
「ゲームデザイン討論会 at 東洋文庫」参加レポート（待兼音二郎） 

＆ 

歴史の諸問題：ゲームと歴史（岡本充弘） 

 

解説：「ゲームデザイン討論会」は、日本デジタルゲーム学会（DiGRA J）と遊戯史学会が

主催共同する学際的イベントです。Twitter でも展開中ですが、今回は 2016 年 02 月 07 日

に行われた公開ディスカッション版「ゲームと歴史学との遭遇」について、ゲームライタ

ーの待兼音二郎さん、東洋大学文学部史学科の岡本充弘教授からレポートいただきました。 

なお岡本先生は今回パネリストの池尻良平さんと共著で『歴史を射つ』という研究書を出

されています：http://www.amazon.co.jp/dp/4275020227 （蔵原大筆） 

 

 

 

《（１）「ゲームデザイン討論会 at 東洋文庫」参加レポート》 

～多面的な論者たちがゲームを論じる異種格闘技戦～ 

 

  待兼音二郎 

 

2016 年 2 月 7 日（日）、東京・駒込の「東洋文庫ミュージアム」にて、「ゲームデザ

イン討論会」の公開ディスカッションが開催されました。これは、2013 年から続いて

いる Web 討論会の論者たちが電脳空間から飛び出して、豪華ゲスト陣とともにゲーム

を語るリアル討論会企画で、客席もほぼ満席となり、会場はたいへんな熱気につつま

れました。 

http://www.amazon.co.jp/dp/4275020227


 

（討論会メンバー at 東洋文庫ミュージアム） 

 

リアル討論会の開催は、今回が 2 回目になります。2015 年 3 月 14 日（土）に「奥野

かるた店」で開催された初回のテーマは、同かるた店の 100 年にも及ぶ歴史も振り返

りつつの「奥野の百年、ゲームデザインの千年」でしたが、第 2 回のテーマは、「ゲ

ームと歴史学との遭遇」。エンターテインメントの一ジャンルとしてのゲームと、学

術分野である歴史学。当然ながら両者には目的や方向性に大きな違いがあるわけで、

ゲームと歴史学の両陣営を代表する論者のみなさんによる意見がときに一致して話が

ふくらみ、ときに対立して両者の相違点が浮き彫りになるさまがスリリングでした。  

 

では以下に、当日のようすを紹介します。なお、参加者のみなさんの肩書きなどにつ

いては、最後にまとめた「当日プログラム」をご参照ください。  

 

当日の 2 月 7 日は快晴でしたが、まだ寒さの厳しい時期でした。ところが 13 時半の

プログラム開始を前に、東洋文庫の会場は早々に満席状態となり、集まった男たち（一



部、ところどころに女性の姿も見られました）の熱気に気圧されるような雰囲気がた

だよいました。その張りつめた空気をジョークで和らげ、なごやかなスタートに導い

てくれたのが、司会進行役であり会場を手配した蔵原大先生でした。ウォーゲーム研

究者でもある蔵原先生の軽妙なトークのおかげで、会場はつねに笑いに包まれていま

した。 

 

それから【基調講演】として、AI 研究者の三宅陽一郎先生から公開ディスカッション

開催の趣旨や、Twitter 上で 16 回にわたって行われてきた Web 討論会の概要説明など

があり、続いて会場となった東洋文庫の主幹研究員である牧野元紀先生から東洋文庫

ミュージアムの紹介がありました。  

●東洋文庫ミュージアム：http://www.toyo-bunko.or.jp/museum/museum_index.php 

またここで、アナログゲームの大御所、鈴木銀一郎先生からのご発言がありました。

鈴木先生はご自身のゲームデザインの大方針として、データよりも心理の再現を重視

し、それを浮かび上がらせるのがデザイナーの役割と考えているとのことでした。ち

なみに先生は 1 年ほど前に転倒して入院というアクシデントを経験されており、お身

体はつらそうでしたが、話しぶりは力強く、かくしゃくとしておられ、このようすな

らまだまだ新作を発表して我々をうならせてくれそうです。なんでも現在、織田信長

についての小説をお書きになっておられるのだそうです。  

 

http://www.toyo-bunko.or.jp/museum/museum_index.php


 

（鈴木銀一朗先生） 

 

続いて、【鼎談――前半「ゲームで歴史的思考力を育成してみよう」】です。ここで

大きな論点となったのが、ゲームが歴史教育にどう役立つかということでした。  

 

