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第１章  はじめに 

１.１  概要 

本論文では、「二次創作」の一ジャンルとしての「「夢小説」についての分析と考察を行う。二次

創作とは、既存の作品を何らかのかたちで利用し、派生的に新たな作品を創作する表現行為を指

す1。「二次創作」から見て、その題材として使われる作品は「原作」である。二次創作の多くは原

作の著作権を有していない者によって行われる。 

二次創作のなかにも内容や形式に沿った分類があり、その一つが「夢小説」である。小説の執

筆にまで至らないアイディアや妄想、それらが内包する嗜好性など、いわば欲望のレベルにとど

まる状態では単に「夢」と呼ばれることもある。しかし、その明確な定義は未だ存在しない。 

夢小説とはどのような二次創作で、その根源にはどのような欲望があるのかを考察することが

研究の目的である。 

本論文の構成を簡単に説明する。第 1 章では研究の概要と動機、方法としての仮説を述べる。

第 2章では用語の定義を行ったのち、先行研究を紹介する。第 3章では、夢小説の物語構造を分

析し、二次創作としての位置づけと作品（原作）消費の欲望についての考察を行う。第 4章では、

夢小説作品の受容についての分析と考察を行う。第 5 章では、議論全体の振り返りと結論として

のまとめを行い、今後の展望を述べる。 

 

１.２  動機 

これまでに夢小説について論述したものは数少なく、またその愛好者たちも、外に向けて積極

的に語ろうとはしてこなかった。そのためか、夢小説はいくらかの誤解を受けているようにも感

じられる。たとえば、夢小説が「魅力的な男性（キャラクター）と親密になりたい」という女性の

（単純な）欲望のもとにあるという理解はその一つであろう。たしかに、夢小説では原作に登場

する男性キャラクターとその作品オリジナルの女性キャラクター（作者や読者の代理であるとい

われる）の恋愛関係が描かれることが多かった。しかし、少なくとも現在の夢小説文化において

は、それ以外にも多種多様な作品が日々生み出され続けている。そのことは、一度 pixivの検索窓

に「夢」と入力して、実際の作品を見ていただければわかるだろう。本論文では、第 3 章で夢小

説における物語類型をいくつか紹介するが、広汎かつ精密な分類の作業は省略し、具体例の参照

は各読者にゆだねる。 

ただし、pixivに投稿されている作品群は、夢小説文化のなかでも比較的新しいものである。以

前は個人サイトによる公開がほとんどであり、それらのサイトには「検索避け2」が施されている

ため、わざわざ探そうとしなければ一般の目には留まらないものだった。個人サイトを運営して

いる書き手と比べると、pixivや占いツクールなどの手軽で検索除けの配慮がない投稿サイトで活

動する書き手の年齢層は低く、そのため稚拙な作品がときどき目につく。夢小説界隈に身を置い

て久しい愛好者のなかには、そのような作品が「一般の」目に留まることにより、夢小説全体が
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稚拙なものであるとみなされることを嘆く人もいる。こうした状況から、夢小説が稚拙で取るに

足らないものであるという誤解が生じる余地がある。 

また、夢小説作品に登場するオリジナルキャラクターに対して、作者や読者がほとんど必ず自

己投影している（だからこそ痛々しい）というのも誤解である。第 4 章であらためて説明するよ

うに、自覚的に自己投影を行う愛好者は必ずしも多数派ではない。これらの誤解が生じやすい事

情も手伝って、夢小説について語られない状況が作り出されてきたのではないだろうか。 

しかし、最近になって「夢」という言葉の意味が拡大し、「夢」は恥じて隠れるべき欲望ではな

いという風潮も強まっている。さらに、筆者の考えるところでは、商業シーンでも流行中の Web

発小説群に夢小説文化はその痕跡を残しており、夢小説について考えることは、現代のサブカル

チャーについて考える手がかりにもなるはずである。 

そのような現状にあって、夢小説に注目する意義を提示することが研究の動機となっている。 

 

１.３  方法としての仮説 

 二次創作のなかでも夢小説は独自の構造をもつことから、本論文では「夢小説が作者あるいは

読者の欲望を満たす装置として機能する」という仮説のもと、夢小説における消費の構造を分析

し、夢小説独自の要素である「名前変換機能」の役割を考察する。 

 

 

第２章  〈夢小説〉とは 

２.１  〈夢小説〉の定義 

 夢小説「（「ドリーム小説」とも）とは、二次創作小説の一ジャンルである。一般的な二次創作小

説とは異なり、夢小説では原作に登場しないオリジナルキャラクターを中心として物語が展開さ

れる。このオリジナルキャラクターは「夢主」と呼ばれ3、夢小説の作者や読者が自己投影を行う

対象、いわゆるアバターとして創作されることもある。自己投影を行う際には、夢主の「名前」

が媒体となる。多くの作品は、作者が運営する個人サイトや二次創作歓迎の投稿サイトで公開さ

れている。アクセスするとそこには夢主の名前を入力するためのフォームがあり、読者が自由に

設定した名前が小説の本文中に表示されるようになっている。「名前変換機能」と呼ばれるこの機

能が実装されていることは、夢小説の大きな特徴である。 

前章 2 節で夢小説に対する一般的な誤解、つまり外から見た夢小説がどのようなものかという

ことに言及したが、内から見た認識も実は一通りではない。夢小説の定義についてはさまざまな

議論がある。オリジナルキャラクターが主人公なら夢小説だと言う人もいれば、名前変換機能が

あってこその夢小説だと言う人もいる。「作者の自己投影があるから痛々しい」という批判もあれ

ば、「読者が自己投影できるように書いている」という反論もある。あるいは、物語内容の傾向か

ら「原作に登場する男性キャラクターと、オリジナルの女性キャラクターの恋愛を描いているこ
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と」が定義に含められることも多い。しかし、それ以外を主題とする作品が数多く存在している

