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コミュニケーションノートの内容分析
!"ゲームセンターに集う若者像!"

加 藤 裕 康

１ はじめに

１９７８年に『スペース・インベーダー』が発表されるとすぐ，ビデオゲームは非難の対象と

なった。ゲームセンター（ゲーセン）が人々に悪印象を与えた理由はいくつかあるが，その

一つは，テーブル筐体で食事をしながらゲームに興じる姿が不作法だったからだ１）。“カツア

ゲ”が行われると，非行の温床と糾弾されもした２）。人が相手なのではなく，モニターに向

きあう遊びのスタイルに，異様さを感じた人も少なくなかったようだ。「ビデオゲーム悪影

響論」が台頭し，ゲームは一人遊びの閉じられた世界として見なされた。

「悪影響論」としては眼精疲労などの身体的な影響（大塚・平山，１９８７。火矢・保野・島

田，１９９９），死の感覚の麻痺や他者の視線を欠いた世界への退行，社会性や現実感の欠如

（中沢・竹田，１９８７。深谷・深谷，１９８９。増田・山田，１９９２。清水・椙村，２０００。小此

木，２０００）などが論じられた。ビデオゲームがプレイヤーに及ぼす身体的な影響を研究した

火矢らは，ゲームが「肩こり，手の疲れという筋肉の疲労を伴うことが多く，勉強が手につ

かなくなるという精神的疲労」が増加すると論じている（火矢・保野・島田，１９９９）。ここ

には，“勉強もしないでゲームに熱中している”ことに対して，不安を感じている学校や両

親の一方的な価値観，バイアスが見え隠れする。これは塾で“カツアゲ”があっても，非行

の温床とは見なされないことに如実に現れている。

学校制度の支配的なイデオロギーに関しては，ホガートやウィリスの研究が参考になる。

ウィリスは労働者階級の若者が，支配的なイデオロギーに押さえつけられる受動的な存在で

はなく，対抗文化を形成する過程でイデオロギーの意味を読み替え，自らの階級に準拠する

自律的な存在であると論じた３）。しかし，イギリスの若者たちが学校に対して対抗文化を形

成できたのは，学校の枠組みの外に価値観が異なる労働者階級の文化があったからだ。こう

した文化が自分の周囲にない中産階級の若者の場合，制度の権威を相対化できず，不安定に

なる４）。また，ホガートは労働者階級の若者が，学校制度に従順となり，上昇志向を抱いた
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場合，学校と家庭の二つの世界の間に挟まれ，孤立すると論じた５）。しかも，学校の勉強と

は，「事実を自分で扱ったり，使ったりするよりもただ覚えてゆく」コツを身につけること

であり，こうした訓練にならされた結果，「知識，他人の思考や想像のリアリティを，自分

の内面のものとして実感することがほとんどできなくな」り，いつしか自発性を失う６）。

同質性を好む日本の状況は，中産階級の実状と似ているが，上昇志向の労働者階級が強い

られるダブルバインド的な状況も現在の日本には合致する。９０年代以降，日本はバブル経済

が崩壊し，一流企業の倒産，中高年の自殺が相次いだ。家庭や学校では，「平等」という建

前の裏で，権威に従順であること，他者との競争に勝ち続けることを求められるが，約束さ

れていたはずの「エリートコース＝幸せ」は先行きが不透明になった。さらに，学校制度で

得たものは，ホガートの指摘に従うならば，主体性の喪失であったと言えるだろう。子ども

たちの学習嫌いや自己否定感の増加を克服していくために，雑多な教育内容のつめ込み傾向

が強い学習指導要領を抜本的に改めることが問われ（梅原，１９９９），「問題の解決や探求活動

に主体的，創造的に取り組む態度を育て，自己の生き方を考えることができるようにするこ

と」７）をねらいとした「総合学習」が平成１４年度から始められた。だが，梅原は「子どもに

求める力を『変化の激しい社会』に適応し続ける力に押しとどめてしま」い，「単に社会に

適応するだけでなく，仲間と力を合わせて自分たちの望む社会を創っていくような積極的な

力」に対しての視座が欠けていると指摘する８）。つまり，主体性の育成を説きながらも，順

応性に焦点が当てられているのだ。

若者を取り巻く環境は，一枚岩ではなく，学校の外でも，ダブルバインド的な状況は存在

する。ビデオゲームを例に挙げるならば，マスメディアを通じて伝わってくる言説は「ゲー

ム脳」や「オタク」「犯罪とのかかわり」などの批判がある９）一方で，バブル経済崩壊後も急

成長を遂げたゲーム産業１０）や世界的な評価を受けた作品性の高さ１１）などに対して称賛がある。

こうした中で若者たちは，見えない“敵”にもがき苦しんでいる感がある。イギリスの労働

者階級文化のように，制度の枠組みの外に依拠する文化が日本にあるとすれば，一つにサブ

カルチャーの分野が挙げられよう。

近代社会はフェアな実力競争（能力主義）の原則を建前とすることによって，人々のフラ

ストレーションを相対的に高める結果を生み，人々のゲーム世界への離脱の願望を強化した

（井上，１９７７）。井上によれば，ゲームとは一定のルールに従う競争の遊びを指す。その

「遊び」は，競技者の現実社会での立場や地位，富や権力や名声などには左右されない。つ

まり，「ゲームの参加者たちは，参加と同時に，現実社会での所属関係や地位＝役割関係か

ら離脱し，それぞれに一人のプレーヤーとして，いわば『平等化』される」のだ（井

上，１９７７）。これは，ビデオゲームも例外ではない。若者たちは，制度や権威に対抗して，

ゲーセンに集まるのではなく，時として生きにくい社会から一時的に「離脱」し，「脱所属

（平等）」（作田，１９６８）の世界で「遊ぶ」のだ。
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全国各地には，３８，６７２のゲーセンが林立し１２），店の一角に設けられたテーブルには，「コ

ミュニケーションノート」（以下，ＣＮと略記）が置かれていることがある。コミュニケー

ションノートとは，経営者が客の要望を知り，プレイヤー同士の意見交換を目的としたノー

トだ。１０代２０代の若者を中心に，さまざまな内容が綴られ，客同士の交流の場となる。若者

達は，ノートを介して仲間を作り，小さな社会を形成していく。

「AMIG」（１８歳・高校生）１３）と名乗る少年は，ステップを踏んで踊るゲーム『ダンスダン

スレボリューション』（以下，DDRと略記）がうまく，ある店舗の“ヌシ”として一目置か

れていた。AMIGがプレイすると周囲に観客が集まるのだが，注目を浴びることが嬉しく，

いつしか自己表現の場となっていた。「学校とかだと，まあ集団生活ですから自分のやりた

いことってあんましできないじゃないですか。もちろん，クラスの中にも注目浴びてる人っ

ていうのはいるけど，学校の中で目立っても，つまらないっていうか，だいたい知ってる人

たちだから。そういうので逆に目を付けられることもある」。また，家庭では「やることな

すこと認められ」なかった。

この少年の言葉は，家庭が学校的価値観で埋め尽くされ，学校では同質であることを求め

られ，自由な自己表現が制限された環境に閉じこめられていることを示唆している。しかし，

AMIGはこうしたイデオロギーに対して対抗文化を形成し，抵抗するわけではない。学校に

対しては「それなりの成績取って卒業できればと思ってるから」「別に学校で，勉強で」目

立ちたいと思わない。親に対しては，「そんな認められなくてもいいところに行けなくても，

それなりに自分のまあ人生ですし，その分親には苦労をかけると思うんですけど，それなり

にこう仕事に行けば，それなりの給料とか入りますし，まあ今は苦労かけたけど老後に些細

なことでもできればいいかな」と語る。彼は，高卒という学歴が欲しくて学校の制度に自己

を柔軟に合わせる。それは親の希望にもかなったものだろう。そのため，学校に反抗するわ

けでもないのだが，だからといって従順に勉強するわけでもない。自己アピールして目立つ

こともなく，ひっそりと学校生活をやり過ごす。

ウィリスやホガートが明らかにしたイギリスの中産階級や上昇志向の労働者階級のように，

この少年は不安定な状態に陥らなかった。その理由は，学校的な枠組みとは異なる「ゲーセ

ン文化」の存在に求められるように思われる。ゲーセンでは自分の特技，努力が認められ，

なおかつ知らない人に注目される。目立つからといって，いじめの対象になることもなかっ

た。同じ趣味を共有する仲間の存在があったからこそ，彼は孤立することを免れた。ゲーセ

ンには学生もいれば歳の離れた社会人もいる。「いろんな世代の人たちと一つのゲームで会

話ができるっていうのが楽しい」が，来店する時間も異なれば，忙しくてしばらく来られな

いこともある。それでも，ＣＮにコメントすることで，「ああ，やっぱりなにぃ，友達だか

らノートに書いてくれる」と確認し合うことができた。

ＣＮの存在はＡＯＵ（社団法人全日本アミューズメント施設営業者協会連合会）などゲー
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ム業界で些末なこととして扱われている１４）。もちろんＣＮを設置している全国各地のゲーセ