ここで鼎談パネリストの池尻良平先生から出されたのが、「ゲームを使うことで歴史

教育を立体的に行える」という意見でした。東京大学大学院で歴史学習・認知心理・

ゲーム・デジタルの融合領域を研究されている池尻先生によれば、ゲームを使うこと

で、要するに子どもたちの食いつきがよくなるというのです。  

 



 

●ローマ：トータルウォー日本語完全版：http://www.4gamer.net/games/008/G000818

/ 

たとえばここで挙げた画像は、『ROME : Total War』という PC ゲームです。カエ

サル、ハンニバルといった名将が活躍した古代ローマ時代の興亡を楽しめる歴史ウォ

ーゲームです。 

 

古代ローマといえば 2000 年かそれ以上も前の遠い外国のことですが、カエサルなり

ハンニバルなりの活躍や半生記は、小説や雑誌記事などを読むことで、ある程度は理

解できるわけです。 

 

しかし、当時の時代の空気を理解することは難しい。教科書を通じた従来の教育でそ

れをわからせることは至難の業です。  

 

ところが、ゲームであればそれができる。ゲームなら、カエサルやハンニバルの立場

になって彼らが味わったジレンマを追体験するわけですから、当時の空気というもの

がおのずと伝わってくるわけです。その結果、子どもたちは教科書を読んだだけでは

思いつかないような疑問を持つのだそうです。  

http://www.4gamer.net/games/008/G000818/
http://www.4gamer.net/games/008/G000818/


 

（池尻先生が考える教育方法の図式化）  

 

そうして議論が続くなかで、ならばゲームのリアリティにはどこまで信頼が置けるの

かという話題になりました。  

 

ここで、同じくパネリストの渡辺範明さまから興味深い意見表明がありました。たと

えばマリオがジャンプしながら向きを変え、そのまま進行方向も変える動きがあるけ

れど、あれは物理学的にはありえない動きです。ところがゲームとしてのおもしろさ

を演出するために、ああいう動きが取り入れられている。そしてそのレベルのケレン

的処理は端々にあるというのです。かつてデジタルゲームのプロデューサーであり、

いまはアナログゲーム販売も手がける渡辺さまならではの発言でした。 

 



すると、ゲストで日本大学教授の高梨俊一先生から挙手がありました。高梨先生は法

学者ですが、同時にシミュレーション・ウォーゲームやテーブルトーク・ロールプレ

イングゲームのデザイナーでもあり、1980 年代のウォーゲーム・ブームの頃に批評家

として活躍した方です。高梨先生いわく、ボードゲームは史実通りにしかならないの

であれば誰も買ってくれない。だから、歴史をひっくり返す醍醐味や、競技としての

白熱性を演出するための意図的な操作も不可欠だというのです。  

 

実際に高梨先生は、『ドイッチュラント・ウンターゲルト（第三帝国の戦争経済）』

という第二次欧州大戦の戦略級ミニゲームをデザインされ、ドイツのポーランド侵攻

が 5％ほどの確率で失敗するように意図的にゲームバランスを操作されたのだそうで

す。そうでなければ面白くないから、だとか。  

●ドイッチュラント・ウンターゲルト：http://www.gamejournal.net/item_list/gj_013/in

dex.html 

さて、それから昼食休憩を経て、ならば実際にゲームを体験してもらおうという【ゲ

ームプレイ会「ゲームで歴史を検証してみませんか♪」】が開かれました。 

 

 

使われたゲームは、『カタン アメリカの開拓者たち』。客席から手を挙げた東洋大学

教授の岡本充弘先生をはじめ参加者の方々と、東洋文庫ミュージアムの女性研究員（岡

崎礼奈さま、篠木由喜さま）の方 2 名でテーブルを囲むことになり、池尻先生の手ほ

どきでゲームが進められました。  

http://www.gamejournal.net/item_list/gj_013/index.html
http://www.gamejournal.net/item_list/gj_013/index.html


●カタン アメリカの開拓者たち：http://www.tgiw.info/2015/11/settlers_of_americaJ.h

tml 

 

 

 

荷物を運ぶには鉄道が必要だけれど、鉄道ばかり造っているとなかなか西部に拠点が

築けないなどのジレンマを参加者たちが体験してなるほどなあという雰囲気のなかで、

時間切れとなりました。  

 

そして次は、【鼎談――後半「ゲームと歴史学の遭遇―人間とはホモ・ルーデンス（遊

ぶ人）！」】です。 

 

