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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、2009 年 8 月 7 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2009 年 8 月 7 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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2009年8月7日

2010年3月期
第1四半期 決算説明会

 

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「2010 年 3 月期 第 1 四半期決算説明会」
を開催いたします。 

2 SQUARE ENIX HOLDINGS CO., LTD.

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・ホールディングス及び連結子会社（以下、当社グルー

プ）の計画、見通し、戦略及び考え方は、当社グループ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. 当社グループ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当社グ

ループの能力

4. 当社グループに関する事業において、国際的な事業拡大を成功させる当社グループの能力

5. 法規制の改正とそれに対応する当社グループの能力

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。当社グループ

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、当社グループの将来の業績に

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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利益計画は、順調に推移
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社長の和田でございます。 

第 1 四半期決算の実績は、 
 
売上高   293 億 99 百万円、 
営業利益   5 億 94 百万円、 
経常利益  15 億 29 百万円、 
純損失   16 億 72 百万円  

となりました。 

このスライドは、スクウェアとエニックスの合併初年
度からの営業利益の推移を表しています。 

前回の決算説明時に 2010 年 3 月期の営業利益計画

は、通期で 250 億円、上期と下期で半々で計画してい
るというご説明をしました。 

第 1 四半期終了時点では、ほぼこの計画の通りに進捗
しております。第 1 四半期の営業利益は 6 億円弱、経
常利益は 15 億円強ですが、上期は、ゲーム事業でのタ
イトルの発売が、第 2 四半期に集中しており、第 1 四

半期は当初は、営業損失だと思っていました。 

結果としては、ゲーム事業以外の事業部門が思いのほ
か好調で、この程度の数字に収まったということです。 

第 2 四半期も 1 ヶ月が過ぎましたが、ほぼ予定通り
に推移しております。 



 
2009 年 8 月 7 日開催 株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス 決算説明会 概要 

 
 

 
3/14 

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、2009 年 8 月 7 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2009 年 8 月 7 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。 

 

4 SQUARE ENIX HOLDINGS CO., LTD.

第1四半期終了時セグメント別進捗率比較
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営業利益：億円
1Q実績 通期計画

 

このスライドは、セグメント別の営業利益の通期計画
と第 1 四半期終了時点での進捗率です。 

ゲーム事業は、250 億円の通期計画に対して、第 1 四
半期は、9.9 億円の営業損失です。この損失を他のセグ
メントでカバーしました。 

アミューズメント事業は、株式会社タイトーの施設運
営事業と業務用ゲーム機器事業に加えて、株式会社スク
ウェア・エニックスの業務用ゲーム機器事業が計上され
ております。厳しい環境が継続している状態です。 

 
出版事業は、25 億円の通期計画に対して、第 1 四半

期は、11.4 億円の営業利益を計上しており、既に進捗
率 45％となっております。 

アニメ化の効果による、漫画コミックの伸長で合併後
も、順調に成長していると前回の決算説明会時に申し上
げました。しかしながら、期初の計画段階で全てのアニ
メ化が成功する前提を組むのは、本来は非常識ですので

成功する確率を勘案し、計画値を開示しました。 
結果的に、当第 1 四半期も全てのアニメ化作品のコミ

ックが伸長しており、非常に高い収益力となっておりま
す。 
この傾向は、一時的ではなく、第 2 四半期以降も継続

してくれるのではないかと期待しております。 
また、第 2 四半期には「ドラゴンクエスト IX」の攻

略本も出版される予定です。 

前年度に過去最高益を達成したモバイル・コンテンツ
事業は、当年度も順調な滑り出しです。 

ライツ・プロパティ事業の当第 1 四半期は、フィギュ
アやグッズ関係に加え、Blu-ray Disc の映像コンテンツ

｢ FINAL FANTASY VII ADVENT CHILDREN 
COMPLETE」を発売しています。アグレッシブな計画
はたてていなかったのですが、きっちり売れて、それが
そのまま利益の上積みになり、1 年分の予算の 1.4 倍を
達成出来ました。 

