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1. はじめに

ゲーミング・シミュレーションの歴史について

は多数の発表があり，ここでの紙数も少ないので，

歴史上重要なゲームの解説に重点をおき，ゲーミ

ング・シミュレーションの大きな流れについて検

討してみよう.特に最近急速に発展してきている

人間関係ゲームやアーバン・ゲームがゲーミング・

シミュレーションの特徴をよく備えているので，

いくぶんくわしく述べてみようと思う.

ゲーミング・シミュレーションの定義は G. 1. 

Gibbs の Dictionary of Gaming, Modelling 

and Simulation [ 1 ]の中で，ゲーミング・シミ

ュレーションはシミュレーション・ゲームと同じ

で，ゲームとシミュレーションの両方の特性を表

わす活動である，と述べているが，要は人間の意

思決定を組み入れたシミュレーションのこととも

いえる.

以下大きな流れとしてゲーミング・シミュレー

ションへの発展の過程を述べてみると，そもそも

人間の文明はものまねにより次世代へ伝達するこ

とから出発し，その生活の知恵を面白く印象的に

学ぶためゲーム化され，特に高度なノウハウを必

要とする戦争は最も古くからボードゲーム化さ

れ， BC 2500-2400 頃 Egypt の寺院の壁画に現

われている [2 ].今日のボードゲームはそれらが
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純化されたものである.

一方シミュレーションは 1892年頃流体力学，機

械工学の発展にともなってそのモデル化が試みら

れ， 1930年前後から人間の個性や社会についても

全体的，構造的，体系的，理論的，均衡的，一体

的に見ょうとするようになってきた[ 3 ]. 

これと平行して経営教育の面でも，ハーパー

ド・ロー・スグールのケース・メソッドをハーバ

ード・ピネジス・スクールのケース・スタディー

に援用し状況に応じた教育，さらにロール・プ

レーイング(役割演技法)など，抽象的教育から

具象的教育への移行が求められてきた[4 ]. 

ピジネスゲームは第三次大戦中ウォー・ゲーム

やORの発展から，軍隊内の兵姑ゲーム，在庫管

理ゲーム，人事管理ゲームなど管理的・経営的な

ものが生まれ，ついに 1956年AMA (米国経営協

会)， 1 BM，ニューポート海軍兵学校によりピジ

ネス・ゲームが作られ，それが有名なアンドリン

ガーのビジネス・マネージメント・ゲームの完成

を導いたのである[ 5 ].時に 1958年であった.そ

の後急速に多数のゲームが開発され， 1962年に出

版された Greelaw などの本[6 ]では89のゲーム，

1969年のAMAのハンドブック[7]では 182 のビ

ジネスゲームが書かれていた.そしてそれらのゲ

ームはあらゆる業種のあらゆる部署におよんでき

て，世界中に広まって，その受講者数も怠大なも

のになっている.以下その代表的なものを紹介し

よう.
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2. 代表的なピジネス・ゲーム!こよる

鹿史的説明

まず，最も広く用いられているゲームとしては

UCLA の Jarnes R. Jackson とミシガン大学の

Richard C. Henshaw が作った The Exective 

Garne が上げられる [8J のではなL 、かと患う.

もともと UCLA は Exective Decision Garne 

を揮発し， 1957年から毎年 No.l ， No.2, No.3 を

作ってきたが，後に多数のゲ…ム開発に影響をお

よぼしている. The Exective Garne は 1975 年

に 3 rd Edition が出瓶され，最近は米践のパソ

コ γTRS-80， Apple, Pet のソフトとして販売

され，現在は相当な普及率ではないかと思う.

