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無事に再開後の第2号を発行できて、一安心しています。
改めて、ご協力いただいている皆様には感謝申し上げます。
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今回、プロ選手からコミュニティリーダーの方にもお話が聞けて
改めて、『スマブラ』コミュニティの強さを実感しました。
特に「誰でもやってみようと思える環境」が強いと感じています。

私もオーバーウォッチ2のDiscordやオフイベ『ゆるだらオーバーウォッチ会』を
主催しているので、この学びを活かしたいと思っています。
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ミーヤーInterview

悲願の世界一へと全速前進
止まらない超新星の快進撃

綺羅星の如くーー。
一気にスターダムへと上り詰めたその姿に、多くのファンは熱狂した。

しかし当の本人は至って平静。
それはもちろん、やれる自信があったから。

異次元の戦いに身を投じるなかで、手の届くところまできた “世界一 ”。
新たな称号を獲りに行く。

Photo Mahiro Sayama / Text Tamo / Edit Masumi Fukuda

兵庫県に生まれる

ゲーム（『New スーパーマリオブラザーズ』）に興じ始める

ミーヤー自身初の海外遠征ながら、優勝を果たした。
日本内での実力が認められ始めたタイミングでの遠征だった
が、大会を通じてゲームセットを 1本も落とさない大活躍を
見せ、日本だけではなくアメリカにまで名を轟かせた。

710人の参加者かつ日本・海外の上位勢が集まる大会で見事
準優勝を果たした。海外大会ながら日本国内の選手と当たるこ
とが多く、ライバルであるあ colaとも対戦したが、3-1で下
して勝利した。

関西勢の多くが集まるこの大会で、勝者側のまま優勝を果たし
た。若手が多い関西だが、その中でもミーヤーは頭ひとつ抜け
ていることがわかる。2023年の国内ランキングで 2位の座
を獲得したその実力を再証明した形になった。

2つ前の篝火から合わせて、史上初の 3連覇となった。
1人の選手が劇的な活躍を見せる中淡々とその選手に勝利する
姿は「主人公キラー」とも称され、次世代の王者たる風格を見
せつける一大会となった。

Apex 2022 | 2022.11.19

Port Priority 8 | 2023.11.12

九龍 #9 withスマバト | 2024.1.13-14

九龍 #12 with篝火 | 2024.7.27-28

『大乱闘スマッシュブラザーズ for Wii U』を始める

『大乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL』へ移行

flat-gamingに所属
篝火 #8 及び Apex 2022にて優勝

FENNELに所属、プロ活動スタート
篝火 #11にて優勝、Port Priority 8にて準優勝

「スマメイト」でレート 2,600を達成
九龍 #9withスマバト 及び 篝火 #12、
九龍 #12 with 篝火にて優勝

世界で活躍するスーパースター

ミーヤーの
これまでの歩み

M
IYA
’s histo

ry
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仕事であり趣味である
ゲームの出発点

――ゲームは何歳くらいからす
るようになりましたか？　『大乱
闘スマッシュブラザーズ』(以
下、『スマブラ』)をプレイする
ようになったきっかけも教えて
ください。
ゲーム自体は幼稚園くらいか
らプレイしていましたね。小学
生になってからは、友だちと一
緒に『New スーパーマリオブ
ラザーズ』をやったりして楽し
んでいました。『スマブラ』は
小学生のころに『大乱闘スマッ
シュブラザーズ for Nintendo 

3DS / Wii U』(以下、『スマ
ブラ for』)から始めて、その
後に SPに移っていきました。

――プレイヤーネームは、マリ
オのセリフ「マンマミーヤー」
が由来になっているそうです
ね。
マリオは思い出のキャラク
ターでもあるので、『スマブラ
for』のころにメインで使って
いました。 今 は Xの ID（@

manmamiya13）にもしていま
す。

――『スマブラ』自体のプレイ
歴は 10 年近くになりますが、
プロになる前となってからで感覚は変わりましたか？
“ 楽しむ ”という部分では、あまり変わっていないと思っ
ています。今はプロとして結果も求められていると思って
いますし、プロ活動の一環として YouTubeの配信もし
ているのですが、それ以外の時間も『スマブラ』はプレイ
しているので。仕事ではあるのですが、そう思わずにプレ
イしているときのほうが成長を実感したりもします。

――楽しみながら強くなれる…。プレイヤーとしての理
想を体現している感じですね。プレイするにあたって、
工夫していることなどはありますか？
あまりないのですが、最近はメモを作ったりしたほうがい
いかなと思うようになりました。データというほどではな
いのですが、『スマブラ』はキャラクターの数が多いので、

メモっておいた方が後々
振り返りやすいかなと。

――今後の取り組みに向
けて、というところです
ね。普段の練習に関して
は、どのようにされてい
ますか？
やはりスマメイトですね。
『スマブラ for』のころか
らそこで強いプレイヤー
と対戦するようになって、
レートが上がるにつれてや
る気もどんどん大きくなっ
ていきました。「うまくな
りたい」という気持ちしか
なかったですね。もちろ
んスマメイトは今も活用し
ていますから、強くなるに
はそこでプレイするのが一
番だと思います。

猛者に揉まれて腕を
磨き、花開いた才能

――メインのキャラク
ターについて、マリオか
らドンキーコングを経
て、現在は Mr.ゲーム &
ウォッチで世界一と呼ば
れていますが、どのよう
に決めていますか？
いろいろとプレイするなか
で、『スマブラ for』の終

盤にマリオからドンキーコングにメインを変えて、スマメ
イトのレートも 2,000まで行くことができました。ただ
SPに移行してから、任天堂がオンラインチャレンジとい
う公式大会の予選を開いたんですね。改めてその予選の
ルールに適したキャラクターを探そうと思って、スマメイ
トでMr.ゲーム&ウォッチをプレイしてみたらめちゃくちゃ
強かったので、今も使い続けています。

――スマメイトで実力を付けていって、大会に出場する
ようになるのも必然という流れですが、思い出に残って
いる大会などはありますか？
大会での思い出…。最初に出場したのはマエスマTOP 

#8で、65位だったんですよね。ただ、そこで感覚をつ
かめたのか、篝火 #8で優勝することができました。

ミーヤーInterview

悲願の世界一へと全速前進
止まらない超新星の快進撃
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――そこからは戦績に優勝や準優勝が並び、
快進撃という印象なのですが、そのころを振
り返るとミーヤー選手としてはどのような気
持ちでいましたか？
規模の大きい大会でも結果を残せていたの
で、気持ち的にも乗っていましたね。ただ、
次の篝火 #9では 49 位に落ち込んでしまっ
たので、もっと練習量を増やさないと思って、
改めてスマメイトにのめり込みました。

