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子供時代のゲームとの関わり 
Ｑ：まず趣旨から簡単に説明させていただきます。私どものほうで去年から、まあ、随分前

から構想はあったんですけれども、ゲームの草創期、ビジネスの始まりってものを理解した

いなと。で、資料は石井さんを含めていろんな方がゲームってこうだと残しててくださった

んですけど、やっぱりわれわれのほうでもう少し、できれば網羅的に、それでさらに言えば

ご本人の話からオーラルヒストリーって形で聞いたほうが後々、アカデミシャンにとって

も一般の人にとっても、多くの人にとって価値があるんじゃないかなって考えました。 
 
石井：そうですね、そういう感じで後には資料として残しておきたいですね。結構昔っから、

ちょっと余談になっちゃうんですけど、昔からばりばり一線でやってきた人って、 
「パックマン」をつくられた岩谷さんはもう教授とかになられていますから別ですけど、昔

からばりばり一線でやってきた人って、割と今でも僕ぐらいの年代でも結構現場でやって

いる人たちがいて、そういう人たちってやっぱり、今ゲーム業界をどうしていくかとか、今

仕事をどうしていくかということに関心があるんですよね。 
僕なんかもメディアに関わる人間なんで、そういう過去に活躍した人たちにどうやってき

たかを聞こうとしても、なかなか本人の口からは出てこないんですよ。過去のことはもう考

えていないんで。 
 
Ｑ：（笑）。 
 
石井：もう今、何をやってきたかっていうバイタリティーでずっと進んできたので、なかな

かそういう人たちは、いまだに頑張っておられるところがあるので、逆に過去に向かないん

ですよね、あのとき、自分が。 
 
Ｑ：過去のことには、なかなか関心が向かないと。 
 
石井：そうですね、そういう傾向がやっぱり僕はあるなとは思ってます。 
 
Ｑ：われわれ大げさに言うと、とても研究者たちとしてはいい時代に巡り合えてていて、あ

るいは大きなビジネスが、大げさに言えば世界的なビジネスが立ち上がる瞬間にはそうそ

うお目にかからないと思うんですけど、これはまさにそういうタイミングなので。だからこ

そちょっとご無理を、石井さんはそうでもないかもしれませんが、多くの方にご無理申し上

げてでも昔のことを聞き取っておいて、われわれだけではなくそれに続く人たちがそうや

って記録を残していけば、日本っていう国でどういうふうに文化が、こういうゲームと文化

とビジネスが出てきたのかってことが、いろいろできるのかなって。今お名前のあった岩谷

先生にもちょうど聞き取りが終わったところで。 
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一線を引退された方、一つのわれわれの意図は、任天堂の山内社長も亡くなってしまいま

したし、それから中村雅哉会長もいなくなってしまいましたので、やはりなるべく生きてら

っしゃる方から、きちっと書き取っておきたいと、このタイミングでっていうのも、一つ意

図としてありまして。去年から始めて、上村先生とか。西角さんとか。 
という形で、ほんとにゲームがまだコンピューターを使ってなかったころのお話から伺っ

て今日に至ってます。きょうは石井様の第 1 回目ということで。ゲームの関わりみたいな

ところからの、少しその前ぐらいからでも、お伺いできればと。 
 
石井：どうしましょうか。じゃあ、結構個人的なところから言っていいのかな？ 
 
Ｑ：もう差し支えなければぜひ、そういうところからお伺いしたいんですけれども。 
 
石井：まあ、ビデオゲーム、僕もビデオゲームの歴史とかは結構、後から勉強とかはしたん

ですけど、僕はビデオゲームをほんとにちゃんとやったのは、「スペースインベーダー」よ

りもちょっと後ぐらいからですかね。だから僕は当時としては結構もう年がいってたから、

高校 2 年とか 3 年ぐらいからだと思います。そのころにはちょうど任天堂の「ドンキーコ

ング」とかが出てきたころですね。僕なんかは、その後かなりゲームにはまってった人間な

んで、そのくらいゲームをやり込んでた人って結構小学生ぐらいからやってるみたいな人

が多いんですけど、そういう点から言えば僕はちょっと遅いほうだったかもしれないです

ね。まあ単純にお金はあんまり持ってなかったっていうのはあったかな、やっぱり小さいこ

ろは。で、インベーダーブームのころがちょうど中学生ぐらいのころで、インベーダーは、

ここで本（※石井氏著「ゲームセンタークロニクル」を見ながら話している）とかにも書い

ていますけど、よくあんなにお金使ってやるなあと思ってました、単純に。 
 
Ｑ：なるほど。 
 
石井：そこまではひかれてなかったかもしれないですね。インベーダーは友達のうちに筐体

が、喫茶店から流れて来たのがあったんで、友達のうちで結構ただで遊んでたりとかはして

ましたね。そんな感じかな。 
でも当時は、僕はインベーダーよりも前のゲームっていうのは、実はインベーダー以降に

結構遊んだところもあって。割と古い 70 年代ぐらいのゲームが残ってるゲームセンターっ

ていうのが地元にあったんで、あまり深く考えずに、それをバッティングセンターとかでバ

ッティングやりに行ったついでかなんかに、10 円とかで遊んでた記憶があります。それは

たぶんインベーダー以前の、ゲームのアタリのゲームで、たぶん「スプリント」とかそこら

辺だと思いますね。あと、「ブロッケード」っていう形式の、バリケードをつくってって、

途中で先に自爆したほうが負けみたいな。まあ、海外ではそこそこはやったんですけど、日
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本ではそれほどはやらなかったらしいすけど。 
 
Ｑ：そうですね。 
 
石井：そういうタイプのゲームをやった記憶があります。当時はメダルゲームとかもあった

んですけど、子どものころはたぶん箱根の温泉とか行ってメダルゲームとか遊んでたんじ

ゃないすかね。ビデオゲームのほうがやや料金設定が高かったはずなので、ビデオゲームは

たぶんあんまりやってないんじゃないかな、その当時は。 
ビデオゲームを友達がやるのを、「ドンキーコング」なんかをやるのを見てて、そこから

1 人で始めたのが最初あたり。その前にだから、たぶん 70 年代のゲームもちょこちょこ触

ってるとは思うんですけど、かなり意識してやり始めたのが「ドンキーコング」とかのあた

りですね。「ドンキーコング」とか、ユニバーサルの「スペースパニック」ですよね、その

あたりをやってましたね。 
本格的にはまり始めたのがやっぱり「ゼビウス」あたりかな、ナムコの「ゼビウス」。当

時はデパートの屋上とかにゲームセンターがよくあって、ナムコとかもともと木馬とかを

デパートに設置したのが始まりみたいなことはよく言われますけど、そういう感じで僕の

地元にもナムコの屋上のゲームセンターがあって。屋上と言っても屋根が付いてるスペー

スが結構あって、そこに「ゼビウス」とかがあって、それでやってそこではまったのがたぶ

んこっちの方向に歩んできた一番大きな。 
これもこの本に書いたんですけど、「ゼビウス」のやっぱり一番すごいところっていうの

は、画面がスクロールしてくるところで。画面がスクロールしてくると何が違うかっていう

と、やっぱりそこに世界の広がりが生まれるところで。それまでのゲームっていうのは割と

狭い決まったフィールドでやるものだったんだけど、どんどんどんどん見たことない景色

が流れ来てて、その景色の中に実在感があるっていう。まあ、今で言えば、広い意味で言え

ばオープンワールドっていう感じだと思いますね。やっぱりそういうものを感じて、「これ

はすごい」っていう。先を見るために後をプレーしたいっていう感じで、はまりましたね。 
当時のゲームの特徴っていうのは先を見る、基本的にインベーダーの前のブロック崩し

あたりからそうなんすけど、昔のエレメカっていうのは 30 秒で何分とか、40 秒で何分とか

1 分、何分とかそういう時間制だったんですけど、ブロック崩しあたりから残機制になって、

ミスをしない限り永久に遊べるみたいなものでブロック崩しがはやったところがあって。

「スペースインベーダー」も基本的には同じ形式。まあ、「ゼビウス」も同じなんですけど。

そうなると、理論的には死ななければゲームが終わらなくなります。 
まあ、それで実際にすごい人気があったんで、ゲームセンターはすごく流行って元は取れ

ていたんだけれども、長く遊ばれるってことはそれだけお金が落ちないということになる

んで。ゲーム自体の難易度がある程度上がっていって、そういう「早く終われよ」っていう

ようなつくりにはなってるのに、先のほうを見たいためには遊ぶしかない、うまくなるしか
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ない。うまくなることが長く先を見ること、ゲームを楽しむことにつながるっていうそうい