このゲームを箆単に説明すると，まず参加者は

I 社 6 人ぐらいで構成し， 9社まで競争できるよ

うになっている.平行して別のグラスもコンピュ

ータの記櫨容量の大きさにrc;じていくらでも増加

できる.取扱商品は 1 種で，意思決定項沼は栖

務，販究費，研究開発費，保全費，生産量を，設儀

投資，材料潜入量，配当の 8 つで， ト v ブが考11

すべき最少限の重要項目を含んでおり，続営感覚

を養うには手頃ではないかと思う.このゲームで

は i 題を 3 カ克単位にとり， 12摺プレーするよう

になっている.毎期熊単な決算著書と他社の経営成

績がコンピュータからプリント・アウトされるよ

うになっており， 4 期ごとに総合成績が打ち出さ

れるようになっている.プレーヤは毎期，前期の

資料たもとにして，チーム内で協議し，先に述べ

た 8 つの意思決定を行なう.このゲームのポイン

トは生雄量，設備能力，材料複廊，材料購入量，

Z度売量などの担互関の整合伎を守るよう全体への

気配りにあり， くわしいプレーヤズ・マエユュアル

にもとづいて経営計闘をたでればよい成綴が得ら

れるようになっている.このゲームは他のゲーム

のようなきL教や偶然の要素を総み込んではおら

ず，各自の能力が即成績につながるようになって

いる.挙節変動や景気変動もヅ口グラムイ七され，
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他社のブレ…などによる変化とともに，状涜に応

じた適応力も求められる.凡候商に経営計闘をた

てると 1 鶏 i 時期学軽度必要であるが， li霊感的な

意思決まさでは 10分間稼度で可能である.追手門学

院大学では 3 年の演習で約10年間採用してきた

が，毎期 1 週間の積購として進め，マーグ・カ}

ドで入力したので，コンピュータの入出力，計算時

間は十分糠度ですんでいた. TRS-80 で行なう場

合キーボードで入力すれば，時間がかかるだけで

なく， ミスタイヅすればもう一変はじめから入力

しなければならないとし寸不使があった.このゲ

ームは Model l.と説。del2. があり， Moled2. 

は少し複雑で 3 交替制，残業代，税金の計算がむず

かしくなっている. 2 nd Edition では株念発行

して株絡を麓うこともできるようになっていた.

1977年 UCLA をたずねた時には IMAGINIT

というゲ}ムが用いられていたが[9 J，これは異

なった俊格の 3 つの務品を取り扱うもので，決算

書などはほとんど同じであった.しかし運用面は

あまりう家くいっていなかったようである，

もう i つ代表的なゲームとしてシカゴ大学の

INTOP という国際的経営ゲームがある[lOJ. こ

れは 1960 若手頃開発滋れたもので， 1964 年に単行

本として発表されている.これは没界を 3 つの地

域，たとえばEC，ブラジル，米国に分け 3-7

人ずつのチームが 3 -45チームに分かれてプレー

するもので，大体以下の 5 つの特徴をもっている.

(1) 閤際的経営問題に焦点をおいている.

(2) 自的によって綴織などを変更できる.

(3) 参加会社関の驚収，合併など多種類の取引

ができる.

伸独特な企業家としての発想、の機会や意思決

定をもつことができる.

(5) モジ a ラ設計でいろいろなゲームに変形で

きるー

従来のゲームがとかく戦略戦術に重点がおかれ

ているのに対して，特に経営哲学や目的の決定に

重点を霊まいている.また経営の革新，すなわち新
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任務，新需要層，新市場の開発など独創性を求め

ている.なお， リーダーシップや組織化の問題も

取り扱っており，従来コンピュータ・ゲームで扱

えなかった人間関係的なものも相当含んでいる.

特にゲーム内で新聞が発行され，大へん現実感が

ある.これはちょうどケース・スタディやロール・

プレイ的要素を取り入れたものとして教育技術の

備も非常に広くなっている.シカゴ大学をたずね

た時，担当教授が電話で特許係争の話をしておら

れ，不思議に思っていたら，それがゲームの中で

の事件だそうで，さながら現実社会そっくりの感

じをもった.オレゴン州立大学では教室の外の廊

下の壁に自社の成績を発表し合って，チームの写

真入りで自慢げに経過を掲示していた.株主総会

は実際の経営者や公認会計士，弁護士などにも参

加してもらって評価するそうで，きわめて意欲が

高かった.多数の経営分析資料もコンピュータか

ら打ち出されるようになっており，高度の経営技

術の学習が可能である.もう 1 つ，このゲームの

重要な点は，新しいコンピュータ・ゲーム作成上

のいろいろなプログラミング技術を用いているこ

とで，モジュラ・プログラミングにより簡単にゲ

ームのタイプを変えることができるのは大いに利

用したいものである.

