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1. 連結業績及び業績⾒通し
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連結業績（実績）

FY20/Q1 FY21/Q1 増減

売上⾼ 1,721 億円 3,581 億円 +108.1 ％

営業利益 274 億円 1,447 億円 +427.7 %

営業利益率 15.9 % 40.4 % +24.5 pt.

経常利益 222 億円 1,503 億円 +576.2 %

四半期純利益 166 億円 1,064 億円 +541.3 %

四半期純利益率 9.6 % 29.7 ％ +20.1 pt.
※ 四半期純利益︓親会社株主に帰属する四半期純利益
※ FY=会計年度︓FY21/Q1は20年4⽉〜20年6⽉の期間を指します。
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• 当第1四半期の売上⾼は前年同期⽐108.1％増の3,581億円、営業利益は427.7％増の
1,447億円、経常利益は576.2％増の1,503億円、親会社株主に帰属する四半期純利益
は541.3％増の1,064億円となりました。
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連結売上⾼

FY20/Q1 FY21/Q1 増減

売上⾼ 1,721 億円 3,581 億円 +108.1 %

ゲーム専⽤機※1 1,616 億円 3,445 億円 +113.2 %

モバイル・IP関連収⼊等※2 100 億円 132 億円 +32.7 %

その他 4 億円 2 億円 -37.3 %
※1 ハードウェア・ソフトウェア（パッケージ併売ダウンロードソフト、

ダウンロード専⽤ソフト、追加コンテンツ、Nintendo Switch Online含む）・
アクセサリ等を含みます。

※2 スマートデバイス向け課⾦収⼊、ロイヤリティ収⼊等です。

売上⾼段階での為替の影響額︓-97億円
23.7%

38.1%
24.9%

13.2%

FY21/Q1 地域別売上⾼割合

国内

⽶⼤陸

欧州

その他

4海外売上⾼⽐率76.3%

• ゲーム専⽤機ビジネスの売上⾼は前年同期⽐113.2％増の3,445億円となりました。
Nintendo Switchハードウェア、ソフトウェアの販売が好調に推移し、全体の売上⾼
は増加しました。

• モバイル・IP関連収⼊等による売上は、主にスマートデバイス向け課⾦収⼊が前年同
期より売上を伸ばし、全体では32.7％増の132億円となりました。
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売上総利益

主な増減要因

FY20/Q1 FY21/Q1 増減

ハード売上⾼⽐率※1 50.5 % 47.2 % -3.3 pt.

⾃社ソフト売上⾼⽐率※2 74.1 % 82.5 % +8.4 pt.

デジタル売上⾼⽐率※2 38.3 % 55.6 % +17.3 pt.

期中平均レート 1USドル
1ユーロ

109.90
123.49

円
円

107.56
118.41

円
円

-2.34
-5.08

円
円

※1 ゲーム専⽤機の売上⾼全体に占める割合
※2 ゲーム専⽤機のソフト売上⾼全体に占める割合
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FY20/Q1 FY21/Q1 増減

売上総利益 834 億円 2,115 億円 +153.6 %

売上総利益率 48.5 % 59.1 ％ +10.6 pt.

• 売上総利益は、売上⾼の増加により前年同期⽐153.6％増の2,115億円となりました。

• 売上総利益率は、円⾼による為替のマイナスの影響があったものの、主にゲーム専⽤
機の売上⾼に占めるソフトウェアの売上⾼の割合や、ソフトウェア売上⾼に占める⾃
社ソフトウェアの売上⾼の⽐率及びデジタル売上⾼の⽐率が上昇したことで、前年同
期⽐10.6ポイント増の59.1%となりました。
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FY20/Q1 FY21/Q1 増減

販売費及び⼀般管理費 559 億円 668 億円 +19.3 %

売上⾼販管費率 32.5 % 18.7 % -13.8 pt.

営業利益 274 億円 1,447 億円 +427.7 %

営業利益率 15.9 % 40.4 % +24.5 pt.

