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前回のあらすじ 

 
Ｑ：本日は、前回は、ずっと子どものころ、どういうふうにされてきたかということをお

聞きして、今回は、パシフィック工業入社から「スペースインベーダー」開発の前までぐ

らいのお話をお聞きできればと思っています。前回パシフィック工業入社の経緯は伺いま

したけども、それで、少し、その後何をされていたのか、組み立て検査のあたりを少しお

伺いしましたけど、もう一度そこから、パシフィック工業入社から「スペースインベーダ

ー」の開発まで、大体 10 年ぐらいのお話をお聞きできればと思っております。 
 それでは、まず最初に確認ですけども、パシフィック工業に入社されるのは 69 年でよろ

しかったでしょうかね。68 年？ 
 
西角：1968 年ですね。 
 

入社年度・配属部・最初に任された仕事 

西角：1969 年って私どっかで言ってしまって誤解を与えたことがあるんですけど、1968
年です。昭和 43 年です。 
 
Ｑ：すみません、繰り返しになってしまうかもしれませんけど、入社されて最初に配属に

なった部署を教えていただけますか。 
 
西角：最初は製造部、部署はなかったんです、部署っていうか決まった部署はなかったん

ですけど、製造部に一応配属はされました。最終的には開発という話だったんですけども、

製造部預けというんですか、総合部預けになっていたか分かりませんけど、とにかく製造

部というところです。物を作るところです。 
 
Ｑ：そこで一番最初にやられたものを教えていただけますか。 
 
西角：そこは、最初は研修ですから、3 ヶ月ぐらい、「ペリスコープ」っていう機械があり

まして、潜水艦のシューティングゲームがありまして。その部品のいわゆるユニットの組

み立てみたいなものをパートのさんたちとやっていました。一番最初、配属されたのはそ

こですね。 
 
Ｑ：昭和 43 年の 4 月ぐらいですかね。 
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西角：そうですね、春だったと思いますね。 
 
Ｑ：春から。 
 
西角：3 月か 4 月だったと思いますね。その前に 1 年会社いましたので、ちょうど 1 年で辞

めた覚えがあるんで、4 月か、3、4、5 月のあたりだったと思いました。ちょっと詳しい月

は分からない、忘れましたけど。 
 
Ｑ：3、4、5 あたりから、製造部で。 
 
西角：入社したのは、多分記録がありますよ。3 月です、はい。 
 
Ｑ：そこから 3 ヶ月ぐらい研修で、工場っていうことになるんですか。 
 
西角：中にも工場、組み立て工場がありましたので、そこでやっておりました。で、3 ヶ月

の約束だったんですけども、最終的には 6 ヶ月ぐらい、もうちょっと長引いたんですけど

も。初めは 3 ヶ月ぐらいの話でやっていたんですけど、最終的には半年近くやった覚えが

ありますね。半年までいかなかったかもしれませんけど、5 ヶ月ぐらいはやったように記憶

しています。 
 

最初の仕事：検査 

Ｑ：そこから次はどういうふうにやったんですか。 
 
西角：そこから後は、検査を、製品検査という仕事を。 
 
Ｑ：この時に、元々は開発というお話で多分行かれたと思うんですけど。 
 
西角：そうなんです。検査、ええ。人が足らなかったのか。いろいろ勉強してもらおうと

いう気持ちがあったのか、ちょっと分かりませんけど、検査という仕事をやりました。 
 
Ｑ：具体的には、何の検査を、どういうことをやられたんですかね。 
 
西角：製品、最終の商品検査、製品検査は、ちゃんとお金を入れたらゲームが動くかとい

うところから、機械に傷がないかとか。例えば、コントローラーを、力を入れて壊れない

かとか、ときどき、ビスがちゃんと締めてないと、ぽんとやるとそのまま抜けちゃったり
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する機械があるので。そういう、一般的な完成品の検査をやっています。 
 
Ｑ：具体的には、どういうものが多かったんですか。 
 
西角：クレーンですね、今でいう大きなクレーンじゃなくて、1 人用のクレーンゲームと、

先ほど言いました、この「ペリスコープ」というゲームと、あとはバスケットボールゲー

ムというのは、カタログにあると思うんですけど、タイトーの。その辺の 3 つが主だった

かもしれませんね。それが結構、毎月流れていましたので、その 3 つが重点的に検査して

いました。 
 
Ｑ：これ何名ぐらいでやられているとこなんですか。 
 
西角：2 人でやっていました。私と検査の主任みたいな人がいまして、その人と 2 人で検査

していました。 
 
Ｑ：それ、出荷の品質管理っていうイメージですか。 
 
西角：そうですね、はい。当時、奨励金みたいなのありまして、たくさん機械が出ると、

奨励金って社員に、500 台以上、月産 500 台以上ぐらい出ると、何かそういう奨励金みた

いなのが出たんで。結構、たくさん作ろうと思って、粗製乱造になるんで、結構、ビスが

やっていなかったとか、そういうのが結構、商品のあれが悪くなる、品質が悪くなって、

結構力を入れるということで。初め、1 人でやっていたんですけど、「西角、お前もやれ」

ということで。 
 
Ｑ：それは、やっぱり品質管理のクレームが来はじめたっていうことですか。 
 
西角：そうでしょうね。 
 
Ｑ：そうすると、やっぱ、その時代は、急激にその台数が伸びていった時代なんですね。 
 
西角：そうですね、月産 500 台ぐらいいっていました。その工場で作っていましたので。 
 
Ｑ：ゲームセンターっていうものが拡張していった時代なんでしょうね。 
 
西角：そうですね、ゲームセンターもそうですし、あの時ボウリング場もそろそろ出てき

たころだと思いますね。 
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Ｑ：その時代。 
 
西角：ええ、そういうところに入る、温泉のとか、そういう旅館のゲームセンターとか入

ったんで。 
 
Ｑ：先ほど、ちょっと驚いたんですけど、パートのさんたちとっておっしゃったんですけ

ど、もう女性の方々がいっぱい、そういう場所で働いてらした。 
 
西角：そうですね、パートの人が多かったです、組み立ては。社員もいましたけども。私

のところには 5～6 人ぐらい、こういうテーブルに囲んで、「ペリスコープ」のこういうユ

ニットとか、こういう「ペリスコープ」の潜望鏡とかのユニットを。 
 
Ｑ：そういうものをパートの女性が組み立てるような感じ。 
 
西角：そうです。そこを、部品を組み合わせて、ユニットにするわけです。それを持って

行って、あとは、社員が男の人ですけど、機械がありまして、キャビネットにそれを。 
 
Ｑ：据え付ける。 
 
西角：埋め込むという感じですね。その前段階の加工ですね。 
 
Ｑ：その辺は、そういう意味では、でも、そのパートの方でもできるような設計になって

いたっていうことですね。 
 
西角：そうですね。ただ、もうネジを締めていけばできるような。別に流れ作業じゃない

けど、ここを作ったら、また次の人がまたそこを組み立てて、最終的に、そういう１つの

ユニットを作って、それを持って行ってキャビネットの中に組み立てる。 
 
Ｑ：かなり大量生産のためのシステムができていた感じですか。 
 
西角：そうですね。ベルトで流れていなかったんですけども、手渡しで結構流してまして。

月産 500 台ぐらいいっていましたから、1 日 20 台以上は作っていたんで。 
 
Ｑ：そうですか、それはすごい。 
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西角：そこそこの人もいないとできなかったと思いますね。 
 

市場の成長、給料 

Ｑ：当時のパシフィック工業に入られた時の様子は、どういう様子だったんですか。結構、

成長しているっていうところだったんですかね。 
 
西角：機械とかその辺をたくさん作る、伸びているという気はありましたけど、何しろ設

備とか会社の環境はあまりよくなくて。とにかく、新しく建てた工場じゃなくて、前あっ

た工場を買ってやった、引き継いだもんですから、もう古いんですよね、工場自体が。も

う屋根が、スレートというやつですね、瓦じゃなくて。そういうのでやっていて。いわゆ

る、いかにも工場という感じのところで、もちろん、エアコンも入っていないし、夏は暑

いし、冬は寒いというような、そういう、非常にちょっと環境が悪いところだな。前いた、

私のオーディオの会社のほうがまだよかったなという。そこもあれだったんですけど、パ

シフィックはそういう環境でやりましたね。 
 
Ｑ：これ移った時に、お給料は前の会社とどのくらい違ったんですか。 
 
西角：一応、中途採用ということで、経験者ということで、前の給料よりも 2,000 円ぐら

い上がりましたね。確か 3 万円ぐらいだと思いました。新入社員で入ったときは 2 万 8,000
円ぐらい。そのとき、私の前にソニーを受けて落ちたんですけど、ソニーは、2 万 7,000 円

ぐらいでしたね、新入社員が、新卒の大卒が。2 万 7,500 円とかそれぐらいで。私が最初い

た会社はちょっと高かったんです。2 万 8,000 円ぐらい。 
 
Ｑ：当時の 2,000 円は、今だと 1 万円ぐらい上がった感じですかね。 
 
西角：ええ、パシフィック入ったときは、3 万円、それは覚えていますね。じゃ、一応、経

験者だから、前よりかは 2,000 円ぐらい上げましょうということで、3 万円になりました。 
 
Ｑ：当時のパシフィック工業には、そういうふうに中途で入られる方が割と多かったんで

すか。どういう方々が多く働いていたんですか。 
 
西角：中途が多かったですね。新卒で入ってくる人はほとんどいなかったみたいですね。

技術の人もいましたけど、もうほとんど中途だったと思いますね。タイトーの本社のほう

は新卒が多かったと思うんですけど、パシフィック自体は、私の知っている限りでは、新

卒はほとんどいなかったような感じでしたね。中途で採用していましたね。 
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Ｑ：機械のバックグランドを持った方が多かったですかね。 
 
