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ブシロードが掲げるミッションと戦略

ゲーム ＴＣＧ

MD

プロレス

音楽
声優

アニメ

マンガ

当社グループは、「新時代のエンタテインメントを創出する」ことをミッションとし、

「IPディベロッパー戦略」のもと事業を展開しております。

多角的な事業をグループ内に有することで、新規IPの創出・既存IPの持続的運用、成長に欠かせない

様々な企業活動をグループ内でスピーディーにメディアミックス展開する体制こそが、

当社グループの根源的な強みであると考えます。

すべての人に ”面白い” ”楽しい” という喜びを届けるために
ブシロードだからできることを ”最前線” で挑戦し続ける。

©bushiroad All Rights Reserved.
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当社概要

会社名
株式会社ブシロード
（英語表記 Bushiroad Inc.）

設立 2007年5月18日

本社
所在地

東京都中野区中央1丁目38-1
住友中野坂上ビル

代表者 木谷 高明（代表取締役社長）

従業員数 873名（2025年6月末時点／連結）

売上高 561.7億円（2025年6月末時点／連結）

事業内容
（連結）

TCG・ゲーム・MDの企画・開発・発売
マンガ・アニメの企画・制作・プロデュース業務
広告代理店業務、声優事務所の運営
音楽・舞台コンテンツ・プロレス興行の企画・制作

©bushiroad All Rights Reserved.
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事業系統図

TCG

音楽
ソフト

MD

書籍

イベント
ライブ
試合

ゲーム

顧

客

問屋

小売店（国内）

小売店（海外）

配信会社
開発会社

配信（YouTube公式チャンネル・NJPW WORLD等）

映像販売

取次

取次

小売店通販

当社EC通販

取次

イベント催事

小売店

当社EC通販

問屋

配信

小売店

当社EC通販

代理店

©bushiroad All Rights Reserved.
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ブシロードの祖業であるTCG関連商品の制作・
販売を行っています。
10年以上続くブランドを複数有する、ブシロード
の屋台骨ともいえるユニットです。

大型大会やイベント、全国各地のTCGショップに
ご協力をいただき開催する毎週の公認大会は、
インフラビジネスであるTCGには不可欠な要素
です。

©BanG Dream! Project ©Bushiroad
©日向夏・イマジカインフォス／「薬屋のひとりごと」製作委員会
©2012-2023 YUZUSOFT/JUNOS INC. © Cygames, Inc. 
一般社団法人日本野球機構承認
© YOMIURI GIANTS © 阪神タイガース © YOKOHAMA DeNA BAYSTARS 
© 広島東洋カープ © ヤクルト球団 © 中日ドラゴンズ © SoftBank HAWKS 
© HOKKAIDO NIPPONHAM FIGHTERS © CHIBA LOTTE MARINES © Rakuten Eagles 
© ORIX Buffaloes © SEIBU Lions 
©春場ねぎ／講談社 ©N,K/QS2 © COVER
©2013 PL! ©2017 PL!S ©2022 PL!N ©2024 PL!SP ©PL!HS 
TM & © TOHO CO., LTD. ©bushiroad All Rights Reserved.

【関連グループ会社】

• ㈱ブシロード
• Bushiroad Asia Inc
• Bushiroad International Pte. Ltd.
• Bushiroad USA Inc.
• GORIN TECHNICAL INDUSTRY (MALAYSIA) SDN. BHD.
• WORLD CARD PRODUCTS (SINGAPORE) PTD. LTD.

DREAM ORDER
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ゲームレーベル「BUSHIROAD GAMES」
（ブシロードゲームズ）では、
『バンドリ！ ガールズバンドパーティ！』を
はじめとしたゲームタイトルの企画・運営・配信、
ワールドワイドに向けたコンソールゲームや
PCゲームの発売を行っています。

©BanG Dream! Project ©VANGUARD will+Dress Character Design 
©2021-2023 CLAMP・ST ©VANGUARD Divinez Character Design 
©2021-2024 CLAMP・ST ©VANGUARD Dear Days Character Design 
©Akira ITOU ©P1998-2025 ©V・N・M ©BUSHI
©Kore Yamazaki / BUSHIROAD WORKS ©CIRCUS 
©Frontwing/Projectricoro/Littlewitch ©DUSK INDEX: GION ©bushiroad
©bushiroad All Rights Reserved.