営業利益段階での為替の影響額︓約-50億円

FY20/Q1 FY21/Q1 増減

研究開発費 177 億円 198 億円 +12.0 %

広告宣伝費 145 億円 118 億円 -18.6 ％

販売費及び⼀般管理費・営業利益
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• 販売費及び⼀般管理費（以下、販管費）は、主に研究開発費やデジタル販売の増加に
伴う決済⼿数料などの費⽤が増加したことにより、前年同期⽐19.3％増の668億円と
なりました。売上⾼に占める販管費の割合は、主に売上⾼が増加したことにより13.8
ポイント減の18.7％となりました。

• 営業利益は、売上総利益が⼤幅に増加したことに加えて、売上⾼販管費率が低下した
ため、前年同期⽐427.7％増の1,447億円となり、営業利益率は24.5ポイント増の
40.4％となりました。
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FY20/Q1 FY21/Q1 増減

営業外収益 69 億円 59 億円 -14.4 %

うち 為替差益 - 9 億円

営業外費⽤ 121 億円 3 億円 -97.3 %

うち 為替差損 120 億円 -

経常利益 222 億円 1,503 億円 +576.2 %

四半期純利益 166 億円 1,064 億円 +541.3 %

四半期純利益率 9.6 % 29.7 % +20.1 pt.
※ 当期純利益︓親会社株主に帰属する四半期純利益

経常利益・当期純利益

期末レート FY20末 FY21/Q1 増減
1USドル
1ユーロ

108.83
119.55

円
円

107.79
121.03

円
円

-1.04
+1.48

円
円
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• 経常利益は、主に営業利益が増加したことに加えて、前期は120億円の為替差損が発
⽣していたため、前年同期⽐576.2％増の1,503億円となりました。

• 親会社株主に帰属する四半期純利益は541.3%増の1,064億円となりました。
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FY20実績 FY21予想 増減

売上⾼ 13,085 億円 12,000 億円 -8.3 %

営業利益 3,523 億円 3,000 億円 -14.9 %

経常利益 3,604 億円 2,900 億円 -19.5 %

当期純利益 2,586 億円 2,000 億円 -22.7 %
※ 当期純利益︓親会社株主に帰属する当期純利益
※ FY21前提為替レート︓1ドル105円、1ユーロ115円

配当⾦ FY20実績 FY21予想 増減

年間配当 1,090 円 840 円 -250 円

Nintendo Switch FY20実績 FY21予想 増減

ハードウェア 2,103 万台 1,900 万台 -9.6 %

ソフトウェア 16,872 万本 14,000 万本 -17.0 %
※ FY20実績のソフトウェア販売数量には、ハードに同梱して販売した数量（340万本）を含みます。

連結業績（予想）
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• 2021年3⽉期の連結業績予想については、2020年5⽉7⽇に公表いたしました業績予想
から変更はありません。

※ 業績予想の適切な利⽤に関する説明
将来の⾒通しに関する記述は、現時点で⼊⼿可能な情報に基づき当社の経営者が判断した⾒通しであり、潜在的なリ
スクや不確実性を含んでいます。新型コロナウイルス感染症による業績予想への影響については、⽣産・販売数量の
減少が⼀定期間⾒込まれるものの、通期では需要に応じた⽣産・販売が可能になり、開発中のソフトウェアは予定通
り発売ができる前提としています。しかしながら不確定要素が多く存在することから、今後業績予想の修正が必要と
なった場合は速やかに開⽰します。現実の結果（実際の業績及び配当予想額を含みますが、これに限られません。）
は様々な要因の変化により、これら⾒通しとは⼤きく異なる結果となる可能性があることをご理解ください。
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2. ビジネスハイライト
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販売数の四半期推移

Nintendo Switch Nintendo Switch Lite ソフトウェア

Nintendo Switchの販売状況（セルイン）

（万台） （万本）

FY20/Q1 FY21/Q1 増減

ハードウェア 213 万台 568 万台 +166.6 %

Nintendo Switch 213 万台 305 万台 +43.5 %

Nintendo Switch Lite - 262 万台 -

ソフトウェア 2,262 万本 5,043 万本 +123.0 %

『あつまれ どうぶつの森』 『マリオカート８ デラックス』
1,063万本 197万本

『Xenoblade Definitive Edition』 『世界のアソビ⼤全51』
132万本 103万本
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ミリオンセラータイトル数（当期）

9本 （⾃社 7本、他社 2本）

※ セルイン …任天堂グループから外部への販売数

• Nintendo Switchファミリー全体の販売台数は前年同期⽐166.6%増の568万台となり
ました。内訳としましては、Nintendo Switchが305万台、Nintendo Switch Liteが
262万台の販売となっています。

