
“電通大で鳴らした（※注１）俺達ペケロッパ野郎は、濡

れ衣を着せられ単位を落されたが、再履修し丌可を返上

した。しかし部室でくすぶってるような俺たちじゃあな

い。筋さえ通りゃやる気次第でなんでもやってのける命

知らず。丌可能を可能にし、巨大なバグ（※注２）を粉砕す

る、俺達 X680x0 同好会！ 

「俺は部長の西村夏夫（以下「夏」）。通称アレックス。

ふぁぼ乞食（※注３）と煽りの名人。俺のような天才

ついったらーでなければ、◯ズロッパ野郎（※注４）

どものリーダーは務まらん！」 

「よぉ、お待ちどう！俺様こそ金広尚平（以下「金」）。

通称遊弋。絵描きとしての腕は平凡以下！ ヒッキ

ー？ コミュ障？ だから何？？」 

俺達は、コンパイル（※注５）の通らぬソースコードに敢え

て挑戦する、頼りになる神出鬼没の、「X680x0 同好会」！  

ゲームを作りたい時は、いつでも言ってくれ！” 

 

1 章 プロジェクトを立ち上げよう 

某日某所にて 

金「ゲームを作るということですが、具体的にどうしま

す？」 

夏「横スクロールシューティングにします、面クリア型

の」 

金「ふむん」 

夏「シューティングならプログラムもそこまで難しくな

いから初心者の俺でもできそうだし」 

 

※注１“電通大で鳴らした～” 

特攻野郎◯チーム口上より。 

※注２「バグ」 

 プログラミングにおいて、誤っ

た記述の箇所、動作のこと。 

※注３「ふぁぼ乞食」 

Twitter にて favorite、通称ふぁぼ

を得ようとする人。 

※注４「◯ズロッパ野郎」 

 部長がイラつくような行為を行

っ ち ゃ う ち ょ っ と お て ん ば な

X680x0 同好会部員の蔑称。 

※注５「コンパイル」 

 簡単に言うと、人の言葉をコン

ピューターにわからせる事。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



金「夏夫君は（※注１）３年生ですよね？」 

夏「縦シューでも良いんですがやっぱり横シューの方が

好きですね」 

金「夏夫君は部長ですよね？」 

夏「東〇（※注２）より〇-TYPE（※注３）の方が」 

金「……ちゃんと伏字にしておいたので許してもらえる

と思います」 

金「ちなみに僕はダ◯バー（※注４）派です」 

夏「じゃあ俺が PG 兼リーダーで金広君が絵師というこ

とでいいかな」 

金「音はどうするんです？」 

夏「声をかけられる友達がもういないので音師（※注５）は

おいおい募集していきます」 

金「それはがんばってくださいね。それで、ゲームのタ

イトルとかはもう決めてるんですか？」 

夏「フッ……案ずるな。もう決めてある」 

金「別に案じてませんが」 

夏「ゲーム名、『THE ANKEN』！」 

 

2 章 コンセプト（注６）を決めよう 

金「で、ANKEN って何ですか？」 

夏「ふふふ、まあ落ち着きたまえ金広君。物事には順序

というモノがあるのだよ」 

金「順序？」 

夏「そうだゲームを開発するにあたってまず大切なこと

は何かわかるかね？」 

金「……コンセプトですか」 

夏「その通り！ よくわかったな」 

金「１０行上に書いてありました」 

夏「……」 

金「で、コンセプトってつまり何ですか？」 

 

 

 

※注１「夏夫君は～」 

 金広は夏夫を煽る際したの名前

を呼ぶ。そうでない時も呼ぶ。 

※注２「東◯」 

 某有名同人女の子ばっかり縦

STG。二次創作は百合が多い。 

※注３「◯-TYPE」 

 横 STG での代表作。丸い玉を前

につけたり後ろにつけたりする。

かなり設定が凄惨かつストーリー

が鬱でありまたゲームとしても難

易度は高く、トラウマに定評があ

ることで有名。 

※注４「ダ◯バー」 

 某無駄に画面が横長い横 STG。

ダ◯イアスシリーズで、新しいシ

ステムが実装されている。なお、

アーケード筐体の存在感は STG

の域を超えている。 

※注５「音師」 

 ゲーム制作には BGM の他、効果

音も作ってもらう音師が必要であ

る。絶賛募集中です。 

※注６「コンセプト」 

 ググったら概念とでてきたため

下記の夏夫くんの説明は若干ずれ

てるので良い子は注意だぞ。 

 