ンは，ＣＮの重要性を認知していると思われるが，その研究は皆無だ。本稿ではＣＮの内容

分析を通して，若者のコミュニケーションのありかた，社会背景を探っていく１５）。

２ 書き込み内容の分析

２―１ ノートの分類

ＣＮは，もともと客が店に対して苦情や意見を書き込むためのものだった。それが，次第

にゲームのスコアや裏技，イラスト，自己紹介などが綴られるようになった。ゲーム筐体は

精密な電子機器で制御されているため，コントローラーの不具合など，店員には気づきにく

い欠陥が見落とされることがある。そのための対応策として店はノートを置くようになった

のだ。サービス業として客の声を吸い上げるために設置されたノートは，次第に全国に広

がっていった。他店の真似をして取り入れ，客の要望に店が応える形でノート設置を許可す

るケースも見られた１６）。

ＣＮが最初に設置された正確な年は不明だが，証言から１９７０年代後半と推測される１７）。店

と客との橋渡しの役割を担ったノートは，自然発生的に変化を遂げ，スコアブック，イラス

トノートなどに生まれ変わった。ほとんどのゲーセンでは，「コミュニケーションノート」

と名づけているが，場合によっては「雑記帳」「プレイヤーズノート」「らくがき帳」などと

称することもある。また，一般的には大学ノートを使用しているが，ルーズリーフ，スケッ

チブック，掲示板を用いるケースもある。

ＣＮに書き込まれる内容は実にさまざまだが，大別すると次の５つに分けられる。『店に

対する要望，苦情』『純粋にゲームに関する情報』『ゲーム以外の世間話』『仲間づくり，確

認』『身の上相談，心情の吐露』だ。そして，書き手は書き込む内容によって，立場が変化

する。ゲーセンに置いてあるＣＮが実際にどのようなものであるのか，以下に紹介しながら

分析を加えることにする１８）。

２―２ 『店に対する要望，苦情』

『店に対する要望，苦情』を書き込むとき，書き手は“客”として店にサービスを要求す

る。前章で説明したように，コントローラーの不具合などを店員に伝えるほか，ゲームの難

易度に対する要求１９）もある。また，ゲームをプレイするために順番待ちをしている人がいる

にも関わらず，続けてコインを投入しプレイを再開する（連コイン）客のマナー違反を伝え，

店内に掲示している宣伝広告用ポスターの譲渡を願い出る場合もある。こうした内容を書き

込むとき，書き手の立場は“客”として存在するのだ。

《１０／７ オランタンの台の調子があいかわらずです。通路側の奥の台，右側のききが悪
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いです》《場所（ボタン）がわからなかったのですが直しました。奥の台レバーも直ってい

ます。店１０／９》（SPOT２１，１９９９年）

客の要望に対しては，書き込みのすぐ下や別の日付で店員が赤ペンなどで返答している。

SPOT２１のように，しっかりと店員が対応している場合，顧客の不満を抑え，要望に応える

ことができる。顧客の満足度がアップした結果，店に対する“要望，苦情”ではなく“感

想”が書き込まれることもある。《町のゲームセンターや渋谷のゲームセンターは，コント

ローラーが壊れていたりすることがあるが，ここは殆どないです。メンテナンスの配慮の行

き届いた良いゲームセンターだと私は思います》。こうした意見交換が活性化することで

ノートは発展を遂げ，自然発生的に客同士のコミュニケーションを促進してきた。実際，

SPOT２１のＣＮには「伝言茶屋」「スポーツネタノート」「イラストノート」「GAME OVER」

など，さまざまな種類がある。すべては，苦情を専門に受け付けるノート「黒ファイル」か

ら発展したものだ。黒ファイル以外のＣＮは，常連客の一人「としくん」（１７歳・無職）が

店員と交渉し，設置許可を得たという経緯がある。ノートの管理人もとしくんが行っている。

このようなケースでは，“客”としての存在が“参加者”として変化し，場を盛り上げてい

く存在になることを示していると言えよう。なお，一般のＣＮ上での『要望』を一例挙げる。

《９／６ スタッフへ ナムコのコンパネのレバーのフィーリングは，セガ系のそれとく

らべるとよくない。もっといいものを開発するようメーカーへ言ってください。←意見とし

て，上の方へ言っときます。by INTIHID》《９／６ ↑それはなれでしょ！ 俺から言わせ

ればバーサスシティ（セガのきょう体）はスティックとボタンの間が近すぎ，まぁこれは，

なれだけど！（省略）by NEC》（INTI渋谷店，２０００年）

このようにＣＮ上での苦情は，店員に加えて，別の客が応答することもある。そこでは主

体的な参加者として客の意識が高まっていることがうかがえる。また，店員，管理者が全く

答えない質問に別の客が答えるケースもある。例えば，山形大学前には『カレッジ・スクエ

ア』『ジャック＆ベティ』『プレイランド DO』の３店舗があり，いずれもＣＮを設置して

いる。だが，そのうちの１店舗『DO』だけは客の入りが少ない。理由は定かではないが，

ノートを見ると管理人が書き込みをチェックしていないことが分かる。《式神の城蠡を入れ

て下さい》という要望が２００３年の７／１４，７／２０，７／２５，７／２８，７／３１，８／５，８／１７に同

一人物から書き込まれている。しかし，店員は読んでいないのか何もコメントしていない。

これに対しては，客がコメントしているのだ。《８／吉日 Ｙ．Ｔさん江 ジャ○○＆ベ○

に蠡あるのでそちらに逝って下さい。作・犬若》（DO，２００３）。

ただし，２００２／１２／１２～２００３／７／１は管理人が赤ペンで返事を書いている。返事は短く，

回答数も少ない。大会の開催など客に対して呼びかけるものは一切ない。苦情に対して《直

しました》《異常ありませんでした》と書き込むだけ。客の声に耳を傾けるというノート本

来の機能が形骸化していく様子が手に取るように分かる。次のコメントは『純粋ゲームに関
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する情報』につながるものだ。

《十番勝負トーナメントはたいへん面白いこころみだと思いますが，エントリーして，番

号のくじを引いた時点で１Ｐ２Ｐが決まってしまうのは，いかがなもんでしょう？ 対戦時

にジャンケンで決められる方が，まだあきらめもつくと思います。今後の大会でぜひごけん

とうをお願いいたします。by ジュリッペ》《１Ｐ２Ｐは，ジャンケンで決定する方が良い

のですか？ 他の方のご意見よろしくお願いします。by INTIHID》《１Ｐ側２Ｐ側なんて

こだわる事じゃないと思うけど……風神ステップなど，どちらでも出せるようにならないと。

どうしても逆Ｐ側の良いのなら回り込めば，それも戦略の一つではと思うんですけどネー

by NEC》（INTI渋谷店，２０００年）

このコメントは，書き手が客として店に要望を出しているのではなく，プレイヤーとして

大会をより良いものにしていこうと提言している。その意味ではより主体性を持ったプレイ

ヤーとして積極的に楽しむ姿勢がうかがえる。

２―３ 『純粋にゲームに関する情報』

『純粋にゲームに関する情報』とは，攻略法や裏技などテクニックに関する情報の提供と

質問，ゲームに対する評価，ゲームの進行状況や新しい技をマスターしたことの報告など，

ゲームに関するあらゆる話題を指す。このように純粋にゲームに関する情報を書くとき，人

はゲームを楽しむ“プレイヤー”として存在する。

《なんかみんな超必２コずつあるっぽいです。（本当か？）クラークと大内のみ BCD同時

押しで攻撃避けができます。本当です。by はりねずみ》（αステーション，１９９６年）

テクニックに関する書き込みはＣＮが担う重要な役割の一つだ。この書き込みからも分か

るように，新しいゲームが登場すると，プレイヤーは基本技のほかに“必殺技”や裏技，隠

れキャラ探しなどを楽しむ。さらに，自分が見つけた技を自分だけが知って満足するのでは

なく，ノートを通して他人と共有し，“おしゃべり”に興じることで，友達作りという新た

な楽しみを得ることが出来る。高度な技の知識を他人に教えることは優越感にもつながり，

一目置かれることで自信を得ることも可能だ。

《９／１３ また来てしまいました名古屋の人間です。やっぱココ楽しいっすね。渋谷に来

ると必ず来てしまいます。今日も NECさん楽しい対戦サンキューっす。いつか大会も出て

みたいっすね》《９／１４ （省略）ところで，オーガって強すぎません？Ｔ．Ｔから始めた

俺なんか，オーガの技なんて知らないし（ていうか，ほとんどのキャラしらない！！）Jurio

さんなんかオーガ使うらしいけど，今でどうにかたまーに勝てるぐらいなのに……うーん大

変。 by NEC》《９／１４ オーガとはまだあんまり対戦していないので何とも言えませーん。

それから名古屋から来ている人は，仕事か何かで東京によく来るんですかね？ まさか鉄拳

のために？ まあでも，いろんな人と対戦するのが鉄拳の最高の楽しみ方でしょうから，距
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離なんて関係ないですね。ぜひ大会にご参加を！ by ジュリッペ》《９／１７ オーガって，

