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タカラトミー基本方針発表会

飛躍 ＝ "おもちゃルネッサンス"

トミー 代表取締役社長 富山 幹太郎

タカラ 代表取締役会長 佐藤 慶太

2005 年 ８ 月 24 日
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新生タカラトミーの目指す"おもちゃルネッサンス"とは

タカラトミーはおもちゃビジネスをコアとし、

“いままでのタカラ・トミーの破壊と融合”、

“おもちゃ×デジタルによる新しいコンテンツの創造と拡大”、

“玩具業界の再生”によって世界に飛躍いたします。

それにより、持続的な価値創造を実現する企業に

生まれ変わります

基本方針基本方針
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飛躍＝"おもちゃルネッサンス"に向けたプロセス
基本方針基本方針

2006年３月期 2009年３月期
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「飛躍＝"おもちゃルネッサンス"」に向けた３つの施策

① "統合シナジー"の早期創出

"コストシナジー190億円"

タカラトミー融合シナジーによる魅力ある商品開発

② "おもちゃ×デジタル"によるコンテンツ創造、発信、回収の実現

タカラ・トミー×インデックスにより創造し、拡大し、回収

するモデルの構築

③ "玩具業界の再生"の実現

"流通改革"と"新しい付加価値モデル"の実現

"ベストパートナー"との協業による事業発展

グローバル市場への挑戦

「破壊＆融合」

「創造×拡大×回収」

「飛躍」

基本方針基本方針
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新生タカラトミーの経営目標
基本方針基本方針

2009年３月期4）

1,804

▲ 71

▲ 4

▲35

544

7,800

1.5ヶ月

4,340

2005年３月期
単純合算

1） 短期借入金 ＋ 長期借入金 ＋ 社債／転換社債
2) 単体
3） 連結対象企業の正社員数
4） 松山製菓、和興の人員は含まず

＋11％

＋230億円

＋12ﾎﾟｲﾝﾄ

（55ﾎﾟｲﾝﾄ）

▲ 63％

▲ 30％

▲ 0.7ヶ月

▲ 640人

2005年３月期比増減

営業利益（億円）営業利益（億円）

営業利益率（％）営業利益率（％）

有利子負債1）

（億円）
有利子負債1）

（億円）

SKU2)SKU2)

在庫（ヶ月）在庫（ヶ月）

人員数3）（人）人員数3）（人）

売上高（億円）売上高（億円） 2,000

160

8

20

200

5,400

0.8ヶ月

3,700

ROE （％）ROE （％）
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新生タカラトミーの売上高、営業利益目標
基本方針基本方針

連結売上高 連結営業利益

（億円）

（年/月）

（億円）

1,804

2,000

0
2005/3 2006/3 2007/3 2008/3 2009/3

売却子会社
分（ネット）

-5

0

5

10
（％）

（年/月）
2005/3 2006/3 2007/3 2008/3 2009/3

▲ 71

営業利益率

0

160

子会社売却清算

３年後、売上2,000億円、利益率８％を実現します３年後、売上2,000億円、利益率８％を実現します
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タカラトミーは、国内コア玩具No.１のシェアになります

