

第1章　任天堂の創業
　初代店主山内房治郎
　任天堂の創業は1889年（明治22年）9月23日。職人で商才をもった山内房治郎が、京都府大橋西入ルの地に小さな店を構え、花札の製造・販売をしたのがその始まりとされている。山内房治郎は数人の職人とともに、花札の材料となる紙をミツマタの樹皮を使う伝統的な手法で作った。花札のほかにも、百人一首を商品目録として追加。しかし、花札も百人一首も家庭の遊びであったため当初は伸び悩んだが、房治郎が本店の近くにあった賭博場に持ち込んだことによって、次々と注文が入るようになり売上が急増したという。当時、全国で一般的に使用されて花札は「八八花」と呼ばれる種類のもので、札の絵柄はみな同じだったが、包み紙や品質で差別化を図った。勝負師たちは好みのブランドを選択して、花札を楽しみ、任天堂の花札は京都と大阪の支店で販売され、房治郎の作る札はこれらの地域で人気商品となった。山内房治郎は増大する花札の需要に対応するために、新しい印刷板を購入して従業員の数を増やしていった。任天堂本店の規模も拡充させ、京都市東区に工場や各地に点在する職人たちに製造を依頼し、販売経路を拡大。ところが1902年（明治35年）、明治政府が「骨牌税」を制定し、かるた類に大幅な課税をすることで風紀の締め付けを図った。日露戦争の開戦に備えて富国強兵のためにはお金が必要だという事情もあった。この課税によって全国のかるた屋は次々と店をたたみ、本場の京都においても失業する職人が相次いだ。活気にあふれていたかるた業界は一転して奈落の底に突き落とされてしまったのだ。競合が消える中、任天堂は生き残った。輸入一辺倒だったトランプに目を付けたからだ。骨牌税法施行の年に任天堂は日本で初めてとなるトランプの製造に着手。加えて独自の流通網を開拓し、商圏を近畿地方中心だったのを全国へと展開させた。
二代目山内積良
　山内房治郎が任天堂を創業してから40年の月日が流れ、同店は日本最大のカードメーカーになるほどの成長を遂げていたが、年老いた房治郎には跡継ぎとなる息子がいなかった。そのため、娘の貞（さだ）を最も優秀な従業員だった金田積良（かねだ せきりょう）を婿養子として迎え入れた。山内積良は創業の地だった古民家（当時は福井家が所有）の隣に、当時としては珍しい鉄筋コンクリート造りの「合名会社 山内任天堂」（現・株式会社山内）を設立し、手狭となっていた本店を移した。
三代目山内博
　山内積良と妻・貞の間に生まれた子供も、先代同様に娘ばかりであった。そのため積良は長女の君（きみ）に工芸家の家に生まれた稲葉鹿之丞（いなば　しかのじょう）を義父と同様に婿として迎え入れた。女系家族だった山内家にも1927年（昭和2年）、山内 鹿之丞と君の間に待望の男の子「溥（ひろし）」が誕生。任天堂を引き継いだ溥だが、先代社長とは対象的な性格だったという。彼の祖父・積良は真面目一辺倒で、根っからの働き者だった。旧社屋の壁には「真面目であれ」「よく働け」「きまりよくせよ」と3つの標語が貼られていた。しかし溥は、「社是とか社訓とかいったものはジャマになる。『一寸先は闇』のこの業界で、こうしなきゃならんなどという固定的な考え方は、なんらプラスにならない。それどころか、自ら負けを招くようなものです」と言い切り、さらに「祖父の社訓は、あくまで祖父のもの。決して僕のものではない。」と言い、祖父を尊敬しつつも固定観念に捕らわれない人生を楽しむ生き方を選択した。
1952年（昭和27年）には、製造工場の集約化を推し進めるため、祖父が京都市東山区福稲上高松町に購入した土地に隣接した敷地を買い足し「花札屋に工場はいらない」という職人たちの反対を押し切って、木造ではあるが立派な工場を建て、花札やトランプ製造の近代化に踏み切った。彼の行動に古くからの従業員は反発したが、溥はこうした保守的な任天堂の社員たちを次々と解雇し、改革を断行した。任天堂は1963年から室内ゲームの販売を開始したが、主力商品はあくまでも花札、トランプだった。これらのカードゲーム類は季節商品だったことから、それ以外の時期は囲碁や将棋、麻雀牌など伝統的なボードゲームを販売して、何とか食いつないだ。その中でも「役満」ブランドの麻雀牌は、軌道に乗って人気を博した。
