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将来予測に関する注意事項

この資料に記載されている当社の現在の計画、見通し、戦略、確信は、将来の
業績に関する見通しです。これらの記述は、現時点で入手可能な情報から得ら
れた当社の経営者の判断に基づいています。従って、これら業績見通しに全面
的に依拠することは控えるようお願いします。様々な重要な要素により、実際の
業績はこれら業績見通しとは大きく異なる可能性があり、そしてもちろん見通し
に比べ悪い結果となる場合もあります。実際の業績に影響を与えうる重要な要
素には、以下のようなものが含まれますが、これらに限定されるわけではありませ
ん。＇1（当社の事業に影響を与える経済情勢の変化、＇2（特に米ドル、ユーロと
日本円との為替レートの変動、＇3（継続的な新製品の導入、急速な技術革新、
主観的で変わりやすい顧客嗜好などを特徴とする、競争の激しい市場において、
顧客に受け入れられる製品を提供し続けていく当社の能力、＇4（家庭用ゲーム
ソフト、カードゲーム、ゲーミング機器に関する事業において、国際的な事業拡大
を成功させる当社の能力、＇5（健康サービス事業において、事業領域と会員数
の拡大を成功させる当社の能力、＇6（法規制の改正とそれに対応する当社の能
力、＇7（今後のＭ＆Ａについての当社の予想、＇8（偶発事象の結果。

- 当資料に含まれる業績につきましては、監査法人による会計監査を受けておりません

- この資料に記載されている数値は
＇１（米国SEC基準に基づいて作成しております
＇２（億円未満を四捨五入しております
＇３（各事業セグメントの売上高は、セグメント間の売上高を含んでおります
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１．業績ハイライト

★前年同期比増収増益

Ӵ̬ ϤЛ
Ѽ₴ֿ ► ᶤӭ Ѽ₴ ► ˔

('05/4-12) ('06/4-12) ('05/4-'06/3) ('06/4-'07/3)

Ṹʣ 1,925 2,124 2,621 2,750

ᵣ ѫ 238 267 25 290

╠Ѽ► ѫ 299 266 84 285127
˲ 127 116 -103 118

ᾜ ʺѫ 6 5 -43 7

ѝ -  1 0 0

► ѫ 166 146 230 160

(※)前期の税引前当期利益には関連会社の株式売却益＇約６９億円（が含まれております。
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２．セグメント別売上高・営業利益

★引き続き健康サービス、ゲーミング＆システム好調
(単位：　億円（

Ѽ₴ֿ ► ᶤӭ Ѽ₴ ► ˔

売上高 ('05/4-12) ('06/4-12) ('05/4-'06/3) ('06/4-'07/3)

デジタルエンタテインメント事業 1,241 1,295 1,653 1,595

健康サービス事業 609 666 812 880

ゲーミング＆システム事業 80 118 106 150

その他/消去 -5 45 50 125

売上高合計 1,925 2,124 2,621 2,750

営業利益

デジタルエンタテインメント事業 316 293 339 325

健康サービス事業 17 55 -171 70

ゲーミング＆システム事業 3 15 1 20

その他/消去 -98 -96 -144 -125

営業利益合計 238 267 25 290
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３．デジタルエンタテインメント事業＇１（

◆デジタルエンタテインメント事業売上内訳
(単位：　億円（

Ѽ₴ֿ ► ᶤӭ Ѽ₴ ► ˔
('05/4-12) ('06/4-12) ('05/4-'06/3) ('06/4-'07/3)

ゲームソフト 673 670 842 790

トイ＆ホビー 275 197 367 285

アミューズメント 210 317 330 340

オンライン 106 129 151 211

マルチメディア 16 14 23 35

消去・共通 -39 -32 -60 -66

売上高合計 1,241 1,295 1,653 1,595

営業利益 316 293 339 325
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・アミューズメント施設向けe- AMUSEMENT＇※（商品が堅調に推移

超͐大型マスメダルゲーム機「GRANDCROSS」が引き続き好調

・サッカーゲームが過去最高の2007 年3月期累計758万本突破

３．デジタルエンタテインメント事業＇２（
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＇※（e- AMUSEMENT : 業務用ゲーム機をネットワークで結ぶサービス

＇営業利益率％（



© 2007 KONAMI
7 / 17

0

10,000

20,000

30,000

40,000

50,000

60,000

03/3 04/3 05/3 06/3 06/12

41,000

33,000

27,000

12,000

51,000

３．デジタルエンタテインメント事業＇３（

★e- AMUSEMENT：新タイトル投入により引き続き好調

定番商品に加え、新機軸タイトルが新たに加わり人気。

2006 ₴12

51,000 ְ

e- AMUSEMENTサービス対応商品設置台数推移
単位：台

麻雀格闘倶楽部５

クイズマジックアカデミー３

GI- TURFWILD3

ベースボールヒーローズ２

New
脳開発研究
所クルクルラ

ボ
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３．デジタルエンタテインメント事業＇４（

★サッカーゲーム年間売上推移

単位：万本

435
460

580

2006 年4月～
12月実績

758

226

欧州

日本

その他

Pro 

Evolution 

Soccer 6

PS2「ワールドサッカーウイニングイレブン10」

PS2「Jリーグウイニングイレブン10 ＋欧州
リーグ‘06 - ’07」

DS「ワールドサッカーウイニングイレブンDS」

など

708
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◆ゲームソフトジャンル別販売本数

３．デジタルエンタテインメント事業＇５（

Ѽ₴ֿ ► ᶤӭ Ѽ₴
('05/4-12) ('06/4-12) ('05/4-'06/3)

