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132PCオンラインゲーム市場の動向

1.
Trends of Domestic Sales of Video Games

126家庭用ゲーム国内販売の動向

1.
Transition of monthly sales

126月間販売量の推移

2.
Annual sales by genre

128ジャンル別年間販売本数

Trends of Overseas Game Markets (Video game hardware and software, and PC game software)
海外のゲーム市場動向（家庭用ゲーム機およびゲームソフトウェア、パソコン用ゲームソフトウェア）

Trends of Game Markets by Country / Region (Video game hardware and software, and PC game software)
国･地域別のゲーム市場動向（家庭用ゲーム機およびゲームソフトウェア、パソコン用ゲームソフトウェア）

2.
Trends of Game Specialized Magazines

129ゲーム専門雑誌・関連書の動向

3.
Amusement Industry Market

130業務用アミューズメント産業界の市場規模

※今回は「スマートデバイスゲームアプリ市場動向」は非掲載。
*“Trends of Gaming App for Smart Devices” is not included this time.


