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要　約
　近年，大きな盛り上がりを見せる『esports』について言及する。今や『esports』は，ゲームの開発を行
う『事業者（パブリッシャー）』，『競技者（プレイヤー）』，『観客』，『主催者（オーガナイザー）』などの関係
者だけでなく，それ以上に大きな可能性を秘めたコンテンツとして，広く周知されるに至っている。
　しかしその一方，多くの人間にとって『esports』の具体的なイメージを持てていないという状況なのでは
ないだろうか。また，『esports』を含めた『ゲーム』に対しての偏見や誤解もいまだに根強い。実際に，
『esports』という言葉が世に知られるようになって，いまだに10年程度の期間しか経過しておらず，未成
熟で発展途上なコンテンツであることは否定できない。
　そこで本稿では，今後さらなる発展が予想される『esports』の現状やその歴史について紹介する。
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1．はじめに
　ここ数年，esports という言葉を TV やインター
ネットなどで耳にする機会が増えた。国内でも高額の
賞金を掲げる大会が開かれることも多くなっている
し，オリンピックの正式種目に追加される可能性もあ
るという。何れにせよ，社会的にある程度認知される
言葉となってきているのは間違いないのだろう。しか
し，言葉として esports という言葉を知っていても実
際に esports タイトルと呼ばれるようなゲームをプレ
イする人はまだまだ少ないというのが現実なのではな
いだろうか。
　私が，いわゆる esports と出会ったのは 20 年ほど

昔，『Age of Empires（エイジ オブ エンパイヤ）』と
いう Microsoft 社のゲームタイトルであった。当時，
学生であった私は IRC というチャットソフトを利用
して，毎日のようにゲームをプレイしていた。結果的
に当該タイトルに私が費やした時間は数千時間に及ぶ
だろう。これは私が弁理士の資格を取得するために費
やした時間をはるかに凌駕する。冷静に考えて，当時
の私の状況はあまり褒められたものではないように思
うが，それがきっかけとして本稿を執筆する機会を頂
いているのだから，結果的には良かったのかもしれ
ない。
　なお，当時は esports という言葉を聞くことはほと
んどなく，対戦形式のネットワークゲームについて
も，単に『ネットゲーム』と呼ぶことが多かった。現
在ネットゲームと呼ぶと MMO 型のネットワークゲー
ムを想起することが多いと思うが，当時はそのような
区別はほとんど存在しなかったように思う。
　さて，このように私は日々ゲームに興じる学生時代
を過ごしていたわけであるが，ゲームをプレイする中
で一つ大きなサプライズに出会うことになる。『Age 
of Empires』において『Halen』のハンドルネームで
活動していた同世代のプレイヤー（当時 10 代後半）
が，世界大会 2 連覇という偉業を成し遂げ，1 億円を
超える賞金を手にする瞬間を目の当たりにしたのだ。
海外はともかく，日本国内では，まだまだゲームだけ
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で生活することなど想像もできなかった時代の話であ
る。そのような状況から 20 年近い時間が経過した。
今では，多くのゲームタイトルにおいて当たり前のよ
うに『プロ競技者』が存在し，市場規模も当時の比で
はなく大きなものになっている。
　しかしその一方で，ゲーム（特にネットゲーム）に
対してネガティブな話題も少なくない。例えば，香川
県議会の『ネット・ゲーム依存症対策条例』はその一
つの典型的な例だろう。しかし，重要なことはこのよ
うな負の側面が存在することを前提として，esports
の成長には多くの可能性があるということである。本
稿では，そのような esports の実態について考えてい
きたい。

2．『esports』の定義と歴史について
　まずは『esports』の定義について確認する。『esports』
とは，エレクトロニックスポーツ（electronic sports）
の略称であり，コンピュータゲーム・ビデオゲーム

（以下，単に『ゲーム』という）を，スポーツ・競技
として捉える際の名称とされている。つまり，本来的
に『esports』とは，『ゲーム』という言葉の一部（下
位概念）として定義された言葉である。
　なお，近年では，『esports』という言葉は『ゲーム』
とほぼ同義の意味などで利用されることもある。本稿
の趣旨は，このような利用に異議を唱えるものではな
い。単に採用する定義の問題である。

　（1）　表記の問題について
　esports は近年急激に普及するようになった造語で
ある。それ故に普及当初は，様々な表記ゆれが存在
し，混乱をまねく要因の一つとなっていた。例えば，

