
 

エルモ号：『ドールズフロントライン2：エクシリウム』の心臓部に関する詳
細分析 
 

 

第1章 エルモ号の遺産と物語における役割：荒廃した世界の箱舟 

 

『ドールズフロントライン2：エクシリウム』（以下、『ドルフロ2』）の世界において、移動基地「エル
モ号」は単なる乗り物や拠点以上の存在である。それは、独自の歴史と象徴的な重みを持

つ、物語の中心的な存在と言える。エルモ号は、指揮官の追放という状況を物理的に体現し、

ゲームの物語が紡がれるるつぼとして機能している。 

 

1.1. 起源：グリフィン＆クルーガーの資産から個人的な聖域へ 

 

エルモ号は、もともと民間軍事会社（PMC）である「グリフィン＆クルーガー」（以下、グリフィン）
が所有していた陸上移動作戦ユニットとして明確に位置づけられている 1。この設定は、この

巨大車両を前作の伝承に直接結びつけ、過去との具体的な繋がりを確立している。物語の背

景として、グリフィンが解体・縮小された後、プレイヤーキャラクターである「指揮官」は組織を

離れる際にエルモ号を持ち出し、汚染地域で賞金稼ぎとしての活動を開始した 2。この「持ち出

す」という行為は、ゲームの副題である「エクシリウム（追放）」の根幹をなすものであり、指揮

官の孤独な旅の始まりを象徴している。 

エルモ号は、指揮官が危険な放射能汚染地域を横断するための主要な手段であり、「ブラック

ゾーン」のような危険な環境からの保護を提供する 2。それは指揮官にとって、敵対的な世界

における家であり、移動手段であり、そして盾なのである。 

 

1.2. 物語のるつぼ：対立と謎を引き寄せる磁石 

 

エルモ号は、ゲームのプロットが展開される中心的な舞台である。メインストーリーは、指揮官



がある仕事を引き受けたことから始まり、その結果エルモ号とその乗員が「ジラードグループ」

に執拗に追われることになる 4。この車両は単なる背景ではなく、しばしば敵対勢力の直接的

な標的となる。 

物語における重要かつ未解決の謎の一つに、かつてのグリフィンのロゴが描かれた「鉄血工

造」（Sangvis Ferri）の兵器の出現がある 4。エルモ号自体がグリフィンの遺物であるため、こ

れらの兵器の出現は偶然とは考えにくく、指揮官の過去とエルモ号の歴史に深く関わる未解

決の陰謀を示唆している。 

物語の進行は、エルモ号の旅路そのものである。その様子は「波風に舵を取られ、辛くも漂着

した」と表現されており 4、対立の海を航行する不安定な船としての役割を強調している。指揮

官が自身の責任から逃避した過去と、復讐を誓う戦術人形コルフェンの姿が対比されるよう

に、エルモ号は指揮官が自らの過去と向き合わざるを得ない場所として機能している 4。 

 

1.3. 命名と象徴：嵐の聖人 

 

この車両の名前は、船乗りを嵐や雷から守るキリスト教の守護聖人、フォルミアの聖エルモに

ちなんで名付けられている 2。これは、エルモ号が「コーラップス放射線」や敵の攻撃という

「嵐」の中で乗員に神のごとき加護を提供するという、その機能に対する強力なメタファーと

なっている。さらに、極端な気象条件下で発生するプラズマ放電現象である「セントエルモの

火」もこの車両と関連付けられており 2、その存在に科学神話的な響きを与えている。 

この設定は、エルモ号が単なる移動拠点ではないことを示唆している。それは、前作の出来事

と指揮官の過去を物理的に背負いながら、現在の物語を進めるための動的な舞台である。指

揮官が「追放」された身である以上、定住の地は存在しない。賞金稼ぎという職業もまた、恒久

的な住居を持たず、常に移動し続けることを前提としている 3。多くのゲームが安全な固定基

地へ帰還する形式をとるのに対し、『ドルフロ2』ではエルモ号の絶え間ない移動が、寄る辺な
く、常に流浪の身であるという感覚を強め、ゲームの根幹をなす「追放」のテーマをプレイヤー

に体感させる。エルモ号への攻撃は、指揮官の最後の安全地帯への侵犯であり、同時に彼が

逃れようとしている過去との対峙を意味するのである。 

 

第2章 エンジニアリングとデザイン分析：重工業の最後の栄光 

 

このセクションでは、エルモ号を一つの軍事・産業ハードウェアとして捉え、その物理的特性を



技術的に深く掘り下げていく。これにより、幻想的な設定の中に、説得力のある詳細なエンジ

ニアリングの側面を確立する。 

 

