
 

18 

PC88  

 

前節の最後で最初は『イース』ではなかっ

たと書いたけれど、では最初はどんな企画だ

ったのだろうか？ 

これが山根と さんの証言による

と、このスクロールが出来たとき、最初のう

ちは で動いていた。 

ということらしい（のちにこれが『スタ

ートレーダー』になる）。 

 

⚫ 

 

ここでもう一つ説明しておくと、当時はゲ

ームの都はアーケードで、アーケードでの王

様は横／縦スクロールのシューティングの時

代だ。そりゃあシューティングって話は出る

と思う。 

 

では、どうして SF のシューティングになら

ならなかったのかというと、これが橋本さん

と当時の加藤社長との関係性。 

どうにも橋本君と加藤社長との相性が悪く

シューティングでは加藤社長がうんと言わな

いだろうという判断になった。 

だから、スクロールするアドベンチャゲー

ムだといって『アステカⅢ』として、企画を始

めたというわけだ。 

 

 

かくして世界観はファンタジー側になった。 

では『アステカⅢ』はどんな企画だったの

かというと、名前はともかく、中身はどうや

ら『イース』そのものだった。 

ただいずれにしても製品として発売するに

は、結局社長の OK を取るのは全く当たり前の

話だ。で、社長にうんと言わせることになる。 

 

 

かくして『イース』は本を集める話になっ

たが、もう一つ大事なコトがある。 

それは

こと。 

これが結果的には、イースをⅠとⅡに分け

ることになり、ボリュームが当初の想定から

大幅に増して、オープニングアニメや様々な

要素で不滅の傑作として昇華するのだけど、

なぜこうなったのか？ 
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ゲーム業界、必ずそうなのだけど、最初の

うちは小さなプロダクトなので短い期間で作

れるが、大きくなるに従って製作期間が延び

ていく。『イース』は PC でちょうどその境に

ある作品の一つと言えるだろう。 

これでスケジュールを逆算できる。 

 

。 

 

当時は５インチフロッピーディスクなので

デュプリケート（生産）＋パッケージングが

１週間＋流通が１週間と考え、余裕を少し取

ると１か月前あたりの がマス

ターと想定できる。ここから開発期間６か月

を引き算すると、86年 12月。 

あたりと想像できる。 

 

このスケジュールは橋本さんが『アステカ

Ⅱ』を終わった後、『ロマンシア』のソースと

開発環境をもらい、10～11 月に 98 の開発環

境に慣れ、自分の新スクロールルーチンを作

ったと考えると、非常に妥当と思われる。 

さらにチャレアベに掲載されている

さんのインタビューの と

いう話とも一致するので、100%ではないが、

非常に確度が高い推測だろうと想像できる。

 

1986/12  

 

プロジェクトが始まったときの、チームの

陣容は以下の通り。 

 

社員 橋本さん 

桶谷正剛さん（マップ） 

山根（マップチップ・一部マ

ップ・そのほかアート） 

石川さん（サウンド） 

アルバイト 宮崎友好さん（シナリオ） 

倉田さん（マップ） 

古代祐三さん（サウンド） 

古代彩乃さん（モンスター） 

 

なーんと、この当時、宮崎さんはアルバイ

トだったのである。 

正直、ビックリした。 

山根と石川さんを除く、ほぼ全員がプログ

ラムを書ける人で、今でいうプログラマの範

囲に入る人間ばかりで、今の目から見ると異

様に見えるけれど、ゲームを作りたかったら、

時代だったのだから、それも当

たり前だった。 

そしてプロジェクトが始まってすぐにゲー

ムのプロトタイプを橋本さんが作り始める。 

 このプロトタイプは最終的には『ダームの

塔』まで一応入るものになり、山下さんの『チ

ャレンジ AVG＆RPGⅢ』で紹介される。 

 

⚫ 
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プロトタイプのそもそもの目的は

だった。 

 このプロトタイプで山根と さん

と橋本さんが、いろいろなテストをすること

で、ゲームを作っていくのだけど、かなりい

きあたりばったりに作られていたらしく、山

根が さんに

といったら、なぜかマルマ

ルとしたニワトリを描いたもので、ニワトリ

を捕まえて売る仕様が一時入っていたなんて

馬鹿らしい話もあったりする（チャレアベに

証言がある）。 

 

山根曰く

なら、それを捕まえて売る仕様はどうなん

だと逆に突っ込みたくなるが、もちろんちゃ

んとしたコトも決めている。 

 

 

