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音楽の話が余談もあったが終わったところ

で、今度はグラフィックの話をしたい。 

『イースⅠ・Ⅱ』はビジュアルや声優や音

楽について書かれる事が多く、インゲームグ

ラフィックスについては

と書かれる事が

多い。 

これは意図したことだったけれど、実はマ

ップのグラフィックは大幅にグレードアップ

されている。 

パソコン版は１ドット８色で 128 チップ

（一つのマップが 128 種類のパーツで組み立

てられているということ）に対し、PC エンジ

ン版では１ドット 16 色で 256 チップが割り

当てられている。しかもオリジナルはデジタ

ル８色だが、PC エンジンは 512 色から 16 色

使えて、加えて背景だけでカラーセットを 16

個使える。 

だから大幅にディテールアップされている

のだけど、当時 PC エンジンとパソコン版の両

方をプレイしている人間のほとんどはパソコ

ン版を忠実に再現したと思ったようだ。 

これは記憶色と同じ原理で、パソコン版は

当時として非常にきれいなグラフィックだっ

た。だから PC エンジン版がきれいでも当たり

前と思ってしまう。 

しかも当時パソコンユーザーはゲームマシ

ンを下に見る傾向があったので、仮に PC エン

ジン版を見てもパソコン版を頭の中でグレー

ドアップして

と思うわけだ。 

 

まあそんなことは想像がついていたので、

進藤に

とスゴくクギ

を刺して、作業を始めたのだけど、一つ大前

提があった。 

 それは

ということ。 

 

もうちょっと書くなら、ここは

ので、絶対に触らない

ようにした、が正しいと言える。 

なぜなら、イースのマップは良く考えられ

ているどころではなく山根・桶谷さん・倉田

さんの三人が凝りに凝って作っていただけあ

って、とんでもない。 

だのなんだのと山

根は進藤に向かって嬉しそうに語りまくって

いたが、そういうマップを作っているという

ことはマップをうっかりいじると、たちまち

ゲームに甚大な影響を及ぼすし、表示領域が

狭くても広くても、簡単にゲームが破綻して

しまう。 

実際、何もかも違うファミコン版『イース

Ｉ』はともかく、MSX2 版は横 256 ドットモー

ドしかなかったため見えるはずの宝箱が見え

なかったり、見えるはずのヒントが見えなか

ったりといった問題が発生している。 

そしてファミコン版＆MSX2 番『イース 』

はマップなどが基本同じなため、やはりゲー

ムが破綻しているところがある（ボス部屋が

スクロールするなど典型）。  
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言い換えるならオリジナル版と同じゲーム

内容を維持するためには、横に 40 個のマップ

チップ（意匠枠を外せば 36）を表示出来るの

が、どうしても必要だった。 

PCエンジンで少し制限が出る 320ドットモ

ードを使った最大の理由がこれだ。 

というわけで、

。 

これが大方針。 

例えばキャラクタ。 

伊藤真希の主張に従ってアドルを大きくし

て、見栄えを良くする…と書いても、分かり

にくいだろうから、実際に作った比較画像が

下。PC エンジン版が左で、パソコン版(PC88)

が右。ドットのサイズがほぼ同じになるよう

にして比較している。 

PCエンジン版のキャラがはっきり大きいの

が分かる。縦にキャラを大きくしても、ゲー

ムにはほぼ影響せず、横の半キャラずれが

少々難易度が上がる程度の違いしかないので

気にしないことにした。 

長谷川君が「当たりはこれでいいの？」と確

認してきた記憶がある 

 

 

 

 

例えばマップ。スタート直後の草原を比較

してみよう。 

 

地面には道がついているし、橋がアーチに

なっていて手すりがついている。 

ここらへんは、ほとんど 。 

もともとはプロトタイプでは道をつけてい

たんだけど、製品版になるとき、どうしても

チップが足りなくなって、諦めて道を取り、

同じ理由で橋をアーチにしたかったが、どう

してもできなかった。 

その恨みを PC エンジン版で晴らしたとい

うことらしい。 

また、樹木を直したのは進藤。不思議なぐ

らい木の形にこだわる男で、やたらめったら

手間をかけて直していた。 

ちなみにこのアーチに沿って移動するため

に、長谷川君は橋のための特別な処理をいれ

ている（それが実装される前は直線で走って

いた）。 

  