う時代ですよね。 
それが 80 年代、ほぼ「ストリートファイターII」が出てくる 90 年代の前半、一番最初ま

で、80 年代のゲームの、ゲームセンターのゲームの大きな特徴で、うまい人がゲームを長

く楽しめる。そして楽しめる人はすごい人、うまい人は偉い人みたいな自然な発想があって。

あんまり長く、でも遊ばれちゃうと、まあ、これ重要なんですけど、あんまり長く遊ばれち

ゃうとゲームセンターがもうからないし、メーカーのほうにも文句がくるっていうのがあ

って、そういうスタイルですよね、80 年代のゲームセンターのゲーム。 
 
Ｑ：そうですね、昔の「スピードレース」とかだと、時間が少しエクステンドするだけです

から、どんなにうまくなってもエクステンドがなくなったら終わりっていうところがあっ

て。 
 
石井：その価値観っていうのは非常に重要で、そのビジネス的なところにかなり絡んでくる

んですけど。まあ、そういう文化だった。 
 
Ｑ：そうでしたね。ちょっとお話を戻らせていただいて。もし差し支えなければ、高校とか

中学ってどこら辺にいらしたんですか？ 
 
石井：高校も地元は小田原です。だからずっと小田原からは出てないですね。 
 
Ｑ：温泉って言うと、箱根とかそちらのほうの温泉なんですか？ 
 
石井：温泉は箱根ですね。箱根の小涌園とかに行ってるはずですね。もう今ちょうど、閉園

になって話題になってる小涌園に相当ゲームがあった、当時は。もう 90 年代ぐらいに全部

なくなっちゃったのかな、いったん。結構いいものがなくなって。いまだに温泉、一部残っ

てるものとかあって、マニアがこっそりいろんなところを、全国中を回って確保したり撮影

したりとかしているという。 
 
Ｑ：そうですね、「撮り鉄」ならぬ、「撮りゲー」みたいななところがありますよね。 
 
石井：そう、そういうところなんですね。 
 
Ｑ：一つ場所をお伺いしたかったのが、結構その 70 年代の企業の方から見ても、温泉とか

そういうロケーションに置く、回るっていうのが一つのキーワードだったので、どこら辺で

そういうのを、それこそ温泉旅館、デパートの屋上って地理的な広がりを少し確認したかっ
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たのは一つありますね。 
 
石井：だから熱海とかも相当あったはずですよ、たぶん。一時期はハトヤとか、結構話題に

なってましたから。 
 
Ｑ：そうですね、なってましたね。 
 
石井：箱根とか熱海とかは相当数の温泉があるので、たぶんビデオゲーム以前からエレメカ

が置かれていたと思いますけどね。 
 
Ｑ：ちょうど 1 年ちょっと前ぐらいに座談会で任天堂とタイトーの方に来ていただいて、

特に営業の方がおっしゃってたのはまさにそういうロケーション回り、エレメカのものを

ビデオで置き換えていくっておっしゃってましたので、まさにそういう時代だったんだな

あっていう今、確認というか、聞き返したところです。 
 
石井：素晴らしいですね、話を聞きたかったですね。任天堂は、でも 80 年代のインベーダ

ー以降の VS システム出てくるあたりだから 84 年か 5 年？ 85 年ぐらい？ あのくらい

のゲームで、すごいいいのが出てますけどね。でも、そこから完全にファミコンにシフトし

ちゃったんで、ゲーセンで遊ぶゲーマーとしてはちょっと、むしろ残念ではあったかな。作

り手がいかにもゲームを分かってる感じっていうのはすごい感じてたので。 
 
Ｑ：やはりゲームは今お話が出たように、徐々にコンシューマーの、いわゆる家庭用ゲーム

機で大きくなるんですが、石井さんはどちらかというとアーケードのほうで？ 
 
石井：そうですね。家庭用ほとんどやってないですよ、当時は。家庭用をやったのは正直

2000 年ぐらいからじゃないですか。それ以前も全くやらないことはなかったけども、やっ

ぱりずっとゲームセンターのアーケード一筋できたんで。何十年もブランクがあって 2000
年から取り返す感じですよ、家庭用は（笑）。 
 
Ｑ：アーケードで見たときに、そういう意味では 80 年代から 90 年代の「スト II」が出る

ぐらいまでっていうのは、結構コンテンツが入れ替わりながらも、同じようなことが同じよ

うな価値観で動いてたっていう感じでしょうか？ 
 
石井：大きく言えばそうじゃないすかね。これは 2000 年までずっとそうなんですけど、や

っぱりそのゲームのハードが進歩することで、新しいものをどんどん見せてくるっていう

流れが 2000 年ぐらいまで。まあそれで、どんどん見た目とか技術を生かしたゲーム性とか
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新しいものがどんどん出てくるので、早いサイクルでどんどん入れ替わっていく、それが 80
年代ですね。80 年代、そうだな、通してほぼそうなんじゃないですかね。 

それで 80 年代の前半のころはハードスペックがまだそこまで至っていなかったんで、少

人数でゲームがつくれたということもあり、ものすごくゲームの稼働、出てくるタイトル数

が多い。だから 1 年で調べると、だいたい 150 ぐらいは出てるんですよね。200 は行かな

いぐらいかな、だいたいは。それがゲームセンターでは、まあ早いものは 1 週間で撤去。あ

る程度人気あるもので 3 カ月ぐらい。1 年間残ると大ヒット作っていう感覚です。 
だから 85 年ぐらいからっていうと「グラディウス」とか「魔界村」が 1 年間稼働したゲ

ーム。いまだに名作と言われるものですよね。それ以外はだいたい、ヒット作でも 3 カ月ぐ

らいですよ。3～4 カ月ぐらい、半年もつかもたないかぐらいまでいったら、もうかなり人

気作。ただ、基板自体の開発費もそこまでかかってないし、基板の値段もそんなに高くない

ので、そのくらい稼働すれば全然ゲーセンでは元は取れている感じですね。そして基板自体

もそんなに高くないんで、中小のその駅前商店街にあるようなゲームセンターが割と普通

に栄えるという。 
 
Ｑ：結構そういう小規模なお店がお好きだったんですか？ 好みとして（笑）。 
 
石井：僕はね、別に特にそういうこだわりはないんだけど、もともと大都会に住んでるわけ

じゃないから。そうだね、そんなにおっきい、どうなんだろうな、そんなにすごい小さい店

ってわけじゃないけど、まあまあ小さい店に行ってたのが多かったかもしれませんね。 
 
Ｑ：僕も、僕はまあ年は下ですけど小規模な店で遊んでて、ゲームがそろってないじゃない

ですか、一つは。やっぱり偏りがあったり、あれがないっていうことがあるじゃないですか。

もしくはあれしかない、あれを遊びに行くとか。そういうところの遊ばれ方だったのかなと

思って。僕よりもね、だいぶなさってると思いますけど。 
 
石井：だから、まあまあ、そこそこタイトルがそろってるような店には行ってましたけど、

やっぱりあんまりね、あんまり都心の新宿とか行くとやりづらい、むしろやりづらいですよ

ね、落ち着かないというか。そういうところもあるんで、やっぱりほんとに新製品でそこし

かないとかいうときは見に行ったりしましたけど。 
 
Ｑ：僕は千葉なんで、やっぱり地元でゲームしてて、時々新宿とか秋葉原へ出て来てゲーム

をすると、ちょっと勝手が違うっていうか。 
 
石井：まあ似たような感じ、理由かな。 
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Ｑ：まあ、千葉だとやっぱりそういう感じはありましたね、「わざわざ」っていうのもあり

ますし、僕のほうが下なんでお金もなかったですからもっと。 
当時の、どうでしょうかね、まず一つはそのゲームで今幾つかお名前、「ドンキーコング」

以降で出てきたのが「ゼビウス」、「グラディウス」、「魔界村」ですけど、印象に残っている

ゲームとしては他に当時、「ああこれは」っていうのは。さっき、「『ゼビウス』は素晴らし

い」っていうお話でしたが。 
 
石井：どうだろう、まあ普通、人気のあったものはそうですね、やっぱり「魔界村」と「グ

ラディウス」ではまって大学を辞めたという形だから、「魔界村」と「グラディウス」はす

ごく印象に残ってるかな。あとはね、そんなにそこまで人気だったわけじゃないんですけど、

カプコンの 80 年代のゲームは大概好きでしたね。「ゼビウス」の後ではまったナムコのゲ

ームは「パックランド」と「ドルアーガの塔」かな。まあ「ドルアーガの塔」はちょっと特

別な感覚のゲームですね。インターネットのない時代の情報戦をリアルタイムでやってた

世代なので、「ドルアーガの塔」のは特別な思い入れがありますね。 
 
Ｑ：インターネットのない時代の情報戦っていうのをちょっと。 
 
石井：「ドルアーガの塔」ってすごい特殊なゲームで、本来だったらゲームじゃ絶対やっち

ゃいけないことを平気でやってるようなゲームで。クリアするのに、まあ、全部は必要ない

んですけど、それぞれのフロアで宝箱を出していかなきゃいけないんですけど。 
 
Ｑ：はい。そうですね。 
 
石井：その宝箱を出すのにコマンドを、隠しコマンドを入力しなきゃいけない。でも、イン

ターネットのない時代で、いきなり全くノーヒントでゲームがぽんとゲーセンに出てきた

んで、その隠しコマンドが必要だということがまず分からなきゃいけないんだけど、その隠

しコマンドが必要だっていうことが分かってから、その各面各面、隠しコマンドとか宝箱の

出し方……、隠しコマンドって言い切れるのかな、宝箱の出し方を全部調べる、ノーヒント

で調べていく。そういうことをリアルタイムでやってました。 
だから、そういう遊び方をした人も結構、限られてると思うんですけど、やっぱり 80 年

代のゲームって長く遊べないようにつくってあるのを、長く遊んでうまい人が楽しめるっ

ていう要素があるんですけど。「ドルアーガの塔」も似たようなところですごくむちゃくち

ゃなものを押し付けられて、それをなんとかしなきゃいけないっていうところで、やっぱり

特別な思い出が残るところがありますよね。 
それの情報を集めに、東京のゲームセンターとかに情報収集に行って、そこで知り合いと

かが増えて、そこから「ゲーメスト」の発足に関わるメンバーとかとも知り合いになってる。



 10 

ゲームのマニア同士のネットワークがつながって、そこから「ゲーメスト」が創刊して、そ

こに入るのにつながってったことは間違いないですね。だから僕の知り合いは、つるはし

（※「ドルアーガの塔」に存在する宝物・アイテムの一種）を使うと迷路の壁が壊れるんで

すけど、そのつるはしで無数にある迷路の壁をひたすら全て壊して、「宝箱が出ない、出な

い」とか言ってました。もう 1 日 1 面、ずっとそういう感じです。 
 
一同：（笑）。 
 
石井：「どうすんだ」って。 
 
Ｑ：あれ、でもどうやってみんな解いてたんでしょうね。僕の友達でもいましたけど、やっ

ぱり。 
 
石井：僕は自力で半分ぐらいは解いてると思いますよ。最終的にはその情報を集めて。情報

は、そこはよく言われますけど開発のほうが情報を少しは流してた、こっそり、ほんの少し

は。それで先にクリアした人とかがいて、いたみたいですけどね。でも、どうですかね、半

分以上はたぶん自力で見つけたと思いますよ。もっと見つけてるかな。まあ、よくやった。 
でも、それもいろんなネットワークで情報戦ですよね。インターネットのない時代の情報

