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学生時代

っかけしこついてお闇かせ頂

けま丁か？

「国刷家」こいう言書きを名乗っていますが、昔から言咳lj

家になることを目指してい忙わげでは言いんです。

こ し左。

るイメ いうものは持っていましだが、自分がそれを

りません[し丁こそれ〔主戸共0)頃

から丁っとつくる

イシ

勾心つい茫頃からクリ

ていだんだと言います。そ礼

が現在まで続いている惹こです捻。

名和

て、

が王っ応のですか、そ

:,/ i)ティのことなどがだんだん分かってきて、その中

で、同笈iJ科の投信なら、三で主、鉄でも、唄指でも、はん

リ、

？
 

；、、一
刀＼虔

名和

口いなあ

ているのを見て、

口だんです。

ていだここは万）

か［）やっていましだぢ

いうアー↑イベント了す戸。

ンでプト ー
ー
／

？
 

グビーこ言翠］は‘

く見ていまし

こ空間をつくって、

の本質を掟えるというプロジェクトだっだん万す。そこ

18歳の頃から 6年閤、三三夏になると臼ってましだので、

じゃ二いかと思います。

に字ャンプロ州では＼ くっていだので言か？

ンティアスタ／フだっだのl',掃除こか、ダン

スをするだめの舞台を誓肩しだリ、家畜の小屋をつくった

リといっだ丁働ぎをしていましだ。そこではダンサーが何

十人も ていて、；日を耕しだリ、王んぼで米

を櫃えだリして、そこで獲戸るものを食べて生活していま

した。

げ

ゞ
＼fn) 
I

つ
＼
 

ii
>)

しだ。自分だちが食べるものはできるだ

し、口分だちの手万つくる、それ

とになる。それがダンスの本質だと

□本人が古来から
リ離すここ

~;z.、アて
L~ ~' 

言い。

の生活の罰ぎのなかから生まれだものとして捉え直し、

乾的な欲京や環境に交寸する反口、身1本の臭深くに桓ざしだ

ろから出来上がっている、こいうのが王中汽さんの考

え方なん了す。つまリ、汽さんの言う「ダンス」と

いう

リ、美術家やダン号一の卯も、数々の

クショップに参加しだリ、交流が臼わ礼ていましだ。

していましだが、

ショップにも参加させてもらいいくつか作

しましだ。

よし）も、実際に「クリエイションす

のものがアートだこいうここでしょうか。

そう

っているのがわかるんてす。だか

していること

いうか、人閏という百在のあリ万を

そ

）
 

J
'
 

に：

\~ 

し

ンのような、

こ二がらそれを見ていくこいっだ、

にイベントのモデ）レ［こなっ戸よう

ーヽ）

三!'l'Iではそ戸を罰に 90三代初頸万ら紐続して

巧冗戸ていました。

くって、`

こているよう

じくらい、字工会に対するスタンスも大

S八NDWIC日というスタジオをつ

インターン言ど、いろいろな三かうの清

リしているのも、

します。

ごにも巽芸を持つてちられteそうで

万戸
ノ LOO

卜

しても関わっていましだ。そのアートキャ

が、+±の自分からみるこ、ものすこ、、〈ドラスティ／クで、

ラデイカ）レなものだっ応んです。

そうです捻。大学しこ入ってすぐに仏像巡f)をこまし茫。

都、奈良は本三にだ〈さん仏像が厄つて、そ礼を 1つ1つ

くのが楽こかっだです勾。五畿地万から二郎地方の

涜だし）まで、いろいろなお吉、そ礼こそ山奥まで見に1予ぎ
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ました。何百年も罰につくら忙た仏像を今見て面曰いのは