2.1. 仕様と寸法：巨大な存在感 

 

コンセプトアートや公式の伝承によれば、エルモ号は全長120メートル、幅20メートル、高さ24
メートルという巨大なスケールを誇る 2。これはまさに陸上を走る戦艦と言える。推進システム

は独特で、片側に4列、合計16本の無限軌道で移動する 2。この巨大な車体を動かすのは強

力な「ベクトルエンジン」であり、最高時速210kmという驚異的な速度に達することが可能であ
る 2。 

構造的には、車両は前方から約4分の1の地点で屈曲する連接構造となっている 2。外観は工
業施設を思わせるデザインで、黄色と濃い灰色で塗装されており、側面にはグリフィン＆ク

ルーガー、あるいは賞金稼ぎの組織であるBRIEFのロゴが描かれていることがある 2。 

 

2.2. 攻撃および防御能力 

 

エルモ号は2つの明確なモードで運用される。標準的な「攻撃モード」では、車両のフォース
フィールドによって敵の攻撃から保護される。一方、「防御モード」に切り替えることで、重装甲

シャッターを展開し、防御力をさらに高めることができる 2。 

このモード切り替えは戦術的なトレードオフを伴う。切り替えには1分以上を要し、防御モードで
はエルモ号の速度が大幅に低下するため、状況に応じた判断が求められる 2。 

 

2.3. 設計思想と系譜 

 

作中キャラクターのディアによると、エルモ号はユニークかつ最先端のIOPモデルであり、「
NSU（新ソビエト連邦）重工業の最後の栄光」と評されている 2。これは、エルモ号が戦前の技

術の頂点に立つ存在であり、より強力な時代の遺物であることを示している。その無骨で機能

的な巨大デザインは、ゲームの持つミリタリー色の強い、厳しい世界観を補強している。それ

は洗練された未来的なものではなく、過酷な世界のために作られた重厚で実用的な機械なの



である。 

 
属性 仕様・機能 出典 

正式名称 エルモ号 (艾莫号) 6 

種別 移動建設車両/移動基地車両 
(MCV/MBV) 

2 

出自 IOP / グリフィン＆クルーガー 2 

寸法 全長120m x 全幅20m x 全高
24m 

2 

推進機関 16本無限軌道システム、「ベクト
ルエンジン」 

2 

最高速度 210 km/h 2 

防御システム 攻撃モード（フォースフィールド）、

防御モード（装甲シャッター） 
2 

主要施設 指揮室、動力室、整備室、格納

庫、倉庫、クルーデッキ/休憩室、
ドローンエレベーター、ニューラル

バックアップ端末 

1 

エルモ号の設計は、物語とゲームプレイの間に巧みなフィードバックループを生み出してい

る。それは技術的な驚異であると同時に、古く、常にメンテナンスと部品を必要とする存在であ

り、これが指揮官の金銭問題の主な原因であると明言されている 2。この設定は、プレイヤー

がゲーム内で行う行動に強い物語的な正当性を与える。プレイヤーは任務を遂行し、資源を

収集するが、それは単なるレベルアップのための作業ではない。それは、この巨大な移動要

塞を稼働させ続けるための、指揮官の絶え間ない闘争そのものなのである。このように、物語

上の設定（老朽化した高性能兵器の維持）が、ゲームプレイの核となるループ（資源収集とユ

ニット強化）を直接的に動機付けており、プレイヤーの行動に没入感と目的意識を与えてい

る。 

 



第3章 作戦基地：ゲームプレイと育成システム 

 

このセクションでは、エルモ号の内部を解剖し、その施設がゲームの育成および管理システム

にどのように直接的に機能しているかをマッピングする。エルモ号が、設定とシステムをシーム

レスに統合し、いかにしてゲームのメインメニューおよびハブとして機能しているかを示す。 

 

3.1. コマンドセンター：中核となる機能区画 

 

● 指揮室 (Command Bay): エルモ号の神経中枢。プレイヤーがメインメニューにアクセス
する場所であり、任務選択や全体的な管理を行うための物語的なインターフェースを提供

する 1。ゲームのメイン画面がこの指揮室からの眺めであることは、プレイヤーを世界観

に深く没入させる設計上の選択である。 
● 整備室 (Refitting Room / Workshop): 戦術人形と武器のメンテナンスおよびアップグ
レードを行う施設 1。これは、レベルアップ、スキル強化、武器改造といった中核的なキャ

ラクター育成システムに直接結びついている 5。 
● 格納庫 (Depot / Hangar) & 倉庫 (Storage): 戦術人形、ジープなどの車両、そして資
源が保管される場所 1。これはプレイヤーのインベントリとキャラクター名簿をゲーム内で

