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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、2007 年 5 月 23 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2007 年 5 月 23 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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20072007年年33月期　決算説明会月期　決算説明会

20072007年年55月月2323日日

 

只今より、株式会社スクウェア・エニックス 2007 年 3 月期決算説明会を開催い

たします。 
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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。
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第1部 2007年3月期 決算実績

 

 
決算の内容については、スライドに要約を表示いたしますが、詳細は、決算短

信を使用し、ご説明いたします。 
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2007年3月期 連結決算実績

※当期分の少数株主持分は、純資産合計に1,178百万円含まれております。

 

今回の決算を要約いたしますと、ゲーム事業においては、「FINAL FANTASY XII」
や、「KINGDOM HEARTS II」などの大型タイトルが海外で順調に売上を伸ばし、

国内でも、携帯ゲーム機向けの｢ドラゴンクエスト モンスターズジョーカー｣、「フ

ァイナルファンタジーⅢ」などが好調で、他の事業部門も順調に利益を伸ばし、結

果として、経常利益は、合併以来最高の数字になりました。 
さらに、タイトーのリストラクチャリングを含め、今期以降に向けて必要な処理を

完了させたことが、今回の決算の特徴です。 
 
経営成績が以上のような状況でしたので、配当は、5 円増配の年間配当金 35 円

として株主総会にご提案することも、すでに公表しております。 
 
決算短信 1 頁をご覧頂きますと、連結売上高で 163,472 百万円、同営業利益が

25,916 百万円、同経常利益が 26,241 百万円です。特別損益等が計上され、当期純

利益は、11,619 百万円になっています。 
個別業績は、経常利益 19,694 百万円、当期純利益は 18,164 百万円です。 
 
決算短信 13 頁からのバランスシートをご覧頂きますと、資産合計は、平成 18

年 3 月期末が 213,348 百万円、平成 19 年 3 月期が 215,679 百万円と、総資産規模は、

大きく動いていませんが、中身は大分変わっており、筋肉質になっております。現

金預金が 75,257 百万円から 99,852 百万円に約 240 億円増加し、（株主）資本合計は、

約 100 億円増加しました。B／S のサイズは変わっておりませんが、内部留保がき

ちんと行われています。 
 
主要なスリム化についてご説明しますと、有形固定資産では、建物及び構築物

が7,148百万円から5,962百万円、アミューズメント機器が13,440百万円から10,798
百万円、土地が 5,516 百万円から 5,404 百万円、建設仮勘定が 159 百万円から 91
百万円と、各々減少しています。また、差入保証金が 17,361 百万円から 14,198 百