西角：そうですね。同業の人から引き抜いたとか、そういう人も来ていましたね。もと、

同業であった人とか。 
 
Ｑ：それで、商品の検査を、大体研修が 6 ヶ月ぐらいあったと、9 月か 10 月ぐらいから検

査のほうに移られたということになるんですかね、4 月入社。 
 
西角：そうですね。 
 
Ｑ：検査をされていて、そこから開発部に行かれるんですかね。 
 
西角：そこから、開発じゃなくて生産技術とかに。 
 

生産技術部での活動 

Ｑ：生産技術。 
 
西角：開発の後に、開発というのは、プロトタイプを作って、それを量産するための準備

の、そういう設計するところがあるんですけど、そこにまず生産。当時生産技術という名

前だったか分かりません。いわゆる技術部と言っていたかもしれませんね。開発は開発部

でありまして。われわれがしていたところは、技術部、配属されたのは技術部だったと思

います。 
 
Ｑ：技術部。で、技術部で「スカイファイターII」をやられるんですかね。 
 
西角：「スカイファイターII」は、開発部ですね。 
 
Ｑ：その後ですか。 
 
西角：まだ技術部で。そこで結構、メカ、私は電気出身で、機械は専門に習ったわけじゃ

ないんですけども。そこで、技術部ですから、電気だけじゃなくて、機械を作るので、例

えば、キャビネットの設計する、量産設計とか、メカユニット量産設計とか、そういう図

面を引いたので、機械の工学の勉強はそこで習いましたね。 
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Ｑ：これ、相当大変だったんじゃないですか。ずいぶん専門が、専門外のことです。 
 
西角：そうですね。でも、私は、子どものころ、いろいろそういうのを作る、どっちかと

いうと、電気もそうだったけど、機械とかそういうのも好きだったので、割と図面見ても

すぐ理解できたような気がしましたね。 
 
Ｑ：図面を描く学問はやってらっしゃらないんですか。 
 
西角：図面を描く、機械科じゃなかったんで、やってはいなかったですね。でも、実践で

図面を描いた人、前の人を見れば、こういうふうに描けばいいのかなと。最初は真似して

描いて。 
 
Ｑ：そうですか。 
 
西角：例えば、こういうヒンジだとかそういう図面を、似たような図面があるじゃないで

すか。そこに、寸法を変えただけですから、みたいな感じでやって、前の人の図面を手本

にして、前の人は、もちろん機械専門の人なんで、そこで覚えたというふうなですね。 
 
Ｑ：描けるもんですね。 
 
西角：私は、もう、そうそう、機械設計、そこで「スカイファイター」の時も、設計、も

ちろん役に立ったんですけど。そこで、機械の、電気の勉強は、そんなにならなかったん

ですけど。機械の勉強は、ずいぶん、その技術でなりました。 
 
Ｑ：どのくらいの方が、技術部にはいらっしゃったんですか。 
 
西角：7 名ぐらいいました。 
 
Ｑ：7 名。その方々から、いろいろ教わる。 
 
西角：ほとんど、機械の出身の人が多かったですね。電気は、1 人か 2 人ぐらいしかいない。

大体、機械は、昔の機械っていうのは、ほとんど電気関係って、リレー回路はあるんです

けど。ほとんどメカとかが中心なので。設計者もほとんどメカの人が多かったですね。 
 
Ｑ：7 人が分担して違うものもやっている感じですか、それとも何人かで組みながら、 
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西角：１つの機械に何人かで、開発から回ってきた機械を見ながら、量産設計するので。

ちゃんとした正式なキャビネットを。開発から来たときは、箱も…。 
 
Ｑ：ただ箱って書いてあるだけですね、きっと。 
 
西角：ビニール貼ったような感じなんで、それをちゃんと市場に出すような設計をしてい

た。 
 
Ｑ：それは、グループで。 
 
西角：ええ、グループで、機械さん、この機械については 2 人でやって。私は、電気はや

らなかったんで、電気さんは電気に１人ずつです。１つの機種に 3 人か 4 人ぐらいですね。 
 
Ｑ：すごくいい勉強の機会にもなったんですね。 
 
西角：そうですね。そこの部署では、実は、自分らでも、開発と張り合ってるわけじゃな

いけど、オリジナルの何か機械も作っている人もいましたね。別に作っちゃいけないとい

う理由はなかったんで。 
 

会社の雰囲気：技術と開発の張り合い、図面を描く 

Ｑ：じゃ、例えば、会社からそういうのをやれと言われたわけではなく。 
 
西角：そうです、自由にやっても別に会社からは言われなかったですね。そこから開発し

た、私がいたときに、荒井さんが、商品化にはならなかったですけど、ピンポンボールに

エアを送りまして、途中で止まるんです、それをバットで打って入れるというような、そ

んなようなシステムを作っていましたけど。それは、技術部で、ほんとは開発部の仕事な

んですけど。技術部でも開発部に張り合って作っていった。そこは会社でも別に何も言わ

ない。 
 
Ｑ：そういう雰囲気の会社なんですね。 
 
西角：普通だったら、開発する開発に任せろと言うんでしょうけど。そこは割と自由にで

きた会社です。 
 
Ｑ：そういうことを提案できるような機会っていうのがあったんですか。 
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西角：ありましたね。結構、割と自由に提案できたですね。そのピンポンゲームやってい

た人も、その人が考えてやっていたんですけど。最終的には、その当時は、営業の人がプ

ロトタイプを見て商品にするかしないか決めるんですけど。残念ながら、そのゲームは、

ちょっとお蔵入りになったと思うんで、商品にはならなかったと思いますけど。 
 そのほか、ピンボールみたいなゲームも作っていましたね、ちょっと名前を忘れました。

私じゃないんですけど、別の人が。私は、何かの機械設計をしていました、ちょっと忘れ

ましたけど、何やっていたかなというのが。量産にはならなかったけど、メカのシューテ

ィングゲームを試作していました。 
 
Ｑ：大体、どのくらいで図面って引けるようになるんですかね、なられたんですか、機械

の図面を。 
 
西角：そうですね、3 ヶ月ぐらいですかね。2 ヶ月か 3 ヶ月ぐらいだと思いますね。元々、

そんな難しい図面じゃない。なくて、いきなり「やれ」と言ったら分からないですけど、

キャビネットだったら、キャビネットの前作の図面を持って来て、それを見ていると、大

体作り方が分かって。あと、発注する業者さん、その人にいろいろ逆にアドバイスを受け

ながら設計するところですね、そのところに、よく、逆に指導受けて、「いや、西角さん、

ここは、ちょっとこの寸法入れてもらったほうが作りやすいんですけど」とか具体的な例

を入れてもらって、きれいな図面を描く勉強にはなりました。 
 
Ｑ：前回伺った時には、設計図が、いいものがすごく描けるようになったというふうにお

っしゃられていましたけど。それも、大体 2～3 ヶ月でそういうふうになるんですかね。 
 
西角：私の場合は、3 ヶ月ぐらいでできたと思いましたね。だから、機械の専門じゃないけ

ど、何か新しい機構で、こういう機構を考えてくれって言ったら難しかったかもしれませ

んけど。だけど、今まであったような流れのゲームをちょっと変えただけであれば、前の

人の図面を見て設計するのは、割と褒められました。「お前、ちょっとそういうセンスがあ

るよ」と言って褒められましたけど。自分でも、だから、結構そういうセンスがあったん

だと思いますね。機械、メカニカルの、設計の。 
 
Ｑ：ドラフター使って描くような。 
 
西角：ええ、ドラフター使って、あのときはまだドラフターでしたね。あのドラフターを 1
台もらうのが、私、1 台もらうの、誰かと兼用していた覚えがあります。開発は 1 人 1 台持

っていたんですけど、技術のほうは。 
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Ｑ：1 人 1 台はなかった。 
 
西角：1 台なかったような気がするね。特に私なんか電気の専門に入っているので。 
 
Ｑ：そうでしょうね。 
 
西角：機械の設計は誰か、機械屋さんのとこで借りてきて引いていたような覚えがありま

した。あれを 1 台もらうのが、結構、あこがれみたいでしたけど。 
 
Ｑ：設計屋さんだからですね。 
 
西角：そうですね。 
 
Ｑ：ただ、製造の仕事というと、どっちかというと、設計からきたものをいかに安く作る

かとか。 
 
西角：そうですね。 
 
Ｑ：そういう面もあるでしょう。そういうところは、やっぱり、知恵を出しながら、作り

やすく、安く、外注しやすくっていう感じですね。 
 
西角：そうです。だから、私、組み立ての、ほかの人もそうでしたけど、組み立ての作業

をやって、そういうノウハウを学びましたね、パートの人と。あと検査も行きましたので。 
 
Ｑ：確かに、どこか難しいかとか、どこが壊れやすいかとか、みんな分かって。 
 
西角：そうですね、結構ね。あれもものすごい、あの時は、何でこんなことばっかりやら

されるのかと思ったけど、会社はそういう人はいなかった。ただ、人が足りないから回し

たのか知りませんけど。私にとってはものすごい勉強になりましたね。特に検査とか。こ

ういう使い方していると、サービスマンがすごくやりにくいなと。 
 
Ｑ：確かに。 
 
西角：部品 1 個換えるのに、ドア 1 枚外さなきゃいけないじゃないこれって。そうしたら、

ここ、何かヒンジみたいなの付けて、開けて、ここの中に手入れればいいじゃないかとか。
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そういうような。 
 
Ｑ：それは、量産設計の仕事ですね。 
 
西角：ええ、量産設計の仕事なんですけどね。そこで結構、勉強になりましたね。 
 
Ｑ：これ、図面を引くときに一緒に、供給業者さんですかね、原材料を作ってくれる。そ

ういう方々と一緒にお仕事をされるんですか。材料、例えば、設計をするときに、そのゲ

ームを、作るのはあれですよね、生産で作るわけですよね。 
 
西角：はい。 
 
Ｑ：そこに材料がくるわけですね。そこも、どこと一緒に、先ほど、図面を引くときに一

緒にやって教えてもらったっていうのは。 
 
西角：それは、図面引きますね、キャビネットはキャビネット、メカだったらメカのパー

ツを引きます。外注さん、近くにあるんですけど、工場の近辺にあるんですけど、そこへ

持って行って、製造してもらうんですよ。いわば下請けさんみたいな工場があって。そこ

持って行った時に、そこの技術屋さんが、技術屋さんというか作る方です。実際に木工屋

の人に、「この図面だとちょっと分かりにくくて、ここに寸法入れていると正確にできます

よ」とか、そういうアドバイスをもらったということなんで。社内では、そういう加工す

る部署はありませんでした。 
 

部品の外注、組み立て、部品メーカーとのやりとり 

Ｑ：さっき言ったクレーンみたいなゲームはで、メインの部品は社内で作っていたのです

か。 
 
西角：部品は全部外です。 
 
Ｑ：全部外ですか。 
 
西角：ええ、電気製品は。 
 
Ｑ：組み立てだけを中でやる。 
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西角：組み立てだけですね。キャビネットから、いわゆる、レジェクターのそういう部品、

