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1．は　じ　め　に
1980年にナムコから発売されたアー
ケードゲーム『パックマン』（株式会社
バンダイナムコエンターテインメント，
1980）は，2005年に「最も成功した
業務用ゲーム機」としてギネス入りを
果たした．そして今，ゲーム開発に不
可欠となりつつあるゲーム AIの原点と
して，世界中の AI開発者から注目を集
めている．38年前のビデオゲーム黎明
期に，ゲーム AI的な要素を生み出した

背景には，どのような意図があったの
だろうか？  『パックマン』を開発し，
現在は東京工芸大学ゲーム学科で教鞭
を執る岩谷 徹氏に開発の舞台裏につい
て伺った．なお，文末には当時の仕様
書も掲載している．

2．開発環境から製作したビデオゲーム
開発の黎明期

三宅：まず先生が『パックマン』（1980

年 5月）をつくられた時代の開発体
制を教えていただけますでしょうか？

岩谷：私が入社した 1977年のナムコ（現 

バンダイナムコエンターテインメン
ト）は，まだ社名も中村製作所で，
主にエレクトロメカニカルマシン（エ
レメカ）をつくっている会社でした．
ビデオゲームに関わる事業としては，
アメリカのアタリ社のビデオゲーム
を輸入して自社ロケーションに置い
たり販売したり，あるいはライセン
スを取って日本で製造販売したりし
ていましたので，自社でビデオゲー
ムをつくっていませんでした．

	 　当時は中村製作所に限らず，セガ
やタイトーといったゲーム会社は一
般の人には知られていませんでした．
ゲームをつくれる会社があると知った
のは，就職活動のときに読んだリク
ルートブックの会社案内です．中村
製作所の社是「遊びをクリエイトす

る」と書かれているのを見て，「遊び
なら自分でもどうにかなりそうだ」と
いう甘い考えで行ってみようと思いま
した．もう一つの理由は，私がピン
ボール好きなことです．ピンボール
は物理法則に従って動くのが面白い
ですし，スピード感のあるボールの
動きも良いですよね．そしてグラフィ
クスがアメリカンなデザインなのが
気に入っていました．パックマンで
迷路をネオンサインで表示している
のも，ピンボールのデザインの影響
を受けています．

	 　そのようなアメリカのエレメカを日
本でもつくりたい，中村製作所はゲー
ム会社だからピンボールもつくってい 

るに違いないと思い込んで入社しま
した．ところが入って早速「ピンボー
ルをつくりたいです」と言ったら，「い
や，うちではつくっていないよ」と言
われたんです．そのときまで知りませ
んでしたが，アメリカの会社は板の
設計の仕方や跳ね返す部分の構造な
ど，いろいろな特許を取っているので，
日本では簡単にピンボールをつくれ
ませんでした．

	 　結局私が配属になったのは開発部
門でした．中村製作所では，アタリ
のビデオゲームを輸入して販売をし
ていましたが，当時，それらのゲーム
のコンピュータボードの修理を開発

図 1　パックマンのゲームデザイナ，岩谷 
徹氏（現 東京工芸大学芸術学部ゲー
ム学科教授）
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部門が行っていました．製造は海外
でも修理は国内で行っていましたか
ら．

	 　入社したときはコンピュータについ
ての知識はほんの少ししかありません
でした．ですから開発部門に入って
修理をやるといっても，先輩達はオ
シロスコープなどを使う人もいたので
すが，私は熱で画面が出なくなった
ICをスプレイで冷やして故障した IC

を探し出す作業をしていました．「うー
ん画面が出ないな．いつもの感じなら
この辺だよな」と言ってプシュッと
かけると絵が映ったりするので，そこ
の ICを新しいものに付け替えるとい
う対症療法的なことをしていました．

三宅：その修理作業をしていくなかで
ゲームのキャラクタの動きなどを学
ばれたのでしょうか？

岩谷：修理していたアタリのゲームは，
非常に斬新なコンセプトのゲームば
かりでしたから，我々としても刺激に
なりました．当時の中村製作所では，
まだエレメカしかつくっていなかった
ので，家庭のテレビの画面でゲーム
ができるということも新鮮でうらやま
しいことでした．それで，いつかうち
でもビデオゲームをつくろうではない
かという話が盛り上がって，1年先輩
のエンジニアと組んで，まずは開発
環境から整えました．