* 玩具周辺、TVゲームを除く、2000～2004年の平均のシェア
** 10年以上販売しているもの

リーディング企業としての使命を認識し、コミットしていきますリーディング企業としての使命を認識し、コミットしていきます

新生タカラトミー合併前

タカラトミー

12 12 24

9.3％ 9.9％ 20％ （No.１）国内コア玩具シェア*

基本方針基本方針

ビーダマン

リカちゃん

こえだちゃん

トランスフォーマー

ＴＯＭＩＸ

ゾイド

黒ひげ危機一発

だっこちゃん

プラレール

人生ゲーム

ポケモン
トミカ

プレイドー

モノポリー

変身サイボーグ ミクロマン

せんせい

チョロＱ

ﾌﾗﾜｰﾛｯｸ
(ﾌﾗﾜｰｷｭｰﾌﾞ）

ﾋﾟﾝｷｯｼｭ

スララ

トーマス

スター・ウォーズ

ディズニー

©Nintendo･Creatures･GAME FREAK･TV TOKYO･ShoPro･JR Kikaku ©犬木栄治/小学館・ﾀｶﾗ・ﾃﾞｨｰﾗｲﾂ・ｿﾉｺﾝ・ﾃﾚﾋﾞ東京
©Pokemon ©2005ＴＡＫＡＲＡ・ﾃﾚﾋﾞ愛知・ｳｨｰｳﾞ
©2005 TOMY
©1983-2005 TOMY ©ShoPro･TV Tokyo
©1975 TOMY 
©Disney
©小学館
©2005 HASBRO.INC All rights reserved.
©2005 Lucasfilm Ltd.&TM All rights reserved.
©2005 Gullane(Thomas)Limited

ロングセラー*

コンテンツ数
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① ３年以内に190億円の統合コストシナジー実現を
目指します

営業・流通営業・流通

生産・物流生産・物流

流通カバレッジの重複をなくし、効果・効率高い体制に再編成します

商品／流通ごとの採算管理を徹底します

最高品質を担保しつつ、コスト競争力高い協力会社体制を再構築します

発注・購買の共同化、海外渡しの活用、倉庫ロケーション見直しなど、
コスト引き下げ施策を実行します

子会社整理/
組織スリム化

子会社整理/
組織スリム化

玩具、玩具周辺、デジタル分野にフォーカスします
フォーカス分野はM&Aも含めて注力します

合併で組織が大きくなる中、スリムな本部組織を目指します

広告・宣伝広告・宣伝

プロダクト
マネジメントによる

シナジー

プロダクト
マネジメントによる

シナジー

統合によるスケールメリットで、広告／イベントのコスト効率を高めます
代理店の協力を仰ぎ、より効果の高い広告手法を構築します

売上至上主義から脱却し、プロダクトマネジメントを強化します
SKUを絞り込みます
開発費、金型費用を効率化します
生産・販売・在庫の一括管理で、生産や倉庫、物流の費用を削減します
アイテム削減を機に、費用対効果を考えた効率的店頭販促を行います

05年3月期 vs 09年3月期
コスト減／利益増額

（億円）

９月以降、TFによる検討で実現を加速化させます９月以降、TFによる検討で実現を加速化させます

①統合シナジー
（コスト）

①統合シナジー
（コスト）

２７

２０

２０

１００

２３

合計 １９０
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シナジーの高い玩具、玩具周辺事業領域を
支える事業子会社

高収益型の
スリム化された本社

高収益型の
スリム化された本社

TAKARA TOMY 単体

コンテンツ創造、
デジタル分野
シナジー追求
グループ会社

新生タカラトミーグループ
①統合シナジー

（コスト）

①統合シナジー
（コスト）

・
・
・

Ｔ２ｉｴﾝﾀｰﾃｲﾒﾝﾄ

トミーテック ハートランド 和 興

ユーメイトユージン 松山製菓

インデックスグループ

事業シナジーを
追求する
グループ・子会社
・関連会社

アトラス

マッドハウス

インターチャネル

タツノコプロ

ミコット＆バサラ

日本アニメディア

・
・
・

・
・
・

・
・
・

・
・
・

・
・
・

・
・
・

・
・
・

グループを支える
機能子会社

トイズユニオン タカラいわき工業

トミー流通ｻｰﾋﾞｽユーエース

トミーｾﾞﾈﾗﾙｻｰﾋﾞｽ ﾄﾐｰﾃﾞﾍﾞﾛｯﾌﾟﾒﾝﾄｾﾝﾀｰ
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統合シナジー／高収益体質を維持・継続する
仕組みを導入します

