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これぞヴァーチャルリアリティー、仮想世界と現実を結ぶマトリックスの連鎖。 

オンラインゲームのアイテムを現金で売る！？買う！？ 

プロ化するゲーマー、時間を金で買うオンラインゲームユーザーの実態。 

その驚くべき市場のメカニズムを解明し、世にも奇妙な経済活動を読み解く。 

 

グラフ：ゲーム市場の毎年 10%縮小と、MMO市場の毎年 20%増加の市場均衡モデル 
（2004年市場規模を 100として測定） 
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