	 　アタリのゲームの中に CPUを使う
ものが出てきたので，我々も最初から
CPUを使ったボードでゲームをつく
ろうと思いました．『パックマン』は
カラーでしたが，当時はカラーモニ
タが高かったので白黒のゲームをつ
くろうというので，『ジービー』（1978

年 10月）を企画してつくりました．
三宅：先生のテレビゲームデビュー作
ですね．この時点から AIについて何
か思いがあったのでしょうか？

岩谷：AIに関しては，もっとずっと後
です．後から考えれば，あれは人工
知能的なアプローチだったと思える
こともありますが，当時は人工知能と
いう言葉を聞くことさえありませんで
した．そう考えると，結局は民間のやっ
ていることが先行していて，学問は後
から必要性が出てきて生まれてくるの

だと思います．
	 　ゲーム産業は，とにかく商品であ
るゲームをつくって人様に喜びなり
楽しみを与えるという産業です．そし
てゲームの最も大きな特徴は，イン
タラクティブであるということです．
エレメカにしてもビデオゲームにして
も，プレーヤのアクションによって
反応が返ってくるインタラクティブ
性の中で，必ず「やりやすい」とか 

「わかりにくい」といったことが生じ
ます．そのような人の気持ちを常に
考慮して，いかにして面白く人を飽
きさせないもの，あるいは人に嫌が
られないものにするかという工夫の中
で，必然的に人工知能的なものが生
まれてきたのだと思います．

	 　しかし，初めてつくったビデオゲー
ムである『ジービー』では，大きな
失敗をしてしまいました．ピンボール
をモチーフにしたブロック崩しのゲー
ムだったのですが，難しくつくりすぎ
てしまったので，一般の人がプレイ
するとすぐにゲームオーバになってし
まうような難易度になり，売上も芳
しくありませんでした．プレーヤの気
持ちを考えて，プログラムなりゲー
ムシステムをつくらないと，ちゃんと
一般の人達がプレイして喜んでくれ
ないものになってしまうのです．

3．性格が異なる 4匹のゴーストを 

つくった理由
三宅：『パックマン』はキャラクタにも
大きなウェイトを置いていますが，先
生がキャラクタというものを意識さ

れたのはどのタイミングにあったので
しょうか？

岩谷：『キューティー Q』です．『ジー
ビー』の後に『ボムビー』（1979年8月）
が出て，次に『キューティーQ』（1979

年 11月）が出ました．『パックマン』
が出る 1年前のことです．私はそこ
で初めてキャラクタを登場させまし
た．これはプレーヤに親近感をもっ
てもらうのと，堅苦しくないイメージ
をもってもらうのが目的です．

三宅：1970年代後期，ゲームの中にキャ
ラクタを登場させて，次に『パック
マン』を開発されたのですね．

岩谷：そのときにはもうキャラクタ展開
を考えていました．手づくりですけれ
ど，自分で Tシャツにアイロン転写
でパックマンをプリントしたものもつ
くっていました．ぬいぐるみもつくり
ました．当時は，そのようにキャラ
クタがぬいぐるみや Tシャツなどの
商品になればいいなと考えていました．

	 　パックマンは女性をターゲットに
していたので，キャラクタのデザイ
ンも，恐ろしいモンスターではなく，
オバケの Q太郎（オバ Q）やキャス
パーのような，かわいいお化けの形に
しました．パワークッキーでパック
マンとゴーストの立場が逆転すると
いう設定も，ほうれん草を食べると
強くなる『ポパイ』から着想を得て
います．後は『パックマン』とゴー
ストの関係も，仲良くけんかしている
『トムとジェリー』のイメージです．
ですから，子供のときに見たアニメー
ションや漫画の影響はとても大きい

図 2　岩谷 徹氏によるパックマンのキャラクタデザイン



88 人工知能学会誌　34巻 1号（2019年 1月）

ですね．
三宅：アメリカ人の中には，『パックマ
ン』をアメリカのゲームと思ってい
る人も多いようです．

岩谷：そうかもしれません．最初の関心
がピンボールに向いていたので，アメ
リカの文化はずいぶん意識しました．
ピンボールのグラフィクスのかっこ
よさをバタ臭くない形で再現したいと
思っていました．まずパッと画面を
見たときに迷路ゲームだと思われたく
なかったんです．特に女性は「わぁ，
迷路ゲームだ」と思うと，難しそう
だと敬遠して遊ばなくなってしまいま
す．ですから黒をバックにして，壁
を青いネオン管にして，迷路がスーッ
と黒に溶け込むようにデザインしま
した．つまりパッと見たときには，キャ
ラクタしか見えないようにしたんです．
それから，壁の内側を塗りつぶさずに
中抜きにしたのは，塗ると迷路が浮
き立ってしまうのを避けたかったから
です．コーナーも丸くして，回りや
すさを強調しました．

