
前略私は忙しい！
とにかく私たちには時間がない。

それは仕事、ゲーム、戦闘、どのようなものでも良い。

時間がないから、普通の言葉遣いなんて冗長なものを使ってられない。

省略だ。短縮だ。略語だ。

〔アスペクト生成質問〕
	� 理由。私たちは悠長な会話をしていられないくらい、大事な“すべきこと”がある。

	� 環境。私たちの“すべきこと”に影響を及ぼす、私たちの集合場所の特徴とはな
んだろう？

	� 〔自由アスペクト〕。好きに決めてください。

〔共同体への質問〕
	� 私たちは何を使用し会話している？　口頭による言葉か、あるいは文字によるコ

ミュニケーションか。

	� 入ってきやすい異国の言葉がある。それは何処？（※実在する言語を推奨。架空
の言語でも構わないが、難易度は上がる）

	� 私たちの“すべきこと”でミスがあった場合、誰がそのフォローをする？　また、誰
が最も苦労をしている？

	� 私たちの中にその忙しさにうんざりしている人はいる？

	� 私たちは全体的には何人くらいいて、普段はどんな暮らしをしている？

名前
なるはや、ASAP、とりま、エキチカ、オンスケ

特殊ルール：「略語」をテーマにしたバックドロップです。作る言葉は、音としても文字と
しても短い方がリアリティが上がるでしょう。

〔時代の移行〕
〔時代〕2へ移るにあたって〔展開〕を（黒い左欄か、赤い右欄か）選ぶ。以降は、選んだ方
の〔展開〕が続く。

〔時代〕2へと移る。〔アイソレーション〕の終わりを予感させる出来事。	
それはあらゆる会話の中に潜んでおり、無視などできない。

“すべきこと”をし続けたおかげで、少し余裕が出
てきた。ただ最近は新入りも入ってくるようになり、
少し現場に混乱が見られる。この状況に、私たち
はどのように反応する？

今までも忙しかったが、最近さらに忙しくなった。
息継ぎする間もなく、このままだと人が何人か倒
れるかもしれない。何か対策はあるだろうか？

〔時代〕3へと移る。予期されていたことが起きてしまう。	
〔アイソレーション〕の終わりは近い。この定めからは逃れられない。

人がだんだん増えてきた。最近はかなり余裕が
出てきたとはいえ、“すべきこと”を回すためには
慣れた言葉――今まで使ってきた略語――の
方が使いやすい。言葉遣いに厳しくなる人は私
たちの中にいるだろうか？

1人、また1人と“すべきこと”を辞めていく。辞め
る人が増えるたびに、さらに忙しくなる。人手が
足りない。私たちは彼らを引き止めるために何
をする？

〔遺されゆくもの〕へと移る。最後の瞬間、またはその結果。

いよいよゆっくりしながらでも“すべきこと”はでき
るようになった。もはや略語で喋る必要性はない
だろうが、それでもこれらの言葉が私たちに残す
影響はなんだろう？　新入りの言葉と混ざり変
わる言葉はなんだろう？

もうこれ以上は無理だ。手が回らない。“すべきこ
と”を続けていくことは不可能だ。同じことをして
いる別コミュニティに行くかもしれない、そのまま
辞めるかもしれない。私たちはどうしよう？
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