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2025年3月期のレビュー

中期計画初年度となった2025年3月期は、前期の「ス
マスロ北斗の拳」の反動減並びに、製品力向上を目的と
して主力タイトルの投入を延期した遊技機事業の減収を
主な要因として減収減益となりましたが、調整後EBITDA

は622億円と、ガイドラインを上回る結果となりました。
ROEは親会社株主に帰属する当期純利益の増加等に伴
い、目標の10％を超過する12.2％となりました。
資産効率向上にあたっては、ROIC（投下資本利益率）を

重要な指標として位置づけ、各事業の評価や、資本配分
および投資判断の基準としています。2025年3月期にお
いては遊技機事業で前期からの反動減に伴い減少しまし
たが、引き続き高い水準を維持しています。エンタテイ
ンメントコンテンツ事業はほぼ横ばい、ゲーミング事業は
ポジティブに転じています。

  

2025年3月期は事業ポートフォリオの組み換えが着実に
進んだ一年でもありました。戦略適合性の面で課題であっ
たフェニックス・シーガイア・リゾート、および欧州構造
改革の一環として欧州開発スタジオであるAmplitudeの譲
渡を行いました。一方で、ゲーミング事業の強化に向け
てStakelogicとGANの買収を進めました。
事業ポートフォリオは「戦略との整合性」が最も重要であ

り、たとえ一定の収益性があったとしても、グループの
中長期戦略に合致しない事業は売却や撤退を選択すべき

であると考えています。事業戦略は経営環境により変化
する事を前提として、常に「現在の戦略との整合性」をモ
ニタリングし、戦略と合致しなくなり「ベストオーナーが自
社ではない」と判断した事業については手放す事も必要で
す。フェニックス・シーガイア・リゾートはこれにあたりま
した。また、Amplitudeのように、成長事業内であっても、
戦略遂行においての貢献や、今後の成長性などといった
ファイナンシャルな面から譲渡を決定した例もあります。
一方で、ゲーミング事業における買収など、戦略的に必
要な事業や資産については取得・組み入れを進めていま
す。このように事業ポートフォリオの組み換えにあたって
は、戦略面とファイナンシャル面（収益性・資本効率）の二
軸で評価し、両面から総合的に判断しています。
今回の組み換えにより、事業ポートフォリオの位置づけ

がより明確化し、当グループの成長ドライバーとしてエン
タテインメントコンテンツ事業、成長事業への投資の原資
を安定的に生み出す基盤事業として遊技機事業、中長期
的な当グループの成長の柱を目指すゲーミング事業とし
て、利益成長に向けた体制が整備できました。
資本コスト低減については、2024年3月期に実施した

Rovioの買収に伴いデットの活用が進んだことから最適化
された資本構成を維持しています。引き続き、最適資本
構成の維持によってWACCを抑制しつつ利益成長やROIC

向上を実現し、エクイティスプレッドの拡大を目指してい
ます。

中期計画の財務・資本戦略

2016年にCFOに就任してからこれまで、事業戦略と財
務・資本戦略は、「コインの裏表」の関係にあり完全に整合
しているべき、という基本の徹底を常に心掛けてきました。
かつては売上高や利益を追求していた時期もありました
が、近年はグループ内にも資本効率という観点が浸透し、
2022年3月期からはエクイティスプレッドの拡大と適切な
株主還元によってグループ全体で企業価値最大化を目指
す、資本効率重視の財務戦略を推進しています。
中期計画「WELCOME TO THE NEXT LEVEL!」（2025

年3月期～2027年3月期）においては、定量目標として、
グローバルに事業を拡大していく戦略に合わせ、グロー
バル企業との比較が容易であり、本来の事業資金創出力
を適切に測ることができる「調整後EBITDA」を採用しまし
た。3ヵ年累計で調整後EBITDAは2,300億円超、3ヵ年平
均のROEは10％超を目指す事としています。エンタテイ
ンメントコンテンツ事業のコンシューマ分野はトランスメ
ディア戦略によるブランド/IP価値の拡大、遊技機事業は
パチスロ・パチンコ合算稼働シェアNo.1といった具合に、
事業ごとのコアコンピタンスを活かした戦略も明確化し、
財務面からも様々なアプローチを進めています。

常に資本市場と目線を合わせ、
一つひとつ課題を解決していくことで、
信頼の獲得を目指していきます。
取締役 専務執行役員 グループCFO

深澤 恒一

ROE・COE・エクイティスプレッド推移 事業別ROIC推移

※事業別ROIC:事業別調整後利益/事業別投下資本※ROE:自己資本当期純利益率
※COE:株主資本コスト（出所:Bloomberg）
※エクイティスプレッド:ROE-COE
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資本効率重視の経営

企
業
価
値
最
大
化

●コンシューマ分野への重点投資
●遊技機事業の安定成長
●ゲーミング事業の確立

●ROIC経営
●事業ポートフォリオ管理

●純資産コントロールによる
WACC低減

●手元資金の有効活用
●事業投資と還元のバランス

TSR拡大

エクイティスプレッド
拡大

ROE10％超
（2025/3期～2027/3期 3ヵ年平均）

株主還元

DOE 3%以上
総還元性向50％以上

利益成長

調整後EBITDA 2,300億円超
（2025/3期～2027/3期 3ヵ年累計）

資産効率向上

事業会社ROIC向上

最適資本構成の維持
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キャピタルアロケーションの方針

当グループは、最適なキャピタルアロケーションを行う
事を目的として、ROICによるモニタリングと、成長戦略
に基づき投資の優先順位を決定するフレームワークを導
入しています。そうしたフレームに基づき、成長投資とし
てエンタテインメントコンテンツ事業とゲーミング事業に
重点的にキャッシュを投じていく方針で、トランスメディア
戦略を推し進めるコンシューマ分野における主力IP等の強
化に向けた開発投資や、ゲーミング事業の事業基盤の強
化を目的として投資枠を設定し、M&Aを含めた投資の実
行による利益成長を追求しています。2025年に完了した
Stakelogic、GANの買収は、ゲーミング事業の強化を目
的としたものです。

2025年3月期においては、営業キャッシュフローは、コ
ンシューマ分野への開発投資控除前で506億円となりまし
た。また、投資キャッシュフローにおいてフェニックスリ
ゾートをはじめとする子会社売却に伴うキャッシュインが

バリュエーション向上に向けた課題認識

当グループはゲーム関連他社と比較して相対的な株価
のバリュエーションの低さが顕著になってきており、CEO

の里見もこれを重要な課題と認識しています。当社株の
バリュエーションが低く評価されている大きな要因として、
「業績のボラティリティの大きさ」が挙げられると考えてい
ます。将来の理論株価を算出する際、資本市場から見た場
合に、業績の不確実性が高いと中期的な業績成長が株価に
織り込まれることは難しくなります。進行期のみならず、翌
年くらいまでの業績を安心してみていただけるように変革
していくことが、重要な経営のテーマと考えています。
業績の不確実性が高くなる要因の一つは、エンタテイ

ンメントコンテンツ事業の業績変動の大きさであり、その
原因は開発パイプラインの不安定性にあると認識してい
ます。同事業では数年に一度程度の頻度で、比較的大き
な金額のタイトルの減損処理が発生しています。クオリ
ティを高めるための開発遅延が戦略的に必要なケースが
あるのは事実ですが、積極投資を行う方針を資本市場に
示しているからには、大きなキャンセルを可能な限り抑制
する開発管理を実現し、安定的にタイトルを投入していか
ねばならないと考えています。エンタテインメントコンテ
ンツ事業は中核戦略として「トランスメディア戦略」を展開
しています。トランスメディア展開によってIPの価値が高
められることでコマーシャルパイプラインも増強され、安
定した開発パイプラインから生み出されるタイトルが継続
的にボリュームを獲得できるようになることで、資本市場
から見た当事業の業績見通しのビジビリティが高まり、マ
ルチプルの向上につながってくると考えています。
遊技機事業で市場投入を開始した新筐体は、業界の活

性化と収益性改善に寄与することが期待できますが、財務

より一層のスピード感を持った変革を追求

2025年3月期は、年間384回のIRミーティングを実施し
ました。そのうち4分の1は、CEOの里見や私、その他の
マネジメントが株主・投資家の皆様と直接対話を行ってお
り、極めて有用で建設的なご意見を頂戴しました。近年
は、より幅広い株主・投資家の皆様との対話を行ってい
ますが、対話の場面では、投資スタイルごとに異なる評
価ロジックに対応できるよう準備したうえで、戦略ストー
リーを丁寧にご説明するよう心掛けています。
非財務資本の強化も企業価値を持続的に高めていく上

での私の責務の一つです。その一つである人的資本の考
え方は財務資本と同様で、先にお話しした事業ポートフォ
リオ戦略並びに開発パイプライン管理の一層の精緻化を

123億円ありました。
一方で、キャッシュ配分の実績としては、成長投資枠か

ら、コンシューマ分野への開発投資として、主力IPの強化
を中心に298億円を投じ、戦略投資は、1,160億円の枠の
うち、StakelogicとGANに合計360億円を投じています。
株主還元は、D O E（株主資本配当率）3％以上または、

総還元性向50％以上のうち、還元額が高い方を基準とし、
配当または自己株式の取得を通じて還元する方針を継続
しています。

2025年3月期におきましては1株当たり52円の配当を実
施し、当該期の実績に応じて120億円を上限とする自己株
式の取得を決定し、実施しました。この結果、DOEは3.0％
となり総還元性向は51.5％となりました。あわせて、2,000

万株の自己株式の消却も実施しました。
こうしたフレームワークを構築・運用できるようになっ
た事は大きな成果だと思っていますが、一方で、グルー
プ全体最適の観点からは、スピード感に課題が残ってい
ると認識しています。

面で本格的に成果が表れてくるには一定の時間がかかると
認識しています。また、同事業には適合リスクが常に付き
まといます。遊技機を販売するには各種規則、規定等に
適合しているかを判断する型式試験を受ける必要がありま
すが、想定通りに適合を取得できない場合は販売に大き
な影響を受ける可能性があります。そうしたリスクを低減
するためには、許認可申請枠を安定的に確保し、ライン
ナップごとの適合率を最適化する事で安定的に製品を投入
していく必要があります。しかしながら、現時点ではその
段階に至っておらず、継続して対処していくべき課題であ
ると考えます。更に「北斗の拳」以外の主力タイトルの販売
台数が小粒になる傾向にあることも重要な課題となってお
り、開発力の強化も重要であると認識しています。
ゲーミング事業では、現在買収を完了した2社のPMIを

