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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、2010 年 11 月 4 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2010 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.

2010年11月4日

2011年3月期
第2四半期決算説明会

 

 
株式会社スクウェア・エニックス・ホールディングス「2011 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、財務担当取締役の松田より当

上期の決算についてご説明した後、代表取締役社長の和田より、当上期の戦略の進

捗及び今後の見通しについてのご説明を行います。 
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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。

 

 
財務担当の松田でございます。 
 
2011 年 3 月期の上期決算についてご説明いたします。 
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Ⅰ.連結決算実績
(2010年4月1日～2010年9月30日)

 

連結経営成績は、売上高 680 億 56 百万円、営業利益 57 億 12 百万円、経常利益

35 億 20 百万円、四半期純利益 17 億 23 百万円となりました。 
売上高は厳しい市場環境を背景に家庭用ゲームソフトの新作販売が伸び悩んだ

ことを要因として期初の計画を下回る結果になりました。 
営業利益は前期の3月に発売した大型タイトルの高収益率のリピート販売が好調

に販売を伸ばしたことと出版事業の好調を要因としてセールスミックスが改善し、

期初計画を上回る結果となりました。 
なお、営業外以下の項目については、営業外費用に為替差損が 22 億 98 百万円発

生しております。これは、主に株式会社スクウェア・エニックス・ホールディング

ス、株式会社スクウェア・エニックスが保有している外貨建金融資産の評価損とし

て発生したものになります。 
また、特別利益には連結子会社 TAITO KOREA CORPORATION の清算に伴う為

替差損益の実現による為替換算調整勘定取崩額 3 億 17 百万円、特別損失には開発

機材、業務用機器等の廃棄に伴う固定資産除却損 2 億 90 百万円、資産除去債務会

計基準の適用に伴う影響額 4 億 62 百万円等が各々発生しております。 
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Ⅰ.連結決算実績：報告セグメント
(2010年4月1日～2010年9月30日)

2010年11月22日
のれん償却額、消去又は全社について誤記がありましたので、以下の通り訂正しております。
①2011年3月期第2四半期累計期間報告セグメント 【のれん償却額】 変更前△753→変更後△751 【消去又は全社】 変更前△4,489→変更後△4,491
③対前年度増減(①－②) 【のれん償却額】 変更前115→変更後117 【消去又は全社】 変更前△216→△218

 

次に、セグメント情報についてご説明いたします。 
「セグメント情報等の開示に関する会計基準」及び「セグメント情報等の開示に

関する会計基準の適用指針」の適用に伴い、2011 年 3 月期より報告セグメントを、

「デジタルエンタテインメント事業」「アミューズメント事業」「出版事業」「ライ

ツ・プロパティ等事業」の 4 分類としています。 
 
デジタルエンタテインメント事業は、売上高 351 億 78 百万円、セグメント利益

64 億 82 百万円、アミューズメント事業は、売上高 235 億 40 百万円、セグメント利

益 19 億 76 百万円、出版事業は、売上高 75 億 59 百万円、セグメント利益 20 億 55
百万円、ライツ・プロパティ等事業は、売上高 17 億 80 百万円、セグメント利益 4
億 40 百万円となっております。 
損益計算書の営業利益との調整額として、のれん償却額△7 億 51 百万円、報告セ

グメントに帰属しない一般管理費△44 億 98 百万円を含むセグメント利益調整額△

52 億 42 百万円があり、営業利益は 57 億 12 百万円となりました。 
また、ご参考までに、前上期の事業セグメントを当上期の報告セグメントに組み

換え試算し、未監査ではございますが、このスライドに掲載しております。 
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次に貸借対照表についてご説明いたします。 
 
開発中のタイトル、その他サービス等を含む仕掛残高であるコンテンツ制作勘

定は、前年度末の 160 億 25 百万円から 181 億 79 百万円に増加しております。 
タイトー及びアイドスの買収によって発生したのれん残高は、前年度末の 102

億 33 百万円から 91 億 69 百万円 に減少しております。 
また、11 月 25 日に 2005 年 11 月に発行した 2010 年満期円貨建転換社債型新株予