素村が綬年変化することで、詈通では得らりない詞質惑が

その表皮に漂っているところです。つくられだ三峙とは色

も全然違うんですよね。仏像は、その時代ごとによって披

；三や造形の仕方が違い、そこに歴史的な様式美の流れが見

て取机ます。呻社仏閣の中で、仏像や神像はその宗敦の敦

って配置や投われ方が違います。例えば現代美術こ

tじ較するこ、展示のいギュンーションが全然達うんですよ。

花る価値観が制陸や｝レー）いといっだレギュしーションを三

それに応じて造戸や様式が生ま旦る、ということ

［こ葬亨↓こ輿味があっだんです。三時のライフスタイ）レや宗

死生観などが造形にどんな影響を与えるのか。そう

いう見万で現代のものも見ていくことができる。そうする

と身の回リにあるもの全てが輿味深く見えてくるん万す。

仏像をつくる仕事などはさ冗だのですか？

三和： 1二像の修復作業や、京葦の1.d百の二房などを見学させて頂

い応ここはあし）ます。 し）や溶磨きなどのバイトもやっ

ていましだね。そういっだ追王のエ房のなかにはテー

←ークのオブジニなどもつくっているところが亨）まこ

王 +!+IT¥=号土仕こ芯‘弐／ 七ごー、 4ニエヒ芦>/- Jヽ ！亭女こ田うーていJc

，；二罰の役割を、現竺万は言巨が1旦つているのか。むろバ

パ＿：口も仏飼はいますが、 している人はさ

いうカ

し〗 7'五ても、パブリック丁ートなどに使む[る方/シ

罰作の他に、繁華街の立倅的な看辰や、ワインドワ

スプンイ、透図地のアトラクションに出て天る数勺のオブ

シェや、キャラクターもののフィギュアなこ、その？ワト

プ／卜先は多岐に渡リます。仏像だけが見だかっだこいう

blプではなくて、その峙代ごとに造形に撓わる人閤がどん

]こ亡事を残して来たのか、こいうここが知リだかっ左ん了

。三泊の時伐になってから、合成樹指を可喜［こする造形

は本白に増え応と思います。 FRPこいう造形手法があリま

すか、ほこんど戸じ構造で、昔は溶が使われてい戸しだ。

脱覧漆という手法で、奈良の巽襦吉の脱翌漆像二どは今で

もみるここができます。けれど、 FRPの造形物は 30-40年

でかなリ怪年劣化が進んでしまう。 20世紀のもの

のつくリ方というのは、使い］合てを前］是としたものが非雷

に多いように慧います。建築も造予物も立て替え、入礼替

えのスパンが短く、追尼する際の条件も、商業空閤に飾ら

冗るものなどは、寿命が短くてもいいから安く、早くでき

て、表国だけは綺麗に仕上げることが攣めら旦る。そのだ

めの授術はこの 100年のあいだに随分発達したんじゃない

万しょうか？ 美術をやる人間の立場というのは、合の峙

代の）レー）レにこらわ仇る必要はないので、逆に言うこ、

代から羞仕、天来も含めて伺をつくろうか？ こ考えても

ゆるされる立場なんです。そういう意味で、学王時代は様々
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な時仕、立場の人のものを見たリ、関わらせてもらったリ

しながら、「みる」「知る」「感じ取る」というここを積極

的にしていました。

建築家を 連築家のアトリエに弟子入リしてし

ばらく働いて、そ礼から罰立して自分の事務所を持つとい

う例が多いのですが、名和さんは何か修業をしたリ、師匠

しだことはあるのでしょうか。

名和：学生時代が長かっだので、その間にいろんなことを怪験

させてもらいましだ。先生や、造形の仕事をしている先輩

の手伝いやアルバイトをしだリ、京都や大仇夏の造予会字土と

か、建築現場の仕事にも巧っていました。博物鰐の模盟を

つくったリ、漆塗リの仕事をしだリ。美大だと茫構いろし＼

ろな仕事に関わる橙会があるので、学生の闇にできるだけ

縫験しておこうと思っていましだ。でも弟子｝い）とかそう

いうことはあまリ考えたことがなかっだですね。現仕美術

こいうのは 1人 1人スタイルが違うので、 1つの手法とか

スタイ）レを圭子｝い）して学んでも、あまリ意味がないんで

しこオゾジナルなものが、ひこつの特貝点から生ま

旦てくるものなんだと思います。もちろん知識や技術につ

いては鱈いることは左くさんあるので、先輩や先生からい

ろいろ二ものを吸収しましだげこ、心っぱリ芯の国分は自

分［つくら1ごし＼こいげないこ巴lJ

作品について

『PixCe 11 >

名和さんの彫亥！］作品では表皮や累附］といったものが 1つの

ドになっているように感じますが、そ戸は先ほど

言っていだような学生時代の経験が影響しているのでしょ

うか。

名和：そ礼もあリますが、屈亥I」を造王の基礎から学んでいくと、

最終的しこ表面をどうするのかということで、素材や処理の

仕万を選択する瞬閤があるん万すね。それが自分の表現し

だいここに大き〈関わってくるん万す。こだわらなくても

良い場合もあって、例えば厩念が表現できればいいとか、

空胃や素ホ事のボ1)ユー△自1本を表唄したいという場合もあ

るのですが、僕の場合は惑寛に直接作用する「買惑」とい

うものにこだわっていだので、表面の素材こか仕上げは特

と思っています。つまい「表皮」というもの

が外せなくなっだんです。
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歪下：「表皮」というこ、手で触れだ感触なども想己させるよう