こともまた事実であり、そこには多様性に富んだ「夢主」たちが存在し、作品によっては原作キ

ャラクターと夢主の関係性が全く描かれないものもある（詳しくは第 3 章で扱う）。「名前変換機

能がない夢小説」も徐々に一般化しつつあり「（詳しくは第 4章で扱う）、夢小説とはこういうもの

であると説明することはますます難しくなっている。 

そのため、特に愛好者の間では「夢小説について定義をもたない」あるいは「作者が夢小説だ

と言ったら夢小説」と理解するのが最も平和的だという見解もある。しかし、定義をそれぞれに

ゆだねるとしても、読者は自分の好みに合う作品を選ぶだけでなく、その作品に合わせた読み方

をその都度選択する、作者が作品の読まれ方を何通りか想定するということがあるため、夢小説

と呼ばれるものの幅広さそれ自体が受け入れられているという事態になっていると考えられる。 

このような状況に至ったことで改めて浮き彫りになる、すべての夢小説に共通する決定的な特

徴がある。それが「夢主」の存在である。 

夢小説に親しんでいる人にとってはあまりに当然のことであるために見落とされがちだが、原

作があってこその二次創作において「オリジナルキャラクターを主人公にした作品を好む」とい

う嗜好性はいささか特殊である。他の二次創作もいろいろ見るなかで夢小説も嗜むという人はも

ちろん多いだろうが、夢小説を特に好んで書いたり読んだりする人々がいるからこそ、いくつも

流派が生まれながらも一つの文化潮流が築かれてきた。 

以上をふまえて、本研究における夢小説の定義を、巷で夢小説と呼ばれるものをなるべく広く

取り扱うことを心掛けつつ、次のように仮定してみる。「夢主」として生み出されたオリジナルキ

ャラクターを中心として物語を展開し、作者や読者の「夢」を叶える＝欲望を満たすことを可能

にする二次創作小説が「夢小説」である。 

また、本研究では「夢女子」という呼称は「夢小説愛好者」を指すものとして用いる。愛好者の

多くは女性であると推定されるが、夢女子という呼称を使用することはその人物が必ず女性であ

ると限定するものではない。 

 

２.２  〈夢主〉の定義 

 夢小説の重要な構成要素である「夢主」だが、これについてもさまざまな議論があるため、こ

こで主要なものをいくつか取り上げてみる。ちなみに、この呼び名がどのような経緯で誕生した

かは不明であり、読み方は「ゆめしゅ」派と「ゆめぬし」派に分かれる（筆者は「ゆめぬし」派で

ある）。 

一つ目は〈読者が自己投影できるか〉という議論である。作者自身のパーソナリティーや理想

が過度に詰め込まれた夢主は受け入れられにくい。海外のファンフィクション文化では、作者の

理想や願望が投影されたオリジナルキャラクターは「メアリー・スー4」と呼ばれ、共通の概念に

もなっている。「メアリー・スー」は作者のアバターとしてのみ機能し、他の読者を置き去りにし
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ているとして批判されてきた（劉 2022: 84）。夢小説の読者が必ず自己投影しながら読むわけでも

ないが、作者だけが共感できる主人公にはそもそも魅力がないと言うことはできるだろう。 

二つ目は「〈オリ主化していないか〉という議論である。「「オリ主」とは、「「二次オリ」という二次

創作の一ジャンルにおける原作に登場しないオリジナル主人公の呼び名である。「二次オリ」は原

作の世界観や設定をベースに一部オリジナル設定を使用する二次創作の総称で、オリジナルキャ

ラクターが登場しない作品も含まれる。夢小説は女性向け二次創作、二次オリは男性向け二次創

作から派生したジャンルであるとされる。 

「夢主」というキャラクターを描写する際の方向性は主に二通りある。一つ目は、容姿や性格、

能力、背景、喋り方などの設定や特徴の描写を必要最小限にとどめ、非個性的なキャラクターと

して登場させる場合。もう一つは、設定や人物像をある程度作りこみ、個性をもつキャラクター

として描写する場合である。後者のような「夢主」には自己投影できないという読者や、「夢主」

は原作の世界に埋没するキャラクターであるのが望ましいと考える愛好者は、その作品を夢小説

として認めず「二次オリ」として扱う場合がある。夢主とオリ主のちがいについて持論を展開す

る二次創作愛好者は少なくない。 

とはいえ、そのような作品がそのまま夢小説として楽しまれることももちろんある。オンライ

ン百科事典「ピクシブ百科事典」の「オリ主」の項目では、二次オリと夢向け（夢小説を含む「夢」

的な二次創作全般）のちがいについて以下のように説明している5。 

 

「近年では「『自分が見たいもの』という意味での夢は投影するが必ずしも主人公への自己投

影はしない、必須ではない」としてキャラクター性の強い主人公を好む夢向けユーザーも多

く、境界は曖昧になっている。実際にオリ主タグの作品が二次オリ区分ではなく夢向け区分

で投稿されるケースも、一キャラクターとして個性が確立された主人公に「夢主」タグが使

われるケースも少なくない。 

 

「タグ」は pixivなどの検索機能のある投稿サイトで使用される「検索用キーワード」のような

もので、作品の傾向を示すタグと一つ一つの作品が紐づけてあることで、読者は自分の嗜好に合

った作品を見つけやすくなるだけでなく、好みでない作品を閲覧してしまうことを避けることも

できる。ジャンルごとの「棲み分け」（ゾーニング）のため、一部のタグは（夢向けの夢主、二次

オリのオリ主といったように）特定のジャンルでのみ使用されるべきだと考えられてきた。これ

らのタグがジャンルを横断して使用されるようになったということは、ユーザーが「棲み分け」

の必要性を感じなくなってきているということを示唆している。つまり、近年では〈オリ主化し

ていないか〉という議論がもはや重要であるとみなされない場合も多いと考えられる。 

 このように、「夢主」のキャラクター性の強度について注目はあるが、作品が夢小説であるかど

うかを分ける決定的な要素ではないといえる。そのため、いわゆる「オリ主」化していると言わ

れる作品であっても、夢小説としての形態は維持していると捉える。 
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以上から、本論文では「夢小説」として書かれた作品に登場する主人公格のオリジナルキャラ

クターを一括して「夢主」として扱う。 

 