『eSports（大文字・小文字の表記ゆれ）』・『e-sports』・
『e スポーツ』などである。
　このような問題に対して，『2017 American Copy 
Editors Society convention』において AP 通信（大
手通信社）により名称を『esports』に統一していく
方針が示された。そこで，本稿でもこの『esports』
という表記を採用する。

　なお，余談ではあるが，日本において『e-SPORTS
（登録商標）』は，株式会社電通により商標登録出
願がなされており，既に商標登録がされている。

　（2）�　『esports』として認められるための条件につ
いて

　次に，esports のイメージをさらに明確にするため
esports と認識されるゲームタイトル（以下，『esports
タイトル』と呼ぶ）として認められる条件を紹介す
る。上述の定義によれば，ゲームを競技として捉える
という視点があれば原則としては esports として認め
られるはずなのであるが，一つの事例として参考にし
ていただきたい。
　例えば，国内の esports の関連団体である「一般社
団法人日本 e スポーツ連合（JeSU）」は，①ゲーム内
容に競技性が含まれること（競技性），②ゲームとし
て 3 か月以上の運営・販売実績があること，③今後も
e スポーツとして大会を運営する予定があること（大
会の継続），④ e スポーツとしての大会の興行性が認
められること（興行性）という 4 つの条件を esports
タイトルとして認める条件として定めている。
　これはあくまでも上記組織による規定であるが，
esports の概念を明確に規定するために有用と考えら
れる。そのため本稿でも，原則としてこのような条件
を満たすゲームタイトルが狭義の意味での esports タ
イトルであるものとして説明を行うこととする。
　ここで重要な点は，ゲームとしての競技性に加え
て，大会の継続や興行性などが条件として規定されて
いるという点である。すなわち，一部の例外は存在す
るものの，esports では原則として，興行による収益
化を前提としてゲーム運営が行われるため，例えば，

『競技者の育成』や『興行のためのシステム作り』な
どが極めて重要な要素として位置づけられることにな
る。本稿でも，このような実情を前提として話を進め
ていく。

　（3）　『esports』の代表的な種別について
　このような性質上，ゲームの内容によっては，
esports タイトルとして採用されやすい内容と，採用
されにくい内容が存在する。現在では，esports タイ
トルのタイトル数も増加し，多様なジャンル（内容）
のゲームが esports タイトルとして採用されているも
のの，従来より esports タイトルとしての採用が多い
代表的なゲームジャンルが存在する。
　1） 　FPS（ファーストパーソン シューティング）・

TPS（サードパーソン シューティング）
　主人公本人の視点で，仮想空間内（フィールド）を



『esports』の現状と今後について

パテント 2020 － 18 － Vol. 73　No. 9

任意に移動し主として銃をはじめとした武器を用いて
戦うゲームジャンルである。後述する格闘ゲームなど
と比較して，一般に広いフィールドが準備され，多人
数で戦闘を行うことが多い。
　例えば，ゲーム内でサバイバルゲーム（BB 弾を飛
ばすエアソフトガンといった遊戯銃を用いてチームで
競う遊び／競技）を再現するようなイメージである。
プレイヤー自身が複雑な操作を求められることに加え
て，多人数での戦闘を有利に進めるための戦略的な動
きや連携も必要となるため，極めて競技性が高いゲー
ムジャンルとして知られている。
　なお，類似のゲームジャンルとして，TPS（サード
パーソン シューティング）と呼ばれるゲームジャン
ルが存在するが，第 1 者（本人：ファーストパーソ
ン）視点のゲームを FPS，第 3 者視点のゲームを
TPS（サードパーソン シューティング）などと呼び
区別する。
　代表的な esports タイトルとしては，カウンタースト
ライクシリーズ（Valve Software など），サドンアタッ
クシリーズ（GameHi），Call of Duty シリーズ（Treyarch
など），Battlefield シリーズ（Electronic Arts など），な
どが知られている。
　以下，実際のプレイ画面を参照して，ゲームの内容
やルールについて簡単に説明する。なお，紹介する
Fortnite（Epic Games）は TPS に分類されるゲーム

