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株主の皆様へ

株主の皆様にはますますご清祥のこととお慶び申し上げます。

今中間期の連結での業績は売上高951億円、営業利益46億円、経常利益40億円、中間純利

益10億円となり、6期ぶりに当期純利益の黒字化となる見込みで進捗しております。しかしな

がら、売上高が予想を上回ったものの、利益面では期初に発表した予想を下回る結果となり、ま

た同時に通期の予想につきましてもコンシューマ事業のソフト販売本数計画の見直しから修正を

することとなり、株主の皆様をはじめご支援いただいている方に多大なご迷惑をかけましたこと

につきまして、深くお詫び申し上げます。

事業別に見ますと、アミューズメント機器販売部門では「ワールドクラブチャンピオンフット

ボール」や「バーチャファイター4 エボリューション」をはじめとする有力な機器を投入すること

で、売上高、営業利益ともに期初の予想を上回る業績を達成することが出来ました。また、ア

ミューズメント施設運営事業についても、期初の予想を上回る業績をあげることができ、収益に

貢献いたしました。しかしながら、コンシューマ事業につきましては、まことに遺憾ながら見込

んでおりましたゲームソフトの販売本数計画620万本に対し、約457万本と計画を下回り、赤

字を計上いたしました。

構造改革の最大のテーマであるコンシューマ事業につきましては、今中間期に明らかになった

問題点に対し迅速に対処することに加え、事業改革を日米欧で更にスピードアップを図ることに

より、成長シナリオの基調に変化はないと考えております。下期につきましては、通期の予想を

確実に達成し、また信頼回復に向け全社一丸となって取り組んでいく所存であります。株主の皆

様におかれましても、なお一層のご指導ならびにご支援をたまわりますよう、何卒よろしくお願

いいたします。

2002年12月

代表取締役社長

佐藤　秀樹
取締役会長

福島　吉治
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Overview
アミューズメント事業

世界No.1であり、潤沢なキャッシュフローを安定的に生み出す事業として定着し、

シェア拡大戦略により、当初計画を上回るペースで成長が見込まれております。

コンシューマー事業

事業構造の改善及び商品力の強化が課題であり、具体的に次の施策を実行して

まいります。

1）損益分岐点を下げ、早急にその枠組みに合う事業構造を確立

●タイトル編成の見直し（絞込みと管理の強化）

●販売促進費などのコストの削減

●セガスポーツの収益性の向上

2）編成の強化によりボリュームの拡大を図る

●ジャンルNo.1、No.2の強いタイトルの開発

●ブロックバスタータイトルの開発

●開発スタジオの改革

財務改革

フリーキャッシュフローの改善及び有利子負債の削減は確実に進捗しており、当

期末に計画通り、「実質無借金経営」を達成する見込みであり、また営業キャッ

シュフローの積み上げと受贈財産の資金化により、2004年6月に償還を迎え

る転換社債の償還資金の目途も立っております。

セガGT2002
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コンシューマ事業につきましては、今期他社

ハードへのソフト供給の実質的な初年度であ

りますが、誠に遺憾ながら中間期の当社の

販売状況と日米欧各地域の市況を鑑み、下

期及び通期の計画の見直しを図りました。

代表取締役
最高執行責任者

（COO)

香山　哲

事業改革（コンシューマ事業）

OPERATIONAL REFORM

構 造 改 革

下期および通期計画の見直し

前年度下期より本格的に他社ハードへのソフト供給を開始し、特に2002年

1－3月期での販売本数が好調であったことなどから、当初ソフトの販売本数

2,000万本の達成は可能と考えておりました。しかしながら、当社のマルチ

プラットホームへのソフト販売の自信、セガスポーツへの自信と過度の期待、

事業構造の問題、また年間を通じて実質的なマルチプラットホーム展開初年度

であったこともあり､上期の計画を下回る結果となりました。更に、下期につ

いては北米市場でのホリデーシーズンを中心とした消費の冷え込み懸念、消費

者の購買商品の峻別化や新規タイトルの不足、また大型タイトルの来期への発

売のずれ込み等が予想されることから、不本意ながら通期のソフト販売本数の

目標値を30％あまり下げることになりました。
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今後の課題と取り組み

