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　SG-１０００が発売された１９８３年以前

は、テレビや冷蔵庫、洗濯機と一通り

の家電は普及していた時代で、各家

電メーカーはエレクトロニクスを応用した

次世代の家電を模索していた。その中

で特に有望視されたのは「テレビに繋

ぐエレクトロニクス家電」であり、オーディ

オやビデオデッキと並んで、パソコン（当

時は一般的にマイコンと呼ばれていた）

やテレビゲームも含まれていたのだった。

中でもひときわ未来のイメージを感じさ

せることができ、「何でもできるイメージ」

が先行していたパソコンの存在は次世

代家電の本命と目され、冒頭のマイコ

ンブームへと繋がったのである。

　その一方で、ちょっと高価な玩具程

度の認識しかなかったのが今でいう家

庭用ゲーム機であり、この当時はパソ

コンを遥かに凌ぐほどの巨大産業にまで

成長すると予想できたものは誰ひとりとし

ていなかった。せいぜいゲーム機１台

売ったところで１台１～２万円。ソフトが

数本売れた程度で、それがビッグビジ

ネスになるとは想像できなかったのだ。

対してこれがパソコンであれば周辺機

器をはじめ消耗品を含めれば、使い続

けてくれるいいお客さんになってくれるわ

けで、子供の玩具を作って売るよりも遥

かに割がいいと、各メーカーが考える

のも無理からぬことだったと言えよう。

　セガも、そういう意味ではＳＧ-１０００

は任天堂のファミコンに対抗上発売した

　時は１９８０年代初頭、ＮＥＣのＰＣ-８０

０１のヒットに端を発したマイコンブーム

は、大人向けには「マイコンができない

と時代に取り残される」、子供向けには

「自分でゲームを作ればタダで遊び放

題」といった具合に、コンピューターメー

カーはもとより家電メーカーや玩具メー

カーをも巻き込んで大きな波となりつつ

あった。

　当時、アーケードゲームメーカーとし

て一躍名を馳せていたセガ・エンター

プライゼスは、次代のビジネスとしてマ

イコンという新しい市場に着目、ＰＣ事業

部を発足させて、子供が入門機と扱え

るホビー志向の強いパソコンの開発をス

タートさせた。前年に発売されたぴゅう

）円００８,９４（５Ｍや）円００８,４５（太

を下回る３万円前後のパソコン。それ

は、ＳＣ（セガ・コンピュータ）＋３万円とい

う価格帯に由来する３０００という数字を

合わせてＳＣ-３０００と命名された。

　しかし、ＳＣ-３０００の開発が概ね終了

した頃に、任天堂の新型ゲーム機、ファ

ミリーコンピュータの開発情報をキャッチ

する。専用のＶＤＰを搭載して『ドンキー

コング』がほぼ完全な形で移植できる、

ゲーム専用に特化したマシンの存在は

セガにとって大きな衝撃だった。そこで、

当時の社長であった中山隼雄は、鶴の

一声で家庭用ゲーム機の開発を指示。

ＳＣ-３０００からゲームに直接不要な機能

を取り外したゲーム専用機を急遽開発、

ＳＧ-１０００と名付けられた。なお、名前

の由来はＳＧ（セガ・ゲーム）＋１万円台

の価格帯であったことから１０００（当初

は予価が２万円だったため２０００とする

予定だったという）がつけられた。

　かくして、ファミコンと同じ発売日の１９

８３年７月１５日にＳＣ-３０００とＳＧ-１０００

が発売され、２００１年に撤退するまで

の１８年に渡るセガの家庭用ゲーム機事

業はここに幕を開けたのである。

　現在のセガはパチンコ、パチスロな

どの遊技機事業を行うサミーと２００４年

に経営統合し、セガサミーグループを形

成、総合エンタテインメント企業となった。

２０１７年度通期実績でセガ単独の売上

高は２０５７億円、うちアーケードゲーム

関連（ＡＭ機器、ＡＭ施設）を除く家

庭用ゲーム機をはじめとしたコンシュー

マ関連（映像、玩具含む）の売上は

１１７１億円。アーケードゲームを上回る

