
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。



本日は取締役CFOの大澤と、木村より、
財務状況・事業状況・業績予想の修正
及び今後の方針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。

各事業、好不調ありますが、TIPSTARとモンスターストライクの状況を鑑み、
業績予想の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232億円、EBITDAは23億円、営業利益は13億円となり
前年同期比で減収減益となりました。



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。

後述させていただきますが、
売上減少は主にモンスターストライクによるものです。



7ページをご覧ください。
売上原価の推移でございます。



8ページをご覧ください。
販管費の推移でございます。

売上低下に伴い、決済手数料が減少しております。



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39億円となりました。

前年同期比ではチャリロトおよびTIPSTARの売上伸⾧により
32.1%の増収となりました。
前四半期比では、1億円の減収となっておりますが、
これは千葉ジェッツがシーズンオフに入り、3億円減収となったためです。






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67.1%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2.5倍増加したためです。

また、前四半期比では5.1％増となりました。
TIPSTARのGMVは、19.6％の増加となっておりますが
計画に対しては未達となりました。



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21.6%増の11億円となりました。

これは主に家族アルバム みてね・minimoの売上伸⾧によるものです。





14ページをご覧ください。
みてね、Romi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います。
2Qにおいては七五三シーズンに向けた
出張撮影キャンペーンを実施し、好評をいただいております。

Romiはグッドデザイン賞を受賞することができました。
生活空間になじみやすいデザインや、自然に会話できる音声認識
の精度などが評価されました。

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181億円となり、前年同期比では28.8%の減収となりました。




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17ページをご覧ください。
モンスターストライク・コトダマンの状況となります。

モンスターストライクにつきましては、
2Qは前年同期比でMAU・ARPUが低下し、減収となりました。

しかしながら、足元10月に実施した8周年記念のオンラインイベント
「モンストフリーク2021」においては、最大同時接続数が38万人と
前年を上回っております。
IPコラボの施策も継続して実施し、年末年始に向け盛り上がりを
創出しております。

コトダマンはコラボ等の施策により前年同期比増収となりました。
コラボ施策には、モンスターストライクを運営していくなかで培った、
IPの世界観を壊さずにゲームに組み込む開発力などが活かされています。

なおスタースマッシュは12月にクローズすることを決定いたしました。



続きまして、業績予想の修正及び今後の方針について
ご説明いたします。






19ページをご覧ください。

本日、業績予想の下方修正を開示いたしました。
大変申し訳ございません。

通期の売上高は1,050億円～1,100億円
EBITDAは60億円～90億円
営業利益は20億円～50億円
当期純利益は25億円～40億円といたしました。

なお配当金につきましては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。



✓

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

5月7日に発表いたしました業績予想に対し、売上高は
スポーツでは175億円、
デジタルエンターテインメントでは800億円～850億円へと下方修正
ライフスタイルでは75億円へと上方修正
となりました。

営業利益の差異は、
スポーツでマイナス50億円
デジタルエンターテインメントでマイナス40億円の下方修正となりました。

スポーツでは主にTIPSTARの売上見込の低下、及びコストの増加、
デジタルエンターテインメントでは主にモンスターストライクの
売上見込の低下、及びコストの増加が要因です。

詳細につきましては、木村よりご説明いたします。






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21ページをご覧ください。修正の要因と下期以降の方針について、
ご説明いたします。

TIPSTARにおきましては、TVCMによる新規顧客獲得の計画が
未達となりました。
また、幅広い層へ還元施策を強化しGMVは拡大したものの、想定以上にコスト
が増加いたしました。現在、マーケティング戦略の見直しを行い、TVCMや還元
施策の効率化などコスト削減を開始しております。そして、よりユーザーに楽し
んでいただけるようプロダクトの改善も継続して行うことで、収益性を向上させ
ていきます。

モンスターストライクにおきましては、競合環境などの影響を受けARPUが低下
し、2Qの売上が計画を下回りました。
しかしながら足元においては10月の8周年イベントが好評で、売上トレンドは回
復しております。年末年始に向けて、ユーザーの皆様に喜んでいただけるような
コラボやイベント等、積極的な施策を実施し、さらなる売上増を実現させます。
またコスト増加の要因としましては、モンストIPを活用した新作タイトルの準備
のため、投資コストが増加いたしました。来期以降、新作タイトルによる収益の
さらなる拡大を図ります。






22ページをご覧ください。
モンストIPを使用したスピンオフ作品群『モンストシリーズ』
について、新規タイトルを発表いたしましたのでご説明いたします。

タイトルは「モンスターストライク ゴーストスクランブル」です。
2022年春頃のリリースを目指し、11月中にはクローズドベータテストを
予定しております。

最大4人で楽しめるゲームで、モンスターストライクの顧客層と
親和性が高く、モンストIPのファンに楽しんでいただける
タイトルを目指しています。

引き続きモンスターストライクのブランド力の強化を行い、
モンスト経済圏の拡大を目指していきます。




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
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23ページをご覧ください。
暗号通貨及びNFTビジネスに向けた提携を発表いたしましたので
ご説明いたします。

9月に仮想通貨取引量国内No.1の取引所を運営するビットバンク社との
資本業務提携を発表しました。
さらに本日、累計売上高8億ドルを超え、NFT市場で最大の成功と
言われる「NBA Top Shot」を運営するDapper Labs社との
業務提携について発表いたしました。



24ページをご覧ください。

NFTサービスの提供についてご説明いたします。

暗号通貨及びNFT市場は急成⾧しており、
各デジタル領域でマネタイズの仕組みを大きく変えるポテンシャルを
持っています。

ビットバンク社・Dapper Labs社はブロックチェーンの最新技術や
運営ノウハウを持っています。
そこに当社のデジタルエンタメやスポーツ領域のコンテンツを
掛け合わせたNFTサービスをいち早く展開することで、
この急成⾧市場におけるビジネスの拡大を目指します。
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25ページをご覧ください。
今後の経営方針についてご説明いたします。

期初に掲げた中期経営方針には変更はございません。
事業推進とコスト削減を両立し、修正予想のレンジの上限もしくは
それ以上の業績を達成したいと考えております。

短期的には厳しい状況ではございますが、スポーツやNFTなどの
成⾧市場においても投資を進めております。
魅力あるサービスの提供を続け、中⾧期にわたる企業価値向上を
目指してまいります。

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・ロト社、TIPSTARの貢献による
セグメント利益：TIPSTAR開発費用等の減少

＞ライフスタイル
売上高 ：みてね、minimo、スフィダンテの好調、

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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