そしてプロトタイプをテストしながら

と決める。 

この数はディスクの枚数や『ザナドゥ』の

経験から決めたのだと思う。 

ボスが６体なので６人の神官が決まる。こ

こらへんは宮崎さんらしい。 

 

⚫ 

⚫ 

 

 

 さらっと山根は証言したが、

わけだ。 

 本人は覚えていなかったが、ダームの塔で

イースの本が読めないと困るので、メガネを

渡せて、かついろいろな説明をつけるために

双子にしたのだろう。 

 つまり、もともとはレアはただの遊びのキ

ャラクタであった可能性が高い。 

またプロトタイプで戦闘システムも決定さ

れている。もともと戦闘は『ドルアーガの塔』

のように相対したら剣を抜き、左右にとすれ

違う方式を山根は考えていた。  

チャレアベに掲載されたプロトタイプ 
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だが、実際は

になった。 

そしてさらに剣を振るアクションがうまく

いかず、体当たりで攻撃することにしたとき、

看板の が登場する。 

 

 

なんと半キャラずらしは、そもそもヒット

の座標判定を間違っていたのが理由で登場し

たって代物だったのだ。 

この証言をもらったとき、本人は

とか言っていた

のだけど、バグだろうがなんだろうが、こう

いう偶然を拾い上げて、面白いゲームに仕上

げるのがクリエイターというものだ。 

当時のスタッフのセンスの良さが良くわか

るエピソードなのと同時に、このプロトタイ

プがとても役に立っていたことが良くわかる。 

 では、このプロトタイプはどれぐらい作っ

ていたのか？ 

 プロトタイプの中身が

という状態＋様々な証言から想像するに、多

分 87 年１月いっぱいぐらいでプロトタイプ

から実際の製品に移行したと思われる。 

 それを裏付けるのが次の証言。

 

 

 

橋本さんがスクロールルーチンは完成させ

たが、マップ制作ツールは作っておらず、本

番用のエディタを作ったのが倉田さんと

さん。 

橋本さん・宮崎さん・山根がプロトタイプ

を作りながら、横で並行して本番用のマップ

エディタが作られていたわけだ。 

そしてプロトタイプは地上マップを除くと

かなり本物のマップが入っている。

だ。 

言い換えるなら、本物のエディタが出来て、

さあ本番だとなったところで、プロトタイプ

の役目は終わったのだろう。 

 

⚫ 
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 また誰も覚えていなかったので推測になる

が、プロトタイプの段階から『イース』のスト

ーリーの大枠中の大枠

という設定は

決まっていたと考えられる。 

 なぜなら、下のような証言があるからだ。 

 

 

 

 上のボスがニグティルガー。 

これが、プロトタイプですでに設定として

はあったのは間違いないので、言い換えるな

ら、プロトタイプの段階で

とい

う設定が出来ていたのは間違いない。 

 

 

 

プロトタイプを通じて山根と宮崎さんはい

ろいろなことを決めていくのだけど、決まら

ないことも沢山あった。 

特に人物の名前。 

12 月頃には山根と宮崎さんが、なんとかヒ

ロインと主人公の名前を３文字にしようとす

るが、なんとも決まらず、ついでに書くと主

人公の名前も決まらないまま進んでいくなん

てことになっている。 

 

 

 フィーナとレアの名前がなぜこうなったの

かは、残念ながらわからなかったのだけど、

他の神官の名前は さんが持って

いた本からつけることになる。 

 

 

 なお、ここでも主人公の名前は決まらず、

最後に五十嵐さんが決めることになる。 

 

⚫ 

山根が自分で全部作ったスペシャルらしい 
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こんな風に『イース』は製品版に移行して

いくのが 87 年１月半ばから２月初頭。この時

はまだ『イースⅡ』に当たる天空篇まで入っ

た企画のつもりでいて、そろそろ

ことになる。 

タイトルを決めたのは山根ともお。 

 

 

 子供っぽい嫌がらせをしたなあと思ってし

まうのだけど、証言にある幻想なんちゃら辞

典は 。 

該当箇所（69ページ）を下に掲載しておく。

テキストを読むとわかるがプロマルクって、

明らかにプロマロックの街のモトネタとわか

ったりするのが面白い。 

 

タイトルが決まったことで、山根が大浦さ

んにイースのロゴデザインを依頼するのだけ

ど と

説明しただけで、ゲームに関しての詳しい説

明はなく、ロゴが何に使われるかも説明しな

かった。 

大浦さんは Ysロゴ、女神のレリーフのどち

らも単体で座りのいいのをと思ってデザイン

したのだけど、ここで女神に翼をつける。 

それを見て、山根が神殿の女神像に翼をつ

ける。こうして 。 

これを見た都築さんが『イースⅡ』のマニ

ュアルで翼をつける。そして…たぶんこれが

元になって を後のスタッフが作る。 

まるでバタフライエフェクトだ。 

 