三宅：キャラクタが強調されていて，し
かもある程度ゴースト達が賢く動か

ないと成り立たないゲームですよね．
岩谷：そうだということをつくっている
途中で気が付きました．つくり始め
たときは 4匹の性格別のアルゴリズ
ムはありませんでしたから．

三宅：ここで，最初の仮仕様書（図 3）
についてお伺いしたいと思うのですが，
これを書かれたのは，開発のどの段階
なのでしょうか？

岩谷：最初の段階です．そこではまだゴー
ストごとに異なる性質の設定はあり
ません．最終仕様書（図 4）では，先
回りするとか，追いかけるとか，点対
称の所を目指すなどして，ちゃんと
パックマンを取り囲むように，それ
ぞれのゴーストの性質が分けられてい
ます．これが今 AIらしいとされてい
るところです．ですが，最初はゴース
トが全部赤だったんです．

三宅：つまり，みんな同じ性質だったと
いうことですか？

岩谷：そうです．当時のゴーストは全部
赤だったので，4匹ともひたすら数珠
つなぎでパックマンの後を追いかける
だけになってしまいました．そうなる
とパックマンから見た前方は安全で，

取り囲まれるスリルもありません．そ
こでプログラマの舟木茂雄さんに，「な
るべくパックマンの周りにゴースト
が配置されるようなアルゴリズムをつ
くってくれないか」と言ったところ，
こちらのように 4匹が別々の動きを
するアルゴリズムになったわけです．

	 　私からのオーダは，なるべく 4匹
のゴーストがパックマンの周りに集
まって，スリルのある状況をつくり
たいのだということでした．そこで舟
木さんが 4匹のゴーストがそれぞれ
固有の性格をもつことを考えたので
す．その頃は AIとか知能という言葉
は使っていなかったので，「4匹が別々
の性格をもっている」という言い方
をしていました．

	 　キャラクタデザインについては，
まずパックマンは「食べるキャラクタ」
にしたいと思いました．なぜなら，食
べることは生き物として象徴的なこと
だったからです．単純に食べる存在
として，丸を描いて口を描いて，他
は目すらもつけませんでした．目をつ
けると眉や眼鏡をつけたくなったり，
鼻をつけたくなったりするので，食べ

図 3　パックマンの仮仕様書 図 4　パックマン完成後の仕様書



89ゲーム AIの原点『パックマン』はいかにして生み出されたのか？：岩谷 徹インタビュー 

る記号として口だけをつけました．ど
ちらかというと，あまり感情がなく，
悪いやつは全部食べちゃう．例えば，
核ミサイルやピストルを食べるイメー
ジです．なんでもバンバン食べちゃ
うやつがパックマンです．でも3Dパッ
クマンのほうは目をつけて，何となく
感情をもっているパックマンにしてい
ます．

三宅：敵キャラクタであるゴースト達
のほうはどうでしょうか？　目がある
けれど口がないのは，パックマンと
対照的な感じがします．

岩谷：食べる象徴がパックマンなので，
敵のほうには食べる象徴の口はなく
てもいいという考えでデザインしまし
た．ゴースト達の目は自分が動く方
向に目が向いています．下に移動し
ているときは下に，右に移動している
ときは右を向いています．なお，青
目にしたのは海外の方の目の色を意
識しています．

	 　『パックマン』に出てくるキャラク
タのデザインは，これ以上足せないし，
これ以上引けないところに落ち着きま
した．海外からのインタビューを受
けたときは，このことを日本人独特の
シンプルな構成による不足の美だと
説明しています．ゴテゴテと装飾を
しない茶室における一輪の花のような
シンプルさ．もっとつけたいけれど，
それ以上やったら野暮でしょうとい
うところを狙っています．

