


What is  Cygames?

最高のコンテンツを作る会社

たͪCZHBNFTࢲ ͸、��11೥�݄にサイόーエーδェントのグϧープ会社として設ཱされ、
ओなࣄ業としてゲームの企ը・開発・ӡӦを展開して͓ります。CZHBNFT のゲームࣄ業͸、
��11೥�݄にୈ1஄タイトϧh ਆܸのόハムート をɦリリースしたとこΖかΒ࢝まりました。
ͦのhޙ グランブϧーファンタδー 、ɦh 4IBEPXWFSTF 、ɦh プリンセスコωクト�ʂ�3F�%JWF 、ɦ
ʰϫーϧυフリッύー 、ɦh ウϚ່ プリティーμーϏー とɦいったϞόイϧゲームを世界中に
͓ಧけしてきました。
また、CZHBNFT で͸コンγϡーϚーゲームの開発に΋ੵۃతに取り組んでいます。��1�
೥�݄にコンγϡーϚーゲームのύブリッγングやプロσϡース業຿を行うコンγϡーϚー
業ຊ部を্ཱͪ͛、hࣄ グランブϧーファンタδー リリンク 、ɦh グランブϧーファンタδー
ヴァーサス �ライδング� 、ɦh リトϧ ノア ָԂのऀܧޙ 、ɦh γϟυウόース νϟンϐΦンζ
όトϧ なɦどのϞόイϧゲームのΦリδφϧ*1を࢖ったタイトϧを発ചしました。����೥
カδϡアϧアクγϣンゲームh、ࡏݱ ウϚ່ プリティーμーϏー ೤݂ハνϟメνϟ大ँײ
ʂɦࡇ アクγϣンゲームh࡞શ৽׬、 (A3/&5 A3&/A� .BHFT PG .BHJDBSZ 、ɦハイエン
υ・アクγϣン31(h 1SPKFDU AXBLFOJOH なɦどのタイトϧをӶҙ開発中です。
さΒにCZHBNFT ͸��1�೥�݄にアχメࣄ業部、��1�೥�݄にອըࣄ業部を্ཱͪ͛、
ゲームの࿮を௒えたコンテンツ制࡞を行って͓ります。「ߴ࠷のコンテンツを࡞る会社」とい
うϏδϣンの΋と、ユーβーのみなさまにゲームやアχメ、ϚンΨを͸じめとした、͋ ΒΏる
エンターテインメントを通じて、্ ࣭なͻと࣌をա͝していたͩけるよう౒めてまいります。

Our company, Cygames, was founded as a subsidiary of CyberAgent, Inc. in May 2011, to plan, develop, 

and operate games. We released our first title, Rage of Bahamut, in September 2011, which we followed by 

launching other mobile titles such as Granblue Fantasy, Shadowverse, Princess Connect! Re: Dive, World 
Flipper, and Umamusume: Pretty Derby both domestically and globally.

But our passion doesn't stop at mobile games; we at Cygames are also committed to console game devel-

opment. That's why we established the Console Publishing and Development Department in April 2019. 

Thanks to these efforts, we’ve successfully launched Granblue Fantasy: Relink, Granblue Fantasy Versus: 
Rising , Little Noah: Scion of Paradise, and Shadowverse: Champion’s Battle —all titles based off the 

company’s mobile games. As of 2024, we’re in the midst of developing the party action game Umamusume: 
Pretty Derby – Party Dash, the all-new action game Garnet Arena: Mages of Magicary, and the high-end 

action RPG Project Awakening.

Over the years, we’ve also made strides to expand our horizons beyond games. Our Animation Department 

was founded in March 2015, followed by the Comics Department in March 2016, further fulfilling our mis-

sion to deliver “The Best in Entertainment” across all mediums and platforms. No matter where our fans 

are, we want to be there providing a quality experience.

T he  Bes t  in  En te r t a inmen t
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M i s s i o n S t a t e m e n t

❶みんなでたくさんゲームをやる
୭より΋໘നいゲームを࡞る人͸、୭より΋たくさんの໘നい
ゲームをプレイしている͸ͣです。ͤっかく会社に人͕ूまっ
ているのですかΒ、ࣄ࢓中で΋プライベートで΋みんなでָしく
ゲームをしてゲームの࿩をしましΐう。社һみんなでָしくゲー
ムをやる会社サイゲームス。

Cygames is serious about gaming. We believe that in order to 
create groundbreaking games, we have to play groundbreak-
ing games. Don’t be surprised if someone hands you a game-
pad in your time here. It's all part of the Cygames experience.

Game Together

❷常に「チーム・サイゲームス」の
　 意識を忘れない
るので͸なく、みんなでྗを߹Θ࡞のコンテンツ͸1人でߴ࠷
ͤて࡞る΋のです。みんなのೳྗを߹Θͤることで1人で͸࡞
れないߴ࠷のコンテンツを࡞りましΐう。自෼のҝで͸なく、
νームのҝにࣄ࢓をするूஂサイゲームス。

Being the best in entertainment isn't something that one per-
son can achieve on their own. Great entertainment is a team 
effort, and here at Cygames, we take pride in our teams and 
their drive to create the best experiences for our players.

Think Together

❸最強のブランドを目指す
社һ͕೔々発৴する͋ΒΏる΋の͕、CZHBNFTブランυをߴめ
る、また௿めるՄೳ性͕͋ります。ͻとͭͻとͭの࢓様ॻ、イ
ラスト、ιースコーυといった制࡞෺͸΋ͪΖん、ి ࿩のडけ౴
え、͓ ٬様のલでのཱͪ振る෣い、社һのϞラϧ、ͦ のす΂て
͕会社のブランυイメーδに௚݁します。大੾にしましΐう。ブ
ランυ人のू߹ମとしてのブランυ企業サイゲームス。

We create incredible gaming experiences. Our members see 
every graphic and every line of code as a chance to shine.

Make Together
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 最高の
 コンテンツ  を
  世界 へ。

サイゲームスは「最高のコンテンツを作る会社」というビジョンのもと、ゲームをはじめとする多様
なエンターテインメントを世界中にお届けしてきました。2016年からは、eスポーツとしてのグロー
バル展開を視野に入れた『Shadowverse』のリリースを契機に、海外事業に注力。2023年には、
コンシューマーゲームをより多くのユーザーに届けるため、コンシューマー事業に関わる部署を一
本化。新たな海外拠点を欧米に設立しました。2023年12月に『グランブルーファンタジーヴァー
サス - ライジング-』、2024年2月に『グランブルーファンタジー リリンク』のコンシューマーゲー
ム2作をそれぞれ世界に向けて一斉にリリースし、加速していくサイゲームスのグローバル展開。
会社案内ではその取り組みの一端をご紹介します。

Ever guided by the vision to be “The Best in Entertainment,” Cygames produces games and various media for the 

global market. This focus on worldwide expansion began in 2016, when the company released Shadowverse as a 

contender in the esports arena. Later, in 2023, Cygames consolidated its console-related divisions—in addition 

to establishing branches in North America and Europe—in the hopes of reaching a larger audience. These efforts 

were fruitful, as proven by the releases of Granblue Fantasy Versus: Rising (in December 2023) and Granblue 
Fantasy: Relink (in February 2024), which mark the company’s swift expansion into the global market. 

This publication will highlight aspects of the company that make such achievements possible.

B ri ngi ng  th e  B est  i n  
E nte r ta i n m e nt  to  th e  Wo rl d
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ᴷւ֎ڌ఺ͱの࿈ܞ΋ඞཁͩͱ
఺Ͱ͸ͲのΑうڌ֎ɻւ͢·͍ࢥ
ͳ׆ಈを͍ͯ͠ΔのͰ͠ΐう͔ɻ
ϊϦΦɹ਺೥લに設ཱされていた୆
࿷とؖࠃ支社に加え、����೥य़
に͸アメリカとイΪリスにݱ地๏人
͕設ཱされました。アメリカとイΪ
リスのڌ఺͸まͩまͩこれかΒ大き
くしていくとこΖです͕、組৫ͮくり
とฒ行してコンγϡーϚータイトϧ
のグローόϧϚーέティング΋行っ
ています。ࡏݱ͸各ڌ఺のスタッフ
とີに࿈ܞを取り、地Ҭ͝との՝୊
やϚーέティングઓུにͭいて࿩し
߹っているঢ়گです。

఺Ͱ͸ͳ͘ ໘Ͱԡ͠ग़͢
ίϯγϡーϚーの
ϓϩϞーγϣϯઓུ

ᴷ௚ۙのίϯγϡーϚーήーϜの
ϦϦースに͍ͭͯͯ͑͘ڭ ͍ͩ͞ɻ
Ϧϡ΢Πνϩ΢ɹ����೥1�݄に
ʰグランブϧーファンタδーヴァー
サス�ô ライδングôʢҎԼ、(#743ʣɦ
を、����೥�݄にh グランブϧー
ファンタδー�リリンクʢҎԼ、リリン
クʣɦ を発ചしました。ͦれҎ֎で͸
ʰウϚ່�プリティーμーϏー�೤݂
ハνϟメνϟ大ࡇँײʂɦ ͕発表され

ています。ଞに΋、ઌ々に向けて৽
規タイトϧの開発をਐめています。

ᴷ世界தにڝ߹͕͍ΔதͰɺ
ͲΜͳήーϜを͍ͯͬ͜࡞うͱ͠
͍ͯ·͔͢ʁ
Ϧϡ΢Πνϩ΢ɹࢢ৔͕ϫーϧυϫ
イυͩかΒこͦ、サイゲームスのことを
知って΋Βえるνϟンス͕たくさん͋る
ので、ブランυをしっかりೝ知して΋Β
えるようなタイトϧをෳ਺開発中です。
コンγϡーϚーゲーム業界͸「この
会社͸31( ͕ಘҙ」「レース͕ܥ
、いの͸この会社」というようにڧ
δϟンϧによってイメーδされる会
社͕ߜΒれてしまう業界です。ͦこ
に৽規参ೖするに͸、ΉやみやたΒ
に৭々なδϟンϧでউෛして΋উて
ないんですよͶ。サイゲームスのڧ
みを活かͤる΋のをߟえていかͶ͹
なりまͤん。
開発中のタイトϧ͸、サイゲームࡏݱ
ス͕これまでੵみ্͛てきたノウハウ
を活かし、ڝ߹ଞ社にରしてどれͩけ
ࠩผ化͕できるかをҙࣝしています。

ᴷ҆қにଟδϟϯϧに௅ઓ͢Δ
のͰ͸ͳ͘ɺαΠήーϜスΒ͠͞
を௥͍ͯ͠ٻΔのͰ͢ͶɻήーϜ
のചりग़͠方に͍ͭͯ͸ͲのΑう

に͍ͯ͑ߟ·͔͢ʁ
Ϧϡ΢Πνϩ΢ɹ఺で͸なく໘でԡ
しग़していくことをҙࣝしています。
ブランυをより޿めるために͸、Ұ
ͭのタイトϧͩけをҰ఺ಛ化でചり
ग़すので͸なく、ෳ਺タイトϧを߹
ΘͤてサイゲームスのイメーδをҰ
ॹにग़していくඞཁ͕͋ります。業
界શମの৘ใをリサーνしな͕Β৽
タイトϧをどうฤ成していくか、ଞ࡞
のタイトϧのਐ行۩߹など΋見てݕ
౼しています。

ᴷίϯγϡーϚーήーϜ։発શମの
ըに͍ͭͯ͸͍͔͕Ͱ͠ܭ ΐう͔ ʁ
Ϧϡ΢Πνϩ΢ɹ৽ମ制になり、中
っていて、ຖ೥਺ຊ࡞ըをܭతなظ
をリリースできるようにฤ成してい
ます。コンγϡーϚーࣄ業͸プラッ
トフΥーム͋りきですし、਺೥ʙ1�
೥ޙの見通しをཱてな͕Βਐめるこ
と͕ॏཁです。業界શମのリサーν
΋大ࣄにしています。

ᴷάϩーόϧύϒϦογϯά෦
͸ւ֎ͰͲのΑうͳϓϩϞー
γϣϯを͖ͯ͠·͠た͔ʁ
ϊϦΦɹプラットフΥーϚーにサポー
トいたͩいたことと、自社でਪਐし
てきたことの大きくೋ͕ͭ͋ります。

each region presents. This allows us to tai-
lor our global marketing strategies to each 
respective market.

Looking at the Big Picture

- Tell us about your recent console 
game releases.
Ryuichiro: We launched Granblue Fantasy 
Versus: Ris ing (“GBVSR” ) in December 
2023 a n d G ra n b l u e Fa n t a s y :  R e l i n k 
(“Relink”) in February 2024. There was also 
the recent announcement of Umamusume: 
Pretty Derby – Party Dash. Beyond that, we 
also have other titles currently in develop-
ment.

- The global market is competi t ive 
these days. In light of this fact, what 
type of games are you looking to make?
Ryuichiro: We want to deliver games which 
cater specifically to that “global” aspect of 
the market—we feel that we have a good 
shot at drawing more attention to our brand 
that way. That’s our goal right now, and we 
have multiple titles in production to hope-
fully help us reach it.
With console games, it’s common for fans 
to associa te cer t a in companies wi th a 

specific genre—Company “A” makes great 
RPGs, while company “B” is known for their 
top-class racing games, for example. For 
a newcomer dev, suddenly jumping into 
the fray and attempting to tackle multiple 
genres at once would prove to be an impos-
sible task. That’s why we plan to leverage 
our years of valuable knowledge and experi-
ence to better carve out a unique space for 
ourselves and our new, upcoming titles.

