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連結業績ハイライト

海外再編による減収等を、
電子マネー事業の拡大でカバーし、引続き高い売上高成長を達成。
利益面では、新規ビジネス立上のための先行投資等により減益。
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売上高は、国内は堅調に推移したものの、再編による海外の売上減から減収。
利益面でも、新マーケット創造のための先行投資、リッチコンテンツの調達費用増等
から減益。
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売上高は、オンラインゲームを中心とした決済額高伸により、引き続き高い成長を達成。
利益面では、新サービス開発・運用費用増等から減益。
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FY08 上期事業展開ハイライト①

ギガネットワークス、携帯・パソコンでの視聴が可能なNFRMTM

対応動画サイト「ギガミランカ」を開始

ギガネットワークス、大手映画配給等と携帯向けに撮影編集した

血液型別ショートドラマ「恋する血液型」を開始

ギガネットワークス、米アカデミー賞公認「ショートショート フィルム

フェスティバル＆アジア」参加作品を「ギガミランカ」で配信開始

パソコンでNFRMTM対応動画を楽しむためのアプリケーション

「NFRMTM PC Viewer」が、国内大手三社にプリインストール

フェイス、NFRMTM対応動画の総合ポータルをTV・インターネットが

統合した地デジチューナー「ROBRO」に標準搭載

フェイス、 TV・インターネットが統合した地デジチューナーにて、

NFRMTMサービスが赤外線通信機能に対応

ワンタイムURLを利用した新しい権利認証サービス「メールでGO!」

の開始

コ
ン
テ
ン
ツ
事
業
①

* グループ会社各社の概要はP.57～59を参照 **NFRMについてはP.28～30を参照
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－国内主要PCメーカーによる『NFRMTM PC Viewer』プリインストール

－地上デジタル・インターネット統合ブラウザー「ROBRO」と

「カザスチャンネル」の連携

－NFRMTM の赤外線通信対応の商用サービス開始

－ワンタイムURL「メールでGO!」を利用した権利認証サービスの開始

▼赤外線通信対応 ▼カザスチャンネル on ROBRO

映像の配信
「NFRMTMサービス」 視聴環境の整備
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－国内主要PCメーカーによる『NFRMTM PC Viewer』プリインストール

－地上デジタル・インターネット統合ブラウザー「ROBRO」と

「カザスチャンネル」の連携

－NFRMTM の赤外線通信対応の商用サービス開始

－ワンタイムURL「メールでGO!」を利用した権利認証サービスの開始

▼赤外線通信対応 ▼カザスチャンネル on ROBRO

映像の配信
「NFRMTMサービス」 視聴環境の整備
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－ギガネットワークス運営の「ギガミランカ」オープン（現在1,500コンテンツ）

－「ショートショート フィルムフェスティバル&アジア」168作品を配信

－携帯向けコンテンツの制作プロデュース＋配信「恋する血液型」

(デスペラード・ギガネットワークス製作出資)

映像の配信
「NFRMTMサービス」 コンテンツの拡充

ギガミランカ

ショートショート

フィルムフェスティバル

&アジア

▼
恋する血液型

▼

▼
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FY08 上期事業展開ハイライト②

コ
ン
テ
ン
ツ
事
業
②

メディカルコミュニケーション、ウィルコム等と携帯・パソコンで自

身の電子カルテ情報を管理できる「ポケットカルテ」テストサービス

開始

フェイス、 クレディセゾンと提携し、パソコン向けコンテンツ配信

サイト「永久不滅コンテンツ」を開始

ブレイブ、アーティストストア「viBirth」において、世界最大のSNS

「MySpace」と音楽事業で提携

ブレイブ、「iTunes」で再生中の楽曲歌詞を自動表示するサービ

ス「KASIMO（カシモ）」を開始

フェイス、ローズオンラインにて、「アドウェイズ」と提携、無料でポ

イントが貯まる「ROSE POINT ISLAND」を開始

デスペラード プロデュース作品「パコと魔法の絵本」の大ヒット

* グループ会社各社の概要はP.57～59を参照
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医療・健康情報の配信

