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最高のコンテンツで
世界中を夢中に

2025年3月期は、12期連続の営業利益増益、10期
連続の10％以上の営業利益成長、8期連続で全利益
項目の最高益更新を達成することができました。この
間、当社の株価も断続的に上昇し、2025年2月には
初めて時価総額が2兆円を突破しました。これはひとえ
に、ユーザー・株主・取引先をはじめとするステーク
ホルダーの皆様のご支援の賜物と深く感謝申しあげ

ます。そして何よりも最高品質のコンテンツを世界中
に届けようとする社員全員の強い思いがあったから
こそだと考えています。
当社グループは2020年3月期より「毎期10％以上
の営業利益増益」を経営目標に掲げており、今後も確固
たる理念と戦略のもと、目標達成と持続的な企業価値
向上に取り組んでまいります。

世界水準の技術力と経営力で、未来の企業価値を築く

CEOコミットメント

当社業績推移

販売本数（万本）連結売上高（億円） 営業利益（億円）
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12期連続
営業増益を達成

（3月31日に終了する各事業年度）2025

1,696

5,187

657

2026
（計画）

1,900

5,400

730

販売本数
1億本
を目指す
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感性を拓く力で、世界中の心を動かす企業へ
当社グループの経営理念は「ゲームというエンター

テインメントを通じて『遊文化』をクリエイトし、人々に
感動を与える『感性開発企業』」であることです。創業
から42年。幾度となく訪れた逆境の中でも、私たちは
創意工夫と情熱をもって決して立ち止まることなく
挑戦を続けてきました。市場の変化、技術革新、そして
世界情勢の揺らぎ――、それらを乗り越えてこられた
のは、私たちの根底にある揺るぎない理念があった
からです。
私は、「ゲームは嗜好品であり、人生に不可欠なもの

ではない。だからこそ、ユーザーが“面白い”と感じる、
世界トップクラスのブランドでなければならない」と考
えています。この言葉には、単なる娯楽を超えた「遊び」
への徹底したこだわりと、感性を刺激するクリエイ
ティブへの挑戦、そして“創意工夫”で価値を生み出す
姿勢を込めています。こうした考え方は当社グループ
の経営理念とともに企業文化として深く根付き、「大阪
から世界へ」という合言葉のもと、常にトップクラスを
目指す誇りが、社員一人ひとりに刻み込まれています。
こうした理念や価値観に加えて、これまで当社
グループが実現してきたこと、そして今後も目指して
いく「ありたい姿」を、「中長期ビジョン」として再定義
しました。

それは、「最高のコンテンツで世界中の人々を夢中
にさせる企業」です。
これには大きく三つの意味合いがあります。
一つ目は、当社の強みである、最高品質のものづくり

にこだわり続ける、ということです。
二つ目に、当社のコンテンツを全世界のすみずみ

まで浸透させ、世界中の人々に知ってもらい、遊んで
いただけるようにします。
三つ目に、当社のコンテンツに夢中になり、熱い

ファンになってくれる人を世界に増やしていくことを、
目指します。
全世界にユーザーベースを広げ、そこから熱い

ファン層を育んでいくことは、会社の持続的な成長に
も繋がり、そして当社のゲームや商品に触れることに
夢中になって楽しんでいただくことが、人々の生活の
豊かさや彩りへの貢献にも繋がっていくと考えています。
そのためにも、まずは世界の一人でも多くの人に
当社のゲームを遊んでいただきたく、年間販売本数
1億本を長期的な目標として掲げています。2025年
3月期には、10期連続での年間販売本数増を達成し、
5,000万本を超えるところまで到達しました。2026年
3月期ではさらにこれを伸ばし、5,400万本の販売を
目標としています。

世界に誇るIPと開発力で築いた確たる経営基盤、
そして次のステージへ
当社グループの独自性は、①全世界でブランド化

された多数の人気IPを保有していること、②世界最高
品質のゲームを継続して生み出す開発力・技術力です。
これまでもこれからも、この2点が当社の根幹をなす
ものとなります。

2010年代半ばまで、当社グループは大型新作タイ
トルの有無によって業績が大きく振れるという、事業
構造上の課題を抱えていました。そこで、安定的な収益
を確保できる企業体質の構築を最優先とし、パッケージ
販売中心から、デジタル販売主体のビジネスモデルへ
と転換を推進してきました。デジタル販売への移行に
より、コンテンツを全世界のユーザーに向けて長期間

