
・社会にとってのゲーム・
かつて、 「高尚さ」が噂ばれた時代がありました。

“娯楽”は“芸術”に劣るものとされ、本当の感動

をもたらし得るのは芸術作品だけであるといった風

潮が帽を1聞かせていたのです。

今日では、文化の中でのエンタテ｝メントの地位

は、はるかに向上しています。映画や小説なども、

素直に楽しめ感動を味わえることが、ごくあたりま

えのスタイルとなっています。また、“子供の読み物”

の典型と見られてきたコミ ックは、あらゆる年齢層

の読者を満足させるまでに質量両面での展開を見せ、

世界に誇り得る日本独自の文化となりました。

コンピュータゲームも同様です。映像や音声による

豊かな表現力を取り入れた今日のゲームは、本質的

に持っている双方向性と合わせ、これまでにない新

しいタイプのエンタテーメントとして、不動の地位を占

めるに至りました。次々と登場してくる次世代ゲー

ム機の動向は、業界人だけの関心事ではなくなって

います。コンピュータゲームは、今まさに全社会的

な注目を集めているといっても過言ではありません。

このような状況下、ゲームは既にピッグビジネスと

して捉えるべき時代であるといった声がよく聞かれ

ます。飛躍的に向上する機能は、見方を変えればユ

ーザーの要求そのものです。もっと美しい絵を、す

ばらしい音を、早い処理を H ・H ・これらの要求に応え

の力を思う存分発揮したいJ

Z動機での志望だったら、

、胸をはってください。

ぞれは、全てのクリエイターの原点なのです。

続けようとすると、どうしても大規模なソフトにな

りがちです。開発体制での分業化が進んだ結果、エ

ンデイングで何十人もの名前がクレジットされるよ

うなゲームも、少なからず登場しています。

しかし、この動きの中で、見落とされがちなこと

が一つあります。それは、ゲームというものがクリ

エイター一人一人の手で作られる、手工芸品にも近

いものだということです。マシンの機能が上がれば、

その分可能性は埼えます。しかし、実際にそれを成

し遂げるためには、参加するスタッフの本当の意味

での力が必要なのです。

・日本ファルコムの独自性・
ファルコムはもうすぐ創立 15年目を迎えます。

創業まもない頃からゲームソフトを専門に手がけて

きたその歴史は、多くの面で日本のゲームの歴史と

重なります。また、一貫して持ち続けてきたポリシ

一一高レベルな技術を背景に、常にその時代におい

て新しいものを切り開こうという姿勢ーは多くの

ゲームファンに受け入れられ、自社開発／販売のソ

フトのみならず、ライセンス先の各社様による移植

版としても、数多くのファンを魅了しました。美し

いピジュアルやサウンド、本格的な物語、奥行きの

深い作品世界といった今日のゲームの姿は、 一面で

はファルコムカ雪リードしてきたものでもあるのです。

きて、古参のソフト会社としては実にユニークな

特徴が、フ7ルコムにはいくつかあります。まず、

制作現場主体の小規模な会社であるということ。一

貫して少数精鋭主義を貫き、しかも社員の大半はク

リエイターです。次に、ゲームの全てを社内で制作

しているということ。企画やデザインから開発まで、

外注をいっさい使っていません。そして、通常の会

社同様の勤務体制を敷いていること。業界にありが

ちな変則的な勤務体制はとっていません。

これらにはもちろん理由があります。

まず、組織が大きくなると、全体に占める社員一人

の割合が低くなり、いろいろな面で融通が効かなく

なってきます。例え素晴らしいアイデアが出てきた

としても、肥大化した組織の中ではうまく活かすこ

とは困難です。

そして、大きくなった会社を維持するためには、

第一に『売れる』ことを考えなければならなくなり

ます。表面的な部分だけでも世間の流行を追ってい

ったり、話題性や注目度を優先したりといった傾向

は、ここから生まれてきます。結局『何を作りたい

かjを追求することはできなくなってしまうでしょう。

社員に多くの役割を与えることの理由も、この意

味で共通です。外部クリエイターのカを活用する制

作スタイルは、ビジネスとしては確かに合理的です。

しかし、そのやり方だけが本当に面白いゲームを創

るための優れた方法とは言いきれないはずです。な



ぜなら、ゲーム作りに強い情熱を持って会社のもと

に集まった社員の力を、作品内容に十分に反映させ