 

 

 

 

 

 



夏「正直、俺も正しく説明できる自信はないが、『その

ゲームに一貫して存在する特徴』と考えてもらって問

題はないかな」 

金「あー……ア〇マス（※注１）でいうプロデュースみたい

なものですね」 

夏「伏字にしておいたからきっと許してもらえるに違い

ない」 

金「つまり今回作るゲームにもコンセプトがあるという

ことですね」 

夏「ある」 

金「何ですか？」 

夏「じゃんけん（※注２）だ」 

金「じゃんけんって言いますとあのじゃんけんですか？」 

夏「あのじゃんけんだ。STG にじゃんけんの要素を加え

たゲームを作ろうと思う」 

金「なるほど、悪くないと思いますよ」 

夏「細かい仕様は三章で決めていくぞ」 

金「了解しました、ところで最初の質問に戻りますけど」 

夏「ん？」 

金「ANKEN（※注３）って何ですか？」 

夏「THE ANKEN」 

金「はい」 

夏「じ あんけん」 

金「はい」 

夏「じぁんけん」 

金「はい」 

夏「じゃんけん」 

金「はい」 

夏「はい」 

金「はい」 

 

 

 

 

※注１「ア◯マス」 

 某アイドルプロデュースゲーム。

終わらないコンテンツ。 

※注２「じゃんけん」 

１９世紀後半に生まれた３すく

みの拳遊び。極めると必殺技にな

る。 

※注３「ANKEN」 

 ANKEN はこのゲームの自機名

称でもある 

数回デザイン変更を経ている。デ

ザイナーの金広的にはいろいろ妄

想設定が作ってあるのだが、今回

のメイキング記事がごらんの有様

なのでお蔵入りになった。 

 

    初代 
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3 章 仕様（※注１）を決めよう 

金「仕様を決めましょう」 

夏「しようがないなぁ（※注２）」 

金「帰っていいですか？」 

夏「待たれよ！」 

金「なんですか」 

夏「この章からやっと少しだけメイキング記事らしくな

るんだよ！」 

金「確かにこの記事はメイキングの所に載るらしいです

からね、恐ろしいことに」 

夏「とりあえず STG＋じゃんけんということで思いつい

た事を仕様として簡単にまとめてみました」 

 

・味方の弾と敵の弾、それと敵本体がそれぞれ属性を持

つ 

・属性はグー、チョキ、パーの三種類 

・敵弾に対して有利な（※注３）属性の弾を当てると敵弾を

消すことができる 

・敵弾に対して丌利な属性の弾を当てるとこちらの弾が

消されてしまう 

・敵本体に対して有利な属性の弾を当てると通常より不

えるダメージが大きくなる 

・敵本体に対して丌利な属性の弾を当てると通常より不

えるダメージが小さくなる 

・基本的にザコ敵は自分の属性と同じ属性のショットを

撃ってくる 

・自機にライフ（※注４）は存在せず、被弾したら１機消滅 

・３つのボタンで３種類のショットを撃ち分けて進んで

いく 

 

夏「い、いかがでござろうか…」 

 

 

 

※注１「仕様」 

 コンセプトより具体的な、ゲー

ムで何ができるかということ。 

某配管工ゲームなら歩く、走る、

ジャンプするなどは仕様だが、壁

をすり抜けたり尻ですべるのはバ

グである。 

※注２「しようがないなぁ」 

 夏夫君は時折親父ギャグにも満

たないギャグを口走るのである。

たぶん愛情表現のひとつである。 

※注３「有利な～」 

 いわゆる、こうかはばつぐん

だ！ である。夏夫君もそれをイ

メージして赤＞緑＞青＞赤＞……

と３すくみさせている。 

 

※注４「ライフ」 

 STG にも残機制の他にライフ制

を取っているものがある。だがボ

ムを保持し続けるか、などの差が

あるだけで大局的にみれば何回あ

たっていいかということを示して

いる。ライフで受ける！（※注５） 

 

※注５「ライフで受ける！」 

 某 TCG アニメより。相手の攻撃

を、そのままライフで受けて、ダ

メージを食らうことである。 

 

 

 

 

 



