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[将来の見通しに関して]

本資料に記載されている業績見通し等の将来に関する記述は、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いるため、リスクや不確実性を含んでおり、当社がその実現を約束

する趣旨のものではありません。

実際の業績は、経済環境の変化や提供するサービスの動向等の様々な要因により、将来の見通し

等と異なる場合があります。
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2025年度

通期決算
（2024年10月～2025年9月）



広告
事業

大型顧客の離脱を受けつつも堅調に推移
AIを活用した新規事業への投資等により減益 営業利益 176億円 YonY 14.0％減

増収

増益

売上高 4,612億円 YonY 6.1%増

ゲーム
事業 営業利益 600億円 YonY 96.5%増

売上高 2,167億円 YonY 10.6％増
FY2025は7本リリースし、大型ヒットを創出
外部決済効果もあり、大幅増益

増収

増収 売上高 8,740億円 YonY 9.1%増

メディア&IP
事業

4

増益

「ABEMA」開局後、10年ぶりに黒字化
アニメスタジオの設立などIP事業も着実に進捗

創業来28期増収を継続
上方修正後の予想を大きく上回り、大幅増益

売上高 2,315億円 YonY 15.7%増

増益

営業利益 717億円 YonY 78.9%増

営業利益 72億円 YonY 87億円増

FY2025
業績

※ YonYの増減：2025年5月15日付で訂正報告した数値にて算出

減益

1.  通期決算

増収
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創業来28期増収を継続

FY2025 8,740億円（YonY 9.1%増）

[連結売上高]

1.  通期決算

YonY

＋9.1％

※  FY2020からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載
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「FY2023を底に増収増益コミット」を掲げ
２期連続で大幅達成

FY2025 717億円（YonY 78.9%増）

[連結営業利益]

1.  通期決算
1,040

YonY

＋78.9％

※  FY2020からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載
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[販売管理費]

※1  その他：業務委託費、システム関連費、支払い手数料、交際費、販売関連費用等
※2  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載
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特別インセンティブ

その他※1

研究開発費

事務所費用

人件費

広告費

※

1.  通期決算

単位:億円

特別インセンティブを支給

FY2025 1,923億円（YonY 7.7%増）

※2

※1
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[連結役職員数]

※ メディア&IP事業：FY2025からのセグメント変更にあわせ、FY2021から遡及

1.  通期決算

新卒397名を含み、YonY434名増

FY2025 8,284名

※
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　　単位：百万円
FY2025 FY2024 YonY

　売上高 874,030 801,236 9.1%

売上総利益 264,051 218,764 20.7%

販売管理費 192,349 178,680 7.6%

　営業利益 71,702 40,083 78.9%

営業利益率 8.2% 5.0% 3.2pt

　経常利益 71,743 39,715 80.6%

特別利益 2,319 313 639.6%

特別損失 7,835 8,815 -11.1%

税金等調整前当期純利益 66,227 31,213 112.2%

　当期純利益※ 31,667 15,977 98.2%
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[損益計算書] (株)AbemaTVの損益改善等により当期純利益YonY約2倍の316億円

1.  通期決算

当期純利益 ※1

※1  当期純利益：親会社株主に帰属する当期純利益を示す。(株)AbemaTVが税務上のグループ通算制度の対象外であること、(株)Cygamesの非支配株主持分（少数株主持分）等の影響がある
※2  FY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

※2
単位：百万円



2025年9月末 2024年9月末 YonY

　流動資産 390,215 358,632 8.8%

（現預金） 229,849 210,041 9.4%

　固定資産 166,908 158,005 5.6%

　総資産 557,162 516,686 7.8%

　流動負債 177,791 168,226 5.7%

（未払法人税等） 20,797 9,709 114.2%

　固定負債 103,689 97,955 5.9%

　株主資本 166,285 142,439 16.7%

　純資産 275,681 250,504 10.1%

　（参考）ネットキャッシュ 129,801 98,998 31.1%
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[貸借対照表]

1.  通期決算

単位：百万円

※1

※1  ネットキャッシュ：現預金から長期借入金および転換社債型新株予約権付社債、短期借入金等を控除
※2  FY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

※2



2026年度

業績見通し
2025年10月～2026年9月
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売上高 8,740億円 → 8,800億円

営業利益 717億円 → 500~600億円
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FY2023 FY2026E