任天堂の運命を変えたのは、1965年（昭和40年）に入社してきた横井 軍平だった。当初は花札やトランプ設備の保守点検という簡単な仕事を任されていたが、仕事があまりにも暇だったため、会社の工具を使って自前のおもちゃを作って遊んでいた。それをたまたま目にした山内が、横井を呼びつけて商品化を命じてできたのが「ウルトラハンド」（1966年）だった。任天堂のオリジナル玩具第1号となったこの商品は、玩具の世界で10万個売れれば大成功といわれていた時代に、120万個以上を売る大ヒットとなって会社の業績に貢献。ウルトラハンドの次に横井が次に手がけたのが、ハンドルで車を動かして遊ぶ家庭用の「ドライブゲーム」。これは自身のアイデアでなく社命によって手伝った商品だったが、翌年には家庭用ピッチングマシンの「ウルトラマシン」を開発し、1968年（昭和43年）に発売。プロ野球中継の間にテレビCMを流したのが功を奏し、同年に80万個、翌年には100万個を販売する大ヒット商品となった。こうして意欲的な室内玩具を次々と発売したことで、1967年（昭和42年）に任天堂の売上の7割をしめていたカード類が、2年後にはわずか3割にまで減少。室内玩具の販売数が急速に延び、売上高が17億から約2倍となる34億にまで上昇した。
ゲーム機の開発

アーケード事業で一定の成功を収めた任天堂は、コンピューターゲームの開発にも着手。最初に手がけたのは、1978年（昭和53年）に発売した『コンピューターオセロゲーム』だった。当時の任天堂にはオリジナルゲームを作り出す高い技術力はなかったため、当初は他社のヒット作をアレンジしたものや他社（セガやナムコ）からライセンスを得たものなど、ある程度の収益が見込めるゲームマシンを販売した。当初テレビゲーム市場への参入には冷ややかだったという。それはこの時代、市場に出回っていたテレビゲーム機の価格がどれも高かったからだ。山内社長は「これは値段や。1万円を切ればいける」と開発に言ったが、他社製品が2万円以上している中、それは不可能に近かった。それと任天堂には、これまで築きあげてきた全国への販路はあるが、テレビゲームを開発するだけの技術力はなかった。そこに技術力はあっても販路がなかった三菱電機から声がかかり、両社はテレビゲームの共同開発に乗り出すことで合意。三菱電機の技術と、いいものを安く売る任天堂のノウハウがうまく絡み合い、価格を1万5000円にまで落とすことに成功。それでも山内社長は1万円以下というインパクトにこだわったという。これを実現するため15種類のゲームのうち9つを省き、コントローラも本体に直付けした廉価版の『カラーテレビゲーム6』を9800円として、それを目玉に『15』を売る戦略をとった。その結果、任天堂の思惑通り5000円高くても『15』のほうがよく売れたのだ。「ゲーム＆ウオッチ」は、1980年（昭和55年）4月に発売された任天堂初の携帯型液晶ゲーム機だ。その名のとおりゲームと時計が合体し、コマ送りのような独特なキャラの動きや電子音が特徴。開発コンセプトは通勤中のサラリーマンの息抜き用だったにもかかわらず、シンプルでありながら奥深いゲーム性が受け、子供たちを中心に爆発的な人気を集めた。
ファミリーコンピュータファミコン」）の開発は1981年11月、任天堂・山内溥元社長の「『ゲーム＆ウオッチ』の次はテレビゲームや」と同社開発チームに命じたことから始まったと言われている。ROMカセット式の家庭用ゲーム機自他は、すでに複数のメーカーから販売されていたので、珍しいものではなかった。こうしてニンテンドーキューブ・ゲームボーイアドバンス・ニンテンドーDS・Wii・ニンテンドー3DS・switchなど様々な商品を開発し全国に広める事ができ、今では誰もが知っている任天堂という会社になった。
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