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2Q の GOOD NEWS

皆様へ重要なお知らせ



（百万円）
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創業来の過去最高四半期売上となりました

2Q の GOOD NEWS 6,7286,728
6,1366,136



2Qは、創業来の過去最高四半期売上となりました

今までは、2013年10～12月の四半期売上約61億円が最高でしたが、
2015年7～9月は約67億円となり、過去最高四半期売上を更新しました
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ネイティブゲーム売上

13期
1Q

14期 15期
1Q 2Q2Q 3Q 4Q 3Q 4Q 1Q 2Q

2Q の GOOD NEWS

ネイティブゲームの本格的な業績貢献がはじまりました
※ファイナルファンタジーグランドマスターズの売上は一切含まれていません



© 2015 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved.Developed by CROOZ,Inc.

エレメンタルストーリーを中心としたネイティブゲームの売上が拡大し、
本格的な業績貢献がはじまりました。なお、2Q業績に10月1日リリース
のファイナルファンタジーグランドマスターズは一切含まれていません

2Q の GOOD NEWS
第 15 期　第 2 四半期　決算説明資料



2Q の GOOD NEWS

6月1日App Store 版リリース以降
セールスランキングが好調に推移しています



エレメンタルストーリーのセールスランキングが、6 月1 日App Store 版
リリース以降、好調に推移しています。今後はより一層ユーザー獲得に注力し、
売上規模拡大を狙っていきます

2Q の GOOD NEWS
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2Q の GOOD NEWS

2Q取扱高               前年同Q比                       

　　　　　　で過去最高四半期取扱高を更新しました

37億円超37億円超
1Q・2Q連続1Q・2Q連続

1.6 倍（＋61％）1.6 倍（＋61％）



SHOPLIST.com の 2Q 取扱高が 37 億円超となり、前年同 Q と比較して
1.6 倍（＋61％）に拡大し、1Q・2Q 連続で過去最高四半期取扱高を
更新しました

2Q の GOOD NEWS
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業績をご説明する前に

まずは、クルーズのご紹介を致します



クルーズって何やってる会社



今はソーシャルゲームとコマースをサービスの柱にしています

インターネットを通じて世界中にサービスを提供する会社です



© 岸本斉史 スコット／集英社・テレビ東京・ぴえろ　 © GREE, Inc. / CROOZ, Inc.
Produced & Developed by GREE / CROOZ　Co-Produced by BANDAI NAMCO Entertainment Inc.

© 2015 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved.Developed by CROOZ,Inc.

どんなゲームを提供しているの

オリジナルやアニメ･ゲームの版権を活用したタイトルなど
日本と世界に向けてスマートフォンゲームを提供しています
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© 岸本斉史 スコット／集英社・テレビ東京・ぴえろ © GREE, Inc. / CROOZ, Inc. Produced & Developed by GREE / CROOZ Co-Produced by BANDAI NAMCO　Entertainment Inc.
© 2015 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved.Developed by CROOZ,Inc.

どんなゲームを提供しているの？

ラグナブレイクやアヴァロンの騎士、エレメンタルストーリー、Card King と
いったオリジナルタイトルや、HUNTER×HUNTERやNARUTO - ナルト - 
ファイナルファンタジーといった日本を代表するアニメ･ゲームの版権を活用
したタイトルなど、日本と世界に向けてスマートフォンゲームを提供しています

、



© 2015 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved.Developed by CROOZ,Inc.© 岸本斉史 スコット／集英社・テレビ東京・ぴえろ　 © GREE, Inc. / CROOZ, Inc.
Produced & Developed by GREE / CROOZ　Co-Produced by BANDAI NAMCO Entertainment Inc.

2Q ～現在までにリリースしたゲームは

ファイナルファンタジーグランドマスターズを含む
計6本のゲームをリリースしました

オンラインゲーム



2Q ～現在までに、ファイナルファンタジーグランドマスターズを含む
計 6 本のゲームをリリースしました

© 2015 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved.Developed by CROOZ,Inc.
©CROOZ,Inc./©Izuru Yumizuru, OVERLAP/Project IS

© 岸本斉史 スコット／集英社・テレビ東京・ぴえろ © GREE, Inc. / CROOZ, Inc. Produced & Developed by GREE / CROOZ Co-Produced by BANDAI NAMCO　Entertainment Inc.
※Mobage、d ゲーム向けは「HUNTER×HUNTER バトルコレクション」、GREE 向けは「HUNTER×HUNTER トリプルスターコレクション」となります