ここでまずマイクを握ったのは、“きっしー”こと岸本好弘先生です。誰もが一度はプ

レイしたであろうファミコンソフト『プロ野球ファミリースタジアム』（ファミスタ）

の開発者である岸本先生は、実際の野球と野球ゲームの違いについて、こう語ります。  

●プロ野球 ファミスタ リターンズ：http://2015.famista.jp/ 

http://www.tgiw.info/2015/11/settlers_of_americaJ.html
http://www.tgiw.info/2015/11/settlers_of_americaJ.html
http://2015.famista.jp/


 

（岸本好弘先生） 

 

野球は、動きのある場面では面白いけれど、つまらない部分も多い。じゃあ、面白い

部分だけをつなげればいいのではないか。そうしてでき上がったのがファミスタだと

いうのです。 

 

要するに、そこではシーンや動きの意図的な編集が行われています。ですが、それが

なければゲームはおもしろさの濃縮された体験にはなりえません。そうした事情を伺

わせる発言でした。 

 

ここでまたゲストの高梨俊一先生から発言がありました。高梨先生も『壬申の乱』と

いうウォーゲームを製作する際に、最初に勝敗を五分五分ということに決めてからデ

ザインにかかったというのです。アナログゲームは人間対人間の対戦が醍醐味なのだ

から、そうしたディフォルメも不可欠だというのです。その上で、歴史上の人物が直

面したジレンマをプレイヤーがいかにもそれらしく味わえるようにできれば理想とい

う感じのご意見でした。  



 

ただし、そうした作為の部分については、パネリストの草場純先生から釘を刺すよう

な発言がありました。本質的にゲームと歴史は相容れない。我々は結果を知った上で

逆向きに歴史を見ているから、その危険性を認識すべきだというのです。  

 

たしかに言われてみれば、我々は歴史の結果を知った上で、もしも武田信玄が三方ヶ

原の戦いに続く西上の途上で病死しなければ……などの歴史のイフを試してみたいと

の想いに駆られてゲームに向き合います。しかし、そこに大きな作為が働くことはこ

れまでの議論でみてきた通りです。  

 

そうした作為については、パネリストの石塚正英先生から興味深い発言がありました。

1998 年、アメリカのメジャーリーグでセントルイス・カージナルスのマーク・マグワ

イアと、シカゴ・カブスのサミー・ソーサのホームラン競争が世間を湧かせていた頃、

マグワイアは使用許可内とはいえ薬物を使いましたし、ソーサはその後の練習試合で

バットに金属芯を仕込んだのが発覚したそうです。しかし、石塚先生に言わせれば、

そんなのは面白ければよいのです。もしもあのホームラン競争で賭けが行われていた

なら、途中で大差がつくようでは面白くもなんともない。それよりは、たとえドーピ

ング的な行為があろうとも最後までデッドヒートが続いて方が面白いのだと。  

 

そこで引き合いに出されたのが、誰もが知る戯曲『夕鶴』のキャラ「与ひょう」です。

もしもあの「与ひょう」が花札を楽しんだとしたら、彼はギャンブルの虜、金の亡者

のようになるだろうか。むしろ、花札というゲームそのものに魅力があって、庶民に

とってはわずかな金をかけて一喜一憂することよりは、ゲームとしての勝敗の方に熱

くなるおもしろさがあったのではないか……というちょっと異色なゲーム論でした。  

 

ちなみに先ほどお名前を出しました東洋大の岡本充弘先生は、この討論会で取り上げ

られた歴史のイフとゲームについて研究者のお立場から解説されています。岡本先生

が書かれた《歴史の諸問題：ゲームと歴史》をこの記事の後ろに載せましたので、よ

ろしければ併せてご覧ください。 



 

以上で討論会は終了となり、近くのお店「千石中華」に場所を移しての懇親会となり

ました。客席からそのまま参加された皆さんにもゲーム開発や学術研究などに携わっ

ている方が多く、貴重なお話がいろいろと伺えました。  

●千石中華：http://tabelog.com/en/tokyo/A1323/A132301/13095643/ 

そして、筆者には何といっても嬉しかったことに、先にも名前の出た「ドイッチュラ

ント・ウンターゲルト」をデザイナーの高梨俊一先生とその場でプレイすることがで

きたのです。 

 

（ウォーゲーム「ドイッチュラント・ウンターゲルト」のプレイ中） 

 