進めています。ゲーミング事業の全体戦略である「オムニ
チャネル戦略」に基づき、リソース配分の最適化と優れた
テックスタックが効果的に収益貢献する事業モデルへの早
期大転換を図り、将来の第三の柱たる事業に育てること
は、グループ全体の業績ボラティリティの縮小、更には
事業成長に寄与するものとなります。
このように戦略に基づく開発パイプラインやリソース配
分のコントロールをより一層強化していけば、資金需要が
より精緻に把握できるようになり、これまで以上にキャッ
シュ・アロケーションが有効化し、それがまた安定的な成
果に繋がるという好循環を描くことができます。これによ
り業績が数年先まで安定する信頼感を与えることができ
れば、当社株のバリュエーションは大きく切りあがると考
えています。こうした資本市場と目線を合わせた課題認
識を経営陣全体で共有し、事業戦略に反映できるよう努
めていきたいと考えています。そのためにも、株主・投
資家の皆様との対話をより一層強化していく考えです。

図ることで、必要な人財の獲得と育成、配置の方針が決
まってきます。例えば、グローバルで事業拡大を推進し
ていく中では、我々が「マルチカルチャー人財」と定義し
て、目標を掲げているグローバルな価値観を有する人財
の確保と適切な配分が重要となります。その様な戦略適
合を常に意識し、人的資本をはじめとした非財務資本が
戦略や財務価値により説得力ある形で紐付くよう、更にア
プローチを高度化していきます。
当グループの事業ポートフォリオの変革は着実に進ん

でいますが、まだ多くの解決すべき課題があります。よ
り一層のスピード感を持ってそうした課題を解決し、業績
結果に繋がるエビデンスを明確にお示しできるよう、CFO

としての責務を果たしていく所存です。

配分原資 主なキャッシュ配分 25/3期末残高

〈中期計画〉 〈中期計画〉〈25/3期実績〉 〈25/3期実績〉

営業CF*創出

営業CF* 506億円
約1,900億円

約2,200億円

約700億円

*CS分野の
開発投資控除前

*CS分野の開発投資控除前

子会社株式売却 123億円
（フェニックスリゾート等）

（25/3期～
27/3期累計）

現預金
(24/3期末）

運転資金
(24/3期末）

約2,000億円

約800億円

現預金
(25/3期末）

運転資金
(25/3期末）

約700億円
運転資金
(24/3期末）

成長
投資

CS分野への
開発投資

1,200億円＋

戦略投資
800億円＋

投資決定済み
360億円

その他投資CF、
借入返済

株主還元

・CS分野開発投資：298億円
日本主力IP強化：246億円
レガシーIP/Super Game：52億円

配当：112億　自己株：100億

・Stakelogic：200億円
・GAN：160億円
・株主還元：222億円

・借入返済：75億円

・運転資金：800億円

キャピタルアロケーションの方針・25/3期進捗

株主還元額の推移

*1 株主還元額には、役員報酬BIP信託口及び株式付与ESOP信託口に対する配当金支払額を含んでいます。DOE及び総還元性向は、この配当金総額に基づき算出しています。 
*2 暫定的にDOE3%の基準で算出しています。実際の株主還元の額及び還元手法は、業績の進捗等によって変動する可能性があります。    
*3 DOE（株主資本配当率）= 配当額  / 純資産　*4 総還元性向  = （配当総額+自己株式取得総額）/ 親会社株主に帰属する当期純利益     
※自己株式取得の詳細は右記をご参照ください　https://www.segasammy.co.jp/ja/ir/stock/repurchase/ 

2018/3 期 2019/3 期 2020/3 期 2021/3 期 2022/3 期 2023/3 期 2024/3 期 2025/3 期 2026/3 期（計画）
株主還元額 93.7 億円 93.8 億円 93.9 億円 70.5 億円 391.5 億円 230.2 億円 209.1 億円 232.0 億円 *1 約 117 億円*2

自己株取得額 － － － － 299.9億円 99.9億円 99.9億円 119.9億円 －
配当総額 93.7億円 93.8億円 93.9億円 70.5億円 91.6億円 130.2億円 109.1億円 112.0億円 －

1 株当たり配当（中間 / 期末） 20円/ 20円 20円 / 20円 20円 / 20円 10円 / 20円 20円 / 20円 20円 / 39円 23円 / 27円 25円 / 27円 27円 / 28円
DOE*3 3.00% 3.10% 3.10% 2.40% 3.10% 4.20% 3.30% 3.00% 3% 以上

総還元性向 *4 105% 355% 68% 553% 106% 50% 63.30% 51.50% 50% 以上
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中期計画 （2025年3月期～2027年3月期）
▶2025年3月期の実績と2026年3月期計画

▶中期計画の進捗（調整後EBITDA）

2025年3月期からスタートした中期計画では、「WELCOME TO THE NEXT LEVEL!」をスローガンに掲げています。このスローガ
ンには、前・中期計画で現状を打破したセガサミーグループが、次のレベルを目指し進化していくという思いを込めています。
定量目標としては、連結で3ヵ年の累計調整後EBITDA 2,300億円超、3ヵ年平均ROE 10%超を目指すべき経営指標として設定し
ました。本中期計画では、より一層各事業ポートフォリオの強化を進めるとともに、各事業の位置づけを明確化すべく、エンタテイ
ンメントコンテンツ事業においてはIPスケールの拡大、遊技機事業においては安定収益の維持、ゲーミング事業においては事業
基盤の確立を目指しています。

中期計画「WELCOME TO THE NEXT LEVEL!」の位置づけと目標

中期計画の初年度である2025年３月期は、遊技機事業の前期ヒットタイトル「スマスロ北斗の拳」の反動減の影響が大きく、前期
比で減収、経常利益段階までの減益となりましたが、エンタテインメントコンテンツ事業のコンシューマ分野、映像分野が好調に推
移したことなどにより、調整後EBITDAは増加しました。2026年3月期はF2Pの新作投入の遅れによる影響等を主な要因として、ガ
イドラインを下回る予想としていますが、最終年度は、新作F2Pの通期での収益貢献や、フルゲームの大型新作タイトル、ライセン
ス収入やリピート販売の積み上げ等により、目標を達成してまいります。

主要指標の実績と見通し

25/3期-27/3期 3ヵ年累計

調整後EBITDA※ 2,300億円超
25/3期-27/3期 3ヵ年平均

ROE 10％超 
GOAL

STRATEGY IPスケールの拡大

エンタテインメント
コンテンツ事業

全体

実績（成果と課題） 2026年3月期計画

遊技機事業

ゲーミング事業

●  事業ポートフォリオの最適化
     （フェニックスリゾート売却）
●  自社株買いによる株主還元
●  自社の強みを再設定（価値創造プロセス）

2025年3月期比で増収増益

コンシューマ・映像分野が好調に推移し、
2024年3月期比で大幅増益
●  コンシューマで、主力新作フルゲーム、
　リピートタイトルの販売好調
●  映像ではソニック映像関連収益が大幅増加
●  ライセンス収入の成長が継続
●  Amplitude売却に伴い損失計上
●   「Football Manager 25」開発中止、
　F2P新作の開発遅延

2025年3月期比で増収、
調整後EBITDAは増加
●  コンシューマで、フルゲーム新作は2025

　 年3月期並み、リピートは売上増を見込
　む。また、F2Pで主力IP タイトル等を投入
●  映像で、前期好調のソニック映像作品の
　配分収入の反動減を見込む
●  AM&TOYで、プライズ景品の
　海外販売強化

2024年3月期比で減収減益
●    「e北斗の拳10」 3.5万台販売
●  下期タイトルの販売が軟調に推移
●    製品力向上を図るため、一部タイトルの
　投入延期

2025年3月期比で増収増益
●  複数のパチスロ主力タイトル投入により、
　販売台数の大幅増加を見込む
●  パチスロ新筐体を投入

2025年3月期比で増収減益
●  「Railroad Riches」を中心とした
　販売台数増加を見込む
●  Stakelogic、GANの買収完了、それに伴う
　FAコスト等の費用増加を見込む

2024年3月期比で増収、
経常利益段階で黒字化達成
●  GANに続きStakelogicの買収発表
●  ビデオスロット機でヒットタイトル創出
●  パラダイスシティの業績好調による利益貢献

安定収益の維持 事業の確立

エンタテインメント
コンテンツ事業 遊技機事業 ゲーミング事業

事業別の
調整後EBITDA目標

（※2025/3期-2027/3期の3ヵ年累計値）
1,800億円超 900億円超

調整後EBITDA
プラス

●各事業の中期計画はP.34～

（単位：億円）
2025年3月期 2026年3月期 2027年3月期

ガイドライン 実績 差異 ガイドライン 計画 差異 ガイドライン
全社 620 622 ＋2 790 675 △11 5 900

エンタテインメントコンテンツ 500 481 △1 9 600 500 △100 700

遊技機 265 242 △23 310 330 ＋20 330

ゲーミング -15 10 ＋25 10 -25 △35 15

その他 / 消去 -130 -111 ＋1 9 -130 -130 ＋0 -145

調整後EBITDA

622

790

900

675620

2025年3月期
（実績）

2026年3月期
（計画）

2027年3月期

1,000

800

600

400

200

0

（億円）

（%）ガイドライン

ROE

目標：3ヵ年平均10%超

12.2

2025年3月期
（実績）

2026年3月期 2027年3月期

20

15

10

5

0

※調整後EBITDA：経常利益＋支払利息＋減価償却費±調整項目
　調整項目：事業上の特別利益、事業場の特別損失（減損、タイトル評価減等）、非支配株主に帰属する当期純利益、M&Aに伴うのれん/商標権等の償却費
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エンタテインメントコンテンツ事業

中期計画では、コンシューマ分野における主要Pillar*の更
なる拡大、ゲーム開発力・商品力強化に向けた投資、構
造改革を経た欧州事業の再成長の3 点に注力し、2027

年3月期までの3ヵ年累計で調整後EBITDA1,800億円超を
目指します。「主要Pillarの更なる拡大」については、トラ
ンスメディア戦略の推進、グローバルGaaS（Game as a 

Service）の拡大に取り組みます。また、「開発力、商品力
強化に向けた投資」については、主要IP、及びレガシーIP 

への投資を強化していきます。「欧州事業の再成長」につ
いては、主力の「Football Manager」、「Total War」シリー
ズを核として再成長を目指していきます。

2025年3月期は、「ソニック × シャドウ ジェネレーション
ズ」、「メタファー：リファンタジオ」等の主力新作タイト
ル販売が順調に伸長しました。リピートタイトルについ
ても、「ペルソナ5 ザ・ロイヤル」等が継続的に収益貢献
したほか、ソニックシリーズの過去タイトルも好調に推
移しました。
2026年3月期は、「ソニックレーシング クロスワールド」や
「Football Manager 26」を始めとした主力IPの新作の投
入を予定しています。また、2027年3月期、2028年3月
期には、各4 本以上の主力タイトルに加えて、レガシー
IPの作品展開も予定するなど、パイプラインの充実を
図っていきます。また、リピート販売を強化するととも
に、対応プラットフォームの拡大やサブスクリプションへ
の対応などを通じて収益機会を広げていきます。