■ポケットカルテ 無料正式サービス開始（10月1日）

ウィルコム等とのアライアンスにより、携帯／パソコンから、いつでも、

どこでも簡単に自身の過去の医療健康情報

（カルテ）の管理、閲覧が可能。

＜ユーザーメリット＞

①医療履歴を管理・閲覧が可能

②転院などの際にも再検査などの煩わしさがない

③診療についてセカンドオピニオンを求めることが容易

④PHSの為、病院内での使用も可能

ポケットカルテポケットカルテ
メディカルコミュニケーションメディカルコミュニケーション

構築構築

診療情報の
登録・閲覧

医療機関

緊急医療

他の医療機関 診療情報の
閲覧

外出先で

自宅で

健康面での健康面での
アドバイスアドバイス
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音楽関連の配信

■viBirth×MySpace

ブレイブ、世界最大級のSNS

「MySpace」とアーティストストア

「viBirth」が音楽事業で提携

■KASIMO

ブレイブ、「iTunes」で再生中の

楽曲歌詞を自動表示する新サー

ビス「KASIMO（カシモ）」を開始
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デスペラード プロデュース
「パコと魔法の絵本」の大ヒット

映像コンテンツのプロデュース
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全国のセブン-イレブンにて「WebMoney」の販売を開始、

ウェブマネー、無料でWebMoneyが貯まる「ウェブマネーポイント

パーク」サービス開始

ウェブマネー、「じぶん銀行決済」でWebMoneyの販売を開始

ウェブマネー、イーモバイルのモバイル通信料プリペイドサービス

「EMチャージ」WebMoneyの利用が可能に

ウェブマネー、クレジットでの購入によりポイントが貯まる

「ウェブマネー ウォレット＋（プラス）」が誕生

FY08 上期事業展開ハイライト③

電
子
マ
ネ
ー
事
業

•グループ会社各社の概要はP.57～59を参照
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■ポイントパーク

①ポイントパークで、ショッピング、会員登録等する

↓

②「WebMoney」を獲得、 ウォレットへ自動的にチャージ

↓

③加盟店で利用

広告ソリューション
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ポイント提供の開始

■ウェブマネー ウォレット＋（プラス）

クレジットカードによる「WebMoney」の購入で、

専用ポイント「ゴールド（G）」を付与。

＜特典＞

①「ゴールド（G）」を限定アイテムへ交換

②「ゴールド（G）」を「WebMoney」へ交換

③購入額に応じたステータス特典
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FY08通期 業績予想
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FY08 業績予想
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電子マネー事業の拡大等により、売上高は引き続き高い伸びを見込む。
利益面では、現在取り組んでいる新マーケット創造のための企画開発・構築の先行投
資負担、多様な情報端末向けのリッチコンテンツの制作プロデュース・調達を引き続き
推進することから減益を見込む。
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事業戦略
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送り手＝伝えたい
受け手＝

見／聴き／知りたい

ユーザー
広義の

コンテンツ
例えば映像・音楽

フェイス

ビジネス・コンセプト

その時代に最も適した
情報伝達手段でコンテンツを届ける

ユーザーの価値観の進化をいち早く捉え
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ビジネスモデル

音楽ﾌｫｰﾏｯﾄ
ｱｰｷﾃｸﾁｬ
ｱﾙｺﾞﾘｽﾞﾑ
ｻｰﾊﾞｰ技術

ﾋﾞｼﾞﾈｽｿﾘｭｰｼｮﾝ
の創造・提案

コンテンツの供給IP契約

端末の供給OEM

ＮＴＴドコモ

携帯電話
キャリア

エンドユーザー

ｺﾝﾃﾝﾂ
(目的)

情報端末
(手段)

