ゲームつくりWork Shop


第一回 カードとコマの世界表現

ゲームは世界表現
これ なぁに？

ゲームを描くにあたっての“はじめのいっぽ”です。ゲームの愉しさは“発見する喜び”。－そのものズバリを描いてしまう…のは、少々色香に欠けるようです。

作者は、遊び手に、謎を掛ける訳です。遊び手は、作者の掛けた謎を解き明かしたとき、喜びを感じる訳です。
－コレが ゲームの基本の仕組みです。

c.f.【ダイヤブロッック】

個性のレンズ

ゲームで描く世界は、作者の目に映った世界です。作者は、確かにソレを見た証に、“違う形で同じもの”を再現して見せることに挑みます。

－願わくば、世界の根拠は、権威ではなく、個性でありたい。

陸を測り 波の行方を思う

なを鳴り止まぬ 不協和音の海の中

我もひとつの音となる。 

震える膝の上に立ち 海の暗さを見据えつつ

それでは、みなさんを“向こう側”の世界へ…。
今後の予定
第一回：カードとコマの世界表現

第二回：双六の限界 モデルの登場

第三回：ゲームにメッセージをのせる

広がれ！世界。
カードや コマや －向こう側への水先案内人。
【人生ゲーム】タカラ 日本

誰でも一度は遊んだことのある 定番ゲーム です。

双六のマスを進む様に、人は時間の流れを重ねるようです。ある人は、自らの足跡を投影し、またある人は、自分の将来を投影するのでしょう。

また、ゲームに、双六の勝者・お金の勝者・なりたい職業…など、複数のゴールが設定されているのも見逃せないポイントです。

また、自分版人生ゲーム、○○学校版人生ゲーム…など、想像力次第で、(特別な知識/技能なしで) バリエーションが創作できることも、大きな魅力です。
定番にはやはり理由があるようです。

【ダイヤブロック】カワイ 日本
こちらも、幼い頃に遊んだ方も多いのでは…？

プラスチックのピースを組み合わせて、家・クルマ・飛行機…をつくる玩具です。

ここでは、３歳になる甥っ子のエピソードを…。

年末に帰省した折、「ダイヤブロック・すーぱー特急せっと」をお土産にしました。興味を惹こうと、前の晩に、たくさん組み立てておいたのが、最大の失敗。－3歳の甥っ子は、叔父ほど上手には作れないのです…。

そこで、作戦変更。急遽「ドラえもん」セットを買い与え、矛先を転じる作戦に…。敵は術中に落ち、「コレなんだ？」－を連発…コタエに窮したのは言うまでもない。

－君は何をミテルノカナ？

【啄木かるた】国書刊行会 日本
こちらは、「四の五の言うな、カードの力でここまで魅せる」－の例。ゲームとしては“只のかるた”なのですが…抗しがたい引力が…。業界の大先輩に、カードゲームをコレクションしている方がいらっしゃいます。－気持ちも分かるきがします…。
【にじいろさかな】ノルドズッド スイス

こちらは、【人生…】と【啄木…】の中間として持ち出しました。ピースを集めて一枚の絵を完成させます。子供たちは、絵に物語など つけて楽しんでいるのでしょう。－少し“周波数”を 調整してみたいトコロです。
【aiaiai2003】東京大学 日本 (㈱内田洋行 知的生産性研究所 蔵)
平安時代の“みあわせ”の 現代版。

カードを繰って、“お題”に沿った“一句”を捻ります。(カードには、それぞれ“お題”が記されています。)
例えば ◎情報セキュリティー ◎アジア型経済システム ◎個人の自律
－で 一句…と言わず、一席ぶってクダサイ…とかね。

何せ研究者の方々が作者なので、お題がとっつきにくいこと至極…ですが、身近なキーワードで、作ってみると面白そう。
【子供出世すごろく】徳川美術館 日本 (実践女子中高校 宇治玲子先生 蔵)

こちらは、何と人生ゲーム江戸時代版。ふむむ…定番、恐るべし。

【おとなの科学】【おとなの科学マガジン】学研 日本
方や おとなの視点から見た科学 であるのに対し、方やは 子供(の頃)の視点に帰ったノスタルジー 
記号は同じ【科学】でも…描く世界は大きく違います。

大人は【科学…】に、何を見たか…？
本日 体験してみる ゲームたち
【Catan】ドイツ(日本語版：カプコン) (実践女子中高校宇治玲子先生 蔵)
【カモ池ビオトープ】日本 (実践女子中高校 宇治玲子先生 蔵)
【オークライフ】日本 (実践女子中高校 宇治玲子先生 蔵)
【サバイバル】アメリカ (慶應義塾大学 吉川肇子先生 蔵)

【Paki Paki】日本 (AZ作)

テストプレーのおやくそく
ゲームは仮想世界への小旅行です。

少し思い切って、いつもと違う自分に変身してみませんか？

100％の現実どっぷり でもなく 100％夢の中 でもない…ちょっと不思議な世界…。

で 思い切りジャ～ンプ！できるためにおやくそくを…。

“ゲーム中での 対立・欺き・欺かれ…は ゲームの世界に置いてきましょう。－決して現実世界に お持ち帰り しないコト！”
Simulation Gaming
－発見する喜び～個性への福音

新たな 技術 問題… を追いかけ続ける社会の中で

自らの力で発見する経験は

複雑な社会の中で翻弄される 個性への福音。

ゲームは 発見する喜び を堪能するツール。

○背景：混迷する社会

今日、私たちの社会では、次々と新しい概念が登場し続けています。これは、競争の激しさを物語ると同時に、昨日まで信じていたことが、突然否定される－といった悲劇、自信の喪失－など、個性への脅威でもあります。

○提案：発見する喜び

シミュレーションゲーミングは、社会の仕組み/法則を、自らの力で(再)発見するツールです。

○効用：個性への福音

混迷する社会の中で、自らの力で、社会の仕組みや法則を (再)発見する経験は、論理性の研鑽であると同時に、個性への福音でもあります。

悩める凡ての現代人へ

社会/組織の中で、責任を果たそうとする意欲/気概もあり、冷静な判断力も持ち合わせるが、激しく変動する社会の中で、自らの行動や常識への確信が揺らぐ時がある現代人へ。
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