２.３  先行研究 

 同じ女性向け二次創作の BL「（やおい）やその愛好者たちに学術的関心が向けられる一方で、「「夢

小説」を扱う先行研究は本論文執筆時点で 2件にとどまっている。 

 一件目は、吉田栞・文屋敬（2014）「腐女子と夢女子の立ち位置の相違」である。ここで「腐女

子」はやおいを愛好する女性、「夢女子」は夢小説を愛好する女性を指す。吉田・文屋の論は、腐

女子と夢女子の男性への〈告白〉のふるまい方のちがいに着目している。少女文化では、〈告白〉

という行為がコミュニティへの参加条件あるいは自己の存在を証明する手段となっている。二次

元の男性キャラクターが〈告白〉の対象であるためにその参加条件を共有できない「腐女子」と

「夢女子」は、それぞれが作り上げる世界において、物語に対する「私」の立ち位置が異なって

くるという点が考察されている。腐女子は「私」を物語の外に位置づけ、男性キャラクター同士

の「対関係」を重視するやおい世界を形成した。この世界では、旧来「選別される性」「見られる

性」として位置づけられてきた女性が社会的な視線から解放され、反対に男性キャラクターを俯

瞰する欲望の主体としての立場を得ることができる。一方、夢女子は「私」を物語の中に位置づ

け、男性キャラクターのみならず女性キャラクターとも関係を築く夢小説の世界を形成した。名

前変換機能を使って物語の主体としての「私」を組み込み、従来の女性性のあり方に倣って他者

からの承認を受けることで自己肯定感を得るとされる。両者は〈告白〉の対象こそ同じであるも

のの、「私」の位置づけが本質的に異なるため、腐女子と夢女子は互いの〈告白〉を共有すること

ができないと述べられている。 

 ここでは、腐女子はやおい世界という「私」を排除した世界で社会から向けられるまなざしを

回避することを可能にした一方で、夢女子は「現実世界で自身に付せられた取り決めや社会的な

視線をも持ち込」「（吉田・文屋 2014: 67）みながら夢小説世界でまなざしを獲得することで承認欲

求を満たしていると述べられている。「〈まなざし〉に注目する点は興味深く、本論考でも後に重要

な性質として論じる。吉田・文屋の論では、原作を消費する主体としての夢女子自身の〈まなざ

し〉を媒介とした欲望の性質や構造にまで踏み込んだ議論はされていない。また、腐女子と夢女

子の相違について「当事者たちはひとまとめに扱われることを非情〔原文ママ〕に嫌う傾向にあ

る」（同上: 79）とも述べているが、実態としては「両者は排他的な関係にはなく、やおいも夢小

説も楽しむという女性は少なくない」「（吉澤 2020: 124）。本来的に「「私」が不在の世界＝原作の世

界に対して欲望を抱き、その世界での「関係性」を志向し、それを創作の原動力とするという点

で、むしろ腐女子と夢女子には共通する部分があると考えられる。 

 二件目は、劉茜（2022）「二次創作小説から見る中國キャラクター文化―「メアリー・スー」の

日中比較を例に」である。これは中国における「メアリー・スー」系譜の二次創作小説と日本の

夢小説の比較を行っているものである。一般的には「メアリー・スー」には明確な定義が存在し
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ないが、劉は、主な役割は「作者にかわって原作キャラクターたちの前に立ち、同じ立場で原作

キャラクターに關わること」（劉 2022: 84）であると述べている。中国では「招人文」と「男你小

説」が「メアリー・スー」系譜の二次創作として挙げられる。「招人文」は、作者がオリジナルキ

ャラクターを通じて原作キャラクターと交流しつつ、コミュニティメンバー（とそのオリジナル

キャラクター）を作品に招待する形式で、作品内外でのコミュニケーションが特徴である。「男你

小説」の場合は、作品内では主人公の「「你」「（「きみ」）＝読者のアバターと原作キャラクターの交

流が描かれ、作者は読者からの評価という作品外のコミュニケーションを求めている。一方、日

本の「夢小説」は読者が「「夢主」の名前を変換することで作品世界に没入するという形式のため、

作品内のキャラクター交流が重視され、作品外のコミュニケーションは控えめであると述べられ

ている。 

 劉によれば、「「夢主」は誰かのアバターであると明言されないことと、名前を自由に変換できる

ことによって「キャラクター」としての一貫性と自律性を保つことができるという。この指摘は

大変興味深く、名前変換機能という読者のための「余白」を残しながら作者の側から読み方を限

定しないという点で、作者から読者への働きかけは間接的ながら存在するといえるのではないか。 

 以上が、先行研究の紹介とレビューである。このほか、「「二次元キャラクターなどを対象とし「「私」

との親密な関係を想像する女性」という広義の「夢女子」に関する研究はいくつかあるものの、

夢小説との関係については論じられていない。 

 

 

第３章  夢女子が消費するもの 

 夢小説が「夢」を叶える＝欲望を満たす装置として機能する二次創作であるという仮説を検証

するにあたり、本章では「「夢」とはどのような欲望であるのかという観点から分析と考察を行う。 

 

３.１  物語か データベースか 

二次創作を「オタク」的な消費行動だと位置づけてきた議論の代表的なものとして、大塚英志

の「物語消費」論（大塚 1989）と東浩紀の「データベース消費」論（東 2001）が挙げられる。 

大塚は、消費者たちがその欲望の対象であり直接手に入れることが叶わない「大きな物語」＝

作品全体の世界観に迫るため、表向きにはその世界観を反映した一つ一つのエピソードや商品＝

「小さな物語」を消費するという状態を「物語消費」と名付けた。たとえば、「ビックリマンチョ

コレート」という市販菓子において、商品としての本体はチョコレートではなく付属のシールで

ある。キャラクターが描かれたシールの裏面にはそのキャラクターについての短い情報（「悪魔界

のうわさ」）が書かれており、子供たちはこれを何枚も集めることで「「悪魔界」全体の世界観に迫

ることができる。「「小さな物語」消費をし続けた消費者がもし「「大きな物語」を手に入れてしまえ

ば、今度は自らの手によって「小さな物語」を自由に作り出せるようにもなる。このような「物
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語消費」の先に「翼」同人誌などの二次創作の氾濫があるというが、ここで大塚はアニメや少年

漫画、男性アイドルを原作（対象）とした「「やおい」的な消費や（今でいうところの）商業 BLに

注目しているものの、「夢」的な消費については述べていない。 

東浩紀は大塚の分析をふまえ、さらに現代の作品の深層にあって消費者が求めるものはすでに

大きな物語ではなく、キャラクターのデザインや設定といった、それぞれが都合のよい物語を読

み込むことができる秩序の存在しない単なる情報の集合体＝「大きな非物語」であり、ひいては

その背後にあるオタク系文化全体のデータベースであるとして、そのような消費の形態を「デー

タベース消費」と名付けた。東によれば、ポストモダンの世界像はデータベース型の二層構造を

しており、そのなかで育ったオタク系の消費者たちは、作品というシミュラークルが宿る表層と、

設定というデータベースが宿る深層を明確に区別しているという（東 2001: 52-54）。このような意

識の上では、原作も二次創作も同じデータベースから抽出される無数の物語のパターンのうちの

一つでしかなく、それらは同等の価値をもつということになる（同上: 87-88）。しかし、東の議論

において言及される「オタク系文化」は二次創作を含め主に男性オタクのものであるため、二次

創作全体を貫く論になっているのかどうかという疑問が残される。 

大塚や東浩紀の議論をふまえ、女性特有の消費の様式があるとして「相関図消費」論を打ち出

したのが東園子である。「作者も読者も（中略）女性がほとんど」（東 2015: 155）である「やおい」

＝二次創作 BLは、「相関図消費型の二次創作の代表例である」（同上: 175）。夢小説などの「夢向

け」もやおい同様、その担い手の多くが女性であるといわれる二次創作であるが、ここで「夢向

け」についての言及はない。 

東園子は、二次創作における消費の概念について以下のように整理している。 

 

