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グローバル・ゲームセクターアップデート（2022年4月版）
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レポートサマリー

▪ グローバル市場において、モバイル及びビデオゲーム業界はコロナ禍の中でも“Resilient”（強靭）な成長を見せており、相対的にコロナ前の水準を超える

業績を達成、上場各社の時価総額も市場平均を”Outperform”した

➢ ゲーム業界各社はパンデミック状況下で”Winner”とみられている。ロックダウンで、これまでゲームを趣味としていなかった「カジュアルゲーマー」の

存在感が大幅に高まった。長い在宅期間を余儀なくされた消費者にとって、ゲームが非常に魅力的なオプションであることが証明された

▪ モバイル・PC / コンソールゲーム市場の合計は2018年-2022年で年間平均9.0%で成長、2022年で$200BN規模となることが予測される

➢ サブセクター別では、モバイルが最大の$96BN (2022年、~10.8% CAGR)、次にコンソールの$61BN（~9.0% CAGR）とPCの$39BN（~3.1% 

CAGR）が続く

➢ 主要サブセクターに加えて、ボックスゲームからのデジタル化が加速することで、テクノロジーや他サービスを提供するGaaS（「games as a 

service」）プロバイダも台頭。開発・パブリッシャー各社は、一部の技術や過程を専門化にアウトソースすることで、開発効率の向上を狙う

➢ その他にも、近年のeスポーツ人気、メタバースやブロックチェーンなどの新しいテクノロジーの存在感も高まってきた

▪ M&Aもコロナ禍のネガティブインパクトを受けることなく、取引数及び取引金額の上昇が観測

➢ 5Gの普及及びプロセッサーの処理能力の向上、そしてダウンロードコンテンツ （「DLC」）の加速が追い風となり、開発・ユーザー獲得における競争が

激化している。その中で、資金源を多く抱えるグローバルプレイヤーによる、開発能力の強化や人気IPの獲得を狙った大型案件も目立ち、業界各社

のバリュエーションを押し上げている

➢ 一方、日本企業におけるコンソリデーションは、上記の様な傾向が多くは見られず、ゲームエンジン／プラットフォームのグローバル化、巨大化への

対応が急務

➢ 今後は、アウトソースサービスプロバイダのM&Aも活発化が想定され、新規技術を持つスタートアップの資金調達も上昇するとされる

▪ グローバル上場企業のEV/EBITDAマルチプル水準は、PC/コンソール及びモバイルのどちらも直近5年間において上昇傾向にある。PC / コンソールのEV 

/ LTM EBITDAマルチプルが12.3x-13.2（平均値-中央値）に対して、モバイルは9.6x-12.0xと、成長実績と収益率の差を示す結果となった

➢ 日系PC/コンソール系においては、同様の傾向が観察される。一方で、モバイル系の株価は市場平均よりも低く水準しており、期待値は減少傾向、

ヒットゲームを開発して実績を残した企業のみに評価が集まる状況

Jan -22

EV $12,700m

Jan -22

EV $3,600m

Jan -22

EV $68,700m

Oct -21

EV $1,000m

Aug-21

EV $1,752m

Aug -21

EV $1,400m

Feb -21

EV $2,100m

Mar -21

EV $3,154m

Mar -21

EV $1,300m

Mar -21

EV $4,000m
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ゲーム業界ランドスケープ

*一部既にグループ傘下の子会社も含む

ゲーム開発 テクノロジープロバイダ

PC / コンソール

AR / VR

ゲームエンジン

サービスプロバイダ

データ / 分析

AR / VR

ストリーミング / コンテンツ

その他

ディストリビューター

Eスポーツ

モバイル

ハードウェア
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モバイルおよびコンソールゲームにけん引される形で世界的にゲーム市場は拡大

Source: Newzoo (2019 global games market), MPA annual snapshot, Grandview research

グローバルでのゲーム市場規模は拡大を続けている… … 他のエンタメ業界を大きく上回るまでに成長
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Entertainment