そんなに強くないですよ。返し技がないキャラは苦しいかもしれないけどね！合わせづきの

ダメージも４０から２５に下がっているし，たいした新技も追加されなかったんで……まあよう

はなれでしょう。最初はガードできなかった攻撃もだんだんガード出来る様になるだろうし

……クナイがけをガードしてくれると私は助かるんだけど……。 病み上がりで頭がヘロヘ

ロの池尻バレンタインでした》（INTI渋谷店，２０００年）

ゲームの話題を通して，プレイヤー同士が少しずつ仲良くなっていく様子が伝わってくる。

鉄拳やソウルキャリバーなどの格闘ゲームで，より強い対戦相手を求めて遠征にやってくる

プレイヤーがいることも確認できる。大会はプレイヤー同士が知り合う絶好のイベントにな

るが，ＣＮもまた，テクニックを教え合うなど話題を共有する重要なツールになる。ここか

ら推測できるのは，客が店にゲームだけを目的にして来店するわけではないということだ。

ゲームで遊ぶのならば，家庭用ゲーム機で十分だ。ワンプレイのコストもゲーセンに比べて

格段に安い。それでもわざわざゲーセンに足を運ぶのは，“魅せる”という要素が重要にな

るからだ２０）。ゲーセンでは，対戦型格闘ゲーム，音楽ゲームのプレイヤーの周囲に観客が集

まることがある。カイヨワは遊びに「観客」の要素が欠かせないと強調したが２１），実際に

AMIGは，注目を浴びることに喜びを見出していた。

ゴッフマンはある目的を持った人々の集まりを「焦点の定まった集まり」と呼ぶ。これに

対して，偶然，その場に居合わせた人々の集まりを「焦点の定まらない集まり」と定義する

（ゴッフマン，１９６１＝１９８５）。ゲーセンは，客がそれぞれにゲームを楽しむ場で，焦点の定

まらない集まりである。そこにいる人々は，互いに見知らぬ間柄だ。しかし，ビデオゲーム

を媒介にして，プレイヤーの周りに観客が集まると，そこは一時的にプレイを視聴するため

の焦点の定まった集まりの場に変わる。

焦点の定まらない集まりには，互いに意識しながらも無関心を装う（儀礼的無関心）コ

ミュニケーション「焦点の定まらない相互作用」が機能している（ゴッフマン，１９６３＝

１９８０）。ゲーセンに集う若者たちは，薄暗い店内で画面を覗き込み，ひたすらゲームに没頭

している姿から，自己の殻に閉じこもった人々と見られがちだ。しかし実際には，ゲームの

順番待ちの人に目配せし，狭い店内でぶつかり合わないように通路を譲り合うといった儀礼

的無関心が観察できる。それは公共の場における一般の人々の振る舞いと何ら変わりのない

行為でもある２２）。儀礼的無関心は，“プレイヤー”と“観客”の構図の中で，単一の知覚

的・視覚的焦点を維持し（対面的かかわり），「焦点の定まった相互作用」に移行する。つま

り，観客同士が感想を述べ，プレイヤーに声をかけるといった行為はもちろんのこと，対戦

中のプレイヤーにおける技の披露，ＣＮへの書き込みなども，儀礼的無関心から焦点の定

まった相互作用への移行を促す。

焦点の定まらない相互作用が無視される時，ＣＮに客のマナー違反が綴られる２３）。筐体は
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ステージとなり，プレイヤーは観客に数々の“技”を披露する。同様に，ＣＮ上でも純粋に

ゲームに関する情報をやりとりし，時には自分の知識を披露する中で，“客”は“プレイ

ヤー”としてより主体的にゲームを楽しむ。ゲーセンは，このような相互行為を通して，互

いに交流し合う社交の場として機能するのだ。

２―４ 『ゲーム以外の世間話』

『ゲーム以外の世間話』は，書き手の近況や関心事，社会の出来事などに関する書き込み

のこと。文字通りゲームとは全く関係のない話題が中心となる。例えば，プロ野球やサッ

カーの勝敗結果や試合内容に対する感想，学校で実施された学期末テストの成績などが綴ら

れる。ある書き込みに対して，他人からの反応があり，話題が盛り上がることもあれば，

まったく応答がなく，形の上ではただ感想を述べただけに留まる場合もある。これらは特に

ゲーセンでしか話せない内容というわけではない。このような場合，書き手は“客”でも

“プレイヤー”でもなく，ゲーセンの枠の外に存在する自分（国民，県民，市民，会社員，

生徒），日常生活をおくる“私”として存在する。

《あそぶぞぉ→!!!彼氏のことは，とりあえず忘れて……。ゴメンネ》《hideのアルバムほ

しー！ だれかくれ！……るわけないか》（宝島古町店，１９９８／１９９９年）

上記の例は，まったくゲームに関係のない話題だ。ゲーセンには常連ばかりでなく，たま

たま入店し，ノートを見つけ，一言書き添える人もいる。ボーイフレンドに連れられてゲー

センに来たものの，彼が一人でゲームに熱中しているため，退屈しのぎにノートに一言書く

ケースもある。

SPOT２１の常連としくんは，ゲーセンをより楽しい場にしようと，たんにＣＮを設置する

だけでなく，スポーツネタ専用のノートを設置している。こうしたノートに書かれる内容も，

『世間話』に分類できるだろう。

《８／３ 私は悲しい。オールスタ前に阪神に連敗したときも，正直言ってヤバイと思っ

たが，今日はそれ以上！（省略）GLG》《８／４ 私も悲しい！ オールスター後勝って

ねーじゃん，（中略）あぁ阪神が呼んでいる『ヤクルトのために最下位のイス，あたためて

おきました』って。by 実は野村信者で非常に困ってる DrX》（SPOT２１，年次不明）

世間話と言っても「スポーツネタノート」は，強制的にスポーツに話題を限定している。

そのため，スポーツに興味のない人は参加できない。これは，もしＣＮがゲームに関する話

題だけに限定されていたとしたら，ノートは多様性を失い，無味乾燥なものになりかねない。

こうした問題を避けるために，としくんは「GAME OVER」と題して，さまざまなネタを書

き込めるノートも設置している。

日常生活における会話の大半が世間話であるように，ＣＮにおいても話題の基本は世間話

である。ただし，厳密に言えば，ゲームに関する情報もゲーマーにとっては世間話の一つで
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ある。ＣＮはゲーセンに設置されているがゆえに，ゲームに関することが話題の中心となり