約権付社債の償還期限を迎えるため、1 年内償還予定の社債 370 億円を流動負債に、

計上しております。 
なお、先に申し上げました資産除去債務は、流動負債として 2 百万円、固定負債

として 6 億 47 百万円計上しております。  
 
最後に、キャッシュ・フローの状況です。 
 
営業活動によるキャッシュ・フローは、前期の 3 月に発売した大型タイトルの売

掛金の回収もあり、75 億 87 百万円となりました。 
投資活動によるキャッシュ・フローは、11 月に予定している社債の償還資金の一

部である有価証券(譲渡性預金)の満期が 3 ヶ月以内になったことから、有価証券の

償還による収入が認識されたことを要因として、334 億 1 百万円となりました。 
なお、財務活動によるキャッシュ・フローには、前期の期末配当の支払い 28 億

73 百万円を計上しております。 
 
この結果、上期末の現金及び現金同等物の残高は、有価証券で区分している譲渡

性預金を含み、1,438 億 99 百万円で終了しております。 
 
なお、中間配当は、期初の計画通り 10 円とさせていただくことを取締役会で決

議しております。また、2011 年 3 月期通期の連結業績予想につきましては、現時点

で期初の計画から変更はございません。 
 
以上、上期決算の概況についてご説明申し上げました。 
 
続きまして、代表取締役社長の和田よりご説明させていただきます。 
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Ⅰ. 販売本数実績

2011年3月期 上期の主なタイトル

■「ドラゴンクエストモンスターズジョーカー２ 」 １２８万本 （日本）
■「ケインアンド リンチ２ ドッグ・デイズ」 １１２万本 （日：２万本 米：３９万本 欧：７１万本）
■「ファイナルファンタジーXIV」 ６３万本 （日：１９万本 米：２１万本 欧：２３万本）
■「ジャストコーズ２」 ５６万本 （日：５万本 米：２６万本 欧：２５万本 ） ※前期 ９２万本（米+欧） 計 １４８万本

■「キングダムハーツ バース バイ スリープ」 ５１万本 （日：１万本 米：３１万本 欧：１９万本）※前期 ７６万本（日＋ア） 計 １２７万本

単位:万本

 

 
社長の和田でございます。 
 
このスライドは、デジタルエンタテインメント事業の地域別販売本数実績の推移

です。当上期については、「ドラゴンクエストモンスターズ ジョーカー２」、「ケイ

ン アンド リンチ２ ドッグ・デイズ」がミリオンセラーになっております。 
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Ⅰ. 既存店前年同月比の推移

 

 
次にアミューズメント事業の施設運営です。 
 
既存店売上高の前年同月比の推移はこのようになっております。 
 
スライドには当上期実績までを推移として記載しておりますが、下期に入り、10

月は 101%となっております。以前から当年度までは厳しい環境が継続するとご説

明申し上げているとおり、本格的な回復にはあと数ヶ月かかると考えていますが、

業界のトレンドとしては、底打ちの傾向が現れております。 
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 欧米の基盤強化
 中国／新興国市場展開

Ⅱ. ３つのKFSと2011年3月期の課題

1. グローバル化

2. ネットワーク化

3. 自社ＩＰ強化

 ｢FFXIV｣の投入
 新規分野での展開の推進と

ビジネス基盤の構築を開始

 コンテンツの多面展開の推進
 新たなAAAブランドの

構築に向けた挑戦

 

 
2010 年 5 月に開催した決算説明会で、次のステージに脱皮するための鍵が、グロ

ーバル化、 ネットワーク化、自社 IP 強化の 3 つであり、それぞれについて 2011
年 3 月期の課題をご説明しました。 
 
以下、当上期の進捗状況をご説明いたします。 
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Ⅱ.課題の進捗状況 ～グローバル化 ～

 米国の経営体制を強化

 米国子会社（SQUARE ENIX,INC.)の
新社長兼CEOにゲーム産業で20年間の実績

を持つマイク・フィッシャーを任命

マイクロソフト（日本、米国及び英国）
米セガ オブ アメリカ
米ナムコ・ホームテック
（現：米ナムコ バンダイ ゲームズ アメリカ）

マイク・フィッシャー略歴

 中国シャンダゲームズ社と
オンラインゲーム分野での

戦略的な提携に合意

 第1弾として、
｢ファイナルファンタジーXIV｣の
中国本土における独占的販売を

シャンダゲームズ社に許諾予定

 

 
まず、グローバル化についてご説明いたします。 
 
欧米の事業基盤が 2010 年 3 月期で固まり、中国等のアジアに対する事業基盤を

どう作るかが当期の課題でした。 
 
中国市場で事業展開を強化するためには、有力な現地企業と提携を行い、異なる

商慣習に対応することが必要という認識を持っており、有力なパートナー探しを行

ってまいりました。 
この結果、9 月 16 日に発表の通り、中国の盛大遊戯有限公司(Shanda Games 

Limited)とオンラインゲーム分野での戦略的な提携に合意するに至りました。 
 
第１弾は、｢ファイナルファンタジーXIV」の中国本土における運営の独占的許諾

を予定しており、この提携により、成長著しい中国市場を含めたグローバルな事業

展開の基盤が完成しました。 
 
また、グローバルな経営体制の強化を目的として、米国子会社 SQUARE ENIX, 

INC.の新社長兼 CEO として、日米欧のゲーム産業で長年にわたり実績を持つマイ

ク・フィッシャーを任命いたしました。 
 
このようにグローバル化については、事業基盤がほぼ完成し、現在は各地域の実

務執行能力を高めている段階です。 

9 SQUARE ENIX HOLDINGS CO., LTD.

Ⅱ.課題の進捗状況 ～ネットワーク化 ～

 「ファイナルファンタジーXIV」のPC版を日米欧で発売

 PC版無料期間中
（10月25日までの入会者は６０日間無料に）

 シャンダゲームズ社との提携による中国展開を予定

 11月、12月にそれぞれバージョンアップを予定

 2011年3月にPS3版を発売予定

現在のステータスと発表済みの今後の予定

 