Global Box
Office

Music
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>3x

>7x

… 特にアジアパシフィック地域での成長が著しい… … 加えてゲーム関連産業が急拡大
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中南米
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アウトソース
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アウトソース

ゲーム内

広告

支払い / 

現金化

データ提供
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サブセクター： モバイルゲーム

Source: NewZoo, Mergermarket

キープレイヤー

キードライバー

成長率

2018-22 CAGR: 

10.8%
2019年市場規模:

$68.2bn

キーサブセクター

• Free to play （F2P）（最大シェア）

• プレミアムゲーム

• ソーシャルカジノなど、既存産業と
のクロスオーバー

直近M&A・出資事例

最大のサブセクター － モバイルゲームの市場は、ネットワーク速度とプロセッサーの処理能力の向上により、幅広いユーザー

に浸透

Apple とGoogleを中心にコンテンツ獲得競争が激化

5G回線が世界的に広まることで、このゲーム業界はさらに拡大をする可能性が高い

Jan-22

EV $12,700m

✓ ロックダウン期間中、カジュアルゲームがさらに普及

する結果となった

✓ 依然として、新規ユーザー獲得と維持が鍵を握る

✓ また、カジュアルゲームでは特に、プレイヤーをどのよ

うに課金させるかの戦略がカギを握る

✓ アジア、中東、中南米が特に成長を加速させる

Feb-21

EV $2,100m

(EA傘下) (T2が買収発表)

Aug-21

EV $1,400m

Aug-21

EV $1,752m
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サブセクター： コンソール

Source: NewZoo, Mergermarket

Note: (1) Excludes hardware.

• ハードウェア

• デジタルでのダウンロード

• ボックスゲーム

2018-2022年の年平均成長率（CAGR）9.0%、608億ドルに成長すると予測され、Nintendo Switchを筆頭に第2位のサブセク

ター。2020年下半期にXboxシリーズXとPS5が発売され、コンソールユーザーを活性化（売上を拡大）させることが見込まれる

コロナの影響により、コンソールにおいてもインストールベース化の後押しに拍車がかかった

✓ ロックダウンの影響を受け、ハードの売上は過去最高

✓ 次世代機「Xbox」と「プレイステーション」の販売の進

み、さらに収益が拡

✓ フィジカルからデジタル流通へ移行することで、利益

率が向上

2018-22 CAGR: 

9.0%
2019年市場規模:

$48.7bn(1)

Jan-22

EV $3,600m

Mar-21

EV $4,000

キープレイヤー

キードライバー

成長率

キーサブセクター

直近M&A・出資事例

Jan-22

EV $68,700m

Sep-20

EV $7,500m
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サブセクター： PCゲーム

Source: NewZoo, Mergermarket

• デジタルでのダウンロードゲーム

• ブラウザゲーム

CAGR予測（2018-2022年）は3.1%で392億ドルに成長

ブラウザゲーマーの大半がモバイルに移行した影響もあり、PC市場は緩やかな成長を継続

ネット・ゲームカフェなどもコロナの影響を受けたが、自宅でのプレーするニューノーマル化も同時に進み影響はミニマムと思料

✓ PCゲームからモバイルゲームへ、一部のユーザーシ

フト

✓ 引き続き、”Competitive Play（ユーザー間での対戦

型ゲーム）”がPCゲーム市場を牽引

✓ 必要コストの観点から、PCゲームへの参入障壁は高

い

2018-22 CAGR: 

3.1%
2019年市場規模:

$35.0bn

Apr-20

EV $525m

Macarthur Fortune 

Holdings

Jan-18

EV $990m

キープレイヤー

キードライバー

成長率

キーサブセクター

直近M&A・出資事例

(MSが買収発表)

