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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、2011 年 11 月 4 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2011 年 11 月 4 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。 

1 SQUARE ENIX HOLDINGS CO., LTD.

2011年11月4日

2012年3月期
第2四半期決算説明会

 

只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
2012 年 3 月期第 2 四半期決算説明会を開催いたします。 
 

本日の説明会は、まず始めに当社財務担当取締役の松田より当第 2
四半期決算についてのご説明をさせていただいた後、当社代表取締
役社長の和田よりご説明をさせていただきます。 
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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・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。

 

スクウェア・エニックス・ホールディングスの松田でございます。
2012年 3月期第 2四半期連結決算の状況についてご説明申し上げ

ます。 
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Ⅰ.連結決算実績
(2011年4月1日～2011年9月30日)

 

上期の連結実績は、売上高が 575 億 16 百万円、営業利益が 73 億
91 百万円、経常利益が 53 億 86 百万円、四半期純利益が 37 億 4 百
万円となり、一昨日に開示いたしました業績予想修正に沿った着地
となっております。 
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Ⅰ.連結決算実績：報告セグメント
(2011年4月1日～2011年9月30日)

 

 報告セグメント別には、デジタルエンタテインメント事業が売上
高 294 億 70 百万円、営業利益 77 億 81 百万円、アミューズメント
事業が売上高 210 億円 91 百万円、営業利益 18 億 81 百万円、出版
事業が売上高 58 億 22 百万円、営業利益 14 億 77 百万円、ライツ・
プロパティ等事業が売上高 11 億 33 百万円、営業利益が 2 億 12 百
万円となり、おおむね当初の計画を上回ることが出来ました。 
デジタルエンタテインメント事業については、第 2 四半期にアイ

ドス・モントリオールが開発した「デウスエクス」を欧米で発売し、
非常に好調なセールスを記録することができました。 

WEB、スマートフォン等の成長分野向けのコンテンツも堅調な推
移をし、当初の計画を上回って着地いたしました。 

 
 
営業損益以下については、第 2 四半期の急激な円高の進行により、

営業外費用に為替差損が追加的に発生しております。 
為替差損の第 2 四半期末での累計は 20 億 86 百万円になり、この

発生を要因として、経常利益は 53 億 86 百万円となりました。特別
損益に大きな発生はなく、結果として四半期純利益は 37 億 4 百万円
になりました。 
 

B/S については、総資産は 2,103 億 2 百万円になっております。
主なものといたしましては、流動資産のコンテンツ制作勘定が、グ
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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、2011 年 11 月 4 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2011 年 11 月 4 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。 

ループ全体で 263 億 66 百万円に増加しております。 
負債には、大きな変化はありませんが、短期借入金が期末で 41 億

91 百万円になっております。これは、主として欧州拠点の通常の運
転資金の範囲内での短期の変動になります。 

 
当上期は、財務的には大きな変動はなく、主要タイトルや成長分

野向けのコンテンツの堅調な実績により、当初計画を上回ったとい
う状況でございます。 
 

通期の業績見通しについては、下期を慎重にみて、現時点では変
更しておりません。 
なお、中間配当につきましては、当初の予定通り 1 株当たり 10 円

で本日決議を行っております。 
 
私からは、以上でございます。 
 
それでは続きまして社長の和田よりご説明させていただきます。
 

5 SQUARE ENIX HOLDINGS CO., LTD.

Ⅰ. 販売本数実績
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2012年3月期 上期の主なタイトル

■「デウスエクス」 ２１８万本 （米：８０万本 欧：１３８万本）
■「ダンジョンシージ３」 ８２万本 （日：２万本 米：３２万本 欧：４８万本）
■「ドラゴンクエスト25周年記念 ファミコン＆スーパーファミコン ドラゴンクエストI・II・III」 ３５万本（日本）

日本北米 欧州 他

 

 社長の和田でございます。
 
 このスライドは地域別の販売本数実績です。 
数年前から、他社タイトルの販売も始めたことに伴い、自社タイ

トルと他社タイトルの販売分が両方含まれております。また、初期
出荷でビジネスのほとんどが完結していた頃とは異なり、現在は、
発売後一定の時間が経つと価格が変化し、1 本あたりの粗利がかな
り変動いたします。さらに、多くの企業がパッケージ販売だけでな
く、追加のダウンロードコンテンツで収益を確保しようとしており、
今後もこの傾向は加速すると思います。 

