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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、2004年 11月 19日現在のものです。当社は、新たな情報や 2004年 11月 19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。 
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20042004年年1111月月1919日日

 

 
2005年 3月期の中間決算につきましてご報告致します。 

 
当社は、年間の連結業績にコミットして経営しております。 
また、当社の場合、さほど季節要因があるわけではありませんから、

あくまでも通期の中間地点ということでお考えください。 
 
お手許のスライドと決算短信をご覧頂きながらご説明させて頂きま

す。 
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　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に調整を加えずに合計した（単純合算）した
試算を含めています。
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2005年3月期 中間連結決算実績

 

 
これが B/S・ P/Lの概要になります。 

 
決算短信で補足説明いたします。9ページをご覧ください。 

 
現預金や受取手形及び売掛金などのワーキングキャピタルは、B/S

作成時点でのタイトルリリース状況に依存して増減しますが、中間期
末に大きな動きはありません。 
 
コンテンツ制作勘定が 144億 74百万円となり、2004年 3月末実績

との比較で約 40億円増加しております。 
当社の会計方針では、個別タイトルのプロダクションの承認をする

前にプリプロダクション期間を設けます。この期間中、基礎研究と一
部試作品の制作を行い、それらの結果を踏まえて、会社として対象タ
イトルをリリースするかどうかを判断します。この期間に発生したコ
ストはキャピタライズせず、全て発生時に経費として計上しています。 
他方、プロダクション承認後のコストについては、コンテンツ制作

勘定としてキャピタライズしております。このコンテンツ制作勘定は、
ポジティブに言えばパイプライン、ネガティブに言えばリスクという
ことになります。従って、当社のゲーム事業の評価は、タイトルのリ
リースタイミングではなく、この勘定の評価そのものになります。参
考までに評価の視点をいくつか申し上げれば、ひとつには、設備投資
と減価償却費との関係に類似した見方があります。例えば営業キャシ

ネ ブ す 投資 増加 体 超え
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ュ・フローをネガティブにするほど投資が増加していると体力を超え
ていると見ることもできます。総資産の何パーセントとか、あるいは
純資産でどれくらいカバーできているかなどでリスクを評価すること
もできると思います。 
確度の評価もあります。後ほどご説明しますがコンテンツ制作廃棄

損（3億 81百万円）を今中間期も営業外費用で計上しております。こ
れとコンテンツ制作勘定との対比の履歴を見て判断するということだ
と思います。 
さらに、無論、この脈略において、タイトルがどれだけ売れるかと

いうポイントもあります。 
これらの 3視点くらいで評価するのではないかと思います。 

 
あと項目として大きいのは無形固定資産です。連結調整勘定として

59億 58百万円を計上しております。これは暖簾代で、前年度末に買
収した UIEVOLUTIONが約 57億円、中国の SEWが約 2億円です。 
 
決算短信 10ページが B/Sの負債、少数株主持分及び資本の部です。 

 
流動負債は、ほとんどワーキングキャピタル絡みのところですから

質的変化はありません。 
 
固定負債で退職給付引当金が前中間期との比較で大きく変わってい

ますが､これは前期決算時（下期）に計算方法を簡便法から原則法に変
えたことによるものです。 
前年度末と比較するとほとんど変わっておりません。 
 
以上が B/Sの主要項目のご説明になります。 

 
資産の使い方について補足しますと、手許現金が 596 億 24 百万円
あり、自己資本も厚いということで、自社株償却につきよくご質問を
受けます。ビジネスチャンスがないときは検討することになりますが、
現在は、これをどのように先行投資に充てるかを考えております。総
資産の 1,000億というのは大きなサイズではありませんので、人的な
投資や提携関係の構築、設備投資など様々な投資に活用していく考え
です。 
 