Sep-20

EV $7,500m

Jan-22

EV $68,700m
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サブセクター： eスポーツ

Source: NewZoo, Mergermarket

• ライブイベント / オンラインイベント

• ストリーミング収入

• マーチャンダイジング / プロダクトの売上

世界的に利用者が増加/急速に進化している領域

トップレベルのスポンサーによる、メディア権とスポンサーシップが収益の大部分を占める

ライブイベントや（プロ及びアマチュア）リーグでは、選手、ファン、愛好家のコミュニティを構築することに成功

スタートアップ（e.g. Guild esports）も多く参入してきており、現状取引の多くは資金調達取引が大半を占める

✓ 全世界で20億人を巻き込んでいるeスポーツ現象

✓ League of Legends World Championshipなどのトー

ナメントは、世界中で延べ100万時間以上の観戦者を

集めることに成功

✓ 中国は世界市場の~30%を占めている

2020-23 CAGR: 

14.9%
2019年市場規模:

$1.0bn

Oct-20

$100m fundraise

Oct-20

IPO

Jun-20

EV n.a.

キープレイヤー

キードライバー

成長率

キーサブセクター

直近M&A・出資事例

Jan-22

EV $1,500m
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サブセクター – アウトソースサービス

Source: NewZoo, Mergermarket

• コアゲーム開発

• プレイヤーサポート

• テスト（デバック等）

• ローカライゼーション

• エフェクト作成

回転率の速いボックスゲームからのデジタル化が加速することで、テクノロジーや他サービスを提供するGaaS（「games as a 

service」）プロバイダも台頭

ゲームの開発・パブリッシャー各社は、一部の技術や過程を専門化にアウトソースすることで、開発効率の向上を狙う

提供サービスは技術に限らず、ゲームテスト（デバックなど）やプレイヤーサポートなど多岐に渡る

✓ 一定過程のアウトソースの定着化

✓ デジタルプラットフォームの成長（パブリッシャーと

ユーザー間の壁が下がることにつながる）

✓ プラットフォームが増えることで、デバックやアウトソー

スサービスの要求も増加

2019-23 CAGR: 

12.0%
2019年市場規模:

$6.9bn
Mar-20

EV n.d.

Mar-20

EV $45m

Jun-20

EV $3m

Sep-19

EV $6mキープレイヤー

キードライバー

成長率

キーサブセクター

直近M&A・出資事例
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6.0 弊社の案件実績

目次

4.0 M&A アクティビティ 5.0 ゲーム業界のバリュエーション

1.0 レポートサマリー 2.0 ビデオゲーム業界概観 3.0 パンデミック環境下における
ゲーム業界の市場評価



13.0 13.00 0.700.70

12

COVID19によるパンデミック状況においても、ゲーム業界は“Resilient”（強靭）な成長を見せた

Note: (1) 2020年1月1日から2022年3月31日にかけての成長率（Activision BlizzardはMicrosoftによる 買収発表の影響を加味し、 2021年12月31日時点までとする）。

グローバル各社の時価総額増加額

ゲーム業界の主要企業はコロナ禍においても、軒並み時価総額を急拡大させている・・・

$1,108bn
時価総額増加(1)

2020年4月にXbox Live gaming serviceのア
クティブユーザー数が過去最高の9千万人を
記録。2022年1月には、Activision Blizzardの
買収を発表

$541bn
時価総額増加(1)

Nvidiaゲームプラットフォームでのゲームプレ
イ時間が50%増加

$17bn
時価総額増加(1)

ロックダウン中のオンラインゲームへの需要
が第一四半期の売上高を前年度比18%押し
上げ

$6bn
時価総額増加(1)

5月に売上（収益）予想を5%上方修正。今期
売上（収益）は$6.8bnと予想

$11bn
時価総額増加(1)

2020年末までのSwitch本体の累計販売数は
3DSを抜いて7,987万台に。2021/3期におい
ては2千9百万台を売り上げる（前年比37%増
加+）

$2.2bn
時価総額増加(1)

