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概要 

　本稿は、マーダーミステリーを単なる娯楽としてではなく、実存的実践として再定位することを目的とする。分析に
あたっては、作者、ゲームマスター、プレイヤーの三者を機能的に導入し、物語生成を三層構造として整理する。その

上で、不条理文学、実存主義、および文学理論を参照しながら、マーダーミステリーにおける物語生成の基盤を「出来

事」に置く存在論的枠組みを提示する。 

　本稿はさらに、プレイヤーの態度を「超越」と「内在」という二つのモードとして定式化し、それぞれが過剰化した

場合に「冷笑」と「忘我」という堕落形に至ることを指摘する。その上で、両者の緊張関係を保持することが、実存的

強度を高める条件であると論じる。最終的に、マーダーミステリーを実存的実践として成立させるための倫理を、作

者、ゲームマスター、プレイヤーそれぞれの立場から提示する。 

序論　問題設定 

　本稿の目的は、与えられた別の人生を経験するゲーム――たとえばマーダーミステリー（以下、

マダミス）――を、娯楽としてのみではなく、実存的実践として再定位することである（※１）。

このため、本稿が想定する読者は、マダミスに、ゲームを超えた生のプラクティスの可能性を感

じている者である。 

　本論ではまず、マダミスの物語の成立を、三者――作者、ゲームマスター（以下、ＧＭ）、プレ

イヤー――を機能的に導入することで整理する。その上で、次の問いを中心に検討していく： 

	 １.　マダミスは、不条理をどのように再演するか 

	 ２.　マダミスにおける超越と内在はそれぞれ、実存にどのように関わるか 

	 ３.　マダミスを生の実践とするために、三者のそれぞれが取るべき態度はなにか 

これらを論じるにあたり、不条理文学、実存主義、文学理論の作品や作品論を導きの糸とする。

道中では、マダミスにおける意味生成の基盤を「出来事」に置き、超越と内在の緊張関係により

成立する実存的実践を定式化する。結論は次のようになるだろう。すなわち、マダミスの享受に
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おいては、超越と内在を、二律背反的に対立させるのではなく、両者を積極的に保持すること

が、プレイヤーの実存的強度を向上させる。 

※１）本稿の射程に収まる類似のゲームは多数あるが、便宜上、表記を「マダミス」に統一する。また後述のように、

マダミスをゲームと捉えることにも、一定の留保を要する。 

第１章　物語の三層構造 
 

ＧＭ――分界する者 

　道祖神は境界の神――村境、峠、辻などに祀られ、越境を制御し、外部からの災厄を防ぐ神――

である。地域によっては、道祖神は祖霊信仰とも関わる。日本の村落共同体において、彼岸と此

岸は、字面から想像されるほどには分断されていない。他界は山や海の彼方にあり、祖霊は、盆

や正月にそこから還ってくる。両界は可逆的であり、ときに循環的ですらある［１］［２］。道祖神

は、此岸を密室にする存在ではない。拒まれるのは無秩序な侵入であって、正しい時節に、正し

い手続きを経た往来は認められる。 

　道祖神は、人格神である場合も認められるが、しかし、ここに述べた性格はむしろ、システム

のそれである。ゲームの文脈に引き寄せれば、物語の進行を管理するために実装された、静的な

仕様に相似する。このように、道祖神がシステムの存在様態を続けられるのは、村落共同体にお

いて、巫女に代表されるように、創造神への回路が別途整備されているからである。そこでは、

専用のチャンネルによるコミュニケーションを経由し、創造神までも含めて、村落共同体の物語

の枠組みが成立している。つまり、創造神は物語内部の存在である。 

　他方、マダミスにおいては、創造神すなわち作者は、物語の外に残置される（※２）。そのた

め、このゲームにおける道祖神には、システム的な在り方の他に、人格の獲得をはじめとする諸

変化が要請される。神と交渉するシャーマンや、神を憑依させる巫女としての役割も、そうした変
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化の一部であるが、創造神との関係からは、召命的な預言者という捉え方が、より妥当だと考え

