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 代 表 者 役職名 代表取締役執行役員会長ＣＥＯ 氏 名 伊  従  勝 

 問合せ先責任者 役職名 常 務 執 行 役 員 Ｃ Ｆ Ｏ 氏 名 浅 野 健 二 郎  TEL（045）562－8111 

 決算取締役会開催日 平成 18 年５月 17 日 

 親会社等の名称  株式会社光優          親会社等における当社の議決権所有比率  46.3％ 

 米国会計基準採用の有無  無 
 

１１１１．．．．    18181818 年年年年３３３３月期月期月期月期のののの連結業績連結業績連結業績連結業績（（（（平成平成平成平成 17171717 年年年年４４４４月月月月１１１１日日日日～～～～平成平成平成平成 18181818 年年年年３３３３月月月月 31313131 日日日日））））    

(1)(1)(1)(1)連結経営成績連結経営成績連結経営成績連結経営成績                          （金額は百万円未満切捨て表示） 

 売 上 高 営業利益 経常利益 

 

18 年３月期 

17 年３月期 

     百万円   ％ 

    26,224      △6.8 

28,140        1.6 

     百万円   ％ 

7,733    △18.4 

9,482   △ 9.5 

     百万円   ％ 

11,981      △2.4 

12,270      △3.1 
 

 
当期純利益 

１株当たり

当期純利益 

潜在株式調整後

１株当たり当期純利益 

株 主 資 本

当期純利益率 

総 資 本  

経常利益率 

売 上 高 

経常利益率 

 

18 年３月期 

17 年３月期 

百万円   ％ 

7,336    △2.1 

7,490      5.4 

円 銭 

107.91 

143.07 

円 銭 

107.79 

143.07 

％ 

13.5 

14.9 

％ 

19.1 

20.7 

％ 

45.7 

43.6 

（注）①持分法投資損益         18 年３月期 －百万円    17 年３月期 －百万円 

   ②期中平均株式数（連結） 18 年３月期 67,801,946 株  17 年３月期 52,160,884 株 

   ③会計処理の方法の変更  無 

   ④売上高、営業利益、経常利益、当期純利益におけるパーセント表示は、対前期増減率。 
 

(2)(2)(2)(2)連結財政状態連結財政状態連結財政状態連結財政状態    

 総 資 産 株 主 資 本 株主資本比率 １株当たり株主資本 

 百万円 百万円 ％ 円 銭 

18 年３月期 

17 年３月期 

64,758 

60,962 

       56,527 

       52,315 

87.3 

85.8 

         833.21 

        1,002.58 

（注）期末発行済株式数（連結） 18 年３月期 67,819,525 株  17 年３月期 52,153,845 株 
 

(3)(3)(3)(3)連結連結連結連結キャッシュキャッシュキャッシュキャッシュ・・・・フローフローフローフローのののの状況状況状況状況    

 営業活動による 

キャッシュ・フロー 

投資活動による 

キャッシュ・フロー 

財務活動による 

キャッシュ・フロー 

現金及び現金同等物 

期 末 残 高 

 

18 年３月期 

17 年３月期 

百万円 

6,355 

4,962 

百万円 

      △2,703 

      △3,548 

百万円 

△3,401 

△3,393 

百万円 

        4,032 

        3,226 
 

(4)(4)(4)(4)連結範囲及連結範囲及連結範囲及連結範囲及びびびび持分法持分法持分法持分法のののの適用適用適用適用にににに関関関関するするするする事項事項事項事項    

 連結子会社数  ９社  持分法適用非連結子会社数  －社  持分法適用関連会社数  －社 
 

(5)(5)(5)(5)連結範囲及連結範囲及連結範囲及連結範囲及びびびび持分法持分法持分法持分法のののの適用適用適用適用のののの異動状況異動状況異動状況異動状況    

 連結（新規） ２社 （除外） －社   持分法（新規） －社 （除外） －社 
 

２２２２．．．．    19191919 年年年年３３３３月期月期月期月期のののの連結業績予想連結業績予想連結業績予想連結業績予想（（（（平成平成平成平成 18181818 年年年年４４４４月月月月１１１１日日日日～～～～平成平成平成平成 19191919 年年年年３３３３月月月月 31313131 日日日日））））    

 売 上 高 経 常 利 益 当期純利益 

 