2020年度第三四半期のゲームセグメントの
売上は前年同期比58%増加

$47bn
時価総額増加(1)

PS5の発売、PS Plusへの加入好調で今期
ゲームセグメントの売上比は前年度比売上高
34%増。2021年12月までのローンチ（2020年
11月）からの約1年超で17.3百万台を販売

$3.4bn
時価総額増加(1)

家庭用ゲームの2020年度第三四半期累計リ
ピート販売本数が2,069万本に増加（前年度
比84%+）

$0.7bn
時価総額増加(1)

スマートフォン向けゲームが伸び、2022年3

月期の連結純利益が前期比12倍の150億円
を達成。ゲームなどのエンタテインメントコンテ
ンツ事業が伸びる一方で、パチスロ機などの
遊技機事業とリゾート事業が落ち込む
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グローバル・ゲーム業界の株価推移（コロナ禍突入以降1年間の推移）

Source: Capital IQ

Note: Gamingインデックスは弊社のGlobal Gaming Sector Coverage Listに含まれる企業

ゲーム業界各社はパンデミック状況下で“Winner”とみられており、株価もOutperformしている

50%

70%

90%

110%

130%

150%

170%

190%

2020/1 2020/2 2020/3 2020/4 2020/5 2020/6 2020/7 2020/8 2020/9 2020/10 2020/11 2020/12

Low Uptick 

from low

2020 

performance

Gaming (11.1)% 79.2% 59.4%

S&P 500 Technology (23.1)% 84.9% 42.2%

S&P 500 Telecoms (25.7)% 63.1% 21.1%

S&P 500 (30.7)% 67.9% 16.3%

Low Uptick 

from low

2020 

performance

FTSE 350 Technology (39.7)% 74.1% 5%

FTSE 350 Telecoms (33.7)% 24.9% (17.2)%

FTSE 350 (34.9)% 33.7% (13.0)%

サブセクターのパフォーマンス比較: 2020年1月1日～2020年12月31日

59.4%
42.2%

21.1% 16.3% 5.0%

(13.0)% (17.2)%
Gaming S&P 500 Technology S&P 500 Telecoms S&P 500 FTSE 350 Technology FTSE 350 FTSE 350 Telecoms
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4/7-

5/25

1/8-3/21 4/25-

6/20

7/12-9/30

日系各社の株価推移 – モバイルゲーム

グリーやサイバーエージェントが大きく成長する中で、その他各社の成長は日経平均以下の水準にとどまる

Source; Factset.

Note: (1) 2019年12月31日の各社株価を100とした時の、Adjusted 数値

GREE – 84.0%+ 

CyberAgent – 53.9%+

日系平均 – 12.7%+
Gungho – 11.4%+
Mixi – 5.5%+
DeNA – 4.6%+

COLOPL – (44.5%)-

【参考】緊急事態宣言期間

50

70

90

110

130

150

170

190

210

230

250

2019/12/31 2020/3/31 2020/6/30 2020/9/30 2020/12/31 2021/3/31 2021/6/30 2021/9/30 2021/12/31

CyberAgent DeNA GREE Gungho Mixi COLOPL Japan Nikkei 225
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日系各社の株価推移 – PC / コンソール (モバイル向けも有する)

モバイルフォーカスの各社に比べ、より堅調な成長が見受けられる

Source; Factset.

Note: (1) 2019年12月31日の各社株価を100とした時の、Adjusted 数値

Kadokawa – 194.6%+ 

Nexon – 95.0%+

Sony – 65.8%+

Nintendo – 38.6%

Nikkei 225 – 12.7%+

Marvelous – 0.5%+

Capcom – 90.2%+
Koei Tecmo – 86.8%+

Konami – 59.0%+

Sega Sammy – 37.7%+
Bandai Namco – 34.2%+

Nihon Falcom – 7.1%+
Square Enix – 0.9%

4/7-

5/25

1/8-3/21 4/25-

6/20

7/12-9/30 【参考】緊急事態宣言期間

50

100

150

200

250

300

350

2019/12/31 2020/3/31 2020/6/30 2020/9/30 2020/12/31 2021/3/31 2021/6/30 2021/9/30 2021/12/31

