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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 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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第第11部部 20082008年年33月期月期 決算決算実績実績第第11部部 20082008年年33月期月期 決算決算実績実績
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2008年3月期 連結決算実績年 月期 連結決算実績
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2008年3月期 連結事業別セグメント2008年3月期 連結事業別セグメント
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2008年3月期 海外売上高2008年3月期 海外売上高
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2008年3月期 ゲームソフト販売本数2008年3月期 ゲ ムソフト販売本数
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第第22部部 20092009年年33月期月期 事業計画事業計画第第22部部 20092009年年33月期月期 事業計画事業計画
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2009年3月期 連結事業計画2009年3月期 連結事業計画
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2009年3月期 事業計画：通期連結事業別セグメント2009年3月期 事業計画：通期連結事業別セグメント
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2009年3月期 事業計画：ゲームソフト販売本数2009年3月期 事業計画：ゲ ムソフト販売本数
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2009年3月期 事業計画：第２四半期連結累計期間

事業別セグメント
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第第33部部 タイトー（タイトー（AMAM等）について等）について第第33部部 タイト （タイト （AMAM等）について等）について
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タイトー グループ化の狙いタイトー グループ化の狙い

・業務用ゲーム市場からの収益貢献

・家庭用ゲームとのシナジー家庭用ゲ ムとのシナジ
-ゲームデザイン
インタ フ イス-インターフェイス

-顧客との接点

・財務の安定化
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・財務の安定化



事業別営業利益推移
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FY2002 2003 2004 2005 2006 2007

タイトー単体、のれん償却控除前：FY2007=2008年3月期



既存店売上高前年同月比既存店売上高前年同月比
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第第44部部 FY2010FY2010以降に向けての以降に向けての
課題と進捗課題と進捗課題と進捗課題と進捗
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ゲーム産業の発展段階ゲーム産業の発展段階ゲ ム産業の発展段階ゲ ム産業の発展段階

第1段階 1975年～2000年
一極集中、垂直統合

第2段階 2000年～2010年
多極化、ネットワーク多極 、

第3段階 2010年～第 階
メディア・コンテンツ市場がひとつに
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※誤差５年
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FY1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008E

（ 2003までは合併前旧両社の単純合算数値、 1991-1993の旧スクウェア、1991及び1996-2001の旧エニックスは単体決算値)

（ FY2007＝2008年3月期 )



FY2010FY2010（第（第33段階の起点）段階の起点）第第
以降に向けての課題以降に向けての課題

-強力なコンテンツ創造能力

-グローバル展開力グロ バル展開力

強靭な企業文-強靭な企業文化

-最低限の規模
（経常利益 500±100億円）
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（経常利益 500±100億円）



課題に向けての進捗状況課題に向けての進捗状況課題に向けての進捗状況課題に向けての進捗状況

※ ※
※
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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
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