- So ins tead of tak ing on mul t ip le 
genres all for the sake of variety, you’re 
focusing on what allows you to show-
case Cygames’ unique strengths. With 
that in mind, what are your thoughts on 
marketing our games?
Ryuichiro: Generally speaking, I prefer to 
look at the big picture. Instead of focusing 
on one specific title, I believe it’s necessary 
to focus on multiple titles at once and have 
them all represent the Cygames brand. We’ll 
be looking at both the industry as a whole 
and our progress on other in-development 
titles in order to determine how we prepare 
to tackle new projects.

- What can you tell us about your plans 
for console game development overall?

Ryuichiro: Wi th our new organizat ional 
s tructure, we have a medium-term plan 
in place to release multiple titles per year. 
However, the reality of the industry is that 
platform holders have enormous influence. 
It’s crucial to approach the coming years (and 
decades) with a plan and do our due diligence 
by researching changing industry trends.

- What t ype of promot ions has the 
Global Publishing Section done over-
seas so far?
Norio: So far, we’ve managed to accomplish 
two main things—we had the chance to 
work with a major plat form holder, and 
successfully pulled of f our own market-
ing init iat ives. Regarding the former, we 
announced a new game and showcased its 
trailer at a PlayStation online event. Such 
an opportunity was immensely helpful for 
getting more eyes on the game and for our 
overseas promotion.
As for our own marketing init iat ives, we 
opted to amplify our presence at on-site 
events in 2023, including Anime Expo and 
Evo 2023 in the United States, gamescom 
in Germany, Brasil Game Show in Brazil, 
and Paris Games Week in France. Since 
the Cygames brand isn' t as well known 
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なさんに知っていたͩけるよう、Ҿき
ଓき様々な活ಈを行っていきます。

ᴷαΠήーϜスのίϯγϡー
Ϛーࣄ業ͳΒͰ͸のڧみに͍ͭ
ͯฉ͔͍ͤͯͩ͘͞ɻ
Ϧϡ΢Πνϩ΢ɹϞόイϧゲームで
培ったӡӦノウハウや、ߴい技術、
豊෋なݧܦを࣋ったスタッフ͕ἧっ
ている会社͸世界規模で見て΋ͦう
ͦうないとࢥうので、ͦ れ͕Ұ൪の
みかなと。͋と͸会社としての৭ڧ
͕まͩͭいていないの΋ڧみのҰͭ
です。ͦれ͸サイゲームス͕ޙࠓ৽
たに提供する΋のす΂てに͓いて、
大きなブランυをཱ֬できるνϟンス
。っているということです͕޿͕
コンγϡーϚーࣄ業ຊ部で͸「グ
ローόϧνϟレンδ」をϏδϣンに
ͦ、͛ܝ れにඥͮいて「制ൢҰମ」
をミッγϣンのҰͭにしています。

る部ॺとചりग़す部ॺ͕Ұຊ化࡞
したことで、྆方のཱ৔のスタッフ
͕企ըஈ֊かΒ࿈ܞしやすくなりま
した。制ൢҰମを企業จ化として成
長さͤていけ͹、কདྷతに΋のす͝
くڧみになっていくとߟえています。

ᴷ͜Ε͔Β世界に௅ઓͰ͖Δͱ
͍うの΋ັྗのҰͭͰ͠ΐう͔ɻ
Ϧϡ΢Πνϩ΢ɹͦうですͶ。会社
のएさやスϐーυײ、社಺での࿈ܞ
ྗ͕͋るサイゲームスなΒγϣートス
ύンでの世界ਐग़͕できるとࢥいま
す。世界中のユーβーのみなさんを
૬खにしな͕Β成長していけるの͸
。このタイミングͩかΒこͦですͶࠓ

ᴷޙ࠷にɺίϯγϡーϚーࣄ業
ຊ෦に͸ͲΜͳ人にདྷͯ΄͍͠
Ͱ͔͢ʁ
Ϧϡ΢Πνϩ΢ɹ೔ຊͩけでなくւ

֎に΋目を向けている人です。೔ຊ
で人ؾの΋のをこれかΒւ֎でചる
というΘけで͸ないので、スタートラ
インかΒ世界ج४に目を向ける֮ײ
を࣋って΋ΒいたいですͶ。世界中
で໘നいとࢥΘれる΋のでサイゲー
ムスを成長さͤていきたい。ͦうい
うνϟレンδをしてくͩ さる方にདྷて
΄しいです。
ϊϦΦɹࢲ͸興ຯ関৺を࣋ͭことと
行ಈྗを大ࣄにする人にདྷて΄しい
です。やってみないとΘかΒないこと
͕͋るとき、人によって͸લྫ͕な
いかΒと৲ࠐみしてしまうこと΋͋る
とࢥいます。しかし࣮ࡍにやってみ
ると、自෼͕ࠓまで見えていなかった
ことや、ॳめて知ること΋多々͋る΋
のです。まͣ͸興ຯ関৺を࣋って行
ಈにҠして、ޙ࠷までやりൈく。ͦ ん
な方͕དྷてくれるとうれしいですͶ。

globally, our first mission was to showcase 
our games to eager players all over the 
world. This was an important opportunity 
to directly engage with the world’s biggest 
markets—and it proved to be a big success.
Ryuichiro: We saw our overseas marketing 
efforts bear fruit in the form of an immediate 
spike in preorders and Steam wishlists. Seeing 
this made me realize that, even in this virtual 
age we live in, it’s still essential to maintain 
offline communication with local fans.

A Bright Future for Cygames

- What are your plans for the console 
game business going forward?
Norio: For the time being at least, our top prior-
ity is to use GBVSR and Relink as a gateway to 
bring in more fans from all over the world. We 
want players to get familiar with the Cygames 
name—and learn that it stands for quality. To 
help realize this, we’ll continue promoting our 
products to the best of our abilities.

- What would you say are Cygames’ 
s t rengths when i t comes to console 
games?
Ryuichiro: Even look ing at the industr y 
on a global scale, you’d be hard-pressed to 

find many companies like us. We’ve accu-
mulated vast amounts of knowledge about 
the operation of live-service mobile games, 
and we also employ a great number of highly 
experienced and skilled staff. I’d say that’s 
our biggest strength. However, I think the fact 
that we lack an established company image 
in the console sphere could prove to be an 
advantage as well. I believe it will give us a 
leg up in defining ourselves as a brand.
Our vision as a department is to take on the 
industry on a global scale, and we also aim to 
achieve full integration of sales and produc-
tion processes. Unifying these would allow 
members from both sides to more easily 
collaborate from the early planning stages. I 
believe this strategy will become one of our 
biggest strengths and will ensure that we 
continue to grow as a company.

- Would you say that your readiness to 
tackle global challenges is also a strength?
Ryuichiro: Absolutely. We’ve been able 
to make a s t rong showing on the wor ld 
s t age —thanks in no smal l pa r t to our 
speed ines s , exce l l en t t eamwor k , and 
posit ion as an industry newcomer—in a 
relatively short period of time. I’m hopeful 
that the quick timing of this entry into the 

market will allow us to continue growing 
and amassing many new fans.

- Lastly, what sort of people would you 
like to see join the Console Publishing 
and Development Department?
Ryuichiro: We’re looking for people who 
have their eyes not just on Japan, but on 
overseas markets as well. Going forward, 
we want to avoid taking something that’s 
only popular in Japan and trying to forc-
ibly sell it in the global market—our entire 
approach will be to enter production with 
a global perspective from the get-go. We 
want to grow by creating games that play-
ers all around the world would find interest-
ing. If this sounds like something you’d like 
to be a part of, then consider joining us.
Norio: We’re looking for highly motivated 
members who have a broad range of inter-
ests. I think that whenever you’re trying 
something new, some people can get overly 
f ixated on how things were done before. 
When you do actually take that first step 
into the unknown, though, there’s so much 
you can learn. “Take interest, take initia-
tive, and take it to the end”—If this sounds 
like you, then we’d love to have you.

લऀで͸、ྫ え͹プレイステーγϣン
のΦンラインイベントでタイトϧの
発表や࠷৽ө૾をެ開しました。͋
のようなػ会でサイゲームスという
会社͕h リリンク とɦいうタイトϧを
ग़すことをアφウンスできたの͸、
ւ֎でプロϞーγϣンするという఺
で大きかったですͶ。
自社での活ಈですと、����೥͸ಛ
にΦフラインイベントにू中してग़展
しました。ロサンθϧスで行Θれた
AOJNF &YQP や&WP ����、υイツ
のHBNFTDPN、ブラδϧの#SBTJM
(BNF 4IPX、フラン ス の1BSJT
(BNFT 8FFLなどです。サイゲーム

スの名લ͸ւ֎で͸͋まり知Βれて
͓Βͣ、まͣ͸会社名を知って΋Βう
ためにタイトϧをೝ知して΋Βうこと
͕大ͩࣄとߟえました。世界のओཁ
なϚーέットでタイトϧを࿐ग़し、会
社名をアϐーϧできたこと͸Ұͭの
成Ռͩとࢥいます。
Ϧϡ΢Πνϩ΢ɹ༧約のଞに、
4UFBN に͸ウィッγϡリスト͕͋り
ますよͶ。͋り͕たいことに、イベン
トにग़展したࠃで͸ͦういった൓Ԡ
͕す͙にݱれました。ユーβーのみ
なさんのҙ見をしっかりとώアリン
グするというҙຯで΋、ωット社会
のݱ୅で΋ݱ地のゲームファンのみ

なさんとコミϡχέーγϣンを取って
いく大੾さを࣮ײしました。

ձࣾのະདྷを੾り୓͘
の展๬ޙࠓ

ᴷίϯγϡーϚーࣄ業のޙࠓの
展๬を͍ͩͯ͑͘͞ڭɻ
ϊϦΦɹ௚ۙでݴうと、h (#743ʱ
ʰリリンク をɦ通してしっかりとサイ
ゲームスのコンγϡーϚーゲームの
ັྗを知って、ָしんでいたͩくこ
と͕࠷ॳの࢖命ͩとࢥっています。
ͦのޙ、ゲームͩけで͸なく「サイ
ゲームス」という会社を世界中のみ
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݁Ռ、྆タイトϧと΋、アクγϣン
ゲーム͕ۤखな方やૢ࡞にෆ׳れ
な方͕プレイして΋؆୯なૢ࡞で૘
շ͕͋ײり、スタイリッγϡなアク
γϣンָ͕しめるようなಠ自のػೳ
など͕੝りࠐまれました。

ᴷh (#743 ͱɦh ϦϦϯΫ ͸ɦɺͦ Ε
ͧΕh άϥϒϧʱ͔ ΒͲΜͳ;うに
͔たͪをม͑たίϯςϯツͳのͰ
͠ΐう͔ɻ
発ചॱং͸ೖれସΘっていまして、
企ըとして͸h リリンクʱ͕ ઌでし
た。౰ॳ、まͣコンγϡーϚーゲー
ムでh グラブϧ をɦ展開するに͋
たって、δϟンϧをどうしようかとߟ
えました。౰࣌かΒࠓにࢸるまで、
アクγϣン31(というδϟンϧ͸

Expanding the Legacy of Granblue

Granblue Fantasy (“Granblue”) celebrated its 
tenth birthday in March 2024, but just a scant 
few months earlier, the Granblue universe 
further expanded onto the world stage with 
the respective releases of Granblue Fantasy 
Versus: Rising (“GBVSR”) in December 2023 

Tetsuya Fukuhara
C r e a t i ve D i r e c t o r, G ranb lue Fan ta sy 
Versus: Rising
General Director, Granblue Fantasy: Relink

Joined Cygames in 2012. Directs develop-
ment and operation of Granblue Fantasy. 
Current ly overseeing Granblue Fantasy 
Versus: R is ing and Granblue Fantasy: 
Relink as the Granblue property continues 
its global expansion.

and Granblue Fantasy: Relink (“Relink”) in 
February 2024. We sat down with Tetsuya 
Fukuhara, creative director of GBVSR and 
general director of Relink, to discuss these 
two titles, as well as the global expansion of 
Granblue as a whole.

- Firs t of f , could you descr ibe the 
guiding concepts behind GBVSR and 
Relink’s development?
We wanted to ensure Granblue fans could 
enjoy the world they’ve grown to love, while 
acknowledging that bringing this world to 
home consoles would add some complexity 
via things like controlling characters. To 
dive deeper, when we first started develop-
ment back in 2016, Japan was experiencing 
a mobile gaming boom, and there were 
more than a few people who either didn’t 
own a console or hadn’t touched a control-

ler in ages. We had to keep this background 
in mind throughout development, and as 
a result, I think we’ve achieved a pair of 
exhilarating, accessible games which fea-
ture stylish, pick-up-and-play action.