NEXON BANDAI NAMCO KONAMI Square Enix Sega Sammy Sony Nintendo

Koei Tecmo Capcom Kadokawa Marvelous Nihon Falcom Japan Nikkei 225
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COVID19 による“Stay at Home”の環境は、ゲーム業界にとっては大きな追い風

コンテンツの増殖
収益モデルの多角化

ユーザーの増加

デジタル売上拡大

ロックダウン下でゲーム業
界に多くの新規ユーザーが

流入した

オンラインでゲームタイト
ルを購入するユーザーが増
加したことで、利益率の向

上につながった

高価なハードウェアを持たず
とも、 “Blockbuster”タイトル
が、モバイルやクラウドでプレ
イをすることが可能になったこ
ともあり、さらにコンテンツが

増殖することになった

様々な収益モデルを提供する
成長マーケットを確立：トリプ
ルAタイトル、インディーズ、
F2P/モバイル、サブスクリプ

ションなど

エンゲージメント強化

ゲームのトラフィックの増
加率は75％、オンラインビ
デオは12％、ウェブは20％

規模で増加
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6.0 弊社の案件実績

目次

5.0 ゲーム業界のバリュエーション
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ゲーム関連領域でのM&A/出資案件事例

グローバルのゲーム関連市場は、パンデミックのネガティブインパクトを受けることなく、大型案件が続く

Source: Capital IQ、MergerMarket

2018 2019

Jan-18

EV $990m

Octo / May-18

EV $250m

Oct-18Aug-18

EV $4,941m

Sep-18

EV $4,888m

Consortium

2020

Mar-20

EV £1,478m

Jun-20

EV £1,448m

Jan-20

EV £307m

May-20

EV £410m

Strategic acquisition

PE / VC investment

Selected landmark 

transactions

Dec-20

EV $1,156m

Nov-20

EV $115m

Sep-20

EV $7,500m

Aug-20

EV £1,323m

Sep-20

EV $128m

Sep-20

EV ＄60m

Oct-20

EV n.d

Series 

E

Oct-20

EV ＄85m

Aug-20

EV ＄192m

Dec -20

EV ＄275m

Feb-20

EV $250m

Jan-20

EV $1,250m

Jun-20

EV n.d.

Apr-20

EV $530m

Macarthur Fortune 

Holdings

Jul-20

EV $17,300m

May-18

EV £217m

IPO

Dec-19

EV n.d.

Mar-19

EV n.d.

Aug-19

EV $234m

Sep-19

EV $6m

Oct-19

EV n.d.

Aug-19

EV $275m

Nov-19

EV $30m

Dec-19

EV $78m

Oct-19

EV $115m

Jun-19

EV n.a.

2021~

Oct-20

EV $3,300m

Jun-20

EV $1,800m

Jan-20

EV $300m

May-20

EV $500m

Mar -22

Jan -22

Jan -22

Jan -22

EV $68,700m

EV $12,700m

EV $3,600m

EV $72m

Oct -21

Aug -21

Aug -21

Aug-21

Sep-21

Oct -21

Mar -21

Mar -21

Mar -21

Jul -21

May -21

May-21Feb -21

EV $2,100m EV $1,000mEV $165m

EV $1,270m

EV $250m

EV $205m

EV $275m

EV $3,154m

EV $400mEV $1,300m

EV $4,000m

EV $1,400m

EV $1,752m

Aug -21

Aug -21

EV $525m

EV $360m

Mar-21

EV $424m

EV $560m
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ストラテジックバイヤーが狙うM&A領域