F2Pは、基本プレイを無料とし、追加コンテンツや一部機能を有償で提供し
続けることで、継続的に収益を得るビジネスモデルです。2026年3月期は、
この強化に力点を置き、グローバル向けF2Pタイトルを展開していきます。
2025年6月には、「ペルソナ５: The Phantom X」の国内及びグローバルにおけ
る正式サービスを開始しました。グローバルでIPのタッチポイントを拡大して
いくことで、IPの価値向上を目指します。また、2025年に提供開始予定の「ソ
ニックランブル」では、Rovioとの連携を通じて、グローバルマーケットでの成
功を目指していきます。

構造改革が完了した欧州事業においては、再成長に向けて舵を切っています。「Total War」シリーズは、追加ダウンロードコンテ
ンツの投入等の施策が功を奏し、復調傾向を示しています。また、前作の累積プレイヤーが1,700万人を突破するなどグローバ
ルに厚いファン層を構築している「Football Manager」シリーズの新作「Football Manager 26」を2025年11月に発売予定です。世界
各国の拠点間での連携やナレッジの共有、開発進捗や品質管理の徹底に向けた仕組みを強化していくことで、着実な成長軌道へ
の回帰を実現していきます。

中期計画「WELCOME TO THE NEXT LEVEL！」
フルゲームの成長と今後のパイプライン

F2Pタイトルの強化

欧州スタジオにおける取り組み

「ソニックランブル」
©SEGA

ソニックレーシング クロスワールド
（2025/9/25）

主力タイトル 4 本以上
（欧州 I Pタイトル含む）

主力タイトル 4 本以上
（欧州 I Pタイトル含む）

RAIDOU Remastered: 
超力兵団奇譚（2025/6/19）

Football 
Manager 26

（2025/11/9）

主要 I P新作
複数発売予定

主要 I P新作
複数発売予定

欧州 IP、レガシー IP作品
複数発売予定

欧州 IP、レガシー IP作品
複数発売予定

Nintendo Switch™ 2
対応タイトルなど複数発売

●トランスメディア
●グローバルGaaS（Rovio 他）主要 Pillarの更なる拡大

●調整後 EBITDA 1,800億円超（3ヵ年累計）定量目標

● Football Manager
● Total War

欧州事業の再成長

●主要 IP　
●レガシー IP（中長期取り組み）
● Super Game（中長期取り組み）
● 映像 IP

開発力・商品力強化に
向けた投資

収益推移のイメージ

その他（トムス・エンタテインメント、Rovio 等）

フルゲーム新作 ボラティリティあれど、
事業拡大を牽引する要

フルゲームの成長と
今後のパイプライン（P.35）

F2P
サービス運用による継続的な
収益源、新作での積み増し狙う

F2Pタイトルの強化
（P.35）

フルゲームリピート 安定・大規模・高効率な収益源 リピートタイトルの販売拡大の
要因と今後の強化策（P.39）

ライセンス IPカンパニーならではの
優れた収益基盤

トランスメディア戦略
（P.36）

※アトラス：「ペルソナ」、「真・女神転生」の両シリーズ、『メタファー：リファンタジオ』を含む
※龍が如く：「ジャッジアイズ」シリーズを含む
※Rovioの業績取り込みは2024/3期9月に開始しており、2024/3期の寄与は7ヵ月分

（単位：億円）

22/3期 23/3期 24/3期 25/3期 26/3期
（計画）

■ Rovio

■ Football Manager

■ Total War

■ 龍が如く
■ アトラス
■ ソニック・ザ・ヘッジホッグ155

136

106

150

64
611

326

232

81
84
84

265

301

80

188

114

216

325

330

88
115

37

275

1,170

1,375

1,164

807

2026/3 期 2027/3 期 2028/3 期

発表済みの主力タイトル ※発売時期は未定

近年、ゲーム市場では収益モデルの多様化が進んでいますが、様々な収益モデルを通じて価値を最大化できるIP資産を豊富に有
していることが当グループのエンタテインメントコンテンツ事業の中核を担うセガの強みです。この強みを生かし、多様な収益機
会を「ミルフィーユ」のように積み重ねていくことで収益基盤を構築し、新作のヒットの有無に過度に依存することなく、安定的な
収益の拡大を図っていきます。
安定的な収益基盤を形成するのは、セガが保有する有力IPをパートナー企業に使用許諾していくことでIPのタッチポイントを増や
しながら、利益率の高い収益が期待できるライセンス収入と、長期的かつ高い利益率の収益が期待できるフルゲーム（コンシュー
マゲーム）のリピート販売です。また、F2P（Free-to-Play）も、安定した継続運営を実現しアクティブユーザーを維持していくことで、
継続性のある安定収益源として期待できます。多様な収益層において安定的に収益を創出していくことで、リスクのボラティリティ
が低減できるからこそ、フルゲームやF2P新作への挑戦を進めることができています。今後も、こうした安定的な収益ポートフォ
リオを更に強化していくことで、収益の拡大と利益率の向上に努めていきます。

主要IPの売上高推移

目指している収益構造

コアとなるゲーム事業の強化

*セガが保有するIPのうち、高いポテンシャルを持つIP

©SEGA 
©ATLUS. ©SEGA.
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エンタテインメントコンテンツ事業

IP価値向上の仕組み

セガは高いポテンシャルを持つIPを、ゲームを主軸としつつ映画やアニメーション、マーチャンダイジング、イベントなど様々な
分野で多面的に展開し、ユーザーとのタッチポイントの拡大と収益拡大を同時に図っていくことで、IPを成長させる「トランスメディ
ア戦略」を推進しています。今後は、既に成功を収めている「ソニック」に加え、「龍が如く」や「ペルソナ」等のIPにもトランスメディ
ア戦略を広げていきます。

主要IPごとのロードマップに沿ってトランスメディア展開を推進し、様々な領域においてユーザーとのタッチポイントを拡大してい
きます。更に、大手プラットフォーマー等との戦略的関係を構築していくことで、IPのグローバル市場における露出を最大化し、
フルゲーム新作やリピート販売、F2P、ライセンス展開等といった収益獲得の機会へと繋げます。こうして得た利益をIPの更なる
成長に向けて再投資して行くことで、IP価値向上のサイクルを回しています。

米国パラマウント・ピクチャーズと共同製作した映画「Sonic the Hedgehog 3」（邦題「ソ
ニック × シャドウ TOKYO MISSION」）の全世界の興行収入は、前作を超える4.9 億ド
ルを記録する大ヒットとなりました。この映画の大ヒットは、映画収益のみならず、
大きなプロモーション効果として寄与し、映画と連動した新作フルゲームやリピート
販売、ライセンスアウト商品の売上も大きく拡大するなど、IP価値を高める成功モ
デルを築くことができました。また、近年、ゲームを原作とした映画が次々と成功
をおさめていることで、ゲームIPへの注目が高まっています。こうした環境において、
競争力があるゲームIPを多数持っていることはセガの強みとなります。「ソニック」以
外にもレガシーIPを含む複数のIPについて映像化プロジェクトが進行中です。また、
当グループの映像分野の中核を担うトムス・エンタテインメントは、従来の受託型
のビジネスモデルから、製作においてイニシアチブを持つプロデュース型のビジネ
スモデルへの変革に成功しています。日本発IPが世界的に注目される中、セガのグ
ローバル展開力やゲーム開発力、トムス・エンタテインメントの映像ビジネスにおけ
るノウハウを生かし、今後、セガグループ全体で映像事業をより戦略的に拡大して
いきます。

「ソニック」においては、グローバルで過去の映画作品の配分収入やマーチャンダイズ等のビジネスが拡大しており、ライセンス
収入が大きく伸長しています。今後も、ライセンスパートナーとの関係をより強化していくとともに、更なるライセンス事業の成
長を図っていくべく、監修体制の強化等を進めていきます。「ソニック」以外の主要IPについても、トランスメディア展開を強化し
ていくことで、ライセンス収入の拡大に向けた布石を打っていきます。また、IPの発信力の強化及びタッチポイントの拡大とし
て、2025年5月には、セガにとって世界初となるオフィシャル店舗「SEGA STORE SHANGHAI」を中国・上海に、7月には、「SEGA 

STORE TOKYO」を渋谷にオープンしました。こうしたフラッグシップ店舗の展開を通じて、セガIP の更なる浸透を図っていきます。

映像分野における取り組み

ライセンスアウトビジネスの強化

レバレッジ

モメンタムの
最大化

（億円）

22/3期 23/3期 24/3期 25/3期

57

97
110

133

©SEGA 
©ATLUS. ©SEGA. 
© 2024 PARAMOUNT PICTURES AND SEGA OF AMERICA, INC. 
©2024 Amazon Content Services LLC or its Affiliates.

©2024 PARAMOUNT PICTURES AND SEGA OF AMERICA, INC.

「ソニック × シャドウ TOKYO MISSION」 

SEGA STORE TOKYO

2025年
7月18日

OPEN

話題創出IPへの再投資
更なる進化

高品質なIPポートフォリオ
（主要IP / レガシーIP / 欧州IP）

大手プラットフォーマー等との
戦略的関係の構築・活用

（GAFAM・Netflix・The Game Awards等）

フルゲーム新作・リピート・
F2Pでの収益獲得

IPロードマップに沿った
トランスメディア展開

価値の源泉 タッチポイント拡大

収益の享受 露出の最大化

1 2

4 3

ライセンス
アウト
コラボ

商品化

映像化LBE /
Shop

フルゲームF2P

ライセンス収入推移

※ソニックの映像作品関連収入は含まない

トランスメディア戦略
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©SEGA

セガサミーホールディングス株式会社　取締役
株式会社セガ　代表取締役　社長執行役員COO 内海 州史

エンタテインメント
コンテンツ事業
TOPインタビュー

　2025年3月期は、トランスメディア戦略を加速させた一年でし
た。2024年12月に公開された「ソニック」映画の第三弾となる「ソ
ニック × シャドウTOKYO MISSION」は前作の興行収入を超える大
ヒットとなり、同映画と連動させてリリースしたコンソール／PCタ
イトル「ソニック × シャドウ ジェネレーションズ」も好調な販売を記録
しました。また映画の大ヒットにより「ソニック」の過去作のリピート
販売やライセンス収入の増加にも繋がるなど、IP価値拡大の大き
な手応えを感じました。「龍が如く」でもフルゲームの新作に加え、
ドラマ化も果たすなどトランスメディア展開を前進させたことで、
リピート作品の販売も好調に推移しました。また、新作ゲームのク
オリティの高さが評価され、各種エンタテインメントのレビュー収
集サイトであるMetacriticの2025ゲームパブリッシャーランキング
で、セガは一位を獲得しています。中でも、アトラスの新作タイト

