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１．19 年３月期の連結業績（平成 18 年４月１日～平成 19 年３月 31 日） 
（1）連結経営成績                   （百万円未満は切捨て、％表示は対前期増減率） 

 売上高 営業利益 経常利益 当期純利益 

 
19 年３月期 
18 年３月期 

百万円 ％ 
24,359  △7.1  
26,224  △6.8  

百万円 ％
5,351 △30.8 
7,733 △18.4 

百万円 ％ 
9,186  △23.3  

11,981  △ 2.4  

百万円 ％
5,166  △29.6 
7,336  △ 2.1 

 

 
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

自己資本 
当期純利益率 

総資産 
経常利益率 

売上高 
営業利益率 

 
19 年３月期 
18 年３月期 

円 銭  
 76 29 
107 91 

円 銭 
 76 27 
107 79 

％  
 9.0 
13.5 

％   
13.8 
19.1 

％  
22.0 
29.5 

（参考）持分法投資損益 19 年３月期 -百万円 18 年３月期 -百万円 
 
（2）連結財政状態 

 総資産 純資産 自己資本比率 １株当たり純資産 

 
19 年３月期 
18 年３月期 

百万円 
68,465 
64,758 

百万円
58,842 
56,527 

％    
85.0 
87.3 

円 銭  
861 93 
833 21 

（参考）自己資本 19 年３月期 58,224 百万円 18 年３月期 56,527 百万円 
 
（3）連結キャッシュ・フローの状況 

 
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 

 
19 年３月期 
18 年３月期 

百万円 
3,794    
6,355    

百万円
△ 704   
△2,703   

百万円 
△4,278 
△3,401 

百万円
3,690   
4,032   

 
２．配当の状況 

 １株当たり配当金 

（基準日） 中間期末 期末 年間 

配当金総額 
（年間） 

配当性向 
（連結） 

純資産配当率
（連結） 

 
18 年３月期 
19 年３月期 

円 銭  
25 00 
25 00 

円 銭 
30 00 
15 00 

円 銭 
55 00 
40 00 

百万円
3,338 
2,707 

％  
51.0 
52.4 

％ 
 6.0 
4.7 

20 年３月期 
（予想） 

25 00 25 00 50 00 53.6 

 
３．20 年３月期の連結業績予想（平成 19 年４月１日～平成 20 年３月 31 日） 

（％表示は、通期は対前期、中間期は対前年中間期増減率） 

 売上高 営業利益 経常利益 当期純利益 
１株当たり 
当期純利益 

 
中 間 期 
通   期 

百万円  ％  
11,000 26.6  
27,500 12.9  

百万円  ％ 
600  5.1 

6,000 12.1 

百万円  ％ 
2,400 12.2 
9,500  3.4 

百万円  ％  
1,600 28.5  
6,300 21.9  

円 銭 
23 69 
93 26 
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４．その他 
（1）期中における重要な子会社の異動（連結範囲の変更を伴う特定子会社の異動） 有 

新規 １社（社名 KOEI ENTERTAINMENT SINGAPORE Pte. Ltd.） 
（注）詳細は、7 ページ｢企業集団の状況｣をご覧下さい。 

 
（2）連結財務諸表作成に係る会計処理の原則・手続、表示方法等の変更（連結財務諸表作成のための基本 

となる重要な事項の変更に記載されるもの） 
①会計基準等の改正に伴う変更 有 
②①以外の変更        無 

（注）詳細は、21 ページ｢連結財務諸表作成のための基本となる重要な事項の変更｣をご覧下さい。 
 

（3）発行済株式数（普通株式） 
①期末発行済株式数（自己株式を含む） 19 年３月期 68,650,510 株 18 年３月期 68,650,510 株 
②期末自己株式数           19 年３月期  1,100,238 株 18 年３月期    830,985 株 