営業利益

売上高

8,800億円

レンジ

500億円

600億円

223億円

400億円

717億円

ゲーム事業の特性上、業績への変動要因が大きいため
営業利益をレンジ予想に

2.  2026年度業績見通し



下限 上限 下限 上限

　売上高 8,740

　営業利益 500 600 717 -30.3% -16.3%

　経常利益 500 600 717 -30.3% -16.4%

　当期純利益 250 300 316 -21.1% -5.3%

　単位：億円 FY2025

FY2026

予想
YonY

8,800 0.7%
下限 上限 下限 上限

　売上高 8,740

　営業利益 500 600 721 -30.7% -16.8%

　経常利益 500 600 720 -30.6% -16.7%

　当期純利益 250 300 318 -21.4% -5.7%

　配当金 17円

　単位：億円 FY2025

FY2026

予想
YonY

19円 11.8%

8,800 0.7%

[配当予想※2] 経営指標 DOE5%を目安に増配

[業績見通し]
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2.  2026年度業績見通し

※1 当期純利益：親会社株主に帰属する当期純利益を示す
㈱AbemaTVが税務上のグループ通算制度の対象外であること、㈱Cygamesの非支配株主持分（少数株主持分）等の影響がある

※2 配当予想：株主総会にて付議する予定

※1
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メディア&IP事業
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FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025

単位:億円
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「ABEMA」や周辺事業が重層的に売上を積み上げ

FY2025 2,315億（YonY 15.7%増）

[売上高（通期)]

※1 FY2025よりメディア事業とその他事業を統合し、セグメント名称を「メディア＆IP事業」に変更したことに伴い、FY2021から遡及し記載
※2 FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

YonY

＋15.7%

3. メディア&IP事業
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単位:億円

16

「ABEMA」開局後、10年ぶりに黒字化

FY2025 72億円（YonY 87億円増益）

[営業利益（通期)]

YonY

87億円増益

3. メディア&IP事業

※1 FY2025よりメディア事業とその他事業を統合し、セグメント名称を「メディア＆IP事業」に変更したことに伴い、FY2021から遡及し記載
※2 FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載
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17

高い増収率を継続

4Q 626億（YonY 20.0%増）

[売上高（四半期)] YonY

＋20.0%

※1 FY2025よりメディア事業とその他事業を統合し、セグメント名称を「メディア＆IP事業」に変更
上記変更をFY2021から遡及し記載

※2  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

3. メディア&IP事業
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18

積極的にコンテンツ投資をしつつも
増収に伴い、大幅増益

4Q 12億円（YonY 20億円改善）

※1 FY2025よりメディア事業とその他事業を統合し、セグメント名称を「メディア＆IP事業」に変更
上記変更をFY2021から遡及し記載

-97

※2 四半期の営業損益：FY2021・FY2024・FY2025の特別インセンティブは含まず
※3  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

3. メディア&IP事業

[営業利益（四半期)]
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20億円改善
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※1 WAU:1週間あたりの利用者数（Weekly Active Users）
※2  2025年9月22日(月)～2025年9月28日(日)の期間における1週間の視聴者数

WAU※1の推移

2,847万
WAU※2

©AbemaTV, Inc.

(単位:万人)
FIFA ワールドカップ配信

3. メディア&IP事業

[ABEMA]  アニメ・スポーツ・オリジナル番組等の視聴が好調

年 年 年 年 年 年 年 年 年 年

Ⓒ遠藤達哉／集英社・SPY×FAMILY製作委員会



3. メディア&IP事業

[ABEMA]  恋愛番組やバラエティ番組が人気を博し
オリジナル番組のWAUが前年比2倍※の過去最高を更新

©AbemaTV, Inc. 20※  オリジナル番組のWAU：2025年7月7日(月)～７月13日(日)の前年同週比



3. メディア&IP事業

[ABEMA]  FY2025、ハイクオリティなオリジナルドラマを6本配信
アジア最大級のテレビ賞ノミネート※1や、東京国際映画祭※2に出品

©AbemaTV, Inc. 21
※1 第30回目「Asian Television Awards」：最優秀賞は2025年11月29日（土）に発表
※2  第38回東京国際映画祭：開催期間2025年10月27日（月）~ 11月5日（水)
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「ABEMA de DAZN」 「ABEMA de WOWSPO」
(商品名：WOWSPO)

「ABEMA de J SPORTS」

[ABEMA メンバーシップ]  外部パートナーとの連携によるコンテンツの拡充を強化

©AbemaTV, Inc.