に提供できるようになり、価格設定の柔軟性も向上し
ました。その結果、より広範なユーザー層にゲームを
届けることが可能となりました。加えて、デジタル販売
では流通コスト等がかからないうえ、発売から一定期間
を経過した「リピート作」は開発費の償却が完了して
いるため、これらを中心とした販売が高収益かつ安定
した利益の源泉となっています。
また、当社グループはこの10年で、コンシューマ
機に加えて、PCプラットフォームへの対応を強化し、
世界中のゲームユーザーに向けたコンテンツ提供を
加速させてきました。PCはグローバルに普及しており、
デジタルコンテンツを届けるうえで極めて重要な基盤
と位置づけています。これにより、220を超える国・
地域への販売網が拡大し、グローバル展開が一層加速

当社ブランドをより一層浸透させていくには、世界
各地の市場をより精緻に分析し、それぞれの国や地域
が持つ特性を的確に捉えることが不可欠です。各国・
地域にどのような潜在的ユーザー層が存在し、その
方々に当社ブランドの魅力を届けるには、どのような
商品、価格、販売チャンネルおよびプロモーション施策
が最適であるかを見極めることが重要です。市場
データの継続的な分析とそれに基づく施策の実行、
そしてその成果の検証というサイクルを積み重ねる
ことで、マーケティングの精度を高めていきます。
加えて、今後ますます重要性を増すのが、ユーザー

とのコミュニケーションです。各国・地域のユーザーと
のコミュニケーションを通じて、当社に対する期待や
満足度、さらには潜在的なニーズを丁寧に汲み取り、
それらの知見をものづくりや販売戦略に反映させて
いきます。

私は、今後PCが世界においてより一層主要なゲーム
プラットフォームとしての地位を確立し、PC市場の価値
がさらに高まっていくと考えています。上述のように、
当社グループは早くからPCプラットフォームへの対応
を進めてきましたが、それに加えて、PC市場やPCユー
ザーの特徴・動向をより深く把握し、それを意識した
ものづくりや販売戦略の強化に取り組んでいきます。

さらなるブランド浸透に向けて強化していきたい
のが、映像作品への投資とその活用です。映像はゲーム
よりも身近なメディアとして、世界観や当社コンテンツ
の魅力を伝える手段となります。当社ゲームを未体験
の方々に対しても、当社IPへの入口となります。
今後は、当社IPの映像制作に積極的に投資を行い、
世界中で視聴してもらうことで、当社ゲームの認知度
向上と販売拡大に繋げていきます。

直近の10年の重点方針

これからの10年の重点方針

しました。さらに、全世界の販売データを一元的に管理・
分析する体制を整え、マーケティング施策の立案や
販売本数の予測に活用することで、より精度の高い
戦略的意思決定が可能となりました。
これらの取り組みが功を奏し、当社グループは12期
連続の営業増益を達成でき、収益性の向上による経営
基盤の安定化、持続的な成長を実現できました。企業
として、次のステージへと進化できたと確信しています。
この10年で築き上げたビジネスモデルは、今後も当
社グループの基本方針として継続していく考えです。
このように全世界で長期間にわたって拡販し続ける
ことができるのは、当社ゲームが「グローバルに認知
されたトップブランド」であり、当社の独自性と強く
結びついているからです。これこそが、当社グループ
ならではの競争優位性であると自負しています。

次の10年に向けて、私が目指すのは、会社としての
さらなるステージアップです。
まず中核となるのが、先ほど触れたビジョンにも通

じる「全世界のすみずみまで」当社ブランドを浸透させ、
ユーザー層を拡大することです。現在、当社ゲームは、

220を超える国や地域で販売されていますが、地域に
よっては販売本数やユーザー数の広がり、IPブランド
やコーポレートブランドの浸透が限定的です。こうした
地域にもブランドを広げ、ユーザーベースを拡充する
ことが、次の成長フェーズにおける重要な挑戦であり、
新たな成長ドライバーになると考えています。
次に、会社のさらなる成長の基盤となる、当社