取締役会

トイ周辺（ﾌﾛﾝﾃｨｱ・ﾗｲﾌ）

トミカ事業ユニット

プラレール事業U

チョロQ事業U

リカ事業U

ﾍﾞﾋﾞｰ・ﾌﾟﾘｽｸｰﾙ事業U

CS・ｱﾐｭｰｽﾞ事業U

社長

管理本部

統合本部*

在庫販売生産
ﾏｰｹ
ﾃｨﾝｸﾞ

開発企画
ユニット
リーダー

トイ事業

生産・物流

新販売会社

機能部門は統合により効率化を実現

生産： スケール拡大による生産コスト減

物流、販売： 取扱高増大による効率化

機能部門は統合により効率化を実現

生産： スケール拡大による生産コスト減

物流、販売： 取扱高増大による効率化

・
・・

・
・・

①統合シナジー
（コスト）

①統合シナジー
（コスト）

カード事業U

T2DC（生産技術）

T2 HK

・
・・

統合本部の設置

事業全体統括

全体最適の実施

横串連携管理

統合本部の設置

事業全体統括

全体最適の実施

横串連携管理

事業会社事業U

"事業ユニット制"の導入による
収益管理徹底と高い開発力の実現

意思決定スピードアップ

– ユニット長にバリュー
チェーンを一貫した権限と
責任を付与

フルコストベースの収益管理

– 開発・生産・販売・在庫

収益に応じたインセンティブ

– フルコスト後の最終収益と
インセンティブをリンク

"事業ユニット制"の導入による
収益管理徹底と高い開発力の実現

意思決定スピードアップ

– ユニット長にバリュー
チェーンを一貫した権限と
責任を付与

フルコストベースの収益管理

– 開発・生産・販売・在庫

収益に応じたインセンティブ

– フルコスト後の最終収益と
インセンティブをリンク

* コンテンツ、生産調達、事業戦略、海外ビジネスの
各統括機能
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タカラ、トミーが融合することで、幅広いラインアップと
新しい商品を提供していきます

ディズニーポケモン

トミカ／
プラレール

トーマス

CS

ベビー／
知育

TOMIX

女児オリジナルホビー
ゾイド

スマイフ

ライツ
アライブ

スター・
ウォーズ

マイクロエンター
テイメント

リカ
ちゃん／
ジェニー こえだちゃん

キッズ
ビューティ

ファンシーキャタクター

海外女児

デュエル
マスターズ

マジック
ザ・ギャザリング

ビーダ
マン

ﾄﾗﾝｽ
ﾌｫｰﾏｰ
（国内）

海外
ボーイズ

ハーティ

e-kara mix

コレクション
ホビー

キャラクター
衣料

盤ゲーム

幼

児

小
学
生

大
人
・中
高
生

男 性 女 性性別なし

売上（億円）

50億円

トミー
タカラ
両 社 共同チームによる新商品も続々開発中共同チームによる新商品も続々開発中

エアロRC

①統合(ﾄｯﾌﾟﾗｲﾝ)
シナジー

①統合(ﾄｯﾌﾟﾗｲﾝ)
シナジー

チョロ
Q

ぬいぐるみ

ユメル

玩
具
菓
子

ガチャ

シュタイフ

ブライス

©Nintendo･Creatures･GAME FREAK･TV TOKYO･ShoPro･JR Kikaku
©Pokemon
©Disney
©2005 TOMY 
©1983-2005 TOMY ©ShoPro･TV Tokyo
©2005 Gullane(Thomas)Limited
©岸本斉史 スコット／集英社・テレビ東京・ぴえろ

©2005TAKARA・ﾃﾚﾋﾞ愛知・ｳｨｰｳﾞ
©2005Wizards of the Coast/Shogakukan/Mitsui-Kids
©犬木栄治/小学館・ﾀｶﾗ・ﾃﾞｨｰﾗｲﾂ・ｿﾉｺﾝ・ﾃﾚﾋﾞ東京
©2005Wizards．
©2005 SSD CO.,LTD.
BLYTHE is a trademark of Hasbro. ©2005 Hasbro. 
All Rights Reserved.Licensed by Hasbro Properties Group.
Distributed and Manufactured by TAKARA, Co.

