわかりません』なんて返事が返って来てし

まうことになる（正確には表示されていたのは「ドラ

イバトル ハ ワカリマセン」だが）。 

 

 日本語入力では使い物にならないとなれば英語。今

度は単語が分からない。つまり日本語では入力が難し

く、英語では単語がさっぱりわからない。 

 

 結果として、日本ではアメリカ以上にアドベンチャ

ゲーム＝理不尽な言葉探しというイメージを与えるジ

ャンルになっていた。 

 

そして英語以上の文法解析の難しさと漢字かな交じり

文、同音異義語の多さから infocom の登場は望むべく

もなかった 

  



1984 選択メニューの登場 

 

 この閉塞状況に決定的な解答を与えたのが堀井雄二

氏。 

 氏は『北海道連鎖殺人 

オホーツクに消ゆ』(1984 

/ PC-8801 & PC-6001 / ア

スキー)で選択メニュー形

式を作り出したのだ。 

 なお、これは明らかに Wizardry か Ultima のアイテ

ム系のメニューから思いついたと思われる。構造が同

じなのだ。 

 

 あまり言われないことだが、選択型アドベンチャは

完全に日本オリジナルのスタイルだ。アメリカのよう

にキーボードが普及していない、アルファベットでな

い文化がこれを生み出したのだけど、結果としてはコ

ンシューマへの移植が可能などのメリットも多々現れ

ることになる。 

  

PC-8801版の途中に出るタイトル 



 ところでコマンド選択式の最初は『ポートピア連続

殺人事件』(1983 / PC-6001&PC-8801 / エニックス)と

良く勘違いされているが、オリジナルはキーボードか

ら入力する方式で、ファミコン版で選択方式になった。 

 ただし、コマンド

選択式を堀井氏が

思いついた理由の

一端はパソコン版

に出ていると思う。 

 というのもオリ

ジナル版では、良く

使うコマンドがフ

ァンクションキーに登録されていて、ファンクション

キーを押すだけで入力可能だった。このアイディアか

らコマンド選択式へは一歩だし、堀井氏はポートピア

をプレイしたときには既に APPLE版の Wizardryをプレ

イしているのも確かなので、この２つが組み合わさっ

て出来上がった方式なのだろう。 

 

実際オリジナルのポートピアをプレイしたとき、ファ

ンクションキーから大半のコマンドが入力可能なので

ものすごくプレイが楽なのに感動した。  

下のファンクションキー文字列に注目 



 なお、これは推測

に過ぎないと明言

しておくが、ポート

ピアで使われた同

行しているヤツに

命令する形式は、多

分堀井氏の創作で

はなく、ペンギンソ

フトウェアの"The 

Quest"(1983 / AppleII)ではないかと思う。 

 

 これは自分は勇者と一緒に旅をする参謀役という設

定で勇者にいろいろ命令を与える形でゲームが展開し

ていく。作っている途中でこれを見たと考えると、と

ても理解できる。ただし最後のトリックは間違いなく

堀井氏のオリジナルだと思う。他で見たことないし。 

  

APPLEII版。ひでえゲームだったよ 



 いずれにしても── 

 

『選択肢を選ぶだけで謎が解ける』 

 

 これは疑いもなく決定的な方法だった。 

 そして選択肢方式で、ユーザーは言葉探しを忘れ、

謎解きに専念出来るようになったが、結果として、こ

れは違った形の大きな問題を引き起こした。 

 

 選択メニュー方式は理屈の上ではコマンド総当たり

で解ける。テンキーをバンバン叩くだけでサルでも解

けてしまうゲームになってしまう。 

 

パソコンでは選択肢の入力はテンキーを使うものが多

く、そしてアドベンチャはコンシューマ機が大容量化

するまでパソコンの物だった。 

 

 謎が難しくなると（そして選択肢が増えると）プレ

イヤーは謎を解こうと考えるのではなく、総当たりで

機械的に謎を解いてしまう事が出来、そして下手に謎

について悩むぐらいなら、その方が楽なのだ。 

  



 そして機械的に解いてしまわれたのでは、とても楽

しんでプレイしたと言えるようなものではない。 

 言い換えれば、機械的に解かなければ分からないよ

うな謎は避けなければならないが、これは逆に謎の難

易度が低下することになり、簡単に解けてしまうこと

になる。 

 言葉探しがなくなった分、お話と謎解きに集中出来

るというと聞こえはいいが、ゲームのプレイタイムや

難易度の観点からは選択肢方式は問題だらけだった。 

 

だいたい当の堀井氏自身がこの問題はわかっていたの

でと、初代 88版の『オホーツクに消ゆ』は「はまり」

が用意されている。 

 

 これを解決しようと、さまざまなメーカーがさまざ

まな方法をテストしていた。 

 

オホーツクに消ゆの初代 88版のマニュアルには僕の名

前が記載されているが、これは圧縮アルゴリズムとグ

ラフィックエディタとプロテクトに関わっているから

で、ゲームには関わっていない。 

  



