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～「北米におけるコンテンツ市場の実態」～ 
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ーム）市場状況をご紹介し、日本企業の皆様が海外に販売する際の参考資料になることを目的に作成いたし
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はじめに 

 
 
近年、米国では「Japan Cool!」という言葉が、もはや流行語としてではなく、日常で違

和感なく交わされる言葉となっています。この意味するところは、Japan にはカッコいい

ものが溢れている、これを先取りすることが世界のトップランナーになれると同義だと言

われています。本報告書では、その発信元である米国で日本製コンテンツがどのように受

け入れられているのかをご紹介します。日本製コンテンツの米国進出がピンポイントでわ

かるように、データを基に分析しています。コンテンツの聖地ハリウッドは日本製のカッ

コいいコンテンツをいつでも心待ちにしているようです。 
 
本報告書では、コンテンツを「映画」「テレビ番組」「アニメーション」「マンガ」「音楽」

「ゲーム」の 6 分野に分類し、各分野の現状分析、二次利用、販売ルートを明確に整理し、

日本企業が北米市場に販売する際の参考資料として、作成しました。 
 
日本では年間興行収入で「邦画」が「洋画」を上回った状況とは違う本場米国での「邦

画」の実態、米国の放送網に載る聞き覚えのあるテレビ番組、米国のカルチャーを牽引す

るアニメとマンガ、日本のトップスターたちのビルボードでのランキングの事実、米国で

も携帯ゲームが流行るのかといった実態が浮き彫りになっています。また、各分野の構造

や販売ルートに触れることで、流通実態もご紹介します。 
 

本報告書が、日本製コンテンツを世界の巨大マーケットである北米市場に展開するビジ

ネスネスに僅かでも貢献できるのであれば誠に幸いであります。ご助言やご協力をいただ

いたコンテンツ関連企業の皆様に心からお礼申し上げます。 
 

 

日本貿易振興機構（ジェトロ） 
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Ⅰ．映画 

 

1.米国の映画興行収入 

米国映画連盟（MPAA）の調べによれば 1991 年以降の 10 年間、米国の映画興行収入はゆ

るやかに増加してきた。しかし 2002 年を境に年間 95 億ドル前後で横ばい傾向となる。MPAA

は、DVD の普及に伴い映画館以外で鑑賞する人々が増えたこと等を原因としてあげている。 
 

2005 年は 90 億ドルを割り込み 89 億 9,000 万ドルに減じた。これは興行収入 2 億ドル以

上のメガヒット作品が 2004 年の 5本に対して 2005 年が 8本と 3本増えたものの、1億ドル

～1億 9,900 万ドルクラスの作品が 6本減って 12 本、5,000 万ドル～9,900 万ドルクラスも

5本減って 36 本と中規模ヒット作が減ったことが要因となったものである。 
 

〔図表 1-1 米国映画興行成績〕 

 

 

出典：MPAA 及び boxofficemojo.com より WowmaxMedia 作成 

 

米国は一国で世界の全映画興行収入 232 億 3,000 万ドル（2005 年）の 39％を占める。こ

れにカナダの興行収入 6億 9,000 万ドル（2005 年）を加算すると 41.9％となり、北米が世

界で最も大きな映画消費地であることがわかる。 

 

 

 

 

 6



本報告書の無断転載を禁ずる 

〔図表 1-2 世界の映画興行収入〕 

 

出典：MPAA より WowmaxMedia 作成 

 

2.米国で公開される外国（語）映画 
近年、米国で公開される外国（語）映画の本数が増えている。ハリウッド映画が『ネタ

ぎれ』傾向でヒット作品の続編ばかりが増えて行く中で、ハリウッド的でないアイデア切

り口の外国（語）映画への期待が高まったのだろう。しかし、図表 1-3 のように公開され

る本数は増えているものの、興行収入は増えていない。米国映画に比べて外国（語）映画

を上映する映画館は数も少なく、一般客に浸透しきれていないと言える。 

 

〔図表 1-3 米国映画と外国（語）映画の公開本数/外国（語）映画の興行収入推移〕 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
  

出展：MPAA 及び boxofficemojo.com より WowmaxMedia 作成 
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3.米国映画の二次利用市場 

 

米国映画産業がホームビデオとデジタル配信から得る二次利用収入は、254 億 800 万ドル

（2005 年）で、劇場興行から得る収入の約 2.8 倍になる。とりわけ MovieLink などブロー

ドバンド・インターネットを経由したストリーミングやダウンロード配信、Netflix などホ

ームビデオ のオンライン・レンタルから得る収入は、2003 年の 3億 1,200 万ドルから 2005

年は 11 億 2,300 万ドルと僅か 3年で 3.7 倍増えている。 

 

〔図表 1-4 映画の二次利用収入（ホームビデオ、映像配信）の推移〕 

  

出典：Price Waterhouse Coopers より WowmaxMedia 作成 

注１）「ホームビデオ」はビデオショップ等におけるレンタルとセルスルーの売上合計 

注２）「映像配信」はオンライン・レンタルとデジタルストリーミングによる配信の売上合計 

 

 次図は米国における映画 DVD のジャンル別販売数のシェアである。喜劇（Comedy）、冒険

/活劇（Action/Adventure）、家族向け（Family）がトップジャンルだが、特に家族向けが

伸びている様子が見え、冒険/活劇は減る傾向にある。 
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〔図表 1-5 映画 DVD のジャンル別販売数シェア 2003-2005〕 

 

出典：Nielsen Video Scan より Wowmax Media 作成 

 

〔図表 1-6 販売用 DVD の売上上位 10 作品 2005 年〕 

出典：Video Business マーケットリポート 2005 年より Wowmax Media 作成 

 

 図表 1-6 は 2005 年の販売用 DVD 売上だが、上位 10 作品のうち 5作品が家族向けに適し

た作品でレーティングは G指定または PG 指定である。2005 年の年間興行収入第 1位だった

「スターウォーズ エピソード 3」（PG-13 指定）は DVD 販売では第 3位になっている。 

 

 一方、2005 年の劇場興行収入では逆に上位 10 作品のうち RG-13 指定 が 6 作品、R 指定

が１作品で家族向けに適した PG 指定は 3作品だけである。劇場へは個人や気の合う仲間同

士で行き、DVD は家族とともに観るという傾向が伺える。 
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4.米国における日本映画の興行 

米国における日本映画の興行規模はあまり大きなものではないが、リメイク版映画は米

国映画興行の主流として全米公開されている。 

関連する数字を押さえてみたい。まず米国には 5,713 館（2005 年）の映画館がある。 

 

〔図表 1-7 米国の映画館及びスクリーン数の推移〕 

 

 

Nielsen Media が発表した 2006 年の全米興行収入上位 10 作品のオープニングと呼ばれる

公開第一週の劇場数を見ていただきたい。「パイレーツ・オブ・カリビアン」は 4,133 館、

PIXAR の新作 CG アニメ「Cars」は 3,965 館で封切られた。 

 

〔図表 1-8 興行収入の上位１０作品（2006 年）〕 

出典：Nielsen Media、Boxoffice Mojo より Wowmax Media 作成 
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次図は米国における日本映画（アニメ以外）の興行収入上位 10 作品である。映画情報サ

イト Internet Movie Data Base の外国語映画興行収入データをベースに作成したもので

1980 年から 2006 年に米国で商業公開されたすべての日本映画を対象としている。 

 

〔図表 1-9 米国で商業公開された日本映画の興行収入上位 10 作品 1980 年―2006 年〕    

出典：Boxofficemojo 

 

特撮映画「ゴジラ 2000」が 2111 館で封切られているがこれは例外的で、ドラマ映画で

Miramax が配給した周防監督作品「Shall We ダンス?」が 5館で封切られた後 268 館まで拡

大したのが日本映画としては最大規模と言える。アニメ映画では 1999 年 11 月にポケモン

映画第 1 作「ミュウツーの逆襲」が 3,043 館で封切られたのが最大規模となる。2006 年末

現在この記録は破られていない。 

 一方、日本映画のハリウッドリメイク版は堂々の全米公開となる。例えば 265 館で公開

された「Shall We ダンス?」のリメイク版でリチャード・ギア主演の映画「Shall We Dance?」

は 2,542 館と 10 倍近い数の映画館で封切りとなった。 
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〔図表 1-10 米国で商業公開されたアニメ映画の興行収入上位 10 作品 1980 年～2006 年〕 

出典：Boxofficemojo、Imdbpro より Wowmax Media 作成 

 

5.リメイク 

過去 11 年間（1996 年～2006 年）に米国映画会社がリメイクし商業公開した日本映画は

10 作品である。DreamWorks 製作の映画「The Ring」（2002 年）は米国で“ジャパニーズホ

ラーブーム”を起すとともに、リメイクのソースとして日本映画にハリウッドの企画開発

者たちの目を向けさせるきっかけとなった。 
 
米映画専門データベース Internet Movie Data Base によれば「The Ring」の製作費は 4,500

万ドル。このうち 100 万ドルが日本に支払われたリメイク権利料である。これでどれくら

い儲かったかというと、まず米国内興行収入が 1 億 2,900 万ドル、アジアやヨーロッパで

の興行収入は 1 億 100 万ドル、ホームビデオ売上は米国内だけで DVD と VHS 合わせて 490

万枚/本、8,600 万ドルである。(Video Business Year end Report 2003 ) DreamWorks は

100万ドルの元値で買ったアイデアから合計3億1,600万ドル以上のビジネスを創出した事

になる。 
 

SONY Pictures が日本人のプロデューサーと監督を起用し製作した映画「呪怨」のリメイ

ク版「The Grudge」の製作費は 1,000 万ドルとハリウッド映画としては廉価であったが、

米国内興行収入だけで 1億 1,000 万ドルに上った。 

 