――繊細なんですね…。ただ、オフライン、
オンラインを問わずに好成績を収めるミー
ヤー選手には、「二つ目の超新星」というニッ
クネームが付きます。ひとつめはあ cola選
手ですが、やはり意識しますか？
そうですね。あ cola選手が大会で活躍する
のを見て、最初は「すごいな」という思いだっ
たのですが、徐々に「ぼくも同じようにできる
はず」と思ってより『スマブラ』のモチベーショ
ンが上がったので。そういった部分では、最
初に声をかけてくれた flat-gamingにも感
謝しています。年齢的にもオフラインの大会
に参加するのは資金面が大変なので、そこを
サポートしてくださったおかげで今があると
思っています。

――ミーヤー選手にあって あcola選手にな
いものなど、自分の強みについてはどう思っ
ていますか？
『スマブラ』はキャラクターの個性が強く出る
ゲームだと思っているので、正直あまり思いつ
きません。キャラクターの特性をフルに発揮
するために練習しているという感じでもあるの
で。ただ、キャラクターの対策が深まってくる
と、最後の最後は人読みの面もあるので、そ
れが面白いところ、難しいところでもあります。

オンラインからオフライン、
そして世界へ

――金銭面以外の部分で、オンラインとオフ
ラインの大会の違い、難しさは感じますか ?
ラグの違いに感覚を慣らせないといけないと
ころですね。オンラインをメインにしていると、
オフライン大会の前に必ず調整をしないとい

けなくなるので。もともと『スマブラ』はオフライン
勢の方が強いと言われていたのですが、その理由
は大会前の調整が必要ないので、普段通りの力を
発揮しやすいというところにあるんです。

――今はオフライン勢の勢いが上回っているよう
にも感じます。スマメイトや flat-gamingのよう
なサポート体制が整ってきたというのも要因です
ね。
「オンラインで活躍しているプレイヤーが支援を受
けてオフラインの大会シーンに現れる」という流れ
ができているので、今後も続いてほしいですね。『ス
マブラ』のコミュニティが、どんどん広がっていく
と思います。

――ミーヤー選手に限らず、日本の選手が世界に
その名を広めているのもうなずけますね。
そのおかげで、ぼくも大会で活躍できて、いよいよ
プレイヤーランクが 1位を狙えるところまで来たの
で、ここで気を抜かずに駆け抜けたいですね。

――やはりランキングは気になりますか？
『スマブラ』には LumiRankという世界ランキン

グがあるのですが、3位になったと
きは驚きました。10 位から順に発
表されていくのですが、なかなか自
分の名前が出てこなくて、「入ってる
の？」と思ったときに 3位ですとなっ
て、うれしさ以上にびっくりしました。

――まさに世界に認められた瞬間で
すね。海外の大会にも参加していま
すが、海外に行くようになったのも
『スマブラ』の大会がきっかけです
か？
そうですね。海外の大会は賞金が出
るので、そういった面でもモチベー
ションが上がります。あとは日本の
場合はコミュニティ全体でレベルを
上げていくというイメージなのです
が、海外の場合は 1人だけものすご
い強い選手がいたりするので、どう
やって強さとかやる気を維持してい
るのかが気になります。
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――お国柄なのか…、調査する価値はありそう
ですね。また日本、世界と活躍の場を広げてい
くなかで、壁やギャップを感じたことはありまし
たか？
オンラインからオフラインの大会に出ていくとき
は、どんな感じなのかと思うこともありましたが、
すぐに優勝もできたので「いける！」という気持
ちになりました。

プロとして駆け抜けながら、
見据える未来

――オフラインで腕を磨いていたからこその勢
いですね。プロを意識し始めたのはいつごろで
すか？
中学生のころから「プロゲーマーを目指したい」
とは思っていたので、16、17歳あたりは本気に
なって練習していましたね。「どこかのチームか
ら誘いが来ないかな」と思っていたので、そういっ
た意味でも flat-gamingからの連絡はうれし
かったですね。

――そして現在は FENNELと契約し、『スマ
ブラ』部門の看板を 1人で背負っているわけで
すが、重みのようなものは感じますか？
ほかの部門は複数人のチームだったりするので、
そういった意味ではよりがんばらないといけない
と思っています。基本給もいただくようになって、
完全に仕事になったわけなので、改めて気持ち
を入れていきます。

――『スマブラ』を通して、これまでにもさま
ざまな経験をされていますが、今後はどのよう
な未来図を描いていきたいと思っていますか？
10年先、20年先でも活躍できる選手になりた
いですね。反射神経の問題などで「eスポーツ
は若い選手の方が有利」と言われていますが、『ス
マブラ』はそういったゲームではないので、や
り続けられると思っています。ゲームによっては
新作が出るたびにゲーム性が変わったりもします
が、基本は変わらないと思うので、常にトッププ
レイヤーであり続けたいですね。

――別の格闘ゲームでは 40 歳を超えたプロ
ゲーマーもいらっしゃいますし、『スマブラ』も
そういったコンテンツになるパワーがありますよ
ね。さらなる飛躍に向けて、活躍を大いに期待
しております。

M
IY
A

FENNEL 『スマブラ』部門所
属。2004年生まれ。
米津玄師とコーラをこよなく
愛する 19歳。「スマメイト」
でメキメキと腕を上げ、複数
キャラでのレート 2,500超
え、史上初のレート 2,600な
どを達成。

ミーヤー Profile
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日本が誇る才能たちの共演
それぞれのゴールへと日々前進

――まずはそれぞれの『大乱闘スマッシュブラザーズ』を
プレイするようになったきっかけを教えてください。
Gackt　兄とNINTENDO64の『ニンテンドウオール
スター！大乱闘スマッシュブラザーズ』（以下、『スマブラ
64』をプレイしてからハマりまして、そこから『大乱闘スマッ
シュブラザーズ X』(以下、『スマブラX』)、『大乱闘スマッ
シュブラザーズ for Wii U』(以下、『スマブラ for』)、『大
乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL』(以下、『スマブラ
SP』)と続けてきました。中学生まではオンラインが中心
だったのですが、高校に進学してからオフラインの大会に
も出場するようになりました。
Tea　ぼくは兄の口車に乗せられて、誕生日にニンテンドー
ゲームキューブの『大乱闘スマッシュブラザーズ DX』(以下、
『スマブラDX』)を購入することになったのですが、プレ
イしてみたらとても面白くて。ただ、Wii Uは持っていなかっ
たので友人の家でプレイしたりしながら、『スマブラ for』、
『スマブラ SP』へと流れていきました。
あcola　小学 2年生のときにニンテンドー 3DSにおもし
ろいゲームがあると友人に教えてもらってプレイしたので
すが、そのときは半年も経たないうちに飽きて別のゲーム
に移っていました。小学 6年生のときに『スマブラ SP』が
発売されたので、またやってみようかなと思って買って、中
学 2年生のときにコロナ禍で自宅にいる時間が長くなった
ので、親にオンラインにつなげてもらって、徐々に力を入れ
ていくようになりました。