© Steiff
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ヒット商品を生み出し、定番化する力を高めていきます

メディア展開 売り場展開

定番商品として
ひとつひとつをシェア・アップ

ポケモン：
140億円

ZOIDＳ：
18億円

リカちゃん：
22億円

トランスフォーマー：

42億円

人生ゲーム：
16億円

ビーダマン：
22億円

チョロQ：
22億円

トミカ：

55億円

次々と生み出されるヒット作

ベイブレード：
1.5億個以上
（世界50カ国）

ファービー：
320万個以上

マイクロペット：
1,000万個以上

のほほん族：
300万個以上

注： 定番商品の数字は2005/3月期での売上高
ヒット作の個数は、累計販売個数

e-kara ：
330万本

バウリンガル
ミャウリンガル：
65万本

①統合(ﾄｯﾌﾟﾗｲﾝ)
シナジー

①統合(ﾄｯﾌﾟﾗｲﾝ)
シナジー

ディズニー：
176億円

©Nintendo･Creatures･GAME FREAK･TV TOKYO･ShoPro･JR Kikaku
©Pokemon
©Disney
©2005 TOMY 
©1983-2005 TOMY ©ShoPro･TV Tokyo
©2005 HASBRO.INC All rights reserved.

プラレール：

59億円

ヒット作を
"コンテンツ"へ

©2005TAKARA・ﾃﾚﾋﾞ愛知・ｳｨｰｳﾞ
©2005Wizards of the Coast/Shogakukan/Mitsui-Kids
©犬木栄治/小学館・ﾀｶﾗ・ﾃﾞｨｰﾗｲﾂ・ｿﾉｺﾝ・ﾃﾚﾋﾞ東京
©2005 SSD CO.,LTD.
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ヒット化に向けた新規・育成群

ヒット化に向けた育成を行っていきます
①統合(ﾄｯﾌﾟﾗｲﾝ)

シナジー

①統合(ﾄｯﾌﾟﾗｲﾝ)
シナジー

騎刃王(タカラ)

マジック
ザ
ギャザリング
(タカラ) 韋駄天シリーズ（トミー）

「激走！イダテンバトル」

©2005Wizards．
© 藤原としひろ･TOMY･講談社/アニプレックス･MN･テレビ東京

脳サピエンス（タカラ）

ファービー
(トミー)

リスミーポッド（トミー）

©2005 HASBRO.INC All rights reserved.

2
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② "おもちゃ×デジタル" によるコンテンツ創造、
情報発信、回収を実現します

