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はじめに

はじめに

　まず、この本に興味を持ってくださって、ありがとうございます。
　この本に興味を持たれたということは、あなたは今まさにゲームのアイデアを考えようと
している方ですね。ゲームが大好きで、ゲームからいろいろな楽しみやスリルや驚きや感動
をもらって、いつしか自分でもゲームを創ってみたいと思うようになり、その夢を実現しよ
うと今まさに頑張っていることでしょう。
　あなたは大学や専門学校のゲーム学科で、ゲーム制作について勉強している方でしょう
か ?　それともゲーム学科以外の学部で勉強しながら、将来ゲーム制作会社に就職を夢見て
いる方でしょうか ?　はたまた、すでにゲーム制作会社に入社して、これから活躍しようと
意欲に燃えている新入社員の方でしょうか ?　もしかしたらもう入社 2〜 3年目でそろそ
ろ自分のアイデアを商品化して会社に自分の存在をアピールしようとしている方かもしれま
せんね。
　いずれにしても「ゲームのアイデアを考える方法」をお探しの方だと思います。この本は
まさにそういう方のための本です。
　わたしはバンダイナムコスタジオ在職中に 32 年間ゲーム創りに携わってきた経験を
「ゲームプランナー集中講座〜ゲーム創りはテンポが 9割」という本にまとめました。そし
て 2016 年に退職した後、それを元にして全国の大学や専門学校で講演させていただく中
で、逆に学生さんからたくさんのことを学びました。何が困っているのか、どのように伝え
たら理解してもらえるのか、何が役に立ったのか、講演の度に学生さんからの感想や意見を
元に改良を重ね、現在の講義になりました。
　そして全国のゲームアイデアを考えている方々に、わたし流のアイデアの考え方をお伝え
し、少しでも参考にしてもらえたらと思ってその講義内容をまとめたのがこの本です。
　さて、今でこそわたしは大学や専門学校でゲームの創り方を指導する立場になっています
が、新入社員当時のわたしはゲームのことをまったくわかっていませんでした。
　元々わたしは明治学院大学の社会学部社会学科卒ですので、特にゲームの創り方を学校で
習ったことはありません。また、会社に入ってからも研修などでゲームの創り方を教えられ
たこともありませんでした。むしろ会社に入るまでテレビゲームなんてほとんど遊んだこと
がなかったぐらいです。そういう意味では今のあなたの方が当時のわたしなんかよりも余程
ゲームに詳しいと思います。
　そんなわたしがどうやって32年間ゲームを創り続けてこられたのか ?
　わたしがやってきた発想法やアイデアのまとめ方を解説したら何かの参考になるんじゃな
いかと思い、筆を執りました。
　ゲームについてまるで無知だったわたしにできたのですから、あなたにできないことはあ
りません。
　自信を持ってこの本を読み進めてください。
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　あなたはゲームのアイデアを考える時、何から始めますか？　天才だったらじっと瞑想し
ていたら、天からアイデアが降ってくるかもしれませんが、なかなかそうはいきません。何
か考えるきっかけがほしいですよね？

1-2-1 ゲームを見て考える？

　まずは今人気のあるゲームを片っ端から遊んでみるという人もいるかもしれませんが、実
はあまりお勧めしません。
　例えばスマホアプリの「パズル&ドラゴンズ」を遊びながらアイデアを考えたとしましょ
う。するとどうしたって赤青黄緑の玉を指でカリコリカリコリと入れ替えていく遊びが脳裏
をよぎってしまいませんか？　または同じ色が 3つ揃ったら消えるというルールが頭から
離れないんじゃないですか？　消えた分の攻撃が敵に浴びせられる映像が頭に浮かんでしま
いませんか？
　ゲームを遊びながらアイデアを考えると、そのゲームの仕様にどうしたって引きずられて
しまい、新しいアイデアが出にくくなると思うのです。「パズドラ」を見ながら考えて出て
くるアイデアは言わば「パズドラ」の改良案に過ぎないわけです。これでは「新しい遊び」と
は言えません。だからゲームのアイデアを考える時、ゲームを見て考えないことです。

1-2-2 ジャンルから考える？

　他にも、ジャンルを決めて考え始めるなんて人もいるのではないでしょうか。例えば「今
からアクションゲームのアイデアを考えるぞ！」と考え始めるということです。それもあま
りお勧めしません。
　ひとつ質問をしてみます。アクションゲームと言ったらすぐに頭に思い浮かぶゲームタイ
トルは何ですか？
　「スーパーマリオブラザーズ」でしょうか？
　ではRPGと言ったらどんなタイトルが思い浮かびますか？
　「ドラゴンクエスト」？　「ファイナルファンタジー」？

