




A.　執行部内での意見統一（9月～10月上旬）
企画の案を考える前に、まず執行部内の意見や方向性を統一しておく必要があります。
（ⅰ）本当に企画を立てるのか

これは冗談ではなく、本当に大切なことです。名大祭企画はやりがいはありますが、裏を返せばそれだけ大変ということです。脅すわけではないですが、軽い気持ちで始めると挫折してしまうかもしれません。

企画を立てるには様々なものが必要ですし、特に人員の確保が大変になるでしょう。これは当日の人員だけでなく、製作時にもイラストを描ける・衣装を作れる等の技術を持った人が必要になります。
とはいえ、現段階では深く考える必要はありません。「企画をやりたいかどうか」が何よりも重要なのです。執行部の全員の意見を聞いてみましょう。もちろん「やらない」というのも選択肢の一つです。
可能ならば上級生にも協力が得られそうかどうかも聞いておくといいでしょう。

（ⅱ）どうやって進めるか
つまり、いつ、どのように話し合いを進めていくか、を決めましょう。話し合いには全員の参加が理想ですが、必須ではありません。とはいえできる限り大勢参加できた方がいいのでみんなで相談しましょう。週1回ペースで行えれば適当だと思います。また、毎週○曜日など定期的に行うと上級生も顔を出しやすいと思います。

（ⅲ）会議を行うための準備

企画を行うことを決意し、会議の日付が決まったら、会議に必要なものを準備しましょう。

以下のチェックリストを活用してみてください。（必要最低限です）
□　参加者（上級生含む）へ日時の連絡を行う（前日などにもう一度行うとなお良）。
□　検討課題（議題）を伝えておき、各人に検討して来てもらう。
□　議長を決めておく。

□　書記および記録方法を決めておく。

□　当日の議題、終了時間を伝える。
□　終了時、決まったこと、話し合ったことなどを確認する。

□　次回の会議の日時、議題、参加者を決定、確認する。

□　その日に決まったこと、話し合ったこと、今後話し合い、決定すべきことをまとめておく。
B.　基本システムの決定（10月上旬～）
・テーマの相談

名大祭企画を立てる上でどんなことがやりたいのか、漠然としたものでも構わないので、執行部内で話し合ってみましょう。過去の企画を参考にするのはいいことですが、もし余裕があればオリジナルシステムを考えてみてはどうでしょう。１人１人やりたいことは違うと思いますが、うまくまとめてください。そうすれば、企画の形がぼんやりと見えてくるはずです。
（以下は考慮事項ですが、とりあえずはやりたいことを優先しましょう）

※1回あたりのプレイ時間

※対象年齢
＝＝＝＝＝＝＝　会議（話し合い）をするにおいて　＝＝＝＝＝＝＝
前ページにもチェックリストを作りましたが、ここには細かい注意事項を。

・議長の役割

会議には議長が必要です。議長は議題を宣言し、話し合いを進めていきます。話がそれてしまったときは話を戻し、意見が割れた場合の最終的な判断を行います。
・書記の役割

会議を行う場合、必ず議事録をとるようにしてください。理由は言うまでもありませんよね。

	
	PC（会議向き）
	手書き（メモ向き）

	長所
	共有が楽
	手軽にできる

	
	後々見やすい
	レイアウトが自由（特に図とか）

	短所
	持ち運びが大変
	ばらばらになる可能性大

	
	電源が必要
	疲れやすい


手段は問いませんが、おそらくPCか手書きになると思います。どちらでも構いませんが
長所短所があるので注意しましょう。

・会議の終了時

話し合いが終わったら、その日のまとめをしましょう。話し合ったこと、出た意見、決まったこと、今後検討すべきこと、今後決めなければならないこと、などにまとめておくと今後の方針になります。また、これらは欠席した人にも伝え、情報を確実に共有するようにしてください。
最後に、次回の日時、議題を確認したら終了です。