そういうのは、全部外で。図面引くのは、パシフィックでやるんですけど。 
 
Ｑ：中で、クレーンにしても、クレーンの鉄の部品は全部外が作って、持ってきて組み立

てる。そういうことか。 
 
西角：そうです、持ってきて組み立てる。図面はこちらで引く、量産するんですね。 
 
Ｑ：ちなみにアクリルパネルとかどうですか。「スカイファイター」とかの筐体イラストと

か。版下が多分要ると思うんですが。ああいう業者も近くにいたんですか。 
 
西角：はい、版下は、ちょっと、離れていた所にあったのかもしれませんね。でも、そん

なに遠く、都内ぐらいだったかもしれませんけど。デザインは、デザイナーがいましたの

で、絵を描いて、それを版下でプリントして、今あるかどうか知りませんけど、デコラっ

ていう、そういうあれがありまして、それを木にデコラ貼って、そこに印刷してキャビネ

ット作ったんですね。 
 
Ｑ：それ 1 台作るのに、大体どれぐらいの業者さんが関わるんですか。 
 
西角：十数社ぐらいはあるんじゃないですか。キャビネットでまずいますよね。あと、板

金があります。先ほど出ましたプラスチック系がありますね。数十はないか。あと、印刷

物とか、十数社ぐらいは関わると思いますね。 
 
Ｑ：そこへの発注かけるときには、生産技術者がまた行くんですか、それとも。 
 
西角：生産技術が、購買という、物を買うとこありまして、そこに依頼して買って入って

きますね。 
 
Ｑ：じゃ、設計段階では、先ほどおっしゃったように、業者と直接やりとりするようなと

ころも結構あるんですか。 
 
西角：発注はしませんけど、話は、行って図面見せて説明しなきゃいけないところがある。

見せなくても、図面見せりゃ出てくるんですけども、一応、簡単なパーツは入手できるん

ですけど、さっき言ったキャビネットとか、結構複雑な図面は、一応、打ち合わせして話

しないと、寸法が抜けているところもあるし。やっぱり、作る人が見たらぱっと分かると

思うんですよ。この寸法が分かりませんよとかいうのはあるんで。だから、事前に打ち合
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わせはします。キャビネットのとき。 
 
Ｑ：部品によってそうやって打ち合わせをして。 
 
西角：はい、そうです。ただ、こういう、L 字に曲げるようなそういうような板ですと、そ

ういうのは、もう図面を見るだけですぐ出来上がってくるわけですね。 
 
Ｑ：結構、その会社さんて、僕の勝手なイメージだと、近くにあっていつでもやりとりで

きる。そういうわけでもない。 
 
西角：そうです、割と近かったですね。車で 20 分ぐらいのところが、大体近くの板金さん

のとこに、板金屋さんと木工屋さんとか、そういうのは近くに大体いましたね。いました

というか、そっちからもしかしたら引っ越してきてというか、業者のほうから、近く、便

利だから、仕事もらうのもそのほうが便利だからっていうことで。皆さん、近くのほうに

来ていたと思います。 
 
Ｑ：これ、月産で 500 台ぐらい作られていたと。技術部で設計されるのは新しい物ですよ

ね。 
 
西角：そうですね。 
 
Ｑ：新しい新製品ということですね。 
 
西角：新製品ですね。 
 
Ｑ：結構新製品の数というのも多かったんですか、当時。 
 
西角：そうですね、そんなには。クレーンが出たら、クレーンのちょっと改良したパート

Ⅱとかみたいなもの出ましたけど。そんなにたくさん新製品は出ていなかったですね、実

は。今、思い出したけど、私、何を作ったのかなって思っていたんですけど。そんなに商

品は、バスケットボールっていうのは出ていましたし。その時は、もうすでに私の時はあ

ったので。 
 
Ｑ：基本、量産技術部は新製品が出ないと仕事がないはずですよね。 
 
西角：そうです。 
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Ｑ：やはりそうですよね。 
 

「スペースドッキング」の所在 

西角：あとは、そう、そう、ドッキングというのがありましたね。「スペースドッキング」

というのがありまして。それは、宇宙で、こういう。ちょうど、何か宇宙でドッキングす

るようなのがありましたね。そういうのがあって、それを、そのテーマにしたゲームを作

ったのが、私が量産設計したかもしれないですね。それは、開発で作った人は、開発だけ

のブロットを作ってこちらに持ってきて、量産設計のお手伝いをしました。それは記憶に

あります。 
 
Ｑ：アポロが月面から戻ってきた、ちょうどその時期に作ってやったやつですね。 
 
西角：そうです。その機械、熊谷にまだ 1 台あるみたいですね。弊社の熊谷ビルに、保存

筐体として。 
 

製品の販売サイクル 

Ｑ：これ当時のメーカーでできたゲーム、ボウリング場とかに入っている。これ、もう入

れ替わりは割と早いんですか、新製品が出たら、もう新しいのから替わっていく。 
 
西角：いや、結構長く、皆さん、なかなか新製品そんなに入れ替えなんて、結構長い間置

いていたと思いますね。 
 
Ｑ：昔は、デパートの屋上のゲームってずうっと同じでしたもんね。たまに新しいのが 1
台入るっていう。そんな簡単には変わらなかった気がするな。 
 
西角：だから、私も、今、思い出した、技術部の時かなり暇でした。今、覚えている。自

分なりに図面を持って来て勉強はして。勉強しているのが多かったような気がしましたね。 
 
Ｑ：だから、新しいの作ったりする時間もありますっていうことですよね。 
 
西角：そんなに設計で追われているというあれじゃなかったですね。結構、人の図面見た

り、人のファイルを見たりして、結構勉強していたんで。割と技術部は暇だったような気

がしましたね。皆さん、暇のような感じだったですよ。その当時のメカ屋さんも、何をし
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ていたのかっていうぐらい暇だったですね。 
 
Ｑ：その当時の設計上、何か新しいゲームっていうの、例えば、クレーンとかバスケット

ボールとか、「ペリスコープ」とか、ちょっとよく見たことがないんですけれども、実物は。

設計上、何かすごい、これはすごいなっていうゲームっていうのは何かあったんですかね。

自社のものでも他社のものでもいいですけど。 
 
西角：それは、設計をすごいと思ったのはないんですけど、皆さん、どこのメーカーもや

るんですけど、ミラーを使いまして、下にミラー反射させて奥行きがあって、そういう仕

掛けみたいなのは、最初見たとき、あれ、何でこんな奥行きがあるのって。結局ミラーが

あって、そこに反射させてずっと先に奥行きを出すんですけど。そういう技術は、もちろ

んアメリカからきたんでしょうけど、最初見た時は、結構すごいしかけだなと思いました

ね。 
 
Ｑ：今、ちょっと調べたんですけど、当時のクレーンゲームの品名であったのが「クラウ

ン 602」とか。 
 
西角：そうですね、「601」とか何かいっぱい。 
 
Ｑ：これが 65 年で、おそらくさっきのドッキングのおっしゃった、67 年の「タッチアンド

ゴー」っていうのあります、多分これじゃないかな。 
 
西角：「タッチアンドゴー」っていうのもやりましたね、そういえば。 
 
Ｑ：当時から、もう「スペースインベーダー」に近いアップライト筐体になってますね。 
 
西角：そうですね。 
 
Ｑ：国際センターの中、おっしゃったように当時の何か最先端感のあるものを題材にした

ということですね。 
 
西角：そうですね、それは、開発者は別ですけど。われわれは、技術のほうをちょっと担

当しただけなんで、あれなんですけども。 
 
Ｑ：確認なんですけど、どっちかというとばんばん新製品が出るというよりも、既存のも

のを改良して、少しデザインとか変えたりっていう仕事のほうが、中心だった。 
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西角：そうですね、もともとゲームは、ほとんどアメリカにあったものですから、実は、

もう戦前からそういうキャッチャーがあったゲームがありましたね。「ペリスコープ」とい

うような、そういういわゆるミラー使った仕掛けも、アメリカのやつ、アメリカからみん

な入ってきたやつを、日本なりにちょっと改良するとか、テーマを変えて開発したんで。

もとは、全部アメリカの技術っていうか発想だと思いますね。 
 
Ｑ：ここでもライセンスとかがあるわけじゃなくて、アメリカの売っていたものを真似て

作った。 
 
西角：そうですね、ライセンス多分ないと思います。 
 
Ｑ：特にライセンスないんですね。 
 
西角：その中でも、ドッキングはすごくユニークなあれで、すごく注目されたんですけど。

実際は売れてなかったんですけどね。だいぶ、在庫になったみたいですけど。 
 
Ｑ：ゲームとして楽しいかっていうと微妙かもしんないですね。 
 
西角：題材もよかった、タイミングもよかったし、非常に期待したあれだったんですけど

も。 
 
Ｑ：その技術と開発の関係っていうのはどうでした。部署の人同士の交流みたいなの。 
 
西角：あんまり交流なかったですね、逆にね。どっちかというと技術は技術、開発は開発

といった。だから、さっき言った技術でもちょっと新しいもの作ってみようかというのが

あった。そっちのほうは。多分、今思ったけど、あんまり仕事、この開発からは下りてこ

ないんで、もう、何か新しいものを作ってた記憶がある。私は、多分、図面を見ていろい

ろ勉強していてもちろん、新しく作るのも手伝っていましたけど。何か開発だか技術だか

分からないような雰囲気でしたね、そう言えば。部署としては。 
 

営業と開発：営業のマーケティング 

西角：開発はなかなか入れなかった。 
 
Ｑ：当時、開発に何人ぐらいいたか分かりますか。 
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西角：開発は、5 人ぐらいいた。 
 