DownloadDownload

カラオケメーカー
ゲームメーカー
レコード会社

など

コンテンツ
プロバイダ

カラオケメーカー
ゲームメーカー
レコード会社

など

コンテンツ
プロバイダ

ローム
クアルコム

など

半導体
メーカー

松下電器
三菱電機
シャープ
東 芝
富士通

など

携帯電話
メーカー

A:フォーマット

B：ライセンス

C:サービス

着信メロディのビジネスモデル



2323進化するユーザーニーズを実現するネットワーク

2006年度 2007年度 2008年度 2009年度 2010年度 2011年度

・有線通信

・無線通信

・IP電話
・IPコミュニ
 ケーション

光ギガネットワーク（～1Gbps）

携帯電話のブロードバンド化
（数十Mbps）

100Mbps
ブロード
バンド化

IP電話の本格化電話を超えるIP電話
（マルチメディア、アプリケーションとの連携）

超高速ネットワーク
（～100Mbps）

携帯電話のブロードバンド化
（～数Mbps）

新しい無線通信

IP電話普及期
（音声サービス）

▲1G光サービス始動

▲100M光サービス
　　本格化

▲NGN始動 ▲NTT次世代ネットワーク
携帯サービスとの連携

▲1G光サービス普及期 ▲更なる高速化

▲3.5G携帯電話始動

▲WiMax固定系始動

新しい無線技術と携帯電話との融合

▲UWB始動

▲モバイルWiMax始動
▲ソフトウェア無線
の実現

▲3.9G携帯電話始動 ▲4G携帯始動

▲ブロードバンド対応TV会議／PC会議始動

▲家電連携始動

▲コンテキストアウェアサービス

ネットワークの進化
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教育教育

医療・健康医療・健康

買物買物

交通・屋外交通・屋外
広告広告

冠婚葬祭冠婚葬祭

デジタルコンテンツビジネス領域の拡大

映画

漫画

小説

スポーツ

ギャンブル

音楽

ゲーム

資格
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マルチコンテンツ・マルチプラットフォーム戦略

市場のニーズに即座に対応し、
ネットワーク・端末を問わずユーザーへ届ける

マルチ
コンテンツ

マルチ
プラットフォーム

ユーザー

パソコン 携帯 テレビ

セットトップ
ボックス ゲーム

DVD

カーナビ
PDA キオスク端末
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マルチコンテンツ・マルチプラットフォーム戦略

Case Study
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NFRMTM ～カザスチャンネル～ ①

自宅リビング／大画面で視聴



2929外出先／検索・購入・視聴

NFRMTM ～カザスチャンネル～ ②



3030出張先／パソコンで視聴

NFRMTM ～カザスチャンネル～ ③
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携帯端末にカルテデータ

病院で、過去の診療記録を照会
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携帯で個人認証

インターネットカフェで、マイページにログイン
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世界中で音楽を販売

自宅から音楽を世界に発信
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マルチコンテンツ・マルチプラットフォーム戦略
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フェイス・グループ企業理念

あるものを追うな。ないものを創れ。

私たちが見ているのは、「いま」ではなく「これから」。

現在の社会に既にあるものを追わず、

将来の社会にとって価値があるものをゼロから創る。

笑顔あふれる心豊かなライフスタイルを全てのひとへ。

あるものを追うな。ないものを創れ。

私たちが見ているのは、「いま」ではなく「これから」。

現在の社会に既にあるものを追わず、

将来の社会にとって価値があるものをゼロから創る。

笑顔あふれる心豊かなライフスタイルを全てのひとへ。
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教育教育

医療・健康医療・健康

買物買物

交通・屋外交通・屋外
広告広告

冠婚葬祭冠婚葬祭映画

漫画

小説

スポーツ

ギャンブル

音楽

ゲーム

資格

ユーザーニーズをいち早く捉え、
グループが有機的に連動し、

具現化。
新たな市場を創造する。

グループ・シナジー
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アライアンス戦略

コンテンツプロバイダー

TV局

映画会社

レコード会社

ゲームメーカー

医療機関

：

NGN

ブロードバンド携帯

モバイルWimax

地上デジタル放送

：

（携帯パケット定額）

パソコン

携帯

デジタル家電

カーナビ

ゲーム機器

セットトップボックス

PDA

キオスク端末

：

エンド

ユーザー

中立
特定業界に限定せず

無数に存在する各業界の有力
企業を結びつける立場を志向

アライアンス
魅力的なシナジーを生む

ビジネス・スキーム
コア･テクノロジーの提供

コンテンツフロー
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アライアンス戦略

コンテンツプロバイダー

TV局

映画会社

レコード会社

ゲームメーカー

医療機関

：

NGN

ブロードバンド携帯

モバイルWimax

地上デジタル放送

：

（携帯パケット定額）

パソコン

携帯

デジタル家電

カーナビ

ゲーム機器

セットトップボックス

PDA

キオスク端末

：

エンド

ユーザー

中立
特定業界に限定せず

無数に存在する各業界の有力
企業を結びつける立場を志向

アライアンス
魅力的なシナジーを生む

ビジネス・スキーム
コア･テクノロジーの提供

コンテンツフロー

フェイス・グループ
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ご清聴ありがとうございました
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本説明および参考資料の内容には、将来の当社業績に関