リメイクは、世界の映画やテレビ番組からさまざまなアイデアを手に入れ、ハリウッド

方式の製作システムの中で、短い時間と少ないコスト（オリジナルでゼロから開発するの

に比べればという意味でだが）でハリウッドスタイルの娯楽映画を仕立て上げる手法であ
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る。米国へセールスをかけている日本の映画配給会社へ、映画そのものの米国配給権ではなくリメイク権の方に興味があるというオファーの方が多くなったという声も聞こえてくる。  〔図表 1-11 米国で商業公開された日本映画のリメイク版 1980-2006〕 
出典：各社資料、Imdbpro、Boxofficemojoより Wowmax Media 作成   今や、日本の小説の映画化や企画開発から日米共同で行うといったプロジェクトが次々と登場している。2006 年、米大手メディアグループ IDT（現 Starz Media）製作のホラー映画の連作シリーズ“Master of Horror”に日本から三池崇史監督が起用され、岩井志麻子の小説「ぼっけえ きょうてえ」を原作にした映画「In Print」を監督した。また、角川映画の米国法人 KADOKAWA Pictures USA は米国製作映画として角川書店が出版するホラー小説「着信アリ」の米国版「One Missed Call」を製作。配給は Warner Brothers で 2008年公開予定である。  
6.販売ルート 〔図表 1-12 米国に於ける映画の販売ルート〕 

13 
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 販売対象映画の製作委員会組合員で海外との取引交渉を行い契約締結する権利をもつ海

外窓口担当会社や海外販売権を有する映画配給会社は、プライベート・スクリーニングの

開催や国際映画祭への出品、国際フィルムマーケットへの出展などの方法を通じて米国の

劇場配給会社に売込みを行う。日本側がライセンス販売を通じて実現したいのは主に「全

米の映画館での上映」「DVD の発売」「テレビ放送」である。米国映画配給会社へ映画のライ

センスが実現すると、ローカライズ、マーケティングとプロモーションを経て映画館で公

開される。 

 

米国では“ウィンドウ”と呼ばれるライセンス方法で映画が上映、配信、発売、放送さ

れていく。“ウィンドウ”とは次々に登場する新しいメディアに対応しながら、常に最大限

の収益を産み出せるようにハリウッドで考えられたライセンスのルールだ。 

 

映画館での公開日を起点として 3 ヵ月後にデジタル映像配信、6 ヶ月後にホームビデオ、

ホームビデオ発売日を起点として 12 ヶ月後にペイ TV（有料テレビ）、24 ヶ月後にフリー（無

料）テレビへライセンスするというものだ。この期間設定は配給会社や作品ごとに異なっ

ているので、あくまでも目安として欲しい。このウィンドウに沿って米国映画配給会社が

ライセンス販売する。 

 

ただし、日本映画の場合は米国劇場配給会社がライセンス後に映画館へ交渉して上映を

決め、プロモーションを行い、ホームビデオを自社レーベルで発売するかホームビデオ発

売会社にライセンスする。ウィンドウの設定はあまり明確でない場合も多い。 

 

近年は、ハリウッドの原作不足と開発期間の短縮とコスト削減ができるというメリット

からリメイク権への関心も高く引き合いも多いという。 

 

リメイク権は米国映画製作会社が、日本の権利者と直接交渉する場合もあるし、米国映

画配給会社は仲介する場合もある。一般的には 12 ヶ月間程度の優先開発期間を契約し、そ

の間に製作会社は脚本を開発し、監督や俳優と交渉し、米国映画配給会社から配給合意を

取り付け、資金を集めて映画製作の実現性を高める。 

 

7.今後の市場規模予測 

オンライン流通が日本映画の市場を広げるのではないだろうか。 

 

日本映画は劇場での商業公開には至らなくても DVD プレミアム（初登場）作品として発

売される場合が多い。例えば 2005 年に販売された日本製アニメ DVD の売上上位 10 作品の
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うち 7作品は劇場用映画だが、5作品は米国未公開のまま DVD プレミアムとして発売されて

いる。（図表 3- 参照）しかし一般の店頭では陳列も在庫もスペースや数量に限りがある。

Wal★Mart や BestBuy など大手チェーンストアでは一番良く売れる上位 40 位以内のタイト

ルくらいしか店頭に並べられない。そこで見つけられなければ品揃えの豊富な専門店で購

入するしかないが、その専門店は店舗数が少なくなかなか見つけられない。 

 

しかし陳列スペースや店舗の有無など流通の物理的制約を受けず、インターネットに接

続できればどこに居ても見たい作品にアクセスできるデジタル配信や DVD のオンライン宅

配レンタルなど新しい流通システムは日本映画を含む外国（語）映画にとって利用者の裾

野を広げる機会になるだろう。 

 

インターネット経由の流通の特徴として、商品売上グラフで販売数量順に並べると、販

売数量の少ない商品が恐竜の尻尾(tail)のように長く伸びて全体の売上ボリュームを底上

げする「ロングテール現象」が指摘されている。 

 

〔図表 1-13 参考 ロングテール現象〕 

 
出典：LYCOS Wired Magazine より WowmaxMedia 作成 

 

1999 年創業のオンライン・レンタルビデオの草分け Netflix は 2006 年に会員が 550 万人を

超える成長ぶりだ。同社ホームページによれば 2012 年までに会員数 2000 万人を目指すと

言う。Netflix は英語圏、外国語圏合わせて 55000 タイトルの映画を揃えている。これまで

なかなか入手が困難だった外国語作品も網羅されており、日本映画の品揃えも約 1,000 タ
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イトルにのぼる。一般的に数十タイトルしか品揃えのないレンタルビデオショップとは比

較にならない。DVD 販売でも同じだ。米国の Amazon は日本映画 1,228 タイトルを揃えてい

る。Amazon ジャパンの日本映画タイトル数が約 2,000 本だから、なかなか充実したライン

ナップと言える。興味のある作品をインターネットで検索し、購買意欲が冷めないうちに

そのままレンタルや購入ができるようになったのだ。このような一般ユーザーのレンタ

ル・購買のスタイルの変化によって日本映画は今後も米国の DVD 市場で市場を拡大するこ

とができるのではないだろうか。 
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Ⅱ．テレビ番組 

 

1.米国の視聴者はどのような放送形態でテレビを視聴しているのか。 

 

〔図表 2-1 テレビ視聴方法〕 

 

出典： Marketer's Guide to Media 2006 (Mediaweek 刊) 

 

 米国民の 68％は地域のケーブルテレビシステムに加入してテレビを視聴している。17％

が衛星放送のディレク TV かディッシュ・ネットワークに加入しており、地上波テレビだけ

を各家庭のアンテナで受信し視聴している家庭はわずか 15％である。 

 

National Cable & Telecommunications Association によればケーブルテレビの月額基本

視聴料金（ベーシック）は平均 41.17 ドル（2006 年）。ケーブルシステム会社やその統括会

社であるマルチ･システム･オペレーター（MSO）によっても異なるが、これで概ね 70～100

チャンネルが視聴できる。その中には ABC、CBS、NBC、FOX、CW の地上波ネットワークテレ

ビや地域のローカルテレビに加えてスポーツ専門チャンネル ESPN、ニュース専門チャンネ

ル CNN、子供向けチャンネル Disney Channel、Cartoon Network、Nickelodeon やドキュメ

ンタリー専門チャンネル Discovery など有名なケーブルテレビ局が含まれている。 

 

ケーブルテレビに加入している視聴者の約半分は、この基本契約（ベーシック）にプレ
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ミアムと呼ばれるペイ TV サービスを追加契約し、HBO や Showtime などの映画専門チャンネ

ルや Video On Demand サービスを利用している。 

 

2.インターネット広告収入の伸びと番組の有料配信 

2004 年に MPAA が投資会社 Veronis Suhler Stevenson と共同で行った調査によれば、米

国人がメディアに消費する時間は年間 3,755 時間で、2000 年から４年間で 7.8％増えた。

メディア別にみるとネットワークテレビを含む地上波放送が8.4％減って782時間になった

のに対し、ケーブルテレビ（衛星放送を含む）は 31.3％増えて 1,010 時間となり視聴者の

消費時間が逆転した。ホームビデオの視聴時間も 52.9％増えて 78 時間になっている。VOD

（Video On Demand）方式の映像配信サービスも年間で 3時間と、まだ映画２本分程度の時

間消費だが 2000 年に比べると 50％増えており、高い増加率になっている。 

 

この結果、視聴者が直接対価を支払う有料サービスに費やす時間は年間で 1,367 時間か

ら 1,651 時間に増えた一方、広告付きの無料サービスに費やす時間は 2,124 時間から 2,104

時間と僅かながら減った。 

 

収入の大半が広告収入である地上波テレビ局にとってこの影響は大きい。近年、インタ

ーネット企業の広告収入が急速に伸びているのだ。 

 

地上波テレビ全体の広告収入は 452 億 6,100 万ドル（2005 年）。その内訳はネットワーク

テレビ広告収入 168 億 8,000 万ドル。ネットワークの直営局、加盟局の全国スポット広告

とローカルスポット広告が年間 245 億 8,900 万ドル、独立局（シンジケーション）37 億 9,200

万ドルである。 

 

これに対してインターネットの年間広告収入は 125 億 4,200 万ドル（2005 年）。しかも毎

年急速に伸びている。2005 年 11 月 8 日付 Business Week 誌は、インターネット広告の収入

に対してネットワークテレビの伸び率は僅かで、それも広告単価の値上げによるものと指

摘した。そのうえで CBS 幹部のコメントを引用して「ネットワークテレビはコンテンツを

利用した新しい収入の機会を必要としている」と締めくくっている。 

 