戦。だから人脈をつくって人を増やしてって、そのゲームの攻略をする時も同じなんですけ

ど、人脈をつくって情報を増やしてって有益な情報を得ていくという。 
 
Ｑ：そういう意味ではだいぶ、今までお名前が挙がった「グラディウス」、「魔界村」に比べ

ると、「ドルアーガの塔」は特殊な経験で。 
 
石井：すごい特殊なゲームです。だから、昨日ちょっと知り合いとアドベンチャーゲームの

話をしたんですけど、80 年代のアドベンチャーゲームって、PC のアドベンチャーゲームっ

て英語のコマンドを入力するんだけど、その英語が辞書にも載ってないような単語が、辞書

に載ってないっていうことはないですけど、むちゃくちゃな単語だったりして。「解くのに

1 年かかりました」みたいな、そういうゲームが当時あったんで、それに近い感覚なんじゃ

ないかな、「ドルアーガの塔」は。もうノーヒント。 
 
Ｑ：全然違うのは、これはアーケードのゲームですもんね。PC ゲームじゃないので。家で

1 年間やるのも大変ですけど。 
 
石井：むちゃくちゃなこと、まあ、さすが「ゼビウス」つくった遠藤さん、「むちゃくちゃ

なことをやってくれるよ」っていう。 
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一同：（笑）。 
 
石井：でも、だからこそ記憶にずっと残ってるし、それを真面目に、本気で解こうと、自力

で解こうとしてました。時間かけたら解けるとは思いますよ、自力で。 
 
Ｑ：僕は友達に教えてもらってやってたんですけれども。まあ、雑誌とかにも書いてあった

気もしますけれど、少し。少しずつ解けました。不思議なぐらいノーヒントで結構みんなち

ゃんと自力でやるんですよね。 
 
石井：（笑）。 
 
Ｑ：どうやってるんだろうなと思って。 
 
石井：並大抵の努力じゃないっすよ。 
 
Ｑ：画面見ても、ヒントが全然出てこないですし（笑）。 
 
石井：まあ、なんかね、ほんとにわずかなきっかけから想像はしますけどね。要はレバーと

ボタンとプレー時間の長さでできることは限られてますから、理論上ね。そこら辺でやっぱ

り開発してる人間の頭を推理する、そういうことはよくやってましたよね。 
 
当時のゲームに対する社会の価値観 
Ｑ：一つ今、ネットワークっていうお話し出たんで、「ゲーメスト」につながるネットワー

クっていうお話でおっしゃった。その前は基本的な、一人でとか地元でなさってらしたんで

すか？ 
 
石井：地元で遊んでたんですけど、やっぱりいつも通ってくるやつらがいて、どんどん仲間

になっていく感じです。それで当時はスコアネームとかで言ってたりとか、あだ名で人を呼

んだりとかするので、本名は全然知らないまますごく仲良くなってるのが普通なぐらいで

すね、そういう感じですね。気づいたら仲良くなってるから、いつ知り合ったかもよく分か

らない。ゲームセンターにもいまだに行ってますけど、仲間はほぼいませんが、当時はもの

すごいいましたね。知り合い 20 人 30 人ぐらいは。そこまでいかないな。20 人ぐらいはい

たんじゃないですか。みんな知り合いでした。 
これも本には書いてあるんですけど、やっぱりゲームというものに対しての社会の目が

非常に厳しいところがあったんで、共同体意識というものが逆に強くありましたね。だから
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それはもう 90 年代以降とは、はっきり大きく違うところで、自分たちがすごく面白いと思

ってることが認められてないという意識は大概のプレイヤーが持っていて。それがプレイ

ヤー同士の結束感と、ゲームっていうのは面白いものだという信念と、それをなんとかして

伝えていきたいという気持ちとかが、多かれ少なかれあったんじゃないかなって。 
 
Ｑ：われわれは学校でもうゲームセンター行っちゃいけない、みたいな。もしくは、行った

ら実際、不良がいるとかそういう世代。まあ、年も小さかったというのもあるけど、僕は当

時まだ 10 代だったか、10 代の前半だったかな、小学生だったもんで。高校生、もしくは大

学生としてはどういうふうにそういう、今のお話と重なりますけど。 
 
石井：だから、大学生とかだと、もうちょっとちゃんと。っていうか、僕は結構、小さいこ

ろからいろいろそういうことは考えるタイプだったとは思うんですけど。まあ、不当に差別

されている感はすごいありましたね。 
そしてやっぱりバブル経済期だったので、これも散々、本に書いてるんですけど、やっぱ

り今と比べると価値観が割と単一で、「サザエさん」のマスオさんじゃないけど、良い大学

を出て、取りあえず良いところの会社に入って、一生稼いでいきなさい、みたいな家庭をつ

くって。そういう価値観が非常に強くて。それでいて、あんまり多様な価値観がなく、ゲー

ムというものが、やっぱりゲームをやってると不良になる、みたいな。あと、仕事にしてか

らもゲームをやってて、これを、こんなのを幾つの年まで続けられるんだってことはずっと

言われてきたので。そういうものに対する見方というか、そういうのは社会的にどういうこ

となんだろうっていうことはずっと考えさせられる、否応なく考えさせられましたね。 
ゲームセンターに来てるやつは何がしか、だいたいそういう、「行ったら不良になる」と

か、「行っちゃ駄目だ」と言われてる中に来てる人間なので、それなりにやっぱり考えてる

こととか。「ヤンキーは早く結婚する」じゃないけど、みんな考えたり、思うところはいろ

いろあったと思うんで、そういうのに折を触れて接してはいたんで。いろいろ考えることは

ありましたね。既存の価値観っていうもの？  
まあ、理不尽な思いはあったと思いますよ、80 年代はずっと。世間で一般とされている

価値観との違いっていうのは常に感じてたんで。なんとかそういうのが認められるような

世の中になるといいなと思って、ずっと仕事してたところもあるし。 
でも、いざゲームがある程度社会に浸透してしまうと、当時ゲームやってた人間のその真

摯な思いとか、ゲームを大事に思う気持ちみたいなものは逆に薄れていきますよね。それは

逆にまた実感しましたね、その流れでは。 
 
Ｑ：今や、そういう時代ですからね。まあ、今だけじゃないですけど、だいぶ前から。 
 
石井：真剣さは違うでしょう、全然。80 年代のゲームやってた人間のほうがやっぱり真剣
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さはあったと、そういう点では。迫害、正直ぶっちゃけ言って迫害されてたことは間違いな