この中間期で明らかになった課題は、市況や他社との競争に関わるところだ

けにあるのではなく､構造改革の過渡期にある当社自体の現在の事業構造の改

善や商品力の強化にあると考えております。従いまして､構造改革プランに基

づく事業改革を日･米･欧の三極でこれまで以上にスピードアップさせ、事業構

造そのものを早急に変えていくこと、そして販売ボリュームの拡大を図ること

が最重要事項であると認識しております。今後は（1）損益分岐点を下げ､早急

にそのコスト構造に見合った事業構造を確立。具体的にはタイトルの絞込みと

管理の強化、販促費などのコスト削減、セガスポーツの収益性の向上、（2）タ

イトル編成の強化によるボリュームの拡大、すなわち各ジャンルでのNo.1、

No.2タイトルの開発、ブロックバスタータイトルの開発、ならびに開発スタジ

オの強化を進めていきます。これにより今後は、質的な拡大、量的な拡大の両

面での成長を図っていきます。

今回遺憾ながら構造改革における最重要事項であるコンシューマ事業戦略を

厳しく見直すことになりました。しかしながら、今回マルチプラットホーム戦

略を展開し成長していくにあたり、足りない部分や改善すべき点というものを

はっきりと認識することが出来ました。今後は、目の前にある今期の目標達成

に向けて取り組んでまいります。また今回明らかになった問題については、早

急に解決策を講じ、来期以降の成長そして皆様からの信頼回復に向け一歩一歩

着実に実行してまいります。
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施設運営、機器販売事業ともに国内では

No.1のポジションを獲得しているアミュー

ズメント事業については、構造改革プラン

を上回るペースで進捗しています。今後も

アミューズメント業界のリーダーとして新

しい遊びを創造し、自社だけではなく市場

全体を活性化できるよう業界を牽引し、圧

倒的なシェアNo.1を目指していきます。

代表取締役
専務執行役員

永井　明

事業改革（アミューズメント事業）

OPERATIONAL REFORM

構 造 改 革

WCCF
© Hitmaker/SEGA,2002

アミューズメント施設運営事業

アミューズメント施設運営事業については、リーディングカンパニーとして、

その強みを一層強化し、更なるシェアの向上と成長を目指してきました。上期

前半は日韓ワールドカップサッカーや天候により集客が分散したものの、上期

後半以降「ワールドクラブチャンピオンフットボール（WCCF）」や「バーチャフ

ァイター4 エボリューション」など有力タイトルの導入により、前年同期比

103％で推移し、上半期全体では前年同期比で100％と堅調に推移しました。

また、新たに施設を14店舗開設しました。

下期につきましては、上期後半以降の好調を受け、

「WCCF」などにより既存店ベースの売上高についても、

前年を上回るペースで推移すると見込んでおります。
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アミューズメント機器販売事業