――大会などに進出していったということで、当時から腕
前も相当だったと思うのですが、自分のなかでの上達の秘
訣などがありましたら教えてください。
Gackt　ぼくの場合は、なにかに優れているから『スマブラ』
がうまいというわけではなく、諦めずにやり続けたらここま
で来られたという感じですね。ゲームに関わらずいろいろ
なことを経験していくなかで、「できない」と思って諦めた
ことも多かったのですが、『スマブラ』だけは諦めたくない
と思ってプレイしていました。自己肯定感を高めてくれたの
も『スマブラ』だったので、自分というものを確立させてく

1999年 1月 21日にシリーズ 1作目となる『ニンテンドウオールスター ! 大乱闘スマッシュブラザーズ』
が発売され、それから 25年を迎えた。また、GAMEZINEでは、2015年と 2019年に取材をしているが、
そこにはいなかった若手の超新星であるミーヤー選手とあ cola選手が現在世界 1位を争っている。
長く続く『大乱闘スマッシュブラザーズ』の競技シーンには、日本全国に様々な年代のプロゲーマーが
存在し、新しいスターを生み続けている。その競技シーンを支える屋台骨といえるプロゲーマー 8名

に『スマブラ』を始めた理由やプロになったきっかけ、今後の未来予想図を聞いた。

Gackt / Tea / あcola / ザクレイ / Shuton /ヨシドラ / Hurt / KEN

Gackt / Tea / あcola
(ZETA DIVISION)
Photo  Utthi、sakyo / Text Tamo / Edit Masumi Fukuda
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れたと思っています。
あ cola　ぼくもGacktさんと同じで、諦めたくない、負
けたくないという感覚でやり続けて、気づいたら上手くなっ
ていたという感じですね。自分だけの特別なことをやって
いるという意識はないですが、立ち回りよりもテクニック
を極めたいという思いは強いです。もしかするとその考え
方が自分に合っていたのかもしれません。
Tea　どうやって上手くなったか…、なかなか説明が難し
いですね。ただ、『スマブラX』に空中ダッシュというテ
クニックがあるのですが、見ただけでどう入力しているか
が理解できたときは、不思議な感覚になりました。普通
は気になるプレイがあったら、「どんなコマンド入力をして
るんだろう」と調べると思うのですが、そのときばかりは「人
とは違うのかな」と思いましたね。

――続いてはメインキャラクターについて、使い始めた
きっかけなどを教えてください。
Gackt　『スマブラ 64』からネスを使っているのですが、
最初に見たときは「なんで普通の子どもがいるんだろう」
という印象でしたね。ただ、『MOTHER2』をプレイした
ら使わずにはいられなくなりました。一番はキャラクター
への愛情ですが、ダメージのパーセンテージに関わらず相
手を撃墜できるというネスの性能が自分の性格に合ってい
ると思ったので、ずっと使い続けています。
Tea　『スマブラDX』でルイージを使っていたので『スマ
ブラX』でもと思っていたのですが、オンラインで勝てな
かったので一度サムスにキャラ替えをしました。『スマブラ
X』時代のサムスはアイテムを 3つ持てる特性があったの
ですが、『スマブラ for』でそれがなくなってしまったので、
また別キャラを使おうと思って行き着いたのがパックマン
でした。理由は操作が簡単だからですね。カズヤも使っ
ているのですが、こちらは対称的に扱いが難しいと言われ
ていて、「上手いはずのぼくが使えないはずがない」と自
分に対して怒りながら練習していたら勝てるようになりまし
た。
あcola　ぼくも『スマブラ SP』の出始めのころはルイー
ジを使っていたのですが、Teaさんと同じくオンラインで
の限界を感じていました。そうこうしていたらオンライン
で Shuton選手のスティーブにボコボコにされまして、そ
のときに「自分もこんなふうにスティーブを使えるようにな
りたい」と思ってすぐに練習を始めました。スティーブは
ルイージと特性が似ていて、上位互換というイメージだっ
たので思ったよりも早く馴染みました。

――それぞれが「◯◯世界一」と言われる選手のキャラ

ピックの理由は興味深いですね。また自分の強みはどん
なところにあると思いますか？
Gackt　腐らずにやり続けられるところ、ですね。ぼくは
器用ではないので、ほかの人なら 5試合で気づくものでも
100試合やらないと気づかない。そのため、学生時代は
負けても 100試合プレイできなかったから敗因が分から
なかったんですよ。それがプロになって、100試合できる
ようになって、課題を克服できる時間も確保できるように
なったならやらない理由はないですよね。
あcola　また Gacktさんとかぶるのですが、ぼくも反復
練習できることが自分のよさだと思っています。負けた試
合を分析、反省してとにかく実践。できることを増やすた
めにできるまでやり続ける。先ほどの質問でもありました
が、ぼくが上手くなるには数をこなすことしか思い浮かび
ません。もっといいやり方があるかもしれないですが、今
は結果が残せているので間違いではないかなと。ただ、
完璧を追い求めすぎると気持ちが切れてしまうので、100

点でなく80点でよしとすることもあります。この辺りの感
覚は説明が難しいのですが。
Tea　強みというのか…という感じですが、とにかく勝ち
たいと思いながらやっています。eスポーツは情報戦なの
で、知識のあるなしの差がとても大きい。ですので自分か
ら情報を引き出しに行きますが、自分の手の内はできるだ
け隠す。泥臭いと思われることもありますが、やっぱり勝
ちに勝るものはないですからね。

――お話を聞いていると「敵は自分のなかにある」とい
う印象も抱くのですが、改めてライバル、気にしているス
マブラプレイヤーはいらっしゃいますか？ 
Gackt　これはぼくなりの考えなのですが、ライバルは
設定しないようにしています。国内、海外を含めていろい
ろな選手がいますから、ピンポイントで誰と決めてしまう
と、勝てたときに満足して、それが甘えにつながってしま
うような気がしまして。できるだけ感情が揺さぶられない
ようにしたいと思っています。
Tea　ぼくは「負けたくない相手」というよりも「超えたい
壁」というところで、Shuton選手ですね。お互い地方出身、
『スマブラ』しかやることがなかった少年時代、同じ時期
の上京、マイナーキャラ使いの全一と似たところが多いの
で、お互いよき理解者という感じです。またそれぞれのス
マブラセンスも認め合っていますが、ぼくとしてはまだ彼
の方が上回っていると感じるので、いつか壁の向こう側に
行きたいと思っています。
あ cola　気になるのは…ミーヤー選手ですね。どちらも
オンライン育ちで、大会でもよく対戦しますし、ランキン
グも近いところにいるので、一番負けたくない相手ですね。
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――大会での対戦は、記録にも記憶にも残りますよね。
これまでに参加した大会で、記憶に残っている、ター
ニングポイントになったと思う大会を教えてください。
Gackt　今年 2月の GENESIS X（アメリカ）ですね。
メキシコのトッププレイヤーであるMK Leo選手と対戦し
たのですが、過去 3回戦って一度も勝てていなかったの
ですが、そのときに初めて勝つことができて成長を感じま
した。順位は 13位タイでしたが、それ以上の成果を得ら
れたと思っています。
Tea　2019 年の Frostbite2019（アメリカ）で初めて
海外の招待大会を経験したのですが、いろいろな面で衝
撃が大きかったですね。大会の結果はベスト16止まりだっ
たのですが、「ぼくが生きていく世界はここだ」と決意す
ることができました。
あcola　ぼくがオフラインの大会に出場していくきっかけ
になった大会ということで、2022年 5月に行われた篝火
#7ですね。優勝することができて、さらに招待された海
外の大会でも優勝することができたことで、一気に注目し
てもらえるようになりました。今となっては、人生が変わっ
た瞬間のように思えます。