このほか複雑なことで有名な Carnegie Tech 

Management Game[IIJ，比較的簡単な IBM の

FAME，その 2 つの中間で， UCLA 匂， #3 の発

展型のハーパード大学のゲーム [12Jなども特筆す

べきであるが省略する.ニューヨーク大学やハワ

イ大学で研修が行なわれている JAMES のゲー

ムとして日本でよく知られているゲームもあるが

これは本誌黒沢氏の稿で発表されるから，これも

省略する.これらの総合経営タイプに対して経営

機能ごとのファンクショナル・ゲームもある.代

表的なものとして J. R. Green とR.L. Sisson 

の Dynamic Management Decision Games 

[13Jがあるが，これは 7 つのノン・コ γ ピュータ・

ゲームで在庫管理，人員割当，小売部運営，日程
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計画，販売管理， トップ・マネージメント，市場

商談を含んでいる.日本では大阪府大の加瀬氏他

が訳出し，神戸商大の木村氏がコンピュータ化し

ている.これはOR的な考えを平易に理解させる

のに役立つ.このほか Greenlaw などの図書にも

多数の Functional Game があげられているが

[6J , UCLA や GE の在庫管理ゲーム， Allied 

Chemical の保全管理ゲーム， GE の生産スケジ

ュール，差立ゲーム DISPATCH-O ゲーム， M

ITのマーケッティングゲームなどがある[ 7 ]. 

マーケッティングではカーネギーテックの恥!lAT

Eが有名で、ある[14 J. Mattessich の行列簿記を

用いた予算編成ゲーム[15J は本誌山名氏の稿の

MGに影響を与えたのではないかと思う.

3. アーバン・ゲーム発展の経過

企業や軍隊のゲーミング・シミュレーションを

超えたはじめての社会や政治・文化などのプロセ

スや考えを取り入れたゲーミング・シミュレーシ

ョンの研究者は Richard Meier で 1950年代末か

ら 1960年代前半にかけて一連の論文を書き，完全

なアーパン・ゲームではないが WILDLIFE を

開発し，後のほとんどのアーパン・ゲームの研究

者に影響を与えた.最初の純粋なアーパン・ゲー

ミング・シミュレーションは1960年にコーネル大

学の Francis Hendricks が発表した POGE

(Planning Operational Game Experiment) 

で，土地区画整理に関する摩擦や計画上の規則と

不動産業との問題を取り扱っており，これも後に

大きな影響を与えた. Meier の影響を直接受けた

のは AIlen Feldt と Richard Duke の 2 人であ

るが， Feldt は CLUG(COMMUNITY LAND 

USE GAME) を作った. Duke はミシガン州立

大学で 1963 年から METROPOLIS を作り始

め， 10年後 METRO から METRO-APEX へ

と開発を進めた[16J. Feldt は Meier のすすめ

で 1964 年にミシガン大学にもどり， Duke の

METROPOLIS を見て， CLUG の改良をし
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た.コーネル大学で Feldt の教えを受けた Peter

House は 1967 年にワシントンのいろいろな政府

機関のためにゲーミング・シミュレーションを作

り始め， CLUG を基礎とした REGION を開発

した. さらに CITY と呼ばれる巨大コンピュー

タ・ゲーミング・シミュレーションを作り，後にこ

れは GEM や RIVERBASIN[ 17J へと改良型を

生み出した.この CITY モデルは METRO-AP

EX とともに，今日最も野心的で，最も費用をか

けたアーバン・ゲーミング・シミュレーションと

なっている.