に惑じるのですが、彫刻作品には実際にはあまリ触れられ

ませんよね。名和さんは「表皮」と人間の感寛との関係を

どのように考えていますか？

名和：例えば、『BEADSlという作品は、ネット上で見つけてき

左モチーフを彫刻のベースとして、その表面をクリスタ）レ

万ラスのビーズで覆ってしまうことで、そのモチーフを直

ことも触れることもできなくしています。もともと

フとの出会いの接点はネット上、しかもモニター越

i~ で、そこには直接見ることも触れることもできない現実

こ関わっているという事実がある。その距語感を表現する

teめには直接触れられないというのがすこ、〈大事なこと

-c、目の前のリアリティとしても、どこにあるのか磋かめ

ら尺ない、触れることができない、という言曼定は重要なん

て刀-◊ 「目で触れる」という言葉もリます。視触寛、つま

り目で見だ情報を触寛的な情碧に置き換えて体験すること

生々しい毛皮の質惑とかテクスチャーが無意識のレベ

）いで伝わるんじゃないかなと思っています。

の『BEADSlという作品は伺年もつくら礼ていますが、

やはリクオりティは変わってきているのですか。

そうですね。制作方法も累材もアップデートし続げている

のぞ、クオリティは少しずつ良くなっているはす［万。例

えば冒モニターが発叩されて、ブラワ

晶からしEDモニタ って、というようにインタ

イスって進化し続けるものだと思うんです。それと同じよ

うに、『PixCellJ;という彫刻の方法論も進化し続けたらい

いなと思っています。

屈刻作品に対して、その制作プロセスや方法論といっだも

のをどのように位置づけているのでしょうか。

名和：名：：：／）ーズを生み出す制作のプロセスや方法は、プログ

い化されだアプリケーションのように考えているんで

す。例えば『PixCell瓜という彫刻は、結果としてビーズで

覆われたある 1つの質感を持っだオブジェクトが生ま肛る

むげですが、その生み出し方が大事だと思うんです。

は1つ1つ勘でやっていくんですが、スタッフも含めて

SANDWIC日というプラッドフォーいぞつ（リあげていく

だめには、コンセプトも各工程も方法論として唄確にして

い（必要があリましだ。モチーフの扱い方や素材オの使い方

も、既存の方法ではできないんですね。樹脂も作品のだめ

にオリジナルのものを開発しないといけません。そうする

と、そのための作法を 1つ1つつくってい（ことになって、

それはプログラいを言羊細に構築していくような作業なんで

す。ものつ（リの／ワハウを理解しているスタッフが、そ
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のプログラムに従って作業す礼ば完璧なものが出来上がる

という方法を模索してきぎした。その左めに、プログラム

を書いてアプリケーションをつ（っていきながら、エラー

っだらそれを書き換えるという作業を 10年（らい

繰リ返してきて、今に至っています。そういっ左プロセス

も含めてアートだと思っているんです。既にある方法や

パッケージ化されたプログラ△に頼るのではなくて、ゼロ

からすべてを立ち上げてつ（ってしまう。それが、アート

として一番強いと思うんです。作品のつ（リ方や作呈をつ

（っている時間、開発して獲得する新しい表現、それらを

内包する SANDWIC日というスタジオそのものが 1つの大

きなアートだと思っています。

小）11: 作品を制作してい〈中で生まれだ閉題やエラーは、全て名

和さんが修整されているのですか？

名和：全員で考えますね。僕が考え得ることは提案するし、

するけど、監かのアイデアでそれが合理的に解決できるの

であったら、「あ、じやあそ礼を取リ入れるよ。」という感

じ万進めています。

jい）11: それは麦しそう［すね。

名和：楽しいて同□に。ても臼間はか万り直すね。
に闘整が必要ですし、

作業する人の后とか慮寛も入ってくるので、それらを同期

し続けるのがものすこ、〈大変ですね。

業に分解して単飩作業ばかリにするんですけど、最終的に

作品として仕上げるとなると、なかなか蘭単にはいかない

ですね。

安田：『PixCell』シリーズでは鹿をモチーフにしたものをだ＜

んつくられていますが、同 フの作品を量産するこ

とにヌ寸してはどのように考えていますか？

名和：量産というのはやってませんし、鹿の作品はニディション

ワークでもないんですよね。同じ点ーズですが 1つ1

う作品だと考えています。ビーズの付け方にも整列やラン

ダ△など色々）レールがあリます。全く同じモチーフを重ね

てダブルにするとか、そういうことを検証し続けていると

いう感じですね。 1つ1つ確かめていることが哀現の差異

を生み、その小さな差異が別々の作品へと派生してゆき、

必然的にシリーズになリます。その総体として !PixCell 〗

というアートプロジェクトを続けていると言えます。



丁rans-Yana(Stroke)

Trans-Double Yana(Mirror) 丁rans-Ren(Bump)

RANS =PixCellJ いう ンセ ゴ5f 
[

'

 
ク ャ

element)の略て花るビクセル

ンメンに

に紐胞の

nRf,NSiとい

しだが、こ刀までの作臼シIi)

ような関係にあるの/しょうか。

Iノ1

はどの

セ｝レ (cell) というのを加えても口っ］こものてす。

voxelこいう考え方万ら尼亥ljをつくりないいこいう

［こ挑的しています。 つ冗ば方¥f)こいう じ

名和 2
 
「freeform」こいうソ

3D 

徐々

ブジ

夕了屁亥＇」をつくる」

クトを 3Dスニャンでデータ

がXYZ

て、花

Photos hop 

au 

クやシ-

＇ーノ,t
 

ンをつくつ忙こぎから、

トを使い始め応

l

つ
＼
 ，し

そンし応ものなどがそう

こ

こ

voxelこ／予1)

つかげで、

るんです。 voxelこいうのは、

こ';旦冗〔「エんでいる力之いう、

。例えば八/iRI

(NC 

うのは、

3D 

（ノ

0 ! 丁RANS]了は -freeform」をつかつて・voxel

キ
9
6
，し＇

して古丁禾旱の表面を首LJっていくわげ了

タの

していっているの了すが、そ

してい

クJ や「スパインJ,

しています。

ど／アンシ

[す后。戸RANS]シリ

のデータ

シリ

だっ

ぎているリ ーノ

し賛げて彫亥lj化していぎ

いだめ、

から選んでいきます。もちろん、

クトのサンプ）レを伺徊もつく

例えば今箋ら

て、そのロ

ま亡ん。 rTRAI¥JSJ

Iゞ

こ0::. 欠Jノヱ之ヽ ィギ

アをそのまま万はなく、

姿みだいなものを見えるよう し戸いこいう欲攣が麦リ

しか見てい二いですよ勾。

の状態がイメージ［こ写り

えるこ

げ了すよ捻c そんなふう［こ、

；こ克るわげ万、

こ忙ぢいし、その向

ズのニンでプト万す。

イ

イスご戸ているから、

／
＼
 

ご

しやすくこるわ

フィ

うかも

ロてし

まっているのかもしれない。それがこの HRANSJO)~1) 