られる。我々はこれを「ＧＭ」と呼ぶ。ただしＧＭは、預言者としては越権となる行為――ルー

ルの通解や、物語の補完・改変などの解釈神学――も、原理的には実行可能である。 

　このように、霊や異界や災厄の混入を制御する道祖神の機能・権能は、ルールの逸脱や物語の

崩壊を防ぐＧＭの役割に類比できる。それは、村落共同体とマダミスのそれぞれにおいて、世界

の安定性を保持するモーメントである。 

※２）ただしマダミスにおいては、作者がＧＭを兼任する場合がある。その際に生じる困難については後に論じる。 

作者――創造する者 

　作者はかつて、物語の根拠だった。しかし、言語の所有主体を固定できなくなって以降［３］、

その地位は揺らいで久しい。バルトは、言説の場における、意味の最終審級としての作者を退位さ

せた（※３）。意味は作者に帰属せず、読者の側で、読解によって創造される［４］。 

　あるいは、発話それ自体が行為となる言語行為――たとえば「私は宣言する」「私は約束する」

「私は告発する」――は、事実を述べる constative のではなく、その場で行為を遂行する 

performative 。このとき、意味なるものはリテラルには存在せず、発話の中で illocutionary 成立

する［７］［８］（※４）。物語は、それ自体の進行の過程で自己生成していくのだ。これは、マダ

ミスのプレイヤーならだれもが経験していることである。 

　いまや作者の役割は、物語世界の設計図を与えることである。すなわち、自らは背景に引き、

第一原因［９］として、望まれる展開――伏線の回収、クライマックスへの到達、体験価値の最大

化、テーマの実現――に向けて、目的因をわずかに残響させることだ。世界は開かれているが、

緩やかに傾斜がある。プレイヤーは自由に行動するが、常に重力が働いている。逆にいえばこれ

が、作者が行使しうる権能の最大範囲である。作者とは、秩序化の機能――この物語には方向性

があるという保証装置――に過ぎない［１０］。 

　創造神の死が、形而上学的起源の崩壊［１１］であるなら、作者の死は、解釈学的起源の崩壊であ

る。ニーチェは、超越的な意味の源泉が失効した後に、価値創造の主体――超人を想定した。で

は、プレイヤーは超人たりえるだろうか。 

※３）バルトによれば、作者が死ぬのは、読者に消費される「作品」においてではなく、読者に生成される「テクスト」

においてである。この定義に従えば、マダミスが作品ではなくテクストであることは、論を俟たないだろう。 
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※４）以下の論考に大きな影響はないが、オースティンやサールの言語行為論には、適切な条件が満たされれば行為が

