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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、2024年 11 月 8 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2024 年 11月 8 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

2025 年 3 月期第 2 四半期（以下「当第 2 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 桐生 隆司（以下「桐生」）です。 

 

 

桐生より、当第 2 四半期決算の概要および各事業の進捗状

況について説明いたします。 

 

まず初めに、当第 2 四半期の概要について説明いたします。 

 

当第 2 四半期連結業績は、売上高 1,575 億円（前年同期比

145 億円減）、営業利益 211 億円（同 38 億円増）、経常利益

181 億円（同 80 億円減）、親会社株主に帰属する当期純利益

117 億円（同 49 億円減）となりました。 

経常利益および当期純利益が前年同期比で減益となったの

は、為替差損（41 億円）の計上が主な要因です。 

 

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において前年同期比で減収と

なったものの、営業利益においてはほぼ全てのセグメントで増益

となりました。 
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連結貸借対照表です。 

現金・預金は、期末配当支払の影響等により前期末時点から

35 億円減少し、2,224 億円となりました。 

コンテンツ制作勘定は前期末時点から 36 億円増加し、521

億円となりました。 

 

次に、連結業績および各事業の状況について説明いたしま

す。 

 

過去 3 カ年の連結業績において、売上高および当期純利益

は最も低い水準となりました。一方で、営業利益は 2023 年 3 月

期に次いで 2 番目に高い水準となりました。 

 

 

デジタルエンタテインメント事業の内訳です。 

当第 2 四半期は、大型タイトルの発売が無かったため、前年

同期比で減収となりました。一方で、新作タイトル発売に伴う開

発費の償却負担や広告宣伝費が前年比で減少したことに加

え、「FINAL FANTASY XIV： 黄金のレガシー」の発売によって、

営業利益は 168 億円（前年同期比 13 億円増）となりました。 

 

HD ゲームは、売上高 275 億円（前年同期比 162 億円減）、

営業利益▲12 億円（前年同期▲36 億円から 24 億円改善）とな

りました。 

第 1 四半期には「キングダム ハーツ」シリーズの Steam 版の

販売が好調であったのに対し、本年 8 月に発売した「聖剣伝説 

VISIONS of MANA」が想定を下回るパフォーマンスとなったた

め、営業損失となりました。 
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MMO は、最新拡張パッケージ「FINAL FANTASY XIV： 黄金

のレガシー」を本年 7 月に発売したことにより、売上高 324 億円

（前年同期比 85 億円増）、営業利益 131 億円（同 38 億円増）と

なりました。 

「ドラゴンクエスト X オンライン」につきましても、2024 年 7 月

に大型アップデートを実施し、堅調に推移しています。 

 

スマートデバイス・PC ブラウザ等は、売上高 382 億円（前年

同期比 162 億円減）、営業利益 48 億円（同 49 億円減）となりま

した。当第 2 四半期には新規タイトルの投入が無かったことに加

え、一部既存タイトルの弱含みが見られたこと、さらに前年同期

には一過性のロイヤリティ収入が計上されていたこと等により、

前年同期比で減収減益となりました。なお、既存主要タイトルに

つきましては、引き続き堅調に推移しております。 

 

デジタルエンタテインメント事業の総販売本数は、1,069 万本

（前年同期比 148 万本減）となりました。 

パッケージ販売本数は、前年同期に大型タイトルの発売があ

ったため、減少となりました。一方でカタログタイトルの売り伸ば

しによって、ダウンロードにおいては欧米・アジアで前年同期を

上回る販売本数を記録しました。 

 

アミューズメント事業は、売上高 362 億円（前年同期比 78 億

円増）、営業利益 42 億円（前年同期比 10 億円増）となりまし

た。既存店売上が前年同期を上回ったことに加え、アミューズメ

ント機器販売も前年同期を上回ったことにより、増収増益となりま

した。 

 

出版事業は、売上高 148 億円（前年同期比 4 億円増）、営業

利益 53 億円（同 2 億円減）となりました。売上は堅調に推移し

ている中、足元では、コミックス等をはじめ更なる新作増加に向

けた各種施策に注力したこと等により、若干の減益となりました。 
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出版事業の売上高構成です。デジタル・紙媒体ともに大きな

事業構造の変化はなく、引き続き堅調に推移しております。 

 

