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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、2023 年 2 月 3 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2023 年 2 月 3 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

2023 年 3 月期第 3 四半期（以下「当第 3 四半期」）決算説明会

を開催します。 

本日の説明者は、 

代表取締役社長 松田 洋祐 

最高会計責任者 松田 敦志 

です。 

 

最高会計責任者の松田より当第 3 四半期決算の概要をご説

明した後、代表取締役社長の松田より事業の進捗等についてご

説明します。 

  

最高会計責任者の松田です。当第 3 四半期決算の概要をご

説明します。 

 

当第 3 四半期（当第 3 四半期累計、以下同様）の業績は、売

上高 2,556 億円（前年同期比 180 億円減）、営業利益 413 億

円（同 88 億円減）、経常利益 508 億円（同 36 億円減）、親会社

株主に帰属する四半期純利益 463 億円（同 65 億円増）となりま

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 1,843 億円（前年同期比 273 億円減）、営業利益 387

億円（同 107 億円減）でした。 

 HD ゲームは、「CRISIS CORE-FINAL FANTASY VII- 

REUNION」、「ドラゴンクエスト トレジャーズ 蒼き瞳と大空の羅

針盤」、「ドラゴンクエスト X 目覚めし五つの種族 オフライン」

等の発売があったものの、「OUTRIDERS」、「NieR Replicant ver. 

1.22474487139...」、「Marvel’s Guardians of the Galaxy」を発売

した前年と比較して、新作タイトルによる収益が減少したことによ

り、前年同期比で減収となりました。 

MMO は、「ファイナルファンタジーXIV」の拡張パッケージ発

売がなかったこと等により、前年同期比で減収となりました。 

 スマートデバイス・PC ブラウザ等は、既存タイトルの弱含み等 

により、前年同期比で減収となりました。 

 

 アミューズメント事業は、売上高 408 億円（前年同期比 77 億

円増）、営業利益 41 億円（同 28 億円増）でした。既存店売上高

が前年を大幅に上回ったことを受け、前年同期比で増収増益と

なりました。 

 

 出版事業は、売上高 210 億円（前年同期比 6 百万円増）、営

業利益 83 億円（同 6 億円減）でした。デジタル販売及び紙媒体

の販売が堅調に推移した一方で、印刷用紙等の値上げに伴う

原価増に加えて、広告宣伝費の増加等により、前年同期比で減

益となりました。 

 

 ライツ・プロパティ等事業は、売上高 119 億円（前年同期比 15

億円増）、営業利益 28 億円（同 3 億円減）でした。有力 IP にか

かる新規キャラクターグッズの販売が好調であったものの、商品

別の売上構成比が変化したこと等により、前年同期比で増収減

益となりました。 

 当第 3 四半期決算の概要は、以上の通りです。 
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社長の松田です。当第 3 四半期の概要等についてご説明

します。 

 

当第 3 四半期の業績は、前年同期比で減収、営業利益が減

益となった一方で、当期純利益は、為替差益、関係会社株式売

却益等の計上により増益となりました。 

 

 デジタルエンタテインメント事業については、前年同期比で

減収減益となりました。  

同事業の内訳については以下の通りです。 

 HD ゲームは、昨年度の大型タイトル発売の反動減に加え、

今期に発売した中小型規模の新作タイトルの多くが当社想定を

下回ったこと等により前年同期比で減収となりました。 

 MMO は、当期に拡張パッケージの発売がなかったこと等に

より、前年同期比で減収となりました。  

スマートデバイス・PC ブラウザ等は、既存タイトルの弱含みを

新作タイトルで補うには至らず、前年同期比で減収となりました。 
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当期における HD ゲームの新作主要タイトルです。 

 

MMO は、拡張パッケージの発売が予定されていないもの

の、様々な運営施策によるユーザーリテンションに注力してお

り、底堅く推移しています。 

 

 スマートデバイス・PC ブラウザにおける運営中の主なタイトル

一覧です。 

  

 