（注）１株当たり当期純利益（連結）の算定の基礎となる株式数については、32 ページ｢１株当たり情
報｣をご覧下さい。 

 
（参考）個別業績の概要 
 

１．19 年３月期の個別業績（平成 18 年４月１日～平成 19 年３月 31 日） 
（1）個別経営成績                          （％表示は対前期増減率） 

 売上高 営業利益 経常利益 当期純利益 

 
19 年３月期 
18 年３月期 

百万円   ％  
18,981  △6.8  
20,377  △6.1  

百万円   ％ 
5,408 △16.3 
6,462 △14.1 

百万円   ％  
9,941   △8.1  

10,817    2.0  

百万円   ％ 
5,773  △18.0 
7,041    3.8 

 

 
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

 
19 年３月期 
18 年３月期 

円 銭   
 85 28 
103 62 

円 銭  
 85 25 
103 50 

 
（2）個別財政状態 

 総資産 純資産 自己資本比率 １株当たり純資産 

 
19 年３月期 
18 年３月期 

百万円 
63,748 
59,698 

百万円
55,388 
52,841 

％    
86.9 
88.5 

円 銭  
819 92 
778 91 

（参考）自己資本 19 年３月期 55,385 百万円 18 年３月期 52,841 百万円 
 
２．20 年３月期の個別業績予想（平成 19 年４月１日～平成 20 年３月 31 日） 

（％表示は、通期は対前期、中間期は対前年中間期増減率） 

 売上高 営業利益 経常利益 当期純利益 
１株当たり 
当期純利益 

 
中 間 期 
通   期 

百万円  ％ 
7,600  △0.4 

20,000   5.4 

百万円  ％
250 △84.0

3,500 △35.3

百万円  ％
2,100 △42.8
7,000 △29.6

百万円  ％ 
1,500 △35.4 
4,900 △15.1 

円 銭 
22 21 
72 54 

 
 

業績予想につきましては、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。上記業績予想に関連する事項につきまし
ては、添付資料の４ページを参照して下さい。 
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１．経 営 成 績 

（１）経営成績に関する分析 

当期の経営成績 

グローバル経済は、中国・インドを始めとして新興国の高い成長にも支えられ、米国、欧州、アジ

ア諸国において堅調に推移いたしました。日本経済も、企業部門で高水準の収益を背景に設備投資及

び雇用意欲も旺盛に推移いたしました。 

当業界におきましては、平成 18 年 11 月に「プレイステーション３」（株式会社ソニー･コンピュー

タエンタテインメント）、同 12 月に「Wii」（任天堂株式会社）が発売されたことに加え、「ニンテン

ドーＤＳ」の販売が好調に推移するなど、ゲームソフトウェア市場は活況を呈しました。 

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「無双 OROCHI」（PS2 用）の販売が 57 万本と大ヒットになったほか、株式会

社バンダイナムコゲームスと共同開発した「ガンダム無双」（PS3 用）が、「プレイステーション３」

用ゲームソフトとしては最高の販売 29 万本を記録いたしました。これらにより、無双シリーズの累

計販売本数は、国内にて 1,000 万本、グローバルにて 1,500 万本を突破いたしました。 

オンラインゲーム分野におきましては、世界初のＭＭＯアクションゲーム「真・三國無双 BB」を

国内にて、また「大航海時代 Online」を中国にてサービスを開始いたしました。 

しかしながら、品質向上を図るために当期に予定していた商品の一部を来期に発売延期したこと等

から、売上高、利益はともに前期実績を下回りました。 

以上の結果、売上高は243億 59百万円（前年同期比7.1％減）、営業利益は53億 51百万円（同30.8％

減）、経常利益は 91 億 86 百万円（同 23.3％減）、当期純利益は 51 億 66 百万円（同 29.6％減）とな

りました。 

 