成功するという、比較的安定した制度が前提されている。他方、バルトは制度そのものを解体して、テクストからの逸

脱と読解の遊動を強調している。 

プレイヤー――越境する者 

　テクストの意味は、読解の場でリアルタイムに生まれる。この状況は、マダミスにおいてはさ

らに顕著になる。プレイヤーはその場で、解釈だけでなく、言動を選択しながら、意味を生成し

ていくかのようである。ここでは、限定されたシナリオの迷路の中での、プレイヤーの自由意志

が問題になる。いうまでもなく、決定論に従う物語では、自由は幻想である。しかし、完全に自

由な物語には、意味が立脚できない。自由意志は、物語を紡ぐテクストの行間や、作者の設計の

隙間に生じる。本来、個々人が自由に意味を創造できるはずの世界で、環境や制度がもたらす抑

圧や疎外や絶望、そして不条理を避けられない。この矛盾こそが、マダミスの核心である（※

５）。 

　しかしながら、作者の影響を考えるとき、マダミスでプレイヤーを拘束する力は、文学で読者

を拘束する力よりも、強いのではなかろうか。なぜならマダミスの作者は、主人公と同一視され

るプレイヤーたちのコンテクスト［１２］を、ハンドアウトによって制御できるからである。たしか

に、ひとつの物語が終了するたびに、プレイヤーが白紙状態［１３］にゼロリセットされるのであれ

ば、そうした余地はあるだろう。しかし実際のプレイヤーは、初期化された状態で次の人生に臨

むわけではない。プレイヤーに祖霊の比喩を当てたのは、この理由による。 

　祖霊の越境は超越的である。しかし、超越論的ではない。経験以前に立ち戻ることではないの

だ（※６）。とはいえ霊魂は、十全な意味に満たされた経験主体として往還するのでもない（※

７）。越境するプレイヤーとは、いわば、剥き出しの多数の人生の刻印である。これは逆説では

ない。往還するのが、宙吊りのまま生きて死んだ傷痕だったとしても、むしろそうであるからこ

そ、プレイヤーは、作者の筆から自由でいられるのだ。 

※５）不条理を呼び込むもののリストに「他者」が追加される点も、マダミスの特徴である。 

※６）より厳密には、前節の「目的因の残響」――カントの言葉では「自然の合目的性」――はたしかに、超越論的原

理にもとづいた、人間の判断力に把握可能な、主観的合目的性である。しかしその原理は、反省的判断力のための規制

的原理であり、超越論的分析論［１４］で扱われたような、カテゴリーを通じた対象認識の構成原理ではないことに注意

が要る［１６］。経験の統一のために、ア・ポステリオリなアナロジーが働き、そうであるからこそ、我々の聴力は、意

味の立脚点としての世界の合目的性を聴き取れるのである。 

※７）仏教一般の枠組みでは、輪廻において連続するのは「業」と「習気」である。これは、経験の結果として残る傾

向――反応や執着などの方向性――に現れるのであり、前世の具体的な知識や記憶が保存されて、来世に移行するので

4



はない。むしろそれをやると固定的な自己が生じ、「無我」と正面衝突してしまう。この点は、不十分ながら補遺で触

れる。 

三層構造と出来事の存在論 

　本章では、村落共同体とマダミスのそれぞれの物語における、次の三者の役割を対比した： 

	 １.　作者……………創造神 

	 ２.　ＧＭ……………道祖神、シャーマン、巫女、預言者 

	 ３.　プレイヤー……祖霊 

ここに、物語生成の機能的位相を加味すると、マダミスの物語は、次の要素の相互作用として生

起すると考えられる： 

	 １.　作者による設計層……………初期条件、ルール、可能世界を決定する層 

	 ２.　ＧＭによる媒介層……………設計層を具体的セッションに翻訳し、進行を裁定する層 

	 ３.　プレイヤーによる行為層……実地に言動と選択を行い、物語を生成する層 

三層は上下関係ではなく、またいずれも、物語の最終審級者ではないことを確認した。マダミス

の経験を説明するのに、意味に基盤を求める立場は、十分ではないのである。 

　そこで本稿では、物語の基礎を、認識論的な意味ではなく、存在論的な履歴に置く。つまり、

次のように定義した上で、マダミスの場で最も強力なものは「出来事」であるとする。出来事と

は、物語世界における行為の結果であり、履歴として不可逆に固定され、だれの単独意思によっ

ても遡及的に無効化できない状態変化である。意味の側は、出来事に付随して生成されうるが、

出来事それ自体は意味に依存しない。この非対称性において、出来事は意味に先行する。 

　一度語られた出来事は、プレイヤーには――当然、作者にもＧＭにも――取り消せない。出来

事は、設計よりも、裁定よりも、解釈よりも強い。このテーゼは、作者の物語制作より、ＧＭの

物語進行より、プレイヤーの物語完成より、「いまここ」で生起する事実に重きを置く――本質

に対する実存の先行性を認める――態度である。 

　次章では、カフカの物語を概観した後、不条理と実存を論じる。この道筋は踏破され尽くされ

ているが、なお歩む必要があると考えるのは、超越と内在の緊張において、マダミスの状況は、

文学にも増してカフカ的だからである。彼の作品群は、出来事が強すぎる極北の状況の思考実験

を提供してくれる。 
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第２章　不条理の再演 

