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まずは、短い自己紹介で、 

 
ヤップ・クリストファー・マイケルです。 

 
名字はヤップで、したの名はクリストファーで、ミドルはマイケルですが、短く、クリスとよ

んでください。 

 
ハワイ出身です。 

 
2002年にハワイ大学のManoaキャンパスを卒業して、専門は英文学です。 

 
その後は、2003年から2009年まで、JET Programmeで外国人英語教師として兵庫県で働

いていました。 

 
現在、奈良先端科学技術大学院大で博士課程のD2です。研究は、ゲームにおけるイン

タラクティブや創発ナラティヴです。 

 
よろしくお願い致します。 

 



それでは、今日の話、「任天度と新たなデジタル神話」というタイトルがつけていますが、

多分「デジタル神話」はとても新しく、だれも聞いたことない言葉ですので、説明します。 
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Dungeon Map

• Chapter 1: Why is Storytelling Essential?

• Chapter 2: Mythology Until Now

• Chapter 3: Digital Mythology: The Old and the 

• Chapter 4: The Mysterious Mountain Path

3

Replaying Japan 2015, Ritsumeikan University, May 22, 2015  

 

今日順序は、 

 
最初、なぜか物語が重要なのか？ 

 
次、既存の神話について 

 

その次は、デジタル神話です。 

 
最後に、不思議なMountain Pathです。 
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Why is 

Storytelling 

Essential to Us?
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まず、なぜ物語が重要なのか？ 

 
社会、人間などにとって、物語、ナラティヴ、神話は非常に重要であると考えられます。 

 
つまり、人間はStoryが必要であります。 

 
 
 
 

  



Slide 5 

 

To Preserve and Maintain Identity
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一つ目は、物語は意味を作りだすことができると考えられます。 

 
例えば、フィクションだけではなく、実際の物語、ナラティヴ、伝説、神話などは主人公の

行動を通じて、社会・文化的なアイデンティティが守られます。 

 
特に、有名なキャラクターは多くの意味を持っています。 

 
ゲームの世界でも同様です。 

 
例えば、任天度のゲームにおけるキャラクターは非常に多く、80年代から現在まで、続い

ているので、歴史が長いと考えられます。国際的な知名度もあります。任天堂は、この点

において素晴らしいと考えられます。 
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STORIES CONNECT
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また、物語は人々をつなぎます。 

 
国や文化にかかわらず、世界の人々は伝統的な物語と現代の神話の両方を知っていま

す。 

 
これらの物語は、人と人との絆と考えられます。 

 
人々は物語を共有し、それによって絆がうまれます。 

 
一緒に物語を作り出すとき、彼らはさらに、深くつながることができると考えられます。 
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Stories are the

realities we create 

for ourselves
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Stories are the realities we create for ourselves. 
 
簡単に言うと、物語は私たち自身のためにつくられる現実です。 
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ONE OF THE MOST ENDURING FORMS IS...

MYTHOLOGY 8
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One of the most enduring forms of storytelling is mythology. 
 
Many of cultures and societies of the world have their own mythologies. Many 
mythologies are ancient. Yet many mythologies still have popularity even in modern times. 
 
Mythologies often involve fantasy settings, magical creatures and characters, and super-
human feats. Modern people know that myths are not to be taken literally. But why do 
people need mythology? 
 
物語の最も永続的な形は神話です。 

 
世界の文化や社会の多くは、独自の神話を持っています。多くの神話は、古いものです

が、現代でも人気があると考えられます。 

 
一般的に、神話は、ファンタジーのジャンル、空想の生き物やキャラクター、およびスーパ

ーヒーロー的なことを伴います。現代の人々は、神話は、文字通り解釈されるべきではな

いことを知っています。しかし、なぜ人々に神話が必要なのでしょうか？ 
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REMINDER THAT WE CAN SHAPE OUR OWN

DESTINY
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神話は、人々が自分の生活と運命を自分の力でコントロールできることを思い出させま

す。 

 
また、神話のこの特徴は、ゲームでも利用することができます。実際に、この点において

は、ゲームのほうが優れてます。 

 
ゲームは、プレーヤーとの対話・Interacivityによって進みます。 

 
物語の中にプレイヤーが関与することで、人々は自分たちの生活をある程度Controlでき

ることをゲームから知れます。 
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もちろん、任天堂のゼルダの伝説シリーズは、新たなゲームにおける神話と考えることが