万円、建設協力金が 2,158 百万円から 1,886 百万円と、各々減少しています。破産

更生債権は 2,240 百万円から 5,065 百万円と増加していますが、これは差入保証金

からの振替で、貸倒引当金を、4,738 百万円から 5,515 百万円に増加させることで

ほぼカバーできています。 
 
建物及び構築物、建設仮勘定、差入保証金、建設協力金などは AM 等事業の店

舗閉鎖によって減少しました。アミューズメント機器は、設備年齢の若返りのため

の除却を実施しています。 
貸倒引当金は、不採算事業の撤退に係る処理を見込んで、積んでいます。 
 
以上、概ね、処理は網羅的に完了しております。 
 
これらの処理は、P／L では、ほとんどが特別損失として見えております。 
実際には、ほとんどが会計上の処理で、キャッシュ・アウトは、20 億円程度で

す。 
 
資産サイドの補足説明ですが、のれんが 234 億から 202 億まで減っています。

20 年償却で毎年発生するタイトー買収にかかる償却費は、10 億円強ですが、前期

に業務用カラオケ事業を売却したため、業務用カラオケ事業に相当するのれんを臨

時償却しており、通常の償却費に加えて臨時償却 1,831 百万円があります。このた

め、およそ 30 億円減少しています。 
業務用カラオケ事業の売却についてさらに申し上げますと、事業譲渡益 2,697 百

万円が特別利益に計上されています。これは、簿価と売却額との差額で、売却額は、

連結キャッシュ・フロー計算書の「事業譲渡による収入」4,514 百万円でご確認頂

けます。45 億円で売却して 26 億円の譲渡益が発生しているということです。 
特別損失ののれん臨時償却1,831百万円と併せて、業務用カラオケの売却関連は、

この 3 つの科目で出ています。 
また、負債をご覧頂きますと、店舗閉鎖損失引当金が 2,973 百万円になっていま

す。 
 
現金が積みあがって資本が厚くなり、資産規模が変わらずに資産の各項目につ
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いてスリム化できているところにご注目頂きたいと思います。 
 
P／L は、業績については、セグメント毎にお話ししますので、特別損益につい

てご説明します。 
2006 年 3 月期は、特別損失で減損損失 4,426 百万円、たな卸資産特別処理損 1,652

百万円などがを計上し（他に、営業外費用でコンテンツ廃棄損、たな卸資産評価損

など）、実は、スクウェア・エニックスにおける整理を行いました。 
この 2007 年 3 月期は、タイトーの番で、大きく 3 つの処理を行っています。第

一は、今後もあまりキャッシュを生まないであろう不採算店舗の整理、第二は、不

採算事業の整理、第三は、若干の人員調整です。 
第一の店舗閉鎖関連は、今までお話した固定資産除却損、店舗閉鎖損失繰入額

などです。 
第二の不採算事業関連については、閉鎖または相当な改編を行いました。実質

的な不良債権も残っていましたので、これも処理しています。これらが、事業再編

に伴う資産処分損 2,275 百万円です。貸倒引当金繰入額には、店舗関連と事業閉鎖

関連の両方が計上されています。 
第三の人員調整関連については、割増退職金を 925 百万円計上しており、他方、

今回約 170 名が早期退職しましたので、これらの早期退職者に係る退職給付引当金

の調整を、特別利益の「退職給付引当金戻入益」で 465 百万円計上しています。 
以上、店舗、事業、人員関連の財務的処理を行っておりますが、実際にキャッ

シュ・アウトするのは、割増退職金、処分損の一部で、最終的に 20 億円程度とい

うのは、先ほど申し上げた通りです。 
P／L 上とキャッシュベースとでは、かなりの乖離があります。 
 
店舗については、前回の説明会で、2 割程度を閉鎖する予定であると申し上げま

したが、その段階で 225 店舗ありました。現在予定している店舗閉鎖が全て完了し

ますと、187 店舗になります。 
現時点の実数字が 203 店舗ですが、187 店舗までの閉鎖分全てが 2007 年 3 月期

に引当処理されています。 
 
以上が、タイトー関連で新しいスタートを切るための処理をどう行ったかにつ

いてのご説明です。 
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2007年3月期　連結事業別セグメント

 

次はセグメント別のご説明です。決算短信 41 頁以降をご覧ください。 
 
ゲーム事業は、2006 年 3 月期は、国内でかなりコストがかかってしまったので、

ご覧の利益になっていましたが、2007 年 3 月期は主として海外で大型タイトルが

発売され、国内でも主力商品の派生タイトルが携帯ゲーム機向けに活躍して、売上

高 51,316 百万円、営業利益で 16,348 百万円となっております。 
ゲームソフト販売本数で見ますと、2007 年 3 月期の実績 1,693 万本のうち、日

