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1. 連結業績及び業績⾒通し
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• 2021年3⽉期の連結業績と、2022年3⽉期の連結業績予想についてご説明いたします。
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FY20 FY21 増減

売上⾼ 13,085 億円 17,589 億円 +34.4 ％

営業利益 3,523 億円 6,406 億円 +81.8 %

営業利益率 26.9 % 36.4 % +9.5 pt.

経常利益 3,604 億円 6,789 億円 +88.4 %

当期純利益 2,586 億円 4,803 億円 +85.7 %

当期純利益率 19.8 % 27.3 ％ +7.5 pt.
※ 当期純利益︓親会社株主に帰属する当期純利益
※ FY=会計年度︓FY21は20年4⽉〜21年3⽉の期間を指します。

連結業績（実績）

• 当期の売上⾼は、前期⽐34.4％増の1兆7,589億円、営業利益は81.8％増の6,406億円、
経常利益は88.4％増の6,789億円、親会社株主に帰属する当期純利益は85.7％増の
4,803億円となりました。
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FY20 FY21 増減

売上⾼ 13,085 億円 17,589 億円 +34.4 %

ゲーム専⽤機※1 12,541 億円 17,000 億円 +35.6 %

モバイル・IP関連収⼊等※2 512 億円 570 億円 +11.3 %

その他 30 億円 17 億円 -41.9 %
※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︓ -112億円
22.6%

41.6%

25.1%

10.7%

FY21 地域別売上⾼割合

国内

⽶⼤陸

欧州

その他

海外売上⾼⽐率77.4% 4

連結売上⾼

• 次に連結売上⾼の内訳についてご説明いたします。

• ゲーム専⽤機ビジネスの売上⾼は、前期⽐35.6％増の1兆7,000億円となりました。

• Nintendo Switchハードウェア、ソフトウェアの販売が期初より好調に推移し、全体
の売上⾼は増加しました。また、Nintendo Switchは、どの地域でも販売を伸ばして
おり、中でもアジア地域や豪州での販売は引き続き順調で、その他地域における売上
⾼割合は⾼くなってきています。

• モバイル・IP関連収⼊等については、前期⽐でスマートデバイス向け課⾦収⼊は横ば
いだったものの、ロイヤリティ収⼊が増加したことで全体では11.3％増の570億円と
なりました。

• なお、売上⾼における為替の影響額は前期⽐で112億円のマイナスでした。
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主な増減要因

FY20 FY21 増減

ハード売上⾼⽐率※1 52.2 % 52.7 % +0.5 pt.

⾃社ソフト売上⾼⽐率※2 82.8 % 79.4 % -3.4 pt.

デジタル売上⾼⽐率※2 34.0 % 42.8 % +8.8 pt.

期中平均レート 1USドル
1ユーロ

108.74
120.82

円
円

106.03
123.68

円
円

-2.71
+2.86

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

FY20 FY21 増減

売上総利益 6,417 億円 9,704 億円 +51.2 %

売上総利益率 49.0 % 55.2 ％ +6.1 pt.

売上総利益

• 続いて各利益項⽬についてご説明いたします。

• 売上総利益は、売上⾼の増加により前期⽐51.2％増の9,704億円となりました。

• 売上総利益率は、ソフトウェアの売上構成⽐率が低下したものの、ソフトウェア売上
⾼に占めるデジタル売上⾼の⽐率が上昇したことで、前期⽐6.1ポイント増の55.2%と
なりました。
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FY20 FY21 増減

販売費及び⼀般管理費 2,893 億円 3,298 億円 +14.0 %

売上⾼販管費率 22.1 % 18.8 % -3.4 pt.

営業利益 3,523 億円 6,406 億円 +81.8 %

営業利益率 26.9 % 36.4 % +9.5 pt.

