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らなとパパ
代 表 者 名 ： ド ゥ プ ラ ド  ヤ ニ ッ ク
デザイナー名：らな
代表作名：『おぼえなサイコロ』、『にゃんこパイレーツ』、『ドキッと！アイス』など
webサイト：https://gamemarket.jp/booth/2382

幼い頃からのボードゲームの制作
──最初のボードゲームを発表した
ときは9歳だったと聞いていますが、
今は何歳ですか。
らな：12歳です。 小学6年生です。
──もうお姉さんですね。今日はよ
ろしくお願いいたします。
らな、ヤニック：よろしくお願い
します。
──らなちゃんがボードゲームのデ
ザインを始めたきっかけはなんですか。
らな：3、4歳のころに初めてボー
ドゲームを遊んでから、自分でも
作ってみたいなって憧れていまし
た。自分で作ってみたら楽しくて、
どんどん作っていくうちに最初の

『おぼえなサイコロ』ができました。
ヤニック：らなちゃんはすごく小
さい頃からたくさんボードゲー
ムを作っていました。 最初は気
に入ってるボードゲームをまねて、
コンポーネントを自分でいちから
全部作りなおしていました。 そ
のうちどんどんオリジナルのア
イディアが出てくるようになり、

「ゲームになってるな」と思った
ゲームが1作目の『おぼえなサイ
コロ』のプロトタイプです。
らな：タイトルは最初『おぼえて
ね』でした。
ヤニック：プロトタイプは今まで
50個以上作ってるよね。アイディ

アを思いついたら、ひとりでカー
ドなどのコンポーネントを紙と鉛
筆で全部作って、ルールも紙に書
いて作っていますね。
らな：テープでサイコロを作った
りもします。
──ルールのデザインだけでなく、
コンポーネント作りも好きなんですね。
らな：はい、でも学校の図工はあ
んまり得意ではありません。
──らなちゃんがメインのデザイナー
で、ヤニックさんがサポートをする
ような役割でしょうか。
ヤニック：そうですね。 らなちゃ
んのアイディアからいろんなとこ
ろを削って、バランスを取れるよ
うに考えて、ふたりでテストプレ
イして、というふうにサポートを
しています。 最初のアイディア
はいつもらなちゃんからです。
──1作目の『おぼえなサイコロ』
を発表したあと、ゲームマーケット
2019春に2作目の『にゃんこパイ
レーツ』を発表しましたね。らなちゃ
んは動物が好きなんでしょうか。
らな：はい、好きです。
ヤニック：ファミリー向けのゲー
ムに合うテーマだということもあ
ります。 アートワークを担当し
た井上磨さんとお話をして、動物
が一番いいんじゃないかという話
になりました。 できるだけ人気

になりそうなテーマを選んで、家
族でも遊びやすそうなゲームのイ
メージを作りたくて選びました。
──らなちゃんは、普段家族でどう
いったボードゲームを遊んでいますか。
らな：『セイムワン! 』や『ラブレ
ター』をよく遊びます。
ヤニック：習慣として毎日食事後
に家族でボードゲームを遊んでい
ます。 夕食後、疲れているとき
は軽いゲームが多いです。 他に
も『シリメツレツ』のようなカー
ドゲームや『Welcome to…』や

『Qwixx』のようなダイスゲーム、
紙ペンゲームを遊んだり、最近だ
と『ミクロマクロクライムシティ』
もよく遊んでいますね。 週末は
もうちょっと重いゲームで、例え
ば『ウイングスパン』をお母さん
も一緒に3人で遊んでますね。

アークライトゲーム賞 最優秀賞
──新型コロナウイルスにより自粛
となったゲームマーケット2020春
で3作目の『ドキッと！アイス』が発
表されました。 トリックテイキン
グというメカニクスのゲームですが、
トリックテイキングは好きですか。
らな：はい、よくトリックテイキ
ングを遊んでいます。 トリック
テイキングは難しいルールが多
かったので、簡単なものを作って
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小学生のらなちゃんとパパのヤニックさんによるサークル「らなとパパ」。1作目を発表し
た当時のらなちゃんは9歳。3作目の『ドキッと！アイス』がアークライトゲーム賞2020
の最優秀賞を受賞した。子どもから楽しめるファミリーゲームを主に制作する。ヤニッ
クさんはフランス語の通訳や主にゲームマーケットで発表される日本のボードゲームをフ
ランスのパブリッシャーに紹介する活動をされている。