Ｑ：そんな小っちゃい部隊なんですか。 
 
西角：そんな多くないですね。でも、開発、ちょっとえばっているから、我々は入れない

んです、開発は。 
 
Ｑ：仕事下りてこないんだったら、そこもっと増やせばいいのにって、今、一瞬思ったん

だけど、そんな感じじゃないんですか。 
 
西角：そうです。何か開発と技術は仲悪いわけじゃない。あんまり、開発の人間はあまり

技術来ないし、仕事で打ち合わせは来ますけど。開発で開発したプロトだけをぽんとこっ

ちに入れて、あと頼むよぐらいの感じですから。技術のほうは、開発、いや、ここ入らな

いでくれって、何か立ち入り禁止（笑）。そんなような感じで。 
 
Ｑ：何もできない。 
 
西角：何もできない。そうそう。 
 
Ｑ：技術の同僚の方が自分でピンポンで、営業に見せたとおっしゃったんですけど。普通

にそういうふうにあるもんなんですか、何か新しいことやる。仕事の流れは、開発からき

たり、自分たちで。まず営業自身も持って来るんですか。あと、ずっと。 
 
西角：それは、営業じゃなくて、自分らで考えて。途中でできたやつを営業に見せるとい

う感じですね。最初の段階では、営業にプレゼンもしなかったですね。自分の独自で考え

てやっていましたね。 
 
Ｑ：そのときに、例えば、どこに持って行くか、今、聞き方が悪かった。自分たちが、独

自に作ったものをどこに持っていくんだろうというのは、大体、営業に持って行くんです

か、そういうとき。 
 
西角：会社は、100%、親会社はタイトーなので、タイトーに、ほかに持って行かずに、タ

イトーには持って行っていましたね。中には、ほかに持って行ったほうがいいんじゃない

かという人も、こんなもったいないからほかに持って行ったらって言う人もいましたけど。

それはできないと思うので、タイトーが採用されない場合は、お蔵入りということで。こ
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のピンポンのバッティングゲームは、確かお蔵入りになったと思う。これよくできている

と思ったんですけどね。ピンポンでエア出して。 
 
Ｑ：何か似たようなもの見た覚えありますけど。そのあとに子ども用のおもちゃで、だい

ぶあるんですけど、買って、家に持って帰ってできるっていうのがあったんだったかな。 
 
西角：その後で、どこかの会社から似たようなの出ていたと思いますけどね。 
 
Ｑ：出ましたよね、空気がピンポン浮かしてすごいなと思った覚えがあるから。 
 
西角：そう、そう、あれ、不思議なんで、エアを送ると。 
 
Ｑ：そう、外れないんですよね。 
 
西角：微妙に揺れるんですよ。そのタイミングを見て、こう。結構、ゲーム性もあってね。

面白かったですけどね。 
 
Ｑ：面白いですね。 
 
西角：だけど、営業はそれは望まなかったような感じでしたね。 
 
Ｑ：マーケティング主導の開発は、まだそのころはまだ全然。 
 
西角：その頃は、そんなにマーケティングはやらなかったでしょうね。 
 
Ｑ：何か、世間のトレンドを調べてとか、潜在顧客が何名みたいなのは全然ない。 
 
西角：もう、営業の判断みたいな感じが多かったでしょうね。 
 
Ｑ：営業先は、きっとボウリング場とかそういう所なんですね。 
 
西角：そうですね、ボウリング場とか。 
 
Ｑ：百貨店とか。 
 
西角：百貨店とか、温泉の旅館のそういうゲームセンターとか、そういう所が多かったん
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ですけど。そういうゲームセンターもありました。 
 
Ｑ：ロケテストは当時からやっていましたか。 
 
西角：ロケテストは、私が開発したのはどうでしたかね。やっていたと思いますけど。そ

れは、営業のほうでやっていたので。作るほうは、あまりその当時は関知していなかった

ですね。 
 
Ｑ：開発なり技術なりが作って、面白いものができたと思ったら営業に持っていき、営業

があとは、じゃ、それでよさそうと思ったら、言葉悪いですけど、勝手にロケテストやっ

たり企画立てたりすると。 
 
西角：そうですね、営業はそういう機械を、じゃ、どこかに持って行ってくれという指示

でやっていました。われわれの作る側は、場所は決めていませんでした。あくまでもパシ

フィックは、開発・設計・製造だけしかやっていなかったんで。運営と営業は本社がやっ

ていましたので。 
 
Ｑ：作る機械には、スタンダードみたいなサイズがあるんですか。冷蔵庫みたいに、この

くらいの大きさで作らないと買ってもらえないみたいな。 
 
西角：あるんですけど。 
 
Ｑ：あるんですか。なるべくそれに合うように設計、作ってらっしゃる。 
 
西角：これもあとでお話ししますけど、「スカイファイター」、ちょっとそれでどじったん

ですけど、大体、エレベーターに入るには、最大で。 
 
Ｑ：エレベーターに入るように。 
 
西角：78 センチか、七十何センチか、77 センチか、そう、そう、それぐらいがベストだと

いうような。 
 
Ｑ：エレベーターに入るのがデファクトスタンダードですか。 
 
西角：そう、それを無視して、私ちょっと失敗したことあるんですけど。 
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ライバル会社：セガ 

Ｑ：当時のパシフィック工業のライバル企業っていうと、どういうところになるんですか。 
 
西角：ライバルにしていたのはセガさんでしたね。中村製作所は、そんなにあまり皆さん

気にしていなかった。やっぱり、セガが一番ライバルでしたね。 
 
Ｑ：結構、気にしてられるんですね、じゃセガの新しいゲームが、どういうのが出ただと

か。 
 
西角：そうですね、気にしてたと思いますね。でも、その時のセガさんもそんな斬新なゲ

ームは、その当時はなくて、同じようなゲームを出していましたね。クレーンも出してい

ましたし、「ペリスコープ」、それも出していましたし。タイトル面も同じだと思いました。

どっちが先だか分かんない。不思議と分かんないんですよ。タイトーもセガも同じ遊びで、

「ペリスコープ」で出していました。全然問題にならない。別々に売っていましたね。 
 
Ｑ：それは、特許とかで守られていないんですか。 
 
西角：特許は多分なかったと思いますね。 
 
Ｑ：クレーンゲームとか、ないんですね。もう同じものをコピーしても全然かまわない。 
 
西角：全然、というようなね。全くの全部コピーは別かもしれませんけれど、それを見て

同じような雰囲気のゲームを作っても、あまりとやかく言わなかった。 
 
Ｑ：とやかく言わない、お互いに。お互いさまの感じが、結構ある。いい時代ですね。 
 
西角：先に出したほうが勝ちだという、たくさん売れるというのはありましたので、あと

からコピーしても、そんだけ時間が、タイムラグがありますから、その間に売ってしまえ

というような。 
 

販売戦略：先に売る 

Ｑ：先ほどおっしゃったように、1 回入れば、そんなに入れ替えが大きいわけじゃないと、

先に抑えちゃえば。 
 



 24 
 

西角：はい、先に抑えておいたほうがいいと思う。そういう戦略だったと思います。 
 
Ｑ：そうすると、あれですか、ある程度、この場所を抑えているから、こいつの後継機に

これはどうですかみたいな売り方っていうのもあるんですかね、そろそろ。 
 
西角：営業はそうやってやっていたと思いますね。 
 
Ｑ：営業は、そうですね、自分のうちの機械が入っているものを見ていて、ここ、そろそ

ろ古くなるから、ここの、このサイズを、そんな感じなんでしょうね、きっと。場所取り

ですね。 
 
西角：そうですね。でも、昔は、多分、長い間、あまり、新しいゲーム、新しいゲーム追

っかけるような業者も少なかったと思うんですね。それほど、機械は新しいの新しいのと

いうあれではなかったですね。 
 
Ｑ：どちらかというと新規開拓のほうが、中心になったんでしょうね。 
 
西角：そうです。ロケーション開拓するほうが営業としては大きかったですね、新しいも

のを売り歩くよりは。 
 
Ｑ：大きかった、なるほど。 
 

本社は営業、パシフィックは開発制作：営業と技術との距離 

Ｑ：当初は、営業がじゃ割と強い会社なんですかね、会社の中の何ていうか。 
 
西角：そうですね、本社は、営業部門が本社なんで、パシフィックってとにかく営業部門

がなかったんで、全然営業ないです。 
 
Ｑ：じゃ、本社の営業部門がイエスって言わないと前に進まないんですね。 
 
西角：そうですね、進まないですね。だから、本社はノーと言っても、一応子会社なんで。

子会社でなかったら、ほかに持っていけばいいんですけど、それはできないんで。ちょっ

とお蔵入りということですね。 
 
Ｑ：本社自身は、全然作っていないんですか。 
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西角：本社自身は作っていない。技術部っていうのあったんですけど、それは、ジューク

ボックスとかそういうようなメンテナンスとか、その技術部で開発みたいなことをしよう

としていましたが、実際に商品はできていないんですけど。私がいる時に、本社の技術部

の人員は 2 名ですが、彼らがパシフィックの開発部に後で移籍しました。 
 
Ｑ：移籍されたんですか。じゃ、本社、自分で作ろうと思っていたけど、結局、最終的に、

そこに全部合わせるようにしたっていう。 
 
西角：はい。多分、そうだと思いますね。タイトーに技術部ができてしばらくあったんで

すけど、その技術屋さんが全員パシフィックに、私が入った年の暮れぐらいに来ましたね、

12 月でしたか。 
 
Ｑ：じゃ、そうすると、営業の声が届きにくい状態は全然変わらないわけですか。 
 
西角：そうですね、はい。 
 
Ｑ：そこへ、営業から声が届かないというのは、まさにその構造のせいのような気がする

んですけど。 
 
西角：営業は、ときどき見に行くか、こちらで試作ができたら見てくれというか、そうい

う。営業も、あまりパシフィックに寄り付かなかった、何かこちらのほうから、「こういう

のできたから、見に来てくれ」って言ったら見に来てました。 
 
Ｑ：自分たちから、こういうのないのとか、こういうの作ってとかいうのは全然ないんで

すか。 
 
西角：ただ、社長、コーガンという社長なんですけど、その人は月に 1 回ぐらいパシフィ

ックに来て見ていましたから、多分、その社長のほうから、営業に「こういうのあるから

見てこい」という指示があったんじゃないかなと思うんですね。 
 
Ｑ：イメージとしては、例えば、技術のほうからこういうのはどうですかと、本社の営業

に言ったら、割と断られるなっていう雰囲気なんですか。それともいいものだったらいけ

るっていう、どういうふうな印象をお持ちだったんですか。 
 
西角：当時、私が入った時の、ビデオゲームはまだ無いすけど、その時は、当時は、断ら
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れるのが多かったです、何となく。自分らで作ったやつを。ただ、営業のほうは、「こうい