　セガは、魅力的なIPをはじめ、バランスシート上では見えない
数多くの価値あるアセットを有しています。私はそれを「Treasure 

Island」と表現しています。2019年にセガの経営に参画して以降、
高いポテンシャルを持つIPを「Pillar」と位置づけ、グローバルブラン
ドに育てるべく集中投資を進めてきました。マルチプラットフォー
ム・全世界同時発売等の施策に力を注いできた結果、「Pillar」全体
で着実に販売本数を伸ばすことができました。
　IP価値を更に高めるために注力してきたのが、トランスメディ
ア戦略です。その取り組みの中核に据えてきた「ソニック」IPは、
2020年に公開した映画第一弾「ソニック・ザ・ムービー」から第三
弾に至るすべての映画シリーズが、全世界で大ヒットを記録しまし
た。前述したゲーム販売への好影響のみならず、マーチャンダイ
ジング等の展開も連動することで、ライセンス収入は2022年3月
期の57億円から2025年3月期には133億円へと拡大しました。（ラ

　開発力、商品力強化に向けた投資を継続し、フルゲームの新作
やリピート販売の強化に注力していきます。加えて、複数のF2P

の新作タイトルのサービスを開始し、グローバルGaaS（Game as 

a Service）の拡大を目指します。
　また、トランスメディア戦略も「NEXT LEVEL」に進化させていき
ます。2024年4月に新設したトランスメディア事業本部を中心に、
セガIPのグローバルでの存在感を更に高めていきます。2025年2

月には、多くのライセンシーを招きセガIPの魅力や今後の展開予
定を紹介するライセンシングショウケースを開催したほか、ラスベ
ガスで開催された「Licensing Expo」にも出展しました。こうした場
において、セガIPの今後のポテンシャルに対して大きな期待をもっ
ていただくことができたと感じています。
　また、2025年5月に「SEGA STORE SHANGHAI」（中国・上海）、
2025年7月には「SEGA STORE TOKYO」（日本・渋谷）というセガ
の公式リアル店舗をオープンし、ご好評をいただいています。こ
うしたフラッグシップ店を通じて、新たな「驚き」や「感動」を発信し、

　近年は、ゲームが長期間売れ続ける傾向になってきていること
に加え、ダウンロード販売比率の増加に伴い、リピートタイトルの
販売本数が増加しています。例えば、かつては100万本超えをター
ゲットとしてきた「龍が如く」は、現在ではライフタイムで200万本
以上の販売が見込めるシリーズとなっています。また、2019年発
売の「ペルソナ5 ザ・ロイヤル」も、初年度の販売本数103万本に対
し、累計では725万本まで伸長しており、2016年発売の「ペルソナ
5」等と合わせて累計1,000万本を超えるメガヒットとなっています。
集中的な投資によるタイトルの品質向上とトランスメディア戦略を
絡めたブランドの強化に加え、ダウンロード販売を通じて販売地域
が世界的に広がっていることなどが、こうしたリピート販売の拡大
に繋がっていると考えています。
　今後も成長への重要なドライバーの一つとしてデジタル販売の
強化に取り組み、「地域別ローカライズ」と「カタログマネジメント」
の強化による売上拡大を推進していきます。地域別ローカライズ
の強化については、中国だけでなく、中南米や東南アジアなどの
新興国市場向けの言語対応も進めるとともに、各国・地域に適し
た販売戦略を展開していきます。カタログマネジメントの強化とし

ル「メタファー：リファンタジオ」は、ゲーム関連のアワードで数々
の賞を受賞するなど、大型新規IPの立ち上げとしても成功を収め
ました。欧州事業においては、Amplitudeと RelicをMBOにより株
式譲渡したことで、かねてからの課題であった構造改革を完遂しま
した。
　一方で、課題も残りました。2025年3月期にリリースを予定し
ていた「Football Manager 25」の発売を中止したほか、複数のF2P

タイトルのサービス開始も遅延することになりました。いずれも
ファンの期待に応えることやクオリティを追求することを重要視し
た上での決断とはなりましたが、毎期の業績目標達成とのバラン
スにも留意しながら、こうした課題の解決にも真摯に取り組んで
いきます。

イセンス収入推移： P37）
　このようにセガはゲーム会社から、IPを活用して様々な分野でビ
ジネスを展開するというNEXT LEVELへと進化しつつあります。

世界中の皆様にセガの多彩なIPの世界観を「体験」としてお届けし
ていきます。
　トランスメディア戦略の重要な柱の一つとして、映像展開にも積
極的に取り組んでいきます。かつては映画を原作にしたゲームが
ヒットすることが多かったのですが、近年では逆に、ゲームを原作
とした映画やアニメが次々と成功をおさめており、ゲームIPへの
注目度がますます高まっていると感じています。セガとしても、こ
の追い風に乗るべく、「アウトラン」や「SHINOBI」などの映像化プロ
ジェクトを進めています。また、「名探偵コナン」、「アンパンマン」
に加え、人気漫画をはじめとした様々な原作のアニメ化で大きな
成功を収めているトムス・エンタテインメントは、プロデュース型
のビジネスモデルに変革することで、「プロデュースカンパニー」へ
と進化しつつあります。日本発のIP人気が世界的で注目される中、
セガグループ全体で映像事業の更なる強化を目指し、様々な取り
組みを進めていきます。

ては、デジタルでのゲームプラットフォーム等におけるセールやバ
ンドル販売を戦略的に実施し、売上の最大化を図ります。今後も、
IP価値を守りながら全体のブランド力を高めていきます。

2025 年 3 月期の成果と課題を聞かせてください。

これまでの IP 価値向上の成果をどのように評価していますか。

今後の IP 価値向上の方向性と力点を聞かせてください。

リピートタイトルの販売拡大の要因と今後の強化策を聞かせてください。

Q

Q

Q

Q

フルゲームリピート販売本数推移

トランスメディア戦略 ソニック IP の展開例

1,843 1,779 1,866

2,487 2,401

69.5% 69.7% 69.8%
72.5%

78.2%

（万本）リピート　　　新作　　　  DL比率

22/3期 23/3期 24/3期 25/3期 26/3期
（計画）

トランスメディア戦略を
「NEXT LEVEL」へと進化させ、
セガの企業価値をより一層高めていきます。
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マテリアリティに基づく取り組み
エンタテインメントコンテンツ事業 TOPインタビュー

　F2PタイトルによるグローバルGaaSの強化は主要Pillarの拡大
に向けた戦略の中で高い重要性を持っています。2025年6月には、
「ペルソナ」シリーズの最新作「ペルソナ５: The Phantom X」の正式
サービスを国内およびグローバルで開始しました。本作は、全世
界累計販売本数2,350万本を突破した当シリーズ初のモバイル／
PC向けタイトルです。全世界においてタッチポイントを拡大するこ
とで、ペルソナIPの更なる価値の向上と安定的な収益貢献を期待
しています。また、2025年に提供開始予定の「ソニックランブル」
は、映画等によって広げた世界中のファンベースを更に拡大するこ
とを目指したモバイルゲームです。現在、複数の国でソフトロー
ンチ*を行うことで品質アップに努めており、正式ローンチに向け

　セガでは、世界中のより多くのお客様に高品質なタイトルをお届けし、お楽しみいただけるように、タイトルの
リリースまでに様々な取り組みを行っています。
　最も重要な品質については、「面白さ」を検証する評価チームを社内に設置しています。開発部門がゲーム企
画時点に設定したそのタイトルならではの面白さが、当初のねらい通りにお客様に楽しんでいただけるような状態
に達しているかを評価チームは客観的に評価しています。タイトルの評価は社内の評価チームだけでなく、主だっ
たマーケットのお客様や社外のゲーム評価機関による評価など、複合的な視点を取り入れています。この評価プ
ロセスは海外を含めたすべての開発拠点のタイトルに導入され、欧州拠点にも評価チームが設置されています。
　タイトルの開発過程に沿って設けられている社内レビューの場においても、これらの評価内容は活用されてい
ます。このレビューの場には、経営陣や開発部門だけでなく、評価チーム、ローカライズ部門、そして販売部門
からは主要なマーケットごとに担当者が参加し、開発状況やタイトルの特性・持ち味を確認し、その後の開発過
程と世界中のお客様へお届けするまでの課題を議論しています。
　これらの取り組みは、Metacriticによる2025 ゲームパブリッシャーランキングのNo.1評価をはじめ、世界中のお
客様から信頼をお寄せいただくセガのタイトル品質を下支えしています。

　セガでは、お客様とのタッチポイントの拡大を図るため、ゲームタイトルのマルチプラットフォーム・グローバル
展開を進めています。一つのゲームタイトルを世界の様々なプラットフォーム上へ同時に展開するためには、各プ
ラットフォームやセガの基準を満たすゲーム品質の確保に加えて、展開する国・地域に応じた法令やルールの遵守
や多言語化、適切なゲーム表現等、様々な工程に関して漏れなくかつ整合性の取れた進行が求められます。
　こうした状況に対応するために、グローバルプロダクトオペレーション本部では、日本・アジア・北米・欧州に
あるセガの開発・パブリッシング拠点における様々な工程のガイドラインの整備を図り、実行精度の向上とプロセ
スの最適化を図っています。また、展開先地域において遵守すべき法令やガイドライン等の情報を社内のイント
ラネットや勉強会等を通じて周知・共有を行っています。
　実際のタイトルの企画が始動する際には、関連部門が集まり、特に遵守が求められる関連法令、業界のガイド
ライン・レーティング、各プラットフォームやセガの基準等について開発部門とともにその企画内容・ビジネスモ
デル・展開地域に応じて遵守すべき項目をピックアップします。そして、抜け漏れなくそれら遵守すべき項目への
準備が完了したかのチェックを経て、タイトルはリリースされます。
　このような取り組みにより、安心してお客様にお楽しみいただけるタイトルを、適切な形でマルチプラットフォー
ムへグローバル同時に展開することを実現できています。

　2024年3月期からは、トランスメディア戦略や地域拡大によるIP

価値最大化に取り組むとともに、欧州事業の構造改革をはじめと
する課題の解決をスピード感を持って着実に対応し、収益基盤の
安定化を図ってきました。
　今後は、更なる進化のフェーズを目指します。ゲーム開発力の
強化、デジタル販売戦略の拡充、GaaSタイトルのグローバルロー
ンチ、映像分野の強化などを通じたトランスメディア展開の更なる
推進とともに、時代の変化に柔軟に対応した新しいチャレンジにも
取り組んでいきます。
　セガは「Empower the Gamers」をミッションとして掲げています。

た準備を進めています。セガ初の本格的なグローバルモバイルタ
イトルであるため、クオリティやユーザーのフィードバックなどを重
視していることから、想定より時間を要していますが、セガが開発・
運営を、子会社であるRovioがグローバルマーケティングのノウハ
ウを駆使する連携で、ぜひとも成功させたいと考えています。「プ
ロサッカークラブをつくろう！ 2026」についても、従来の日本向け
から、グローバル展開を目指した開発を進めています。こうした
GaaSモデルの強化を通じ、ミルフィーユのような収益構造におけ
る継続的な収益源としての厚みを増していきます。
*ソフトローンチ：一部の地域での限定的な先行配信