※4

3. メディア&IP事業

「ABEMA de グリーンチャンネル」「ABEMAプレミアム｜Disney+ セットプラン」※ 「ABEMA de DOWNTOWN+」

2025年4月
開始 2025年11月

開始

2025年10月
開始

※「ABEMAプレミアム｜Disney+ セットプラン」：ABEMAメンバーシップではなくアライアンスによる提供



グループ参画

アニメAI STUDIO

新設

買える
AbemaTV社

設立

CA-Cygames
アニメファンド

組成

(株)Tokyo
Anime Artifacts

設立

グループ参画

サービス開始

2023 2024 2025
2016

サービス開始

グループ参画

CA 
Animation

新設

アニメ事業部

新設

開局

新設

興行本部

ア
ニ
メ
・
マ
ン
ガ

興
行
・
M
D

オープン商号変更

再始動

CA America

※  一部、統廃合をした事業部やサービスを含む

新設

アニメーション
AI Lab

新設
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3. メディア&IP事業

[IP事業] 「ABEMA」開局後、徐々にIP事業を拡大
10月にはグループで３社目となるアニメスタジオ(株)Studio Kurmを設立

設立

設立

10月設立

始動

(株)CygamesPictures

設立



原作・マンガ アニメ制作・出資 配信・マーケティング 興行・MD

アニメーションAI
Lab

グローバル

興行本部

世界に通用するIPの創出を目指す

[IP事業] 原作からマネタイズまで一気通貫できる体制を構築中

3. メディア&IP事業

24

10月世界20ヶ国
配信拡大

4月スタジオ
オープン

10月設立

3月入居開始

9月自社劇場
取得の契約締結

5月IPホテル業
始動

英語版、中国語版に続き

10月フランス語版
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インターネット

広告事業



3,210 

3,760 

4,045 

4,346 

4,612 

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025
26

大型顧客の離脱がありつつも
堅調に推移

FY2025 4,612億円（YonY 6.1%増）

[売上高（通期）]

単位：億円

※  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載 非連結になった㈱マイクロアドの売上高

YonY

＋6.1%

4.  インターネット広告事業



222

237

174

204

176
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[営業利益（通期）]

単位:億円

27

AIを活用した新規事業への投資等により

FY2025 176億円（YonY 14.0%減）

4.  インターネット広告事業

※  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

YonY

-14.0%
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FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025 28

既存顧客のシェア拡大により増収

4Q 1,144億円（YonY 3.2%増）

非連結になった(株)マイクロアドの売上高

[売上高（四半期）]

単位:億円

4.  インターネット広告事業

※  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

YonY

＋3.2%
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収益力の改善に向け様々な取組を実施中

4Q 33億円（YonY 33.3%減）

[営業利益（四半期）]

※1  四半期の営業利益：FY2021・FY2024 ・FY2025の特別インセンティブは含まず
※2 FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

単位:億円

YonY

-33.3%

4.  インターネット広告事業
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FY2016 FY2025

研究開発

広告効果最大化への活用

業務効率化

AIタレント

シーエーアシスタント

AIクリエイティブ
BPO事業部

AI Worker
(株)AI Shift

4.  インターネット広告事業

[今後の展開] AIがもたらす構造変化を、成長機会へ

FY2020

新たな広告手法へ

GEO Lab.

AIカスタマー
サクセス本部

日本一のAI動画を
追求するセンター

(株)サイバーグリップ

NEW

NEW

NEW

NEW

NEW

NEW

NEW
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4.  インターネット広告事業

[今後の展開]  変化対応力を活かし、AIを活用した事業を続々とリリース
新たな広告手法の構築へ

2025年7月

新設
AI検索における新たなマーケティング手法の研究 AI検索時代のCRM専門組織 2025年9月

新設

生成AIをフル活用した低価格動画の提供 AIによる成果報酬型広告代理店2025年10月

新設

2025年10月

設立
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ゲーム事業



2,627

2,283

1,791

1,959

2,167

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025
33

[売上高（通期）]

複数の新規タイトルの大型ヒットにより増収

FY2025 2,167億円（YonY10.6%増）

単位:億円

YonY

＋10.6%

5. ゲーム事業



605

227

305

600

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025
34

[営業利益（通期）]