二次創作とは、受け手が原作で与えられた何らかの情報をもとに一定の枠組みの中で想像＝

創造を行う〈物語消費〉に基づき、原作から舞台設定や世界観を抽出する世界観消費、キャ

ラクターやその構成要素を抽出するデータベース消費、キャラクターとその人間関係を抽出

する相関図消費といった形式があると考えられる。（同上: 175） 

 

さらに、やおい二次創作が創作される過程を分析した東園子は、〈物語消費〉の各類型では原作

から抽出した要素の楽しみ方がそれぞれ異なるとも述べる（同上: 183）。もし「夢向け」特有の〈物

語消費〉の形式があるとすれば、夢小説が創作される過程を分析することで、次のような説明が

できるようになると考えられる。 

夢小説作者にはまず原作に対する何らかの欲望（＝夢）があり、それを独自の手続きを経て表

現したものが夢小説である。 

では、「夢」とは原作の何に向けられ、何を消費する欲望なのだろうか。それを明らかにするた

めに、まずはその欲望を支えている手続きのかたちに注目する。 
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３.２  ファンフィクションの手法 

 夢小説の創作過程における独自の手続きとして、第一に「夢主」＝オリジナルキャラクターの

挿入、第二に小説という形式での物語の展開を挙げることができる。ここで、海外の二次創作文

化論を参照し、そこでの「オリジナルキャラクター」の扱いを参照する。 

 二次創作小説のことを、海外では「ファンフィクション」という。「参加型文化」を論じるヘン

リー・ジェンキンズは、1960年代以降の人気 TVドラマシリーズのファンによるファンフィクシ

ョンの執筆を“scribbling in the margin”「余白への書き込み」と呼んだ（Jenkins 2013: 152-184）。ジ

ェンキンズによれば、「ファンフィクションの作者は、原作のテキストを再現するというよりも、

それを手直ししたり書き換えたりして、満足できない部分の修正や棄却を行ったり、十分に掘り

下げられなかった興味を発展させたりする」という（同上: 162, 筆者訳）。 

 ジェンキンズが分析したファンフィクションの手法は、(1) Recontextualization、(2) Expanding the 

series timeline、(3) Refocalization、(4) Moral Realignment、(5) Genre Shifting、(6) Cross Overs、(7) Caracter 

Dislocation、(8) Personalization、(9) Emotional Intensification、(10) Eroticizationの 10である（同上: 

162-176）。このうち、オリジナルキャラクターを使ったファンフィクションは“Personalization”

「個人化／自己化」に分類される。 

 ファンフィクションにおける「“Personalization”「個人化／自己化」は、“to efface the gap that separates 

the realm of their own experience and the fictional space of their favorite programs”「自らが経験する領

域と、大好きな番組の虚構の宇宙との間の隔たりを消し去るため」に行われるものであるという

（Jenkins 2013: 171, 筆者訳）。作者自身の理想化である「「メアリー・スー」的オリジナルキャラク

ターによる“crude personalization”「「雑 な個人化」はファンの間でタブー視される向きがあるが、

「メアリー・スー」の物語だけを掲載するジン（同人誌）があるなど一定程度の需要は認められ

る。また、原作ドラマの素材をファン自身の経験と統合する別の試みはより好意的に評価されて

いるという。たとえば、ドラマの登場人物が現実世界のファンの集会に迷い込んでしまい、しか

し彼は愛されていることと物語の悲劇的な結末を知ったことにより運命を変えるかもしれないと

いう希望を描いた作品や、典型的な「スタートレック」のファンが宇宙船の捕虜となり、最初は

自分の好きな宇宙とよく似た世界に魅了されていたがトラブルに巻き込まれ、ドラマについての

知識を応用して生き延びていくといったストーリーの作品である。 

 ジェンキンズの分類を用いて Jane Eyre のファンフィクションを分類・分析した板倉宏予は、

Personalizationを「作品の私物化」と訳し、次のように説明している。 

 

「作品の私物化」は、ほぼファンフィクション作者と同一視されるオリジナルキャラクター

が原作世界に迷い込み、主人公や重要な登場人物と入れ替わるものである。（板倉 2017: 18） 

 

「私物化」には、公や共同体に帰属するものを個人の所有物であるかのように扱うという意味

がある。しかし、ジェンキンズが説明する Personalizationは、作者個人の自己実現願望の投影とみ
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られる「メアリー・スー」だけでなく、一ファンとしての経験や視点をもつキャラクターと原作

の世界観が物語のなかで交わることによる全体の変化を楽しむことでもあり、その視点と作者の

視点は不可分なものであるが、共同体のメンバーである他のファン＝読者からの共感を得られる

ものでもある。 

よって、これを訳すとすれば、作者自身が作品を私物化するというよりは、物語表現を通じて

自分が見たいものにしていくという意味での「個人化」であると言うことにしたい。 

夢小説においても、夢主というオリジナルキャラクターは「メアリー・スー」や登場人物の成

り代わり、あるいは現実世界にいる／からやってくる「原作のファン」として登場することがあ

る。一方で、没個性で原作キャラクターを引き立たせる役割や、物語を動かす「狂言回し」的な

役割の夢主が用いられる場合もある。たとえば、優しくて強くてたくましいという設定の原作キ

ャラクターの優しい一面に焦点を当てるための「優しくされる役」の夢主なども見られる。この

場合にも、作者自身が原作の枠組みのなかで見たいものがあり、同じ視点をもつ主体としての夢

主を送り込んでいるものと考えられる。 

 「「夢」とは総じて原作を「“Personalization”「「個人化」する欲望であると言えるのではないだろう

か。夢小説の場合には、夢主の挿入という手法が形式として確立しているために、「“Personalization”

「個人化」に特化してさまざまな物語の展開が可能になっていると考えられる。「「個人化」とは言

っても、読者＝他の消費主体も利用できるかたちでの「個人化」である。夢主の挿入がそうした

汎用的な「“Personalization”「「個人化」を実現する手法なのだとすれば、それはどのような事態を実

現する装置なのだろうか。 

 