いと思うので、迫害されてた分、真剣だったところがあると思います。 
 
Ｑ：その中で年を取って、それこそそういう普通、いわゆる既存の価値観のほうに合わせて

いくことと、そうじゃない方っていらっしゃると僕は思うんですけど。やっぱり今のおっし

ゃったようなことを形にして、自分の仕事にしていこうっていうのはどういう、例えばそう

いうきっかけとか。 
 
石井：いや、だから、何となくなく、なしくずしに大学を辞めて（笑）。ゲームの文章で攻

略を書いて、そのまんま 90 年代突っ走った感じではあるけど。僕の場合は個人的なことを

言えばやっぱり、何だろうな、小さいころからすごくいろいろ考えることがあって。仕事を

どうやって、どういうふうに生きて仕事をしていこうかっていうのをいろいろ悩んでたの

で。やっぱりゲームセンターに出てったときに、社会で一般的に言われることとかとは違っ

て、いろんな家庭環境の人間のるつぼなわけですよ。 
だから、こういう階級の、当然金持ちもいれば貧乏なやつもいるし、当時はみんな結婚し

てるのが当たり前っていう、離婚するやつもいないっていう時代だったんだけど、親が蒸発

したってやつとかもいたし（笑）。いろんなやつがいて、そういう人たちがいるんだなって

いうのはやっぱりゲームセンターの知り合いを通じていろいろ教わったこともあって、そ

ういういろんな社会の状況を見ていって自分がどういう仕事をしていくのか、どういうふ

うにやっていけばいいのかっていうにすごく悩んだ時期ですよね、大学の時期は。 
でも大学は、僕が在籍してたのは、実は、まあ、途中で辞めちゃいましたけど慶應の経済

だったので。慶應の経済で、バブル期の慶應の経済っていうと、もうどっかのおぼっちゃん

ばっかりなので（笑）。「楽しくやってます」みたいな、「キャンパスライフを」みたいな。

だからすごい落差を感じて。そういう点で社会っていうものはどういうものなのかってい

うのは結構いろいろ悩んでたのと、やっぱり経済学っていうのはいまいちなじめないとこ

ろがあって、そこで大学辞めて編集、「ゲーメスト」編集部をやり始めて。 
その「ゲーメスト」編集部に入る前からも、ゲームっていうものをみんなにもっと分かっ

てほしいとか、うまくなってほしいとか、楽しんでほしいっていうことで、同人誌っぽいも

のを結構、友達とつくってたりしたので。そこら辺、その前から結構、文章、本を読むとか

文章を書くのが好きで文章を書いてたので。だから、そこら辺でやってきたことがそのまん

ま、編集部でそのまんまライティングとして、そういう技術を使えたという感じはあります

よね。 
 
ゲームビジネスのメーカー間の相違 
Ｑ：ゲームをプレーすること、そこの中でいろいろ感じることと、文章にそれを表現するっ

ていうのは結構離れてると僕は思うんですけど。そこの前の段階で、だから今の編集部に入
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られる前の、同人向けに記事を書き始めたきっかけとかについて、もしよろしければ教えて

ください。 
 
石井：どうなんだろう。割と自然な感じですよね。だから、やっぱりゲームは素晴らしいも

のなんだけど、もうちょっとやっぱり分かってほしい、面白い部分を分かってほしいってい

うところから自然にやった感じです。自然な、同じような人って多いと思うんですよ、すご

くね。だから、「ゲーメスト」ができる前もそうやって、例えばゲームセンターの店員が勝

手に会報を出してつくってたりとか、ゲームセンターに個人の書いた同人誌を置いてもら

うっていうことはそこそこあったはず。 
難しかったので、ゲーム自体が。自分たちは何となくこつが分かってて、先に進めてるん

だけど、結局すぐお金すっちゃって、ゲームを楽しめずに終わっちゃってる人ってやっぱり

いたので。このゲームは本当はこういう、こうすれば先に進めて、こうすれば本当はこのゲ

ームは面白いんだよっていうことを教えてあげたいなっていう気持ちがあって。ゲームセ

ンターのゲーム自体もやっぱり、みんながゲームの意図が分からずに、すぐに人気がなくな

っちゃって撤去されるものもあったので。必ずしもそれは売上を阻害してることではない

という認識ですよね。 
 
Ｑ：そうですね。 
 
石井：でも、そこら辺はいろいろやっぱり意見があって、当時は長く遊ぶと永久に、7 時間

8 時間も遊べるゲームあったので。要は攻略されると、ここは重要なポイントなんですけど、

攻略されるとプレー時間が長くなって店の売上が落ちるっていう意識がすごく強くあった

ので、「ゲーメスト」の 80 年代はそれとの闘いですね、基本は。「いや、そんなことはない

ですよ。ある程度教えてあげたほうがもっと人が付いてくれて、1 つのゲームでちゃんとお

金が入ってくれるんですよ」っていう。 
それは田舎と都会とかでも実は違いがあって、そういうこともあまり認識されてなかっ

た印象ですね、当時は。要は、都会のゲームセンターだと何も知らなくても、「とにかく遊

びたい」みたいな一見の客が山ほど通り過ぎていくので、何も考えずに置いておくだけでも

結構お金が入ったりするし、そういうロケーションだとむしろ難しいゲームですぐ終わっ

てしまうゲームのほうが稼いだりすることもあるんですけど。ちょっと田舎のゲームセン

ター、そっちのほうがはるかに数が多かったと思うんですけど日本では、当時は。ちょっと

田舎のゲームセンターではやっぱりそんなね。ほんとに 3 分ぐらいしか遊べないゲームだ

ったらもう誰もやらなくなって、すぐ撤去。なんで、全然状況が違うんですよね。 
ただ、メーカーのほうは結構どんぶり勘定で見たりするので、都会の大きく売上げ上がっ

てる店だと、「こんな感じ」みたいなところがあるので、そこら辺あまり考慮しない。そう

いう価値観だったりしたので、そこら辺はちょっといろんなずれは感じましたけどね、現実
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に。 
 
Ｑ：そういうところまで考えられて、考え抜かれて、ちょっと今のだと都会よりも田舎って

言ったらあれですけど、人が比較的固定、一見さんが来ないようなお店のことを念頭に置い

た先ほどのお考えかなと思ったんですけど、どちらかと言えば。 
 
石井：それがね、どんぶり勘定でいったりすると、やっぱり都会のほうが、確実にお金を落

とす量が多いので、確かに企業的に見ればそういうところは大きかったりするとは思うん

ですけど。じゃあ、全国にどれだけの、全国に散らばってて、そういう点でどのくらい影響

力を持つかという意味では、都会なんかほんとに地域的には一握りなわけで、ほんとに都心

の山手線、関東で言えば山手線沿線以外の店だったら、やっぱりある程度通ってきてる人間

が多いので、プレー時間がある程度確保されないと。最低限のプレー時間確保して、なおか

つ、プレーすることによって少しずつ時間が伸びていくみたいな学習効果がないと。そうい

う優れたゲームじゃないとやっぱりやってくれない。 
その認識はちょっと、あんまりなかったんじゃないかな。特に都会と田舎の違いってすご

くでかいんだけど、そういう認識はメーカーにもあまり感じられなかったですね。それはや

っぱり、今だとほんとにインターネット社会とオンライン社会なんで、情報がすごい取りや

すいんですよ。でも、当時はやっぱりそういうのがなくて、メディアもほんとに出版に頼っ

てるような状況ですから、どういう人間がどれだけお金を落として、どういう人間はちょっ

としかプレーしないとか、どういう傾向があるとかっていうのはデータとして数字でなか

なか出てこないので。そういう点でほんとに現場を知ってるか知ってないかっていうのは

大きかったというか、なかなかそういうことが伝わらなかった印象があります。 
都会でちょっと、とにかくインカムだけは上がってるけど、ほんとにさくっとお金を落と

していくようなゲームって、あまり思い入れが入らないので。例えば、そこそこ楽しんだっ

ていう充実感を与えてくれるゲーム、ある程度長く遊べて。そういうものってプレイヤーの

気持ちにいろいろ残るんで。当時は家庭用にアーケードから移植されたものが多かったと

思うんですけど、家庭用に移植されたときにやっぱり、そういうときの人気が大きく左右さ

れたりするんですよね。 
だから、家庭用に移植して広がりを持つという意味でも、やっぱりある程度遊ばせてくれ

る、プレイヤーを満足させてくれるゲームってものはやっぱり大事で。「そんなん当たり前

じゃん」と思われるかもしれないが、やはり当時そこまで意識されていたのかっていうのは、

そのメーカーによってかなり格差を感じます。 
ぶっちゃけ言っちゃうとセガ。セガは大型筐体はすごいいいものを出しているけれども、

家庭用のゲームでも「ファンタジーゾーン」とか、「ゲイングランド」とか結構いいゲーム

は出たんですけど、当時って大型筐体がすごく大きいですよね。そして 1 台売るときにす

ごくお金も、かなり高い値段で売れる。だからもう、どれだけ利益を上げたかで言うと、も
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う比較にならないわけですよ。 
だけど、その「ファンタジーゾーン」とか「ゲイングランド」とか。特に「ファンタジー

ゾーン」とかは、今でもすごく有名なタイトルとしてもてはやされているかもしれないです

けど、当時もすごくいいゲームだとみんなは思ってましたよ。だけど、じゃあ、セガ自体が

どれだけその IP っていうか、そのブランドを利用していたかとというと。「2」っぽいもの

も出て、いまいちな出来の「2」も出ましたけど。 
 
一同：（笑）。 
 
石井：あんまりこれ、言っちゃっていいのか分からないけど。 
 
Ｑ：公開前にちょっと確認していただければ。はい（笑）。 
 
石井：だから、そういうことを考えると、じゃあ、ちゃんと、これなんか家庭用に移植した

らすごくキラータイトルになったと思うんですけど、「ゲイングランド」も。そういうふう

な意識をちゃんとメーカーが持ってたのかっていうのはかなり怪しいと僕は思ってる。今

でこそ名作扱いですけど、当時もやってる人間は面白いと思ってたし、すごいものが出てき

たなと思ってたけれども、じゃあ、メーカーがそれの価値をちゃんと把握してたかっていう

と、まだちょっと足りなかったんじゃないのかな。 
 
Ｑ：80 年代、90 年代前半ぐらいのイメージですね。 
 
石井：そうです。だけど、そのメーカーによって違いますよ、全然。セガはだから、例えば

海外で売れるタイトルとか、大型筐体ゲームとか、そういうのが強かった分、そういうとこ

ろに対する価値判断がちょっと甘かったような気はします。 
 
Ｑ：それこそ、もったいないみたいな？ 
 
石井：もったいない。プレイヤーは望んでいたんですけどね。まあ、大型の「アウトラン」

とか、「アフターバーナー」とかが売れ過ぎたからね、そっちはしょうがないね。 
 
Ｑ：そうですね（笑）。あれも面白いから。やっぱわれわれも行って。今の、特に「アフタ

ーバーナー」なんかは僕も思い入れあるんですけど、無理やり PC でも友達のとこでやりま

したが、確か。あれってだから、でも、一方で家庭用が出ちゃったんで、「家庭用でできな

い体験を」っていう、メーカーはよくおっしゃいますよね、当時のことを。それについては

どう見てらっしゃったんですか。そういうことを結構言われてたと思うんですけど。 
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石井：何て言ったらいいのかな、まずね、セガは昔から基本的に技術のメーカーで、当時の