カフカ――制度と掟の迷宮 

　カフカの主人公たちは、制度を知らされないまま、それに従うことを要求される。この不可視

性は、それ自体が制度――細部まで整然と描写されるが、核心には決して接近できない制度――

の条件として組み込まれている。主人公たちは、各々の世界に遅れて参加し、そこには侵犯されざ

るルールが厳然と存在する。しかしその根拠は提示されない。意味は予感されるが、与えられる

ことはない。 

　『審判』では、ヨーゼフ・Ｋは、理由を告げられぬまま逮捕され、それにもかかわらず、日常を

続けることが許される。状況は曖昧なまま持続し、書類は積み重なり、手続きは滑らかに進行

し、判決は執行される。理由の不在は偶発的な欠落ではなく、裁きの前提条件として、最後まで

保持される［１７］。『城』でＫに訪れる不条理も、排除ではなく、半ばの包摂である。村への召喚

理由は曖昧にされつつ、拒絶は明確には宣告されない。承認と否認が絡み合い、どちらとも確定

しない状態が持続する。中心への接近は、終わりなき調整と遅延の連続として経験される［１８］。

『流刑地にて』では神が沈黙する。制度の正当性が空洞化しているにもかかわらず、囚人は、処刑

の過程で意味が与えられると信じる。物質的基盤と空転する理念の齟齬が露呈し、彼が不条理の

只中にあったことが判明する［１９］。 

　これらの主人公たちは、自ら抗弁し、弁護士を雇い、役人と交渉し、ときに皮肉を述べる。し

かし、そうした抵抗は、制度の枠組みに届かない。なぜなら、これらの活動は常に、制度の語彙

の内部で行われるからである。他方で、制度自体も全能ではない。誤配され、誤解され、故障

し、腐敗する。しかし、最終的な帰結だけは覆らない。この捩れが、不条理の源泉である。希望

は否定されない。だが成就もしない。まさに、マダミスのプレイヤーが経験する状況といえる。 

　カフカの主人公たちは、世界から降りることができない。出口のない、閉ざされた状況に置か

れ、そうであるからこそ、内在が剥き出しになる。これに対してプレイヤーは、原理的には、ゲー

ムを降りること――プレイを中断し、役割を放棄し、現実に戻ること――ができる。この離脱可

能性は、カフカの主人公たちが持ちえない安全弁である。この意味で、マダミスで再演される不

条理は、存在論的拘束ではない。逆にいえば、不条理を真に引き受けるためには、ゲームから降

りないことが重要である。構造が不可視であっても、意味が保証されなくても、物語の内部にと

どまる。カフカの主人公たちは降りられないが、プレイヤーは、あえて降りないことを選択する

（※８）。 
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※８）この点において、マダミスはゲームですらない［２１］［２２］。 

サルトル――投企としての意味 

　いや、どんな物語であれ、降りる方法――自殺があるではないか。世界の根本的な無意味さに

直面したとき、自殺を選択肢に計上することは許されるか。サルトルとカミュは、口を揃えて否

というが、両者の反対理由は異なる。 

　サルトルの否は、自殺が、自由からの逃避だからである。不条理文学が「意味を獲得する行為

の徒労の物語」であれば、実存主義文学は「意味なき世界で意味を獲得する物語」である。後者

では、人は先天的な本質を持たず、存在を始めた後に、自らの選択や行動を通じて、意味や価値を

創造する。意味の不在がどうしたというのだ。それは、個人が生涯を通して創り上げるものなの

だ。我々は、そこから逃避すべきではない［２３］。 

　当然ながら、マダミスの不条理は、設計され、演出されたものである。背後には作者とＧＭが

おり、純粋な沈黙が支配しているわけではない。それでも、これらを安全圏で経験しないこと。

そして、降りないことが要求される。マダミスは、プレイヤーに幾多の生――善人、悪人、臆病

者、裏切者、聖者、暴君――を経験させる。社会構造の両側――今日は被告人、明日は裁判官――

や、ひとつの人生では不可能な分岐――ある役で裏切り、別の役で裏切られる――を生きること

ができる。そしてそれぞれにおいて不条理、すなわち不可逆な選択、理不尽な裁き、救済なき結

末を体験できる。そのように生の可能性を横断し、反復する中で、世界に対する実存の強度が醸

成されていく。我々は、存在の不安を突破できるわけではない。そうだとしても、その中で身動

きする筋肉は鍛えられる。 

カミュ――不条理への反抗 

　質よりも量――より良く生きることより、より多くを生きること――を提案するのがカミュで

ある［２４］。「より良く生きる」という言明には、すでに価値判断が入り込んでいる。価値や意味

や自己同一性を確立していく生き方はやがて、理念や歴史や神などの、超越的な基準を導入する

に至るだろう。カミュはこれを、「哲学的自殺」として拒否する。彼は、選択し、関与し、引き

受けることが、いかなる意味になるとも考えない。むしろ、人生をひとつの意味ある作品に完成

させようとする衝動を警戒する。なぜならそれは、世界の沈黙を否認する行為だからである。 
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　カミュは、絶対的な意味や価値の不在を直視し、沈黙する世界に対して永続的に反抗して生き