1988 アドベンチャの行き詰まり 

 

 例えば『スナッチャー』（コナミ/1988）ではアクシ

ョンシーンと若干の文字入力を加えることによって推

理の必要な部分やアクションシーンを演出しようとし

ていたし『ＪＥＳＵＳ』（エニックス/1987）では音階

を入力させること、パズルゲーム（文字通りパズルゲ

ーム）を入れることによって、やはり謎解きと緊張感

を演出しようとしている。 

 

マルチエンドもあった。それを売りにしたゲームを期

待して買ったらダメダメで凹んだ覚えがある。 

 

 というように、様々なメーカーがいろいろなアプロ

ーチをしていたのだが、この中で、他とは大きく違う

アプローチをしたメーカー（ソフト）があった。 

 それがシステムサコム制作、故多摩豊氏・ゲームデ

ザインのノベルウェアシリーズ(1988)。 

 

 他のアドベンチャゲームが選択式メニューを使いつ

つゲームとして謎解きを演出しようとしていたのに対

し、氏は逆の発想でノベルウェアを作り出した。 

  



 簡単に言えば、氏は文字情報を多くして、読みごた

えを出す代わりに選択肢を絞り、なおかつ、プレイす

る時の選択肢によってゲーム展開は変化し違うエンデ

ィングに行き着くこともあるアドベンチャゲームを作

り出したのだ。 

 

 これは氏に直接

聞いたことではな

いが、氏のストー

リーテリングに対

する思考と当時流

行していたスティ

ーブジャクソンの

ゲームブックなど

が頭の中で組合わさった結果だったのだろう思う。 

 ここで初めて、ストーリー、それもどちらかという

と、小説のような読みごたえのあるストーリーを主題

としたゲームが登場することになる。 

 そして、これこそ今の日本のアドベンチャの主流を

なす選択肢方式・ストーリー型アドベンチャゲームの

元祖中の元祖だ。 

  

第一作"DOME" 



 スタートは同じで、ストーリーがツリー構造（完全

なツリーではない）になっていて、選択肢によってス

トーリーが変化すること、絵が挿絵的な使い方である

こと（文字がメイン）、効果音がゲーム的に使用される

ことなどなど…似ている部分を取れば枚挙のいとまが

ない。ゲームの基本構造的には、ここで出来上がって

いると言っても間違いでないほどだ。 

 では、当時の閉塞感のあったアドベンチャゲームが

このノベルウェアでブレイクしたのかというと…これ

が全然。 

 なぜか？ 

 答えはファミコンと RPGにある。 

 ノベルウェアが登場した時代はファミコン全盛時代。 

 なおかつ RPG も大ブーム(ドラゴンクエストⅢは

1988)。既にアドベンチャが主流の時代は（いったん）

終焉を迎えようとしていたのだ。 

 この時代にあって、ノベルウェアはあまり評価され

ることなく消えていくこととなった。 

 

ちなみに多摩氏がシナリオまで書いた作品を挙げてお

くと『ソフトでハードな物語』、『38 万キロの虚空』の

２作である）。  



 だが、アドベンチャは…1990 年代になって、違った

形に姿を変えて行こうとしていた。 

 

ここには推測が入っている。 

故多摩氏がノベルウェアを２作作ったのは事実で、企

画＆ゲームデザインに絡んでいたのも間違いない事実

で、ノベルウェアというアイディアを良く理解してい

たのも間違いないし、ゲームにおけるストーリーテリ

ングなどに深い関心を持たれていたのも事実だが、ノ

ベルウェアというアイディアが、どこまで多摩氏のも

ので、どこからがシステムサコムのモノなのかは、わ

からない。 

ただ DOME（第一作）から関係しておられたので、中核

にいた人でほぼ企画者なのも間違いないのだが… 

両者がお互いに影響を与えあって出来た作品なのは間

違いないとは思う。 

 

  



1989 美少女ゲームと CDROM 

 

 日本で、パソコンを主力としていたアドベンチャは、

RPGとファミコンの波に押され、消えてなくなるかに見

えたが、それが生き延びた原因は２つある、と僕は考

えている。 

 一つが PCエンジン。そしてもうひとつがアダルトゲ

ームだ。 

 

 まずアダルトゲームについて。 

 第一にアダルトゲームはパソコンだけのものだ。 

 題材が題材なのでコンソールでこれが公式な形で出

たことは極めて少なく、少なくとも主流になったゲー

ムマシンで普通に発売されたことはほぼない。 

 だからパソコンで生きていかざるを得なかった。 

 

これは今でも基本的には変わらない…どころか、今で

はコンソールゲームの開発をメーカーの許可なくやる

のは、ライブラリなどの都合上、実質不可能なので、

ファミコン時代にあったハッカーのようなメーカーは

今ではありえないと考えていい。 

  



