
●Kuwait のゲーム市場レポート 
 日本のサブカルチャーの主役であるゲーム市場は、日本国内において成࿃勡をಶえております。ここ包ফはବ気
の悪化も影響して苦戦を強いられています。 しかし日本の多様なゲームは世界に大きな影響を与えており、中
東においても人気があります。おそらく殆どの日本人は中東のゲーム市場のこのような実際をご存じないでしょう。 

  ゲームが中東でも人気がある৶厩は、こう考えられています。寒い国の場合、冬は外に出ることができないから
室内でできるゲームが盛んになります。同じ৶厩で、暑い国の場合は、夏は暑過ぎて外に出られないので室内ゲ
ームで遊ぶ機会が増えるからです。従って暑過ぎる国と寒過ぎる国ではゲームが盛んになるというのです。 

  中東では家庭ゲーム機や崥フトの及通がଐくないので、パ崥コンでできる崒ンラインゲームが主及です。日本で人
気のある作品は、中東ではプロモーション無しで売れるのです。しかしその家庭用ゲーム機は欧米を通し仕入れて
いるケースがほとんどです。 

 中東のゲーム市場は、世界でもっともৈい成শをຄげている嵆ーケットの峜とつです。中東は 22 ヵ国で構成され
ています。中東 4 億人のうち 7500 万人がインターネット匏用者で、௚ఝ匰匋の୿売台包は 2010 ফ 7 月9ع
月だけで 4000 万台。そして驚いたことに、25 歳以下の人口が 1 億 8000 万人にも達するのです。つまり、中東
は଄者が多く、ゲーム市場の成শが大いにৄ匸まれることをデータは単しています。ಌに、全世界のフェイスブック
匏用者の 15％が中東の人で占められていることは驚きです。 

  そんな中東のゲーム市場の規模は、ずばり 10
億ドル。プラットフォーム的には、モバイルやPC が圧
倒的です。家庭用ゲーム機器は、海賊版の存在
もあって低いのが現状ですが、プレイステーション 3
が 50％以上のシェアを確保しています。プレイステ
ーション 3 は最も普及しており、同じタイトルだと
Xbox 360 との୿売发厾はプレイステーション ع3
7 に対し、Xbox 360 は 1 ங২なのです。崒ンライ
ンであることは必須のようです。 

 湾岸のクウェートには、日本のゲームセンターとほ峦同じものがショッ崼ン崘モールの中にあり、アーケードゲームが଄
者に人気です。海外では FPS というシ嵍ーティン崘ゲームが主及ですが、中東では、卺౨叒ゲームが人気です。୻
えばカプコンから出ている「ストリートファイター」は大変な人気で、クウェートの選手が日本や海外における様々な大
会に出場しています。また、プロゲー嵆ーの梅原大ྪ氏はアメリカでの大会にも出場するほど卻匷ですが、卜ফ、ク
ウェートの大会にもഃୄされました。大会ではエ崕シビション嵆ッチがষわれ、梅原氏が現৉の人と対戦しました。イ
ベントは卻厄で入場厄が 15 クウェート・ディナール（日本円で約 4500 円）だったにもかかわらず、梅原氏の人
気もあり 100 人を௭える଄者が厦まったそうです。人口が 300 万人ൠの国なので、それなりの厦௢ৡと考えられ
ます。厴匎者の中にはๆ国ドバイからも勵ていたそうです。梅原氏にとってクウェートは匘めてで、ഀ଴強く厤じたこ
とは多かったようです。インタビ嵍ーでは「主催者の家がおস匛らしく、その方の家は০までৄたどこの家よりも大きか
った」とか、服装についても「ターバンや白い衣装をいつも着なければいけないのかと思ったらそうでもなかった」とか、



「クウェート厄৶がすごく஖௡しいからと൭められて୫峣て峩たら勘௡くて、ショッ崼ン崘モールで୫峣たイタリアンの方
が絶品だった」などと応えています。「ゲーム஀きの଄者から೸࿟なຈಶを匃けてクウェートが஀きになった」とも言っ
ています。一卜ফに匂き勸きுফも 10 月 20・21 日とスペシャルイベントが開催されました。 

 しかし、中東౾国にはୖ題も多くଋされています。海賊版の存在もその一つですし、崒ンラインゲームが及ষのூ
しをৄせている一方で、クレジットカードの普及厾
が低いこともネックです。また、多くの投資家が中
東市場の潜在的チャンスに気づいていないことも
挙げられます。さらには宗教や文化の違いがもた
らすローカリ崤ーションの୔しさ、୻えば RPG など
は言語の問題が大きいです。 

  日本のメジャーなゲーム会社はまだ中東にター
ゲットを当てていません。そして欧米から輸入され
ている事が多いため、ヨーロッパが中東市場を管
轄している場合がほとんどです。最近日本国内に
は中東に気を配り始める動きがあります。ＵＡＥ（ドバイ）を拠点にしようという動きのようです。しかしドバイは外
国からの移住者が多いため（南アジア出身者が全人口の 47.2 パーセントを占める）、౎の中東౾国とは౮な
る市場となっています。したがってUAEは中東ゲーム市場の主要国となる可能性は低いと言えるのです。一方ゲー
ム人口の多い国はサウジアラビア、クウェート、およびエジプトです。日本のゲーム専門家にも、クウェート国内におけ
る日本ゲームに対するフィーバーஷりは半られていないようです。そのような潜在ৡはクウェートを拠点にすることによ
り、ๆ国サウジアラビアをはじめとする湾岸౾国、さらには౎の中東౾国にそのフィーバーをణ及する可能性を෸め
ているようです。 


