
Profi le
1981年京都大学経済学部卒。
日本興業銀行（現みずほ銀行）、テクモ代
表取締役を経て2009年４月に設立した角川
ゲームスの代表取締役社長を務める。2014
年５月からはフロム・ソフトウェアの代表取
締役会長も兼任。

―先ほど、角川ゲームス設立のお話が
ありましたが、詳しくお願いします
角川はもともと角川書店やアスキー・

メディアワークスなど、いくつかの出版
会社によって構成されていて、各出版社
が作るライトノベルやコミックなどを、
アニメや映画といったマルチメディア化
していく上での１つの出口としてゲーム
を作っていました。
そんな中で、角川全体でゲーム部門を

強くするために、オリジナルのゲームを
含め、しっかりとしたゲーム制作会社を
つくりたいというお話を、当時角川グ
ループホールディングスの社長から頂き
ました。それが角川ゲームス設立のきっ
かけです。当初、角川ゲームスでオリジ
ナルのゲームを作ることに議論もありま
した。でも社長がそれでいいということ
でしたので、堂々とオリジナルゲームを
作ってきました。

―ゲーム業界に関わることになった
きっかけを教えてください
直接のきっかけは大学を出て、日本興
業銀行（現みずほ銀行）に勤めていたと
きのことですね。当時僕は銀行の産業調
査部で、通産省（現経済産業省）の仕事
をしていました。

―当時はまだゲーム業界が発達してい
なかった頃ですよね
その頃はゲーム産業という言葉もなく、
ゲーム会社がいくつか出てきた頃でした。
僕はゲーム会社を金融支援する制度の調
査をしていて、その時に知り合ったゲー
ム会社の代表者に、よかったらゲーム業
界で働いてみないかということでヘッド
ハンティングされたのが直接の原因です
ね。銀行で長年仕事をしていたので、も
のづくりの仕事をしてみたいということ
もありました。

―そもそも、ゲーム開発ってどういっ
たものなのですか？
ゲームの構成要素には、世界観やキャ

ラクターなどのストーリーの部分と、バ
トルやステータスの上昇の仕方といった
システムの部分があります。実際にゲー
ムを作るときにはそういった構成要素を
すべて文章化して、「ゲームデザインド
キュメント」という厚さ10cmくらいの
本にするんですね。

―それが土台となるんですね
これをもとに、プランナーがプログラ

ム上の仕様書を書きます。その仕様書を
もとにプログラマーやCGデザイナーや
サウンドクリエイターが分業してゲーム
を作っていきます。これが一般的なゲー
ムの作り方で、規模の大きいものだと、
ピーク時には現場で300人くらいの人が
開発に関わることになります。

―そのなかで安田さんが果たす役割は
何ですか？
僕が果たす一番大切な仕事はプロ

デューサーとして現場を指揮することで
す。プロジェクトを立ち上げて、事業計
画を決めて、資金調達をして、プロジェ
クトのメンバーや開発の資源を集めて、
最後までゲームを作ることの指揮をする
のが僕の役割です。

―クリエイターとしても関わられると
お聞きしましたが
そうですね。僕の場合、プロデュー

サーとしての仕事以外にも、実際に現場
でゲームデザインを考えたりなど、より
踏み込んでゲーム開発に携わります。自
分が納得できるものを作るということが
僕のポリシーですし、それを実現するた
めに設立したのがこの角川ゲームスなん
ですね。

―ゲームを作る際に気をつけているこ
とは何ですか？
これは人それぞれだと思いますが、僕

に関して言えば、僕自身がそもそも確固
たるコアゲーマーなので、僕と同じ感性
を持つ人に向けてゲームを作っています。
たとえば、ゲームのジャンルの１つでタ
クティカルシミュレーションRPGという
ジャンルがあります。

―あまり聞きなれないジャンルですね
このジャンルはコンシューマーゲー

ムではもう10年近く新作が出ていない
ジャンルなんですね。それはどうしてか
というと、このジャンルのゲームを作る
ためには、織物を手作業で編むような、
ものすごく丁寧で手の込んだものづくり
が要求されるからなんですね。そうする
と、ビジネス的に合わない、技術的に難
しいということで、新作が出てこなくな

ります。
逆に、確実にそういったコアゲーマー

などのユーザーのニーズがあるところに
向けてゲームを作っていくのが僕のスタ
ンスです。特に、自分が戦略系のRPGが
好きですから、僕自身が遊びたいという
気持ちがあるので、途中で挫折すること
なく最後まで作ることができますね。