左 PC エンジン、右は PC版。ドットを合わせたもの 
PC エンジン版は身長を２ドット高くして、下に影をつ

けているのがわかる。 

上が PC 版、下が PC エンジン版 
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街の中。だいたい同じ位置。 

 

影がつき、窓にカーテンが入っている。つ

いでに書くと、ショップの入口の上には看板

をつけた。 

あと建物の屋根の軒下にも影をつけて、立

体感を強化していることと、店の入り口の床

も地面ではなく、ちゃんと石にしてある。 

それから画面比率でわかるだろうが、実は

PCエンジン版はわずかに縦に長いので屋根の

角度が違うのが分かる。これは PC エンジンの

画面モードは正確には 320 ではなく、336 だ

から。どうせ当時のテレビはアナログで、微

妙に全部縦横比は違うのであまり気にしない

ことにしていた。 

 

 

また進藤とイトマキの合作による、有名な

マップ変更として、これ以降標準化した（ら

しい） がある。 

 

オリジナル（これは MSX 版）の鏡の間が上

なのだけど、もともと進藤が

と言い出して、出来上がっ

た。アドルやモンスターの写りこみはもちろ

ん言うまでもなく、特殊処理でイトマキ新た

に描き起こしている。 

ついでに書くのもなんだが、この上下の画

面はほぼ同じ位置なのだけど、MSX 版の左右

が見える範囲がはっきり狭いのも分かるだろ

う。この広さでは偶然でしか解けない謎が出

てきてしまう。 

上が PC、下が PC エンジン版 

上が MSX２版・下が PC エンジン版 
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ところで床を鏡にするのが進藤＆イトマキ

からの提案だったのは間違いないのだけど、

どっちが考えたのかわからなかった。 

これをイトマキに聞いたところ

と言っていたので、

床を鏡にするのはイトマキの案と確定してお

きたい。文句があったら言えよ、進藤(笑) 

と、いくつか具体例を挙げたが、PC エンジ

ン版では PC 版よりリソースをリッチに使え

るのを利用して、

とい

った改訂を行って、マップの形は変えずに豪

華にしていたわけだ。 

このあたりはスタッフとしていた山根を筆

頭に、大浦さんや桶谷さんといったフ元ファ

ルコム＆ファルコムの面々のパソコン版で果

たせなかった希望なんかもずいぶん入れて、

進藤をはじめとするスタッフががんばってく

れて出来上がったものだが、もう一つ、あえ

て理由を付け加えるとオリジナルの制作に問

題がありすぎたのも大きい。 

通史１で書いたが『イースⅡ』は先にマッ

プを作って、あとからシナリオに合わせてグ

ラフィックを追加・改造するやり方で作って

いるので、イベント用の何かを追加するのが

恐ろしく難しかった。 

 だから、下みたいな証言が出てきてしまう。 

 

 

 

これじゃあイベントはテキストばかりにな

っちゃうし、イベント演出も弱くなるし、ア

ートとしては恨みが残る結果になるだろう。 

 

また、大浦さんや桶谷さんの希望は 1989 年

５月末～６月初頭にファルコムに行ってイン

タビューしたときに出ているのだけど、当時

はオリジナルメンバーの貢献度が全然わかっ

てなくて、橋本・宮崎コンビと山根が辞めた

あとだから詳しいことはわからないだろうな

んて思っていたが、実は二人は

だ。もっと根掘り葉掘りすりゃあ、『イース

Ⅰ・Ⅱ』をもっといいゲームにできたと思う

と、当時の僕を殴り飛ばしたくなってしまう。 

 で、この時、もらった要望の中で大きかっ

たのが

の変更だった。 

 はサルモン神殿の中に出来れ

ばちゃんと作って欲しいというもの。PC 版は

前述のとおり、チップが足りなくて

だ

ったで、作れなかった恨みを晴らしたかった

のだろう。 

また女神の王宮には山根もこだわっていた

ので、オリジナルを作っていた時、大浦さん

と山根の間で何か話があったのかも知れない。  

PC エンジン版 女神の王宮の外観 
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王宮を作ったのは進藤。王宮は山根が描い