参考：　SRS

やりたいことが決まったら、いよいよシステムを考えていくことになりますが、参考までに、ここ数年の企画とその共通部分について軽く説明しておきます。
・SRSとは

ここ数年の企画ではシステムに違いがあるものの、いくつか共通した部分が見られます。それが、SRS（Standard Ragadoon System）です。あくまでも、ここ数年の共通点なのでこの通りにする必要はありません。タイトル通り“参考”までに。SRSの主な特徴は以下の通り。

（なお、この項目はY武さんの話をもとにしつつ、個人的なアレンジを加えたものです。）

◆対象年齢　…
ここ数年はお客さんの低年齢化が進んだため、企画の対象年齢も引き下げられた。
これにより、「大人から小さな子供まで誰でも楽しめる」というコンセプトのもとに企画が作成されるようになり、難しい言葉はできる限り使用しない、漢字には必ずルビをふる、などの配慮がなされるようになった。
◆プレイ時間 …
ゲームのプレイ時間は年によって違いが大きいが、基本的に始めて遊ぶ場合で5~15分ぐらい、と「手軽に遊べる時間」に抑えられる傾向がある。初回のプレイ時間を短くすることで通りがかった人に遊んでもらう機会が増え、より多くのお客さんに遊んでもらえるようになった。
◆ゲーム進行 …
システムが違ったとしても、ゲームの進め方にも共通点があります。会員が扮するNPCとの会話することで情報、アイテム、お金などを入手・交換していき、設定されたクリア条件を満たしていくことになります。過去にはPL間での会話を必要とすることがあったらしいですが、最近はお客さんの人数などの関係からPL間の会話を要求することはなくなっています。
◆アイテム　…
“アイテムカード”のことです。毎年オリジナルのデザインで作成し、台紙に貼り付けスリーブに入れる、という作業を行っています。当たり前のように思えるかもしれませんが以前は厚紙に張るだけだったので、この作業もここ最近の共通点なのです。
アイテムカードの代わりに“リアルアイテム”を使う場合もありました。用意するのは大変ですが、実際にやってみるとかなり好評です。また、アイテムのほかに、ゲームマネーもよく使われます。そして、これらを入れるために“サイフ”を用意するようになったのも最近のことだとか。
・メインシステムのプロット
やりたいことが決まったら、今度はどのようなシステムでやるかを考えてみましょう。やりたいことを実現するためには、ラガクエがいいのか順風満帆がいいのか、はたまた別のシステムがいいのか、よく考えましょう。ラガクエや順風満帆と聞いてどういうシステムかわからない、あるいはもっと詳しいことを知りたいというなら、遠慮せずに先輩を呼んで、話を聞いてみましょう。

参考：　過去に行われたゲームの内容

過去のシステムの紹介です。ここに書いてあるのは簡単な説明ですので、詳しい話を聞きたい場合は実際に経験した人に聞いてみてください。過去の話を聞く、というのはとても有益なことなので先輩にどんどん聞いてみてください。

・2009年度　“錬金物語”
二つのものから新たな一つの物を作り出す技術“錬金術”が存在する世界で、プレイヤーはこの技術を扱う錬金術師となり、街の人々の依頼を解決していく。基本は05年の“錬金学院”を基にしている。錬金の情報は街の人から入手でき、必要な素材が集まったら“錬金釜”で錬金することになる。