事業の種類別セグメントの状況 

ゲームソフト事業 売上高 175 億 19 百万円 営業利益 43 億３百万円 

（前年同期比：売上高 7.4％減、営業利益 26.5％減） 

・パソコン及び家庭用ビデオゲームソフト 

国内市場においては、パソコン用に「三國志 11 パワーアップキット」を、家庭用ビデオゲームソ

フトでは「無双 OROCHI」、「戦国無双２ Empires」（以上 PS2 用）、「真･三國無双ＤＳ ファイターズバ

トル」（DS 用）等 32 タイトルを発売いたしました。 

海外市場においても「真・三國無双４ Empires」、「戦国無双２」、「戦国無双２ Empires」（PS2/Xbox360

用）を北米、欧州、アジアにて発売いたしました。 

・オンラインゲーム、モバイルコンテンツ事業の拡大 

オンラインゲームにおいては、国内にて「真・三國無双 BB」をサービス開始し、海外においても

「大航海時代 Online」を中国でサービスを開始するなど、着実に展開を進めております。また「大

航海時代 Online」の拡張パック「La Frontera」、及び「信長の野望 Online」の拡張パック「破天の

章」を投入し、新規会員の獲得に努めました。 

モバイルコンテンツにおいては、「信長の野望」、「三國志」等のシリーズタイトルを投入し、コン

テンツのラインナップを充実させました。 

しかしながら、品質向上を図るために当期に予定していた商品の一部を来期に発売延期したこと等

から、売上高、利益はともに減少いたしました。 
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流通事業 売上高 143 億 15 百万円 営業利益６億 58 百万円 

(前年同期比：売上高 10.6％減、営業利益 29.0％減) 

・ディストリビューション事業 

「無双 OROCHI」（PS2 用）、「ガンダム無双」（PS3 用）等のヒット作はありましたものの、発売

を予定していた商品の一部が来期に延期となったため、前年同期比で売上高、営業利益ともに減少い

たしました。 

・e ビジネス事業 

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

録市民数が 100 万人を突破し、登録市民を中心としたインターネット通販を強化しております。また、

オンラインゲーム用プレイチケットやネオロマンスイベントチケット等の販売も拡大しております。 

 

メディア事業 売上高 22 億 40 百万円 営業利益△１億８百万円 

 （前年同期比：売上高９億 27 百万円減、営業利益８億 68 百万円減） 

平成 18 年７月よりテレビアニメ「恋する天使アンジェリーク～心のめざめる時～」、同 10 月より「金

色のコルダ～primo passo～」、平成 19 年１月より「恋する天使アンジェリーク～かがやきの明日～」

の放送を開始、また平成 18 年８月より映画「劇場版 遙かなる時空の中で 舞一夜」を公開し、好評を

博しました。また、関連イベントの入場者数が、テレビアニメや映画との相乗効果により過去最高の年

間８万人を記録いたしました。 

しかしながら、当社家庭用ビデオゲームソフト関連攻略本の発売延期による売上高減少、及び棚卸資

産圧縮による廃棄費用の増加により営業赤字となりました。 

 

その他事業 売上高６億 50 百万円 営業利益１億 64 百万円 

（前年同期比：売上高 33.1％減、営業利益 31.5％減） 

ビジネスソフト事業において、過去３回連続で「グッドデザイン賞」を受賞している Mac 用ワープ

ロソフトの最新作「egword Universal 2」と日本語入力ソフト「egbridge Universal 2」を平成 19

年３月に発売いたしました。 

 

目標とする経営指標の達成状況 

当社は中期的経営目標として、売上高経常利益率の向上を掲げております。通期業績において売上

高経常利益率 40％を目標といたします。 

売上高経常利益率は、以下のような推移状況であります。    

 平成 16 年 3 月期 平成 17 年 3 月期 平成 18 年 3 月期 平成 19 年 3 月期

売上高経常利益率 45.7 ％ 43.6 ％ 45.7 ％ 37.7 ％ 

 

次期の見通し 

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、「プレイステーション３」、「Xbox360」及び「Wii」向け等に新作タイトル

