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恐竜や動物をモチーフにした、組み立て式駆動玩具として登場したメカ生命体「ゾイド」。

子どもたちを熱狂させた80年代の第1期、アニメを軸にヒットした99年からの第2期を経て、

2018年6月から「ゾイドワイルド」として新たな展開がはじまりました。

玩具累計出荷数4,400万個以上、累計売上830億円以上もの市場をつくり上げた「ゾイド」は、

いかにして次なる時代を切り拓いていくのか。

立ち上げメンバーの徳山 光俊、二階堂 輝夫、そして「ゾイドワイルド」開発の

中心メンバーである平位 俊雄、片山 周に話を聞きました。

日本から
世界へ――。
12年ぶりの新作
「ゾイドワイルド」の新たなる挑戦
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̶̶まずはじめに、ゾイド誕生のきっかけを教えてもらえ
ますか？
徳山　もともとゾイドには前身となる「メカボニカ」とい

う玩具があったんです。マイクロゼンマイで動く恐竜型

のロボットで、まさにゾイドのひな形ともいうべき存在で

した。私は入社1年目にこの商品のマーケティングの担

当になったんですが、最初の頃はあまり売れませんでし

た。ただ、分解・組み立てに接着剤を使わず、完成すると

動く、という機構には可能性を感じていたんです。それ

でこのメカボニカに、「正義と悪」という誰でも分かりや

すい世界観を設定してみたらどうかというアイデアが閃

きました。

二階堂　そのアイデアを徳山が社内のアイデアコンテス

トに応募したら、なんと大賞を取ってしまった。それをきっ

かけに1982年にプロジェクトチームが発足し、私がチー

ムリーダーを任されました。

徳山　プロジェクトチームといっても、実は3人しかいな

かったんですが（笑）、まずはチーム内でも議論を重ね、メ

カ生体ゾイドと共生する「共和国」と、ゾイドを強制的に

道具として飼い慣らす「帝国」が対立しているという敵味

方のストーリーをつくり上げました。発売はタカラトミー

の前身であるトミーからだったんですが、当時のトミーは

ハードの完成度は高いものの、世界観構築をはじめとす

るソフトの部分が弱かった。だから世界観のあるおもちゃ

という意味でもゾイドは、パイオニアだったんです。

社内コンテストがきっかけで
誕生したゾイド
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二階堂　ブームの火付け役となったゴジュラスが登場し