※d ゲームはNTTドコモの登録商標です

2Q ～現在までにリリースしたゲームは？

　Card King

IS<インフィニット･ストラトス>

ラグナブレイク・サーガ

HUNTER×HUNTER※

App Store：2015/10/1
Google Play：2015/10/1

App Store：2015/7/16
Google Play：2015/8/21

Mobage：2015/5/7
Google Play：2015/7/3
App Store：2015/7/13

Google Play：2015/4/30
App Store：2015/7/27

Yahoo!Mobage：2013/8/6
mixi ゲーム：2015/7/29

DMMオンラインゲーム：2015/10/20
Mobage：2012/12/25
GREE：2013/7/24
d ゲーム：2015/7/9

ファイナルファンタジー
グランドマスターズ
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リリースを控えているゲームは

アヴァロンΩがリリースを控えています
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※クローズドβテストとは、正式リリース前に一部のユーザーにゲームをプレイしてもらい、より面白いゲームにするための意見・アイデアを収集するために行うもの

リリースを控えているゲームは？

アヴァロンΩ（オメガ）がリリースを控えています

アヴァロンΩは、当社のヒットタイトルであるアヴァロンの騎士チームが開発を
手掛ける新作ネイティブRPGです

現在、クローズドβテスト  で収集した意見をもとに、ブラッシュアップを目的
とした改修を行っています。改修が完了し次第リリース予定です

※



コマースはどんなサービスを提供しているの

ファストファッション通販サイトを提供しています



コマースはどんなサービスを提供しているの？

レディース、メンズ、キッズと幅広いターゲット層にむけて、ファストファッション
通販サイトを提供しています

当社が企画・運営を行っているブログサイト CROOZblog のユーザーを
SHOPLIST.com に送客することでサービス開始 1ヶ月目から 1 億円超
の取扱高を記録、その後、商品数・ブランド数拡大、プロモーション強化、
物流強化を行うことでユーザー数が拡大し、サービス開始3年で通期取扱高
が約100億円となりました

SHOPLIST.comは、20代～30代半ばの女性を中心に支持を受けており、
売上の90％超はスマートフォン経由という特徴があります
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業績はどうなの



単体 連結

（百万円）

営業利益

営業利益率

その他

コマース事業

ソーシャルゲーム事業

1Q 2Q 3Q 4Q
12期 13期

1Q
14期 15期
1Q 2Q2Q 3Q 4Q

1,781

388
828282
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388
515151

3,196
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838383

3,927

809

444444

4,569
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656565

4,495

1,535

363636

4,005

2,054

767676

3,582

1,649

313131
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2,167

242424

2,886
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757575
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4,119

4,780

351 472 419
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1,500

6,067
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801

6,136
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5,264
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5,048

15.6%
17.3%

10.2%

14.2%

25.5%

15.7%

13.1%

18.5%

8.5%

13.7%

3Q 4Q

2,546

3,172

313131

724

5,749

12.6%

2,217

2.300

３7３7３7

486

4,5５５

10.7%

1Q

2,008

3,058

３5３5３5
160

5,102

3.2%

2Q

3,098

3,596

３4３4３4

551

6,728

8.2%

2Qは1Q比増収増益となりました

業績の推移は
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2Qは、1Q比増収増益となりました

主な要因は、ネイティブゲームによる売上が拡大したことと、コマース
事業の柱である SHOPLIST.comが引き続き好調に推移したことによる
ものです

次のスライドで、各セグメントごとの業績推移について詳しくご説明します

業績の推移は？



参考

ネイティブゲームの売上が拡大
1Q比約11億円の増収となりました

ソーシャルゲーム事業の業績の推移

（百万円）

営業利益

営業利益率

ブラウザゲーム売上

ネイティブゲーム売上

13期
1Q

14期 15期
1Q 2Q2Q 3Q 4Q

4,569

1,422

4,495

840
586

4,005

966

3,582

378
592

3,295

2,886

3Q 4Q

679

2,546

417

2,217

1Q

177

2,008

2Q

31

361

144

101

157

358

1,320

349

3,098

31.1%

18.7%

14.6%

26.4%

11.5%

20.5%

26.7%

18.8%

8.8%

11.3%
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ソーシャルゲーム事業は、ネイティブゲームの売上が拡大し、1Q 比
1,090百万円の増収となりました

エレメンタルストーリーを中心としたネイティブゲームの売上が 1Q 比
962 百万円、ブラウザゲームの売上が 1Q 比 128 百万円拡大し、
1Q 比増収増益となりました

参考 ソーシャルゲーム事業の業績の推移



参考

過去最高四半期売上を更新しました

コマース事業の業績の推移
（百万円）

営業利益

営業利益率

コマース事業売上

2,167

87

2,086

68

3,172

39

2,301

63

3,058

-13

3,596

202

4.0%

1,649

24

1.5%

2,055

179

8.7%1,536

97

6.3%

1,248

47

3.8%
3.3%

1.2%
2.7%

-0.4%

5.6%

13期
1Q

14期 15期
1Q 2Q2Q 3Q 4Q 3Q 4Q 1Q 2Q



コマース事業は、過去最高四半期売上を更新しました

増収の主な要因は、SHOPLIST.com のクロスメディアの大規模プロモー
ションによりユーザー数が増加したことによるものです。また、7 月には大規模
セール「MEGASALE」の実施や、物流強化による利便性の向上なども寄与し、
本来売上が作りづらい 8 月が含まれる Q でしたが、過去最高四半期売上
を更新することができました