 加えて、ことアダルトゲームに関しては、当時はパ

ソコンが画質と容量の点で圧倒的に有利さを発揮する

ジャンルだった。 

 当時の家庭用コンソールゲームマシンの解像度はせ

いぜい 256*240 程度。色数だけはそれなりに勝負でき

たが、解像度があまりに違いすぎた。おまけに画面は

RF 接続が当たり前で、ビデオ接続すら珍しいのでは、

画像のクッキリさでも勝負にならない。 

 加えて、当たり前のことながら、女の子の絵はたく

さん入っていた方がいいに決まっている。となるとフ

ロッピーディスクが標準化しつつあったパソコンの方

が容量的に絶対的に有利で、ROMベースのファミコンで

は相手にならなかった。 

 

当時のファミコンの ROM はメガ ROM でも 128 キロバイ

ト程度。４メガでようやく 512 キロバイトで、フロッ

ピーディスク 1枚半ぐらいってことになる。 

 

 だから大きな裸の女の子の絵が出せるパソコンは、

アダルトゲームの生きていける環境であり、かつ絶対

的な強さを持った環境だった。 

  



 そして、当時のアダルト

ゲームは『天使たちの午後』

(1985/JAST)の大ヒット以

降、アドベンチャゲームが

中心で、これにプラスαと

して少しアクションや

RPGがある状態だった。 

 

 これが 1989 年の『ドラ

ゴンナイト』（ELF)の大ヒ

ットによって、美少女ゲー

ムと名前をつけかえたア

ダルトジャンルのパソコ

ンゲーム群はアドベンチ

ャゲームを主力としつつ

も、RPGやシミュレーションゲームまで含む一大ジャン

ルになっていく。 

 

1989 年ごろからテクノポリス主導だったと思うのだけ

ど、アダルトゲームという表現ではなく美少女ゲーム

という表現が良く使われるようになった。 

  

初代天使たちの午後 

ドラゴンナイトタイトル 



 しかし反面、パソコンアダルトゲームはコンソール

と比べると市場が小さく、どうしてもニッチなものに

ならざるを得なかった。 

 

大ヒットが 10万本のオーダーでは大きな市場とは言え

ない 

 

 結果として、作るのに手間がかかるシミュレーショ

ンや RPG より、ストーリーが見せやすく、１枚絵がそ

のままシーンになり、比較的予算を抑えやすいアドベ

ンチャゲームが主流の座を降りることはなかった。 

 そして、このアダルト系は、コンソールのいくつか

の要素と結びついて違った形のゲームを最終的には生

み出すことになるが、それはあとの話だ。 

 

 そしてもう一方の PCエンジンに話は移る。 

 PC エンジンがアドベンチャゲームに果たした役割は

簡単で CDROM を利用した、従来の ROM やフロッピーで

は実現不可能だった莫大な量のグラフィックとオーデ

ィオを使用したアドベンチャを作ることを可能にして、

実際にプレゼンテーションしたことだ。 

 

PCエンジンは世界初の CDROM搭載ゲームマシン。  



 具体的にはハドソン

のデジタルコミック（名

前はデジタルコミック

ではないが、実質的には

『コブラ 黒竜王の伝説』

(1989)からによってア

ドベンチャは違った形

の生き延び方を始める

のだが、では、このスタ

イルはどのような物だ

ったのか？ 

 

 実はこれはゲーム的にはほとんど見る物はないシリ

ーズだった。 

 ありていに言ってしまえば、簡単な総当たりすれば

誰でも解ける選択メニュー型アドベンチャゲームに

CDROM の容量を利用して多量のグラフィックとオーデ

ィオ（主に音声）を付け加えることによって、ボリュ

ーム感を出し、満足感を与える方式だった。 

 

アニメベースの声優は TV シリーズと同じにすること

で、アニメ作品のファンの取り込みを狙う作品が多か

った。  

PCエンジン CDROM初期作品 



 結局、PC エンジンのデジタルコミックはオーディオ

とグラフィックを増やせば、ゲームとしては簡単なア

ドベンチャでも、それなりにユーザーは満足するとい

う、この極めて簡単な、しかし重要な、極めて重要な

事実が確認出来たシリーズでしかないが、少なくとも

アドベンチャの新しいあり方に、一定の役割を果たし

たと意味では価値があったのは間違いのないところだ

ろう。 

 

後世に大きな影響を与えたとは言いがたいが、CDROMの

使用例で当時話題になったものに、データウェストが

発売した FM-TOWNS上で作られたサイキックディテクテ

ィブシリーズ(1990)やマッキントッシュの CDROM で発

売された初期のマルチメディアと呼ばれたポイント＆

クリック型のアドベンチャ（？）ゲーム "The 

Manhole"(Activision / 1989)といった作品があったこ

とについては言及はしておきたい。 

 

  



1992 サウンドノベル 

 

 パソコンでのアダルトジャン

ルと PCエンジンなどの一連の流

れにより、アドベンチャがまだ

メジャージャンルに踏みとどま

っていたところに登場したのが、

チュンソフトの『弟切草』

（1992・SFC）。 

 このソフト、大ヒットを飛ば

したが、いくつかの非常に新し

い大きな工夫が入っている。 

 それは、SFCの音源をうまく使

ったことではなく、挿絵的な絵

をキレイにしたことでもなく、

宣伝がうまかった（のは事実だが）わけでもない。 

 まず、その１。これが最も重要でゲームとして最も

目を引く部分だが 

 