新しい収入の機会とはテレビ番組の有料デジタル配信だ。2005 年 11 月、ネットワークテ

レビの CBS と NBC Universal は人気の高いショー番組の Video On Demand 配信を解禁する

発表を行った。ABC も 10 月から人気テレビドラマ「Desperate Housewives（デスパレート

な妻たち）」を video iPod を通じて有料配信を開始している。 

 

Business Week 誌の試算によれば ABC が「Desperate Housewives」のテレビ放送で得る広告

 18



本報告書の無断転載を禁ずる 

収入は 1話あたり 1,130 万ドル、視聴者 1人あたりに直すと 45 セントとなる。一方、発表

によれば ABC は 1 話/１ダウンロードあたり 1 ドル 20 セントを Apple より受取る契約とな

っている。だから仮に視聴者の 20％が TV での視聴をやめて iPod に乗り換えても ABC は１

話あたり 180 万ドルの収入増になるという。 

 

〔図表 2-2 地上波テレビ放送とインターネットの広告収入〕 

 

出典：Marketer’s Guide to Media 2006、Interactive Advertising Bureau より 

   Wowmax Media 作成 

 

 

3.電話通信会社のケーブルテレビ事業 

ケーブルテレビシステム会社が利用者に提供する主なサービスであるテレビ放送、高速

インターネット接続そして IP 電話を総称してトリプル･プレイと呼ぶ。これは利用者にす

ればサービスを一元的に受けられるので手間が省けるしパッケージサービスとして割引な

どのメリットが享受できる。ケーブルシステム会社側も加入一世帯あたりの収入（Average 

Revenue per User）を向上できるし解約防止にもなる。 

 

近年、このトリプル･プレイに加え、携帯電話サービスも含めたクアトロ・プレイも登場

している。このトリプル･プレイに対抗して、米国の電話通信会社は独自に光ファイバーケ

ーブル網を敷設し電話、高速インターネット接続に加えてテレビ放送サービスも提供しは

じめた。Verizon Communications は 2005 年 9 月から FiOS TV をスタート、電話や高速イ

ンターネット接続にくわえてテレビの基本契約とプレミアム追加契約を組み合わせたパッ

ケージで加入者を募っている。 
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AT&T は U-verse と言う名称で高速インターネット接続、IP 電話、携帯電話(Cingular)を

パッケージ化し DirecTV の番組を再送信で配信するサービスを一部地域で開始している。 

 

4.テレビネットワークの系列化 

米国では 1970 年にテレビ局が番組のうち一定比率を外部に発注し、その番組については

一次使用目的の放送権以外は権利をもってはならず、番組販売（シンジケーション）もし

てはならないという「フィンシンルール」が定められた。このため、番組の権利は製作者

に残り、番組販売やビデオ化など二次利用、三次利用が容易にできるようになり「シンジ

ケーション」と呼ばれる大きな番組コンテンツ流通市場が形成されることとなる。「フィン

シン･ルール」は 1995 年に廃止されるが、米国コンテンツ産業で大きな影響力を持つディ

ズニー、FOX、ワーナーブラザーズ等ハリウッドのメジャースタジオはテレビネットワーク

の買収または独自のテレビネットワーク形成を行い、映画やテレビ番組を製作しホームビ

デオ等を販売し、自社のケーブルテレビやネットワークテレビで放送する垂直統合による

コンテンツのマルチ利用スキームを保有するに至っている。 

 

次表はハリウッドメジャースタジオと地上波ネットワーク、ケーブルネットワークの系

列図である。コンテンツプロデューサーであるスタジオとメディアの系列化が進んでいる

事がわかる。なお、系統図は 2005 年末時点のものである。 

 

〔図表 2-3 ハリウッドスタジオとメディア企業の系統図 2005 年末現在〕 

 

出典：Adage より WowmaxMedia 作成 
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〔図表 2-4 ネットワーク加盟局と独立局の推移〕 

 

出典：MPAA より WowmaxMedia 作成 

 

 米国にはシンジケーション・マーケットと呼ばれるテレビ番組の再放送・二次流通市場

がある。主にネットワークに属さない独立局（Independent）が番組を取引する市場だが、

ネットワーク系列局（Affiliate）が、他系列の番組を購入することもある。しかし、ネッ

トワークの系列化が進む中で独立局は減少し、結果としてシンジケーション・マーケット

は縮小傾向にある。 

 

5.テレビ番組の二次利用 

米国テレビ業界で話題になった番組に FOX 製作のテレビアニメーション「ファミリーガ

イ（Family Guy）」がある。「Family Guy」は辛辣で嘲笑的なギャグを売りにするライトコ

メディだったが視聴率が振るわず、2002 年に打切りとなった。しかし、その後 2003 年 4 月

に発売された第 1シーズン 28 話の DVD が 100 万セットに迫る大ヒットとなり、続く第 2シ

ーズン 22 話も 52 万セットを越えた。「Family Guy」は 2003 年のテレビ番組 DVD のセール

スで第 1位となり、歴代セールスでも第 4位になった。 

 

これを受けて FOX は 2005 年からシリーズの製作放送を再開する。米国ネットワークで打

切りとなった番組がホームビデオなど二次利用の好調により復活したのは、これが初めて

とあって話題となった。米国では「コメディ」というジャンルが圧倒的に強く、2005 年に

おいてテレビ番組 DVD のジャンル別販売数の 54％を占める。他方、外国語番組は 0.44％と
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非常に少なくニッチコンテンツであることがわかる。 

 

〔図表 2-5 テレビ番組の DVD ジャンル別販売数（2005 年）〕 

 

出典：Nielsen Video Scan より Wowmax Media 作成 

 

6.テレビ番組の販売ルート 

〔図表 2-6 米国における番組販売ルート〕 

 アニメを除く日本のテレビ番組（ドラマ、バラエティなど）は大きく分けてふたつの異

なるルートで販売されている。 

 

 一番目の販売ルートは日本人コミュニテュイ向け番組販売である。もともとテレビ番組

は日本国内での放送のみを目的に権利保有されている場合が多く、海外での展開に関し出

 22
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演者を含む権利者側の理解が得られず権利処理できない場合も多い。一方で、これは在米

日本人を主な視聴者ターゲットにした日本国内番組販売の延長という特殊サービスとして

位置づけられている。そのためドラマなどで英語字幕をつけないケースもある。 

 番組供給会社のうち全米規模でサービスを行っているのは、NHK が中心となって運営して

いるペイ TV の TV ジャパンとフジテレビのグループ会社 Fuji-Sankei Communications 

International(FCI)の２社で、それ以外は都市ごとの地元番組供給会社である。地元番組

供給会社はローカルテレビ局の放送枠を時間単位で買取り、ローカルのスポンサーから広

告出稿を得て収入を得る。しかし、上記２社以外は事業規模の小さな会社が多く、日本の

テレビ局から買い付ける放送権利料、ローカルテレビ局の放送枠料や設備使用料を支払う

とあまり利益が残らないような経営状態の会社が多いと言われている。 

 

 二番目の販売ルートは米国人向けの一般的な海外番組販売で、バラエティ番組等のフォ

ーマット販売のためのテスト用に番組を販売するというケースもある。成約して放送され

た番組数は多くはないが、その中で TBS の「風雲たけし城」やフジテレビの「料理の鉄人」

などは番組のブランドライセンシングまで実現した成功事例と言える。 

 

アジアに比べてテレビ番組の輸出が難しいと考えられている米国だが、フジテレビのス

ポーツバラエティ番組「バイキング」が 2006 年 12 月にスポーツ専門チャンネル ESPN2 で

「Viking: The Ultimate Obstacle Course」として放送された。また日本テレビのバラエ

ティ番組「ワールド☆レコード」が 2006 年 7 月に ABC でスペシャル番組としてリメイクさ

れるなど成功事例が続いている。 

 

事例① 『風雲たけし城』 

TBS のバラエティ番組「風雲たけし城」は、米国の大手ケーブルネットワークの SpikeTV で

「MXC（Most Extreme Elimination Challenge）」というタイトルで放送されており、オリ

ジナルの番組に英語字幕と米国人によるコメントをボイスオーバーする構成になっている。

1993年に米国テレビプロデューサーVin Di BonaによりCBSで60分のスペシャル番組「Storm 

the Castle」としてリメイクされた。（レギュラー化はされなかった） 

 

事例② 『トリビアの泉』 

フジテレビのバラエティ番組「トリビアの泉」は「MXC」と同じ Spike TV で「Hey! Spring 

of Trivia」として 2004 年 11 月から 2005 年 5 月にかけて英語吹替版で放送された。 

 

事例③ 『料理の鉄人』 

フジテレビの「料理の鉄人」は日本製番組のアメリカ展開で最も成功した事例の一つと言

える。「料理の鉄人」は、米国ケーブルテレビの食文化専門チャンネル Food Network で現
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在も放送している。オリジナル番組「Iron Chef」と米国版リメイク番組「Iron Chef America」

があり、いずれも高い人気を得ている。関連書籍などの出版はもとより食品やキッチン用

品へのブランドライセンシングも展開されている。 

 

三番目の販売ルートは番組のフォーマット販売である。バラエティ番組等のフォーマッ

ト販売は、番組の権利保有者である日本のテレビ局や番組販売代理店が作成した番組フォ

ーマット資料を基にリメイク権をライセンスするものである。日本のテレビ局や番組販売

代理店は、用意したフォーマット資料を持って番組の種類や状況に応じて米国の文芸・タ

レントエージェンシーや実力のあるプロデューサーがいる番組制作会社に企画を売込む。 

 