- How did you go about translating the 
world of Granblue into a pair of console 
titles?
Don’t be fooled by the release order; devel-
opment on Relink started first. In the begin-
ning, when we were deciding what type of 
game a “console Granblue” could be, we 
knew that action RPGs were an evergreen 
genre, one beloved by gaming communi-
ties across the globe. Given the universal 
appeal, we f igured apply ing Granblue’s 
charm to this tr ied-and-true format was 
a suref ire approach, so that ’s the route 
we chose. But we weren’t interested in a 

ᴷ·ͣ͸h (#743 ͱɦh ϦϦϯΫʱ
͕ͲのΑうͳίϯηϓτͰ࡞ΒΕ
たλΠτϧͳの͔ͩͯ͑͘ڭ ͍͞ɻ�
となるhݩ グラブϧ ͸ɦϞόイϧ向
けのιーγϟϧゲームなので、ૢ࡞
など͕গなかΒͣෳࡶになるで͋Ζ
うՈఉ༻ゲームػで΋h グラブϧʱ
のファンの方͕े෼ָしめるように
する、というલ提͕͋りました。ಛ
に、開発を࢝めた��1�೥ࠒ͸೔ຊ
で͸スϚϗゲーム͕ඇৗに੝り্
͕って͓り、「スϚϗゲーム͸༡Ϳ
けどՈఉ༻ゲームػ͸࣋っていない
ʗし͹Βく༡んでいない」という方΋
多くなっていました。ͦ ういったഎܠ
΋͋り、ॳめて、また͸ٱ々にコン
トローラーをѲるプレイϠーの目ઢ
にཱった開発を৺ֻけました。ͦの

ιーγϟϧήーϜ
ʰάϥϒϧʱ͔ Βの
り͕޿ঝͱܧ

����೥�݄に1�प೥をܴえたh グ
ランブϧーファンタδーʢҎԼ、グラブ
ϧʣɦ。ͦ の世界をさΒに͛޿るタイトϧ
として、����೥1�݄にh グランブϧー
ファンタδーヴァーサス �ライδング�

ʢҎԼ、(#743ʣɦ、����೥�݄に͸h グ
ランブϧーファンタδー リリンクʢҎ
Լ、リリンクʣɦ ͕発ചされました。
ʰ(#743 のɦクリエイティブσィレク
ター、hリリンク のɦθωラϧσィレク
ターを຿める෱ݪ఩໵に、ೋͭの࡞
඼にࠐめた૝い、ͦ してh グラブϧ のɦ
世界発৴にͭいて࿩をฉきました。

福原 哲也  
『グランブルーファンタジーヴァーサス
-ライジング-』クリエイティブディレクター
『グランブルーファンタジー リリンク』
ゼネラルディレクター

��1�೥ೖ社。h グランブϧーファンタδーʱ
のσィレクターとして、プロδェクトの্ཱͪ
͛かΒ開発・ӡӦにܞΘる。ࡏݱ͸h グラン
ブϧーファンタδーヴァーサス �ライδング�ʱ
ʰグランブϧーファンタδー リリンク なɦど
の؂म΋຿め、৽たなh グランブϧーファン
タδー のɦ世界を͛޿ଓけている。

෱ݪ఩໵ C r e a t i v e  D i r e c t o r,  G r a n b l u e  F a n t a s y  Ve r s u s :  R i s i n g  
G e n e r a l  D i r e c t o r,  G r a n b l u e  F a n t a s y :  R e l i n k

最高の体験を世界へ。
『グラブル』の可能性を広げる挑戦

 D i r e c t o r  I n t e r v i e w
G r a n b l u e  F a n t a s y :  R e l i n k  &  G r a n b l u e  F a n t a s y  V e r s u s : R i s i n g

T a k i n g  F l i g h t :  B r i n g i n g  G r a n b l u e  t o  t h e  W o r l d
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世界中で支࣋されているԦಓδϟン
ϧで͋り、h グラブϧ 自ɦମの世界
దで͋った࠷Ήのに΋ࠐをམとし؍
ことかΒ、アクγϣン31(でいこ
うとܾまりました。ଓฤやਐ化で͸
なく、ϞόイϧとコンγϡーϚーͦ
れͧれでߴ࠷のh グラブϧʱ͕ମ
できる΋のを目指して開発していݧ
ます。Ұ方で、����೥に発ചさ
れたh (#743ʱのલh࡞ グランブ
ϧーファンタδー�ヴァーサスʢҎԼ、
(#74ʣɦ にͭいて͸、会社として「F
スポーツやゲーム業界の੝り্͛
にݙߩしたいʂ」という૝い͕ݩ々͋
り、h 4IBEPXWFSTF ΋ɦͦういった
ಈきの中で生まれたタイトϧでした。
ͦの流れの中でFスポーツのՖܗで
΋͋る֨ಆアクγϣンというδϟン
ϧに௅ઓすることになり、これ΋h グ
ラブϧ なɦΒམとしࠐめるので͸、と
いう൑அかΒ企ը͕スタートしまし
た。͓か͛さまでࠃ಺֎かΒ޷ධを
いたͩけて、ଓฤとなるh (#743ʱ
を開発でき、౰ॳࢥいඳいていたҎ
্にh グラブϧ のɦ世界の֦ுにߩ
。っていますࢥできたとݙ

ίϯγϡーϚーήーϜͰ
ද͢ݱΔ
ʰάϥϒϧ のɦ世界

ᴷαΠήーϜス͸ͦΕ·ͰϞόΠ
ϧήーϜの։発・ӡӦ͕ϝΠϯͰ

͠た͕ɺίϯγϡーϚーήーϜを
Δに͋たͬͯͲのΑうͳಈ͖͕࡞
͋ͬたのͰ͠ΐう͔ʁ
ʰリリンク をɦ社಺で開発するとܾ
まった࣌఺で、大ࡕサイゲームスを
中৺に組৫をߏ築していくことにな
りました。ϫークフローやڥ؀を੔
えͭͭඞཁな人材をἧえてʜʜと
いったಈきと開発͕ฒ行していたの
でඇৗに大มでした͕、いまや೔
ຊの企業で͸「これかΒコンγϡー
Ϛーゲームを࡞る ʂͧ」という目ඪの
Լで組৫やମ制͕ग़དྷ্͕ってい
くこと自ମ͕وॏͩとࢥうので、શ
һ͕ૉ੖Βしいݧܦをੵめたので͸
とࢥっています。

ᴷίϯγϡーϚーήーϜ͸ιーγϟ
ϧήーϜͱൺ΂ͯ։発人਺͕ଟ͍
Πϝーδ͕͋り·͢ɻϓϩδΣΫτ
のن໛ײ͸Ͳの͘ Β͍Ͱ ΐ͠う͔ʁ
プロδェクトの಺༰や࣌ظによって
様々です͕、ۙ೥͸Ϟόイϧ向けの
ιーγϟϧゲームとコンγϡーϚー
ゲームでの規模のࠩ͸খさいとࢥい
ますし、プロδェクトによって͸ιー
γϟϧゲームの方͕多い৔߹΋͋る
かとࢥいます。ྫえ͹h グラブϧ とɦ
ʰリリンクʱの৔߹͸ͦれͧれ、開
発Ҏ֎の部ॺ΋ؚめ��� ʙ���
人͕関Θっています。

ᴷh (#74 ΍ɦh (#743 ͸ɦ֨ಆ

ήーϜのϝーΧーͱ͠ ͯ༗໊ͳΞー
ΫγスςϜϫーΫスͱのڞಉ։発Ͱ͢ɻ
ͲのΑうͳମ੍Ͱಈ͍͍ͯ·͔͢ʁ
開発͸アークγステムϫークスさんメ
インで͸͋ります͕、サイゲームス΋
؂मҎ֎の部෼で΋かなりの人਺͕
開発に関Θっています。h グラブϧʱ
とh リリンク でɦイラストレーターな
どのアーティスト͸݉೚している部
෼΋いくͭか͋り、h (#743 でɦ΋
同様です。ͦしてͦれͧれのνーム
にઐ೚のスタッフ͕഑ஔされている
かたͪになっています。

ᴷδϟϯϧ͕ҟͳΔ�λΠτϧにͭ
͍ͯɺ໌ ֬にࠩをͭけたポΠϯτ
΍ɺ൓ରにڞ௨ͯ͠ҙ͍ࣝͯ͠た
ポΠϯτ͕͋Ε͹ͯ͑͘ڭ ͍ͩ͞ɻ
ʰ(#743ʱ͸1ର1でのରઓゲー
ムなのにରして、h リリンク ͸ɦύー
ティを組んでఢとઓう఺͕大きくҟ
なるポイントですͶ。h (#743 ͸ɦ
֨ಆゲームなので、ଞδϟンϧとൺ
ֱすると1人のΩϟラクター͋たり
のϞーγϣンの਺や、ࡉ部の࡞りこ
み͕ඇৗにࡉかく、多くなります。
Ωϟラクター͝とにݪh࡞ グラブϧʱ
のイメーδをյさないようにしな͕Β
Կඦഒに΋๲ΒまͤてϞーγϣンや
ԋग़のアイσィアを࡞るので、ͦ こ
͕Ұ൪ྗをೖれている部෼ですͶ。
Ұ方で、h リリンク ͸ɦ֨ಆゲームに
ൺ΂るとカメラ͕Ҿいたը֯ですし、

1ը໘にෳ਺Ωϟラクター͕өるの
でҰ人ͻとりの࡞りこみ͸গし؁く
ʜʜなるかというと、ͦ んなこと͸શ
くなく、カメラを自༝にಈかして৭々
なアングϧかΒ見Βれる෼、またҧっ
た方໘での࡞りこみ͕ඞཁですし、
える΂きこと΋ඞཁとなる技術΋ߟ
ҟなってきます。ಛに「h グラブϧʱ
の�%アートを�%でݱ࠶する」とい
う部෼に͓いて、同δϟンϧのゲー

ムのΩϟラクターとൺ΂て΋૬౰な
खؒをかけて࡞りࠐんでいます。

ᴷۙ࠷͸ւ֎のΠϕϯτͳͲに΋
ొஃ͍ͯ͠·͕͢ɺखԠ͑͸͍͔͕
Ͱ ΐ͠う͔ɻ
खԠえ͸૝૾Ҏ্に͋ったなとࢥ
います。࣮͸h グラブϧ ͸ɦ、ਖ਼ࣜ
に͸ւ֎でサーϏスを提供していま
ͤん。たͩ、ӳޠରԠをしているこ

とかΒ༡び࢝め、ファンになってくͩ
さった方΋います。コンγϡーϚー
ゲーム͸ਖ਼ࣜにւ֎で΋発ചして
いったこと΋͋り、h (#74 をɦ通し
て࡞ݪのh グラブϧ をɦ知っていた
ͩいたり、h リリンク にɦ興ຯを࣋っ
てくͩ さったりする方΋ಛに多いよう
です。ۙ೥で͸フΥトリアϧなアー
トスタイϧのゲーム͕ओ流なので、
ಠಛのタッνをҡ࣋しͭͭフΥトリ

sequel or an evolution; rather, our goal was 
to make the best Granblue experiences we 
could for both mobile and console players. 
As for Granblue Fantasy: Versus (“GBVS”)—
which we released in 2020—it was born 
from the company’s desire to make an impact 
on both the espor ts scene and the larger 
game industry. Shadowverse was born from 
this same desire. But of all the genres that 
make for exciting esports, fighting games 
seemed to be the best choice for a Granblue 
incarnation. Thanks to the positive response 
we received from Japan and abroad, we were 
able to produce a direct sequel in GBVSR, 
thus contributing to Granblue’s global expan-
sion in ways none of us predicted.

Making Console Granblue a Reality

- Cygames was primarily known for mak-
ing mobile games, so what needed to hap-
pen to make the shift to console games?
When Rel ink was swi tched to in-house 
development, we decided to build our team 
around our Osaka Cygames branch. It was a 
very difficult process—securing skilled staff, 

setting up the proper workflow, establishing 
a suitable working environment—and all 
while developing the game at the same time! 
But looking at the Japanese industry today, 
it’s clear that it’s extremely valuable for the 
company to have the dedicated structure and 
organization to produce console titles, so I 
believe it was a great experience overall.

- Console games and mobile games 
seem l ike they have wildly di f ferent 
s taf f ing requirements. What k ind of 
scale are we looking at when it comes 
to Granblue titles?
It differs greatly on the state and content of 
each specific project, but I think there’s not 
that much difference between console and 
mobile games, especially in recent years. 
In fact, depending on the project, there are 
times when mobile games have larger staff-
ing requirements. For example, both Granblue 
and Relink have about 200–300 staff each—
and that’s including all the staff members 
from non-development sections.

- GBVS and GBVSR were developed 
in cooperation with renowned fighting 

game maker A rc System Works, but 
could you tell us who handled what?
The bulk of development was handled by 
Arc System Works, but Cygames provided 
supervision and some development as well. 
Some of our ar t ists, namely illustrators, 
simultaneously worked across all of our 
Granblue titles, including mobile Granblue, 
Relink, and GBVSR. Of course, each indi-
vidual title has its own respective team too.

- Both titles belong to completely dif-
ferent genres, so could you describe 
how you wanted to differentiate them? 
Also, were there any points you wanted 
to coordinate between them?
The biggest difference is GBVSR is a one-
on-one f ight ing game whi le Rel ink is a 
coopera t i ve par t y-based ac t ion game. 
GBVSR, as a f ighting game in par ticular, 
features a greater number of animations 
and details per character when compared to 
other genres. But we went through hundreds 
of ideas for animations and staging directions 
in order to keep the feeling of each charac-
ter’s original incarnation in Granblue.

『グランブルーファンタジー リリンク』は、2024年2月に全世界へ向けて一
斉リリースされた『グランブルーファンタジー』のコンシューマー向けアク
ションRPGです。ストーリーのテーマは「絆」で、未知の空域「ゼーガ・グ
ランデ空域」を舞台に魅力的なキャラクターたちによる壮大な冒険の物語
が展開します。また、最大4人パーティによる連携バトルも本作のポイント。
多彩なアビリティや奥義を駆使して、圧倒的な力を持つ「星晶獣」などの強
敵を打ち倒すマルチスタイリッシュアクションを楽しめます。

Granblue Fantasy: Rel ink is an act ion RPG that was 
released globally for consoles in February 2024. Set in 
the world of Granblue Fantasy, players will sail across the 
mysterious skydom of Zegagrande while establishing links 
with a cast of charismatic characters. Relink emphasizes 
cooperative battles, in which parties of up to four members 
utilize unique abilities and cinematic skills to take on pri-
mal beasts and other powerful foes.

