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Ⅰ．はじめに
ジョン・アーリ（2014）は「いろいろな場がまなざしをうける
対象に選ばれるが、選ばれる理由は、とくに夢とか空想を通
して、自分が習慣的に取り囲まれているものとは異なった尺度
あるいは異なった意味をともなうものへの強烈な悦楽への期待
なのである。このような期待は、映画、テレビ、小説、雑誌、
CD、DVD、ビデオなどのさまざまな非・観光的な技術でたえ
ず作り上げられている。これもまなざしを作り強化しているもの
である」と述べている（1）。ここでアーリが取り上げていないコ
ンテンツには、ゲームがある。例えばコーエーテクモゲームス
（旧・光栄）の「三国志シリーズ」から中国に、セガの「龍
が如くシリーズ」から日本の舞台となった場所に行きたくなる人
もいるであろう。ゲームもまた、観光のまなざしを作り上げる。よっ
て、ゲームツーリズムもコンテンツツーリズムの1つとして位置づ
けることが可能である。
旅行を扱うボードゲームに、旅双六がある。旅双六で遊ぶ

ことにより、旅意欲を募らせ、旅のシミュレーションを行い、旅
から戻った後の記憶の再確認を行う。写真が普及する以前は、
風景の描かれている絵の持つ役割は大きかった。宿場町や

観光地が描かれている道中双六とも呼ばれる旅双六は、江戸
時代の観光ブームを反映し、発展した。
北川（2012）は旅双六が「観光」旅行事情の習得に貢
献しただけではなく、歴史・地理教育に役立ち、仮想の旅の
世界、観光旅行の世界を広めたことを指摘している（2）。北川
は旅双六が普及した近世の状況を中心に整理しているが、日
本の双六の特色そのものについては触れていない。
近代以降も、旅双六は時代を反映しながら、観光のまなざ

しを作り上げていった。本論では旅双六の変遷について整理
し、実際に作成された双六から日本における旅双六の特色を
考察すると共に、現在注目されているバーチャル観光ツールと
しての「バーチャル双六」を提案する。

Ⅱ．盤双六から絵双六へ
現在「すごろく」というと絵双六を指すが、元々は盤双六

を指していた。絵双六の中でも旅双六は人気があったが、普
及の背景には伊勢参りをはじめとする江戸時代の観光ブーム
がある。ここでは、盤双六から絵双六が主流となっていく過程
を考察する。
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盤双六は現在バックギャモンとして親しまれているものに近
い。盤双六の源流は古代エジプトのセネトまでたどることがで
きる。エジプト初期王朝時代の第一王朝（紀元前 2950～紀
元前 2700 頃）のセネトが、テーベの近くのアビドスから発掘さ
れている。3×10のマス目の遊戯盤である（3）。古代エジプト
の象形文字で書かれた紀元前 12 世紀のラメス3世時代の遊
戯解説書には、さいころ状のものを振り、出た目で駒を進める
蛇型遊戯盤の記載がある。増川（1978）は藤田佳代氏の説
を引用し、これを絵双六の原型としているが、さいころ状のも
のがさいころなのか駒なのかは定かではない（4）。
盤双六は古代ギリシャやローマでも愛されていた。プラトンは

『パイドロス』の中で、エジプトのナウクラティス地方にイビスと
いう鳥が聖鳥として仕えているテウトという神がいて、算術と計
算、幾何学と天文学、将棋と双六、文字などを発明したと記
述している（5）。
日本における盤双六の最も古い記録は『日本書紀』の689

（持統 3）年 12月のものであり「双六を禁断す」とある（6）。
ただし、『日本書紀』には685（天武 14）年９月に大安殿（飛
鳥浄御原）に王卿を集め「博戯せしむ」とあり、この博戯に
は双六が含まれていたと考えられている（7）。『続日本紀』によ
ると754（天平勝宝 6）年 10月には詔として、多くの人が双
六に熱狂しているため、双六を行ったものは、むち打ちや地
位剥奪、罰金（当時は物の献上）が言い渡されている（8）。
その後もたびたび禁止令が出ているほどの人気であった。
日本に現存する最古の双六は、聖武天皇愛用の正倉院北
倉所蔵「木画紫檀双六局（54.3×31.0×16.7）」である。8
世紀に朝鮮半島から伝えられた（9）。白河天皇が「賀茂川の水、
双六の賽、山法師。これぞ我が心にかなはぬもの」と述べた
と伝えられているが（10）、ここでの「双六」は盤双六を指す。
酒井（1934）は柳亭種彦（1783-1842）の『柳亭筆記（刊
行年次不明）』を引用し、文化文政期（1804-1830）には盤
双六が衰退していたことを指摘している（11）。