三宅：キャラクタの知能についても同じ
考えで開発されたのでしょうか？

岩谷：そうですね．後に制作されたアニ
メーション版になると，それぞれもう
少し感情が入ってきますが，この当
時は赤いアカベエが執拗に追いかけ
るモンスターで，ピンク色のピンキー
が先回りする女の子．シアンのアオ
スケは賢くてアカベエと点対称の所
を追いかけます．オレンジのやつはラ
ンダムに動くので，グズな末っ子と
いう設定でグズタという名前にして
いました．この 4匹がパックマンを

取り囲む形になるように動いていきま
す．敵はお互いに干渉し合わなくても，
パックマンの行く手なり後ろなりを
包囲したり追いかけるアルゴリズム
があるだけで十分です．

4．すべての仕様はプレーヤの立場に 

立つことから生まれる
三宅：AI研究者達が驚いているのは，
そのように後々になって出てくる AI

のテクニックが，1980年に出た『パッ
クマン』にすでに備わっていたこと
だと思います．マルチエージェント
もそうですし，後でお聞きする「セル
フゲームコントロールシステム」も
そうです．

岩谷：よく言われる“必要は発明の母”
みたいなものです．ゲームを構成する
うえでプレーヤにスリルや危機感を
与え，それをすり抜けたときの解放感
を体験させたい．そういうゲームの面
白さを実現するために，パックマン
の周りになるべく敵を配置するような
ゴーストの性格やアルゴリズムが求
められたということです．結果的に追
いかけるようにして AI的なものがで

図 5　パックマンの基板をもつ岩谷 徹氏

図 6　『パックマン』各種設定表
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きました．
	 　舟木さんは優秀なエンジニアなの
で，余分なものは省きたいという考
えでした．例えば，初期の仕様では
ゴーストが挟まれるとつぶれちゃう
「シャッター」という仕掛けがあった
んです．しかし，そのアイディアを
言ったら，「余計なことはしたくない」
と却下されました．あと，ステージ
を 2面クリアするごとに寸劇が挿入
されます．最初はゴーストに追いか
けられていたパックマンが大きくなっ
て逆にゴーストを追いかけたり，ア
カベエの服が破けたり．そのアニメー
ションを，私はプレーヤの休みの時
間として入れたいと思いました．それ
から，この寸劇を見ることで，何面
か先にある他の寸劇も見たいという
目標にもなります．ですから，最初は
嫌だと言われましたが，「これは売上
に貢献するんだ」と強く説得したと
ころ，ようやくつくってもらえました．

三宅：そういうお二人のセンスが出会っ
た結果として，今のキャラクタ AIに
つながるゴーストごとの役割ができた
んですね．それからさらにパワークッ

キーを食べることでパックマンとゴー
ストの立場が逆転する仕掛けなど，
いろいろな試行錯誤があったと伺い
ました．

岩谷：そうですね．まず大きいのはパワー
クッキーで逆転する要素です．最初
の仮仕様書にはなかったのですが，常
に追いかけられ続けるプレーヤのスト
レスを緩和させるために後から追加
しました．

	 　もちろん追っ手を振り切ったりす
るテクニックも使えるのですが，パ
ワークッキーを食べると立場が逆転
するという，普通ならあり得ない設定
を入れることにしました（図 6）．こ
のアイディアは，『ポパイ』のほうれ
ん草が元になっています．

三宅：こちらの図 7はスピードレベル
を表していますね．

岩谷：そうです．パックマンとゴースト
の移動速度がステージをクリアすれ
ばするほど上がっていきます．だんだ
んスピーディになってくると，プレー
ヤが判断するまでの時間が短くなるの
で，ゲームが難しくなるという設計
です．

岩谷：この「ゴーストの出現タイミン
グ」がとても大事なところです（図 8）．
プレーヤが最初にドギマギしないよう
に，ゲームをスタートさせた時点で
は，中央にある巣の中にゴーストが 2

匹いて，最初は 2匹しか画面をうろ
うろしていません．しかし，パックマ
ンがエサを 30個食べると 1匹出てき
て，3匹になります．さらに食べ進ん
でいくと，もう 1匹出てきて 4匹が
そろいます．これは最初から 4匹出
してしまうと，初心者は難しすぎて嫌
になるので，やさしくしようというサー
ビスです．