ることができないからです。

．“普通”である理由・
きて、ゲーム会社は「普通の会社Jとは違うのだ

ということが、よく聞かれます。 「常識にとらわれ

ない勤務スタイルが自由な発想を産み出す原動力で

あるJといった言葉は、その考え方を象徴するもの

といえるでしょう。しかし、一方で全く違う言葉が

業界を言い表すものとして存在しているのは、不思

議なことです。徹夜や泊まり込み勤務が連続する過

酷な長時間労働や不潔な作業環境など、これもまた

ゲーム業界の象徴として定着してしまっています。

そして、 「ゲームは若いうちだけの仕事jといっ

た声もいまだなくなってはいません。

しかし、本当にそれだけが真実なのでしょうか。

ここで、ファルコムの考えを説明しましょう。ファ

ルコムは、ゲームクリエイターを特別な仕事とは考

えていません。 「若いうちだけの仕事Jといった考

え方は否定しています。そして、ゲーム制作もまた

他の仕事と同様の、 一生の仕事にすべきものと考え

ているのです。これこそが “普通” である理由です。

「真剣にゲーム創りに打ち込みたい人にとって快適

な環境とは何か」、この間いに対してのフ7ルコム

の回答は、 “変則的な勤務体制”にはありませんでし

た。落ち着いた環境でじっくりと作品作りに取り組め

ることーゆとりのある勤務時間、充実したオフィスや

社員望号、そして自分の忍懇を徹底的に追及できる現場

主体の制作体制ーこそが、高品質なゲームを作ってい

く上で何より重要であるとの結論に至ったのです。

前述のように、ゲームソフトはクリエイターひとり

ひとりの手によって作られる、手工芸品のようなも

のです。それゆえに、全ての価値はそれぞれの社員

の創意によってはじめて産み出されます。

なぜゲームクリエイターはその道へ進んだのでしょ

うか。 「ゲームが好きだから」それ以上の言葉は不

要でしょう。むろん、「好きjの内容は人それぞれで

す。洗練されたシステムの調和が持つ美しきであっ

たり、ピジュアルや音楽の美しきあるいはキャラク

ターの魅力やストーリ一、構築された作品世界、さ

らには、無限に拡がって行くメディアとしての可能

性にあるのかもしれません。しかし板本にあるのは

「好きだ」という気持ちであって、 「売れる」「儲か

る」「楽ができる」といったものではないはずです。

ファルコムでは、どのようなゲームにするか、ど

ういうシステムにするか、ス トーリーはどうするか、

キャラクターや舞台のデザインをどう決めるか、ゲ

ームのセールスポイントは何か…ーその全てを社員

が自分たちで作っていきます。それは苦労の速続で

すが、ファルコムスタッフの誇りでもあるのです。

・求めるスタッフの姿・
きて、ファルコムでは仲間を求めています。誰で

もいいという訳ではありません。本当の意味でのカ

を持った人を募集しています。この場合のカとは、

いわゆる「即戦力Jでは決してありません。 「ゲー

ムを作った人Jではなく、 「ゲーム作りに取り組む

ための力を持っている人」を求めているのです。こ

の場合の”力”とは、単なる技術だけではなく、目

標に向けて進んでいける意欲や困援を乗り越える克

己心など、様々な要素が含まれます。総じていえる

ことは、「自分のできる範囲でベストを尽くしてきた」

人が、カを持っている人だということです。

仕事としてゲーム作りをしたことがある人は、確

かに一定以上の技術を持っています。しかし、 それ

は長い視点で見れば、決定的な違いではありません。

例えまわりに詳しい人がいなく、自己流の見劣りの

する作品しか作れなかったとしても、自分のできる

範囲でベストを尽くしてきた人であれば、この意味

での力を持っています。であれば、現段階での技術

が多少劣っていても、僅かな期間で本物のプロとし

ての力を付けられるはずなのです。

このような考え方に基づき、ファルコムでは、学歴

・専攻分野や職務経験などは不問、 年齢的にも 30 

歳位までという、幅広いスタイルでクリエイターを

募集しています。

実際の社員の内訳も、この考え方が反映されたも

のです。まず、新卒で入社した社員の比率がたいへ

ん高〈、クリエイターの約2/3が、新卒かそれに近い

人となっています。また、職務経験のある人も、他

業種からの転職者が主体です。反面、開業他社の出

身者は極端に少ないものとなっています。平均年齢

は25歳を超えていて、これは企業全体の中では若