【関連グループ会社】

• ㈱ブシロード
• Bushiroad International Pte. Ltd.
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音楽ライブや舞台・イベントの運営、音楽ソフト
の販売、楽曲の配信・権利運用などの各種音楽事
業を行っています。

2022年3月にはプロジェクションマッピング機能
を付与するイベントホール「飛行船シアター」を
開業し、グループ内での活用や設備の貸出を行っ
ています。

©BanG Dream! Project ©Project Revue Starlight ©HIKOSEN
©bushiroad All Rights Reserved.

【関連グループ会社】

• ㈱ブシロードミュージック
• ㈱劇団飛行船

マスクプレイミュージカル
Mask-play Musical
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人気のアニメ・ゲーム・タレントのキャラクター
グッズ、カプセルトイ、フィギュアなどの制作、
ECサイト運営や物販催事企画などのマーチャンダ
イジング事業を展開しています。

• 「PalVerse」とは？
「PalVerse (パルバース）」はブシロードクリエイティブがお
くる
『手のひらサイズの新世界』 をコンセプトに展開するデフォル
メフィギュアブランド。
アニメ・ゲーム・VTuberなどのキャラクターを次世代のデザイ
ンで表現し世界中のファンにお届けします。

• 「ぷちっしゅ！」とは？
おめめぱっちりの”ぷち”サイズぬいぐるみ『ぷちっしゅ！』
お家でもお外にも一緒に連れて行こ？

• 「ぴんぐるみ」とは？
つけて楽しむ、集めて可愛いぬいぐるみバッジシリーズ『ぴん
ぐるみ』

©BanG Dream! Project ©bushiroad All Rights Reserved.

【関連グループ会社】

• ㈱ブシロードクリエイティブ



【関連グループ会社】

• ㈱ブシロードワークス
• ㈱ブシロードムーブ
• ㈱ゲームビズ
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出版事業やアニメ投資、広告代理店事業を中心に、IPの創
出と拡大を担うユニットです。作品を生み出すところから
広げるところまでを一貫して担い、映像化やイベント展開、
情報発信などを通じて、コンテンツの価値を最大化します。

出版を手がけるブシロードワークスでは、WEBコミックサ
イト「コミックグロウル」の運営をはじめ、コミックスや
ノベルなどから多彩な新作コンテンツを生み出しています。

広告・プロモーションを担うブシロードムーブでは、イベ
ント制作、宣伝・PR、音響・番組制作などの広告代理店業
務に加え、声優事務所「響-HiBiKi-」の運営やクレジット
カード事業など、多角的に活動しています。

また、ゲームビズでは、ニュースサイト「gamebiz」を通
じて、ゲーム・アニメ業界の最新情報を発信しています。

©Kore Yamazaki, ©Riku Fuyutani, ©Hitoe Mabuta, Nekoishi, ©Eisei Iida, 
©Yuama, Yotsuji Haibuchi/©BUSHIROAD WORKS ©BanG Dream! Project 
© gamebiz, Inc. All Rights Reserved. © Bushiroad Move © HiBiKi
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日本最大規模のプロレス団体である
「新日本プロレス」と女子プロレス団体
「スターダム」を運営しています。

国内外を巡業するプロレス興行のほか、
オリジナルグッズやオンライン配信など、
様々な形でプロレスをお届けしています。

©New Japan Pro-Wrestling Co.,Ltd. All rights reserved. 
©World Wonder Ring STARDOM

【関連グループ会社】

• 新日本プロレスリング㈱
• New Japan Pro-wrestling of America, Inc.
• ㈱スターダム
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IPビジネスの現状