３.３  夢小説の物語構造と消費 

 続いて、夢小説の物語構造から作者が原作をどのように「“Personalization”「「個人化」し消費して

いるかを分析する。ここで、「“Personalization”「「個人化」において行っていることは、「「主体自身を

作品に書き込むこと」、「「私の〈視点〉を作品内部に組み込むこと」、あるいは「「〈私〉という志向性

の組み入れ」であると仮定して論を進めたい。 

夢小説では、原作キャラクターと夢主の人間関係を描く物語が多くみられる。夢小説は最近で

も狭義には「大好きな一人のキャラクターと自分＝〈私〉（書き手／読み手）の恋愛関係を描く物

語」（吉澤 2020: 121）であると言われたり、また「「不特定の人物との「一対一」の関係を築く物語

である」（吉田・文屋 2014: 72）とも言われたりする。これまで原作キャラクターと夢主は、恋人

や友人や家族に代表されるような、さまざまな「一対一」の関係のなかにおかれてきた。〈ハーレ

ム〉〈愛され6〉〈嫌われ7〉などで全体としては一人対複数の構図を描いても、そのなかで発生する

複数の「一対一」の関係それぞれの差異に注目があったり、そのうちの一つを特別なものとして

描いたりする作品も多い。 

このような物語が好まれる理由について、吉田・文屋は次のように述べる。 
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夢女子が「私」を中心にすえた関係を好むのは、他者からの承認を受けることでしか自己肯

定感を得られないからである。夢小説世界は、夢女子たちに物語の主体として「私」の居場

所を確保させ、承認を伴う眼差しを容易に獲得させることを可能にしたのだ。（吉田・文屋

2014: 79） 

 

ここでは夢小説が、作者や読者の代理である（女性の）夢主が作中の世界で原作キャラクター

との関係を築くことによって承認欲求を満たす装置であると述べられている。それも一つの

“Personalization”「個人化」として捉えることができるだろう。しかし、それだけではない。 

夢小説作者である千ゐは、自身の原作に対する欲望が「このキャラクターが恋をしているとこ

ろを見てみたい」（梨々・千ゐ 2013: 31）というものであり、夢小説は「原作のしがらみから離れ

た所にいる「オフ」のキャラクター個人を思う存分追究することができ」（同上: 17）るものであ

ると述べる。ここで千ゐは、カップリング創作＝やおいは原作キャラクター同士の「関係」に基

づくため、そこで掘り下げられるキャラクターは原作でも描かれているいわば「外面」であるこ

とを「原作のしがらみ」と表現し、それに対して夢小説は原作で描かれていない部分を「妄想」

して描くことができると主張する（同上: 17）。つまり夢小説では、原作キャラクターのある一面

を見てみたいという作者の〈視点〉を、物語の主体としての夢主が持ち込むことにより「関係」

が生まれ、そのキャラクターが夢主だけに見せる「顔」という可能性の領域を見出すことを可能

するのである。 

原作ですでに描かれたキャラクターの一面は「萌え要素に分解」（東 2001: 75）され、物語とは

関係なく消費されるものかもしれない。しかし、キャラクターそのものは必ず物語を通じて表出

する。評論家の宇野常寛はキャラクターと物語の関係について次のように述べる。 

 

キャラクターは一次著作物から独立し、二次創作で改変され消費されることで、その設定を

より徹底して承認させる共同性と、その共同性を規定する物語をメタレベルで再強化する。

（中略）疑似的に内面と人格を醸成するキャラクターは、そもそも厳密には記号とは言えな

い。過去にまつわる経歴設定、髪の毛の色、口癖、あるいは「ネコ耳」や「メイド服」などの

外見的な衣装は記号かもしれない。だがそれらの記号が単体で消費されるとき、それはキャ

ラクターとは呼ばれない。これらの諸要素が統合され、ある種の人格設定として機能し、そ

の設定を承認する共同性が発生して初めてキャラクターは成立する。（宇野 2011: 54-55） 

 

宇野が言うように、あるキャラクターを構成する諸要素は「人格」に統合される。そして、あ

る作品世界の「大きな物語」の全貌が表向きのドラマでは直接描かれず欲望の対象となるように、

原作がキャラクターの「内面」や「人格」の全貌を描き出していないと感じるからこそ、二次創

作では原作とは異なる「顔」が描かれるのであり、そのイメージに説得力をもたせ、広く共有可
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能なものにするために物語が必要なのである。それはキャラクターに焦点を当てる作品に限らず、