Creative Artists Agency（CAA）、William Morris など米国大手文芸・タレントエージェ

ンシーはタレントだけでなくプロデューサーや構成作家、演出家もマネージメントしてい

る。有名俳優などをマネージメントするエージェントは映画会社やテレビネットワークに

も強い影響力を有しており、自社に所属するタレントやスタッフと企画をセットにした「パ

ッケージ」と呼ばれる手法で番組化を実現させる 

 

日本テレビの「ワールド☆レコード」をパッケージにしてABCへ持ち込んだのは大手文

芸・タレントエージェンシーICMである。（2006 年 5 月 29 日付日本テレビ・プレスリリース

http://www.ntv.co.jp/info/news/293.html） 

 

ネットワークテレビが企画を面白いと判断し具体的に進めるということになるとパイロ

ット版か単発スペシャル版を制作する。パイロット版は番組の一回分として制作され、視

聴者を集めて試写を行い、反応を調べるフォーカスグループインタビューなどに使われる。 

 

スペシャル版は 60 分～90 分程度の単発番組として制作し、放送される。どちらも視聴者

の反応を調べるためのテストであり、良い反応があってはじめてシリーズ化ということに

なる。しかし、現在米国ネットワークテレビはハリウッドのメジャースタジオや VIACOM な

どメディア複合企業の傘下にあり、グループ内の関係会社（ホームビデオの販売や商品化

権販売を業務とする会社など）の意見を聞くなど慎重な検討を続ける。そのため番組によ

っては単発スペシャルを何本も制作しながら検討を重ね、シリーズ化が決まるまでに長い

時間を要する場合もある。 

 

7.今後の市場規模予測 

バラエティ番組のフォーマット販売やアニメ、ドラマ番組のリメイク権販売の機会が増

えていくと考えられる。 
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背景はケーブルテレビシステム会社のテレビ放送、高速インターネット接続、IP 電話を

セットにしたトリプル･プレイ攻勢に対抗する電話・通信会社が進める光ケーブルを利用し

たテレビサービスの拡大、そして 2009 年 2 月に実施される米国地上波テレビのデジタル化

によるメディアの増加と多様化、それに伴い予測されるコンテンツの不足である。 

 

ただ、米国市場では映画と同じように日本のテレビ番組がそのままメインストリームに乗

ることは考えにくく、フォーマット販売やリメイクによってアメリカナイズされていくこ

とになる可能性が高い。日本テレビが米国の大手タレントエージェンシーとフォーマット

販売の独占代理店契約を締結したように（2006 年 5 月 29 日付日本テレビ・プレスリリース

http://www.ntv.co.jp/info/news/293.html）、米国メディア業界やエンタテインメント業界

に適切なビジネスパートナーを持つことで、デジタル化に伴って変化する米国メディア業

界の中で、重要な役割を担うプレイヤーを適切なタイミングで知ることができるだろう。

そこからフォーマット販売などのビジネス機会が創出されると考える。 
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Ⅲ．アニメとマンガ 

 

1.米国における日本製アニメ市場の現状 

 

〔図表 3-1 米国におけるアニメ推定市場規模 2001 年～2005 年〕 

出典：Boxofficemojo.com、Imdbpro.com、Nielsen Video Scan、各社決算資料等より 

Wowmax Media 作成 

 

米国におけるアニメとマンガの推定市場規模は小売ベースで 32 億 2000 万ドル（2005 年）

と推定される。2004 年と比べてアニメ DVD とマンガの売上は増えているがキャラクター商

品の売上が減っており、結果全体としては 2年連続で減っている。 

 

カテゴリー別で見るとマンガは急速に成長している。テレビでアニメを放送している男

の子向けマンガだけではなく、少女マンガの市場も成長しつつある。 

 

キャラクター商品の売上が減っているのは 1998 年～2000 年に「ポケモン」関連商品がピ
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ークを迎えた後、キャラクターライセンシングが拡大し易いファミリー向け、子供向けア

ニメのヒット番組がないことに起因する。 

 

ホームビデオでは VHS の売上がほぼ無くなり、DVD だけになった。2005 年の DVD 売上が

2004 年と比べて増えているのは単価の高い、特典付きボックスセットが売れていることに

よる。 

 

2.アニメのテレビ放送とキャラクター商品 

次図は日本製アニメのキャラクター商品売上（小売ベース）の推移と、その年に放送開

始した米国初登場アニメシリーズのシリーズ数を記載したものである。 

 

〔図表 3-2 キャラクター商品売上と米国テレビ初登場アニメシリーズ数の推移〕 

出典：各社年次決算資料、NPD、Nielsen Media、animeontv.com より Wowmax Media 作成 

 

 2001 年は「ポストポケモン」の期待を背負って「とっとこハム太郎」などが続々テレビ

で放送された年である。「遊戯王」が放送開始されたのもこの年だが、この作品の総代理店

４Kids Entertainment の年次決算報告によれば「遊戯王」のライセンス収入がピークを迎

えるのは 2003 年頃だから、約 2年近くかかったことになる。 

 

2002 年には４Kids Entertainment が FOX ネットワークの土曜日朝の放送枠を年間料金

2,531 万 2,000 ドルで買い切り、「FOXBOX」をスタートした。スタート時のラインナップは

アニメ「星のカービー」「筋肉マン」「格闘料理伝説ビストロレシピ」と特撮シリーズ「ウ

ルトラマンティガ」であった。この枠は名称を「4KidsTV」に変更して現在も継続している

が、まだこの枠からヒットアニメは輩出していない。月曜から金曜の学校が終わった夕方
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に毎日放送するベルト枠を持たない土曜の朝枠だけの放送であったことからキャラクター

ライセンシングを進めるには露出が不足していると考えられている。 

 

またこの年にアニメシリーズ「犬夜叉」が Cartoon Network の深夜編成枠「アダルトス

イム（Adult Swim）」に初登場した。 

 

2003 年は宮崎駿監督のアニメ映画「千と千尋の神隠し」がアカデミー長編アニメーショ

ン賞を受賞し、アニメへの期待が最高潮になった年でもある。「遊戯王」をはじめとするキ

ャラクター商品売上もピークを向かえる。同年に米国初登場のアニメシリーズは地上波テ

レビで 3シリーズ、ケーブルテレビで 23 シリーズにおよぶ。 

 

2004 年 3 月の東京国際アニメフェアで Cartoon Network がふたつのプロジェクトを発表

した。ひとつは日本の Production I.G.と共同製作するアニメ「IGPX」の製作発表、もうひ

とつは米国における同社のヒットアニメーション「パワパフガールズ」をアジアと日本市

場向けに東映アニメーション、Aniplex と共同でリメイクするというものである。 

 

既に完成したアニメを“売る”“買う”という関係に加えて、共同で製作するという関係

に踏み込んだという点で注目に値する。またこの年にアニメ「鋼の錬金術師」が Cartoon 

Network で始まった。 

 

〔図表 3-3 米国のテレビメディアで 1ヶ月間に放送された日本製アニメの総放送時間〕 

（期間：2006 年 7 月 26 日～8月 26 日） 

 

出典：Nielsen Media Research より WowmaxMedia 換算 
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Cartoon Network は現在最も多く日本製アニメを放送する米国テレビメディアである。 

アニメは 18 歳～34 歳の層で高い視聴率を獲得しており、このチャンネルの特徴のひとつに

なっている。また８つの有料映画チャンネルのうち Home Box Office が運用する Cinemax

を除く６つが Starz Media の運用するサービスである。Starz Media は傘下にアニメ販売会

社の MANGA Entertainment を持つ。 

 

日本製アニメを放送する米国テレビメディアは、現在のところアニメで実績のあるこの 2

社に集約されつつある。 

 

3.アニメの劇場公開 

〔図表 3-4 米国で劇場公開されたアニメ映画（1980 年～2006 年）〕2006 年 8 月 31 日現在 
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出典：Boxofficemojo、Imebpro より Wowmax Media 作成 

 

これは、米国で商業公開（1980 年～2006 年）された日本製アニメ映画の興行収入順一覧

である。「ポケモン」「遊戯王」以外の映画は全米の都市を順番に巡る単館公開かミニチェ

ーン規模が多い。しかし映画館の数は少ないものの、劇場公開は映画のプロモーションと

位置づけ DVD セールスに繋げていく販売戦略をとっている作品も多い。これは米国内であ

る程度のボリュームに成長した日本製アニメのファンという市場が存在するからこそ採用

できる選択である。 

 

次図は 2006 年に米国で商業公開された、すべてのアニメーション映画興行収入上位 10

作品のリストである。殆どがハリウッドスタジオ製作のアニメーション映画。すべて３DCG

で制作されている。このうち日本の映画館で商業公開されたのは 4作品、DVD だけ発売され

たのが 3 作品、残りの 3 作品は 2006 年 3 月 31 日現在劇場公開も DVD 発売も予定されてい

ない。米国のアニメーション映画はファミリー向け作品が多く、タイトルが有名か、莫大

なマーケティングコストをかけないと日本市場ではヒットが見込みにくいため、公開を見

送られている場合も多い。 

 

〔図表 3-5  アニメーション映画の興行収入上位 10 作品（2006 年）〕 

 

出典：Nielsen Media、Boxofficemojo より WowmaxMedia 作成 
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4.アニメのホームビデオ 

〔図表 3-6 発売タイトル数と推定市場規模の推移〕 

 

 

米国ホームビデオ業界誌 Video Business の 2005 年マーケットリポートによれば、米国

内における販売用 DVD（セルスルー）の年間売上は 160 億 5,000 万ドルである。 

 