コ
ン
テ
ン
ツ

創
造

コ
ン
テ
ン
ツ

創
造

１
次
展
開

１
次
展
開

定
番
化

定
番
化

２
次
展
開

（回
収
モ
デ
ル
）

２
次
展
開

（回
収
モ
デ
ル
）

玩 具
TVアニメ

モバイル／BB EC（物販）

社内での
スクリーニング

市場での
スクリーニング

（定番化）

「タカラトミー」「タカラトミー」
おもちゃ発おもちゃ発
コンテンツコンテンツ

TV局 キャラクター
開発会社 グローバル

ベンダー 個 人 出版社

インデックスインデックス

グローバル
展開 劇場映画

ライセンス DVD
イベント化

シリーズ展開 BB配信
モバイル配信

（ﾜﾝｾｸﾞ／ﾋﾞｼﾞｭｱﾙ）

BS/CS

ECアニメ展開

ﾃﾞｼﾞﾀﾙ
ｸﾞﾛｰﾊﾞﾙ展開

アイディアアイディア

No.１のアイディア数

パートナーとのコラボ

No.１のアイディア数

パートナーとのコラボ

玩具からデジタル
まで広い間口

玩具からデジタル
まで広い間口

トライアル機会と
手段の増加

トライアル機会と
手段の増加

幅広い回収モデル

国内、海外

玩具からBB配信まで

幅広い回収モデル

国内、海外

玩具からBB配信まで

タカラ・トミー×インデックスにより創造、拡大、回収するモデルを構築タカラ・トミー×インデックスにより創造、拡大、回収するモデルを構築

玩具周辺

②おもちゃ×デジタル②おもちゃ×デジタル

「Ｔ２「Ｔ２iiエンターテイメント」エンターテイメント」
デジタル発デジタル発
コンテンツコンテンツ

コラボレーションコラボレーション

まんがゲーム
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②おもちゃ×デジタル②おもちゃ×デジタル"おもちゃ×デジタル"の２トップによる
コンテンツ創出と情報発信・回収の例

Online 
Media

Real Media

Toys

Digital NetworkDigital Network Content NetworkContent Network

アナログ×デジタル×グローバルアナログ×デジタル×グローバル

T2i T2i 
エンターテイメントエンターテイメント

Figure/Apparel

CS game

Comic

TV
Animation

Card Game

Website

Movie

Mobile
Website

©1983-2005 TOMY ©ShoPro･TV Tokyo
ZOIDS is a trademark of TOMY Company,Ltd.and used under license.
©タツノコプロ
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③ "玩具業界再生"の実現に向けての施策を展開します