する見通しが含まれていますが、これらは現在入手可能な

情報から得られたフェイスの経営者の判断にもとづくもので

あり、その実現には潜在的リスクや不確実性を含んでいます。

実際の業績は、これら業績に関する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承知おきください。

本説明および参考資料の内容には、将来の当社業績に関

する見通しが含まれていますが、これらは現在入手可能な

情報から得られたフェイスの経営者の判断にもとづくもので

あり、その実現には潜在的リスクや不確実性を含んでいます。

実際の業績は、これら業績に関する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承知おきください。

注意事項
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参考資料
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FY08第2四半期累計期間 セグメント別連結業績
（前年同期との比較）

(単位：百万円)

FY07
１H

FY08
1H

対前期
増減額

同左
増減率

同左
増減要因

通期
見込み

進捗率

売上高 23,452 25,291 1,838 7.8% 54,600 46.3%

コンテンツ 8,345 6,592 ▲ 1,752 -21.0%

着信メロディ配信関係の減収約7億円（単
体約4億円、ギガネットワークス約3億
円）
海外再編に伴う減収約9億円（米国コンテ
ンツ配信事業売却4.3億円、南米TakeNET
社売却3.5億円、Faith Technologies清算
1.2億円）

14,700 44.9%

電子マネー 14,300 17,998 3,697 25.9%
オンラインゲーム中心に決済金額が引続
き高伸

38,300 47.0%

その他 805 700 ▲ 105 -13.1% 1,600 228.6%

営業利益 1,066 907 ▲ 158 -14.9% 1,000 90.8%

コンテンツ 785 732 ▲ 52 -6.7%

着信メロディ配信関連減収　△約7億円
広告宣伝費の減少　＋約3億円
海外赤字子会社の売却等　＋約1億円
のれん償却費の減　＋約0.5億円
事業運営効率化

580 126.3%

電子マネー 236 150 ▲ 86 -36.5%
新サービス開発・運用費用
管理部門の体制強化による費用増

320 46.9%

その他 45 25 ▲ 19 -43.5% 100 25.5%

経常利益 884 741 ▲ 143 -16.2% 800 92.7%

四半期純利益 960 287 ▲ 673 -70.1% 100 287.5%
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FY08第2四半期累計期間 連結業績
（当初見込みとの比較）

(単位：百万円)

FY08
１H
当初

見込み

FY08
１H
実績

対当初
予想

増減額

同左
増減率

同左
増減要因

通期
見込み

進捗率

売上高 25,700 25,291 ▲ 409 -1.6%
国内コンテンツ事業の新サービス、新
ソリューションの開始の一部が下期に
ずれこむため

54,600 46.3%

営業利益 400 907 507 126.8%

国内コンテンツ事業の新サービス・新
ソリューションの開発費、広告宣伝
費、コンテンツ調達費等が経費執行が
一部下期にずれこむため

1,000 90.7%

経常利益 300 741 441 147.0% 営業利益の増等 800 92.6%

四半期純利益 40 287 247 617.5% 経常利益の増等 100 287.0%
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FY08 セグメント別通期連結業績予想
（前期実績および当初見込みとの比較）

FY07 FY08
当初予想

FY08
修正予想

対前期
増減額

同左
増減率

対前期
増減要因

売上高 50,192 57,000 54,600 4,408 8.8%

コンテンツ事業 16,264 14,700 14,700 ▲ 1,564 -9.6%
海外の減（TakeNET売却、Faith Technologies清算)△約11億円
単体着信メロディソリューションの減収△約7億円
国内コンテンツ事業子会社の増収等

電子マネー事業 32,389 40,700 38,300 5,911 18.3%
需要増に伴う決済額の増加
*【対当初】足元の加盟店の決済状況を踏まえた見直し

その他 1,538 1,600 1,600 62 4.0%

EBITDA 5,285 4,200 4,000 ▲ 1,285 -24.3%

コンテンツ事業 4,579 3,300 3,380 ▲ 1,199 -26.2%

NFRMサービス等新規配信プラットフォーム企画開発、構築に伴う先
行投資負担
リッチコンテンツの制作プロデュース、調達の推進に伴う先行投資
負担

電子マネー事業 643 800 520 ▲ 123 -19.1%
新サービス開発・運用費用の増
管理部門の体制強化に伴う費用増
＊【対当初】新規サービスと既存販売チャネル低減施策の遅れ

