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「ゲーム業界の最先端で新しいゲー

ムを作り続けてゆきたいと思い、クロ

ーバースタジオを設立しました」

と語るのは、ゲームメーカーカプコ

ンの開発分社クローバースタジオの代

表を務める稲葉氏。氏がはじめてゲー

ムに関わったのはいつなのだろう。

「僕がはじめてゲームをやったのは、

小学5年生のころです。当時“マイコ

ン”って言われていた時代で、友だち

の家にあるPC6001でいっしょにゲーム

をやっていました。それから徐々に

BASICでゲームをプログラミングする

ようにもなりました」

稲葉氏がゲーム業界の門を叩いたの

は、いまから13年前。プログラマとし

て仕事し始めることになる。その当時

はどのようなゲームを開発していたの

だろう。

「ゲームセンターのゲームを作って

いました。ジャンルはシューティングゲ

ームが多かったです。僕自身シューテ

ィングゲームで遊ぶのが好きだという

こともありますが、シューティングゲー

ムを作るのって楽しいんですよ。シュ

ーティングゲームのプロジェクトメンバ

ーは人数が少なく、ひとりひとりの仕

事量が多い。その反面、いろいろなこ

とに目を通せる魅力があります。

プログラマでいうと、ユーザーのさ

まざまな心理を読みながら、敵キャラ、

ボスキャラ、システムまわりを構成し

てゆく楽しさがあります。それと、

RPGのように世界観をストーリーで語

ることはないですから、言葉を使わず

にちょっとしたキャラクターの動き方

を格好よく表現して世界観を作ってゆ

く。これも楽しいですね」

このようなゲームプログラマの時代

を経て、カプコンにプログラマとして

入社したものの、入社1年半後プロデ

ュース業に転進することに。

「プログラマとして仕事をしたいと

いう気持ちもありましたが、もっとゲ

ーム全体を見てみたいという気持ちも

ありましたから、ぜんぜん抵抗はあり

ませんでした」

カプコンではプロデューサーとして

数々のヒット作品を出している稲葉

氏。プログラマ時代には経験のない、

プロデューサーならではの困難も数多

く経験しているのでは。

「特に管理は大変ですね。ゲーム開

発はルーチンフローが作れないんです

よ。というのは、プロジェクトでは自分

たちで開発するゲームに面白さの基準

を決めるんです。その基準を越えるま

では、作っては壊しを繰り返します。

そうなると、時間の管理をやり直さな

ければいけないし、次第にメンバーも

音を上げてくるので人の管理も大変で

す。ほんと泥臭い作業の連続ですよ。

ですから、なにもかもきっちり管理

しないと気がすまないような人は、ゲ

ームプロデューサーに向いていないと

思います。ある種のいい加減さやおお

らかさがないと無理でしょうね」

現在ゲーム業界では、いかに斬新な

商品を開発するかが求められている。

このような現状のなか、クローバース

タジオはどのような新しいゲームを出

してゆくのだろう。

「クローバースタジオでは、“大神”

（おおかみ）を発売する予定です。大神

はいままでのゲームに比べて新しいア

クションゲームです。3Dグラフィック

で墨絵のようにキャラクターを表現し、

それが動く。戦う。そしてそこに描か

れる美しい自然に触れ合える喜び。な

にもかもユーザーが得るものは新しい

ものばかりです。実際に触わってみな

いとなかなかわかりづらいのですが、ク

ローバースタジオ第一弾として非常に

自信がある商品です」
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大自然を舞台にした
アクションゲーム「大神」
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