ライツ・プロパティ等事業は、高付加価値商品の販売が好調

に推移し、売上高 96 億円（前年同期比 13 億円増）、営業利益

33 億円（同 15 億円増）となりました。中期経営計画（2025 年 3

月期～2027 年 3 月期）にて掲げた戦略である「コンタクトポイン

ト強化による収益獲得機会の多様化」のもと、今後も当事業の更

なる強化を進めてまいります。 

 

以上、当第 2 四半期決算に関するご報告とさせていただきま

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 

2024 年 3 月期 第 2 四半期決算説明会 質疑応答 
 

日  時     ：2024 年 11 月 8 日（金） 19 時 00 分～20 時 00 分 

回答者   ：代表取締役社長 桐生 隆司 

 

【主な質疑応答内容】 

Q.  第 3 四半期以降における HD ゲームの動向について、どのように見込んでいるか。 

A. 第 3 四半期に発売予定のタイトルに関する見通しについては、以下の通り。 

●「ロマンシング サガ 2 リベンジオブザセブン」（2024 年 10 月 24 日発売）：お客様や各種 SNS 等の評価は良好

であり、当社想定通り、堅調なパフォーマンスを見込んでいる。 

●「ライフ イズ ストレンジ ダブルエクスポージャー」（（2024 年 10 月 30 日発売）：本シリーズは比較的長い時間を

掛けて売り伸びていく傾向があるものの、本作に関しては一部ウェブサイト等における評価が大きく分かれており、

今後の動向を慎重に見ざるをえない。特に本作のメインターゲットである欧米において、11 月～12 月のホリデー商

戦におけるパフォーマンスを注視したい。 

●HD-2D 版「ドラゴンクエストⅢ そして伝説へ…」（（2024 年 11 月 14 日発売予定）：発売後の動向を注視する必

要はあるものの、事前予約の動きや各所における反響を見る限りでは、国内を中心に強い動きを見せている。海外

における動向も当社想定とほぼインラインであり、大きな期待を持っている。 

 

Q.  第 3 四半期以降における MMO の動向について、どのように見込んでいるか。 

A. 当第 2 四半期には「FINAL FANTASY XIV： 黄金のレガシー」発売に伴う開発費償却、広告宣伝費の計上があっ

たものの、第 3 四半期以降は堅調に推移するものとみている。拡張パッケージの前作にあたる「FINAL FANTASY 

XIV： 暁月のフィナーレ」（2021 年 12 月発売）についてはコロナ禍による巣ごもり需要の影響を受けていたことや、

星と命を巡る物語「ハイデリン・ゾディアーク編」の完結作であったことから、パフォーマンスを単純比較することはで

きないが、「FINAL FANTASY XIV： 黄金のレガシー」についてもそれに近しい盛り上がりを見せている。今後もユ

ーザーの満足度や期待に応えられるようなコンテンツを定期的に配信することにより、安定的な運用に努めていき

たい。 

「ドラゴンクエスト X オンライン」についても 2024 年 3 月の追加パッケージ発売、7 月の大型アップデートを経て、

安定したパフォーマンスを発揮している。 

 

Q.  当第 2 四半期において、HD ゲームでは営業利益▲12 億円という結果になったが、「聖剣伝説 VISIONS of 

MANA」の販売不振以外にも要因があれば教えてほしい。 

A. 同作品の販売不振が当第 2 四半期で営業損失となった主要因である。 

 

Q.  本年 9 月に発売された「FINAL FANTASY XVI」PC 版の販売状況は？  

A. 同作品は 9 月下旬の発売だったため、当第 2 四半期業績への影響は限定的である。お客様からの評価は高いも

のと認識しており、第 3 四半期以降も販売動向を注視したい。「FINAL FANTASY XVI」については、「FINAL 

FANTASY」シリーズのナンバリングタイトル最新作として、今後も引き続き売り伸ばしに注力していく所存である。 
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Q.  スマートデバイス・PC ブラウザ等について、第 3 四半期以降の業績見通しを教えてほしい。 

A. 本年 10 月に新作タイトル「エンバーストーリア」の事前登録を開始した。本タイトルは完全新規 IP であり、かつ当社

の経験が比較的浅いジャンル（リアルタイムストラテジーゲーム）への挑戦となる。2025 年 3 月期中にローンチ予定

であり、本作のパフォーマンスが第 3 四半期以降における業績の変動要因になると考えている。 

 