こんな風にゲームの開発は進みながらも、

そもそもの予定だった地上篇・天空篇の二部

構造で、天空篇が間に合わないという深刻な

危機に陥り、何度も という

会議が行われていた。 

 

 

とうとう

、という結論を出す。 
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 天空篇を諦めて、ダームの塔でまとめよう

と言い出したのが誰だったのかはよくわから

ないのだけど、山根のこんな証言がある。 

 

 

 では、ダームの塔のアクションゲーム化は

誰が決めたのか？ 

 

 

 残念ながら、山根は覚えていなかったが、

僕は橋本さんではないかと想像している。 

 それでは拡張前のダームの塔はどんなもの

だったのか？ 

 だったらしく、またこ

れはプロトタイプ版では見られると、山根も

倉田さんも言っていた。 

 もともとは廃坑～小さなダームの塔と話は

進み、天空篇に繋ぐつもりだったのだろう。 

ボスは、 だ

ったが、ダームの塔を拡張した際に、天空編

のボスを振り分けた。 

多分、当時、プラスしてダルク＝ファクト

はいたと思われるので、ダームの塔でファク

トを倒して、天空篇のつもりだったのだろう。 

廃坑の底にバジュリオンはいなかった可能

性が高いということだ。 

 

このダームの塔を拡張するのが 87 年２月

には決定していたのは、マニュアルの五十嵐

さんが書いた小説関係の証言からわかる。 

 

 

 

 主人公の名前を

なわけだけ

ど、なぜこの証言で 87年の２月頃だとわかる

のか？ 
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86-87年当時、ゲームを作るときに周辺にあ

るもので最も時間がかかったのは

。 

当時はワードプロセッサもほぼなければ、

Adobe のソフトもない。漢字が使える PCすら

お高い代物で、テキストは写植だし、イラス

トは全部手描き。ともかく時間がかかる。 

ファミコン程度のマニュアルで校正を含め

ると、約３か月は確保するのが安全だった。 

ましてやパソコンの豪華なパッケージなの

で３カ月程度は見ておいたほうが安全だ。 

そういうことを考慮すると６月リリースな

ら印刷物の完成原稿はパッケージの２週間ぐ

らい前にはないとマズいので、６月初頭には

あってほしい。ここから３か月をひくと、最

初の原稿の締め切りは２月末～３月初頭ぐら

いと想像できるわけだ。 

では、なぜこの時にはダームの塔を拡張す

るという話が決まっていたと、上の証言とマ

ニュアルからわかるのか？ 

マニュアルのダームの塔が大きくて、そし

て『ラドの塔』、つまりレアの捕まっていた塔

がついているからだ。 

 

これはイースの本を読むための道具、メガ

ネを渡すための場所で、ダームの塔にボスが

３体＋ファクトがいる構成でなければ、意味

がない。 

つまり

のときにダームの塔の

拡張が決まっていたのは間違いないわけだ。 

 もちろんこれは推測でしかないが、広告と

関係する証言からも補強できる。 

 

 

発売３か月前ということは、６－５－４で、

と

いうことになり、広告の原稿を用意している

のは３月。 

３月にマスターアップのメドが立っている

ということは、やはり天空篇を諦めたのは２

月であった可能性が高いわけだ。 

加えて書くと、1987 年２月 25 日から３月

４日まで、ハワイにシンポジウムという名目

で社員旅行に行っており、かつ上のスケジュ

ールから考えると、これより前には天空篇を

諦めていただろうと想像できる。 

 

全て状況証拠でしかないが、

のは間違い

ない。 

  
右上にあるのがダームの塔。よく見ると非常に小さいが

「ラドの塔」がついている。 
パソコン版のマニュアルより。 
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また『イース』のマスターアップはだいた

い発売１カ月前と想定していたのだけど、そ

れが裏付けられる証言もある。 

 

 

マニュアルの空きページだけを残しておい

て

と考えると、数日～２週間以下というところ。

これに加えて流通をさらに 1 週間と設定する

と、最低でもマスターアップから２週間ぐら

いは欲しい。 

 

また、印刷などの期間は余裕があるほど安

くなるルールがあるので、『イース』のマスタ

ーアップは５月末の可能性が高かったかなと

思われる。 

 