なお、1Q（4 ～ 6 月）の営業利益がマイナスだった理由は、2Q 以降の
業績拡大を狙った先行投資として、6 月からクロスメディアの大規模プロ
モーションを行ったことによるものです
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参考 コマース事業の業績の推移



（百万円）

労務費

宣伝費

外注費

（%）売上比率

主な費用の推移は

（5.0%）

272

590

295

303

613

（13.0%）
791

367

694

（10.9%）
666

310

664

488
（9.3%）

404

723

（10.7%）
588

300

708

（8.2%）
412

183

673

（10.4%）
598

185

590

（7.7%）
349

184

605

（13.8%）
702

244

583

（17.0%）
1,145

13期 14期 15期
1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q ４Q 1Q 2Q

2Qは宣伝費が1Q比約4億円増加となりました
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※11月9日時点の見込みであり、最終的に結果が異なる場合があります

2Q は、宣伝費が1Q 比 443 百万円増加となりました

宣伝費の目安は売上の10％としていますが、高い投資対効果が見込めた
ため、積極投資に踏み切りました

なお、3Qの主な費用につきまして、宣伝費は2Q同様、売上の 10％を
超えた積極投資を行う予定です。労務費は 550 百万円前後、外注費は
250百万円～300百万円となる見込みです

次のスライドで、各セグメントごとの主な費用の推移について詳しくご説明
します

主な費用の推移は？



参考

2Q は宣伝費が1Q比約5億円の増加となりました

ソーシャルゲーム事業の主な費用の推移

366

646

397
（12.0％）

296

524

291
（8.1％）

354

580

477
（11.9％）

299

522

639
（14.2％）

226

476

178
（3.9％）

268

627

179
（6.2％）

154

590

49
（1.9％）

160

494

89
（4.0％）

120

506

231
（11.5％）

179

488

751
（24.2％）

（百万円）

労務費

宣伝費

外注費

（%）売上比率

13期 14期 15期
1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q ４Q 1Q 2Q
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2Q は、宣伝費が1Q 比 520 百万円の増加となりました

主な要因は、エレメンタルストーリーを中心とした、ネイティブゲームの
プロモーション強化です

3Q（10～12月）も引き続き、売上規模拡大を狙ったプロモーションを
強化していきます

参考 ソーシャルゲーム事業の主な費用の推移



参考

2Qは宣伝費が1Q比約0.7 億円の減少となりました

コマース事業の主な費用の推移

31

66

188
（8.7％）

38

83

190
（11.5％）

47

71

186
（9.1％）

29

56

151
（9.8％）

28

60

113
（9.1％）

22

70

232
（11.1％）

21

74

547
（17.2％）

19

83

258
（11.2％）

48

86

469
（15.0％）

49

83

393
（10.9％）

（百万円）

労務費

宣伝費

外注費

（%）売上比率

13期 14期 15期
1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q ４Q 1Q 2Q



2Q は、宣伝費が1Q 比 75 百万円の減少となりました

SHOPLIST.com は、今後も高い成長率で拡大していくと考えており、
今は利益よりも売上規模拡大を重視しているため、3Q 以降もプロモー
ションの積極投資を行っていきます
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参考 コマース事業の主な費用の推移



参考 SHOPLIST.com の重要指標の推移

ユニーク購入者数が前年同Q比57％増
好調に推移しています

13期 14期 15期
1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q ４Q 1Q 2Q

月間ユニーク購入者数四半期合計

258,523

313,832
352,730

316,611

381,002

446,787

508,670

401,865

549,637

700,352

+57%+57%
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Web サービス全般における重要指標であるユニーク購入者数は、2Q は
前年同 Q 比 57％増加しており、好調に推移しています。また、顧客単価は
春夏物がメインの1Q・2Q と秋冬物がメインの3Q・4Qで多少の変動は
ありますが、平均すると5,000 円台後半で推移しています