――皆さんが海外の大会で活躍していることで、日本の
レベルもどんどん上がっていますね。『スマブラ』におい
ての今後の目標なども教えてください。
Gackt　あ cola選手をはじめ、『スマブラ』は若い強豪
プレイヤーがどんどん出てくるので、常に刺激を受けてい
ます。そういった状況のなかで、ぼくとしては彼らから憧
れられる存在、夢を見せられる存在でありたいと思ってい
ます。また憧れという意味では、過去にタイムスリップして、
中学時代の自分に「10年後のお前はプロゲーマーとして
がんばってるぜ」と言いたいですね。
Tea　大会の部分でも触れましたが、「『スマブラ』でずっ
と生きていく」を自分のなかに掲げています。先々も楽し
んでいくために、動画配信などをがんばっていきたいと
思っています。
あcola　Sparg0選手（メキシコ）と Sonix選手（ドミ
ニカ共和国）に勝っていないので、まずは 2 人を倒した
いですね。まだ具体的にどう攻略していくかは浮かんでい
ないのですが、選手としての活動を続けていくその先にあ
ると思うので、しっかりと練習して大会に臨んでいきたい
と思います。

――最後に、3人で ZETA DIVISION 大乱闘スマッシュ
ブラザーズ部門に加入して約 2年が経ちます。このチー
ムに入って、どんなメリットを感じていますか？

Gackt　「TOKYO SMASH BOOT CAMP」という海
外勢と日本勢の交流対戦会を開催したのですが、チーム
のサポートがあったからこそ実現できたと感謝しています。
ゲームに集中できる環境も作ってくれますし、ありがたい
限りです。
あcola　ぼくもよかったと思えることしかないですね。い
ろいろと相談に乗ってくれたり、他部門の人とも話せたり
するので。
Tea　他部門の選手も結果を残していますし、「ZETA 

DIVISION」という看板の大きさを感じて、自分ももっと
しっかりしなければと気持ちが引き締まります。

圧倒的な練習量で培った技術
を武器に、国内・国外、オン
ライン・オフラインを問わず
好成績を収める世界一のネス
使い。動画配信も精力的に行っ
ている。

パックマンとカズヤの二刀流
で、さまざまな大会で活躍。
セオリーにとらわれない柔軟
なプレイスタイルから、「天才
肌のファンタジスタ」とも呼
ばれる。

並外れた反応速度と操作精度
で各種大会を制し、世界にそ
の名を轟かせる「神童」。第 1
回日本 eスポーツアワードに
て、「最優秀格闘ゲームプレイ
ヤー賞」などを受賞。

Gackt  Profile

Tea  Profile

あcola  Profile

ファンからの応援を糧に
プロと配信者を両立

――『スマブラ』の競技シーンを知ったきっかけから教
えてください。
まず『スマブラ for』の時にオンライン対戦が実装されて、
気軽にいろんな人と対戦できるようになって、ずっとやっ
てましたね。SNSでも大会の情報がやり取りされている
のを見かけて競技シーンの存在を知りました。でも、大
会に興味を持って自分から参加するのには少し時間がか
かったかと思います。

――大会に参加し始めたのはいつ頃からですか？また、
プロを意識していましたか？
8年前の『スマブラ for』です。最初はプロを目指してい
たわけではないですね。僕が初めてオフライン大会に行っ
た時からプロのプレイヤーがちらほらいて、その姿を見て
いたこともあって、「そういう未来もあるのかな」と薄っす
ら考えている程度でした。僕もそうですが、『スマブラ』
の競技プレイヤーってみんな好きで『スマブラ』をやりこ
んでいるので、気がついたらプロの道に進んでるケースが
多い気がします。

――ザクレイさんは競技活動のほかにも動画投稿やライ
ブ配信に力を入れてますよね。
そうですね。最初に所属した GameWith（※）にはすで
にたくさん有名な配信者さんがいたのもあって、加入した
ときに自分も「やるもんだよな」と思ったのを覚えています。
その時にプロと配信者の両立を GameWithが、手厚く
サポートをしてくれたのでとてもありがたかったです。ま
た、GameWithに所属したのが高校 3年生になる前で、

進路を考え始める時期でもあったのですが、「大学に行か
ないならYouTubeでご飯を食べれるようになっていない
とな」と考えていました。
※ 2019年にGameWithの eスポーツチーム「TEAM GAMEWITH」
に 加 入。2022 年 に DetonatioN Gamingと 統 合 し、 現 在 の
DetonatioN FocusMeとなる。

――プロと配信者の両立には苦労しそうですね。最後に
今後の活動についてお聞かせください。
現在でも大会に出ると応援してくださる方がいるので、応
援してくれる方がいてくれるうちは選手活動を頑張ろう思っ
ています。一方、何らかのゲームを『スマブラ』のように真
剣に取り組んだりするかどうかっていうのは正直わからない
です。モチベーションが命だと思うので、真剣に取り組もう
と思えるゲームがあればシフトする可能性もあります。
『スマブラ SP』の発売から 6年目ですし、ここから更にコ
ミュニティを進展させるのって相当難しいと思っています。
2,000人規模の大会も開催されているんですけど、それっ
て正直奇跡じゃないですか。今は新作があったときのため
に、今いる人たちを逃がさないようにしていきたいです。そ
のために選手活動と並行して配信者としての活動を続けて
いく予定です。

2002年生まれ。
DetonatioN FocusMe『 ス
マブラ』部門所属のプロゲー
マー。様々なゲームをやり込
む生粋のゲーマー。YouTube
投稿や Twitch配信も欠かさ
ない。

ザクレイ  Profile

ザクレイ
(DetonatioN FocusMe)
Photo Rose / Text Koki Aikawa / Edit Masumi Fukuda

1716 GAMEZINE Vol.28  | AUG.2024



Shuton(REJECT)

地元最強から始まった物語
強さの源は不屈の精神にあり

――『スマブラ』に触れ始めたのはいつ頃からですか？
幼稚園からですね。家が幼稚園と近かったので、家を出
るギリギリまで CPUをボコしてから幼稚園に向かってい
ました。