タイトルであるが，2017 年にリリースされ，各種配
信サイトにおいて人気のコンテンツとなっている。
Fortnite（Epic Games）の特徴的な点の一つは，一般
的な FPS と異なり 100 名程度のプレイヤーが同時に
ゲームをプレイし，最後の 1 人（ 1 チーム）となるこ
とを目指して生き残るバトルロイヤルと呼ばれるルー
ルが採用されている。なお，Fortnite と同系統のルー
ル が 採 用 さ れ た TPS と し て，PlayerUnknownʼs 
Battlegrounds（PUBG Corporation など）なども近年
高い人気を維持している。
　Fortnite では，100 人のプレイヤーが 10km 四方程
度のフィールドからスタートする。そして，時間が経
過するごとに移動可能な領域が狭められる。これによ
り，他のプレイヤーとの接触が促され，戦闘が発生す
るシステムが採用されている。図 1 の右上には，
フィールドの地図が示されている。フィールドの紫の
領域は，移動が不可能な領域（立ち入るとキャラク
ターの体力が減少する）となっている。プレイヤー
は，次の領域やフィールド上の地形や構造物などを加
味しながら立ち回り勝利を目指す。
　また，TPS は，三人称視点として，自分の背後の
上空から見る視点となる。このような三人称視点で
は，本来なら見えないはずである，主人公より大きな
塀の向こう側や岩陰などの様子を伺うこともできる点
も FPS と異なる特徴的な点である。

図 1　TPSの画面の例（画像は Fortnite）
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　なお，余談ではあるが，原稿執筆時点（2020
年 5 月）において，Rainbow Six Siege を開発す
る Ubisoft は，App Store（Apple）， Google Play

（Google）にて配信されている「Area F2（Ejoy.
com）」が同社製品と類似するとして，Apple と
Google に配信の取り下げを提訴している旨が報
じられている。その後，Ejoy.com から 5 月 20 日
での Area F2 のサービス終了がアナウンスされ
ている。

　2） 　RTS（リアルタイムストラテジー）・MOBA
（マルチプレイオンラインバトルアリーナ）

　リアルタイムで進行するシミュレーションゲームで
ある。FPS やアクションゲームが，自身がプレイす
るプレイヤーのみを操作するのに対して，RTS は指
揮官や管理者としての立場としてゲーム内に設定され
たキャラクターやオブジェクト（例えば兵士や乗り物
など）に指示を与えることで，ゲームを進行する。日
本ではあまりなじみのない分野だが，三国志大戦シ
リーズ（セガ）やリアルタイム仕様となって以降の信
長の野望シリーズ（コーエーテクモ）などがイメージ
しやすいだろう。代表的なゲームタイトルとしては，
Age of Empires（Microsoft）などがある。
　 ま た RTS に 類 似 す る ゲ ー ム ジ ャ ン ル と し て，

MOBA というゲームジャンルが存在する。RTS， 
MOBA のゲームタイトルの多くは，複数のプレイ
ヤーが 2 つのチームに分かれて，協力しながら勝利を
目指す点は共通するが，MOBA は，RTS と異なり，
基本的に一人の特別なユニットを操作することが多
い。その点では，FPS にも近いと言えるが，明確に
異なる要素も存在する。
　こちらも，実際のプレイ画面を参照して，ゲームの
内容やルールについて簡単に説明する。なお，紹介す
る League of Legends（Riot Games） は，2009 年 の
リリースから現在に至るまで，高い人気を維持する
MOBA の代表的なゲームタイトルである。

　League of Legends では，主として赤と青（5：5）
のチームに分かれ，対戦を行う。そして，定期的に生
産される敵対するミニオンを効率的に倒すことなどに
よって，自身が操作するチャンピオンを成長させるこ

図 2　MOBA画面の例（画像は League�of�Legends）

図 3　格闘ゲーム画面の例（画像はストリートファイターV�チャンピオンエディション）
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と で 対 戦 を 有 利 に 進 め る こ と が で き る。RTS や
MOBA では，戦闘中または戦闘の事前においてこの
ような経時的な成長（RPG のような）の要素が多分
に含まれるという点で，FPS や TPS と異なっている
ことが多い。RTS・MOBA ともに，アクション性が
高く，戦略的な動きや連携が勝敗に大きく影響を与え
ることなどから，競技性が高いゲームタイトルが多
い。esports タイトルとしての採用も多い。
　3）　格闘ゲーム
　格闘ゲームでは，限られたフィールド内で夫々のプ
レイヤーが操作するキャラクターを戦わせることで勝
敗を決定する。基本的には 1：1 の対戦であるため，
多人数での戦略的な要素は少ないが，反面非常にシビ
アなコマンド操作とフレーム管理が必要となる。人気
タイトルの多くを日本企業が開発しているということ
もあり，古くから世界的に日本人の活躍が際立つゲー
ムジャンルとして知られている。
　このような事情もあり，格闘ゲームは日本でも広く
周知されており一度はプレイしたことがある人が多い
のではないだろうか。代表的なゲームタイトルとして
は，ストリートファイターシリーズ（カプコン），鉄
拳シリーズ（バンダイナムコ）などがある。