みたいと思って作りました。
──よく遊んでいるのはどのような
トリックテイキングですか。
らな：『5本のきゅうり』や『朧ニ
ンジャスタートリック』です。
ヤニック：最近だと『Cat in the 
Box』と『ザ・クルー』も遊びますね。
日本ではトリックテイキングが好
きな人が多く、ゲームマーケット
で毎年いくつも出ていて、私も好
きなジャンルです。
──アイスのイラストがとてもかわ
いいですね。クリームのトッピング
がおしゃれです。
らな：最初にアイスのゲームを作
ろうとぱっとひらめいて、そのあ
とトリックテイキングのルールを
付けました。
ヤニック：トッピングのイラスト
はとても気に入っています。1点
と2点のアイスを区別するために
トッピングにすればいいんじゃ
ないかとアートワークの井上磨さ
んと長谷川登鯉さんにご提案いた
だきました。 重ねすぎるとアイ
スを落としてしまうイメージとト
リックテイキングのルールがうま
く噛み合い、あっという間に作っ
たゲームです。 作った3作の中で
いちばん早く完成したゲームだと
思います。 家族旅行の帰りの新
幹線で考えていて、家に着いたこ

ろにはゲームができていました。
──序盤は大きい数字が勝ちやすい
ですが、後半は小さい数字が勝ちや
すくなる。真ん中の数字である5が
使いにくいルールですね。
らな：そうなんです。 だから、最
初は5を特別なカードにするルー
ルがありました。
ヤニック：ワイルドなスートのカー
ドとして使えるようにして、5で
勝てたらどのスートのアイスでも
取れるというルールを考えていま
した。 ただ複雑なルールがある
と遊びにくくなるので、シンプル
に大きい数字と小さい数字がいち
ばん強いというルールにしました。
──うまくコントロールすることが
大事なゲームですね。
ヤニック：手札を見て、どういう
ふうにもらった手札を使うか、ど
ういうタイミングで3回目を勝つ
かを考えるゲームです。
──栄えある第1回目のアークライ
トゲーム賞最優秀賞の受賞、おめで
とうございます。受賞の話を聞いた
ときの気持ちを教えてください。
らな： 最初すごく驚いたのですが、
嬉しかったです。
ヤニック：嬉しかったですね。ゲー
ムマーケット春が自粛になったと
き、らなちゃんはすごく落ち込ん
でいました。 直接いろんな人に

遊んでもらって売る経験ができ
ず、東京にも行けず、いろいろと
考えていた計画が全部潰れました。
ただ、いくつかのオンラインスト
アで委託販売をしたら、1週間以
内で全部売り切れになってしまっ
たんです。 そんなにすぐ売れる
だなんて最初は信じられませんで
したが、受賞の話もいただいてと
ても嬉しく思います。
──すぐ売り切れて驚いたとのこと
ですが、『ドキッと！アイス』は最初
に情報を公開したときからかなり反
響があったのではないですか。
ヤニック：そうですね。 イラスト
の印象がすごく強かったし、「ト
リックテイキング」は日本のゲー
ムマーケットにおいて魔法の言葉
ですよね。 一般の人に遊んでも
らうためにはよくない言葉という
か、専門用語になるのでちょっと
怖い言葉になると聞くこともあり
ますが、ゲームマーケットに参加
する人はトリックテイキングがす
ごく好きです。 残念ながら海外
の人にはあまりうけません。
──海外の方はトランプ(プレイン
グカード)で『ハーツ』のようなトリッ
クテイキングをよく遊んでいるイメー
ジです。
ヤニック：『ハーツ』のような伝統
ゲームがよく遊ばれる分、オリジ
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ナルのトリックテイキングを作る
のが難しいのではないでしょうか。
ただ最近は『ザ・クルー』がすごく
話題になったおかげでトリックテ
イキングが流行るんじゃないかと
いう話は聞いています。
──アークライトゲーム賞は、評価
するポイントが公表されています。
例えば「面白い体験ができるゲーム
（面白い＝斬新で独特で楽しい）」や
「何度もくり返し遊びたくなるゲーム」、
「遊んでいる人の、周りの人も思わず
遊びたくなるゲーム」などです。『ド
キッと！アイス』はどのような点が評
価されて受賞に至ったと思いますか。
らな：他のトリックテイキングに
はない「小さい数字でも勝てる」
ところと、「アイスを4個重ねて
しまうと落ちてしまう」というルー
ルが評価されたと思います。 あ
と2人でも遊べることでしょうか。
ヤニック：コーンにアイスを載せ
ていくというテーマも大きいと思
います。 実際あることをなぞる
ようになっているところのインパ
クトが強いのではないかと思いま
す。 ギリギリいけるかいけない
か、最後のトリックで勝敗が決ま
ることもあるので盛り上がります。
アートワークの井上磨さん、長谷
川登鯉さんの影響もすごく大きい
です。 ゲームバランスの調整や
ルールライティングを上杉真人さ
んが担当してくださって、いつも
いい影響を与えてもらっています。
らなちゃんと私の2人で作ってい
ることに間違いはないですが、周
りの人たちがいなければ違う作品
になっていたと思います。
──アークライトゲーム賞は商品化
を目的として設立された賞です。『ド
キッと！アイス』の商品化の話は進