従業員数は、前中間期末が 1,324人、前期末が 1,412人、当中間期

末が 1,501人となっております。これからの事業展開を考えると、か
なり足りないという認識です。人員強化は、今後数字としていろいろ
な形で出てくると思います。 
 
スライドの下段が P/Lの概要です。 
 
決算短信の 11ページをご覧ください。 

 
売上高と売上原価は、絶対額よりも構成が重要なのですが、ご覧の

通りバランスは前期とほぼ同じです。事業の実質的な変化はなく、巡
航速度で運転している状態です。 
 
販売費及び管理費もあまり大きな変化はなく同様です。 
連結調整勘定になっている UIEVOLUTIONの暖簾代の償却は、年

間 12 億円程度計上され、今中間期で 6 億 3千万円です。これが販管
費のその他に計上されております。 
 
営業外収支でのポイントは 2 つあります。1つは、営業外収益で為

替差益が 4 億 28 百万円計上されております。為替管理につきまして
は、今期からある程度ヘッジに取り組んでおりまして、世界規模でど
うするかという議論を始めています。 
また、営業外費用として、先程申し上げましたコンテンツ廃棄損 3

億 8１百万円が計上されております。 
 
以上が P/Lの主要項目のご説明です。 

 
結果として、営業利益率 24.3％、経常利益率 25.1％、金額では、売

上高 243億 95百万円に対し、営業利益 59億 52百万円、経常利益 61
億 実績
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億 33百万円という実績となっております。 
 
設備投資と減価償却費について補足説明いたします。今中間期の設

備投資は 7億 33百万円、減価償却費は 8億 50百万円。前中間期の設
備投資は、本社移転があったため大きな数字になっておりましたが、
今中間期は、ほぼ償却の範囲内での設備投資になっております。設備
投資は、次世代プラットフォームに移行しますと増加してきます。ま
だどういう開発機材が必要になるのかは見当がつきませんが、現状よ
りも３～４割増しぐらいになるのではないかと考えます。 
 
現状は減価償却の範囲内なので、設備投資がキャッシュ・フローに

与える影響はほとんどないのですが、ご参考までに短信の 13 ページ
をご覧下さい。 
今のところ設備投資は非常に少なく、営業キャッシュ・フローに影

響を与えていない状態がご確認いただけます。 
 
また、先程のコンテンツ制作勘定の増加分は、棚卸資産の増減額の

43億 45百万円に含まれております。 
 
投資活動によるキャッシュ・フローのうち、投資有価証券の売却に

よる収入 20 億円は、国債の満期償還によるものなので、通常は発生
しません。 
 
最後の財務活動によるキャッシュ・フローは、今のところ配当以外

の支出は想定していません。 
 
以上が決算短信をベースにしました中間決算の概要のご説明です。 
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2005年3月期　中間決算実績（連結事業別セグメント)

 

 
次に、事業セグメントについてご説明します。 

 
まず、事業セグメントの大枠のポイントを申し上げます。 
第一に、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、出版事業と、その他事業を除くセグメントで前年同期比増益
になっており、予定どおり好調な状況であることがご覧いただけます。 
次に、オンラインゲーム事業が営業利益 32億 52百万円とセグメン

ト別でトップの利益額になっています。今期はパッケージソフトのリ
リースが下期偏重になっているためではありますが、オンラインゲー
ム事業が全社の収益を支える事業に成長していることがご確認いただ
けると思います。 
また、出版事業につきましても、前中間期との比較で言えば、｢鋼の

錬金術師｣がブレイクしたのが前年度の下期のため著しい伸びになり
ますが、ポイントはその下期と比較してもあまり落ちていないという
ことです。アニメは終了しましたが、事業の勢いが落ちていないとこ
ろが重要です。 
 
それでは、セグメント毎に概況をご説明いたします。 

 
ゲーム事業は、先程も申し上げた通り、今年度は下期偏重というこ

ともあり、前中間期との比較では減収になっていますが、コスト効率
が上がっているため増益になっています。 
パッケージソフト販売にかかる営業やマーケティングにかかるコス

トがほとんどゲーム事業にセグメント配賦されますから、事業セグメ
ントとしてみた場合の固定費が高く、従ってトップラインが低いと利
益率が下がることになります。この固定費が効率化したので、利益率
が上がって増益になっています。個別タイトルごとの構造が大きく変
わっているということよりも、会社のいわゆる間接経費が効率化して
いるとご理解いただければと思います。 
通期では、通常の 40％ほどの利益率が達成できると考えております。 
 