アミューズメント機器販売事業については、昨年度に引き続き今中間期もフ

ルラインナップで商品供給を行ってきました。現状のアミューズメント市場の

特性として、「良い物」しか目を向けられないという傾向がより強くなっている

一方で、当社はカテゴリーNO.1の製品を供給することで、更なるシェアの拡

大を図ってまいりました。なかでも、新製品「ワールドクラブチャンピオン

フットボール（WCCF）」が、トレーディングカードを活用した新しい魅力を提

供することにより大ヒットしたことや、バーチャファイターシリーズの最新作

である「バーチャファイター4 エボリューション」が好調に推移するなど、売上

に大きく貢献いたしました。

海外事業につきましては、販売部門で期初計画を上回る業績をあげたものの、

改善途中でもあり若干の赤字を計上することとなりました。また、欧州のゲー

ミング事業については、開発ミスによる数タイトルの発売延期やユーロ導入に

伴うユーロ硬貨不足などによる市場混乱などにより、予期せぬ損失を計上いた

しましたが、経営陣の刷新を進めるなど来期以降は黒字転換する目処がついて

おり、今後も引き続き全世界での更なる成長を目指してまいります。

下期については、新しいビジネスモデルの模索として、10月よりMJネット

ワークサービスに対する定額課金を開始いたしました。また、任天堂株式会社

及び株式会社ナムコと共同開発した次世代業務用汎用三次元コンピュータグラ

フィックスボード「Triforce」、同じくマイクロソフト社と共同開発を行いまし

た「Chihiro」を活用したビデオゲームの導入により開発リソースを有効に活用

してまいります。また、当社の強みであるフルラインナップ戦略によるシェア

の拡大についても、各カテゴリーに優良製品を投入することで継続的に拡大を

図ってまいります。

アミューズメント事業全体につきましては、構造改革プラン発表時の目標を

上回るペースで進捗しております。特にキャッシュフローについては、国内機

器販売が好調に推移する見通しがつくことと、構造改革プラン発表時の施設運

営事業における新規出店計画の見直しを図り、戦略的な出店を進めることで大

幅に向上するものと見込んであります。また、今後も機器販売で有力なタイト

ルを発売し、それを自社施設に導入することで施設運営の集客力を高めるとい

うシナジー効果を活かし、アミューズメントビジネス全体の底上げを図ってま

いります。
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今回、コンシューマ事業で大きく業績の見

通しに変動をきたしましたが、当初より財

務改革については、あらゆる事態に対処で

きるべく体制を整えており、財務改革での

期初の目標や今後の方針の見直しをするこ

となく進めていきます。 専務執行役員
（CFO)

中村　俊一

財務改革
FINANCIAL REFORM

構 造 改 革

フリーキャッシュフローの創出　

中間期では、営業キャッシュフロー84億円、投資キャッシュフロー93億円

をそれぞれ計上し、フリーキャッシュフロー約178億円を創出いたしました。

前期で当面の財務体質の改善を完了しており、今中間期については

（1）通期フリーキャッシュフロー350億円の創出

（2）有利子負債削減

（3）実質無借金経営の実現に向けた財務活動

（4）CB償還に備えた対応

を中心に取り組んできました。



8

有利子負債削減

前期末の転換社債の残高が599億円、社債が50億円、銀行借入金が344億

円、合計993億円の有利子負債がありましたが、今中間期に社債の償還（50億

円）や銀行借入金の返済、転換社債の転換により、有利子負債については837

億円まで削減されました。また今期末は転換社債568億円、銀行借入金230

億円を見込んでおり、期末にはさらに798億円まで有利子負債を圧縮する見

込みです。

実質無借金経営の実現に向けた財務活動

現預金の状況につきましては、前期末626億円であったものが今中間期末

590億円と社債の償還費用などにより約38億円減少したものの、ネットキャッ

シュ（現預金－有利子負債）については、前期末で367億円のマイナス、今中間期

末で247億円のマイナスと約120億円改善しており、今期末には現預金800億

円を見込んでいることから、今期中に「実質無借金経営」を実現できる見通しです。

転換社債償還に備えた対応

セガグループが円滑に事業を行う上で必要な手元現預金は400億円で十分で

す。今期末の現預金が800億円を見込んでおり、500億円の転換社債の償還

期限が平成16年6月であることから、来期末までに営業キャッシュフローの

積み上げと受贈財産の資金化により現預金を最低限900億円を確保できれば、

仮に転換社債がすべて償還しても、事業上支障をきたすことはありません。

財務改革については、細心の注意を払い慎重に計画を立てております。期初

に掲げた「実質無借金経営の実現」については、計画通り達成できる見込みであ

り、平成16年6月に償還期限を迎える500億円の転換社債についても、その

償還に備えての資金の目処は立っております。今後も構造改革プランに基づい

て、一歩一歩財務改革を進めてまいります。
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WCCF
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Reviewo営 業 の 状 況
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アミューズメント機器販売部門



f Operations
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アミューズメント施設運営部門

コンシュ－マ事業部門
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