フィ｝ンタがだくさんあ i)ますよ捻。そ

,t"Lをオりジ丁）レ了つくろうこいうのがこの［丁RANS口：：：／）

メ は3Dスキャンし応リア）レな人仁のデー

タが三に二ってるから、そこ 口る とがでぎる

ズの出発点なんて言―。 はず二んです。その人が二つていた位まいこか、
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か、印象を感じるギリギリのせめぎ合いを襟っています。

屈刻家が言う「存在惑」が、まさにそのことだと思います。

いくらオ白象化が進んでもリア）レさが完全には消えていない

というのが大事なんです。最終的にはそこに実際にある物

体を超えだもの、そこから感じる「何か」。それを 30

ジタルモデリングという、非常に現代的で、あえて人工的

なアウトプットの方法で出来ないか？ ということが一番

の巽味になっています。

中井：ジャコメッティの彫刻にも近いのかなと。

名和：そうですね、ジャニメッティみだいなところもあリます。

今まで僕がつくってきだもの、見てきたものが影響してそ

の造形が選ば礼ているという意味では、屈刻史における枇

評的な観点もどこかに入っているんでしょう。 おそらく映

レビも、ふとしだ経験の 1つ1つが参考になってい

るはずです。

I I: 『TRANSJでは、造形的な面□さというのはパソコンの画
面の中で確認するわけですよね。その表面のマテリア）レや

仕上げに関しては、実際に出来上がっだものを確鰐しなが

らつくっているの万すか？

クスチャーに関しては多くのサンプJレを作

します。まだ、デジタルクレイには国国の中T：も負璽りる

ん［すよ。画面の中で回転させて、触って、表面の手触り

ども確かめながら仕上げるここができまオ。

小）11: 手触リもですか I7 

名和：触感デバイスといって、素材の柔らかさや表面の凹凸が指

先に伝わって感じることができます。例えばあるものをス

キャンして、そのデータを画面上で触れだら、その凹凸が

よくわかリます。それはつまリ、屈刻家がどのようにして

造形を確闘するのかという閉題なんですね。 30でつくつ

たものが、身体からかけ離れてしまって、「これ、なんか

CGみたいやん。」って掴楡されることがよくあリますが、

この方法に関しては 30にあるにも関わらず、屈刻家が

で確かめながらつくつだもの」だとも言えるんです。フィ

ジカ）レと直結したままデジタ）レの造形が生まれる、特に

フィジカルに確認できる点に可罷性を感じています。そう

考えると、グラフィックデザインが手描きから、大部分の

工程をニンピューターに移行したように、必ず造形も 30

デジタ）レ化が進むと思います。その際、最終的なアウトプッ

トの素材や表面の仕上げは必ず閉題になるでしょう。それ

を自分なリのやリ万で 1つずつ確かめていきだいと思って

います。

名和 I クリエイジョンの地平

スケー）レ

王井：名和さんは彫刻をつくることに関して、人蘭の惑性や感

寛を共有する場をつくリたいということを言われています

が、彫刻と場や空間の関係をどのように考えていますか？

名和：物理的な彫刻作品も空間によって違う見え方をしてくるし、

光の当て方 1つでも全然印象が変わリます。まだ、建築に

寄リ添わないものや空間を無視しだ特異点をわざわざつく

ることもあリます。

玉井：展示空間に対してはどのような考えをもっていますか？

名和．．展示空闇といってもいろいろあリますよね。ギャラリーの

ホワイトキューブの場合もあるし、美術誼という空間もあ

るし、公共建築の玄関ホールとか、建築の演出にとどまる

場合もあリ言す。

例えば、現代美術の展示空間としては、一般にホワイト

ーブといわれるオ白象的な空間が多いと思いますが。

栗京都現代美術飼で1回屏をしましだが、その際はそ

の王間で1固居をするこいうのが 1つの条件で、その中でど

ういう体験が作れるiJ¥、場所花りきで考える音防分が多かっ

だですね。例えば、 1つの鳥を使って何かをするとか、そ

ういう自由が与えら冗るこ、全然違うものができるんじゃ

ないかと思っていて、ぜひそういうクリエーションをやっ

てみたいですね。むしろ、建築も含めて考える、建築も彫

刻もーからつくるということに輿味があリます。現在パブ

リックアートのプロジェクトを進めているのですが、公共

の場での恒久的な展示という意味で、条件設定はどうして

も多くなってしまいますからね。

中井：クリスト＆ジャンヌ＝クロードのプロジェクトはどのよう

に見ていますか？

名和：クリストは都市や建築に対して枇評的ですよね。国会議事

堂をまるこ之布で囲んで、それをオブジェにしてしまうこ

とで、ある種の時代評価を与えているというか、街そのも

ののあリ方を変えてしまう力がある。インスタレーション

としても高いクオリティを持っているなと思います。

を屈刻へ、都市空閏をアートに変えるという、頭脳ゲーム

としても面白い試みだと思います。

三井：作品の内容や規模が建築的なものに近づくほど、制約も生

じてくるのではないかと思いますが。

名和：もちろん、その制約が面日いということもあリます。制約



を逆手に取って生ま礼る作品もあると思うんです。アイデ

ア次第じゃないでしょうか。 らないから作品も面

くできないということはないと思うんです。逆に建築が

しいから作品も素疇らしくなるという言尺でもない。

やはリその場所で発想して、その場所を活かすこ