グループの核であるものづくりの体制も再整備しな
ければなりません。今後10年を見据えた組織体制の
強化が不可欠です。人材への継続的な投資、開発環境
の再整備、知財戦略など持続的成長を支える基盤
づくりを今後も着実に進めていきます。
最後に、企業としてステージが上がるにつれ、社会的
責任の重みも増します。だからこそ、ステークホルダー
の皆様とより健全かつ強固な関係性を築くこと、そして
経営の透明性と健全性を高めるためにコーポレート・
ガバナンス体制の強化を図ることが、これからの企業
活動においてますます重要になると考えています。
以上――ブランド浸透とユーザー拡大、持続的な成
長に向けた基盤づくり、ステークホルダーとの健全な関
係の構築、そしてコーポレート・ガバナンス体制の強化
――を、次の10年の柱として、順を追って説明します。

国・地域の特性に応じたマーケティング強化 PC市場を意識した対応強化

2
全世界のすみずみまでの
ブランド浸透・ユーザー拡大3

1

映像への投資

CEOコミットメント
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環境への配慮

情報セキュリティ ➡詳細はP.56参照

持続的な成長に向けた基盤づくり4

ステークホルダーとの健全な関係の構築
すべての人が安心してゲームを楽しめる世界の実現

は、当社グループの経営理念に通じる願いであり、
重要な責任でもあります。この理念のもと、環境問題
や社会課題といったグローバルな共通のテーマにも、
真摯に向き合い、持続可能な社会の実現に向けた取
り組みを進めていきます。これらの取り組みを通じて、
株主、顧客、取引先、従業員、地域社会など多様なス
テークホルダーの皆様との信頼関係を大切にしなが
ら、より良い未来の創造を目指しています。

当社グループは、デジタル販売の強化による環境
負荷の低減に加え、事業所への再生可能エネルギー
導入などを通じてCO2排出量の削減に努めています。

気候変動への対応は人類共通の課題であり、当社
グループの業態は比較的環境負荷が低いものの、今後
も環境保全に配慮した取り組みを推進していきます。

当社グループは、営業利益の一定割合を原資として、
未来をつくる子どもへの支援を中心とした寄付活動等
を行っています。また「大阪から世界へ」のスローガン
のもと、2025年日本国際博覧会（大阪・関西万博）では、
大阪府・市などが出展する「大阪ヘルスケアパビリオン」
への協賛、参加等により、地域・文化・技術・スポーツ
の振興に努めています。

私は、「企業として安定的な成長を遂げるとともに、

長期株主には安定的な増配で報いたい」という信念の
もと、創業以来42年間にわたり経営に取り組んできま
した。この考え方に基づき、株主の皆様への利益還元
を経営の重要課題と位置づけ、将来の事業展開や経営
環境の変化を踏まえたうえで、配当を決定しています。
株主還元の方針としては、①投資による成長などに

より企業価値（時価総額）を高めるとともに、②連結配当

性向30％を基本方針とし、かつ安定的な配当の継続
に努めること、としています。加えて、株価動向や経営
戦略に対する市場の理解状況を注視しながら機動的に
自己株式の取得も判断していきます。2026年3月期
の配当は、年間40円を予定しており、今後も企業成長
に応じた安定的な利益還元に努めてまいります。

➡詳細はP.49-62参照

5 コーポレート・ガバナンス体制の強化6

当社グループの事業活動において、人的資本、知
的財産、情報セキュリティはサステナビリティの重要
な柱であると考えています。これらの取り組みについ
て順にお話しします。

当社グループは、持続的な成長の原動力として、
人材への積極的な投資が最も重要であると考えてい
ます。この方針のもと、近年は人材投資戦略の強化を
最重要課題の一つとして推進しています。
当社は、2022年4月にCHOの新設、人事関連組織
の再編を実施し、報酬改善を含む報酬制度の改定や
すべての正社員への株式報酬の付与など多様な改革
を推進してきました。現在、開発スペースの拡充として
本社北側に新ビルの建設を進めるなど、物理的な環境
整備にも取り組んでいます。引き続き、人材の確保・
育成と働きやすい環境のさらなる整備に努めるとと
もに、社員の貢献意欲と士気を一層高めるべく、経営
として継続的に注力していきます。

これまで述べてきたように、当社は世界最高品質
の有力IPを多数保有していますが、当社グループの
ビジョンの実現には、これらのIPやコンテンツをはじめ
とする当社が培ってきた知的財産の活用が重要である
と考えています。このため、「創意工夫」の精神のもと、
知的財産を無形資産と捉えて、価値の最大化に努め
ています。また、事業のグローバル展開には知的財産
の保護・権利化が欠かせません。さらに、事業や開発
を支援する体制や、社内教育も重要です。引き続き
これらの取り組みを進め、魅力的なコンテンツ作りや
ブランドの浸透・価値向上を図っていきます。