最先端の技術を、2000 年代ぐらいまではほんとに追究してたメーカーなんですよ。だから

ああいうものに至るのは必然だったと思います。だから、ポリゴンのない時代にポリゴンに

ほぼ近いぐらいの演算能力を持つ基板をぶちこんで、無理やり動かしてたっていう力業で。

その技術をどう生かすかっていうところでああいうようなものが出てきた。 
あと、これもよく言われるんですけど、ゲームセンターのインベーダー当時からの暗いゲ

ームセンターを、背中を丸くして縮こまって暗い所でやってるっていうイメージを払拭し

たかったっていうのがあって。「ハングオン」とか「アウトラン」とか、だから違う、「これ

はもうビデオゲームとは違うものなんだよ」ぐらいの意識で、そういうイメージで売りたか

ったっていうのがあったと思います。だから、アミューズメントスペースとかそういう。ま

あ、正確な言い方は分かんないけど、アミューズメントなんちゃらとかいう言い方してて。 
 
Ｑ：そうですね、アミューズメント施設とかアミューズメントセンターとか言ってましたね、

はい。 
 
石井：「ゲーセンだろう？」みたいなことは言ってましたけど、僕らは（笑）。そういうのは

全然いいと思うんですよ、イメージ変えてくれるのは。でも、そういう方針で行っちゃって

るから、やっぱり普通のゲームセンターで稼働するゲームっていうものがちょっと軽く見

られるとこがあって、自分ところでそういう基板でいいゲーム出てるのに、もうちょっと推

してってくれればなという思いは、「ゲーメスト」時代はありました。まあ、90 年代以降は

全く変わってきますけどね、若干。 
メーカー別に軽く言ってみましょうか。じゃあ、80 年代。80 年代は、ナムコは「ドルア

ーガの塔」とか「パックランド」とか、その前に「ゼビウス」とかあって、もちろん、その

前に「パックマン」とかもあって、もうすごいブランドが確立してましたので、ナムコファ

ンっていう、いわゆるナムコファンっていうのがすごく多かったです。マニアのゲームでも

ナムコのゲームを、次は何だって待っていたゲームがすごい多くって。ナムコも IP ってい

う概念を、まあ、当時は言われてませんでしたけど、すごく意識してブランド戦略をやって

た印象がすごく強くあった。 
でも、今から振り返ってみると 80 年代の後半でナムコがほんとに優れたアーケードゲー

ムを出していたかっていうと、ちょっと怪しいところがあるかな。だから、すごく独特の世

界観とか、そこそこいいものはできてるんですけど、80 年代前半のようなほんとに突出し

た、グローバルにすごいっていうものはあんまり出てこなかった気がしますね。 
逆に「ゲーメスト」とかで、これはほんとに個人的な話になっちゃうんですけど、「ゲー

メスト」とかに入って思ったのが、みんなナムコファンとかナムコマニアがゲームマニアの

中で多いはずなのに、ゲーメストのライターはみんなナムコが嫌いっていうね。なんで嫌い
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なのかっていうと、やっぱり取材がやりにくい。 
 
Ｑ：（笑） 
 
石井：なぜ取材がやりにくいかっていうとゲームメーカー、当時のゲームメーカーとしては

ちゃんと自分たちのブランドっていう意識がすごくあって、ブランドを大切にしようとい

う意識があって、それが逆に取材対応がやりづらいっていう、協力的じゃないとかそういう

印象を強く持ってたんじゃないですかね、ライターは。 
でもね、それはやっぱりナムコがもうすでに他のメーカーよりも自分たちのブランドっ

ていうものを意識してんたんで、それはいいことなんですよ、すごく。 
 
Ｑ：そこは石井さんがおっしゃる、ゲーム自体を愛してほしいとか、長持ちさせてほしいと

かそういうのとは、方向性は近いかなと思うんですけど。 
 
石井：ただ、結構 IP をどう……。IP を大事にしようとか今でも言いますけど、じゃあ、実

際、何やるのっていうのは結構、難しいところがあって。例えば、IP の部署を立ち上げま

すよね。これまた話がずれちゃうけど。IP の部署を立ち上げて、じゃあ、何を会社がやる

のか。IP の部署を立ち上げました。じゃあ、利益を出す。だったら昔の IP とかを取材させ

て、僕なんかもよく本とかをつくるときに、「画像を提供してください」とかなんとか言い

ますよね。IP の部署がちゃんとできちゃってると、「じゃあ、1 枚 1 万円でお願いします」

ってことになっちゃうわけですよ。「じゃあ、やらなくていいです」みたいな。「それ、むし

ろマイナスになってますよね」っていう（笑）。 
 
Ｑ：そうなんですよね。パブリシティーっていう意味ではむしろマイナスで、これじゃあそ

もそもブランディングになってないし、公共の利益にもつながっていないですから。 
 
石井：今だとね、「本とかつくってほんとに人に伝わんのかよ」ぐらいな時代、ネット社会

になってきちゃってますけど。まあ、難しいですよね、いろいろ。 
だから、逆に取材のやりやすかったのは、タイトーとかコナミのほうがやりやすかったで

すね。タイトーっていうのは、70 年代のインベーダーのときはすごく利益を上げたんだけ

ど、その後に基板の償却がすごく苦戦して、古い基板でやっていたために時代に取り残され

て、ヒット作が 80 年代後半まで出てないんですよね。 
だからタイトーは、「ぜひ取材に来てください」みたいな感じだったんで、もうどんどん

取材行ってたし、80 年代に「バブルボブル」とか「ダライアス」みたいな結構面白いゲー

ムがどんどん出てきたので、そういう点で「ゲーメスト」とタイトーの距離はすごく近かっ

たですね、80 年代。だから自分たちが「あんまり盛り上がってないけどアピールしたい」
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みたいな会社のほうがやりやすかったと思う、結果論としては思いますね。 
コナミも結構厳しいメーカーではあるんだけど、当時はそんなに日本で人気だった作品

が、まあ、海外では強かったんですけど、日本で強かったのは「グラディウス」「グラディ

ウス II」とか、あのあたりのシューティングぐらいだったんで、結構取材はいろいろ対応し

ていただいてやりやすかったです、80 年代は。 
ただ、担当者レベルで結構、変わっちゃうのが問題で。広報の人間が 1 人替わっただけで

対処ががらっと変わるという、そういうのがやっぱりやりづらかったですね。 
 
Ｑ：今もそんな感じありますけどね。 
 
石井：やっぱそうですかね。 
 
Ｑ：コーポレートポリシーを感じないってことですよね、小難しく言えば。要するに会社と

しての方針がないから。 
 
石井：そうそう。会社としての方針が本来あるべきで、どういうふうに対処していったらい

いかって。だから、そういうことが昔は多かった。 
でも、そういうのがね、しっかりし過ぎていると、し過ぎていてまたやりづらいところも

あったりするんで難しいんですけどね。だから今だと、例えば出版社から編集やってた人間

がメーカーの広報に行ったりして、「こうやってやってください」みたいなことを全部がち

っと知ってるから、出版社の内情なんか。がちっと出してこられて、こっちが手を加える余

地がないみたいな（笑）。「ちょっとやりづらいですよね、これ」みたいな。これ、全部この

とおりにやらなきゃいけないですか？」みたいな。ぶっちゃけ言うとカプコンとかはそれに

近い。 
 
Ｑ：（笑）。 
 
石井：ちゃんとやり過ぎていて、かえってやりづらい。 
 
Ｑ：普通だとモンハンの記事ばっかり出てくるんですよね、インターネットで。そういう意

味では伝統なんですね。僕も見てて。 
 
石井：だってメーカーから来る資料がもうがちっと出てて。今は分かんないですよ。今また

出版の影響力もだいぶ落ちて、ネット社会になってきちゃったので。この時期にこれ出して、

この時期にこれ出してって、もう全部資料がきちっとできてさ、それは俺たちに考えさせて

くれよっていう（笑）。ちょっと思います。それやっぱり、「有能な編集がメーカーに行っち
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ゃうとやりづらいっすよ」みたいな。 
 