やすい。その上で，書き手は純粋にゲームに関することだけではなく，自分たちを取り巻い

ている環境や出来事について語るようになる。こうした世間話は誰でも書くことができるし，

話題のキッカケを作ることも，そこに参加することも容易にできる。そこからゲームの話や

仲間づくり，身の上相談などさまざまな要素を持った記述に発展させることも可能だ。実際

にＣＮは多くの要素が絡み合って進行していく。

《８／３０ Dear 学校行ってる人 私を見かけて「！」ってカンジの顔しないでく

れぇー from 学校行ってない人》《８／３０ Dear 学校へ行ってない人 私も昔（１０年前）

は学校行ってない娘だった。「！」てな顔はしないようにするつもりだが，あ，仲間だ，み

たいに思うかも。from 学校（小中高）へ行かずにすごした現大学生（２３）》《８／３１ ボ

クチンも学校（中）あんま行かなかったよ。別にイジメられたわけでもなく，不良でもな

かったし。ただ自由に勝手気ままにやりたかったのさ!!! 「！」なんて顔されても「ケッ」

て思ってりゃいいのさ？!!! 好き勝手やっちゃえよ!!! それがうまくやりすごす手かも。

p. sマタンゴ氏のＢＭテクはすごすぎるッ!!! by JIN》《８／３１ PM２：００ Dear 学校へ

行かずに過ごした現大学生（２３）さん＆JINさんへ 私は今，中３の「ジュケンセイ」です。

返答ありがとーございます。私は最初はイジメられてたんだけど，今はつまんなくなったん

で行ってません。高校うかるんだろーか。こんなんで。from学校行ってない人》（タカラ島

プラーカ店，年次不明）

ノートは不登校の話題で盛り上がるのだが，彼らの記述の合間には，この話題には参加せ

ず，ゲームの話を書き込んでいる人もいる。また，ゲームの話題に触れながら，彼女にコメ

ントする人もいる。ノートは同時進行で，さまざまなネタが飛び交う。「学校行ってない

人」の書き込みはしばらく続くが，約半年後には「学校に行けるようになった人」になった

ことを報告している。

人はゲーセンの枠組みの外に存在する自分，日常生活をおくる“私”としての側面が無意

識に表れるからこそ，『世間話』に興じる。あるいは，『世間話』を書き込む時，“私”が無

意識に表れる。この“私”が前面に押し出されたとき，自己と向き合い，時には相談を持ち

かけ，つらい気持ちを綴るようになる。そして，書き込みを見た人が，それに対してコメン

トを返す。そのうちに，友人の輪が少しずつ形成されていく。

２―５ 『仲間づくり，確認』

『仲間づくり，確認』は，ゲーセンに集まる客同士が友達をつくるために，自己紹介や仲

間募集を行うこと，自分が来店したことを書き記し，後からノートに目を通すであろう仲間

に伝え合うことで，互いのつながりを確認する行為のこと。誰かのコメントに対して返事を

書き，自分をアピールすることもあれば，店内で見かけたプレイヤーの髪形や服装などの特
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徴を記して《もしかして○○さんですか？》と確認することもある。また，《誰もいないの

で帰ります》と，あるグループのメンバーに対してメッセージを書き残す。このとき，書き

手は“常連・仲間”という立場をとっている。

ゲーセンによっては，自己紹介専用のノートを設置しているところもある。例えば，SPOT

２１には「Friend Ship」と題した自己紹介専用ノートがある。ノート１ページを使って，１４

項目の内容に分かれている。それぞれの項目は，漓リングネーム（ペンネーム）滷趣味澆性

別潺生年月日潸SPOT２１にいる時間帯澁Ｅメール・ＨＰアドレス澀好きなゲーム（ジャン

ル）潯一言潛夢濳マイブーム潭おすすめゲーム澂持っているゲーム機潼出身地潘その他，と

なっている。このほかにも，千葉県千葉市にある『ジョイフルランド千葉富士見町店』には

「自己紹介ファイル」が設置されている２４）。こうした自己紹介ノートの存在は，人々がゲー

ムをプレイするためだけでなく，友達作りを望んでいることの証でもあろう。

では，ＣＮに見られる『仲間づくり・確認』はどのようにして行われるのだろうか。その

事例をあたってみよう。銀座有楽町駅前にあるゲーセンには次のような書き込みがあった。

《１２／１ 今日は学校帰りです。単位がヤバイらしいです。うーん……ゲームばかりやって

るからかしら……卒業とゲームセンターどっちか選べっていわれたら，ゲームセンターとり

ます。そういう奴です，私は。まア，まだ３年生だし。あと１年あるから平気かな。えーと

……すぐ近くに車横サンらしき方がいらっしゃるのですが……えーとえーと チキン野郎だ

私…… Y. K P. S. Y. Kはワケもなく頭の中が病人です。話しかける時は平仮名でお願い

します。怖い人じゃないので声かけて下さいね》（店名・年次不明）。

Y. Kは他人に直接声をかけることができないが，ＣＮに自分の心情を書くことで，間接

的にゲーセン仲間の募集を行うことが可能となった。Y. Kは明らかに他者の目を意識して，

自分が大学生であること，模範的な学生ではないこと，ゲームが好きなことなどをさりげな

く書き，自己紹介をしている。次の例は，見知らぬ相手に対し，自分の趣味や年齢などを具

体的に紹介するとともに，相手に関心を向け，質問しているケースだ。

《５／１７ （省略）CoolD様＞みつナイ未プレイなので参加できず，スマンせん。by HI−

R》《５／１７ 水 ２２：３０ HI−Rさん心遣い感謝します。……でも機会があれば是非１度プ

レイを。質問 HI−Rさん性別よく知りませんから男の方ですね？ ちがっていたらスミマ

セン。ちなみに私は２６才の男。彼女いない歴２６年です……。何か質問があればどうぞ……ち

なみに生まれは大阪育ちは長崎の対馬初恋は高１の時です。追伸 出来ればＴさんの性別も

知りたい。（HI−RさんもＴさんも両方というお約束はなしですよ）CoolDでした》《５／１８

（省略）女の人かも……。（Ｔさんは男の人でしょう。HI−Rさんも！？）P. S. 新ノートは

大切に使っていきましょー！ チーフのいのひろさんに悪い。表紙の春獄殺が気になる RIE

でした》《５／１８ RIE様 CoolD様＞ 男ですメイド属性です（爆）人生詰んでます。by HI

−R》《５／１８ 木 ２３：１５ HI−Rさん男だったんですね。（失礼？）よっしゃあとはＴさん
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だ（ニヤリ）》《５／１９ ＞RIE殿 オレ，男ッス。 ＞CoolD殿 まだまだ若いッス。（で

も妙に年寄りじみてる（笑）） どや？Ｔ》《５／１９（金）２２：４５ Ｔさん男だったんですね

（クス）でも２６歳の男つかまえてえらい言われようですね。グサリときますよ（思考中）

じゃあＴさんて何歳なんだ？（絶たい）でも年齢はごまかしてはいませんよ。ちなみに１９７４

年１月１４日生まれの寅年で山羊座，新射手座です。好きな色は黒，紺系統，趣味，特技別に

なし，好きな音楽心がおちつけるヤツ（主にクラッシック）。チェッカーズ（特に ROOM）

の歌。食べ物に関しては好き嫌いはなし。とまあこんな所です。質問あれば女性優先で聞き

ます。それでは CoolDでした》（モコ，年次不明）

ノートへの参加者は，互いに相手について何も分からないからこそ，自己紹介を交えなが

ら，相手の情報を引き出している。ある人物の書き込みを読んで，〈女性かな，男性かな，

文字が丁寧だから女性かも。美人だろうか〉と，期待を膨らませることもある。変体少女文

字などは，その呼び名に「少女」と付いているように主に女性が書くものとされている。だ

から，丸みを帯びた文字を見れば女性の書き込みであると思い込んでしまうこともあるだろ

う。しかし，男性でも小さい丸文字をびっしりと書き込む人がいるし２５），女性でも乱暴にペ

ンを滑らせる人がいる。また，丁寧で優しく穏やかな口調で，“女性らしさ”を醸し出す書

き込みをする男性もいれば，「僕」「俺」と書き“男っぽさ”を演出している女性もいる。そ

のため，直接相手に確認するまでは，相手がどのような人なのか全く分からない。仲間づく

りは手探りで，慎重に行われる。

《６／１３ （省略）ちなみに，かなり前になりますが，牙流さんをガタケでちらっと見か

けましたよ！ だまってたけど実はいうと名前から見て最初は男の方だと思っていたのです

が，まちがってましたね。すみません。いつになったら会えるのかわかりませんが，会える

ことを祈って！ by 留美奈》《６／２２（中略）次は日よう日（２５日）にきます。たぶん４

時頃!!（中略）by 牙流一樹 ちなみに，僕，男だろうと女だろうと，どっちにおもわれて

もいいんです……。服装がアレだからね……おばさんによくトイレであやしまれます》（タ

カラ島プラーカ店，２０００年）

上記の例のように，書き込みから相手が男性か女性かなどは，なかなか判別しにくい。こ

うした中で，プレイヤーたちは勘違いやすれ違いを繰り返しながら，友人を獲得していく。

ここで重要なのは，ゲーセンが年齢や性別，所属（会社員，フリーター，学生）の壁を越え

て，いろいろな人と出会う場を提供しているということだ。特に中高生など学年別に仕切ら

れ，ほかの世代と知り合うチャンスもない人にとっては，ゲーセンは社会勉強の場にもなり

得る。学校などある特定の組織の中に居場所がなくても，多様な価値観を持った大人や子ど

もに出会うことができるのだ２６）。また，友人を作る方法としては自己紹介のほかに，《一緒

にゲームをプレイしたい》と誘いの文句を書き込むこともある。

《９／２ ジュリッペさん今度タキ対戦して下さい。てらお》《９／２ 『てら』さんっ
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て，むっちゃ強い人じゃないですか。どうぞよろしく（タキは，もっか練習，研究中ですが，

