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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、2008 年 11 月 7 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2008 年 11 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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只今より、2009 年 3 月期第 2 四半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・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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第1部：連結決算実績
(2008年4月1日～2008年9月30日)
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連結決算実績
(2008年4月1日～2008年9月30日)

 

このスライドでまず概観をご覧頂きますと、2007 年 9 月 30 日現在と 2008 年 9
月 30 日現在の全体の構成はほとんど変わっていません。 
従業員数は、2007 年 9 月 30 日現在の 3,275 人が、2008 年 3 月 31 日現在で
2,973 人になっています。これは中国事業再編に伴い、中国のオンラインゲー
ム運営部隊が 200 名以上減少したことが主因です。2008 年 3 月末から 2008
年 9 月末にかけての 40 名程度の増加は、タイトーの施設運営の中で、これま
でアルバイトの立場だった方々のうち、中核のスタッフを地域限定で準社員と
いう形にしたことが要因です。アルバイトも含めた実体的な人員数は、この 6
ヶ月では動いていません。 
 
中身についてもう少し説明します。 
B/S で変化があるのはコンテンツ制作勘定です。大型タイトルの仕込みが増
えてきて積み上がっている状態です。あまり良くはないのですが、内制部隊が
作っている大型タイトルが積みあがっている状態です。それ以外に大きな変
化はありません。 
ワラント債は、マーケットがこのような状態になってしまっているので、行使が
進まず、残高は 370 億円のままです。 
 
 
次に P/L です。前年度上期が 722 億円の売上なのに対して、今年度上期は
679 億円です。 
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構成は、売上原価率が 55.0％から 54.7％、売上総利益率が 45.0％から
45.3％とほとんど変わっていません。販管費比率も同様で営業利益率は
0.3％動いているだけです。 
様々な事業を展開しており、会社としての総合力・バランスで運営をしていま
すので、あまり構成は動かないようにしていますが、この水準は決していい水
準ではなく、利益率の高いものが利益貢献していない姿と評価しています。 
 
前年度は、ゲーム開発の環境を変えることを目的に、原価、営業外費用でコ
ンテンツ制作勘定の処理を行いましたが、当上期については、コンテンツ制作
勘定の評価損は、ほとんど計上していません。 
決算短信の中で｢棚卸資産の評価に関する会計基準の適用｣という注記があ
ります。この変化は、タイトーの棚卸資産の評価です。今までは営業外費用だ
ったのものを当期より売上原価に計上しています。影響額の 4 億 06 百万円の
うちの大層がその数字になります。 
営業外損益は、為替差損が 2 億 65 百万円計上されていますが、処理を多く
行った前上期に対して、当上期はすっきりしています。。 
特別損益は、貸倒引当金、訴訟関連の特別利益が株式会社タイトーで計上さ
れています。これは、引当を見積もっていたものが、上手く解決できたというこ
とで特別利益に戻入計上されたものです。 
前上期は、店舗閉鎖損失引当金の戻入がありましたが、今回でこの手のもの
は終わりだと思います。 
また、特別損失には、固定資産除却損がありますが、これは恒常的に発生す
るものになります。 
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連結決算実績：事業別セグメント
(2008年4月1日～2008年9月30日)

 

次にセグメント別にご説明します。 
 
ゲーム事業は、大型タイトルが発売されておりませんので、20％程度の利益
率になっています。これは当社が目指す目標からはかなり乖離しています。
先般から申し上げている改革の効果が現れるのは来年度以降になると思い
ます。 
 
オンラインゲーム事業は、売上高が 54 億円から 53 億円に下がった一方で、
営業利益が 28 億円から 29 億円になり、利益率が改善しています。これは、フ
ラッグシップの「ファイナルファンタジーXI」の自社での運営が順調に推移して
いることに加え、他社に運営を委託しているタイトルの、許諾収入が貢献して
いる等、これまで蒔いてきた種にいくつか芽が出てきたことが要因です。 
 
モバイル・コンテンツ事業も同様に増益になっています。これは、費用を構造
的に改革したということもありますが、それ以上に今の我々の顧客へのサー
ビスを多素材で展開し、その一つが上手く収益に繋がってきたことが大きいで
す。具体的には、ゲーム事業で貢献した「ファイナルファンタジーⅣ」の完全リ
メーク版のその後のシナリオを携帯電話で配信しました。何章かに分けて、序
章だけは無料にし、あとは章毎に課金しました。2 月から始めて現段階で 200
万有料ダウンロードに達しており、顧客のロイヤリティが非常に高い状態でい
かに追加的な収益をあげるかという一つの成功例になりました。 
 