オンラインゲーム事業は、ファイナルファンタジーXI｣(FFXI)が前
年度に北米でサービスを開始し、今中間期の 9月に欧州で開始しまし
たので、日米欧の世界展開が達成できております。また、売上の伸び
も顕著ですが、売上構成も良くなってきています。｢ディスクの売上収
入｣対｢課金収入｣が大まかに 1：3ぐらいになっています。 
｢FFXI｣の国内サービスを始めるときに、「売上高の概ね 4分の 1ほど
デ 態 申 げ 姿
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がディスクという状態がよい。」と申し上げましたが、その姿になって
きています。 
 
モバイル・コンテンツ事業は、増収基調ですが、費用も増えている

ため利益率は落ちています。 
モバイル・コンテンツ事業に関してはプロジェクト毎ではなく、事

業全体として収益管理をしていますので、会計上、キャピタライズを
行っていません。このため、先行投資部分や今からリリースするもの
が全て費用化されますから、売上計上とタイミングの差がでます。 
事業が拡大し、売上が伸びていく過程ではどうしても費用が前倒しに
計上されますので、このような現象が起きるということです。 
安定軌道にのるまではこの傾向が続くと思います。 
 
出版事業は、先程申し上げた通り、今中間期に関してはかなり好調

で、通期でもかなり期待できるのではないかと思っています。 
 
消去または全社が 22億から 16億に減っています。これは合併効果

と言いたいところですが、若干の計上タイミングの差が出ているだけ
です。もちろん、全体的に効率化が進んだことが各事業セグメントの
効果としてあがっているのですが、差引き 6億がそのまま合併効果と
いうのは言い過ぎで、上期と下期、年度間の差異が出ておりますので、
ここは過大にご覧頂かない方がいいと思います。 
 
以上が事業別セグメントのご説明です。 
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2005年3月期 中間決算実績（販売本数）

(万本未満:四捨五入)

 

 
次に、販売本数の実績です。 
これも通常の傾向ですが、北米と欧州に関してリピート販売である「そ
の他」というところが非常に多くなっております。 
常時、これぐらいを出荷できるというところが実績のあるパブリッシ
ャーとしての底力といえます。 
前期末に発売した｢ドラゴンクエスト V 天空の花嫁｣は今期も売れ
ており、開発コストは前期で処理済ですので利益率が高くなっており
ます。 
その他、あまり大きな動きはありません。 
 

7

2005年3月期 中間決算実績（海外売上高）

 

 
売上高を内外で見ますと、こんなバランスになっています。日本 168
億 95百万円、北米 59億 25百万円、欧州 9億 45百万円、アジア等 6
億 28 百万円となっており、北米が大きいのはオンラインの寄与によ
るものです。FFXIの課金収入を期初から計上しているということと、
ディスク販売に関しても PS2のプリインストール版が 2004年 3月の
発売以降、今期も出荷が続いています。PC 版も継続的に売れていま
す。北米は、いきなり初月に売上がたつというよりも、継続的に売れ
ていくところがあって、それが効いてきています。 
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2005年3月期　中間決算実績（単体)

 

 
このページは単体です。 
単体としては、連結でご覧頂いたものとほとんど変わりませんが、

連 単で 大き な差 異が 出る のは 営業 利益 のと ころ です 。
UIEVOLUTION の暖簾代の償却費負担は連結で計上されますので、
単独では表示されません。 
この差異が先程の 6億 30百万円です。6億 30百万円をここから抜く
とほぼ連単のバランスに一致するところがご確認いただけると思いま
す。以上が当中間期に関するご報告です。 
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第第22部　部　20052005年年33月期月期 事業計画事業計画

 

 
次に、通期の事業計画をご説明します。 

 

10

2005年3月期通期事業計画～連結/単体

 

 
連結ベースで売上 730億円、営業利益・経常利益各 250億円を業績

予想として開示しております。利益成長率で年率 30％内外が確保でき
ると考えております。 
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2005年3月期通期事業計画～連結事業別セグメント

 

 
次にセグメント別の計画です。 

その他事業を除く全セグメントで増益の計画となっています。 
オンラインゲーム事業とモバイル・コンテンツ事業については、増収
ペースが非常に速いところがポイントになっています。 
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2005年3月期事業計画～ゲームソフト販売本数

※｢剣神ドラゴンクエスト　甦りし伝説の剣｣の販売個数を含んでおります。

 

