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ありますが、今後もより多くのファンにお届けできるよう、増産

体制の構築に全力を挙げていきます。

世界的なさらなる認知度向上を目指して

　プロモーション活動としては、カードゲーム初心者へのティー

チングを目的とした体験会の開催や、発売初年度には、日本と

アジア地域を対象とした世界大会を開催しました。2024年3
月期からは、簡体字版・英語版展開エリアを加えたワールドワ

イドでのチャンピオンシップも実施する計画です。さらに、「ONE 
PIECE」プロジェクトの一員として、ALL BANDAI NAMCOで
活動できたこともグローバル展開のステップアップに大きな効

果を果たしました。カードゲームは、まだまだワールドワイドで

拡大できる可能性を秘めており、より多くの新しいファンを取り

込むことが必要です。今後も、ファンの期待を裏切らないよう

に、堅実な運営で着実にファンの信頼獲得に努めたいと考え

ています。さらに世界大会の成功など、カードゲームをグロー

バルで盛り上げることで、「ONE PIECE」の価値最大化に貢献
していきます。

目指したのは、カードゲームとしての魅力と完成度の高さ

　「ONE PIECEカードゲーム」は、劇場作品「ONE PIECE FILM 
RED」の公開に合わせ、2022年7月に販売を開始しました。私
はプロデューサーの立場で約2年前の企画立ち上げから、グ
ローバル展開を前提として開発に携わってきました。「ONE 
PIECE」プロジェクトの一員として、「ONE PIECEカードゲー
ム」をヒットさせることがIPの認知度を拡大し、「ONE PIECE」
に貢献できるという強い想いでのスタートでした。

　カードゲームの開発にあたっては、強力なIPの魅力だけに
頼るのではなく、カードゲームファンが心から楽しめる要素を

盛り込むことを大切にし、カードゲームとしての魅力と完成度

の高さを目指しました。そういったコンセプトが、「ONE PIECE」
そのもののファンだけでなく、純粋なカードゲームファンをも

取り込むことに成功したのではないかと考えています。また、

カードゲームを全く遊んだことがない方にも魅力的に映るよう

にイラストのクオリティにもこだわりました。

　結果的に、発売当初から大成功を収め、新シリーズの発売

時などにはファンの需要に供給が追い付かない状況が続いて

います。現在、カードゲームの供給状況は徐々に改善しつつ 

  IP価値の拡大に貢献する 
「ONE PIECEカードゲーム」

カードゲーム体験会

グループ横断で展開する「ONE PIECE」プロジェクト
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