全社・消去は、計画通り効率化が進捗しています。 

ゲーム事業の赤字の影響によって、営業赤字の可能性
もあるという当初の見通しでしたが、他の事業部門の好
調な進捗によってカバー出来ているのが、当第 1 四半期
が終わった段階での状況です。 
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出所： 「ドラゴンクエストⅨ」の出荷本数は当社。セルスルーデータは、メディアクリエイトのデータより当社作成。

7月26日現在

8月5日現在 350万本出荷、 8月2日現在 338万本セルスルー

 

7 月に発売した「ドラゴンクエスト IX」はきわめて
好調な滑り出しです。 

先般発表しましたが、現状は 350 万本出荷し、8 月 2
日現在でセルスルーが 338 万本と、ほぼ出荷した本数
が消化されている状態です。流通在庫が残らないように

徐々に出荷していきますが、8 月中もある程度の追加出
荷が出来るのではないかと思っております。 

元々、据置型ゲーム機向けのソフトと携帯ゲーム機向
けのソフトとでは、売れ方がだいぶ異なります。左の図
で主として任天堂さんの DS 向けのタイトルを例とし
てみますと、発売月に水色で、その後 2 ヶ月くらいで緑

色、それ以降で赤色と、このようなバランスで売れてい
ます。据置型ゲームは、2 ヶ月で 8 割以上を消化します
ので、初速がいかに強いかという点のみが関係するわけ
ですが、携帯ゲーム機は、そうではないということでご
ざいます。 

ニンテンドーDS は、一家に 1 台ではなく、一人 1 台

であることから、その特性を活かして、一人 1 台で、家
庭でもお友達同士でも遊べるような、いくつかの要素を
入れて、販売に繋げる計画になっています。更に、発売
以降 1 年間、毎週 Wi-Fi 通信でダウンロードするコン
テンツを流していく工夫も加えております。 

それから、TV コマーシャルの放映をご覧頂いてもお

分かりかと思うのですが、据置型ゲーム機の場合は、発
売前に広告宣伝を大量投下するやり方であるのに対し、
今回は、発売前、発売後 1 ヶ月、発売後 2 ヶ月、発売
後 3 カ月と分散するように宣伝計画を立てております。 

参考として、右側の図は、過去に当社が販売したタイ
トルでも同様になっているということを表しています。     

PlayStation2 向けに発売した「ドラゴンクエスト VIII」
が、発売後 1～2 ヶ月でライフタイムのほとんどを消化
しているのに対し、ニンテンドーDS 向けの「ドラゴン
クエストモンスターズ ジョーカー」は、じわっと売れ
ていくカーブになっております。このカーブをいかに演
出するかを目指しておりますが、現状は、非常に好調で

す。販売の後伸びに関しては、中古がどの程度市場に出
回るかを見るのですが、今回は非常に少なく、いつもの
2 分の 1 から 3 分の 1 くらいです。 

据置型の場合は、いわゆる早解きをしてすぐに中古に
売られてしまうので、それがぐるぐる回ってパブリッシ
ャーには利益が落ちません。特に「ドラゴンクエスト」

や「ファイナルファンタジー」といったタイトルではそ



 
2009 年 8 月 7 日開催 株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス 決算説明会 概要 

 
 

 
5/14 

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、2009 年 8 月 7 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2009 年 8 月 7 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。 

 

れが顕著で、パブリッシャーの利益が流通業者に流出し
ていたのですが、今回に関しては中古が上手く制御され
ているということも、今後の売れ行きということで言う
と、良い材料として考えられると思います。 

「ドラゴンクエスト IX」は、お客様が盛り上がって

口コミで広がっていくというスタイルです。たとえば、
ゲームの中に「たからのちず」というのがあるのですが、
ネット上で有名になっている「たからのちず」があるら
しく、その交換で随分盛り上がっていることです。この
ようなお客様の盛り上がりがあると、そこそこいけると
いう安心感を持って見られる状態です。ただ、「ドラゴ