私でよければ，ぜひ今度対戦しましょう）。byジュリッペ》《そんなことないって》２７）（INTI

渋谷店，２０００年）

こうして知り合いが増えていくと，次第にゲームをプレイするためではなく，友達に会う

ためにゲーセンに足を運ぶようになる。

《１０／１４ 今日は雨というのもあってか誰も書いていない。寂しい……UME》《１０／１５

UMEさんが来ないよ～。昨日来ていたのになぜ今日はまだ来ないのだァ？ うェ～ん。

帰っちゃうね。 LNA》《１０／１５ なんでもかんていだんを見てたんだい。UME》《１０／１５

LNAくん，そーいう時はゲームをしながら気長に待っていましょうね。店員Ｓ》《１０／１７

たった今，帰ってまいりました！ 羽衣です！ でっかいにもつをもったまま，おじゃま

しております！ ゲームのない生活はつらかったです（笑）でもなんだかんだいってもけっ

こう楽しかったです！ （とくに八ッ橋工場！！）今日は，ゲームを１回やって帰ります。

それでは……電玉リスナー羽衣》《１０／１７ 羽衣さん おかえり～（省略）UME》《１０／１７

羽衣さんお帰りなさい。八ッ橋工場と云うと，京都かな？ 私も中学の時，京都だったが

旅館のカベぶちこわした事しかおぼえてないなァ～（立たされたね。朝の４時まで）LNA》

《１０／１８ 羽衣さんお帰りなさい。本当は面と向かい合ってお礼をいいたかったのですが，

時間が合わなくて。お土産おいしくいただきました。どうもありがとうございます。イデア

のバイトを代表して……（省略）だいだい色ペン先生》（GAMEイデア，１９９７年）

もし，ゲーセンが一人遊びの世界で成り立ち，人々がゲームをプレイするためだけに来店

しているのであれば，知り合いがいなくてもいっこうにかまわないはずだ。しかし，多くの

人は誰か友達がゲーセンにいることを期待して来店する。だから，来店するとすぐに顔見知

りを探し，誰もいないことが分かると，寂しさを感じるのだ。

そして，そのまま帰宅せず，来店したという足跡をＣＮに残すことで，自分の存在をア

ピールする。それは，自分自身のためでもあり，後からやってくるかもしれない友人のため

でもある。ゲーセンは会社や学校などの組織と違い，個々人の自由の場として機能する。誰

がいつ来るかは分からないし，束縛もできない。必ず会えるという保証はない。だから，た

とえゲーセンで友人と会えなかったとしても，コメントを残すことで，〈私は確かに，ここ

に来ましたよ。あなたを気にかけていますよ〉というアピールになるのだ。コメントを残し

ておけば，誰かが返事を書いてくれるかもしれない。次に来店したときに，誰かが自分のこ

とを気にかけてくれていると，確認し，安心することもできるのだ。

「羽衣」は修学旅行帰りに真っ先にゲーセンに足を運び，店員にお土産を渡し，常連客に

自分の存在をアピールする。羽衣の“帰宅”を仲間たちは温かい言葉で出迎えるが，一部の

人々にとっては，ゲーセンが居場所として機能していると言えよう。しかし，常連客ばかり

でノート設置コーナーを占拠し，内々の書き込みばかりが綴られることで，初めて訪れる客
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にとって仲間の和に入りづらい状況が生まれることも事実だ。そこに疑問を投げかける人も

いる。

《８／１９ このノート見て一言。『同じ人ばっかりじゃん!!』コミュニケーションノートで

しょ？ なんか，話の内容もよくわかんない。格ゲーしないから。多分，誰かがこのノート

見ても書くことないよう。多勢の格ゲーできない客の代表として書かせて頂きました。P. S.