Granblue Fantasy : Rel� k
グランブルーファンタジー リリンク
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アϧなゲームに΋見ྼりしないh リ
リンク のɦϏδϡアϧ͸、ಛにւ֎
の方かΒ஫目され、ߴධ価をいたͩ
けています。

ʰάϥϒϧ をɦΑりଟ͘の人に
Ѫ͞ΕΔίϯςϯツ΁

ᴷޙࠓιーγϟϧήーϜ΍ίϯ
γϡーϚーήーϜを௨ͯ͠h άϥϒϧʱ
ͱ͍う*1を成௕্͍ͤͯ͘͞Ͱɺ
ͲΜͳ人にೖͬ ͖ͯ ͯ΄͠ ͍Ͱ͢ ʁ͔
ೖ社して1�೥ͪܦました͕、ͣ っと
νϟンスの৔や௅ઓするػ会͕多
い会社ͩなとࢥっているので、「自

෼͕中৺になってԿかやってやる
ͧ」といったように、やりたいこと͕
ܾまっている人ͩと活躍しやすいと
ͦ、います。΋ͪΖんࢥ ういったҙ
͕ࣝないとద性͕ないかというと、
ͦんなこと͸͋りまͤん。各部門に
プロフェッγϣφϧ͕たくさんいる
会社なので、ͦ の中でࣄ࢓すること
で大きくスΩϧアップできるとࢥいま
す。向্৺の͋る方͸ͥͻ門ށを
ୟいてみて΄しいです。

ᴷޙ࠷にɺhάϥϒϧ のɦγϦーζを
ʮߴ࠷のίϯςϯツʯに͢ΔたΊに৺
ֻけ͍ͯΔ ͱ͜をͯ͑͘ڭ ͍ͩ͞ɻ

っていݴ৔の企ըスタッフに΋ݱ
ます͕、どんなに୹いจষやখさ
いύーツ、ͪ ΐっとしたϞーγϣン
で΋、制࣌࡞に͸世の中のଞの঎
඼やଞの࡞඼の同じཁૉとൺֱし
て、より良いग़དྷͩとࢥえる΋のに
なっているか໰うようにしています。
ྫえ͹、4/4でެ開するը૾や͓
知ΒͤのҰͭを取って΋、どのタイ
ミングでどのような表ݱでग़すこと
͕ユーβーのみなさんにとってҰ൪
良いかをߟえます。ͦういったҰͭ
ͻとͭのখさなベストのੵみॏͶ͕、
を支えている「のコンテンツߴ࠷」
とࢥいます。

of our official English localization. And now, 
with our console titles making waves globally, 
more and more people have found their way to 
Granblue through Relink and the GBVS series. 
Particularly with Relink, the quality of its unique 
visual style garnered massive praise from our 
overseas fans, even as games in recent years 
have become more photorealistic.

Spreading the Granblue Love

- Whether Granblue continues to expand 
through mobile or console games, it feels 
like our journey is just getting started. 
What types of people are you looking to 
help with this adventure?
It’s been twelve years since I joined Cygames, 
but I’ve always felt like it’s a company that 
offers many opportunities and challenges. 
It’s the kind of place where self-motivated 
people—people who know exactly what they 
want to accomplish—can excel. Of course, not 
everyone is like this, and there’s plenty of room 

The challenging part of Relink, on the other 
hand, was rendering the characters in a way 
that made sense for an action game’s camera 
angle. Compared to GBVSR, the camera is 
pulled back a bit since more characters appear 
on screen, meaning the details don’t neces-
sarily need to be as precise—at first glance, 
anyway. In reality, the player has free rein over 
the camera, meaning we have to account for all 
the different angles they could view, and that 
takes an entirely different style of thinking and 
set of techniques. This is especially true when 
considering how to render Granblue’s 2D art in 
3D; I believe a considerable amount of time and 
effort has gone into rendering our characters 
compared to genre standards.

- You’ve made a number of appearances 
abroad already, but how was your reception?
Better than expected! The original Granblue 
isn’t actually officially available outside of 
Japan, but a lot of overseas players get into 
the game and become lifelong fans because 

『グランブルーファンタジーヴァーサス -ライジング-（以下、GBVSR）』は、2020年
に発売された『グランブルーファンタジー ヴァーサス（以下、GBVS）』の続編にあ
たる、『グランブルーファンタジー』のコンシューマー向け対戦格闘アクションで
す。『GBVS』ではリリース当初からオンラインで様 な々規模のeスポーツ大会が
開催され、2022年には格闘ゲームの世界大会「Evo 2022」のメインタイトルに
も選出。『GBVSR』では新キャラクターやクロスプレイ、ロールバックネットコー
ド方式が実装され、2023年12月に世界一斉リリースされました。

Granblue Fantasy Versus: Rising (GBVSR) is a f ight-
ing game for consoles based on the world of Granblue 
Fantasy, and a sequel to the 2020 title Granblue Fantasy: 
Versus (GBVS). Since its release, GBVS has been featured 
in espor ts tournaments of all sizes, most notably the 
international fighting game tournament Evo 2022, where it 
was selected as a main title. Later, in December 2023, the 
worldwide release of GBVSR introduced new characters, 
crossplay and rollback netcode.

Granblue Fantasy Versus: Ris� g
グランブルーファンタジーヴァーサス -ライジング-

to improve your skills from within the company, 
learning from our many talented veterans. As 
long as you have a desire to improve, you’re 
welcome to knock on our door.

- Lastly, could you please tell us how 
you ensure Granblue always delivers 
“The Best in Entertainment?”
As I always tell our dev team, no matter how 
short the text, how small the part, or how 
slight the animation, you have to compare 
your work to an equivalent example in other 
products. You have to ask yourself if what 
you’ve created is better than what you’re 
seeing in the industry. For example, take 
our social media posts: we always keep 
our audience in mind when it comes to the 
content and timing of images or announce-
ments. By always str iving for quali t y on 
the smallest tasks, eventually our ef for ts 
coalesce into something much bigger, and 
that ’s how I think we’re a lways able to 
deliver “The Best in Entertainment.”
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中です。
また、࣮ࡏのڝ૸അをϞνーフと
するクロスメσィアコンテンツh ウ
Ϛ່�プリティーμーϏーʱのテレ
Ϗアχメγリーζୈ1ظを��1�
೥に์ૹ開࢝してҎ߱、ୈظ�を
���1೥、ୈظ�を����೥に์ૹ
したଞ、アχメh ウϚ່�プリティー
μーϏー�30A%�50�5)&�501 をɦ
����೥に഑৴。����೥に͸ܶ৔
版h ウϚ່�プリティーμーϏー�৽

࣌୅の൶ のɦެ開を༧ఆ。���1೥
に഑৴を開࢝したゲーム΋߹Θͤて
�ධをതし、CZHBNFT޷ *1としての
ଘײࡏをࣔしています。
Φリδφϧのアχメ࡞඼として͸、
「アイυϧʷκンϏʷ佐賀」という
࢐৽な設ఆ͕࿩୊をݺんͩh κン
ϏランυサΨ をɦ੡࡞。アχメҎ֎
に΋ライブイベントや෣୆ެԋ、佐
賀県とコラϘした様々な企ըで೾ٴ
ޮՌを΋たΒしました。また、௚ۙ

で͸h アΩό్້ઓ૪ʱやh 5)&�
.A3(*/A-�4&37*C& 、ɦh ༐ؾര
発όーンブレイόーン なɦど、ݸ性
తで෯޿いδϟンϧの࡞඼を展開し
ています。
΋みなさまにアχメを通じてޙࠓ
CZHBNFT� *1 のັྗを͓ಧけすると
と΋に、様々なΦリδφϧ࡞඼でよ
り多くの方にָ͓しみいたͩけるよ
う、アχメࣄ業をਪਐしていきます。

The Animation Department was established 
in March 2015 to produce and market its 
animated content. Since its founding, the 
division has created works based on both 
or iginal t i t les and established Cygames 
properties. Cygames also actively invests in 
works from outside the company, with the 
goal of contributing to the further advance-
ment of the animation industry.
Cygames has also taken a cross-media 
approach with its animations. The first and 
second seasons of the Princess Connect! 

Re: Dive ser ies aired in 2020 and 2022, 
respectively—familiar cutscene elements 
were taken from the original game and used 
in the animation, creat ing an immersive 
experience for existing players of the game, 
while also allowing for viewers of the anime 
to dive smoothly into the world of the game. 
This approach has allowed Cygames’ IPs to 
reach a wider audience.
The Shadowverse animated series, on the 
other hand, featured a brand-new story that 
differed from the one in the original game; 

this helped draw in a broader fanbase, 
especially those in younger age groups. 
Dur ing the anime’s run, Shadowverse: 
Champion’s Battle, a game for the Nintendo 
Switch™, was released. This collaborative 
move to tie animation and console games 
toge ther c rea ted new poss ib i l i t i es fo r 
Cygames IPs going forward. Shadowverse 
Flame , a new animated series, has been 
broadcasting since 2022.
Another example of cross-media content 
Cygames produces is Umamusume: Pretty 

アχメ࡞඼の企ը੡࡞やએ఻をओ
な業຿とするアχメࣄ業部͸、��1�
೥�݄の設ཱҎདྷ、CZHBNFT� *1を
඼࡞඼かΒΦリδφϧ࡞とする࡞ݪ
まで、਺多くのアχメ࡞඼の੡࡞に
඼Ҏ࡞Θっています。また、自社ܞ
֎へのग़ࢿ΋ੵۃతに行い、ゲー
ム業界ͩけで͸なくアχメ業界શମ
にݙߩできる組৫を目指しています。
����೥にୈ1ظ、����೥にୈ�
ૹされたアχメh์͕ظ プリンセス

コωクトʂ3F�%JWF ͸ɦ、࡞ݪゲーム
のಛ௃で΋͋るアχメύートをኲኵ
とさͤるԋग़を取りೖれたことで、
ファンの方にアχメをָしんで࡞ݪ
いたͩくͩ けで͸なく、ゲームをプレ
イしたことのないアχメファンの方
に΋࡞ݪに興ຯを࣋っていたͩき、
CZHBNFT� *1 のັ ・ྗ໘നさを෯޿
く͓ ಧけすること͕できました。
アχメh γϟυウόース でɦ͸、࡞ݪ
ゲームと͸ҟなるΦリδφϧ設ఆと

ストーリーを展開。௿೥ྸ૚かΒए
೥૚を中৺に෯޿い世୅に਌しん
でいたͩいて͓ります。์ૹؒظ中
にアχメの世界؍を΋とにしたコン
γϡーϚーゲームh γϟυウόース�
νϟンϐΦンζόトϧʱ͕ /JOUFOEP�
4XJUDI⹍で発ചされるなど、アχメ
とコンγϡーϚーゲームをԣஅした
CZHBNFT�*1 の৽たな展開ྫࣄとな
りました。����೥かΒ͸アχメୈ�
஄となるh γϟυウόースF ΋ɦ์ૹ
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Derby, a franchise that features charac-
ters based on real-li fe racehorses as its 
central moti f. Season 1 of the animated 
series aired in 2018, followed by Season 
2 in 2021, and S eason 3 in 2023. T he 
Umamusume: Pretty Derby – Road to the 
Top anime was released in the same year. 
A feature film, Umamusume: Pretty Derby 
– Beginning of a New Era is scheduled for 
a theatr ical release in 2024. A long with 

the mobile game, which was released in 
2021, Umamusume: Pret ty Derby i s a 
highly acclaimed franchise in the lineup of 
Cygames products.
In terms of original works, Cygames ven-
tured into novel territory with Zombie Land 
Saga , a series that fuses the concepts of 
idols, zombies, and Saga prefecture. The 
populari t y of the series created a r ipple 
ef fect , branching out to l ive events and 

stage performances, as well as various col-
laborative initiatives with Saga prefecture. 
More recent original works across a diverse 
array of genres include Akiba Maid War, 
The Marginal Service , and Brave Bang 
Bravern!
Going forward, Cygames plans to deliver 
its IPs to fans worldwide by expanding its 
lineup of original animated titles.

CZHBNFT のອըࣄ業部͸��1�೥
�݄に発଍しました。発଍の約1か
に͸、ອըサーϏス「サイコミ」ޙ݄
を開࢝。「業界のকདྷを支える*1を
る」というミッγϣンの΋と、Φリ࡞
δφϧ࡞඼かΒゲーム࡞ݪのコミカ

ライζまで、෯޿いδϟンϧのϚン
Ψをࡌܝし、ϚンΨアプリとしてのス
タートを੾りました。
ͦのޙ、ฤू部の人һや࡞඼制࡞を
͸じめとした「サイコミ」の地൫͕ݻ
まり、よりຊ֨తに「*1を࡞り育て

る」ことに取り組Ήために、��1�೥
11݄に࠶૑ץを׶行。「όトϧ」「ス
ポーツ」を中৺としたগ೥ϚンΨの
Ԧಓを行くΦリδφϧ࡞඼を৽たに
多਺ラインφップし、िץ࿈ࡌして
いく࢓組みを築きました。

Cygames’ Comics Depar tment was cre-
ated in March 2016. Approximately one 
month af ter the division's establishment, 
the Cycomics app launched. The Comics 
Department's mission is to create IPs that 
become pillars supporting the future of the 

comics industry; to that end, they began 
publishing works in a var iet y of genres 
ranging from original titles to comic book 
versions of pre-existing franchises.
As the editorial team and creators solidified 
the foundation of Cycomics, they shif ted 

their focus to growing the property, result-
ing in a revamp of the app in November 
2018. This new incarnation chose to spot-
light original bat tle- and spor ts-oriented 
shonen manga works in a weekly serialized 
format.