ンクエスト IX」は 7 月の売上ですから、第 1 四半期に
は一切貢献しておりません。第 1 四半期で発生するのは
広告宣伝費のマイナスだけですから、第 1 四半期にとっ
ては迷惑息子、第 2 四半期では孝行息子ということにな
ります。 
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７-９月期の発売予定ラインナップ（現時点）

タイトル名 地域 プラットフォーム 発売(予定)時期

・
・
・

ご参考)の本数は、2009年6月末時点

ドラゴンクエストⅨ
星空の守り人

日 DS 7月11日

ディシディア
ファイナルファンタジー

米・欧 PSP 8月25日（米）、
9月4日（欧）

ご参考）｢クライシスコア ファイナルファンタジーVII｣ (PSP)日本 84万本 北米 77本 欧州 55万本 計 216万本

BATMAN: ARKHAM 
ASYLUM 米・欧 PS3/Xbox360/PC 8月25日（米）、

8月28日（欧）

キングダムハーツ 358/2 Days 米 DS 9月29日

MINI NINJAS 米・欧
PS3/Xbox360/PC/

Wii/DS 9月

ご参考）｢キングダムハーツ チェインオブメモリーズ ｣(GBA)日本 41万本 北米 94本 欧州 20万本 計 155万本

 

他に何があるのかということについて、第 2 四半期の
発売予定ラインナップを代表例だけお示ししておりま
す。海外での販売見込みのご参考として、過去事例を併
記しております。「ドラゴンクエスト IX」に加え、Eidos
の「BATMAN: ARKHAM ASYLUM」が 8 月末に欧米
で発売されます。日本向けのローカライズは少し先にな

りますが、欧米で全てのプラットフォームで発売されま
す。現段階では、GDC、E3 等のトレードショー、ある
いはクリエイター間のフォーラム等で極めて高い評価
を得ておりますので、営業的にも成功するのではないか
と期待しております。 

日本で先般発売した「ディシディア ファイナルファ

ンタジー」の欧米での発売が第 2 四半期に入ってきま
す。参考事例として挙げております「クライシスコア フ
ァイナルファンタジーVII」は、同じく PSP で出したの
ですが、日本で 84 万本、北米で 77 万本、欧州で 55 万
本、合計で 216 万本売れました。「ディシディア ファ
イナルファンタジー」が現在日本で 91 万本の売れ行き

です。欧米での数字のご参考にしていただければと思い
ます。 

ニンテンドーDS 向けの「キングダムハーツ 358/2 
Days」は、北米だけですが、第 2 四半期に入ります。
欧州は第 3 四半期でしょう。この参考事例としては、
GBA 向けの「キングダムハーツ チェインオブメモリー

ズ」を挙げており、日本で 41 万本、北米で 94 万本、
欧州で 20 万本、合計で 155 万本でした。日本の今の販
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売本数が 49 万本です。だいたい似たような比率でいく
と思います。 

「ディシディア ファイナルファンタジー」と「クラ
イシスコア ファイナルファンタジーVII」、「キングダム
ハーツ 358/2 Days」と「キングダムハーツ チェイン

オブメモリーズ」は、各々、似たような動向になるので
はないか、と期待しております。 

「MINI NINJAS」は Eidos のタイトルです。これが
欧米で 9 月発売です。 

 その他いくつかありますが、大型タイトルはこういっ
たところです。これで第 2 四半期の数字が固まるという

ことになります。「ドラゴンクエスト IX」の影響が大き
いのですが、それに加えて今後フラグシップに育つ可能
性のある「バットマン」の初発と、国内で既に実績をあ
げている「ディシディア ファイナルファンタジー」「キ
ングダムハーツ 358/2 Days」が欧米で発売されるとい
うところが、第 2 四半期のポイントになります。 
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2010年3月期 第1四半期販売本数実績

万本

日 本

北 米

欧 州

（ご参考）
2010年3月期
通期計画

当第1四半期

９２

４０

５８

１,３００

６００

７００

■日本において5月に「キングダムハーツ 358／2 days」を発売、４９万本を出荷し好調
■スクウェア・エニックスのリピート販売も安定寄与
■その他は、計画通りの進捗