い方になりますが、ゲーム業界の中ではかなり高め

の数値です。 「一生の仕事としてのゲーム作り」と

いうファルコムのテーマでは、新入社員の年齢や職

務経験などは、大きな問題ではないのです。

目新しい時代への力・
長らく掛け声だけが先行していたマルチメディア

は、ょうやく姿を現し始めました。新しい時代が目

前に迫りつつある今、ゲーム業界は激動の中にある

と言われています。しかし、これは今始まったこと

ではありません。コンピュータゲームが初めて登場

した時から、ずっと続いてきたことなのです。

l 5年にも及ぶ活動を続けてきた当社は、このよ

うな激動の時期を何度も乗り越えてきました。それ

は、社員一人一人のカに他なりません。言い替えれ

ば、本当に面白いゲームを創るためにはどうしたら

いいのか、ゲーム創りを「一生の仕事Jとして真剣

に取り組みたい人が本当に充実できるためにはどう

したらいいか、それを考えつづけた結果なのです。

自分で考え自分で判断し自分で創る、それはゲー

ム作りの原点ともいえるものです。ユーザーの要求

が大きくなり続ける以上、それはまさに苦労の連続

です。しかし、そのたいへんさに、私たちファルコ

ムのスタッフは喜びを感じています。この思いを共

有できる新しい仲間を、ファルコムは求めています。

・募集職種

1.ゲームグラフィックデザイナー

2.プログラマ 3.シナリオライター

．募集区分

新卒者および中途採用

．資格

高卒（見込含）以上30歳位迄の男女。

学部学科専攻および職務経験等は不問。

・応募方法

履歴書、自己PRの手紙、応募作品を郵送し

てください。二週間程度でご連絡いたします。

・応募作品

1.ゲームグラフィ ックデザイナー

: A4サイズのカラーイラスト3点

2.プログラマ

：自作のプログラム （原則としてゲーム）

3.シナリオライター

：ゲーム企画書

．給与

当社規程により、能力経験等在考慮して優遇

．待遇

賞与年2園、勤務時間9:00～17:30、各種

社会保険完備、独身寮、完全週休二日制、

年間休日124日（年次有給休暇分除く）

．採用実績校

青山製図専門学校、阿佐ヶ谷美術専門学校、

英進情報処理専門学校、大阪芸術大、大妻

女子短大、工学院大、神戸経理コンビュー

タ専門学校、創形美術学校、大正大、多摩

芸術学園、中央大、東海大、東京アニメー

ター学院、東京デザイナー学院、名古屋大、

函館大、広島コンビュータ専門学校、福山

工業高専、法政大、北海道東海大、南日本

コンビュータ学院、武蔵野美大、武蔵野美

術短大、明治大、明生情報処理専門学校、

山口学院国際情報経済専門学校、代々木ア

ニメーション学院、和光大、早稲田大

その他 （専門学校以上のみ記由民、50音順）

ご応募の締め切qはありま世ん。
通年随時で受け付けています。

詳しい募集要項をごらんになり たい方は、

おはがきでご請求くださし、。

Falcα百
〒190東京都立川市曙町1・14・13

日本ファルコム練式会社採用担当PB係

TEL. 0425・27・0555



， 

Knowledge which is felt to be borin!;!_lS of 附le~u宅e, but knowledge which.is assimilated eagerly 

’理曹人が所有できるコンピューク｝の

幽 時出歩を伺じくして、 ゲー

ムソフ与は登場しました。それから10

＆￥－＂.以fの歳月が流れ、いまや社会に不

可欠なエンタテイメントとして確固た

る地位を得つつあります。

内容的に大きく変化してき‘たゲーム

ソフトですが、それを制作するメーカ

ーのありかたも変わりました。年を追

lうごとに大型化していくソフトを前に、

ゲーム制作ば、今や巨大な資本と入手

の集約を必要Lするピツグビジネスと

して考える時代になってきています。

さて繁明期からゲームソフトメーカ

ーとして社業を続けてきた目本フア Jレ

コムですが、実はたいべん小さな会社

だということをご存じでしょうか。同

時期に設立した他社の中には、事業拡

張を続け大野の社員を抱える大企業に’

なづたところも少なくありません。’し

かし、ヲアルコムはその道を選びませ

んでした。現在の社員数も50人程度に

過ぎず、その3/4以上が開発 ・企画職で
す。つまり、 mι ．， ・- ー・ーー..