営業利益段階での為替の影響額︓約+10億円

FY20 FY21 増減

研究開発費 841 億円 932 億円 +10.8 %

広告宣伝費 760 億円 844 億円 +11.1 ％

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、前期⽐14.0％増の3,298億円、売上⾼に占
める販管費の割合は3.4ポイント減の18.8％となりました。

• 主に研究開発費や広告宣伝費、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、販管費全体では増加となりました。

• 営業利益については、販管費が増加していますが、それ以上に売上総利益が増加した
ことに加え、売上⾼販管費率が低下したため、前期⽐81.8％増の6,406億円となり、営
業利益率は9.5ポイント増の36.4％となりました。

• なお、営業利益段階での為替の影響額は前期⽐で約10億円のプラスでした。
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FY20 FY21 増減

営業外収益 255 億円 397 億円 +55.2 %

うち 為替差益 - 240 億円

営業外費⽤ 174 億円 13 億円 -92.3 %

うち 為替差損 158 億円 -

経常利益 3,604 億円 6,789 億円 +88.4 %

当期純利益 2,586 億円 4,803 億円 +85.7 %

当期純利益率 19.8 % 27.3 % +7.5 pt.
※ 当期純利益︓親会社株主に帰属する当期純利益

経常利益・当期純利益
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期末レート FY20 FY21 増減
1USドル
1ユーロ

108.83
119.55

円
円

110.70
129.82

円
円

+1.87
+10.27

円
円

• 経常利益は、主に営業利益が⼤幅に増加したことに加え、当期末の為替相場が前期末
に⽐べて円安に推移したことなどにより、前期⽐88.4％増の6,789億円となりました。

• 親会社株主に帰属する当期純利益は前期⽐85.7%増の4,803億円となりました。
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剰余⾦の配当
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1株当たり 1,090 円 1,880 円 2,220 円

前期⽐ +34.6 % +72.5 % +103.7 ％

総額 1,298 億円 2,239 億円 2,644 億円
※FY20、FY21の中間配当⾦はそれぞれ270円、810円

（円）

配当⽅針に
基づく配当額

FY20 実績 FY21 予想
（Q3時点）

FY21

特別加算額

• 次に当期の年間配当⾦についてご説明いたします。当スライドは、左から前期の配当
実績、第3四半期に発表しました当期の配当修正予想、そして当期の配当を記載して
います。

• 右端のグラフをご覧ください。当期の1株当たりの年間配当⾦は配当⽅針に基づきま
すと2,020円となります。当期はこの⾦額に1株当たり200円を特別に加算し、2,220円
とさせていただきたいと考えます。

• この特別加算は、第３四半期の決算発表時にご説明しましたとおり、先⾏きが読みづ
らい当社の娯楽ビジネスの特性を鑑みて、中⻑期の視点で投資いただいている株主様
に対して、実績が当初の計画を⼤きく上回った際には、通常の計算による配当額を超
えて還元していくことが適しているとの考えから⾏うものです。

• 当期は通期の実績が前回発表の修正予想を上回ったため、業績連動型の配当⽅針に基
づき年間配当⾦は340円の増加となり、前期⽐では1,130円の増加となりました。当期
は年間を通してNintendo Switchビジネスが好調に推移したため、本年6⽉に開催の第
81期定時株主総会にて剰余⾦の配当議案が可決されました際には年間配当額は過去最
⾼となります。
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FY21実績 FY22予想 増減

売上⾼ 17,589 億円 16,000 億円 -9.0 %

営業利益 6,406 億円 5,000 億円 -22.0 %

経常利益 6,789 億円 4,800 億円 -29.3 %

当期純利益 4,803 億円 3,400 億円 -29.2 %
※ 当期純利益︓親会社株主に帰属する当期純利益
※ FY22前提為替レート︓1ドル105円、1ユーロ120円

配当⾦ FY21実績 FY22予想 増減

年間配当 2,220 円 1,430 円 -790 円

Nintendo Switch FY21実績 FY22予想 増減

ハードウェア 2,883 万台 2,550 万台 -11.5 %

ソフトウェア 23,088 万本 19,000 万本 -17.7 %
※ FY21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（380万本）を含みます。