Ⅲ．日本の旅双六
絵双六は大きく分けて、下段から上段へ駒を進める型と螺
旋型がある。上は天国、下は地獄という仏教の世界観を表現
した浄土双六は下段から上段へ駒を進める型であり、絵双六
の源流と考えられている。増川（1978）は山科言国の日記『言
国卿記（1474-1502）』には1474（文明 6）年に浄土双六を行っ
ている記述があることを指摘している（12）。金閣寺住職である
鳳林承章の日記『隔蓂記（1635-1668）』には、絵双六と明
記されている。1649（慶安 2）年 9月28日に「仙洞（御所）
において御勝負の絵双六これあり」とある。ここから、17 世
紀半ばには絵双六が普及していたと考えられる。増川（1995）
はここでの絵双六は浄土双六と推察している（13）。
『寛保延亭江府風俗志』は1741-1747 年の風俗記事を記
載している。正月について、「扨年季小供職人弟子抔の下ざ

まの遊びには、穴一抔する、是も師匠親方、松之内は大凡
ゆるす心也、又道中双六、福人双六抔とて売歩行、娘子供
は羽ねつき、手まり、針うち抔して遊びたわむれる」とある（14）。
現代に続く、正月に双六を行う風習が、18 世紀半ばには存在
していたことがわかる。
日本で多く作られた双六に、「旅双六」「道中双六」と呼
ばれるものがある。宿場町や観光地の双六である。1690（元
禄 3）年に作成された『東海道分間絵図』は遠近道印が作
成し、菱川師宣が道中風俗画を担当している（15）。ここで整
理された東海道は、旅双六にも影響を与えた。1692（元禄 5）
年『広益書籍目録』には「道中双六」の名が見られる。旅
双六は中央を上がりとする螺旋型が多い。
「江都名物吾妻錦画東海道細見双六（1772-1801、東京
学芸大学附属図書館蔵）」には宿場町の距離が記載されて
いる。1771（明和 8）年はお蔭参りの年だが、観光ブームが
起きた直後なので、こうした双六も観光ブームの影響を受けて
いると考えられる。「日本名所旧跡神仏巡道中双六（図 1）」
は観光地の短歌が記されている（16）。1830（文政 13・天保元）
年は、実際の年より1年早く始まった文政のお蔭参りの年であっ
た。これは東北から九州までを巻き込む大ブームとなった。「江
戸名所句合寿古六（1860-?、東京学芸大学附属図書館蔵）」
のように、観光地の俳句を記載したものも存在している。1857
年に作成された「参宮上京道中一覧双六」は東海道道中
双六であるが、京都に向かう途中で伊勢神宮に立ち寄るよう
になっている（17）。これは伊勢参りそのものを意識したものとなっ
ている。有楽斎長秀が江戸末期に作成した「新版日本名所
名物飛廻双六（図 2）」は土地を象徴するものや名物を紹介
している。振り出しが「紀州熊野浦くじら取」であり、上がり
が「住吉（大社）汐干蛤取」となっている。途中に「泉州
堺包丁鉄砲」「紀州みかん」「吉野葛」等の記述が見られ
る（18）。
十返舎一九の『東海道中膝栗毛（1802-1814）』は、当
時東海道旅行のガイドブックとしての役割も担った旅の滑稽本
ベストセラーである。これに題材を取った双六も多く製作された。
「しんはん東海道鬱散双六（1834）」や「五十三駅滑稽膝
栗毛道中図会（嘉永期　1848-1854）」のように、各宿場町
を舞台とした名場面が描かれているものもある（19）。
こうした宿場町の距離、観光地にまつわる短歌や俳句、ベ
ストセラー『東海道中膝栗毛』にまつわる双六は、遊ぶのみ
ならずミニガイドブックとしても活用され、実際に旅行中持参し
た人が存在したと考えられる。
18 世紀、19 世紀に出版された旅行ガイドブックには『伊勢
参宮按内記（1707）』『日光名勝記（1714）』『東海道巡覧
記（1745）』『都名所図会（1780）』『大和廻り道の枝折（1783）』
『伊勢参宮名所図会（1797）』『東海道分間絵図（1806）』『旅
行用心集（1810）』『西国巡礼略打大全（1828）』『江戸名
所図会（1834・1836）』『芸州厳島国会（1842）』等がある。
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いる。この中で観光地巡りの要素が強いのは「1820 年在宅
旅行ご一行様のロンドン見物（24）」「1850 年汽車と汽船のゲー
ム（25）」「1874 年ライン鉄道のゲーム（26）」「1830 年ヨーロッ
パ旅行のゲーム（27）」「1906 年八十日間世界一周（28）」「1890
年世界旅行（29）」等である。これらの旅双六には、各マスに
地名が書き込まれているが、日本の江戸時代の絵双六のよう
に、次の場所までの距離や観光地の説明までを書き込んでい
るわけではない。各マスに様 な々情報を記入し、ミニガイドブッ
クとしての使用が可能なほどの情報量を詰め込むのが、日本
の旅双六の特徴とも言える。
また、ヨーロッパの旅双六の絵が写実的なのに対し、日本
の旅双六の絵はデフォルメされている。フランスのアンリ・リヴィ
エールは葛飾北斎の『冨嶽三十六景（1831）』の影響を受け、
『エッフェル塔三十六景（1888-1902）』を描いた。リヴィエー
ルが実際の風景を再現しているのに対し、北斎は画面内に収
まるように大きさと形を調整し、想像の俯瞰点によって描いてい
る（近藤・面出　2004）（30）。このように、フランスの浮世絵
師と謳われるリヴィエールが浮世絵の影響を受けて描いた絵
画であっても、実際の風景を再現している。北斎の絵の方が、
デフォルメ度が高いということだが、そうした特徴は旅双六にも
見られる。
1486 年にはドイツのマインツでブライデンバッハ著『聖地紀行