んでいますか。
ヤニック：はい。 プレイ人数が2
～4人から2～5人に増え、イラ
ストも増えています。 私達は予
算の制限でアイスとコーンが薄い
トークンでしたので、厚みのある
タイルなどの良いものにしてほし
いと思っていますが、まだどうな
るかわかっていません。
──流通も安定して広く遊ばれそう
ですね。
ヤニック：国内だけでなく、海外
にも送ることができるので助かり
ます。BGG(アメリカのボードゲー
ム情報サイト)を通して「『ドキッ
と！アイス』がほしい」と毎日の
ように海外からメッセージが来て、
アメリカにたくさん送りました。
今でも定期的にメッセージが来て

「売り切れです」と毎回返事して
いるので、発売後はその面倒なタ
スクがなくなり嬉しいです。
──商品版が出たら、どういうふう
に遊んでほしいですか。
らな：あまりボードゲームに慣れ
ていない人でも気軽に遊んでほし
いし、ボードゲームに慣れている、
トリックテイキングが好きな人に
も楽しんでほしいです。
ヤニック：一般の人、ボードゲー
ムのことを知らない人でも、家族
で遊んでもらいたいですね。 日
本はフランスに比べて家族でゲー
ムを遊ぶ習慣がないので、習慣を
作ってほしいと思います。

これからのボードゲームデザイン
──次作の構想はありますか。
ヤニ ッ ク： アイデ ィ アが あっ
て、プロトタイプも作っていま
す。 ただコロナ禍の今の状況で
はらなちゃんを連れてゲームマー

ケットに行くことは憚られますの
で、デザイナー本人が行けないの
は悲しすぎますし、我慢して待っ
てもらっています。 次の作品は、
謎解きと絵本を混ぜたようなゲー
ムを考えています。 絵本なので
最初から最後までストーリーが
あって、脱出ゲームのメカニクス
が埋め込まれているイメージで
す。 子供が1人で遊べるように作
りたいのですが、謎に1つでもミ
スがあるとゲームが動かないので、
けっこう難しいです。
──らなちゃんは中学生になると今
よりも忙しくなってしまいそうですが、
これからもボードゲームデザインは
続けますか。
らな：はい。 私の特技なので、続
けたいと思っています。
──これからも家族と遊べるファミ
リーゲームを作りますか。
ヤニック：これかららなちゃんが
成長しながら、どうなるかはわか
りませんね。どんどん難しいゲー
ムが出てくるかもしれません。
らな：難しいゲームよりも、時間
が15分くらいの小さいゲームの
ほうがいいかなとは思っています。
──ファミリーゲームを作る上で大
事なことはありますか。
ヤニック：大人と子どもが遊んだ
ときに子どもでも勝てることです。
例えば『おぼえなサイコロ』はメ
モリーゲームで、子どもは記憶力
がすごく、大人はたいてい勝てな
いのです。 ゲームマーケットで
らなちゃんが『おぼえなサイコロ』
を来場者の大人の方と遊んだとき、
らなちゃんがほぼ全部勝っていま
した。 家族で遊べて、子どもで
も勝てて、子どもが怒ったり泣い
たりしなくてもいいゲームにした
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いと常に考えています。 ボード
ゲームを遊ぶときも、私たちはよ
くヴァリエーションルールで簡単
なルールを考えています。

