
本日はお忙しい中、決算説明会にご参加いただきまして、
まことにありがとうございます。
代表取締役社⾧の木村です。



本日は私と取締役CFOの大澤より、
財務状況、事業状況、業績予想の修正、
企業理念・コーポレートブランドの再定義、
及び直近のスポーツセグメントの投資案件について
ご説明いたします。



3ページをご覧ください。
エグゼクティブサマリーとなります。

モンスターストライクとTIPSTARの状況を鑑み、
業績予想の上方修正を決定いたしました。
詳細については追ってご説明させていただきます。

ここからは大澤よりご説明いたします。



取締役CFOの大澤です。
まず財務状況についてご説明させていただきます。



5ページをご覧ください。
四半期連結損益計算書でございます。

売上高は295億円、EBITDAは29億円、営業利益は18億円となり
前年同期比で増収増益となりました。



6ページをご覧ください。
連結業績の四半期推移でございます。

各セグメントで前四半期比増収となっております。
詳細は後述させていただきます。



7ページをご覧ください。
売上原価の推移でございます。

前年同期比、前四半期比ともに外注費が増加しております。

前年同期比における差異の主な要因といたしましては、
スポーツセグメントでは公営競技事業で費用が増加したこと、
また、ライフスタイルセグメントにおいては、年賀状サービスの売上が
増加したことに加え、一部の会計処理を変更したことによるものです。



8ページをご覧ください。
販管費の推移でございます。

広告宣伝費につきましては、前年同期比で減少しております。
こちらは主にモンスターストライクにおける広告宣伝の効率化
によるものです。

なお、前四半期比では増加しておりますが、
これは主にTIPSTARでTVCM等を実施したことや、
モンスターストライクの8周年及び年末年始イベント関連の
コストによるものです。



続きまして、各事業状況についてご説明いたします。






10ページをご覧ください。
スポーツの振り返りとなります。

売上高は48億円となりました。

前年同期比では、競輪のインターネット車券販売市場の成⾧等により
公営競技事業において順調に売上が増加いたしました。
その結果、38.5%の増収となりました。

なおnetkeibaにつきましては、12月には過去最高の1,700万MAU
を突破するなど好調に推移いたしました。






11ページをご覧ください。
チャリロト及びTIPSTARのGMV推移となります。

GMVの合計は、前年同期比で49.1%増となりました。
これは、インターネット車券販売の伸⾧によりチャリロトのGMVが
増加したことに加え、TIPSTARのGMVも約8割増加したためです。

また、前四半期比でも増加しており、
TIPSTARのGMVは、10月のTVCM等の影響で
66.1％の増加となっております。



続きまして、ライフスタイルについてご説明いたします。





13ページをご覧ください。
売上高は前年同期比で38.5%増の40億円となりました。

今期で3回目となる年賀状サービスは、順調に売上を伸ばしております。

またみてねの七五三向け出張撮影サービスや、
OKURUのフォトギフト製品も好調に推移しております。

なお年賀状サービスにおいて一部の会計処理の変更による
増収への影響もございます。












14ページをご覧ください。
みてね、minimoの状況となります。

みてねは引き続きマネタイズ強化を進めており、
この度自宅往診サービス・オンライン診療サービス等を手掛ける
コールドクター社へ出資をいたしました。

「子どもの写真」を起点にしたサービスから、
「安心・安全」という「家族」を起点にしたサービスへ
みてね経済圏を拡張してまいります。

またminimoにおきましては、12月に500万DLを突破するなど、
引き続き順調に伸⾧しております。

今後もユーザーの期待に応えていけるよう、よりよいサービスを
目指してまいります。



続きまして、デジタルエンターテインメントについて
ご説明いたします。






16ページをご覧ください。
売上高は206億円となり、前年同期比では8.6%の減収となりました。

一方、前四半期比では、モンスターストライクのARPU回復等により
14％の増収となりました。

なお、今期期首より新収益認識基準を適用し、会計処理を変更したため、
事業セグメントの利益の測定方法を変更しております。

当該変更により、本セグメントの売上高及びセグメント利益は12億円
増加しております。











17ページをご覧ください。

モンスターストライクにおきましては、10月の8周年イベントから年末年始
イベントにかけての盛り上げを創出し、魅力的なキャラクター提供を行いました。
その結果、ARPUは前年同期と同水準まで回復いたしました。

また12月に、米国で新作スマホゲーム「クロスロードテイルズ」を
リリースいたしました。
ストーリーを読み進め、選択肢を選んでいく
「インタラクティブストーリー」のゲームとなります。

このインタラクティブストーリー市場は、海外で高い成⾧をしている
シナリオエンタメコンテンツであり、小説やドラマの代替として、
主に若い女性を中心に人気を博しております。

コロナ禍による市場の変動はあるものの、直近5年でCAGRは16％と

成⾧している市場であります。



続きまして、業績予想の修正についてご説明いたします。






19ページをご覧ください。

本日、業績予想の上方修正を開示いたしました。

通期の売上高は1,120億円～1,150億円
EBITDAは140億円～150億円
営業利益は100億円～110億円
当期純利益は85億円～90億円といたしました。