連結業績（予想）

9

• 続きまして、2022年3⽉期の連結業績予想についてご説明いたします。

• 売上⾼は1兆6,000億円、営業利益5,000億円、経常利益4,800億円、親会社株主に帰属
する当期純利益3,400億円としており、前提為替レートは、1ドル105円、1ユーロ120
円としています。

• 年間配当⾦の予想額に関しては、現時点で予想しているとおりの業績になりますと、
1株当たり1,430円となります。

• 通期の販売数量予想は、Nintendo Switchのハードウェアは2,550万台、ソフトウェア
は1億9,000万本としています。

• 連結業績予想は、通期では販売計画に沿って製品を⽣産するために必要な部品が確保
できる前提で作成していますが、世界的な需要増が⾒られる半導体部材を含む部品の
調達状況によっては、今後影響を受ける可能性があります。また、新型コロナウイル
ス感染症に関する予⾒しがたいリスクも引き続き存在します。

※ 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。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了承ください。
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2. ビジネスハイライト
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• ここからはビジネスのハイライトについてご説明いたします。
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『あつまれ どうぶつの森』 『マリオカート８ デラックス』
2,085万本 1,062万本

『スーパーマリオ ３Ｄコレクション』 『リングフィット アドベンチャー』
901万本 738万本
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販売数の四半期推移

Nintendo Switch Nintendo Switch Lite ソフトウェア

（万台） （万本）

FY20 FY21 増減

ハードウェア 2,103 万台 2,883 万台 +37.1 %

Nintendo Switch 1,483 万台 2,032 万台 +37.0 %

Nintendo Switch Lite 619 万台 851 万台 +37.3 %

ソフトウェア 16,872 万本 23,088 万本 +36.8 %

ミリオンセラータイトル数（当期）

36本 （⾃社 22本、他社 14本）

Nintendo Switchの販売状況（セルイン）

• まず、Nintendo Switchの販売状況についてです。

• ハードウェアの販売台数は、Nintendo Switchファミリー全体で前期⽐37.1%増の
2,883万台となりました。内訳としましては、Nintendo Switchが2,032万台、
Nintendo Switch Liteが851万台の販売となっています。

• ソフトウェアについては、特に前期までに発売した『あつまれ どうぶつの森』が
2,085万本（累計販売本数3,263万本）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『スーパーマリオ ３Ｄコレクション』
が901万本、『スーパーマリオ ３Ｄワールド ＋ フューリーワールド』が559万本とな
りました。これらの⾃社タイトルに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36
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期⽐36.8％増の2億3,088万本となりまし
た。
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Nintendo Switchファミリー セルスルー

全世界の推計セルスルー⽐較

• 第4四半期のハードウェアの
セルスルー実績は、
過去最⾼だった前年同期を上回る

• 世界累計セルスルーは
8,100万台以上に（2021年3⽉末時点）

アジア、ラテンアメリカなどを含む当社推計 / グラフは各期間13週分の合計 / Source: Nintendo

発売

2021年3⽉期2020年3⽉期

4⽉~6⽉ (Q1) 7⽉~9⽉ (Q2) 10⽉~12⽉ (Q3) 1⽉~3⽉ (Q4)
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• ここまでは当社グループから取引先様への販売数であるセルインについてご紹介しま
したが、ここからはお客様にご購⼊いただいた販売数であるセルスルーについてご紹
介します。

• こちらのグラフは、Nintendo Switchファミリー全体の各四半期のセルスルーを前年
同期と⽐較したものです。薄い⾊で⽰した箇所はNintendo Switch Liteを表していま
す。当第4四半期のハードウェアのセルスルー実績は、過去最⾼だった前年同期を上
回りました。

• 通期で⾒ますと、当期のNintendo Switchファミリー全体のセルスルーは、上半期の
段階で『あつまれ どうぶつの森』などのソフトウェアの発売をきっかけに本体を購
⼊された新しいお客様や、2台⽬の本体を購⼊されるケースが増えていましたが、下
半期にもその勢いを継続することができました。Nintendo Switchはこの3⽉で発売か
ら5年⽬に⼊りましたが、さらなる成⻑に向けた⼿ごたえを感じています。2021年3⽉
末時点でのNintendo Switchファミリー全体の世界累計セルスルーは、8,100万台以上
になりました。