中 間 期 

通   期 

百万円 

           11,000 

           30,500 

百万円 

2,600 

12,000 

百万円 

             1,600 

             7,400 

（参考）１株当たり予想当期純利益(通期) 109 円 11 銭 

 
上記の予想は本資料の発表日現在において入手可能な情報等に基づき算出したものであり、実際の業績は今後様々な要因によって

異なる結果となる可能性があります。上記の予想に関連する事項につきましては、添付資料の９ページを参照してください。 
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１１１１．．．．企企企企    業業業業    集集集集    団団団団    のののの    状状状状    況況況況    

（（（（１１１１））））企業集団等企業集団等企業集団等企業集団等のののの概況概況概況概況    

当企業集団は、親会社１社および子会社 19 社で構成され、パソコンソフト、家庭用ビデオゲームソ

フト、書籍、ＣＤ、ビデオ等の製造販売、パソコンソフト及び家庭用ビデオゲームソフトの流通、卸

業務、ベンチャーキャピタル業務及び広告代理業を主な内容とする事業活動を展開しております。 

なお、当企業集団の事業に関わる親会社と主要な子会社の位置付けは以下のとおりであります。 

 

      会社名                      事業内容   

株式会社コーエーネット ※１※２    パソコンソフト、家庭用ビデオゲームソフト卸売及び通

信販売 

株式会社コーエーキャピタル ※１    ベンチャーキャピタル業務（有価証券の取得及び保有） 

株式会社エルゴソフト ※１       ビジネスソフト及び関連製品の企画・開発・販売 

株式会社コーエーリブ          不動産の管理及び売買、賃貸ならびにその仲介 

株式会社コーエーミュージック      音楽著作物に係わる著作権及び著作隣接権の管理 

株式会社コーエーアド          広告代理店業務、デザイン・広告宣伝に関する業務 

KOEI  Corporation ※１             米国におけるゲームソフトの製造・販売 

KOEI  CANADA Inc. ※１                ゲームソフトの開発 

KOEI  Ltd. ※１                    英国を中心とした欧州におけるゲームソフトの販売 

KOEI  France SAS ※１                  フランスを中心とした欧州におけるゲームソフトの販売 

KOEI  KOREA  Corporation ※１        韓国におけるゲームソフトの開発・製造・販売 

台湾光栄綜合資訊股分有限公司 ※１     台湾におけるゲームソフトの製造・販売 

北京光栄軟件有限公司          ゲームソフトの開発 

天津光栄軟件有限公司          ゲームソフトの開発 

UAB KOEI Baltic                      ゲームソフトの開発 

KOEI ENTERTAINMENT SINGAPORE Pte.Ltd.  ゲームソフトの開発 

 

株式会社光優 ※３            不動産賃貸及び管理事業ならびに有価証券の保有・運用 

 

 （注） ※１ 連結子会社 

     ※２ ジャスダック証券取引所上場会社 

     ※３ 親会社  
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（（（（２２２２））））企業集団等企業集団等企業集団等企業集団等のののの事業系統図事業系統図事業系統図事業系統図    

（国内） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（海外） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

注）※連結子会社

(株)光 優 ㈱コーエーミュージック 
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KOEI Ltd.※ 

KOEI France SAS※

KOEI KOREA Corporation※

KOEI Corporation※ 

台湾光栄綜合資訊股分有限公司※ 

北京光栄軟件有限公司 

天津光栄軟件有限公司 

KOEI CANADA Inc.※ 

UAB KOEI Baltic 

KOEI ENTERTAINMENT SINGAPORE Pte.Ltd.

当当            社社  

㈱コーエーネット※ 

㈱コーエーキャピタル※ 
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２２２２．．．．経経経経    営営営営    方方方方    針針針針    