さまざまな二次創作に当てはまると考えられる。 

この構造は原作キャラクターと夢主の「一対一」関係以外を描く作品でも見られる。特徴的な

ものの一つが「傍観夢」と呼ばれるジャンルである。「「傍観夢」では、作品内の出来事や人間関係

に対して「夢主」が傍観者的立場から語りを行う。これはまさに原作世界に対する傍観者＝現実

世界の夢小説作者の〈視点〉の書き込みである。原作世界に入り込んだ「夢主」は自らを自然と

傍観者的立場に位置づけ、時にあえてその立場に徹しようとする。その出来事や原作キャラクタ

ーとかかわることなく「傍観」したまま終わる作品もあるが、結局当事者として巻き込まれてい

く展開になることも多い。ここでは、原作世界のもともとの枠組みを作者が外から組み替えるの

ではなく、傍観する主体としての夢主の〈視点〉が入り込むことで、結果的にキャラクターたち

の視線が変化し、関係性が組み変わっている。このような物語的な変化を楽しむこともまた

“Personalization”「個人化」である。 

さらに大きな変化を作品世界の内側から生じさせる夢小説もある。それが「原作改変」と呼ば

れるジャンルである。二次創作における「原作改変」は原作とおおむね同じ状況設定に基づきな

がら、原作では死亡したキャラクターが生存する、物語の結末が変わるなどの原作と異なる物語

が展開することを示す。夢小説における「原作改変」の特徴は、「「夢主」の存在が何らかの影響を

及ぼして物語が分岐していく展開が描かれることである。これは「作品を解体し、分析し、再構

成する」（東 2001: 138）ような、データベース消費的な二次創作とは明らかに異なることに注意が

必要である。「原作改変」の夢小説では、原作の設定、世界の枠組みそのものは維持される。そこ

に「夢主」という主体を入り込ませることによって、全体の流れを物語的に変化させていく。 

作者が原作をデータベース化して外から組み替えてしまうのではなく、自らの〈視点〉／主体

としての夢主を入り込ませることによって生じる物語的な変化を楽しんでいるとき、同時にもと

もとの原作の世界観を志向し、その「大きな物語」との対比を楽しんでいるといえる。したがっ

て、夢小説における原作の消費はより「物語消費」的なのではないだろうか。「原作沿い」（原作

の物語をなぞりながら物語が進行する）や「世界観夢」（原作の物語とは交わらないところで「「夢

主」の物語が展開する）など、物語的に作り変えていくのではなく、自らの「〈視点〉あるいは「〈志

向性〉に基づく「「語りなおし」に重点をおくような作品もまた「“Personalization”「「個人化」のバリ

エーションの一つといえるだろう。そこでは視点の挿入による関係性の変化が消費されている。 

以上の分析から、「夢小説」における消費は、原作の“Personalization”「個人化」という欲望に

基づく「物語消費」という側面をもつといえる。 
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第４章  夢小説の機能 

４.１  〈夢主〉の役割 

 前章では、夢小説の作者が原作を“Personalization”「個人化」する欲望に基づき、「物語消費」

的な二次創作を行っていることを分析した。夢小説における「夢主」の役割は第一に作者の〈視

点〉を物語に内在させることであった。 

しかし、この欲望は作者が物語をただ想像したり、作品を書いたりしただけで満たされるもの

ではない。なぜなら、前述のとおり、二次創作は原作の物語によって規定された共同体によって

承認されて初めてその原作の二次創作として成立するという側面があるからである。夢小説にお

いては、読者が作者の「〈視点〉を共有し、自らの「“Personalization”「「個人化」の欲望を少しでも満

たすことができること、つまり作品が作者の欲望だけでなく読者の欲望を満たす装置として機能

することによって承認されたといえよう。 

夢小説の特徴の一つである「名前変換機能」は主に読者のための機能であることから、夢女子

の共同体は特に二次創作のそういった性質と結びついていると考えられる。夢小説作者の欲望は、

自らの〈視点〉あるいは〈志向性〉の挿入による関係性の組み換えを共有に開くことで、その組

み換え可能性を一般化し、強化する欲望ともいえるのではないだろうか。 

夢小説の「読み」すなわち受容において、読者は多くの場合、夢主の「〈視点〉を媒介して作品世

界に入り込んでいくものと考えられる。さらに一般的な小説の読解とは異なり、名前変換機能を

使うことも同一化の契機となりうる。「「夢主」の存在を媒体として、作者と読者は「〈視点〉の共有

を行うものと想定される。このことについて、読者が名前変換機能をどのように使っているかと

いう点から考察してみたい。 

 

４.２  〈自己投影〉と名前変換機能 

ここまでの説明でもたびたび登場している「自己投影」という概念は、夢小説の文脈ではおお

よそ二通りの意味をもつ。一つ目は「メアリー・スー」に対して指摘されるような「作者の自己

實現、あるいは理想の投影」（劉 2022: 85）である。前章では、作者個人の自己実現願望の投影ば

かりが「“Personalization”「「個人化」ではないという立場から夢小説の物語構造と消費の欲望につい

て分析したが、作者が自らの〈視点〉を物語に内在させることと、作者自らを作品に挿入するこ

とは実質的に不可分である。一方で、どのような創作にも作り手の思いや考え、イメージといっ

たものが介在すると考えれば、夢小説の作者による自己投影を特別なものとして論じることは難

しい。 

二つ目は読者が「夢主＝〈私〉」として読むことである。フィクションの物語に感情移入したり、

登場人物に共感したりするのは何も特別なことではない。主人公の物語がまるで自分のことのよ

うに感じられる瞬間もあるだろう。精神分析の用語では、「自己と対象を同じものとして（無意識

的に）同一視すること」を「同一化」という（片岡 2015: 30）。「同一化」の概念は他の研究領域へ
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と拡大し、文学やコミュニケーション学では「登場人物への同一化」という概念として検討され

ている（小山内 2017: 30）。これらの文脈で、「同一化」は無意識的な心的現象であるとされる。感

情移入や共感といった現象も、あとから振り返って自覚することはあっても、わざわざそうしよ

うと思いながら物語作品に向き合ったりするものではない。 

ところが、夢小説の「読み」においては、夢主の名前変換フォームに読者自身の名前を入力す

る場合、画面上に出力された文章のなかで、読者と夢主が虚構上の同一化を起こす。このとき、

読者は無意識的ではなく意識的に、また能動的に夢主への同一化を行っている。この習慣がある

ことによって、名前変換機能がない夢小説でも「夢主＝〈私〉」として読むようにもなるだろう。 

このように能動的な同一化や感情移入のことを、夢小説の文脈では「自己投影」と呼ぶことが

多い。また、「自己投影」が話題にのぼるとき、無意識的な同一化をしているかどうかはあまり問

題にされない。 

 ただし、名前変換機能で自分の名前（本名）を表示させる読者が必ずしも多数派ではないこと

には注意したい。夢小説の書き手である梨々は次のように記述している。 

 

以前運営していた夢小説サイトに「夢小説を読むとき名前変換をどうしているか」という項

目を入れたアンケートを置いたことがある。一人につき複数の回答を選べる質問形態ではあ

ったが、圧倒的に多かった回答は「本名ではない架空の名前を入れて読む」というもので全

体の約半数の票を得ていた。次点で多かったのは「本名を入れて読む」で、「デフォルト名〔引

用者注: 読者が名前変換機能を使わなかった場合に表示される、作者が設定した夢主の名前〕

のまま読む」という回答が僅差でそれに続き、「気分によって色々」という回答も多かった。

もちろんこのアンケートはごくごく内輪で行ったものなので夢小説界の実情を正確に反映し

ているとはとうてい言いがたいが、筆者個人の実感を交えて話してよいのであれば、少なく

とも名前変換に「本名」を使用することは夢小説の読み方の絶対条件ではなく、あくまで選

択肢のひとつに過ぎない。（梨々・千ゐ 2013: 35） 

 

 夢小説の愛好者であるあざきも 2015年に同様のアンケートを実施しており、自身のブログに結

果の詳細を記録している。設問 3「「夢小説を読むとき、名前変換はどうしますか？」の回答結果を

以下に引用する（WEB サイト①、〇番号は筆者）。なお、設問３は複数回答可の選択式で実施し

たものと思われる。 

 