る者を、「不条理な人間」と呼んだ。彼が奨励するのは、一貫した人生設計を持たず、行為を意

味に回収しないまま、次の行為に開いたままにする態度である。ゆえに、カミュの自殺への否は

こうなる。不条理は、意味を求める人間の意識と、世界の沈黙の同時存在を前提とする。よって、

問いを発する主体を抹消してしまう自殺は認められない。 

　希望を拒否し、自殺を拒否し、それでも生を肯定するカミュの「より多くを生きる」とは、た

だ履歴書を厚くするだけの反復ではない。未来に賭けず、今を消費し尽くすこと。「いまここ」

を鮮明に生き、多くの意識の焦点を通過することである。 

プレイヤーの実存の条件 

　我々は、不条理を出発点にして、世界には本質がないことを知る。生と死を繰り返し、選択と

結果を引き受けて、投企し、反抗を続ける。逆にもし、ロカンタン的投企が文学的装置になるな

らば、あるいはシーシュポス的反抗が文学的体裁になるならば、マダミスのプレイヤーには、不

条理文学の停滞と同じ状況が訪れるだろう。 

　シーシュポスは岩を押しながら、自分の境遇を理解していた。プレイヤーは、キャラクターとし

て行為する。しかし同時に、その虚構性を知っている。ここに、超越と内在の問題が立ち現れ

る。それらを止揚し、一回性の複数性というパラドックスを引き受けたとき初めて、プレイヤー

は、実存の地平に立つことができる。 

第３章　超越と内在 

行為様式の定義 

　本章では、これまで暗黙裡に用いてきた「超越」と「内在」という語を、改めて理論的に定義

し、結論の準備とする。 

　超越的態度を次のように定義する。すなわち、超越的態度とは、行為層が、物語構造・設計意

図・制度的枠組みを参照先として、出来事を相対化する認知的・実践的モードである。超越的態

度の特徴は、行為を構造内の一例として理解することである。マダミスのプレイヤーは、自己を

役割遂行主体として捉え、物語を物語として、制度を制度として、虚構を虚構として把握する。以

下では、超越的態度を、「明晰」と「冷笑」に大別して整理する。 
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　また、内在的態度を次のように定義する。すなわち、内在的態度とは、行為層が、物語内部の

因果系列のみを参照先として、他に比較対象を持たない認知的・実践的モードである。内在的態

度の特徴は、判断基準が物語内部に限定され、その他の要素――たとえば、作者の意図やジャン

ルの慣習――を、判断材料に含めないことである。プレイヤーは、物語内部に沈潜し、自らとし

て行為し、その帰結を、自らの選択の結果として身体的に受け取る。以下では、内在的態度を、

「没入」と「忘我」に大別して整理する。 

超越的態度――明晰と冷笑 

　超越はしばしば、「メタ」と一括りに呼ばれ、忌避される。しかし、カミュに依拠するなら、

超越的態度には少なくとも二種類――明晰と冷笑が存在する。 

　明晰とは、世界が無意味であると知りつつ、それでも行為を持続する態度である。自らが包摂

された構造の制度性を知り、虚構性を理解し、それでもなお、その内部で選択を行う。シーシュ

ポスは、自らの刑罰――岩が永遠に落ちること――を知っていた。しかしその理解が、岩を押す

行為を中断させることはなかった。 

　これに対し冷笑は、超越の過剰により、関与が停止した状態である。「どうせ虚構だ」「所詮

は設計だ」と認知することで、行為が値踏みの対象となり、物語が体験ではなくコンテンツへと

変容し、消費される。このとき、行為主体は参加者から観客へと退く。構造を知ることが離脱可

能性を保証し、安全圏の確保を意識させ、行為の空洞化を結果するなら、超越は、明晰ではなく

冷笑に転化する。 

内在的態度――没入と忘我 

　内在もまた、単純に推奨されるべきものではない。感情を動かし、選択に向き合い、自らを生

きる。こうした好ましい没入は、構造を理解しないことで、忘我へと容易に変質する。 

　没入とは、物語内部に身を置く――選択を重く受け止め、裏切りが痛みを伴い、裁きに恐怖を

感じる――態度である。シーシュポスは、岩を押す単調な行為を、身体的集中のもと、自分の行

為として引き受けた。 

　これに対し忘我は、内在の過剰が反省を停止させた状態である。反省が明るみに出すはずの構

造は忘却され、虚構は自然化し、制度は運命だと誤認される。この状態にある行為主体はしばし

ば、世界の沈黙を直視せず、感情に身を委ね、情動反応が判断を代替することで、不条理との対決

を回避する。またこれと並行して、過度な自己同一化は、そうした感性を自己の本質だと誤解
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し、その拡張された自己に固着する。しかしそれは、多我――多くを生きること――ではなく、