が極めて少ないのです。また、ゲーム

作りでは外注を全く使わないというの

も，異例です。さらに、マニュアル・や広

告すらも社内でデザイン制作する場合

が大半ですも分業化が主流の今、社員

の一入一人に多く・の役割を与えるフ 7

Jレコムの制作スタイルは、時代に逆行

しているとも言えるでしょう。

このこEは、会社のありかたとしで

は、異端といえるかもしれません9 で

は、なぜファルコムはこの道を選んだ

のでしょうか。

園 織カ吹きくなると どうしても遊

けて通れないことがおきてきます。

まず、全体に占める社員一人の割合が

低《なってしまいます。 50人しがいな

い会社であ乱ぱ、社員は誰もが会社に

とって1/.50の存在です。しかし、千人

の会社ではそうは行きません。 全体の

0.1%にすぎないのです。

そして、大きくなった組織を維持す

るためには、まず『売れるjことを考

えなければなザなくなります。そうな

ると、『何を作りたいかjではなく、

『何が完れるかjですべてを決めなけれ

ばなりません。表面的な部分だけでも

，世間の流行を追っていく、話題性や注

目度を優先する、そう言った要素が制

． ．．， 

作にあたっての最優先事項に、どうし

でもなってきてしまのます。その結泉、

本当に倉リりたいものを追及することは

出来なくなってしまうでしょう。

価値観は人の数だけ存在します。会

ー祉を大きくしていくことを重視する考

え方も、否定はしません。しかし、そ

うでない考え方も許されるはずです。

小さな集団ならではの利点を活かして

いけば、世間の流行りすたりに流され

ることな ぎ、社会の中で独自の地位を

獲得することも可能なはずです。また、

小集団ならではのパワーでしっかり自

己を確立じていけば、下請けの様な上

下関係ではなく、本当の意味で対等に

，大企業と付き合っていくことが出来る

ようになるはずです。そのような考え

か弓、フ 71レコムは独自の追を進むこ ． 
とに決めたのです。

-l!mる意味でそれは威しい道でした。
rl.~ 
歯Illしかし、着実に実を結びつつあり

ます。モp一つが、他社による、自社

ーイ下JV苛移ぜです7百苛Ft.:--0ぢの理想、

を追求して完成させた作品が、より大

きな他社から移植され発売されるよう

になったのです。

中には『濡れ手に莱の儲けだjと、

このことをうらやむ人もい長でしょう。

しかし、フ・7ルコムが感じている喜び

は、そんなものではありません。，自分

たちのポリシーが実を結んだこと、そ

して創ったものがより多くの人たちに

受け入れられたこと、それが何よりの

喜びなのです。彼らがピジネスにj直進

するために捨てざるを得なかった大切

なものに、ファルコムはこたわって来

ました。それゆえに、互角に手を結ぶ

・ことカTできたのです。

これは単に『いいゲームを作れたj

ということだけではありません。何ょ ・

りも大切な信頼を獲得することができ

たということなのです。ファルコムは、

さまざまなランキングで名誉あ，る1位に

選ばれています。その中でも特記すべ

きは、大手を合めた同業者対象の TFl 
標となるソフトメーカーj、一般の｝j対 ，

象のI就職したいソフトハウスjとrl・-
も好きず、ノフトハウスjの三つでレょ

う。これらは、ヒット作だ肢で得られ

るものではありません。長期間にわた

って培ってきた努力が信頼という結果

をもたらして、 4まじめて得られ？もの

です〆自分たちの進んできた道が決し

"' 