うの作ってくれ」っていうのは来ましたね。例えば、「ほかにこういうのがあるから作って

くれ」というような。そういうのは、割とすぐ商品になるんですけど。パシフィックで考

えたのは、さっき言ったドッキングぐらいですかね、営業が「ものすごくいい」って。そ

の当時、「行ける」と言って乗ったのは、そのドッキングだけだったと思いますね。 
 
Ｑ：ほかが作っているから、それに似たのを作ってくれっていうのはくるわけですね。 
 
西角：あったと思いますね。具体的に、ちょっと忘れましたけど、何か作らされたような

気がしましたね。 
 
Ｑ：当然、相手も同じことやっているわけだから、そういう、やらざるを得ないですよね。 
 
西角：営業はあれですね、どっかでやっていたやつで、インカムがいいやつを作ってくれ

というのが大体。そのあともみんなそうなんですけどね。実績のあるやつを。しかも、「す

ぐ作ってくれ」と言われて。実際始めると、やっぱり時間かかりますよね。そのころは、

もう、そのゲームに飽きが出てきているんですけど。それが分かんないから、営業は、取

りあえずすぐ欲しいという感じできますね。 
 
Ｑ：真似てやろうと思ったら、大体どのくらいかかるものなんですか。これを作ってくれ

って。 
 
西角：そうですね、当時のゲームだったら、ばらして設計して発注して、2～3 ヶ月はかか

るんじゃないですかね。大急ぎで 2 ヶ月ぐらいですか。 
 
Ｑ：やっぱり、買ってきてばらす。リバースエンジニアリングで。 
 
西角：そうですね。2 ヶ月は、やっぱり最低でもかかると思いますね。今言ったコピーじゃ

ないけど、持って来て作るときは 2～3 ヶ月で、オリジナルでやるともっとかかると思いま

すね、いろいろ試行錯誤で面白くしなきゃいけないんだけど。サンプルがあれば、それを

そのまま作るので。 
 
Ｑ：それをもっとよくしようっていうんじゃなくて、そのまま作ろうというパターンにな

りますか、どうしても。 
 
西角：いや、営業は、もうちょっとよくしてくれと。 
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Ｑ：よくしてくれと言ってくる。 
 
西角：本音だとあれなんで、「もうちょっとよくしてくれ」とか。そんなたいしたあれじゃ

ないけど、例えば、「1 人用を 2 人用にできないか？」とか。その辺の営業的な発想です。

機構的な、そういう難しいことじゃなくて、営業的なんです。もうちょっと小さくコンパ

クトにしてくれないかとか。値段、もうちょっと原価を安くしてくれとか、そういう制限

は。 
 
Ｑ：安くが一番売りやすいですね。 
 
西角：そうですね。そういう制限は営業からはきます。 
 
Ｑ：なるほど。 
 

販売方法：売り、リース、ゲームセンター 

Ｑ：これ、あれですかね、当時の営業は、百貨店とかにもう売っちゃうんですか。リース

するんですか。 
 
西角：いろんなパターンがあったと思います。売り切りもあるし、タイトーがそのまま貸

して、四分六で分けるとかいう、タイトーが 6 分で相手が 4 分とか。いわば場所を借りる

とか。 
 
Ｑ：いろいろあるんですね。 
 
西角：売ってしまう。月いくらで貸すというのもあったと思います。売上の中身の歩合を

山分けするんじゃなくて、もう入っても入らなくても月々、いわゆるレンタルみたいな感

じですよね。幾らですよっていう。何か、何種類か、やり方ありましたね。もちろん、タ

イトーもそれに相当する部署はあったし。商品部とか、賃貸部とか、何かそういう部があ

りましたよ、部がありました。そういう運営の仕方のいろんなバリエーションがありまし

た。 
 
Ｑ：今のナムコランドみたいな、その時期から、タイトーさんが直接運営するゲームセン

ターみたいなものはなかった。 
 



 28 
 

西角：ありました。今でもあります、池袋のロサ会館にあるのは、私が入ったときもあり

ました。結構大きなゲームセンターです。ロケーションテストのときは、大体、もし、や

るとしたらそこに持って行けと営業に言われて、持って行きましたね。今でもあると思い

ますよ。あの当時は一番大きかった、結構。日本で最大じゃなかったかな。 
 
Ｑ：どっかにあったなと思ったんだけど、最近だった気がして。そんな昔からあったんで

すね。 
 
西角：ええ。直営でしたね、あれは。 
 
Ｑ：ある時期突然、いろんなメーカーが直営にいっぱい乗り出したなっていうイメージが

あったんですけど、そうでもないのかな、昔からあるのか。 
 
西角：池袋のあんなところですからね。環境も雰囲気も悪くて。私が、多分、クレーンか

何かのサービスか何かに行かされたことがあったんですけど、その時に行くと、何か変な

お兄ちゃん来て、フリッパーの機械で、そこの、いわゆる、クレジット上げろと言うんで

すね。よく分かんないんで、私が「そんなのできません」って言ったら「ちょっと店長呼

べ」ということで、店長がすっとんで来たら、あわてて来て、ぽっと開けてこうやってク

レジット上げてやりました。だから、そういう輩がやっぱりいたんですよ（笑）。あれ、す

ごい業界だなと思った。私は分かんない。「そういうのできません」って言ったら、そいつ

私に言わずに、店長にちょっと呼んで。そしたら、店長すっとんできて鍵開けてクレジッ

ト上げていましたね。そんなような感じでしたね、当時は、ロサ会館で。ちょっとびっく

りしました。 
 
Ｑ：関係ないお話ですけど、直営店はまだ少なかったですか。 
 
西角：どうなんだろう。結構、セガもそうでしたけど、直営店はそこそこあったと思いま

すね。何店舗か私、記憶、分からないですけど、何店舗かあったと思いますね。 
 
Ｑ：渋谷にもタイトーさん系の大きい店なかったでしたっけ、当時。 
 
西角：あの当時は、あんまりロケーション行かなかったんで、あんまり行っていないんで

すよね、実は。ロサぐらいしか行っていなかったんで、その辺のところは、気を付けて調

べてもらえば、知っている人きっといると思うし。ちょっと記憶がないんですね。かなり

の数あったと思います。 
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ロケテスト 

Ｑ：かなり、たくさんの方、やっぱり、ロサでやるのが結構、ロケテスト。 
 
西角：1 番、人が入るんでテストしやすかったんで、ロサが多かったですね、テストは。 
 
Ｑ：ただ客層が違いますよね、デパートの屋上とは。 
 
西角：違いますね。 
 
Ｑ：そこは選ばないと。 
 
西角：そうですね。そこで終わって、またほかへ、デパート持って行ったかもしれません

ね。使い回して。何べんも作りませんので。1 台はプロトの作ったやつは、ここに持って行

って、使い回しして。 
 
Ｑ：プロトは、ほんとに 1 台 2 台だけ作って回してみる感じ。 
 
西角：そうですね、 
 
Ｑ：それは、そうすると量産設計を通らない。いや、一応通すんですね。 
 
西角：量産設計する前と、量産設計後の 2 通りありまして、あまりにもバラックみたいな

やつだとできないので、ある程度作って持って行くという。「スペースドッキング」のとき

は、ある程度、開発のほうができていましたんで、そのまま持って行ったような気がしま

す。 
 
Ｑ：直接持って行ったものもある。自由度が高いですね。 
 
西角：はい。 
 
Ｑ：逆に言うと、今のお話だとロケテストに出しても壊れないってそれぐらいに動きそう

なものは、何回かやったら出すというイメージなんですか。 
 
西角：そうです。 
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Ｑ：営業がいいと言えば。 
 
西角：ええ、営業が出そうと言えば。当然、お金入れる機構も付けなきゃいけないし。ひ

と通り揃ってなきゃ駄目なんで。やっぱりお金入れるとこから始まってですね、ある程度

遊べなきゃいけないんで。耐久性は別に問題ないんですけども、取りあえず、遊ぶところ

は作るしかないですよね、ひと通り。 
 

技術から開発への部署異動 

Ｑ：先ほどのお話でいくと、1968 年 12 月頃ですか、開発部に移られたの。 
 
西角：1968 年は、技術ですね、そこは多分。まだ技術部だったと思いますね。先に、技術

から開発に行って、その後から、私が呼ばれたと思うんで。呼ばれたか、もしかしたら、

技術と一緒に統合されたのかもしれませんね。技術も、もう、開発のうちに入ったと。ど

ちらも、ちょっと今、考えているんですけども、開発部へ移ったという雰囲気はなかった

んで、もう技術も全部一緒になったという。そういうほうが正しいかもしれませんね。だ

から、本社から開発部長が来まして、その時は、まだ技術と分れていたんですけど、まだ

私はそん時、技術にいて。開発に今度新しい部長が来まして、本社からっていうのは思っ

ていたんで。しばらく、そうこうしているうちに私も開発に入ったということは、多分、

そこも、本社から来た部長さんが技術も全部統合して、開発と技術と一緒にしたんだと思

いますね。 
だから、急に人数増えましたから。その当時そういうのがあった。ですから、私が開発

入ったのは、その技術部終わったから、翌年の 69 年の、そうですね、6 月かそれくらいだ

と思います。技術部で半年ぐらいやっていましたので、それぐらいだったと思いますね。 
 
Ｑ：時期もあれなんですけど、何か、今までの話を聞いていると、開発をなさりたくてパ

シフィックに入られたんだと思うんです。 
 
西角：はい。 
 
Ｑ：だけど、開発に無理して移らなくてもいいのかなっていう雰囲気がどこかにあったの

かなと思ったんだけど、そうでもない？ 西角さんが技術でもいいかなって思われた、そ

の当時、やれることとして。 
 
西角：同じことなんですけど、ちょっと一応開発となると、憧れるというか入ってみたい

なというやってみたいなという気はあります。モノを作るの好きだったので。でも、技術
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でも作れないことはなかったんですけど。やっぱり一応開発にいきたいなという思いはあ