	 　「ミスバイパスシークエンス」とい
うのもそうです．例えばゴースト 4匹 

が出た状態でやられたとき，やられた
ということは，あまりうまく操作でき
なかったわけなので，やり直した時点
でゴースト 4匹に追いかけられるのは
辛いはずです．そういうわけで，やら
れた直後はゴースト 1匹しか出さな
いようにします．その後少しクッキー
を食べたら 2匹目を出すというクッ
ション材のような設定にしています．

	 　その下に書いてあるのが「波状攻撃」

図 8　『パックマン』ゴースト出現タイミング表図 7　『パックマン』スピード表
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についてです．常に追われている時間
帯のままだとやっぱり嫌なので，とき
どき敵が攻めてこない時間帯をつくる
ための波状攻撃です．時間とともに
攻めるときと攻めないときを設定して
います．波状攻撃の攻撃時間が終わ
りになると，ゴーストそれぞれにホー
ムポジションがあるので四隅に逃げ
ていきます．プレーヤから見ると，「な
んか囲まれて危なかったけれどラッ
キー」というイメージです．

三宅：まさに今で言うメタ AIのような
アプローチですね．

岩谷：これは，プレーヤがプレイしてい
るときの気持ちを，全部頭の中でシ
ミュレーションをしてやっているんで
す．

5．難易度を自動調整する「セルフゲー
ムコントロールシステム」

三宅：こうして先生の解説を伺っていく
と「あぁ，そうだよね」と当たり前
に聞こえるのですが，そもそも，この
ような問題を取り出すところがすごい
のだと思います．その発想はどこから
来るのでしょうか？

岩谷：遊びの仕掛けを考えるのが好き
だったということはあります．ピタゴ
ラスイッチのように，ああしてこうし
て次はこうなるという組立てが好き
だったので，それを表にしたりしてま
とめるのは苦にはならなかった．やは
り，すべてはプレーヤの気持ちの代
弁です．プレーヤが嫌がるところをど
うカバーしていくか，あるいは楽しん
でもらえるのを考えます．

三宅：「セルフゲームコントロールシス
テム」についてもお伺いしたいと思い
ます．これは今のゲーム AIの文脈で
見ると，AIディレクターやメタ AI

と呼ばれているものの原型で，本当
にこれが出発点だと思います．

岩谷：これは，『パックマン』の 1年後
につくりました．ビデオゲームをつ
くって出すとき，難易度調整を固定
して出しますよね．今のネットワー
クゲームは運営しながら難易度の調
整をすることも可能ですが，我々のと
きは面白いのにプレーヤにとって難
しすぎて売れなかったゲームがたくさ

んありました．だからといって，やさ
しすぎると，今度は長時間遊べてしま
うため回転が伸びず，売上が上がら
ないということで低評価になってしま
います．ですから，市場にぴったりの
難易度設定をするのにすごく難儀して
いました．

	 　その苦労があったので，プレーヤの
上手・下手を計測してリアルタイム
に反映できるコントロールシステム
の概念を考えました．指標となるのは
命中率や到達率です．これは常に追
うことができるので，「このプレーヤ
上手いな」と判断できれば，ちょっと
その後の進行を難しくする．すぐにや 

られちゃったら，「あぁ，この人は初
心者だな」とプログラム側でやさし
いバージョンに切り替えていきます．
それもリアルタイムでできるのです．

岩谷：『ギャラクシアン』（1979年 11

月）と『パックマン』の売上の推移
は，設置してから数か月経つと，『ギャ
ラクシアン』の売上が落ちていきま
す．赤い線で示した『パックマン』は，
最初は売上が低いのですが，時間が
経っても売上が落ちません．『パック
マン』の売上推移が二つに分かれて
いるところから実験を開始していま
す．あるお店に『パックマン』のきょ
う体が 2台あって，そのうちの 1台
の難易度を国内仕様よりも難しい海
外仕様にしたんです．もう 1台は国
内仕様のままです．これだけで 1日
当たり 2,000円の売上差が出ました．

三宅：難しい海外版はずっとプレイされ
ていますが，国内用は若干落ちてい
ますね．

岩谷：売上というものは普通に時間が経
てば落ちるものです．でも，海外仕様
にするとこれだけ上がりました．お店
に来たプレーヤはどちらが難しいか気
付きません．「なんか，今日は早く終
わったな，調子悪いな」と思う．つ
まり，海外仕様の機械に当たっちゃっ
たのでプレイ時間が短くなるんです．
でもその分回転率が上がって売上が
上がります．

