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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、2019 年 5 月 13 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2019 年 5 月 13 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。 
 

 

 

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

2019 年 3 月期（以下「当期」）決算説明会を開催いたします。 

本日の説明者は、 

代表取締役社長 松田 洋祐 

最高財務責任者 渡邉 一治 

です。 

 

渡邉より当期決算の概要をご説明した後、松田より事業の

進捗等についてご説明します。 

 

渡邉です。当期決算の概要をご説明します。 

 

 当期の業績は、売上高 2,710 億円（前期比 8.2%増）、営業利

益 245 億円（同 35.7%減）、経常利益 283 億円（同 21.6%減）、

親会社株主に帰属する当期純利益 184億円（同 28.5%減）とな

りました。 

 前期比で増収減益です。 
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セグメント別の業績です。デジタルエンタテインメント事業

は、売上高 2,045億円（前期比 131億円増）、営業利益 290億

円（同 144 億円減）でした。 

HD ゲームは、新規大型タイトルの「KINGDOM HEARTS 

III」、「SHADOW OF THE TOMB RAIDER」、および「JUST 

CAUSE 4」を発売し、前期比で増収となりました。しかし、新作

タイトル投入に伴う各種費用の増加により、前期比で減益とな

りました。 

MMO は、前期に「ファイナルファンタジーXIV」と「ドラゴンク

エストX」の拡張パッケージの発売があった反動により、前期比

で減収減益となりました。しかし、当期の継続課金収入は好調

を維持しております。 

スマートデバイス・PC ブラウザ等は、前期及び当期上期に

サービスを開始したタイトルの多くが当社の想定を下回り、既

存有力タイトルの売上高に上乗せをするに至りませんでした。

また、ライセンス料収入の減少により、前期比で減収減益とな

りました。 

アミューズメント事業は、売上高 462 億円（前期比 45 億円

増）、営業利益 19億円（同 5億円減）でした。店舗運営が堅調

に推移したことや、アミューズメント機器の新作を発売したこと

により、前期比で増収となりましたが、店舗の機器入れ替えに

伴う償却費の増加等により、前期比で減益となりました。 

出版事業は、売上高 140 億円（前期比 30 億円増）、営業利

益 39 億円（同 15 億円増）でした。コミックは紙媒体での販売

が前期と同水準でしたが、電子書籍形式での販売が大幅に増

加しました。さらに、マンガアプリの「マンガ UP！」が好調だっ

たことから、前期比で増収増益となりました。 

ライツ・プロパティ等事業は、売上高 73 億円（前期比 2 億円

減）、営業利益 9 億円（同 9 億円減）でした。前期に有力コン

テンツの新規キャラクターグッズ等の発売があった反動や、新

規事業への展開を目的とした先行投資等によって、前期比で

減収減益となりました。 

当期決算の概要は、以上の通りです。 
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松田です。事業の進捗と来期以降の見通しを説明します。 

当期第 4四半期は、新作の大型タイトルの発売などにより好

調だったものの、第 3 四半期累計までの未達分をカバーでき

ず、営業利益は期初計画を下回りました。 

また、第 4 四半期に関係会社株式評価損 6.8 億円を特別

損失に計上しました。これは、完全子会社である株式会社スタ

ジオイストリアが開発を進めていたプロジェクトの中止と同社の

事業活動停止によるものです。 

 

HD ゲームは、第 4 四半期に発売した「KINGDOM HEARTS 

III」が好調でした。また、「NieR:Automata」が当期に 100 万本

以上のリピート販売と好調で、すでに累計販売本数 400 万本

を突破しています。 

2020 年 3 月期におけるリピート販売は、「JUST CAUSE 4」

や「SHADOW OF THE TOMB RAIDER」等の前期販売実績を

考慮して、想定を保守的に見直しています。 

 

HD ゲームのデジタル販売額は年々上昇基調にあります。

新作の大型タイトルは、初動販売を十分に確保するため、ディ

スク売上高の比重が大きくなりますが、リピート販売はデジタル

が中心になっていきます。デジタルのリピート販売を長期間に

わたって維持することが重要であり、2020 年 3 月期以降の業

績にも大きく影響します。 

 

MMO は、前期に発売した拡張パッケージの反動減となりま

したが、課金会員数は好調を維持しています。特に、７月 2 日

発売予定の拡張パッケージ「ファイナルファンタジーXIV: 漆

黒のヴィランズ」の発表以来、会員者数が顕著に伸びていま

す。拡張パッケージによる収益拡大を期待しております。 
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販売本数の状況です。当期の欧米のディスク販売本数が前