――本気で取り組むようになったきっかけを教えてくださ
い。
『スマブラX』の話になるんですけど、小学生の時はいわ
ゆる地元最強だったんですよ。オンライン対戦の実装後、
掲示板で募集してるのを見つけて、凸ったんです。でも全
然勝てなくて、「強いはずなのになんで負けなければいけ
ないんだ」って思ってひたすら対戦を申し込みましたね。

――選手の視点からみて、『スマブラ』コミュニティの良
さってどこにありますか？
他のゲームはわからないけど、『スマブラ』の大会って基本
的に誰でも出れるじゃないですか。誰でも出れる公式じゃ
ない大会で優勝したらヒーローで、日本一になれるってい
うのは「すごいな」と感じますね。誰でも出れるから、誰
でも日本一の可能性があるというか。最近だとプロも増え
てきたけど、自分はプロとそうじゃない選手に立場の違い
をあまり感じていないです。強ければ日本一になるだけなの
で。

――今後の『スマブラ』コミュニティの展望について教え
てください。
今が信じられないくらい盛り上がっていて、今が凄すぎて
これ以上こっちから求めることはないですね。コミュニティ
大会とは思えない演出やカメラ、配信技術が揃っていると
思います。おまけに、コミュニティ大会「篝火」の価値が
高まっていて海外選手もいっぱい来てくれます。本当に今
がベストだと思います。

――ご自身の未来について教えてください。
プロゲーミングチーム『SunSister』から『REJECT』に移っ
て、今は第二のスマブラ人生だと思っています。『スマブラ』
自体が 6年目で古いゲームになっているのでこの先どうなる
のか、不安ではありますね。次世代機での新作に期待です。

REJECT 『スマブラ』部門所
属のプロゲーマー。
卓越したスマブラ力で常に上
位を獲得するスマブラプロプ
レイヤー。
世界一のピクミン &オリマー
使いとして知られ、ホムラ /
ヒカリとのダブルメインで使
用している。
1995年生まれ。

Shuton  Profile

Photo fukase / Text Yama / Edit Masumi Fukuda

ヨシドラ (Revo)

「ヨッシー」と共に、
歩みを止めずさらなる高みへ

――まずは『スマブラ』に触れたきっかけから教えてくだ
さい。
初めてプレイしたのは『スマブラ 64』の頃なので、20年
以上も前になります。僕には兄が 3人いて、よく対戦をし
ていたのですが、いつもボコボコにされていました。『兄
たちを見返してやる』っていう気持ちで『スマブラ』に打
ち込みましたね。兄たちは僕が強くなるころにはすでに
『スマブラ』から離れてましたけど。

――競技シーンに挑戦しようと思ったタイミングはいつに
なりますか？
僕が競技シーンを知ったのは 2 作品前の『スマブラX』
です。積極的ではなかったんですけど、半年に 1度参加し
ていました。大阪に住んでいるのですが、当時から大阪の
オフライン大会の『スマバト』が開催されていて、それに
参加していました。なので今でも『スマバト』には思い入

れがあって、馴染み深い存在です。

――競技シーンに本気になるきっかけは何かありました
か？
そ『スマブラＸ』ではヨッシー使いが少なくて、弱キャラっ
て言われていたんですよ。それが悔しくてみんなの評価を
上げてやろうと思って極め始めました。オンライン大会で
は優勝したりしていましたが、オフラインでは勝てなくて、
気づいたら『スマブラ for』が発売され、持ち越しに。

――『スマブラ for』以降の活動についても教えてくださ
い。
『スマブラ for』の頃はいわゆるオンライン勢でした。オフ
ライン大会に取り組みはじめたのは『スマブラ SP』からで、
その頃に自分自身のステップアップのためにプロになること
を目指し始めたと思います。なので、オンラインとオフライ
ンを行き来して、VIPマッチでは『638連勝』するなど、
両方で実績を作ることを意識しました。今では、あ cola

さんが『740連勝』してしまって最高連勝回数は抜かれて
しまっています。

――ヨシドラさんは、『スマブラ』のプロゲーマーとご自
身のお仕事を両立していますよね。普段どんなことを意
識されていますか？
僕はどちらにもやりがいを感じています。仕事も楽しいし、
『スマブラ』も楽しい。逆に仕事をしていないとゲームが主
体の生活になるので、健康管理に気を遣う必要性が出てく
ると思うのですが、そういうことを考える必要がないのは
兼業でやるメリットかなと思っています。

――最後の質問になるのですが、ヨシドラさんの今後の
未来について聞かせてください。
今までとやることは大きく変わりません。関東大型大会優
勝、海外大会優勝、スマメイト2600達成、VIPマッチ
連勝数 1位など細かく目標を設定しています。目標があれ
ばモチベーションになって前に進めるので。

Revo 所属のプロゲーマー。
ヨッシーの爆発力から繰り出
される高火力コンボが魅力の
プレイスタイルで、『スマブラ
X』時代から一貫してヨッシー
をメインに据え続けている。
1994年生まれ。

ヨシドラ  Profile

Photo fukase / Text Yama / Edit Masumi Fukuda
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Hurt(ENTER FORCE.36)

「芸術的」と称されるスキルを武器に
頂きを目指すスネーク使いの理想形

――最初に『スマブラ』をプレイするようになったきっか
けから教えてください。
5歳のときにWiiの『スマブラX』を兄や友だちとプレイ
するようになって、そこからWii U、Nintendo Switch

とつながってきました。『スマブラ SP』はソフトを買いに
行く時間も惜しかったので、発売日にダウンロード版で手
に入れました。かなり熱が入っていましたね。

――上達していったからこその熱量だと思うのですが、
自分なりの攻略法などはありますか？
「どうやったら上手くなるか」とは常に考えているのですが、
一番は「『スマブラ』が好き」ということだったと思います。

勝っても負けても楽しいので、ずっとやり続けていました。
モチベーションしかないです。

――現在は「世界最強のスネーク使い」という異名があ
りますが、以前はゲッコウガも使われていましたね。使
用キャラはどのように決めているのですか？
ゲッコウガは『スマブラ for』時代から使っていて、馴染ん
でいたキャラではあるのですが、徐々に新鮮味を感じなく
なっていたんです。どうしようかと考えているときに、友人
であるシダレザクラ選手のプレイを見て、「同じように動か
せるようになりたい！」と思って切り替えました。そこまで
深い意味はなくて、憧れのような感じです。

――その選択がピタリと来て、世界全体で見ても 5本の
指に入るプレイヤーになっていったわけですが、そのよう
な周囲の評価をどう受け止めていますか？
素直にうれしいですね。それにスネークを使い始めてから、
勝因と敗因がよく分かるようになってきたんです。以前は感
覚的にプレイすることが多かったのですが、最近は理論的
というか、自分のなかでプレイを分析できるようになってき
たので、解像度や理解度に磨きがかかっているという実感
があります。

