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1、はじめに 

1－1 本調査の概要 

本研究では、2023 年現在、最も注目されている e スポーツタイトル「VALORANT」に

ついて調査する。主に大会で得られたデータを用いて、チームの特色や求められる能力に

ついて分析する。 

1－2 背景 

2018 年度の日本流行語 TOP10 に「e スポーツ」が選ばれた。e スポーツ元年と呼ぶ声

も多く、実際に一般社団法人日本 e スポーツ連合が発行した「日本 e スポーツ白書 2022」

1では、市場規模、ファン数（試合観戦・動画視聴）ともに増加していることがわかる。ま

た、esportsearnings.com 2にて日本の獲得賞金を見てみると、2017 年は世界ランキングが

23 位だったのに対し、2022 年では 7 位にまで上昇した。 

そんな e スポーツ業界を騒がせたニュースを取り上げるとするのであれば、2022 年 4 月

に行われた VALORANT の世界大会「VALORANT Champions Tour Masters Reykjavík」

だろう。日本代表として参加したプロゲーミングチーム ZETA DIVISION（以下 ZETA）

は、当大会にて 3 位という結果を残した。長年、タクティカルシューターと呼ばれるジャ

ンルで、結果を残すことのできなかった日本にとっては快挙であり、多くのメディアで取

り上げられた。 

VALORANT の注目度は、e スポーツ・ゲームとの結びつきの強いコンテンツであるス

トリーミング配信の数値に反映されている。図 1 は、ゲーム配信に特化したストリーミン

グサービス「Twitch」の 2022 年の視聴時間の表だ。(黄色は e スポーツタイトル) 

e スポーツの最先端である「VALORANT」について理解を深めることで、より e スポ

ーツ観戦を楽しむことができると考え、本調査を行うことにした。          

  

（図 1：Twitch の視聴時間ランキング https://sullygnome.com/3を元に作成） 

 

1 日本 e スポーツ白書 2022：e スポーツ事業に関する多角的な情報が掲載されている 

2 Esports Earnings : e スポーツ賞金金額を記録したコミュニティ主導のサービス 

3 Sully Gnome : Twitch の統計および分析サービス 

視聴時間(世界)

1位 雑談 3,139,111,208

2位 LOL 1,556,699,612

3位 GTO5 1,414,287,042

4位 VALORANT 1,159,768,684

視聴時間(日本 )

1位 VALORANT 156,898,449

2位 APEX 88,181,501

3位 LOL 55,245,192

4位 RUST 34,846,246
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1－3「VALORANT」について 

VALORANT とは、Riot Games より 2020 年 6 月 2 日にリリースされた FPS（一人称視

点シューティングゲーム）である。2021 年 6 月には、毎月のアクティブプレイヤー数が、

1,400 万人を超えていると公式の発表があった。 

・ゲームルール 

5 対 5 の FPS ゲーム 

武器（銃）やスキルを用いて戦う 

スパイク（爆弾）を設置・起爆させる攻撃側と、それを阻止する防衛側に分かれて戦う 

・ラウンドの勝利条件 

攻撃側（制限時間内にサイト A にスパイクを設置、起爆するまで爆弾を守り切る） 

   （防衛側を全滅させる） 

防衛側（制限時間内にサイト A にスパイクを設置させない） 

   （設置されてしまったスパイクを解除する） 

   （攻撃側を全滅させる） 

・ゲームの勝利条件 

計 13 ラウンドを先取したチームの勝利（12 ラウンド目で攻守交替） 

オーバータイム（12 対 12 の場合は、以降 2 ラウンド差をつけたチームの勝利となる）  

サイト A 防衛 攻撃 

（図 2：ルール説明のための簡略マップ） 
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2、調査方法 

2－1 調査対象  

2023 年 3 月 25 日から 5 月 16 日にかけて行われた「VALORANT Champions Tour Pacific 

League」のリーグ戦を対象とする。世界大会出場を目指し、太平洋地域のチームが争う大会

である。計 10 チームが参加し、BO3（2 マップ先取の三番勝負）の形式で行われた。 

対象とした理由は、国際的な大会としては初のリーグ戦だからだ。一定のチーム、メンバ

ー、試合数のデータを分析することができる点を評価した。大会データについては、

https://www.vlr.gg/ 4を参照した。 

 

（図 3：VALORANT Champions Tour Pacific League の結果表） 

2－2 調査項目 

2－1 各種スタッツ（成績）の分析 

チームごとに偏差値を算出し、リーグ順位との相関を見ることで、勝利の要因を探る。 

2－2 LOADOUT VALUE の分析 

VALORANT には、マネーシステムが導入されている。銃やアーマー（防具）、スキルは、

自身で購入してラウンドに挑まなくてはいけない。装備状況ごとにラウンドを見ることで、

チームの特色を考察する。 

2－3 e スポーツと年齢 

反応速度や行動予測能力には、年齢が影響すると考える。関連するスタッツとの相関を調査

する。 

  