•興味の一極集中化＆ブームの一過性化

•マネタイズモデルの変化

「みんなが興味のあることに興味を持つ」ことで、中小IPは認知されず、強いIPがより強さを増す。

ユーザーが受け取る情報量・スピードが増大し、強いIPでも興味を持続させることが難しい環境に。

商品
CD

ソフト

流通
店舗
EC

ユーザーIP

コンテンツ
音楽

アニメ
ゲーム

商品
CD

ソフト

流通
店舗
EC ユーザーIP

コンテンツ
音楽

アニメ
ゲーム

プラットフォーム
無料＋有料の配信

サブスクリプション
オンラインゲーム

従来のコンテンツを販売して収益を上げるモデルに対し、サービスを提供して収益を上げるモデルが台頭。

©bushiroad All Rights Reserved.
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IPの創出・成長に欠かせない様々な企業活動をグループ内でスピーディーに実行する「ワンストップメディアミックス」。

そして、ノウハウやアライアンスを活かしたグループ全体での「プロモーション展開」で強力に発信してIPを広く認知させる。

これがブシロードの掲げる「IPディベロッパー戦略」です。

TVCM交通広告 SNS・WEB広告 展示イベント・発表会 配信

グループ内でスピーディに実行する ワンストップメディアミックス

ノウハウやアライアンスを活かしたグループ全体での プロモーション展開

グッズライブイベント CD・Blu-rayデジタルゲームカード商品

ブシロードユニット・BIユニット メディアコンテンツユニット ライブエンタメユニット MDユニット

IPディベロッパー戦略

©BDP ©BWK ©bushiroad All Rights Reserved.

アニメ 出版

15
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IPディベロッパーの3つの強み

①IPクリエイション

②プロモーション

③IP活用プラットフォーム

IP価値を高めるプラットフォーム構築⼒

ずば抜けた展開⼒とプロモーション⼒

時代を先読みする創造⼒

©bushiroad All Rights Reserved.



TCG

プロレス

MD

音楽
＆舞台

声優

マンガ

アニメ
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IPディベロッパーの3つの強み -IPクリエイション-

既存IPを持続的に運用してメガIPへと育成

新規IP創出の取り組みを継続

独創的なアイデアで流行を先取りし、新規IPを生み出し、くすぶるIPを再燃させる

カードファイト!! ヴァンガード：2011年に販売を開始したブシロードを代表
するカードゲーム。14周年を迎えた今もなおIPとして持続的に成長を続ける。

バンドリ！：2015年に生まれた次世代ガールズバンドプロジェクト。キャラ
クターボイスを担当する声優が実際に楽器を演奏してライブを行うというス
タイルを先駆けて展開し一躍大人気に。ブシロードを代表するIPに成長した。

新日本プロレス：2012年のブシロードグループへの合流後、レスラ
ーのメディアやSNSへの露出といったプロモーションにより若者
世代の人気が爆発。2019年11月には米現地法人を設立し拠点を拡大、
海外発での選手育成・興行を実施。日米相互での選手参戦の実現等、
グローバル展開を推進している。

スターダム：2019年のブシロードグループ入り後、売上高は5倍に
伸長。コロナ禍においても、世界トップクラスの女子プロレス団体と
して急成長を果たしている。

ゲーム

©BDP ©New Japan Pro-Wrestling Co.,Ltd. All rights reserved. ©bushiroad All Rights Reserved.
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IPディベロッパーの3つの強み -プロモーション-

IP

IP

IP

IP

WEB広告

TVCM

SNS

イベント

配信

発表会

交通広告

メディアミックス：
IPを企画・開発できる環境を自社内で構築。様々なメディア領域
を相互活用し、新規IPを立ち上げ、持続的に運用する。

プロモーションミックス：
多方面への宣伝・販促を自社主導でスピーディーに実現し、メガIP化を
推進する。

©bushiroad All Rights Reserved.

