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#000 プロフィール
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㈱スパイク

・侍道３（PS3）

・喧嘩番長３（PSP）

㈱ソニー・ミュージックエンタテインメント

・立体忍者活劇 天誅（PS）

・天誅 忍凱旋（PS）

喧嘩番長４

2月25日発売！

㈱ソニー・マガジンズ

・HYPERプレイステーション

ソフトバンク㈱

・Theスーパーファミコン

・Theプレイステーション

＃007



ファミコン時代～スーパーファミコン前期

→一部を除き淘汰

→‘91年にファミコン通信（ファミ通）が週刊化

#001 次世代ゲーム機発売前夜

第一次創刊ラッシュを経て
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#002 次世代機の発売と専門誌の増加

セガサターン・プレイステーション発売（1994年）

→既存媒体に１プラットフォーム分が単純増加

→第二次創刊ラッシュへ

任天堂 セガ

ＳＣＥ

→次世代機時代へ
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プレイステーション専門誌

・プレイステーションマガジン
（徳間書店インターメディア）

・Theプレイステーション
（ソフトバンク）

・電撃プレイステーション
（メディアワークス）

・プレイステーション通信
→ファミ通PS
（エンターブレイン）

・HYPERプレイステーション
（ソニー・マガジンズ）

04＃001 ＃002 ＃003 ＃004 ＃005 ＃006 ＃007



セガサターン専門誌

・セガサターンFAN ※旧メガドライブFAN
（徳間書店インターメディア）

・セガサターンマガジン ※旧BEEPメガドライブ
（ソフトバンク）

・電撃セガサターン ※旧電撃SEGA EX
（メディアワークス）

・HYPER SATURN→サターンV
（ソニー・マガジンズ）

・GREAT SATURN Z
（毎日コミュニケーションズ）

・TECH サターン通信
（アスキー→エンターブレイン）
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専門誌の刊行サイクルの短縮

隔週刊化（'95年） 週刊化（'97年）

Theプレイステーションの場合
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このころの話題といえば・・・



・Ｖジャンプ （‘93～集英社）

次世代機登場の前後

#003 大手出版社のゲーム誌参入と撤退

→大手出版社のゲーム誌参入

→一部を除き、‘97年前後に撤退

・覇王 （‘93～講談社）

・ゲーム・オン！ （‘93～小学館）

・Game Walker （‘94～角川書店）

・寿限無 （‘95～リクルート）
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なぜ既存ゲーム誌は残り、大手出版社は撤退したか？

１ページあたりの制作コスト

既存ゲーム誌 大手出版社

1ページあたり
2.5～3万円

既存ゲーム誌の
1.5倍～2倍

→Ｖジャンプはいち早く別のロジックを導入し、成功
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#004 ゲームクリエイターの創出

次世代機登場を境にゲーム開発者の露出が増加

→“ゲームクリエイター”の誕生
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・ジャンルの多様化と作家性

制作者がクリエイターとしてメディアへ－ その要因

→旧来のジャンル分けでは分類できない作品の登場

→旧来の手法にとらわれない“作家性”に焦点を当てる作品をフォロー

→少ない情報の中で誌面を構成していくためのインタビュー記事

11＃001 ＃002 ＃003 ＃004 ＃005 ＃006 ＃007



・他業種からゲーム制作に参入したクリエイターたちをどう扱うか？

・広告事情

→ゲーム専門学校とのタイアップ企画

「パラッパラッパー」
PSY・Sの松浦雅也さん

「I.Q インテリジェントキューブ」
佐藤雅彦さん

・“監督”という肩書き
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・ストリートファイターⅡ～３Ｄ格闘ゲーム

#005 ムーブメントの受け皿としての役割

対戦格闘ブームの到来～拡大

・次世代機以前

→ウラ技情報が全盛

・対戦格闘ゲームの登場で・・・

→独自の攻略記事

→テクニックなど攻略情報のIN/OUT

→アーケードから家庭用への移植

→３Ｄ化が家庭用への移植を高速化

→アーケードと家庭用の間でユーザーが循環

→唯一の情報露出の場として機能

ex.有名プレイヤーの誕生

「バーチャファイター」鉄人、「鉄拳」卍党
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→インターネット媒体に速報性で遅れをとる

#006 プレイステーション２～インターネット時代へ

表現力の高まったビジュアル重視の誌面構成

→‘94年の次世代機ブームほど業界の変化は見られず

インターネットの普及による紙媒体全般の淘汰

→ユーザー間での情報の流通

→メーカーの自社サイトでの情報露出

→新たな読者の開拓には至らず

→プレイステーション３登場の前に淘汰
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・CD-ROMメディアの役割

#007 拡大・細分化から生まれた新たなゲーム雑誌

→体験版やＰＶ、セーブデータの提供

ex.会員（有償）サービスとしてのプレプレ

・サブカルチャーとしてのゲーム評論

・美少女ゲーム誌がジャンルとして確立
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1990 ネオジオ発売
1991 「ファイナルファンタジーIV」発売

「ソニック・ザ・ヘッジホッグ」発売
ＰＣエンジンDuo発売
メガＣＤ発売

1992 「ストリートファイターＩＩ」（ＳＦＣ版）発売
「スーパーマリオカート」発売

1993 メガドライブ２、メガＣＤ２発売
ソニー・コンピュータエンタテインメント設立

1994 3DO REAL発売
セガサターン発売
プレイステーション発売
PC-FX発売

1995 プレイステーション値下げ（29800円）
バーチャルボーイ発売
「バーチャファイター２」がセガサターンに移植

1996 スクウェアがプレイステーション参入を発表
ピピンアットマーク発売
ニンテンドウ64発売
「サクラ大戦」発売

1997 エニックスがプレイステーション参入を発表
「ファイナルファンタジーVII」発売
プレイステーション値下げ（18000円）
「グランツーリスモ」発売

1998 「メタルギア・ソリッド」発売
ドリームキャスト発売

1999 ワンダースワン発売
「シーマン～禁断のペット～」発売

2000 プレイステーション２発売
「ドラゴンクエストVII エデンの戦士たち」発売

2001 ゲームボーイアドバンス発売
ゲームキューブ発売
プレイステーション２値下げ（29800円）

2002 Xbox発売

ファミコン通信が週刊化

電撃スーパーファミコン
Ｖジャンプ
覇王、ゲーム・オン！

プレイステーションマガジン、Theプレイステーション、ハイパープレイステーション
電撃プレイステーション、SEGA SATURN MAGAZINE、SATURN FAN、GameWalker
寿現夢（じゅげむ）、プレイステーション通信（ファミ通ＰＳ）、ゲーム批評

ゲーメストEX

マル勝ゲーム少年

HYPER SATURN、GREAT SATURN Z、電撃SEGA・EX（電撃SEGA SATURN）

参考資料
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おまけ：1995年頃のゲーム業界
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