 
ゲームソフトの販売本数はこのようになっています。モノによって

かなり単価が違いますので、必ずしも業績にストレートには比例しま
せん。 
特に欧米ではリピート販売の比率によって単価がだいぶ違ってくる

ので、本数で業績を予想するのは難しいと考えます。 
 
下期は、大型タイトル｢ドラゴンクエスト VIII 空と海と大地と呪わ

れし姫君｣が 11 月 27 日に発売されます。受注状況での比較では前作
「ドラゴンクエスト VII」よりも良い感触です。 
最終的にどの程度出荷するかというのは、前作時と現在との市場環境
の違いを考えなければなりません。具体的には、PSP、NDS、他社の
大型タイトルが出るという時期に流通さんとどう向き合うか、ユーザ
ーさんがどう受け止められるかを総合的に判断することが必要になり
ます。環境が違いますから、予約状況や初期出荷の数字、前作の動向
などから安易に最終予想数字は言えません。この段階で数字を言うと
かえってミスリードになってしまいますので、現時点では初速の感触
のみお伝えしておきます。 
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～オンラインゲーム事業～

オンラインゲーム事業
-売上高 年間推移-

(単位：億円）

• ｢FFXIユーザー｣は、全世界で55万人に

• 下期に｢Front Mission Online｣のβテスト
がスタート（11月4日）

• ～2005年中に新規投入予定のタイトル

｢EverQuestⅡ｣ 2005年初頭

｢Front Mission Online｣ 2005年

｢Fantasy Earth｣ 2005年

・
・
・
・
・

41

89

140

FY2002 2003 2004E

03年3月期は、合併前両社の単純合算値

57％
増収

 

 
オンラインゲームについては、2002年度からサービスを開始しまし
たが、着々とほぼ倍増で増収ペースが確保できています。 
｢FFXI｣ユーザーは、全世界で 55 万人となっており、新しいタイ
トルについても、まずは｢フロントミッション｣ のベータテストが
スタートし、以降｢エバークエスト II｣、｢ファンタジーアース｣等
のタイトルを順次投入していきます。 
今年、来年、本格的には、再来年以降にプラットフォームの世代
交替があるでしょうから、それに向けて何をするかというのが、ポ
イントになってきます。今期、来期に関しては、現在のユーザーの
皆様をきちんと育んでまいりたいと存じます。 
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～オンラインゲーム事業～

中間シナリオ

ＣＡＧＲ　
84.3％

ＣＡＧＲ　
44.6％

アジア他

欧州

北米

日本

 

 
同じくオンラインゲーム事業のご参考データです。 

世界的な市場規模を予測した色々な調査機関の資料に基づいて作成し
ており、これはその中間のシナリオです。 
2008 年頃に 5,000 億円くらいのマーケットになるという予測になっ
ています。 
直近では 1,800 億円～1,900 億円ぐらいの水準です。世界的に見る

と、我々のシェアが、5～10％ぐらいです。当社が事業展開していな
い地域もありますが、合わせてそれぐらいの認識です。市場の中で継
続して 10％くらいを維持できると、大きなパワーになってくると思い
ます。これは、コミットできる数字ではありませんが、それを実現す
るために何をすべきかを考えて動いております。現状では、市場の成
長をアウトパフォームしている状態です。 
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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
-売上高 年間推移-

(単位：億円）

81％
増収

FY2002 2003 2004E

•｢DQ-i｣、 ｢FF-i｣が総合ポータルサイト
として確立

｢DQ1｣、｢FF1｣の完全移植版の提供

｢ﾋﾞﾌｫｱ ｸﾗｲｼｽ-ﾌｧｲﾅﾙﾌｧﾝﾀｼﾞｰVII-｣の提供

｢フロントミッション モバイル｣ 今冬

～今後、提供予定～

｢FF2｣完全移植版　今冬

・
・
・
・
・

•ゲーム機へと進化した｢ケータイ｣に本格
的なゲームを投入

 

 
次にモバイル・コンテンツ事業についてですが、こちらも順調に成

長しています。中小コンテンツを大量かつ多様投下するという手法も
ありますが、パブリッシャーとしての力、タイトルとしての力をどう
やって生かすかというところがポイントだと思っております。 
その実行例の 1つが、｢DQ-i｣や｢FF-i｣などの様々なコンテンツを運営
するサイトです。これが急速な勢いで伸びており、トップレベルの
動員数となっております。 
もう一つ、このようないわゆるポータル的な展開進めると同時に、