金「なるほど、とりあえず敵に対して有利な属性で戦え 

ば攻撃面でも防御面でもアドバンテージ（※注１）を取れ

るということですね」 

夏「そういうことですね、ボス戦とかはそんなに簡単に

ならないと思いますが」 

金「うん、まあいいんじゃないですか。とりあえず一定

動くものを見てみないとなんとも言えないけど」 

夏「では早速実装に移りましょう。金広君はとりあえず

自機画像やザコ（※注２）画像などの最低限必要な素材を

お願いします」 

金「わかった、ではまた後日」 

 

4 章 実装（※注３） 

夏「うおー」 

金「ファイナルタアアアアアアアアアアアアアアアアア

アアアアアアアアアアアアンン！！（※注４）」 

 

5 章 反省（※注５） 

その後…… 

金「というわけで反省をしてください」 

夏「はい、こんな感じです」 

 

・属性が３つでこの仕様は複雑すぎてプレイヤーが死ぬ 

・判定が多数存在するため処理落ち（※注６）が発生し PC

が死ぬ 

・↑の処理落ちをどうにかしようとするとプログラマー

が死ぬ 

 

金「死にすぎですね」 

夏「もっとみんなが幸せになれる方法があると思います」 

金「あれだよね、全体的に大盛りすぎるんだよね」 

夏「じゃあもう少しシンプルな感じで再考してみますわ」 

金「頑張ってください」 

夏「時よ戻れー（※注７）」 

※注１「アドバンテージ」 

 アドとも言う。得、という意味

で使われる。逆に損のことをディ

スアドバンテージ、ディスアドと

いう。 

※注２「ザコ」    

 このゲームでは３属性あるので

左端の雑魚の色違いにしていた。

しかしわかりづらいと言われたの

で、２属性を別デザインに変更し

た。 

 

※注３「実装」 

 決めた仕様に基づいてプログラ

ミングする、ドット絵を打つ、SE

を作るなど、実際に作業する事。 

※注４「ファイナルタ～」 

 TCG アニメ「◯―ドファイト!!

ヴァンガード」主題歌より。立ち

上がれ！ 僕の分身！ 

※注５「反省」 

 人生は反省の繰り返しである。

ゲーム制作もそれに同じなのであ

る。 

※注６「処理落ち」 

 PC が処理しきれず実行速度が

落ちる事を言う。例えば弾幕 STG

を低スペック PC でやると弾数が

多くて処理落ちを起すので、ヌル

ゲーになったりならなかったりす

る（体験談）。 

※注７「時よ戻れー」 

いわゆるタイムトラベルである。

ゲル状にはならない。 



3.320827 章 仕様を決めよう 

金「三章なう（※注１）」 

夏「仕様を若干変更してみました」 

金「どれどれ」 

 

・弾同士の打ち消し（※注２）は無しの方向で 

・その代わりに自機にライフと防御属性を実装 

・敵弾の属性に対して自機が有利な属性の場合、被弾時

のダメージが小さくなる 

・敵弾の属性に対して自機が丌利な属性の場合、被弾時

のダメージが大きくなる 

・使用するのは属性切り替えボタンとショットボタン 

・自機のショットの属性は自機の属性に依存する 

 

夏「弾の打ち消しの概念を無くすことで処理落ちを無く

し更にシンプルになりました」 

金「弾の打ち消しがなることで有利属性を用いる際の防

御面でのアドバンテージが無くなるのを自機の属性

という仕様によってカバーしてるのか」 

夏「そんな感じです」 

金「３つのボタンで（※注３）３つのショットを打ち分ける

のと、３つの属性を切り替えて３つのショットを打ち

分けるのはどっちがわかりやすいんだろうかね」 

夏「……多分どっちも一定は複雑になっちゃうよな」 

金「やっぱり実装してみないとなんとも言えないね」 

夏「じゃあ実装してみましょう」 

 

4.320827 章 実装！ 

 

夏「うぼぁー（※注４）」 

金「解きぃいいいいいいいいい放てぇぇえええええええ

えええええええ！！（※注５）」 

 

 

※注１「なう」 

 Twitter にて今何かしている、ま

たはどこにいる、という意味で「◯

◯なう」とつけることがある。が、

最近ではあまり見られない。 

※注２「弾の打ち消し」 

STG では弾の打ち消しというシ

ステムはオーソドックスではある。

ビームやレーザーで消す、ボムで

消す、など。 

※注３「３つのボタンで～」 

 この仕様でのテストプレイで３

属性発射というハイパーモードが

できてしまったり、プレイしてい

る時に結構混乱する。 

※注４「うぼぁー」 

 某究極幻想２のラスボスの断末

魔である。 

※注５「解き～」 

 TCG アニメ「◯―ドファイト!!

