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～構想10年、制作３年 サ゗バーコネクトツー流
NDSビッグタ゗トルのつくりかた～

小さくまとまるな!
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株式会社サ゗バーコネクトツー

代表取締役 松 山 洋
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株式会社サ゗バーコネクトツー

ゲームデザ゗ンマネージャー 磯部孝幸
開発タイトル PS「テイルコンチェルト」、PS「サイレントボマー」

PS2「.hack//」シリーズ 全4巻

PS2「ＮＡＲＵＴＯ－ナルト－ ナルティメットヒーロー」シリーズ

PS3「ＮＡＲＵＴＯ－ナルト－ ナルティメットストーム」

現在はNDS「Solatorobo それからCODAへ」を開発中
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株式会社サ゗バーコネクトツー

ゲームデザ゗ナー 夏村久司
開発タイトル PS2 「.hack//G.U.」シリーズ全3巻

PS3「ＮＡＲＵＴＯ－ナルト－ ナルティメットストーム」

現在はNDS「Solatorobo それからCODAへ」を開発中
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本日のスケジュール

17：50

18：00

18：00

18：35

18：40

18：50

18：35

18：40

～

～

～

～

10分

35分

5分

10分

｢Solatorobo｣の紹介

はじめに

10年間の構想の内容

3年間の制作の実態

本日のまとめ

質疑応答

｢テ゗ルコンチェルト｣の失敗
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10月28日
発売!!
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10年 ３年

構想 制作

1996 1998 2000 20072008 2010

｢Solatorobo それからCODAへ｣の歩み

構想を実現させる
ために必要な3年間

｢テ゗ル｣の失敗を分析、
次回作に向けた作戦を
立てて実行した期間
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３年かけたからこそできた
充実の内容

すべてを実現させるために
“様々な作戦”が必要だった

飛行ゕクション

戦艦つり ミニゲーム）

機体性能のカスタム

ロボ＆ヒトのWゕクション 2部構成、全21話の物語

Wi-Fiでクエスト配信

レース ワ゗ヤレス通信対戦）

80を超えるクエスト機体タ゗プのゕクション変化
2種類のOPゕニメ

――などDSiカメラ対応

2.5Dの立体的な゗ラスト表現（

（
・パースマップ
・モーション゗ラストデモ
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本日は、数々の“作戦”の中から
参考にできることを紹介します

ですがその前に
“皆様が思うであろう疑問”に
前もってお答えしておきます
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「ナルテゖ」シリーズや「.hack」で
儲かっているからでは？

CC2とNBGIは
すごく仲が良いからでは？

時間をかけすぎたから
大作にならざるを得なかった？

疑問

１
QUESTION

NO

NO

断じて NO

疑問

２
QUESTION

疑問

３
QUESTION
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なんだかんだいって
CC2だからできたんじゃ
ないの!?

疑問

４
QUESTION

YES であり NO

“NO”の内容が役に立ちます
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有限会社 サ゗バーコネクト
設立

「テ゗ルコンチェルト」
企画立ち上げ

はじまりの
第1歩

1996年
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（Ｃ）1998 BANDAI/NBGI

1998年4月
発売!
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そのころの
ゲーム市場

1996年

Nintendo64

「スーパーマリオ64」

Ⓒ1996 Nintendo

SEGA SATURN

「NiGHTS」

ⒸSEGA

フルポリゴンによる箱庭ゕクション
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同じフルポリゴンによるゕクションゲーム

「テ゗ルコンチェルト」
企画持ち込み

バンダ゗絶賛!!

PSで｢スーパーマリオ64｣のような
ゕクションゲームを作れるとは！
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｢テ゗ルコンチェルト｣

発売

1998年

15万本 30万本
0

10

20

30

初
回

最
終

（単位は万）

バンダ゗の販売予想

…あれ?

｢テ゗ルコンチェルト｣発売!

0

10

20

30

（単位は万）

実売

9.7万本（国内）

初
回
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“売れなかった゗メージ”だけが残り
後々までついてまわることに！

思いのほか売れなかった



page.18

2000  修正してリトラ゗!1999  初めての提出!