プレイは、1940 年春（ゲーム上の 3 ターン目）に、ドイツ軍が独ソ戦を開始するまで

はよかったのですが、攻撃側のドイツ軍が 3 マス（ヘクス）の退却となり、その結果

防御側のソ連軍が戦闘後前進、なんとベルリンを占領されて早くもドイツが崩壊とい

うあっけない幕切れになりました。  

http://tabelog.com/en/tokyo/A1323/A132301/13095643/


 

ちなみにこれは、ゲームシステムの穴でもなんでもなく、ベルリンに部隊を置いてお

かなかった自分の完全なミスです。どんだけ下手なんだ、オレ……。  

 

============================================================ 

《（２）歴史の諸問題：ゲームと歴史》 

岡本充弘（東洋大学文学部史学科教授、イギリス近代史・歴史理論）  

 2016 年 2 月 7 日は主宰者の蔵原大氏に誘われて、ゲームデザイン研究会に参加しま

した。ゲームと歴史について、ゲーム製作者、歴史研究者、その両方を兼ねる人、さ

らには多くのゲームプレイヤーが参加して、けっこう楽しい、そして重大な議論があ

りました。 

 参加者のヴァリエーションを反映して議論は多岐にわたりましたが、議論の一つの

中心となったことは、歴史を素材としたシミレーションゲームの場合、最初の前提を

事実に置くとしても、ゲームの進行の中で「歴史的事実」ではなかったことが、ゲー

ム上の「事実」として組み込まれ、結果が事実と大きく異なってしまってよいのかと

いうことです。もちろんゲームとしてはかまわないわけで、またそうでなければゲー

ムとしての面白さを保てない。しかし、ゲームを何らかの歴史認識の媒体として、あ

るいは歴史教育の教材として用いる場合、そうしたことはどの程度まで許容されるの

かということが議論されました。ゲームと歴史をまったく別のものとすれば、もうそ

れ以上の議論の必要はない。しかし、両者を関係づけようとすると、議論はそれなり

に難しくなります。 

 この問題はイフヒストリーの問題と関連します。というのは、シミレーションゲー

ムは、ゲームの進行の過程で、その都度プレイヤーに与えられた選択肢からの選択を

迫るわけですが、プレイヤーが過去に実際に選択されたものと別の選択肢を選べば、

その結果は過去に起きた事実とは異なるものになリうるからです（絶対に異なるもの

となるかは、ゲーム作成者が設定した条件により異なりますが）。そのことがゲーム

は歴史とは親和性を持たないという議論の根拠になります。  



 しかし、この議論はおかしいですね。というのは、過去を歴史内在的に考えるとい

うのなら、実際のアクターはゲームプレイヤーと同じように、というよりゲームとい

う条件の中には組み入れることができないようなきわめて多くの選択肢を前にして行

動していたからです。その後に起きた事実を、「絶対に起きる事実」であることを前

提に行動していたわけではないからです。歴史に内在するというのはそういうことで

す。起きた事実に対する研究方法の一つ、実証的考証が歴史研究であるということが

強調されることが多いために、「歴史の事実」の問題については歴史研究者の中にも、

一般にも大きな錯覚がありますが、歴史の内在的事実というのは、はるかに多様性を

持つものです。会議では発言できませんでしたが、イフヒストリーやカウンターファ

クチュアルヒストリーがきちんとした学問的場で問題となるようになったのもそのた

めです。 

 シミレーションゲームの問題は、むしろプレイヤーに与えられる選択肢が、進行過

程で起きていく事件の過程を複雑化させないために、選択肢を限定していることです。

アイロニカルなことに、そうした選択肢が、学問的世界でもちいられてきた、そして

そうした手続きをへて一般化している「単純化」された因果関係を前提としたものが

多いということです。そのために因果論的な議論を前提とした歴史がクリアーすぎる

ものとして提示されている。そのことがゲームの結末が実際に起きた事実と異なって

いると、大きな違和感を覚えさせてしまうということです。歴史ゲームは意外なほど、

常識的な、学問的な歴史観に基づいています。それはプレイヤーが学校で学んだ、あ

るいはパブリックプレース（公共空間）にある歴史を共有しているからであり、そう

したプレイヤーを対象として作成されることが多いからだと思います。  

 

 



●【参考】岡本充弘ほか編、池尻良平ほか共著『歴史を射つ: 言語論的転回・文化史・

パブリックヒストリー・ナショナルヒストリー』：http://www.amazon.co.jp/dp/4275

020227 

 