―自分が作りたいものを作るというわ
けですね
こういうやり方はプロダクトアウトと

言います。一方でマーケットインと言っ
て、世の中でヒットしているものを研究
して、新たにヒットするものを作る方法
もあります。ただ、正直僕はすごく苦手
ですね。遊んでいる人が安心して遊べる
ゲームを作るというのが元々の動機なの
で、どちらかというと自分の感性に従っ
たものづくりをしています。
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ゲームとの出会い ゲームを作る 角川ゲームス

大ヒットブラウザゲーム『艦隊これくしょん』で
おなじみの角川ゲームス。今回はその代表取締役
社長であり、フロム・ソフトウェアの代表取締役
会長でもある安田善巳さんにお話を伺いました。

（株）フロム・ソフトウェア代表取締役会長
（株）角川ゲームス代表取締役社長

自分が納得できるものを
作ることが僕のポリシーです

角川ゲームス社長インタビュー
『ロリポップチェーンソー』、『艦これ』などを開発した

安田 善巳氏

1

１回でいいからはみだしてみたい！ （教・院　キリン）
⇒巻頭に載せてみました （おめでとうございます；編）

Cross Wordの答えは「カプドーワルツ」ではだめでしょうか。先日自分で作曲しました （工・１　黒猫のデルタ）
⇒「ツール・ド・ワプカ」というレースをご存知でしょうか？ （さっき考えました；編）



しっかり育ってほしいと考えています。

―プロデューサーとしては何か展望は
ありますか？
プロデューサーとしてということであ

れば、僕は島根県出身なので、日本の神
話の世界をテーマにして、桃太郎やかぐ
や姫などのキャラクターを使って、浮世
絵などの日本のイラストアートを表現す
るようなRPGを作りたいですね。

―それでは、今後ゲームはどうなって
いくと思いますか？
オンラインゲームに関しての話になり

ますが。オンラインゲームにとって主な
収入はユーザーの課金なんです。それが
今、１人当たりのユーザー課金額はどん
どん落ちてきているんですね。１つの
ゲームに何百万円も課金しなければなら
ないゲームはこれから厳しくなると思い

―今後の展望について教えてください
日本のゲーム作りの良さを活かした
ゲーム作りを今後も続けていきたいです。
その上で世界市場で勝負していきたいで
すね。

―ゲーム製作会社のフロム・ソフト
ウェアの会長も務めているんですよね
創業者とのご縁で、フロム・ソフト
ウェアの会長もさせていただいています。
フロム・ソフトウェアの会長をしている
理由の１つにはフロム・ソフトウェアと
角川ゲームスが今後力を合わせてゲーム
開発をしていくことがありますが、次の
時代のリーダーをしっかりと育てる目的
もあります。今フロム・ソフトウェアの
社長をしている宮崎さんは『DEMON'S 
SOUL』や『DARK SOULS』といった世
界的に評価されたゲームを開発した優れ
たクリエイターですが、経営者としても、

―思い出深いゲームは何ですか？
僕がまだ銀行で働いていたころ、ゲー

ム雑誌にコラムを書いていたことがあり
ました。その頃に出会った、『wizardry』
というゲームが一番思い出深いですね。

―どんなゲームですか？
当時は今と違ってゲームのスペックも

高くなかったので、グラフィックやサウ
ンドは簡単なものだったのですが、この
ゲームのすごいところはダンジョンに
入って、敵を倒して、アイテムを手に入
れて、自分のキャラクターを育てていく、
そういうロールプレイングゲームの土台
を作ったところです。
僕たちが実際にゲームを企画して、

作ろうとするときに根底にあるのは、
『wizardry』に出会ったときに僕が受け
たような衝撃を与えることのできるゲー
ムを作りたいという思いですね。

―大学時代のお話を聞かせてください
大学時代はひたすらバイトしてました

（笑）。僕が大学生の頃は学生運動が京大
にはまだ残っていて、その関係で僕が入
学式を終えて最初の授業が休講になりま
した。そこで、これはラッキーだと思っ
てバイトを始めました。社会的な体験を
したかったというのが大きな理由ですね。