初級は特定のアイテムを作ることが目的で、中級・上級になるとクロスワード、暗号といった謎解き依頼も用意されていた。過去の情報が次に必要になるため依頼の積み重ねが重要なシステムであった。最終的な目標は「金」を作ることであり、それまでの素材の作り方の大半を知っている必要があり難易度はかなり高めとなっていた。（大澤）
・2008年度　“空の王国”
ボードゲーム“カタン”をモチーフにしたシステム。名前からは全く内容が分からないのは仕様。
空に浮かぶ国を人々の意見を聞きながら建物を建てていき、国を開拓していくゲーム。人々と会話しながら建物に必要な材料を集めていく。材料がそろったら“建築所”に行くと“建物シール”がもらえる。これをあらかじめ渡されていた“マップ”に張っていくことで国が出来上がっていく。
初めは依頼で建物を建てるが、上級では自由に開拓することも可能。マップ、シールなどこれまでにやったことがないことに挑戦したものの、1日しか企画が行えなかったので、まだまだ検討する余地があるシステムだと思われる。（大久保）
・2007年度　“ラガドーンクエスト　Stories in the Port”
舞台は魔法が存在する世界の港街。プレイヤーはこの港街の中にいる人物の一人となり、その港街の住人である様々な立場のＮＰＣと会話をすることで、情報を得たり、アイテムのやり取りをして、自分（ＰＣ）の目標を達成していく。各ＰＣには難易度が設定されており、難易度が高いほど、目標を達成するための手順が増えたり、謎解きの要素が増えたりなどして、目標を達成することが難しくなっている。昨年度同様、目標を達成するためにミニゲームを行うこともあった。また、複数人数で来ていただいたお客さんのために、複数人数用のＰＣも用意した。（山田）

・2006年度　“ラガドーンクエスト　in　Western”
プレイヤーは、ひとりの便利屋となり何かひとつ依頼を受け取り、ＮＰＣと会話することによって、その依頼をこなしていく。舞台は西部劇に出てくるような街であり、ＮＰＣはその街の住人である。各ＮＰＣの肩書きが違うためにそこで手に入る情報は異なり、それらの異なる情報をつなぎ合わせることによって、最終的な目的を達成していく。依頼には、難易度が設定されてあり、その難易度が大きければ大きいほど、依頼を達成するための手順が増えたり、依頼にかかわる謎解きが難しくなっていく。依頼を達成するためにミニゲームを行うことも数あった。（神田）

・2005年度　“錬金学院”
プレイヤーは、初級で入学試験、それ以降では単位をとるためにアイテムを作成していく。舞台は学院で、錬金魔法陣（アイテム合成・たまに依頼）と、保健室・裏山・理科室（依頼・アイテム交換）がある。初級を越えたプレイヤーはＮＰＣから依頼を受け、そのアイテムの作り方の情報を集め、アイテムを錬金魔法陣で合成して、目的のアイテムを作成していく。その途中でさまざまなイベントがあり、ミニゲームもあった。

主目的は『アイテムを合成して新しいアイテムを作り出す楽しさ』にあった。合成に成功すると新しいアイテムが、失敗すると灰が作られた（灰は保健室などで基本アイテムと交換できた。）

新しいポイントとして、学生証があった。クエストをこなすとシールを学生証の裏面に貼るということにより、裏面をコンプリートするという意欲が生まれた（注：やりすぎた）。（松木）

・2004年度　“順風満帆　Meteorite Crisis”
プレイヤーは、ＮＰＣとアイテムを売買することにより、所持金を増やしていく。宇宙殖民時代という設定になっており、ＮＰＣは火星・水星などの王である。惑星ごとに商品の相場が違うため、各惑星の特産物を購入して、それが高く売れる他の惑星で売るのが基本戦略。実時間に応じて災害や戦争などのイベントが発生し、その間、対応する惑星での相場が大きく変動する。プレイヤーの目的は、初級コースでは一定の金額を稼ぐこと、上級コースでは、加工システム（材料となるアイテムと、ゲーム開始時にプレイヤーに配布される「加工チケット」を消費することで、新しいアイテムをつくることができる）を利用して、太陽系を脱出する宇宙船を作ることである。（渡辺）
・世界観の相談
どんなことがやりたいか決まったら、それにあわせた世界観も考えてみましょう。
細かい部分まで考える必要はありませんが、ＮＰＣの決定やシナリオ作成にかかわる部分は最低限必要なので決めておきましょう。舞台や技術レベル、存在する人物や物など、システムやシナリオと整合性が取れるぐらいには決めないといけません。多人数で共有することも重要で、映画などで例えると分かりやすいかもしれません。上級生などに依頼する場合にも必ず世界観は伝えておきましょう。
世界観は何度も変更になることがあります。それ自体は問題無いのですが、その時その時で現在決まっている内容と整合性が取れているか確認するようにしてください。逆に、決まったら以降決めることがその世界観に合っているかどうかも確認してください。