（（（（１１１１））））経営経営経営経営のののの基本方針基本方針基本方針基本方針    

コーエーグループは｢創造と貢献｣というグループ精神のもと、新たな価値の創造を通じ、世界中の

お客様と社会に貢献する「世界 No.1 のエンターテインメント・コンテンツ・プロバイダー」を目指し

ます。その実現のために以下の経営方針に基づき、コーエーグループの企業価値の向上を図ってまい

ります。 

・ 様々なエンターテインメントが融合する新たなコンテンツを創出し、世界中のユーザーニーズに

応え、ワールドワイドでのコーエーブランドの強化を図ります。 

・ 海外開発・販売拠点を拡大すると共に、グローバルレベルでのマネジメントを強化し、クロス・

カルチャーを基盤とした経営体制の構築を進めます。 

・ グループ統括機能の強化を図ると同時に、経営の中核を担う人材を育成し権限委譲を進めること

で、あらゆる変化に対応することのできるスピード経営を実現します。 

・ グループのポータルサイトであるＧＡＭＥＣＩＴＹのグローバル展開、オンラインゲームビジネ

ス、携帯コンテンツビジネスの拡大など新分野へ果敢に挑戦していきます。 

 

（（（（２２２２））））利益配分利益配分利益配分利益配分にににに関関関関するするするする基本方針基本方針基本方針基本方針    

株主に対する利益還元は、経営の最重要政策と位置付けております。 

・ 今後も中長期的に高収益が見込まれることから、年間配当性向 30%、あるいは 1 株当たり年間配

当 50 円の配当方針を維持する予定です。長期的な安定配当を念頭に置きつつ、毎期の業績に応じ

て配当金額を決定し、株主の皆様のご支援にお応えしてまいります。 

・ 当期末の配当につきましては、単体で 7 期連続にて過去最高の経常利益、８期連続にて過去最高

の当期純利益を達成したことから、株主の皆様の日頃のご支援にお応えするために、普通配当 25

円に特別配当 5 円を加えた 30 円（年間配当 55 円）の実施を、平成 18 年３月期に関する定時株主

総会の議案として提案させていただく予定です。これにより配当性向は 47.5％の高水準となりま

す。当社は、平成 18 年２月 20 日付けで、１株につき 1.3 株の割合をもって分割を行っており、

今回の配当を株式分割前に換算いたしますと、平成 18 年３月期の年間配当は中間配当金 25 円と

あわせまして、１株当たり年間実質 64 円に相当いたします。  

・ 自社株式の買い入れと消却についても利益還元の重要政策と位置付けており、将来の予想利益成

長率、フリーキャッシュ・フローの状況、株式の市場流動性等、財務上の妥当性を勘案した上で、

状況に応じて実施してまいります。 

・ 内部留保資金に関しましては、新規市場・事業への投資資金、高い成長が見込まれるブロードバ

ンド・ネットワーク向け、及び次世代家庭用ビデオゲーム機向けコンテンツの開発等に充当し、

事業拡大を図る所存です。 

 

（（（（３３３３））））投資単位投資単位投資単位投資単位のののの引引引引きききき下下下下げにげにげにげに関関関関するするするする考考考考ええええ方及方及方及方及びびびび方針等方針等方針等方針等    

当社は株式の流動性の向上及び個人投資家層の拡大を図るため、平成 16 年７月に続いて、平成 18

年２月 20 日付で普通株式 1 株につき 1.3 株の割合をもって株式分割を実施いたしました。今後におき

ましても経営上の重要な事項と認識し、市場環境等を考慮の上、引き続き投資単位の引き下げを検討

してまいります。 

    

（（（（４４４４））））目標目標目標目標とするとするとするとする経営指標経営指標経営指標経営指標    

当社グループの目指す「安定した高利益率」を維持していくための経営判断の基準として、当社グ

ループ独自の経営指標ＫＭＰＩ（ＫOEI Ｍanagement Ｐerformance Ｉndex）を設定し、平成 15 年３

月期より公表しております。当社グループは浮き沈みの激しいゲーム業界の中でも安定的に高収益を

維持しており、その経営品質は高く評価されております。 

当第 4 四半期のＫＭＰＩは 36%となりました。 

ＫＭＰＩは過去 12 ヶ月ベースで平準化した、有価証券投資活動を除く本業の修正総資産利益率です。 
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ＫＭＰＩの計算方法 

               過去 12 ヶ月ベースの営業利益 

ＫＭＰＩ ＝ 

（総資産－有価証券・投資有価証券）の期首・期末平均 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（（（（５５５５））））中長期的中長期的中長期的中長期的ななななグループグループグループグループのののの経営戦略経営戦略経営戦略経営戦略    