選択肢＝ストーリーの展開 
 

としたことだ。 

  

SFC版パッケージ 



 以降のサウンドノベルの亜種など、およそあらゆる

選択メニュー・マルチエンド型アドベンチャゲームに

決定的な影響を及ぼしていて、そして、これ以前のメ

ジャーなアドベンチャゲームに事実上存在しない要素

がこれだ。 

 

 と、ここでメジャーと書いているのは、マイナーで

良ければ、様々なアダルトゲームやパソコンアドベン

チャーに既に『弟切草』に見られる要素は何度も登場

しているからだ。 

 なぜなら『弟切草』のスタイルの源流に遡ると、基

本的には 1985年ごろに大ヒットしたゲームブックをコ

ンピュータに持ち込んだモノとみなすことが出来る。 

 そしてゲームブックのスタイルは容易にパソコンや

ゲームマシンに持ち込むことが出来るので、当然のこ

とながら、当時のアダルト・一般パソコンアドベンチ

ャでも、コンソールでも試されているが、弟切草以前

に、これらが大ヒットして、定着したことはなかった、

と考えていい。 

 

 つまりゲームブック形式は、テレビゲームの世界で

は、当時は（なぜか）メジャーになれなかったスタイ

ルだったのだ。  



 では選択肢＝ストーリーの展開にしたことのどこが

新しかったのか？ 

 『弟切草』以前の常識的な（つまりメジャーな）選

択メニュー式アドベンチャゲームでは『オホーツクに

消ゆ』で確立された見る・移動・話す・調べるなどの

標準メニューがあり、それらのメニューの選択を組み

合わせることでフラグが立ち、新しいシーンに進める

形だった。 

 シナリオ構造的にはそこから脱却したノベルウェア

でも見る・話すといった標準メニューが存在するのは

変わらず、その意味では見かけは従来のアドベンチャ

ゲームと全く変わらなかった。 

 

ノベルウェアも後期のものになると「ほぼ『弟切草』

スタイル」と呼んでいい形に行き着くので、これまた

マイナーながらも『弟切草』形式に先にたどり着いた

作品といえる。だが、ノベルウェアの中で最もメジャ

ーな作品といえば、第一作の『DOME』と第二作の『ソ

フトでハードな物語』で、そしてこのどちらもノベル

スタイルとは言いがたい。 

また先ほど書いた通り、他にも PCゲームのいくつかは、

かなり『弟切草』っぽいスタイルに到達している。 

  



 分かりやすく、過去主流だったアドベンチャゲーム

の架空の例を出してみよう。 

 女の子が部屋にいるシーンがあるとする。従来型の

アドベンチャでは「女の子が部屋にいる」などと表示

される。 

 一連の標準的なメニューがあり、メ

ニューには、左のような感じで RPG な

どと似たコマンドがある。そして、た

いていのコマンドは選択すると「何を」

というサブメニューが登場する。 

 例えば「見る⇒女の子」と選択すると「女の子はブ

ローチをつけている」などと表示され、ブローチが見

るのサブメニューに登場する。 

 「見る⇒ブローチ」⇒「ブローチはちぎって取れそ

うだ」などと表示され、ブローチが調べるのサブメニ

ューに登場する。 

「調べる⇒ブローチ」⇒「何するの！ 女の子は怒り

の表情で M-16を構えると、君を撃った」 

 というように、弟切草以前のアドベンチャはいくつ

かのプレイヤーの行動を示す標準コマンドが存在し、

それらを使ってプレイヤーの汎用的な行動を示すこと

でゲームは進んでいた。  

> 見る 

 調べる 

 取る 

 移動 



 選択式アドベンチャゲームのルーツになったテキス

トアドベンチャの"go north"を「移動」⇒「北」と置

き換えたから、このようなメニュー形式になっている

わけだ。 

これに対し『弟切草』では、例えば 

 

「どっちからにする？」 

 

Ａ． 「こっちだ！」 

 ぼくらは勇ましく最初のドアへ歩き出した。 

Ｂ． 「そっちかな？ そっちから見てみる？」 

 ぼくは恐る恐る次のドアを開けた。 

 

 メニューを選択すること＝次の行動＝ストーリーラ

インを選ぶものとし、なおかつ選択肢は、それぞれの

シーン専用としたわけだ。 

 

 このように、常に選択肢＝次のゲーム展開まで徹底

して成功したメジャーなアドベンチャゲームは『弟切

草』が元祖と考えていいだろう。 

  



 次にすごかったのが普通の意味のゲームオーバーを

なくしてしまったことだ。 

 

 お笑いだろうとシリアスだろうと、イマイチだろう

と、ともかくなんらかのエンディングにたどり着くよ

うにした。 

 