流通における

"新ビジネスモデル"実現

量販モデルの改革

徹底した効率化、規模化、情報化
により、利益の出るモデルに改革し
ます

新販社構想

– ユーエース、トイズユニオ
ン、タカラ直販

– 売上600億円規模

フィールド部隊強化

新しいビジネスモデルの可能性

追求

製造直販＋イベント＋DBMを
活用した新しい付加価値を提
供します

"ベストパートナー"との
協業によるコンテンツ創造と育成

多くの有力なパートナーと協業し、
新しいコンテンツを創造します

既存のコアパートナーと
さらなる強固な取り組み

– ディズニー、ポケモン 等

日本の"原作力"を活かした
協業

– 大手出版社

– テレビ局

– ゲーム会社 等

企画・開発・ディストリビュー
ターとのネットワーキング
強化

関連新市場でのコラボレー
ション

グローバル市場への挑戦

成長している世界市場に本格的
な事業展開を行います

北米： 「世界一の巨大市場
でのプレゼンスの向上」

欧州： 「乳幼児向け商品を
ベースにした収益向上」

中国： 「成長率No.１市場
での橋頭堡の確立」

– プレミアム市場の
立上げ

– 専門店展開の本格化

– 海賊版対策などの実施

③玩具業界再生③玩具業界再生
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開発協力会社

TAKARA TAKARA&TOMY TOMY

・
・
・

ヒット商品創造から
ヒットコンテンツ創造育成へ

ヒット商品創造から
ヒットコンテンツ創造育成へ

TAKARA TOMY GROUP
ベストパートナー戦略による

関連業界

ゲーム＆AM その他 技術 等

Media & Contents
（ライセンス・協同著作者）

音楽
プロダクション

TV
各TV局・

・
・

出 版

映 像

・
・
・

Mobile

・
・
・

ライセンサー

・
・
・

③玩具業界再生③玩具業界再生

計 約２００社

・
・

・
・
・

・・・

・
・
・

・
・
・

・
・
・

・
・
・

北 米

GLOBAL

欧州

・
・
・

・
・
・

アジア

・
・
・

"ベストパートナー"との協業による
ヒットコンテンツ創造と育成を目指します

・
・
・

- 17 -

海外でも"ベストパートナー"戦略により
コンテンツポテンシャルを最大限活かします

タ
カ
ラ
ト
ミ
ー

タ
カ
ラ
ト
ミ
ー

タ
カ
ラ
ト
ミ
ー

日本国内コンテンツ日本国内コンテンツ

映画映画

アニメアニメ

マンガマンガ

小説小説

ゲームゲーム

キャラクターキャラクター

ドラマ他ドラマ他

その他その他
（スポーツ等）（スポーツ等）

海外メーカー海外メーカー//
ディストリビューターディストリビューター

商品売上ポテンシャルを最大限商品売上ポテンシャルを最大限
生かせるパートナーを都度選択生かせるパートナーを都度選択

キャパシティキャパシティ

–– メディア、売り場などメディア、売り場など

流通交渉力流通交渉力

取引条件取引条件

タカラトミータカラトミー

などなど

"日本の玩具コンテンツの最大窓口"として都度最適なパートナーと連携"日本の玩具コンテンツの最大窓口"として都度最適なパートナーと連携

玩具玩具//玩具周辺玩具周辺
コンテンツ化コンテンツ化

最適なパートナーとの最適なパートナーとの
海外展開海外展開

海外優良コンテンツの海外優良コンテンツの
日本展開日本展開

玩具/
玩具周辺
メーカー

玩具玩具//
玩具周辺玩具周辺
メーカーメーカー

③玩具業界再生③玩具業界再生

©2005 TOMY 
©1983-2005 TOMY ©ShoPro･TV Tokyo
©2005 Gullane(Thomas)Limited
©岸本斉史 スコット／集英社・テレビ東京・ぴえろ
©2005 Lucasfilm Ltd.&TM.All rights reserved.
©2005 HASBRO.INC All rights reserved.

©2005TAKARA・ﾃﾚﾋﾞ愛知・ｳｨｰｳﾞ
©犬木栄治/小学館・ﾀｶﾗ・ﾃﾞｨｰﾗｲﾂ・ｿﾉｺﾝ・ﾃﾚﾋﾞ東京
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本格的にグローバル展開に取り組み、
世界シェアアップを目指します

海外売上300億円（2004年）→500～600億円規模へ（2009年）

世界第３位玩具企業の実現

海外売上300億円（2004年）→500～600億円規模へ（2009年）

世界第３位玩具企業の実現

「乳幼児向け商品をベースした
収益向上」

英国No.１のベビーラインの
欧州展開

「ベストパートナー戦略展開による
コア玩具強化」

「乳幼児向け商品をベースした
収益向上」

英国No.１のベビーラインの
欧州展開

「ベストパートナー戦略展開による
コア玩具強化」

「成長率No.１市場での
橋頭堡の確立」

プレミアム市場の
立上げ

専門店展開の本格化

海賊版対策などの実施

「成長率No.１市場での
橋頭堡の確立」

プレミアム市場の
立上げ

専門店展開の本格化

海賊版対策などの実施

「世界一の巨大市場でのプレゼンス向上」

"ベストパートナー戦略"による事業拡大

– 日本No.１玩具企業としての
パートナリングの実現

– 日本の優良コンテンツの提供

– 米国向け商品共同開発

子供向けゲームソフト進出

– NARUTO など

「世界一の巨大市場でのプレゼンス向上」

"ベストパートナー戦略"による事業拡大

– 日本No.１玩具企業としての
パートナリングの実現

– 日本の優良コンテンツの提供

– 米国向け商品共同開発

子供向けゲームソフト進出

– NARUTO など

北 米
（約2.8兆円）

中 国
（約0.2兆円）

欧 州
（約1.９兆円）

（参考）日本
(約0.７兆円)

③玩具業界再生③玩具業界再生

- 19 -

③玩具業界再生③玩具業界再生

流通、小売、他メーカーとのアライアンスを行います

システム、物流・在庫最適化、店頭活性化などを実施

流通、小売、他メーカーとのアライアンスを行います

システム、物流・在庫最適化、店頭活性化などを実施

タカラとトミーの販売機能を統合し、効果的・効率的な国内流通を構築します

販売機能、流通子会社の統合・再編成で営業機能を集約

メーカーと流通が共に利益を出せる、健全な取引体系を再構築します

卸・小売の健全な経営をサポート

売り場情報の発信基地として、開発・マーケティング部門、生産・物流部門との連携を

強化します

売場情報のフィードバックによる、効率的な商品展開

新販社構想を軸に、
効率的なディストリビューションと店頭活性化を実現します
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新しい売り場・売り方を創出します 情報MIXモデルを発展拡大します