 前述の経営方針に基づき、グループ全社は以下の３つの長期戦略を実行します。 

 ・総合エンターテインメント・コンテンツ・プロバイダー戦略 

高い開発力を多方面に展開し、年齢・性別・ジャンルを超えたブランドを確立します。 

 ・システムオーガナイザー戦略 

メディアミックスを展開し、関連分野に進出してバリューチェーンを構築します。 

 ・分散拡大化戦略 

ワールドワイドに開発・販売拠点を設け、開発コストの低減を図り、海外主要マーケットにおける

販売を拡大します。 

    

（（（（６６６６））））対処対処対処対処すべきすべきすべきすべき課題課題課題課題    

家庭用ビデオゲーム機やパソコンの高機能化、ブロードバンド・ネットワーク環境の急速な普及な

どにより、既存の枠組みを超えた新しいエンターテインメント・コンテンツを提供する重要性がます

ます高まっております。このため以下の施策を実行いたします。 

・技術革新著しい次世代家庭用ビデオゲーム機、携帯ゲーム機及びモバイル向けに、先進的な付加価

値の高いコンテンツをいち早く供給し、コーエーブランドの強化を図ります。 

・オンラインゲームの新規タイトル「真・三國無双BB」、「三國志 Online（仮称）」（KOEI ENTERTAINMENT 

SINGAPORE Pte.Ltd.にて開発中）を投入し、国内外で幅広いユーザー層の獲得を目指します。 

・サービス展開中のオンラインゲーム「信長の野望 Online」、「大航海時代 Online」の顧客満足度を

向上させ、ユーザー数のさらなる増大を図ります。 

・KOEI CANADA Inc.にて開発中の、プレイステーション３向けオリジナルタイトル「Fatal Inertia

（フェイタル・イナーシャ）」等グローバル市場を見据えた商品展開を、積極的に推進いたします。 
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（（（（７７７７））））親会社等親会社等親会社等親会社等にににに関関関関するするするする事項事項事項事項    

①親会社等の商号等 

 

 

 

 

 

 

 

株式会社光優による被所有割合は 50％以下でありますが、実質的に支配されているため親会社と

しております。 

 

②親会社等の企業グループにおける上場会社の位置付けその他の上場会社と親会社等との関係 

当社の親会社である株式会社光優は、当社の持ち株会社であります。また、当社のファウンダー取

締役最高顧問の襟川陽一及びファウンダー取締役名誉会長の襟川恵子は、株式会社光優の代表取締役

を兼務しております。 

 

③親会社等との取引に関する事項 

親会社等との取引条件及び取引条件の決定方針等は、一般的取引条件と同様に決定しております。

なお、重要な取引は該当ありません。 

 

３３３３．．．．経営成績及経営成績及経営成績及経営成績及びびびび財政状態財政状態財政状態財政状態    

（（（（１１１１））））経営成績経営成績経営成績経営成績    

グローバル経済は、原油等資源価格高騰によるインフレ懸念があるものの、米国や欧州、アジア諸

国において概ね順調に推移し、日本経済も、好調な企業収益や個人消費等を背景に、着実に拡大いた

しました。 

当業界におきましては、Microsoft Corporation の「Xbox360」が発売され、また、株式会社ソニ

ー・コンピュータエンタテインメントの「プレイステーション３」及び任天堂株式会社の「Wii」発

売を控え、ゲームソフトウェア市場への期待が高まっているものの、次世代家庭用ビデオゲーム機へ

の世代交代の端境期となっております。 

このような状況下、当社グループでは多様化する消費者ニーズを的確にとらえたビジネスを展開し、

ブロードバンド・ネットワーク向け研究開発にも積極的に取り組むなど、独創的なエンターテインメ

ント・コンテンツの創出に努めてまいりました。 

当期は、国内においては、平成 18 年２月に発売した「戦国無双２」（PS2 用）が、海外においては、

「真・三國無双４ 猛将伝」（PS2 用）が堅調な売上を記録いたしました。オンラインゲーム、モバイ

ルコンテンツ分野におきましても、課金ユーザー数が増加する等、好調に推移いたしました。 

次世代家庭用ビデオゲーム機の発売は翌期に延期されましたが、当社の開発体制は次世代家庭用ビ

デオゲーム機向けに移行しており、先行投資が増加しております。 

以上の結果、連結売上高は 262 億 24 百万円（前年同期比 6.8％減）、経常利益は 119 億 81 百万円

（同 2.4％減）、当期純利益は 73 億 36 百万円（同 2.1％減）となりました。 

 