ミシガン大学は環境シミュレーション研究所を

作り，南カリフォルニア大学の COMEX (The 

Center for Multidisciplinary Educational 

Exercises) と協力して METRO-APEX を作っ

たのであるが，ピッツパーグ大学とカーネギー・メ

ロン大学は共同し， CLUG の実行過程をくわし

く調べ， GASPIA DECISION EXERCISES 

を開発し，これによってピッツパーグ大学，コーネ

ル大学，ミシガン大学，南カリフォルニア大学が協

力して都市問題を指向するゲーミング・シミュレ

ーション活動の非公式センターを作った.このほ

か，いくつかの大学や私的な組織がゲーミング活

動のセンターを作ったが，その主なものをあげる

と，ジョン・ホプキンス大学は GHTTO で有名

で，社会会計で有名な Abt 社は東北部回廊交通

ゲームや中学用アーバン・ゲームを作ったり，カ

リフォルニア西部行動科学研究所(W. B. S. I.)は

多数のゲームの評価と開発を行ない.後に新しい

組織 SIMILE n を作った. 1972年 1973年に出版

された CONTENPORARY GAMES によれば

60の機関が 1972年までに92のアーパン・ゲームが

開発され， Urban Gaming/Simulation '79 に

よれば 105 の Urban Gaming/Simulation が解

説されている[19J. 

以下これらの中の主なゲームを解説してみよ

う.

1975年 IBM の G.A.M.E.(Government Aid 
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for Management Education)に参加したが，ヨ

ーロッパを中心として，日本，ブラジル，カナダ

等各国 IBMが参加して開発したもので，人口 50

万程度の初期状態同ーの都市，最高 6 都市まで競

争し，参加者は 3-4 人のグループに分れて政策

を検討するが， 7 種類の税金， 4 種類の社会保障，

7 種類の公共投資 2 種類の都市運営費 6 種類

の公共サービス料金， 18種類の助成金などの政策

を決定すれば，コンビュータから 16種の福祉指標，

4 種類の移住状況 5 種類の各市民層別行政評価

が打ち出される.これによってはじめに宣言した

公約と対比して討議するとし、う方式で 1 期は 2 年

を模しているが 2-3 時間のプレ一時間がかかり

10期で 5 日間のコースが必要となる.高度成長期

のモデルで，成長政策でパイを増し，後で福祉に

力を入れればよい成績が得られるように思えた.

CLUG を熊本大学の両角氏が改良され， ソー

ドのマイクロ・コンピュータで実施するゲームで

あるが，土地，建物投資，雇用，生産，分配，消

費，徴税など，地域の経営に必要な各種の意思決

定をするのであるが，農家，企業家，雇用者，行

政当局，政治家，上位経済の 6 つのセクターが行

動するようになっており，互いの交渉，駆引が行な

われ， 11 のステップ作業で l ラウンドが終わる.

地図上にいろいろなデータが出てくるのも l つの

特徴で， 12ラウンドほどが一応の目標のようであ

る.ビジネス・ゲームもこのように多様な経営環

境を考慮できるようになれば，もっと現実感が出

てくるであろうが，経営者の意思決定項目はこの

ゲームではあまり用いられていない.

地方自治情報センターで 2 年間多数の研究者が

協力して作成した， U-AIM (Urban-Amenity 

Improvement Maneuver) は 1982年 3 月完成し

[20J , 1983年から自治体職員の研修を進めている

が，このモデルになっている迎夢市は松江のよう

に海岸に面し，山・ )11 ・湖・鉄道がある，一番平

均的な都市を模してラウンド 3 年， 10ラウン

ドを目標とし 2 ラウンドごとに市長選挙を行な
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うようにしている.このゲームも地図上に各種の

情報が打ち出され，それをもとにして73の施策項

目をチーム内で討議し，コンビュータのそニター

を見ながら対話式に入力してゆくことになってい

る.コンピュータからは基本的な定常情報(人口・

年令構成・産業別生産額・財政収支・選挙結果)

と要求による特注情報(地形・土地利用・施設配

置・上下水道・街路整備・世帯分布・交通量・雇

用状況)が打ち出される.まだ現在のゲームは都

市聞の競合はなく，チーム員はすべて行政側で市

民の対応はすべてコンピュータのプログラムによ

って決定されるので，本来のゲーミング・シミュ

レーションの考えから遠いが，限られた時間に多

数の委員の要求を組み入れることは困難であろ

う.参加者の l 人として痛切に非力を恥じている.