出版事業も非常に好調です。 
環境に左右されず、上期売上高は過去最高を達成しています。 
以前は、利益率が高いゲーム攻略本への依存があったこともありましたが、
この上期は大型の攻略本は出ていません。攻略本がないときにどうやって戦
うかは我々の課題だったのですが、コミックスの貢献により、過去最高売上高
が更新できました。有力なコミックスは、アニメ化をします。アニメの製作委員
会に対する出資が費用計上され、これくらいの利益率になります。 
上昇基調はかなり顕著になっており、25～30％の利益率がターゲットできるよ
うになってきました。 
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AM 等事業は、のれんの償却費が半期で 5 億 47 百万円ありますので、それ
を足し戻した状態で評価しないといけないのですが、非常に厳しい状態です。
株式会社タイトーの全ての業績を、AM 等事業として計上していますが、この
うち、7～8 割がゲーム施設運営とゲーム施設に供給する業務用ゲーム機、ゲ
ーム施設のゲーム機の中で提供される景品の獲得に携わる事業となってお
り、ゲームセンターの景況に依存します。それ以外は携帯電話向けのコンテ
ンツ事業と家庭用のゲームソフト事業になります。7～8 割のリソースがゲーム
施設運営の景気に左右される仕組みになっていますので、頑張ってはいます
が、なかなか目標が到達できていません。ただ、環境がこうなるのはグループ
に入ったときから想定していましたので 2 年前から店舗のフランチャイズ展開
や、レンタルの強化を進めてきました。この結果、先日フランチャイズ第 1 号店
が開店しました。よい反響を頂いていますので、これが来年度以降伸びてくれ
ばまた収益に貢献してくると思います。また現在の問題は、業界全体の利益
のバランスです。これがメーカー側にどんどんシフトしてきており、オペレータ
ー側が圧殺されている状態です。オペレーターでありメーカーでもある我々
は、できるだけ安く、レイアウト変更のしやすい、一見のお客さんでも遊びやす
いライトなゲームを作ろうという意識で、「ＮＯ考ゲーム」という名前のシリーズ
を先般発表しました。早ければ年度内にもこういった新しいタイトルが出せる
と思います。このような新しい動きが出てきているのですが、減収減益という
状態です。 
 
その他事業は、タイトーを一括して AM 等事業に計上していますので、スクウ
ェア・エニックスが作った業務用ゲーム機とマーチャンダイジングの実績が主
として計上されています。当上期は、｢ロードオブヴァーミリオン｣で 40 億円近く
の売上が計上されており、その他にも｢ドラゴンクエストモンスターバトルロー
ド｣が 16～17 億円貢献しています。マーチャンダイジングも 12 億円程度の実
績になっており、健闘しています。 
 
グループ全体としての業務用ゲーム機の実績は、そんなに落ちていません。
むしろ、良くなっているくらいです。さらに、先程の「NO 考ゲーム」などの少し
違うポイントを突いてみようと思っています。 
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連結決算実績：海外売上高
(2008年4月1日～2008年9月30日)

 

 
次に海外売上高です。 
タイトーは、売上規模ではスクウェア・エニックスと同等でそのほとんどが国内
売上のため、約半分は、自動的に日本になります。 
ただ、スクウェア・エニックスについても、上期は国内比重が大きいため、全体
としても日本が高い数字になっています。 
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ソフト販売本数
(2008年4月1日～2008年9月30日)
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これは、上期のソフトの販売本数の実績です。 
 



 
 

2008 年 11 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 
 
 

 
4/6 

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、2008 年 11 月 7 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2008 年 11 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。 

 
 
 

8

ご参考）

9

50

18

119

30

61

82

7

11

14

9

20

25

61

10

5

14

12

18

46 3

0 50 100 150 200

チョコボの不思議なダンジョン 時忘れの迷宮：Wii

ドラゴンクエスト ソード：Wii

すばらしきこのせかい：DS

ドラゴンクエストⅣ：DS

ファイナルファンタジー タクティクスA2：DS

ファイナルファンタジーIV：DS

クライシスコア ファイナルファンタジーVII：PSP

日本

北米

欧州

アジア他

万本

192

104

62

142

37

71

16

 