（Travels）』の初版が出た。これは印刷に付された最初の挿
絵入り旅行書であった。木版によるものであり、折り込みの形
で印刷されたヴェネチアは六フィート（約 1.82m）の長さになっ
た。この本の挿絵は、写実的なものであった（31）。ヨーロッパ
では「観光案内の絵は写実的に」という考えである。現在日
本の観光地図はイラストによるものが少なくないが、ヨーロッパ
では実際の地理を写実的に反映している地図が中心である。
日本では観光地を描く際、デフォルメされた記号としての観光
地でもよいという伝統が続いているものと考えられる。

Ⅴ．近代以降
明治以降になると、戦場や占領地域巡りの双六が登場す

る。現在でも雑誌や新聞の正月付録に双六がついてくること
が少なくない。『尋常一学年』1932 年 1月号附録は「世界
漫遊スゴロク（図 3）」である（32）。世界地図の双六だが、日
系人が多い場所が記載されているのが特徴である。『家の光』
の1944 年 1月号附録は「大東亜共栄圏めぐり双六」であり、
観光地として描かれたフィリピン、タイ、ビルマ等の地名が見ら
れる（33）。1945 年に終戦を迎え1949 年になると、「北極たん
けん双六」という架空ではあるが未知の外国を主題とした双
六も作成された（34）。昭和 30 年代（1955-1964）になると宇
宙ブームを受けて「宇宙旅行すごろく（図4）」が作成される （35）。
このように、未知の観光へ誘う旅双六も作成される。1980 年
から86 年にかけて朝日放送制作の「世界一周双六ゲーム」
というテレビ番組が放映される。これは出国日本人数の増加