―経済学部だったそうですが、どんな
学生でしたか？
ゼミの先生とメンバーに恵まれたこと

もあり、ゼミに入ってからは真面目に勉
強していましたね。法学部の授業が面白
かったこともあって、法学の勉強もして
いました。

―そういった勉強は現在のお仕事の役
に立ちましたか？
役に立ちましたね。大学で学んだこと

で、経営において大切なことは２つある
と思います。１つは数学的なセンスです。
１つの物事や現象を数学的に表現して、
どこが変数なのかしっかりとらえること
です。どこが伸びるとある事業がよくな
るかを理解するには数学的なセンスが大
切だと思います。もう１つは心理学です
ね。

―心理学ですか
心理学ってすごく大切だと思います。

どれだけ数学的、物理的に物事を判断し
ても、人や物事を動かすのは結局人間と
人間との関係なんですね。相手の言動か
らその人物像を見抜いたり、ユーザーの
裏をかいたものを作ったりするのもベー
スにあるのはすべて心理学です。人との
関係においては心理学的なアプローチが
すごく重要なんです。だから僕は数学と
心理学が経営する上で重要だと思います。

ReminiscencesFuture  Prospects

大学時代の思い出

京大生にメッセージ

―安田さんからみて京大生はどんな存
在ですか？
京大を卒業してサラリーマンになった

当初、会社の周りのいろいろな人に｢京
大生って群れないし、個性的で我が道を
行く人が多いよね｣と言われました。正
直その時はそんなことはないと思ってい
たのですが、それから33年経って今の
自分を見るとやっぱりそうかなって思い
ますね（笑）。

―京大でよかったと思うことは何です
か？
今、アメリカのビジネススクールでは、

起業の仕方や経営者の生き方のようなも
のを教えてくれます。しかし、京大はそ
ういったことは何も教えない大学でした。
だからこそ京大は自分で物事を考えるこ
との大切さを教えてくれた、とてもいい
大学だと思います。目的意識をもって行

思い出深いゲーム

今後の展望

Message to Students

動すると、優れた情報にアクセスできて、
学びの機会を与えてくれる。京大を出た
ことは誇りに思いますね。

―最後に、安田さんから京大生にメッ
セージをお願いします
自分が好きなことや、興味があること

を徹底的に掘り下げて自分の未来を模索
してほしいですね。苦労しても工夫して
結果を出すことは人生の大きな喜びにな
ります。今の自分を幸せだと思えるのは、
自分の作った商品で生計を立てているこ
と、それから自分のやりたいことをライ
フワークにできているからです。
あとはやはり、人がすべてだと思いま

す。一緒に自分に関わってくれた人を幸
せにするという目的をもって、あるジャ
ンルをリードする指導者になれるように
がんばってほしいですね。

―ありがとうございました

ます。そうなってきたときにゲームで
ユーザーにお金を落としてもらう以外に
どういったモデルがあるかですね。広告
を掲載して収入を得る広告モデルもあり
ますが、なかなか成り立たない。そこで
僕たちが『艦隊これくしょん』で考えた
のが、出版モデルのようなものですね。

―出版モデルとはどういったものです
か？
ゲームではあまりお金を使ってもらえ

なくても、キャラクターを好きになって
もらって、本やアニメなどのメディアに
してビジネスとして資本を回収するとい
う取り組みです。ゲームユーザーから多
額のお金をもらうわけではなくて、ゲー
ム以外のコンテンツを幅広く展開して、
そこに集まってくれるユーザーを対象と
したネットワークコンテンツが今後増え
てくると思いますね。

Profoundly Memorable GAME

フロム・ソフトウェアが2014年に発売した
ゲーム。直接的なコミュニケーションの必要
の無い緩やかな繋がりのオンラインシステム
が特徴。

『DARK SOULSⅡ』

2012年に発売された、角川ゲームス開発の
ゲームで初めてミリオンセラーとなった作
品。チェーンソーを持った女子高生がゾンビ
を倒していくという斬新な設定のゲーム。

角川ゲームスから2013年に発売されたゲー
ム。安田さんがプロデューサーを務めた。隠
密国家機関の新人となり、凶悪犯罪者と戦う
アクションゲーム。

『KILLER is DEAD』

『LOLLIPOP CHAINSAW』
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何に対してもモチベーションがあがりません （法・２　オレンジ）
⇒いろんな人に出会うとモチベーションあがりますよ （夢が広がります；編）

大学入り直して強くてニューゲームしたい。 （総・４　ホリィ・セン）
⇒ニューゲームはできないのでいろんなゲームで遊びましょう （Now Loading……；編）