こいうのが筐色交叫こ麦ると思いますし、キニレー：：／三ン的

な視点で客観的にこの場所にはこういうものが合うんじゃ

ないかという嘔集的な祝え方も時には大事だと思います。

中井：空閤とモ／と人があって、そ礼らがどう接するかを考えだ

ときに、「体験をつくる」という観点で見れば裔亥I」よし）も

リエイションの福が□いのではないかなと思
います。光や国といっだ自然に対して建築が担う役割とい

うものもあリますし、そういっだ意味で名和さんが建築の

ほうに惹かれていくのかなこ感こたのですが。

名和：建築のつくリ方にもよると思うのですが、体験に対しては

制約を与え茫リ、環境設定をしているのかなと思っていま

す。良い建築はある 1つの条件や告げりの中に入っていく、

そこにフォーカスしていく、という印象が強いですね。そ

こにアートが入リ込む場合、その制約を逆手に取れるか、

活かせるかという視点で僕は考えています。

リ、倫珪や制約があ!)ますが、アート

は作品のスケールが巨大になっだとぎに、「アートの嘩理」

といったものはどのように関わってくるのでしょうか。

名和：危なっかしいところまでやリだいですね。今度韓国の：：：／三ソ

ごングモー）レ酌の口場に八MANIFOしD』という 15mくら

いの巨大な作品をつ〈るのですが、造形物そのものがあま

リに巨大危ので、周辺の環境や建築的な刷約はあまリ

せずにやろうと思っています。作品のサイズや、物理的な

リュー△も関係あると思います稔。

建築の場合は人胃の身体に基づい左スケー1レがあって、そ

忙を日雷的に怪撃しているということもあるので、

）レ感というのはある桓度想像できる音防分があると思うので

すが、野亥lJのスケー）レに関して名和さんはどのように考え

ていますか？

う一ん・・・・・・、やはリその彫刻こ対峙する「場」に影響され

ますよ稔。その空聾で、どのような屈刻体験をつくるかに

よってスケー）レは決まリます。例えば狭い箱の中で圧追惑

を惑じるくらい大きなボリュー△を置いだリ、逆に広いと

ころでは大ぎい小さいの他に数や配置でも随分違っだもの

になリますので、それは表現しだい内容や意図に合わせて

考えます。キュしーションみたいな仕事をすると、

で自分の作品だげではなく、他のアーティストの作品を配

どの順番にあるのが良いのか、スペースに合

うかどうか、この彫刻の向こうにこの袷画が見えても良い

か、導網や全体レイアウトはどうか、そういうことを考え

ていく スペースに交寸するスケー）レ惑というのはと

ってぎますね。

Manifold_Model (1/30) 

2011 

mixeo me虚
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SANDWICH 

京都を拠点とすること

ぞも活躍さオしていてお仕事も多いと思うのですが、

SANDWICHというアトリエを立ち上げて、京都を褪点に

后動を続げていることについてはどのような目的や軽鑓が

王ったのでしょうか。

量初はベルリンか、ニュー三ークにスタジ4を構えだいと

考えていだんです。 98年にロンドンで交換留学をしだの

てすが、その頃から海外で活闘することは考えていました。

日本ではアーティストとして食べていげないだろう

と衷い込んでいだので、欧米に出て打くしかないと考えて

しだ。ニュー三ークには05年にロ・ソクフェラー財団の

トで半年間滞在しました。 その翌年、ベルリンにダ

／ロパラー・クライスラーのサ虐ートで3ヶ月閤清在しまし

そんな中で欧米の力）レデャーに憧れて、アジア・パシ

ロィックから若い作家が「こ〈さん出てきている状況も見え

しだし、 Tートピスト i)一疇アートマーケットをはしめ

こする欧米丁心の面値構追にいつ崖でも頼リ切るのはよく

ないと思っだんて9-0 

刀つが上がらないから、出稼ぎに来てるように思わ机巳心

んですよ勾。そ礼はそれ［〈やしい信こ思って。

ちょうどインターネソトも世界的に□まって、
も万ぎるんじゃないか、と。そ丸に、実際1主ん[みる

都が一番好きなんですよね。なんかこの、ニヒルな感じが

（笑）。東京からも、大板からも一定の距蔭を置いてる惑じ

かいいな、と思ったんです。ちょうど京都造形芸術大学と

か、京都市立芸術大学、京都麟華大学からも教師の話を頂

いていだので、京都に数年間は拠点を構えてやってみよう

うようになリましだ。拠点は京都、発信は世界へ、と

いうことができるんじゃないかと直観していました。それ

て、ニューロークから帰ってきだ次の日に、淀という

の多いエリアにある物件を賃貸契約して、翌日にはそこで

壁しこペンキを攣っていたんですよ。 SANDWIC日

ーカ）レディレクターを担当する籐崎という京芸時代のラグ

ビー音加の友人と一緒にペンキを塗るところから始まったん

です。淀で 3~4 年活罰を続げる間に、王年プロジェクト

の数が増えてきて、スペースが足>)なくなってしまいまし

だ。倉磨も信リる必要が出てき言し応。元々、実家の高槻

でも一部を制作スペースにしてたんですが、そこも作品で

埋まりだして。彫刻は、大変なんですよ。ボリュー△も重

リますからね。作品を運び出すときに這路が陥没し

だことも（笑）。

ー同：笑
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名和：愛知万博の出品作が重たすぎて実家の罰の道認が陥没し