2014೥
 10月  『神撃のバハムート GENESIS』

2017೥
 1月  『GRANBLUE FANTASY The Animation』
 4月  『神撃のバハムート VIRGIN SOUL』

2018೥
 4月  『ウマ娘 プリティーダービー』
 10月  『ゾンビランドサガ』

2019೥
 1月  『マナリアフレンズ』
 10月  『GRANBLUE FANTASY The Animation Season 2』

2020೥
 1月  『群れなせ！シートン学園』
 4月  『プリンセスコネクト！Re:Dive』
   『シャドウバース』
 7月  『うまよん』
 10月  『ぐらぶるっ！』

2021೥
 1月  『ウマ娘 プリティーダービー Season 2』
 4月  『ゾンビランドサガリベンジ』

2022೥
 1月  『プリンセスコネクト！Re:Dive Season 2』
 4月  『シャドウバースF』
 10月   『アキバ冥途戦争』

2023೥
 4月   『アイドルマスターシンデレラガールズ U149』
    『THE MARGINAL SERVICE』
    『ウマ娘 プリティーダービー ROAD TO THE TOP』
 10月   『ウマ娘 プリティーダービー Season 3』

2024೥
 1月  『勇気爆発バーンブレイバーン』

5月    劇場版『ウマ娘 プリティーダービー 新時代の扉』

担౰࡞඼

2014 Oct. Rage of Bahamut: Genesis

2017 Jan. Granblue Fantasy: The Animation

 Apr. Rage of Bahamut: Virgin Soul

2018 Apr. Umamusume: Pretty Derby

 Oct. Zombie Land Saga

2019 Jan. Mysteria Friends

 Oct. Granblue Fantasy: The Animation Season 2

2020 Jan. Seton Academy: Join the Pack!

 Apr Princess Connect! Re: Dive

  Shadowverse

 Jul. Umayon

 Oct. Grand Blues!

2021 Jan. Umamusume: Pretty Derby Season 2

 Apr. Zombie Land Saga Revenge

2022 Jan. Princess Connect! Re: Dive Season 2

 Apr. Shadowverse Flame

 Oct. Akiba Maid War

2023 Apr. The Idolmaster: Cinderella Girls U149

  The Marginal Service

  Umamusume: Pretty Derby – Road to the Top

 Oct. Umamusume: Pretty Derby Season 3

2024 Jan. Brave Bang Bravern!

 May Umamusume: Pretty Derby – Beginning of a New Era
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また、��1�೥�݄に͸খ学ؗとの
業຿提ܞでスタートしたిࢠॻ੶の
৽レーベϧ「サイコミ̫ ཪサンσー」
を૑設し、ୈ1஄の࡞඼として、Φ
リδφϧ࡞඼h 546:04)* ୭΋উ
てない、アイツに͸ をɦൢച。Ҏޙ、
ʰ໌೔、ࢲ͸୭かのカノδϣ 、ɦh ऴ

のୀຐࢣ ôエンμーΨイスター ôʱ
など多くの৽ץを展開して͓ります。
さΒに「サイコミ」で͸、Ұͭの世界
༗する「γェڞをෳ਺のタイトϧで؍
アーυ・ϫーϧυ」のख๏を࠾༻した
ϚンΨプロδェクト「.A4,.&/」
の開࢝や、Φリδφϧ࡞඼の࣮ࣸ

υラϚ化・57アχメ化を行うなど、
ϚンΨという࿮にとΒΘれないコン
テンツ展開に΋஫ྗし、様々なかた
ͪでߴ࠷のコンテンツを生みग़す΂
く೔々活ಈして͓ります。

F u r t he r mo r e , i n A p r i l 2019, C ygame s 
entered into a business par tnership with 
the Shogakukan publishing house to create 
a digital publication label, Cycomics × Ura 
Sunday. Their f irst t i t le was the original 
comic Tsuyoshi: Nobody Can Beat Him , 
followed by Tomorrow, I Will Be Someone's 

Girlfriend , The Last Exorcist: Enderaller 
Geister, and many other brand-new publi-
cations.
C ycomics is a lso inves t ing in crea t ing 
dif ferent works that are par t of a shared 
univer se — Maskmen be ing a s t andou t 
example. The team has also expanded their 

boundaries beyond the world of comics by 
creating works that have been adapted into 
l ive act ion T V shows and animated pro-
grams. Cycomics is always looking for ways 
to present their content beyond just the 
comics medium.

Cygames set i ts sights on global expan-
sion with the release of Shadowverse in 
2016. This espor ts title would serve as a 
launchpad for bolstering global business 
going forward. To support these aims, the 
Global Business Development Department 
was founded in 2017. Cygames Korea, the 
company's first overseas office, was estab-
lished that same year, followed by Cygames 
Taiwan in 2018. In 2023, Cygames founded 

the G loba l Pub l i sh ing Depar tment and 
es tab l ished the C ygames Amer ica and 
Cygames Europe branches with the goal 
of delivering its PC and console games to 
a wider demographic. Cygames has also 
participated in global events such as Anime 
Expo and Evo in the USA , gamescom in 
Germany, and Brasil Game show in Brazil. 
Additionally, the company has established 
relations with major media outlets in each 

region and begun to implement advanced 
region-specific sales and marketing strate-
gies. As of April 2024, Cygames has released 
numerous tit les for the overseas market, 
including Shadowverse, Princess Connect! 
Re: Dive, World Flipper, Granblue Fantasy: 
Versus, Shadowverse: Champion's Battle, 
Umamusume: Pretty Derby, Little Noah: 
Scion of Paradise, Granblue Fantasy Versus: 
Rising, and Granblue Fantasy: Relink.

CZHBNFT で͸、Fスポーツタイトϧ
としてグローόϧ展開をࢹ໺にೖれ
て制࡞されたh 4IBEPXWFSTFʱの
リリースʢ��1�೥�݄ʣを契ػにւ֎
業に஫ྗしています。��1�೥にࣄ
͸ւ֎でのࣄ業展開をࣥり行う「ւ
業部」を্ཱͪ͛、同೥に͸ࣄ֎
ॳのւ֎ڌ఺となる「CZHBNFT
,PSFB」、��1�೥に͸「CZHBNFT
5BJXBO」を設ཱしました。
また����೥に͸、1C・Ոఉ༻ゲー
ムػ向けの৽規タイトϧをࠃ಺֎

のより多くのユーβーにಧけるこ
とを目తに「グローόϧύブリッ
γング部」を্ཱͪ͛、「CZHBNFT
ANFSJDB」と「CZHBNFT &VSPQF」
のւ֎ڌ఺΋৽たに設ཱしました。
アメリカのAOJNF &YQP、&70、
υイツのHBNFTDPN、ブラδϧの
#SBTJM (BNF 4IPX౳のグローό
ϧイベントへのग़展、各ࠃのओཁ
メσィアとのリレーγϣンなど、ύブ
リッγϟーとしてグローόϧࢢ৔へ
のൢച・Ϛーέティング活ಈをੵۃ

తにਐめています。
����೥�݄ࡏݱでւ֎展開中の
ゲームタイトϧ͸、h 4IBEPXWFSTF 、ɦ
ʰプリンセスコωクトʂ3Fā%JWF 、ɦ
ʰϫーϧυフリッύー 、ɦh グランブ
ϧーファンタδー ヴァーサス 、ɦh γϟ
υウόース νϟンϐΦンζόトϧ 、ɦ
ʰウϚ່ プリティーμーϏー 、ɦhリ
トϧ ノア ָԂのऀܧޙ 、ɦhグランブ
ϧーファンタδーヴァーサス ôライδン
グô 、ɦh グランブϧーファンタδー リ
リンク のɦ�タイトϧです。

Shadowverse 日本語・韓国語・繁体字中国語・簡体字中国語・英語・フランス語・ドイツ語・イタリア語・スペイン語

Shadowverse Japanese, Korean, Traditional Chinese, Simplified Chinese, English, French, German, Italian, Spanish

ϓϦϯηスίωΫτʂRe:D ive 日本語・韓国語・繁体字中国語・簡体字中国語・タイ語

Princess Connect! Re: Dive Japanese, Korean, Traditional Chinese, Simplified Chinese, Thai

ϫーϧυϑϦούー 日本語・韓国語・繁体字中国語・簡体字中国語・タイ語・英語

World Flipper Japanese, Korean, Traditional Chinese, Simplified Chinese, Thai, English

άϥϯϒϧーϑΝϯλδー ϰΝーαス 日本語・韓国語・繁体字中国語・簡体字中国語・英語・フランス語・ドイツ語・スペイン語・ブラジルポルトガル語

Granblue Fantasy: Versus Japanese, Korean, Traditional Chinese, Simplified Chinese, English, French, German, Spanish, Brazilian Portuguese

γϟυ΢όース νϟϯϐΦϯζότϧ 日本語・繁体字中国語・簡体字中国語・英語

Shadowverse: Champion's Battle Japanese, Traditional Chinese, Simplified Chinese, English

΢Ϛ່ ϓϦςΟーμーϏー 日本語・韓国語・繁体字中国語・簡体字中国語

Umamusume: Pretty Derby Japanese, Korean, Traditional Chinese, Simplified Chinese

Ϧτϧ ϊΞ   ָԂのऀܧޙ 日本語・韓国語・繁体字中国語・簡体字中国語・英語・フランス語・ドイツ語・スペイン語

Little Noah: Scion’s Paradise Japanese, Korean, Traditional Chinese, Simplified Chinese, English, French, German, Spanish

άϥϯϒϧーϑΝϯλδーϰΝーαス - ϥΠδϯά - 日本語・韓国語・繁体字中国語・簡体字中国語・英語・フランス語・ドイツ語・スペイン語・ブラジルポルトガル語
Granblue Fantasy Versus: Rising Japanese, Korean, Traditional Chinese, Simplified Chinese, English, French, German, Spanish, Brazilian Portuguese

άϥϯϒϧーϑΝϯλδー ϦϦϯΫ 日本語・韓国語・繁体字中国語・簡体字中国語・英語・フランス語・イタリア語・ドイツ語・スペイン語・ブラジルポルトガル語

Granblue Fantasy: Relink Japanese, Korean, Traditional Chinese, Simplified Chinese, English, French, Italian, German, Spanish, Brazilian Portuguese
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CZHBNFT で͸、ߴ࠷のコンテンツ
設や設උのॆࢪりにܽかͤない࡞
࣮に஫ྗしています。
ྫえ͹、ࠃ಺࠷大ڃの���୆のカ
メラと��୆のストロϘを多方向に
഑ஔした「ϘσィスΩϟφー」͸、
ॠ࣌にࡱӨしたը૾かΒશ਎のਫ਼
ີな�% σータを࡞成Մೳです。ま
た、C( σータの中で΋ಛにॏཁな
lإʢフェイスʣz の�%C( σータ࡞
成にಛ化した「フェイススΩϟφー」
͸、1ݸ��のϚϧνフラッγϡライ
トとߴ଎࿈ࣸにಛ化した��୆の
フϧサイζセンサーカメラ、ߴ඼࣭
なテクスνϟーとߴਫ਼ࡉなメッγϡ
σータを取ಘできるγステムでߏ成
した࠷৽Ӷの設උです。さΒに͸、

ͦれͧれのスΩϟφーでಘΒれた๲
大なσータをҰׅॲཧするためのϏ
ϧυサーόー΋උえています。こう
した開発ڥ؀により࡞業のޮ཰化
を࣮ݱし、ゲームσータͩけでなく、
഑৴༻σータや17制࡞など෯޿い
෼໺で活༻できるߴਫ਼ࡉなσータを
。成しています࡞
これに加えて、1�メートϧʷ�メー
トϧの޿いΩϟプνϟーエリア͕ಛ
௃の「ϞーγϣンΩϟプνϟースタ
δΦ」に͸、1���ສըૉのߴղ૾
度カメラ͕��୆設ஔされて͓り、
スーツをணたアクターのಈきを�%
Ϟσϧのಈきとして取りࠐΉこと͕
できます。これにより、大人਺のಈ
きを同࣌にࡱӨし、これまで�%C(

アーティスト͕行っていたϞーγϣン
を付ける࡞業をޮ཰తに自વなܗで
行えるようになりました。
ଞに΋、ϖンタブレットで࡞業する
、にఱҪのর໌͕൓ࣹしないようࡍ
Θれて࢖業にదしたؒ઀র໌͕࡞
いる「イラストレーターエリア」や、
ゲーム・アχメのϘイスऩ࿥Ҏ֎
にラδΦ൪組のऩ࿥や生์ૹの഑
৴など様々な༻్に΋ରԠしてい
る「サウンυスタδΦ」など、「良い
コンテンツ͸良いڥ؀ࣄ࢓かΒ生ま
れる」というߟえの΋と、開発ऀ͕
շదに開発にઐ೦できるͮڥ؀くり
を目指しています。

The teams at Cygames understand that a 
crucial par t of creating the best content 
depends on hav ing access to the bes t 
equipment and facilities. Among the com-
pany's resources is one of Japan's largest 
body scanners. Equipped with 224 cameras 
and 22 strobes, this scanner instantaneous-
ly creates 3D data from photographed sub-
jects. Of course, capturing facial features 
accurately is particularly important when 
rendering data, so Cygames employs a face 
scanner specially designed for rendering 
3DCG data. With 156 multi-flash lights and 
67 full-sized sensor cameras, this state-of-
the-art scanner is capable of reproducing 
high-def ini t ion tex tures and mesh data. 