Ｑ：そろそろこれネタとしてというか、「そろそろ取り上げてもらっていいんじゃないの？」

みたいなことを雑誌に、出版の立場で考えてくれるって、そういうことですよね。 
 
石井：そうそう。反論が難しい。ちょっと違うなと思っても。でも、家庭用とかだと結構メ

ディアが受け身に立ったと思うんですが、「ゲーメスト」の場合は先駆けだったところもあ

って。メーカーと、これも本に書いてるんですけどメーカーと打ち合わせしながら、「こう

いう段階でこういう情報を出してって、こういうふうに盛り上げていきます」みたいなこと

をやってましたね。 
特にアイレムの「R-TYPE」が出た時なんかは特にそうで。そういうのを僕が最初にやっ

たと思います、「ゲーメスト」の中では。最初から最後までそういうことを主にやって回っ

た感じですね。初めに取材に行く、これはどのくらい売れるゲームで、どの程度すごいゲー

ムなのかっていうのをまず最初に目利きして。その段階でいろんなライターの意見を聞い

て、こういう時期にこういうふうに情報を出してって、こういうふうにやろうっていう、そ

ういう展開ですよね。だから、そういうことを最初から考えてプロデュースしていけるって

いうのは「ゲーメスト」の強みだったと思います。 
 
Ｑ：出版社としてプロデュースしていくみたいな感じ？ 
 
石井：そうですね、そういう意識はすごいありました。だからゲームにおんぶに抱っこで記

事を載っけていくのではなく、ムーブメントをつくっていくという意識は常に、80 年代か

らありますよね、僕は特に。まあ、その原点としてはやっぱりその同人のときに、このゲー

ムのこういうところを分かってほしい、「みんな魅力、分かってくれ」みたいなところが原

点ではありますけど。そういうのがインターネットのない時代なので。やりやすかった部分

が。 
 
ゲームメディアに携わる経緯 
Ｑ：少し時代また、すいません、また戻しちゃうんですけれども、その同人で始められて。

今の話にもつながる、ゲームの良さを分かってほしい、ゲームを大事にしたいってところか

ら周りの人のプレイヤーにっていうのは、同人で始められたあれかなと思うんですけど、一

つはその立ち位置として、小田原の地元と都心に出られ、大学に出られたって、そういうい

ろんな所を見てらっしゃったっていうのもあるんですか？ ゲームセンターとか。 
 
石井：それはあるのかな。 
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Ｑ：先ほどおっしゃった、都会とあれの違いを敏感に感じられたっていうのも、やっぱそう

なのかなって勝手に思ってますけど。 
 
石井：それはちょっと後になってから、「ゲーメスト」に入ってから思ったことが大きいの

ですけど、メーカーの人と話してると、やっぱり感覚のずれをすごい感じるんですよね。だ

から常にゲームセンターを見ていて、どのくらい人がやってて、どのくらいの期間どう遊ん

でるのかって常に見ている、注意して見てたんで。そういう状況からすると、やっぱりちょ

っとメーカーの人と話してると、なんかずれてるなっていう感じが。じゃあ、なんでずれて

るのかっていうことをいろいろ考えた結果、そういうとこに行きつきましたね。 
 
Ｑ：じゃあ、先ほどおっしゃった、何度も同じようなことを聞いちゃうんですけど、そこっ

て、ただゲームをしている人にはない感覚とか、見方だと思うんですよね。僕はただゲーム

をしてた人間なんで、そこら辺の石井さんの中での変化とか、いつごろって難しいと思うん

で、どういう……。 
 
石井：何だろうね、昔からそういうところはあったと思いますけど、やっぱりゲームってす

ごく素晴らしいものなのに評価されていないという意識がすごくあって、それを何とかし

たいというところからスタートしてると思います。だからいまだに、結構これは評価すべき

ものなのに評価されてないってものを、なんとかメディアを使って評価してもらうように

なっていこうみたいなことはいまだにやってますんで、それは古い新しいには関係ないで

すね。そこら辺が原点かな。 
でもね、やっぱりそういうことを考え始めるともう癖になっちゃって。ゲーム以外でもね、

ラーメン屋行っても、この立地がどうで、このぐらいのテナント料が幾らかかって、この味

で客層がこうだからとか、何か考えちゃうんですよ。全然ゲーム関係ないのに。別にラーメ

ン屋とか経営したこともない。何となくね、そういうのを考えますよね。全然、起業とかし

てるわけでもないのにね（笑）。 
 
Ｑ：そういうある種の批判的というか批評的な目、そういうのが芽生えたのはいつごろです

か？ 高校生のころになるんですかね、やっぱり。 
 
石井：ゲームを、そこはやっぱりゲームのハイスコアっていうものを競ってて、ある意味、

今は e スポーツとか言いますけど、e スポーツ的に言えば高い点数を競うっていうのはすご

い盛り上がったんですね、80 年代は。それって陸上競技に近い形の e スポーツなんですよ

ね。1 カ月単位にどれだけの点数を、高い点を出したかを、全国で、雑誌で競って載せるっ

ていう。そういうのを本気でやっていったときに、やっぱり突き詰めて考えてやってかない

とトップは取れないんですよね、やっぱり人と勝負するときに。 
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だから、ほんと突き詰めて突き詰めて、毎日そのことばっかり考えて、どういうことをす

れば人より点数を上回れるのかっていう、そういう経験。だからさっき言った原点と、そう

いう物事を突き詰めて考えるっていうものが合わさってそうなってる感じかもしれない。 
 
Ｑ：先ほどの既成の価値観とか社会のそういう無理解、理解のなさとか、ゲームそのものに

対する愛情だとか、一個一個はそれぞれ伺って分かるんですけど、それが高じていくってい

うか、何か書く側に回るっていうところのあれが、大きな変換じゃないかなと思うんですけ

ど。書く側に回るって、ゲームに。一個一個はおっしゃるとおり。そうでもないですか？ 石

井さんにとって。 
 
石井：いや、ゲームが好きなんで、好きで自分も苦労するじゃないですか、ゲームを攻略す

るときに。あんまりそこまでゲーム、自分では才能あってうまいとは思ってないので。だか

ら、やっぱり挫折がいっぱいあるんですよ、今までの間に。自分の挫折の経験があって、や

っぱり人のプレーを見ていると、「ああ、ここで引っかかってるな」とか思うじゃないです

か。そうすっとやっぱり言ってあげたくなるじゃないですか。 
 
Ｑ：はい（笑）。「そこで右に行かないほうがいいよ」とか、そういう感じで。 
 
石井：そうそう。それでそういうのを文章に書くじゃないですか。文章に書くときに、「こ

れじゃ分かりづらいよね。こういうのじゃ理解されないよね」とかって、できるだけ当時、

その人の気持ちになって分かりやすいやつ、書くじゃないですか。ほんとは、でも、攻略の

文章って、ほんとそういうとこですよ。ライターとしてはほんとにそうだね。 
それとは別に、やっぱりゲームをもっと分かってほしいとなるじゃないですか。ゲームが

分かってほしいなってなったときに、どうやったら盛り上げるのかっていうプロデューサ

ー的な考え方になっていくわけですよ。この時期にはこういうふうなことを教えて、こうい

うふうにみんなこのくらいまで腕が上がってきて、「まあ、だいたい売れるのは半年ぐらい

が限界ですかね、このゲームだと」みたいなことが。そういう感覚で見て、「R-TYPE」の

ときとかはそういうのを全部メーカーに提出して、「このくらいの期間で、何号でどのくら

い、何面まで出してきます」って、全部出しましたね。 
開発者インタビューはこの時期に入れて、ゲームがある程度、みんなすごいゲームだとい

うのが分かってきた時点で、じゃあ、「つくってきた人はこんな人なんですっていうのを出

していきましょう」みたいなところまで込みで考えて、プロデュースするってことを考えて

ました。 
 
Ｑ：結構、攻略するための情報提供みたいなものっていうのは何か、人に教えるみたいな感

じですよね、ゲームセンターで。 
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石井：基本的にそうです。 
 
Ｑ：そこの延長線に。 
 
石井：そこの延長線上です、ほんとに。だから現場を知ってるから。 
 
Ｑ：プレーする現場を？ 
 
石井：プレーする現場を知ってるから。だから、「ゲーメスト」もずっとそうです、90 年代

も。プレーしてる現場を知ってるからどういう情報を求めてほしいのか。 
 
Ｑ：その当時、高校、大学、同人のお話も少し伺いたいんで。初期のゲームのメディアだと

思うんですけど、どんなことで書かれていたとか。 
 
石井：いや、同人と言ってもね、何なんだろうな。だから、そういう感じで攻略法っぽいも

のを先駆けて書いてた感じ。まあ、半分（自分のプレーを伝えたいという）自慢も入ってる

のかもしれないですけど、ほんとに普通に文章を書いて、それをコピーして、印刷とかは当

然ないのでコピーして店に置いておくぐらいの感じですよね。当時からもうコミケとかあ

りましたけど、そういう同人活動ではなかったですね。でも、そういう人、結構いたような

気がするなあ。結構って言っても少ないでしょうけど（笑）。 
 
Ｑ：僕の周り、まあ、僕もそんなにたくさん、それこそ石井さんほどじゃないし、行ったこ

とないんで、あんまりそういうのって、「あると珍しいな」ぐらいな感じ、ゲームセンター

に。ちょっとしたペラ 1 枚なやつで攻略情報、珍しいなっていうぐらいだったので、ちょっ

と正直その 80 年代のイメージが湧かないんですよね。 
 
石井：でもね、そんなもんですよ。どこにでもあるもんでは当然ないけど、当時はゲームセ

ンターの数自体がいっぱいあったんで。ぶっちゃけで言うと、変な言い方すると意識高い系

のゲームセンターがあるんですよ（笑）。当時ってすごくゲームセンターによっても差があ

って。ゲーム置いてあるだけの、どっかのおっちゃんがやっているような店もあって。メン

テナンスもろくにしてないから、レバーもろくに入んないって店もあれば、「俺はゲームが

好きなんだから、店員になってすごいいい環境をつくってやるぜ」みたいな意識高い店もあ

るので。 
 
Ｑ：そうですね、ほんとに。 
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石井：そういう店だと「ぜひこの素晴らしいゲームをやってほしい」みたいな感じで、自分