（著者の了承を得て一部変更のうえ 2015.03 月引用。引用元： http://tsyokmt.exblog.jp/22392781/） 

============================================================ 

《ゲームデザイン討論会 2016 年 02 月 07 日プログラム》 

■１．基調講演 

 ●時間：1330-1400 

 ●スピーカー（一人 5 分ほど） 

 ・三宅陽一郎（AI 研究、DiGRA Japan 理事） 

 ・牧野元紀（ベトナム近代史、公益財団法人東洋文庫主幹研究員） 

 ・鈴木銀一郎（永世ゲームデザイナー） 

 

------------------------- 

■２．鼎談―前半 

 ●テーマ「ゲームで歴史的思考力を育成してみよう！」 

 ●時間：1400-1500 

 ●パネリスト 

 ・池尻良平（シリアスゲーム研究、東京大学大学院情報学環特任助教） 

http://www.amazon.co.jp/dp/4275020227
http://www.amazon.co.jp/dp/4275020227
http://tsyokmt.exblog.jp/22392781/


 ・三宅陽一郎（AI 研究、DiGRA Japan 理事） 

 ・渡辺範明（ゲームプロデューサー／ドロッセルマイヤーズ代表） 

 ●コメンテーター 

 ・石塚正英（歴史知学、東京電機大学理工学部教授） 

 ・小野卓也（Table Games in the World 主宰） 

 ・岸本好弘（ゲームデザイン、東京工科大学メディア学部准教授） 

 ・草場純（すごろく史、遊戯史学会理事＆「ゲームマーケット大賞」委員長） 

 ●スペシャルゲスト 

 ・鈴木銀一郎（ゲームデザイナー） 

 ●司会 

 ・蔵原大（ウォーゲーム研究、東京電機大学理工学部非常勤講師） 

------------------------- 

■３．昼食休憩＆ミュージアム参観ツアー 

 ●時間：1500-1530 

 ●希望者はこの時間で東洋文庫ミュージアム参観 

 ●東洋文庫側からガイド出ます 

 

------------------------- 



■４．ゲームプレイ会 

 ●テーマ「ゲームで歴史を検証してみませんか♪」 

 ●時間：1530-1610 

 ●ファシリテーター：池尻良平（東京大学情報学環特任助教） 

 ●プレイヤー：パネリスト＆コメンテーター（＋一般参加からの希望者） 

 ●ゲーム：池尻先生ご用意のゲーム教材 

 

 （池尻良平先生） 

------------------------- 

■５．鼎談―後半 

 ●テーマ「ゲームと歴史学の遭遇―人間とはホモ・ルーデンス（遊ぶ人）！」 

 ●時間：1610-1710 

  

 ●パネリスト 

 ・石塚正英（歴史知学、東京電機大学理工学部教授） 

http://www.gameshistory.net/o-zhirase/gemudezaintaolunhuigongkaidisukasshon20160207/%E5%86%99%E7%9C%9F2.png?attredirects=0


 ・岸本好弘（ゲームデザイン、東京工科大学メディア学部准教授） 

 ・草場純（すごろく史、遊戯史学会理事＆「ゲームマーケット大賞」委員長） 

 

 ●コメンテーター 

 ・池尻良平（シリアスゲーム研究、東京大学情報学環特任助教） 

 ・小野卓也（Table Games in the World 主宰） 

 ・三宅陽一郎（AI 研究、DiGRA Japan 理事） 

 ・渡辺範明（ゲームプロデューサー／ドロッセルマイヤーズ代表） 

 

 ●スペシャルゲスト 

 ・鈴木銀一郎（ゲームデザイナー） 

 ●司会 

 ・蔵原大（紛争検証学〔Wargaming〕、東京電機大学理工学部非常勤講師） 

 

 （岸本好弘先生） 

------------------------- 

http://www.gameshistory.net/o-zhirase/gemudezaintaolunhuigongkaidisukasshon20160207/%E5%86%99%E7%9C%9F3.jpg?attredirects=0


■６．最後の質疑＆連絡事項 

 ●時間：1710-1730 

 ●聴衆の方で最後にご質問あればこの時間枠でどうぞ 

------------------------- 

■７．懇親会 

 ●時間：1800-2000 

 ●場所：都営三田線千石駅そばの「千石中華」 

 ●司会 

 ・森本浩太朗（チェッカー研究、遊戯史学会理事） 

 ==================== 

 


