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「XBOX」の未来がネットカフェに見える

マイクロソフトのXBOXが話題になっている。夕刊紙

に「マイクロソフト、ソニー潰し！」という仰 し々い文字が

躍り、米国株式市場でも関連銘柄が高騰した。だが、

もう15年以上も（溜息）ゲーム関連の仕事をしている私

の反応は極めて冷めたものだ。マイクロ「ソフト」という

希代のソフトウェア会社が、X「BOX」というハコ（ハー

ド）を本格的に売り始める、という現象自体は興味深い。

しかし、スペックが優秀で、グラフィックや音が「スゴい」

というふれこみのゲーム機が、これまでにどれだけ出て

きたことだろう。

任天堂のファミコンは8ビットのCPUを持ち、1983年

に発売されている。対抗するセガは1988年にメガドラ

イブを発売。本体上部にデカデカと「16-BIT」と書かれ

た高速マシンだった。そして今、ゲーム機は64ビット時

代から、さらに先へ進もうとしている……。この辺は、多

少ゲームが好きな方ならご存じだろう。だが、ファミコン

発売「前」に出ていたコレコビジョンというゲーム機は16

ビットだったし、今年7月に発売予定の任天堂新ハード、

ゲームキューブのCPUは、64ビットですらない。32ビッ

ト機なのである 。

熱心なゲームファン、あるいは作り手側に居る人間な

ら誰でも知っていることだが、ゲームはパソコン以上に

ソフトの内容が人気を左右する。XBOXに限らず新し

いゲーム機は、どれほどスペック的な性能が良くても、

ソフトとの「かけ算」で見ないと意味がないのだ。私が

XBOXのハード自体にあまり興味が持てない理由もそ

こにある。

といっても、ゲームの未来には限りなく興味がある。

ゲームプロデューサーとしては、未来像を提示すること

そのものが仕事だとさえ思っている。その私が注目す

るのは、ハードの変化ではなく「遊びのライフスタイル」で

ある。家庭用ゲーム機ほど、私たちの遊びのスタイルを

激変させた技術はほかにない。40年前にテレビが、100

年前には電話がライフスタイルを大きく変えたように、15

年前のファミコンは遊びの様相を一変してしまった。そ

の意味で言えば、今、ゲームの未来を考えるうえでも

っとも注目すべきなのは、セガの『ファンタシー・スター・

オンライン』と、渋谷にオープンしたインターネットカフェ

「ネッカ」 だと思う。前者は家庭用ゲームソフトとJump02

Jump01

して、世界初のワールドワイド同時プレイを可能にした

ロールプレイング。そして後者は、韓国発のネットゲーム

カフェだ。

韓国では、日本製のゲームソフトが基本的には販売

禁止のため、かねてから人気の中心は米国のパソコン

ゲームだった。そして、ここ2～3年の間に、ネットワーク

ゲームの世界的ブームと、韓国の国策としての通信イン

フラ整備が同時に起きた。その結果、「PCバン」と呼ば

れるネットワークゲームカフェが、社会現象とも言えるほ

ど大流行しているのだ。それは99年頃から日本にも飛

び火し、東京で言えば新大久保などの韓国人コミュニ

ティーの地域に、草の根的に生まれてきた。今回、渋谷

に1号店がオープンした「ネッカ」は、韓国の家電大手、

サムスン系列の運営による日本初の本格的ゲームカフェ

である。入場無料で24時間営業、1分＝約8円という

利用料金だけで『ディアブロ2』や『クウェイクⅢ』といっ

たソフトが楽しめる。ゲームだけではなく、音楽や映像

の試視聴など幅広いコンテンツに対応しているのも特

徴だ。お店は明るくカジュアルで、軽い打ち合わせやデ

ートの待ち合わせにも利用できそうな雰囲気だ。個人

向けのブロードバンド整備が遅れ、ゲーム機のネット対

応がドリームキャスト以外未確定な今、ゲームの未来は、

ネッカのようなゲームカフェがどう受け入れられるかで見

えてくるはずだ。

ますやま・ひろし：メディア環境研究者・プロデューサー。事
務所の光ファイバーを無線に変えた。5年前に光を引
いたときは21世紀的だと思ったが、ホントの21世紀
はもっと進化していた。ゲームでは赤外線端子に注目。桝山 寛c o l u m n s
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www.nintendo.co.jp/n10/gamecube/specific/
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右上はネッカを運営するインターピア（株）の鄭漢基
チョン・ハンキ

さん（左）と筆者。
左上と右下は『ファンタシー・スター・オンライン』（セガ）の画面。
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