　（4）�　直近のゲームタイトルと『esports』の興行
化について

　ここからは，直近のゲームタイトルについて現状を
簡単に紹介していく。
　1）　直近のゲームタイトル（海外）
　まず，ライブ配信（ストリーミング配信）大手であ
る『Twitch』における配信／視聴されたゲームタイ
トルランキングを紹介する。
　例えば，PLAYERUNKNOWNʼS BATTLEGROUNDS 

（PUBG）（2017 年リリース）や，Fortnite（2017 年リ
リース）や，Apex Legends（2019 年リリース）など
は FPS や TPS の中でも，先程紹介したいわゆるバト
ルロワイヤル系のルールが採用されている。いずれも
上位のゲームタイトルとして安定した人気を維持して
おり，近年，注目すべき傾向のひとつである。
　また，もう一点注目すべきは，紹介したゲームタイ
トルを含めたランキング上位のゲームタイトルの多く
が，いわゆる『基本無料』で提供されている点であ
る。スマートフォンゲームなどでは一般的であるが，
従来の esports タイトル（特に PC で提供されるゲー
ム）の中では，有料での提供を前提とするものが多
かったが，近年では『基本無料』のものが数多く存在
する。このようなゲームの多くは，プレイヤー人口も
多く，ライブ配信などの需要も高い。
　そして上述した通り，1 位にランクインしている
League of Legends（2009 年 リ リ ー ス ） は，RTS

（MOBA）の代表的なゲームタイトルである。特に海
外のライブ配信（ゲーム）では，FPS や TPS が圧倒
的に強い傾向はよく知られているが，そのような状況
の中でも，長年にわたり人気を維持するキラータイト
ルである。ちなみに 2016 年には日本サーバも設立さ
れ，国内でも高い人気を維持している。
　そして，10 位にランクインしている Hearthstone

（2014 年リリース）は，いわゆるデジタル カードゲー
ムというジャンルのゲームである。カードゲームと言
えば，Magic：The Gathering（マジック：ザ・ギャ
ザリング）や遊戯王など，実際のカードを使ったト
レーディングカードゲームが古くから親しまれている
ところ，デジタル カードゲームでは電子デバイスを
利用してこれを実現する。特に Hearthstone のヒッ
ト以降，国内でも大型タイトルの参入が多く今後の動
向が注目されるゲームジャンルの一つである。
　2）　直近のゲームタイトル（国内）図 4　2019 年ゲームタイトルランキング（2019，Twitch）
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　続いて，国内の状況を見ていきたい。配信技研によ
り発表された『ESPORTS TIERS IN JAPAN 2019』
を紹介する。
　なお，紹介するデータも各タイトルの大会視聴時間
に基づいてランキング（格付け）がなされている。参
照元の記事でも『ゲーム自体の完成度やユーザー数の
優劣ではなく，国内競技シーンの盛り上がりを見る一
つの指標になる』と記載されているように，動画など
の視聴時間という基準自体は，ゲームの面白さやユー
ザー数などを直接図る指標ではない。
　しかし，特にライブ配信などが普及した現状におい
ては，各種配信サイトなどにおける聴回数や視聴時間
は，そのゲームタイトルの人気を推し量る重要な要素
の一つと位置付けられている。

　上のデータを見ても明らかなとおり，国内の状況と
海外の状況は大きく異なる。特徴的な点は，上位に国
内企業によるゲームタイトルが多い点と，CS（コン
シューマー）やスマートフォン向けのタイトルが多い
点であろう。例えば，Tier1 に格付けされているモン
スターストライクや Shadowverse はスマートフォン
向けのゲームタイトルであるし，『大乱闘スマッシュ
ブラザーズシリーズ』や『ストリートファイターシ
リーズ』なども国内企業の CS（コンシューマー）向
けゲームタイトルとして知られている。
　 こ れ は 単 に， 国 内 で PC ゲ ー ム や メ ジ ャ ー な
esports タイトルの人気が少ないというだけでなく，
国内企業が良質のゲームタイトル（CS やスマート
フォン向け）を開発しているという点もあるのだろ
う。逆に言えば，国内企業が今後海外市場でうまく展
開することができれば，海外市場の勢力図を大きく変
えることができる可能性を秘めていると考えることも