表現したものである。 
● 動力室 (Engine Room): エルモ号の動力源であり、主要な機能区画として言及されてい
る 1。直接的なインタラクションは少ないものの、その存在は車両の機械的なリアリティを

補強している。 

 

3.2. 先進システムとそのゲームプレイへの影響 

 

● ドローンエレベーター: 2074年時点でのアップグレードで、重火力支援ドローンや輸送ド
ローンを発射できる 2。これはゲーム内の戦術支援能力や将来的なゲームメカニクスに関

連する可能性がある。 
● ニューラルバックアップストレージターミナル: 人形たちのニューラルクラウドを保存するた
めの小規模なシステム 2。重要なのは、その信頼性が完全ではなく、「記憶を削除する傾

向がある」という点である。これは世界の技術に悲劇的な不完全さを加える重要な設定で

あり、人形たちが真の「死」を恐れる理由を説明している。 
● 基地レベル: ゲームには「基地レベル」の概念が存在し、これを上げることで全人形の基
礎ステータスが上昇し、派遣任務で得られる報酬が増加する 10。これは、エルモ号自体



への投資が、プレイヤーの全戦力の強化に直接繋がることを意味する。 

開発陣は、エルモ号を文字通りのユーザーインターフェースとして巧みに設計している。指揮

室はメインメニューであり、整備室はアップグレード画面である。このアプローチは、他の多くの

ゲームに見られる抽象的なメニューを排し、プレイヤーを深く設定に没入させる。プレイヤーの

行うゲーム上の操作は、移動基地内での指揮官の行動としてフレーム化され、エルモ号が現

実的で機能的な空間であるという感覚を高める。 

さらに、レベルアップに必要な「作戦報告書」、ノード強化のための「データコア」、限界突破の

ための「拡張ストレージ」など、様々な育成システムはすべて資源を要求する 11。これらのシス

テムはエルモ号の施設内に収められており、物語上でエルモ号が高価で維持が困難であると

いう設定 2 と結びついている。つまり、プレイヤーの育成にかかるリソースコストは、エルモ号
の高度な工房やシステムを維持・運営するためのコストとして物語的に正当化される。プレイ

ヤーの戦力強化のための努力は、指揮官が自身の作戦を維持するための苦闘と完全に同義

となるのである。 

 

第4章 生けるハブ：進化するキャラクターとの交流と没入感 

 

このセクションでは、エルモ号が純粋な軍事施設から、戦術人形たちの生活の場、つまり生き

た家へと変貌していく過程を分析する。感情的な繋がりとプレイヤーの投資を育むために設計

された機能、特に「クルーデッキ」アップデートに焦点を当てる。 

 

4.1. 宿舎から家へ：コミュニティの基盤 

 

エルモ号には当初から、「乗員の幸福度を高める」ために設計された「休憩室」のようなレクリ

エーションスペースが含まれていた 1。これは、人形たちの日常を観察したり、贈り物をしたりす

ることで「好感度」を上げ、戦闘におけるわずかなステータス向上を得るためのゲーム内施設

である 5。 

 

4.2. 「クルーデッキ（大休憩室）」アップデート：没入感の新たなフロンティア 

 



大規模なアップグレードとして発表された「クルーデッキ」（大休憩室とも呼ばれる）は、エルモ

号に搭載された新しい完全3Dの区画である 8。このアップデートは、エルモ号の役割を機能的

な基地から、感情的な交流の中心地へと大きく転換させるものである。 

● カスタマイズ: プレイヤーは人形やカスタムデコレーションを自由に配置し、パーソナライ
ズされた空間を作り出すことができる 8。これには「武器ギャラリー」や「骨董品ディスプレ

イ」といった機能も含まれる 8。 
● 専属シナリオ: 各人形をデッキに配置することで、メインストーリーとは別に、日常生活や
キャラクターの成長に焦点を当てた「専属のプライベートなインタラクション」や「専属シナ

リオ」が解放される 13。 
● ASMRと感覚的没入感: クルーデッキにはASMR機能が搭載されることが明示されてお
り、プレイヤーは人形たちの「日常生活」をより親密で感覚的な方法で体験できる 14。 

これらの機能の導入は、単なる追加要素ではない。中国でのサービス開始後、ゲームの収益

が急激に落ち込んだという背景がある 15。現代のガチャゲーム市場は、キャラクターへの愛着

や物語、非戦闘時の交流を重視するタイトルが成功を収めている。クルーデッキとその関連機

能は、戦術SRPGという中核的なゲームプレイとは別に、キャラクター中心のエンゲージメント
を強化するために設計されている。これは、市場の圧力と初期の商業的実績に対する直接的