でもみんな絵うまいっす。ではでは。冷房ききすぎぃー。by new face》（モコ，年次不明）

こうした問題はどこのノートにも見られる。ＣＮは見知らぬ他人を媒介し，つなげる役割

を果たすが，いったんグループが形成されると，閉塞感を生むこともあるのだ。こうした問

題を解決するために，ゲーム別にノートを作成する場合もある。こうすれば同じ趣味を持つ

プレイヤー同士であれば，ノートに書き込みやすくなるからだ。しかし，ノートの種類を増

やしても，グループがいったんできあがると，ほかの人が入りづらくなるのは変わらない。

社交的な人間であれば問題はないのだが，もともとは，引っ込み思案な客同士のコミュニ

ケーションを円滑にするためにノートが設置されているのであって，ゲーセンに集まる若者

が社交的な人間ばかりとは言えない。こうした問題を克服できるかどうかは，ノートの管理

人や書き手の中に問題に対して意識的な人がいるかどうかにかかわってくる。

８／２０には，管理人兼店のスタッフのチーフである「いのひろ」が《新規さんが入りにく

い所だというのは分かるが，別に話を合わせなくてもいいですよ。自分の好きなネタふって

みて。同好の士がいるかもしれませんので》と，書いている。「new face」の書き込みに，

ほかの人はどう反応したのか見てみよう。

《８／２０ ＞このノート なるほど，こりゃ入る余地がないように見えるわな。でもけっ

こうフリートークなんで（ノート初めての心得事を守ってくれれば）何だって書いてもＯＫ

でっせ。意外にもこういうのが好きっていう人が出ると思うんで。うん，そんなところ。オ

イラ？ オイラは全然 OK!! つーかチーフのいのひろ殿がそう書いてたウカツ……by

Ｔ．》《８／２０ ※New faceさん＞＞ うーたしかに。格ゲーネタ多いけど，個人的には

DDRネタもおっけ……というかほしいんですが……。DDRとか BM＆●DXネタとかならの

れますですよー 赤人》《８／２２ 新顔さん＞いわんとしてる事はわからないでもないです

が，別に知り合い同志でノートを回してるわけではないですし，格ゲーの話が多いのだと思

います。そんな事いわないで他のゲームの話をふってみればいかがですか？ 絶対といって

いいほど，レスかえってくると思いますよ。レスおましています。らいあ¢‐Ｚ螢》

こうしたコメントを見る限り，比較的，開かれたノートと言えよう。しかし，注意が必要

なのは，new faceが《書かせて頂きます》と謙虚に発言し，《でもみんな絵うまいっす》と

相手を立てることを忘れず，《ではでは》と軽いタッチで文章を締めくくっているという点

だ。new faceは明らかに他者の視線を意識しながら文章を書いている。もし，これが相手

の心情に配慮せず，相手を断定的に否定するような書き込みであったならば，常連客の態度

コミュニケーション科学（２１）

―１５５―



も一変したことだろう。そうしたことを考慮すると，ＣＮの利用者には，リテラシー，コ

ミュニケーションスキルが求められていると言えよう。

２―６ 『身の上相談，心情の吐露』

『身の上相談，心情の吐露』は，ゲーセンの仲間や不特定多数に対して，抱えている悩み

を相談したり，寂しさや苦しい心情を吐露すること。特定の誰かを直接指名し，あきらかに

ノート上か，あるいは面と向かってコメントを返してくれることを期待するような書き込み

がある一方，不特定多数に向けた独白，日記のような形をとることもある。このとき書き手

は“素顔”を露呈する。もちろん，演技じみた書き込みもあり，どこまでが“素顔”なのか

判断が難しい部分もあるが，自分の心情を巧みに表現していると捉えることもできだろう。

《１１／２５ みどりです。今日は学校で村八分（？）にされました。これか？この青い髪が

だめなのか！ってかんじッス。金パツのときはまだ仲良かったのに……。人を外見で判断す

るのはやめましょう。（以下ゲームについての記述。省略）byみどり》《１１／２７ みどり。

頭色落ちしてみどり色になった。はずかしい。さいきん DDRダメだな。調子悪い。学校に

ちょっとムカツキ。む？？ byみどり》（Big Joy，１９９９年）

《５／１２ イエーイ，今日一番のり！！ そりゃ午前中からいれば一番だろうな。今日は

学校休み。ひさしぶりにねるかとか思ってたら，いえに一人でいたらさみしくなってきたの

で，マイハニーに会いにきました。でもゲーニッツにぼろぼろにされた。ごめんよ。まだま

だ修業がたらんよ。本当。 BY椎名》（宝島古町店，１９９９年）

これらの書き込みに共通するのは，寂しさや，憤り，苦しみを示唆する表現がなされてい

るにもかかわらず，“ゲームをプレイしている”ことについて触れている点だ。忘れてはな

らないのが，ＣＮはゲーセンに置いてあるということ。基本的に人々は，ゲームをプレイす

るために来店しているのだ。その上で，ノートを見つけ，実際に手に取り，思い思いの気持

ちを綴っている。

そこで，最も重要であると思われるのは，ゲームが持つ“癒し”の効果だ。次の書き込み

を見てみよう。《１７日 今日サービス券で１ゲームタダで DDRできた。シングルね。サー

ビス券ためておくと，いいんだね。多分，やっぱゲームって，ストレス解消なるね。嫌な事

忘れさせてくれる。今，友達からメールきてた。北海道のねって，もうもどってきたけど，

今度，千葉で働くんだけどね。友達一緒に行こうってさそわれてるけど，郵便局の年末年始

のバイト落ちたら行くつもり。でも，１回裏切られてるし，絶交メールきてさー。石巻の友

達はいいんだけど，北海道にいた友達はちょっとなー。絶交メールよこされて，泣いたけど

ね。（省略）AAA》（ホーセン，年次不明）

「AAA」が《やっぱゲームって，ストレス解消なるね。嫌な事忘れさせてくれる》と述べ

ている点に注目したい。香山はゲームに癒しの機能があると仮説し，「たとえ学校ではあま
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りうまくいっていない子どもも，ゲームの中ではある世界に取り込まれ，そこで何かを成し

遂げるという強い実感を得ることができる」と論じ，「彼らにとって，その『強い参加体

験』は生きる上での命綱のようなもの」と語る。つまり，学校や職場，家庭において，疎外

感や空虚感を感じていたとしても，ゲームの世界が与えてくれる「強い参加体験」によって，

自分が肯定されているという感覚を得ることができるのだ。この主張の背景にあるのは，離

人神経症や分裂病（統合失調症）の患者が日常生活では常に緊張状態にあり，身動きがとれ

ないのに対し，ゲームの世界では自由に行動していたからだ。しかし，香山は，ゲームにお

ける情動が人間の心や脳に影響を与えないと考えるのは不自然とし，その影響が良い方向，

悪い方向のどちらに変化を促すのか不明だと述べる（香山，１９９６）。

これに対し，西村は「癒し」の効果を認めつつも，悪影響論と香山の「肯定論」の主張が

ともに，「現実のシミュレーションとしての虚構の物語世界を，その物語の主人公として生

きる体験だという認識を共有している」と指摘し，両論を退けている。ビデオゲームは，

「『ゲーム』の趣向を楽しむ遊びであって，『ストーリー』を生きる経験とはちがう」のだ

（西村，１９９９）。

香山と西村はゲームの癒し効果を認めているが，ゲームをプレイしただけで，現実社会で

抱えるさまざまな問題が解決するわけではないだろう。問題を解決するためには，いずれ自

己や他者，あるいは問題そのものに向き合う必要があるからだ。ゲームで癒されたと感じる

ことができても，問題自体が消えてなくなるわけではない。結局，堂々巡りとなる。もちろ

ん，すぐに向き合えば何でも解決し，苦しまなくて済むというのは安易な考え方で，一方的

に傷つけられ，途方に暮れることも人生にはある。心の傷を癒すためには，時の流れが必要

なこともあるだろう。「癒す」はもともと自動詞の「癒える」が他動詞として使われたもの

だ２８）。「癒し」は「癒す」の連用形で，体現と同資格となり，近年の「癒し」ブームなどで

見られる事例では，名詞として使われている。この場合，「嫌なことを忘れさせ，気持ちが

軽くなる」ぐらいの意として用いられている。

ゲームをプレイしたときの癒しとは，一時的なものだとしても，ゲームをプレイし没頭し

ている間だけは，脳裏から離れない嫌なことを忘れられる体験と考えるべきだ。もし，治療

効果があるとするならば，ゲームは，問題に向き合い痛みに耐えるために，時間と余裕を与

え，治療に対する準備を整えてくれるものだろう。精神病患者がゲームの世界で自由に振る

舞えるのは，あいまいな日常的現実から区別された仮構の世界であり，明確で一義的なルー

ルに支配されているからだ（井上，１９７７）。つまり，この世界は，多かれ少なかれ現実とは

違った仕方で構造化されており（井上，１９７７），遊びのメタ・コミュニケーションの微妙な

調整などが不必要なのだ（西村，１９９９）。

こうした世界で同じ趣味を持つ他者と出会い，交流を重ねることで，人は己を癒し自我を

形成させていく。ゲームはそのきっかけとなるが，ＣＮはその契機を促進し手助けしてくれ
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る。フロイトやユングは自身が精神病的な状態に陥ったとき，実在の人物，想像上の人物と

いった第三者を想定して「書く」ことで回復したが，心理治療的な意義はまさにそこにある

（永井，２０００）。Ｊ．Ｗ．ペネベーカーは「書く」行為によって，ＰＴＳＤなどを克服でき

ることを実証している。思考や感情，行動を自ら抑制すること（能動的抑制）は生理的な負

荷，ストレスを増大させ，身体的・生理的障害を引き起こす。これに対して向き合うことは，

重要な経験について積極的に思考し，発話し，情動を自分で認めることを意味する。抑制し

ていた経験を語り，筆記することによって，その経験は言語化される。それによって理解を

深め，トラウマ経験は過去のものとなるのだ（ペネベーカー，１９９７＝２０００）。

幼少の頃から両親に虐待を受け，学校ではいじめの対象となった「ジュン」（２５歳・見習

い占い師）は，現実の社会で自尊心を傷つけられていた２９）。《自分の存在を消したい》とＣ

Ｎに吐露することもあった。しかし，そうした現実世界から離れ，平等の世界を構築して遊

ぶゲームは，ジュンに一方的で理不尽な暴力は決してふるわなかった。ＣＮによって「救わ

れた」と言うジュンは，友人ができて明るくなり，自己主張ができるようになったと喜ぶ。

「着の身着のまま書いていて，もう，それ自体が人との架け橋になっている」。そこにはも

う他人の顔色ばかりうかがい，うつむいている姿はなかった。ＣＮを通して少しずつではあ

るが，自尊心を獲得していったのだ。

書くこと，読むことは，本質的に孤独な行為であるが，所属する集団から離れて独りにな

ること，それは必然的に，他の誰でもない自己の存在に気づかせ，他者との関係や自己の所

属する集団，社会を見つめ直す余地を作り出す。日記を書くという行為は，自己との対話を

可能にする（渡辺，１９８９）。ゲーセンは，家庭や職場，学校といった強制的な性格を持つ集

団から隔離された自由な場所だ。その性格に加え，ＣＮは書く行為を通じて身の周りの環境

や自己の存在を「見つめ直す」絶好の機会を与える。しかも，公開を前提としたＣＮは，日

記のように「自己との対話」だけでなく，他者からの反応をもらいながら，自分と向き合う

ことができたのだ。

これまで示してきたように，ＣＮに自分の気持ちを吐露することで，“素顔”が表れる。

そこには，“客”でも“プレイヤー”でも“ゲーム以外の関心を持つ私”でも“常連”でも

なく，“素顔”の自分という立場で存在する。もちろん，そこには虚飾性に満ちた書き込み

をする場合もある。来店する人々は，ゲーマーばかりではない。たまたま足を踏み入れた人

もいるし，友達に連れられて入店した人もいる。ゲームには特に触れず，書き手は，まるで

日記を書いているかのような形で心情を吐露している事例もある。こうした書き込みは，誰

に相談するわけでもなく，独白的な内容で日記形式に近い。日記は自己との対話であり，自

己批判や自己弁護が含まれる。日記であれば他人に読まれることを意識しないと思われがち

だが，実際には他人に読まれることを意識している。

日記を書く青少年の心理は，自身の弱さを意識し，それを他人の目からかくそうと努力し
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ながらも，聴き手を求めている。自己に対して真実を求めると同時に，真実の暴露を恐れて