ちなみに、基本システムと世界観の検討は順序が逆になることがあります。例えば、「西部を舞台にして開拓モノをやりたい」というふうに世界観を先に決めて、それにあったシステムを検討するという方法もあります。考えやすいほうから先に決めるのが良いでしょう。あと、企画を作るにあたっていろいろ疑問点が浮かんでくるころですので、何人かの先輩を呼んで、自分たちの考えている企画について会議を開くといいでしょう。

・必要なNPCの分担
システムや世界観が決まってくると必要になるNPC、スタッフが見えてくるかと思います。それらの立場やシステムでの役割、必要な人数などを考えましょう。（参考までに以下に例を挙げておきます）

◆メインＮＰＣ …
ストーリーの進行に最もかかわるNPCです。立場は世界観に大きく依存します。
シナリオや依頼などを作る場合は立場とともに設定なども考えておきましょう。
基本的に一番忙しい人たちで、人数は4~5人ぐらいです（部屋の大きさに依存）。
◆ヘルパー
 …
システム面でPLが困ったときに対応するNPCです。立場があり、システムに組み込まれる場合と、サポートに徹する場合の2通りがあります。システムをよく知っている人を含め3人程度いるといいと思います。
◆出入口　　　 …
ゲームの説明、アイテムの配布、回収などをするスタッフです。出入口とはいえ立場がある時もあります。仕事の忙しさはシステムによって違いますが、入口で4人、出口が2~3人程度になるかと思います。
◆裏方　　　　 …
カードを含めたアイテムやサイフなどを元の場所に戻すスタッフ。通常3~4人程度だが、システムによっては5人ぐらい必要になるかも。常に歩き回ることになるので多めに用意して交代制にするという手も。
・必要な物品の確認
必要なNPCとともに必要な物品も出てくるかと思います。これらを書きだし、どのように準備するかも考えていきましょう。
C.　システムの補完（春休み）
システムが出来上がったら必ずテストプレイをしましょう。

・テストプレイ

◆時期と回数
テストプレイの回数はおよそ3回です。時期としては春休み初期（2月中旬～下旬）に1回、その修正を春休みにした上で春休み終了時あたり（3月下旬～4月上旬）で1回、最終的なチェックをする為にGW(Golden Week)に1回、実際の会場で人の動きを確認するために本番前に1回ぐらいです。
とはいえ、これはあくまでも目安であり、実際の進行具合に合わせて行ってください。テストプレイは可能ならば多くやった方がいいです。
◆準備
テストプレイをやるには事前にしっかりとした準備が必要です。以下のチェックリストを参考に内容のあるテストプレイにしましょう。
□　テストプレイの目的を定める。（これがしっかりしてないと無意味です）
□　場所、人員を確保する。（NPCだけでなくプレイヤーもしっかり確保）
□　当日のタイムスケジュールを作成する。（終了時間や反省会の時間など）

