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【見通しに関する注意事項】  

当資料に記載されている内容は、種々の前提に基づいたものであり、記載された将来の計画数値、戦略、施策の実現を確約したり、  

保証するものではありません。  

※決算説明会の質疑の一部を抜粋し概要を掲載しております。  

【ご質問】  

グループ全体のＩＰ別売上高において、ガンダム シリーズ が大きく伸長した 2025 年度に引き続き 2026

年度も 好調な見込ですが、 売上高を牽引する具体的な商品・サービスを教えてください。  

【ご回答】  

トイホビー事業においては、 2025 年度は年間を通じてガンプラが好調に推移しました。第４四半期に

発売した 「 PG UNLEASHED 1/60 νガンダム 」 も大変話題となり、人気を継続しています。 また、新た

に立ち上げた トレーディングカードゲーム 「 ガンダムカードゲーム 」も 欧米への出荷数が日本国内の出

荷数を上回るなど海外で も 人気となりました 。 生産体制の強化に伴い、 これらのカテゴリーの好調 が継

続して 売上高を牽引する 見込みです。  

デジタル事業 では 2025 年度に大ヒットした 「 SD ガンダム  ジージェネレーション  エターナル」の安定

的な貢献を見込んでいます。  

また、 映像音楽事業においては、「機動戦士ガンダム  閃光のハサウェイ  キルケーの魔女」を 今月より

北米で公開します。従来、北米で の劇場公開はファンに向けた イベント上映が 中心でした が、 ガンプラ

やカード商材の人気で ガンダムＩＰ自体の認知が広がってきたこともあり、今回は全米 800 館以上で公

開を行います。今後の北米での更なるＩＰ人気の拡大につなげたいと考えています。  

そのほか、 5 月 15 日(金)に配信する「ガンダムカンファレンス  SPRING 2026 」にて さまざまな 展開を

発表しますので、ぜひ今後の展開にもご期待ください。  

 

【ご質問】  

トイホビー事業 の 2025 年度第４四半期 実績において、定番ＩＰの ガンダム、ONE PIECE、DRAGON BALL

の商品がすべて好調でした が、 これらＩＰに 共通する商材である トレーディングカードゲームの 状況と

今後の成長性について教えてください。  

【ご回答】  

トレーディングカード ゲームは特に北米で好調となっており 、今後も成長を見込んでいます。商品 ごと

に多言語化を進めているほか、 デザイン や品質へのこだわりや 、 大会などの イベントを 定期的に開催で

きる 運営力など が強みです。 北米での定着度を高めるため、 現地に拠点開設もしています 。また、生産

面では分散していた自社 の生産拠点を統合し、従来の 約 1.5 倍の生産が可能となり、 拡大する需要にし

っかりと対応していきます。  
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【見通しに関する注意事項】  

当資料に記載されている内容は、種々の前提に基づいたものであり、記載された将来の計画数値、戦略、施策の実現を確約したり、  

保証するものではありません。  

※決算説明会の質疑の一部を抜粋し概要を掲載しております。  

【ご質問】  

原油由来の原材料価格の上昇は、トイホビー事業の収益性にどの程度 の影響があると 見込んでいますか。

また、 生産面における リスク の可能性についても教えてください。  

【ご回答】  

原油由来の原材料価格や輸送費の上昇による 利益への影響については 、 2026 年度年間で数十億円程度

を見込んでいます。また 、 生産に与える影響は現時点では限定的で す。引き続き、 仕様の変更や生産面

での効率化で吸収 を図ります 。  

 

【ご質問】  

デジタル事業 の 2026 年度の見込について、上期が 前期比で減収減益になる理由 を教えてください。ま

た、上期に対して下期 に業績が大きく伸長する理由を教えてください。  

【ご回答】  

2026 年度上期の見込については、 2025 年度の上期に家庭用ゲームにおいて「 ELDEN RING 

NIGHTREIGN 」など大型タイトルの発売があった影響を見込んでいます。また、 2026 年度の家庭用ゲ

ームの新作タイトルは 14 本を予定しています が、 その内、上期に 5 本、下期に 9 本と下期に 新作タイ

トルが多く、 大型タイトルも含まれるため、全体の見込数値も下期偏重となっています。  

デジタル事業全体としてはタイトルポートフォリオのバランスも整備を進めており、 2026 年度だけで

はなく中長期的に業績を拡大できるように 継続的な取り組みを行っています。  

 

【ご質問】  

ゲーム開発にお ける 、 ＡＩ技術の活用 をどのようにお考えか教えてください。  

【ご回答】  

ＡＩ 技術については、 現在はゲームタイトルの開発において 、 例えば過去データやライブラリの検索な

ど、 クリエイターがクリエイティブ 活動に集中できるように、作業 効率をあげる １つのツールとして活

用して います。 ＡＩ 技術について は日々進化し、状況が 刻一刻と 変化しています。 今後も 研究を続け、

グループ外の知見もいただきながら、 使い方や場面を選び、 適切な形で活用していきたいと考えていま

す。  

以上 