事業の種類別セグメントの状況につきましては以下のとおりとなっております。 

 

 

 

 

 

 

 

平成18年３月31日現在

親会社等 属性
親会社等の議

決権所有割合

（間接）（％）

親会社等が発行する株券が
上場されている証券取引所等

株式会社光優 親会社
46.3％

（7.4％）
なし
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ゲームソフトゲームソフトゲームソフトゲームソフト事業事業事業事業    売上高売上高売上高売上高 189189189189 億億億億 24242424 百万円百万円百万円百万円    営業利益営業利益営業利益営業利益 58585858 億億億億 57575757 百万円百万円百万円百万円    

次世代家庭用ビデオゲーム機向けソフトの発売が翌期に延期されたこと等により、前年同期比で売上高

4.7％減、営業利益 12.4％減となりました。 

・国内市場にて人気シリーズ等の新作をリリース 

パソコン用に「信長の野望・革新」、「三國志 11」など３タイトルを、家庭用ビデオゲームソフト

では「戦国無双２」、「真・三國無双４ 猛将伝」、「遙かなる時空の中で３ 運命の迷宮」（以上 PS2 用）、

「真・三國無双 2nd Evolution」（PSP 用）、「三國志ＤＳ」（DS 用）等の 33 タイトルを発売。 

・海外市場にて積極的にタイトルを展開 

海外市場では、「真・三國無双４ 猛将伝」（PS2 用）、「激・戦国無双」（PSP 用）を北米、欧州にて、

「真・三國無双４ Empires」（PS2 用、Xbox360 用）を北米にて展開し、好調な売上を記録。 

・オンラインゲーム、携帯電話用コンテンツともにユーザー数拡大 

オンラインゲームにおいては、国内にて「信長の野望 Online」、「大航海時代 Online」の課金サー

ビスを継続中。海外においても、「信長の野望 Online」を台湾、「大航海時代 Online」を台湾、韓国

にて課金サービスを開始し、「信長の野望 Online」を中国にてオープンβテストを開始。 

モバイルコンテンツにおいては、「真・三國無双」、「三國志」、「遙かなる時空の中で」等当社主力

コンテンツ配信を展開し、課金ユーザー数は30万人を突破、課金収入は前年同期比57.4％増を達成。

また、韓国においてもコンテンツ配信を開始。 

    

流通事業流通事業流通事業流通事業    売上高売上高売上高売上高 160160160160 億億億億 9999 百万円百万円百万円百万円    営業利益営業利益営業利益営業利益 9999 億億億億 26262626 百万円百万円百万円百万円    

次世代家庭用ビデオゲーム機向けソフトの発売が翌期に延期されたこと等により、前年同期比で売上高

13.2％減、営業利益 23.7％減となりました。 

・グループ外商品の積極的販売 

国内における流通事業は「戦国無双２」、「真・三國無双４ 猛将伝」（以上 PS2 用）をはじめとした

コーエーグループ商品の販売に加え、株式会社ガスト、アイディアファクトリー株式会社ほか４社の

タイトルを販売。 

・e ビジネスの拡大 

当社グループのポータルサイト「ＧＡＭＥＣＩＴＹ」（http://www.gamecity.ne.jp/）において、

「信長の野望 Online」、「大航海時代 Online」のオンラインゲーム用プレイチケット販売やインター

ネット通販が好調となり、e ビジネスは前期比 26.7％増を達成。事業開始以降６期連続での大幅な売

上高増加となり、年平均伸張率 55％と急成長中。 

 

メディアメディアメディアメディア事業事業事業事業    売上高売上高売上高売上高 31313131 億億億億 68686868 百万円百万円百万円百万円    営業利益営業利益営業利益営業利益 7777 億億億億 60606060 百万円百万円百万円百万円    

