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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。
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第1部 2005年3月期　決算実績
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2005年3月期 連結決算実績

2005年3月期の減価償却費には、UIEVOLUTION社買収による営業権の償却1,236百万円を含みます。
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2005年3月期　連結事業別セグメント
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2005年3月期　海外売上高



7

2005年3月期～ゲームソフト販売本数
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2005年3月期決算実績～単体
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第2部 2006年3月期　事業計画
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2006年3月期　事業計画～連結/単体

減価償却費には、UIEVOLUTION社買収による営業権の償却を含みます。
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2006年3月期事業計画～連結事業別セグメント
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2006年3月期中間期事業計画～連結・単体

減価償却費には、UIEVOLUTION社買収による営業権の償却を含みます。
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2006年3月期中間期連結事業セグメント計画
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2006年3月期事業計画～ゲームソフト販売本数
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利益配分に関する基本方針

成長投資のための内部留保

継続的・安定的な配当

増配や自社株買いを含む株主還元
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第3部当社の経営ビジョン
～クロスプラットフォーム戦略～
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端末の進化

～CPU性能を一例とした場合～
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ＳＴＢ（セットトップボックス）ＳＴＢ（セットトップボックス）
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携帯型ゲーム機携帯型ゲーム機
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各種資料よりスクウェア・エニックスが作成
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端　　末 コンテンツ

　ユーザーはどこからでも同一のコンテ
　ンツにアクセス出来るようになる

Access from anywhere：

　ユーザーは1つの端末から様々な種類
　のコンテンツにアクセス出来るよう
になる

Access to everything：

Everything plays Games：
端末の多機能化により、コンテンツへの
アクセスの仕方も多様化
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PS/PS2 X-box

…

これまでこれまで これからこれから

コンテンツ

ネットワーク

端末

– 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
との緊密な関係が最重要。

– 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、端末ごとの垂直統合
が崩壊。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、ネットワーク環境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
反映させていくコミュニティマネジメントが鍵となる。

それは、産業アーキテクチャーにも
変化をもたらす
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“ポリモーフィック･コンテンツ”従来の二次利用的コンテンツ展開　　　　　　　　　　　　

・当初より表現形態を超えたレベルでオリジナルの世界観
を創造することにより、同時に様々な形態に変容可能とする。　
・最も拡張性がある一方で開発が困難なインタラクティブ･
デザインの能力があるコンテンツメーカーが競争力を持つ。

・ある単一の表現形態で作られたコンテンツを異なった
形態で二次利用展開していく。
・二次利用の度にコンテンツの鮮度は薄れ、ユーザー
数は逓減。

ゲーム

映画
DVD その他

小説

ゲーム

映画
DVD その他

小説

オリジナル
の世界観

“ﾎﾟﾘﾓｰﾌｨｯｸ・ｺﾝﾃﾝﾂ”
（Polymorphic Content ） の展開
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