その他 64 100 100 36 56.3%

営業利益 2,266 1,200 1,000 ▲ 1,266 -55.9%

コンテンツ事業 1,674 500 580 ▲ 1,094 -65.4%

NFRMサービス等新規配信プラットフォーム企画開発、構築に伴う先
行投資負担
リッチコンテンツの制作プロデュース、調達の推進に伴う先行投資
負担

電子マネー事業 527 600 320 ▲ 207 -39.3%
新サービス開発・運用費用の増
管理部門の体制強化に伴う費用増
＊【対当初】新規サービスと既存販売チャネル低減施策の遅れ

その他 63 100 100 37 58.7%

経常利益 1,909 1,000 800 ▲ 1,109 -58.1% 営業利益の減

当期純利益 537 100 100 ▲ 437 -81.4% 経常利益の減

(単位：百万円)
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FY08第2四半期累計期間 連結実績推移

FY04
1H

対前期
増減額

同左
増減率

FY05
1H

対前期
増減額

同左
増減率

FY06
1H

対前期
増減額

同左
増減率

FY07
1H

対前期
増減額

同左
増減率

FY08
1H

対前期
増減額

同左
増減率

売上高 10,521 5,602 113.8% 13,249 2,727 25.9% 20,193 6,944 52.4% 23,452 3,258 16.1% 25,291 1,838 7.8%

コンテンツ事業 5,390 530 10.9% 6,373 983 18.2% 8,542 2,169 34.0% 8,345 ▲ 196 -2.3% 6,592 ▲ 1,752 -21.0%

電子マネー事業 5,127 5,127 － 6,854 1,726 33.6% 9,891 3,037 44.3% 14,300 4,409 44.6% 17,998 3,697 25.9%

MVNO事業 － － － － － － 1 － － － ▲ 1 － － － －

その他 3 － － 21 18 544.10% 1,758 1,736 8055.5% 805 ▲ 952 -54.2% 700 ▲ 105 -13.1%

EBITDA 2,230 － － 2,466 236 10.5% 2,185 ▲ 281 -11.3% 2,569 384 17.6% 2,331 ▲ 238 -9.3%

コンテンツ事業 2,279 － － 2,399 120 5.2% 2,624 225 9.3% 2,234 ▲ 390 -14.9% 2,067 ▲ 167 -7.5%

電子マネー事業 ▲ 50 － － 53 103 － 267 214 403.7% 295 28 10.5% 236 ▲ 59 -20.0%

MVNO事業 0 － － － － － ▲ 723 － － － 723 － － － －

その他 1 － － 14 13 1300.0% 17 3 0 40 23 135.3% 28 ▲ 12 -30.0%

営業利益 1,909 ▲ 619 -24.4% 1,940 30 1.6% 644 ▲ 1,296 -66.7% 1,066 422 65.6% 907 ▲ 158 -14.9%

コンテンツ事業 2,016 － － 1,931 ▲ 85 -4.2% 1,285 ▲ 646 -33.4% 785 ▲ 500 -38.9% 732 ▲ 52 -6.7%

電子マネー事業 ▲ 106 － － ▲ 5 101 － 210 215 － 236 26 12.4% 150 ▲ 86 -36.5%

MVNO事業 － － － － － － ▲ 825 － － － 825 － － － －

その他 0 － － 14 － － ▲ 26 ▲ 40 － 45 71 -268.1% 25 ▲ 19 -43.5%

経常利益 1,939 ▲ 501 -20.5% 2,027 88 4.5% 563 ▲ 1,464 -72.2% 884 321 57.0% 741 ▲ 143 -16.2%

四半期純利益 1,014 ▲ 276 -21.4% 889 ▲ 124 -12.2% ▲ 653 ▲ 1,542 － 960 1,613 － 287 ▲ 673 -70.1%

(単位：百万円)
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コンテンツ事業の四半期別売上高推移

（注）四半期計数については、FY07までは累積数字のみ管理・開示しておりましたが、傾向を把握していただくために、
累積数字の差額を２Q、３Q、４Qの数字としてグラフ化しております。

(単位：百万円)
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コンテンツ事業の四半期別営業利益推移

（注）四半期計数については、FY07までは累積数字のみ管理・開示しておりましたが、傾向を把握していただくために、
累積数字の差額を２Q、３Q、４Qの数字としてグラフ化しております。

(単位：百万円)
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（注）四半期計数については、FY07までは累積数字のみ管理・開示しておりましたが、傾向を把握していただくために、
累積数字の差額を２Q、３Q、４Qの数字としてグラフ化しております。