販売は堅調ながら、資材費が増加したため、前年同期比で売上高 1.5％増、営業利益 19.1％減となりま

した。 

・女性向けネオロマンス分野の拡充 

テレビアニメ「遙かなる時空の中で～八葉抄～」に関連するゲームソフト、書籍、ＣＤ、ＤＶＤ、

グッズ等の販売が好調に推移。「ネオロマンスフェスタ」等ユーザー参加型イベントは、年間総入場

者数が 6 万 8 千人と過去最高を記録するなど、メディアミックスを推進。 

・ ゲーム関連商品を多数リリース 

ゲーム関連書籍では、「戦国無双２コンプリートガイド（上・下）」等、主力ゲームソフトウェアの

攻略本を中心に刊行。 

 

ベンチャーキャピタルベンチャーキャピタルベンチャーキャピタルベンチャーキャピタル事業事業事業事業    売上高売上高売上高売上高 1111 億億億億 91919191 百万円百万円百万円百万円    営業利益営業利益営業利益営業利益 32323232 百万円百万円百万円百万円    

投資先会社の株式公開数減少により、前年同期比で売上高 59.3％減、営業利益 84.8％減となりました。 

 

そのそのそのその他事業他事業他事業他事業    売上高売上高売上高売上高 7777 億億億億 80808080 百万円百万円百万円百万円    営業利益営業利益営業利益営業利益 2222 億億億億 7777 百万円百万円百万円百万円    

前年同期比で売上高 20.0％減、営業利益 48.4％減となりました。 

コーエーグループのコンテンツを幅広い分野で活かしたライツ事業やビジネスソフト事業、不動産

事業収入を計上。 
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（（（（２２２２））））財政状態財政状態財政状態財政状態    

当期末の現金及び現金同等物（以下「資金」という）は、前期末に対し 8 億 5 百万円増加し 40 億

32 百万円となりました。 

当期中におけるキャッシュ・フローは以下のとおりであります。 

 

（営業活動によるキャッシュ・フロー） 

営業活動から得た資金は 63 億 55 百万円となり、前期に比べ 13 億 92 百万円増加しました。これは

主に売上債権が減少したことによるものであります。 

（投資活動によるキャッシュ・フロー） 

投資活動に使用した資金は 27 億 3百万円となり、前期に比べ 8 億 44 百万円減少しました。これは

主に有価証券・投資有価証券の売却及び償還による収入が増加したことによるものであります。 

（財務活動によるキャッシュ・フロー） 

財務活動に使用した資金は 34 億 1 百万円となり、前期に比べ 7 百万円増加しました。これは主に

配当金の支払額が増加したことによるものであります。 

 

なお、キャッシュ・フロー指標のトレンドは下記のとおりであります。 

 平成 14年 3月期 平成 15 年 3月期 平成 16 年 3月期 平成 17 年 3月期 平成 18 年 3月期

自己資本比率 81.9 ％ 83.5 ％ 83.3 ％ 85.8 ％ 87.3 ％ 

時価ﾍﾞｰｽの自己資本比率 229.9 ％ 180.8 ％ 239.8 ％ 214.3 ％ 256.1 ％ 

債務償還年数 0.1 年 0.0 年 0.0 年 0.0 年 0.0 年 

ｲﾝﾀﾚｽﾄ･ｶﾊﾞﾚｯｼﾞ･ﾚｼｵ 694.7 732.2 - - - 

 

(注) 自己資本比率：自己資本／総資産 

   時価ベースの自己資本比率：株式時価総額／総資産 

   債務償還年数：有利子負債／営業キャッシュ・フロー 

   インタレスト・カバレッジ・レシオ：営業キャッシュ・フロー／利払い 

 

１．各指標は、いずれも連結ベースの財務数値により算出しております。 

２．株式時価総額は、期末株価終値×期末発行済株式総数（自己株式を除く）により算出しておりま

す。 

３．営業キャッシュ・フローは連結キャッシュ・フロー計算書の営業活動によるキャッシュ・フロー

を使用しております。有利子負債は、連結貸借対照表に計上されている負債のうち利子を支払っ

ている全ての負債を対象としております。また、利払いについては、連結キャッシュ・フロー計

算書の支払額を使用しております。 
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（（（（３３３３））））次期次期次期次期のののの見通見通見通見通しししし    