ゲーム産業は、これまで技術の進歩やビジネスモデルの変化を柔
軟に取り入れながら、大きく成長してきました。今では、世界中で
約30億人もの人々が何らかの形でゲームに触れており、ゲームは
もはや一つの文化と言える存在になっています。
　セガは長い歴史の中で、こうしたゲーム文化を作り上げる上で
重要な役割を果たしてきましたし、これからもその役割を果たし続
けたいと考えています。トランスメディア戦略を「NEXT LEVEL」に
進化させ、セガの豊富なIP資産を活用し、世界中の人々に新しい
体験や感動を届け、ゲームを通じてより豊かな社会を実現するこ
とで、セガサミーの企業価値をより一層高めていきます。

F2P の展開方針と進捗を聞かせてください。

セガが中長期的に目指す姿はどのようなものでしょうか。

Q

Q

安心・安全かつ革新的な製品／サービスの提供

タイトルの面白さを支える評価チーム

グローバルプロダクトオペレーション本部の取り組み

品質向上

安心・安全

E

E

グローバル重視戦略
2021/3期〜

マルチプラットフォーム
×

全世界同時発売の常態化

トランスメディア戦略
×

地域拡大

2024/3期〜

IP・プロダクト価値を
最大化

更なる進化のフェーズ
2027/3期〜

デジタル・トランスメディア・
F2PのNext Level

AI活用
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「e北斗の拳 10」
©武論尊・原哲夫／コアミックス 1983,
©COAMIX 2007 版権許諾証 YSS-324
©Sammy

「e真・北斗無双 第 5章 ドデカ START」
©武論尊 ･原哲夫／コアミックス 1983,
版権許諾証 KOW-225
©2010-2013 コーエーテクモゲームス　
©Sammy

©武論尊・原哲夫／コアミックス 1983, ©COAMIX 2007 版権許諾証YJN-815 　　©Sammy
©カバネリ製作委員会　©Sammy
©和久井健・講談社／アニメ「東京リベンジャーズ」製作委員会
©Spider Lily／アニプレックス・ABCアニメーション・BS11

「e東京リベンジャーズ」
©和久井健／講談社
©和久井健・講談社／アニメ
「東京リベンジャーズ」製作委員会

©Sammy

遊技機事業
中期計画「WELCOME TO THE NEXT LEVEL！」

販売台数（台）
タイトル数

販売台数（台）
タイトル数

25/3期
実績

24/3期
実績

26/3期
目標

180,090

86,641

144,000

7
6

8

99,889 104,000
88,236

24/3期
実績

25/3期
実績

26/3期
目標

8
6

4

2024年8月に発売したスマートパチンコ「e北斗の拳10」は、販売台数が3.5万台を超え、2024年の遊技機市場でNo.1の販売台数
を記録しました。一方で、下期発売の新作タイトルの販売が軟調に推移したことを受け、製品力向上を図るため一部主力タイト
ルの投入を延期しました。結果として、 2024年3月期の「スマスロ北斗の拳」のヒットの反動減もあり、前期比で減収減益となりま
した。2026年3月期は複数のパチスロ主力タイトルの投入を予定していることから、販売台数を増加させる計画としています。

合算稼働シェアの向上に向けた取り組みとして、まずは、規制見直しへの迅速
な対応を含めた市場ニーズに応えることが重要と考えています。すでに市場に
おけるユーザーの「時間効率重視」のニーズに応えた「e真・北斗無双 第5章 ドデ
カSTART」を投入し、販売台数・稼働面で好調に推移しました。2025年7月には、
スマートパチンコ向けの新たな機能、ラッキートリガー3.0プラスを搭載した「e 

東京リベンジャーズ」を史上最速で投入しましたが、こちらも期初計画を上回り、
初期稼働においても高い稼働実績を残すことができました。

合算稼働シェアの更なる向上に向けては、複数の既存
主力シリーズの継続的な投入と、新規IPの活用が不可欠
と認識しています。当グループではパチスロ史上最大
の販売台数を誇る「北斗の拳」シリーズに留まらず、そ
の他の既存主力シリーズの投入を通じて、ユーザーの
期待に応えたいと考えています。更に、「北斗の拳」に
続く主力シリーズとなり得るタイトルの創出のための
有力な版権の獲得も重要な経営課題と捉え、取り組み
を進めていく方針です。

合算稼働シェアについても、投入したタイトルのスペック面と市場ニーズとの間で隔たりがあったことなどを主因に、2024年3

月期から1つ順位を下げる結果となりました。引き続き、パチスロ・パチンコ合算稼働シェアNo.1の実現に向け、シェア向上へ
の取り組みを推進してまいります。

2025年3月期の成果と課題、今後の取り組み

合算稼働シェア向上に向けた施策

主力シリーズの投入と新規 IP の活用

21.3%

14.5%14.4%

12.3%

7.8%

10.0%
11.1%

8.7%

6.5%

パチスロ・パチンコ
合算稼働シェア

パチンコ稼働シェア
パチスロ稼働シェア

23/3期 24/3期 25/3期

当グループの稼働シェア推移 合算稼働シェアランキング

出所：ダイコク電機㈱DK-SISデータ（4円パチンコ、20円スロットのデータ）を元に自社推計

23/3期 24/3期 25/3期
S社 18.4% S社 21.1% S社    19.4%
K社 16.3% K社 15.2% K社    15.6%
S社 13.9% サミー 14.4% S社   12.5%
サミー 8.7% S社 12.8% サミー 12.3%

パチスロ
販売台数およびタイトル数

パチンコ
販売台数およびタイトル数

収益基盤の強化 / 安定化

市場分析
仮説検証

ニーズを
見定めた企画化

総括
ナレッジ化

効果的な
プロモーション
市場導入

独自試射による
ブラッシュアップ

ユーザー志向のモノづくりプロセス

独自性の高い試射評価によるブラッシュアップ

遊技機事業では、データをもとにした市場分析や仮説検
証から、ターゲット・ニーズを見定めて企画化しています。
更に、よりユーザー目線の評価が得られる独自の試射評価
システムで、完成度を高めていく仕組みを構築しています。

遊技機開発においては、業界屈指の開発人財を活用し、550名規模の大規模な試射評価プロセスを導入しています。更
に実際の遊技環境に近い疑似ホール（パーラーサミー）を設置し、製品のブラッシュアップを進めています。こうした取り組
みは、「パチスロ甲鉄城のカバネリ」や「スマスロ北斗の拳」などのヒット作の創出にもつながっています。

P

P

● 550名規模による大規模な試射体制
● 疑似ホール環境の用意
● 詳細な属性データと製品評価の組み合わせ

信頼性が高く
有用な試射評価の実現 ヒット作の創出

品質向上
製品／サービス

既
存
主
力
シ
リ
ー
ズ

新
規
活
用
I
P

中期計画では、パチスロ・パチンコ「合算稼働シェア」
No.1の達成に加え、3年間で累計調整後EBITDA900億
円超を目標に設定しました。また、目標達成に向けた
戦略として、収益基盤の強化と安定化、そして遊技機
業界の活性化を掲げています。

パチスロ・パチンコ
「合算稼働シェア」No.1

収益基盤の
強化 / 安定化

遊技機業界の
活性化

調整後EBITDA
900億円超（3ヵ年累計）

戦略

販売台数（台）
タイトル数

販売台数（台）
タイトル数

25/3期
実績

24/3期
実績

26/3期
目標

180,090

86,641

144,000

7
6

8

99,889 104,000
88,236

24/3期
実績

25/3期
実績

26/3期
目標

8
6

4
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遊技機業界の活性化

各種書類・運用の電子化
メーカー ホール

電子決済対応
ホール ユーザー

イヤホン接続機能
ユーザー

遊技機間通信
メーカー ユーザー

ソフトダウンロード
ホール ユーザーメーカー

本新筐体は、リールユニットと筐体ユニットを分離した構造を採用し、リールユニットを交換することで新機種への入替が可能
となる、画期的なパチスロ筐体です。初期導入時は従来通り筐体全体の購入が必要ですが、以降は一部の交換のみで新製品
への入替が可能になります。そのため、筐体入替時にはホール側のコスト負担を軽減でき、メーカーとしても従前の1台当たり
の粗利水準を確保することができます。

従来の筐体が重量約40キロから50キロ台に対して、交換する
リールユニットの重量は5キロ程度となり、入替作業の容易さも
意識した設計となっているため、入替作業時間も1/3程度となり
ます。労働環境も含めパチンコホールの入れ替えに伴う負担軽
減、輸送コストの削減に貢献する他、輸送時のCO₂排出量の削
減にもつながります。
まずは、筐体本体の導入が必要なため、本施策の効果が顕在化
するまでは若干の時間を要しますが、本筐体が普及していくにつれ、パチンコホールが従来よりもコストを抑えて新台を導入
できるようになります。その結果、より遊びやすい営業環境が作られることで、遊技人口の拡大や、既存ユーザーの満足度向
上にもつながると考えています。
パチンコホールだけではなく、競合メーカーを含めて共感を得ることで業界全体を巻き込みながらこの取り組みを広げていき、
遊技機市場の活性化に貢献していきます。

新筐体の他にも、業界全体で協力しながら市場の活
性化に向けた取り組みを進めています。すでに各種
書類の電子化やユーザー体験の向上に繋がる遊技
機へのイヤホン接続機能の搭載が実現しており、今
後も業界内で連携しながら、様々な可能性を継続し
て模索していきます。

負のスパイラルを断ち切るための重要な一歩 ーパチスロ新筐体

利便性の向上・効率化に向けて

当グループは、遊技機業界が長く共存共栄できる未来を築いていくことが、業界を牽引する立場としての責務の一つだと考え
ています。現在、遊技機業界が陥っている負のスパイラルを断ち切り、メーカーには高収益率・安定収益化を、パチンコホー
ルにとっては遊技機購入費用の低減を、ユーザーには「勝ち」体験の増加という、「トリプルWIN」の好循環につなげるための第
一歩として、2026年3月期に一部の部品交換のみで筐体の入れ替えが可能なパチスロの新筐体を投入します。