□　道具を準備する。（カードやシナリオなど、目的に合わせて準備しましょう）

□　マニュアルを準備する。（必要に応じて準備してください）

□　アンケートを準備する。（目的に合わせて聞きたいことはまとめておきましょう）

◆当日
当日はタイムスケジュールに従って動いてください。テストプレイ開始時刻に遅れないように準備をして下さい。テストプレイに参加される人はほとんど何も知らないはずです。世界観やゲームの遊び方など最初に説明する必要があるので準備をしておきましょう。同時にテストプレイの目的やアンケートの内容なども伝えておくとプレイヤーも動きやすくなります。開始時にプレイヤーが全員来るとは限りません。途中で来たプレイヤーへの説明をどうするかも考えておきましょう。
終了条件をプレイヤーに明確に伝えましょう（各シナリオ2週とか時間で区切るとか）。テストプレイが終わったら、反省会の開始時間を全体に告知してください。そして、かたづけを上級生にお願いするなりして、速やかに反省会の準備を始めてください（アンケートをチェックするなど）。
いよいよ反省会です。議長1人、書記2人（板書＆ログ）は用意しましょう。反省会ではプレイヤーだけでなくNPCをやってもらった人にも意見を聞いてください（個別にアンケートを作るのも良）。反省会ではたくさんの意見を出してくれると思います（特に第1回）ので真摯に耳を傾けてあげてください。ただし、すべてその通りにする必要はありません。企画は作るのはあくまでもあなた達です。とはいえ、経験者の意見とは非常にためになるのでよく聞いて参考にしてください。

テストプレイ後は速やかに次の会議を行うとよいでしょう。アンケートや反省会のログを基に今後の課題や方針を決めていきましょう。
D.　本番への準備（4月中旬～）
・大道具、小道具の準備

テストプレイを繰り返し、システムがだんだんと完成してきたら、次は大道具や小道具の準備です。
これらの準備には上級生に声を掛け協力してもらうことになると思うのですが、誰が責任者なのか、誰に聞けばいいのか、をしっかり決めておかないと全体が混乱してしまいます。そのため執行部内でしっかり役割分担をする必要が出てきます。
参考：　執行部の役割分担について
毎年、以下の役割を中心として動いています。

◆ソフト担当　…
システムの最終的な修正、調整を管理する責任者です。NPCなどの各種マニュアルを取りまとめたりもします。
◆ハード担当　…
大道具や小道具の作成の陣頭指揮を取ります。カード、サイフ、背景などシステムに何が必要でいつ製作をするのかを管理します。

＝＝＝＝＝＝＝　注意点　＝＝＝＝＝＝＝
上記はあくまでも担当者・責任者です。本人だけですべての作業を行う必要はありません。他の人に仕事を割り振る権利がある、と思ってください。ただし、何かを聞かれたときに「○○に聞けばわかるはずです。」「△△に任せてあります。」と答えられるようにしておくことが最低限必要です。

担当者を決める上で（決めた後でも）、自分にできることとできないことをしっかり把握し、伝えるようにしましょう。とはいえ、無理は禁物です。反対に、一度名大祭をやるといって以上は「めんどくさい」などといって拒否することはやめましょう
担当者であれ他の人であれ、情報の共有は常に行ってください。ソフト担当とハード担当で食い違いが出る、といったことが過去にも何回か見られました。報告義務と管理義務はしっかり守りましょう。

この時期、ハード担当は非常に忙しくなりがちです。そのため、スケジュール管理及び連絡担当を置いてもいいかもしれません。

・依頼をする上での注意事項
大道具や小道具の製作を行う上で何度か上級生や新入生に手伝ってもらうと思いますが、できれば直接お願いしましょう（週ラガに載せただけでは来てくれる保証がないので）。カードの裁断、サイフの作成などの作業は上級生なら分かると思うので大丈夫だと思いますが、デザインの依頼をする場合はとくに注意が必要です。依頼の意図、目的、完成形のイメージなどがあればできる限り具体的に伝えましょう。依頼したのに出来たものが使えない、という事態はなくしましょう。また、こちら側のスケジュールを考えながら無理のない締め切りにする為に早めに依頼しておきましょう（事前に依頼すると思います、と伝えるだけでもかなり違います）。
・準備すると思われるもの（例年の場合）