参考 SHOPLIST.com の重要指標の推移



2Qは1Q比減少となりました

コマース関連

ソーシャル関連

その他社内インフラ関連

バックオフィス

12期 14期13期 15期
1Q

17
24

31

147

219

2Q

18
28

38

183

267

3Q

20
35

43

225

323

4Q

20

40

44

263

367

1Q

26

47

44

373

490

2Q

29

39

42

406

516

3Q

21

43

42

412

518

4Q

22

46

42

395

505

1Q

21

49

43

427

540

2Q

22

45

46

415

528

3Q

20
38

52

360

470

４Q

16
37

51

309

413

1Q

16
33

58

302

409

2Q

14
31

54

277

376

社員数の推移は
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社員数の推移は？

2Q は、1Q 比減少となりました

ブラウザゲーム、ネイティブゲームともに、開発・運営におけるノウハウが
貯まり、少ない人数で大きな売上を作れるようになりました。今後も
業績拡大に向けた十分な人的資源を確保しながら、少数精鋭の組織作り
を推進していきます

なお、クリエイターのネイティブとブラウザの割合は、2015 年9 月30 日
時点でネイティブ58％、ブラウザ42％となりました



参考 特別損失について

約2.5 億円の特別損失を計上
注力すべきゲームにクリエイターを充当していきます

・大きな売上が見込めない開発中ゲームの中止
・大きな売上が見込めないリリース済みゲームの終了

人員の再配置

© 2015 SQUARE ENIX CO., LTD. All Rights Reserved.Developed by CROOZ,Inc.
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特別損失について

大きな売上が見込めない開発中のゲーム、リリース済みのゲームを
終了することで、2Q に約 2.5 億円の特別損失を計上、注力すべき
エレメンタルストーリーやファイナルファンタジーグランドマスターズ
にクリエイターを充当していきます。これにより、ヒットを狙うための
開発体制強化につなげていきます

参考



で、3Q 以降どうやって業績を拡大していくの



事業セグメントごとに説明します

まずはソーシャルゲーム事業です



© 岸本斉史 スコット／集英社・テレビ東京・ぴえろ　 © GREE, Inc. / CROOZ, Inc.
Produced & Developed by GREE / CROOZ　Co-Produced by BANDAI NAMCO Entertainment Inc.

注力すること

ヒットが狙えるポテンシャルの高いゲーム複数本に注力
セールスランキングTOP10常連のゲームメーカーを目指します

App Store 総合セールスランキング

1

50

13位
（9/10）

App Store 総合セールスランキング

1

200

400

7位
（9/9）

App Store 総合セールスランキング

1

80

10位
（10/14）
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注力すること

エレメンタルストーリー、NARUTO - ナルト - 忍コレクション 疾風乱舞、
ファイナルファンタジーグランドマスターズ、そしてリリースを控えて
いるアヴァロンΩと、ヒットが狙えるポテンシャルの高いゲームが
複数本あります

セールスランキング TOP10 常連のゲームメーカーになれるよう、
これらのタイトルに注力して、開発・運営、プロモーションなどを行って
いきます



続いてコマース事業の説明をします



注力すること

SHOPLIST.comのブランディング強化に注力します

商品力強化 物流強化プロモーション・
マーケティング強化



SHOPLIST.com のブランディング強化に注力します

そのために、テレビ CM を含めたクロスメディアの大規模プロモーション
など、ターゲットユーザーを効果的に獲得できるプロモーション・マーケ
ティングの強化、また、ターゲットユーザーに訴求力の高い商品・ブランド
を拡充し、商品力の強化、さらに、サービスの利便性を向上させるための
物流強化を行っていきます
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注力すること



今回の決算発表内容をまとめると…



ネイティブゲームの本格的な業績貢献がはじまりましたネイティブゲームの本格的な業績貢献がはじまりました

■ エレメンタルストーリー　総合セールスランキングが好調に推移

■ SHOPLIST.com 好調　1Q・2Q 連続過去最高四半期取扱高更新（前年同Q 比 1.6 倍）

■ ファイナルファンタジーグランドマスターズの業績を一切含めず創業来過去最高四半期売上更新

■ 特別損失約2.5 億円計上　注力すべきゲームにクリエイターを充当

■ ヒットが狙えるポテンシャルの高いゲームが複数本　セールスランキングTOP10 常連を目指す

■ SHOPLIST.comのブランディング強化に注力



以上で 2Q の決算発表の説明は終了です



CROOZの夢は

オモシロカッコイイ をツクル
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ご注意

本資料には

当社の中長期的計画、見通しが含まれております

こうした記述は将来の業績を保証するものではなく

リスクと不確実性を内包するものであります

将来の業績は、様々な要因に伴い変化し得る可能性があり

本資料のみに全面的に依拠する事は控えるようお願いいたします



業績予想について参考

14期より業績予想を非開示にしています

業態上、正確な予想を立てるのが困難だからです
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参考

14期より、業績予想を非開示にしています

理由は、1 本のヒットで売上は大きく変動するし、大規模プロモーション
実施タイミングでコストが大きく変化する可能性を抱えている業態なので
現時点で正確な予想を立てることが困難だからです

業績予想について
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