ちゃっだんですよ（笑）。道克に置いだとだんに、アスフ

）レトがミシッ、つて。それで、淀のスペースも手狭に感じ

出して、もっと□いスペースがいるなぁと思っていだら、
ある日不璽刀産屋のチラシが丁ストに入って左んです。閤取

リとスペースと賃貸料を見比べて、いけるかなと思って見

にき斤ら、ここだったんです。元々サンドイッチ工場だっ

だということで、そ机面白いなと思って、 SANDWICHとい

う名前にしようと言っ左ら、スタソフに「え一つ i」って

した（笑）。電話とかで名乗るのが且心ずかしいと。

今は普通に「はい。 SANDWIC日です。」って言ってます（笑）。

クリエイションのための場

三井： SANDWICHでのプロジェクトについてですが、クライア

ントは名和さん1固人に依頼に来られるのですか？ それと

もSANDWIC日に。

名和：どちらもです。プロジェクトのオファーは、各チー△がパ

ンパンになってしまうほどの状信て、実際全てはお受けす

ることがでぎていません。 ジェクトも増えてきて、

自邸を汎ごと任せてくれるよ この

SANDWIC日屈特の△ード、というか昨社会性を帯び応空

リつつ、クリエイションをアウトプットして

い（ 美大と会字土の中冑存ゆく、やリ方。それを面白

いと鱈めてもらえる、というのは累晴らしいことだと思い

ます。字工会に交寸するスタンスとしてもこ礼が僕応ちに合っ

ていると思います。ひとまず自田に韮責任に発想しても良

いんです。次に、それが本三にベストなプランなのか、

える、綱べる、検証するというプロセスがあリます。あく

までマイペースでクリエイションを続けるべきです。この

SANDWICHの空間、人間関係、メディアや企業に対する距

醒感、バランス、ちょうどいい感じです稔。

三井： SANDWICHを立ち上げてから仕事の内容というのは変わっ

てきていますか？

名和：口ち上げて 4年目になし）ますが、プロジェクトの規模は

年々大きくなリ、数も増え続けています。でも僕自身が抱

えきれるキャパシティもあるし、僕の持ち込むプロジェク

トだけでスタッフも一中不一杯です。仕事のレンジをまだ広

げるのか、絞リ込むかということを、 SANDWIC日のこ仇

からの方向性も含めて真剣に考えなければならない局面で

す。例えば嬬築チームで力のあるディレクターが現訂だら、

チームを工ねてやってもらっても良いし、アートの分野ぞ

も僕以外のアーティストも自由に SANDWIC日で創作活動

ができるような環境にしたいと考えてい言す。



SANDWICH 

200り

Photo• Nobuta□ a0fv10丁EISANDWIC日

ィスドの人がク 1) ンしtこf)、ジャンJレ

しtこ1)という

しょうか。

そう了すね。もう既にそう二っています。 SANDVVIC日

のようなやリ方を

5,ANDWICHにおげるク 1)

の人が上下関係もない

も

ン

卜
~

していく

「OS」こして尻えてい

いて

リ

しこ垂っかっていて、いつて

そこでは、）ハ／

こっての刺激やモチベーシ

ジェクトを

口てくるんで

るのでは二くて、マJレデタスク

るここ丁、

SANDWIC日が

ステニしこ言っていくこいうここ

か。

そう万す勾。

クト

1)、次勺こ：：：／丁プスが繋かるみだいに

。そのス ごいんで

こていげるようニシ

いるのてしょう

っていますが、例えば、

S八NDWIC日こ岨ん了やり斤い、こいう

ち込んで見らうここも涜i)ますC アートディレク：：／三ンが

ら僕が入リ

ザイナーが入リ

こ

ん万すげご‘

了もだから

だ‘万ら

し、 3Dの作業があっ忙ら 3Dのデ

そんな予で授術もネットワークも

シェアしあって、プロジェクト

こにかく

がで‘

うこしています。

ら、

あがらなげ戸ば、そもそもプロジェクトこして始めら旦磨

いんて丁げご‘＼そ旦を全く

こが万ぎている

ここて竺断了舵取リ

。今は4年目なの万、次の 5

始めだこころです。

に見えていても、やる

じゃ二い

。そ忙

らっ

だら、多分

みん二ついてこないでしょう。その口のさtエ減はすごく

こいんです。今の声まの「冑渡リ」

らりるのかこいう不安は夏）

のスターにダソシュと、次の5年閤は変えよう てい

いう人がいるん了すげど、

んは大阿しこ丁フィスが花って、李さんのこころに
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海外でのプロジェクト

