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■バンダイナムコホールディングス
中期計画３年間単位での営業利益平均推移

2006-2008年度
中期計画

2009-2011年度
中期計画

2012-2014年度
中期計画

2015-2017年度
中期計画

2018-2020年度
中期計画

2022-2024年度
中期計画

2021年度

準備期間

2025-2027年度
中期計画

年平均

  326億円
年平均

  176億円

年平均

  824億
円年平均

  626億円年平均

  498億円

年平均

1,291億円

2005年度

統合

前中期の
120％超を目指す
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コロナ禍

単年

2025年度
第１四半期は
（４-６月）

過去最高業績で
スタート



■昨年度の地域別売上（仕向け地別）

58%
17%

14%

11%

■昨年度のカテゴリー別売上

46%

35%

7%

11%

日本国内

北米

欧州

アジア

トイホビー
（グッズ）

ゲーム
（デジタル）

映像・音楽
ライブ

ロケーション
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28-31 Aug

3-6 Jul

26-28 Sep
4-7 Dec

9-12 Oct

12-14 Dec

世界で開催されるコミコンイベント！

全世界でコスプレイヤーが集い、
熱狂の渦が巻き起こっている！

より広がり、
熱量が増加
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■世界に広がる海外拠点

生産・ゲーム開発・販売

販売

ゲーム開発・販売
コミュニティマネジメント 販売・ゲーム開発

コミュニティマネジメント

グループ企業数：113社
社員数合計：   10,500名
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■最近の大ヒット商品

モバイルゲーム

香港、台湾
アジア圏を中心に
全世界で大ヒット！

コンソールゲーム

2022年から世界累計出荷3000万本
の大ブレイク『ELDEN RING』

昨年DLC発売
1000万本

そして今年、複数人プレイの
スピンオフ作品リリース

2025年4月16日配信開始
『SDガンダム ジージェネレーション エターナル』

開発：
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■最近の大ヒット商品

ワンピースカードゲーム（TCG）

2022年７月の発売以来全世界で大ヒット

全世界でカードバトル大会を開催

ダラス大会・試合が始まると一気に真剣モードで静寂に

しーん、

しーん、

ピリピリ

2024年秋に北米のカード大会の
オーガナイズ、サポートを目的に
テキサス州ダラスに
ブランチオフィスを開設
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■最近の大ヒット商品

ガンダムカードゲーム（TCG）

2025年７月世界同時発売開始！
ゲームバランスもよく、大好評の立ち上がり。
初日に全世界の店頭から無くなりました。
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海外展開における課題：『玩具・フィギュアの模倣品対策』

これまで弊社は20年以上前から中国において模倣品対策（行政摘発、刑事摘発）を
現地公安や当局とともに徹底して行ってまいりました。

現地でも知的所有権啓蒙のために積極的に
メディアで報道

刑事摘発（中国公安の協力により実現）
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海外展開における課題：『玩具・フィギュアの模倣品対策』

私が「ニセモノ対策委員長」を務めております、（一社）日本商品化権協会において、
これまでの弊社グループの対策ノウハウをまとめたガイドブックを会員企業に公開
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海外展開における課題：『玩具・フィギュアの模倣品対策』

中国での対策を集中的に行ったことにより、中国国内での模倣品製造、流通は減少したが、
その分、中国からインド、東欧、中東、中南米に大規模に模倣品が輸出され、市場でも目立って
おり大きな課題となっている。

【課題の背景】

１．知財意識の欠落、未成熟（真贋価値認識）→発展途上国での知財啓蒙活動が必要
（本物の違いを見せつける）

２．生産国からの３国間貿易の際の高関税 →市場価格が日本の２～３倍になる場合も

高い関税が課せられている国において発生している傾向。（中→印：60%、中→ブラジル：20%+α、中→インドネシア：15%+α）

中国のニセモノ業者は正規の手続きでない方法で輸出していると思われる。

→最終は地産地消を推進する必要がある。

３．正規の商品化申請、契約、監修の流れが現地の会社にとっては複雑

→新たな方法を模索
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デジタル収支の改善とコンテンツビジネス

鉄鋼とか半導体は

基本、日本で生産をして海外に輸出する
というモデルなので、輸出額＝海外ビジネス規模
だと推計できますが、、、

我々の「コンテンツビジネス」は
もっと多層複合的なビジネスモデルで
海外から入ってくる
『IPのライセンスロイヤリティ収入を
どのように最大化するか』の視点が必要

もう一つは
やはりデジタルビジネスである
『ゲームの海外販売強化』がポイント
（ただこちらは既に世界網羅済）
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＜コンテンツ産業の国際ビジネス構造（商品化）＞
（お金の流れ）

IP権利者
ライセンサー

日本

商品化
ライセンシー

日本

ロイヤリティ
支払

商品化
ライセンシー
海外現地

ロイヤリティ
支払

流通
海外現地

商品代金

日系
現地法人
海外

流通
海外現地

商品代金

商品代金

マスター
ライセンシー

現地

（国境）

ロイヤリティ
支払

ロイヤリティ
支払

商品化
ライセンシー
海外現地

ロイヤリティ
支払

商品代金
商品代金

（国内生産）

（国境）

（海外生産）

製造代金

（海外生産）
製造代金

（海外生産）

製造代金
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デジタルゲーム収入
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