――さらに一段、ギアが上がったわけですね。先ほどシ
ダレザクラ選手のお名前が挙がりましたが、ほかに意識
しているスマブラプレイヤーはいますか？
ミーヤー選手ですね。以前からずっと注目している、いつか
越えたいと思っている目標です。今年のマエスマ ’GRAND 

WARSではウィナーズファイナルで 0-3でやられてしまい
ましたが、篝火 #12ではグランドファイナルで 2-3と食ら
いつけたので、次こそは勝ちたい、追い越したいと強く思っ
ています。そしてその先にある“ 世界一 ”を目指して、これ
からも研究を続けていきます。

ENTER FORCE.36 『スマブ
ラ SP』部門所属。2003 年
生まれ。趣味は筋トレとラー
メン。オンライン「スマメイト」
で頭角を現し、最高レートは
2522。YouTubeではスネー
クの立ち回り解説動画なども
配信している。

Hurt  Profile

Photo fukase / Text Tamo / Edit Masumi Fukuda

KEN(SBI e-Sports)

若い世代を支える、
「スマおじ」のスマブラ愛

――始めに、『スマブラ』にはいつ頃から触れ始めたので
しょうか？
2作前の『スマブラX』は持ってすらおらず、友人宅で遊
ぶ程度でした。本格的に始めたのは、前作の『スマブラ
for』が発売されてからですかね。そこからよく触れるよ
うになりました。

――大会に出るまでの経緯を教えてください。
もちろん始めは競技シーンを目指すつもりでやっていたわ
けではないです。はじめは、ゲーム内コンテンツで気軽に
オンライン対戦が出来る「ガチ部屋」を始めたのですが、
1ヶ月程で負けなくなってしまいました。そこでガチ勢が集
まる非公式Webサービスの「スマメイト」に参加するよ

うになりました。通っていた大学でも、相当強いと評判だっ
たスマブラサークルの部長と対戦して、1度も負けないほ
どの実力でした。部長が「こんなに強いんだったら」とオ
フ大会に誘ってくださり、初めて参加した大会が、『ウメブ
ラ 14』でした。

――プロを目指すようになったきっかけは何かありました
か？
9、10年前に初めて大会に参加した際は、普通の大学生
として学業が忙しかったのもあって、プロへの意識は全く
ありませんでした。明確にプロを志したのは、4 年前の
4月、大学院を 1年で中退したタイミングです。大学院
の 1年生と『スマブラ SP』の発売が重なり、学業が忙し
かったため、なかなか競技に集中できませんでした。しか
し、Shuton選手やザクレイ選手などの身内が海外大会
で活躍していて、同じ舞台で戦えていないのがとても悔し
かったんです。そこで、ブランクはありつつも、専業で勝
負の世界に入っていきたいと思いプロの道へ決意を固めま
した。その後、「SBI e-Sports」からお声がけいただき、
所属することとなりました。

――今後の選手活動について考えていることがあれば教
えてください。
自分より年下の選手がほとんどで、いつ勝てなくなるかを
気にしてしまっている自分がいます。ただ現状は大袈裟に
引退とかは考えてないですし、まだまだ頑張っていこうと
思っています。

――若い世代に対して思っていることがあれば教えてくだ
さい。
若い世代には結構前から思っている事があって、困った
ことがあったら、何でもいいからスマおじに相談してほし
い！ってことですね。年齢が大きく離れていて話しかけづら
い事もあると思うけど、気軽に相談してほしいです。

SBI e-Sports所属のプロゲー
マー。攻守のバランスの良さ
を強みとした、日本最強のソ
ニック使いとして知られる。
1994年生まれのベテラン。

KEN  Profile

Photo fukase / Text Yama / Edit Masumi Fukuda
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選手・ストリーマー

ライブ配信

大会運営

クリエイティブ

日本全国に選手がいて、プロであっても
各地の大会に遠征しなければ実績は残せ
ません。『大乱闘スマッシュブラザーズ』
（以下、『スマブラ』）の競技シーンには
地域の特色が残っており、関西勢は関西
勢、関東勢は関東勢を応援したり、大会
によっては地域別のチーム戦が行われま
す。『スマブラ』特有な所で言うと、大
会が終わった後に選手が大会で使用する
器材を片づけることですかね (笑 )

『スマブラ』コミュニティでは、大会と配信は完全に別
の組織で成り立っています。なぜかというと、大会と配
信ではノウハウがまったく異なるからです。また、配信
の利益を大会の規模を大きくする目的ではなく、よりよ
い配信番組を作るための機材購入に回すことができるの
も別の組織だからこその利点だと思っています。『スマ
ブラ』には EGS、VGBC、オフ大会配信チャンネルな
ど多くの配信団体があり、情報共有の流れはありつつも、
その中で競争する環境ができています。そのおかげで上
位プレーヤーでは無い人の試合まで動画が残っていて、
誰でもプレイを見返すことができます。

コミュニティにおいて、とても大事な部分を担って
いる方々ですね。これは持論ですが、こんなに日本
全国にスタッフが点在しているコミュニティなんて
他にないと思います。何かしらで「大会やイベント
運営を経験したことあるよ」という人が全国にいる
ことが特徴です。通常のゲームコミュニティだと公
式大会があるのである程度ルールで縛られているん
ですが、スマブラコミュニティは全てが非公式大会
なので、「何かしらで関わりたい」「自分でも関われ
るんじゃね？」と思う人がいっぱいいることが根源
にありますね。

『スマブラ』コミュニティに関するクリエイ
ティブは、大会関係者だけではなく、個人の
方も多く活躍されています。選手のイラスト
を書いて応援している人もいれば、配信の
アートワークやグッズ、大会ロゴのデザイン
を担当している方もいます。また、オフ大会
の写真は運営が用意したカメラマンではな
く、一般のカメラマンが趣味に近い形で撮
影し、Xで公開していることも『スマブラ』
コミュニティの大きな特徴です。

スマブラ博士
アユハ

東大卒のスマブラプレイヤー。
国内最大級のオフライン大会 
“ウメブラ” の立ち上げスタッ
フの一人。配信団体 “SHI-G” 
の設立者。

Text Yama / Edit Masumi Fukuda

選手が器材を運ぶ様子 Photo Darimoko

ライブ配信オペレーション卓 Photo sakyo
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専門家

観戦勢

『スマブラ』コミュニティには、高所作
業の免許を持っている方、電力管理の免
許を持っている方、会場の設営図面を作
る方、トーナメントのシードを設計する
方など様々な専門家がいます。昔はこの
ような作業を勘でやってたんですが、コ
ミュニティとして「自分でもやってい
いんだ」という雰囲気ができたからこそ、
どんどん自ら「できるよ」と声を上げて
くれる方が増えてきました。『スマブラ』
コミュニティにはこれまでにない仕事を
生み出す人が数多くいます。