弊社のグローバルチームによる各社ヒアリングに基づく見解

サービス / プラットフォームプロバイダモバイル

買手の買収意義

• Free-to-play (「F2P」)ゲームの買収意欲は全

体的に高い

• 米国・アジアで十分な資金を持つ買手が並ぶ

• 成熟した魅力的な開発メトリックとIPを有して

おり、モバイルから他のプラットフォームにトラ

ンジション可能な企業にも関心が集まる

• サブセクターの中でもモバイルは最大の市場

規模を持っており、今後もM&Aは活発な状況

が続くことが想定される

買手の買収意義

• デジタル化や開発競争が早まるなかで、アウト

ソースサービスプロバイダのM&Aも活発化

• プレイヤーサポートやGaaSサービスを提供す

る企業に特に関心が集まる

• ゲームエンジンは引き続きポートフォリオ拡大

に注力

• アドテック、マーケテックやペイメントのニーズ

の急速成長も予想される

PC / コンソール

買手の買収意義

• 新規タイトル・フランチャイズの獲得と同時に、

開発ノウハウや人材の獲得を狙うケースが多

くみられる

• 中堅上場プレイヤー（Embracerなど）も多くい

る中で、その背後に莫大のキャッシュを有する

ギガ企業（Microsoft、Tencentなど）が並ぶ

• AAAタイトル依存からの脱却を狙い、DLCコン

テンツ、続編の開発を急ぐ傾向にあり
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“Content is King”

“Content Is king“ ゲームエンジン/プラットフォーマ―が、限られたIPプロデューサーを求め、その結果、業界各社のバリュエーションを上昇させている…

“We’re sitting on a $1bn cash and 

another $1bn of treasury / liquid 

investments… and under pressure 

to deploy”

“We see no reason why we can not 

continue to acquire studios under 

lockdown and run remote due 

diligence”

“PC is already a major focus and 

will continue to be so going 

forward but we are keen to 

reinforce our mobile presence”

“Very keen to do M&A as we are 

looking to grow the platform 

across many more genres”

“…strengthened our M&A capacity 

by a new share issue, raising SEK 

1,646.5 million… This enables us to 

continue our long track record of 

acquisitions of new game 

publishers, development studios 

and new exciting franchises”
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コンテンツ／IPグループの形成

ゲームエンジン／プラットフォームのグローバル化、巨大化への対応が急務

デジタル・ディストリビューション

AR / VR

PC / コンソール

モバイル

コンテンツ / IP
ゲームエンジン・

プラットフォーム

×

×

×

×

×

×

×

×

コンテンツ / IP
ゲームエンジン・

プラットフォーム

コンテンツ / IP
ゲームエンジン・

プラットフォーム

コンテンツ / IP
ゲームエンジン・

プラットフォーム
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6.0 弊社の案件実績
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グローバル各社のマルチプル水準

Source: Factset

Note: (1) NTM (next twelve months, 今後12カ月)。2017年3月31日から2022年3月31日までの各社の推移中央値で計算。

PC / コンソール モバイル

上場企業の評価は、直近5年間全体的に上昇傾向にある、一方依然としてPC / コンソールがより高い評価を受けている

中央値平均

Listed Peer GroupListed Peer Group

EV / NTM(1) EBITDA (Peer Group Median)

Next Fiscal Year 

EV/EBITDA

LTM 

EV/EBITDA

12.2x 
13.2x 

11.7x 
12.5x 

9.6x 

12.0x 

9.5x 

10.6x 

中央値平均

Next Fiscal Year 

EV/EBITDA

LTM 

EV/EBITDA

EV / NTM(1) EBITDA (Peer Group Median)

3x

6x

9x

12x

15x

18x

2017/3/31 2018/3/31 2019/3/31 2020/3/31 2021/3/31 2022/3/31

3x

6x

9x

12x

15x

18x

2017/3/31 2018/3/31 2019/3/31 2020/3/31 2021/3/31 2022/3/31
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日系各社のモバイル・PC/コンソール別マルチプル水準

PC / コンソールは成長率や高マージンへの期待がより高く、マルチプル水準もモバイルに比べて高く示す

Source; Factset. 