なお配当予想につきましては1株当たり年間配当金110円と、
期初予想から据え置かせていただきます。



✓



20ページをご覧ください。
業績予想の上方修正について、内訳をご説明いたします。

11月5日に発表いたしました修正予想に対し、売上高は
デジタルエンターテインメントでモンスターストライクのARPUの
回復により865億円～895億円、
ライフスタイルで年賀状サービス等の好調により80億へ上方修正
しております。

営業利益の差異は、
スポーツでプラス10億円
デジタルエンターテインメントでプラス30～40億円
ライフスタイルを含むその他でプラス10億円の上方修正となりました。


















21ページをご覧ください。
業績予想の修正について、主な要因をご説明いたします。

スポーツにおきましては、TIPSTARのコスト効率化を進めてきた
結果、さらに約10億円の改善を見込んでおります。
引き続き効率的な運営を行うとともに、売上拡大を狙ってまいります。

デジタルエンターテインメントにつきましては、
低下していたモンスターストライクのARPUがQ3で回復いたしました。
Q4においても足元の数字が回復し、今後もイベントやコラボなどを
計画しております。
またコスト面においても、広告宣伝の効率化が進んでいることや、
モンストシリーズのリリースが来期となったため
コストが未消化となりました。

これらの要因により、通期業績予想を上方修正しております。

ゲーム業界は、市況や競合などの外的要因により売上が
左右されやすい側面がありますが、モンスターストライクは一時的な
売上低下があっても回復できる、持続力のあるタイトルであると
再確認いたしました。



続きまして、企業理念・コーポレートブランドの再定義につきまして
木村よりご説明させていただきます。



23ページをご覧ください。
以下、木村よりご説明いたします。

私たちは企業理念を再定義いたしました。

これまで私たちは、多くのコミュニケーションサービスを提供して
まいりました。
SNSにおいてもゲームにおいても、そしてスポーツにおいても、
情報をやり取りするだけではなく、いかに心や感情を通い合わせるかを
追求してきたのがミクシィグループだと考えています。

今回、改めてこのことを踏まえ、ミクシィグループの存在意義や
ミッション、意思決定の軸を表現した新たな企業理念として
パーパス、ミッション、ミクシィ・ウェイを制定しました。



24ページをご覧ください。
企業理念の再定義に伴って、コーポレートブランドを
リニューアルいたします。

これまで当社は「SNSの会社」というイメージが強く、
モンスターストライクのように広く認知されているサービスがあっても
当社のサービスであると認識されていないという課題がありました。

今後は各サービスのブランド力をコーポレートブランドエクイティの
向上につなげ、さらなる企業価値向上を目指してまいります。



続きまして、直近のスポーツ事業における取組みについてご説明いたします。










26ページをご覧ください。
昨年末発表した通り、2月1日にFC東京を運営する
東京フットボールクラブの株式を取得し、連結子会社といたしました。

FC東京は、直近ではコロナ禍の影響により入場料収入が大きく減収
するなどの状況にありますが、以前は着実な黒字経営を続けてきた
チームです。
千葉ジェッツの運営で培ってきたチーム経営の知見を活かすとともに、
DXにも力を入れ、事業拡大を目指してまいります。

また千葉ジェッツにつきましては、千葉県船橋市において、
三井不動産様と当社の共同で、ホームアリーナの建築を着工いたします。

新しいホームアリーナは2024年春の開業を予定している、一万人規模の大型多
目的アリーナです。Bリーグの試合を開催するほか、音楽コンサート、企業の展
示会など、多様なイベントを開催できる仕様となっております。
東京ベイエリアに新たなスポーツ・エンターテインメント空間を創出する
ことを目指しております。









27ページをご覧ください。
先般ご報告したDapper Labs社とのNFTを使った新たなサービス開発
につきまして、進捗状況をご説明いたします。

DAZN社と共同でスポーツ特化型NFTマーケットプレイス
「DAZN MOMENTS」を今年の春より提供開始することを
発表いたしました。

「DAZN MOMENTS」は、スポーツ選手のスーパープレーや
メモリアルシーンをNFTコンテンツとして提供するサービスです。
当社が持つサービス開発のノウハウと、
Dapper Labs社のブロックチェーン技術、
そして、DAZN社が持つ豊富なスポーツコンテンツを組み合わせ、
NFTマーケットプレイスを提供してまいります。



28ページをご覧ください。

期初にもご説明いたしました通り、
先般お伝えしたスポーツ観戦市場は、アフターコロナにおける回復と
DXによる新たな価値の創造により、大きな成⾧ができる領域だと
考えております。

引き続き中期経営方針に沿った、投資と事業活動を行ってまいります。



29ページをご覧ください。

新しいロゴには、「心もつなごう。」というタグラインを付しています。

ただ効率的な機能の提供だけではなく、
歓喜や興奮、温かな思いといった感情の共有を通じて、
その先に、もっと深くて濃く豊かな、心のつながりを生み出していく。
それがタグラインに込めた思いです。

このような心のつながりに着目し事業に取り組むことで、
⾧く愛されるサービスが提供できると考えています。

引き続き応援していただけますと幸いです。
ご清聴ありがとうございました。







■差異要因
＞スポーツ

売上高 ：チャリ・ロト、TIPSTARの貢献

＞ライフスタイル
売上高 ：スフィダンテ、みてね、minimoの好調

SNS mixiの一時的な売上の計上
セグメント利益：増収による増益

＞デジタルエンターテインメント
売上高 ：モンスターストライクの減収
セグメント利益：減収による減益
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