 

4 VLR.gg : VALORANT に関する情報を提供するウェブサイト 

チーム DRX PRX T1 ZETA TS GEN RRQ GES TLN DFM 勝ち数

1位 DRX(韓国) 〇 〇 〇 ✕ 〇 〇 〇 〇 〇 8

2位 Paper Rex(マレーシア・シンガポール) ✕ 〇 〇 ✕ 〇 〇 〇 〇 〇 7

3位 T1(韓国) ✕ ✕ 〇 〇 ✕ 〇 〇 〇 〇 6

4位 ZETA DIVISION(日本) ✕ ✕ ✕ 〇 〇 〇 〇 ✕ 〇 5

5位 Team Secret(フィリピン) 〇 〇 ✕ ✕ ✕ ✕ 〇 〇 〇 5

6位 Gen.G Esports(韓国) ✕ ✕ 〇 ✕ 〇 〇 ✕ ✕ 〇 4

7位 Rex Regum Qeon(インドネシア) ✕ ✕ ✕ ✕ 〇 ✕ 〇 〇 〇 4

8位 Global Esports(南アジア) ✕ ✕ ✕ ✕ ✕ 〇 ✕ 〇 〇 3

9位 Talon Esports(タイ) ✕ ✕ ✕ 〇 ✕ 〇 ✕ ✕ 〇 3

10位 DetonatioN FocusMe(日本) ✕ ✕ ✕ ✕ ✕ ✕ ✕ ✕ ✕ 0
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3、調査結果 

3－1 各種スタッツ 

選手個人に割り出されたスタッツの偏差値を求め、チームとしての平均を算出した。 

200 ラウンド以上のプレイを行っている選手のみを対象としている。以下は、各スタッツの

説明である。 

・ACS（average combat score） 

ACS とは、ダメージ、キル、マルチキル、被ダメージアシストによって加点される選手

の評価指標である。特徴は、キルの状況に応じて加点に重み付けされている点だ。相手人数

が 5 人いる状態でのキルポイントが 150 点と一番高く、それ以降のキルポイントは、130、

110、90、70 と減少する。また、キル後、5 秒以内に敵を倒すとマルチキル判定となり、50

点の加点が付く。ラウンド序盤でのキルやマルチキルは、難易度が高いが戦況を大きく変え

る。被ダメージアシストによる加点は、25 点と少ないこともあり、ACS は特にラウンド勝

利に繋がる決定的な戦闘力を表した指標と言えるだろう。 

・KD 比（kill death rate） 

KD 比とは、敵を倒した数と敵に倒された数の割合である。 

・FK（first kill）成功率 

FK 成功率とは、First kill 数とそのチャンス数（First kill + First death）の割合である。

First とは、そのラウンドにおける「最初」を指す（つまり First kill はラウンドで起きた最

初のキル）。人数有利を生み出し、相手の行動選択の幅を減らすことのできる Frist kill は、

勝利に大きく影響すると予想する。 

・ASSIST 

ASSIST とは、味方が敵を倒す際に手助けした回数である。手助けには、射撃によるダメ

ージやスキルでの援護が該当する。戦闘への関与力の指標と言えるだろう。 

・HS 率（ヘッドショット率） 

HS 率とは、敵に当たった射撃のヘッドショットの割合である。相手に大きなダメージを

与えることのできるヘッドショットであるが、小さな頭を狙う技術が求められる。撃ち合い

の強さを示した指標と言えるだろう。 
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（図 4：スタッツ偏差値のチーム平均、上位下位それぞれ 2 つの数値を色付け） 

 

 