東海道旅行や伊勢参りを対象としたものに限らないことがわか
る。『東海道巡覧記』は1745（延亨 2）年に出版された蘆
橘堂適志のガイドブックであるが、 実用本位で、東海道のほか、
木曽路、中山道、参宮道、身延山、善光寺、日光山道、熱海・
箱根の温泉案内もついていた（20）。八隅蘆菴の『旅行用心
集』は、観光案内のみならず旅行ノウハウ本を兼ねていた（21）。
旅双六が広く普及した背景には、旅行ガイドブックが続々出版
された18 世紀、19 世紀の観光ブームの影響がある。
九州大学附属図書館雅俗文庫蔵の『児雷也豪傑譚』を
題材とした絵双六は1839（天保 10）年から1869（明治元）
年にかけて和泉屋市兵衛から刊行されたものである （22）。各コ
マは「大蛇退治」といった場面名もあるが、「妙香山」「利根川」
「鶴ヶ岡」といった地名が多い。芝居の名場面と結びつけた
旅双六の要素もある。

図 1 　日本名所旧跡神仏巡道中双六 (16)

図 2 　新版日本名所名物飛廻双六 (18)( 部分 )

Ⅳ．西洋の旅双六から見た日本の旅双六の特性
西洋では「鵞鳥のゲーム」が流行し、17 世紀にはヨーロッ

パ全土に流行したと見られている（山本　2004）（23）。発祥
について、16 世紀後半のスペインのフェリペ 2世ゆかりのもの
であるという説、Santiago de Compostelaへの巡礼路を暗号
化したものという説等、諸説ある。こうした「鵞鳥のゲーム」
が長崎の出島を通じて日本の絵双六の洗練に影響を与えた可
能性はあるが、絵双六自体は「鵞鳥のゲーム」伝来前から
存在していた。
エイドリアン・セビルによる『西洋アンティーク・ボードゲーム』

には鵞鳥のゲームから派生した旅双六がいくつか紹介されて
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率が高い時期であり、そうした社会背景を反映している（観
光庁）（36）。
現在 Santiago de Compostelaの土産物として売られている
鵞鳥のゲーム（Juego de la oca、図 5）（37）や英国 Twinklの
世界一周ゲーム（図 6）（38）は、観光地の説明をゲーム盤で
はなく質問カードの方に書き込んでいる。どちらも、日本の双
六のように、ゲーム盤自体を図と文字で埋め尽くしているわけ
ではない。一方、JTBパブリッシングの「世界のおまつりツアー
すごろく」（39）は、図と文字の情報量が多く、日本的特徴を示
している。

図 3　世界漫遊スゴロク (32)

図 4　宇宙旅行すごろく(35)

図 5　鵞鳥のゲーム (37)

図 6　英国 Twinkl の世界一周ゲーム (38)

Ⅵ．バーチャル旅双六の提案
国土交通省観光庁観光資源課は「最先端 ICT（VR/AR
等）を活用した観光コンテンツ活用に向けたナレッジ集」にて、
バーチャル観光ツールとしてのVR／ ARを利用した観光コン
テンツを推奨している。ここでは、HMDの視聴に特化したプ
ロモーションに言及しているのみである（40）。HMDは単に視
聴するのみならず、ゲームに使用することも可能である。よって、
本論では地域のプロモーションとゲームを兼ねた新しいコンテン
ツとしてバーチャル旅双六を提案する。江戸時代以降に作成
された日本の絵双六の伝統は、図と説明の情報量が多いこと
である。360 度映像は、現実の景色をそのまま再現しており、
正面のみの一般映像と比較すると情報量が多い。なお、自治
体や学校・生涯教育の場でもバーチャル双六を作成しやすい
ように、使用機器は比較的入手しやすいものを使用した。スマー
トフォンを使用し、QRコードでYouTubeに上げた動画にアク
セスし、簡易 VR眼鏡のような安価なHMD装置で視聴する
方法を取るとよい。
以下は、バーチャル旅双六の作成法である。地域のプロモー

ションとして機能するバーチャル旅双六は、その地域の観光
名所を巡るものと、特定の観光地について、詳しく解説するも
のが考えられる。特定の観光地を詳しく解説したものは、その
地のミニ案内を兼ねるものとなる。一つの観光地で多くの解説
が可能な場所として、本論では、和歌山城を取り上げ、バー
チャル旅双六を作成した。「ふりだし」「あがり」を含め、マス
を30 設定した。
1．360 度カメラで撮影したものを、Stitch Softで正距円