名和：今北京に「SANDWICHBe川ng」をつくろうとしています。

スペース的には今の SANDWIC日の 3,____, 4倍ぐらいのス

ケールになリます。北京という場所だからこそできること、

を考えだいです。それから、 2年連続でレジデンスに滞在

していだバングラデシュ人の彫刻家達がバングラデシュの

首都ダッカにも SANDWIC日をつくリだいと言ってます。

そ旦がネットワークとなリ、人、もの、情報が臼き来する

トが出来れば良いなと思います。

安田：北京でというのは、仕事の機会があるだめでしょうか。も

しくは環境を変えるためなのでしょうか。

名和：，やはリ環境が全く違うというのがあリますね。アートシー

ンも違いますし、 ドメスティックではなく、よリインター

ナショナルでいれる。最近の中国は情勢が不安定なようで

すが、そういっだ涅乱期とか時代が動いてるときに、なぜ

かアーティストってモチベーションが上がるんですよね。

口風の時にドキドキするようなもんでしょうか。ベルリン

T,も壁が壊乳だあとに世界中からアーティストが集まって

したよね。ある固定的な価値観が一気に崩壊し丁口）、

パワーバランスが大きく璽刀いている瞬閤、そういう戸氏の

「うねリ」のようなものに表現者は国奮]るんだと円い］

す。詈段の安定した状況では、逆にその安定感の中↓こ飲工

訂てしまう。醒放され、よリ自由に璽）Jぎ□れるチャンスを
待っているんでしょうか。

;SANDWIC日」というプロジェクトがどんどん拡大していっ

ているという印象を受けますが、その中で全（本のディレク

ションをさ肛ている名和さんのこれからのヴィジョンとい

うのはどういっだものなのでしょうか。最初の 5年間と今

後の 5年間で異なったアプローチをとるというお話もあリ

自しだが。

名和：あまリ具体的には決めていないのですが、北京でのプロジェ

クトが勤き出しだら、自分の考えや動き方も変わってくる

のではないかと思います。ヴィジョンのようなものはあま

リフィックスせずに、予想もつかないことが起こった方が

良いと思っているんですよね。国内では昨年、東京都現代

美術館ではじめて大きな徊展をやらせてもらったので、今

度はこれから 5年くらいかけて、海外に発信していこうと

思っています。欧米とアジアのしかるべきところで、ちゃ

んとした個冠をしたいですね。最近韓国のソウルとチョナ

ンで、美術館規模の固展を同時開催したので、それが第一

歩になっだかなと思っています。

三井：具体的に、現在 SANDWIC日ではどのようなプロジェクト

名和 I クリエイションの地平

が進んでいるのでしょうか。

名和：フし一△ワークみたいなものでプロジェクトの管理をして

いるのですが、今週整理してみると大小のプロジェクト数

が全部で67'i固でした（笑）。現在チームとしてはオフィス

とプロダクションとアーキテクチャーの 3つのチー△に分

か礼ていて、僕が総合ディレクションを担三しています。

なかには僕自身が抱えている徊人的な小さなタスクもある

ので、プロジェクトを4種類に分けて管理しています。例

えばこの「SANDWIC日の改装」というのはこの4年間ずっ

と続けていて、これはもう終わリのないプロジェクトです

ね。「K邸」というのは栗京で頼まれている1回）＼住宅の設

言十です。これは北京の物件の資料ですね。先日まで中国に

行っていて、現在は北京の新しいスタジオのゾーニングの

スタディをしています。もともと「アラリオギャラリー北

京」というギャラリーだっだ建物なのですが、韓国で1固展

を臼った際にそこのオーナーが SANDWIC日の活罰を気に

入ってく紅て、貸してくれるというので、今はその使い方

やSANDWICHの今後のプロジェクトをプレゼンする準備

をしています。ここにはレジデンスもつくって、スタッフ

やプロジェクト関係者、僕の歎え子はいつでも涛在可肯ビで、

ト、建築、デザ／ン、どんなプロジェクトでもできる

ようにしだいと考えてい直す。互外からやってくる若手の

グラムもつくろうとして

います。建築のプロジェクトとしては他にも済州島の 3つ

の美術館のプロジェクトがあリます。その設計をまるごと

SANDWIC日が任されたので、島のリけーチから、土地選び、

ンセプトの立ち上げからすべてです。一つ目は延べ床面

積が 15000団くらいのなかなか大きな美術飼で、壮大なプ

ロジェクトになリそうです。

学生へ向けて

「共闘関係」

王井：名和さんは現在、大学で敦鞭をとっておられますが、教え

る側の立場としてはどのような意識を持っていますか？

名和 ィスト」は凰単につくれるものではないと思って

います。そのことを最初に入学しだ学生に言っています。

客観的なこと、技術的なことや知識を教えることはできま

すが、誰も見たことがない表現に踏み込む意志、純粋なク

リエイションに集中するということについては、最終的に

は自分で自発的に生み出すしかないんです。だから、美大

の先生、生徒というのは、どちらかというと共闘関係なん

ですね。一緒に闘う者同土の関係がそこで生まれるかどう



か、だと思います。さらに言えば、放っておいても闘

が最後まで闘し浮亮げるし、桔局残るんですよね。あとは現

場を知ること、体験することが一番早道です。僕が学生の

頃に最も知リたいと思っていだことは、どうやったら

ティストとして生き残っていけるのか？ ということで

しだ。実際にそういう人も周リを見渡してもいないわけ

