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90年代

「プリクラ」が大ブームに

Amusement Machine History -1990- ③

　90年代に誕生し、その後大ブームとなったゲームジャンルが幾つかあります。たとえばプリントシール機。ブーム当

初は連日のように行列ができ、1日に10 万円を売り上げることさえありました。「プリクラ」は一般名称化し、女子中

高生の必需品ともなったのです。ブームにのって各社から新作が続々発売され、プリクラハウスなる専門施設も数多く

誕生しました。ここでは、このプリントシール機をはじめ、90年代に誕生・流行した主なブームを見てみます。

客層を広げる新ジャンル

　90年代中盤以降に大ブームとなったプリントシール機。当時はシール

以外を払いだす発展形が模索されたり、プリクラハウスなる専門施設が

幾つも誕生するなど、業界内部の動きも活発でした。ブームはしばらく

後に沈静化しますが、全身を写すタイプへと発展を遂げるとともに第二

次ブームが訪れ、その後、「いかに綺麗に写すか」という画質の向上を核

に今でも年々進化を続けています。

'06　オムロン エンタテインメント
姫と小悪魔
高画質カメラと大きな六つの傘ストロボを設置
しさらに美しく撮ることを追及。手荷物を収納
できるスペースが撮影ブース内に設置されてい
るのも好評。

'07　辰巳電子工業／イーキューリンク／セガ・ロジスティクスサービス
リッチ＆ビューティー
1800dpi 相当のプリンターを搭載し、まつ毛のしなやか
さから唇のシズル感までを綺麗に再現する高精細画質の
シールを払いだす。アップ専用バーを握る「サギ写」撮
影も登場した。

'98　KONAMI
pop'n music
大きくカラフルな九つのボタンや筐体に描
かれたポップな感じの絵柄で女の子の人気
も高い音楽シミュレーションゲーム。
© 1998 Konami Digital Entertainment Co.,Ltd.

'99　KONAMI
drummania
ドラム演奏を疑似体験できる音楽ゲーム。操
作方法が一目瞭然で分かりやすいことと、ス
ティックでパッドを叩く爽快感が持ち味。
© 1999 Konami Digital Entertainment Co.,Ltd.

'98　KONAMI
DanceDanceRevolution
画面の指示に従って足もとにある四つのパネル
をタイミングよく踏み分けていく。そのプレイ
する様はまさにダンスを踊っているかのよう
で、上級者にはギャラリーがつく。
© 1998 Konami Digital Entertainment Co.,Ltd.

'99　KONAMI
GUITARFREAKS
左手でネックボタン（3種）、右手でピックレ
バーを操作し、ギター演奏を擬似体験できる。
「ドラムマニア」とのセッションも可能。
© 1999 Konami Digital Entertainment Co.,Ltd.

'03　ナムコ
花鳥風月
6 灯のプロ仕様ストロボ、600 万画素高解像度カ
メラで徹底的に美肌画質を再現した。楽しく写真
を撮るテーマ系、美しさを求めるキレイ系のコー
ス選択も可能にした。
© 2003 NAMCO BANDAI Games Inc.

'95　アトラス／セガ・エンタープライゼス
プリント倶楽部
世に「プリクラブーム」を巻き起こしたプ
リントシール機の元祖。顔写真を 1.5cm
× 2.5cm のシールにして 16 枚を一枚の
シートで払いだす。写真の粒子を適度に粗
くし、黒色がソフトに写るようプリンター
を調整し、シャープさではなく「可愛らし
さ」の表現に重点が置かれた。
© ATLUS 1995

占い機

カーニバルゲーム

音楽ゲーム

　コインオペレートタイプの占い機は以

前よりありましたが、89 年にサンワイ

ズが発売した占い機「アナザーワールド」

あたりを発火点とし、90 年代前半まで

は占い機ブームとなりました。この時期、

各社より新作が矢継ぎ早に発表され、多

くのロケの店頭を飾りました。もちろん

ターゲットは若い女性（もしくはカップ

ル）。その後「うそ発見器」タイプなど

に発展しました。

　80 年代終盤から 90 年代前半にかけて

アメリカン・カーニバルゲームが流行り

ました。日本でいえば輪投げや射的など

の縁日風アイテムであり、場合によれば

設置スペースが大きく、専属スタッフさ

え要するものもありましたが、施設が大

型化する時代のニーズに合っていました。

　リズムに乗りながら指示通りのタイミングで（ボタンを押す

等の）アクションを取る音楽ゲーム。ゲームの面白さもさるこ

とながら、プレイする姿がカッコ良く映るのも人気の要因です。

'96　エス・エヌ・ケイ
NEOプリント
カラー、モノクロ、セピアの 3 種
類から写真を選択でき、1枚のシー
トに 4種類のフレームが選べた。
© SNK PLAYMORE

'97　KONAMI
プリプリキャンバス
フレームにペン入力でイラストや文字
などが書き込める「お絵かき機能」を
搭載。4分割サイズ 2枚と 16 分割サ
イズ 8枚を 1 枚のシートにして払い
だすプリカット用紙を採用した。
© 1997 Konami Digital Entertainment Co.,Ltd.

'96　オムロン
似テランジェロ
「ファジイ技術」と「画像処理技術」
を応用して、顔の特徴を抽出して似顔
絵にする世界初の似顔絵シール機。

'98　日立ソフトウェアエンジニアリング／
トーワジャパン
ストリートスナップ
シール機第二次ブームのきっかけと
なった全身シール機。高性能広角レ
ンズと、画像のひずみを補正する独
自開発のソフトウェア搭載。

'97　KONAMI
beatmania
音楽ゲームブームのきっかけとなった作品。プレイするこ
とでクラブのＤＪ気分が味わえるゲーム内容で、画面に表
示されるタイミングに合わせて鍵盤を模した五つのボタン
とターンテーブルを操作していく。
© 1997 Konami Digital Entertainment Co.,Ltd.

その後のプリントシール機

'90　アイレム
ラブ・フォーチュン（左）
姓名判断占い。漢字入力による操作方法を
採用した。ニックネームを授けてくれる点
も人気だった。
© 1990 IREM SOFTWARE ENGINEERING INC. 

'93　ナムコ
X-DAY（右）
余命を検出するブラックユーモアにあふれ
た作品。回答結果に応じてプレイヤーの生
存可能日数をプリントアウトする。
© 1993 NAMCO BANDAI Games Inc.

'92　ボブズ・スペース・レーサーズ／テクモ
サイドワインダー（右）
くねくねとうねったフィールドをハンドル
で右や左に傾けながらボールをゴールまで
運んでいく。
© Bob's Space Racers,1992

'91　サンワイズ
ファラオの予言（中）
アイキャッチ効果に優れた筐体が魅力。音
声にはつのだ☆ひろ氏を採用。

'90　トーゴ
ハングリーアニマル（左）
カバの口の中にボールをどんどん放り込ん
でいく。通信機能を装備しており、複数で
の対戦プレイが可能。
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