2009.3
第1四半期

３７

５７

７６

2008.3
第1四半期

１５９

６７

９８

 

第 1 四半期の販売本数実績です。第 1 四半期はゲー
ム事業が赤字だったのであまり参考にならないのです
が、本数実績は、このような状況でした。 

以上がゲーム事業セグメントの概要です。 
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アミューズメント施設・機器の市場規模推移
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次にアミューズメント事業です。 
 
適時対策を打っておりますが、現在の環境は非常に厳

しく、我々の収益も厳しい状態にあります。 

このスライドは、下の赤色が施設運営の業界売上高、

上の青色が業務用ゲーム機器の販売高を示しています。
10 年分を表示していますが、過去 30 年間ほとんど同じ
起伏で上下しながら長期トレンドとして右肩上がりに
なっているというのが傾向です。現在はこの起伏の上下
が下に向かっております。 
施設運営収入と業務用ゲーム機器販売の比率は、ここ

数年、上がり続けており、過剰投資の上限になっている
ということがいえます。過去の起伏の下落局面でも同様
ですが、施設運営事業者の売上高の 30％以上が業務用
ゲーム機器の購入に充てられており、この結果、施設運
営事業者の収益が厳しくなっています。現在は機器メー
カーも減産を行なわざるを得なくなり、業界全体の短期

的な起伏が厳しい方向に向かっている状況です。 
 
我々は、現在の起伏の最も下の水準として、施設運営

は、過去 10 年の最低よりもっと下の 5,500 億円、業務
用ゲーム機器販売は 1,500 億円のサイズまで落ちると
想定して設計をしています。比率で言うと、26~27%で

す。 
施設運営収入に占める家賃の割合は約 20%～24%で

すが、絶対額がここまで減ると家賃の値下げ交渉にも限
度があるので、廃業する施設運営業者も出てきてしまう
と思います。業者が減ることによって、市場規模が圧縮
されて、そこから高収益に転じるという見通しで、短期

的には、かなり悪い現状からさらに縮小するという前提
で組み立てています。 

また、現在はこのような厳しい環境ではありますが、
業界の長期トレンドは、右肩上がりになってきます。こ
の要因は、機器のイノベーションがポイントになってお
ります。毎回、次の山が来るときには、その要因となる

イノベーションを起こした企業が、多くの利潤を獲得し
ます。我々は、現在、次のそのポジションを目指すため
の準備を並行して進めています。 

現在の環境は厳しいものではありますが、短期的な起
伏の下限で生き残れる設計を行っていることと、次のイ
ノベーションを起こすことを目指しているという部分

をご理解頂ければと思います。 
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アミューズメント事業は、リ・ストラクチャリングの最中
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～直営店の新陳代謝～

出店数退店数

■ 安価で少ないスペースで
運営可能な機器の開発

～新機軸の展開～

■ アジアを中心とした
海外販売の強化

退店のうち、
４店舗はFC移管

施設運営事業 業務用ゲーム機器販売事業

 

リ・ストラクチャリングというのは、構造改革です。
施設運営に関して、不採算店舗は相当なくなりました。
タイトーを子会社化してから、すでに 100 店舗くらい
閉鎖しています。当第 1 四半期も閉鎖を進めておりま
す。今後も、新陳代謝をよくするために、不採算店舗の

閉鎖は継続します。新規出店については、立地条件の良
さと、家賃水準が適正かどうかが判断基準です。不動産
市況が低落したので、ようやく攻勢に転ずることができ
ました。第 1 四半期に初めて二桁の新規出店を実現しま
した。かつては 200 店舗あったのが、縮小したように
見えますが、条件のよりよい店舗に置き替わっていきま

すと、さきほどのページの機器の償却負担がある程度抑
えられる段階から浮上できることになります。 

1～2 年は掛かりますが、新陳代謝を活発にしていく
ということが、施設運営の重要ポイントです。 

 

右側の業務用ゲーム機器、これは作る側です。市場規

模で約 2,000 億円、利益率の高い事業です。メーカーが
利益率を追求する結果、物凄く大きな、インカムも多い
けれど償却負担も上がるという、オペレーターにとって
はあまりありがたくない機器を、メーカーは次々と作る
わけです。大きくて高いとクリエイター側は必要以上に
工夫しますから、分かりにくいゲームになるわけです。