◆アイテムカード


◆サイフ

◆NPC用背景（B紙）

◆ゲーム説明（B紙）
◆会場地図（B紙）


◆入り口用看板（B紙？）
◆ビラ（掲示用）


◆アンケート
◆衣装



◆小物

◆マニュアル


◆配役表

◇スタンプカード


◇スタンプまたはシール

◇その他その年に必要なもの
これらはすべて必要というわけではありません。あくまでも例として参考にして下さい。
背景などは過去のものが残っていると思うので使い回しができるか確認してみるといいでしょう。

必要に応じて買い出しに行く必要があると思います。どんな店に行けば目的のものが買えるか一度聞いてみることをお勧めします。

また、小物などは個人の私物を借りられるかどうかを聞いてみるといいと思います。

連絡や依頼などは週ラガで告知するだけでなく、直接するように心がけましょう。

・会員への動員
本番に向けて会員に名大祭への動員をしましょう。特にNPCやヘルパーなど重要ポストをやってもらう人には事前に伝えておき、テストプレイでやってもらうようにしてください。その他も含めて必要な人数を集めるようにしてください。中には1日なら大丈夫という人もいるので調整しましょう。

絶対的に人手が足りないとわかったらシステムを調整しましょう（最終手段）。

また、人によって得手不得手があると思います。知りたければ本人に聞くなり、知っていそうな人に聞いてください。また、新入生には積極的に声をかけてみてください。体験した人がいるのといないのでは次回以降に大きな差がでてきます。
＝＝＝＝＝＝＝　ホームページの更新　＝＝＝＝＝＝＝
意外と忘れられがちですが、ラガドーン・タバーンのホームページには名大祭用のページがあります。これを見て来る人もいないわけではないので、時間があるときに企画紹介ページを作成して挙げておくようにしてください。過去の紹介ページを参考にすればそれほど難しくないと思います。
E.　本番（6月上旬）
・会場設営

会場設営の前に掃除をするといいと思います（教室によりますが）。箒で全体をはいておきましょう。

掃除のあとに企画書に書いたように机と椅子を配置します。なお机、椅子の教室移動は本部がやる時と自分たちでやる時があるので注意してください。具体的な配置ですが、個数さえ合っていれば微妙に企画書と違っていてもたぶん大丈夫です（いちよう本部の人に確認をとった方がいいですが、経験上まぁ大丈夫でしょう）。とはいえ、事前にしっかり下見しておいて変更がないのが理想ですが。

配置はNPCの位置だけでなく、プレイヤーの動線、並ぶ列、荷物置き場なども考慮しながら決めていきましょう。的確に指示を出せばすぐ終わるでしょう。
机を並べたら背景やゲーム説明のB紙を張っていきます。テープの種類や張り方などは本部の指示通りに願いします。またカード、サイフ、小物などの配置なども順次行っていきましょう。
・リハーサル

準備2日目には会場設営がひと段落すると思うので、そうしたらリハーサルを行いましょう。ひと通りできるのが理想ですが、時間がなければ軽くでも構いません。要は必要なものがそろっているかどうか確認ができればいいわけです。

リハーサルが終わったら打ち合わせをしましょう。役割ごとに細かい仕事の調整をして明日に備えましょう。NPCはシステムの内容を、入口なら説明の練習や人数制限などの話を、裏方は各人の動きや休憩時間など、出口はアンケートの渡し方など、それぞれで打ち合わせをすることはたくさんあるかと思います。

時間があれば、前年のアンケートを見てみるといいでしょう。本番ならではの意見が分かると思うので、注意点として確認しておくと、より良いものになるでしょう。

・本番
泣いても笑っても本番です。どうせなら笑いたいものです。プレイヤーに楽しんでもらうと同時に私たちも存分に楽しみましょう。時には突発的に問題が発生すると思います（十中八九）。速やかに担当者に連絡し、適切に対応してください。