スマブラで観戦勢がここまで盛んに
なったのは実はけっこう最近のこと
です。人口で言えば現代はこの観戦
勢がコミュニティの最大派閥でしょ
う。ここ数年は観戦勢からプレイ
ヤー・スタッフ等になった人も多い
です。今はオフ大会では応援用うち
わを作ったり独特な衣装で現地に来
る方も居ます。ぜひ観戦勢を極める
人にも出てきて欲しいです。

一人一人が主役の
『お祭り』を支える立役者

国内最大級のオフライン大会『篝火』の主催
ぬくぬく

Text Mitomi / Edit Yama

――現在はコミュニティの中心にいると言っても良いと
思いますが、その始まりからお聞かせください。スマブ
ラコミュニティに関わり始めたのはいつ頃からですか？
もともと参加していた『宅オフ (※ )』経由で 2015年
の『ウメブラ 14』に招待していただいたのですが、そ
の際モニターを片づけるなど、少し手伝わせていただい
たんです。そこからいろんな大会の運営を手伝うように
なって、そのうち大きなことも任せてもらうようになっ
ていき、2019年には『EVO Japan 2019』の運営にも
携わることができました。(※)プレイヤーの自宅で行う対戦会

――大会運営のスタッフに魅力を感じた点はどのような
ところでしょうか？
学園祭の準備みたいなものだと感じた点でしょうか。上
の人に命令されるんじゃなくて、そのゲームの好きな人
が集まって 1つのものを作る、そういう場がすごく面白
くて大会運営をやっています。

――今では日本最大級のオフ大会になった『篝火』です
が、この大会を主催しようと思ったきっかけを教えてく
ださい。
『篝火』を始めた当時は、新型コロナウイルスの流行に
より、オフ大会が無くなってしまったので、オンライン
の招待制大会を行いました。でも、あまりしっくりこな
かったんです。「じゃあ、オフ大会ってなんで良かった
のかな？」と考えた結果「現実の空間で非日常の体験を
するのがコミュニティの活性につながってるのでは？」
という結論に至りました。原始的なお祭りって、コミュ
ニティに対して『ハレとケ』のリズムで活性化、成長・
互いの結びつきを強くしてきた機能があるんです。そ

れって『スマブラ』のオフ大会も同じような役割を持つ
のではと思い、大会名を「火を囲むお祭り」をイメージ
した『篝火』にし、ロゴや雰囲気も統一させました。

――大会を主催する上で意識していることはあります
か？
大会の主体になるのは参加者一人一人なので、余計なこ
とはしないよう意識しています。運営側の話で言うと、
スタッフには「こうしてくれ」と指示することは少ないで
すね。細かい部分は自分である程度意思決定をしてもらっ
ているので、主体性のある人が育っていると思います。

――コミュニティリーダーとして、今後はこのコミュニ
ティをどのように発展させていきたいですか？
お祭りという面では、原点に返って、オフ大会の「スマ
ブラらしさ」を濃くしていきたいと考えています。今の
大会は数字的には発展しているように見えるけど、そん
な数字的な発展はどこかで限界が来ると思うんです。だ
からこそ、参加者個人が自主性を発揮できる、「スマブ
ラらしさ」を発揮できるような場所にしていきたいです
ね。あとは、競技的な面でいうと、選手が「真剣に勝ち
たい」と思える場所をこれからも作っていきたいです。
真剣な人間が集まるとドラマって自然に出てくると思っ
ているので、真剣になって競技をやってくれる人が競技
の最前列であって欲しいという想いを持って大会運営を
行っています。

国内最大級の大会である『篝火』の主催者で、且つ、その他の『ス
マブラ SP』イベントスタッフも務める裏方。趣味は神社巡りと
合気道。2015年から大会運営などのコミュニティ活動を開始。

ぬくぬく Profile

設営図面の例 提供 あいば

オフ大会を観戦する様子 Photo sakyo
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――スマブラコミュニティに関わろうと思ったきっかけ
を教えてください。
昔、大学のサークルにガチ勢ムーブみたいなことをして
いる先輩がいたんです。その先輩に、アイテムなしの
終点戦場ステージで技をガードキャンセルして撃墜まで
持っていく、という動きをされて、「これパーティーゲー
ムじゃないんだな」っていうのをなんとなく感じました。
その後、学祭で『スマブラ』の大会を開いたら、当時日
本で 2番目に強い人が突然来て、しかも信じられないく
らい強かったんです。自分が全然勝てない先輩でさえも
手も足も出ずに負けていく様を見て、「ちょっと面白い
な」って感じて。
これをきっかけにオフ会へ行き始めたのが、スマブラコ
ミュニティにかかわり始めたきっかけですね。

――これまでスマブラコミュニティでは、どのような活
動をされてきたのでしょうか。
当時は『篝火』や『ウメブラ』のような大きなオフライ
ン大会は海外でしか開かれておらず、その中でもアメリ
カは特に先に進んでいたので、どうしたら良い大会が開
けるのか、直接聞くためにアメリカで開催されるオフラ
イン大会『Genesis 4』に参加したんです。そこで、当
時主催をしていた人たちに「配信をした方がいい」「週
大会はあったほうがいい」「誰でも『この時間に行けば
集まって練習できたり、人に会える』という場を作っ
た方が良い」というアドバイスをもらいました。「じゃ
あ、必要じゃん」と思い、日本に帰って週大会を開き始

めたんです。ここから、俺はおかしくなっていきまし
た (笑 )。週大会あるならあるだけあった方が良いみた
いなことを言われて、バカだったので同時に週大会を 3

つくらいやりました (笑 )。その後、あ colaくんがす
ごい活躍し始めて、アメリカのオフライン大会『The 

Gimvitational』という大会に招待されたんです。ただ、
「未成年 1人で海外行くのやばくない？」と思ったので、
自分が大会についていき、サポートを行いました。その
経験から現在では ZETA DIVIZIONとしてあ cola君の
継続的なサポートや、関東圏の大会に海外選手が来る際
のお手伝いをしています。

――スマブラコミュニティが今後どう発展していたら嬉
しいかを教えてください。
自分がやっていて面白いということをみんながやって、
それによって『スマブラ』のコミュニティが面白くなっ
ていくのが一番理想的だと思っています。文章書くの好
きだよとか、人に話を聞くの好きだよとか、動画つくる
の好きとかなんでもいいので好きなことで関わっていく
人がいる限りコミュニティは大丈夫だと思います。自分
は今後も海外回りのことを担当してスマブラコミュニ
ティを支えていければと思っています。

――まず、wawonさんが現在行っている『スマブラ』
に関する活動を教えて下さい。
今は『East Geek Smash』(以下、『EGS』)のメンバー
として主に『ウメブラ』や『篝火』などの大型大会のラ
イブ配信の制作に携わっています。『篝火』に関しては
第 9回まで主力として制作していましたが、最近は大会
の価値観や自分の環境も変わってきたので、制作の中心
はメンバーに任せて、私は平スタッフとして補佐的に携
わっています。また『EGS』とは別に仕事もあり、配
信者の企画のお手伝いやライブ配信用機材のセットアッ
プ、配信アドバイザリーなど幅広く活動しています。ラ
イブ配信のほかでは、『スマブラ』で活動するストリー
マーのお手伝いや『篝火』などの大会スタッフもしてい
ます。