• ソフトウェアについては、前期に発売した『あつまれ どうぶつの森』が1,063万本
（累計販売本数2,240万本）の販売を記録し、ソフトウェア全体の販売拡⼤に⼤きく
貢献しました。また、当期に発売した『Xenoblade Definitive Edition』が132万本、
『世界のアソビ⼤全51』が103万本の販売となり、前期までに発売した定番タイトル
も引き続き販売本数を伸ばしました。加えてソフトメーカー様のタイトルも同様に販
売を伸ばし、当期のミリオンセラータイトルはソフトメーカー様のタイトルも含めて
9タイトルとなりました。

• これらの結果、ソフトウェアの販売本数は前年同期⽐123.0％増の5,043万本となりま
した。

• なお、新型コロナウイルス感染症の影響により、「Nintendo Switch」本体等の⽣産
に必要な部品の調達に⼀部⽀障が出ていましたが、概ね⽣産状況は回復しました。た
だし、今後、新型コロナウイルス感染症の影響が拡⼤した場合、⽣産等に⽀障をきた
す可能性があります。「Nintendo Switch」本体等につきましては、⽣産から店頭に
並ぶまではタイムラグが⽣じることや、需要が⾼い状況が続いていることで、依然と
して品薄になっている地域もありますので、少しでも早くお客様にお届けできるよう
努めます。
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あつまれ どうぶつの森

全世界累計セルスルー

2,000万本以上

4⽉〜6⽉ 7⽉〜9⽉ 10⽉〜12⽉ 1⽉〜3⽉ 4⽉〜6⽉

2019年 2020年

※ セルスルー … ⼩売店様からお客様への販売数 / 本体同梱版、ダウンロード版を含む / 全世界累計は当社推計 / Source: Nintendo, Media Create

前年同期⽐+140％
（4⽉〜6⽉、⽇⽶欧合算）⾃社SWのセルスルー

• ここまでは当社グループから外部への販売数であるセルインについて記載しましたが、
ここからは⼩売店様からお客様への販売数であるセルスルーについて記載します。

• 『あつまれ どうぶつの森』の全世界推計セルスルーは6⽉末時点で2,000万本を超え、
「どうぶつの森」シリーズタイトルでこれまでもっとも多かったニンテンドー3DS⽤
ソフトウェア『とびだせ どうぶつの森』の⽣涯累計セルスルー1,200万本を⼤きく
上回っています。本タイトル以前の「どうぶつの森」シリーズタイトルを遊ばれた⽅
だけでなく、⼤勢の新しいお客様にもご購⼊いただいたことで販売を伸ばすことがで
きました。

• このゲームをきっかけにNintendo Switchを遊ばれたお客様の数は2020年4⽉から6⽉
の第1四半期中も増え続け、この期間中に初めてプレイされたNintendo Switchファミ
リー本体のうち、初⽇に『あつまれ どうぶつの森』が遊ばれた本体の数は全体の半
数以上に上りました。

• ⾃社ソフトウェア全体のセルスルー（⽇⽶欧合算）も、2020年4⽉から6⽉の実績は前
年同期を⼤きく上回りましたが、そのうちの4割以上を『あつまれ どうぶつの森』
が占めています。さらに、地域によって差はありますが、⽇⽶欧合算における本タイ
トルのデジタル販売⽐率は約5割という⾼い割合になっています。
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リングフィット アドベンチャー

⽇⽶欧合算のセルスルー

全世界累計セルスルーは400万本以上
製造、出荷の増加に伴い、販売が回復

※ 全世界累計は当社推計 / Source: Nintendo, Media Create

6⽉ 7⽉10⽉ 11⽉ 12⽉ 1⽉ 2⽉
2019年

4⽉3⽉
2020年

5⽉

・
・

• 2019年10⽉に発売した『リングフィット アドベンチャー』は7⽉末時点の全世界推計
セルスルーが400万本を超えました。

• この「アドベンチャーゲームでフィットネスをする」という当社からの新しい提案に
つきましては、発売当初から当社の事前予想を上回る⾼い需要に供給が追い付けない
状態が世界中で⻑く継続しており、特に3⽉から5⽉にかけて品薄によるセルスルーの
⼀時的な落ち込みが⾒られましたが、ソフトウェアに同梱している周辺機器の「リン
グコン」および「レッグバンド」の製造数および出荷数は増加してきており、それに
伴ってセルスルーが回復しています。