一方、Wowmax Media が 2005 年の Nielsen Video Scan 販売データを基に推定した日本製

アニメ英語版 DVD の年間売上は 3億 6,900 万ドルであった。売上シェアは 2.3％になる。ま

た、Nielsen Video Scan から提供を受けた販売数シェアは 1.4％である。売上シェアの方

が大きいのは日本製アニメが一般的な米国の映画やドラマの DVD に比べて単価が高いため

である。 
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〔図表 3-7 販売用 DVD（セルスルー）のジャンル別販売数量 2005 年〕 

 

出典：Nielsen Video Scan 

 

 米国で 2005 年に販売された全ての販売用 DVD の 1.4％は日本製アニメである。これは日

本製アニメ以外の全ての外国（語）作品の合計に匹敵する。主にハリウッドのメジャース

タジオが制作する映画やテレビ番組が圧倒的に主流である米国市場において、英語以外を

母国語とする外国（語）作品はニッチな存在である。しかし、アニメはその中で最もビッ

グニッチなジャンルであると言える。 

 

〔図表 3-8 アニメ英語版 DVD の年間売上上位 10 作品 2005 年〕 

出典：Nielsen Video Scan より Wowmax Media 作成 

 32



本報告書の無断転載を禁ずる 

 

米国における 2005 年の年間売上第 1位は宮崎駿監督作品「風の谷のナウシカ」であった。

2003 年のアカデミー賞受賞作品「千と千尋の神隠し」を含めてスタジオジブリ作品が売上

上位 10 位内に 3作品入り人気の高さを伺わせている。 

 

また、Cartoon Network で TV アニメを放送している「犬夜叉」「鋼の錬金術師」、根強い

人気を誇る「ドラゴンボール Z」の劇場版や TV シリーズのボックスセットなどが 6 タイト

ル入った。 

 

さて、Nielsen Video Scan によれば 2005 年に米国内で販売中のアニメは 4080 タイトル

であった。10 タイトルは全 4080 タイトルの 0.25％だが、売上では 10.62％を占める。4080

タイトルの 20％にあたる上位 816 タイトルの売上合計は全体の 87％である。 

 

5.米国におけるアニメの販売 
 

〔図表 3-9 アニメの販売ルート〕 

  
 ほとんどの日本製アニメは「製作委員会方式」として有名な任意組合または匿名組合に

よる企業間の共同事業として製作されている。海外ライセンス事業運営は組合員（出資者）

でノウハウを有する企業があたる場合が多い。この海外販売・契約窓口担当会社は「海外
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窓口権者」と呼称されている 
 

 一般的な海外販売はテレビ放送権、劇場上映権、ビデオグラム化権など映像そのものに

関わる権利をホームビデオ販売会社にマスターライセンスとして一括販売する場合が多い。

ホームビデオ販売会社は製作委員会と最低保証金とロイヤルティを組み合わせた契約を結

び、英語字幕、英語吹替版を制作して DVD をパッケージングし小売店へ卸す。 
 
テレビ放送や映画館での上映は DVD を販売するためのプロモーションと位置づけられ

る場合が多い。テレビ放送をしても放送権利料収入はないという場合もある。 
 
オンラインによるダウンロードやストリーミングのデジタル配信、携帯電話へのコンテ

ンツ配信はほぼ別契約となっている。マンガ原作のアニメが多いため、商品化権は原作者

側と、さまざまな調整を必要とするため留保し別契約としている場合が多い。 
 
6.マンガ 

マンガの売上が順調に伸びている。米国の情報サイト ICV2 は、2007 年 2 月のニューヨ

ークコミコンで 2006 年の『グラフィックノベル』の年間売上が『コミック』を抜いたと発

表した。 
 
グラフィックノベルとは出版フォーマットの一種で、日本の単行本（コミック）に近い

形態である。このフォーマットで出版されているのは日本の英訳マンガ、米国コミックの

画集、韓国のマンファ（漫画）などがあるが、殆どは日本製マンガだ。例えば Nielsen Book 
Scan が提供する 2004 年グラフィックノベル売上の上位 50 タイトルのうち 41 タイトルは

日本のマンガである。 
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〔図表 3-10 グラフィックノベルの年間売上上位 50 タイトル 2004 年〕 
 注：●＝日本製マンガタイトル 

出典：Nielsen Book Scan より Wowmax Media 作成 
 
一方、『コミック』とは伝統的な出版フォーマットで 36 ページほどの薄い冊子で、日本

でよく“アメコミ”と呼ばれる形態である。このフォーマットで出版されているのは「ス

パイダーマン」や「バットマン」などのメジャーなアメリカンヒーローはもとより、日本

の漫画などをアメコミタッチにしたもの、大人向けのコメディやホラーのオリジナルコミ

ックなど多彩である。下図は米情報サイト comicbookresouces.com で発表された 2005 年
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のコミック年間売上の上位 50 タイトルである。すべて米国コミック出版大手の DC Comic
または Marvel のもので、日本製マンガに関連するものはない。 
 

〔図表 3-11 『コミック』の年間売上上位 50 タイトル 2005 年〕 

 
出典：comicresource より WowmaxMedia 作成 

 
 2006 年のグラフィックノベルの売上は 3 億 3,000 万ドルになり、『コミック』の売上 3
億 1,000 万ドルを抜いた。グラフィックノベルが『コミック』を抜いたのは初めてである。 
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グラフィックノベルが成長している理由として、Icv2 は ①日本製英訳マンガの急速な売

上増加 ②女性読者の増加 ③グラフィックノベル原作のテレビドラマや映画が製作され

るようになったことを挙げている。 
 

〔図表 3-12 グラフィックノベル売上推移 2001 年～2006 年〕 

 
出典：ICV2 より Wowmax Media 作成 

 
同じく Icv2 によれば、好調な市場の成長を反映して、2006 年の日本製、韓国製、米国製

のマンガやマンファの出版タイトル数は 2005 年 1,026 タイトルから 2006 年は 1,224 タイ

トルと 19％近く増えた。2007 年に予定されているタイトル数は 1,461 タイトルである。 
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7.マンガの販売ルート 

〔図表 3-13 マンガの販売ルート〕 

 

大きく分けてふたつのアプローチがある。ひとつはタトルモリエージェントのような出

版専門の代理店に委託し、外国語翻訳権のライセンスを行うもの。米国出版社などへの営

業は代理店が行う。日本の中堅規模の出版社にこの方法をとっているところが多い。 
 
もうひとつのアプローチは出版社が米国法人を設立し、自社で英語翻訳、編集から流通

の確保まで行うものである。例として小学館と集英社の米国系列出版社 VIZ Media がある。 
マンガ出版はアニメに比べて開発費用が少なく、また中卸業者に委託すれば米国書店に直

接自社の英訳マンガを並べる事ができる。そこで日本の中堅クラス出版社のなかから米国

現地法人設立、自社ブランドによる英訳マンガ出版参入の動きもでてきた。 
 
8.今後の市場規模予測 

アニメは、日米共同製作がさらに増えるだろう。かつては、海外のプロダクションやス

タジオから発注を受けた下請け制作番組でも「合作」と呼称する場合があったが、現在は

クリエイティブだけではなく、互いに資金も調達し権利と収益も分け合うビジネススキー

ムを構築してスタートするプロジェクトが増えている。共同製作が増えるということは、

日本のクリエイターが米国のプロデューサーや監督、デザイナーと知り合う機会が増える

ということであり、彼ら自身とその作品やアイデアを米国市場へ売り込むきっかけが増え

るということも意味する。 
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マンガの市場は拡大している。その現状は 3-6 に詳述したが、懸念材料は発売されるタイ

トル数の急速な増加である。韓国のマンファ（漫画）や米国人が描いた MANGA も次々と

発売されている。2006 年時点でも売上は伸び続けているが、読者が増えるスピードよりタ

イトル数が増えるスピードの方が速いとすれ、近い将来に伸びが鈍化することが考えられ

る。 
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Ⅳ．音楽 

 
1.音楽ソフト市場の動向 

 
〔図表 4-1 音楽ソフトの売上高と販売数量〕 

出

典：RIAA より Wowmax Media 作成 
注 1）音楽ソフトに含まれるものはアルバム CD、シングル CD、音楽カセット、LP レコード、音楽ビデオ、音楽 DVD 

注 2）売上高は小売ベース 

 
全米レコード工業会（RIAA）によると米国における音楽ソフト売上は 1999 年の 130 億

4,800 万ドルをピークに 4 年連続で減り続け、2004 年はやや回復したものの 2005 年は 104
億 7,800 万ドルと 2000 年以降で最も低い数字となった。 
  
音楽業界は、音楽ソフト売上低迷の原因がピア・ツー・ピア（P2P）と呼ばれるファイル

交換ソフトを使用したインターネットによる違法ダウンロードであるとし、同様な被害を

受けている映画業界と足並みを揃えてソフトを開発し無料配布している企業や、そのソフ

トを使用して違法ダウンロードをしている個人を対象に民事訴訟を起すなど強硬な手段で

対抗している。 
 

2005 年 6 月、米最高裁判所が「著作権侵害を奨励するような使用法を念頭に置いて製品

を配布し、かつ侵害行為を肯定する意図が明確な表現などで示されている場合、その配布

者は第三者によって結果的に行なわれる侵害行為の責任を問われると考える」としてソフ

トを配布する企業の責任も問えるという判断を下した。これは、交換ファイル開発と配布

をする P2P 企業側が拠り所にしてきた 1984 年の SONY ベータマックス裁判の「新技術が
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実質的に合法的用途に用いられている限り、個人の違法な使用に関して技術自体が責任を