たタイトルデモで女神と神官が集まっている

シーンをマップに仕立て上げた。 

今見ても、よく頑張ったビジュアルとマッ

プだと思ってしまう。 

ちなみに女神の王宮は後の移植版イースで

は標準化しているのだけど、当時、進藤が

と提案してきたので採用したのまで標準化し

て

とか後付け設定まで出来るとは想像もしてい

なかった。 

 

 

 次に鐘つき堂について。 

大浦さんから

との要望をもらったの

だけど、これについて

という質問を通史Ⅰを書いたときにも

らっていて、解答をもらっているので、少し

細かくかいておきたい。 

 

そもそも

。 

それで PC88 版で、実際にそのテストも行っ

たのだけど、そこで次の証言が出てくる。 

 

 

だから、色数が 88 より優れていた MSX2 版

では夕焼けになっていたわけだ。 

ではどうして大浦さんは夕焼けにしてくれ

といったのか？ 

その理由は簡単で、僕が

と言った

から。 

PC88 版は書いた通り、青空でお二人が考え

ていたイメージとは違うわけだから、そりゃ

あ というだろう。 

上、デモの黒真珠が浮いているシーン 
下、ゲーム内の女神の王宮の内側 
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あと、この時、鐘つき堂は時間経過を表現

したかったけれど、全くできなかったという

話を聞いたので、下のように三段階で鐘つき

堂のグラフィックは変化するように作った。 

 

 30年後も下の証言のように覚えているのだ

から、当時かなりこだわっていたのだろうな

あと思う。 

 

 

 それから有名な演出、

。 

 

これは のだけ

ど、思いついたのは実は だった。 

 

 

補足すると、全くこのような演出がなかっ

たのかというと、例えばアドベンチャゲーム

で背景に立ち絵がかぶさるとか、それとも『天

外魔境Ⅰ』のようにウィンドウの中に顔が載

っているといった演出はあった。 

でも『イースⅠ・Ⅱ』のようにバストアップ

をウィンドウなしで画面に載せたのは、ほぼ

間違いなく初だと思う。 

  

山根が最初に僕に見せた演出はまさにコレだった 
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 ところで PCエンジン版は PCの『イースⅡ』

の仕様を『イースⅠ』に持ち込んでいる。 

 だからマップを歩くとき、ズレて角に当た

ると避けて走る（Ⅰでは引っかかる）、街の人

と話しやすい（Ⅰは方向に制限があった）、ボ

スから逃げられる（Ⅰでは逃げられない）、ア

ドルのレベルがモンスターのレベルを超える

と１レベルごとに経験値が半分になるなどの

仕様が導入されているのだけど、この中でマ

ップに関係するもので

というものがある。 

 

 とてもいい工夫で、誰が考え付いたのだろ

うと気になって聞いてみたら、以下の証言。 

 

 

 

 

 グラフィックの話の続きで、ビジュアル（今

でいうムービーに対応するアニメのデモ）に

ついてもいくつか書いておきたい。 

 

 一部の例外を除いて『イースⅠ・Ⅱ』の画面

はほぼ 256 ドットモードで作っている。 

 この理由は簡単で 256 の方がメモリを食わ

ないし、スプライトの制限も小さいからだ。 

 だからドットバイドットで出力されてしま

う PSPや PS3で動く PCエンジンアーカイブス

のエミュレータでは、ゲーム画面とビジュア

ルを行き来すると、コロコロ横幅が変わるな

んてヒドいことになっている。 

 特にタイトルデモは最後に表示されるフィ

ーナはパソコン版に出来るだけ似るように

320 ドットモードで描かれているので、PC エ

ンジンアーカイブスのエミュレータでは最後

だけ画面幅が変わるもので、正直

と思っていた。 

またビジュアルでは、基本的に画面を小さ

く区切っている。 

 

これももちろん言うまでもなく、メモリを

節約するため。  

上は PC 版。下は PC エンジン版。通路部がヘコませて
あるのでマップ構造の把握が楽になっている 

周囲の黒は実機でも表示される。絵が画面より小さい 
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コンテを描く段階からメモリ容量計算とア