図 5　2019 年国内 esports 格付けランキング

できるかもしれない。
　3）　ハードウェアについての補足
　ここで，ゲームプレイにおけるハードウェアについ
て問題意識を共有する。ゲームをプレイするハード
ウェアの問題である。一般的には，ゲームに利用され
るハードウェアとして，PC，家庭用ゲーム機，スマー
トフォンなど知られている。従来，esports タイトル
の多くは PC，特にグラフィックボードのような 3D
処理能力が高いハードウェアが利用されることが多
かった。これは，従来の esports タイトルの多くが，
非常に高い処理能力を必要としていたということが大
きいと考えられるが，それ以外にもいくつかの要因が
存在する。
　具体的にはプレイヤーの操作に用いるハードウェア
としてのインターフェースの違いである。PC（マウ
スやキーボード）を用いた操作では，マウスによる自
由度の高い操作や，キーボード（ショートカットキー
の設定など）による複雑な操作を容易に実現すること
ができるのに対して，家庭用ゲーム機のコントローラ
などではそのような操作を行うことは極めて難しい。
そのため，プレイヤーが異なるハードウェアを利用す
る場合，（プレイ精度などに差が生じやすいため）互
いに対戦することのできない仕組みが採用されること
も多い。
　しかし，複雑な操作は新規参入者へのハードルを上
げることになるであろうし，また，携帯デバイスなど
を利用して気軽にゲームをプレイしたいというニーズ
は明らかに存在する。そのため，少なくとも長期的な
観点で言えば，海外市場においても，特にスマート
フォンなどの携帯端末向けのゲームタイトルのシェア
が広がる可能性は高い。このような状況の中で国内企
業がどのように海外市場に食い込んでいけるのかとい
う点は興味深い。
＊ 家庭用ゲーム機とは，プレイステーションシリーズ
（ソニー・インタラクティブエンタテインメント）
や，Xbox シリーズ（Microsoft），Nintendo Switch

（任天堂）など一般的にゲーム用途として市販され
ているハードウェアデバイスの総称である。

3．『esports』収益化と課題について
　（1）　『esports』の市場について
　次に esports の市場に関する具体的なデータを紹介
する。なお，図 6 乃至図 13 の図については，参照
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URL に記載したブログの作成者の許諾を受けて，掲載
されていたグラフを使用させていただいた。興味があ
る方は，そちらのブログも参照してみると良いだろう。
　まず，esports の商業的な側面を理解するためには，
通常のスポーツビジネスと比較すると分かりやすい。
最も大きな違いは，ゲームの運営会社や開発会社が

『パブリッシャー』という形でビジネスモデルに組み
込まれる点である。
　本稿の読者には説明は不要かと思うが，通常のス
ポーツであれば『サッカー』それ自体が権利の対象と
なることはないが，esports の場合はゲームタイトル
それ自体（さらに言えばゲームを行うハードウェアデ
バイスも）が知的財産権の塊である。
　したがって，パブリッシャーにとって十分に価値が
あれば，パブリッシャーが大会主催者に対価を支払う

こともあるし，パブリッシャーにとってそれほど価値
がなければ大会主催者からパブリッシャーに対価を支
払うこともある。つまり，通常のスポーツに比べて一
つ複雑な利害関係が発生してしまう。
　このような esports の市場は世界規模で見れば既に
1000 億円に到達し，非常に高い成長率で成長を続けて
いる。図 7 のグラフは Newzoo 社による市場調査の結
果に基づいて作成されたグラフであるが，esports の
市場規模は今後も増大するとの予測である。
　しかし，留意しなければいけないのは，図 8 のグラ
フに示されているように，esports の市場は米国，中
国，韓国のシェアが大きく，日本は極めて低いシェア
に留まっているという点である。
　また，もう一点重要な点は，図 9 のグラフに示され
ているように近年の収益の内訳として，特に『スポン

図 6　従来スポーツと esports とのビジネスモデルの比較

図 7　esports 市場規模の予測 図 8　esports 市場規模（国別）
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サーシップ』の伸びが極めて大きい点である。図 10
以降の図を参照しながら言及するが，近年では世界的
な有名企業が esports への参入を進めており，注目度
の高さが伺える。
　このような各企業の動向に際して，上述のブログで
は，各種情報ソースにリリースされた情報がまとめら
れているため，ここでまとめて紹介する。
　詳細については，各情報のソースを確認いただきた
いが，注目すべき点は『Microsoft』や『google』と