本当に親子に喜んでもらえるおもちゃを
トータルな"エクスペリエンス/経験"で
提供していきます

例） リカちゃん/リカちゃんキャッスル等

"エクスペリエンス/経験"の創出/演出方法

直販/コンセプトショップ展開

イベント展開

顧客対応型販売

– DBM、CRMの活用

映像/キャラクター展開

映画／映画／

テレビテレビ

イベントイベント

物販／物販／
コンセプトコンセプト

ショップショップ

ECEC

ネットネット

公式サイト公式サイト

おもちゃ

カード

ゲーム

DBM、CRMで
一体化

DBM、CRMで
一体化

スタンプラリー、スタンプラリー、
フェスタフェスタ

③玩具業界再生③玩具業界再生
付加価値創造型の新しいビジネスモデルを

提案していきます

- 21 -

新生タカラトミーの飛躍へのステップ

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010
（年度）

ステップ１：
"破壊と融合"

ステップ１：
"破壊と融合"

ステップ２：
“創造"

ステップ２：
“創造"

ステップ３：
"飛躍"

ステップ３：
"飛躍"

シナジー "190億円"
– 子会社整理・

組織ｽﾘﾑ化： 27億円
– 営業・流通： 20億円
– 生産・物流： 20億円
– ﾌﾟﾛﾀﾞｸﾄﾏﾈｼﾞﾒﾝﾄ

強化他： 100億円
– 広告宣伝： 23億円

玩具業界再生
– 新販社構想
– フィールド部隊設置

海外戦略強化

コンテンツ開発強化
– T２iｴﾝﾀﾃｲﾒﾝﾄ上場（目標）
– 「10年プロダクツ」

2,000億

8％

1,800億

▲ ４％利益率利益率

統
合
シ
ナ
ジ
ー

統
合
シ
ナ
ジ
ー

トップ
ライン

シナジー

トップ
ライン

シナジー

目 標
売上売上

玩具業界再生
– 新モデル

海外シェア拡大

持続的
価値創造の

実現

ベストパートナー戦略
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８月 ９月 10月 11月 12月
2006年

１月 ２月 ３月 ４月

統合へ向けた
各タスクフォース

全体統合及び決定

子会社の整理
統廃合

人事・組織体制

新会社の予算策定

全体スケジュール全体スケジュール

▲

本 日本 日

▲ ▲
合併
契約
調印

臨時
株主
総会
9/6

T２ie
設立

▲
商談会

ＩＲ説明会③
（新商品、パート

ナー戦略等）

▲
2006.3月期中間決算発表

ＩＲ説明会②
（海外、パートナー戦略等）

基本実行プラン作成

統合検討・設計開発 システム統合作業

個別事業プラン策定 統合予算策定

新生タカラトミー
事業本格始動

実行準備及び一部実行開発・ﾏｰｹﾃｨﾝｸﾞ(TF1)

生産・物流(TF2)

営業・流通(TF3)

広告宣伝・ﾗｲｾﾝｽ(TF4)

人事制度(TF5)

情報システム(TF6)

経理・財務/総務・(TF7)

海 外(TF8)

ﾋﾞｼﾞｮﾝ/ｶﾞﾊﾞﾅﾝｽ(TF9)

▲
方針発
表会①
8/24

▲
新生

タカラトミー
誕生

基本案策定

統合に向けたスケジュール

今後、両社のタスクフォースを加速し、本格的な統合準備に入ります今後、両社のタスクフォースを加速し、本格的な統合準備に入ります