グローバルでの販売推進と、デジタルによる販売の
多様化を加速していくためには、様々なサイバーリスク
への対策が不可欠です。このため、外部アドバイザリー
組織であるセキュリティ監督委員会の助言等を踏まえ、
情報セキュリティ・サイバーセキュリティ管理体制の
維持と強化を図っています。また、役職員への教育・
訓練の実施により、情報セキュリティへの意識向上に
も努めています。

サステナビリティへの取り組み

人材投資や開発環境の再整備➡詳細はP.32-34参照

知的財産 ➡詳細はP.55参照

上場以来35年連続配当と過去最高配当で長期株主に報いる

上場以来の1株当たり配当金 （円） 普通配当 記念配当または特別配当

（3月31日に終了した各事業年度）
(注) 2018年4月1日付、2021年4月1日付および2024年4月1日付でそれぞれ1株につき2株の割合で株式分割を行いました。 
　　各基準日以前の配当金については分割前の株式に対する配当金を記載しています。 
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社会貢献活動

株主への利益還元

持続的な成長には、健全なコーポレート・ガバナンス
体制も不可欠です。当社グループでは、取締役会の
体制強化と実効性の向上を図っており、2025年6月
の株主総会では新たに女性取締役1名を選任し、女性
取締役は3名体制となりました。国際性を備えた人材
の登用により、さらなるグローバル展開に対応できる
経営体制の構築を進め、取締役会における多様性を
確保しています。
また、社外取締役の積極的な参画機会の拡大にも
注力しながら、業績連動型報酬制度の見直しや株式報
酬制度の導入などについても、社外取締役が過半数
を占める委員会や意見交換会を通じて継続的に議論
を重ねてきました。
さらに、経営判断材料の数値化による「経営の見える
化」により、社外取締役や社員との共通言語での対話
を可能にし、恣意性の排除と課題の明確化を実現して

います。こうした仕組みやノウハウは後継者へと継承
し、「経営理念」と「健全なガバナンス」の融合によって、
持続的な成長を目指します。なお、リスク管理体制の
強化も重要な課題と捉え、会社のステージや今後の
成長を見据えた体制構築を進めています。

ここまで、次の10年に向けた持続的な企業価値向
上に必要な要素について述べてまいりました。私は、
長年ゲーム業界をけん引してきた経営者として、今後
も当社グループのさらなる成長を目指し、時価総額の
拡大を通じて、株主・投資家・ステークホルダーの皆様
の期待に応えてまいります。

CEOコミットメント
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価値創造モデル

最高のコンテンツで
世界中の人々を
夢中にさせる企業

当社は、経営理念のもと、培ってきた資本と唯一無二の事業モデルを活用し、事業活動を通じて最高のコンテンツを生み出し、
世界中の人々に幸せを提供することで、社会課題の解決に積極的に取り組んでいます。

世界最高レベルの開発力を活用し、
事業活動を通じた社会課題解決に取り組む

社会価値
人々が安心して
ゲームを楽しめる
世界の実現

企業価値

多様な人材が活躍できる
環境づくり

日本ブランドの国際的な
競争力の向上

ワンコンテンツ・マルチユース戦略
保有する人気コンテンツ（IP）を活かし、さまざまな
ゲームプラットフォームや多様なメディアに展開

IPを活用し市場に価値を提供

アミューズメント施設事業
53店舗 
国内で、幅広い顧客層向けに
アミューズメント施設等を展開

デジタルコンテンツ事業
248タイトル 
227の国・地域 
5,187万本 
（2025年3月期販売実績）

ゲームというエンターテインメントを通じて 「遊文化」をクリエイトし、人々に感動を与える「感性開発企業」

投入する資本

Input 事業活動と事業基盤 Output Outcome 

➡ サステナビリティ／P49参照 ➡ コーポレート・ガバナンス／P63参照

事業基盤

経営理念

その他事業（eスポーツ）
14,000人の来場者 
1,000万回以上のオンライン総視聴数 
「CAPCOM CUP 11」「ストリートファイターリーグ：
ワールドチャンピオンシップ2024」の合計