いった従来からゲームに力を入れていた企業だけでな
く，『Aamazon』や『Facebook』といったそれまであ
まりゲームへの参入イメージの少ない企業が今では
esports に多額の投資を行っているという点である。
既に述べた通りであるが，amazon の買収した『Twitch』
はゲーム動画配信プラットフォームとして（特に海外
で）圧倒的なシェアを誇っており，esports において
なくてはならないツールの一つとなっている。
　また，図 11 などに示すように，中国企業も非常に
活発な動きを見せている。特に Tencent は，League 
of Legends の Riot Games を買収するなど esports に
対して巨額の投資を行っている旨が報道されている。
　最後に日本企業の動向についても簡単に言及する。
esports における日本のシェアは低く留まっているも
のの，特に大きな動きを見せているのは，Cyber 
Agent グループである。同社のグループ会社である
Cygames が運営する Shadowverse は 2015 年にリリー
ス以降，プロリーグの設立，高額賞金の大会の開催な
ど，精力的な活動を行っている。

図 9　esports の収益の内訳推移

図 10　主要企業の主な動向－ 1

図 11　主要企業の主な動向－ 2

図 12　国内企業の esports 参入動向－ 1

図 13　国内企業の esports 参入動向－ 2



『esports』の現状と今後について

パテント 2020 － 24 － Vol. 73　No. 9

　（2）　『esports』の課題について
　このように esports には市場としての高いポテン
シャルを有するものの，いくつか特有の課題が存在す
る。そこで，esports の収益化に向けて問題となる課
題について私見を交えながら簡単に紹介する。
　1）　パブリッシャーの存在について
　esports においては，ゲームの競技性に基づく「収
益化」が重要な要素として位置づけられている。しか
し，例えば，パブリッシャーの立場からすればゲーム
大会はあくまでもゲーム販売のための販売促進イベン
トであるという立場も当然あり得る戦略である。その
ような意味で，パブリッシャーのリリースするゲーム
の種別やターゲットなどによって，各社の立ち位置が
大きく異なっているという問題がある。
　2）　オフラインイベントの難しさ
　esports は主として電子機器を用いるという特性上，
オンラインでのイベントと相性が良い。一方で，一般
的な音楽イベントなどと比較してオフラインイベント
の価値を創出しにくいという点は否定しがたい。もち
ろん，オフラインのイベントであっても会場の熱気や
競技者のプレイング（マウスの扱いやプレイ中の視線
の動き）などオフラインイベントでなければ味わえな
い感覚は存在するものの，やはり一般的な音楽イベン
トなどと比較すると物足りない印象を受ける人も少な
くないだろう。今後一層の工夫が必要である。
　3）　競技種目について
　また，1）と類似する問題点として，各社が独立し
てゲームタイトルを開発・販売しているため，競合他
社間におけるゲームタイトルをどのように扱うのか，
競技種目をどのように採択するのかなどが問題となる
ことがある。オリンピックなど公共のイベントを行う
際には，このような問題点も表出することになるだろ
う。
　4）賞金についての考え方
　そもそもゲームという文化をどのように取り扱うの
かという宗教論争に戻ることになるが，高額な大会賞
金をプレイヤーに付与することについて以前より多く
の問題点が指摘されていた。特に日本では，景品表示
法を始めとした法律的な理由から 1 億円を超えるよう
な高額の賞金を付与するゲーム大会を開催すること自
体が困難な状況にある。
　この問題について詳細に議論することは本稿の趣旨
に反するだけでなく，私自身の能力（スキル）の範疇

を超えるため敢えて詳細については言及を行わない
が，この問題は日本における esports の普及を妨げる
最も大きな要因の一つと考えられている。
　ちなみに日本において esports の普及が遅れている
という評価はあくまでも，esports 全体に関わる精度
やシステムの問題である。プレイヤーの競技レベルと
必ずしも直結するものではなく，日本においても世界
規模の大会で好成績を残すプレイヤーは数多く存在し
ている。