 すなわちマルチエンドの導入だが、これまたマルチ

エンドならこの当時既にあったし、驚くほどのもので

はなかったが、『弟切草』以前のマルチエンドは「ひと

つのグッドエンドと複数のバッドエンド」とか「ひと

つのグッドエンドと複数のノーマルエンド、あといっ

ぱいゲームオーバー」なんてのが普通で、正解を探す

印象が強かった。 

 

 だが『弟切草』では、すべてのエンディングは並列

であり、どれがお気に入りかはユーザーに任せる、と

いう考え方を打ち出した。 

 

また、ここに至るまでアドベンチャゲームはノベルウ

ェアですらゲームオーバーがあった 

 

  



 なお複数エン

ディングがあり、

どれがベストと

いうわけではな

い、というスタ

イルは 1991年に

衝撃的なデビュ

ーを飾り、パソ

コンでとんでもないヒットを飛ばし、そのあとコンソ

ールなどにも移植される、あの『プリンセスメーカー』

がメジャーにしたと思われる。 

 そして『弟切草』

と同じ 1992 年、

『卒業』、『同級生』

という２つの大ヒ

ットタイトルによ

って、これがさら

に「ヒロインごと

の専用エンドがあ

る」という流れと繋がり、あの『ときめきメモリアル』

(1994/PCエンジン CDROM)に向かっていく。 

 

  

初代プリンセスメーカー(PC-9801版) 

初代卒業(PC-9801版) 



 そして、選択肢＝ストーリーラインでかつ選択肢を

そのシーン専用の選択肢とすることと、必ずエンディ

ングまでたどりつくという２つによって初めて可能に

なった、従来のアドベンチャにはほぼ存在しなかった

革命的ともいっていい要素が 

 

選択肢が複雑に絡み合っていて、プレイする

度に新しいストーリーラインが出てくる。 
 

 選択肢、すなわちストーリーの展開としたことで、

簡単に（作り手側のリソースは必要だが）新たな選択

肢を追加可能になった。 

 

さっきの例の選択肢なら 

 

Ｃ． 「どっちにしようか…」 

 僕はドアの前で途方にくれた。 

Ｄ． 「と、見せかけて上だ！」 

 僕はシャンデリアに向かってジャンプした。 

Ｅ． 「待て！ これは孔明の罠だ！」 

 僕は彼女に囁くと、あたりを見回した。 

 

こんな風にいくらでも作ることが出来る。  



 つまり、プレイするたびに新たな選択肢が登
場し、新しいストーリーラインが登場する（も

ちろん上限はあるが）、これこそがサウンドノベル以降

の小説系アドベンチャゲームの最大の特徴だ。 

 

 選択式のアドベンチャゲームの最大の問題点だった

選択していくだけで終了に至る問題を逆用したわけだ。 

 これは実はアドベンチャゲームとしてはとんでもな

い革命だった。 

 なぜならアドベンチャゲームの最大の問題点の一つ

が一度プレイしたゲームを再プレイする意味が極端に

ないことだったからだ。 

 

 例えば本を再読するとき、読みたい箇所を拾い読み

することがよくあるわけだけど（DVDなどであれば映画

でも同じ事が出来る）、もちろん、そんなことはアドベ

ンチャでは出来ない。つまり最初から最後までやらざ

るを得ないゲームでは、本や DVD のような楽しみを提

供することは出来ない。 

 

セーブデータはしおりのようなもので、拾い読みでは

ない 

  



 しかもアドベンチャゲームは特に PC エンジン以降、

リッチな方向、すなわち絵や音やアニメを入れて豪華

にすることで満足度を出す方向に進んでいたので、と

ばし読みがしづらい構造になっていて、好きなところ

だけを拾い読みしながらスキップしていくのも難しか

った（面倒、が正しいが）。 

 

パソコンで発売された『アンジェラス』(1989)や、フ

ァミコン最後期の『メタルスレイダーグローリー』

(1991)など、1989～1992 頃のアドベンチャは「映画の

ような」という枕詞を付けたがるゲームだった。 

 

 ところが『弟切草』はほとんどの問題を一挙に解決

した。なぜなら絵は挿絵的なもので（意図的だと思う）

音声はないから、知っている(既読の）ストーリーライ

ンはスキップ可能。拾い読みはさすがに出来ないが、

これのおかげで読み飛ばしが楽になった。 

 

 しかも選択肢が増やすことでリピート性を出すと同

時に一定以上選択肢を出すと、さらに新しいゲームモ

ードが登場するといったやり込みまで加え、まさに隙

なく改良した。  



 結果としてサウンドノベルはアドベンチャにお手軽

さ・リピート性・コレクション性を加えることに成功

し、ゲームとしての寿命を大きく伸ばし、新しいディ

スプレイの上で読む文化を作り出すことに成功したわ

けだ。 

 