て間違ってはいなかったというこよが

解る喜びはなにものにも勝ります。

圏 日ソフ トの市場時速一

シュー：マに移行しつつあり、パソ

コンのゲームを斜陽視する人もいるほ

どです。しかし、 ーこの状況であっても

ファルヨムはあえてパソコン版のソフ

トを開発しました。パソコンという器

それ自体にこだわったからではありま

せん。自分たちの創りたい作品が、現

状ではパソヨンという器にしか収ま危

ないものだったからです。また合主要

な部分を外部の著名クリエイタ｝に依

頼するという制作スタイルが主流とな

っていますが、この点についてもフア

ルコムは少数派の道を選びました。プ

ロデユーサーが大まかな内容や仕様な

どを決め、一流のゲームデザイナー、

キャラクターデザイナ一、シナリオラ

イター、コンポーザーを揃える。彼等

によって創られた企画書－をディレクタ ． 
ーが仕様舎にする。そして、社内の開

ム 夏文タヲ才ほで守葉喜II門が定めた納期

までに、その仕様舎を忠実に再現す ．

る・・・ ・・・それは一つの理想かも

しれません。しかしそのやり方だけが

本当に面白いゲームを倉ljるための唯一

の方法ではないはずですb

ファルコムでのゲーム創りは大恋な

仕事です。とミのようなゲームにするか、

どういうシステムにするか、ストーリ

ーはどうするか、キャラクターや舞台

のデザインをどう決めるか、ゲ｝ムの

セールスポイントはなにか・

その全てを自分たちが作ってい併なけ

一ればならないからです。有名デザイナ

ーが作って くれることはありません。

管理部門が決めてくれることもありま

せん。全ては自分たちの仕事なのです。

自分で考え自分で判断し自分で店ljる、

そバれはまhさに苦労の連続ですきしかし、

そのよ い人んさに、私たちフ ..J）レコム

のスタヅ フは喜びを感
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平成g主要新葬者およびφ途採用 資格
高卒（'(1）は見込みも可）～以±30歳位迄の雰 ・

女。学部耕輔等u相 戸職絞験i湘 ・；
わないが、希望職種に従事できる実力（伊j

えばすのラマーの場合えIア宇ンゴラキゲ 守

iームプログラムを自作でき、る＼’tiど）を持
' ¥. 

つこと、。， / ' ：～ ._. 一、

Eま亙！l)医院圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃 圃 圃 圃 圃 圃 圃 ・

ぇ 履歴書R自己PRの手高低下応募作品（開発職
t, ・

1のみvを郵送してくださもしサニ遇間程度で、

、‘ご連絡いたします。 <' 

町薩ま~... ~－・圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃4 

、.. 
j、

。プログラマにーr：自作のゲームプログラム
J 、

（なるべく 98で動作するアセニ4ブラ~作っ
たもの）、ν～京を添付すること ー J . 

。ifームJjラフ可vワ子浮べ，す「与ft.4・勺4

7;のカ勺ラーヤラス ド三点‘題材や題拘等l;t.' 

自由 • . ~ ... 

＠シサ？リオライターj自作の企画書，

サイズ・分量~蜜式等は自r曲〈 ：ぐ

E肩 書割事措置圃ーーーーーーーー・・

E径！.－~

：当蹴！こ土正問併を視して髄

fil司 圃圃 圃圃 圃圃 圃圃 圃圃 圃圃 圃圃圃圃圃圃園

、》

賞与年2園、．勤務時間，.9:・oo～17: 30、各 ．

. .Ir.－’種枝会保険完錦、独身宗i完全週休二日剣、ヘ 乍

年間休日124日（年次有給休暇分除く）
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青山鮒専門学校、一昨ケ谷会調書門ギ拡

大概芸希求、、：夫妻女子短求、工学務大J犬

正犬、‘多摩芸術学園ず‘中央束、東海大、東

京アニメーター学院、東京テVィナー学説~ ·
名古屋大、函館大、広島コンゼユー：ター専

' 門学校、福山工業高専、法政犬、、北海道東γ ＼

｜： 海大、南政コジピ与す一 時、武蔵野 v

美大会武蔵野美術短大、明治大1、明生情報 、

屯処理専門学校、I山口学院国際情報経済専向

学校、代々木アニメーシヨン学院、和光木、 三〆

早稲田大、ぞの他 （専門学校以上のみ記載、

50音順）

・締め切りはありませんb逼年随時で・正事事J
を受rt付けてUます。 〈～

．詳しい募集要項 正 らんにな句Jたい方
は、おはがきでど踊求ください。’ 、（

． 、 、

ヂ190 ~t4~11~~曙町一3 ； 
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