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本資料に記載されている当社の計画、見通し、戦略および考え方は、将来の業績に関する見通しを記述したものです。これらの記載は、本資料作成時点で入手可能な情報に依拠した、当社の経営者の仮定や判断に基づいています。

従って、これらの業績見通しに依拠されることは差し控えられますようお願いいたします。また、これらの業績見通しが、発表日以降も正確または有効な情報であると想定されることも差し控えて下さい。様々の要素により、実際の業績は

これらの業績見通しとは大きく異なる可能性があり、これらの業績見通しに比べ悪い結果となる場合もあります。 
本資料に記載されている将来の業績見通しに関する情報は、2018 年 8 月 7 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2018 年 8 月 7 日以降に発生する事象などによって、見通しまたは予測など、当社の将来の業績に関する見通しを

更新しまたは修正する義務を負うものではありません。 
 

 

 

ただ今より株式会社スクウェア・エニックス・ホールディング

ス 2019 年 3 月期第１四半期（以下「当第 1 四半期」）決算説

明会を開催いたします。 

本日の説明者は、 

代表取締役社長 松田 洋祐 

最高財務責任者 渡邉 一治 

です。 

 

 

渡邉より当第 1 四半期決算の概要をご説明した後、松田よ

り事業の進捗等についてご説明いたします。 

 

渡邉です。当第 1 四半期決算の概要についてご説明いた

します。 

 

 当第 1 四半期の業績は、売上高 454 億円（前年同期比

20.2%減）、営業利益 42 億円（同 66.9%減）、経常利益 77 億

円（同 42.0%減）、親会社株主に帰属する四半期純利益 58

億円（同 29.9%減）となりました。 

前年同期比で減収減益の決算になりました。 
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 セグメント別の業績です。 

 デジタルエンタテインメント事業は、売上高324億円（前年同

期比117億円減）、営業利益60億円（同77億円減）でした。 

 HDゲームは、当社の新作ソフトの発売がなかったため減収

となりました。また、第２四半期以降に発売する大型新作向け

の広告宣伝費を計上したことから、営業損失となりました。 

 

 MMOは、前年同期に「ファイナルファンタジーXIV」拡張版

ディスクの発売があったことから、減収減益となりましたが、課

金収入は好調を維持しております。 

 

 スマートデバイス・PCブラウザ等は、前期にサービスを開始

したタイトルの多くが当社の想定を下回り、既存タイトルの売

上高に上乗せをすることができませんでした。また、ライセン

ス料一時金の影響がなくなったこともあり、減収減益となりまし

た。 

 

 アミューズメント事業は、店舗運営が堅調に推移した一方

で、アミューズメント機器は新規タイトルの発売がなかったこと

から、増収減益となりました。 

 

 出版事業は、紙媒体でのコミック単行本の売上は、新刊が

少なかったため低調に推移したものの、電子書籍の売上が

好調に推移したため増収となりました。また、電子書籍向けの

広告宣伝費が増加したため、減益となりました。 

 

 ライツ・プロパティ等事業は、前年同期において自社コンテ

ンツの新規キャラクターグッズ等の投入があったことから、減

収減益となりました。 

 

 当第1四半期の決算の概要は、以上の通りです。 
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松田です。各事業の進捗状況についてご説明します。 

当第 1 四半期の業績は、全てのセグメントで前年同期から

の反動減を見込んでいましたが、デジタル販売が堅調に推

移して収益を下支えしたため、当社の想定を上回りました。 

新作の発売がなかったにも関わらず、デジタル販売で一定

の数字を残したことに対しては一定の評価をしております。 

 

 

一方で、テコ入れが必要なのがスマートデバイス・ PC ブ

ラウザゲーム等です。2018 年 3 月期にサービスを開始したタ

イトルの多くが当社の想定を下回り、当第１四半期への業績

貢献が不十分でした。第２四半期以降にサービスを開始する

予定のタイトルについては、万全の体制を整えていきます。 

最近のスマートフォンゲーム市場は、既存 IP もしくは既存

コンソール・PC タイトルからの転用が多くを占めており、新規

IP のタイトルを立上げることが厳しくなっています。そのため、

当社はモバイルでの新規 IP への展開は一定程度継続しつ

つも、コンソールタイトルや漫画等の IP を活かした展開をより

一層推進していきます。また、今後の組織体制については、

HD ゲームとスマートフォンゲームの開発・運営体制をよりい

っそう明確に分けていきます。さらに、スマートフォンゲームの

開発・運営面においてもより役割の明確化を進めることで、巻

き返しを図りたいと思います。 

 

HD ゲームは、「SHADOW OF THE TOMB RAIDER」、

「JUST CAUSE 4」、「LIFE IS STRANGE 2」、「KINGDOM 

HEARTS III」などの人気タイトルの発売に向けて準備を進め

ていますが、いずれもクオリティが高く期待しています。 

また、Nintendo Switch 向け開発の強化を進めてきました

が、１つの成果として、7 月に発売した「OCTOPATH 

TRAVELER」は、グローバルで 100 万本以上を販売し好調

に推移しています。発売初月からダウンロード販売比率が高

く、今後もリピート販売が伸びることを期待しています。 
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 MMO です。2019 年 3 月期には「ファイナルファンタジー