当社グループは、グループビジョン「世界 No.1 のエンターテインメント・コンテンツ・プロバイ

ダー」のもと、激変する市場環境の中で、常に革新を続けております。 

ゲームソフト事業では、今秋発売予定である株式会社ソニー・コンピュータエンタテインメントの

「プレイステーション３」や任天堂株式会社の「Wii」向けに、いち早く当社製品を発売できるよう

開発を進め、最新作「Fatal Inertia（フェイタル・イナーシャ）」、「ブレイドストーム 百年戦争」

等の発売を予定しております。 

また、次世代家庭用ビデオゲームソフト開発への先行投資を継続して強化するとともに、好調な出

荷を続ける携帯ゲーム機向けにも続々と新作発売を予定しております。 

海外においては、国内において大ヒットとなった「戦国無双２」をワールドワイドに投入し、拡販

に努めます。 

オンラインゲームにおいては、サービス展開中の「信長の野望 Online」、「大航海時代 Online」の

ユーザー拡大及び顧客満足度向上施策を継続的に実施し、両コンテンツの課金ユーザー数をアジア市

場にて積極的に拡大いたします。また、世界初のＭＭＯアクションゲーム「真・三國無双 BB」、KOEI 

ENTERTAINMENT SINGAPORE Pte.Ltd.にて開発中の「三國志 Online（仮称）」を投入し、国内外で幅

広いユーザー層の獲得を目指します。 

モバイルコンテンツ配信においては、コンテンツのラインナップを充実させることでユーザー数を

拡大すると同時に、成長著しいアジア市場の開拓に注力します。 

流通事業では、当社の子会社コーエーネットにてゲームソフトレンタル事業「RentaNet（レンタネ

ット）」を展開し、新たな市場の創造を目指します。「RentaNet」は平成 18 年８月下旬から本格稼動

開始の予定であり、通期で約５億円の売上を目指しております。 

メディア事業では、今夏公開予定の「劇場版 遙かなる時空の中で 舞一夜」、今夏放映予定のＴＶ

アニメ「恋する天使アンジェリーク～心のめざめる時～」を中心に、メディアミックス戦略を積極的

に展開し、ファン層の拡大に努めます。 

以上の結果、連結売上高は 305 億円（前年同期比 16.3％増）、経常利益は 120 億円（同 0.2％増）、

当期純利益は 74 億円（同 0.9％増）を予想しております。 

 

（注）上記の平成 19 年３月期予想数値は、いずれも業界の動向、国内及び海外の経済状況、為替相

場などの要因について、現時点で入手可能な情報をもとに行った見通しであります。そのた

め、上記に記載いたしました業績予想数値はこれらの要因の変動により大きく異なる場合が

あります。 
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（（（（４４４４））））事業等事業等事業等事業等ののののリスクリスクリスクリスク    

以下において、当社グループの経営成績、財政状態、株価及び事業展開その他に影響を及ぼすリス

ク要因となる可能性がある主な事項を記載しております。なお、文中における将来に関する事項は、

平成 18 年 3 月 31 日現在において当社が判断したものであります。 

 当社グループは、これらのリスク発生の可能性を認識した上で、発生の回避及び発生した場合の対

応に努める方針でありますが、当社に関する投資判断は、本項及び本項以外の記載事項を慎重に検討

した上で行われる必要があります。また、以下の記載は当社への投資に関連するリスクを全て網羅す

るものではないことをご留意ください。 

 

①ゲームソフトの違法コピー及び中古販売に関する問題 

 ゲームソフトに対する違法コピーに対して、メーカー各社独自に対策を講じておりますが、完

全に防止できていないのが現状です。当社ソフトウェアにつきましても相当数の違法コピーが存

在し、売上機会損失の一因となっております。 

 また、近年のゲーム業界においては、中古ソフトが市場に出回ることによりリピート販売本数

が極端に低下する傾向にあります。 

 当社グループは、これらをゲームソフト業界全体の存亡に関わる問題と認識しており、ソフト

ウェアを購入していただいているユーザーの方々を保護すると同時に、ゲームソフト開発に対す

る対価を適切に開発者へ還元するため、対策を講じていく所存であります。 

 

②製品発売時期による経営成績の短期的な変動に関する問題 

 当社では新規タイトルの創出による特定タイトルへの依存度低下、最適な製品発売時期を見据

えた開発スケジュール管理の徹底により、年間ベースでの業績目標を達成すべく努力しておりま

す。しかしながら、ゲームソフトの市場動向や、やむをえない開発スケジュールの変更による製

品発売時期変動のため、四半期業績に影響を与える可能性があります。 