YonY約2倍の増益

FY2025 600億円（YonY96.5%増）

単位:億円

964

YonY

＋96.5%

5. ゲーム事業



299

639

764

583

690

462

548

409

621

337

423

450

671

388

449

382

514 506

763

１Q 2Q 3Q 4Q １Q 2Q 3Q 4Q １Q 2Q 3Q 4Q １Q 2Q 3Q 4Q １Q 2Q 3Q 4Q

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025 35

5. ゲーム事業

[売上高（四半期）]

新規タイトル※と海外展開が好調

4Q 763億円（YonY70.0%増）

単位:億円

923

YonY

+70.0%

※  FY2024以降の新規タイトル：「呪術廻戦 ファントムパレード」「学園アイドルマスター」「ちいかわぽけっと」
「SAKAMOTO DAYS デンジャラスパズル」「SDガンダムジージェネレーションエターナル」
「Shadowverse: Worlds Beyond」「ハローキティ マーチマッチ」

■FY2024以降の新規タイトルの売上高
■FY2024以前の既存タイトルとその他売上高



11 

232 

281 

171 

213 

98 

121

52

152

-1

24

34

182

51

42

33

153

164

256

3.8%

36.3%

47.9%

36.8%

29.4%

31.0%

21.4%

22.1%

12.7%

24.5%

-0.5%

5.8%

7.8%

27.1%

13.2%

9.4% 8.8%

29.8%

32.5%
33.5%

-1.0%

19.0%

39.0%

59.0%

79.0%

99.0%

(3)

97

197

297

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025 36

442

[営業利益（四半期）]

※  四半期の営業利益：FY2021・FY2024・FY2025の特別インセンティブは含まず

5. ゲーム事業

YonY

6.1倍

単位:億円

外部決済への移行効果等あり
営業利益率33.5％

4Q 256億円（YonY6.1倍）



[新規タイトル] FY2025は、グローバル展開6本を含む計7本リリースし、高いヒット率を記録

37※ Copyrightについては最終ページに記載

5. ゲーム事業

グローバル

グローバル グローバル

グローバル 英語版

グローバル



26 

99 

42 

33 
39 37 

59 

200 

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q

FY2024 FY2025

海外売上高※

5. ゲーム事業

[強化分野] 海外売上高※は、YonYで6倍の200億円

グローバル展開

YonY

6倍

※ 海外売上高：海外における当社グループのパブリッシングタイトルからの収入および広告売上高

単位:億円

Breeders' Cup（アメリカ）

仮画像

38

台北ゲームショウ（台湾）Anime Expo（アメリカ）
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中長期の戦略



6.  中長期の戦略

特大ゲーム
のヒット

メディア&IP事業と広告事業で利益を積み上げ
ゲーム事業でのヒットを狙い、高収益なビジネスモデルへ

FY2021 FY2025

0

中長期の営業利益イメージ

メディア&IP事業

インターネット広告事業

ゲーム事業

40
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代表取締役会長・社長の異動
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7. 代表取締役会長・社長の異動

[サクセッション] 2025年11月14日 次期社長を選任※

代表取締役会長藤田晋、代表取締役社長山内隆裕を内定※

https://www.cyberagent.co.jp/way/list/detail/id=32700

「社長交代を重ねても持続的に成長する会社になるために
創業社長から２代目への社長交代」

※ 2025年12月12日開催の第28回定時株主総会及び株主総会後の取締役会にて正式決定

「渋谷ではたらく
社長のアメブロ」

https://ameblo.jp/shibuya/

「サイバーエージェント
社長のブログ」

https://ameblo.jp/t-crossover/

https://www.cyberagent.co.jp/way/list/detail/id=32700
https://ameblo.jp/shibuya/
https://ameblo.jp/t-crossover/
https://ameblo.jp/t-crossover/
https://ameblo.jp/t-crossover/
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参考資料
・四半期決算（2025年7月～9月）

・パーパス



1,309 

1,634 

1,921 

1,795 

1,709 

1,909 

1,719 
1,760 

1,674 

1,954 

1,715 

1,850 

1,926 

2,147 

1,900 

2,037 

2,038 

2,173 

2,107 

2,420 

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025 45

単位:億円

4Q 2,420億円（YonY 18.8%増）

[連結売上高]
YonY

＋18.8％

※  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

8.  参考資料_四半期決算（2025年7月～9月）



70

258

267

196

253

98

127

-17

182

9

49

58

207

82

52

83

208

196

229

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025
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単位:億円