XIV」や「ドラゴンクエスト X」の拡張版の発売は予定しており

ません。ファンイベントの実施など様々な取り組みを通して、

ユーザーリテンションを図っていきたいと思います。 

 

当第 1 四半期は新作タイトルの発売が無かったため、過去

作のダウンロード販売が中心となりました。過去作の販売本

数は経年で減少しますが、ダウンロード販売のための施策を

継続的に行ったことで、一定の結果を得られたと思います。 

2019 年 3 月期に投入する大型タイトルは、継続的なダウン

ロード販売によって、翌期以降も業績貢献できると考えていま

す。新規タイトルを安定的に投入するとともに、ダウンロード販

売によるリピート販売を伸ばして、利益の積み上げを図りたい

と考えています。 

 

 

アミューズメント事業は、「星と翼のパラドクス」を下期からサ

ービス開始します。「星と翼のパラドクス」は、ロケテストでユー

ザーからは高く評価されている一方で、オペレーターの投資

選別は厳しくなっている状況です。サービス開始以降に運営

面の評価を高めることによって、販売台数を伸ばしていきた

いと考えています。 

 

出版事業は、デジタル販売が伸びています。「マンガ

UP！」、「ガンガン pixiv」の DAU も継続して増えています。 

今まで「マンガ UP！」は、DAU を伸ばすために広告宣伝

費が先行していましたが、今後は課金収入の拡大にシフトし

ていきたいと思います。 
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株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス 

2019（平成 31）年 3 月期第 1 四半期決算説明会（テレフォンカンファレンス） 質疑応答 
 

日  時     ：2018 年 8 月 7 日（火） 18 時 00 分～19 時 10 分 

回答者    ：代表取締役社長 松田洋祐 

 

【主な質疑応答内容】 

Q. 中国で配信されている「クロスゲート」の収益貢献時期とその規模感は？ 

 

A. 「クロスゲート」の収益貢献は 2Q 以降になる。詳細については回答を控えるが、ロイヤリティ収入のた

め、業績への影響は限定的。 

 

Q. 2Q 以降に発売する HD ゲームタイトル向けの広告宣伝費の１Q 計上額の規模感は？ 

 

A. 金額については回答を差し控えるが、E3 等のイベントもありそれなりの規模であった。HD ゲームのダ

ウンロード販売が当社の想定を上回り、広告宣伝費等のインパクトを一部相殺したものの、1Q は営業損

失となった。 

 

Q. 1Q での HD ゲームの営業損失は想定内か？また、新作タイトルを投入する 2Q は、営業利益の改善

をどれだけ見込めるか？ 

 

A. 新作タイトルがなく、前期に好調だったデジタルダウンロードを中心とした過去作のリピート販売を保

守的に見込んだため、当初から営業損失を見込んでいた。2Q の営業利益は「OCTOPATH 

TRAVELER」や「シャドーオブザトゥームレイダー」等の新作があるため、1Q よりも改善すると期待している

が、具体的な数字については回答を差し控える。 

 

Q. スマートデバイス・PC ブラウザ等の 1Q の海外売上高と、既存タイトルの状況は？ 

 

A. 当社パブリッシングのネイティブアプリに占める海外タイトルの売上比率は 20%を維持しており、大きな

変化はない。既存タイトルの状況に関しては、各タイトルでばらつきはみられるものの、全体として減衰の

兆候は見られない。 

 

Q. 「OCTOPATH TRAVELER」は DLC の販売を予定していないようだが、どのような戦略でリピート販売
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を伸ばすのか？ 

A. DLC がないからといって継続的に売れないわけではない。デジタル販売のための様々な施策を通じ

て継続的に販売していきたい。また、当タイトルは強力なフランチャイズになると考えており、今後も様々

な展開を考えていきたい。 

 

Q. スマートデバイス・PC ブラウザ等の事業見直しを行う中で、既存の組織体制を大きく見直すのか？そ

れとも既存の枠組みの中で細分化するのか？ 

 

A. 既存の組織の枠組みは変更しない。各ビジネス・ディビジョンに特徴があるため、役割をより明確にし

たいと考えている。 

  

Q. 今年は 9 月から 11 月にかけて大型タイトルが次々に発売されるが、同時期に発売される当社タイト

ルとの競合の懸念はないか？ 

 

A. 懸念があることは否定しない。ただ、このように大型タイトルの投入が続くときは、デジタルでの販売が

重要になってくる。 

 

Q. 1Q のコンテンツ制作勘定が 2018 年 3 月末より 96 億円増加しているが、過去の実績と比べて大きく

増加した要因は？ 

 

A. 1Q に新作がなかったことに加えて、2019 年 3 月期及び翌期以降の大型新作タイトルの開発の進捗

により、仕掛分が増加したことが主な要因。 

 

 