本が 721 万本でしたので、海外の売上本数の方が多かったということになります。

これまでも、海外での大型タイトルの発売が多いときには、海外での販売本数が半

分より多いことはあったのですが、ここまで、海外の方が多いのは初めてです。こ

れは、大型タイトルが発売されたことも加え、北米も欧州も自社パブリッシュにな

ったことが貢献しています。自社パブリッシュに切り替えると何が起こるかと申し

ますと、バックカタログの販売にかなり注力するようになり、ここでも利益貢献が

出てきます。欧州では、前期までは、他社に販売許諾していましたので、自社とラ

イセンシとでは、タイトル販売のテンションがぜんぜん違いますので、ここの差が

結構効いてきます。 
これは、後でも申し上げますが、我々の今後の海外展開において、極めて重要

なポイントになります。自社パブリッシュにしたことで、数字として効いてきてい

るということがご覧いただけます。 
 
 
オンラインゲーム事業は、利益ベースで着々と伸びており、依然として好調で

す。 
ただ、残念ながら、いまだに売上高の大部分が「FINAL FANTASY XI」です。アイ

テム課金や外部への許諾も含めて、2007 年 3 月期の終わりくらいから新しい取組
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みも始めており、今期はおそらく若干の利益貢献になり、来期くらいから花開くと

思っています。大型タイトルについても、今年はありませんが、来年、再来年とが

楽しみなものがあり、総じて着実な利益成長を見込んでいます。 
 
モバイル・コンテンツ事業は、2006 年 3 月期に、先行投資があまりうまくいか

なくて、利益が減少してしまったのですが、2007 年 3 月期にある程度立て直した

結果、巡行速度に戻ってきたというところです。 
 
出版事業は、安定的に利益貢献しています。直近でも、クロスメディア戦略を

推進させ、アニメ、CD、DVD 等を絡めながらコミックスの展開が上手く回ってき

ており、極めて安定した状態に事業として成長しています。 
 
AM 等事業は、タイトーの全業績が計上されています。 
タイトーは、店舗運営、業務用ゲーム機製造・販売に加えてモバイル・コンテ

ンツなど展開していますが、当面、AM 等事業という単独の事業セグメントして認

識します。 
赤字幅は若干減っていますが、2007 年 3 月期は、残念ながら 351 百万円の営業

損失でした。ただ、のれんの償却 10 数億円をこの AM 等事業に計上しております

ので、タイトーの事業損益としては、すでに黒字化しています。 
 
連結ベースで、163,472 百万円の売上高、25,916 百万円の営業利益、営業利益率

15.9％という状況です。 
 
以上が、2007 年 3 月期のセグメント別の業績です 
 
まんべんなく成果が出た年だったと思います。このタイミングを捉えて、セグ

メントでは、AM 等事業についての新たなスタートスタートに必要な処理を全部済

ませたという状況です。 
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2007年3月期　海外売上高

 

 
こちらは海外売上です。 
 
自社パブリッシュになって海外売上高が増え、利益貢献もしてきたのは良いの

ですが、まだまだ全然少なく、全体の 4 分の 1 にも満たない状態です。これがいか

に売上と利益に貢献できるかというところが今後の課題です。海外にも、我々の成

長余地があると考えています。 
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2007年3月期～ゲームソフト販売本数

 

 
こちらは、販売本数の実績値です。 
 
 
 
 
 
 
 
以上が 2007 年 3 月期の概観になります。 
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第2部 2008年3月期 事業計画

 

 
次に、2008 年 3 月期の事業計画についてご説明します。 

9

2008年3月期 　連結事業計画

 

 
売上高はほぼ横ばいで、営業利益を 210 億円、経常利益を 200 億円と見込んで

います。 
設備投資は、ゲーム事業での開発機材や、AM 等事業での投資もありますので、

若干増やす計画です。 
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2008年3月期　事業計画～連結事業別セグメント

 