• 市場では未だに品薄状況が続いているため多くのお客様にご迷惑をおかけしておりま
すが、Nintendo Switchファミリー本体と同様に、年末商戦に向けて⼗分な出荷数を
確保できるよう、引き続き増産に努めます。
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デジタル売上⾼の四半期推移

ダウンロード専⽤ソフト、追加コンテンツ、Nintendo Switch Online等

パッケージ併売ダウンロードソフト

デジタル売上⾼⽐率

デジタル売上⾼
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FY20/Q1 FY21/Q1 増減

デジタル売上⾼ ※1 306 億円 1,010 億円 +229.9 %

デジタル売上⾼⽐率 ※2 38.3 % 55.6 ％ +17.3 pt.
※1 パッケージ併売ダウンロードソフト、ダウンロード専⽤ソフト、追加コンテンツ、Nintendo Switch Online等の売上⾼
※2 ゲーム専⽤機ソフト売上⾼に占める⾦額・割合
※3 デジタル売上⾼に占めるパッケージ併売ダウンロードソフトの割合

（億円）

• 当期のデジタル売上⾼は前年同期⽐229.9％増の1,010億円となり、ゲーム専⽤機のソ
フト売上⾼に占めるデジタル売上⾼の⽐率は55.6%となりました。

• Nintendo Switchソフトウェアを中⼼にパッケージ併売ダウンロードソフトがデジタ
ル売上⾼全体の67.7%を占めています。6⽉5⽇に発売した『世界のアソビ⼤全51』は
50%を超える⾼いデジタル販売⽐率を記録しました。

• また、「ポケットモンスター」シリーズ初となる有料追加コンテンツ『ポケットモン
スター ソード・シールド エキスパンション・パス』 の第1弾「鎧の孤島」を6⽉17⽇
に配信開始し、追加コンテンツの販売が増加しました。

• インディータイトルを含めパッケージ版では販売されていないダウンロード専⽤ソフ
トの販売が伸びたほか、Nintendo Switch Onlineによる売上も順調に推移しました。

【デジタル売上⾼の計上に関して】
原則として、⾃社ソフトウェアはグロスで計上（総額表⽰）し、他社ソフトウェアはネットで売上計上（純額表⽰）
しています。
※他社ソフトウェアはソフトメーカー様等との契約に基づき当社が受け取る販売⼿数料を売上として認識し、計上し
ています。
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モバイル・IP関連収⼊等
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FY20/Q1 FY21/Q1 増減

モバイル・IP関連収⼊等 100 億円 132 億円 +32.7%
※ スマートデバイス向け課⾦収⼊、ロイヤリティ収⼊等

• モバイル・IP関連収⼊等は前年同期⽐32.7%増の132億円となりました。

• 『あつまれ どうぶつの森』のプロモーションや発売による相乗効果もあり『どうぶ
つの森 ポケットキャンプ』の稼働と売上が過去最⼤の規模になったほか、『マリオ
カート ツアー』も稼働、売上ともに順調に推移しています。

• IP関連のビジネスでは、第1四半期の業績には含まれませんが、レゴグループ様から
「レゴ」と「スーパーマリオ」がコラボレーションした、「レゴ スーパーマリオ」が
7⽉10⽇に⽇本で先⾏発売され、8⽉1⽇には海外でも発売されました。

• 他にもさまざまな取り組みを実施しており、ゲーム専⽤機ビジネス以外でも「任天堂
IPに触れる⼈⼝の拡⼤」を継続して進めています。

14Nintendo Co., Ltd.