販売本数実績の開示は継続しておりますが、このような要因から、
販売本数から一律に業績を計算することは難しくなってきておりま
すので、ご参考程度にご覧頂ければと思います。 
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新興市場への参入
欧米の多機能化

Ⅱ.当社グループ戦略の３つの柱と課題

1. グローバル化

2. ネットワーク化

3. 自社ＩＰ強化

成長ジャンルのゲーム開発
大型MMOの再建
コンソールゲームのPDLC強化

カタログタイトルのデジタル化

１０の強力ＩＰの構築

 

以前から申し上げている当社グループの課題については、達成の
ための準備が整い始めている状況です。数字で成果が出てくるのは
来年度以降になりますが、現時点での進捗を皆様にご報告します。
 

まず、グローバル化についてです。 
新興市場への参入については、いくつかの現地法人の設立の検討

やゲームのコンテストの実施等着々と準備を行っております。ここ
でいう新興市場への参入とは、iOS 等のグローバルデッキにコンテ
ンツを提供し、結果として新興市場にも配信されるという今までも
行っている展開とは異なり、地域に根差した展開が必要なものにつ
いての準備を進めております。 
欧米の多機能化については、買収した旧アイドスを中心としたス

クウェア・エニックス・ヨーロッパが非常に良い状態になってきま
した。グループになって 3 年弱が経ちまして、めざましい進捗とな
っております。後ほどご説明する「デウスエクス」が品質としての
評価、販売ともに良いものになりました。 
「トゥームレイダー」、「ヒットマン」等の今後のパイプラインにつ
いても、前回の E3 (米最大のトレードショウ)等で高い評価を得てお
ります。品質管理がよくできておりますので、今後も良い結果が期
待できると考えています。また、この間、ソーシャルゲーム等の開
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発も別組織で開始しております。
スクウェア・エニックスと旧アイドスの開発陣の技術交流、問題

意識の共有も出来てきており、旧アイドスが上手く機能している状
況です。米国拠点は、昨年社長を変更し、機能を付加するごとに人
材をリクルートしているところです。この数か月で中核メンバーが
揃ってきましたので、これから期待が持てると思います。 
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売上高：億円 + 208％

Web、スマートフォン、SNS向け
コンテンツの売上高推移 スクウェア・エニックス

・ Yahoo!Japan向けに
Webゲーム「戦国IXA」を提供中

・ スマートフォン、Mobage、Gree等に
コンテンツを提供中

タイトー

・スマートフォン、Mobage、Gree等に

コンテンツを提供中
スマイルラボ

・ Webベースの自社サービス

「ニコッとタウン」を提供中

・ Mobage向けにもコンテンツを提供中

ヒッポスラボ

・ 第1作「ゴッドバスターズ」を

Mobage向けに提供中

SQUARE ENIX EUROPE
・ スマートフォン、Facebook等に

コンテンツを提供中

Ⅱ.課題の進捗状況 ～ ネットワーク化 ～

 

次にネットワーク化についてです。
 

このスライドの数値は、昨今欧米ゲーム業界でよく言われるダウ
ンロード販売や PDLC を含む「デジタル」の数値とは異なります。
数値の前提は、Web、スマートフォン、SNS 向けのコンテンツに限
定した数値になっています。 
 

具体的には、スクウェア･エニックスでは、Yahoo! Japan 向けの
「戦国 IXA」が好調です。Yahoo! Japan 向けの第 2 弾タイトルの開
発も順調に進んでいて、まもなくローンチできる状態になっており
ます。 
タイトーのコンテンツ開発チームは、ソーシャル要素にフォーカ

スした戦略をたてて展開しており、いくつかの成功事例も出てきて
います。 

スマイルラボの「ニコッとタウン」は非常に堅調です。「ニコッと
タウン」だけではなく、スマイルラボのチームは非常に高い能力を
持っておりますので、現在、グループ全体のオンライン事業の企画・
実行にも関わっています。 

ヒッポスラボは、まだ収益が上がっていませんが、いくつか準備
しているコンテンツがございますので、来年度からは収益貢献を期
待しています。 

このスライドの数字に反映されているのは、主として日本のスク
ウェア・エニックス、タイトー、スマイルラボです。表記のそれ以
外の組織の業績への貢献はこれからになります。 
 