 
セグメント毎の数字がこちらです。 
ゲーム事業は、例によって、個別タイトルの積上げによる[計画ではありません

が、利益率は若干下がります。減収率よりも減益率の方が大きいところがポイント

です。新型プラットフォームについては、まだ大きく数字が出ませんし、携帯ゲー

ム機向けゲームタイトルが増えることから、限界利益率が若干落ちることによるも

のです。 
従って、2008 年 3 月期は、利益率自体は高まらないのではないかという見通し

です。 
 
 
オンラインゲーム事業、モバイル・コンテンツ事業は、ほぼ横で見込んでいま

す。 
出版事業は、2007 年 3 月期は、コミックスの好調に加えて、大型タイトルの攻

略本の発売がありました。攻略本は非常に利益率が高いので、プロダクトミックス

が良かったということです。 
2008 年 3 月期の計画には、あまり攻略本を見込んでいません。実際に出ないか

どうかは別ですが、利益計画の中には、攻略本の高い利益はあまり入れないように

しています。コミックスも、アニメ展開も含め、4 月の状況は好調なのですが、ま

だ予断を許さない状況ですので、期初時点ではこれもあまり強く見込んでいない数

字です。 
 
 
 

既存店売上高対前年同月比

70%

80%

90%

100%

110%

120%

130%

2004/4 2005/4 2006/4 2007/4
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タイトー
Ａ社
B社
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D社

 

 
AM 等事業は、のれんの償却 10 億円強をこなしてこれくらいけるのではないか

と思っています。 
既存店前年同期比では、去年の夏以来ずっと業界トップで推移しています。 
もちろん、既存店の前年同月比なので、どれだけモチベーションが上がって営

業が変わってきたか、という先行指標ではあります。新規出店は、今のところまだ

止めており、年央ぐらいからと考えておりますが、上期段階ではまだそんなに出店

しないので、通期ではそんなに極端には上がりません。ただ、明らかに中身が変わ

ってきていることからも、AM 等事業で 35 億円の利益を計画としています。 
 
その他事業は、映像コンテンツの寄与が前期までは大きく、利益貢献しましたが、

現状は、大物の仕込みがないのでこれくらいの計画です。 
 
以上の結果、連結ベースの営業利益で 210 億円を計画しています。 
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2008年3月期　事業計画～ゲームソフト販売本数

 

 
こちらは、ご参考資料で、2008 年 3 月期の販売本数計画です。 
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2008年3月期 中間期 連結事業セグメント計画

 

こちらもご参考資料で、中間期のセグメント別計画です。 
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※ ※
※

※ご参考：子会社化前の株式会社タイトーの営業利益

目標：経常利益500億円

 