※ セルイン ：当社グループからグループ外への販売。法⼈の取引先様への販売に加え、個⼈のお客様への当社直販
サイトでの販売やダウンロードソフトウェアの販売を含みます。

セルスルー：個⼈のお客様への販売。⼩売店様からお客様への販売に加え、個⼈のお客様への当社直販サイトでの
販売やダウンロードソフトウェアの販売を含みます。
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• ハードウェアと同様に、年明け以降も販売の勢いが継続
• 1⽉と2⽉の実績は前年同期を超え、

3⽉は『あつまれ どうぶつの森』の影響を
除いた前年同期を超える

Nintendo Switch ⾃社ソフトウェア セルスルー

発売から6週間で
セルスルー400万本以上

全世界の推計セルスルー

アジア、ラテンアメリカなどを含む当社推計 / 本体同梱版を含む / Source: Nintendo

（全世界の推計）

1⽉ 2⽉ 3⽉

2021年3⽉期2019年3⽉期 2020年3⽉期2018年3⽉期
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• 続いて第4四半期のソフトウェアについてご説明いたします。2⽉12⽇に発売した
『スーパーマリオ ３Ｄワールド ＋ フューリーワールド』は、発売から6週間で全世
界推計のセルスルーが400万本を超えました。幅広いお客様におすすめできる定番タ
イトルに、新しい1本が加わったのではないかと考えています。

• 右のグラフは、Nintendo Switch向け⾃社ソフトウェアの1⽉から3⽉の全世界推計セ
ルスルーを過去4年間で⽉ごとに⽐較したものです。ハードウェアの伸びと同様に、
ソフトウェアも年明け以降の好調な販売が継続しています。1⽉、2⽉はともに前年同
⽉の販売実績を超えました。3⽉単⽉では、『あつまれ どうぶつの森』を発売した
前年同⽉に及びませんでしたが、1⽉、2⽉と同様にソフトウェアセルスルーの規模が
底上げされている様⼦が⾒て取れます。第3四半期決算発表の際には、新作タイトル
だけでなく、前期以前に発売したタイトルの販売も好調であることをお伝えしました
が、その傾向は現在も続いています。
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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
FY20 FY21 増減

デジタル売上⾼ ※1 2,041 億円 3,441 億円 +68.5 %

デジタル売上⾼⽐率 ※2 34.0 % 42.8 ％ +8.8 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 ゲーム専⽤機のソフト売上⾼に占めるデジタル売上⾼の割合

（億円）
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• 次にゲーム専⽤機におけるデジタルビジネスについてご説明いたします。

• 当期のデジタル売上⾼は前期⽐68.5％増の3,441億円となり、ゲーム専⽤機のソフト
ウェア売上⾼に占めるデジタル売上⾼の⽐率は42.8%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59.3%を占めており、デジタル売上⾼の増加に⼤きく貢献しています。

• また、『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』や『⼤乱
闘スマッシュブラザーズ SPECIAL』の「ファイターパス Vol.2」 などの追加コンテン
ツの販売も伸⻑しました。

• 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。

14Nintendo Co., Ltd.



発表済みの⾃社商品の⼀例（4⽉〜6⽉）

4⽉30⽇ 5⽉21⽇

6⽉25⽇

新⾊ブルー 5⽉21⽇

6⽉11⽇
15

• 2022年3⽉期の第1四半期には、主要なものとしてご覧のような商品の発売を予定して
います。

• ハードウェアでは、Nintendo Switch Liteの新⾊ブルーを5⽉21⽇に発売します。コン
トローラーが本体と⼀体になった、⼩さく軽く、持ち運びやすい携帯専⽤のNintendo 
Switch Liteは、新⾊ブルーが加わることで全5⾊での展開となります。