この文字文化…というか小説系・マルチエンド型・選

択肢方式・後戻り不可アドベンチャゲームの構造はグ

ラフィックだろうと、オーディオだろうとなんだろう

と、およそコンピュータゲームのどんなスタイルにで

も移植することが可能だったので、以降、かなりいろ

いろなスタイル、例えば『やるドラ』（アニメ＋サウン

ドノベルまがい形式）や、さらにそののちの『風のリ

グレット』（音のみのサウンドノベル）などが当時登場

することになった。 

  



 そして、もう一つ重要なことがある。 

 それは『弟切草』の与えたインパクトによって、日

本のアドベンチャゲームはストーリーラインを追うゲ

ームに明白に立ち位置を変えたことだ。 

 

与えたインパクトと書いているのは、何度も書いてい

ることだが『弟切草』の本当にオリジナルな要素と呼

べるのは、プレイするたびに新しい選択肢が登場し、

ストーリーバリエーションが増えることで、他のほと

んどすべての要素はそれより前に登場しているが、そ

れを決定的な形で紹介したのは『弟切草』だからだ。 

 

 『弟切草』以前のアドベンチャはプレイヤーがマッ

プを移動して、誰かと話したり、アイテムを拾ったり、

パズルを解いたりするゲーム…いわば行動のゲームだ

った。 

 コマンドを実行する＝行動で、その結果にストーリ

ーがついてくる。だから、例えばフラグが立たなくな

るような選択ミス、つまり意味のない行動をプレイヤ

ーがしていると、話が進まなくなってしまう。 

同じセリフしか喋らなくとも「話す⇒女の子」を選び

続けることだって出来る 

  



 ところが『弟切草』では、前述したようなプレイは

出来ない。 

 選択肢を選ぶこと＝ストーリーを進めること、で、

ほとんどの場合、ループすらせず、ストーリーは進ん

でいく。 

 

 つまり『弟切草』以前のアドベンチャは、プレイヤ

ー（ほぼプレイヤー＝ゲーム内の主人公）がマップを

移動したり、アイテムを拾ったり、誰かと話したりす

ることで、なんらかの具体的な物理的な行動を行い、

その結果、ストーリーが進んだり、進まなかったりす

るゲームだったが、『弟切草』はプレイヤー≠ゲーム内

の主人公とし、プレイヤーの位置をストーリーライン

のコントロールを行う神の視点に置くと同時にアドベ

ンチャゲームをキャラクターが行動するゲームではな

く、ストーリーラインを選択する、言い換えると、ル

ープや詰まりのないゲームに変身させたのだ。 

  



 ここで、少しどうして「メジャーであることをどう

して重視するのか？」について書いておきたい。 

メジャーであることは、後のゲームに決定的な影響を

及ぼすか否かを決める、とても重要な要素だからだ。 

例えば、後で書くがバイオハザードも FFⅦも、どちら

も海外の PC 市場でとてもメジャーなゲームだった

Alone in the darkを思い切り下敷きにしている。これ

はもちろん Alone がメジャーだったからだ。そして、

結果、Aloneの手法は一時、まさに標準的な技法として

一般化していた。 

反面、「これは凄い」と思ったゲームでもメジャーにな

れなかった結果、後のソフトにはほとんどなんの影響

も与えていないことは普通にある。 

つまり「一定以上の数が出なければ、インパクトにな

らない」のはほぼ疑いもない事実なのだ。 

 

 そして、ここで日本のアドベンチャは欧米のアドベ

ンチャと決定的に分かれることになった。 

  



 欧米のアドベンチャゲームは、アクションアドベン

チャの章で書くが、テキストベースからキングスクエ

スト(ポイント＆クリック）→アローン（バイオハザー

ド）方式と、ミステリーハウス型グラフィックアドベ

ンチャからテキストを出来るだけ排除したスタイルで

描く"MYST"方式などに進化し、日本のような徹底的に

ストーリーラインを追うことに特化したスタイルのゲ

ームは今に至るまでアドベンチャとして主流になった

ことはない。 

 

もちろんストーリーが高い評価をされたゲームなんて

のはいくらでもある。だが、そのストーリーは少なく

とも日本人が「アドベンチャゲームのストーリー」と

聞いた時に思い浮かべるストーリーと言われるものと

は、明らかに若干外れている。 

 

アドベンチャとしてと書いたのは、アドベンチャでな

いなら、HALOや MOH（メダルオブオナー）が生み出し、

ギアース・アンチャーテッド・CODなどに繋がる演出と

ストーリーラインでゲームを見せる TPS/FPS が（シン

グルモードは）ストーリーを見せることに集中するゲ

ームになっているからだ。 

  



 言い換えるなら『弟切草』の登場により日本のアド

ベンチャゲームはアメリカ発のオリジナルの影響から

全く離れた、完全な独自のモノになったと考えていい。 

 

 だが弟切草をコピーしたゲームはそれなりに SFC な

どでも現れたが、コンソールでは大きな潮流になるこ

とはなかった。 

 これには理由はいくつかある。 

 まず、当時の SFC ユーザー…というかコンソールゲ

ームにとってのメインコンテンツは RPG であり、格闘

ゲームであり、アクションゲームであり、どちらかと

いうとテキストを読む文化は異端だった、というのが

ひとつ。 

 