① 夢主＝私とし、『私』と認識できる名前（本名、HNなど）で読む 69件 31.1% 

② 夢主＝オリキャラとし、デフォルト名のまま読む 94件 42.3% 

③ 夢主＝オリキャラだが、馴染みのある名前に変換する（自分と認識しない名前、自分で

作ったキャラの名前など） 77件 34.7% 

④ 気分で変換するため夢主＝なにか、と言う固定概念はない 34件 15.3% 
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⑤ 読むジャンル、キャラクターによって違う 32件 14.4% 

⑥ その他 20件 9% 

 

 このアンケートでは②「夢主＝オリキャラとし、デフォルト名のまま読む」を選択した読者が

最も多く、次いで③「夢主＝オリキャラだが、馴染みのある名前に変換する」となっている。こ

れらの記録から、夢主への「自己投影」＝能動的な同一化をしない場合にも名前変換機能を使用

する読者が一定数いると推察される。 

さらに興味深い点がある。設問 3-a「「よければその理由を教えてください」の結果の一部を以下

に引用する（回答は自由記述式と思われる）。 

 

・〔引用者注: 設問３では②を選択〕名字 名前ちゃん、というデフォルトの変換(未変換)もお

気に入りなのでこちらで変えることはありません。 

・〔引用者注: 設問３では④、その他を選択し「適当な名前を入れるか、変換前の状態で読む。

(ミョウジナマエでも可)」と回答〕夢主＝オリキャラとして楽しむ場合もあるし、夢主＝自分

として楽しむ場合もあるから  夢主＝自分として読むとき名前変換に本名を使わないのは、

夢主に自己を投影するというより、｢もし自分がこんな設定だったら｣と夢主に成りきるイメ

ージだから 

 

 他にもいくつか「みょうじ なまえ」などのデフォルト名で読むという回答があった。小説に

登場する人物名としては異質であるが、なぜ一部の夢女子は、自分自身の名前や自分に関係する

名前ではなく、このように記号的な名前を受け入れるのだろうか。これらの記録は、夢女子が「夢

主」や名前変換機能に何を求めているかを考察するうえで重要であると思われる。 

 

４.３  名前変換機能の役割 

夢小説はこれまで、「夢主」のキャラクター性や物語の内容がどうであれ、少なくとも名前変換

機能が実装された二次創作小説だと思われていた。しかし、近頃は必ずしもそうではない。その

ような変化の背景としては、夢小説が pixivに投稿されるようになったことが考えられる。二次創

作のイラストや漫画、小説の投稿先としては最大手の pixiv において、2010 年 7 月に小説投稿機

能が実装されてから、2020年 4月に単語変換機能が追加されるまでの十年弱の間に誕生し、広ま

っていったのが「ネームレス小説」や「名前固定夢主」といった存在である。 

「ネームレス小説」は、本文中に夢主の名前が登場しないように文章を工夫して書かれた夢小

説である。「名前固定夢主」とは、名前変換機能が実装されていない夢小説に登場する、固有の名

前を設定された夢主のことを指す。ネームレスはともかく、名前固定夢主が登場する作品を夢小

説と認めるかどうかは意見の分かれるところである。脳内で変換しながら読めばいいという人も

いれば、二次オリとしてしか受け入れられないという人、そもそも夢小説＝名前変換小説という
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認識がないため何の違和感もないという人もいる。現在も pixiv には「名前変換機能がない夢小

説」が投稿され続けているため、名前変換を必要としない夢女子の層も決して薄くはないと考え

られる8。 

必要条件でなくなったとしても、名前変換機能の役割に注目することは依然重要である。つま

り、作者が何かしらの思いを込めて創作したキャラクターにあえて名前を付けず、「空欄にしてお

く」ということの意味を考えなければならない。 

それは、作者から読者への、“Personalization”「個人化」の欲望を満たす装置として作品を読む

ことを促すという働きかけであると考える。作者の側から見て、読者が好きな名前を付けること

ができる時点で、読者自身に関係する名前（本名やニックネーム、思い入れのある名前など）を

入力することは必ず想定しているはずである。画面上の表示がどうなっているかはさておいても、

名前を変換されることを許容し、作品中で読者のアバターとしても機能するオリジナルキャラク

ターを「夢主」としておいているのである。 

一方、読者の側からすれば、自分自身の名前を付けることは直接的すぎるため、実際はそれほ

ど優先されないものである。その代わり、もともと名前がない＝客観的な意味づけをもたない存

在に対し、自分で考えた名前や馴染みのある名前を付けることにより、読者の主観によって「夢

主」という存在の主体性が確保され、そこに自分の〈視点〉を預けることができるようになると

考えられる。また、必ずしも作者の欲望と読者自身の欲望が一致するとは限らないため、ある程

度の距離を取りたい場合にデフォルトネームや記号的な名前で読むという選択がされるが、それ

も実際は変換可能であるという状態で作品を楽しむということがある意味で作者の欲望に応えて

いるということにもなるだろう。この点で、夢小説の作者と読者の間には作品を介した間接的な

コミュニケーションが発生しているといえるのではないか。 

読者はそのようにして「“Personalization”「「個人化」の深度を調節しながら作品を楽しんでいるも

のと考えられる。重要なのは「個人化」の完了ではなくその機制が作動する瞬間、あるいは個人

化のプロセスそのものであり、先に述べた〈視点〉あるいは〈志向性〉の挿入の感触なのではな

いか。それを消費するための手法が名前変換機能であり、それを実装する創作が夢小説である。

読者にとって、それが「夢小説」として作者から共有されるのならば、名前変換機能は必須では

ないのかもしれない。 

夢女子は、夢主の新たな〈視点〉が挿入されることで関係性は変化するという確信を持ってい

る。つまりそれは〈志向性〉の相互組み入れこそが人間関係を構成しているという確信である。

その確信こそが夢小説の欲望を支えているものと考えられる。 

 

４.４  なぜ小説なのか 

 最後に、夢小説が小説という形式で発展したことについて少しだけ考察しておく。 

 「「夢向け」と呼ばれる二次創作物には、夢小説の派生として「夢絵」と呼ばれるイラストや「夢

漫画」といったものも存在する。これらの作品では、「「夢主」的キャラクターは外見が描かれなか
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ったり、後ろ姿など「顔」がわからないような描写をされたりするなど、ある意味ではキャラク

ターとしての同一性を確立せずに、読者が書き込むための「「空欄」を残すような工夫がみられる。

しかし、逆にそのほかの部分は読者が想像を働かせるまでもなく具体的なイメージとして伝わっ

てしまう。“Personalization”「個人化」のプロセスにはおそらく文章を読んで想像を巡らせ、主観

によるイメージをもつことが重要なのではないか。つまり夢小説はテキストの抽象性でもってそ

の機能を強化していると考えられる。 

 