デジタルエンタテインメント事業における、デジタルとパッケー

ジの売上高構成です。 
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 当第 3 四半期における地域別販売本数です。 

  

 

 

 

移動年計の数字です。 

 

 アミューズメント事業は、既存店売上高が前年を大幅に上回っ

たことにより、前年同期比で増収増益となりました。 

新型コロナウイルス感染症の感染拡大時に、固定費の削減を

行ったことに加え、既存店舗への入場者数がコロナ禍前の水準

に戻り始めたことで当事業の収益性が改善しました。今後のさら

なる成長に期待しています。 
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 出版事業は、紙媒体及びデジタル販売が堅調に推移した一

方で、営業利益は、印刷用紙の値上げ等による原価増や広告

宣伝費の増加等により、前年同期比で減益となりました。 

 今後のさらなる成長には、デジタル販売の強化に加えて、

Webtoon の活用や海外展開が重要であると考えています。 

 

 出版事業における、デジタルと紙媒体の売上高構成になりま

す。 

 

 ライツ・プロパティ等事業は、有力 IP にかかる新規キャラクタ

ーグッズの販売が好調のため、前年同期比で増収となりまし

た。営業利益は、プロダクトミックスの変化等により、前年同期

比で減益となりました。 

 

最後に、当第 4 四半期及び来期（2024 年 3 月期：以下同様）

以降の見通しについてご説明します。 

2023 年 1 月 24 日に発売した「FORSPOKEN」は、レビューが

厳しい結果となりました。しかし、パルクールやコンバット等のア

クション面では高い評価も得ており、今後のゲーム開発につな

がる相応の成果も得られました。一方で、本作の販売状況は厳

しく、2 月～3 月に発売を予定する新作タイトルの進捗次第では

あるものの、今期業績には相応のダウンサイドリスクになりうると

考えています。 
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当第 2 四半期の決算説明会にて、2023 年 3 月期は中期業

績目標を達成すべく、地固めの年度と位置付けている一方で、

前期比での増収増益を目指すと申し上げましたが、現状に鑑み

て、容易ではないと認めざるを得ません。 

他方、来期以降のパイプラインは、未公表のタイトルも含め、

非常に強力なラインナップとなっています。また、開発体制及び

パブリッシング体制の見直しは、当期中に概ね完了する見込み

です。現行の中期事業計画最終年にあたる 2024 年 3 月期を最

高の形で締めくくるべく、さらなる成長に向けた体制の整備は着

実に整いつつありますので、今後の動向にご期待ください。 
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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 

2023 年 3 月期 第 3 四半期決算説明会 質疑応答 
 

日  時     ：2023 年 2 月 3 日（金） 18 時 30 分～19 時 30 分 

回答者    ：代表取締役社長 松田洋祐 

 

【主な質疑応答内容】 

Q. 2024 年 3 月期（来期：以下同様）は、複数の主力大型タイトル発売等により、成長を期待できる一方で、2025 年 3

月期は反動減になるのではないかと懸念している。持続的な成長を実現させるために、どのような施策を考えている

か？ 

A. 来年度に主力タイトルの発売が集中するわけではなく、2025 年 3 月期以降も新作をバランスよく投入できるようパ

イプラインの編成を行っている。また、来年度以降にローンチするブロックチェーンゲームにも期待いただきたい。 

 

Q. 今後の新作タイトルに関するプラットフォーム戦略を教えてほしい。 

A. 従来のマルチプラットフォーム戦略を今後も推進してゆく。 

 

Q. 1 月に発売した「FORSPOKEN」は、当第 4 四半期業績にどの程度影響を及ぼしうるか？ 

A. 発売して間もないことに加え、今後予定しているプロモーション施策を受けた販売動向次第のため、現時点での

定量的な回答は差し控える。 

 

Q. 来期が中期業績目標の最終年度となるが、今後の業績見通し及び業績予想に関する開示方針は？ 

A. 中期業績目標に関しては、現状のパイプラインに鑑み、相応の自信を持っている。今後の業績予想における開

示の在り方に関しては、現在社内で検討中である。 

 

 

 

 

 