単一の自己の肥大化である。 

対立の再検討 

　超越と内在は、しばしば二項対立的に理解され、どちらかといえば、後者をよしとする向きが

強いようである。すなわち、「没入を呼び込む内在は善であり、冷笑を呼び込み、没入を破壊す

る超越は悪である」という理解が看取される。 

　しかしこの図式は、問題を単純化しすぎている。実際には、超越と内在はいずれも、実存的享

受を向上させる契機にも、極端化した際には低下させる契機にもなる。真に問題となるのは、こ

れらの堕落形――冷笑と忘我である。過剰な超越は冷笑へ、過剰な内在は忘我へと滑落する。真

に求められるのは、超越と内在の緊張関係を保持し、滑り止めを行うことである。超越と内在

は、相互排他的でないばかりか、堕落を回避するために、むしろ積極的に保持するべきものだっ

たのである。 

二重性における祖霊的立場 

　本稿は先に、マダミスのプレイヤーを祖霊になぞらえた。この比喩は、超越と内在の二重性を

示すために導入しておいたものである。祖霊は彼岸に属しつつ、両岸を往還する。プレイヤーは

キャラクターとして物語を訪れる。過去のセッションの傷を携えて。 

　祖霊的立場もまた、危険を孕む。往還が可能である特権を取り違え、常に超越の側に居座り、

出来事を過去にあるいは未来に「経験済み」のものと扱えば、その超越は冷笑に接近する。真の

祖霊性とは、毎回確実に、その生を生き、その死を死ぬことである。恐怖を感じたときの冷た

さ、他者に裏切られたときの震え、中空に吸い込まれて消える慟哭は、十全な生と死によって刻印

されるからこそ、次の生へと持ち越される。 
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　先に述べたように、超越と内在の振幅を往還するのは、固定的な自己や完成された主体ではな

い。出来事に晒されるたびに刻まれる痕跡である。その往還運動は、冷笑にも忘我にも傾きうる

不安定なものである。だからこそ、緊張によって超越を明晰にとどめ、内在を没入にとどめるこ

とが重要である。一度の生ではなく、複数の生において、しかもそれぞれが、一回限りであると

いう条件のもとで。これが本章の結論である。ここから、三者の具体的な倫理を引き出すことが

できる。 

第４章　マーダーミステリーの実存的享受 

　前章において、超越は冷笑へ、内在は忘我へと堕落しうることを確認した。本章では、前章で

理論的に整理した概念を実践に落とし込みながら、冷笑と忘我を回避しつつ、明晰と没入を呼び

込むための、三者――ＧＭ、作者、プレイヤー――の具体的な振舞いを提案する（※９）。 

　三者は互いに独立した存在ではなく、相互に影響し合う点は重要である。いずれか一者が冷笑

へと傾けば、他者の没入もまた崩れる。マダミスが実存に資するには、三者の協力が不可欠であ

る。したがって以下に述べるのは、個別的な倫理であると同時に、道徳でもある。 

※９）本稿では、実存を志向した提案に限定し、顧客満足や商品価値は度外視する。しかし当然ながら、これらは併立

可能である。 

ＧＭの倫理 

　不条理は、沈黙する世界の中でのみ生じ、不条理への反抗は、意味が保障されない場でしか成

立しない。預言者が神意を代弁し始めた途端、これらの条件は未達となる。結末と意味の予感に

より、体験が方向づけられ、物語の実存的強度は著しく低下する。よってＧＭの基本倫理は、解

釈を閉じないこと――ただ、世界の整合性の守護者と、意味生成の証人として存在すること――

である。 

１.　明晰・没入を支えるために取るべき態度 

　整合性は、内在の前提条件である。物語の境界が守護されて、内部が安定していれば、プレイ

ヤーは安心して、その深奥に進んでいける。また、内在が没入へと成熟するためには、プレイヤー

が自由を実感できる必要がある。 
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	 １.　世界の整合性の保持 

	 	 ・物語世界の論理を保つこと 

	 	 ・ルールと裁定を一貫させること 

	 ２.　選択の実効性の保証 

	 	 ・プレイヤーの選択を結果に影響させること 

	 	 ・選択の結果を出来事として確定すること 

２.　冷笑・忘我を避けるために取るべき態度 

　物語構造が作為的に見えた途端、プレイヤーは参加を止め、批評を始める。これを避けるに

は、意味や意図を押しつけないことである。また、感情が加速し、判断を置き去りにするとき、

没入は忘我へと堕落する。このため、プレイヤーを内在にとどめつつ、情動に溺れさせない配慮

が必要である。 

	 １.　意味内容の非独占 

	 	 ・意味の先取り――「ここが伏線」「ここが山場」など――をしないこと 

	 	 ・プレイヤーの行為を形式的に処理しないこと 

	 ２.　煽情と挑発の抑制 

	 	 ・過度な情動操作を避けること 

	 	 ・思考や判断を奪う心的圧迫を乱用しないこと 

作者の倫理 

　作者は、問いが生じる構造を設計すべきであるが、他方で、その答えを確定させるべきではな

い。計算通りに進行する物語は、存在論的な揺らぎを生じない。作者は完成度への欲望に陥りや

すい。しかし、だれよりも作者自身が、その義務から自由でなくてはならない。世界が答えなく

ても、行為や出来事は無効にならないのだ。世界が無意味であることは問題ではない。問いに対

して沈黙することが不条理なのである。したがって神は沈黙せよ。これが作者の倫理である（※

１０）。 

※１０）作者ＧＭが困難な仕事である理由もここにある。 

１.　明晰・没入を支えるために取るべき態度 
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　沈黙することと恣意的であることを混合してはならない。作者は設計者として、物語を一貫させ