モバイル

モバイル
&

PC / 

コンソール

PC / 

コンソール

(JPY in MM, except share price)

LTM Performance Market Cap. EV EV/ Sales Sales CAGR EV / EBITDA EBITDA Margin EV / EBIT

Company Max/ % Min/ % 2022/3/17 Latest LTM FY+1(E) FY+2(E) FY-1-FY+1 FY+1-FY+3 LTM FY+1(E) FY+2(E) LTM FY+1(E) FY+2(E)

CyberAgent 166.3% 90.3% 742,008 684,083 1.0x 1.0x 0.9x 21.4% 5.9% 5.4x 6.8x 6.3x 18.1% 14.3% 14.6%

DeNA 129.8% 87.4% 217,620 173,453 1.3x 1.3x 1.2x 4.7% 6.6% 10.0x 7.2x 6.4x 13.0% 18.1% 18.6%

GREE 118.4% 60.3% 162,447 87,989 1.4x 1.3x 1.3x 4.8% 0.1% 11.1x 11.3x 12.8x 13.0% 11.3% 10.0%

Gungho 120.9% 74.6% 158,928 53,245 0.5x 0.5x 0.5x (0.0%) (8.3%) 1.6x 1.5x 1.7x 32.2% 36.6% 32.8%

Mixi 139.4% 88.9% 158,443 48,556 0.4x 0.4x 0.4x 0.6% (2.0%) 2.3x 2.6x 4.6x 18.5% 16.7% 9.6%

COLOPL 140.8% 94.9% 82,553 17,312 0.5x 0.5x 0.6x (15.9%) (6.3%) 2.8x 6.5x 8.4x 17.3% 8.4% 7.1%

NEXON 132.2% 58.9% 2,539,591 2,198,904 8.0x 6.6x 5.7x 6.7% 10.9% 21.5x 16.3x 13.0x 37.3% 40.3% 43.4%

BANDAI NAMCO 107.2% 78.9% 1,955,923 1,758,976 2.1x 2.1x 2.0x 8.2% 6.1% 13.2x 12.4x 11.7x 16.1% 16.8% 16.8%

KONAMI 105.2% 73.2% 952,431 793,492 2.7x 2.7x 2.5x 5.5% 7.0% 8.3x 8.7x 8.0x 32.2% 31.3% 30.9%

Square Enix 129.6% 93.1% 655,150 515,143 1.5x 1.4x 1.4x 15.8% 2.2% 8.1x 7.8x 7.7x 18.1% 18.5% 18.5%

Sega Sammy 101.1% 60.1% 513,384 415,195 1.4x 1.3x 1.2x (7.1%) 7.3% 10.7x 8.8x 7.7x 12.7% 14.9% 15.6%

Sony 128.2% 81.4% 15,218,322 16,178,767 1.6x 1.6x 1.5x 10.1% 5.9% 8.4x 9.0x 8.9x 19.5% 18.1% 17.2%

Nintendo 113.4% 78.6% 7,150,795 5,644,176 3.4x 3.4x 3.4x 13.5% (2.3%) 9.4x 9.3x 9.4x 36.0% 35.9% 35.7%

Koei Tecmo 146.1% 90.4% 682,127 649,200 9.0x 8.7x 8.0x 32.3% 13.6% 19.2x 18.1x 16.6x 47.0% 48.1% 48.3%

Capcom 131.9% 84.0% 615,305 519,722 4.4x 4.8x 4.4x 15.8% 8.1% 10.7x 11.2x 10.2x 41.0% 42.4% 43.5%

Kadokawa 113.0% 56.7% 398,371 358,254 1.7x 1.6x 1.5x 3.3% 7.3% 19.2x 16.9x 12.4x 8.7% 9.7% 12.2%