フランスへのボードゲーム紹介
──ヤニックさんの活動についても
教えてください。
ヤニック：ゲームマーケットには7、
8年前からほぼ全て参加していま
す。 あるタイミングでフランス
のボードゲームパブリッシャー
から「ゲームマーケットを案内を
してくれないか」と声をかけられ、
パブリッシャーにボードゲームを
紹介する活動を始めました。ゲー
ムマーケットで買って遊んだあと
に、いいなと思った作品をデザイ
ナーの許可を得てからパブリッ
シャーに紹介しています。 趣味
にしてはすごく時間がかかるので
すが、ルールをフランス語に翻訳
したり、コンポーネントを確認し
て海外に送ったりしています。
──ヤニックさんはフランスのご出
身ですか。
ヤニック：はい、フランスとベル
ギーの２つの国籍を持っています。
日本には仕事の関係で来ていて、
本業は大学の先生です。
──フランスといえば、ボードゲー
ムデザイナーのアントワーヌ・ボザ
さんもよくゲームマーケットにいら
してますよね。
ヤニック：コロナ禍以前は年に2
回は必ず来ていましたね。 ゲー
ムマーケットで知り合ってから年
に何回か会うようになり、最近で
は友達になりました。 彼は日本
がとても好きですね。 タケノコ
や東海道といったボードゲームを
作っているように、日本の文化を

ボードゲームのテーマとしてすご
く気に入ってるとのことです。
──フランスのパブリッシャーは日
本のゲームに注目していますか。
ヤニック：フランスで日本のボー
ドゲームはけっこう人気がありま
す。IELLOやCocktail Games、
Matagotといったパブリッシャー
から日本のゲームが出ることがあ
ります。 昔からフランスと日本
の文化の関係はすごく深いので、
日本の文化が好きなフランス人は
とても多いです。
──ドイツとアメリカに比べて、フ
ランスと日本はコミュニケーション
を重視するものが多いように思います。
ヤニック：そうですね。 最近フラ
ンスで話題になった日本のボード
ゲームは『ピクテル』です。『イマ
ジン』というタイトルで、何十万
個と売れている大ヒット作品です。
ただ最近の日本ではパーティゲー
ムやワードゲーム、コミュニケー
ションゲームのような軽いゲーム
が多く、フランスにはそういう
ゲームがもうすでに多いので、紹
介するには難しくなっています。
──フランスでは主に家族でボード
ゲームを遊ぶのですね。
ヤニック：はい。 近年は世界的に
ボードゲームの人気が高まってい
て、フランスではみんな家族で遊
んでいます。 歳が近い友達はみ
んなボードゲームを遊んでいます。
──つまり、フランス人はみんな
『ディクシット』を知ってるんですか。
ヤニック：みんな知ってますよ(笑)。
数百万個売れている作品ですから。
他にもコミュニケーション系だと

『コンセプト』がけっこう有名で
すね。 ゲーマーズゲームだと『世
界の七不思議』などのアントワー

ヌ・ボザさんの作品も遊ばれます。
──どのような流れでパブリッシャー
にゲームを紹介していますか。
ヤニック：ゲームマーケットで毎
回30～40個のゲームを購入して、
遊んでからどのパブリッシャーに
合いそうかを決めて、自分が良い
と思った作品を紹介しています。
──パブリッシャーごとに合うゲー
ムの特性があるのですね。
ヤニック：かぶっているところも
ありますが、重ゲーができそうな
会社か、パーティ系が好きな会社
かを考えて紹介するゲームを選ば
ないと、話が進みません。
──日本のゲームマーケットに重
ゲーはあまりないですよね。
ヤニック：『プロジェクトユニバー
ス』や『インプルーブメント・オ
ブ・ザ・ポリス』のようなゲーム
がもう少し出てほしいと思います
が、予算などの制限で難しいのは
理解しています。 海外のデザイ
ナーにとっては「コンポーネント
の制限の中でオリジナリティを生
み出すのが素晴らしい」という話
もありますね。 ヨーロッパでは
プロトタイプを作って出版してく
れるパブリッシャーが見つからな
いとそのまま出版されずにゲーム
は終わってしまいます。デザイナー
個人でリスクを取らずにパブリッ
シャーにリスクを渡す方法です。
なので、個人でリスクを負う同人
の世界はすごく尊敬されています。
個人のリスクが大きくて赤字のと
ころが多いのに、それでもやろう
としていることがいいですね。
──今日は幅広いお話を聞かせてく
ださり、ありがとうございました。
らな、ヤニック：ありがとうござ
いました。
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