大きくて高くて複雑なゲームになっていきます。それ
で、当社は、真逆を行こうと、省スペースで安くて簡単
なものを作ろうとしております。アジアのマーケットが
一部立ち上がり始めてますので、そこに対しても販路を
拡大すべく、業務用ゲーム機器の方は展開させようと思
っております。 

 

 

出版事業とモバイル・コンテンツ事業は好調です。数
字を並べても好調でしたという以上のメッセージはあ
りませんから、詳細のご説明は割愛します。 
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第1四半期の特殊要因
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第１四半期は、経常利益が 15 億 29 百万円、四半期
純損失が 16 億 72 百万円と、それらの間に 30 億円の差
異があります。この第 1 四半期の特殊要因をご説明しま
す。 

 

大きく 3 つあります。第一に、買収関連費用。これは
いわば永久差異として残りますが、当期 への影響額は約
8 億円です。 

 

第二に、法人税等。スクウェア・エニックスなど単体
で課税所得のある法人が個別に納税する一方で、連結数

字は、赤字企業と黒字企業が合算されてしまうため、こ
れが連結経常利益と純利益の差異として出てしまうわ
けです。これは通期ではこういう姿にしないようにしま
すが、第 1 四半期として出ているということです。 

 

第三は、APA です。アメリカと日本の税務当局間の

関係です。いわゆる移転価格を事前にいくらにしましょ
うという協議をします。当社の場合、この協議に基づい
て過去 3 年分遡って、税金の調整を受けることになり、
アメリカから還付を受けて、日本で追加で払うことにな
ります。 

 

本来、差引きでゼロになるはずですが、一時的に 11
億円のマイナスで出ております。1 つは日米で決算月が
違うので、アメリカで計算される期間が第 1 四半期決算
時点では、一期間日本よりも短くなっております。還付
を受ける米国の期間が短くて、追加で支払う日本の期間
が長いため、この差額が出ています。この差異は後に埋

まります。もう 1 つは、ドルで貰って円で払いますから、
過去 3 年分の円高の影響をそのまま受けています。これ
らの要因で約 11 億円と少し大きめになっております。
以上の通り、経常利益 15 億円は実力ですが、一時的要
因、特殊要因によって、最終損益が損失になっていると
いうことです。赤字転落というわけではありませんの

で、ご理解を頂ければと存じます。 
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それからもう一つの特殊要因ですが、Eidos の買収に
伴い、45 百万ポンドののれんを計上することにしまし
た。 

 

まず、Eidos の会計方針を当社グループの方針にを統

一しました。当社グループの方針ですと、プリプロダク
ションにかかる費用は期間費用として落とします。タイ
トル審査の結果、プリプロダクションが承認され、スク
ウェア・エニックスのタイトルとして出すことが決まっ
た時から、資産計上していきます。一方、Eidos はかな
り初期の段階から資産計上することになっていました

ので、これを当社基準に揃えると、かなり費用化しなけ
ればなりません。 

 

それから仕掛評価が甘めだったところは辛めに採点
しましょうということで、併せて 47 百万ポンド落とし
ております。 

 

これは作るまでの話ですが、売ったものについての流
通についても在庫の持たせ方が若干甘いと感じました
ので、返品引当積み増しました。 

 

併せまして、45 百万ポンドが 10 年償却で発生してい

るということです。 
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英国Eidos社との統合は、ハイピッチで進展

 組織的なインテグレーションは年内で完了
→ 欧・米セールス・マーケティング部門の統合完了

→ 欧州本社機能のオフィスを統合

 クリエイター間の交流も開始

(2009年4月22日買収)

 

Eidos の統合の進捗状況は、当初申し上げました通
り、Eidos というブランド、それからスタジオについて
は、存続させます。ただ、パブリッシャーとしての機能、
本社機能はスクウェア・エニックスに一本化していま
す。人的にも組織的にも物理的にも、統合することにし