TCG

プロレス

MD

音楽
&舞台

声優

マンガ

アニメ

ゲーム

IP IP

IP IP
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IPディベロッパーの3つの強み -IP活用プラットフォーム-

IP

IP

IP

IP

WEB広告

TVCM

SNS

イベント

配信

発表会

交通広告

TVCM

IP活用プラットフォーム：自社IPを創出するノウハウ・長年の実績により築いた信頼により、
ライセンサー企業とのWin-Win関係を構築し、有力な他社IPが集結するプラットフォームを形成。
協業により参画するIPの価値を高めるとともに、プラットフォーム全体の価値を向上させる。

ヴァイスシュヴァルツの例

IP

IP

IP

IP

トレーディングカードゲーム
「ヴァイスシュヴァルツ」

•17年間の販売・協業実績

•150以上の自社・他社IPが参画

•最新の人気IPがタイムリーに参画

•キャラクターTCGのトップシェア

•ロイヤリティ収益とプロモーション

で参画IPの価値を高める

※2025年9月現在

IP活用プラットフォーム

©bushiroad All Rights Reserved.
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IP活用プラットフォーム戦略強化

IPディベロッパーとしての経験に基づいた「創造⼒（アイデア）」と「プロモーション⼒」を活かし、

他社IPとの協業によりIPの価値を高める「プラットフォーム企業」としての立ち位置を強化することで、

エンタテインメント市場において更なるプレゼンスを発揮し、収益化を実現することを目指します。

©bushiroad All Rights Reserved.
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当社を取り巻く環境①

日本アニメの市場規模

「一般社団法人日本動画協会『アニメ産業レポート2024』」のデータを当社が集計して作成。

2023年も前年に引き続き、

日本アニメの市場規模は、

国内・海外どちらも過去最高値を更新。

国内も成長を続けているものの、

2023年では海外が国内を上回った。

日本のアニメがグローバルに産業的な地力を

獲得していることが伺える。

©bushiroad All Rights Reserved.



日本国内は、引き続き右肩上がりに成長している。
海外では円ベースでは成長しているが、USDベースでは
2024年は横ばいに推移。
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当社を取り巻く環境②

TCG（トレーディングカードゲーム）の市場規模 ブシロードTCGの売上高

国内

3,030億円

960億円

690億円

北米

2,260億円

国内市場のグラフは「メディアクリエイト総研 “Monthly Trading Card Game Research Data”」のデータ
を当社が集計して作成。北米市場のグラフは「ICv2 White Paper 2025」においてCOLLECTIBLE GAMES 
Marketの金額データを当社が集計して作成。

国内

164億円

海外

100億円

©bushiroad All Rights Reserved.

国内・海外ともに過去最高売上を記録。
既存のTCGブランドに加え、多数の新規TCGブランドの展開を
開始したことにより、国内売上が前年から大きく伸長。

* 2021年6月期は11ヵ月の変則決算です。
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当社を取り巻く環境④

©bushiroad All Rights Reserved.

「一般社団法人日本動画協会『アニメ産業レポート2024』」「一般社団法人日本アミューズメント産業協会『アミューズメント産業界の実態調査報告書 2022年度』」のデータを当社が集計して作成。

2020年にはコロナ禍の影響を大きく受けたが、
その後回復・成長し、コロナ禍前の水準を超えている。

アニメ産業のうちライブエンタテインメントの
市場規模

アニメ産業の商品化・プライズゲームの市場規模

1,081億円

7,008億円

290億円

商品化の市場はアニメ市場の成長とともに年々成長を続けており、2023
年には7千億円超となった。また、プライズゲーム市場はコロナ禍の影響
を受けたがその後回復・成長を続けている。

・アニメ産業 商品化市場 ・プライズゲーム市場

3,365億円



新日本プロレスの売上と来場者数推移

25

当社を取り巻く環境⑤

新日本プロレスは売上・来場者数とも、

FY19をピークに、コロナ禍の影響を大きく

受けて落ち込んだ。

FY21が底となり、

FY23までは緩やかな回復傾向にあったが、

その後主力選手の退団等の影響を受け、

FY24以降は横ばいに推移。

©bushiroad All Rights Reserved.
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競合環境

TCG ゲーム MD 音楽＆舞台 書籍 アニメ 広告＆声優 スポーツ

ブシロード

大手エンタテインメントA社

大手コングロマリットB社

大手ゲームC社

大手出版D社

大手音楽映像制作E社

大手ゲームF社

大手ゲームH社

大手玩具I社

※他社の記載については、他社公表資料等を基に当社が作成。 ：特に競争優位性を有する領域 ：コア領域 ：ノンコア領域

ワンストップメディアミックスによる接触チャネル・収益源の多角化

多くのエンタテインメント事業社は、大手企業を含めて特定のビジネス領域に注力しています。
ブシロードは、IPを軸として幅広いビジネス領域をカバーすることで、クロスメディアの強みを発揮して、他社との差別化を実現しています。