な対応と解釈できる。開発陣は、長期的なプレイヤーの投資を確保するために、ゲームの「収

集と絆」の側面を強化しており、エルモ号の役割を機能的なものから感情的なものへと戦略的

に転換させているのである。 

また、クルーデッキに紐づけられた専属シナリオは、メインクエストの直線的な物語を超えた、

よりモジュール化されたキャラクター中心の物語形式を可能にする 13。これにより、開発者はメ

インプロットの進行を待つことなく、特定のキャラクターに新しい物語コンテンツを追加できる。

これは、プレイヤーがクルーデッキの装飾や人形の配置を選択することで、ユニークなインタラ

クションが解放されるという、ある種のプロシージャル（手続き的）あるいは創発的な物語体験

を生み出す。各プレイヤーのエルモ号が、より個人的な物語生成装置のように感じられるよう

になるのである。 

 

第5章 統合と将来展望：かけがえのない中核 

 

この最終セクションでは、これまでの分析を統合し、エルモ号が『ドールズフロントライン2：エク
シリウム』の中心的な組織原理であることを論じ、現在のトレンドと未解決のプロットからその

将来的な役割を考察する。 



 

5.1. エルモ号の三本柱：物語、ゲームプレイ、没入感 

 

エルモ号は、本作を構成する三つの重要な柱を支えている。 

● 物語の柱: エルモ号の出自と歴史は、「追放」と「過去との対峙」というゲームの中心的な
テーマと対立構造を規定している。グリフィンのロゴを持つ鉄血兵器の謎など、エルモ号

に結びついた未解決の伏線は 4、今後のストーリーアップデートにおいてもエルモ号が物

語の中心であり続けることを保証している。 
● ゲームプレイの柱: エルモ号の各施設は、ゲームの中核システムを物語世界の中に具現
化したものである。育成、資源管理、戦闘準備といったすべてのゲームサイクルは、この

巨大車両を維持・運営するというフィクションを中心に構築されている 2。 
● 没入感の柱: クルーデッキのようなソーシャルスペースの進化により、エルモ号はプレイ
ヤーとキャラクターの絆を育む主要な媒介となった。これは、ガチャゲームというジャンル

において、長期的なエンゲージメントと商業的成功に不可欠な要素である 8。 

 

5.2. ゲームを超えて：ブランドアイデンティティとしてのエルモ号 

 

エルモ号の重要性は、ゲームの内部だけに留まらない。公式ラジオ番組のタイトルは『ドール

ズフロントライン2：エクシリウム 土曜深夜のエルモ号で』と名付けられている 16。これは、開発

陣がエルモ号をゲームのブランドとアイデンティティの中核と見なしていることの証左である。

彼らは、ゲームクライアントの外でもコミュニティと関わるために、この親しみやすく喚起力のあ

る設定を活用しているのだ。 

 

5.3. 将来の軌跡：未解決の謎と拡大するソーシャル機能 

 

グリフィン製鉄血兵器の謎は、エルモ号に本質的に関連する最大の未解決プロットであり続け

ている。将来のメインストーリーでは、エルモ号の過去や他のグリフィン資産の行方について

深く掘り下げられることはほぼ間違いないだろう。 

同時に、クルーデッキシステムへの多大な投資を考慮すると、この機能が今後も継続的に拡

張されていく可能性は極めて高い。より多くのカスタマイズオプション、新しいインタラクティブ

家具、そして新規・既存の戦術人形のための専属シナリオやASMRコンテンツが絶え間なく追



加されることが予想される。エルモ号のソーシャルハブとしての役割は、一度きりのアップデー

トではなく、ゲームの将来的なコンテンツ戦略の基盤そのものである。 

結論として、エルモ号は『ドールズフロントライン2』における単なる一機能ではない。それは、こ
のゲームの中心的な命題そのものである。追放の物語、生存と成長のゲームプレイ、そして

キャラクター収集と絆というメタゲームを、一つの首尾一貫した全体へとシームレスに結びつけ

る統一的な要素なのである。指揮官の物語はエルモ号の中で定義され、プレイヤーのゲーム

進行はエルモ号の上での行動によって定義され、キャラクターへの感情移入はエルモ号の船

内での交流によって定義される。エルモ号という概念を取り除けば、このゲームの構造全体が

崩壊してしまうだろう。それこそが、『ドールズフロントライン2：エクシリウム』の他のあらゆる側
面がその周りに構築されている、かけがえのない中核なのである。 
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