Additionally, a dedicated server makes it 
possible to process the extensive amounts of 
data generated by the scanners. Such facili-
ties allow development teams to optimize 
their workflows, not only when producing 
data for games, but also for promotional vid-
eos and other tasks that require high-quality 
renders.
Additionally, Cygames boasts a motion cap-
ture studio featuring a 16m x 9m capture area. 
This facility is equipped with 72 cameras that 
capture subjects in an ultra-high 16-million-
pixel resolution, which work in tandem to 
capture the movements of actors wearing 
special suits. At this scale, multiple subjects 
can be captured at once, streamlining the 

workflow for 3DCG artists.
Cygames’ facilities also include specialized 
work environments for specif ic jobs. For 
example, there are sections of the of fice 
equipped with indirect lighting to prevent 
glare from overhead lights, allowing illus-
trators to work on drawing tablets without 
interference. On-site recording studios are 
also available, providing a space to record 
game and anime voice-over, radio broad-
casts, livestreams, and more. At Cygames, 
it's believed that the best content is born of 
an optimal working environment—as such, 
the company aims to provide a space where 
developers can focus on what they do best.
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CZHBNFT ͸Ϟόイϧ向けコンテン
ツͩけで͸なく、ハイエンυなコン
γϡーϚーゲームの開発に΋取り
組んで͓り、��1�೥�݄にコン
γϡーϚーゲーム開発にಛ化した
CZHBNFTを設ཱࡕ఺として大ڌ
しました。�名かΒスタートした大
CZHBNFTࡕ ͸、����೥�݄ࡏݱ
で���名を௒えるスタッフ͕ࡏ੶
し、ࠓ΋な͓成長をଓけています。
スタッフの৬種΋多様で、σィレク
ター、プロδェクトϚωーδϟー、プ
ランφー、エンδχア、�%C( アー
ティスト、�% アーティスト、サウン
υσβイφーといった開発にܞΘる
スタッフかΒ૯຿・人ࣄなどの؅ཧ
部門まで、様々なスタッフ͕ಇいて
います。����೥�݄に͸Φフィス
を৽設し、各部門のスタッフをू約
したことで、よりີなコミϡχέー

γϣンを取りな͕Βタイトϧ開発に
取り組めるڥ؀となりました。
開発スタッフに͸ゲームエンδンの
制࡞をखֻけたエンδχアや、大
規模タイトϧにܞΘったऀなど、ܦ
豊෋なメンόー͕多਺ॴଐ。౦ݧ
を取りな͕ܞに࿈ີۓຊ社と΋ژ
Β、एखかΒベテランまでҰؙと
なってコンテンツ開発を行って͓り、
����೥�݄に͸1MBZ4UBUJPO�� ʗ
1MBZ4UBUJPO��ʗ 1CରԠアクγϣン
31(h グランブϧーファンタδー�リ
リンク をɦશ世界同࣌発ചしました。
また、ハイエンυ࡞඼をखֻけるた
め設උのॆ࣮΋ਤって͓り、����
೥�݄に͸1��୆のカメラをඋえた
ϞーγϣンΩϟプνϟースタδΦを大
さ�メートߴ。಺に৽設しましたࢢࡕ
ϧのࡱӨエリアを活かしたμイφミッ
クなϫイϠーアクγϣン͕Մೳで、

ゲームө૾、73ライブ、75VCFS の
ө૾ऩ࿥など、͋ ΒΏるҊ݅へのର
ԠྗをඋえたスタδΦとして೔々ਐ化
と成長をଓけています。
さΒに、同೥11݄に͸フΥーリース
タδΦʢ˞ʣを開設。଍Իやҥࡲれ、
෺ମのഁյԻなど、多࠼でリアϧな
ಈ࡞ԻやޮՌԻのऩ࿥͕Մೳなサ
ウンυスタδΦです。
大ࡕCZHBNFT で͸Ҿきଓき、৽規
コンγϡーϚーゲームを中৺とした
ハイエンυ࡞඼の開発をਐめていま
す。「ߴ࠷のコンテンツを࡞る」とい
うCZHBNFT のϏδϣンの΋と、こ
れかΒ΋೔ຊͩけでなく世界に通༻
する࡞඼を発৴していきます。

ʢ˞ʣフΥーリーɿө૾などのಈきに߹Θͤて
ಈ࡞Իを࿥Իするख๏のこと

Osaka Cygames was established in April 
2015 as a base specia l iz ing in console 
game development. A lthough the branch 
star ted with 3 employees, i t now boasts 
over 300 staff members (and growing) as of 
April 2024. Staff roles are diverse, ranging 
from the technical—directors, project man-
agers, game planners, engineers, 3DCG art-
ists, 2D artists, sound designers, etc.—to 
the administrative, such as staff who handle 
general af fairs and human resources. In 
order to house this ever-expanding team, 
Osaka Cygames moved into a new office in 
April 2023, facilitating more effective work 
and easier communication in a centralized 
space.
The Osaka Cygames development team 

is comprised of members with ex tensive 
experience working on large-scale titles, 
including engineers who create the very 
engines that power Cygames' console titles. 
Whether ambitious newcomer or seasoned 
veteran, each member works closely with 
their local team as well as members in 
the Tokyo of f ice to create the best pos-
sible content. Thanks to this cooperation, 
the team successfully launched Granblue 
Fantasy: Relink , their debut action RPG, 
in February 2024 for the P layS tat ion 5, 
PlayStation 4, and PC.
Creat ing such high-end t i t les, however, 
requires specialized equipment. In March 
2022, Osaka Cygames established an in-
house mot ion capture s tudio, equipped 

with 168 cameras. With a five-meter tall 
recording space, this studio represents an 
ideal environment for creating wire-action 
scenes, game cutscenes, live VR per for-
mances , V Tuber recordings , and much 
more. In November of the same year, Osaka 
Cygames also built a Foley studio for inte-
grating recorded sound effects into video or 
animation—everything from the quiet pat-
ter of footsteps to the loud clash of objects 
breaking.
As Cygames cont inues to move forward 
under the vision of craf ting “The Best in 
Entertainment,” Osaka Cygames works tire-
lessly to translate that vision into the con-
sole market, both domestically and abroad.
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W o r k i n g  a t  C y g a m e s

C o m p a n y  O v e r v i e w

A r t w o r k s

CZHBNFT ͸ 佐 賀 県 佐 賀 ࢢ に
「CZHBNFT 佐賀σόッグセンター」
「CZHBNFT 佐賀スタδΦ」の̎ڌ
఺を設けています。
佐賀σόッグセンターで͸、「ߴ࠷
のコンテンツを佐賀かΒ世界へ」と
いう૝いの΋と、コンテンツのಈ࡞
やゲームをより໘നくするためূݕ
のվળ提Ҋを行うσόッグ業຿をઐ
門に行っています。
CZHBNFTॳのクリエイティブઐ門
のಠཱ組৫として設ཱした佐賀ス
タδΦで͸、「ߴ࠷のクリエイティ

ブを۝भかΒ」というϏδϣンの΋
と、ゲーム಺イラスト・6*・アχメー
γϣン・�%C(౳の制࡞を୲ってい
ます。また、࣍世୅のゲームσβイ
φーに向けて様々なプロδェクトや
ٻを行って͓り、σβイφーにٛߨ
めΒれる知ࣝや技術のڞ༗に΋஫ྗ
しています。これΒのڌ�఺͕ೖډ
するCZHBNFT佐賀Ϗϧ͸CZHBNFT
ॳの自社Ϗϧで、人と人とを͗ܨ、地
Ҭと社会、ͦ してະདྷへと͙ܨことに
૝いをࠐめて設ܭされました。֎؍͸
CZHBNFT の಄จࣈで͋るCをϞνー

フとしたσβインとなって͓り、1֊に
͸CZHBNFT の ࢠ 会 社「CZFPPET」
͕ӡӦするҿ৯ళ「υライブインௗ
佐賀ళ」΋ೖっています。
また、佐賀ڌ఺で͸、地Ҭのみなさ
まにসإやײಈを͓ಧけできるよう
「CZHBNFT QSFTFOUT ҏ ສ ཬ ࿷
大ՖՐ」や「佐賀インターφγϣφ
ϧόϧーンフェスタ」といったイベン
トへの協賛౳΋行って͓り、ゲーム
業の࿮にとΒΘれͣ様々なかたͪࣄ
で地Ҭとと΋にาんでいくことを目
指しています。

31

Cygames has opened two locations in Saga 
prefecture: the Cygames Saga Debug Center 
and the Cygames Saga Studio. The Saga 
Debug Center's mission is to bring “The Best 
in Entertainment from Saga to the World.” It 
accomplishes this by ensuring that products 
work as intended, as well as by providing 
suggestions to improve user experience.
The Cygames Saga Studio is the company's 
first independent organization focused solely 
on visual art-related endeavors. Their motto 
promises to deliver “The Best Art, Created 
in Kyushu,” and the studio specializes in 
producing in-game artwork, UI, animation, 
3DCG, and more. The Saga Studio also hosts 
projects and lectures to educate the next 
generation of game designers.
The Cygames Saga Building, which serves 
as the home base for both the debug center 
and studio, is also the f irst independent 
building constructed by Cygames. I t was 
buil t to create connections between the 
company and the local community, as well 
as to invest in the future of Cygames. The 
"C" motif found on the exterior is meant 
to represent the company's first initial. On 
the f irst f loor, visitors will f ind the Saga 
branch of Drive-In Tori, an eatery managed 
by CyFoods, a subsidiary of the company. 
Participating in local events outside of the 
game sphere is also a key part of building 
connections. The Saga office is proactive 
in supporting community events, such as 
"Cygames Presents the Imari Bay Fireworks 
F es t i va l" and t he "S aga I n te rna t i ona l 
Balloon Fiesta."
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イラストレーター （入社4年目）
I l lust rator  /  4 t h  yea r  a t  C yg ames

プランナー （入社3年目）
G ame D es ig ne r  /  3 r d  yea r  a t  C yg ames

Q．仕事の魅力とやりがいを教えてください
ӡ༻中のスϚートフΥンゲームタイトϧ಺にొ৔する̐ コϚϚンΨの࡞ը・ண࠼を୲౰し
ています。ۙ࠷͸ԼඳきかΒ׬成まです΂て1人でඳき্͛ることに௅ઓ中です。ユー
βーの方͕ϚンΨの中にࠐ࢓んͩࡉかいωタやツッコミどこΖにؾ付いてくͩ さったとき
にやり͕いをײじますし、ࢥΘ͵൓Ԡ΋৽たな見方͕発見できてうれしくなります。

Q．サイゲームスのここが好き！
スタッフの「やりたい」というͪ࣋ؾをとて΋大੾にし、様々な業຿を೚ͤて΋Βえるとこ
Ζです。Ҏલ「ࢲ΋コンϖに参加したい」と্࢘にر๬を఻えたとき΋、す͙に௅ઓの
会をいたͩきました。पりに΋৽しいことに௅ઓするスタッフ͕たくさんいるので、良いػ
。を΋Βっていますܹࢗ

Q．仕事後や休日の過ごし方は？
೔͸༑人ٳ。͸ゲームやアχメをָしみͭͭ、ӡಈやストレッν΋行っていますޙࣄ࢓
とඒ術ؗやөըؗへग़ֻけること͕多いです。また、৽たなҾきग़しや知ࣝをಘるた
め、पりの人に͓すすめされたコンテンツに͸ੵۃతに৮れるようҙࣝしています。

3DCGアーティスト （入社3年目）
3 D C G A r t i s t  /  3 r d  yea r  a t  C yg ames

Q．仕事の魅力とやりがいを教えてください
ӡ༻中のスϚートフΥンゲームタイトϧで、�%Ωϟラクターのҥ૷Ϟσϧを制࡞してい
ます。自෼͕ܞΘったϞσϧ͕࣮૷されたとき、ユーβーの方々かΒ൓Ԡをいたͩくたび
にやり͕いをײじます。Ϟσリング͸地ಓな࡞業です͕、׬成して࣮ࡍにಈいていると
こΖを見るとؤுって良かったなとୡ成ײをײじます。

Q．サイゲームスのここが好き！
৽人へのサポートや育成͕खްいことです。研मͩけでなくݱ৔഑ଐされてかΒ΋メン
タートレーφー制度というサポート͕͋り、νームશମに΋࣭໰しやすいงғ͕͋ؾり
ます。またߴ、 い技術を࣋ったスタッフかΒஸೡなフィーυόック͕΋Βえるので、教Θっ
たことを活かして成長できるのָ͕しいです。

Q．仕事後や休日の過ごし方は？
ՈでࠊをਾえてҰ人でするゲーム͕޷きです͕、༑人とΦンラインゲームをするの΋޷き
なのでٳ೔͸よくҰॹに༡んでいます。ͦ れҎ֎で͸ライブに行くの͕޷きです。知Βな
いδϟンϧで΋৽しい発見͕͋って໘നいので、Կで΋ੵۃతに行くようにしています。

Q．What's the most rewarding part of your job?
I draw and color the short comics that appear in our 
mobile games, and recent ly I 've s tar ted creat ing 
whole comics by myself, from rough sketch to final 
draf t . I t 's rewarding when readers catch on to the 
subtle jokes I've included. Also, it's exciting when they 
react unexpectedly, because I get to see my comics 
from a new perspective.

Q．What do you like about working at Cygames?
I l ike that the company takes i t s s taf f members' 
desires seriously and trusts us with a variety of tasks. 
For example, I mentioned to my boss that I wanted to 
take part in a competition, and I received that oppor-
tunity almost immediately. Not to mention, my cowork-
ers are also pushing themselves to try new things all 
the time too, so there's never a dull moment.

Q．How do you spend your free time?
After work I like to watch anime or play games, as well 
as do some exercise or stretching. On my days off, I 
usually go to museums or the cinema with my friends. 
Plus, I'm always on the lookout for new content that 
might inspire me or broaden my knowledge, so I make 
it a point to check out friends' recommendations.

Q．What's the most rewarding part of your job?
I work as a game designer on a mobile game which is still in 
development. I believe that the charm of this job lies in starting 
with an idea and seeing it actually take shape within the game. 
After receiving feedback on my game design from the team, I find 
satisfaction in discussing and bringing our ideas to reality. It's 
always nice to receive a positive reaction after implementation, 
too, and I enjoy brainstorming solutions when issues arise.

Q．What do you like about working at Cygames?
I l ike that we're provided the r ight environment to 
cont inuously improve our work. I 've yet to have a 
hardware issue, and when it comes to learning how to 
do the job or communicate, there are loads of experi-
enced people you can learn from. The free drinks are a 
nice perk, too! They help me stay focused.