　（3）　プロ競技者について
　1）　前提について
　このような esports の課題と関連して，無視できな
いのが，専業での競技者（以下，『プロ競技者』と呼
ぶ）に関連する問題である。冒頭でも軽く触れた通
り，大規模な大会で好成績を残すことを前提とした場
合，競技者がそのゲームタイトルに投資する時間は極
めて膨大なものになる。また，高額の大会賞金やスポ
ンサー料が付与される以上，マネージメントなども必
要となる。
　ここで，一般的にはあまり認知されていないように
思うが，競技性の高い対人ゲームで好成績を残すため
のトレーニングがどのようなものなのかを簡単に説明
する。
　例えば，私が主にプレイする RTS や MOBA の多く
は，本格的な対戦が始まるまでの間に一定の準備期間
のような状況が存在する。このような準備期間や戦闘
の基本操作においては，他者の介入を必要としない正
確な操作（マウスやキーボード）が求められることが
多い。そのため，例えば，マウスの動きの確認（イ
メージトレーニング），ショートカットキー（キーボー
ド）を押す手順の訓練などを日々行うことになる。こ
のような地味なトレーニングの積み重ねが最終的には
プレイ精度の差となり勝敗を分けることになる。
　また，ネットワークゲームの宿命として，アップ
デートにより日々のプレイ環境も変化する。そのた
め，例えば，過去の大会のプレイ動画や自身のプレイ
動画を研究し，最新の戦術（情報）を常にアップデー
ト し 続 け る こ と も 重 要 で あ る。 そ し て，RTS や
MOBA の多くは多人数でのプレイが前提となること
も多く，その場合にはチーム内での連携やコミュニ
ケーションなども必要となってくる。
　つまり，esports は，ゲームという手段を利用して
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いるに過ぎず，目標に対して，努力をし，その目標を
達成するために試行錯誤を繰り返すという意味におい
て，他の様々なコンテンツ（スポーツや勉学）と大き
く変わるものではないということである。
　そして，このように多くの労力を割いて行う行為で
ある以上，その行為を専業として生計を立てたいと思
う人間が出てくるのは必然的な要望であるし，その受
け皿がない状態でこのような状況を放置すれば，社会
的な弊害が生じる可能性は否定できない。
　例えば，MMO 型のネットワークゲームを中心に
2000 年代前半から後半にかけてゲームに熱中するあ
まり，社会生活に弊害をきたしてしまう事例が数多く
報道された。このような問題は，ゲームの負の側面と
して，無視できない課題であり，esports の制度設計
をするうえでも議論しなければならない問題の一つで
ある。
　2）　プロ競技者の誕生と実情について
　このような事情もあり，esports（ゲーム）で生活
ができる環境の整備は業界全体の重要な課題の一つで
あった。
　この点，既に述べた通り，私が主として esports を
プレイしていた 2000 年代初頭の環境では国内でゲー
ムだけで生活していくことは想像が難しい状況であっ
たが，2005 年の「4dn.Psymin（カウンターストライ
ク）」で国内初のプロチームの設立や格闘ゲームにお
ける『ウメハラ』などの活躍などを経て，現在では数
多くのゲームタイトルでプロ競技者が存在している。
　このような競技者の収入源は主に①大会賞金，②ス
ポンサー契約料，③広告料の 3 つが挙げられる。以
下，簡単に紹介する。
　（a）　大会賞金
　ここまででも軽く述べた通り，esports の大会では
賞金が付与されるのが一般的である。特に海外の大型
大会であれば，賞金総額が 100 万ドルを超えることも
多く，そのような大会で上位の成績を収めることがで
きれば，大きなキャッシュを得ることができる。な
お，プレイヤーがプロチームなどに所属する場合であ
れば，チームからの特別報酬や給与という形でプレイ
ヤーに対価が支払われることになる。また，近年で
は，プロリーグなどが設立されていることもあり，そ
の場合にはリーグ戦の成績により報酬が支払われる場
合もある。
　（b）　スポンサー契約料

　個人または所属するチームが企業スポンサー契約を
行うような場合がある。これらは esports として考え
ると理解しにくいように思うが，スポーツなどの業界
と比較すると直感的に理解することは容易である。例
えば，サッカーを例にすれば，クラブチームに所属す
る選手は，選手としての給与（年俸）を受け取りつ
つ，個人でスポンサー契約をすることもあり，カップ
戦やリーグ戦で勝利した場合には特別報酬を得ること
もあるだろう。
　なお，当然のことながら人気のある選手やチームで
あれば，グッズなどを販売して収益を得ることも可能
である。イベント運営などを考えると大きな収益源と
なるのはむしろグッズ販売がメインという見方もでき
るかもしれない。
　（c）　広告料
　これに対して，現在，急激に存在感を持ち始めてい
るのが，広告料という収入源である。典型的には