なお、このスライドには売上高のみを記載していますが、参考ま
でに申し上げると、営業利益率で 40%程度になります。 
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「ファイナルファンタジーXIV｣の全改善計画を発表

「ドラゴンクエストX｣の2012年発売を発表

｢戦国IXA」に続くYahoo! Japanとの協業第2弾

スクウェア・エニックス・メンバーズをリニューアル

当社有力ＩＰを活用したソーシャルゲームの提供を発表

Android向けポータルサイト「SQUARE ENIX MARKET｣の今冬リリースを発表

当期これまでの発表内容

・
・
・

ソーシャルゲーム等は小組織を分散して対応を推進

「MONSTER × DRAGON｣の今冬リリースを発表

Ⅱ.課題の進捗状況 ～ ネットワーク化 ～

 

9 月にタイトル発表を行った「ドラゴンクエスト X」は、順調に開
発が進んでいます。 
「ファイナルファンタジーXIV」も先月、詳細な改善計画を発表

し現状運営もどんどん改善させることと並行しています。現在と 10
ヶ月前を比べても内容は様変わりしてきており、来年度の「新生フ
ァイナルファンタジーXIV」の展開に向けても着々と準備を進めて
います。 
 

この 2 つは、全く違うゲーム体験になっておりますので、バッテ
ィングすることはないと考えています。我々としては、この 2 つが
うまく組み合わさってグループ全体のブランドや収益に貢献するこ
とを期待しています。 

 
なお、MMO(多人数同時参加型オンライン)は、運営にも費用がか

かり、会社としてはリスクが高い領域になります。ただし、ある程
度の地位を獲得することが出来れば、数年間安定的に業績に貢献い
たします。このため、｢ファイナルファンタジーXIV｣も簡単に諦め
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るのでなく、改善に向けて努めております。 
 

ソーシャルゲーム等は、先ほどご紹介したいくつかの組織で推進
しています。我々はソーシャルゲームの開発を目的とした大組織を
作るという手法を取りません。意思決定のスピードが鈍らないよう
に、小組織を分散して対応するというのが現在の方針です。 
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主力タイトルにPDLCの実装を開始

「デウスエクス」、｢ファイナルファンタジーXIII-2｣・・・

「DEUS EX: HUMAN REVOLUTION 
- The Missing Link」

配信日：2011年10月18日（米）、10月19日（欧）
（日本：2011年12月配信予定）

価格： 1,200 マイクロソフトポイント（XBLM）、
$14.99/€11.25 (PSN)、$14.99/€10.99 （PC)

ゲーム本編中の空白の時間を埋め、より深いゲーム体験
を提供する追加ストーリー
プレイ時間は4～6時間に相当
新しいミッション、キャラクター、敵、アチーブメント／トロ
フィーが登場

Ⅱ.課題の進捗状況 ～ ネットワーク化 ～

 

次にパッケージを販売した後の追加ダウンロードコンテンツによ
る収益化についてご説明します。 
欧米のパブリッシャーでいくつか言及している企業もあるので、

皆さんもご存知のところだと思います。当社も 1 年半ほど前から、
主力タイトルには追加ダウンロードコンテンツを実装する方針とし
ております。「デウスエクス」にも実装しております。 

収支の観点では、パッケージソフトの販売と追加ダウンロードコ
ンテンツを比べると粗利率が追加ダウンロードコンテンツの方が高
いので、収益の全体像を把握するには販売数だけを見ていても分か
りません。 
「デウスエクス」については、武器等の追加ダウンロードコンテ

ンツの提供も行っていますが、メインは、このスライドで紹介して
いるゲーム本編中の空白を埋める追加ストーリー｢Missing Link｣で
す。こちらは、まだローンチしたばかりですが、数万ダウンロード
の実績になっており、今から伸びてくることを期待しています。 
「ファイナルファンタジーXIII-2」もそうですが、これからは多

くのタイトルにダウンロードによる追加コンテンツを実装していき
ますので、プロモーションについても発売前後に集中するやり方か
ら、プロジェト全体の展開にあわせて上手く分散して行う方向に全
社の戦略を変えていくことを考えています。 
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2011年8月に欧米で発売した「デウスエクス」は、
早々に200万本出荷しブランドを確立