ております。人的なところについては 7 月で主要なとこ
ろを統合し、年内には統合作業を完了する予定です。欧
州は全部合わせてスクウェア・エニックス・ヨーロッパ、
アメリカは全部合わせてスクウェア・エニックス・アメ
リカという体制にします。 

スタジオは Eidos のブランドでそれぞれ存続してい

きます。欧州のヘッドは Eidos のヘッドだったフィル・
ロジャース、アメリカは今まで通り山本にやって貰い、
日本を併せた 3 極体制が確立します。 

 

セールス・マーケティングに関するスケールメリット
はかなり出ると思います。タイトルの発売が上手く分散

しますし、ジャンルの違うものが出ますから、それなり
のプレゼンスが出ると思います。それからベンチマーク
として置いているいくつかの指標については、良い方に
合わせます。たとえば、引当の水準、出荷やプライスプ
ロテクションなどが挙げられます。違うやり方をしてい
た会社を統合するわけですから、量的なスケールメリッ

トだけではなく経験のスケールメリットも出るだろう
と期待しております。 

 

Eidos の良いところは、思っていた以上に、ちゃんと
したタイトルを、ちゃんとして作っています。悪いとこ
ろは、一所懸命作ったゲームをパッケージソフトの販売

以外で収益化していないということです。当社グループ
の特色である多面展開、多面的な収益化というところ
で、Eidos のプロパティにレバレッジをかけていきま
す。フィギュア、グッズ、攻略本、ファンブック、映画
化、アニメ等といったところをいかに絡めてやるかとい
うことです。ただ、結果が出るのに 1~2 年はかかると

思います。 

 

クリエイター間の交流は既に活発に行っております。
技術的な交流に関しては、Eidos が四半期に 1 回、社内
で開催しているクリエイター・サミットに、スクウェ
ア・エニックスのメンバーも参加し始めています。非常
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に良い交流が出来始めています。 

 

また、Eidos の主軸タイトルについてのコンピュータ
ー・グラフィックスのムービーをスクウェア・エニック
スのチームに作らせようという話を進めております。

Eidos は、ゲーム・デザインやリアルタイム・レンダリ
ングは素晴らしいのですが、一方で、ムービーに使って
いるコストも能力も足りないので、ここは早いタイミン
グで成果が出るのではないかと思います。このように、
色々な次元での交流が始まっています。 
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Eidos買収後も成長に必要な安定した
財務基盤を継続保持
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東証一部の出所：大和総研（09年8月4日）

当第1四半期

東証一部
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Eidos の買収の結果、財務的にどのような影響があっ
たのか、ということについては、今までとあまり変わっ
ていませんからご安心ください。 
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ご参考） 2010年3月期 連結事業計画

 

ご参考で、これは決算短信にも記載しておりますが、
通期の計画です。 
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ご参考） 2010年3月期連結計画：事業セグメント別

 

これはセグメント別の計画です。 
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販売本数：万本

ご参考）2010年3月期 販売本数計画

 

2010 年 3 月期の販売本数です。これは第 1 四半期が
いびつ過ぎますから、通期でどのくらいになるかという
と、このような姿になります。これまで「ドラゴンクエ
スト」が日本で発売されると、日本での発売本数が大半
を占める状態だったのですが、今期は「ドラゴンクエス
ト」が貢献したとしても、日米欧のバランスがうまくと
れた姿になるのではないかと思います。「ファイナルフ
ァンタジー」などが乗ってくると、さらに海外比率が上
がっていくことになると思います。 

 

第 1 四半期の数字自体は経常利益で 15 億円、良くは
ないのですが、本音を言いますと、ひょっとしたら赤字
かとんとんくらいかな、と思っていたところが、割とま
ともな数字でした。第 2 四半期は巡航速度で、予定通り
ですというところをまずお伝えしたのと、もう 1 つは、
経常利益と最終損失の差異に特殊な話が多いので、その
説明をさせて頂きました。 

 

それではご質問を伺いたいと思います。 
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2010年3月期
第1四半期決算説明会

2009年8月7日

 

 

 