Marvelous 125.1% 91.0% 44,204 28,030 1.0x 1.1x 1.1x (0.5%) 8.1% 4.6x NA NA 22.4% NA NA

Nihon Falcom 128.3% 94.5% 13,580 6,112 2.8x NA NA NA NA 5.2x NA NA 52.9% NA NA

全企業

Mean 2.5x 2.4x 2.2x 7.0% 4.1% 9.5x 9.6x 9.1x 25.3% 23.8% 23.4%

Median 1.5x 1.4x 1.4x 5.5% 6.1% 8.9x 8.9x 8.6x 19.0% 18.1% 17.8%

モバイル

Mean 0.9x 0.8x 0.8x 2.6% (0.7%) 5.5x 6.0x 6.7x 18.7% 17.6% 15.4%

Median 0.7x 0.8x 0.8x 2.6% (0.9%) 4.1x 6.6x 6.3x 17.7% 15.5% 12.3%

モバイル & PC / コンソール

Mean 3.1x 2.8x 2.5x 5.8% 6.7% 12.4x 10.8x 9.6x 23.3% 24.4% 25.1%

Median 2.1x 2.1x 2.0x 6.7% 7.0% 10.7x 8.8x 8.0x 18.1% 18.5% 18.5%

PC / コンソール

Mean 3.4x 3.5x 3.3x 12.4% 6.7% 11.0x 12.9x 11.5x 32.5% 30.8% 31.4%

Median 2.8x 2.5x 2.4x 11.8% 7.7% 9.4x 11.2x 10.2x 36.0% 35.9% 35.7%
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【参考】ゲーム業界のグローバルM&A

Note: Factset、MergerMarket、Capital IQ
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【参考】ゲーム業界のグローバルM&A

Note: Factset、MergerMarket、Capital IQ
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【参考】ゲーム業界のグローバルM&A

Note: Factset、MergerMarket、Capital IQ
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【参考】ゲーム業界のグローバルM&A

Note: Factset、MergerMarket、Capital IQ
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【参考】ゲーム業界のグローバルM&A

Note: Factset、MergerMarket、Capital IQ
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【参考】ゲーム業界のグローバルM&A

Note: Factset、MergerMarket、Capital IQ
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Houlihan Lokeyのゲーム関連領域における案件実績

PDF挿入
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Disclaimer

This presentation (“Presentation”) is based on publicly available information and other sources of information and is being furnished through Houlihan Lokey Corporation (“Houlihan 

Lokey”), for use by Houlihan Lokey’s clients. This Presentation does not purport to be all-inclusive or to contain all of the information that an intended recipient may desire. Houlihan 

Lokey makes no representation or warranty as to the accuracy or completeness of any of the information contained herein or in other written or verbal information submitted or made 

available to recipients or accepts any liability for possible errors or omissions in this document. Houlihan Lokey does not expect to be able to verify independently the public 

information.

Houlihan Lokey makes no representation or warranty with respect to the financials contained herein. Furthermore, this Presentation may contain forward-looking statements, which 

involve risks and uncertainties. The actual results may differ significantly from the results discussed in the forward-looking statements. Under no circumstances should such 

information be construed as a representation or prediction that any particular results will be achieved or are likely to be achieved.

This Presentation is being made available on a confidential basis and recipients will not, directly or indirectly, disclose or permit his or her agents or affiliates to disclose any of such 

information without the prior written consent of Houlihan Lokey. This document or parts of its contents must not be copied, reproduced or made accessible to third parties without the 

prior written approval of Houlihan Lokey. No recipients may rely upon Houlihan Lokey with respect to the accuracy or completeness of any of the financial information, projections or 

other information contained herein. Each recipient must plan to perform and rely solely upon its own operational and financial due diligence.

Furthermore, recipients of this Presentation are not to construe the contents of this Presentation as legal, business, or tax advice. Each recipient should therefore consult with his own 

attorney, business advisor and tax advisor as to legal, business, tax and related matters concerning this Presentation.
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