負わされることはない」という判例が P2P の訴訟では適用されないと判断されたもので、

音楽、映画業界の勝利であった。 
 
この判断を踏まえてファイル交換ソフト企業のひとつグロックスターは交換ソフト配布

サービスの中止を条件に原告である MGM と和解し、ホームページでソフトを無料配布し

広告収入を得る事業から撤退した。そして、これ以降 RIAA は本格的に P2P 企業に対し警

告と訴訟を実施する。音楽業界と違法ダウンロードとの戦いは続き、音楽ソフト売上の低

迷も続いている。2005 年の音楽ソフト販売数量は 6 億 3,480 万枚/本。これは過去 10 年間

で最も売れた 1999 年の 8 億 6,970 万枚/本に比べて 27％減であった。 
 
一方で、この低迷は違法ダウンロードだけが原因ではないという指摘もある。 

 
ハーバードビジネススクールとノースカロライナ大学の研究者 2 名が、2000 年以降続い

ている CD 売上の減少とファイル交換ソフトによる P2P ネットワークでのファイル共有と

の間には、ほとんど関係がないという研究結果を公表した。調査時期は 2002 年とやや古い

が、彼らは 17 週間にわたって CD アルバム 680 タイトルの売上と P2P ネットワークでの

ダウンロード状況を詳細に比較し「大量にダウンロードされた楽曲の売上が減少する」と

いう明確な因果関係はなかったとし、60 万枚以上を売り上げるヒットアルバムでは P2P ネ

ットワークでの共有が、むしろ販売に良い影響を与えていると結論付けている。 
The Effect of File Sharing on Record Sales. An Empirical Analysis 
Felix Oberholzer / Harvard Business School 
Koleman Strumpf / UNC Chapel Hill  
http://www.unc.edu/~cigar/papers/FileSharing_March2004.pdf

 
国際機関の経済協力開発機構（OECD）は 2005 年 6 月に発表した調査報告書の中で音楽

ソフト売上の低迷とファイル交換の増加との因果関係を証明するのは困難であり、CD 販売

や合法なデジタル音楽配信は、物理的な著作権侵害行為（海賊版）や個人の CD へのコピ

ー、他の新たな娯楽との競争、一部の市場における個人消費の落ち込みなど、ファイル交

換以外の様々な要因の影響を多少なりとも受けた可能性が高いと指摘している。 
OECD Report on Digital Music: Opportunities and challenges 
http://www.oecd.org/dataoecd/13/2/34995041.pdf 
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〔図表 4-2 音楽 CD（アルバム）売上上位 10 タイトル 2006 年〕 

 
出典：Nielsen Sound Scan より Wowmax Media 作成 

 
2.デジタル音楽配信 

米アップルは 2007 年 4 月、携帯型デジタル音楽プレイヤー「iPod シリーズ」が 2001 年 11

月の発売開始から５年半で販売台数 1 億台を超えたと発表した。音楽ソフトの低迷が続く

一方でデジタル音楽配信は確実に成長を続けている。 

RIA によれば利用者が１曲ごとにダウンロード購入する「ダウンロード・シングル」で 2005

年に購入された楽曲数は 3 億 6,690 万ユニット。2004 年の 1 億 3,940 万ユニットから 1 年

で 2.6 倍増えたことになる。 
 

〔図表 4-3 デジタル音楽配信の売上高と販売数〕 

 
出典：RIAA より Wowmax Media 作成 

 

 42



本報告書の無断転載を禁ずる 

2005 年 3 月に米調査会社 NPD が行ったデジタル音楽の入手方法に関する調査で、米ア

ップルの有料ダウンロード音楽販売「iTunes（アイチューンズ）」が「Kazaa」「BearShare」
等多くの無料の P2P ネットワークによる違法ダウンロードよりも多く利用されている事が

わかった。1 ヶ月間に「iTunes」を利用したのは 170 万世帯で、P2P ネットワーク WinMX
の 210 万世帯に続いて第 2 位となった。同じ有料ダウンロード販売の「Napster（ナップス

ター）」は 7 位、「Real Player Store（リアル･プレイヤー･ストア）」は 9 位だった。 
 

NPD はこの結果に関し「音楽業界は有料ダウンロード販売が P2P と競争できるのかと疑

問視していたが、iTunes、Napster、Real Player は違法ファイル交換に代わる魅力的で経

済的な選択肢になった」と分析している。 
iTunes More Popular Than Most Peer-to-Peer File Sharing Services 
http://www.npd.com/press/releases/press_050607.html 
 

〔図表 4-4 デジタルダウンロード販売/シングル 売上上位 10 タイトル 2006 年〕 

 
出典：Nielsen Sound Scan より Wowmax Media 作成 

 
3.日本のミュージック 

米音楽情報誌ビルボード（Billboard）のデータベースで日本人アーティストを検索した。 
1963 年のシングルレコードヒットチャート年間第 13 位「上を向いて歩こう（英題 

SUKIYAKI）」歌：坂本九が確認できた最初の日本人歌手である。この曲は同年6月にHot100
という米国で最も売れている曲というチャートで日本人歌手初の第 1 位となる。 
 

Billboard 誌はチャートをエアプレイとセールスの２つのポイントで決定する。エアプレ

イは Billboard 誌がモニターするラジオ局でその楽曲がかかった回数を元に算出している。 
チャートにより発表順位は異なるが最大で The Hot Billboard 200 の第 200 位までである。 
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〔図表 4-5 1963 年 シングルレコード年間ヒットチャート〕 

 

出典：Billboard より Wowmax Media 作成 
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〔図表 4-6 ヒットチャートに登場した日本人アーティスト 1963 年～2006 年〕 

出典：Billboard より Wowmax Media 作成 
注 1）種類欄：S＝シングル A=アルバム 
注 2）ランキング：年間＝年間ヒットチャート 日付＝当該日より始まる週 
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4.音楽の販売ルート 

 
〔図表 4-7 販売ルート〕 

 
 

 米国のレコード会社（レーベル）がアーティストやマネージメント会社、日本のレーベ

ルと米国進出のプランニングをする。CD は専門流通会社（インデペンデントディストリビ

ューター）を通じて店頭に並べられる。 
 
米国における日本の音楽市場は次第に拡大しているものの、いまだニッチ市場であると

いうのが関係者の認識だ。ライブコンサートはレーベルが企画する場合もあるが、日本の

アーティストのマネージメントなどが直接に米側主催者の招聘を受けたり、代理人を通し

てコンサートをプランニングする場合もある。主にプロモーションと位置づけられていて

ファンとアーティストが直接触れ合う場として活用されている。 
 
5.今後の市場規模予測 

米国の音楽ソフト流通は CD 販売からデジタル音楽配信に移りつつある。（4-1、4-2 参照） 
店舗所在地や広さなどの物理的制約が無く、利用者が PC で情報を検索しながら好みに合っ

た音楽をその場で入手できるデジタル配信は日本の音楽にも恩恵をもたらすだろう。米国

で日本の音楽事業を手がける DOMO Record は「デジタル配信のおかげで米国内のあらゆ

る場所で音楽に関する選択肢が広がっている。多様な民族人種で構成されている米国で、
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それぞれの嗜好にあった音楽が手に入りやすくなったからだ。1963 年の「SUKIYAKI」の

ようにインターナショナル･ミュージックから再び大ヒットが登場する可能性もでてき

た。」と語る。映画、アニメ、テレビ番組と同様に、ネットを通じた流通は海外における日

本の音楽ビジネスにとって有効な手段となり、日本の音楽ファンの裾野を広げることにな

れば、ゆるやかな成長となるだろう。 
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Ⅴ．ゲーム 

 
1.コンソールゲーム機ハードウェアの市場動向 

任天堂が 2006 年 12 月 19 日、家庭用据置型（コンソール）ゲーム機『Wii』を北米と中

南米で発売した。これでソニー・コンピューターエンタテインメント（SCE）の『プレイス

テーション３（PS3）』、マイクロソフト（MS）の『Xbox360』の新世代ゲーム機 3 種類が米

国市場に出揃った。 

 

〔図 5-1 コンソールゲーム機の年間販売台数〕 

 

出典：VGChartz より Wowmax Media 作成 

注：ハードメーカおよびコンソールゲーム機種の略号は以下の通りとします。 

SCE＝ソニーコンピュータエンタテインメント 

PS=プレイステーション、PS2=プレイステーション 2、PS3＝プレイステーション 3 

任天堂＝任天堂 

GC=ゲームキューブ、Wii=ウィー、GBA＝ゲームボーイアドバンス、DS＝DS（ディーエス） 

MS＝マイクロソフト 

Xbox=Xbox（エックスボックス）、Xbox360＝Xbox360（エックスボックス 360） 

 

米調査会社 NPD によれば 2007 年 1 月、2 月の月間販売台数第 1 位は任天堂の『Wii』77

万 1,000 台、第 2位は SCE の『PS2』59 万 4,000 台、第 3位は MS の『Xbox360』で 47 万台、

第 4位は SCE の『PS3』37 万 1,000 台と『Wii』が好調な売上となった。 

 

Nintendo Inside（http://www.nintendo-inside.jp/news/194/19482.html）によれば 2006
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年の年末クリスマス商戦に向けて任天堂は全米規模の『Wii』体験イベント、コンビニエン

スストア、スナック菓子とタイアップした『Wii』本体のプレゼントキャンペーン、ニッケ

ルオデオンやコメディセントラルなど大手ケーブルネットワークとのタイアップによる

『Wii』本体のプレゼントキャンペーン、テレビドラマでのプロダクツ･リプレイスメント、

そして大量のテレビコマーシャル投下で発売を盛り上げたが、結果としてこれが功を奏し

たように見える。 

 

〔図表 5-2 Wii、Xbox360、PS3 の累積販売台数 2007 年 2 月末現在〕 

 