筒図法（equirectangular）に変換する。GoPro Maxの場
合は本体内で変換が可能である。Kodak SP3604K　2台の
場合は PIXPRO 360 VR SUITE、RICOH THETAの場合は
RICOH THETA Stitcherのような Stitch Softが各社のホーム
ページからダウンロードできる。
※ Kodak SP3604K　1台（半球映像）で撮影した場合は、

AppleのMotionを使用し正距円筒法に変換できる。4Kの場
合、幅と高さが 3840×2160 になっているが、比率を2:1にす
るため、高さを1920 に変更する。極座標のエフェクトを適用し、
さらに直交座標に変換し、180 度回転させる。X座標とY座
標の幅をキャンバスいっぱいに広げるという方法を取るとよい。
2．双六案を作成する。図 7のように双六元案を作成し、
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図 8-1　和歌山城バーチャル旅双六対応　和歌山城内施設の説明

1
御橋廊下
ふりだし

1→大手門　2→楠樹　3→一中門跡　4→樟守神社　5→御蔵の丸跡　6→御蔵の丸跡雁木
紅葉渓公園がある西の丸と二の丸大奥を繋ぐ廊下橋です。藩主と一部のお付の者だけが通行できました。

2 大手門

1→楠樹　2→一中門跡　3→楠守神社　4→御蔵の丸跡　5→御蔵の丸跡雁木　6→岡中門跡
江戸時代の中頃まで一之橋御門と呼ばれていましたが、1796 年に大手門（正門）となりました。けやき
大通りをはさんだ向かい側は三の丸跡で、武家屋敷が立ち並んでいました。『紀伊国名所図会』によると、
登城する重臣らは、橋の手前で駕籠や馬から降りなければなりませんでした。

3 楠樹
1→一中門跡　2→楠守神社　3→御蔵の丸跡　4→御蔵の丸跡雁木　5→　岡中門跡　6→岡口門
1958 年に県指定文化財（天然記念物）となりました。幹の周囲 7m、樹高 25mです。楠樹の右側の
しだれ桜が、満開時は圧巻です。桜の季節にはライトアップされます。

4
一中門跡
1回休む

1→楠守神社　2→御蔵の丸跡　3→御蔵の丸跡雁木　4→岡中門跡　5→岡口門　6→動物園
和歌山城が建つこの山は、虎が伏せたように見えることから、虎伏山（とらふすやま）と呼ばれています。
ここにはそれにちなんだ虎伏像があります。

5
樟守神社
3つ進む

1→岡中門跡　2→岡口門　3→動物園　4→水禽園　5→表坂下　6→松の丸南の丸跡
樟守神社は、一の橋の楠樹を御神体として祀っています。

6 御蔵の丸跡
1→御蔵の丸跡雁木　2→岡中門跡　3→岡口門　4→動物園　5→水禽園　6→表坂下
石垣が崩れたように見えるところが、防空壕の跡です。945 年 7月9日の和歌山大空襲の際は、ここに
逃げこんだ人は助かりました。1909-1971に走っていた市電の敷石を石畳に利用しています。

7 御蔵の丸跡雁木
1→岡中門跡　2→岡口門　3→動物園　4→水禽園　5→表坂下　6→松の丸南の丸跡
御蔵の丸の東堀沿いの石垣には、多門櫓がありました。こちらは、昇降に使用する雁木です。

8 岡中門跡
1→岡口門　2→動物園　3→水禽園　4→表坂下　5→松の丸南の丸跡　6→分岐点
石積みは松の丸櫓高垣です。動物園・不明門駐車場と表坂・大手門への分岐点です。

9
岡口門
1回休む

1→動物園　2→水禽園　3→表坂下　4→松の丸南の丸跡　5→分岐点　6→不明門跡
1585 年に和歌山城が築城された時は、この門が正門の大手門でした（17 世紀以降は一の橋の門が
大手門）。和歌山大空襲で天守閣は焼け落ちましたが、岡口門は残りました。1957 年には重要文化財
に指定されました。