る義務がある。また、没入のための「選択の実効性の保証」は、作者にも求められる。自由の刑

は、プレイヤーの選択が、自己を本当に変えてしまうと感じるときに成立する。 

	 １.　解答なき問いの設計 

	 	 ・開かれた問いを生む状況を構築すること 

	 	 ・解釈の複数性を許容しつつ物語を一貫させること 

	 ２.　実効的な自由の設計 

	 	 ・プレイヤーの判断を選択の根拠とすること 

	 	 ・プレイヤーの選択がプレイヤー自身を変える構造を作ること 

２.　冷笑・忘我を避けるために取るべき態度 

　一本道の構造やテーマの過剰設定により、意味が先に確定している物語は、プレイヤーの参加

を答探しへと変質させ、冷笑を生む。また、「煽情と挑発の抑制」は作者にも妥当する。情動を

過度に誘引されるとき、プレイヤーは反省を停止し、思考よりも反応が優位になり、忘我に至

る。 

	 １.　節度ある作為性 

	 	 ・過剰なテーマの設定や露骨な教訓の提示をしないこと 

	 	 ・情動的誘引を過剰に設計しないこと 

	 ２.　不完全性の許容 

	 	 ・解釈を確定したり結論を固定したりしないこと 

	 	 ・教条的単純化や道徳的二元論を迫らないこと 

プレイヤーの倫理 

　プレイヤーは、三者の中で唯一、離脱可能な存在であるため、その倫理的負荷は最も大きい。

求められるのは、超越と内在の往還を意識的に引き受ける振舞いである。経験の刻印――参照さ

れうるだけでなく、プレイヤーの感受や判断の様式を変容させる契機――を次の生に持ち越す。こ

の実践が、単なる役割の集合ではなく、出来事の蓄積によって編成された動的な存在様態としての

多我を形成する。 
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１.　明晰・没入を支えるために取るべき態度 

　明晰には、構造の把握にとどまらず、その理解にもとづいて、自らの選択と結果を引き受ける責

任も、同時に要求される。また没入は、役割を外面的に演じる技巧ではなく、状況の内側におい

て行為すること――すなわち生きること――に根ざすべきである。この二つが切り離されること

なく維持されるとき、経験は一過性の消費ではなく、実存の糧となる。 

	 １.　超越の自覚 

	 	 ・物語世界の設計性を理解すること 

	 	 ・選択に別様の可能性があったことを反省すること 

	 ２.　内在の実感 

	 	 ・選択を計算ではなく判断のもとで下すこと 

	 	 ・選択の結果を不可逆に受け入れること 

２.　冷笑・忘我を避けるために取るべき態度 

　プレイヤーは、世界が自分に傷を与えないと確信したとき、安全圏から意味を値踏みする、冷

笑的な観客に退く。他方で、自分の感情とキャラクターの感情の同定が過剰になれば、その肥大

化した自己に評価欲求が混入し始め、忘我的に、情動を自己演出するに至る。 

	 １.　参加責任の引受け 

	 	 ・虚構性を盾に関与を停止しないこと 

	 	 ・参加を分析や批評に代替させないこと 

	 ２.　非同一性の引受け 

	 	 ・自己とキャラクターを固定的に同一視しないこと 

	 	 ・上手さや正しさなどの外的評価を目標にしないこと 

余白 

　三者のいずれの立場においても、物語の実存的強度を高めるために必要なのは、「余白」であ

る。余白とは、設計層および媒介層が、行為層の判断に対して、その帰結の複数性を保持している

状態であると定義する。それは、解釈の空間であり、選択の不安でもある。マダミスが不条理を

再演し、プレイヤーの実存を呼び起こすには、三層すべてが余白を守らねばならない。 
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　逆に、意味が先に確定している物語や、作者の主張を代弁する物語では、単純化された善悪や