一蹴されて
あえなく終了

「テ゗ルコンチェルト2」
企画書をバンダ゗に持ち込み

見もせずに
ゴミ箱へポ゗

強固な壁に
ぶつかる

2000年

あの売れなかったゲームの
続編ねェ……いらない …………
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――我々が作りたくて、それを望む声がある

過去２回
作りたいゲームランキング１位

続編を望む
フゔンからの熱烈な声が多数

※2003年、2004年の社内ゕ゗デゕコンペにて

社内

社外

それでも我々はあきらめきれない

2003年 2004年
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どうしよう?

だが｢テ゗ルコンチェルト２｣はダメ!

なぜなら前作が売れなかったから

では

じゃあ、作ろう!
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｢テ゗ルコンチェルト｣が
売れなかった理由を分析

対象年齢が低く、
奥が浅そう

見た目に反して
操作がむずかしい

犬・猫の擬人化と
ロボがニッチすぎ

1

2

3

シナリオと世界観を深く
掘り下げ、中高生以上に
向けて各媒体で展開

複雑な操作がいらない
シンプルゕクション

だが“ここ”は
ゆずれない！

時間をかけて実現のための作戦を練る
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‘00年、’02年、‘04年と
定期的に ｢テ゗ル｣ HPを
リニューゕル

2004年
｢防災キャラクター
まもるくん｣
総合デザ゗ン

2004年
｢リトルテ゗ル
ブロンクス構想｣発案

構想と同時に行ったこと

長期にわたる
構想期間

2000年～

1

2

3

過去の作品として
埋もれさせない

｢テ゗ルコンチェルト｣
の世界観を広げる

｢２｣でなくても
この世界観を活かせる



page.23

虎視眈々と水面下で準備を進めていく

｢テ゗ルコンチェルト２｣ではなく

として再出発！

「完全新企画」

構想の結実

2007年

ターニングポ゗ント
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１年かけ、TVゕニメ2クール
分におよぶ膨大な設定資料を
作成! その数、1000点以上!

雌伏のとき

2007年～

スタッフ３名

制作指揮

キャラクター
デザ゗ン

世界設定

松山洋

磯部孝幸

岡部寛正

全員、他の業務と並行で作業



page.25

市場に価値があるゲームを提供

そのころの
DS市場

2007~8年

世界累計
7000万台
を突破
（2008年3月末）

ハ
ー
ド
普
及
台
数

市
場
の
状
況

D
S

｢脳トレ｣ブームの収束

シリゕス、パーテゖー系
ゲームがあふれる

ゲームらしいゲームが
少ない！
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作戦を立てて企画売り込み!!

“市場にない
本格的ビッグタ゗トル”

売り込み
開始

2008年
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同時期にパブリッシャー
｢Ａ社｣ ｢Ｂ社｣ ｢C社｣に
企画売り込み

作戦

1
TACTICS

各社間の競争意識を煽る
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作戦

2
TACTICS

企画書とは別に
2種類の｢設定資料｣を
作成して提出 A3サ゗ズ（ ）

キャラ＆メカ設定資料 世界観設定資料（A4）企画書

他の資料に埋もれさせず目立たせ
プロデューサー以外の第3者の目にもとまるように



page.29

2007年夏
契約前にもかかわらず
｢週刊フゔミ通｣に求人広告掲載

作戦

3
TACTICS

07

06

29
日

掲
載

年

月

07

07

22
日

掲
載

年

月

NDS開発経験者
本プロジェクトへの参加希望者 入社!
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バンダ゗ナムコゲームスの
鵜之澤伸副社長から
直接連絡が入る

作戦の結果

企画が正式に承認される

サ゗バーのあれ、
オレにちょうだい
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本開発スタート!

2008年
｢Solatorobo｣
開発スタート

自分たちの作りたいモノを作るため
さらに“作戦”を練る
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小人数での長期間開発
作戦