５６％もの収益を誇る柱にまで成長したと

いえる。

　もちろんこの数字は家庭用ゲームの

みで成し得たものではなく、アーケード

ゲームなどの他の事業とのシナジー効

果によるものである。しかし、１９８３年

に発売されたＳＧ-１０００という、いちゲー

ム機がセガにとっていかに大きな影響を

及ぼすまでに至ったか、おわかりいた

だけると思う。

　残念ながら２００１年１月にセガはド

リームキャストの生産終了とともに家庭用

ゲーム機ハード事業からの撤退を表明。

他社のゲーム機へソフトを供給するソフ

トメーカーの道を歩むこととなったが、自

前で１８年という長きにわたって家庭用

ゲーム機ハードを手がけていたノウハウ

は大きく、セガが現在でも一線級の開

発力を持っている源泉はそこにあると言

えるだろう。

とはいえ、「ビジネスの裾野」という観

点で考えれば、本命はＳＣ-３０００の方

を考えていたと思われる。それを裏付

けるかのように、ＳＣ-３０００を本格的なコ

ンピューターとしてパワーアップさせるた

めのアダプタとして発売されたスーパー

や）６２.Ｐ（ンョシーテス・ルーロトンコ

、どな）７２.Ｐ（タンリプタッロプーラカ

入門用からステップアップするための周

辺機器を同時に用意していた。さらに

は、残念ながら試作品のみで発売には

至らなかったものの、ＳＣ-３０００のモデル

バリエーションとしてＳＣ-５０００といった

上位モデルの開発も進められており、

セガのコンピューター事業にかける力の

入れようが伺えるというものである。

　実際にＳＧ-１０００とＳＣ-３０００が発売

されると、ＳＣ-３０００は十分に好調な出

足でスタートしたものの、さらに遥かに

超えるセールスを記録したのがＳＧ-１００

０であった。セガがそれまで商売してき

たアーケードゲームの世界では数千枚

売れれば大ヒット。もちろん単価が根本

に異なるために同列に語るのはいささか

乱暴とはいえ、初年度の出荷台数は「５

万台も売れれば御の字」という社内予

想を遥かに超えた１６万台であった。お

世辞にもアーケードゲームから遥かに劣

るスペックの製品が飛ぶように売れてい

る姿を目の当たりにしたセガにとっては、

思わぬ金脈を得た思いであったのでは

ないだろうか。

　この時代に低価格ホビーパソコンを

買っていた小中学生は「パソコンでプ

ログラムを勉強したい」というお題目は

さておき「家庭でゲームを好きなだけ遊

びたい」という本音を持っていた。同じ

ゲームソフトが動作するなら格安なゲー

ム専用機を選ぶという事実を目の当たり

にしたのである。

　また、ＳＣ-３０００が発売された３ヶ月

後には家電メーカー１４社によるパソコ

ン共通規格、ＭＳＸは発足。ＭＳＸ同士

であればメーカーが違っても共通して

ソフトが動作するという利便性は、セ

ガのコンピューター事業にとって大きな

驚異となった。低価格ホビーパソコン

市場が次第にＭＳＸに脅かされるように

なり、ＭＳＸ陣営以外の独立系メーカー

も次々にパソコン事業から撤退、セガ

もマイナーチェンジモデルであるＳＣ-３０

００Ｈを投入した限りで、以後はＳＧ-１０

００シリーズのオプション扱い（Ｐ.２０）

に縮小。後続モデルの発売を断念す

ることとなった。

　こうやって、次第にセガのコンシュー

マ事業はゲーム専用機であるＳＧ-１０００

へと一本化されていったのである。

解説 遊技機メーカーから総合娯楽企業へ

セガの家庭用ゲーム機市場への参入前夜

事業の本命はコンピューターの方だった

いちゲーム機が、ＡＭ機器メーカーをエンターテインメント企業に変えた

▲ＳＣ-３０００のシステム構成図。１０万円台のパソコンに相当する拡張性を有していた。

▲提唱会社であるアスキーが作成したセールスプロモーションガイドより。ＭＳＸの登場により、セガをはじめ各社がそれぞれ展開
していたホビーパソコン路線は急速に訴求力を失う結果となった。