携帯電話自体もゲーム機としてかなりのスペックになりましたので、
｢DQ1｣、｢FF1｣の完全移植、そして｢ビフォアクライシス-ファイナル
ファンタジーVII-｣の提供など相当本格的なゲームを既に投入し、今後
も順次投入していきます。モバイル・コンテンツ事業は、以上の二面
作戦で考えております。 
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ご参考でモバイル・コンテンツの国内市場を見るとこういう状態で

す。これも、市場の成長をアウトパフォームしておりますが、まだま
だ足りません。これからが本格的な展開になります。 
また、海外展開がまだ先行投資期間であり、今期の業績には寄与し

ていません。逆に、そこが肥沃な市場になってくると思っております
ので、事業セグメントとしては、相当の期待をしております。 
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～出版事業～

•雑　誌
下期に新たな定期刊行誌
　｢ヤングガンガン｣(青年誌)創刊

下期に｢まほらば｣をアニメ化

•コミックス
｢鋼の錬金術師｣の累計部数は、
1,200万部に(1-8巻)

6月に発売した｢SOUL EATER｣
が好調

•ゲーム攻略本
DQ関連の大型攻略本を発売

(単位：億円）

8％
増収

03年3月期は、合併前両社の単純合算値

FY2002 2003 2004E

 

 
次に出版事業ですが、｢月刊少年ガンガン｣が勢いを維持しています。

下期には青年誌｢ヤングガンガン｣の投入を予定しており、その他にも
｢まほらば｣をアニメ化します。 
 
また、｢SOUL EATER｣という｢月刊少年ガンガン｣で連載している
漫画が非常に育ってきており、上期にコミックスの第１巻を発売した
ところ、当社の出版事業のコミックスの中で歴代トップレベルの勢い
で出荷しております。これを今からどうやって温めて展開していくか
も重要です。 
 
｢鋼の錬金術師｣のアニメについては、先週からアメリカでもテレビ

放映を始め、まずは海外デビューを果たしたというところです。 
 
ゲーム攻略本は、今後、RPG等の大型タイトルの発売がありますの

で、かなり期待出来ると考えております。 
 
今期は、104億円の売上を計画しております。 
100 億円台というのは過去に遡っても記録的な水準です。これを更
新する勢いでいけば、一つの事業セグメントとして国内の足固めが終
わり、海外でどのように展開するかということが検討できるようにな
ってくると考えます。 
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映像作品　｢Advent　Children｣
FFVIIの2年後の世界

携帯コンテンツ　｢Before Crisis｣
FFVIIの6年前からFFVIIまでの世界

PSP　｢Crisis Core｣
？？？？？

PS2　｢Dirge of Cerberus｣
FFVIIの3年後の世界

全て新たなオリジナルを制作し、新しい体験をユーザーに提供
ユーザーは、そのコンテンツを通じてFFVIIという大きな世界観を体験

　　→オリジナルコンテンツを創造できる能力を最大限に発揮した展開となる

コンピレーション オブ　ファイナルファンタジー VII
(ご参考）

 

最後に、従前からお話させて頂いているポリモーフィックコンテン
ツの１つの成果として、各端末・メディアの特性を生かしたオリジナ
ルコンテンツの応用事例をご紹介します。 
正直に言えばこれらは構想段階からポリモーフィックコンテンツと

して作るということではなく、多分に後付けなのですが、映像作品の
｢ADVENT CHILDREN｣、携帯コンテンツで｢BEFORE CRISIS｣、そ
して先日発表しました PSP 向けの｢CRISIS CORE｣、PS2 版で
｢DIRGE of CERBERUS｣。｢AC｣｢BC｣｢CC｣｢DC｣と展開しており、世
界観としてはいずれも｢FFVII｣を用いております。 
特に映像作品に関しましては、ヴェネチア国際映画祭で好評を博し

て以来、カナダ、東京、フランスでも各映画祭に出展し、確かな手応
えを感じております。 
 
以上が本日のご説明になります。 
ありがとうございました。 

 

 