 こうして山根は説得され、ダームの塔を突

貫工事で拡張することになるのだけど、この

拡張工事の話は、みんな とい

うこと以外ほとんど覚えていなかった。 

 

そしてマスター寸前になって、ほとんど仕

事が終わったとき、サウンドモードの作成が

行われる。 

 

 

あーなるほど、と思ったエピソード。ただ、

タイトルの一つ"Theme of ADORU"の"ADORU"

はないと思ったので、PC エンジン版は綴りを

"ADOL（英語で発音するとエイドルになる）に

変えさせていただきました。 

 

 そして

。 
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PC88をマスターアップしたあとは、何をし

ていたのかというと、当時は様々な互換性が

ない機種が各社からてんでバラバラに出てい

たので、様々な機種に移植されていくことに

なる。 

以下はその担当。 

 

機種 担当者 

PC88版 オリジナル。橋本さん。 

X1 版 橋本さん 

PC98版 桶谷さん 

FM77AV 版 倉田さん 

MSX2版 宮崎さん 

大浦さん（グラフィック） 

古代彩乃さん（同上） 

石川さん（サウンド） 

 

 どうして MSX2 版はスタッフが多いのかと

いうと、他の機種と比較して解像度・サウン

ドまわりなどに違うところが多すぎて、すご

く手間がかかったからだ。 

 台数がなかったら移植されなかったろうが、

MSX2 は当時、御三家（PC88,X1,FM7 系）に次

ぐ大勢力だったので、手間暇かけて移植され

たわけだ。 

 

 

 で、MSX2 版は宮崎さんの移植なのだけど、

こんなエピソードがあったりする。 

 

 

Z80 も最適化でエラく速度に差が出るって

話なのだけど、当時、シナリオとされていた

宮崎さんが移植をしているのだから、いかに

当時のゲームを作る人間はたいていプログラ

ムが出来たかわかる。 

そして MSX2 版ではタイトル画面にとんで

もない話がある。 

 

 

山根はそういうヤツだよ… 

なぜ山根ではなく大浦さんが MSX２のグラ

フィックのコンバートをやったのか？ 

やっぱ、山根はそういうヤツだよ…と書き

たくなってしまう(笑)。 
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また『イース』の MSX2版にはファルコムか

ら販売されたもの以外にソニーの MSX2 専用

の非売品が存在した。 

 それについての証言が以下。 

 

 

 

これで移植の話もだいたい終わりだが、『イ

ース』の開発秘話の最後に、後に大きな影響

を与えた、ヘンテコなエピソードを残してお

きたい。 

 

 

もちろん 。『イ

ースⅡ』でも 。ドギの髪が青で

ないのは (これはフ

ァミコンの厳しいパレットの制限の都合）。 

さらに『イースⅠ・Ⅱ』の開発時、山根は僕

に

。だから『イースⅠ・Ⅱ』でも

だ。そして、山根の野郎は PC

エンジン版イース OP でこのコンテを描く。 

 

もちろん 。そして 30年

経った今でも、ドギの髪は青のままなのだ。 

  

非売品だったソニーの MSX2 専用ソフト 
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ところで取材を通じて

につ

いてははっきりしたと思う。 

基本的な最初のアイディア、つまり世界観

である

を思いついたのは だった

のはほぼ間違いない。 

 

 

この証言でわかるが、『イース』のそもそも

の構想は『アステカⅡ』の作業をまだしてい

たとき、下のマップを描いていて、これがそ

のままゲームになるじゃないか、という発想

から現れたわけだ。 

 

 ただ、この時はこのマップは完全な一枚絵

で、とてもマップとしてゲームに使うことが

できる代物ではなかった。 

 それが『ロマンシア』で、いかにマップチッ

プを小さく、効率よく作るかという経験をし

て、マップを作れるようになる。

 

 

 こんなことやってりゃ、そりゃあ効率のい

いマップチップを作れるようになる。 

 そして山根は『イース』のグラフィックを

作るとき、下のような方針を立てて、テスト

する。 

 

 

ところで天空篇ってタイトルといい、イー

スの形といい、『天空の城ラピュタ』の影響は

間違いないと思う。 

それに 1986 年公開の映画なので、どう考え

ても、これが『イース』というゲーム全体のモ

トネタだと思う。 

でも、『イースⅠ・Ⅱ』を作っている当時、

これを山根に言っても渋い顔をするだけで、

曖昧にしか答えなかった。 

つまり一応、山根が『ラピュタ』とは別にガ

リバー旅行記から思いついたという可能性を

否定は出来ない(笑) 

  