(単位：百万円)
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（注）四半期計数については、FY07までは累積数字のみ管理・開示しておりましたが、傾向を把握していただくために、
累積数字の差額を２Q、３Q、４Qの数字としてグラフ化しております。

(単位：百万円)
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連結セグメント別四半期実績推移

（単位；百万円）
FY03 FY04 FY05
1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q

売上高 2,416 2,503 4,564 5,188 5,281 5,240 6,569 6,537 7,007 6,242 7,861 8,929
コンテンツ配信事業 2,385 2,475 2,526 2,913 2,786 2,604 2,889 3,270 3,278 3,095 3,384 4,282
電子マネー事業 － － 2,027 2,057 2,491 2,636 3,337 3,259 3,721 3,133 4,457 3,794
MVNO事業 － － － － － － － － － － 0 0
その他 31 28 11 218 4 0 342 7 8 13 19 852

営業利益 1,196 1,333 1,192 1,394 1,077 832 1,090 1,017 1,086 854 546 904
コンテンツ配信事業 － 2,523 1,254 1,356 1,131 885 1,101 1,034 1,092 839 743 1,354
電子マネー事業 － － ▲ 52 22 ▲ 53 ▲ 53 ▲ 11 ▲ 18 ▲ 11 5 92 32
MVNO事業 － － － － － － － － － － ▲ 297 ▲ 409
その他 － 6 ▲ 10 16 ▲ 1 1 0 2 5 9 7 ▲ 73

経常利益 1,206 1,235 1,179 1,393 1,090 849 1,060 1,047 1,145 882 575 852
四半期純利益 613 678 630 779 623 391 554 ▲ 1,252 513 376 138 410

FY06 FY07 FY08
1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q

売上高 8,636 11,557 11,916 12,042 11,469 11,982 12,867 13,872 12,070 13,220
コンテンツ配信事業 3,506 5,035 5,139 4,890 4,165 4,180 3,588 4,330 3,090 3,502
電子マネー事業 4,747 5,144 6,231 6,528 6,882 7,418 8,926 9,162 8,637 9,360
MVNO事業 0 1 4 18 － － － － － －
その他 382 1,375 540 606 421 384 352 380 342 357

営業利益 350 294 383 32 561 505 580 619 210 697
コンテンツ配信事業 650 635 749 449 389 396 383 506 157 574
電子マネー事業 109 100 132 130 151 85 181 110 51 98
MVNO事業 ▲ 361 ▲ 463 ▲ 454 ▲ 553 － － － － － －
その他 ▲ 49 22 ▲ 45 7 20 24 15 3 1 24

経常利益 254 308 340 ▲ 50 406 477 594 429 148 593
四半期純利益 ▲ 102 ▲ 550 ▲ 3,132 1,902 971 ▲ 10 345 ▲ 768 146 140

（注）四半期計数については、FY07までは累積数字のみ管理・開示しておりましたが、傾向を把握していただくために、
累積数字の差額を２Q、３Q、４Qの数字として表示しております。
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のれん代の償却額推移

（単位；百万円）

DigiplugについてはFY04に未償却残額1,936百万円を一括償却（特別損失に計上）
グッディポイントについてFY06中間期に未償却残額308百万円を一括償却（特別損失に計上）
TakeNETについてはFY06第三四半期に未償却残額2,218百万円を一括償却（特別損失に計上）
Faith CommunicationsについてはFY06第三四半期に未償却残額462百万円を一括償却（特別損失に計上）

FY04 FY05 FY06 FY0７ FY08 償却期間 償却期限

2Q累計 通期 2Q累計 通期（予）

ウェブマネー 82 82 82 45 84 36 73 １０年 2013/9

Digiplug 239 － － － － － － ー ー

TakeNet － 531 424 － － － － ー ー

Faith Communications － 63 94 － － － － ー ー

グッディポイント － 39 39 － － － － ー ー

ギガネットワークス － － 1,771 1,062 2,125 1,062 2,125 ５年 2011/5

ブレイブ － － － － 3 1 3 ５年 2012/3

MVP － － － 2 4 2 4 ５年 2012/3

メディアコンプレックス － － － 4 11 7 15 ５年 2012/6

その他 － － 217 109 217 59 59 ー ー

計 322 715 2,627 1,221 2,444 1,168 2,278 ー ー
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連結貸借対照表（前期末との比較）