りましたね。 
 
Ｑ：じゃ、そこに呼ばれたときには、やったっていう感じなんですね。 
 
西角：そうですね、技術で開発やらせてもらうときはうれしかったですね。ただ、開発に

呼ばれたのか一緒になったのか、ちょっとその辺が記憶が定かではないですけど。取りあ

えず開発の本社から来た部長さんの直轄になりましたね。 
 
Ｑ：先ほど、技術と開発はあまり仲が良くなかったとおっしゃっていましたけど、そうや

っていきなり一緒になってうまくいったかなって。 
 
西角：一緒になった時、当時、人の入れ替わりもありまして、技術の人も、何人か、辞め

た人が多かったです、その技術でいた人が。当時パシフィックの中、人の出入りが激しく

て。多分、私の考えでは、技術にいた人は、私が開発になった時は残っていなかったんで、

半分以上は辞められたと思うんですね。もう退職されたと思うんですね。 
だから、開発になったときは元いた開発の人間と、私とで 10 人近くいましたが、残りの

3～4 人はもう辞められたと思います。ちょっとそのころ会社の中でいろいろ動きが、人の

出入りの動きがありまして。そこのその本社の部長さんが開発部になって、一応、開発と

しての安定したという、言っていいんですかね、そうなりましたね。それまでは、あまり

明確じゃなかったんですけども。 
 
Ｑ：松平開発部長さん。 
 
西角：そう、松平さん。開発部長として本社から来ましたね。結構優秀な人でしたね、頭

のいい人でした。 
 

開発部での開発開始：「スカイファイターII」 

Ｑ：ここから、この移られてから、「スカイファイターII」のお話が出てくるんですか。 
 
西角：そうです。 
 
Ｑ：最初にやられたのが、「スカイファイター」。 
 
西角：ええ、「スカイファイター」です。 
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Ｑ：これは、どういうふうな経緯で、「スカイファイタ II」ですよね？ 
 
西角：いや、「I」です。まず一番最初は、「I」というのがあります。 
 
Ｑ：「I」もやられた。 
 
西角：最初は「I」なんです。ただの「スカイファイター」で、「I」とは言わないで、「スカ

イファイター」っていうのを最初設計したんです。結構、私、ちょっと松平さんに見込ま

れて、「お前ちょっとやれそうだから、ちょっとやってみろよ」というようなこと言われて、

「じゃ、分かりました」って、そこから始まったんだと思うんですけど。ちょっと飛行機

もの、何で飛行機にしたのか分かんないけど、当時あまり飛行機のゲームがなかったんだ

と思うんですよ。新しいテーマで飛行機選んで、飛行機やるには、リアルにちょっともの

作ってみようと思って、それで、ちょっといろいろ構想を書いたのが「スカイファイター」

ですけどね。 
 
Ｑ：これは、もう、69 年の、6 月頃に開発に行かれてすぐの。 
 
西角：すぐですね。もう、ほとんどすぐに近かったと思いますね。行ってすぐ開発の松平

さんに、「ちょっとお前、一つ頑張ってみないか」って言われたのを覚えていますね。 
 
Ｑ：発売が 70 年。 
 
西角：ええ。 
 
Ｑ：飛行機ものをやろうと考えられたのは、松平さんですか、それとも西角さんが。 
 
西角：飛行機もの持っていったのは私ですね。飛行機ものやろうっていうのは私が考えて、

その仕掛けだとかそういうので、とか、松平さんにいろいろアドバイスもらったのを覚え

ています。「ここはこうしたほうがいいんじゃないか」とか。機構的な問題で、「これやる

とモーターに負荷がかかって、ちょっとこれもたいないよ」と言われたような覚えはあり

ますね。細かいところで、アドバイスされました。 
 
Ｑ：「スカイファイター」をやるときに、当時の一番の業界のヒット作みたいなものはどう

いうものだったんですか。クレーン系とかそういうのですか。 
 



 33 
 

西角：クレーン系と、セガは何かあったと思いますね。セガは、もしかしたら「ガンファ

イト」というのありましたかね、西部劇の撃つやつが。ちょっとその後かもしれませんけ

ど。 
 
Ｑ：そういうガンものが当時からあったんですね。 
 
西角：あまり、他社のやつはあまり意識しなかったんで、自分はそれほど。さっき言った

ように、ロケーションもあまり行っていないんでね。あまりゲームセンターもロケーショ

ンも行っていないんで、まずかったかなと思っていますけど。ですが、タイトーで購入し

た他社の製品は、サンプルとしてパシフィックに入ってましたので、他社の製品を見て研

究することはできました。 
 

「スカイファイター」のきっかけ 

Ｑ：その松平さんの発注はフリーハンドですか。何でもいいから面白いものを作ってみろ。 
 
西角：どっちかというとそんな感じです。 
 
Ｑ：そんな感じですか。 
 
西角：何か、私提案したのかもしれません。何か見込まれて「お前ちょっとやってみろ」

って言われたの覚えていますね。提案したんだと思います、私「こういう企画どうですか」

って。 
 
Ｑ：それは、もう飛行機になっていたんですかね、そん時には。 
 
西角：飛行機だったと思いますね。 
 
Ｑ：飛行機だったんですか。 
 
西角：ええ、割と話し合いをする人だったので、松平部長というのは。話したら、結構決

断の早い人で、じゃ、進めてみろという話だったと思います。 
 
Ｑ：もう提案した時には、頭の中、ある程度の機構はあったイメージですか、もう。機構

というか。 
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西角：やる以上は、リアルなほうをやるんで。具体的にどうしょうかと思って。空があっ

て、飛行機が取りあえず宙に浮いているような。そういう、イメージを作りたかったとい

うのはありますね。 
 
Ｑ：イメージを、そういうことですね。 
 
西角：そういうのはありますね、戦闘ゲームですね。零戦を意識したようなそんなような

ゲームだったんですけど。 
 
Ｑ：ジオラマとかプラモデルとかいうのはあまりやってらっしゃらなかった。ラジオ少年

だったっていうのは。 
 
西角：プラモデルはあまりやらなかったですね。 
 
Ｑ：今、一瞬、プラモデルをやっているとジオラマやって空に浮いてっていうの作りたく

なるっていう。 
 
西角：でも、あの飛行機はプラモデル買ってきて実は置いたんです。白く塗装して。それ

まで、こういう、多分、ハーフミラーありましたね、使ってやるんですけど、当時はマジ

ックミラーとか何か言って。 
 
Ｑ：マジックミラーって言っていましたね。 
 
西角：そういう機構も使ったテクノロジーのゲームもあったと思いますけど。あれは、画

像合成して、うまくやる方法を考えたんですけど。多分、何かのゲームで、私、あれはオ

リジナルじゃなくて、どこかの参考にしたと思うんですね。でも、何を参考にしたのか分

からないですけど。当時は、セガかなんかにあったのかもしれないですね、マジックミラ

ーで合成する。 
 
Ｑ：自動車の運転か何かですかね。 
 
西角：それは、もうちょっと後ですけど。何かのゲームを。 
 
Ｑ：何かマジックミラーのがありましたよね。 
 
西角：あったと思うんですよね。当時そういう技術はあったと思います。マジックミラー
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使って出すというの。それを応用して、空と飛行機とターゲットを合成したんですけどね。 
 

「スカイファイター」に関する最初の開発イメージ 

Ｑ：もう少し、すみません。プロセスをお伺いしたいんですけど、69 年 6 月ごろに、どち

らかの提案があって、飛行機ものやろうと考えますよね。すぐにあのイメージなんですか、

西角さんの中では、「スカイファイター」のイメージが。こんなのなるだろうなというのが、

すぐもう決まっていたのか。それとも、いろいろ飛行機もの、どんなのかなって考えられ

たのか。 
 
西角：どんなのかなと思って考えた。飛行機ものは飛行機もので考えたんですけど、宙に

浮かせるのは、という方法までは、具体的には、考えてなかったと思いますね。 
 
Ｑ：要するに、でも宙に浮かせたいというのはあったんですか、飛行機。 
 
西角：そう、そう、宙に浮かせて、いわゆるリアルにしたいという、こういう影絵とかそ

のまま出てくるのは、今までもあったようなゲームなんで面白くないので。やっぱり、実

物が宙に浮いているというのをしたいなと。そういうゲームがなかったもんですから、し

たいというのが一つの目標でしたね。 
 
Ｑ：向こうに貼り付いているんじゃなくて、こういう手前に。 
 
西角：そうです、ええ。そういうのもあったんですけどね、何か、こういうロッドで、棒

で出てきて、ここから落とすとか。そういうのはあったんですけど。そうするともう棒が

見えているとか、何かあって、あんまり面白くないので。ほんとに宙に浮かんでいるとい

うのができないかなと。 
 
Ｑ：それを、最初に見せた時の、松平さんのリアクションというか、反応はどうだったん

ですか。 
 
西角：びっくりしましたね。作った私でもびっくりしました。こういう空に、まず、空を

フィルムに描きまして、そこにライトを当てて、ミラーを置きまして。そうすると、虚像

が向こうに映りますよね。その実像として飛行機を手前に置いて、電気を消して見ると、

もうほんとに空に飛行機が浮かんでいるように見えたという。ああ、これだなと思いまし

たね。最初、そこから実験しました。 
 



 36 
 

Ｑ：確か、テレビでもやっていましたよね。最初は、筐体の中に入れて何か実験ぽくオー

プンした状態で。 
 
西角：そう、そう、あれとドラム回す。ミラーを置いて、ターゲットのプラモデルの飛行

機を白く塗って、電気を消して見たら、ほんと浮かんでいるように見えるなという。そこ

から、雲動かそうかなと思って、じゃ、ドラムにして、回してすれば、雲が流れているよ

うに見えるんじゃないかとか。あとは、飛行機のメカを作って、動かせば飛行機が飛んで

いるように見えるんじゃないかなと。それは、そこから後の、徐々に少しずつ少しずつ実

験を重ねていくという感じでしたね。 
 
Ｑ：宙に浮かせるというコンセプトを実現するために、固定っていうかシンプルに置いて

っていう。 
 
西角：固定というか、空のような絵をフィルムに描き下からライトを当てて、ハーフミラ

ーを 45 度の角度に置くと、向こうに虚像ができますから、空の虚像ができるんで、そこに

実像のプラモデルを置いて、上から光を照らして、電気消すと。消さないとわかんないん

ですけど、電気消すとほんとにそこに飛行機が浮かんでいるみたいに見えて、空と合成す

る。それ、止まっている、全部の絵は、止まっているんですけども。位置関係は、空に浮

いているというような感じでは。最初はその実験でした。 
 
Ｑ：今おっしゃったように、ドラムで雲を描いて。 
 
西角：ええ、ドラムで雲を描くのはどうするか。それは、そんなに苦労しなくても、誰で

も考えつく。これは、ドラムで回してこうすればできるなというのは。 
 
Ｑ：最初に実験をして、ああ、これだったら浮いている感じになるっていうのは、大体、

いつぐらいの話なんですかね、6 月ごろに始められて、もう割とすぐなんですかね。 
 
西角：もうすぐだったと思いました。実験は 1 日か 2 日で。 
 
Ｑ：そうなんですか。 
 
西角：部品買ってきてできるんで、そういう環境がいっぱいあったんで。多分、駄目だっ

たらほかのやろうという感じで、いろいろ考えたうち、1 発目でそういう感じができたので。

あとは、結構早く進んだと思いますね。あと、苦労したというのは、こういう、どっちか

というと、飛行機を動かしたり上下させたりするメカの部分ですね。それが、まだ何とい
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ってもオリジナルな機械設計は、慣れていなかったんで、新しいのは。だから、その機械