 

第５章  まとめと今後の展望 

 本論文は、先行研究の多くない二次創作の一ジャンルである「夢小説」についての分析と考察

に着手した、主に夢小説とはどのような欲望に基づく二次創作で、そこで何がどのように消費さ

れているのか、また夢小説を構成する要素にはどのような役割があるのかを考察した。 

 第 2 章では、夢小説を取り巻く状況を概観したうえで「夢小説」「夢女子」「夢主」といった用

語の定義を行い、先行研究の紹介とレビューを行った。「夢小説」にはさまざまな内容があるが、

作者のオリジナルキャラクターである「夢主」を中心として物語を展開する二次創作小説であり、

「夢主」の名前変換機能を実装していることが特徴である。先行研究は 2 件あり、一つは夢女子

と腐女子の比較、もう一つは中国の二次創作小説と日本の夢小説の比較に基づく分析が行われて

いた。 

 第 3 章では、海外の二次創作文化論におけるオリジナルキャラクターの扱いについて参照し、

夢小説における「「夢」は「〈視点〉の挿入により原作を「“Personalization”「個人化」する欲望である

ことを分析した。さらに物語構造の分析から、夢小説における原作の消費には「物語消費」的な

側面があると考察した。 

 第 4 章では、夢小説作品の受容とは読者が物語に内在する作者の〈視点〉を共有することであ

り、それを可能にするため、作品が読者の欲望を満たす装置としても機能するために実装される

のが夢小説独自の「名前変換機能」であると位置づけた。 

以上の考察をふまえ、本論文の結論は次のとおりである。夢小説は、原作を「“Personalization”「「個

人化」する欲望に基づく「「物語消費」的な二次創作である。夢小説の機能とは、作者の「〈視点〉を

物語に内在させる役割を担う「「夢主」と、作者と読者の「〈視点〉をつなぎ、作品が読者の欲望を満

たす装置としても機能するために実装される「名前変換機能」である。 

なお、本論文での考察を通じて、さらに考えたいと思うことがいくつかある。 

今回、個別の作品内容や「夢主」のキャラクター性についての分析や考察、その時代的な変遷

の調査などを行うことはかなわなかった。これらは夢小説を文化として論じていくために必要で

あると考える。さらに、夢小説の愛好者には女性が多いという点から、ジェンダーの観点に基づ

く分析も重要である。特に、作品の内容が（愛と）承認のシミュレーションから別のシミュレー
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ションに移行したとするならば、その背景には社会構造の変化が見て取れるのではないだろうか。

また、今日広く流通する「異世界転生もの」のルーツは二次創作にあるという見方があるが、そ

のなかでも特に「悪役令嬢転生もの」と夢小説の「トリップ9」や「嫌われ」といったジャンルに

は類似点が認められる。この点からも、夢小説は現代のオタク系文化の主流の一つにつながるも

のとして注目に値すると考える。 

以上が本研究の今後の展望である。これらを含め、夢小説という文化について考察を続けてい

くこととしたい。 

 

注 

 
1 美術手帖「二次創作」https://bijutsutecho.com/artwiki/122（最終閲覧：2025年 1月 8日） 
2 検索避け「（けんさくよけ）は、Googleなどの検索結果にサイトがヒットしないようにすること。 
3  かつては「ヒロイン」とも呼ばれている印象があったが、最近ではあまり見られなくなってい

る。その過渡期において、「ヒロイン」と夢主が同義であったのかどうかは定かでなく、それを明

らかにするためには当時を知る人物への聞き取りなどが必要になるだろう。 
4 SFドラマ「スタートレック」のファンフィクション「「A Trekkie's Tale」に登場するオリジナルヒ

ロインの名前であり、同様のオリジナルキャラクターを揶揄する呼称として定着した。 

Paula Smith「（1973）「「A Trekkie’s Tale」http://www.wiccananime.com/amslt/amslttrekkiestale「（最終閲覧：

2025年 1月 3日） 

「A Trekkie’s Tale」とそのヒロイン「メアリー・スー」は、当時の「「スタートレック」ファンダム

で散見された「目立ちすぎる（多くの場合は女性の）オリジナルキャラクター」が登場するファ

ンフィクションへの風刺として書かれた。 

Cynthia W. Walker（2011）「A conversation with Paula Smith」 

https://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/view/243「（最終閲覧：2025年 1月 3日） 
5 ピクシブ百科事典「オリ主（おりしゅあるいはおりぬし）とは」 

https://dic.pixiv.net/a/%E3%82%AA%E3%83%AA%E4%B8%BB 「（最終閲覧：2025年 1月 3日） 
6  夢主が複数の原作キャラクターから好意（恋愛的なものとは限らない）を向けられる描写があ

ることを示す。 
7  夢主が複数の原作キャラクターから嫌われる描写があることを示す。原作キャラクターからい

じめられる描写を含む作品も多い。その後の展開として、夢主が悲劇の主人公のまま終わる場合

もあれば、復讐を行ったり、状況を覆して原作キャラクターたちを見返したりするもの「（「ざま」」

展開）、さらには〈愛され〉へと逆転する場合もある。 
8 たとえば、2024年 1月から 12月の間に pixivへ投稿された、『鬼滅の刃』を原作とした夢向け作

品用タグ「鬼滅の夢」を登録している小説 3,914作品のうち、単語変換対応作品は 1,630作品と半

分以下である。 
9 現実世界から作中世界への転移を経験する夢主の物語は、「トリップ」という一ジャンルに属す

るものとして認識され、その夢主は「トリップ夢主」として類型化されていた（転移の手段が「転

生」であるものは「転生トリップ」と呼ばれた）。多くの場合、「トリップ夢主」は典型的な原作の

ファンであり、その知識を活用しながら作中世界を生き、最後には現実世界に帰ったり帰らなか

ったりする。その後、Web 小説の流行などによって「異世界転移」や「異世界転生」といったジ

ャンル名が定着し、「トリップ」という名称は夢小説文化のなかに取り残された。現在では、夢小

説でも「トリップ」という単語を使わずに「トリップ」を説明する作品が増えている。 

 

https://bijutsutecho.com/artwiki/122
http://www.wiccananime.com/amslt/amslttrekkiestale
https://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/view/243/205
https://dic.pixiv.net/a/%E3%82%AA%E3%83%AA%E4%B8%BB
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