 
次に、ネットワーク化についてご説明いたします。 
 
当年度と来年度でビジネスの骨格を本格的にネットワーク型に変えていくこと

が課題となりますが、その部品となるコンテンツについてご説明いたします。 
 
9 月に「ファイナルファンタジーXIV」の PC 版のサービスを日米欧で開始しまし

た。 
こちらは、非常に高い期待をしているタイトルですが、現状ではお客様にご満足

いただけていないとの認識から、10 月 25 日までに入会したお客様の無料期間を 30
日間延長し、60 日間無料とすることを決定いたしました。 

ご満足いただくまでのブラッシュ・アップ作業は膨大ではございますが、11 月、

12 月にバージョンアップを予定しており、お客様からの信頼回復に全力をあげてい

きたいと考えています。 
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Ⅱ.課題の進捗状況 ～ネットワーク化 ～

新規分野での成功事例が登場

(C)2009-2010 StyleWalker. ALL RIGHTS RESERVED.(C) 2010 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved.

幕末志士の恋愛事情戦国ＩＸＡニコッとタウン

(C) 2008-2010 SMILE-LAB Co., Ltd. All Rights Reserved.

 

 
次に MMO RPG 以外のネットワーク分野における、成功事例をご紹介します。 
 
2008 年 2 月に 100％子会社として株式会社スマイルラボを立ち上げ、同年 9 月に

は「ニコッとタウン」というコミュニティサイトをスタートさせました。このサー

ビスは、今も順調に成長を持続しており、当年度は 10 億円以上の売上高と 30％以

上の利益率を確保できるのではないかと考えております。 
2010 年 8 月にオープンベータテストを開始した「戦国IXA」は、「Yahoo! JAPAN」

で提供しているパソコン向けのブラウザゲームです。サービス開始から急速に立ち

上がり、すでに登録ユーザー数が 30 万人を超えている現状です。10 月の単月売上

は 2 億円を超え、より楽しめるサービスにするため、お客様のご意見を伺いながら、

今後もアップデートを行っていきたいと考えています。 
 
同じく 2010 年 8 月から提供している「幕末志士の恋愛事情」は、「GREE」で提

供している恋愛シミュレーションゲームです。こちらもサービス開始から間もない

ですが、好調に推移しています。 
 
特に顕著な実績をあげているこの 3 コンテンツの他にも、実は多くのコンテンツ

を着々と提供しております。顕著な実績を上げてきたのがご紹介したタイトル群で

すが、今後は、さらに多くのタイトルが皆様の目に触れるようになると思います。 
 
 

11 SQUARE ENIX HOLDINGS CO., LTD.

Ⅱ.課題の進捗状況 ～自社ＩＰ強化 ～

 既存ＩＰの強化

 ザ・サード バースデイ / デウスエクス / ダンジョン シージ・・・

 ララ・クロフトアンド ガーディアン オブ ライト / フロントミッション エボルヴ

 新たなブランド構築に向けた挑戦を継続

 ニーア/ マインドジャック/ ガン★ロコ・・・

（8月配信開始) （9月発売)

（4月発売)

※ リメイクは除く

 