遊技機市場に好循環を

販売台数減少 高収益率・安定収益化

“勝ち”
体験の減少

“勝ち”
体験の増加

遊技機購入
費用の増加

遊技機購入
費用の低減

ホールへの
適正売価での販売

還元率の増加

メーカー

ホールユーザー

負の
スパイラル

売価への転嫁遊技人口の減少

経営負担増加
還元率の減少

遊技人口の増加

好循環

サミー

ホールユーザー

筐体重量

入替に要する時間

輸送効率

現行筐体 新筐体
（製品入替時）

約40-50キロ/台 約5キロ/台

約24分/台 約8分/台

70/台 280/台

完成品
前回購入製品

完成品
新製品

筐体部にセット
筐体部 交換部品

交換 統合

34.1 35.4

22.5 22.6 22.7

10.4

17.4 19.8

26.8

18.6

平均販売価格
（パチスロ・パチンコ合算）

販売台数
（パチスロ・パチンコ合算、万台）

37.4万円

46.3万円

16/3期 17/3期 18/3期 19/3期 20/3期 21/3期 22/3期 23/3期 24/3期 25/3期

遊技機業界は、遊技人口の減少を背景に長期的な縮小傾向が続いています。市場の縮小に伴い販売台数も減少しており、各
メーカーは競争力を高めるために製品クオリティの向上を進めています。その結果、開発費や原材料費は増加し、業界全体で
遊技機の販売価格は長期的に上昇しています。
販売価格の上昇は、パチンコホールにとって遊技機購入費用の負担増につながります。この費用を回収するために、結果とし
てユーザーの「勝ち」体験が減少しています。これがユーザー離れを招き、更に遊技人口が減少するという、負のスパイラルを
招いています。
当グループにおいても、販売台数は減少傾向にある一方、販売価格は上昇を続けています。この価格上昇が負のスパイラル
を招く一因であることは否めず、当グループもその責任の一端を担っていると考えています。

遊技機業界の現状

当グループの遊技機販売価格推移パチンコホール店舗数、設置台数、販売台数、回転率推移

2004 2024 

総設置台数 総販売台数 回転率 営業店舗数15,617店舗

114.5％

569万台

496万台

6,706店舗

46.7％

155万台
333万台

※回転率 =販売台数 /設置台数
出所：警察庁、矢野経済研究所（2024年の販売台数は自社推計）
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合算稼働シェアの拡大と遊技機業界の
活性化に向けた挑戦を継続していきます。

セガサミーホールディングス株式会社　取締役
サミー株式会社　代表取締役　社長執行役員COO 星野 歩

遊技機事業  
TOPインタビュー

A. 長期稼働するヒット機種が
　創出できなかったことが大きな要因です。
　遊技機事業では、各種規則・規制に準拠した機械を製造
することが義務付けられており、複数の許認可プロセスを
経た後にはじめて新機種の販売を行うことができます。そ
のため、遊技機市場はこの規則・規制の見直しによって遊
技性に変化が生じ、市場環境が大きく変化する傾向にあり
ます。2025年3月期は、規制の見直しが進む中で許認可の
取得率（適合率）が業界全体で低下しており、当社も適合取
得に苦戦を強いられました。その中で投入したタイトルに
おいてもスペック面で市場ニーズとの間で隔たりがありま
した。また主力の「北斗の拳」シリーズ以外に長期でホール
稼働に貢献するヒットタイトルを創出できなかったこと、更
にはクオリティを高めるために一部タイトルの販売を2026

年3月期に延期したことが、業績結果並びに合算稼働シェ
ア低下の要因であったと認識しています。

当グループ・同業他社  合算稼働シェア推移

※ダイコク電機㈱DK-SISデータ（4円パチンコ、20円スロットのデータ）を元に自社推計、
掲載期間は 2023年 1月～ 2025年 3月
※稼働シェア ＝ 機種毎の設置台数 × 機種毎の稼働（パチスロ : 投入されたメダル枚数、
パチンコ : 打ち出された玉数）の総和の内、サミー製品が占める稼働の割合

5.0%

10.0%

15.0%

20.0%

25.0%

1月 4月 7月 10月 1月 4月 7月 10月 1月

『スマスロ北斗の拳』
導入開始

『e北斗の拳10』
導入開始

サミー

K社

S社

S社

2023年 2024年 2025年

2025年3月期の期初目標の未達と合算稼働シェア低下の要因を聞かせてください。Q

A. 高射幸帯*だけではなく幅広いスペックが
　 楽しめる市場を目指すべきと考えています。
　足下の市場環境としては、高射幸帯のタイトルが好調な
販売・稼働実績を残す傾向があります。しかし、業界の長
期持続的な発展の観点に立つと、高射幸帯の製品に偏った
競争はユーザーの離脱を招く恐れがあり、必ずしも好まし

い状況とは考えていません。当社としては、サミーが強み
とするミドルスペックや、低射幸帯の機種なども引き続き
投入しつつ、ユーザーに遊んでいただける仕組みを検討し
ています。また、同業のメーカーとも協力し、業界をあげ
て、多種多様な製品開発を推進できる環境形成に取り組ん
でいきたいと考えています。

市場ニーズの変化をどのように捉えていますか。Q

A. 信頼を積み重ねながら
　新規有力IPの獲得を目指します。
　業界内でもIP獲得に向けた競争が激化しています。サミー
は、これまでも「北斗の拳」をはじめとする主力IPで継続的に
版権元様との関係構築に努めてきましたが、やはり、版権
元様との間にいかに良好な関係性を構築していくことができ
るかが、有力なIP獲得のカギを握っていると思います。ひと

つひとつ実績と信頼を積み重ねていくことで、新たなお声
がけに繋がるサイクルが回り始めると考えていますので、専
属スタッフをアサインして、版権元様と日々密接なコミュニ
ケーションを取らせていただいています。加えて、アニメー
ションの製作委員会への出資等を通じて優先交渉権を取得
するなど、まだ世に出ていない優れたIPを先んじて獲得する
べく取り組んでいます。今後の展開にもご期待ください。

新規IP（版権）の獲得に向けた考えを聞かせてください。Q

A. 業界全体に拡げていき、
　市場の活性化に取り組みたいと思います。
　この新筐体は、サミーと㈱ユニバーサルエンターテイン
メントの合弁会社であるジーグ（同）のもとで開発を進めて
きました。サミーは、市場の活性化に繋がることを見据え
たこの新筐体で、パチンコホール、遊技機メーカー、ユー
ザーすべてが利益を享受でき、遊技機メーカー同士の長期
的な共存共栄も実現できるよう業界の変革に乗り出します。
本新筐体の特徴や提供価値は、P.45「負のスパイラルを断

ち切るための重要な一歩 ―パチスロ新筐体」をご覧くださ
い。パチンコホールの経営者や店舗責任者の皆様からもこ
れが業界の標準となるよう拡げていって欲しいといったお
声を頂戴するなど、非常に高い期待をいただいています。
現在、同業のメーカーに対して、販売活動を行っています
が、1社との契約がすでに決定しており、複数のメーカーに
も興味を示していただいています。できるだけ多くのメー
カーにご活用いただくことで、業界の活性化を実現してい
きたいと考えています。

パチスロ新筐体に対する期待を聞かせてください。Q

A. 遊技機業界の活性化を実現し、グループの
　強固な収益基盤としての役割を果たします。
　サミーは2025年11月1日に設立50周年を迎え、「挑戦か
ら冒険へ」というスローガンのもと新たなステージへと踏み
出します。サミーの強みはパチスロ史上最大の販売台数
となった「パチスロ北斗の拳」を有する「北斗の拳」シリーズ
を始め、複数の実績あるシリーズを保有していることです。
今後は新規IPを積極的に活用してこのライブラリを拡大し、
パチンコホールやユーザーに支持されるヒットタイトルを創

出することで、目標とする合算稼働シェアを高め、その先
にある「業界No.1の地位確立」を目指していきます。
　同時に、遊技機業界の活性化も対応すべき喫緊の課題と
して引き続き取り組んでいきます。市場の縮小は、当然サ
ミーのみならず当グループの収益低下につながります。そ
の状況を打破すべく、前述のパチスロ新筐体をはじめとす
る各種戦略施策を着実に推進し、業界の持続的な発展に貢
献することで、グループ全体の企業価値向上を加速させる
ための強固な収益基盤としての役割を果たしていきます。

今後の意気込みを聞かせてください。Q

A. ニーズを捉えた製品や豊富なタイトルラインナップ
　を適切なタイミングで投入していきます。
　まずは、規制見直しを契機としたトレンドの変化などにス
ピードをもって対応し、市場ニーズを捉えた製品をタイム
リーに投入できるよう取り組んでまいります。既に市場ニー
ズに応えた複数の機種を市場に投入しており、それぞれ好
調に推移しています。また、「北斗の拳」、「甲鉄城のカバ
ネリ」を始めとした複数の既存主力シリーズの新作を投入す
ることで、ホールやユーザーの期待に応えていくほか、「東
京リベンジャーズ」といった人気IPを新規活用し、新たな収
益源となる主力シリーズの創出を目指します。
　中期的な視座でも得意とする中射幸帯の製品をはじめ、

タイトルと射幸帯の組み合わせの再検討や、市場分析や
マーケティング手法、開発ラインの強化についても新たな
切り口で取り組んでいます。
　適合が遅れているという課題に関しては、スペックを犠
牲にすることで、適合を取得しやすくすることは可能です。
しかし、過去に適合取得を優先した結果、ユーザーの支持
を獲得できず稼働が低迷した苦い経験があることから、妥
協することなく品質を追求していく方針です。このような取
り組みを通じて、ユーザーが求める製品を適切なタイミン
グで投入し、安定的な収益を創出する体制とパイプライン
の整備に全力を注いでいきます。

そうした課題を踏まえた2026年3月期以降の改善策を聞かせてください。Q

*現行の規則等において許容される範囲内において射幸性が高いもの
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ゲーミング事業

Online Sports Betting
iGaming

CAGR 11.5%
（US m $）

2018 2019 2020 2021 2022 2023

Gaming Machines
Table

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
（予測）

2025
（予測）

2026
（予測）

2027
（予測）

2024
（予測）

2025
（予測）

2026
（予測）

2027
（予測）

74%

77,479 79,710

63,335

75,231

89,033
93,085

CAGR 2.6%

96,566 98,860 101,482 104,445

454 989
2,739

7,240

11,815

16,572

21,293

24,312

26,982

29,566

26%

75%

25%

75%

25%

78%

22%

75%

25%

75%

25%

75%

25%

75%

25%

74%

26%

74%

26%

61%

39%

61%

39%

61%

39%

60%

40%

61%

39%

55%

45%

46%

54%38%
62%

46%
54%

32%
68%

（US m $）

Online

•多くのゲームコンテンツとRNG（ラン
ダムナンバージェネレーター）機能を
収めたサーバー
•様々な開発会社のコンテンツを一つ
に集約し、PAMに接続

•プレイヤーウォレット、トランザ
クション管理、プレイ履歴管理
機能
•サードパーティーツールとのイ
ンターフェース機能
本人確認機能（KYC、AML）
ユーザー位置確認機能　　　
決済機能
マーケティング/CRM  
（ボーナス付与、ランドカジノ 
アカウント連携）

•PC、モバイル、キオスク用アプリケーション
•サードパーティツールとの連携機能

Game
contentsiGaming

Sports
betting

Data contents

End user

Odds data

Player/team data

Sports News

Live Streaming etc...