©bushiroad All Rights Reserved.
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FY25実績／FY20-25 業績推移

©bushiroad All Rights Reserved.
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ブシロードの現在地（FY25時点）

©bushiroad All Rights Reserved.
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中期ビジョン2030

©bushiroad All Rights Reserved.
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2030年の到達イメージ

©bushiroad All Rights Reserved.
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ビジョン１

©bushiroad All Rights Reserved.
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ビジョン２

©bushiroad All Rights Reserved.
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ビジョン３

©bushiroad All Rights Reserved.



1,785 1,216 1,485

4,124 4,496 5,075 5,283
694

733
1,269

2,073
3,025

3,415
4,805

7,747

5,542

6,143

9,062

15,218
12,945

16,458

FY19
通期

FY20
通期

FY21
通期(*)

FY22
通期

FY23
通期

FY24
通期

FY25
通期
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ビジョン３ ブシロードグループにおける海外指標

* 外国語版は英語版と中国語版の合計。海外売上高は日本語版（海外出荷分）と外国語版の合計。

■ 日本語版（国内出荷分）売上高

■ 日本語版（海外出荷分）売上高

■ 外国語版 売上高

－ 海外売上比率

* 期中平均レートを参考として記載しております。

* 2021年6月期は11ヵ月の変則決算です。

TCGの国内・海外売上比率 グループ海外指標

－ 海外売上比率

FY25

法人拠点数 5か所

駐在員拠点数 1か所

社員出身国数 11の国と地域

外国人及び
英語人材比率

41.7%

FY25のブシロードグループ全体の海外比率は、グッズ商品の海外出荷

の好調等により、27.2%（前年比＋4pt）となりました。

©bushiroad All Rights Reserved.

10,227 7,492 8,898 15,260 22,740 21,437 26,546

110.91 108.12 106.64 117.55 137.50 149.25 149.75

24.2%
26.0%

31.0%

40.6%

33.1%

39.6%
38.0%

(百万円 / million yen)
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ビジョン１～３の下支え
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定量目標：財務方針
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キャピタルアロケーションに関する方針
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リスク情報

当社が成長の実現や事業計画の遂行に重要な影響を与える可能性があると認識する主要なリスクとその対策は以下となります。

（その他のリスクについては、有価証券報告書の「事業等のリスク」を参照願います。）

リスクの項目 リスクの内容
顕在化の

可能性・期間

顕在化した場
合の事業への

影響
対応策

①

新製品(新規ト
レーディング
カードゲーム、
新規モバイル
ゲーム及びコ
ンソールゲー
ム）の適時リ
リース

新製品を適時に出荷できるかどうかのリスクの顕在化す
る可能性の程度や時期は、新製品の開発プロセス、ライ
センサーの許可、生産能力等、ソフトウエアの場合には
さらにデバッギング（注1）、企図した水準に達していな
いなど顧客満足度向上のための追加開発、ミドルウエア
メーカーや各種権利者からのライセンス許可等、様々な
要因に左右されます。

低～中
継続的

モバイルオン
ラインゲーム
はより顕在化
の可能性が高

い

低～中

当社グループの収益基盤であり、当
該リスクが顕在化した場合には当社
グループの売上に与える影響が大き
いと認識しております。そのため、
当社グループは、Global Mega 
Character Platform（注2）を構築す
る中で自社IPの開発だけに頼らない
事業ポートフォリオを確立すること
でリスクの分散をはかっております。

（注1）デバッギングとは、ソフトウエアのプログラムの誤り（バグ）を修正すること。
（注2） Global Mega Character Platfrom：TCG、ライブエンタメ、MD、デジタルなどの各領域で、国内外のキャラクターIPを活用させていただくグローバル基盤であり、IP価値の向上に貢献する戦略です。
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リスク情報

