ゲームつくり教室 その２
双六の限界とモデルの登場

ゲームは、物語などと同じく、世界表現です。

物語の原型にギリシャ神話がある－と言われることと同じく、ゲームにも、いくつかの原型－優れたフレームが存在します。

将棋・麻雀・ポーカー・かるた…双六もそのひとつです。優れた原型たちは、永い時間を経て尚、多くの人々愛され続けています。

今日、エンタテインメント以外の分野で、ゲームの制作が行われるようになりました。－曰く 教育　曰く 販促…。そんな場面で、よく『○○ゲー』といった、少々乱暴なタイポロジィ(分類)を耳にし、ちょっと悲しくなります。

優れたフレームが存在することは、確かな事実です。しかし、反面、ゲームの命は、オリジナリティ(個性)です。
－ゲームには、個性の数だけ表現形態があってよいはずです。
そこで、今日は、ゲームが持つ表現形態の多様性を、みなさんとご一緒に感じてみたいと思います。

本日体験してみるゲーム

『エアーマネジメントⅱ』1992年 日本 コーエー

コンピュータゲーム(Video Game)爛熟期の逸作です。

プレーヤは、航空会社の社長となり、世界N0.1のエアラインを目指します。

『エアーマネジメント』以前 1970年代、大学など研究機関にコンピュータが普及すると、会社経営を模した演習ツールが開発されました。－“ビジネスゲーム”とわれる分野の誕生－教育のコンピュータ利用の先駆けです。(※)しかしながら、ルールや構造の複雑さから、ビジネスゲームは、経営大学院など、限られた場面で利用されているに留まっていました。

(※)ほぼ同時期、後にCAI(Computer Aided Instruction)と呼ばれる今日のe-Learningに繋がるドリル学習のメソッドも産声を上げています。

『エアーマネジメント』のエポック(独創)は、ビジネスゲームをエンタテインメントの世界に引き出したことです。それまで、数値(データ)の羅列から、世界を想像しなければならなかったビジネスゲームを、視覚表現することに成功しています。また、大胆に捨象された命令群、必要にして最小なプレーヤへの情報提供、航路の演算に用いられたダイナミックモデル…多くの魅力を持っていました。
Column：ハリウッド化するVideo Game
ファミコン誕生より20年、コンピュータゲーム(Video Game)の世界も幾多の変遷を経て今日に至っています。

『エアーマネジメント』の登場した1990年代は、コンピュータゲーム(Video Game)の爛熟期でした。ファミコン・スーパーファミコンの登場により、市場は、拡大したため、ソフトウエアハウス各社は、ある程度の制作費を賭けることが可能となりました。例えば、制作費3,000万円で、1万本売れれば、赤字にならない－と言った世界です。ソフトウエアハウス各社は、大いな可能性を秘めながら、未だ決定版の出ないこの世界で、様々な可能性を思考錯誤していました。
やがて、そのような思考錯誤の中から、100万本を超えるミリオンセラーとなる作品が登場します。大きなヒットを得たソフトウエアハウスが、より大きな制作費を投入した“大作”を制作するようになり、更にコンピュータゲーム(Video Game)の市場を広げてゆきます。(※)儲かる仕組み－が見え始めてきました…。

(※)○○○がやりたくてスーファミを買った人もいらっしゃるのでは…？

更に時は下り、2000年代初頭PS2の出現により、コンピュータゲーム(Video Game)は、実写さながらの画質・複雑な動作表現－を手に入れます。制作費は、跳ね上がり、1本あたり数億円から数十億円－会社の存続を揺さぶりかねない金額です。－となりました。もはや、これだけの投資を回収するだけの力は、この国のマーケットには無く、大手ソフトウエアハウス各社は、海外への輸出を、積極的に推し進め始めました。結果、生み出される作品たちには、文化の壁を越えて受け入れられる普遍性をもとめられるようになりました。3ヶ月で、全世界600百万本販売、史上最高収益更新－となる訳です。
－この国のゲームが、ハリウッド化したのです。

今日、大手ソフトウエアハウスより市場に送り出される作品は、メガヒットが見込めるものとなります。中途半端な作品は、日の目を見ることができません。ここに、ニッチ市場存在の可能性が見える訳です。(『エアーマネジメント』をご覧あれ！)
さて、私たちキャリゲーの目指すところが見えてきました。“1,000本でいい仕組み”ができれば…これは大分話が違ってきやしませんか…。

本日の流れ
Scene 1
『エアーマネジメント』グループプレー

目指せ航空王！－懐かしいファミコンの世界へタイムスリップ！昔は、みんなで集まって、遊んだんだよネェ…。
Scene 2

双六版 エアーマネジメント 作成

体験したゲームを双六に描きなおして見ます。
名場面・ハイライト…にフィーチャーしても良いかもしれません。ゲーム全体の流れを再現してみても、良いかも知れません…。

『エアーマネジメント』の世界を、面白さを、体験できる双六とは…？
Scene 3

振り返り～ひとことキーワード～
双六と、(今回の場合は)シミュレーションゲームの違いを“ひとこと”で言い切ると…？

本日 展示のゲーム

【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。

本日は、双六作成の参考に…。
【Catan】ドイツ(日本語版：カプコン)
6角形のタイルで描かれたマップ上での陣取りゲーム。一見単純そうに見えますが、六角形マップ＋相手の出方…を読み、先手を打つ－ことは、どうも私たち人間には、少々難しいようです…。

『カタン』シリーズのみならず、6角形マップを使用した沢山のゲームが発売されています。

本日は 優れた原型 の 例として…。
【ザ・ハッスル】hmp 日本

アダルトビデオ制作会社経営シミュレーション。表現・その他に一般性は欠くものの、アダルト業界が、映像的刺激以外で挑戦した唯一の作品－秀逸。
【信長の野望】コーエー 日本

信長の野望－に端を発する20年に亘り作り続けられているシリーズ。

Agitation

複雑な問題への対峙
昨今、話題になりました“イラク人質事件”です。思うに、正にこれが、私たちが日頃口にする“複雑な問題”なのであります。
事件の登場人物、趨勢、それぞれの判断…を巡り、各方面のみならず、身近な場面でも、様々な議論が交わされたことと思います。

この時、是か否かが、一意に定まらない状況－に、苛立ちを覚える向きも少なくないのではないでしょうか。しかしながら、各当事者には、それぞれ正論と言える主張があり、また、事実として下された判断が、本当に最善であったかどうかは、誰にも分からない…訳です。勿論、これらの行動を以って、当事者の全人格を肯定・否定できるものでもありません。

しかし、自らが当事者となった場合には、何らかの判断を下さなければなりません。シミュレーションゲーミングは、こう言った複雑な問題との対峙をトレーニングするものでありたい。

曰く 問題の精密な限定・判断材料の取捨選択・個性に委ねられる部分の特定…
洗練された大人であるために。
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