• ソフトウェアでは、4⽉30⽇に、野⽣のポケモンの写真を撮ってポケモンフォト図鑑
の完成を⽬指す『ポケモンスナップ』の完全新作『New ポケモンスナップ』を発売し
ました。そして、似顔絵キャラクター「Mii」を⾃由に配役して、⾃分だけの冒険を
楽しめる『ミートピア』を、「Nintendo Switch Lite ブルー」と同じ5⽉21⽇に発売
します。6⽉11⽇には、今朝発表しました『ナビつき！ つくってわかる はじめて
ゲームプログラミング』を発売します。「ゲームをつくる」体験を通じて、楽しみな
がら「プログラミング的思考」に触れることができるソフトウェアです。専⾨知識が
なくても、ナビゲーションに従って「ノードン」と呼ばれるキャラクターを繋げてい
くだけで、ゲームをつくることができます。お⼦様だけでなく、これまでプログラミ
ングに興味のなかった⽅にも、ゲームづくりの楽しさや、達成感を味わっていただけ
ればと考えています。6⽉25⽇には、気軽に本格ゴルフゲームを楽しむことができる
「マリオゴルフ」シリーズの最新作として、『マリオゴルフ スーパーラッシュ』を発
売します。シリーズおなじみの要素に加えて、コースを⾛ってカップインまでのタイ
ムを競う「スピードゴルフ」などの新しい要素が追加されました。

※ Nintendo Switch Liteブルー … 欧州市場では5⽉7⽇に発売

Nintendo Co., Ltd. 15



任天堂IPに触れる⼈⼝の拡⼤の取り組み事例

ピクミンを起⽤したアプリの
共同開発を3⽉23⽇に発表

スーパー・ニンテンドー・ワールドが
3⽉18⽇にグランドオープン

16

• ゲーム専⽤機ビジネスを持続的に活性化するための、「任天堂IPに触れる⼈⼝の拡
⼤」の主な取り組みをこちらに記載しています。

• 3⽉18⽇に、ユニバーサル・スタジオ・ジャパン様がマリオの世界をリアルに体験で
きる『スーパー・ニンテンドー・ワールド』をグランドオープンされました。エリア
内では、『マリオカート クッパの挑戦状』のような新しい体験のアトラクションだけ
でなく、さまざまな場所にあるハテナブロックを実際に叩くような、全⾝でマリオの
世界を体験できるアクティビティが散りばめられています。

• 3⽉23⽇には、「歩くことを楽しくする」をテーマに、ピクミンを起⽤した新作ス
マートデバイス向けアプリの共同開発をNiantic様と⾏っていることを発表しました。
アプリを通じて、ゲームとは異なる新しい分野での体験を皆様にお届けしたいと考え
ています。本アプリは2021年後半にNiantic様を配信元として、グローバルに配信を
開始する予定です。

• 他にもさまざまな取り組みを実施しており、「任天堂IPに触れる⼈⼝の拡⼤」を継続
して進めています。

※ ⼤阪府への「緊急事態宣⾔」発令に伴って、ユニバーサル・スタジオ・ジャパン様は臨時休業されています。
（2021年5⽉6⽇現在）

16Nintendo Co., Ltd.
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新任社外取締役候補者の選任に関するお知らせ

※「2021年3⽉期 決算短信」の15ページをご参照ください。

• 最後に新任社外取締役候補者の選任に関するお知らせです。

• 当社は本年6⽉に開催の第81期定時株主総会において、新たに社外取締役の候補者と
してクリス・メレダンドリ⽒を提案する予定です。

• メレダンドリ⽒はIllumination Entertainmentの創設者であり、映画プロデューサーと
して数々の作品を制作された実績を有しています。企業経営者として、またエンター
テインメント分野における豊富な経験と知識に基づき、当社経営に対して有益な助⾔
をいただくとともに、客観的⽴場から適切に監督いただけると期待して、社外取締役
の候補者になっていただくことをお願いするものです。