で勢い余って紙に書いて、ゲーセンの会報っぽいものが置いてあったりとか。当時はナムコ

の直営店に割とナムコファンの意識高いやつが集まっていたので、ナムコのゲームセンタ

ーにみんな行ってたっていう。 
 
Ｑ：小田原のナムコランドってハイスコア集計とかもやられてました？ 当時は。 
 
石井：当時はね。 
 
Ｑ：「AM ライフ』とか、あるいは「マイコン BASIC ベーマガジン」とかで。 
 
石井：どうだろうな。やってないかも。ただ、ハイスコアボードを置いた時期はあったよ。 
 
Ｑ：ボードはだいたいありますよね、店内独自のホワイトボードですけど。 
 
石井：でも、雑誌には載ってないかもしれない。小田原のウィルトークタイトーは雑誌のハ

イスコア集計をやっていましたね。やっぱね、ナムコのデパートの屋上ゲーセンは、7 時に

閉まっちゃうから難しかったですね（笑）。 
 
Ｑ：要するに最初はデパートの屋上で始められたんですよね？ ゲームを。 
 
石井：最初はどうか分かんないけど、結構行ってました。 
 
Ｑ：だんだん、いわゆる意識高い系のゲームセンターに移られたって感じなんですか？ プ

レーするのは。 
 
石井：意外にね、ナムコの屋上のゲームセンターは意識高かったというかね。意識高いって

変なんだけど、すごく理想、僕の意味では一つの理想のゲームセンターでした。なぜかって

言うと子どもがすごく多い。子どもが結構楽しく、特に土日とかになると小田急沿線から子

どもが集まってきて、結構みんな年代を問わず集まって楽しくわいわい遊んでる。ものすご

い明るい、当時としてはゲームセンターで理想形でしたね、一つのね。 
 
Ｑ：営業時間の問題はあるけれども、そこはそこで嫌いじゃない？ 
 
石井：うん、すごい良かったね、あのゲーセンは。やっぱり子どもも、へたすると中学生、
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小学生ぐらいから高校生とか僕とか大学に近いやつらまで全部一緒に分け隔てなく、楽し

く遊んでるみたいな。すごい明るいゲーセンだった、当時としてはあり得ないぐらい明るい

ゲーセンだったね。やっぱね、それ以外にも、すごく真っ暗で。当時、学ラン着てカラスみ

たいな、もう真っ暗で闇に溶け込んだようなゲーセンもありましたからね、当時ね。そこは

そこで面白かったけどね。 
 
Ｑ：今のお話で分かるように、いろんな所にいらっしゃってるイメージでよろしいですか？ 
 
石井：そうですね。だいたいいつも行ってる所はある程度は決まってるんですけど、時々遠

征に行って、「ハイスコア点に俺の名前を残してきてやるぜ」みたいな道場破りみたいなこ

とをやってくわけですよ。あんまり言いたくないけど（笑）。 
 
Ｑ：いえいえ。 
 
石井：そして、ひそかに嫌がられるんですよ、きっとたぶんね、今思えばね。いろんなゲー

センに行くのは好きでしたね。いつも行ってたわけじゃないけど。だいたい行ってる店は決

まってはいるんですけど。 
 
Ｑ：遠征って言ってましたよね。それこそ、うまいやつは外の店に腕を見せ付けるために出

かけて行って。 
 
石井：そうそう、そういう感じですね。オレンジという、オレンジも小田原のゲーセンです

が、そこにも行きました。初代マルゲ屋（※「ゲーメスト」を発行していた、新声社が経営

していたゲームグッズショップ）の店長が店員で、店長やっていて。 
 
Ｑ：C.C さんですか？ 今、ここにある昔の、1988 年の「ゲーメスト」を見ますと、お名

前が出ていますね。 
 
石井：C.C って出てるね。このとき、店員だったのかな？ どうなのかな？ 「店員でスコ

ア載せていいのか？」みたいな。1988 年か。まあ、いいや。 
 
Ｑ：僕たちひがみっぽいから、あんなの金を持ってる年上の人か店員がやってるんだろうと

思って見てましたけど。僕たち、小学生ぐらいだと。誇らしげに書いてありましたんで。そ

ういう形でゲームセンター行かれて、大学は都内で、都内でもやっぱりそういう形でゲー

ム？ 
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石井：そうですね。日吉のゲームセンターとか行ってたな。でも大学に行かなくなっちゃっ

てからは、大船のキャロット（※ナムコ直営のゲームセンター）に割と朝から晩までいまし

た。まあ、朝から晩までゲームセンターで遊んでた割には、まあまあ、その後に仕事につな

がってたから、「まあ、良かった良かった」って感じですね。 
 
Ｑ：そうやって文章、記事を書かれながら、じゃあ、それを仕事にするっていうところにも

う少しまた改めてお伺いしたいんですけど、きっかけとかその経緯。 
 
石井：きっかけっていうか、「魔界村」の攻略を書いてくれということで、「ゲーメスト」で

記事を書いたのが最初で。ゲームセンターに行っていろいろ情報交換をするっていう習慣

がもうそのときすでに普通についていたんですけど、有名なゲームセンターに、例えば巣鴨

キャロットに、1 カ月に最低でも 1 回は行って、みたいな。 
それと同じような感じで、「ゲーメスト」の編集部に行って仕事の話とかをしつつ、そこ

に行くとだいたい当時のもう有名なプレイヤーがたむろっているので、そこでいろいろ話

を聞いて情報交換しながら、「こういう雰囲気なんだな。こんな感じなんだな。新作はこん

なものが出るんだな」みたいな、いろんな情報交換をしててちょこちょこ記事を書きました

ね。 
そこら辺は、「ゲーセンに行ってうまいやつらと情報交換する」の延長線上みたいな感じ

ですよね、そういう意味では。そういうやっぱりゲームに詳しいやつらが集まるとどんどん

知見が深まっていく、いい言い方をすれば知見が深まっていく。ゲームに対する理解が深ま

っていくし、店でバイトした経験があるやつとか、いろいろ業界のことを知ってるやつとか

いっぱいいるから、そういうのも自然に自分の知識になっていく感じですよね。 
 
Ｑ：深く広くなっていくようなイメージ？ 
 
石井：そうですね、やっぱりそういう共通の趣味がある人間で、いろんな知識を持った人間

が集まると。やっぱ、そういう点で環境はすごいやっぱり大事。 
 
ゲーム雑誌のつくり方 
Ｑ：当時、例えば「ゲーメスト」以外でそういうことを、近い雰囲気を持ってる出版社とか、

もしくはそういう集まり、ゲームセンター以外ですね。 
 
石井：まあ、ほぼないでしょう。ただ、雑誌としては「マイコン BASIC マガジン」がハイ

スコア集計をやっていて、あの当時としては有名な人が出ていたので。見城こうじさんとか。

後にね、「カスタムロボ」とかつくった見城さんなんかが、「マイコン BASIC マガジン」で

記事、書いてたので。ナムコの開発からそっちに行ったんだけど。 
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だから「ベーマガ」はちょっと、当時は特別な雑誌でしたね、「ゲーメスト」よりも早か

ったし。ハイスコア集計の先駆けみたいなもん。まあ、それ以前にもあるっちゃあるんです

けど。だから、アーケードの情報で割とバッティングするのはもう「ベーマガ」ぐらいしか

なかったし。ゲーマーがたむろしながらいろいろ切磋琢磨して情報を交換しながらつくっ

ていたようなものってほんとに出版業界では特殊っていう感じ。 
だから、「ゲーメスト」の強みっていうのはまさにそれで。例えば「ファミ通」とか他の

所から 90 年代以降にライバル関係になるような要素もあるんですけど、「ゲーメスト」み

たいなやり方をしてる所は、ゲーマーが集まっていろいろ話ししながらどんどんどんどん

知識増やしていって、それを記事にうまくつなげていくみたいな所はほぼなかったと思い

ますよ。だから、それが一番の強みだったと思います。 
だから、ほんとにその個人の、例えば僕なんかは特に「ゲーメスト」を出てからすごい思

ったんですけど、鴫原君なんかも経験あると思うんですけど（※本稿の著者の一人、鴫原は

「ゲーメスト」編集部で専属ライターをしていた経験がある。）、他の所で仕事をした場合に

は当然ライター一人一人が個人事業主なので、その個人対編集部、編集者とのやり取りが基

本になるんですよね。個人で仕事を請け負って打ち合わせして、「じゃあ、何やります。こ

れやります」みたいな感じで、ある意味、雑誌の方針に沿ったものを請け負ってやる記事を

書く感じになる。 
これが「ゲーメスト」の場合は、企画立案が基本ライター陣なので、いつもライターがた

むろっている編集部の中から、ごちょごちょいろんなことを言ったり取材したりとか、編集

者ともいろんな雑談したりとか、編集部に置かれているゲームで奇声をあげながらゲーム

をしたりしてるんですね。 
 
一同：（笑）。 
 
石井：そういう中から、「どういう記事をつくっていったらいいのかな」みたいなものが生

み出されるんですよね。 
 
Ｑ（鴫原）：ちょっとお話がそれますけど、「ゲーメスト」編集部での経験が、おかげさまで

フリーになった今もめちゃくちゃ役立っていて。 
 
石井：（笑）。 
 
Ｑ（鴫原）：毎号、編集会議ってやるんですけど、ライターと編集者が 1 つの部屋に集まっ

て。で、「次このゲームで何ページ分、攻略やらせてくれ。これ、紹介記事を何ページ分や

らせてくれ」とかって、もうあらかじめ自分の中で担当のゲーム、担当の内容とかを……。 
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石井：ある意味でプレゼン、今思えばプレゼンだよね、それね。 
 