10 動物園
1→水禽園　2→表坂下　3→松の丸南の丸跡　4→分岐点　5→不明門跡　6→追廻門
大正中期には存在していました。上野動物園、京都市動物園、天王寺動物園に次ぐ古い動物園です。
動物園は、ほ乳類を中心に飼育する童話園と水鳥を中心に飼育する水禽園に分かれています。

11 水禽園
1→表坂下　2→松の丸南の丸跡　3→分岐点　4→不明門跡　5→追廻門　6→護国神社
紀州青石を使用した中央の石組みは和歌山城を表現しており、池は堀を表現しています。

12
表坂下
2つ進む

1→分岐点　2→不明門跡　3→追廻門　4→護国神社　5→砂の丸広場　6→鶴の渓
天守閣に上がる道は、御蔵の丸からの表坂、二の丸中奥前からの裏坂、不明門駐車場からの新裏坂
があります。一番緩やかで登りやすいのは表坂です。スロープもあります。

13 松の丸南の丸跡
1→分岐点　2→不明門跡　3→追廻門　4→護国神社　5→砂の丸広場　6→野面積み石垣
松の丸跡七福の庭のあたりは、南の丸跡（動物園）をよく見渡すことができます。

14
分岐点
さいころの数だけ戻る

1→松の丸南の丸跡　2→表坂下　3→水禽園　4→動物園　5→岡口門　6→岡中門跡
天守閣、本丸御殿、表坂、裏坂の分岐点になっています。看板が出ており、どちらが岡口門（表坂方
面）か、観光バス駐車場（裏坂方面）かわかるようになっています。

15 不明門跡　　

1→追廻門　2→護国神社　3→砂の丸広場　4→野面積み石垣　5→鶴の渓　6→吹上門跡
遺体や罪人などを出す不浄門とされ、通常閉じられたままでした。三年坂通りを挟んだ向かい側にある
のが、和歌山城の守護として駿河から遷座したと伝えられている奥山稲荷社です。境内には時鐘堂が
あります。

16 追廻門

1→護国神社　2→砂の丸広場　3→野面積み石垣　4→鶴の渓　5→吹上門跡　6→観光バス駐
車場
砂の丸への門です。門を出て道を隔てた外側に、馬術を練習する追廻があったので、この名がつきまし
た。旧藩時代の数少ない遺構です。

17
護国神社
1回休む

1→砂の丸広場　2→野面積み石垣　3→鶴の渓　4→吹上門跡　5→観光バス駐車場　6→西の
丸庭園内堀
戊辰戦争から大東亜戦争まで（1868～ 1945）の国難に殉じた和歌山県出身の神霊を主祭神としてい
ます。
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18 砂の丸広場

1→野面積み石垣　2→鶴の渓　3→吹上門跡　4→観光バス駐車場　5→西の丸庭園内堀　6→西
の丸庭園南口
現在は観光バス駐車場に隣接した西の丸広場と共に、イベントで使用されることも多い多目的広場となっ
ています。

19
野面積み石垣
2つ進む

1→吹上門跡　2→観光バス駐車場　3→西の丸庭園内堀　4→西の丸庭園南口　5→二の丸大奥　
6→二の丸表
野面積みは未加工の自然石を積む最も古い積み方です。不揃いな石の隙間に間詰石を挟みます。実
は高度な技術が必要です。

20 鶴の渓

1→吹上門跡　2→観光バス駐車場　3→西の丸庭園内堀　4→西の丸庭園南口　5→二の丸大奥　
6→二の丸表
1600 年関ヶ原の戦い後、浅野家がここで鶴を飼っていました。『紀伊国名所図会』には、「靏餌入（つ
るのえさいれ）」が描かれています。

21 吹上門跡

1→観光バス駐車場　2→西の丸庭園内堀　3→西の丸庭園南口　4→二の丸大奥　5→二の丸表　
6→切手門跡
吹上口は紀ノ川河口の紀伊湊に近く、西外堀でつながっており、吹上橋が架かっていました。吹上橋に
は高麗門形式の吹上御門があり、門を出ると桝形虎口がありました。吹上口付近は物資の搬入口になっ
ていました。