で、三直わからなかっだんですよね。大学の彫刻科の先輩

で、そういう話を直接聞けるような人は、その頃ヤ／ベケ

ンジさんだげだっだんです。だからヤ／べさんのスタジオ

には、手伝わせてくださいと言って学生の頃から通ってい

しだ。そういった現場を垣闇みることができだのは、い

だと思います。だから自分が大学で

敦えることになっだ際に、僕自身は自分が作家だから、

られることよし）も、自分のスタ

を受け入れ、インターンシップとして、プロフェッショナ

）いな現場の体験をしてもらうことが、

してくれるのであればやリます、と大学側に話しだんです。

それでSANDWIC日は学生に交寸して、常に開放することに

なっだんです。京都造形芸術大学だけではなく、すべての

うにしましだ。そうしだ

外からも建築科とか哲学科の学生の希望者が現れましだ。

学生だけに開放する意院も店〈なっだので、

家でも、海外の人でも、 SANDWICHの活罰に共惑し、

鮮してもらえるのであれば、どんな方でもでぎるだけ受け

入れようということになリましだ。そのかわリ条件として、

SANDWICHのだめに伺か貢献するという約束をしてもらい

ます。それが自分なリの方汽で出来る、という人だけを受

け入れようと思っています。

歪下：「共闘」というのは具体的にはどういうことでしょうか。

名和，・具体的に伺かに対する闘いということ万はなくて、むしろ、

この世の中でいかにサバイブし幌けるか？ ということで

す。商業主義が臼ぎ渡っだ世の中で主み出されるものとい

うのは、ある一定の幅に唄られてくると思うんぞす。その

幅から逸脱し、自由になるだめにはどうするか？

竺会通念からも、

も克るんですよね。

田であること。それは自己格闘で

に「サバイブ」なんです。僕も作

品が売礼なくなっだら、スタジオは還宮でぎなくなリます。

クリエイターにとっての「理想のあリ方」を求めて、試臼

しながら進むしかないと思うんです。

こいうのは、具体的なマネジメンドについて知

リたかっだということでしょうか。

名和：それもあリますね。実際、作家のスタジオというのは完成

作だけをつくっているわけではなくて、実験してみて発表

了きなかっだものも含めて、成功も失敗もすべてのプロセ

スが目の前で見られるというのが大きかっだですね。

の大変さとか、 1つのプロジェクトにどれだけの負荷がか

かっているか、などが段々とわかってくるんです。もちろ

ん、学生はそういう生々しい現場を見て、「あ、もう

には皿理だな。」って王ぎらめてもいいし、「本気ぞやろう、

こ訂はもう人生賭けないと絶対出来ない。」って寝を〈くつ

てもらってもいい。憧礼だけで続（聰業では決してないの

万、ネ刀ティブな部分もポジティブな部分もすべて万きる

だけ若いうちに知った方が良いと思います。どんなに過酷

なことが待っているのか、目の三たリにして、それでも「や

る」とはっぎ）と言える者だけが残っていくんですね。そ

うやって、タフなクリエイターが一人でも出て（ればいい

なと思います。

SANDWIC日万は学生も含めて、だくさんのクリエイタ

が集まったリ、関わら丸たリしてプロジェクトが展開され

ていますが、 SANDWIC日を遍宮してきて、こういっだ開放

されだクリエイションのための場をつくっていく

和さんが特別慧識さ忙ていることはあリますか？

名和:「居心地がいい」というここじゃないでしょうか。やはリ

しくないと来ないですよね。そ旦に、仕事をやらさ礼る

のではなく、自ら関わっているという自発的な意識がある

方と一緒に働きだいですね。関わる誰もが、

ンを保てる場所であリだいこ思います。臼くのがつらいよ

うな場所でいい作品が生まれるわけないですよね。

ベーション」って生ぎ物みだいに上がっだリ丁がったリし

ますから。重要なのは、仕事が楽がどうかではなくて、ど

礼だけタフな共向作業であっても、それが最終的なアウト

プットと しながら、「よかったな」って

ような仕事を残せるかどうかなんです。そ礼を

見だ人が惑罰してくれだリ、批瓢的な意見を頂いだリ、欲

らっだリ、 しクションしてく

机だリ、蒻言忘に取リ上げてもらっだリする、そういうリア

クションやいスポンスによって、表現する祖ljの見えない努

力は報われるんです。そして、合の亡の口だげを木目手にし

ているのではなく、大げさに言えば、過去や未来も含めた

「表現の也界」に加担し、推のものでもないその世界を少

しでも良くしようと、皆で刀を合わせて臼きだい気持ちに

なってくるんです。大げさかも知れませんが、そこには使

命慧とか、そういうものも含ま礼てくるのかも知れません。

そういう意識を共有できるスタッフが1則にいて、支えられ

ているからこそ、やっていら礼るのかなと思います。

最後江学生に向けてのメッセージをお頴いします。

名和：とリあえず、 SANDWIC日にぎてください。
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一同：（笑）

名和：卒業して、手堅くどこかの事務所や会社に所属するという

のもあリですけど、生きていけるのかなぁ？ みたいな、

そういう不安に身を投げ出して飛び込む勇気も大事だと思

うんです。まだ全然若いんだから、時間もチャンスも山ほ

どあリます。やリだいことをできることからどんどんやっ

ていくべきですね。

50 名和 晃平 I クリエイションの地平

2012年 9月 19日 京都・伏見にて

閏き手：玉井中井安田

記録 ：小） 11 翠下四尾