1日目が終了したら（可能ならば1日目の昼にも）再度打ち合わせをしましょう。その日に出た問題を話し合って解決し、足りないものがあったら2日目までに準備しなければなりません。時間があればアンケートのよくなかった点だけでもチェックして直せそうな点があったら伝えておきましょう。
・片付け、反省会
企画２日目が終了したら、片付けと簡単な反省会を行いましょう。
片付けの際はごみの分別をしっかりして下さい。このために『ゴミ分別マニュアル』なるものを作った年もありました。特に机、椅子などは本部の人が元の教室に戻すためにくるので早めに運べる状態にしておいてください。

経験上、その日の片づけは荷物をまとめて、部室に置いておく程度しかできないと思います。それでも最低限のお願いがあります。

背景などは次年度以降に使う可能性もあるので、できればきれいに保存しておきましょう。
衣装の保存もしっかりやりましょう。すぐに梅雨に入ってしまうので、注意してください。
片付けが終了し次第反省会に入って下さい。とはいっても、その日は時間がないと思うので簡単なものになると思います。できる限り次年度に生かせるような意見を集めましょう。また、新入生の意見、感想は聞いておくといいと思います。

・後始末、引き継ぎ

本番が終わってもやることは残っています。

まず、アンケートを集計し報告しましょう（週ラガなどで）。これは協力してくれた上級生、新入生などに感謝の意でもあります。【1~2週以内にできれば優秀です。6月中にはやっておきましょう】
また、しっかりとした反省会も行いましょう。企画の製作段階から「ああすればよかった」「あれはうまくいった」など思い返しながら進めてはどうでしょう。【夏休みあたりかな？】
物資の整理もしておいてください。片付けのときには部室に放り込んだ形になっていると思うので、それらを整理して今後使いやすいようにしておいてください。資料として残しておきたいもの（特にデータとして残ってないもの）、しばらくは保存する物、廃棄してもいいものなど分別しておかないと迷惑をかけてしまいます。背景、小物など保存するものなどはまとめて分かりやすい場所へ置いておきましょう。【夏休みの前半までには終わらせておきたい】
物資の整理に合わせてデータの整理もしましょう。その年の議事録、シナリオ、写真など次年度以降の人たちが見て参考にできる形に整理しておくと親切です。【年内？】

◆◆◆◆ 作成者からのコメント ～ 「名大祭企画の手引き」作成に当たって ～ ◆◆◆◆
「名大祭企画の手引き」は私たちが実際に名大祭企画制作に携わり、同じような体験を他の人たちにもしてほしく、また毎年遊びに来てくれるようなお客さんのためにもよりよい企画を作ってもらえるようにとの願いを込めて作りました。
この冊子では企画の中心となるような部分についてはあまり触れておらず、結果として他の部分にもあいまいな表現が多くなってしまいました。しかし、これは冊子の目的を、企画作成において困ったときの指針を与える物、として制作したためであり、冊子に詳細に書くことで過去の企画や作成者の考えにとらわれることを防ぐためです。企画の作成はあくまでも自由な発想でおこなってほしく、またそうでなければ“制作の楽しみ”が半減してしまうと私は思います。
何も難しいことを言っているわけではありません。要は「やりたいことをやってほしい。」ということです。先輩から「それは難しいよ」といわれるかもしれません。しかし簡単にあきらめないでください。きっと方法はあるはずです。自分たちの考えを如何にして実現していくか、それを考えることは大変かもしれませんが、よいアイデアが浮かんできたときや解決策が見つかったときの達成感は一入でしょう。
何かを企画・制作する、というのは決して簡単なことではないと思います。大学生活でもめったに体験することはないでしょうし、初めてのことがたくさんあるでしょう。ですが、それゆえに得られるものもきっとあるはずです。
名大祭企画を制作するに当たりこの「手引き」が少しでもみなさんの力になれば幸いです。
作成・文責：大久保　雅浩（09年度若年寄）
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コラム


◆酒場


07年までは“酒場”という施設があり、ジュースなどの飲み物を出していました。諸々の事情により（詳しくは触れません）なくなってしまいましたが、ウエイターをやった身としてはぜひ復活させてほしいです（あくまで個人的に、ですが）。


