

第２章　カプコンの歩みと成長

２-１　カプコンのこれまでの歴史
　カプコンの創業は1983年6月。現在同社の代表取締役会長兼CEOを務める辻本憲三が、「創意工夫」をモットーに、世界トップクラスの品質のゲームを開発したいという想いから創業した。社名の由来は、当時もてはやされていたパーソナルコンピュータに向こうを張るつもりで考案した「カプセルコンピュータ」から取られている。また、創業の背景には、「ゲームはグラフィックの進化や世界観の深耕により、やがてディズニーや映画と同じように全世界に感動を与えることができる」という辻本の信念があった。
　同年７月、任天堂から「ファミリーコンピュータ」が登場し一斉を風靡したが、カプコンは前述した信念のもと、より高品質なコンテンツの制作が可能であったアーケードゲームの開発・販売に注力していった。「リトルリーグ」や「フィーバーチャンス」などといったメダルゲームから始まった開発は、同年10月には東京都新宿区に東京支店を設置、12月には直営ゲームセンターである「アクティ24」をオープンするなどして、アーケードゲーム開発への地盤を着々と固めていった。
　1984年5月、アーケードゲーム第1弾として縦スクロールのシューティングゲームである「バルガス」が稼働開始。同年12月には「バルガス」の一部システムを発展させた「1942」を稼働。本作はカプコンの家庭用テレビゲーム第1弾として、翌年にファミリーコンピュータに移植されたことで幅広い層から指示を獲得した。翌1985年にはアメリカにおける製品の販売を目的として、カリフォルニア州に支社を設立し、当初から視野に入れていた海外進出の足がかりを得た。同年にはアクションシューティングゲームの「戦場の狼」や横スクロールのアクションゲームである「魔界村」が稼働、翌年にファミリーコンピュータに移植されたソフトも好調なセールスを記録した。
　1987年8月、カプコンの代表作の一角を担うシリーズタイトルの記念すべき第1作目である2D対戦型格闘ゲーム、「ストリートファイター」がアーケードゲームとして登場する。同年12月には同じく代表作の横スクロールアクションゲーム「ロックマン」を発売。これらのタイトルはどちらもオリジナルキャラクターでストーリー設定やデザイン性を重視してつくられた。この特性は後にキャラクターコンテンツとして重要な役割を果たしていく。
1988年9月、カプコンが独自開発したハイスペック基板「CPシステム」を用いた横スクロールシューティングゲーム「ロストワールド」がアーケードゲームとして稼働。このCPシステムによって奥深い世界観やゲーム性を描くことが可能になり、以降は業務用家庭用を問わず両領域でヒットを連発することになる。
1989年8月には、ロンドンに英国駐在員事務所を設置。
同年12月「ファイナルファイト」がアーケードゲームとして稼働開始。ベルトスクロールアクションゲームというジャンルの認知度を大幅に向上させ、ゲームセンターに多くのゲーマーが集い、腕を競った。本作は1990年12月のスーパーファミコン用ソフトへの移植を皮切りに、以後続々と登場する新しい家庭用ゲーム機などに合わせて移植版を発売し、ファンを世界中に増やしていった。「ファイナルファイト」のベルトスクロールアクションゲームとしての高い完成度は、同ジャンルの最高峰のゲームとしてゲーム業界に衝撃を与え、多くのフォロワーを生み出し、ゲーム専門誌を中心に高い評価を得た。
そんな「ファイナルファイト」の牙城を崩したのもカプコンのゲームだった。1991年3月、アーケードゲームとして「ストリートファイターⅡ」（以降「スト2」）の稼働を開始した。前作から4年越しで開発された「スト2」は、爆発的なヒットを記録。前述したCPシステムによって高水準のグラフィックと複雑で精密な対戦が可能になり、「対戦格闘ゲーム」というジャンルを開拓、ブームの火付け役となった。勢いそのままに翌年6月に発売されたスーパーファミコン用ソフトも大ヒットを記録し、ニュースにも取り上げられる社会現象となった。
「スト2」人気は国内のみならず海外にも飛び火した。1994年に劇場版アニメ「ストリートファイターⅡ MOVIE」が公開、同年12月にはすぐさまハリウッド映画「ストリートファイター」が公開された。さらに翌年1995年４月にはテレビアニメ「ストリートファイターⅡ Ⅴ」(日本テレビ系)が放映開始と飛ぶ鳥を落とす勢いで「スト2」はカプコンのワンコンテンツ・マルチユース戦略の先駆者となった。
その後も1993年には東南アジアの販売拠点として、香港に子会社を設立するなどグローバル化を推進する一方で、1994年3月、プレイステーション用ソフト「バイオハザード」を発売した。発売当初はそれほど話題にならなかった同作だったが、熱心なゲーマーの間で評判を呼び、口コミで徐々に人気が広がって記録的なロングセラーとなった。このヒットによりサバイバルホラーというジャンルが確立された。
2000年10月、東京証券取引市場第一部に上場。その翌年1月に発売した戦国サバイバルアクションゲーム「鬼武者」がプレイステーション2(以下PS2)用ソフトとして初の国内100万本を達成。続いて8月にPS2用ソフトとして発売したスタイリッシュアクションゲーム「デビルメイクライ」も大ヒットを記録、さらに10月にはゲームボーイアドバンス用ソフト「逆転裁判」を発売。法定バトルゲームというジャンルを開拓して話題を呼んだ。この3作品は後にシリーズ化、メディアミックスも積極的に展開するタイトルへと成長する。