――wawonさんは、なぜライブ配信の制作を始めたの
でしょうか？
そうですね。私は中学の頃からいわゆる観戦勢で、「観
戦勢時代に有って欲しかったものを実現しよう」という
のが現在の活動の指針になっています。例えば、「ライ
ブ配信が無い大会のライブ配信が観たい」、「大会のライ
ブ配信のクオリティを上げたい」、「プレイヤーのコンテ
ンツがもっと欲しい」、「海外大会の日本語実況が欲しい」
とか。『EGS』はそれを体現するためにやっています。
それこそ、当時は移動できるくらい身軽な機材を揃えて、
当時リソース的に配信をするのが難しい大会に出向いて
ライブ配信の制作を行っていました。

――観戦勢ならではの視点、ライブ配信制作には大事で
すね。続いて『篝火』の立ち上げ経緯を教えてください。
新型コロナウイルスの流行中に、オンラインでいくつか
イベントを行っていたんですが、私たちの主戦場がオフ
ライン大会だったので、「なんか違うな」っていう感覚
があったんですよね。だから、ぬくぬくさんやてんぷら
さんと「やっぱりオフラインのオープン大会をやりたい
よね」っていう話をするようになりました。ちょうど
新型コロナウイルスの流行も落ち着いたので、いよいよ

「『篝火』やろうか」という話になり、ぬくぬくさんには
会場や設営周り、てんぷらさんには大会運営、そしてラ
イブ配信は私という責任範囲で分けて、大会を企画し始
めました。

――今後、コミュニティにどう関わっていきたいと考え
ていますか？
これまでも、先輩がコミュニティ活動をやっているから
こそ、自分が活動できていると思っているので、新しい
世代の人たちが中心となって活動できるように体制を整
えていきたいと考えています。自分が配信のクオリティ
を上げてしまった責任もあると思っているので、後進育
成のためにも配信機材とその関連知識を共有していきた
いです。あとは、仕事上、配信者や eスポーツ企業との
つながりがあるので、その方たちに『スマブラ』を知っ
てもらうなど、仕事での活動も『スマブラ』界隈に還元
していきたいと思っています。

1991年生まれ。スマブラコミュニティで活動している裏方的存在。
配信から大会の運営、海外選手とのコミュニケーションまで幅広
い役割を担当していて、スマブラコミュニティの先駆者。

『EGS』の創設メンバー。ライブ配信オペレーション・コミュニティ
大会の企画運営・アートワーク制作など、大会のありとあらゆる
業務を理念と技術で牽引する存在。最近は後進育成に熱心。

わっち Profile

wawon Profile

日本と世界を、
『スマブラ』で繋ぐ架け橋

観戦勢時代に欲しかったものを作りたい
wawonの活動指針 Photo Rose / Text Yama / Edit MitomiText Yama / Edit Mitomi

『スマブラ』コミュニティの何でも屋
わっち

ライブ配信を行う『EGS』の創設メンバー
wawon
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2024 年 7 月 14 日、東京・上野にある『esports 

Style UENO』で、ゼウガルさん主催の鉄拳 8の対戦
交流会『IRON FIGHTING CONNECT』が開催され
た。本イベントは、対戦会とミニトーナメントに分か
れている。参加費は 2,000円で 13時から 19時まで
みっちり『鉄拳 8』が楽しめるイベントだ。今回は 28

名の鉄拳 8ファンが参加した。
対戦会は、運営側で参加者の実力に合わせて対戦相手
を決め、そのタッグが何戦かプレイした後に感想戦を
行うというもの。この 1セットが対戦相手を変えて複
数回行われる。ランクマッチでは BO3で終わってし

まうため、同じ対戦相手と長い時間プレイすることで
繰り返し対策を行い、感想を言い合うことでスキル
アップできる様に主催のゼウガルさんが考えたプログ
ラムだ。ゼウガルさんは同等の実力の参加者同士でプ
レイできるように、且つ、同じ対戦相手にならないよ
うに工夫していた。対戦会後はミニトーナメントが行
われた。大型 LEDに映し出される対戦台はゼウガル
さんの実況付き。対戦している参加者の背後には試合
の模様をうかがう観戦者が集まり声を上げる。このミ
ニトーナメントで優勝したのはアメリカから旅行中の
megaclintonさんだった。

IRON FIGHTING CONNECT

Photo / Text Masumi Fukuda

――『esports Style UENO』と一緒にイ
ベントを開催した理由から教えて下さい。
esports Style UENOで行われた『鉄拳
不忍杯』がきっかけです。新
しい施設ということもあって、
広さと清潔感が決め手になり
ました。また、上野という場
所も大きいです。関東地域は
もちろん、東京駅に近く遠方
からのアクセスも良いところ
が魅力です。

――運営は esports Style
UENOさんと二人三脚で行っ
ている様ですが、どのような
サポートがありましたか？
esports Style UENOのスタッ
フさんには事前準備から当日まで様々なサ
ポートをお願いしました。事前のレイアウ
ト変更やゲームの事前インストール、参加

者向けの名札、大型モニターへのロゴの表
示、トーナメント表の表示、会場マイクの
設定、受付などのサポートをいただきまし

た。なので当日は私一人だけ
会場に来て運営しています。

 ――実際に会場を使用して改
めて良かった点を教えてくだ
さい。
ワンフロアで広い点が良かっ
たです。参加者が一望できる
ので運営しやすいですね。ま
た、今回は 30名ほどの参加
となりましたが、5-10名など
でも気軽に集まれる個室も奥
にあります。コミュニティの
参加人数や運営人数に応じて、

実施場所やオペレーションの手伝い範囲ま
で一番よい形を施設から提案してもらえる
のもとても助かりました。

ゼウガル
『IRON FIGHTING CONNECT』の主催者。
「鉄拳 5」から始めて今年で鉄拳歴 20年目。

プログラムの注目ポイント

お問い合わせは
こちら！

コミュニティリーダーサポートプログラム

1

2

3

コミュニティリーダーへ手厚いサポート

『esports Style UENO』は、共に esportsを盛り上げるゲームコミュニティを応援しています。
ご興味があるコミュニティリーダーの方はQRコードの問い合わせページよりご連絡ください。

充実の使用可能機材

※上記貸し出しは利用料金に含み、追加コスト不要です。

SNS等による参加者募集ブースト

・294インチの大型モニター
・20台の PC
・マイク、配信機材

東京都台東区上野2丁目7-7 

上野 HSビル 3階
営業時間：13 - 23時

・会場の事前レイアウト設定
・機材設定など

コミュニティリーダーに聞いた

『esports Style UENO』の魅力
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