 そして、もうひとつは…これは大きかったと思われ

るのが１画面に表示できる文字量とフォントの質。 

 当時の家庭用ゲームマシンの解像度はせいぜい横

256～高解像度でも 384程度。それなりに読めるテキス

トなら、横 16文字以下程度になるから１画面あたりに

入る文字量が少なすぎたし、フォントもガタガタで読

みやすいとは言いがたいものだった（少なくともキレ

イとはいえないものだった）。 

  



 つまり、あまり文字を読むユーザーがいないうえに、

文字を読むのを好む人たちには、イマイチアピールし

きれないのが SFC などでのノベル系ゲームの実態だっ

たのだ。 

  



 だが、このサウンドノベルの系列のアドベンチャゲ

ームが極めて大きなジャンルになったのが PC ゲーム、

具体的にはアダルトゲームだった。 

 

 まずアダルトゲームは PCがターゲットで、PCは専用

RGBモニタ、さらにワープロなどの実用要素から、当た

り前だが、漢字かな混じり文で横 40文字ぐらいは出せ

るのが普通で、かつ漢字も問題なく使えたので、テキ

スト的な問題は極めて少なかったハードウェア的な部

分を前提にしたうえで、1992 年当時の事情から書いて

いこう。 

 アダルトゲームは大きく分けると『弟切草』当時

(1992)の主流は（従来型）アドベンチャゲームとそれ

以外のジャンルだった。 

 

アダルトゲームは「ナンパジャンル」と呼ばれるジャ

ンルの存在やアドベンチャの歴史の長さ、さらにフロ

ッピーの容量における優位性などから、マルチエンド

はサウンドノベル以前から普通に存在した…が、もち

ろん当時、メジャーなものとは言いがたかったし、第

成功した、と呼べる作品もなかったと思う。 

  



 これがエルフの『同級生１』(1992)で、極めてスト

ーリーラインが強い、ドラマチックなゲームがアダル

トゲームで成り立ち、しかもヒットすることがわかり、

その延長の『同級生２』(1995)の大ヒットで、ドラマ

のあるゲームにアダルトゲームは一気にシフトする

（今で言う泣きゲーといった考え方の萌芽でもある）。 

 

『同級生１』は、現在のいわゆる「ヒロイン専用ルー

ト」を確立した…とまでは言えないがストーリー付き

複数ヒロインゲームを決定的にした作品なのは間違い

ない。 

『同級生１』ゲーム内の自由度は一見高く見えるが（実

際に、どのようなプレイをしても良い）、反面、複数い

るそれぞれのヒロインにしっかりとストーリーがあ

り、ヒロインとハッピーエンドになるためには、ヒロ

インのストーリー攻略をカッチリ行うことが必須にな

っている。すなわち一見するとプレイ自由度は高いが、

現実にキャラクタを攻略しようとするとストーリーを

プレイすることになるゲームだった。 

それが故に『同級生１』をストーリーラインが強い、

ドラマチックなゲームであると定義しているわけだ。 

 

  



1996 ビジュアルノベル 

 

 と PCの事情を簡単に説明した

ところで、『同級生２』の発売さ

れる少し前に、サウンドノベルの

第２弾『かまいたちの夜』(1994)

が発売されていた。 

 そして、この２つの流れ、つま

りドラマ重視のアダルトゲーム

と全画面にテキストが表示され

るサウンドノベル形式を組みあ

わせて、ビジュアルノベルという

名前で発表されたのが『雫』

(1996/Leaf)だ。 

 とはいっても、これと次作『痕

（きずあと）』(1996）は、同人誌の作者などの一部の

コアなファンの間で話題となるが、大ヒットとは間違

ってもいえない状態だった。 

 

言い換えるなら、僕の考え方では、この２作はゲーム

シーンには大きな影響を及ぼしている可能性が低いわ

けだ。 

  

SFC版パッケージ 



 これを劇的に変化さ

せたのが『To Heart』

(1997)。これは PC 用ソ

フトとしてはとんでも

ない大ヒットをし、PC

ゲームの世界にビジュ

アルノベルという、サウ

ンドノベルから派生し

た言葉を定着させ、主流

にのし上げる原動力になった。 

と同時にドジっこメイドロボを一般化したオーソリテ

ィだと思う 

 

しかもこれは PS1 に移植され、ギャルゲー＝選択肢つ

きノベルゲームという決定的なイメージを作りだし、

当時残っていた最後の育成型ギャルゲーのブームを終

焉させたゲームでもあったと思っている。 

 

ところで PCアダルトゲームを「エロシーンを抜いて（マ

イルドにして）移植する」最初は、エルフの『ドラゴ

ンナイトⅡ』（PC エンジン、1992）。そして近年(2008

年ごろから）猛烈に増えている。 

  