3. 参考資料
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当期ミリオンセラー⾃社タイトル

※ ハードウェアに同梱して販売している数量も含めています。ダウンロード版の数量も含めています。

（単位︓万本）
FY21（20.4~20.6） 累計

Nintendo Switch 全世界合計
うち

全世界合計
国内 海外

あつまれ どうぶつの森 1,063 331 732 2,240

マリオカート８ デラックス 197 28 169 2,674

Xenoblade Definitive Edition 132 28 104 132

ゼルダの伝説 ブレス オブ ザ ワイルド 119 10 108 1,860

リングフィット アドベンチャー 117 42 75 390

⼤乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL 115 21 94 1,999

世界のアソビ⼤全51 103 44 60 103

16

16Nintendo Co., Ltd.
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FY20

Q1 Q2 Q3 Q4

50.5% 54.9% 57.4% 39.6%

53.2%

55.6%

52.2%

FY21

Q1 Q2 Q3 Q4

47.2%

ハード売上⾼⽐率

FY20

Q1 Q2 Q3 Q4

74.1% 76.0% 87.4% 85.1%

75.2%

82.0%

82.8%

FY21

Q1 Q2 Q3 Q4

82.5%

⾃社ソフト売上⾼⽐率

※ ゲーム専⽤機の売上⾼全体に占めるハード
（アクセサリ含む）の売上⾼の割合

※ ゲーム専⽤機のソフト売上⾼全体に占める
⾃社ソフト売上⾼の割合

FY20

Q1 Q2 Q3 Q4

76.5% 76.9% 78.6% 74.0%

76.8%

77.8%

77.0%

FY21

Q1 Q2 Q3 Q4

76.3%

海外売上⾼⽐率

※ 売上⾼全体に占める海外（⽇本国外）の売
上⾼の割合

主要な指標

17Nintendo Co., Ltd.
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デジタル売上⾼関連指標

FY20

Q1 Q2 Q3 Q4

38.3% 34.8% 22.3% 48.5%

36.2%

28.6%

34.0%

FY21

Q1 Q2 Q3 Q4

55.6%

デジタル売上⾼⽐率

FY20

Q1 Q2 Q3 Q4

56.4% 64.5% 71.7% 76.9%

61.0%

65.6%

70.0%

FY21

Q1 Q2 Q3 Q4

67.7%

パッケージ併売ダウンロード
ソフト売上⾼⽐率

※ デジタル売上⾼とは、①パッケージ併売ダ
ウンロードソフト（パッケージ版とダウンロー
ド版を併売しているソフトのダウンロード版）、
②ダウンロード専⽤ソフト、③追加コンテンツ、
④Nintendo Switch Online等の売上⾼です。

FY20

Q1 Q2 Q3 Q4

306億円 409億円 532億円 792億円

716億円

1,249億円

2,041億円

FY21

Q1 Q2 Q3 Q4

1,010億円

デジタル売上⾼

※ ゲーム専⽤機のソフト売上⾼に占めるデジ
タル売上⾼の割合

※ デジタル売上⾼（左記参照）に占めるパッ
ケージ併売ダウンロードソフトの割合
[= ①／ (①＋②＋③＋④)]

18Nintendo Co., Ltd.



当社HPに掲載している参考情報
決算短信等
・決算短信
・適時開⽰情報など

決算発表・IRイベント
・経営⽅針説明会プレゼンテーション資料
・決算説明資料など

決算ハイライト
・連結損益計算書 （年度・四半期）
・連結貸借対照表 （年度・四半期）
・連結キャッシュフロー状況（年度）
・⼀株当たりデータ （年度）
・地域別売上⾼ （年度・四半期）
・カテゴリー別売上⾼ （年度・四半期）

ゲーム専⽤機実績
・累計販売数量 （累計）
・販売数量推移 （年度・四半期）
・タイトル数推移 （年度）

主要タイトル販売実績
・⾃社ソフトウェアの累計販売数量上位タイトル

ヒストリカルデータ（期末のみの更新）
・連結損益計算書
・連結販売実績数量推移表
・連結地域別発売タイトル数推移表

19

※ 各タイトル名をクリックいただくと、当社HPの該当ページにジャンプします。
※ 決算ハイライトは決算発表⽇から2営業⽇以内に更新されます。
※ 従来、「決算参考資料」に記載していた情報は下記でご確認いただけます。

・連結損益計算書 → 決算ハイライト
・外貨建取引情報 → 決算短信「３．補⾜情報」

19Nintendo Co., Ltd.

https://www.nintendo.co.jp/ir/library/earnings/index.html
https://www.nintendo.co.jp/ir/events/index.html
https://www.nintendo.co.jp/ir/finance/highlight/index.html
https://www.nintendo.co.jp/ir/finance/hard_soft/index.html
https://www.nintendo.co.jp/ir/finance/software/index.html
https://www.nintendo.co.jp/ir/finance/historical_data/index.html