「気持ちいい」からゲームを分析する

1 2-
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Chapter 1　ゲームは「気持ちいい」から考える

　ほら、ジャンルを耳にするとそのジャンルを代表するような大ヒットタイトルが頭をよぎ
りますよね。するとそれはそのゲームの仕様に引きずられてしまって、結果的にゲームを見
てゲームのアイデアを考えているのと同じことになってしまうのです。これでは「新しい遊
び」は思い付きにくくなってしまいます。だからゲームのアイデアを考える時、ジャンルか
ら発想しないことです。

1-2-3 よいゲームに共通するのは「気持ちいい」こと

　それではいったいアイデアの種を見つけるために、最初にするべきことは何でしょうか？
　わたしは

「気持ちいい」を見つける
ことだと思っています。なぜなら、ゲームは気持ちよくなるためにやるものだからです。
　ゲームで遊ぶことは義務でもなく、宿題でもなく、仕事でもないので、嫌ならやめてし
まっても何の問題もありません。だから遊んでみて嫌な気持ちになったらやめてしまいま
す。ゲームはすぐやめられてしまうものなのです。
　自分でゲームを遊んでいる時を考えてみてください。
　プレイしていて気持ちよくも楽しくもないゲームをいつまでも我慢してプレイし続けます
か？　最近だとスマホアプリなどは無料で簡単にダウンロードできるので、興味を持ったら
とりあえずダウンロードして、ちょっとプレイしてイマイチおもしろくないなと思ったら、
即行削除して違うゲームを遊びませんか？　自分が遊んでいる時がそうなのですから、あな
たが創ったゲームにだって他の人からしたら同じ対応をするに決まっているじゃないです
か。
　だからプレイヤーが遊ぶのを嫌にならないようにゲームは「気持ちいい」ことを提供し続
ける必要があるのです。
　もちろんゲームですから、いつもうまくできるとは限りません。なかなか攻略できなく
て、「えーい、もうやめた！」って投げ出したくなることだってあるでしょう。でもおもし
ろいゲームはそれでもやめられなくて、ついもう 1回チャレンジしてしまいませんか？　な
かなかクリアできなくて、嫌な気持ちになったはずなのに、なぜもう 1回遊びたくなって
しまうのでしょう。
　それは、おそらくクリアできてもできなくても、その過程で行なっている行為自体が「気
持ちいい」からなのではないでしょうか？

1

2

3
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　既存のゲームの分析はこのぐらいにして、いよいよ自分でオリジナルのアイデアを考えて
いくことにしましょう。
　まずアイデアの種を考える時は何から始めるんでしたっけ？
　そうですね。

「気持ちいい」を見つける

ことでしたよね。核になるアイデアを考えるためにはまず「気持ちいい」になるアイデアの
種を探すことから始めなくてはなりません。

2-1-1 「気持ちいい」を探す

　それではさっそく演習から始めましょう。

演習6 　気持ちいいことを考える

　「気持ちいい」ことをたくさん書き出してみてください。
　それはゲームの中で起こることでも、実生活で起こることでも何でも構いません。
【制限時間：１分】

「気持ちいい」を考える

2 1-
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Chapter 2　「気持ちいい」を「遊び」にする

　どれぐらい書けたでしょうか？
　ゲームをプレイしているところを想像してゲーム内で起こったら気持ちいいだろうなと思
えることをたくさん書いた人もいるでしょう。高くジャンプしたり、高いところから飛び降
りたり、バンバン銃を撃ちまくったり、空を自由に飛び回ったり、物をガンガン破壊した
り。どんなことでも「気持ちいい」ことはアイデアの種になり得ます。
　リアル世界で起こることで気持ちいいことを思い出した人もいるでしょう。寝るのが気持
ちいいとか、部屋を片づけたり掃除したりして綺麗にすると気持ちいいとか、輸送時の緩衝
材の通称プチプチを潰すとか、これまた通称コロコロで床の埃や塵を綺麗にするとか。こう
いう「気持ちいい」も十分アイデアの種になり得ます。ただしこちらの場合はそのままでは
「遊び」にならないので、何とかゲームの中で起こることに変換する必要があります。

2-1-2 ゲームの中の「気持ちいい」

　では、ゲームの中でどんなことが起こると「気持ちいい」のかを考えていきましょう。

① 行為が気持ちいい
　おもしろいゲームは、そのゲーム内で行なわれる行為自体が気持ちいいものです。

・食べる
　「パックマン」は画面内のドットを次々に食べていくのが気持ちいいですし、途中にある
パワークッキーを食べることで敵のゴーストがイジケ状態になって、その間だけゴーストを
食べることができるのですが、それがさらに気持ちいいのです。