リスクの項目 リスクの内容
顕在化の

可能性・期間
顕在化した場合の事

業への影響
対応策

②
広告宣伝のリ
スク

当社グループは、良質なIPの開発・獲得・発展を目的と
して事業を多角化しており、IPをトレーディングカード
ゲームやモバイルゲームやコンソールゲーム、音楽、マ
ーチャンダイズ等様々なメディアに対し商品やサービス
展開（メディアミックス）をグループ全体で担うビジネ
スモデルとなっているため、プロモーション施策を積極
的に展開しております。
しかし、当初意図した広告効果が発現しなかった場合は、
当社グループの営業利益に影響が生じる可能性がありま
す。

低
継続的

低～中

当社グループは、デジタルマーケテ
ィング、TVCM、交通広告といった
様々な広告手段を活用することで広
告宣伝のリスクの分散を
はかっております。

③

トレーディン
グカードゲー
ムの市場規模
の推移

トレーディングカードゲームの国内市場規模は、2024
年度に前年度比12.1％増(注１)、北米市場では同4.1％増
(注２)と伸長しております。しかし、現在は一定の市場
規模はあるものの今後成長が進まない場合、当社グルー
プのトレーディングカードゲーム部門の売上に影響が生
じる可能性があります。

低
継続的

低～中

当社グループは、2020年以降行っ
てきた「ヴァイスシュヴァルツ」や
「カードファイト!! ヴァンガード」
での英語版強化に加え、2022年以
降は中国語版の展開を開始しまし
た。さらに複数言語にライセンスア
ウトするなど当社のカードゲームを
全世界に浸透させることで、グロー
バル市場でのプレゼンスを高めてま
いります。

（注1）出典：「メディアクリエイト総研“Monthly Trading Card Game Research Data”」
（注2）出展：「 ICv2 White Paper - Gen Con Trade Day 2025」
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通期 連結業績推移 -売上高・経常利益・経常利益率

※2021年6月期は決算期変更のため11ヶ月間の変則決算となっております。
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(百万円 / million yen)



8,907

15,325

22,716 21,644

27,03710,308

10,355

8,365
5,881

6,257

3,689 

4,525 

4,442 

5,253 

5,693 

3,221 

4,633 

4,816 
5,829 

8,891 

1,268

793

954
734

1,783

4,547

5,599

6,974
6,583

6,324

628

733

532
334

188

通期 売上高推移

32,570 41,966 48,799 46,262 56,175
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(百万円 / million yen)

FY21
(11ヶ月)

FY22 FY23 FY24 FY25

■ その他
Other

■ スポーツ
Sports

■ メディアコンテンツ
Media Content

■ MD
MD

■ ライブエンタメ
Live Entertainment

■ デジタルゲーム
Digital Games

■ TCG
TCG
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経営指標 -IPランク-

積層型のIPビジネスモデルを構築する中で、自社IPごとのランクを見える化し、2030年までに

Sランク（年商100億円以上）IPを３本以上、Aランク（年商40億円以上）IPを４本以上、

Bランク（年商10億円以上）IPを５本以上保有することを事業目標としております。

自社IPランク（2025年６月期）

Sランク（年商100億円以上）：2本
BanG Dream!
ヴァイスシュヴァルツ

Aランク（年商40億円以上）：2本
カードファイト!! ヴァンガード
新日本プロレス

Bランク（年商10億円以上）：2本
スターダム
PalVerse

※当社グループでの売上高の社内集計数値を基に作成。
IPが重複するものに関しては両方のIPの売上に計上。

ブシロードが取り組む主なIPおよび継続年数
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エンタテインメントで世界を代表する企業になる
「事業計画及び成長可能性に関する事項」の開示は毎年９月頃を目途に開示を行う予定です。

次回の開示は2026年９月頃を予定しています。

免責事項

本資料は、資料作成時点において当社が入手している情報に基づき策定しており、当社がその実現を約束する趣旨のものではありません。

また、独立した公認会計士又は監査法人による監査を受けていない、過去の財務諸表又は計算書類に基づく財務情報及び財務諸表又は計算書類に基づかない管理数値が

含まれていることをご了承ください。
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