露骨な教訓によって、余白が塗り潰されてしまう。このとき、プレイヤーの決断は不要になり、行

為は反射になる。その結果、世界設計の過剰は冷笑を、情動誘導の過剰は忘我を誘発してしま

う。 

結論　往還運動としての実存 

　本稿では、バルト的作者解体を前提とし、カフカ的閉塞を体験し、サルトル的投企やカミュ的

反抗を実践することで、不条理を再演する場としてのマダミスから、実存の強度を引き出す方法

を考察した。三者――作者、ＧＭ、プレイヤー――が、超越と内在の緊張を保ち続ける実践にお

いてのみ、マダミスは、娯楽を超えた実存の実践となる。 

　第１章で発した問い――「プレイヤーは超人たりえるだろうか」――の回答はこうである。人

は――プレイヤーは――不条理の中で、良いことだけでなく、愚行も不幸も繰り返す。それでもな

お生を肯定することができれば、それは超人の王道である。そうすべきかどうかは、自明ではな

いとしても。不条理は消えない。我々はそれを知り、なお生き続ける。これが本稿の暫定的結論

である。 

補遺　禅 

　以上の内容を、仏教的視座から再考する（※１１）。本稿で冷笑と呼んだ悪しき超越は、仏教

にて「我執」と呼ばれる概念に近い。また、悪しき没入である忘我は、「無明」に比定できるだ

ろう。これらは、勝利への欲望やキャラクターへの同一化などの、苦の源泉たる執着を生む。逆

に、本稿に即し、超越と内在の二重性を引き受け、往還運動を実践することは、禅的な「観照」

に資するはずだ。ただし、次の問いが残る――その往還する当事者はなにか。これは、輪廻の主

体を考える往古の問答に他ならない。 

　仏教の「無我」が否定するのは、固定的な、あるいは実体的な自己である［２５］。無我の教理は

「自己がない」というタイプの否定ではなく、自己が縁起の仮構であること――「自己が固定さ

れない」という動態――を説いている。カミュの「多くを生きる」をこの立場から捉えると、同

一の本質的自己が時間を貫いているのではありえない。そうではなく、自己を多様化する方向

――いわば、統一原理を拒否した結果の多種多様な自己――を目指している。多我に種類がある

とすれば、これは形而上学的多我ではなく、実存的多我である。 
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　本稿を経たことで我々は、無我を、繰り返す反抗の極限として理解したい欲望に駆られる。す

なわち、繰り返す主体 = 1 、繰り返される生 = n 、無我 = 0 として、「多くを生きる」ことを 

　……　(1) 

と定式化する欲望である。たしかにカミュは、固定された本質的自己を肥大化させるのではな

く、生の様態を増殖させることを提案したのだった。その多様性の極限で、主体は無限分割され

て希薄化し、実体的自己がゼロに収束する――多我の極限で無我を獲得する――ように思える。 

　しかしまず、繰り返す主体を 1 とするのは誤りである。禅は、そもそも 1 が実体としてあるの

かを問うからである。次に、生を n とするのが正しいとしても、無我は端的に空であり、分割や

削減ではない。そして、これらが仮構であるなら当然、極限操作は無効である。最後に、 0 も誤

りである。無我とは、数的な、あるいは量的な無ではないからである。 

　いずれにせよ、 (1) はあらゆる意味で間違っている。だが、マダミスにより経験可能な多我が、

禅の無我に接続するためには、単なる生の相対化を越える必要がある、ということを示せれば、

今はよい。そして、この先の議論は稿を改めるべきである（※１２）。そこでは、少なくとも唯

識（※１３）が、認識論への復元力をもたらしてしまうとはいえ、洞察対象のひとつになるだろ

う。 

※１１）大乗、特に浄土系において、救済は阿弥陀仏への誓願に依拠する。他力的な極楽浄土への往生は、明確な超越

的方向性である。ただし、大乗の根底にもやはり空があるので、目指す先は彼岸と此岸の非二元化――どちらかといえ

ば超越の内在化――であろう。上座部では、解脱は、徹底した内在的修行により、身心や感受を観察することによって

実現される［２６］。禅はさらに、輪廻の主体を空じ、主客分離そのものを疑う［２７］。この段階では、超越と内在の区別

が溶け始めるだろう。カミュが、超越と内在の緊張による反抗を維持したのに対して、禅は、対立そのものを空とする

のである。 

※１２）本稿執筆時点の著者には、この続きを論文形式で提出する意志はない。 

※１３）仏教において、往還する痕跡を理論的に説明するメカニズムとして、阿頼耶識――あらゆる経験が「種子」と

して蓄積され、それが、次の瞬間や次の生で、知識を生み出す傾向として発現する意識の層――はひとつの方向性であ

る。 
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