出典：VGChartz より Wowmax Media 作成 

 

ゲーム情報誌 VGChartz によれば、2007 年 2 月現在の米国における累積販売台数は発売開

始が約 1年先行した MS の『Xbox360』が 604 万台で第１位。それを『Wii』が追いかける状

況となっている。SCE の『PS3』は出遅れ感がある。搭載する HD-DVD フォーマットを巡って

発売を延期したことなどが原因と思われる。 
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2.ゲームソフトの市場動向 

 

〔図表 5-3 ゲームソフト売上高〕 

 

出典：ESA EssentialFact2006 より Wowmax Media 作成 

注）金額はコンソールゲームソフトと PC ゲームソフトの合計売上高 

 

ゲームソフト業界団体エンタテインメントソフトウェア協会（ESA）によれば米国におけ

る 2005 年のゲームソフト売上は 70 億ドルで 1996 年から約 2.7 倍となった。販売されたソ

フトは 1 億 9,050 万本である。米国世帯の 69％がテレビゲームまたはコンピューターゲー

ムを楽しんでおり、ゲーム利用者の平均年齢は 33 歳である。ただし、ゲーム利用者の 25％

は 50 歳以上で幅の広い年齢に楽しまれていることがわかる。2007 年 3 月 23 日付ロイター

通信は任天堂の『Wii』のスポーツ体感ゲームでテニスを楽しんでいることを報じている。 

ゲーム利用者の 62％は男性、38％は女性である。ゲーム購入者の平均年齢は 40 歳と利用者

の平均年齢より高くなっている。 
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〔図表 5-4 コンソールゲーム機別ソフト売上の上位 10 タイトル（2005 年）〕 

 

出典：NPD より WowmaxMedia 作成 

 

任天堂『GC』は上位 10 タイトルの発売元すべてが日本のゲーム販売会社（パブリッシャ

ー）である。SCE『PS2』では KONAMI１社、MS『Xbox』には 1 社も入っていない。任天堂の

ゲーム機で日本製ゲームは強い傾向が見られる。 

 

VGChartz によれば 2007 年 2 月の 1ヶ月間に販売されたゲームソフトは 1,052 万本で、販

売本数第 1位は MS の『Xbox360』用ソフト「Crackdown」、第 2位は任天堂の『Wii』用ソフ

トの「Wii Play（はじめての Wii）」、第 3位も『Wii』用ソフトの「Wii Sports」、第 4位は

任天堂のハンドヘルド（携帯用）ゲーム機『DS』用ソフト「Diddy Kong Racing（ドンキー

コング）」、第 5位も『DS』ソフトのペット飼育ゲーム「Nintendogs（ニンテンドッグ）」で

あり、『Wii』人気と『DS』人気に牽引されるように日本製ゲームソフトが上位を占めてい

る。 
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〔図 5-5 ゲーム機種別ゲームソフト販売本数シェア〕 

 

 

3.ハンドヘルドゲーム機ハードウェアの市場動向 

〔図 5-６ ハンドヘルド（携帯用）ゲーム機の年間販売台数〕 

 

出典：VGChartz より Wowmax Media 作成 
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ハンドヘルド（携帯用）ゲーム機は任天堂の『DS』が勝っている。米調査会社 In-Stat は

勝因を「『DS』で採用した 2画面構成は人気を獲得している。携帯ゲームの新しい遊び方を

作り出しただけでなく、新たなユーザー層を生んだ」と分析する。 

（注）http://arena.nikkeibp.co.jp/news/20060907/118510/ 

〔図表 5-7 GBA、DS、PSP の累積販売台数 2007 年 2 月末現在〕 

 

出典：VGChartz より Wowmax Media 作成 

 

4.オンラインゲーム 

〔図表 5-8 オンラインゲームの売上高〕 

 

出典：PWC より WowmaxMedia 作成 
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米国のオンラインゲーム市場は 2005 年に 8 億 3,500 万ドルと 2001 年の 6.3 倍に成長し

た。米調査会社 Park Associates は調査レポート「ネットワークゲーム:前途有望な市場 - 

Networked Gaming: Driving the Future」の中で、「ブロードバンド利用者の増加にともな

ってゲーム市場は多様化する。また、携帯電話など多様化するデジタル端末の普及にとも

ない、大量の利用者が参加する無料マルチプレイゲームによる広告収入の増加が期待でき

る」としている。同社は 2009 年までにオンラインゲームの収入の 50％をネットワークサー

ビスが占めるだろうと予測している。 

http://www.dri.co.jp/auto/report/parks/parknetgame05.htm 

 

〔図表 5-9 オンラインゲーム利用者とブロードバンド利用者の推移〕 

 

出典：PWC より WowmaxMedia 作成 

 

米調査会社 Nielsen Entertainment によると米国のゲーム利用者で週に 1 時間以上ゲー

ムで遊ぶ 13 歳以上の「積極的なゲーム愛好者」が約 1億 1,700 万人おり，その 56％がオン

ラインゲームの利用者である。またオンラインゲーム利用者の 64％は女性である。 
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5.携帯電話ゲーム市場 

 

〔図表 5-10 携帯ゲーム売上高〕 

 

出典：PWC より Wowmax Media 作成 

 

〔図表 5-11 携帯電話ゲーム利用者と平均月額利用料金〕 

 

出典：PWC より Wowmax Media 作成 

 

Telephia 社の調査では、売上高上位 10 社の合計額がモバイルゲーム業界全体の 75％を

占めている。調査会社はレポートの中で「無料トライアルが急速に普及しているため，ダ

ウンロード数だけで業界のパフォーマンスを測定した場合には誤った結果が導かれること

になる」と指摘している。 
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〔図表 5-12 米国の携帯ゲーム・パブリッシャーのシェア （2006 年第 1四半期）〕 

 

出典：Teleohia より WoiwmaxMedia 作成 

 

〔図表 5-13 米国の携帯モバイルゲームの 2006 年第 1四半期売上上位 5タイトル〕 

 

出典：Teleohia より WoiwmaxMedia 作成 
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6.販売ルート 

 

〔図表 5-14 販売ルート〕 

 

 ライセンサー（海外窓口担当会社）は日本の権利者で海外販売に必要な国内の権利処理

を行い、ソースコードの提供をする。マスターライセンサー（販売代理店）は、ゲームが

アニメのキャラクター関連商品だと日本の出版社等の米国現地法人やオールライツを取得

したホームビデオ販売会社からライセンスを受ける場合もある。 

 

ゲーム開発・販売会社販売代理店からゲームのライセンスを取得し、日本語のソースコ

ードを米国市場向けにローカライズして販売する。ローカライズにはテキストデータの英

語翻訳や音声吹替えも含まれる。大手の販売会社（Namcobandai 等）は大手小売チェーンス

トア（Wal★Mart、Target 等）へ直接納品する。小規模な小売店には専門の流通業者を介し

て卸す。実態としては日本のゲーム会社の現地法人である場合が多く、日本で発売された

タイトルを米国で販売する役割を担っている。 

 

7.今後の市場予測 

コンソールゲーム機とハンドヘルドゲーム機が引き続きゲーム市場の主役である。プラ

イスウォーターハウス・クーパーズのリポートによれば、今後も年間 5.6％程度の成長を続

ける。 

 

新世代コンソールゲーム機が出揃い、現在のところ『Wii』が健闘している。またハンド

ヘルドゲーム機『DS』も順調に伸びている。任天堂ゲーム機が米国のスタンダードマシン

になると、日本のゲームソフトにも良い影響が現れると予測できる。 
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米国の携帯電話を使用したモバイルゲーム市場は好調な拡大を続けており、大手ゲー

ム・パブリッシャーの参入が続いている。プライスウォーターハウス・クーパーズ（PWC）

は毎年 28.6％程度の高い成長を予測している。2006 年第 1四半期における携帯モバイルゲ

ームの売れ行きは前年に引き続き好調で，携帯電話にダウンロード購入されたゲーム数は，

1 月の 540 万に対して 3 月は 53％増の 820 万に達した。購入者数も 1 月の 350 万人から 3

月には 44％増加した 500 万人に達している。この状況を受けて、多くのゲームコンテンツ

プロバイダーが携帯向けカジュアルゲームのアグリゲートに動いているため、日本の比較

的事業規模の小さな開発会社にも米国携帯電話市場へゲームをライセンスできる可能性が

広がっている 
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Ⅵ．現地企業リスト 

 
本レポート作成にあたり、ご協力いただいた企業を以下、別表に示す。 
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別表：現地企業リスト（北米コンテンツ）

分野：映画

企業名 所在地 ホームページ

Buena Vista Home Entertainment 350 South Buena Vista Street, Burbank, California 91521, U.S.A. www.disney.com
Defiance Distribution 1350 Broadway, Suite 810 New York, NY 10018, U.S.A. www.defiance.tv
G4 MEDIA, INC 12312 West Olympic Blvd Los Angeles, CA 90064, U.S.A. www.g4tv.com
Geneon Entertainment USA Inc. 2265 E, 220th St., Long Beach, CA 90810, U.S.A. www.geneonanimation.com/
Go Fish Pictures 1000 Flower Street, Glendale, CA 91201, U.S.A. www.gofishpictures.com
HBO, Inc. 2049 Century Park east, 41st Floor, Los Angeles, CA 90067, U.S.A. www.hbo.com
IMAX, Ltd. 3003 Exposition Blvd., Santa Monica, CA 90404, U.S.A. www.imax.com