・弾を撃つ
　いわゆるシューティングゲームでは弾を撃つこと自体が気持ちいいです。１秒間に何発の
弾が撃てるかと、その弾のスピードによっても「気持ちいい」感覚は違ってきますよね？

・銃を撃つ
　ファースト・パーソン・シューティング（FPS）ゲームのような実際の銃を撃つゲームも、
まずは基本的に銃を撃つこと自体が気持ちいいですよね？

・剣で斬る
　「無双シリーズ」では、大群を剣で薙ぎ払うのが何よりも気持ちいいですね。

・噛みつく
　「ゴッドイーター」の噛みつきはそのガブッと行く勢いと迫力が気持ちいいです。
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テーマ：ロボット
コンセプト：
　伸縮自在のアームとレッグを
　使ってマップを攻略する
システム：
　　 移動
　　 アームとレッグを伸縮
　 ╳ ジャンプ
　 R1 つかむ

L

R

企画案

9-1 箱を運べばいいんじゃない？
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Chapter 9　ゲームアイデアの傾向と対策

9
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・×ボタンで箱一個分のジャンプができます。
・アームで触れている箱はR1で箱を掴んだり、
　アームを伸ばしてスイッチを押したりできます。

╳＋ R1

ジャンプ

つかむ 押す

L R

RR

ロボットは右アナログスティックを操作することで
腕や足を伸縮できます。

サイドビューの横スクロールアクション

R 腕伸ばす腕縮める

足伸ばす

足縮める
＊右向きの場合
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利用法2

扉が閉まっていて
先に進めない……

そんな時は足を伸ばして
上にあるスイッチを
腕を伸ばして押すと

扉が開いて
通れるようになる

利用法１

これらをうまく使ってマップを攻略していきます。

ジャンプが届かなくて
先に進めない……

そんな時は足を伸ばして
上にある箱を掴み、

下に降ろせば階段になる
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解説
　いかがですか？　似たような企画を考えている人もいるんじゃないでしょうか？
　この登れないところに他から箱を持って来て台にして登るというアイデアは、いろいろな
ゲームに登場する仕様ですし、誰でもすぐに「ははぁん、あの箱を台にすればいいんだな？」
と思い付くので難易度の低い謎解きとして重宝されています。
　「バイオハザード」や「アンチャーテッド」などのアクションアドベンチャーゲームには必
ずと言っていいほど登場するアイデアです。
　それをメインにして、手足を伸ばすことができるロボットを駆使してマップを攻略する
ゲームとして楽しんでもらいたいというのがこの企画です。

傾向
　確かにアクションアドベンチャーゲームにはこの箱を台にする仕掛けがよく登場します。
しかしそれらはゲームのメインではありませんよね？　基本的な遊びは他にあって、その途
中でアクセントとしてちょっとした謎解きがあり、そこに登場するアイデアです。
　一方この企画では、まさにこの箱を運んで設置して、台にして登るという行為がアイデア
のメインになっているわけです。これでは「遊び」ではなく、単なる「作業」です。だって誰
がやったってその箱を下に降ろして台にすることは思い付くし、それを実行するのは誰に
だってできます。やれば必ずできることを単にやらされるのは「作業」です。それは面倒く
さいだけです。面倒くさいことはおもしろくありません。なぜでしょうか？　それは「うま
くできたり、できなかったり」する要素がないからです。その「作業」がメインの遊びなん
ておもしろいわけがありませんよね？
　この手のアイデアの企画は、その操作でできることを考えただけで、それがどういうスリ
ルを生むのか、どんなおもしろさにつながるのかまで考えていないことが多いのです。箱を
運んで台にして登るというアクションを入れたことで十分ゲームになったように思ってし
まっているのです。
　もっとひどい場合は単にキャラクターを操作して箱をつかんで運び、台にして登るという
だけのこともありますが、この企画の場合、まだマシなのは、手足を伸縮するという他にな
いアイデアがあることです。これには可能性を感じます。
　さて、自分の企画をよく見直してみましょう。単なる「作業」になっていませんか？　そ
れは「うまくできたり、できなかったり」する要素を含んでいますか？

対策
　それではどのように考えていけばいいでしょうか？
　この企画の場合、他のゲームには見られない独自性がありますよね？　そう、手足を伸縮
できるところです。アイデアを膨らませていく時のポイントは、この独自性をどんどん膨ら
ませていくアイデアを考えることでした。そこにアイデアがたくさん入っていたら他のゲー
ムでは味わえない遊びを体験できるものになっているわけですから。
　だからこの場合だったら、箱の上げ下ろしなんていうのはメインの遊びのアクセントに過