流れを決定づけた PS1版 



 ちなみにノベルゲームは全画面を使ってテキストを

表示し、アドベンチャゲームはウィンドウの中にテキ

ストを表示するなんて説明をどこだったかで読んだこ

とがあるが、ウィンドウ内のテキストであろうとなか

ろうと、アドベンチャの歴史に照らして考えれば、ス

トーリーを追うのが主体で、マップなどは副次的なも

のでしかないゲームがノベルゲームで、移動してアイ

テムを集めたりキャラクタと話をすることで、ストー

リーを進める「行動ありき」のゲームがアドベンチャ

だと、現在ではいえるだろう。 

 

もちろんこの定義も完璧では全くないが、源流を考え

れば少なくともマシな定義なのは確かだ 

 

ところが面白いことに、パソコンからの移植で大ヒッ

トした、まさに恋愛ゲームはノベルゲームだと決定づ

けたと僕が考えている『To Heart』は、なんとマップ

があるゲームで、ノベルゲームと従来型…というか『同

級生』型に遥かに近いゲームだったりするわけだ。 

だからこそ、当時のコンソールユーザーに受け入れら

れたのかもしれない。 

  



 これは実はアダルトゲームメーカーにとっては信じ

られないぐらいありがたいことだった。 

 というのも、この手のノベル型ゲームはいいシナリ

オを書けるシナリオライター、それなりの実力のある

絵描き、それなりのスクリプトエンジン（ゲームエン

ジンの一種）がそろえば制作することが可能（音楽は

完全に外注が可能なもの）、言い換えるなら、比較的低

価格（少人数）で制作することができる。 

 

 そしてアダルトゲームメーカーの大半は本質的には

少人数の会社であり、体力がない。 

 だから歴史が長く自社内にエンジンを持っているア

ダルトゲームメーカーならいざ知らず、新規にアダル

トゲームを作ろうとするメーカーや同人サークルにと

って、このノベル形式は福音だった。 

 

 なにせジャンルもなにも、なんでもありで小説っぽ

い読ませる方向性で、比較的低価格にゲームを作れる

のだから当たり前だ。 

  



 しかも書く根性さえあれば、作家がほぼ一人でゲー

ムを作ることも出来る、言い換えるならノベル形式は

少人数で、作家性の強いゲームを作ることが出来る形

式だ。 

 

これは『FATE』や『ひぐらしのなく頃に』といった作

品で明らかだろう。 

 

そしてアダルトゲームにおいてノベル形式は恐ろしく

一般化することになり、現在でも間違いなく主流だが、

この 10年ほどで、驚くべき変化を「ノベルゲーム」は

起こすことになる。 

 

  

ひぐらしのなく頃に 



そして現在。GAMEではないもの 

 

 ノベルゲームはテキストを読ませるゲームで、スト

ーリーラインを追うゲームだ。 

 もう少し正確に書くならストーリーラインをテキス

トで追いながら、ユーザーをグラフィックとオーディ

オで盛り上げるゲームといえる。 

 そのためストーリー上、分岐する必要がないところ

では分岐せずにストーリーは進むことになる（まさに

クリックゲームだ）。だから、例えば、画面数換算で数

十画面も選択肢が存在しないゲームなんてものが成り

立ちうるし、実際に普通に売られている。 

 

 では、これが極限まで進むとどうなるのか？ 

 

選択肢がない、という選択がありえる 
 

  



 これを果たしてゲームと呼ぶのか？ と質問された

ら、僕の定義からは違う。 

 なぜなら、僕の定義では── 

 

ゲームは最低限、なんらかの理解可能な（論理的な）

ルールを持ち、そのルールに基づいたユーザーの選択

があるもの 

 

 だから、最低限のルール、選択がなくなってしまう。 

 これは故・多摩豊氏と結構議論した話題で、僕は最

終的には２時間の映画の一番最後にひとつ選択肢があ

り、それを選択すると変化が生まれるなら、それはゲ

ームだが、ないものはゲームでない、つまりユーザー

に（続きを読まない以外の）選択が委ねられている部

分がひとつでもなければ、ゲームではないというのが

結論だった。 

 だから僕の定義からは外れるし、加えて書くなら、

たぶん英語圏の"GAME"という単語で捉える人間はすべ

からく、これは"GAME"ではないと否定すると思う。 

 つまりこれは「GAME」なのか？と聞けば、答えは「ノ

ー」だ。 

  



 だがだ。 

 

 「ゲーム」なのか？ と質問するなら、これをゲー

ムと呼ぶ人もいるだろう、とは思う。 

 ゲームではなく、新しいスタイルの読書だろう？ 

と僕は（自分の定義から）思うが、それこそ定義の問

題で英語の"GAME"ではない「ゲーム」ならば「これを

ゲームです」ということは出来ると思う。 

 

 かくして 1970 年代後半に洞窟探検と TRPG のセッシ

ョンを元に登場したアドベンチャは、2011 年現在、ス

トーリーを語るための特殊な小説のようなものが登場

するまで分化し、変化を遂げてきたわけだが…次の章

では、再度時計を戻し、その変化のもう一つの極めて

大事なもの、アクションアドベンチャについて取り上

げていくことにしよう。 
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