いるのだ（依田，２０００）。さらに，若者に限らず日記が持つ特性として，あるがままの自己

ではなく，あるべき姿，あるまじき姿など，きわめて虚飾の多い自己の像を好んで描きだす。

正直な自己に対峙する瞬間が，かえって正直ではない自己を強く自覚させるものだ（渡

辺，１９８９）。ましてや，公開を前提としたＣＮでは，虚飾は当然であろう。記憶をたぐり寄

せて記述する日記は，真実を書こうと心がけたとしても，物語の読み替えが起こる。日記は

綴る，読み返すといった循環的行為を通じて，異なる自己を発見し，新たな自己をつむぎだ

すかけがえのない場，時間，行為そのものである（遠藤，２０００）。つまり，それは，自分自

身を癒す行為につながるのだ。

３ おわりに

本稿では，ゲーセンに置かれた一冊のノートを介して若者たちが互いに交流し，小さな社

会を形成していく様子を明らかにした。書き手は，『店に対する要望，苦情』＝“客”，『純

粋にゲームに関する情報』＝“プレイヤー”，『ゲーム以外の世間話』＝“私”，『仲間づくり，

確認』＝“常連・仲間”，『身の上相談，心情の吐露』＝“素顔”と，記述する内容によって，

立場が変化していることを中心に論じ，そこに集う若者の背景を探った。

かつて寮生活を送りながら学校に通っていた「BAC」（２３歳・会社員）は，寮でも学校で

も孤立していたという３０）。当時，BACに居心地の良い場を提供してくれたのは，ゲーセン

だった。ＣＮを介して気の合う友人を作り，格闘ゲームの技について意見を交わす。次第に，

友達と会うためにゲーセンへと足を運んだ。「最初は単にゲームやりたくてきていたんです

けど，ゲーセンにきている人たちと話すこともなければ，えらい寂しいヤツというか，えら

い暗い人生だったでしょうね」。その後，BACはゲーム業界に就職し，ソフト開発に携わる

ようになる。かつての夢をかなえたのだが，クリエイティブなものを作ろうとしている自分

と，会社の指示通りにある程度機械的に仕事をやっている自分の間で揺れ動いていた。また，

ゲーム業界は活躍できる寿命が短いため，将来に不安を覚えることがあるという。「ゲーセ

ンでは『BAC』っていう人間を作らないと，消化できないんですよ。ある程度，素になって

何でも言える環境を自分で用意していないと，とてもじゃないけど支えられないですよ」。

ＣＮは世代と時間を越えて人々をつなげる役割を担っていたが，そこは日常生活における

支配的なイデオロギーを異化する場でもあった。つまり，家庭，学校，職場の抑圧的なイデ

オロギーの中で，常に他者をモニタリングしながら相手の望む自分であろうと，自己を抑制

し続ける若者にとって，一つの自己解放の場としてゲーセンは機能していたのだ。
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注!######"
１） 小山（２００３年３月），１２５ページ。

２） 当時の様子は，多田らの調査チームが京都府の四条河原町と東京都の吉祥寺周辺の普及状況

とともに報告している。多田他（１９７９年）２６－４３ページ。

３） ウィリス（１９７７＝１９９６），１３１－１３２ページ。

４） 前掲書，１４３－１４８ページ。

５） ホガート（１９５７＝２００３），２２９－２４０ページ。

６） 前掲書，２３３－２３４ページ。

７） 『学習指導要領』平成１０年１２月１４日文部省告示。ここでは子どものしあわせ編集部編

（１９９９），１５２ページの資料を参照した。

８） 梅原（１９９９），１２２－１２３ページ。また，石原（１９９９）は，「教えと学びの関係は教えようとす

るものと学ぼうとするものの出会いであり，鐚藤」であるとし，これこそが「教えのリアリ

ティ」だと強調するが，総合学習では「教師の主体性が認められて」いないと問題点を挙げる

（４８－５１ページ）

９） 例えば，朝日新聞朝刊（１９９８／２／５）には，少年犯罪の増加について２１世紀教育研究所代

表の田口正敏氏のコメントを取り上げ，「キレやすさの背景に『ゲームによる人間関係の希薄

さ』を挙げる。（中略）『人との関係に不安を抱いてナイフを持ち，現実と仮想がごっちゃにな

りナイフを使ってしまうのではないか』と話す」と記事を掲載している。このあたりの背景は，

次の文献も参考にした。前掲多田他書４０－４２ページ。赤尾（１９９６），２８０－２８４ページ。森

（２００２），２１－２３ページなど。

１０） 週刊エコノミストの記事中で，「不況と無縁」の見出しがある。高橋（１９９３）１１８－１１９ページ。

１１） 山田（２００２）１－１２ページを参照。山田は『サクラ大戦』を分析し，テレビゲームが古典文

学に通じる文学性を有していると論じている。

１２） ゲーム筐体の設置店舗数。専業店舗，飲食店，宿泊施設，スーパー・デパート等，ボウリン

グ場などが含まれる。『アミューズメント産業界の実態調査』（２０００），６ページ。

１３） １９９９／５／１５，新潟県新潟市で取材。なお，本稿では，インタビューで語った内容を「 」

の中に記述し，ＣＮの書き込み内容を示すときには，《 》の中に引用する。また，インタ

ビューから考察したものに関しては名前（全て仮名，あるいはペンネーム，ハンドルネームを

使用。初出のみ「 」で括る）の後にパーレンを用いて，インタビュー時の歳，職業を明記す

る。ＣＮの書き込みから読み込んだものに関しては，歳と職業は明記しない。

１４） 些末なこととして扱っていると述べた根拠は，以前，筆者が桐谷克己・ＡＯＵ事務局長にＣ

Ｎの研究，調査の有無を質問した際，そうした文献が一切ないと前置きし，「あんなものを調

べて何になるんだ。うち（ＡＯＵ）でも調査するつもりはない」と語ったことから推測した。

２００１／６／１１，東京都千代田区のＡＯＵ事務局で取材。

１５） その手法として１９９７年から２００３年までの期間に行ったインタビュー（１９３人）と参与観察（６７

店舗）の資料を用いる。また，各店舗のＣＮのコピーや写し（写真に収めたものとノートに書

き写したものがある）に目を通して，内容分析を行った。取材地域は新宿，渋谷，大阪などの

大都市，新潟，高知，山形，土浦，郡山などの地方都市，合わせて１都２府１４県で実施した。

１６） この節で論じていることは，以下の証言などを根拠にしている。山形県山形市の『ジャック

＆ベティ』の店長は，客同士のコミュニケーション，店への感想や意見，苦情を伝えるツール
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としてＣＮの存在が重要だと強調する（２００３／６／１５取材）が，ほとんどの店舗は設置理由に