Eidos Montreal の初作品

Eidosとスクウェア・エニックスの
初コラボレーション作品

※ 米国最大のゲームトレードショウ（2011年6月開催）

ご参考）今後の発売予定タイトルが

Ｅ３※で高評価を獲得

｢トゥームレイダー」

｢ヒットマン アブソリューション」

｢デウスエクス」

68のAwardにノミネートされ21を受賞

50のAwardにノミネートされ19を受賞

19のAwardにノミネートされ４を受賞

ノミネート・受賞は、いずれも2011年6月末現在

（2012年発売予定）

（2012年秋発売予定）

Ⅱ.課題の進捗状況 ～ 自社ＩＰ強化 ～

 

自社 IP の強化については、10 の IP の構築を目指して取り組んで
います。 
 

「ファイナルファンタジー」や「ドラゴンクエスト」、｢トゥーム
レイダー｣、「キングダムハーツ」など現在保有する強力な IP に加え
て、新たな IP の構築を目指して、品質にこだわって開発に取り組ん
でおります。 

この第 2 四半期に発売した「デウスエクス」の品質も非常に高い
ものになりましたし、この IP もフランチャイズとして育てていこう
と考えております。 
また、現在はまだ公表していない IP も、ここ数年で２～３タイト

ルは、間違いなく皆さまに公表できると思っています。 
新たに IP を構築する際の基本的なビジネスモデルは、現状はパッ

ケージ販売が基本と考えていますが、ネットワーク要素も標準にな
ってきておりますので、継続して利益貢献が可能になることを IP の
条件として、10 の IP の構築を目指していきたいと考えております。
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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、2011 年 11 月 4 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2011 年 11 月 4 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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ご参考）2012年3月期計画

 

 
通期の計画は、期初から変えておりせん。 

 
現状のまま推移すればおそらく計画の達成は、大丈夫だと思うの

ですが、前期がどん底だった反省も踏まえて、ゲームの中身の品質
管理をかなり厳しくやっており、品質が満たないと判断した場合は、
出さない場合もありますし、現時点で数字を変更することはしませ
ん。 

12 SQUARE ENIX HOLDINGS CO., LTD.

ご参考）2012年3月期計画：報告セグメント

 

 
以降は、通期計画値の参考資料になります。 
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ご参考）2012年3月期 販売本数計画

単位：万本
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ご参考）今後の主なソフトラインナップ
（発売予定時期発表済のみ）

タイトル名 地域 プラットフォーム 発売(予定)時期

ファイナルファンタジー 零式 日 PSP 2011年10月27日

PS Vita地獄の軍団 日・米・欧
2011年12月17日（日）、
2012年2月22日（米・欧）

スライムもりもりドラゴンクエスト3
大海賊としっぽ団

日 3DS 2011年11月2日

Wiiいただきストリート Wii 日・米
2011年12月1日（日本）、
2011年12月5日（米）

ファイナルファンタジーXIII‐2
日・米・欧・

アジア
PS3/Xbox 360

2011年12月15日（日本）
2012年1月31日（米・アジア）、
2012年2月3日（欧）

ロード オブ アポカリプス 日 PS Vita/PSP 2011年12月17日（日本）

デウスエクス 日 PS3/Xbox 360
2011年10月20日
（欧米は8月～9月に発売済）

3DSシアトリズム ファイナルファンタジー 日 今冬

コール オブ デューティ
モダン・ウォーフェア３

日 PS3/Xbox 360/PC

キングダムハーツ 3D
[ドリーム ドロップ ディスタンス]

日 3DS 2012年春

2011年11月17日（字幕版）

2011年12月22日（吹替版/ＰＳ3,Xbox360）

・
・
・

3DSHEROES OF RUIN 米・欧 2012年春
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2011年11月4日

2012年3月期
第2四半期決算説明会

 

 
振り返ると、前々期は過去最高益だったものの、実際は、前期、

前々期あたりが一番ひどい状態でした。それに対して、上手く種も
撒けてきましたし、それぞれのタイトルの品質も内容を伴ってきた
のが現状です。 
海外展開も欧州は完成形に近づいてきており、米国もスタッフが

揃ってきて、これからが楽しみな状況になってきています。 
ただし、今期に貢献するのはまだ一部で、収益に跳ね返ってくる

のはもう少し先になります。このため、現時点では、改革の進捗自
体が順調であるということをご報告出来ればと思います。 

 