（図 5：スタッツとリーグ順位の相関係数、絶対値 0.4 以上の数値を色付け） 

 ACS と KD 比は、リーグ順位に対して強い相関が見られた。Pacific リーグにおいては

DRX と PRX の 2 チームが群を抜いている。この 2 チームは、その後の世界大会でも結果

を残しており、その戦闘力の強さが示されている。 

FK 成功率にもかなりの相関が見られた。「作戦のぶつかり合いの結果」とも言えるこの指

標は、リーグ順位が高いほどその数値は高かった。リーグトップの FK 成功率を誇る PRX

は、好戦的なチームとして有名だ。ACS、KD 比が示す持ち前の強さを活かし、積極的に first 

kill を狙っていたことがわかる。一方、DRX は対象的に堅実的な戦い方をする。FK 成功率

は PRX に大きく劣っていたが、実際の対戦カードでは勝利している。人数不利を背負って

もラウンドを勝ち取れる戦術面の強さや、高い ASSIST が示す連携によって勝利すること

ができたと考えられる。 

撃ち合いの強さの指標とされていた HS 率に関しては、予想に反してリーグ下位のチーム

ほど高い数値を示していた。VALORANT においてヘッドショットは明確に強く、選手たち

は常にヘッドショットライン（キャラクターの頭がある高さ）にエイム（標準）を合わせて

いる。今回の結果が単にヘッドショットを狙う技術とリーグ順位の関係性を示していると

は考えづらく、母数の数による影響と推測した。立ち回りやスキルによって有利に撃ち合い

を行うと、ヘッドショットに頼らずとも敵を倒すことができる。上位チームは、戦術や作戦
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において相手チームを上回っており、このような局面が多かったはずだ。一方で、不利な状

況に持ち込まれることの多かった下位チームは、ヘッドショットの可能性に賭けた撃ち合

いが多くなった。結果としてヘッドショット以外の射撃が減り、HS 率が増加したのではな

いだろうか。いづれにしても、単に HS 率を撃ち合いの強さの指標として捉えるべきではな

いだろう。 

3－2 LOADOUT VALUE 

VALORANT にはマネーシステムが導入されている。1 ラウンド目（ピストルラウンド）

には、それぞれ 800 クレジットを所有しており、その後はラウンド勝利チームに一人 3000

クレジット、敗北チームに一人 1900 クレジットが配布されていく。攻守交替のタイミング

（13 ラウンド目）でこのクレジットはリセットされ、後半のピストルラウンドが行われる。

今回の分析では、チームの装備状況に応じてラウンドを 4 つに分類した。 

 

 

（図 6：チームの合計装備金額による分類とその説明） 

 

 

（図 7：装備状況ごとのラウンドの割合） 

 

 ラウンドの多くがフルバイラウンドで構成されている。ラウンド勝利チームは多くのク

チームの合計装備金額 説明

Pistol Round 4,000 前後半の開幕に一回ずつ行われる完全にフェアなラウンド（一人800クレジット）

Full Buy Round 20,000+ 必要な装備やスキルを完全に購入できているラウンド

Eco Round 0-10,000 次のラウンドでFull buyできるように貯金するラウンド

semi Buy Round 10,000-20,000 若干の欠陥があるが、ある程度は戦えるラウンド

チーム ピストル フルバイ エコ セミバイ 総ラウンド数

1位 DRX 10% 66% 9% 16% 419

2位 PRX 10% 60% 8% 23% 435

3位 T1 10% 56% 10% 24% 421

4位 ZETA 9% 46% 8% 37% 487

5位 TS 9% 62% 12% 17% 454

6位 GEN 10% 55% 15% 20% 414

7位 RRQ 10% 57% 10% 23% 429

8位 GES 9% 57% 12% 22% 458

9位 TLN 10% 56% 13% 21% 427

10位 DFM 10% 52% 11% 26% 408

装備状況ごとのラウンドの割合
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レジットをもらえるため、上位チームほどフルバイラウンドが多い傾向にある。勝率を見る

と、多くのチームでフルバイ＞セミバイ＞エコの関係となっていて、一般的には勝率の高い

フルバイラウンドを優先するクレジット管理を行う。 

 図 7 の色分けは、エコ、セミバイラウンドの平均に対する高低を表す。（フルバイ勝率が

高く、クレジット管理に苦労することが少なかったと予想される DRX と PRX は平均から

除外した） 

セミバイラウンドは主にクレジット調整のために行われる。フルバイを優先するクレジッ

ト管理では、意図してこのラウンド数を増やす必要はない。エコラウンド割合が高く、セミ

バイラウンド割合の低い TS、GEN、GES、TLN は、フルバイを優先していたと考えられ

る。一方、エコラウンドの減少を優先するクレジット管理は、セミバイを行うことで戦える

ラウンドを増やす（フルバイを行える可能性は減少する）。ZETA のラウンド割合は、まさ

にこの傾向を示している。劣勢に立たされることが多かった 10 位の DFM は、セミバイに

よりラウンド取得のチャンスを狙っていたことがわかる。 

セミバイによる勝利はコストパフォーマンスが良いが、そもそもセミバイ勝率は低く、ラ

ウンドを落とした時のリスクが大きい。セミバイ勝率がフルバイ勝率より高かった PRX や

GES であるなら、フルバイラウンドが減少するデメリットをあまり受けずに、エコラウン

ドを減少させることができただろう。 

 

（図 8：装備状況ごとの勝率、本文にて言及した数値に色付け） 

 