ニメーションの両方に目配りをしなければな

らず、かつ全部合わせて 1 メガビットの中に

入らなければならないパズルゲームだったの

で、山根が作業をしてくれたことで、本当に

助かったことだった。 

 ところで、この画面を小さくするのは『イ

ースⅠ・Ⅱ』は、

ことで実現したんだったりする。 

1989年の 5月初頭と記憶しているのだけど、

野沢さんが「いわやん、これちょっとチェッ

クしてや～」といいながら、1 枚の CDROM を持

ってきた。 

「なにこれ？」 

 

なぜあったのかは想像はつく。 

『ヴァリスⅡ』は PC エンジン CDROM 初のサ

ードパーティのソフトだ。 

もちろんマニュアルに書いてある通りにマ

スターは提出されているはずだし、開発ツー

ルはハドソンでも使われているものなのだか

ら、まず問題はないはずだ。 

 

 

だけど、それが正しく PC エンジン上で動く

のか、マスタリングソフトに変なバグがあっ

て致命的な事態が起こらないか、そういった

については、

。 

だからハドソンの技術部にマスターが来て

チェックしていたということだろう。 

「そうよ」 

実は CDROM は ROM と比較して、圧倒的にリ

バースエンジニアリングがしやすかった。 

というのも、エミュレータのハードディス

クは開発機につなぐ拡張ユニットの CDROM コ

ネクタにそのまま刺さる構造になっていた。 

だからエミュレータの代わりにホンモノの

CDROMをつないで、デバッガを立ち上げれば人

様のソフトを簡単に解析できたのだ。 

立ち上げて、ビックリした。 

 

まさに自分がやりたかった画面を小さくす

る処理をしていたからだ。しかもデバッガで

breakをかけても画面が壊れないので、ラスタ

ー処理ではなかった。 

1989 年 6 月 23 日発売 

ヴァリスⅡのビジュアルの１シーン 
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「ねえ、野沢さん、これってどうしたらやれ

るの？」 

「んー 。い

わやん、ちょっとデバッガ貸して」 

野沢さんは言いながら、デバッガでちょい

ちょいと触った。 

といって、セットアップを見せてくれた。 

ビデオゲームマシンにはテレビ画面への表

示を制御するパーツがあるのだけど、PC エン

ジンは細かく設定できる特徴があり、そこを

いじっていた。 

「これってさあ、やっていいの？」 

で、そんな使

い方をしていいと思っていなかった僕は野沢

さんに聞いた。 

「うーん…ま、ちょっと問題もあるんだけど、

やってもいいよ」 

言うと、野沢さんはいくつかの制限を教え

てくれた。 

と、いうわけで『ヴァリスⅡ』のプログラム

を解析して、画面を小さくする処理を出来る

ようになったわけだ。 

いずれ野沢さんに相談してしたのは確かで、

多分方法は変わらなかったと思う。でも『ヴ

ァリスⅡ』のおかげでそれが早まったのは間

違いないし、なにより目の前に

のは、

メッチャありがたかったのである。 

 

⚫ 

 

 

 

 というわけで、ゲームの枠組みを決める技

術やゲームデザインの話に入ったので、ゲー

ム全体を一本にまとめたときの話を書いてお

きたい。 

 これによって PC エンジン版では『イースⅠ』

の名曲とされている MORNING GLOW とエンデ

ィングがなくなり、『イースⅡ』からスタート

することもできなくなったわけだけど、その

あたりまで含めて書いていきたい。 

 

 ある日、長谷川君が僕に聞いてきた。 

「ああ、経験値どうするかってことね？」 

「そうそう」 

 そのときまで黙っていたが、２本のゲーム

にするか、それとも１本にまとめるかはずっ

と考えていて、答えは既に出ていた。 

「うん。長谷川君はどうするつもりだった？」 

「いや、僕はⅡが始まるとき、I で終わったと

きの と思っ

てたからさ」 

 

 というわけで、当時、僕が長谷川君に言っ

た理由。言った内容はほぼ当時のままのはず。 

 

仮にⅡからもスタート出来て、Ｉからプレ

イしたときはクリアしたらそのままⅡにつな

がり、経験値が 1/100 でスタートする『イー

ス ・ 』を作ったと仮定してみよう。 


