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本配布資料のHPへの掲載, 印刷物と
しての配布はご遠慮ください.

拠点病院事業に必要な資料があれば, 
個別にご相談ください.



ストリート・メディカルを具現化するための拠点。

YCU-CDC
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本すごろくの特⻑

・ウイルス性肝炎（B型、C型）, アルコール性脂肪肝, ⾮アルコール性脂肪肝の対策を網羅的に扱った
・その場ではコストと感じる⾏為が, ゲームの終盤で効果を発揮するような仕組みを導⼊（肝炎ウイル

ス検査の受検の有無がゲームの勝利を⼤きく左右する等）
・肝炎医療コーディネーターの存在の周知と役割を知ってもらう機会とした
・主に10代, 20代などの「肝炎」を⾃分ゴト化しにくい若年層への波及を意識した
・「クイズマス」（クイズカードを引くマス）を設けることで, 年代に応じた設問を設けることとした

本すごろくの基本思想

肝疾患は⾃覚症状が出るまでに時間がかかる疾患であることから,
その予防・対策を「⾃分ゴト化」することが極めて困難であるこ
とが課題となっている。ライフジャーニーを短時間で追体験でき、
今の⾏動が, 後々にどのような影響を及ぼすのかを⼀望できる仕
組みとして, 「⼈⽣ゲーム」のようなすごろく型のボードゲーム
が最適であると考え, 構想を開始した。



肝炎すごろくの開発
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⼤きなデザイン変更を３回実施。その間、関係各所のアドバイスを得ながら10回以上の改訂
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「肝炎すごろく」➖遊びながら肝臓に良い⾏動や知識を学べる資材

⻄井正造, 考藤達哉 令和3年度厚労科研政策研究 拡充班





スタート時に「スター
トカード」を引き、
①2016年以降⽣まれ
で「B型肝炎ワクチン
接種済み」
②2016年以前⽣まれ
で、⺟⼦感染などがあ
り「B型ワクチン接種
済み」
③2016年以前⽣まれ
で「ワクチン未接種」
という属性に分かれる

③になってしまっても序
盤で「１回休み」をすれ
ばB型肝炎ワクチン接種
を選択できる





辿り着いたマスの指
⽰によりアルコール
カードは増減する



辿り着いたマスの指
⽰により脂肪カード
は増減する



クイズマスに辿り着
いたら,「肝炎クイ
ズカード」を引き, 
回答。正答するとレ
バーコインを獲得で
きる。

このクイズ設問で
OVER16（⾼校⽣以
上）⽤、UNDER15
（中学⽣以下）⽤に
分けて、「設問の難
易度」を設定。



ゲームの中盤に⼤事な分岐点となる「肝炎検査」の受検選択マスを設定。「受けない」とレバーコインを失わず, 
早く進める。「受ける」を選択した場合、検査調査コストとしてレバーコイン２枚捨て, 進みも遅くなるがウイ
ルスリスクカードを全部捨てることが出来る上に, しっかり治療まで完了するとレバーコインと交換可能な「肝
臓の定期検診カード」を取得できる。また実態を反映して, 検査で陽性だったとしても, 受診しないというルート
を進む可能性がある仕組みを導⼊。



肝炎検査マスの前に「肝炎医療コーディネーター」マスを設置。このマスにあたり「肝炎医療コーディネーター
カード」を取得できると, 肝炎検査をレバーコインを失わずに受検できる

カード取得

脂肪カードやアルコールカードが貯
まったプレイヤーはゲーム終盤⼿前
で「肝炎医療コーディネーターに脂
肪肝について相談」マスを選択でき, 
肝炎体操などを教わり, 脂肪肝リス
クを減らすことが可能。



ゲームの後半に「肝臓の定期検診」マスを設置。このマスにあたると肝炎検査を受け, 且つ受診まで完了し
たプレイヤーは⼿持ちの「肝臓の定期検診カード」とレバーコインを交換できる。肝炎検査未受検, 肝炎治
療未完了のプレイヤーで, レバーコインが既に０枚になってしまっているプレイヤーは, 強制的にゲーム中
盤の「病院へ⾏く」マスに戻り、やり直すことになる

やり直し
の機会に



ゲームの終盤は「脂肪肝発症ピンチ」,「ウイルス性肝炎発症ピンチ」,「肝硬変発症ピンチ」,
「肝がん発症ピンチ」マスが連続する。⼿持ちの「肝炎ウイルスリスクカード」と「脂肪・ア
ルコールカード」の枚数の多さにより数多くのレバーコイン失うことになるため, 進みが遅く
とも, 適切な選択を繰り返したプレイヤーの多くは逆転のチャンスを得る（運が良ければ向こ
う⾒ずに駆け抜けても勝利することもある）。



展開の⽅向性
肝炎医療コーディネーター
⇒患者⇒家族への展開01

02
「知って肝炎プロジェクト」との
コラボレーション03 Ø ⼩中学校など学校訪問時のイベント

で使⽤
Ø 知って肝炎イベントにおけるすごろ

くの紹介及びスペシャルサポーター
等による模擬プレイ

Ø スペシャルサポーター等による肝炎
すごろくの紹介動画作成

Ø 集中広報県や拠点病院イベント開催
時に使⽤

Ø 知って肝炎プロモーターの啓発資材
として使⽤

児童・⽣徒（⼦ども）⇒家族
（⽗⺟→祖⽗⺟）への展開



印刷会社を通した試作ゲーム完成

肝炎すごろくの配布版の完成

肝炎すごろくの学習効果の測定
「すぐろく」開発の今後の開発予定

クイズ案を確定後、患者会からの
意⾒聴取

2021.
12

2022.
2 実際にすぐにプレイできるすごろくセットを

10個ほど制作し、肝炎医療コーディネーター
の皆様などに配布し、多くの⽅にプレイしても
らいフィードバックを得る。

2022.
3

多くのすごろくセットを準備し、既
存プロモーション事業などとの共同
企画を進める

2022.
10

すごろくをプレイすることによる学習効果測
定法を考案し、本資材の有効性を検証する