2002年3月にはハリウッド映画「バイオハザード」が公開、全世界で1億370万米ドルの興行収入を達成した。本作は2017年公開の「バイオハザード：ザ ファイナル」まで全6作が制作され、いずれも世界中で大ヒット。アクションホラー映画を代表する人気シリーズとなり、「バイオハザード」ブランドが世界中に浸透することに大きく貢献した。
2004年の3月には、PS2用ソフトのハンティングアクションゲーム「モンスターハンター」を発売。大ヒットを記録した上、「第8回CESA GAME AWARDS」において最優秀賞を受賞した。その後、「モンスターハンター」シリーズは最新作を発売するたびに社会現象を巻き起こし、カプコンを代表するコンテンツへと成長していく。
2005年3月には子供向けに「ロックマン・エグゼ」をコミック・アニメ映画化といったメディアミックス展開をすることで、ゲーム発コンテンツのブランド化を推進した。また、同年7月にPS2用ソフトとして発売した戦国武将が活躍するスタイリッシュ英雄(HERO)アクションゲーム「戦国BASARA」は、斬新な世界観で若いユーザー層を中心に熱狂的なファンを生み出した。
2007年2月に発売したプレイステーション・ポータブル(以下PSP)用ソフト「モンスターハンターポータブル 2nd」が、発売後すぐにシリーズ初の100万本を突破。子供のみならず大人もゲーム機を持ち寄って協力して遊ぶ「モンハン現象」が社会を席巻、「協力プレイ」がゲームのスタンダードとなる契機となった。
これ以降もカプコンは、特に「ストリートファイターシリーズ」、「モンスターハンターシリーズ」、「バイオハザードシリーズ」、「ロックマンシリーズ」、「逆転裁判シリーズ」、そして「デビル メイ クライシリーズ」の6タイトルを主軸にメディアミックス展開やブランディング戦略、そしてグローバル化を積極的に推進していくことで、2022年現在も会社を成長させ続けている。だが、これらの要素だけでは現在の成功は実現し得ない。カプコンは時代の指向をいち早く読み、行動していくことで企業としての価値を向上させた。
　２-２　時代の指向をいち早く読む経営目標
　2010年代のカプコンは「デジタル・グローバル化」が大きなキーワードとなる。世間では、ゲーム機の本格的なインターネット機能搭載及びPCを通じたゲームの一般化により、ゲーム市場が一部の先進国だけでなく、グローバルへと拡大した。この指向をいち早く読み取ったカプコンは、自社コンテンツの中で特にオンラインプレイと相性の良い「モンスターハンターシリーズ」の制作に力を入れた。
2010年に発売したPSP用ソフト「モンスターハンターポータブル3rd」は、同機史上最速で400万本の販売を達成。2013年に発売したニンテンドー3DS用ソフト「モンスターハンター4」は再び「モンハン現象」を巻き起こして400万本を達成。翌年10月に続編として発売された「モンスターハンター4G」はシリーズ初となる海外100万本を出荷し、累計300万本を突破、国内のみならず海外でも存在感を示した。さらに2018年1月に発売した「モンスターハンター:ワールド」はカプコン史上初となる累計1700万本を突破するメガヒットを記録し、世界に新たなモンハンファンを生み出した。
カプコンが時代の指向を読むすべに長けていることは、「ストリートファイター」シリーズの長寿の歴史からも分かる。カプコンを代表する同シリーズは、対戦格闘ゲームというジャンルを切り拓き、1987年に登場してから現在でもなお世界中のユーザーに競い合う楽しさを提供し続けている。同シリーズの人気は凄まじく、シリーズ累計販売本数は2021年3月31日時点で4600万本を誇る。
「ストリートファイター」シリーズの現在の地位を不動のものにしたのは、1991年にアーケード向けに稼働した「スト2」である。キャッチフレーズは「俺より強いやつに会いに行く」。メインキャラクターのリュウ、ケンを中心とした個性的なキャラクターを操作し、パンチやキック、必殺技を繰り出し、相手との駆け引きを楽しみながら戦う「スト２」は対戦格闘ゲームブームの火付け役となった。「ストリートファイター」シリーズには、練習で技を磨けば磨くほど強くなることができ、相手の出方によって戦術が変わるという、フィジカルスポーツに共通する醍醐味がある。さらに対戦要素や個性的なキャラクターたちが繰り出す必殺技も魅力である。
不動の人気を誇るシリーズだが、30年以上にわたって人気を継続するのは容易いことではない。時代の流れと共に変化するゲーム環境や市場ニーズに応えるために、カプコンはさまざまな戦略を行ってきた。
1つは、常に新規ユーザーを獲得するための、戦略的なタイトルリリースだ。「スト2」を楽しんだファンが親世代になった今、その子供たちと一緒に遊ぶことを意識したタイトルを投入。他社の人気タイトルとコラボレーションするなど、裾野を広げた。
また、ネット時代の指向をいち早く読み、オンライン版やネットでのコミュニティづくりを推進。さらに、ワンコンテンツ・マルチユース戦略に則って、漫画やアニメ、実写映画、書籍、グッズでファンの満足度向上を目指した。
こうした戦略の成功は、キャラクターたちの魅力が大きく寄与している。例えばメインキャラクターのリュウたちが放つ「波動拳」は、ゲームを知らない層にもその名が轟き、2013年には波動で実際に吹き飛んだように見える写真をSNSに公開する「ハドウケニング」が世界中でブームとなった。
そして現在、「ストリートファイター」シリーズは、eスポーツにおける代表的な種目の1つとして、北米や日本を中心にグローバルな盛り上がりを見せている。
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