“酒場”は単に飲み物を提供するだけでなく、ゲームを終えた（あるいは途中の）人と交流ができる、つまりプレイヤーではなくお客さんとして会話する貴重な施設でした。そこでは、参加したゲームの話だけでなく、サークルの事（やはり「どういった人たちのグループか？」と聞く人が多かった）やお客さんのこと（アンケートには書けない（書かない）ことなどもじかに聞けるのでとても参考になりました）などいろいろな話が聞けました。


まぁ、いつ復活してもよい状態になるかは分かりませんが、気になったり、再開したくなったら、先輩方に聞いてみるといいでしょう。きっと喜んで話してくれると思います。もっとも、再開するには、場所をかなりとり、資金も結構必要になり、人でも必要になるので、なかなか難しいと思いますが、機会があれば一度考えてみてはどうでしょう。





◆景品


06年までは出口で景品を渡していたそうです。「そうです」というのは私も話を聞いたことがあるだけだからです。用意するのが大変だったそうですが、それなりに好評だったそうですよ（特にお菓子が）。


また、07年はアイテムカードの裏面を作り、カード台紙に張り、両面が透明なスリーブに入れて渡していました。これは“景品”として渡すのとは別に、別の目的がありました。それは、終了時間になったときに“おみやげ”として渡し、いつまでも残っている子供を外に出す、というものです。これによりスムーズに昼休みに入ったり、片づけを始めることができました。もし余裕があれば、作ってみてはどうですか？





◆BGM


毎年、最後の最後（たいていは本番当日）まで話されずに終わるのがBGMです。途中で話に出ても「それよりもまず…」といって後回しにされてしまい結局そのまま、といったのが例年のパターンです。で、しかたがないのでなしで済ませてしまったり、当日なぜかPCを持ってきていた人にそれらしいものを流してもらいました。


わざわざ用意するようなものではないですが（というか、やはりBGMのことよりも他に話すべきことがたくさんあると思うので）もし当日の準備の段階で少し手が空いたのなら考えてみたらどうでしょう。無理そうなら「何かいいものないですか？」と先輩に言っておきましょう。手を貸せない先輩でも頭くらいは貸してくれるかもしれません。


とにかく、当日までに準備しておくべきもの（しておいた方がいいもの）にBGMがある、ということを頭の片隅に置いておくだけで充分でしょう。

















5月下	有志企画直前連絡会





5月上	最終企画書提出


	（企画名、企画内容、会場配置）





5月上	物資受け取り


	





4月下	第2回援助打ち合わせ


	（会場配置、援助物資、援助予算など）


	





3月中	一次企画書


	（企画名、企画内容、会場配置、


	　イメージイラスト、援助物資、


	　援助予算など）


	





3月上	有志企画説明会


	（企画名、企画内容など、希望会場）


	





4月中	第1回援助打ち合わせ


	（会場配置、援助物資、援助予算など）


	





名大祭企画の流れ





1月	有志企画参加申し込み受け付け


	（09年度はありませんでした。）





名大祭本部実行関係のスケジュール


参考2008年度





E.本番


・会場設営


・リハーサル





6月





D.本番への準備


・システムの修正


・大道具、小道具の準備


・会員への動員


⇒テストプレイ


・システムの修正





5月





4月





C.システムの補完


・テストプレイの反省


・システムの修正


⇒テストプレイ


・システムの修正








3月





2月








1月





12月





※	これはここ数年の名大祭企画作成の大まかな流れです。�あくまでも流れのイメージであり、この通りに進める必要は全くありません。�逆に、この通りに進めたからといって、必ずしもうまくいくとは限りません。�システムなどの違いにより流れが大きく異なる場合があります。





11月





B.基本システムの決定


・テーマの相談


・メインシステムのプロット


・世界観の相談


・必要なNPCの分担


・必要な物品の確認


⇒テストプレイ


・システムの修正








10月





９月





A.執行部内での意見統一





6月下	決算・物資返却
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