アミューズメント機器事業
4つのIPを提供 
5万台を販売 
遊技機向けに人気IPを活用 
（2025年3月期販売実績）

カプコンユーザー・
ファンの増加

マルチユース展開

人気コンテンツ
（IP）

の誕生・拡充IPの強化

IPの創出

オリジナル
ゲーム開発

リピート作
販売の伸長

グローバルで
ゲーム購買層拡大

自社保有
 IP

マルチプラットフォーム

カプコンを
知らない層

戦略的な
販売政策

幅広い層へ
ＩＰの魅力を訴求

人的資本
● 2,846名の優秀な開発人材
● 国内拠点において30ヵ国以上の
多国籍人材が在籍

製造資本
● 国内最大級を誇るモーションキャ
プチャースタジオを備える「クリ
エイティブスタジオ」などの開発
拠点

● 効率的な開発環境を提供する自
社開発エンジン「RE ENGINE」

● 機器の生産拠点

社会関係資本
● グローバルなIPファンロイヤリティ
● プラットフォーマーとの関係

財務資本
● 1,601億円のネットキャッシュ
● 494億円の開発投資

知的資本
● 有力IP（ミリオンヒットシリーズ）
を19本保有

● ミリオンタイトル累計123作品
を創出

● 220以上の国・地域へ販売
● 店舗運営ノウハウ
● パチスロ筐体の開発技術

ビジョン
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IPを活用したビジネスモデル

当社は、保有する人気コンテンツ（IP）を活かして、さまざまなゲームプラットフォームに
展開するとともに、映画や舞台などの他のメディアにも積極的に展開させています。
このワンコンテンツ・マルチユース戦略により、収益を幾重にも享受しています。
さらに、各IPのブランド力を上げることで、新作ゲームの販売を
促進し、その結果、リピート作にも再び注目が集まる
という循環を生み出しています。