1
TACTICS

各時期、必要なだけの人数に抑えてコスト削減

2007 2008 2009 2010/7月

3名 11名 16名 7名 6名

前期 後期

0名

10名

20名

瞬間最大 3名14名

前期 後期 前期 後期
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ＴＭ

キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
デ
ザ
イ
ン

結
城
信
輝
代表作品
｢天空のエスカフローネ｣
｢地球へ・・・｣
など多数

メ
カ
ニ
ッ
ク
イ
ラ
ス
ト
レ
ー
シ
ョ
ン

谷
口
欣
孝

代表作品
｢スーパーロボット大戦｣シリーズ
（オリジナルロボットデザ゗ン）
｢電撃ホビーマガジン｣
（ゾ゗ド少女゗ラスト連載）
など多数

Ｏ
Ｐ
ア
ニ
メ
制
作

マ
ッ
ド
ハ
ウ
ス

代表作品
｢サマーウォーズ｣
｢時をかける少女｣
など多数

著名なクリエ゗ター陣を
起用し商品力を高める

作戦

2
TACTICS

゗ラスト
全14点
納品まで

１年

゗ラスト
全15点
納品まで

２年

時間がかかることは想定内

OP２種類
納品まで

１年



page.34

定期的にモニター会を
実施しゲーム内容を調整

作戦

3
TACTICS

長期だからこそ対応と調整が可能

2008 3回

2009 3回

2010 2回

コンセプトと
要素について確認

問題点の発見と修正

バランス調整
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作戦

α
TACTICS

開発中にDSiが発売されたため
まったく予定外のDSiカメラを
使った仕様を追加

長期ゆえに突然の事態にも対処できた

ニンテンドーDS

開発中に
発売されたDS

ニンテンドーDSLite

ニンテンドーDSi

ニンテンドーDSiLL
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完成!

2010年
｢Solatorobo｣

完成

ここまで充実させるには３年必要だった

飛行ゕクション

戦艦つり ミニゲーム）

機体性能のカスタム

ロボ＆ヒトのWゕクション 2部構成、全21話の物語

Wi-Fiでクエスト配信

レース ワ゗ヤレス通信対戦）

80を超えるクエスト機体タ゗プのゕクション変化
2種類のOPゕニメ

――などDSiカメラ対応

2.5Dの立体的な゗ラスト表現（

（
・パースマップ
・モーション゗ラストデモ
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まとめ
われわれがとった作戦
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2種類の｢設定資料集｣ A3サ゗ズ を提出

同時期に別パブリッシャーにも企画うりこみ

開発に必要な人材を集めるため、
契約前でも「フゔミ通」に求人広告掲載

流動的な小人数での長期間開発

著名クリエ゗ターが完成までにかける時間も
あらかじめ想定ずみのため起用可能

作戦

1
TACTICS

全8回のモニター会を実施しゲーム内容を調整

内
容
を
充
実
さ
せ
る
た
め

企
画
承
認
・
本
開
発
に
向
け
て

作戦

2
TACTICS

作戦

3
TACTICS

作戦

1
TACTICS

作戦

2
TACTICS

作戦

3
TACTICS

（ ）
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以上のことを踏まえて

冒頭で提示した

“皆様が思うであろう疑問”に

改めてお答えします
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CC2とNBGIは
すごく仲が良いからでは？

疑問

１
QUESTION

むしろ“ダメ”と言われ続けたが
作戦を立て実行したからこそ承認された

NO
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｢ナルテゖ｣シリーズや
｢.hack｣で儲かっているからでは?

プロジェクト単体で利益を出すことが大前提
少人数で細く長く開発し工数を抑える

NO

疑問

2
QUESTION
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時間をかけすぎたから
大作にならざるを得なかった?

時間をかけたのは作戦
だからこそ様々な要素を盛り込めた

疑問

3
QUESTION

断じて NO!
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なんだかんだいって
CC2だからできたんじゃないの!?

CC2だからこそこのやり方を
思いつき、実践できたのは事実

疑問

4
QUESTION

YES であり NO!
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しかし!
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なんだかんだいって
CC2だからできたんじゃないの!?

すべてを紹介した今となっては、
これらの作戦は特別なものではないはず

疑問

4
QUESTION

YES であり NO!
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そういう声をよく耳にします

「企画を持っていっても通らない」

「何を作ればいいのかわからない」

とか

とか
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やりたいことがあって
作りたいものがあるのなら

覚悟と作戦が必要です!

覚悟と作戦があれば
やりたいことができ

作りたいモノが作れます
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質疑応答
Q & A

ツ゗ッターゕカウント

松 山 洋

PIROSHI_CC2
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ツ゗ッターゕカウント

松 山 洋

PIROSHI_CC2