この２点を挙げる。店によっては客同士の情報交換を目的としたプレイヤーからの強い要望が

あって設置に至るケースもあり，“客同士の情報交換”が先か，“客の意見の吸い上げ”が先か，

不明な点もある。例えば銀座・有楽町駅前のゲーセンでは，１９９９年からＣＮを開始したが，最

初のページには《お客様からのリクエストが多かった「コミュニケーションノート」が，いよ

いよスタートです》と書かれている。設置理由について店員は「お客様間のコミュニケーショ

ンをとるためです。お客様からの要望も一部ありましたが，うちでも他のゲーセンのノートを

見て，置いてみようかとなりました」と語った（２０００／１２／５取材）。つまり，ＣＮが全国に

広がると，他店の真似や客の要望といった理由で設置する店舗も出てくる。しかし，山形市内

の『PLAY CITY CARPOT』の CNには《あなたの声を聞かせてちょ 欲しい景品・やりたい

ゲームを語って！！ 教えて！！》と書かれているように（２００３／６／１４取材），サービス業

として客の声を吸い上げることは経営に直接影響するため，多くの店舗で最重要視されている。

例えば，『月刊アルカディア』（２０００）の店長座談会では，客の苦情を吸い上げることが大切で

あるが，「言ってくれなければ解らないことが多い」とし，「ノートを置くようになってから，

お客さんの反応や要望をより多く知ることができるようになりました。ちょっとした事で目か

ら鱗が落ちることが結構ありましたね」と，店とＣＮの関係が明らかにされている（６９ペー

ジ）。筆者の調査からも大阪府の心斎橋にある『Big Joy』では，「客とのコミュニケーションの

ために置いてある」としながらも，「当初の目的は当店へのご意見，希望を書いてもらうため

だった」と語る。ノートを設置すると「裏技とかゲームに関する書き込み」に利用され，それ

が「今では客同士，客と店員とのコミュニケーションを取るために利用され」るようになった

（２０００／１１／８取材）。ここから CNの発展過程がうかがえる。他の例として，高知県高知市の

『ネオジオプリーズ』では，「お客様の声とか，確認しやすいから」と設置理由を第一に挙げ，

「お客様同士のコミュニケーションにも使ってもらえますし」と続ける。同店では，CN設置

以前は客の意見を取り入れるためにアンケート用紙を設置していた（２００２／１０／２９取材）。同様

の証言は千葉県千葉市の『Game felicidad Lucky』（２００１／５／１２取材）など多数あり，そこか

ら推測に至った。また，こうした発展過程は，東京都新宿区の『SPOT２１』に設置されたノー

トの発展経緯が非常に参考になる（本章の第２節に後述するが，この発展経緯は常連客としく

んの証言を参考にしている）。

１７） 千葉県市原市のゲーセン『CHARIOT』の店長は，２０年以上前（１９８１年）から『ゲーム・イ

ン・ダイエイ』と『ゲームフジ』にＣＮがあると語る（２００１／５／１９取材）。しかし，ダイエ

イの店員は１９９６年から設置したと話す。全国のゲーセンで共通するのが，ノート設置の年を正

確に覚えていないということだ。店長も店員も次々と変わるため，ある年以前のノートの存在

は店舗内で誰も知らないということが起こる。現時点で働いている店員よりもチャリオットの

店長（元ゲーマー）のように客の証言が参考になる場合もある。ＡＯＵの桐谷克己事務局長に

よると，ノートは約３０年前（１９７１年）から全国各地に置かれていたという（２００１／６／１１取材）。

しかし，１９７１年にはビデオゲームはまだ存在していない。

１８） ノートの書き込みは誤字脱字が多い。原則としてすべてそのまま書き写す。ただし，読みに

くい箇所は適宜，句読点を打つがどこの箇所かは明記しない。また，判読できない文字，個人

情報の書き込みは●に置き換える。

１９） ゲームはそれぞれ難易度が設定されていて，敵の強さや弾の着弾などの判定を厳しくしたり
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易しくして，レベルを変えることができる。難易度を高く設定すれば，上級者にとってはスリ

リングなものとなり楽しめるが，初心者はすぐにゲームオーバーとなり敷居が高くなる。逆に

難易度を低く設定すると，初心者にも楽しめるようになるが，上級者には簡単すぎてすぐにク

リアできてしまうため，すぐに飽きてしまう。難易度の設定によって，客の来店者数に影響が

でるため，店にとっては客層を見極めることが重要になる。だからこそ，店にとってもノート

が重宝されるのだ。ただし，初心者が多く，難易度を低く設定しても，ワンコインでのプレイ

時間が長くなりすぎると，回転率が下がりインカムが望めなくなってしまうため，頭を悩ませ

るものの一つとなっている。

２０） “魅せる”という言葉は本来存在しないが，近年，「魅する」＝魅惑するの意（金田一春彦

編『現代新国語辞典改訂新版』学研）と「見せる」の意を重ね合わせたような使われ方を散見

する。『漢字遊び』（講談社現代新書）の著者，山本昌弘は“魅せる”について次のように指摘

する。「魅せるは，恐らくスポーツ新聞が見出しとして使ったのが最初ではないか。新聞の見

出しは８～１０字が原則。『すばらしいプレーを見せて観客を魅惑した』という意味を少ない文

字で表現するための造語ではなかろうか」と（２００４／１０／１９取材）。この造語はスポーツ新聞以

外でも使われ，例えば，ビデオゲーム情報誌（前掲誌アルカディア，１３ページ）の見出しに

“魅せる”が用いられている。本稿では，プレイを他人に“見せる”だけではなく，多彩な技

を披露し，その魅力によって人の心を引きつけるの意味で用いる。つまり，「見せる」と「魅

惑する」の両方の意味を含むものとして使用する。

２１） カイヨワ（１９６７＝１９９０），８２ページ。

２２） Tanenbaumはニューヨークの地下鉄で，人々がどのように振る舞っているのか，ゴッフマン

の理論を駆使して論じている。公共の場である地下鉄で，ミュージシャンが演奏すると，人々

の輪ができ，焦点の定まった相互作用が機能する。Tanenbaum（１９９５），９７－１２１ページを参照。

２３） 前節の『店に対する要望・苦情』でも，連コインの客に対して苦情が綴られることを紹介し

たが，例えば東京都渋谷区の『ＩＮＴＩ渋谷店』のＣＮには次のような書き込みがあった。

《連コがあまりにも多い人がいたんですけど，せいぜい２回までですよね。３回目以行は対戦

台にしろ一言いってほしんですが》。また，『ゲーム以外の世間話』の節で後述するが，学校の

授業がある時間帯に制服を着た生徒を見かけた他の客が，驚きの表情をあらわにすることに対

して，ＣＮに苦情が書き込まれている。

２４） 自己紹介の項目は次の通り。ペンネーム／スコアネーム／年齢／性別／血液型／職業／住ん

でいる町／好きなゲーム／好きな色／好きな芸能人／好きなスポーツ／好きな音楽／好きな

キャラクター／好きなマンガ／好きな花／好きな言葉／好きな食べ物／自己紹介・PR。

２５） 変体少女文字は，昭和４９―５３年頃に誕生したが，大塚は，ある少女漫画家の家に届いた少年

からのファンレターのうち，１０人に２，３人は同文字を使用していると指摘する。

２６） もちろん，そうした人々の中には反面教師となり得る人もいる。ノートに落書きし，ほかの

客とケンカをはじめる人も少なからず存在するからだ。そうした人々を“あらし”と呼ぶが，

本稿では触れない。

２７） てらおが謙遜して書き込んでいる。

２８） 毎日新聞夕刊（２００１／１２／１８）で鷲田清一は，癒しブームについての質問にこう答える。「も

ともと『癒える』って自動詞でしょ。それが，いつの間にか『癒やす』『癒やされる』なんて

他動詞になった。傷が癒えるのは時間がかかる。自然にかさぶたができて，ふさがるのを待つ
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しかない。心の傷なら，ああだこうだと妥協を繰り返してね。それがいまは『私を癒やしてほ

しい』であり『あなたを癒やしてあげる』。コンビニ感覚で傷を治すなんて虫がよすぎる」。

２９） ジュンの事例は，ＣＮに書かれた“心情の吐露”を参考に，直接本人に生育歴などについて

インタビューした内容を参照した。地の文は，インタビューを参考にしたものだ。虐待などプ

ライベートに関する細心な注意が必要な事柄を扱うため，本稿では本人が特定されないように，

どこの店舗のＣＮかは明記しない（１９９９／４／８に取材）。

３０） ２００１／７／６に東京都新宿区で取材。
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堂，１５０－１５１

コミュニケーション科学（２１）
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中沢新一・竹田青嗣（１９８７）「エロスの現在」中沢・竹田・遠藤雅伸・安田均『電子ゲームの「快

楽」』日本ソフトバンク

西村清和（１９９９）『電脳遊戯の少年少女たち』講談社現代新書，１３６．１４１－１４３

平林久和・赤尾晃一（１９９６）『ゲームの大學』メディアファクトリー

火矢和代・保野孝弘・島田修（１９９９）「小学生におけるテレビゲームの利用と自覚症状との関連に

関する調査」『川崎医療福祉学会誌』９号

深谷昌志・深谷和子編（１９８９）『ファミコン・シンドローム』同朋社

ペネベーカー，Ｊ．Ｗ．（１９９７＝２０００）余語真夫監訳『オープニングアップ 秘密の告白と心身の健

康』北大路書房

ホガート，R（１９５７＝２００３）香内三郎訳『読み書き能力の効用』晶文社

増田公男・山田冨美雄（１９９２）「児童期におけるビデオゲーム遊びの実態と社会性・自制心の関

係」『金城学院大学論集』１７号

森昭雄（２００２）『ゲーム脳の恐怖』ＮＨＫ出版

山田利博（２００２）「テレビゲーム『サクラ大戦』の文学性」『宮崎大学教育文化学部紀要人文科学』

第６号

依田新（２０００）「青年の心理!"日記」川浦康至編『現代のエスプリ 日記コミュニケーション』

至文堂，９９

渡辺潤（１９８９）『メディアのミクロ社会学』筑摩書房，１５４－１５５．１５７

朝日新聞朝刊（１９９８／２／５）

毎日新聞夕刊（２００１／１２／１８）

『月刊アルカディア』（２０００年１１月号）

『アミューズメント産業界の実態調査』（２０００）社団法人日本アミューズメントマシン工業協会，

社団法人全日本アミューズメント施設営業者協会連合会，日本ＳＣ遊園協会

コミュニケーションノートの内容分析
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