The Independent Film Channel
www.ifctv.com
www.rainbow-media.com/natbus/ifc.html

ImaginAsianTV 19 W. 44th St., 9th Floor, New York, NY 10036, U.S.A. www.iatv.tv
Lions Gate Films 2700 Colorado Ave., Santa Monica, CA 90404, U.S.A. www.lionsgatefilms.com
Miramax Films 375 Greenwich Street. New York, NY 10013, U.S.A. www.miramax.com
Media Blasters, Inc 519 8th Avenue 14Fl New York, NY 10018, U.S.A. www.media-blasters.com
QUATTRO MEDIA 12301 WILSIRE BLVD, SUITE 520, LOS ANGELES, CA 90025, U.S.A. http://www.4msports.com/
SCI FI Channel 1230 Avenue of the Americans, New York, NY 10020, U.S.A. www.scifi.com/home.html
Sony Pictures Home Entertainment 10202 West Washington Blvd, Culver City, CA 90202-3195, U.S.A. www.sonypictures.com
Spike TV 231 West Olive Ave., Burbank, CA 91502, U.S.A. www.spiketv.com
VIZ Pictures 295 Bay Street san Francisco, CA 94133, U.S.A. www.vizpictures.com/

分野：テレビ番組

企業名 所在地 ホームページ

ABC Family 500 South Buena Vista Street, Burbank, California 91521, U.S.A. www.abcfamily.com
Amp'd Mobile, Inc. 1925 South Bundy Drive, Los Angeles, CA. 90025, U.S.A. http://get.ampd.com/
CBS　Television 7800 Beverly Blvd., Los Angeles, California 90036, U.S.A. www.cbs.com
Defiance Distribution 1350 Broadway, Suite 810 New York, NY 10018、U.S.A. www.defiance.tv
DIC Entertainment 4100 West Alameda Ave., 4th Floor, Burbank, California 91505, U.S.A. www.dicentertainment.com
Discovery Networks One Discovery Pl. Silver Spring, MD 20910, U.S.A. www.discovery.com
DIRECTV, Inc. 2230 E. Imperial Highway, El Segundo, CA 90245, U.S.A. www.directv.com
DoCoMo USA 461 Fifth Avenue 24th Fl. New York, NY 10017, U.S.A. www.docomo-usa.com
Eleven Arts, Inc 2932 Wilshire Blvd, #204 Santa Monica, CA 90403, U.S.A. www.elevenarts.net
FOOD Network 1180 Avenue of Americans, New York, NY 10036, U.S.A. www.foodtv.com
G4 MEDIA, INC 12312 West Olympic Blvd Los Angeles, CA 90064, U.S.A. www.g4tv.com
Geneon Entertainment USA Inc. 2265 E, 220th St., Long Beach, CA 90810, U.S.A. www.geneonanimation.com/

The Independent Film Channel
www.ifctv.com
www.rainbow-media.com/natbus/ifc.html

IGN Entertainment (Direct2Drive) 3070 Bristol Street, Suite 200 Costa Mesa, CA 92626, U.S.A. www.direct2drive.com
ImaginAsianTV 19 W. 44th St., 9th Floor, New York, NY 10036, U.S.A. www.iatv.tv
Media Blasters, Inc 519 8th Avenue 14Fl New York, NY 10018, U.S.A. www.media-blasters.com
MobiTV 6425 Christie Ave., Emeryville, CA 94608, U.S.A. www.mobitv.com
QUATTRO MEDIA 12301 WILSIRE BLVD, SUITE 520, LOS ANGELES, CA 90025, U.S.A. http://www.4msports.com/
SCI FI Channel 1230 Avenue of the Americans, New York, NY 10020, U.S.A. www.scifi.com/home.html
Sony Pictures Home Entertainment 10202 West Washington Blvd, Culver City, CA 90202-3195, U.S.A. www.sonypictures.com
Spike TV 231 West Olive Ave., Burbank, CA 91502, U.S.A. www.spiketv.com
VIZ Pictures 295 Bay Street san Francisco, CA 94133, U.S.A. www.vizpictures.com/

分野：アニメ/マンガ

企業名 所在地 ホームページ

４Kids Entertainment Inc. 1414 Avenue of the Americas, New York, NY 10019, U.S.A. www.4KidsEnt.com
ABC Cable Networks Group / JETIX 3800 West Alameda Avenue, Burbank, California 91505, U.S.A. www.jetix.tv
A.D.Vision, Inc. 5750 BINTLIPP, SUITE 210, Houston, TX 77036-2123, U.S.A. www.advfilms.com
Amp'd Mobile, Inc. 1925 South Bundy Drive, Los Angeles, CA. 90025, U.S.A. http://get.ampd.com/

Bandai Entertainment Inc. 5551 Katella Ave. Cypress, CA 90369, U.S.A.
www.bandai-ent.com
www.animevillage.com
www.gundamofficial.com

Buena Vista Home Entertainment 350 South Buena Vista Street, Burbank, California 91521, U.S.A. www.disney.com
Cartoon Network 1050 Techwood Atlanta, GA 30318, U.S.A. www.cartoonnetwork.com

Central Park Media 250 West 57th Street, Suite 317, New York, New York 10107, U.SA.
www.centralparkmedia.com
www.cpmmanga.com

Cloverway Inc. 444 W. Ocean Blvd., Suite 1000, Long Beach, CA 90802, U.S.A. www.cloverway.com
DIC Entertainment 4100 West Alameda Ave., 4th Floor, Burbank, California 91505, U.S.A. www.dicentertainment.com
Discovery Networks One Discovery Pl. Silver Spring, MD 20910, U.S.A. www.discovery.com
DoCoMo USA 461 Fifth Avenue 24th Fl. New York, NY 10017, U.S.A. www.docomo-usa.com
FUNimation Entertainment 6851 N.E.Loop 820, Suite 247, Fort Worth, TX 76180、U.S.A. www.funimation.com
G4 MEDIA, INC 12312 West Olympic Blvd Los Angeles, CA 90064, U.S.A. www.g4tv.com
Geneon Entertainment USA Inc. 2265 E, 220th St., Long Beach, CA 90810, U.S.A. www.geneonanimation.com/

The Independent Film Channel
www.ifctv.com
www.rainbow-media.com/natbus/ifc.html

IGN Entertainment (Direct2Drive) 3070 Bristol Street, Suite 200 Costa Mesa, CA 92626, U.S.A. www.direct2drive.com
ILLUMITOON ENTERTAINMENT, LTD. 300 RADIOSHACK CIRCLE  MS T3.381  FORT WORTH, TX 76102, U.S.A. www.illumitoon.com
Media Blasters, Inc 519 8th Avenue 14Fl New York, NY 10018, U.S.A. www.media-blasters.com
Sony Pictures Home Entertainment 10202 West Washington Blvd, Culver City, CA 90202-3195, U.S.A. www.sonypictures.com
Spike TV 231 West Olive Ave., Burbank, CA 91502, U.S.A. www.spiketv.com

uclick, LLC ‒ A division of Andrews McMeel Universal 4520 Main St. #500, Kansas City, MO 64111, U.S.A
http://content.uclick.com/
http://gocomics.com/

VIZ Media, LLC 295 Bay Street san Francisco, CA 94133, U.S.A. www.viz.com/
（以下、分野：マンガ）
Dark Horse Comic 10956 SE Main Street,  Milwaukie, OR 97222, U.S.A. www.darkhorse.com
DC Comics 888 Prospect Avenue, Suite 240, La Jolla, CA 92037, U.S.A. www.dccomics.com/
Del Rey Manga  Random House Publishing Group 8033 Sunset Blvd. #218, Los Angeles, CA 90046, U.S.A. www.randomhouse.com/delrey/
Idea + Design Works, LLC / IDW Publishing 4411 Morena Blvd., Suite 106, San Diego, CA 92117 www.idwpublishing.com
TOKYO POP 5900 Wilshire Blvd. Suite 2000, Los Angeles, CA 90036, U.S.A. www.tokyopop.com

uclick, LLC ‒ A division of Andrews McMeel Universal 4520 Main St. #500, Kansas City, MO 64111, U.S.A
http://content.uclick.com/
http://gocomics.com/

VIZ Media, LLC 295 Bay Street san Francisco, CA 94133, U.S.A. www.viz.com/
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分野：音楽
企業名 所在地 ホームページ
BET ‒ Black Entertainment Television 1235 West Street NE、Washington, DC 20018, U.S.A. www.bet.com
Domo Music Group 11340 West Olympic Blvd. Suite 270, Los Angeles, CA 90064, U.S.A. www.domo.com
GLDL Music LLC 18 West 21st street, Penthouse, New York, NY 10010, USA www.gldlmusic.com/
TOFU RECORDS 2120 colorado Blvd., #125, Santa Monica, CA90404, U.S.A. www.tofurecords.com/
Whirled Music 111 Fourth Avenue Suite 4C New York, NY 10003 USA www.whirledmusic.com

分野：ゲーム
企業名 所在地 ホームページ
Activision, Inc. 3100 Ocean Park Blvd, Santa Monica, CA 90405, U.S.A. www.activision.com
IGN Entertainment (Direct2Drive) 3070 Bristol Street, Suite 200 Costa Mesa, CA 92626, U.S.A. www.direct2drive.com
Konami Digital Entertainment, Inc. 2381 Rosecrans Avenue, Suite 200, EL Segundo, CA 90245, U.S.A. www.konami.com/
Namco Bandai Games America Inc.

4555 Great America Parkway, Suite 201, Santa Clara, CA 95054, U.S.A.
www.bandainamco.co.jp/en/

Namco Bandai Games America Inc.　(Namco Hometek, I www.namco.com
Sega of America, Inc 650 Townsend Street Suite 650, San Francisco, CA 94103, U.S.A. www.sega.com
Square Enix 999 N. Sepulveda Blvd., 3rd Floor, El Segundo, CA 90245, U.S.A. www.square-enix.com
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