IP価値を最大化するビジネスモデル

「モンスターハンター」シリーズ

ワンコンテンツ・
マルチユース事例

戦略的な
販売政策

● アミューズメント施設
　（CAPCOM CONNECT SPACE）

● 大阪・関西万博
　『モンスターハンター ブリッジ』

● グッズ

© 2020 Constantin Film 
Produktion GmbH

© Constantin Film 
Verleih GmbH

● 動画配信 ● ハリウッド映画

● アミューズメント施設（コラボカフェ）

● スマスロ
　『モンスターハンター
　  ライズ』● アパレル「AND CHIPS」

カプコンユーザー・
ファンの増加

幅広い層へ
ＩＰの魅力を訴求

マルチユース展開
● 映像メディア
● イベント
● eスポーツ
● 書籍
● 他社ゲーム内コラボレーション

● 遊技機 
● キャラクターグッズ
● アミューズメント施設
● モバイルライセンス 

人気コンテンツ（IP）
の誕生・拡充IPの強化

IPの創出

オリジナル
ゲーム開発

リピート作
販売の伸長

グローバルで
ゲーム購買層拡大

自社保有
IP

● モンスターハンター
　20周年
　「大狩猟展」

● モバイルタイトル
　『モンスターハンター
　Now』　

マルチプラットフォーム

カプコンを
知らない層
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事業の特長

４つの事業で価値を創出

人的資本
◆ コンテンツ展開に長けたプランナー
◆ アライアンス契約等を担う法務担当者
◆ ハリウッドの自社映画製作会社の人材
◆ eスポーツイベントの開催者

製造資本
◆ 国内外の知的財産に関する法制度
◆ キャラクターのコラボ先・製造会社
◆ 世界的な映像プラットフォーム

社会関係資本
◆ 共同企画を行うイベント開催会社
◆ ハリウッド等の映画会社との関係
◆ プロゲーマーとファンとの関係
◆ 地方自治体との関係

知的資本
◆ オリジナルの人気IP（知的財産）を多数保有
◆ ブランドビジネス（IP価値を最大化する戦略）
◆ eスポーツイベント開催のノウハウ

人的資本
◆ 自社の店舗運営スタッフ
◆ 地域で雇用するパート・アルバイト店員

製造資本
◆ 大型ショッピングセンター（SC）の集客力
◆ 店舗設計と施工を行うデベロッパー

社会関係資本
◆ 地域住民との関係
◆ 国内外のアミューズメント機器メーカー

知的資本
◆ 40年間で培った店舗運営ノウハウ
◆ 飲食や景品に展開可能な自社IP（キャラクター・
世界観）

◆ VR技術を活用したサービス

人的資本
◆ 国内最大規模となる約2,800名の自社開発者
◆ マーケティング・データ分析の専門部署を活用

製造資本
◆ ゲーム専用機・スマートフォン・PC向けゲーム
配信サービスの世界的普及

社会関係資本
◆ 国内外の開発会社との提携
◆ モバイル・オンラインゲーム運営会社との提携

知的資本
◆ オリジナルの人気IP (知的財産)を多数保有
◆ グローバル販売データベース
◆ ゲームにおける特許権
◆ カプコンブランドに対するユーザーからの
信頼

人的資本
◆ 企画・開発を担当する自社開発者

製造資本
◆ 機器の製造工場
◆ 日本全国のパチンコ・パチスロ店、ゲーム
センター

◆ ECサイトを含む国内販売チャンネル

社会関係資本
◆ 大手専業企業との連携
◆ パチスロ機の許認可に関する行政機関

知的資本
◆ オリジナルの人気IP（知的財産）を多数保有
◆ パチスロの適合ルールに対応した開発技術

世界有数の開発力および
技術力
オリジナルの人気IP（知的
財産）を多数保有
ゲームのグローバル化による
市場の拡大
開発の進化と効率向上を継
続的に支える独自開発エン
ジン「RE ENGINE」

◆

◆

◆

◆

安定集客を確保できる大型
SC店舗への出店に特化
投資効率を重視したスク
ラップ＆ビルドの徹底で高い
収益性を維持
店舗業態の多様化により幅
広い収益源を獲得

◆

◆

◆

家庭用ゲームで培った高度
な開発力
豊富な自社コンテンツを活用 
多様性のある販売路

◆

◆

◆

豊富なコンテンツを多面的
に活用して高い相乗効果を
創出
メディア展開の高い露出効
果でブランド価値向上
キャラクターコンテンツの収
益性の高さ

◆

◆

◆

非財務資本強み売上高・営業利益率

『モンスターハンターワイルズ』

トピックス

「カプセルラボ 神戸南京町店」

事業内容

「CAPCOM CUP 11」

スマスロ
『モンスターハンターライズ』

百万円
6,111
売上高

40.6％

営業利益率

（3月31日に終了した各事業年度）
2023

4,360

32.9

2024

4,204

21.0

2025

6,111

40.6

125,128
売上高

百万円

52.1％

営業利益率

2025

125,128

52.1

（3月31日に終了した各事業年度）
2023

98,158

54.5

2024

119,841

49.9

百万円
22,750
売上高

10.7％

営業利益率

（3月31日に終了した各事業年度）

15,609

7.9

2023

19,343

9.7

2024

22,750

10.7

2025

百万円
15,613
売上高

42.9％

営業利益率

（3月31日に終了した各事業年度）

44.0

7,801

2023

45.6

9,020

2024

42.9

15,613

2025

家庭用ゲームのコンテンツを活用するビジネス
を展開しています。主に遊技機向け筐体および
液晶表示基板、ソフトウェアを開発・製造・販売
しています。

アミューズメント機器事業

ゲームコンテンツを多メディアに展開するワン
コンテンツ・マルチユース戦略に基づき、多彩
な版権ビジネスを推進しています。映画化や
アニメ化、音楽CD、キャラクターグッズなどを
展開するライセンスビジネスに加えて、eス
ポーツビジネスにも注力しています。 

その他事業

国内でアミューズメント施設「プラサカプコン」
を中心に運営しています。主に大型複合商業
施設に出店し、近年はカフェや物販など新業態
店舗も展開。イベント実施等により、リアル店舗
の魅力の最大化と他事業とのシナジー効果の
創出を図っています。

アミューズメント施設事業

コンシューマおよびPC向けゲームとダウン
ロードコンテンツの開発・販売、モバイルコン
テンツの開発・運営・IPのライセンスアウトを
行っています。世界有数の開発環境のもと、
高品質なコンテンツを220以上の国や地域を
対象にデジタルで配信することにより、高い
収益性を支える長期継続的な販売を実現して
います。

デジタルコンテンツ事業

『祇（くにつがみ）：
Path of the Goddess』
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