クジョウさんは「海底大戦争」の企画を立て、監督をしました。それについて、教えてください。

「海底大戦争」は、美しいグラフィックや細かな設定がたくさんあり、開発への情熱を感じます。

「海底大戦争」のアイディアは、どのように思いついたのですか。1993年は今とずいぶん時代が違いますが、どのような気持ちで開発に携わりましたか。
A：「Shooting game」を作るということは決まっていました。また、それは同時2人プレイということまでは決まっていました。

しかし、単に強制の「Shooting game」では、どちらかがアウトになっている間に

画面が流れていくだけなのでそれが嫌だった事と、ほとんどの「Shooting game」が

宇宙を舞台に戦うゲームだったため、違う「Shooting game」にしたいと考えていました。

A:  The plan to make “Shooting game” had been already decided, and also, I had already decided to make the game for 2 people who could play at the same time.

However, I did not like the point that the game screen was just going through when one player lost and the player had nothing to do. Also, most “Shooting games” were in space (universe), and I wanted to make somehitng different “Shooting game”.

「Metal Slug」の中で最も好みの部分は何ですか。

A：主人公の兵隊が、斜め上にしか玉を打てないことです。

これは私たちが最も工夫した、「Action Shooting」の答えだと思っています。

A: I like the point that the central characters (soldiers) can shoot only obliquely upward. I think this is the part that we have devised the most. 