22
観光バス駐車場
2回休む

1→西の丸庭園内堀　2→西の丸庭園南口　3→二の丸大奥　4→二の丸表　5→切手門跡　6→
銀名水観光バスのみ西の丸駐車場を利用します。一般車は不明門駐車場を利用します。正面の建物
は公衆トイレで、景観を壊さない造りになっています。駐車場の建物は、一階が売店（和歌山土産が一
通りそろいます）と観光案内所（和歌山近辺の観光パンフレットや地図を置いています）、2階がわかや
ま歴史館です。

23 西の丸庭園内堀

1→西の丸庭園南口　2→二の丸大奥　3→二の丸表　4→切手門跡　5→銀名水　6→本丸御殿跡
西の丸庭園は江戸初期の大名庭園です。渓状地形を利用して小さい方の上の池を掘り、柳島を配置し
て内堀を大きな池に見立てた池泉回遊式庭園です。紅葉の名所なので紅葉渓公園とも呼ばれます。『詩
経』の一説「鳶飛戻天、魚踊于淵」から名付けられた鳶魚閣という釣殿風の小亭があります。

24 西の丸庭園南口

1→二の丸大奥　2→二の丸表　3→切手門跡　4→銀名水　5→本丸御殿跡　6→天守閣前広場
東へ進むと切手門跡、西へ進むと鶴の渓を経て鶴の門跡です。西の丸庭園は江戸初期の大名庭園で
す。渓状地形を利用して小さい方の上の池を掘り、柳島を配置して内堀を大きな池に見立てた池泉回
遊式庭園です。紅葉の名所なので紅葉渓公園とも呼ばれます。

25
二の丸大奥
1回休む

1→二の丸表　2→切手門跡　3→銀名水　4→本丸御殿跡　5→天守閣前広場　6→本丸御殿跡
徳川家が藩主の時代は、本丸御殿が山上で不便なため、藩主の居所や紀州藩政庁は二の丸に置か
れました。東から表・中奥・大奥に分かれていました。中奥は藩主の公邸があり、家老や側近の部屋
や風呂、台所がありました。大奥は藩主の私邸であり、奥女中の生活の場でありました。中奥と大奥と
の間は塀や御錠口で厳格に分かれていました。

26 二の丸表
1→切手門跡　2→銀名水　3→本丸御殿跡　4→天守閣前広場　5→本丸御殿跡　6→銀名水
徳川家が藩主の時代は、本丸御殿が山上で不便なため、殿様の居所や紀州藩政庁は二の丸に置か
れました。東から表・中奥・大奥に分かれていました。表は藩の政治が行われる場でした。

27 切手門跡
1→銀名水　2→本丸御殿跡　3→天守閣前広場　4→本丸御殿跡　5→銀名水　6→ 1回休む
切手とは通行証のことです。ここで通行証を見せて二の丸に出入りしました。西の丸庭園（紅葉渓庭園）
が一望できます。正面が御橋廊下で、左手に鳶魚閣が見えます。御橋廊下手前の浮島が柳島です。

28 銀名水
1→本丸御殿跡　2→天守閣前広場　3→本丸御殿跡　4→ 1回休む　5→切手門跡　6→二の丸表
裏坂にあります。水ノ手櫓と塀で囲まれた小曲輪の中にあった金明水と共に生活用水や非常用水として
使用されていました。

29 本丸御殿跡

1→天守閣前広場　2→ 1回休む　3→銀名水　4→切手門跡　5→二の丸表　6→二の丸大奥
1585年秀長はこの部分から築城を手がけました。1600年の関ヶ原の戦い後に城主となった浅野幸長は、
ここに御殿を建てました。1619 年徳川頼宣の紀州入り後、本丸となりましたが、地形的に不便で狭いた
め、その後は使用しなくなりました。

30
天守閣前広場
上がり

天守閣は姫路城、松山城と並んで日本三大連立式平山城の一つに数えられています。天守閣は1935
年国宝に指定されていましたが、和歌山大空襲で焼失し、現在のものは1958 年に再建されたものです。

図 8-2　和歌山城バーチャル旅双六対応　和歌山城内施設の説明
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図 11　和歌山城バーチャル旅双六　QR コード表