『YouTube』や『Twitch』のゲーム配信に対する広告
料収入である。これは先程述べた通り esports の大会
自体に対する広告料として重要であるだけでなく，競
技者個人の収入源としても重要だということである。
すなわち，競技者（チーム）であっても人気の高いコ
ンテンツを作成することができれば莫大な収益を上げ
ることができるということである。ゲームのプレイ動
画（配信）は，現在，最も人気の高いジャンルの一つ
である。特に競技レベルのプレイングは，それだけで
も大きな差別化要因となるため，再生数の増加が期待
できる。さらに言えば，チームや競技者の考え方に
よっては，大会賞金やスポンサー料より，広告料を収
益の源泉として捉える競技者（チーム）も存在し，大
会での成績はそれほどでもないが広告収入は多く生活
には困らない競技者（チーム）なども存在する。この
ような戦略の是非はともかく，収益の幅が広がり多様
性が生まれているのは確かであろう。
　とは言え，ゲームで収益を上げるという試み自体ま
だまだ発展途上の段階である。格闘ゲームなどでは，
例外も多いようであるが，FPS や RTS の分野では，
反応速度や視野などの衰えから長期間の間トッププレ
イヤーとして活躍することが極めて難しい。また，
ゲーム自体がアップデートされるため環境についてい
けなくなった段階で生活の糧を失うというリスクもあ
る。簡単に言えば，多くのスポーツと同様に，あるい
はそれ以上に『セカンドキャリア』の問題が存在する
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のである。
　ちなみに余談であるが，当時のトッププレイヤーの
多くは，ゲーム関連の企業（開発会社，ゲーム雑誌や
HP の運営会社など）の社員であることも多かった。
特に日本では，現在でもプロ専業での生活は極めて厳
しいこともあり，今現在でもゲーム関連会社などの会
社員でありながら大会で上位の成績を収める日本人プ
レイヤーも存在する。

　（4）　競技性の高さと敷居の高さについて
　最後になるが，esports の競技性の高さと，それに
伴う新規参入の難しさについて簡単に言及する。上述
の通り，esports に該当するゲームタイトルの多くは
極めて競技性が高く習熟に時間を要する。これは逆に
言えば，そのゲームタイトルに対する新規参入の難し
さを意味している。
　さらに言えば，古参のプレイヤーによって強力なコ
ミュニティーが形成されていることも多く，プレイ
ヤーの新規参入を妨げる要因として古くから根深い問
題として理解されている。このような点に対して，特
に国内のゲームタイトルなどでは敢えて競技性を低く
設定し，新規参入をしやすいような環境整備を行うよ
うな試みがなされている。
　このような esports の競技性（専門性の高さ）と，
同一のゲームタイトルで新規参入者の敷居を下げてい
くというアプローチは決して矛盾する試みではないも
のの，現実的な妥協点を探ることが極めて困難である
ことは想像するに難くない。

4．まとめ
　以上，esports について説明を行ってきたが如何
だっただろうか。本稿執筆の依頼において，esports
の特集をパテント誌で行うと聞いたときは本当にその
ような特集が実現できるか半信半疑であったのが正直
なところである。おそらく他の方の原稿においては特
許や商標と絡めた比較的弁理士の知見を活かした原稿
が執筆されていると考えられるところ，本稿は
esports 自体の説明に特化して執筆を行った。
　このような原稿を作成した趣旨としては，おそらく
本稿を読まれた大多数の方が思われているであろう

『なぜゲームでお金が稼げるのか』，『ゲームで競技を
するとはどのようなことなのか』，『そもそも他人の
ゲームを見て何が面白いのか』という疑問に対して少

しでも共有できる材料を提供したいという思いがあっ
たためである。
　本稿でも述べた通り，特に esports タイトルとして
挙げられるようなゲームというのは，多くの労力と努
力の積み重ねによってのみ上達する『競技的』な性質
を包含している。その意味では，野球やサッカーがそ
うであるようにゲームをプレイしない人でも，（そのた
めのハードルは高いが）観戦を楽しめるような文化を
作ることも必要なのかもしれない。
　本稿の読者の中で少しでも『esports』に興味を持っ
た人がいれば，是非，実際にゲームをプレイしてみて
欲しい。そして可能ならば，大規模な大会やイベント
などに足を運び，『esports』の盛り上がりを肌で感じ
て欲しい。もしかしたらそこには一生を変えるような
出会いが待っているかもしれない。

以上
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