	 　ここでビジネスの話をすると，海
外仕様と国内仕様は 1日当たり 2,000

円の売上差が出ます．難易度を変え

るディップスイッチをプチッと切り
替えただけで，変わってしまいます．
ここで全世界のゲームセンターにあ
る例えば 10万台のきょう体を 1年間
300日稼働させた場合，年間にして
何億円の売上差が出るでしょう？　
答えは 600億円です．純利益でそれ
だけ差が出てしまうんです．ですから，
それだけ難しさの設定が重要だという
ことです．

	 　ただし，このセルフゲームコント
ロールシステムも欠点があると思い
ます．それはなぜかというと，プレー
ヤにとって最適の難しさが常にあるか
らです．上達すればするほど難しい問
題が提供され続けると，人間は嫌に
なってしまいます．やっぱりどこかで，
しばらくは自分の実力のままでサクサ
クゲームを楽しみたい．ところがセル
フゲームコントロールシステムだと，
あまりにもプレーヤの実力にゲームが
フィットしてしまいます．つまり，上
達したら上達した分の難しさを提供
し続けてしまうので，人間のほうが
追い立てられてしまうシステムなんで
す．ある程度ゲームが上達した人は，
「さぁ，今日はあのゲームをやるぞ．
あれは確か 1時間は楽にできるな」と，
自分の技量でしばらくは楽しみたいも
のです．常連さんは結構それで通っ
てくれます．

6．ま　　と　　め
岩谷：私の仕事が人工知能的な要素が
あると言われていることは，三宅先生
から言われて初めて知って，そうい
うふうに捉えていただけたのだと驚き
ました．

三宅：海外のいろいろなゲーム開発者達
が『パックマン』の AI研究をしてい
て，『パックマン』に関する論文だけ
でも 200本以上はあるはずです．ゲー
ム AIの文脈ができたのは 2006年か
ら 10年の間のことです．キャラクタ
の性格に差がある，連携が取れている，
複数のキャラクタで一つの効果を出
していることで，エンタテイメント
としてユーザが楽しむような動きに
なっているなど，いろいろな文脈があ
ります．その原点として『パックマン』
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に AIの原型を見いだしています．
岩谷：まさか自分の仕事がゲーム AIの
原点になるなんて想像もしませんで
したが，もともと日本には，人の気
持ちに立って考える文化があります．
自分よりも相手を尊重したり，仕事
でも単価以上のサービスをしますよ
ね．「それ，あなたの仕事じゃないで
しょう」くらいのことをやろうとした
り，細かいところにこだわります．

	 　例えば，シャワートイレには洗浄
のためのボタンだけではなく，便意を
もよおすためのボタンがあります．こ
こまでつくってしまうのが日本人なの
だと思います．人工知能もまた，人
の気持ちを考えたものを支援する分
野で活躍してくれるとよいと思いま
す．ただ仕事を支援するためではなく，
人の気持ちを読むということですよ
ね．エンタテイメントもそうですよね．
楽しいって何だろう !?　ということを
突き詰めていく．そこに AIが入って
くれればよいと思います．

『パックマン』は株式会社バンダイナ
ムコエンターテインメントの商標また
は登録商標です．

PAC-MAN is a t rademark or 

registered trademark of BANDAI 

NAMCO Entertainment Inc.

2018年 12月 12日　受理

《付録》パックマン仕様書（最終仕様書1980年6月30日，仮仕様書1979年6月29日）
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付図　パックマンの最終仕様書（1ページ）
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付図　パックマンの最終仕様書（4ページ）



94 人工知能学会誌　34巻 1号（2019年 1月）

付図　パックマンの最終仕様書（5ページ）

付図　パックマンの最終仕様書（7ページ）

付図　パックマンの最終仕様書（6ページ）
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付図　パックマンの最終仕様書（13ページ）
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付図　パックマンの最終仕様書（14ページ）
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付図　パックマンの最終仕様書（17ページ）

付図　パックマンの仮仕様書 付図　パックマンの仮仕様書（1ページ）



98 人工知能学会誌　34巻 1号（2019年 1月）
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付図　パックマンの仮仕様書（4ページ）

付図　パックマンの仮仕様書（3ページ）

付図　パックマンの仮仕様書（5ページ）
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