期比で大幅に増加した主な要因は、「KINGDOM HEARTS 

III」、「SHADOW OF THE TOMB RAIDER」、および「JUST 

CAUSE 4」の発売です。新作の初動はディスク販売が中心で

すが、デジタルが中心となるリピート販売が利益貢献していま

す。 

 

スマートデバイス・PCブラウザ等の推移です。当期第 4四半

期は「ロマンシング サガ リ・ユニバース」の貢献や年始セール

の好調によって前四半期比で大幅に増収となったものの、第 3

四半期累計の計画未達分をカバーできませんでした。直近の

新作では、「ラストイデア」がまずまずの出足です。今後の新作

としては、「OCTOPATH TRAVELER」のスマートフォン版を発

表済みです。β テストの結果は好評で、他のスマートフォン向

けゲームとは一線を画すものにしたいと考えています。一つの

フランチャイズを家庭用ゲーム機とスマートフォンの双方に展

開して、数字の積み上げを図っていきます。 

 

 



2019 年 5 月 13 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 / 10 
 

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、2019 年 5 月 13 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2019 年 5 月 13 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。 
 

 

 

アミューズメント事業は、前期比で増収減益となりました。新

作の業務用ゲーム機「星と翼のパラドクス」は、ユーザーの評

価は高かったものの、償却負担が重く収益貢献は限定的とな

りました。 

 

当期の出版事業は、前期比で増収増益と好調でしたが、

2020 年 3 月期の業績は保守的に見込んでいます。「マンガ

UP!」は新作の発掘、販売などに効果が現れてきており、ゲー

ムとの相乗効果も目指します。出版事業は、今後も有望なセグ

メントとして、継続的に伸ばしていきたいと考えています。 

 

ライツ・プロパティ等事業は、前期比で減収減益となりまし

た。当事業は、安定的継続収入源の１つとして重要なセグメン

トであると位置づけており、4 月 1 日より組織体制を強化しまし

た。将来的には、売上高 100 億円超の規模の事業に成長させ

ていきたいと考えております。  

 

当期の株主還元は、当初予定取り、連結配当性向 30%によ

る配当で、1 株当たりの期末配当３７円、実施済みの中間配当

10 円と合わせて、年間配当 47 円です。 
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2020 年 3 月期の業績予想は、売上高 2,700 億円、営業利

益 240 億円で当期並みの水準です。2020 年 3 月期計画が当

期並みの水準とするのは、主に２つの理由によるものです。ま

ず、スマートデバイス・PC ブラウザ等において、前期の第 3 四

半期までに投入した新作が不振であったため、当初見込んで

いた収益の実現が難しいと考えざるをえないためです。当初

は当期に投入した複数タイトルが 2020 年度通期に収益貢献

すると見込んでいましたが、収益貢献が期待できる新作は「ロ

マンシング サガ リ・ユニバース」の 1 タイトルのみと厳しい状

況でした。次に、当期に発売した「SHADOW OF THE TOMB 

RAIDER」、「JUST CAUSE 4」等のリピート販売の見込みにつ

いて、これまでの実績に基づいて当初見込みからかなり保守

的に見直しを行ったためです。 

2020 年 3 月期の HD ゲームの新規大型タイトルは E3 にて

詳細を発表する予定ですが、開発の進捗状況、競合タイトルと

のバランスを考え、投入時期は 2020 年 3 月期下期に偏りま

す。したがって、2020 年 3 月期への収益貢献は限定的です。

当初は当期から 2020 年 3 月にかけて右肩上がりの成長を見

込んでおりましたが、業績の進捗が 1 年「巻き戻って」しまった

ため、横ばいで推移することになります。今後のタイトル・ライン

ナップを勘案すると、大きく成長を見込めるのは 2021 年 3 月

期以降になると想定しており、営業利益 400～500 億円を達成

できるポテンシャルがあると考えています。 
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E3 でのラインナップの発表をご覧になれば、2020 年度 3 月

期から 2021 年度 3 月期にかけての成長曲線が当初想定の緩

やかなカーブから急なカーブに変わるであろう要因がご理解

いただけると思います。2020 年 3 月期は、大型タイトル以外に

も、スマートフォン向けゲームを含めてユニークかつ期待でき

るタイトルがあるため、期初計画の売上高 2,700 億円、営業利

益 240 億円が上振れることを期待しています。 

 
 