次に、自社 IP の強化についてご説明いたします。 
 
１つ目は、既存 IP の強化についてです。 
 
リメイクタイトルは別として、過去の IP のリバイバルを含めて IP の強化を行っ

ております。12 月 22 日に発売予定の「ザ・サード バースデイ」は、1998 年に発

売した「パラサイト・イヴ」シリーズの流れを汲んだ作品です。世界観や設定は踏

襲していますが、新たなフランチャイズとして確立したいと考えています。 
「デウスエクス」は、シリーズ 3 作目となり、過去のシリーズも非常に高い評価

を得ておりますが、グループ傘下のアイドス・モントリオールが手掛ける初作品と

して、新規タイトルを作る意気込みで開発しています。 
「ダンジョン シージ」は欧米で広く認知されている RPG です。過去のシリーズ

を開発した Gas Powered Games 監修のもと、現在 Obsidian Entertainment が開発

を行っております。 
また、派生タイトルの展開も積極的に行っています。  
「ララ・クロフト アンド ガーディアン オブ ライト」は「トゥームレイダー」

シリーズの派生タイトルで、シリーズ初の協力プレイを搭載したダウンロード販売

専用タイトルです。まだダウンロードを開始したばかりなのですが、継続してアピ

ールし続けたいと考えています。 
「フロントミッション エボルヴ」は、従来のシミュレーションゲームからジャ

ンルをアクションシューターに変えて発売いたしましたが、残念ながら、現状は苦

戦しています。 
 
既存 IP を新しいタイトルとして捉えてもう一度フランチャイズとして育てると

いう考え方で、今もいくつか進行中のタイトルがあり、今後もこの展開は継続して

いくつもりでいます。 
 
２つ目は、新たなブランドの構築に向けた挑戦です。 
 
新たなブランドの構築に向け、継続して挑戦を続けておりますが、残念ながら、

まだ大きな成果には繋がっていないのが現状です。一発必中では、新しいものはな

かなか出来ませんので、少々荒削りであっても様々なタイプのコンテンツの制作に

挑戦していくしかないと考えております。「マインドジャック」、｢ガン★ロコ」は、

今後の発売になりますが、これらも現段階では未知数です。 
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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。 
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今後も継続して挑戦を続けていく予定であり、成功の確率を上げていくことが課

題になります。 
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Ⅲ. 2011年3月期計画

 

 
次に当年度の通期計画です。 
こちらは、期初に開示した数値から、変更はありません。 
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Ⅲ. 2011年3月期計画：報告セグメント

 

 
セグメント情報は、当年度から採用したいわゆるマネジメントアプローチによる

セグメント情報との比較をこのスライドに掲載しております。 
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こちらは、販売本数の計画値になっております。 
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ご参考）今後の主なラインナップ
（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

コールオブ デューティ
ブラックオプス

日 PS3/Xbox360/PC

光の4戦士
-ファイナルファンタジー外伝-

米・欧 NDS
10月 5日 (米)
10月 8日 (欧)

タクティクスオウガ運命の輪 日・米・欧 PSP
11月 11日 (日本)
(米・欧：未定)

PSPロード オブ アルカナ 日・米・欧
10月 14日 (日本)
(米・欧：未定)

PS3/Xbox360/PCフロントミッションエボルヴ 欧 10月 8日

ファイナルファンタジーXIII 
アルティメットヒッツインターナショナル 日 Xbox360 12月 16日

11月18日

PS3/Xbox360

PC

PSPザ・サード バースデイ 日・米・欧
12月 22日 (日本)
(米・欧：未定)

NDS
キングダムハーツ

Re:コーデッド
日・米・欧

2011年 1月 11日 (米) 1月 14日 (欧)

10月 7日 (日本)

[字幕版] 11月 18日 [吹替版] 12月 16日

サガ3 時空の覇者
Shadow or Light

日 NDS 2011年 1月 6日

 

 
ご参考として、現状発売予定時期公表済みのタイトルの一覧をこちらに記してお

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、2010 年 11 月 4 日現在のものです。当社は、新たな情報や 2010 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）今後の主なラインナップ
（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

ドラゴンクエストモンスターズ
ジョーカー２ プロフェッショナル

日 NDS 2011年春

キングダムハーツ
バース バイスリープファイナルミックス 日 PSP 2011年 1月 20日

ディシディアデュオデシム
ファイナルファンタジー

日・米・欧 PSP
2011年春 (日本)
(米・欧：未定)

PS3/Xbox360/PCデウスエクス 日・米・欧
early 2011 (米・欧)
(日本：未定)

PS3ファイナルファンタジーXIV 日・米・欧 2011年 3月上旬

とびだす！パズルボブル3D 
(仮称)

日 N3DS 2011年春

Xbox360ガン★ロコ 日・米・欧 2011年

PS3/Xbox360マインドジャック 日・米・欧

※PC版は海外のみ販売予定

・
・
・

2011年 1月 18日 (米) (欧：未定)

2011年 1月 27日 (日本)
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2010年11月4日

2011年3月期
第2四半期決算説明会

 

 
期初に計画したグループ全体の基礎を固めて伸ばすための経営戦略は進展して

おりますが、｢ファイナルファンタジーXIV｣が、お客様の期待にお応えできていな

いとの認識から、直近はこのタイトルについてのお客様との信頼回復に全力をあげ

ていきたいと考えております。 
 
簡単ではございますが、以上でございます。 

 


	2010年8月にオープンベータテストを開始した「戦国IXA」は、「Yahoo! JAPAN」で提供しているパソコン向けのブラウザゲームです。サービス開始から急速に立ち上がり、すでに登録ユーザー数が30万人を超えている現状です。10月の単月売上は2億円を超え、より楽しめるサービスにするため、お客様のご意見を伺いながら、今後もアップデートを行っていきたいと考えています。