Q．How do you spend your free time?
I like books, walks, games, movies and music. But 
recently, when public holidays line up just right, I've 
been able to use my paid leave to travel abroad for 
vacation—I've been obsessed with trying to recreate 
the pasta I ate in Rome and Napoli!

Q．What's the most rewarding part of your job?
I make 3D models of character outfits for our mobile 
games. It's rewarding to see the outfits that I worked 
on being implemented and seeing how users react to 
them. 3D modeling takes quite a lot of patience, but 
when I see my work moving and coming to life, it's all 
worth it in the end. 

Q．What do you like about working at Cygames?
The generous training and support for new employees. 
There is a support system called the Mentor-Trainer 
system, which forms part of your initial training, but 
also continues after you've been assigned to the job. 
It feels easy to ask anyone in the team a question, and 
I like how I can continue to grow by applying the feed-
back of my very skilled coworkers.

Q．How do you spend your free time?
I like to stay home and play games by myself, but I 
also like to play online games with friends sometimes 
too. That's where you'll usually find me on weekends. 
Other than that, I like going to concerts. I try to go to 
all kinds of live concerts, even if I don't really know 
the genre, because I love to make new discoveries.

Q．What's the most rewarding part of your job?
I mainly work on console games which use our in-house 
engine, Cyllista; my duties include developing NPCs and 
maintaining AI modules. The best part is that I get oppor-
tunities to work on new engines and titles. Taking on new 
challenges isn't always easy, but it's rewarding to see our 
engines becoming more useful and our games more fun 
day by day. It's also a joy to be surrounded by dependable 
coworkers who have a wealth of knowledge.

Q．What do you like about working at Cygames?
It's great to work in a team where everyone has their 
own unique interests outside of games. It feels like 
there's a culture where we can welcome each others' 
interests and incorporate our collective knowledge to 
create something special together.

Q．How do you spend your free time?
I play a lot of games. When I'm playing a new game, I 
often wonder about how it was developed, designed, 
and what the creator's intentions were. I like watching 
foreign shows and movies too. It's always fun to find a 
new show that captures my attention, because it feels 
like I'm discovering new tastes.

Q．仕事の魅力とやりがいを教えてください
開発中のスϚートフΥンゲームタイトϧのプランφーをしています。自෼͕໘നͦうͩと
࣮、様͕࢓えてਐめたߟ ࢓。いますࢥのັྗͩとࣄ࢓になるの͕このܗにゲーム্でࡍ
様にରしてνーム಺かΒフィーυόックを΋Βい、૬ஊやٞ࿦をॏͶて࣮ݱに向かってい
くաఔにやり͕いをײじます。࣮૷ޙに良い൓Ԡ͕いたͩけれ͹うれしいですし、՝୊
͕見ͭかった৔߹΋ղܾ方๏をߟえるのָ͕しいです。

Q．サイゲームスのここが好き！
、豊෋なઌഐやベテランの方͕多くݧܦ੔っている఺です。पғに͸͕ڥを্ୡさͤΒれる؀ࣄ࢓
まࠓったこと͸ࠔ材౳でػ、方かΒ多くのことを学΂ます。また࢓Ϳりやコミϡχέーγϣンのࣄ࢓
でҰ度΋なく、フリーυリンクなどのू中ྗをอ͕ͭڥ؀੔උされていて、ඇৗにॿかっています。

Q．仕事後や休日の過ごし方は？
ಡॻ、ࢄา、ゲーム、өըؑ৆、Իָؑ৆など、झຯの࣌ؒをա͝しています。ۙ࠷͸
࿈ٳと༗ٳڅՋを組み߹Θͤてւ֎ཱྀ行をすること΋͋り、Ҏલ行ったローϚやφポリ
で৯΂たύスタをՈでݱ࠶するのにハϚっています。

ゲームエンジンエンジニア （入社6年目）
G ame E ng ine E ng inee r  /  6 t h  yea r  a t  C yg ames

Q．仕事の魅力とやりがいを教えてください
಺੡エンδンで͋るCZMMJTUBを༻いたコンγϡーϚー向けタイトϧで、ओに/1Cपりの開発
とA* Ϟδϡーϧなどのอकを行っています。৽規エンδンや৽規タイトϧなど、৽しいことに
௅ઓできるの͕Ұ൪のັྗです。৽しいことへの௅ઓ͸大มなこと΋多いです͕、೔々エン
δン͕ศརになったり、ゲーム͕より໘നくなったりしているのを見るとやり͕いをײじます。
पりのスタッフ΋とて΋པりになる方͹かりで、学΂ること͕多いの΋ັྗͩとࢥいます。

Q．サイゲームスのここが好き！
スタッフ͕みなさんゲーム޷きですし、ଞに΋多種多様に޷きな΋の͕͋り、ͦ れをޓい
にೝめ߹うจ化͕͋るとࢥいます。各々޷きなこと͕開発のこͩΘりに͕ܨり、ͦ れ͕
ॏなることで良い΋の͕できていくのͩとײじます。

Q．仕事後や休日の過ごし方は？
ゲームをしたり、ւ֎υラϚやөըを؍たりすること͕多いです。৽しいゲームをプレイ
するとき͸、開発方๏や制࡞のҙਤ、ૂいをߟえること΋͋ります。ւ֎υラϚやөը
΋、ҙ֎とハϚった࡞඼͕͋ると自෼の৽しいҰ໘にؾ付くこと͕できてָしいです。
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アウトライン済み（英訳反映）図版6つに

Diverse teams in every section!

Our numbers keep growing! We hire staff  of  al l  ages!

We recruit  f rom al l  walks of  l i fe!

※対象期間：2022年1月1日～2022年12月31日

We value work- l i fe balance!

Everyone has a role to play!

Employees,  Then and Now Age Distr ibution

Hir ing Distr ibution Average Monthly Overt ime

Posit ions at  a Glance

Male Female

Art Content 
Development

New Graduates Mid-Career

Initial Current

Back Office

<25

25 to 29

30 to 34

35 to 39

18.3 hours

(Data collected Jan 1, 2022–Dec 31, 2022)

40+

Engineering QA Design

Gender Ratio

※各データは2023年8月31日時点のものです（個別に注記があるものについては例外となります）
Note: Unless otherwise stated, all data is recent as of August 31, 2023.
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2011 May  Cygames, Inc. founded.

2012 Feb.  Formed a strategic alliance with DeNA Co., Ltd.

Jun.  CyDesignation, Inc. founded as a subsidiary of 
Cygames.

2014 Apr.  Started the Cygames Arcade line of casual games.

Jul.  BlazeGames, Inc. founded as a subsidiary of 
Cygames.

Oct.  GameJeans, Inc. founded as a subsidiary of 
Cygames.

Dec.  WITH acquired. *Currently WithEntertainment, Inc.

2015 Feb.  Citail, Inc. founded as a subsidiary of Cygames.

Mar.  Licensing and Merchandising Department estab-
lished.
Animation Department established.

Apr.  Osaka Cygames founded.

2016 Mar.  Comics Department established.

Apr.  Cygames Research formed.
CygamesPictures, Inc. founded as a subsidiary of 
Cygames.

May  Cycomics launched for PC and smart devices.

Jun.  Kusanagi, Inc. acquired.

Nov.  LogicLinks, Inc. founded as a subsidiary of 
Cygames.

2017 Feb.  Global Business Development Department estab-
lished.

May  Cygames Korea founded.
Partnership with Kodansha Ltd. regarding printed 
and digital works is established.

Jun.  Anime fund created wi th C yberAgent and 
Cygames.

Jul.  Cygames becomes the sponsor of Juventus F.C.
Cycomics manga label launched in partnership 
with Kodansha Ltd.

Aug.  Cygames Saga Debug Center founded.

2018 Apr.  Partnership entered with Nintendo Co., Ltd. to cre-
ate games for smart devices.

May  C ymusic , Inc . founded as a subs id ia r y o f 
Cygames.

Sep.  Cygames Taiwan founded.
Cysharp, Inc. founded as a subsidiary of Cygames.

2019 Jan.  SCOOP MUSIC Corporation acquired.

Apr.  Console Publishing and Development Department 
established.
Partnership with SHOGAKUKAN Inc. regarding 
web-comic business is established.

Jun.  Cygames Magazine launched.

2020 Apr.  Cygames Saga Studio established.
CyFoods Inc. founded as a subsidiary of Cygames.

2021 Apr.  CySphere Inc. founded as a subsidiar y o f 
Cygames.

Oct.  flaggs, Inc. acquired.

2022 Sep.  Cygames Capital Inc. founded as a subsidiary of 
Cygames.

2023 Apr.  Cygames America and Cygames Europe founded.

2011年 5月 株式会社Cygames設立

2012年 2月 株式会社ディー・エヌ・エーとの戦略的提携に合意
 6月 子会社「株式会社CyDesignation」を設立

2014年 4月 オリジナルブランドコンテンツ「ちょゲつく」サービス開始
7月 子会社「株式会社BlazeGames」を設立
10月 子会社「株式会社GameJeans」を設立
12月  「株式会社WITH※」を子会社化  ※現：株式会社WithEntertainment

2015年 2月 子会社「株式会社シテイル」を設立
 3月 ライツ事業部設立
  アニメ事業部設立
 4月 大阪Cygames設立

2016年 3月 漫画事業部設立
 4月 Cygames Research設立
  子会社「株式会社CygamesPictures」を設立
 5月 スマートフォン・PC向け漫画サービス「サイコミ」を配信開始
 6月  「株式会社草薙」を子会社化

11月 子会社「株式会社 LogicLinks」設立

2017年 2月 海外事業部設立
 5月 海外拠点「Cygames Korea」設立
  株式会社講談社と書籍・デジタル書籍の販売に関する業務提携を締結
 6月 株式会社サイバーエージェントと共同で

  「CA-Cygamesアニメファンド」を組成
 7月 ユヴェントスF.C.とのスポンサー契約開始
  株式会社講談社とコミックスレーベル「サイコミ」を創設
 8月  「Cygames 佐賀デバッグセンター」設立

2018年 4月 任天堂株式会社とスマートデバイス向けゲームアプリ事業における
  業務提携に合意
 5月 子会社「株式会社Cymusic」設立
 9月 海外拠点「Cygames Taiwan」設立
  子会社「株式会社Cysharp」設立

2019年 1月  「株式会社スコップ・ミュージック」を子会社化
 4月 コンシューマー事業本部設立
  株式会社小学館とWebコミック事業に関する業務提携を締結し、
  コミックスレーベル「サイコミ×裏サンデー」を創設
 6月 総合メディア「Cygames Magazine」創刊

2020年 4月  「Cygames 佐賀スタジオ」設立
  子会社「株式会社CyFoods」設立

2021年 4月 子会社「株式会社CySphere」設立
10月  「株式会社 flaggs」を子会社化

2022年 9月 子会社「株式会社Cygames Capital」設立

2023年 4月 海外拠点「Cygames America」「Cygames Europe」設立

2011 Sep.  Rage of Bahamut launched on Mobage.

Nov.  Sengoku Saga launched on Mobage.
The I d o l ma s te r: C i n d e re l l a G i r l s l a un che d o n M o b age . 
(Developed and operated with Bandai Namco Games.) *Currently 
Bandai Namco Entertainment Inc.

2012 Apr.  Saint Seiya: Galaxy Card Battle launched on Mobage. (Developed 
and operated with Toei Animation Co., Ltd., and DeNA Co., Ltd.)

Jun.  Football Stars Collection launched on Mobage. (Developed and 
operated with Sega Corporation.)

July  Flame of Recca BURNING EVOLUTION launched on Mobage. 
(Developed with SHOGAKUKAN Inc.)
TIGER & BUNNY: Road of Hero launched on Mobage. (Developed 
and operated with Bandai Namco Games, Inc.)
*Currently Bandai Namco Entertainment Inc.

2013 Aug.  Sangokushi Puzzle Taisen launched on App Store.

Nov.  Knights of Glory launched on Mobage.
Raldessia Chronicles launched on Mobage. (Developed and oper-
ated with DeNA Co., Ltd.)

2014 Jan.  Dragon Quest Monsters: Super Light launched on the App Store and 
Google Play. (Developed and operated with Square Enix Co., Ltd.)

Mar.  Granblue Fantasy launched on Mobage.

Oct.  Rage of Bahamut: Genesis first broadcasted.

2015 Feb.  Princess Connect! launched on the App Store and Google Play. 
(Developed with Ameba.)
LINE Paper Dash World launched on LINE GAME.

Sep.  Jumping Rabbit launched on the App Store and Google Play.
The Idolmaster: Cinderella Girls Starlight Stage launched on the 
App Store and Google Play. (Developed and operated with Bandai 
Namco Entertainment, Inc.)
Kindai Mah-Jongg All-Stars launched on Google Play.

Nov.  Airship Q (EN Name: Wondership Q) released. (Developed by 
Miracle Positive Co., Ltd.)

2016 Nov.  Shadowverse launched on the App Store and Google Play.

Sep.  Cygames acquires the r ights to Lit t le Noah proper t y f rom 
BlazeGames, Inc.

Oct.  The Idolmaster: Cinderella Girls Viewing Revolution released. 
(Developed and operated with Bandai Namco Games, Inc.)

2017 Apr.  Granblue Fantasy: The Animation first broadcasted.
Rage of Bahamut: Virgin Soul first broadcasted.

2018 Feb.  Princess Connect! Re: Dive launched on the App Store and 
Google Play.

Apr.  Umamusume: Pretty Derby first broadcasted.

Sep.  ZONE OF THE ENDERS THE 2nd RUNNER : M˲ RS released. 
(Developed with Konami Digital Entertainment Co., Ltd.)
Dragalia Lost launched on the App Store and Google Play in part-
nership with Nintendo Co., Ltd.