中期業績目標達成の戦略として、安定的継続収益の拡大

を図るとともに、新規 IP 向けの継続投資を行います。HD ゲー

ムの新作は、開発費償却後のリピート販売が大きく利益貢献し

ます。安定的継続収益の拡大ができれば、現在のパイプライ

ンで中期業績目標は達成可能だと考えています。 

すでに、中期目標達成後の持続的成長に向けた取り組み

を行っていますが、成果を出すにはまだ時間がかかります。こ

ちらに記載のある技術を用いたスマートフォン向けタイトルの

発表が今後あるかもしれませんので、注目いただければと思
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います。 

 

総括しますと、2020 年 3 月期業績見込みは、当期並みの水

準に 1年「巻き戻って」しまったため、2021年 3月期にキャッチ

アップする計画です。 
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株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス 

2019（平成 31）年 3 月期決算説明 質疑応答 
 

日  時     ：2019 年 5 月 13 日（月）17 時 30 分～18 時 30 分 

回答者    ：代表取締役社長 松田洋祐 

 

【主な質疑応答内容】 

Q. 2021 年 3 月期業績見込みにおけるスマートデバイス・ PC ブラウザゲーム等の利益水準は？  

A. 売上高 1,000 億円以上で、利益率は当期並みを想定している。 

 

Q. 大型タイトルの販売動向は業績のスイングファクターだが、業績の変動リスクを低減するために行っている施策

は？  

A. デジタル販売、e コマース、出版事業等の安定的継続的収入による収益基盤を拡大することで、業績の変動リ

スクを抑制している。 

 

Q. リピート販売を伸長させるための具体的な取り組みは？また、2020 年 3 月期計画には当期発売の大型タイト

ルのリピート販売をどの程度見込んでいるか？ 

A. 地域毎の販売傾向やユーザーの嗜好を踏まえて、販売活動やマーケティング活動を行っており、販売チーム

と開発チームが連携して、様々なプロモーション施策を行うことによって、リピート販売の伸長に取り組んでいる。

2020 年 3 月期計画には、当期の大型タイトルのリピート販売を当初の想定よりも大幅に減額して保守的に見込ん

でいる。 

 

Q. 出版事業の紙媒体とデジタルの販売に相関性はあるか？  

A. 出版事業のデジタル販売比率は上昇しているが、紙媒体の売上も増加している。電子版を購読した後、紙媒

体も購入するケースが増加しているため、相互を補完している。 

 

Q. 騰訊（テンセント）グループとの戦略的提携の進捗状況は？ 

A. ミーティングを定期的に行っている。現時点で発表できるものはないが、今後、成案を得次第、随時発表説明

する。 

 

Q. 当期末のコンテンツ制作勘定の残高が 500 億円を超えたが、資産の健全性に対する考え方は？ 

A. タイトル毎に資産価値を精査した結果、健全であると判断している。また、コンテンツ制作勘定は、今後の成長

に必要なドライバーであるとして認識している。これが充実することが成長への鍵である。 
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Q. 新しいプラットフォームとして発表されたグーグルの「STADIA」やアップルの「Apple Arcade」のポテンシャルを

どのように考えているか？また、これらのサービスからの収益貢献を 2021 年 3 月期にどれほど見込めるか？ 

A. ゲームストリーミングサービスの可能性は大きいものの、2021 年 3 月期への業績貢献は限定的と考えている。

カジュアルなゲームユーザーや家庭用ゲーム機が普及していない地域のユーザーへの商品・サービスの提供が

可能になることから、まずはユーザー数の拡大に期待しているが、それらが 2020 年 3 月期に実現するのは難しい

と考えている。 

 

Q. 2020 年 3 月期におけるデジタルエンタテインメント事業セグメントの内訳は？ 

A. HD ゲームは前期タイトルのリピート販売を保守的に見込んでいる。また、MMO は拡張パッケージの発売があ

るため増収増益を見込んでいる。スマートデバイス・ PC ブラウザゲーム等は、昨年 12 月にサービスを開始した

「ロマンシング サガ リ・ユニバース」が通期で収益貢献することや、「ラストイデア」等の今期にリリースする新作から

の積み上げにより増収増益を目指したいと考えている。 

 

Q: スマートデバイス・PC ブラウザ等で当期第 4 四半期にライセンス料収入の計上はあったか？2020 年 3 月期に

も同様にライセンス料収入を計上する見込みは？ 

A: 当期第 4 四半期にライセンス料収入が計上され入金もされている。2020 年 3 月期の計上も見込んでいる。 

 

 