<地域別販売本数： 万本>

　日本 527 584 658
　北米 396 321 609
　欧州 618 682 732
　アジア 27 21 37
合計 1,568 1,608 2,036
　他社タイトル 137 157 185
総合計 1,705 1,765 2,221

<ジャンル別販売本数：　万本>

　サッカー 616 758 708
　野球 117 137 130
　アニメ 218 178 323
　音楽 151 129 203
　メタルギア 85 88 148
　その他 381 318 525
合計 1,568 1,608 2,036
　他社タイトル 137 157 185
総合計 1,705 1,765 2,221
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e͐- AMUSEMENT商品の更なる拡販、対応サービスの展開

オ͐ンラインネットワークを活用した商品サービス展開の拡大

ウ͐イニングイレブン、METAL GEAR SOLID等のコンテンツの
更なる多面展開

需͐要拡大と嗜好の多様化に合せた新機軸タイトルの拡充

３．デジタルエンタテインメント事業＇６（

◆今後の展望
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Å会員増加、会費単価アップ、会費外収入および受託事業＇※（の伸びによる増収

Åスクラップ＆ビルド継続により更なる施設収益の効率化

４．健康サービス事業＇１（

◆第３四半期のポイント

＇※（受託事業：地方公共団体や民間などから運動施設の受託を請け負う事業

(単位：　億円（

Ѽ₴ֿ ► ᶤӭ Ѽ₴ ► ˔
('05/4-12) ('06/4-12) ('05/4-'06/3) ('06/4-'07/3)

直営事業 524 552 701

受託事業 27 39 37

その他 58 75 74

売上高 609 666 812 880
　 　 　  　
営業利益＇減損前（ 17 55 27 70

有形固定資産の前倒し償却費等 -  -  -197 -  

営業利益 17 55 -171 70
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４．健康サービス事業＇２（

売上高(億円（ 営業利益(億円（
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＇営業利益率％（

直͐営２１０施設受託１０３施設合計３１３施設＇２００６年１２月末現在（

直͐営会員数 ９８３，２８１人＇前年同期比106. 7 ％（＇２００６年１２月末現在（
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４．健康サービス事業＇3（

「コナミスポーツクラブ川崎」
ラゾーナ川崎プラザ内にオープン

第4四半期 新店第３四半期 新店

2006 年10月1日 オープンの様子

῎ῇ

2007₴2 5
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★健康維持と健康習慣の定着に向けた取り組み

ネット通販事業への取り組み

４．健康サービス事業＇４（

健康サービスプログラムの推進

新しい商品・販路の開拓

「アロマ＠フィッ
トネス」が当社
の直営施設お
よびセブン- イ
レブンで販売開
始

６WEEKS

生活習慣病予防のためのプログラム

ネーチャイル
ドキャンプ

施設外活動への取り組み

JALホノルルマラソン

IT健康管理システム

e- エグザス

KONAMI OPEN 2007 

スポーツ振興活動

http://www.konamisportsclub.jp/corp/index.html
http://www.konamisportsclub.jp/e-xax/
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北͐米で引続きスロットマシンおよびコナミ・カジノ・マネジメント・システム
の販売順調

ラ͐イセンス取得した米国ペンシルバニア州での販売開始

５．ゲーミング＆システム事業＇１（

◆第３四半期のポイント

◆今後の展望

固͐定収入増加による、収益構造の更なる安定化

市͐場の拡大への対応＇ライセンス取得、商品開発等（

(単位：　億円（

Ѽ₴ֿ ► ᶤӭ Ѽ₴ ► ˔
('05/4-12) ('06/4-12) ('05/4-'06/3) ('06/4-'07/3)

売上高 80 118 106 150

営業利益 3 15 1 20
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５．ゲーミング＆システム事業＇２（

引͐き続き北米市場でのスロットマシン及びコナミカジノマネジメン
トシステムの販売が順調で、増収・増益

営業利益(億円（
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５．ゲーミング＆システム事業＇3（

★グローバル・ゲーミング・エキスポ2006

メカニカルリールスロット機の新製品や

市場で高稼働中の新筐体シリーズ「K2V」など多数出展

世界最大規模のカジノ施設向けゲーミング見本市

開催日時：11月14日＇火（～16日＇木（

開催場所：米国・ラスベガスコンベンションセンター
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以 上