• 現在の社外取締役は弁護⼠や会計⼠などの専⾨家で構成されており、監査等委員とし
て、当社の業務執⾏に対する専⾨的⾒地からの適切な監査および監督を⾏っていただ
いていますが、メレダンドリ⽒は監査等委員でない社外取締役として任命させていた
だく予定です。

• メレダンドリ⽒の参画により、当社取締役会の国際性を含む多様性と知識・経験のバ
ランスが確保され、実効性の更なる向上に資することになると考えています。

※ メレダンドリ⽒は㈱東京証券取引所の定めに基づく独⽴役員の要件を満たしており、株主総会において選任された
際には同⽒を独⽴役員として同取引所に届出予定です。

Nintendo Co., Ltd. 17



3. 参考資料

18

【免責事項】
本説明資料の内容は、発表⽇時点で⼊⼿可能な情報や判断に基づくものです。将来発⽣する事象等により内容に変更
が⽣じた場合も、当社が更新や変更の義務を負うものではありません。
また、本説明資料に含まれる将来の⾒通しに関する部分は、多分に不確定な要素を含んでいるため、実際の業績等は、
さまざまな要因の変化等により、これらの⾒通しと異なる場合がありますことをご了承ください。

Nintendo Co., Ltd. 18



単位︓万本

FY21 (20.4~21.3) 累計 FY21 (20.4~21.3) 累計

Nintendo Switch 全世界合計 うち、国内 うち、海外 全世界合計 全世界合計 うち、国内 うち、海外 全世界合計

あつまれ どうぶつの森 2,085 553 1,532 3,263 ルイージマンション３ 326 17 309 959

マリオカート８ デラックス 1,062 130 932 3,539 世界のアソビ⼤全51 314 120 193 314

スーパーマリオ ３Ｄコレクション 901 94 807 901 ペーパーマリオ オリガミキング 312 48 264 312

リングフィット アドベンチャー 738 192 546 1,011 ゼルダ無双 厄災の黙⽰録 * 307 - 307 307

スーパーマリオ ３Ｄワールド
＋ フューリーワールド 559 86 473 559 Splatoon 2 208 80 128 1,221

⼤乱闘スマッシュブラザーズ SPECIAL 501 98 403 2,384 ピクミン３ デラックス 204 86 118 204

ゼルダの伝説 ブレス オブ ザ ワイルド 486 49 437 2,228 スーパーマリオメーカー 2 167 27 141 715

スーパー マリオパーティ 469 61 408 1,479 Xenoblade Definitive Edition 152 34 119 152

New スーパーマリオブラザーズ U 
デラックス 384 29 355 1,044 ポケットモンスター

Letʻs Go! ピカチュウ・Let's Go! イーブイ 131 8 123 1,328

ポケットモンスター ソード・シールド 373 62 311 2,110 マリオカート ライブ ホームサーキット 127 21 106 127

スーパーマリオ オデッセイ 342 20 322 2,083 ゼルダの伝説 夢をみる島 111 4 107 549

当期ミリオンセラー⾃社タイトル

（注）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。
* 海外において当社がゲームソフトライセンスを受けて発売・販売するタイトルです。 19
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主要な指標

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% 54.4% 57.5% 47.6%

51.1%

54.0%

52.7%

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% 81.2% 81.1% 71.7%

81.9%

81.6%

79.4%

⾃社ソフト売上⾼⽐率

売上⾼全体に占める海外（⽇本国外）の売上⾼の
割合

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% 78.6% 77.7% 76.6%

77.5%

77.6%

77.4%

海外売上⾼⽐率

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

20
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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% 38.9% 32.1% 49.6%

47.2%

40.9%

42.8%

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% 57.8% 48.6% 60.9%

63.6%

58.7%

59.3%

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 704億円 844億円 881億円

1,715億円

2,560億円

3,441億円

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)]

21
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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

（注） 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」
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https://www.nintendo.co.jp/ir/events/index.html
https://www.nintendo.co.jp/ir/finance/highlight/index.html
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https://www.nintendo.co.jp/ir/finance/software/index.html
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