たのは1983年。翌年にはゴジュラスの敵となる帝国軍の

レッドホーンという敵の主役機が揃い、市場に敵味方の

対立構造ができ上がりました。子どもたちがワーッと盛り

上がったのは、そのあたりからでしたね。

̶̶ヒットを支えた要因は？
徳山　「恐竜」という普遍的なものをテーマにしているこ

とではないでしょうか。図鑑もあるし、博物館に行けば骨

も間近で見られる、そして、恐竜は過去のものかもしれま

せんが、まだまだ未知の部分が残されていてそこにロマ

ンがある。子どもなら誰もが通る通過儀礼みたいなもの

だと思うんです。

平位　いまだに恐竜をテーマにしたテレビ番組の特集が

組まれるぐらいですから。

徳山　私たちはそんな恐竜をベースにして、恐竜図鑑や

進化図をつくっている感覚なんです。

二階堂　組み立ての難易度が、絶妙なところに設定され

ているのもあったのではないでしょうか。接着剤不要で、

色を塗る必要もない。でも簡単すぎず、ちゃんと組み立て

たときの達成感も生まれる。組み立てる楽しさは、どれだ

けテクノロジーが進歩しても変わりませんから。

片山　当時の時代背景として、子どもたちにキャラクター

のプラモデルが流行りだしたこともありましたね。

二階堂　もちろん。さらに巷では恐竜博が開催されるな

ど、いろんな要素が重なり合ったんです。まさに時代が後

押ししてくれたといえるでしょう。

̶̶ファミリーコンピューターのデビューも同時期です
が、具体的にどんなプロモーションをしていたんですか？
二階堂　営業マンがゾイドを組み立てて動く状態にした

ものを、日本中のおもちゃ屋さんに出向いて飾ってきてく

れたんです。するとゲームで遊んでばかりだった子ども

たちが、組み立てて動かすという楽しさを発見してくれま

した。きっと子どもの目には新鮮に映ったのではないで

しょうか。一般玩具の売上が低迷していたときでも、ゾイ

ドだけは売れ行きが落ちないで、むしろどんどん上がっ

ていったんです。

̶̶一方で苦労したことは？
二階堂　ゾイドのモチーフになっているのは恐竜、動物、

昆虫ですが、それぞれのジャンルで子どもたちが好きな

生き物はだいたい決まっているんです。

徳山　恐竜でいえばティラノサウルス、昆虫でいえばカ

ブトムシ、みたいなね。

二階堂　それを1年目に全部商品化してしまったら、2年

目から成立しなくなってしまいます。だから3年計画を立

てたときに、一番カッコいいものを何年目のどこに発売す

るといった、ロードマップの作成が大変でした。特に4年

目からはこの機体が今年の主役でいいのだろうかといっ

たことにも悩みましたし。結果的には、ストーリーと設定

がしっかりしていたので乗り切ることができましたが。

徳山　今だったら、きっと玩具以外の世界を広げるんで

す。たとえばアニメやゲーム、SNSとの連携ですね。第1

期のゾイドはアニメにもなっていませんが、アニメに耐え

られるような世界観は、このときすでに出来上がっていた

という自負はありますよ。

　第2期のゾイドはアニメを軸にした展開でヒットしまし

た。余談ですが、私に限っていえば第１期が終盤になるタ

イミングで株式会社トミーから離れアニメーション業界に

飛び込み、いわゆるコンセプトアートとかイメージボード

を描いていました。

二階堂　その後、縁があってタカラトミーでコンテンツづ

くりをするようになったんです。

̶̶もはやゾイドとは離れられない運命ですね（笑）。
徳山　そうそう。振り出しに戻るという（笑）。今は「ゾイド

ワイルド」のコンセプトデザインに関わっています。いず

れにせよ、ゾイドは金型製作を含めると通常のおもちゃの

数倍は手間がかかるので、他社は絶対にやらないし、で

きない。そこに当社が築き上げてきた35年のノウハウが

あるんです。
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̶̶第3期のゾイドワイルドを担当する平位さんと片山
さんが、そんな先輩たちの意思を継ぐ上で、特に意識し
たのはどんなことですか？
平位　自分はプロジェクトをまとめていく上で、ゾイドの3

年後、5年後を見据えてそこへどう到達させるかを考えて

います。そして、先輩たちが築いてくれたこれまでのゾイ

ドの世界観を活かしつつ、現代にマッチするアイデアをど

う取り入れるかも重要視しました。

徳山　そういう意味で、ゾイドワイルドには若い人たちな

らではの新しい風が吹いていると感じます。たとえば昔

はニッパーでパーツを切り分ける必要がある「ランナー

キット」でしたが、ゾイドワイルドでは最初からバラバラの

パーツが「発掘パック」と呼ばれる袋に入っていて、「復

元の書」という名の組み立て説明書を見ながら「復元」し

ていく。これは「ゾイドは地中から発掘され、復元される」

という世界観になぞらえたもので、まさにゾイドの肝。原

点はしっかり受け継がれています。

片山　世界観を活かしつつ、ディテールをさらに深化さ

せたんです。

平位　開発の観点から言うと、過剰に進化させるのは避け

たかったんです。ただ、目に映る派手さみたいなものは必

要とは思っていました。昔のゾイドは動きのリアルさを追求

していましたが、今の子どもにとっては細かなリアルさが

いいのか、それとも驚くようなギミックを加えた方が良いの

か――。このあたりはメンバーと何度も議論しましたね。

1つの商品で生まれる
2つの感動
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̶̶ゾイドのこれからの展望を教えてください。
平位　先ほど3～ 5年後を見据えて、というお話をさせて