4. 人間関係ゲームの発生と代表的ゲ

ームの解説

古くから人聞の認識行動，問題解決過程，人聞

の個性の発現とその影響，社会や文化システムな

どのモデル化やシミュレーションは次々と発表さ

れているが，人間相互間の相互作用は非常に複雑

でモデル化が閤難であった.しかし 1945年頃から

MITのラボラトリー・セミナーが始まり，グル

ープ・ダイナミックス研究センターが設置され，

ソーシャル・ワーカーや教育関係者のトレーニン

グを実施した.これが 3 つに分れ，センシティピ

ティ・トレーニング(カリフォルニア大学)，組織

開発一OD-(NTL 全米応用行動科学研究所)， グ

リッド・セミナー(R. Blake と J. Mouton) など

が次々と開発され， リーダーシップの行動科学と

して発展し，ゲーム・トレーニングも次々と開発

されている.以下ゲーミング・シミュレーション

にふさわしいゲームを選んで説明しよう.

まずスター・パワー [21Jは異種のチップを交換

し，自分の持点を増加を競うゲームで，途中ある

グループにある大きな権力を与え，権力をもった

ものの心理，権力下にしいたげられたものの心理
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を体験させようとするものである.また村八分や

派閥をとりたくなるような状況も作って，そのよ

うな状態での人間行動を見ょうとする.

An Ethics Game [22J は多くの微妙な道徳的

な問題について企業人の立場，一般人の立場，自

分らのグループの立場から評価し合い，立場によ

る相違，他人の価値感からの影響などについて検

討し合う.

B畴� Báfá[23J は個人的接触や家族的親密さに

価値をおく α文化と，市場内でうまく成績をあげ

ることに価値をおく P 文化とが言葉を用いず，ゼ

スチュアだけで交流し，次第に異文化に適応させ

ていくゲームで，別名文化交流ゲームと呼ばれて

いる.

以上，実社会で実験できないような人間関係を

現出させ，それによって人間の行動を調べ，また対

応策を会得させることもできる.最近はいくつか

のゲームをつなぎ合わせる Game-Generating

Game や人間関係ゲームを集大成した The Orｭ

ganization Game が開発された.

5. 今後の展望

以上，多様なゲームを耐蹴的にみると，あらゆ

る経営教育に対応可能なゲームが考えられるの

で，経営教育をより効果的にするゲームをまじえ

た総合的カリキュラムの作成が考えられるし，逆

に，そのような要請から新しいゲームの設計が求

められる.その中にはコンピュータの発展から，

ゲーム中にOR手法を呼び出し，それを用いてゲ

ームの意思決定の助けを行なうようなゲームも可

能となるであろう.またアーパン・ゲームとビジ

ネス・ゲームを結びつけることにより，より現実

化がはかられ，そのパラメータを変えることによ

り，それぞれの会社やその環境に非常に近いゲー

ムも作れるようになり，自社の政策研究から，

DSS にまで発展させることも可能となるであろ

う.これは自社の立場だけでなく，ゲームの中に入

っている農家，消費者，商店，工場などすべての
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利益集団の利益調整もゲーム中で行なえ，集団の

合意形成の助けにも発展さぜうる可能性もある.

これを INS(The Inter-Nation Simulation) の

ように世界的規模に拡大してゆけば，貿易摩擦や

南北問題の解決などに役立つゲームも作ることが

できるようになるであろう.そのためには，ゲー

ミング・シミュレーション作成をより効果的に行

なえるゲーム作成用の言語の出現がまたれる.
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