4Q 229億円（YonY 約4.4倍）

[連結営業利益]
444

YonY

約4.4倍

※  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

8.  参考資料_四半期決算（2025年7月～9月）



101 95 100
115

134 138 147 151 158 160
136

154
171 163

138

180 173
152 152

202

73
94 86

107 90

115 105 115 105
125

111

131 110 130

116

136
118

138
122

155

22

22 22

22 22

23 24

24 24

25

25

25 25
25

26

26

27 27

27

28

14

13 15

16 16

17 18

20 22

22

26

28
17

12

12

14

11 8

9

10

77
80

84

94 81

77
85

93 96 102
102 107

112 112

111

116 125 122 126

145

14

25

36

289

306 308

371

346

373
381

407 407

435

401

448
437

444

404

500

456
449

438

578

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025

299

412

563 595
654

316

361

428
474

519

87

89

96

101

104

46

60

72

99

56

303

337

339

408

453

14

14

1,067

1,276

1,500

1,678

FY2020 FY2021 FY2022 FY2023 FY2024

特別インセンティブ

その他※1

研究開発費

事務所費用

人件費

広告費

※1

47

[販売管理費]

単位:億円

※2

8.  参考資料_四半期決算（2025年7月～9月）

4Q 578億円（YonY 15.7%増）

※1  その他：業務委託費、システム関連費、支払い手数料、交際費、販売関連費用等
※2  FY2021からFY2024：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載



1,409 1,409 

1,490 
1,553 1,572 

1,593 

1,748 

1,703 

1,660 1,631 
1,718 

1,811 
1,774 

1,752 

1,903 
1,897 

1,952 
1,957 

2,072 

2,055 

1,481 
1,462 

1,604 

1,623 
1,655 

1,690 

1,903 
1,962 

2,055 
2,133 

2,377 
2,381 

2,348 
2,353 

2,513 2,498 2,487 
2,511 

2,680 
2,636 

1,924 
1,942 

2,105 
2,150 

2,183 
2,221 

2,389 
2,429 

2,466 
2,525 

2,717 

2,738 

2,759 

2,818 
2,969 

2,955 

2,972 
2,964 

3,036 
3,045 

370 374 

384 
395 

393 
394 

352 365 
368 

380 

416 

432 445 457 

482 489 499 
514 

541 537 

12 
12 

12 
12 

12 
13 

14 13 
14 

13 

13 

12 
10 

10 

11 11 
12 12 

11 11 

5,196 
5,199 

5,595 
5,733 

5,815 
5,911 

6,406 
6,472 

6,563 

6,682 

7,241 

7,374 7,336 7,390 

7,878 7,850 
7,922 7,958 

8,340 8,284 

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q

FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025
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[連結役職員数]

※ メディア&IP事業：FY2025からのセグメント変更にあわせ、FY2021から遡及

単位:人

※

1,3761,332
1,394

1,4091,409 1,409
1,4901,5531,5721,593

1,748
1,703

1,660
1,631

1,718
1,8111,7741,752

1,903 1,897
1,952

1,492
1,466

1,549
1,522

1,4811,462

1,604
1,623

1,655 1,690
1,903

1,962
2,055

2,133
2,377

2,381
2,348

2,353

2,513
2,498

2,487

1,643
1,670

1,786
1,826

1,924
1,942

2,105
2,1502,183

2,221
2,389

2,429
2,466

2,525
2,717

2,738

2,759

2,818
2,9692,955

2,972

366 362

370 374 370 374

384
395

393
394

352 365
368 380

416
432 445 457

482 489 499

11 12

14 13 12 12

12 12
12

13

14 13 14
13

13
12 10

10

11 11
12

4,888 4,842

5,1135,1445,1965,199

5,595
5,733

5,8155,911

6,406
6,4726,563

6,682

7,241
7,3747,3367,390

7,878 7,850
7,922

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q

FY2020 FY2021 FY2022 FY2023 FY2024 FY2025

投資育成事業

全社機能

ゲーム事業

インターネット広告事業

メディア&IP事業

8.  参考資料_四半期決算（2025年7月～9月）

9月末 8,284名（YonY 434名増）



　　単位：百万円
FY2025 4Q FY2024 4Q YonY FY2025 3Q QonQ

　売上高 242,037 203,751 18.8% 210,778 14.8%

　売上総利益 80,745 55,252 46.1% 63,499 27.2%

　販売管理費 57,842 50,002 15.7% 43,869 31.8%

　営業利益 22,903 5,250 336.2% 19,629 16.7%

　営業利益率 9.5% 2.6% 6.9pt 9.3% 0.2pt

　経常利益 23,111 3,856 499.3% 19,452 18.8%

　特別利益 59 3 1854.4% 41 43.7%

　特別損失 3,700 3,199 15.6% 2,442 51.5%

　税金等調整前当期純利益 19,470 659 2850.4% 17,050 14.2%

　当期純利益 7,564 1,250 504.7% 8,239 -8.2%

49

[損益計算書]