 
経常利益 500 億円が我々の中期経営目標です。 
 
当初、エニックスとスクウェアの単純合算で経常利益 150 億円くらいの実力だっ

たものを、当初 3-4 年を第 1 ステップとして、200～300 億円をコンスタントに出

せる体制とし、第 2 ステップとして、その後の 3～4 年で 500 億円までもっていく、

という 2 段階で考えていました。ご覧の通り、200～300 億円の経常利益が出る状

態については、ほぼ実現できる状態になっています。 
合併当時、千数百億だった時価総額が、3 千数百億から 4 千億円の手前くらい、

株価で 3,000～4,000 円くらいになり、ここから割り戻すと、おおよそ、経常利益で

200～300 億円、PER で 20～30 倍です。合併するとこれくらいにはなるだろうとい

う市場の期待があり、それに応える水準は達成できたということです。紆余曲折は

いろいろあり、その都度、株価は動きますが、一定の期間が経過すると、株価は、

大体そのレンジに収斂しています。 
 
合併後の期待値は大体クリアできました。今、我々が課題認識しなければならな

いのは、300～500 億円は本当にいけるのか？ということをまだ市場には認めてい

ただけていない、ということです。我々も色々計画し、種蒔きはしておりますが、

これを柱に育てる、という確固たる絵をまだお見せできていないのは事実であり、

一刻も早くそれを具体的にお見せできるようにするのが経営課題であります。 
 
事業セグメント毎のイメージでどれくらいを考えているのかと申しますと、ゲ

ーム事業は、合併以来、経常利益が 160 億円、196 億円、95 億円、163 億円と、大

体 160～200 億円のレンジで推移してきたのが、現状、120～150 億円のレンジに落

ちています。これは他社も含めてそうですが、やはり市場環境の問題で、レンジが

やや下がっています。 
我々の戦略として、一つの IP を多面展開していくということは、定着してきま

したが、課題は、やはり海外です。これは、まだ相当な余地があります。ご案内の

とおり、日本の市場は、携帯機・据置機あわせて、全世界市場の 15～20％しかあ

りません。 
よく言われるように、日本のゲームは、アメリカのテイストに合わないといっ

た要因もありますが、実は、日本と欧米で同時リリースするとか、いかに多様なプ

ラットフォームに対して働きかけるかというところの方がはるかに重要です。80%
を占める欧米市場に対してのアプローチがまだ弱いです。欧州に関しては、若干で

き始めており、それが先行指標的に出ているのが先ほどの海外売上高です。自社パ

ブリッシュにすることによってバックカタログを有効に収益に取り込むようにな

りましたし、それによってリテイラーとのやり取りが変わってきています。 
開発体制も、共通エンジン、共通エンジンと何度も言っていますが、いかに様々

なプラットフォームに対してタイトルを提供できるか、あるいはゲームデザインを

みがく為の試行錯誤をいかにできるかを、共通基盤開発として取組んでいます。 
ビジネス面、開発面でいかに世界のマーケットを取っていくか、ということを
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現在の戦略の中核に据えております。 
 
欧米の列強他社と比べて圧倒的に違うのは、我々は自社 IP でコンテンツ展開し

ているということです。自社 IP ですと何ができるかというと、ゲームやそれ以外

の多面展開においてレバレッジを効かせることができます。他社の IP ですとやり

ようがないのですが、そこの応用が利くのは当社の良い点かと思います。 
欧米のマーケットと比較すると、ホームグラウンドは弱くなっていますから、

海外市場は、キャッチアップしないといけないというところです。 
 
オンラインゲームは着々と伸びています。今は、ほぼ「FINAL FANTASY XI」一

本ですが、後続の大型タイトルも用意しており、ある程度、期待できると思います。

利益倍増の計画を立てるのは、さすがに乱暴なので、この数字にしていますが、比

較的固めなのではないかと思います。また、大型以外のものもいくつか種まきをし

ていますから、その内のどこかが数億、数十億になって貢献してくれれば、OK と

いう設計です。 
 
モバイル・コンテンツは、立ち上げ当初と直近でかなり市場が変わっています。

国内市場と海外市場も、地域ごとに相当違ってきており、事業展開は容易ではあり

ません。しかし、海外展開も始めていますし、国内についても現状の収益が安定期

に入ってまいります。本当は、もう少し上にいかないといけないのですが、計画と

してはこの数字にしています。 
出版は、毎年何らかのヒット作を出している体制ですので、安定的に 40 億円く

らいを目標にやっていきたいと思います。2007 年 3 月期の出版事業は、売上、利

益ともに過去最高です。「鋼の錬金術師」の大ヒット時が過去最高なのではないか

と思われがちですが、そうではなく、その後も非常に層が厚くなっています。今期

計画は落ちていますが、そんなに上手くは続かないかもしれないという意味合いが

入った数字でやや保守的です。安定的に 40 億円になるようにどうもっていくかが

課題です。 
その他事業に関しても、現状と同じような数字です。 

 
以上の合計で上下見て 250～350 億円程度を計画しています。AM 等事業は、巡

行速度で、100 億円プラスマイナス 50 億円くらいいけるという感触です。 
これらを合計すると、500 億円くらいになり、セグメント毎にはこのバランスで

考えています。 
 
みなさんに本当に 500 億円まで持っていけるという確信を持っていただければ、

レンジが変わってくるかもしれません。 
 
最後に、今手許に数百億の資金があります。 
数十億円から百億円くらいの利益をコンスタントに稼ぎ出せる体制をいかにこ

の資金で機動的に実現していくかということも、問題意識として持っておりますこ

とを付け加えておきます。 
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