 前半と後半の開幕に行われるピストルラウンドは、両チーム同じクレジット（800）で行

われるフェアなラウンドだ。勝利すると、次のラウンドは相手より必ず有利なクレジット状

況で戦うことができ、試合において大きなアドバンテージを得る。おおむね順位通りの勝率

であったが、GEN や GES のように異質なチームも存在した。GEN はリーグ最下位のピス



10 

 

トル勝率だった。その結果、クレジット状況で不利を背負い、リーグトップのエコラウンド

数の割合となっている。一方の GES は、リーグトップのピストル勝率を誇る。少ないリソ

ース（装備やスキル）での立ち回りに長けたチームであることを示しており、セミバイラウ

ンドも比較的高い勝率となっている。それでも 8 位という結果になったのは、やはりラウ

ンドの多くを占めるフルバイの勝率の低さが要因だろう。 

3－3 e スポーツと年齢 

 

（図 9：試合出場者の年齢分布） 

 

図 9 は、試合に出場した 55 名の選手（不詳の 4 名を除く）の年齢の分布を表す。平均は

23 歳であり、サッカー（26 歳）5やバスケ（26.1 歳）6と比べるとかなり若いことがわかる。

加齢に伴う反応速度の低下は、24 歳から始まるという研究7もあり、特に射撃に関して反応

速度が求められる VALORANT では、若い人が活躍している。 

 

（図 10：年齢とスタッツの相関、絶対値 0.2 以上を色付け） 

 

5 プレミアリーグの平均年齢（2023-2024 シーズン） 

6 NBA の平均年齢（2022-2023 シーズン） 

7 StarCraft 2 というゲームにて、状況を確認し行動するまでのタイムラグを分析した研究 
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 ACS と KD 比は、若い人ほど良い結果を残していた。撃ち合いに勝つためには、相手よ

り先に射撃を行う必要がある。ディスプレイから得られる情報に素早く反応し、正確な位置

に標準を合わせる能力は、若年者にアドバンテージがあると言えるだろう。 

HS 率に関しても同様の結果であると予想していたが、相関は見られなかった。「3－1 各

種スタッツ」にて既述しているように、HS 率は撃ち合いの強さの指標としては不十分であ

り、実際に ACS や KD 比とも相関が見られなかった。 

CL（Clutch）とは、ラウンドにおいて生き残った 1 人が、2 人以上いる相手に対して勝利

することを指す。銃のダメージに対して体力が少ない点や銃の反動が大きい（フルオート射

撃で数発撃つと標準通りに玉が飛ばなくなる）ことから、VALORANT で 1 人以上を相手

にすることは非常に困難だ。このような状況で勝つためには、相手の位置や行動を予測しな

がら有利に立ち回る必要がある。経験豊富なベテランプレイヤーほどこの能力に長けてい

ると考えていたが、実際に CL 数は年齢が高い人が多い傾向にあった。 

4、課題 

 今回の調査は、選手やチームに割り出された包括的なデータを用いて行った。しかし、そ

のデータは試合における様々な影響を受けている。例えば、VALORANT には複数のキャラ

クターが存在し（リーグ時点で 21 人）、それぞれ違った役割やスキルを所持している。Pacific

リーグで使用された 8 種類のマップに関してもそれぞれ特徴があり、チームによって得手

不得手が見受けられる。今回の調査では触れることができなかったが、キャラクターの構成

や試合マップを考慮することで、実際の試合状況に則した分析を行うことができただろう。 

5、まとめ 

本調査は、VALORANT の Pacific リーグにおける包括的な分析を行った。上位チームほ

ど多くの撃ち合いに勝利していることが分かったが、一方で HS 率はその強さの要因とは言

えなかった。VALORANT のコミュニティでは、HS 率を撃ち合いの強さと捉えることが多

いが、その考えは見直しが必要である。 

LOADOUT VALUE の分析では、チームによってその特色が見られた。装備状況ごとの

勝率と比較することで、チームに適したクレジット管理を検討することができた。 

年齢に関する調査では、若年者ほど撃ち合いの能力が高い傾向にあり、一方で、予測能力

が必要となる CL 数は年齢の高い人ほど多い傾向にあった。大手のプロゲーミングチーム

は、次世代を担う選手の育成のため、アカデミー部門を設立している。若年層で構成される

競技シーンにおいて、早い段階で経験を積ませる必要があると判断しているのだろう。 

Pacific リーグでは、DRX と PRX の 2 チームが群を抜いていた。一方、10 位の DFM は、

今回の調査結果を見る限り、その力不足は否めない。VALORANT の競技シーンは、短い期

間で選手の変更が行われ、既に多くのチームでその動きが見られる。2024 年のリーグでは、
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新体制の元、よりハイレベルな戦いに期待したい。 
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