Oct.  Zombie Land Saga first broadcasted.

2019 Jan.  Mysteria Friends first broadcasted.

Oct.  Granblue Fantasy: The Animation Season 2 first broadcasted.

Nov.  World Flipper launched on the App Store and Google Play.

2020 Jan.  Seton Academy: Join the Pack! first broadcasted.

Feb.  Granblue Fantasy: Versus released.

Apr.  Princess Connect! Re: Dive first broadcasted.
Shadowverse first broadcasted.

July  Umayon first broadcasted.

Oct.  IWAKAKERU! – Sport Climbing Girls – first broadcasted.
Grand Blues! first broadcasted.

Nov.  Shadowverse: Champion's Battle released.

2021 Jan.  Umamusume: Pretty Derby Season 2 first broadcasted.

Feb.  Umamusume: Pretty Derby launched on the App S tore and 
Google Play.

Apr.  Zombie Land Saga Revenge first broadcasted.

2022 Jan.  Princess Connect! Re: Dive Season 2 first broadcasted.
Life With an Ordinary Guy Who Reincarnated Into a Total 
Fantasy Knockout first broadcasted.

Apr.  Shadowverse Flame first broadcasted.
Shadowverse: Evolve, a physical card came created in collabora-
tion with Cygames and Bushiroad Inc., is released.

Jun.  Little Noah: Scion of Paradise released.

July  Cygames acquires the rights to Metal Max and its intellectual 
property from Kadokawa Corporation and Kadokawa Games, Ltd.

Oct.  Akiba Maid War first broadcasted.
Umayuru first broadcasted.

2023 Apr.  The Idolmaster: Cinderella Girls U149 first broadcasted.
The Marginal Service first broadcasted.
Umamusume: Pretty Derby – Road to the Top first broadcasted.

Oct.  Umamusume: Pretty Derby Season 3 first broadcasted.

Dec.  Granblue Fantasy Versus: Rising released.

2024 Jan.  Brave Bang Bravern! first broadcasted.

Feb.  Granblue Fantasy: Relink released.

2011年 9月  『神撃のバハムート』をMobageにて配信開始
 11月  『戦国サーガ』をMobageにて配信開始

  『アイドルマスターシンデレラガールズ（株式会社バンダイナムコゲームス※と共同開発、運営）』を
 Mobageにて配信開始　※現：株式会社バンダイナムコエンターテインメント

2012年 4月  『聖闘士星矢ギャラクシーカードバトル（東映アニメーション株式会社、
  株式会社ディー・エヌ・エーと共同開発、運営）』をMobageにて配信開始
 6月  『サカつく S ワールドスターズ（株式会社セガと共同開発、運営）』をMobageにて配信開始
 7月  『烈火の炎 BURNING EVOLUTION（株式会社小学館と共同開発）』をMobageにて配信開始

  『TIGER&BUNNY ロードオブヒーロー（株式会社バンダイナムコゲームス※と共同開発、
  運営）』をMobageにて配信開始　
  ※現：株式会社バンダイナムコエンターテインメント

2013年 8月  『三国志パズル大戦』をAppStoreにて配信開始
 11月  『ナイツオブグローリー』をMobageにて配信開始

  『ラルディシアクロニクル（株式会社ディー・エヌ・エーと共同開発、運営）』を
 Mobageにて配信開始

2014年 1月  『ドラゴンクエストモンスターズ　スーパーライト（株式会社スクウェア・エニックスと共同開発、
  運営）』をAppStoreとGoogle Playにて配信開始
 3月  『グランブルーファンタジー』をMobageにて配信開始
 10月 アニメ『神撃のバハムート GENESIS』放送開始

2015年 2月  『プリンセスコネクト！（株式会社サイバーエージェントと共同開発）』をAmebaにて配信開始
  『LINE ペーパーダッシュワールド』をLINE GAMEにて配信開始

 9月  『ラビとび』をAppStoreとGoogle Playにて配信開始
  『アイドルマスターシンデレラガールズスターライトステージ
  （株式会社バンダイナムコエンターテインメントと共同開発、運営）』を
 AppStoreとGoogle Playにて配信開始
  『近代麻雀オールスターズ　闘牌伝』をGoogle Playにて配信開始

 11月  『エアシップQ（株式会社ミラクルポジティブ開発）』を発売

2016年 6月  『Shadowverse』をAppStoreとGoogle Playにて配信開始
 9月 株式会社BlazeGamesより『リトルノア』の事業を譲受
 10月  『アイドルマスターシンデレラガールズビューイングレボリューション

  （株式会社バンダイナムコエンターテインメントと共同開発、運営）』を発売

2017年 4月 アニメ『GRANBLUE FANTASY The Animation』放送開始
  アニメ『神撃のバハムート VIRGIN SOUL』放送開始

2018年 2月  『プリンセスコネクト！Re:Dive』をAppStoreとGoogle Playにて配信開始
 4月 アニメ『ウマ娘プリティーダービー』放送開始
 9月 『ANUBIS ZONE OF THE ENDERS : Ｍ∀ＲＳ（株式会社コナミデジタルエンタテインメント
  と共同開発）』を発売

  『ドラガリアロスト（任天堂株式会社と共同開発、運営）』をAppStoreとGoogle Playにて
  配信開始
 10月 アニメ『ゾンビランドサガ』放送開始

2019年 1月 アニメ『マナリアフレンズ』放送開始
 10月 アニメ『GRANBLUE FANTASY The Animation Season 2』放送開始
 11月  『ワールドフリッパー』をAppStoreとGoogle Playにて配信開始

2020年 1月 アニメ『群れなせ！シートン学園』放送開始
 2月  『グランブルーファンタジーヴァーサス』を発売
 4月 アニメ『プリンセスコネクト！Re:Dive』放送開始
  アニメ『シャドウバース』放送開始
 7月 アニメ『うまよん』放送開始
 10月 アニメ『いわかける！ - Sport Climbing Girls -』放送開始
  アニメ『ぐらぶるっ！』放送開始
 11月  『シャドウバースチャンピオンズバトル』を発売

2021年 1月 アニメ『ウマ娘プリティーダービー Season 2』放送開始
 2月  『ウマ娘プリティーダービー』をApp StoreとGoogle Playにて配信開始
 4月 アニメ『ゾンビランドサガリベンジ』放送開始

2022年 1月 アニメ『プリンセスコネクト！Re:Dive Season 2』放送開始
  アニメ『異世界美少女受肉おじさんと』放送開始
 4月 アニメ『シャドウバースＦ』放送開始
  株式会社ブシロードとの共同事業によるリアルカードゲーム『Shadowverse EVOLVE』発売
 6月  『リトルノア　楽園の後継者』を発売
 7月 株式会社KADOKAWAおよび株式会社角川ゲームスより『メタルマックス』の関連事業を譲受
 10月 アニメ『アキバ冥途戦争』放送開始
  アニメ『うまゆる』配信開始

2023年 4月 アニメ『アイドルマスターシンデレラガールズ U149』放送開始
  アニメ『THE MARGINAL SERVICE』放送開始
  アニメ『ウマ娘プリティーダービー ROAD TO THE TOP』配信開始
 10月 アニメ『ウマ娘プリティーダービー Season 3』放送開始
 12月  『グランブルーファンタジーヴァーサス -ライジング-』を発売

2024年 1月 アニメ『勇気爆発バーンブレイバーン』放送開始
 2月 『グランブルーファンタジーリリンク』を発売
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当社はエンターテインメント企業として、
世界中の人々に喜びや夢を与える活動の支援や、
事業を通じて学び得た知見やノウハウの共有に尽力しています。

Cygames believes that our responsibilities do not stop at game planning, development, and operations. As part of the entertainment industry, 
it is our duty to use the knowledge we have accumulated to bring joy, fulfill dreams, and serve society as a whole. As such, we partake in a 
number of CSR (Corporate Social Responsibility) activities.

社名 株式会社Cygames
Official Name: Cygames, Inc.

住所 〒150-0036　東京都渋谷区南平台町 16番 17号 住友不動産渋谷ガーデンタワー 15階
Office: Sumitomo-Fudousan Shibuya Garden Tower 15F 16-17 Nanpeidai-cho, Shibuya-ku, Tokyo 150-0036

   ［大阪Cygames］
Osaka Cygames:

  〒530-0018　大阪府大阪市北区小松原町 2番 4号 大阪富国生命ビル19階
Osaka Fukoku Seimei Building 19F 2-4 Komatsubaracho, Kita-ku, Osaka 530-0018

   ［Cygames佐賀デバッグセンター／佐賀スタジオ］
  Cygames Saga Debug Center/Cygames Saga Studio:

  〒840-0803　佐賀県佐賀市栄町 5番 9号 Cygames佐賀ビル2階
  Cygames Saga Building 2F 5-9 Sakae-machi, Saga-shi, Saga 840-0803

代表者 代表取締役社長　渡邊 耕一
President: Koichi Watanabe

役員 専務取締役　木村 唯人 取締役　芦原 栄登士 取締役　近石 愛作
Board Members: Yuito Kimura, Executive Director Eitoshi Ashihara, Director Aisaku Chikaishi, Director

  取締役　竹腰 和紀 取締役　日高 裕介 取締役　佐々木 悠
  Kazunori Takegoshi, Director Yusuke Hidaka, Director Yu Sasaki, Director

  執行役員　三ッ間 俊行 執行役員　大浦 保勅 執行役員　中村 克也
  Toshiyuki Mitsuma, Executive Officer Yasunori Oura, Executive Officer Katsuya Nakamura, Executive Officer

  執行役員　松岡 翼 執行役員　馬場 龍一郎
  Tsubasa Matsuoka, Executive Officer Ryuichiro Baba, Executive Officer

設立 2011年 5月
Founded: May 2011

資本金 124,800,000円
Capital: JPY 124,800,000

事業内容 モバイルゲーム／コンシューマーゲーム／漫画／アニメ／ライツ／ eスポーツ／技術研究／投資支援
Industries: Mobile Games, Console Games, Comics, Animation, Licensing and Merchandising, Esports, Research, Investment and Support

関係会社
Parent Company, 

Subsidiaries, 

and Affiliates.
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提供：鳥栖市

JUVENTUS / Cygames

スポーツ振興

イタリアプロサッカー1部リーグセリエA の名
門クラブ「ユヴェントスF.C.」へのスポンサー
契約などを通じて、世界中の人々に喜びや夢を
与え、社会に多様な価値を提供することを目指
しています。

次世代を担う人材の育成・支援

ゲームやエンターテインメント業界で活躍する
人材の育成・支援に向けて、ゲームクリエイ
ターを目指す学生向けの奨学金制度の開設や
クリエイティブコンテストの開催、プログラミン
グ教育に関する各種取り組みを行っています。

To encourage the growth of the next genera-
tion of IT talent, Cygames creates opportuni-
ties for children to learn more about program-
ming, provides scholarships to students aspir-
ing to work in the video game industry, and 
holds contests aimed at upcoming designers.

Fostering the Next Generation

業界発展に向けた取り組み

大規模な技術交流会への参加や、自社カン
ファレンスの開催などを通じて、これまで培って
きたさまざまな知見やノウハウを発表し、ゲー
ム業界の発展に取り組んでいます。

In order to spur further innovations within the 
gaming industry, Cygames regularly shares 
our wealth of technological knowledge by 
hosting and participating in conferences.

Encouraging Innovation

Through sports, we aim to contribute to soci-
ety by cultivating joy and instilling dreams in 
people all over the world. Cygames currently 
sponsors Juventus F.C., a professional soccer 
team that competes in the Italian soccer league 
Lega Serie A. Juventus F.C. is known as a for-
midable leader in the world of soccer.

Sports Partnerships

研究支援

猫の寿命伸長に向けた研究に賛同して寄付を
行うなど、豊かでより良い社会を築いていくた
めの支援を行っています。

Cygames has supported and donated to the 
Institute for A IM Medicine, whose research 
seeks to provide cats with longer lifespans 
through the development of AIM.

Research Aid

地方創生に向けた取り組み

イベントへの協賛や、佐賀県のスポーツ振興に
向けた「企業版ふるさと納税」による寄付など、
地方の活性化に向けて取り組んでいます。

C ygames engages in loca l rev i t a l i za t ion 
programs, such as event sponsorship and 
sports promotion in Saga Prefecture via dona-
tions through the corporate version of the 
Hometown Tax system. 

Supporting Rural Revitalization
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Cygames team members are uncompromising in their drive to create "The Best in Enter tainment."
Qualit y comes from cooperation—everyone on our team, from newcomer to veteran, has a chance to contr ibute.

Share your passion. Make the best in enter tainment. Join Cygames.

Check out Cygames Magazine to learn more about our facili t ies, team members, and how we make "The Best in 
Enter tainment" every day!

V isit now
ht tps: //magazine.cygames.co.jp/en/

Cygames の社員インタビューや働く環境などをご紹介する、最高のコンテンツをひもとくメディア
「Cygames Magazine」はこちら

෱རް生・ࣾ಺੍౓
入社研修プログラム、スキルアップサポート制度、コミュニケーション活性化制度、総会・オフィシャルクラブ制度、
健康サポート制度、家賃補助制度（2駅ルール、どこでもルール）、引越手当、子ども手当、企業型確定拠出年金制度

詳細はこちら
https://recruit .cygames.co.jp/

Cygamesでは全スタッフが「最高のコンテンツを作る」ために一切の妥協をせずにものづくりをしています。
クオリティーを上げるためであれば新人であってもベテランであっても関係なく意見を出し合うことができます。

「絶対に面白いものを作りたい」
「たくさんの人に楽しんでもらいたい」
「妥協せずに本気で取り組みたい」
そんな同じ情熱を持つ仲間と一緒に、Cygamesで最高のコンテンツを作りませんか？
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