※1  当期純利益：親会社株主に帰属する当期純利益を示す。(株)AbemaTVが税務上のグループ通算制度の対象外であること、(株)Cygamesの非支配株主持分（少数株主持分）等の影響がある
※2  FY2024 4Q：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

※1

※2

8.  参考資料_四半期決算（2025年7月～9月）



　　単位：百万円
2025年9月末 2024年9月末 YonY 2025年6月末 QonQ

　流動資産 390,215 358,632 8.8% 367,676 6.1%

（現預金） 229,849 210,041 9.4% 209,030 10.0%

　固定資産 166,908 158,005 5.6% 163,214 2.3%

　総資産 557,162 516,686 7.8% 530,931 4.9%

　流動負債 177,791 168,226 5.7% 153,511 15.8%

（未払法人税等） 20,797 9,709 114.2% 10,020 107.6%

　固定負債 103,689 97,955 5.9% 103,765 -0.1%

　株主資本 166,285 142,439 16.7% 158,398 5.0%

　純資産 275,681 250,504 10.1% 273,654 0.7%

　（参考）ネットキャッシュ 129,801 98,998 31.1% 111,089 16.8%
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[貸借対照表]

※1  ネットキャッシュ：現預金から長期借入金および転換社債型新株予約権付社債、短期借入金等を控除
※2  FY2024 4Q：2025年5月15日付で訂正報告した数値を記載

※1

単位：百万円
※2

8.  参考資料_四半期決算（2025年7月～9月）
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8.  参考資料_パーパス

※ パーパス：2021年10月に制定
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FY2026 1Q決算発表は2026年2月6日（金）15時半以降を予定しております。
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【ゲーム事業 スライド37のCopyright】
1 「SDガンダム ジージェネレーション エターナル」：©創通・サンライズ©創通・サンライズ・MBS 配信元：（株）バンダイナムコエンターテインメント／バンダイナムコエンターテインメントとアプリボット共同開発
2 「Shadowverse: Worlds Beyond」：© Cygames, Inc.
3 「Umamusume: Pretty Derby」：© Cygames, Inc.
4 「Jujutsu Kaisen Phantom Parade」：© Gege Akutami/Shueisha, JUJUTSU KAISEN Project ©Sumzap, Inc./TOHO CO., LTD. All Rights Reserved. Published by BILIBILI HK LIMITED
5 「ちいかわぽけっと」：©nagano / chiikawa committee Developed by Applibot, Inc.
6 「SAKAMOTO DAYS デンジャラスパズル」： ©鈴木祐斗／集英社・SAKAMOTO DAYS製作委員会 © GOODROID,Inc. ALL Rights Reserved. CyberAgentGroup.
7 「ハローキティ マーチマッチ」： © '25 SANRIO CO., LTD. APPR. NO. G660123



中長期で応援してもらえる企業を目指す

54


	スライド 0
	スライド 1
	スライド 2
	スライド 3
	スライド 4
	スライド 5
	スライド 6
	スライド 7
	スライド 8
	スライド 9
	スライド 10
	スライド 11
	スライド 12
	スライド 13
	スライド 14
	スライド 15
	スライド 16
	スライド 17
	スライド 18
	スライド 19
	スライド 20
	スライド 21
	スライド 22
	スライド 23
	スライド 24
	スライド 25
	スライド 26
	スライド 27
	スライド 28
	スライド 29
	スライド 30
	スライド 31
	スライド 32
	スライド 33
	スライド 34
	スライド 35
	スライド 36
	スライド 37
	スライド 38
	スライド 39
	スライド 40
	スライド 41
	スライド 42
	スライド 43
	スライド 44
	スライド 45
	スライド 46
	スライド 47
	スライド 48
	スライド 49
	スライド 50
	スライド 51
	スライド 52
	スライド 53
	スライド 54