設計するのが時間がかかりましたね。その機械設計でだいぶ松平さんにいろいろ教えても

らったです。 
 
Ｑ：かくかく動いちゃったりとか、うまく動かなかったりとか、そういう。 
 
西角：もう大変だったですね。結構、こんだけのものを、重さのものを吊り上げなきゃい

けないんで、普通のこういうベルトだと切れたりするので。こういうちゃんとしたチェー

ンを、自転車のチェーンみたいな、ああいう小さいやつをチェーン付けてやらないと駄目

だよとか言われて。それは、松平さん、いろいろ。初めはチェーンっていう、こういう針

金みたいなラダーチェーンでやったんですけど、それはいつか壊れるなというような、そ

ういうアドバイスを受けましたね。もうちょっとちゃんとしたほうがいいよということで。

普通のこういうチェーンみたいな。今はもうそうなっていると思うんですけど、自転車の

チェーンみたいなやつで。 
 
Ｑ：そんなに大きい飛行機でしたっけ、10 センチぐらい。 
 
西角：飛行機はそうでもないですけど、そのメカの部分に飛行機を動かすモーターが付い

ているんです。横に送るモーターが付いて、飛行機全体を。 
 
Ｑ：モーターごと上下して。 
 
西角：モーターごと上下しているんです。モーターを上下して。これを動かすあれは固定

なんです。 
 
Ｑ：そうですよね。これを振るうやつはそこに乗っかっていたんですか、なるほど、そう

いうことか。 
 
西角：これを横に動かすやつなんです。その横にいくやつもこの本体に乗っているんです。

だから、モーターが。 
 
Ｑ：横も本体に乗っているんですか。 
 
西角：横も本体に乗っている。そうしないとここに置いていると横に動かけせないですか

らね。 
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Ｑ：そうですね。全体、そうか、じゃ、1 軸しか支えていない。 
 
西角：そう、そう、こういうメカ、よく見たらありましたね。こういう振るようなメカが

ありまして、ここにモーターがある。これを、横に動かすやつがここに付いている。これ

を、全体が、これを全体が上下をして。実際は 2 軸になるのですかね。 
 
Ｑ：全体を、ほんとに 1 軸だけ支えていたんですね。 
 
西角：これ、結構、重さになるので、この上下するモーターのここのところのチェーンが、

変な話チェーン、付けていると、付けたんです、最初に。そしたら、絶対壊れると言われ

て、取り替えたんですけど。ちゃんとしたチェーンに。これ、その前に使ったラダーチェ

ーンだったら、多分、どっかで切れて、切れてばっかりいたんでしょうけど。 
 
Ｑ：今、3 つですか、モーターを付けているのは。 
 
西角：モーターは、基本的に横振るのと、こっちは別ですよ。メカの機械のほうは、ター

ゲットのほうのユニットのほうは、上下する。この全体での。 
 
Ｑ：2 次元プラスフリーですか。 
 
西角：これ横に動かすモーターが 1 個と。これ自体、横に振るモーターが 1 個と 3 つです

ね。 
 
Ｑ：もう 1 個ずつ増えていたわけ。変な話ですけど、少しずつもっとリアリティ出したい

と思ってモーター増やして動きを複雑にしていったのか。最初からそれが。 
 
西角：最初からそうですね。横いって飛行機振るんで、3 つ要るのは最初から分かっていた

んで。構想が決まったら、あとは、さっき言ったように強度の問題とか。実は、その時に

本来だったら、前のシステムだったらそこまで考えなくて、プロトタイプを作って、技術

部へ持っていけば技術部がやるところだったんですが、部が一緒になっちゃったと思うん

で、量産設計も自分でやんなきゃいけなくなったんです。量産設計は、やっぱり、耐久性

とかコストの問題とか考えなきゃいけなんいで。それがなかったら、もっと早く、プロト

だけだとできている。プロトだけなら 1～2 ヶ月でできんだと思うんですね。その後は、量

産設計に結構時間取られていると思うんです。それは結構勉強になりました。プロトだけ

というのは、面白いんですけど、量産設計を考えないから。私がやっていた、その「スカ

イファイター」は量産設計までやったので、キャビネットから、全部自分で図面、私 1 人
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で引いたんですね。（図 1、2） 
 

 
図 1：「スカイファイターII」筐体内部 
出典：株式会社タイトーより提供 
 

 

図 2：「スカイファイターII」の機構 
出典：株式会社タイトーより提供 
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Ｑ：ある意味最初から量産設計を考えて設計したんですね。 
 
西角：はい、そうですね。ほんとは、そのほうが効率がいいんです。1 回、期間を短くでき

るし、同じ人がやっているといいんですけど。だから、量産設計の勉強は、その前にやっ

ていた検査とか、そういうところで結構ノウハウあったので。 
 
Ｑ：そうですね、こんな機構作っても量産できないよなって思うところには、やらないか

らいいですよね。 
 
西角：そうですね。このゲーム機は面白くて、ものすごいサービスもしやすいって、サー

ビスマンからも。 
 
Ｑ：そうですか。 
 
西角：営業マンからも褒められましたよ、この機械は。例えば、このコントローラーとか

ありますよね。それが壊れても、普通だったら、ものすごく、全部外さなきゃいけないや

つを、部分的に外せるとか。そういう仕掛けに多分なっていたと思います。そんなに時間

かからないと思ったんで。だから、そういうサービス性がよかったんで、それは、営業の

人に、サービスマンの人に褒められましたね。 
 
Ｑ：その組織は一緒だった、一緒じゃなかったらもっと大変だったかもしれないですね。 
 
西角：そうですね、ええ。設計する人が結構苦しんで。また違うものができるかもしれま

せんね。思ってた、こっちで開発したものと違うもの。 
 
Ｑ：ここまでやると大変だから、1 個モーター外そうと、そういうふうに、人に任せるとい

うの。 
 
西角：あれ、結構こって、モーターもドラムを回すので 1 個使っていますよね。あと、爆

発するときに、爆発シーンを回しているモーター付けているんですよ。ただ、それまで、

従来の爆発だったら、爆発の絵がばーんと出て終わりだったんですけど、そういうゲーム

があったんですよ。爆発の絵のフィルムを 2 枚合わせて、それにライトを投じてモーター

で回して、いかにも、ばあーっと広がって燃えているような雰囲気にしているんで。あれ、

爆発にモーターを使っていたんですね。あの当時、今から考えると、その当時ですけど、

特許とかそういうの取れるところいっぱいあったんだけど、なぜか、そのまま自分がその

技術、作るだけで楽しくて、そんなの考えていなかったです。結構、ユニークだったと思
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いますよ、爆発、回して、うあーっと飛行機が燃えているような雰囲気にするとか。あの

ときは、結構、ここにもモーターだし、そこにもモーター使っていますね。 
 
Ｑ：西角さんは学生時代、手品部にいらっしゃってたというか。趣味みたいな。 
 
西角：高校の頃ですね。そうです。 
 
Ｑ：その手品のノウハウとか発想が、結構ここに生きていたりとかっていうのは、あった

り。 
 
西角：その「スカイファイター」でないですけど、円谷の特撮、ああいうのは結構好きだ

ったんで、特撮の。だから、爆発もただぱあーといかずに、わあーっと燃えているような

形ですけど。そういうのは、意識しましたね、特撮には。 
 
Ｑ：確かに、あれの飛行機も、宙を浮いている飛行機ですもんね。機構は全然違うけど。

何か逆さにカメラを写して、棒は付いているけども、みんな下見るけど、上から逆さに写

す、パーライトか何か。 
 
西角：そういうのもありましたね、特撮で。そういうの結構興味があったんで、特撮に。 
 
Ｑ：あのゲーム最初に見たときに、1 番驚いたのは爆発だったですね。この爆発すごいわと

か思って。 
 
西角：あれ、普通は絵だけぱっと出すのが、今まで、それまでだったんですけど、あれ、

モーター1 個使ったんですね。 
 
Ｑ：今、思い出した、そこだけ、どうしても理解できなかった。ほかは想像できたんです、

機構が。だけど、爆発だけどうしても分からなかった。 
 
西角：爆発はあれ 2 枚パターンの絵があって、モーターだけ回して、で、光当てるんで、

何かほあーっと燃えているような感じがありまして。 
 
Ｑ：なるほど。 
 
西角：結構、コストは高いと言われました、最終的に。 
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Ｑ：そうですね。僕もそれ加えて、モーターたくさん、ふんだんに使って、結構、仕組み