図 9　切手門跡元映像 図 10　御蔵の丸跡 HMD 上の映像
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何か所かに「○つ進む」「さいころの数だけ戻る」「◯回休む」
というような指示を入れる。ここでは単純な螺旋状の双六をモ
デルとしているが、実際の地理に即した構成にし、分岐点か
ら別のコースに入るなど、複雑なバリュエーションも可能である。
図 7から、観光地解説の内容を作成する（図 8）。ここでは、
和歌山城の案内看板（41）を参考に文章を作成した。長すぎる
と読みにくくなるため、一瞥できるくらいの長さにするとよい。
3．正距円筒法の動画を360 度映像の編集が可能なソフト

で編集し、Caption（字幕）を入れる。本稿では Appleの
Final Cut Proを使用した。「さいころで3が出たら岡口門に進
む」という場合の Captionは「3→岡口門」とする。さらに、
図 8の観光地解説および「ふりだし」「○回休む」「上がり」も、
Captionに記入する。元映像は図 9のようになるが、HMD上
では図 10のように見える。ここでは、実際に現地で拾った音
で作成したが、音楽を入れる、観光地の説明字幕は入れず、
説明を音声吹き込みにする等のバリュエーションも可能である。
1つの動画の長さは1分程度にし、字幕が出ない状態で現地
の景色を確認する時間も必要なため、動画開始 10 秒後に字
幕を出現させ、終了 10 秒前には字幕を終わらせた。
4．出来上がった3をYouTubeに上げる。YouTubeはデフォ

ルトだと適当な画像をサムネイルとする設定になる。解説入り
の画像がサムネイルになってしまった場合は、その時点で内容
がわかってしまうので、「サムネイルをアップロード」する機能を
使用し、題字のみを記した JPG、GIF、GMP、PNG等の画像
（16:9）をサムネイルとするとよい。
5．QRコード作成アプリを使用し、YouTubeのURLでQRコー

ド表を作成する（図 11）。このままのQRコード表では、スマー
トフォンでQRコードを読み取った場合、隣接したものを間違っ
て読み取る可能性がある。図 12のようなカードを作成するとよ
い（図 11をそのまま使用し、厚紙をQRコード1つ分にくり抜き、
他のQRコードを隠してもよい）。観光地はふりだし以降、あい
うえお順に並べ、検索しやすいようにしておく。QRコード表に
「ふりだし」は記入するが、「あがり」を記入しない方が、ス
リルを味わえる。プレーヤーには、こちらの QRコードカードを
渡す。
遊び方は以下の通りである。用意するものは、さいころ、

HMD（簡易 VR眼鏡）を装着したスマートフォン、QRコード
カードである。ここでは本格的なHMDではなく、簡易 VR眼
鏡を使用している。こうしたVR眼鏡を使用すると、スマートフォ
ンに装着したままで、QRコードを読み、映像を出すことが可
能である。YouTubeは最高画質に設定し（最低でも720pはあっ
た方がよい）、画面が 2つに分割され立体視が可能となるVR
モードにする（図 12）。
1．1 人目がさいころを振る。さいころがないが、パソコン

やタブレットがある場合は、Excelや Googleスプレッドシートで
「=RANDBETWEEN（1, 6）」を打ち込み、さいころのかわ
りにすることも可能である。2．1人目が QRコードをスマートフォ

ンで読み込み、スマートフォンを装着した HMDで YouTube
画面をのぞく。画面上のさいころの目の数字を見て、次の場
所を特定する。3．2人目がさいころを振る。4．2 人目がQRコー
ドをスマートフォンで読み込み、スマートフォンを装着したHMD
でYouTube画面をのぞく。画面上のさいころの目の数字を見
て、次の場所を特定する。これを繰り返す。

Ⅶ．おわりに
伝統的なゲームツーリズムのコンテンツに旅双六がある。江
戸時代の東海道双六以降、旅双六は観光のまなざしを作り
上げてきた。日本の旅双六はコマに対する説明の書き込みが
多く、情報量が豊富という特性を持っている。旅双六は時代
の影響を受け発展して来た。本論では、バーチャル観光ツー
ルとしてのバーチャル旅双六を提案した。ここで提案したバー
チャル旅双六は最も単純なかたちなので、経路の複雑化や映
像に解説や音楽を挿入する等のバリュエーションが可能であ
る。
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