できます。 

 
この神話は、過去の神話の影響を受けています。しかし、ほぼ40年間、リンク、ゼルダ姫、

ガノン、およびトライフォースの物語を継続的に作り出しているので、新たな神話と考えら

れます。 

 
そのため、ゼルダの伝説は、自分の人生をControlできることを思い出させるという古典

的な神話の特徴を有していると考えられます。 

 
ゲームですので、その感覚を思い出させるのが非常にうまいです。 

 
ゲームの基本的なInteractivityは、新たな神話を作り出すために、理想的だと考えられま

す。 
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THE GOALS OF MYTH THROUGH

GAMES

• Player is passive observer active 

participant

• Ownership/Authorship of the tale 

passes to the player

• Player manifests as the Hero

• Myth becomes the story of the Player

11

Replaying Japan 2015, Ritsumeikan University, May 22, 2015  

 

ゲームを通じ神話の目標 

 
ゲームは、既存のMediaと異なり、見ることだけではなく、Actionが必要です。 

 
開発者だけではなく、プレイヤーも物語を作り出すことができます。 

 

ゲームのナラティヴには、プレイヤーが主人公になることです。 

 
したがって、ゲームにおける神話は、プレーヤーの話になります。 
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=
Immersive 

Properties 

of Game 

Worlds

Power to 

create 

indelible 

Narrative 

Experience
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THE POWER OF GAMES FOR

MYTH
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ゲームの世界の没入型（Immersive）の特徴 ＝ 消えないナラティブ体験を作り出す力。 

 
つまり、新たな現代の神話を作るために、ゲームのインタラクティブ性および力をできる

だけ活用しましう。 

 
しかし、こういう新たな、デジタル神話ってどういう意味を持つのでしょうか。 
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Logic
Reason
Order

Analysis
Science
Control

Freedom
Creativity
Passion
Chaos

Imagination
Feeling
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まずは、人間の脳の話です。 
 

例えば、脳機能局在論（のうきのうきょくざいろん）において、右脳・左脳論があります。 

その理論によって、左脳と右脳は管理している機能は異なっています。 
 

たとえば、左脳（さのう）は 
 

理由、解析、科学、などの、Logicalな部分を管理していて、右脳（うのう）は： 
 

自由、クリエイティビティ、情熱、想像力、気持ちを管理していると考えられます。 
 

実は、この脳機能局在論についての話は非常に説明しにくいと思います。どうやって説明すれば

よいかなと思っていて、 
 

簡単にいうと、左脳はStar TrekのSpockです。一方、右脳はKirkです。 

たぶん、Classic Star Trekのファンたちがわかるけど。すみませんですけど。 
 

新たなデジタル神話を作りだすことと関係がないような話ですが、実際にゲームにおける神話・物

語を語り方と同じと考えられます。 
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14

Stories Tech
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Digital 

Mythology 
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Our Time
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実は、ゲームMediumは、技術と物語を融合（ゆうごう）しているMediumと考えられます。 
 

人間は極めて複雑な生き物です。 
 

一人一人、このカンファレンスの参加者は、様々な背景、分野、国、および文化からきました。 
 

ゲーム研究はこんなに幅広いと考えられます。 
 

世界の人々もそうです。非常に多様です。 
 

しかし、それにもかかわらず、ゲームMediumは人間の芸実性、Creativityと技術的な独創性を一

つにできるMediumと考えられます。 
 

ゲームはそういう力を持っています。 
 

Story gets interactivity from Technology。 

物語は、技術からInteractiivityを得ます。 
 
Technology gets Creativity from Stories. 

同様に、技術は、物語から人間のCreativityを得ます。 
 



お互いの力を通して、ゲームの物語はさらに良くなると考えられます。 
 

それは、物語にとってのゲームの真価（しんか）です。 
 

それが、現代のデジタル神話である。 
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LEGENDS
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この時代のあらたな伝説はもう始まりました。 
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EPIC STRUGGLES
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ゲームによって、神話的な戦いは、非常に大きい表現力を得ることができます。 
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ODES TO THE FALLEN
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また、ゲームは、極めて悲劇的（ひげきてき）な物語も語ることができます。 

 
これはすべて、この時代のインタラクティブ、デジタル神話です。 

 
世界中のプレイヤーたちもう知っています。 

 

特に、Metal Gear Solid 3をプレイした人はもう知っているでしょう！ 
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The mythology （in and） of Games
is there to remind of us that

we have the strength and 
goodness in ourselves

to win.
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そのうえ、ゲームの神話は、勝つために自分自身が強さと良さを持っていることを私たち

に思い出させることができます。 

 
私は、ゼルダの伝説シリーズから、このことを学びました。 
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SONGS OF VICTORY
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もしそうなら、任天度のゼルダの伝説：神々のトライフォースは、私にとって、最高の例と考えてい