がたくさんだと高いんじゃないかなと。 
 
西角：高かった。今、「II」という話がありましたが、最初、「I」だったんですね。「I」と

いうか、「I」という名前じゃないけど、それは、横幅がものすごく広くて、もっと「II」よ

り凝っていたんですよ。もう、今、現存しませんけど、中にドームみたいなのを付けまし

て、そこのドームのところにも空の絵を投影しまして、中、のぞきこむと、全体が空の中

を飛んでいるような雰囲気にしていたんです。それが「スカイファイター」です。 
 

「スカイファイター」のサイズ 

西角：ええ、カタログしかないんですけど、そこに投影していて。横幅が大きくて、もの

すごく迫力があるのを作ったんです。もう、とにかく、迫力、迫力で。それやっていると、

本当にうあーっと飛行機で空飛んで、戦闘しているような雰囲気で、これはいけると思っ

て。営業、もちろんいけるって言ってやったんですけど、大き過ぎて。 
 
Ｑ：大き過ぎた。 
 
西角：エレベーター乗らなくて、営業から、そん時になって、これ困るよということにな

って。最終的に作り直したのが「II」で作り直して。不本意だったんですけど、しょうがな

い。営業の言うことなんで、作り直したんですけど。 
 
Ｑ：「スカイファイター」は世の中には出なかった。 
 
西角：いや、出ました、何台か。ありましたけど、2 階には置けないですよ。エレベーター

に乗らない。1 階のある所ですから、だいぶ限られた所で、ほんの少しぐらいしか台数出て

いないと思いますね。300 台か 200 台出たんですかね。これは私の想像で、実際の台数は

分からないのですが。 
 
Ｑ：でも、私の地元の山口にはなくて、都会に行った時に、ここに絵が出るやつがあって、

感動したの覚えている。お、ここに絵が出る。 
 
西角：そう、そう、だから、それは、今、現存していないんですけど、「I」で最初うまくい

ったんですけど。 
 
Ｑ：あれ、逆だと思いこんでいました。こっちが後だと思っていた、僕らから、逆。 
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西角：違うんですよ。あれが最初で、小さくされたんです。 
 
Ｑ：小さくしたんですね。 
 
西角：最初から迫力あるのを作って、問題が発生して、小さくしたんです。 
 
Ｑ：でも、面白いですね、やっぱ市場に合わせて、メーカーサイズに合わせてっていうの

は、いかにもビジネスっぽい。 
 
西角：できた時は、非常にがっくり、自分では、がっくりとしてね。「スカイファイターII」
は、「Ⅰ」からサイズを小さくしなければならず、空を映したドームもないので、のぞき込

んだ時に空の広がりがないものになりました。 
 
Ｑ：そうですね、視野が全部空になってほしいですね。 
 
西角：その雰囲気を出したかったのがなくなっちゃいました。でも、「II」のほうは、それ

なり、それなりというか、かなりヒットしました。成功しましたけど。「I」をほんとは見て

もらいたかったと思ったんだけど。 
 
Ｑ：作るまで、営業からも何もエレベーターの話は聞いていなかったっていう感じで。 
 
西角：そうですね。営業はそこまで考えてなく、当然開発で考慮しているものと思ってい

たのだと思います。 
 
Ｑ：そんな大きいものがそれまではなかったということ。 
 
西角：タイトーにはなかったですね。他社ではありましたが、多分それらは分解して設置

できるようになっていたと思います。 
 
Ｑ：でしょうね、一番大きかったんでしょうね、きっとね。 
 
西角：営業が気が付かなくて、営業の持っていったロケーションの先が気が付いたんじゃ

ないですか。いわゆる、サービス関係とか、店の先が、こんなの合わないよって。そこか

らクレームがきて、営業が分かった。 
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Ｑ：そうですか、そこに行ってようやく。 
 
西角：営業が気が付いて、それからですよ、サイズ気にするようになったのは。開発部で、

エレベーターの範囲以内でやらなきゃいけないというのは。 
 
Ｑ：日本のエレベーター小さいしな。デパートだと搬入用の大きいエレベーターあるんで

すけど。普通の旅館とか雑居ビルとかだと、数人が乗ったら満員になる小さいやつしかな

い。僕もゲーセン時代、それでいろいろばらすのに苦労した。 
 
西角：そう、そう、そう、だから。 
 
Ｑ：ですよね。これ、確認ですけども、69 年 6 月ごろから開発を始められて、量産設計が

終わるのが大体いつぐらいだったんですかね。 
 
西角：半年近くはかかったんですかね。 
 
Ｑ：半年近く、じゃ、冬ぐらいですかね。 
 
西角：ええ。 
 

記憶の時間の調整 

Ｑ：それで 70 年何月から発売でしたっけ。今、参考資料を読んでいるんですけど、すみま

せん、出てきません、まだ。 
 
西角：もしかしたら半年以上かかっているかもしれないですね。結構時間かけた覚えがあ

りますから、量産設計で。プロトまでは結構早かったんですけど、量産設計で。今の話は、

「I」の話、70 年っていうのは。 
 
Ｑ：はい、70 年に「I」ですね。 
 
西角：じゃ、結構、こうやって、もしかして、6 月っていうのは、もっと後かもしれないで

すね。技術はもうちょっと長くいたのかもしれませんしね。 
 
Ｑ：「II」が、翌 71 年になっています。 
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西角：そうですね、じゃ、6 月というのは、正確な月じゃなくて、夏頃かもしれないですね。

確かに半年ぐらいかかったと思いますね、その量産設計して、「I」は。「I」は、結構、先ほ

ども言ったように大きいですから、設計にものすごい時間かかったと思いますね。量産設

計に。70 年、ちょっと月が分からない、70 年、中ぐらいなんですかね。 
 
Ｑ：70 年、「スカイファイターII」が 71 年から発売っていうことは、70 年からまた小さく

するということが 70 年ぐらいですかね。 
 
西角：そうですね。だから、70 年も、もしかしたら後半近いかもしれないですね、「I」は

ね。「I」からは小さくするので、私で考えだったら 3 カ月ぐらいでできると思うんですよね、

3 カ月か 4 カ月ぐらいあれば、小さく設計、もう 1 回できていますからね。取り外すだけで

すから、そんなに基本的にメカは変わっているわけないので。だから、70 年も、後半ぐら

いの時に「I」が出ていんじゃないかなと想定するんですけど。そうすると、私の技術から

開発に行ったの、もっと 69 年の終わりごろかもしれませんね。何より、技術開発、その松

平さんの下になって、すぐにやり始めたのは、開発始めたのは。その前仕事していなかっ

たので、その間はしていないので、すぐ開発始めたのは間違いないと思いますので。逆算

していくと、私は意外と技術って長くいたのかもしれませんね。その辺の記憶が定かでは

ないですね。 
 

「スカイファイター」「II」の成功による社内評価 

Ｑ：かなり、これは、「スカイファイターII」とか、「スカイファイター」で割とご自身の

やりたいことがやれて、いいゲームができて、ちょっとサイズの問題で「スカイファイタ

ーII」になって、それが、結構ヒットすると。その時に、社内での評価っていうんですか、

それは、どう。 
 
西角：それは、よかったですね。社内でもよかったですし、営業にもよかったですね。珍

しく、普通大体どこかで駄目といったやつがヒットするとか、そういうのが多いんですけ

ど。あれは、私も、自分いいなと思ったし、周りの人もいいと言ったし、営業もいいと言

ったし、あれは駄目という評価はなかったですね。割とテーマも斬新だったし、迫力もあ

ったんで。そういうの大体、外出て、さっきのじゃないけど、駄目っていうの多いんです

けど。ドッキングは最初から全部よかったけど、ロケーションというか本番で駄目だった

んですけど。「スカイファイター」は、全部初めから終わりまで、評価はよかったですね。

珍しいといえば珍しい。そういうのって意外と珍しいですね。 
 
Ｑ：逆のパターンでね、駄目駄目って言われて出してみたら当たったとかありますよね。 
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西角：そういうのもありますね。インベーダーなんかそうですね。駄目って言われたんで。

「スカイファイター」だけは、最初からいいという、この辺は、否定的な意見は、聞かな

かったですね。 
 

「スカイファイター」のバージョンの確認及び製造に移るプロセス 

Ｑ：いくつか、「スカイファイター」の最初のバージョンを確認したいんですけど、一つは、

量産設計は、基本お 1 人でずっとやっていました。 
 
西角：ええ、1 人です。松平さんにアドバイスはしてもらいましたけど、図面描いたのは、

今でも残っているかもしれませんけど、サイン、設計したのは、私 1 人ですね。全部やり

ました。キャビネットもやったし、メカもやったし。ただ、私、電気専門なんですけど。

電気は、別でした、いや、制御設計は別の人がやりました。私の後輩の電気の人がやった

んですね。 
 
Ｑ：今のお話だと、基本は西角さんがなさって、手伝いで 1 人ずつ入ってもらったという

言い方がいいですか。 
 
西角：電気は、分離していますので、家を建てたら、家を建てるのは私で、電気工事は後

から入ってくるような感じで、あまり電気そんな重要視していないっていうような感じな

んで、していたんですけど。 
 
Ｑ：もう一つは、じゃ、ほぼお 1 人で設計されて、実際に製造して、ロケテストして出し

ていくっていうシステムが大体は、もう関われない。 
 
西角：え、量産？ 
 
Ｑ：まず設計しますよね。そしたら、工場で作るわけですよね。そこは、もう渡した。 
 
西角：開発では、プロトを作った後も量産設計をして、量産試作を 10 台ぐらい作るんです

ね、大体は。そこで耐久テストみたいなのをやったかどうかはわかりませんけど、テスト

をして合格になったら、後は製造部で量産ですね。 
 
Ｑ：バトンタッチ。 
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西角：あとは、バトンタッチです。 
 
Ｑ：すみません、確認なんですけど、ロケテストはやっていたんですか。 
 
西角：ロケテストってやったのかどうか、営業のほうでやったのかしれませんね。多分、

やっていると思います、おそらく、「スカイファイター」は。 
 
Ｑ：西角さんは、基本的には、そこまではいかない。 
 
西角：そこまでは、あまり関知していなかったんで。多分、量産試作の 1 台を出したと思

うんですね、ロケテストに。プロトは、多分、出していないと思いますので。 
 

給料・ボーナスの変化の有無 

Ｑ：「スカイファイター」について、最後に 1 個だけ。これ、ヒットしますよね。 
 
西角：はい。 
 
Ｑ：お給料とかボーナスとか上がったりとかするんですか。 
 
西角：いや、全く関係ないです。 
 
Ｑ：全く関係ない、分かりました。 
 
西角：ボーナスの査定は、確かにいくらも変わらないけど、やっぱりこいつが 1 番 2 番っ

て決めるじゃないですか。それでは、上のほうにいっていたと思うんですけど。1 番か 2 番

か分からないけど。これ私の想像ですけど。ボーナスもほかの人よりもちょっとぐらいは

大きかったかもしれないけど、基本は同じでしたね。 
 
Ｑ：そういう何かが当たったから、すぐ給料に反映するとか昇進するとか、そういう会社

じゃないんですね。 
 
西角：そういうシステムじゃなかった。 
 
Ｑ：そういうシステムじゃない、分かりました。はい、ありがとうございます。 
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