 
こちらは、前期以前の販売本数も含むライフタイムでの実績です。 
クライシスコアは、もう少しで 200 万本です。 
 
世界で戦うためには、ワールドワイドで 200 万本以上販売できるタイトルをいく
つ持つかが重要です。100 万本ではなく、200 万本以上がいくつあるかになり
ます。そこから脇を固めるものとして 100 万本がいくつあるか、50 万本がいく
つあるかということになります。 
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オンラインゲーム事業、モバイル・コンテンツ事業
(2008年4月1日～2008年9月30日)
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こちらはオンラインゲーム事業とモバイル・コンテンツ事業の営業利益率だけ
の推移を取ったものです。 
黄色がオンラインゲーム事業でずっと上がってきています。中身が若干変わ
っていますが、傾向としてはずっと上昇しています。 
50％以上というのは凄い数字ですのでさすがにこれ以上は上がりません。た
だ、恒常的に体質が良くなっていることがご覧いただけます。 
モバイル・コンテンツ事業についても、高い利益率になってきています。 
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出版事業
(2008年4月1日～2008年9月30日)
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こちらは、出版事業です。 
上期の売上高は過去最高です。上期の営業利益は 17 億 35 百万円ですの
で、2007 年 3 月期の 17 億 67 百万円と 2005 年 3 月期の 17 億 52 百万円よ
りも少しだけ下という水準です。この要因は、2007 年 3 月期と 2005 年 3 月期
は攻略本の比率が高く、アニメに対する出資があまりなかったためです。上期
にアニメ化し、コミックスの販売が伸長し貢献したのが、「ソウルイーター」、
「隠の王」、「セキレイ」です。また、「黒執事」のコミックスも非常に好調で貢献
しており、10 月からはアニメも始まっています。 
コンスタントに出版事業が強いのは、毎半期でスターが出てくるリズムになっ
ているというところが要因です。 
 
なお、エンタテインメントが景気に左右されるかどうかという神学論争がありま
すが、全体と、各企業がどうなっているかは全く別の話です。一企業として調
子が悪いのを外部要因のせいにするのは無責任です。駄目になるのは、私
たちの責任です。 
我々も身を引き締めなければいけないと思っています。 
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タイトー A社
B社
C社
D社

E社
F社
G社

完全子会社化

子会社化

タイトー：既存店売上高前年同月比

2004/4 2005/4 2006/4 2007/4

当社調べ

2008/4

厳しい事業環境の中で奮闘も減収減益

 

 
次にタイトーの施設運営です。 
環境は厳しいです。ただ既存店売上高の前年同期比では 1 位をキープしてい
ます。ものすごく頑張っていますが、かなり厳しい状況ではあります。 
フランチャイズやレンタルに注力していきますが、一方でコスト効率もさらに徹
底しなければいけない環境になってきています 
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その他事業
(2008年4月1日～2008年9月30日)
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その他事業には、先ほどご説明したスクウェア・エニックスのアミューズメント
機器が含まれています。 
「ドラゴンクエスト モンスターバトルロード」は去年の 7 月に稼働を開始して、
今年の 7 月でカード販売枚数の累計を 1 億枚の大台に乗せ、非常に好調で
す。1 年での 1 億枚というのはかなりのヒットだと思います。 
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第2部：通期事業計画
(2008年4月1日～2009年3月31日)

 

 
通期の事業計画については、前回公表値から変わりありません。 
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2009年3月期：連結事業計画

◆計画の前提為替レート（期中平均レート）は、USD1＝JPY105円、EUR1＝JPY150円で計算しております。
※4-9月期の期中平均レート、 USD1＝JPY106.23円、EUR1＝JPY162.12円
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2009年3月期：連結事業計画
事業別セグメント
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2009年3月期：連結事業計画
ソフト販売本数
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2008年10月1日より持株会社体制へ移行

スクウェア・エニックス・ホールディングス
（移行前のスクウェア・エニックスが商号を変更）

移行後

スクウェア・
エニックス

Square Enix
of America 
Holdings, Inc.

Square Enix
Ltd.

タイトー
Square Enix
(China) Co.,

Ltd.
SGラボ

コミュニティ
エンジン

Square L.L.C.Square Enix,
INC.

デジタル
エンタテイン
メントアカデミー

北京泰信文化
娯楽有限公司

TAITO
KOREA

CORPORATION

北京易通幻龍
網絡科技
有限公司

Square
Pictures , INC.

ＦＦフィルム
パートナーズ
（任意組合）

新設会社
（事業を承継）

Square Enix
Webstar Network
TECHNOLOGY
(BEIJING)CO.,LTD.

 

10 月 1 日より、先般株主総会で承認されました、持株会社への移行を行って
おります。これは、これからです。今は並び替えただけですので、特に何も意
味はありません。 
連結対象にはなっていませんが、成長株で期待できるのは、スマイルラボと
いうカジュアルポータルです。先日ローンチして、非常にお客さんの評判がい
いです。まだ始まったばかりでサイズが小さすぎるため、連結対象になってい
ませんが、成長株になる可能性があります。 
また、SG ラボのシリアスゲームも手堅いところを大分押さえられるようになり、
もう少し中堅どころの作品・タイトルを作っていくというところで飛躍をしようとし
ています。 
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2009年3月期
第2四半期決算説明会

2008年11月7日

 

 

 