ヴァンガード」2nd 主題歌より。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5.320827 章 反省 

 

金「では反省して下さい」 

夏「今回の反省点はとてもわかりやすいです」 

 

・切り替えによる（※注１）ショットの撃ち分けはとても混

乱する 

 

金「やっぱりか……」 

夏「とにかくまだまだ複雑ってことだね」 

金「まあ逆に言えば、弾の打ち消しを無くしたまま自機

の属性の切り替えも無くせばかなり安定するんじゃ

ない？」 

夏「よし！ ではそういう方向で仕様再考するぞ！」 

金「そろそろこの流れも飽きてきたので次で決めてね」 

夏「タイムワープ！（※注２）」 

 

3.78765 章 仕様を決めよう 

 

夏「出来ました」 

金「出来ましたか」 

夏「と言ってもあまり目新しい感じではないんですが」 

 

・味方の弾と敵本体がそれぞれ属性を持つ 

・属性はグー、チョキ、パーの３種類 

・敵本体に対して有利な属性の弾を当てると通常より不

えるダメージが大きくなる 

・敵本体に対して丌利な属性の弾を当てると通常より不

えるダメージが小さくなる 

・自機にライフは存在せず、被弾したら１機消滅 

・３つのボタンで３種類のショットを撃ち分けて進んで

いく 

・一部の敵に対して丌利な属性でショットを当てると打

ち返し弾（※注３）を撃ってくる 

※注１「切り替えによる～」 

 実際混乱する。STG のように強

制スクロールでリアルタイム進行

するゲームで、ちょっと考えて操

作というのはとても厳しく直感さ

らにはパターン化によるプレイが

通常である。そのため直感で操作

できない切り替えというのはとて

も面倒なのである。 

※注２「タイムワープ」 

 いわゆるタイムトラベルのこと。

某国の物理学者が丌可能と発表し

ている。もしやこれは機関の……

おや、こんな時間に誰だろう。 

※注３「打ち返し弾」 

 一般に敵に自分の弾が当たる、

または敵を倒す時に敵から発射さ

れる弾。この仕様だと丌利属性を

敵に打ち続けるとその間ずっと打

ち返し弾を撃たれるのでかなり辛

い。複数属性の敵が混在している

と発生する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



金「基本的に一番最初の仕様から敵弾の打ち消しを無く 

しただけか」 

夏「属性による相性が防御面には作用しなくなっちゃう

けど、今はとにかくシンプルな事が（※注１）大事かなと

思って」 

金「そうだね、それに打ち返し弾があれば属性の選択が

間接的にだけど防御面にも作用するしね」 

夏「では、今度こそこれでいけると信じて実装しましょ

うか」 

金「しましょう」 

 

4.78765 章 実装！ 

 

金「ずっと思ってたんだけどもさ」 

夏「はい」 

金「この章いらないよね」 

夏「はい」 

 

６章 それから…… 

 

夏「というわけでですね、仕様は固まり僕達はゲーム制

作をしていっているわけなんですが」 

金「調布祭（※注２）は何月何日でしたっけ？」 

夏「１１月の中旬ですね」 

金「これ書いてる今日は何月何日でしたっけ？」 

夏「９月２６日ですね」 

金「……ゲーム完成（※注３）してましたっけ？」 

夏「してるわけないですね」 

金「………」 

夏「………」 

夏・金「俺達の戦い（※注４）はこれからだ！」 

 

to be countinued... 

（文責・西村夏夫 金広尚平） 

※注１「シンプルな事が～」 

 ゲーム制作に限らずほとんど経

験のない事をする時にはシンプル

な事、基礎が大切である。基礎さ

え出来ればどうにかなるものであ

る。 

※注２「調布祭」 

 電気通信大学にて年に一度３日

間開催される、いわゆる「学祭」

である。文化系サークルや同好会

はこの時にやっと作品がお披露目

さ れ る こ と が 多 い 。 も ち ろ ん

X680x0 同好会もその例に漏れな

い。 

※注３「ゲーム完成」 

 ゲームはいつ完成するのか、そ

れは製作者が満足した時なのか、

形を繕えばいいのか、我々同人ゲ

ーム製作者にとって大きな問題で

ある。が、この場合お客さんに楽

しんでもらえる事が基準である。 

※注４「俺達の戦いは～」 

 いわゆる打ち切りオチであり、

死亡フラグともとれるがみなさん

部長を信じてあげてください。 

 

 

 


