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Disclaimer

　当資料に記載されている株式会社スクウェア・エニックス及び連結子会社（以下、スクウェア・エニックス）の計画、

見通し、戦略及び考え方は、スクウェア・エニックスの将来の業績に関する見通しを記載したものです。

　当資料は、当資料が作成された時点で入手可能な情報に依拠した経営者の判断や考え方であり、当資料の見通

しに依拠されることはお控えください。また、将来にわたって当資料が正確または有効な情報であると想定されること

もお控えください。

　様々の要素により、実際の業績はこれらの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。実際の業績に影響を与えうる要素には、以下のようなものが含まれますが、これらに限

定されるわけではありません。

　1. スクウェア・エニックスの事業に影響を与える経済環境の変化
　2. 特に米ドル、ユーロと日本円との為替レートの変動
　3. 継続的な新製品とサービスの導入、急速な技術革新及び主観的で変わりやすい消費者の嗜好に特徴づけ
　　られる競争の激しい市場において、消費者に受け入れられる製品とサービスを提供し続けることのできるスク

ウェア・エニックスの能力

　4. ゲーム、オンラインゲーム、モバイル・コンテンツに関する事業において、国際的な事業拡大を成功させるスク
ウェア・エニックスの能力

　5. 法規制の改正とそれに対応するスクウェア・エニックスの能力

　当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、当資料が作成された時点のものです。スクウェア・エ

ニックスは、新たな情報や発表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、スクウェア・エニックス

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。

　当資料には旧エニックス及び旧スクウェアの2社のヒストリカルデータを単純合算した試算を含めています。
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第1部　2004年3月期中間決算実績

第第11部　部　20042004年年33月期中間決算実績月期中間決算実績
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中間決算実績（連結）

20042004年年33月期中間決算実績（連結）月期中間決算実績（連結）
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中間決算実績（連結）－事業別セグメント

20042004年年33月期中間決算実績（連結事業別セグメント）月期中間決算実績（連結事業別セグメント）
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中間決算実績（連結）－パッケージ販売本数

20042004年年33月期中間決算実績（販売本数）月期中間決算実績（販売本数）
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中間決算実績（単体）

20042004年年33月期中間決算実績（単体）月期中間決算実績（単体）
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中間決算実績（連結）－連結子会社

20042004年年33月期中間決算実績（連結対象会社）月期中間決算実績（連結対象会社）
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第2部　2004年3月期通期事業計画

第第22部　部　20042004年年33月期通期事業計画月期通期事業計画
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通期事業計画（連結/単独）

20042004年年33月期通期事業計画（連結月期通期事業計画（連結//単体）単体）
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通期事業計画（連結）－事業別セグメント

20042004年年33月期通期事業計画（連結事業別セグメント）月期通期事業計画（連結事業別セグメント）
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ゲーム事業

20042004年年33月期通期販売計画月期通期販売計画
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オンラインゲーム事業

オンラインゲーム事業－順調に成長を継続オンラインゲーム事業－順調に成長を継続

PlayOnlinePlayOnline会員数推移会員数推移

累計登録者数
同時接続数

クロスゲート会員数推移クロスゲート会員数推移
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（累計登録者数：万人） （同時接続者数：万人）
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2001年
12月末

2002年
6月末

2002年
12月末

2003年
6月末

2003年
10月末

2002年5月
FINAL FANTASY XI(PS2)
国内開始

2002年11月
FINAL FANTASY XI(PC)
国内開始

2003年4月
FINAL FANTASY XI
ジラートの幻影
(PS2/PC)国内発売

2003年10月
FINAL FANTASY XI(PC)
北米開始

2004年3月
FINAL FANTASY XI(PS2)
北米開始

中国

台湾

日本
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モバイル・コンテンツ事業

モバイル・コンテンツ事業－急成長事業分野モバイル・コンテンツ事業－急成長事業分野

2001年3月期 2002年3月期 2003年3月期 2004年3月期
上期　　　　下期 上期　　　　下期 上期　　　　下期 上期　　下期計画

（億円）
20

15

10

5

0

当社モバイル・コンテンツ事業の売上高推移当社モバイル・コンテンツ事業の売上高推移
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出版事業