もらいましたが、ゾイドをグローバルブランドとして定着

させたいという思いがあります。最終的には世界でヒット

させて、毎年展開できるようにしたい。すごく難しいこと

だとは思いますが、日 そ々こを意識して仕事に取り組んで

います。

片山　そのためにまずやらなければいけないのが、日本

でヒットさせることです。

平位　今、私たちの中では、「子どもが見るすべての景

色にゾイドがある」をキーワードにしていて、それを達成

するためにメディアミックスを通じたコンテンツ戦略を全

方位で展開していきます。一部ご紹介すると、MBS/TBS

系全国28局ネットで放送する地上波のテレビアニメを放

送、小学館が発行する子ども向け雑誌『コロコロコミック』

でマンガと記事の連載。そのほか、ニンテンドースイッチ

のソフトやアーケード筐体など、世界観を体現できるもの

もつくってアピールをしていこうと思っています。グッズも

Tシャツから食料品に至るまで、いろいろと検討している

ところです。

二階堂　現在、海外市場のリサーチをしているんですが、

うちの国でもやりたいという声がすでにいくつも上がっ

ているんですよ。今後の展開をぜひ楽しみにしていてほ

しいですね。

平位　今の子どもは生まれながらに多様なモノや情報

の中で育っています。そんな中、ゾイドでは想像力を掻き

立てながら手先を使って遊び、自分だけの世界・時間に

大いに没頭してもらいたいと思います。そして、おもちゃ

は子どもにとって「神様」のようなもの。だからこそ、私た

ち自身も楽しむことを忘れず、世界中の子どもたち全員

に「ゾイドってカッコいいよね」と言われるものをつくり続

けていきたいですね。

全方位で展開する
コンテンツ戦略

片山　その結果生まれたのが「ワイルドブラスト」という

必殺技アクションです。たくさんの子どもたちに組み立

てのモニターテストをやってもらったんですが、これがも

のすごく反応が良かった。組み立てて動いたときに「う

おー！」という感動があり、ワイルドブラストするとさらに

「うおー！」ともう一度驚いてくれる。これだけモノと情報

があふれている時代に子どもを2回も感動させるのは、決

して容易ではありません。

̶̶その他、大切にしていることはありますか？
徳山　たとえメカ生命体であっても、どこかに命の脈動を感

じさせることも大切。恐竜という題材なので、そこから逸脱

せず子どもたちの頭の中で遊べるリアリティさが必要です。

片山　デザイナーの目線でいうと「カッコよさ」ですね。

100点ではダメ。常に120点を目指しています。カッコよ

さは年齢や育った環境、時代背景によっても変わってくる

ので、正解は誰にも分かりません。でも分からないからこ

そ、開発者としてのやりがいを感じます。そのぶん大変で

はありますが（笑）。

平位　今回は、そのカッコよさをさらに拡張する手法とし

て、新しい試みにも挑戦しています。それが、専用の写真

／動画撮影アプリの開発です。そのアプリを通して撮影

すると、稲妻や炎のエフェクトが付加されるんです。これ

も、ゾイドの魅力を分かりやすくかつカッコよく伝えるた

めにはどうすればいいんだろうという議論から生まれた

アイデアでした。

片山　今後は撮影機能だけでなく、バトルゲームや組み立

てサポート動画の視聴などの機能を搭載していく予定です。

̶̶それも今の時代だからこそできることですね。
平位　当社の商品では対戦型玩具に「ベイブレードバー

スト」がありますが、ゾイドはそれと対極に位置する商品。

つまり、自分一人で没入してイメージを膨らませて楽しむ

んです。だからそこを最大化させてあげることが、子ども

たちの喜びにつながるのではと考えています。
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