Real Money
Gaming

Remote Gaming
Server（RGS）

GAN

Sports Betting
System

GAN

B2B

PAM
Player Account 
Management 
System

GAN

GAN

B2C

スロット・ハイブリッドゲーム、
ライブカジノの開発・運営

当グループはこれまで日本におけるIR（統合型リゾート）事業の参入を目指して様々な取り組みを進めてきました。2013年には、
ゲーミング機器の開発・販売を行うセガサミークリエイション（株）を設立し、2017年には、ゲーミング事業を行う上で必要なラ
イセンスの中でも、最も審査が厳格とされる米国ネバダ州のライセンスを取得しました。本ライセンスの取得は、IR事業参入に
おける信頼を確立するうえで重要な布石となりました。その後も着実に事業を進める中でヒット作を創出し、北米カジノオペレー
ターの顧客基盤を拡大してきました。また、2012年に、PARADISE GROUPとの合弁会社PARADISE  SEGA SAMMY Co., Ltd.

（PSS）を設立し、2017年に韓国初のIR施設PARADISE CITYを開業しました。同施設に当グループの人財を総計約70名派遣し、
カジノ運営を通じて、ユーザーのニーズに応えるためのノウハウや仕組みなどを蓄積してきました。横浜市のIR事業中止に伴い
日本IR 事業からの撤退を決断しましたが、日本IR参入に向けたこれまでの蓄積が現在のゲーミング事業の礎となっています。

現在、北米市場では、ランドカジノとオンラインゲーミングの両方のお客様を取り込む仕組みである「オムニチャネルモデル」を
多くの企業が採用し始めています。例えば、ランドカジノに来店したお客様をオンラインゲーミングに案内したり、逆にオンラ
インゲーミングの利用者をランドカジノに誘導したりすることで、両方
の事業で顧客を増やすことができることからニーズが高まっています。
このような市場環境のもと、これまでゲーミング事業で培ったノウハウ
を活かすことができる新しい事業として、ゲーミング市場へのB2Bソ
リューションを提供する「オムニチャネルモデル」の推進を目指すこととし
ました。
ランドカジノとオンラインゲーミングの両方で総合的にソリューションを
提供する「オムニチャネル」戦略を推進するために不足していたピースで
ある、オンライン分野のサポート体制を整えるため、オンライン分野に
強みを持つStakelogicおよびGANをグループに迎え入れました。

GANは、米国カジノオペレーター向けSaaS事業及び欧州・南米向けB2Cオンラインゲーミング事業を展開しています。B2B

向けSaaS事業においては、スポーツベッティングやiGamingに係る「テックスタック（技術基盤）」を保有しており、カジノオペレー
ターがオンラインビジネスを運営する際に欠かせない総合的なシステムを提供しています。B2Cオンラインゲーミング事業に
ついては、同社におけるCoolbetブランドが開発運営を担っています。CoolbetのB2CプラットフォームはInternational Gaming 

Awards 2025において、「Mobile Operator of the Year」と「Online Casino Operator of the Year」を同時に受賞するなど、業界内
で高く評価されており、GANのB2Bプラットフォームの磨き上げにも寄与しています。
Stakelogicは、オランダを拠点とするB2B向けiGamingコンテンツプロバイダーです。ビデオスロットやライブカジノ等のゲー
ムコンテンツを開発・提供していますが、中でもライブストリーミングを使ったテーブルゲーム配信では、運用コストを大幅に
抑えることでカジノオペレーターに魅力的な価格でのサービス提供ができるようになるなど、他社との差別化に成功しており、
これらのゲームコンテンツを、将来的にはGANのテックスタックに組み込むことも想定しています。

2026年3月期第1四半期に完了したStakelogicとGANの買収により、オムニチャネル戦略を推進する準備が整いました。今後は、
グループとしての総合力を活かし、より多くのお客様に満足いただけるサービスを展開していきます。

2013.6
セガサミー

クリエイション（株）
設立

2017.12
米国ネバダ

ライセンス取得

2021.6
横浜市へRFP

（カジノ事業者の公募への提案）
提出/受理

2017.4
PARADISE CITY開業

（北東アジア最大級のIR施設）

2012.5
PSSを設立

2021.9
横浜IR中止に伴い日本IR事業から撤退

海外オンラインゲーミングビジネスへの
参入検討を開始

2014.4
PSSへの当社従業員の派遣開始（のべ約70名）
日本IRに向けたプロジェクトの立ち上げ

2018.7
IR（統合型リゾート）
整備法が成立

これまでの歴史

オムニチャネル戦略

戦略の推進に向けたケイパビリティとロードマップ 

市場環境

セガサミーによる国内初の IR 実現を目指し、グループの総力を結集しグループ最大の挑戦を実行

北米  ランドカジノ 北米オンラインゲーミング
（Online Sports Betting/iGaming）

スロット

ソーシャル
カジノ

iGaming
（オンラインカジノ）

買収によって獲得した機能領域

ランドカジノ スポーツ
ベッティング

オンライン/
モバイル
スポーツ
ベッティング

オムニチャネル
戦略

カジノは世界各地において様々な形態で展開されていますが、その中でも最大の市場を誇る北米においては、ランドカジノ（実店
舗型カジノ）が1,000億ドルに迫る極めて巨大な市場を形成しており、今後も堅調な成長が見込まれます。また、オンラインスポー
ツベッティング及び i Gaming（オンラインカジノなどインターネットを利用したゲーム市場）等で構成されるオンラインゲーミングに
おいても、急速な成長を見せており、今後も更なる拡大が期待されます。2023年に約165億ドルだった市場規模は2027年には約
295億ドルまで到達することが予想されています。北米におけるオンラインスポーツベッティング分野については全米32州で合法化
され、同分野における80～85%のシェアが大手3社で占められている一方、iGamingが合法化されている州はまだ8州*に留まっ
ています。このため、iGamingについては今後さらなる市場の拡大が期待されています。 *ネバダ州はオンラインポーカーのみ合法

出所：H2 Gambling Capital
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「Railroad Riches」
©SEGA SAMMY CREATION INC.

エンドユーザー

ランドオペレーター・オンラインオペレーター（SSCが構築した顧客基盤の活用）

ランドカジノ オンラインゲーミング

B2B

B2C

テーブル スロットマシン スポーツ
ベッティング テーブル スロット スポーツ

ベッティング

日々の運営による磨き上げ

プラットフォーム

ソーシャル
カジノ

PARADISE
SEGASAMMY
PARADISE
SEGASAMMY

SEGA SAMMY
CREATION
SEGA SAMMY
CREATION GANGANStakelogic Stakelogic

StakelogicとGANの買収で構築された包括的なゲーミングサービス

GAN/
Coolbet

GAN/
Coolbet

GAN/
Coolbet

強みを活かした今後の成長戦略

中長期ビジョン

SSCの強み3 グループシナジーが生む顧客ニーズ把握力

　SSCは、製品開発力、顧客基盤、そして顧客ニーズ分析といった多様な強みを活かし、ランドカジノ分野での更なる顧客基盤の拡大を進めています。

　更に、StakelogicおよびGAN/Coolbetの買収により、オンラインゲーミング分野におけるケイパビリティを確立しました。これらの買収によって

構築したB2Bプラットフォームとコンテンツに、「Railroad Riches」の成功で大きく拡大したSSCの顧客基盤を掛け合わせることで、ランドカジノお

よびオンラインゲーミングのオペレーター双方に、包括的なゲーミングサービスを提供していきます。

　この取り組みにより、当社はさらなる競争力の強化を図っていく方針です。

　また、グループ会社であるPSSは、韓国仁川でIR施設「PARADISE CITY」を運営しています。この施設を通じて、マーケットリサーチをはじめ、

プレイヤーのニーズに応えるためのノウハウや仕組みを着実に蓄積してきました。こうしてグループ内で培われた知見をSSCの事業にも横展開

できることは、プレイヤー、そして直接の顧客であるカジノオペレーター双方のニーズを的確に把握するうえで、大きなアドバンテージになって

いると考えています。

サービス提供地域の
拡張を含めた、
更なるビジネスの

拡大へ

STEP 1 STEP 2 STEP 3

Stakelogic、GAN買収 B2Bソリューションの提供開始 ゲーミング事業確立

～中期計画 中長期

完了

　SSCが中期的に掲げる目標は、ゲーミング市場におけるB2Bオムニチャネルソリューションプロバイダーとしての地位確立です。2社の買収に

よって、この構想の第一段階（STEP1）は完了し、今後はいよいよ顧客へのソリューション提供フェーズへと移行していきます。まずは、グルー

プ入りした2社との協力体制を強化し、事業展開の確固たる土台を築きます。現在、全米各地でiGaming解禁に向けた議論が進んでおり、解禁

州は今後更に拡大することを見込んでいます。こうした市場環境の変化を背景に、新たにオンラインゲーミング市場への参入を目指すオペレー

ターに対し、包括的かつ高付加価値なサービスを提供することで、新たなビジネス基盤を構築します。そして、ゲーミング事業をセガサミーグ

ループの第三の柱へと成長させていきたいと考えています。

©SEGA SAMMY CREATION INC.