出版事業－「鋼の錬金術師」にみるコンテンツ拡大出版事業－「鋼の錬金術師」にみるコンテンツ拡大

単行本「鋼の錬金術師」累計販売部数単行本「鋼の錬金術師」累計販売部数

2002年2月 2002年8月 2003年2月 2003年8月

（万部）
400

300

200

100

0

2003年6月
「月刊少年ガンガン」7月号にて、
テレビアニメーション化発表／第5巻発売

2003年10月
テレビアニメ「鋼の錬金術師」放映開始／
第6巻発売
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第3部　中期経営戦略

第第33部　中期経営戦略部　中期経営戦略
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スクウェア・エニックスの経営戦略

フランチャイズのフランチャイズの
継続強化継続強化 海外展開の強化海外展開の強化

オンラインゲーム事業／オンラインゲーム事業／
モバイル・コンテンツ事業モバイル・コンテンツ事業
の拡大の拡大

新しいエンタテインメント新しいエンタテインメント
への挑戦への挑戦

当社の基本事業戦略当社の基本事業戦略
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地域別マーケット予測
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2003
2005

地域別オンラインゲーム市場地域別オンラインゲーム市場 地域別モバイルゲーム市場地域別モバイルゲーム市場

（出典:INFORMA MEDIA GROUP “The Dynamics of Games” 3rd edition, August 2003 )

・各地域とも2年間で2倍以上の伸び
・北米・欧州・アジアがほぼ同規模の
　市場に成長

・海外は2年間で4倍以上の伸び
・北米も現在の日本並の市場規模に

×2.1

×2.3

×2.7

×2.1

×1.6

×4.7

×4.4

×4.1

オンラインゲーム市場、モバイルコンテンツ市場が急拡大オンラインゲーム市場、モバイルコンテンツ市場が急拡大

各種調査機関もこれらの市場の急拡大を予測各種調査機関もこれらの市場の急拡大を予測
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ネットワークによる事業構造変化

– PS2など端末の種類ごとにバーティカル
に統合された単一プラットフォームの事業
構造。コンテンツプロバイダにとっては、コ
ンソールメーカーとの緊密な関係が重要

– プロダクトアウト的な発想

– オープンネットワークによって、端末のオー
プン化も進行。複数プラットフォームにまた
がる基盤技術を押えることが重要に

– 端末、ネットワークの違いの重要性が低下
し、顧客オーナーシップがコンテンツプロバ
イダにシフト

– 顧客からのフィードバックを的確に捉え、サー
ビスに反映していくコミュニティマネジメント
が重要に

これまで これから

ネットワークはコンテンツ事業に構造変化をもたらすネットワークはコンテンツ事業に構造変化をもたらす

… …

コンテンツ

ネットワーク

端末
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中期戦略

事業分野拡大
に向けた
提携関係構築

各地域での
全事業展開

新しいコンテンツ
の創造

・北米～自社流通体制構築
　　　　　オンライン事業参入
　　　　　モバイル・コンテンツ事業参入予定
・欧州～モバイル・コンテンツ事業参入予定
・アジア～台湾でモバイル・コンテンツ事業参入
　　　　　　中国・韓国でも参入予定

・体感RPG
　「剣神ドラゴンクエスト　甦りし伝説の剣」発売
・「FINAL FANTASY VII ADVENT CHILDREN」
発売予定　　　
・PlayOnline拡充予定（“３つのマルチ”） 　　　　　

・インテルとのPC・携帯端末分野での協力　
　　　　・
　　　　・

今　期　・　来　期今　期　・　来　期 中　　期中　　期

事業戦略の実現に向けた取り組み事業戦略の実現に向けた取り組み

・各地域ですべての事業分野
で事業展開を目指す

・複数のメディアを活用した
新しいデジタルコンテンツ
の創造　　　　　　　　

・基盤技術プレーヤとの緊密な
連携
・事業推進に必要な機能の
分担
・コンテンツプロバイダとの連携
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