Ｑ：企画会議みたいな。 
 
石井：うん、そうそう。 
 
Ｑ（鴫原）：で、会議に来るまでに自分が担当してるゲームで、「こういうことが自分はでき

て、こういうふうにやったほうが、誌面が盛り上がるんじゃないかな？」って頭の中でもあ

る程度決めとかないと、もう会議の中でしゃべれないんですよ。そうしないとページ、仕事

を取ってこれないから。 
 
石井：そうそう。それでやっぱりある程度、いろんなアプローチがありますよね。「ゲーム

が俺はうまいから、これだけすごい攻略が書けるんだ」って人も当然いるし。「僕はキャラ

クターとかグラフィックとか、そういうのにすごく詳しいから、こういう角度から記事を書

けます」っていう人もいるし。それぞれに実力が基本的にないと、編集部内でいつも顔を合

わせてるので、「なめられちゃうし仕事取れないし」っていう感じで、割とガチンコのバト

ルですよ、そういう点では。やっぱり企画力が必要とされる。だから編集から「こういうの

でやってください」って企画を受け渡される一対一の関係じゃなくて、敵と仲間が常に複数

その場にいる状況なので（笑）。 
 
Ｑ：要するに、切磋琢磨する関係っていうことですよね。 
 
石井：まあ、切磋琢磨、そういう環境。 
 
Ｑ：そうしないと、逆にみんなから糾弾されちゃうような環境があって。 
 
石井：僕はすごい厳しかったんで。ハイスコアずっとやってきたから、もうとにかく突き詰

めてやる、やんなきゃ駄目だって、物事を突き詰めてやらなきゃ駄目って考えなんで。まあ、

甘っちょろいやつは脱落させる方向でやってたんで、相当きつかったと思います、そういう

意味では。 
 
Ｑ（鴫原）：ある意味、読者からの文句よりも、身内の批判のほうが怖かった。 
 
石井：身内の批判、批判がすごいから。 
 
Ｑ（鴫原）：「てめえ、半端なことやりやがって」とか言われちゃうんですよ、みんなに。み
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んなすごくプロ意識を持って仕事してるんで。「なんだてめえ、こんな適当なことを書くん

だよ」みたいに糾弾されちゃうんで。 
 
石井：駄目出しがすごいからな。とにかくね、批判とか駄目出し能力に優れてるので、恐ろ

しいことに。だから新作ゲームとか来るじゃないですか。もう駄目なところはぼろくそ……、

出さないですよ、記事には出さないですけど。 
 
Ｑ（鴫原）：はい。もう、けちょんけちょんにみんなが言っちゃう。 
 
石井：このゲームのどこが駄目だっていう。 
 
Ｑ（鴫原）：「こんなの、絶対に売れない」とか、もうみんなびしっと言っちゃいますしね。 
 
石井：あんなの聞かせられない、とてもメーカーには。その 1 割ぐらい出すともうメーカー

の人から怒られちゃう。そういうこと結構あったから（笑）。「でも、内部ではそんなもんじ

ゃないですよ」って、「ぼろかすですよ」っていう。でもね、そういうのって普通の社会人

はあんまりそう言わないと思うんですよ。どうしても歯に衣を着せるというか、丸く。 
 
Ｑ：オブラートに包んじゃったりしますよね。 
 
石井：オブラートに包んでコミュニケーションを取っていくのが普通の形だけれども、じゃ

あ、物事を突き詰めた形でいいものをやろうとしたときに、どうしても必要なのは批判精神

と、思ったことが言える環境なんですよ。やっぱり思ったことを言えないで、ぬるいことを

言わざるを得ない環境だと、出来上がるものもやっぱりぬるいものになっちゃうので。 
そういう点で、どれだけライターが言いたいことを言えるような勝手な、ある意味、「勝

手なことを言えるような環境はつくれるように」っていう環境づくりは常に考えてました

ね。それが実は「ゲーメスト」の記事ができてくる秘訣で。それはゲーセンでたむろってる

人間の雰囲気が、お互いに切磋琢磨できる環境だっていう。それが「ゲーメスト」の創刊当

時の雰囲気だと僕は思ってたので。それを 90 年代で対戦格闘ゲームとか、いろんな時代が

変わってきたときでも、そういうことを残そうという意識がすごく強くあって、それはなん

とか廃刊になるまでは守れたかな。 
 
Ｑ：われわれの世界も、まあ、われわれはまた違う対象でそういう批判精神はあれするわけ

なんでやっぱり訓練するんで、やっぱりそのほうが外に出るものもとんがったものが出や

すくなったりとか、意味のあるものになるんだからなっていう意味ではとても理解できる

っていうか、おっしゃるとおりだと僕も思いますけど。一つは、われわれは先生にそうやっ
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て教えられるんですけどね、師匠と弟子との関係で。その「ゲーメスト」っていうのはそう

いうふうにできてたっていうのは、もう入った時にはそういうふうに？ 
 
石井：やっぱりね、ハイスコアラーが集まってたっていうのがね、すごく大きいと思う。ハ

イスコアラーっていうのは人より高い点数を出さないといけないから、一種のアスリート

ですよね。それを例えば、野球のトップ選手でも将棋のトップでも同じだと思うんですけど、

やっぱり客観的に見て、そぎ落としてそぎ落として行かないと、たどり着けない境地なんで

すよ。だから、あいまいなものをあいまいなまま残していたりとか、ぬるい状況だとやっぱ

り人に抜かされてしまうわけですよ。 
そういう感覚を持った人間が最初に集まったので、舌鋒が激しいっていうか鋭いってい

うか、もう駄目なものは駄目っていう。「これはこんなんだから駄目。こういう理由だから

駄目。こうこう、こうだからこう。これだからいい」っていうのが全部、理詰めで鋭い、ば

っと切ってくるっていう、そういう人間がやっぱり。キャラクターは人それぞれなんですけ

ど、やっぱりどっかにそういうものがあって。だから、毒にも薬にもならない記事とかを嫌

う（笑）。 
 
Ｑ：ある意味、別におべんちゃらじゃなくて、メディアのあるべき姿ですよね、マスメディ

アの。 
 
石井：それはほんとにマニア同士、好きな趣味、ほんとにゲームが好きっていう者だけが集

まって、変に編集が絡まずに、社会常識を押し付けずにいったからできたスタイル。これが

やっぱり普通に社会として真っ当にやってる出版社であれば、もうちょっとやり合うとき

も丸くなるだろうし。 
 
Ｑ：あれですね、いわゆる大手の出版社がゲーム雑誌をつくるのとは違う。 
 
石井：違う、そういう点では。だから、もともと雑誌のつくり方を知らなかったんですよね。

新声社は。書籍は出してましたけど、雑誌をつくった経験が全然なかったので。だから雑誌

のつくり方のスタイル自体からしても全く違う。普通の雑誌のスタイルは、だいたいある程

度レイアウトを決めて、その中に文字を必要な数だけ落としていくのが当然の形で。少し余

裕を持って初校を出して再稿を出してやっていくんですけど、「ゲーメスト」の場合はゲー

マーが集まってるもんだから、もう書きたいことを書く。まずは書きたいって思うのを書い

ちゃう。「それを何ページ以内に収めなさい」とは言われるけど、たとえるならデザイン無

視。書きたいものを書いちゃって、なんとかそのデザインで後々、後付けでなんとかする。 
それで最新情報を入れたいからぎりぎりまで粘って、原稿が遅れて。原稿上がっても、「や

っぱり変わりました」みたいな。「いいパターンが分かりました」みたいな、「もう直せませ



 31 

ん」みたいな感じで、写真だけチェックする色校のときとかでも、本文変えられないからキ

ャプションの、「写真のキャプションの所に突っ込んどけよ」みたいな感じで、どんどん後

から入れてやろうっていう。「ベストを尽くします」って、よく言えば。 
 
Ｑ（鴫原）：そうなんですよね、締め切りぎりぎりまで、書きたい情報が新たに見つかった

らどんどん加筆して（笑）。悪く言えば融通利かないんで。わがままっていう。 
 
石井：悪く言えば、「このデザインは素人がつくってるのか？ この雑誌は」みたいな、デ

ザイン面から言うとね。 
 
Ｑ：それは最初からやっぱそういうふうにつくられてたから、まあ、石井さんには合った感

じなんですかね、さっきのお話、雰囲気とか雑誌のつくり方が。 
 
石井：だから、最初はやり方、分かんないんでそういうやり方になっちゃって。そして 90
年代の初めぐらいから、僕が編集長でやってた時はもう意識してました、「ここがいいとこ

ろなんだ」って。だから、その環境を守っていく、それを時代に適応させる形で守ってって。

大手の出版社が、やっぱり格闘ゲームがすごい売れたんで、参入してきたときに、どういう

ところで対抗するのか。そういう点では負けない自信は絶対的にありましたね、「まさかこ

んなふうにつくってるとは思うまい」っていう（笑）。 
 
Ｑ：そうですね、ちょうど真ん中ぐらいなので。ありがとうございました。 
 
石井：ちょっと小休止しましょうか。 
 
Ｑ：いったん小休止を入れに。5 分前に。 
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