ケイパビリティを活かした
第三の柱へ セガサミークリエイション株式会社

代表取締役　社長執行役員COO 亀田 直樹

ゲーミング事業
TOPメッセージ

SSCが切り拓いたゲーミング機器開発の道

SSCの強み1   

SSCの強み2

　セガサミークリエイション株式会社（以下、SSC）は2013年に設立されました。

　設立メンバーの中心は、セガのアーケードゲームのヒット作「House of the Dead」シリーズ等を手掛けた、当時の

AM1研（スタジオ名）から移籍した開発者たちです。彼らが持つ高度な技術力と機器開発のノウハウを基盤に、SSCは

「ゲーミング機器」という新たな分野への挑戦を続けてきました。

　アーケード機器開発で培った企画力・技術力に加え、10年以上にわたる徹底した市場調査を重ね、「市場の一歩先」

を行くゲームと筐体の開発を追求し、その成果が結実したのが、2024年に発売した「Genesis Atmos」筐体と、その対

応タイトルである「Railroad Riches」です。同製品は発売直後から大きな反響をいただき、北米市場で高い評価を獲

得いたしました。更に、日系企業として初めて、米国ゲーミング業界で権威ある Eilers & Krejcik Gaming, LLC 主催の

アワードにおいて二部門を受賞するという快挙を達成することもできました。

　SSCは、前述の通り、アミューズメント機器分野で培った豊富なノウハウと、10年にわたるゲーミング機器の開発・販売を通じて磨き上げた

知見を有しており、これらの蓄積は、「Genesis Atmos」や「Railroad Riches」に余すところなく注ぎ込まれています。

　ハードウェア面では、筐体デザインやサウンドなど、プレイヤーが「思わず見つけて座りたくなる」ための工夫を徹底的に追求している他、製造

コストを抑えつつ、故障が少なくメンテナンスがしやすい設計を実現しています。ソフトウェア面においては、プレイヤーにストレスを与えない

演出や、最適なゲームバランスを設計し、何度でも遊びたくなる仕掛けを随所に盛り込みました。

　こうした高い性能と品質を備えた製品を、競争力のある価格で提供できる。この両立こそが、当社の競争力を支える最大の強みであると考

えています。

カリフォルニア州
2020年 16台
2022年 157台
2024年 407台

ネバダ州
2020年 135台
2022年 299台
2024年 617台

オクラホマ州
2020年 28台
2022年 190台
2024年 382台

※2024年9月時点
※リース等を含む台数

2020年 2022年
2024年

高性能・高品質・競争力ある価格

米国市場で拡大する顧客基盤と新たな成長機会
　SSCは、2017年に米国ネバダ州のライセンスを取得して以来、米国各地でのライセ

ンス取得を着実に進め、販売地域と顧客基盤を拡大してきました。そして、「Railroad 

Riches」の大ヒットにより、その顧客基盤がこれまで以上に強固になり、更に大きく広

がったことを強く実感しています。

　当社の主要顧客の一つに、アメリカ先住民部族が運営するトライバルカジノがありま

す。トライバルカジノは、コマーシャルカジノ※を上回る全米520以上の施設を展開し

ており、規制や課税の仕組みがコマーシャルカジノとは異なる点が特徴です。近年、こ

のトライバルカジノを含むカジノオペレーターにおいて、オンラインゲーミングへの参

入ニーズが急速に高まっています。この動きは、SSCが「オムニチャネル」戦略を推進

するうえで、非常に大きな追い風となっています。
※コマーシャルカジノ：民間事業者が運営するカジノ

SSC筐体の変遷

販売台数の推移（累計）
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財務ハイライト

10.910.9
5.45.4

32.932.9

8.58.5 5.15.1 8.38.3
14.314.3

18.618.6
19.819.8

10.410.4
8.98.9 10.210.2

23.523.5

▲12.5▲12.5

14.814.8

37.437.4

81.681.6

▲7.6▲7.6 ▲8.8▲8.8 ▲9.7▲9.7
▲19.4▲19.4 ▲16.2▲16.2

▲7.6▲7.6
0.00.0

’23 （年3月期）’18 ’19 ’20 ’21 ’22 ’25’24

エンタテインメントコンテンツ事業（%） 遊技機事業（%）

リゾート事業（%） ゲーミング事業（%）

●ROE／エクイティスプレッド

4,289億円 / 481億円 / 11.2%

●売上高＊1, ＊2／営業利益／営業利益率＊2 エンタテインメントコンテンツ事業のコンシューマ分野・映像
分野が好調に推移したものの、一部タイトルの開発中止や、遊
技機事業の主力タイトル等の投入延期などにより、売上高は
4,289億円（前期比8.5%減）、営業利益は481億円（前期比16.8%
減）、営業利益率は11.2%となりました。
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5.1

8.0

5.5
3.9

7.5

2.3

10.0

11.2
12.3

467

176

295

177 130

276

65

320

481
578

3,896
3,479 3,669

3,236 3,316
3,665

2,777
3,209

4,289
4,689

’23 （年3月期）’16 ’17 ’18 ’19 ’20 ’21 ’22 ’25’24

営業利益（億円） 営業利益率（%）売上高（億円）

9.69.6

14.714.7
12.712.7

▲4.9▲4.9 ▲5.5▲5.5

▲4.5▲4.5

▲11.0▲11.0

0.50.5

4.64.6

1.41.4

0.40.4

4.64.6

0.90.9
2.92.9

12.212.2

4.04.0

’23 （年3月期）’18 ’19 ’20 ’21 ’22 ’25’24

ROE（%） エクイティスプレッド（pt）

●親会社株主に帰属する当期純利益／1株当たり当期純利益 フェニックスリゾートの株式譲渡益等の特別利益と、欧州スタ
ジオ譲渡に伴う事業再編損等の特別損失を計上し、親会社株主
に帰属する当期純利益は450億円（前期比36.4％増）となりまし
た。1株当たり当期純利益（希薄化後）は、209.02円となりました。

純利益が増加したことから、ROEは12.2％(前期比2.6ポイント増)、エクイ
ティスプレッドは4.0ポイントと、いずれも前期と比較して向上しました。

遊技機事業では、前期からの反動減に伴い48.7ポイント減少の32.9%、エンタテインメントコンテンツ事業では、利益
が増加したことから0.5ポイント上昇の10.9%となりました。ゲーミング事業においてもポジティブな結果となりました。

370

12

137

26

89

276

53

459

330

450

158.24

－

58.63

11.24
38.04

117.40

22.90

207.13

149.98

209.02

’23 （年3月期）’22 ’25’24’16 ’17 ’18 ’19 ’20 ’21

1株当たり当期純利益(希薄化後）（円）親会社株主に帰属する当期純利益（億円）

450億円 / 209.02円

●キャッシュ・フロー 2025年3月期における営業活動によるキャッシュ・フローは208億円の収入（前期は668億円の収入）となりました。
投資活動によるキャッシュ・フローは125億円の支出（前期は1,145億円の支出）となりました。

営業活動によるキャッシュ・フロー（億円） 投資活動によるキャッシュ・フロー（億円） フリー・キャッシュ・フロー（億円）

169

-352

-183

591 543
264

60
148

385 396 447

668

208

-221

-72

230

-154
-63 -87 -23

-476

-125

83

-1,145

304
240

308
423

-204
-47

’23 （年3月期）’22 ’25’24’16 ’17 ’18 ’19 ’20 ’21

●調整後EBITDA※

フェニックスリゾートの株式譲渡益等の特別利益と欧州スタジオ譲渡に伴
う事業再編損等の特別損失、またM&Aに伴うのれんならびに商標権等の償
却費を計上し、調整後EBITDAは622億円（前期比13.7%増）となりました。

466

579 547
622

’23 （年3月期）’22 ’25’24

（億円）

622億円

＊1　2016年3月期より売上高の計上基準を①純額基準から総額基準、②出荷基準から納品基準へ変更したことにより、2015年3月期実績を遡及修正しています。
＊2  従来、米国での映画製作の出資に係る配分収入は「営業外収益」に含めていましたが、2025年3月期より「売上高」に含めて表示することに変更しています。本変更に伴い、2024年3月期の売上高、

営業利益も遡及して変更しています。

※
調整後EBITDA：経常利益＋支払利息＋減価償却費±調整項目
調整項目：事業上の特別利益、事業場の特別損失（減損、タイトル評価減等）、非支配株主に帰属する
当期純利益、M&Aに伴うのれん/商標権等の償却費

12.2% / 4.0ポイント

●事業別ROIC
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159億円 /  84億円

●設備投資額／減価償却費

設備投資額は、前期比で 37.1％増加し、159億円となりました。
減価償却費は、前期比で1.2％減少し、84億円となりました。

出所：H2 Gambling Capital
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118

280 270

241

344

228

145 130
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’23 （年3月期）’16 ’17 ’18 ’19 ’20 ’21 ’22 ’25’24

減価償却費（億円）  設備投資額（億円） 

●研究開発費・コンテンツ制作費／売上高研究開発費率

研究開発費・コンテンツ制作費は、前期比で15.2％減少し、
833億円となりました。
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22.3 21.5

19.4
20.9

804

580 671 620 666 619 689
833

982

765

’23 （年3月期）’16 ’17 ’18 ’19 ’20 ’21 ’22 ’25’24

売上高研究開発費率（%）研究開発費（億円） 

833億円 /  19.4%

●純資産／自己資本比率

純資産は、前期末に比べ239億円増加し、3,816億円となりました。
自己資本比率は、前期末に比べ4.5ポイント増加し、59.1％となりました。

66.0

55.3 59.0
65.0 65.1 64.2

69.0 67.1

59.154.6

3,313
2,999 3,114 3,104 3,053 2,912 2,926 3,8163,5772,968

’23 （年3月期）’16 ’17 ’18 ’19 ’20 ’21 ’22 ’25’24

自己資本比率（%）純資産（億円） 

3,816億円 /  59.1%

●パチンコホール軒数と1店舗当たりの設置台数推移

6,706

496.01店舗当たり設置台数（台）パチンコホール軒数（軒）

12,479 12,323 12,149 11,893 11,627 11,310 10,986 10,596 10,060 9,639 9,035 8,458 7,665 7,083

’20’11 ’13 ’15 ’17’10 ’12 ’14 ’16 ’18 ’19 ’21 ’22 ’23 ’24

365.0 371.9 378.0 387.8 395.4 405.0 411.9 418.7 427.7 435.3 443.3 451.0 465.0 483.6

●パチンコ・パチスロ市場、その他余暇市場規模および遊技参加人口推移

’09 ’11 ’13 ’15 ’17’10 ’12 ’14 ’16 ’18 ’19 ’20 ’21 ’22

1,720 1,670
1,260

1,110 970
1,150 1,070 940 900 950 890

710 720 770 660

28.2 25.9 25.4 25.6 25.0 24.5 23.2 22.7 21.4 20.7 20.0

48.7 49.0 46.7 46.5 47.4 48.5 49.2 49.3 50.4 51.2 52.3

14.6

40.6

14.6

41.1

14.6

48.2

’23

55.555.5

15.715.7

遊技参加人口（万人）その他余暇市場（兆円）パチンコ・パチスロ市場（兆円）

●ゲームコンテンツ市場規模（地域別）
日本 アジア 北米 欧州 その他（10億ドル）

’17 ’18 ’19 ’20 ’21 ’22 ’23
（予測）（予測）

’24 ’26’25

72.5

17.0

55.2

34.9

16.4

70.8 

16.8

52.7

33.1

15.3

69.1

16.6

50.5

32.0
14.4

66.3 

17.1

49.0

31.2
13.1

66.3

17.9

47.3

29.8
12.6

71.3

21.0

48.9

31.0
12.3

66.0

20.0

45.8

30.6
11.0

51.9

17.4

35.9

25.1
8.6

48.9

17.2

35.9

25.2
8.2

45.6

16.3

30.3

21.3
7.3

（予測）
’27

74.1

17.2

56.8

36.1

17.3

（予測）
’28

75.7

17.4

58.2

37.0

18.2
206.5

●北米  ランドカジノ

Gaming Machines

Table
Online Sports Betting

iGaming

CAGR 11.5%

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
（予測）

2025
（予測）

2026
（予測）

2027
（予測）

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
（予測）

2025
（予測）

2026
（予測）

2027
（予測）

74%

77,479 79,710

63,335

75,231

89,033
93,085

CAGR 2.6%

96,566 98,860 101,482
104,445

454 989
2,739

7,240

11,815

16,572

21,293

24,312

26,982

29,566

26%

75%

25%

75%

25%

78%

22%

75%

25%

75%

25%

75%

25%

75%

25%

74%

26%

74%

26%

61%

39%

61%

39%

61%

39%

60%

40%

61%

39%

55%

45%

46%

54%38%
62%

46%
54%

32%
68%

（US m $） （US m $）

●北米オンラインゲーミング（Online Sports Betting/iGaming）

出所：警察庁

出所：「レジャー白書2024」 日本生産性本部

※「Newzoo Global Games Market Data August 2025」のデータを元に自社推計
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