2008年3月末 2008年9月末

流動資産212億円

有形固定資産5億円
無形固定資産68億円

総資産361億円

投資有価証券27億円

固定資産111億円

現預金118億円

受取手形
・売掛金62億円

流動負債121億円

資本金32億円

資本剰余金37億円

利益剰余金78億円

負債合計
162億円

うち
有利子負債
52億円

総資産323億円

短期借入金20億円

長期借入金30億円

支払手形
・買掛金54億円

固定負債41億円

純資産161億円

流動資産226億円

有形固定資産6億円
無形固定資産85億円

流動負債139億円

資本金32億円

資本剰余金37億円

利益剰余金76億円

負債合計
196億円

うち
有利子負債
67億円

短期借入金25億円

長期借入金40億円

投資有価証券34億円

固定資産134億円

現預金134億円

受取手形
・売掛金68億円

支払手形
・買掛金59億円

固定負債56億円

純資産165億円
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その他

電子マネー事業

海外

着信ﾒﾛﾃﾞｨ配信関係

FY07 1H 234

252

（単位：億円）

FY08第2四半期累計期間 連結売上高
（前年同期との比較）

△約7億円

△約9億円

+約37億円

米国コンテンツ配信事業の売却 △4.3億円
南米TakeNETの売却 △3.5億円
仏Faith Technologies清算 △1.2億円

単体着信メロディ配信ソリューション △約4億円
ギガネットワークス △約3億円

△約3億円
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FY08第2四半期累計期間 営業利益
（前年同期との比較）

△約7億円

△約1億円

＋約1億円

＋約3億円

＋約0.5億円

＋約2億円

事業運営効率化等

(単位：百万円)
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△158

△128
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（単位：百万円）

FY08第2四半期累計期間 純利益
（前年同期との比較）

-800 -600 -400 -200 0 200 400 600 800 1000

FY08 1H

少数株主利益・損失

法人税等の減

その他特別損益

のれん償却額

事業整理損

関係会社損失戻入益

投資有価証券売却益

受託開発損の減

持分変動益の減

事業譲渡益の減

固定資産売却益の減

経常利益減

FY07 1H

２８７

96０

前期：不動産売却益

前期：現Faith Westの
米国コンテンツ配信事業の売却益

当期：子会社ウェブマネーにおける新
サービス停止に伴う事業整理損286

△１４３

△228

△892

△262

+160

△294

+141

+95

△286

+6

+813

+217

前期：少数株主利益98
当期：少数株主損失119

(単位：百万円)
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主要国内グループ会社一覧

フェイス フェイス・ビズ

ブレイブ ライツスケール

デスペラード

ギガネットワークス

メディカルコミュニケーション

ウェブマネー

グッディポイント

配信プラットフォーム

制作プロデュース

コンテンツプロバイダ

決済プラットフォーム
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フェイス・グループ概要①

デスペラード

コンテンツ制作・プロデュース

製作投資に加え、映画以外の映像の製作と配信を手がけることにより、流通経路を問わな
い映像の新しいしくみを構築。
アミューズグループとの共同出資会社（フェイス出資比率60％）

ブレイブ

フェイス、タイトーのアプローチ可能な約1千万人の音楽系会員を軸に音楽の制作・プロモー
ション等、次世代の音楽事業をプロデュース
（出資比率：フェイス60％、タイトー30％、スクウェア･エニックス10％）

ライツスケール

iTunes Storeなどパソコン・携帯向け音楽配信サービスに対し、コンテンツの納品からロイヤ
リティの支払いまでのソリューションを提供

フェイス・ビズ

配信プラットフォーム

フェイス・グループのコンテンツ配信サービス提供・配信プラットフォーム技術提供等に関わる
ソフトウェア、システム、ネットワーク等の開発、構築、運用および外部企業からの当該業務
受託。フェイスより分社

Faith West

北米において開発・技術ランセンス事業を展開
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フェイス・グループ概要②

ギガネットワークス

国内コンテンツプロバイダ

約300万人の有料会員を擁するi-mode着メロ第２位の携帯向けコンテンツ配信サービスを
提供（フェイス出資比率95.4％、吉本興業4.6％出資）

メディカルコミュニケーション

携帯による各種医療サービスの提供、医療情報の配信（フェイス出資比率60％）

決済プラットフォーム

オンラインゲーム、デジタルコンテンツ配信で使用される電子マネーの発行や電子決済プラット
フォームを提供

グッディポイント

ポイントカードシステムの提供

ウェブマネー