ます。 

それは、私にとって、任天度の入門と考えられます。 

1992年に12歳の小学校6年のハワイに住んでいたクリス。 

神々のトライフォースは非常によかった。現在にも、ゲームプレイ、物語、アイテム、進み方、およ

びキャラクターらはすべて覚えています。こんなに良い印象が残っています。 

欧米のゲームにおける物語より、日本のゲームにおける物語、ナラティヴが好きになちゃいまし

たと考えられます。 

もちろん、これをプレイすると、さらにコンテンツがほしくなりました。神々のトライフォースから得た

ことが多いと思います。 

しかし、その12歳のころに、私は、学校のクラスメートに毎日、いじめられました。学校に行きたく

なくなりました。両親、友達たちは私を頑張ってサポートをしてくれました。 

回りの人々はすごく「大丈夫ですよ・きみは一人じゃない・頑張って・ファイト」と言ったが、私は聞

かなかった。私は学校にいかないほうがよいとすごく感じていた。 

しかし、その時に、はじめてゼルダの伝説：神々のトライフォースを一回全部クリヤーしました。物

語を通して、私も自分の人生、自分の物語でヒーローになれることを知っていた。そのゲームを通

して、「あッ、リンクのように頑張ればいい」とやっとわかりました。それが、わかる人は自分自身し

かいない。 



その経験を通して、学校にいける勇気を本当に得ました。現在でも、その記憶を思い出して、

神々のトライフォースに非常に感謝です。このゲームがなかったら、私は日本語を勉強し、博士

課程のゲーム研究者として日本までくる夢を叶えられたかどうかわかりませんが、 

巡りあってよかったと感じています。 

昔の話も以上ですが、まだ生きていますので、物語を次のエピソードへ進めていきます。どこへ

向かうかはっきりわかりませんが、神々のトライフォースのゲームの中には、またヒントがあると

感じています。 
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What’s this?

 

 

これは、神々のトライフォースの地図です。 

 
ハイラルは結構広い。どこでも行ったら、なにかのアドベンチャーができます。 

 
しかし、最も興味深いところは、ここです。 

 

ちょっと、左下のところで、山と山の間になにか不思議な道があります。 
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???

“THE MYSTERIOUS ROAD…”

Where does 

this lead?

 

 

近くでみると、さらに見やすくなります。本当に道に見えるが、実は、邪魔しているものが

あるので、この道までいけない。 

 
「道があると非常に面白いよね・もしかして、ハイラルから出れるかな！」っと思っていた。

開発チームはこういう道をわざと作ったかどうか本当にわかりませんが、あるとすごい。

その道のおかげで、様々なゼルダの世界における物語を想像していた。もし、そこに行け

ば、なにかがあるだろうと現在もたまに想像します。今も本当に知りたいんです。 

 
実は、近年、このシーンは私の研究人生のメタファーになりました。 

 
なぜかというと、例えば、ただ、ゲームとか遊びだと考える人は多いと思うが、この例は世

界が広がる力を持っています。それで「ただ、ゲームだけではないよ」と考えられます。 

 
したがって、ゲーム開発者は、ゲームでPositiveな物語を制作する責任を持つべきと考え

られます。そのために、ゲームにおける物語を研究しています。私の経験の中で、神々

のトライフォースは本当に 

Positiveな人生のために頑張る力を得るゲームです。もし、こういうゲームを増加させば極

めて良いと感じています。 

 



また、日本・任天度のゲームにおける物語の語り方はそれに対して非常にいいいみで珍

しいく、うまいと考えられます。したがって、日本ゲームにおける物語をさらに研究しましょ

う。 
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It leads to the here 
and now...

 

 

実際に、私は、あの道はどこまでいけるのが今わかります。 

 
ここまでです。 

 
京都の立命館大学、衣笠キャンパス、2015年、5月22日の現在につながっています。 

 

皆様に、この物語を語るために、あの道があると信じています。 

 
物語は、国、文化、などをとわずに、人々をつなげます。 

 
しかし、やはり、あの道の先は今・ここだけではありません。 
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It leads to a future for Japan Game Studies. I hope 
that it’s a future that we can all explore together.

 

 

目的地は、日本ゲーム研究とゲームにおける神話の未来だと信じています。 

 
一緒にいきませんか。 

 
ご清聴ありがとうございました。 
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Let’s talk!

smartbad@gmail.com

https://www.facebook.com/smartbad80

@Smart_Bad

www.chris-yap.com
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