発売を、好調な販売を続ける「ニンテンドーＤＳ」、「ＰＳＰ」等携帯ゲーム機向けにも新作タイトル

の発売を予定しております。また、今期ヒットしたタイトルの海外展開も予定しております。 

オンラインゲームにおいては、「信長の野望 Online」、「大航海時代 Online」、「真・三國無双 BB」

のユーザー拡大施策を継続的に実施し、さらにアジア市場にて積極的に展開いたします。また、新規

タイトル「三國志 Online」（KOEI ENTERTAINMENT SINGAPORE Pte. Ltd.にて開発中）のサービス開

始を目指します。 

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、グループ内外の取り扱いタイトルの拡充や eビジネス分野において通信販売の売上

強化を図ります。 
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メディア事業では、ゲームソフト、テレビアニメ、映画のコンテンツを利用した書籍、ＣＤ、ＤＶ

Ｄ、グッズ等の関連商品発売やイベントの開催により、メディアミックスを推進いたします。また、

携帯・ネットワーク配信を中心とした、ファン参加型のビジネスモデルを創発いたします。 

これらにより、平成 20 年３月期の業績は売上高 275 億円（前年同期比 12.9％増）、営業利益 60 億

円（同 12.1％増）、経常利益 95 億円（同 3.4％増）、当期純利益 63 億円（同 21.9％増）を見込んで

おります。 

 

（注）上記の平成 20 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異なる可能性があります。 

 

（２）財政状態に関する分析 

資産及び負債・純資産及びキャッシュ・フローの状況に関する分析 

当連結会計年度末の資産は、前年度に比べ 37 億 6 百万円増加し 684 億 65 百万円となりました。これ

は、主に期末の売上増加による売掛金の増加と、当期純利益によりもたらされた資金を運用する投資有

価証券の増加によるものであります。 

負債は、前年度に比べ 19 億 67 百万円増加し 96億 22 百万円となりました。これは、期末における買

掛金及び未払金の増加によるものであります。 

純資産は、前年度に比べ利益剰余金が 11 億 16 百万円増加し 588 億 42 百万円となりました。 

 

当連結会計年度末の現金及び現金同等物（以下「資金」という）は、前年度に比べ 341 百万円減少し

36 億 90 百万円となりました。キャッシュ・フローの状況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 37 億 94 百万円となり、前期に比べ 25 億 61 百万円減少しました。これは

税金等調整前当期純利益の減少が主な要因であります。 

（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７億４百万円となり、前期に比べ 19億 99 百万円減少しました。これは

主に有価証券・投資有価証券の取得による支出が減少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 42 億 78 百万円となり、前期に比べ８億 77 百万円増加しました。これ

は主に自己株式の取得による支出及び配当金の支払額が増加したことによるものであります。 

 

キャッシュ･フロー関連指標の推移 

なお、キャッシュ・フロー指標のトレンドは以下のとおりであります。 

 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 平成 19 年 3 月期

自己資本比率 83.5 ％ 83.3 ％ 85.8 ％ 87.3 ％ 85.0 ％ 

時価ﾍﾞｰｽの自己資本比率 180.8 ％ 239.8 ％ 214.3 ％ 256.1 ％ 197.0 ％ 

債務償還年数 0.0 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 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 
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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。 

 

（３）利益配分に関する基本方針及び当期・次期の配当 

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。 

・ 従来の配当方針は「年間配当性向 30％、あるいは 1株当たり年間配当 50 円」でしたが、「配当金

に自社株買付を加えた連結年間総配分性向 50％、あるいは 1 株当たり年間配当 50 円」の配当方

針に変更いたします。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。 

・ 当期末の配当額は１株当たり 15 円（年間配当 40 円）の実施を平成 19 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。自社株買付 567 百万円の実施と合わせますと、

連結年間総配分性向は 63.4％となります。なお、連結年間配当性向は 52.4％となります。 

・ 自社株の買付及び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。平成 18 年７月 27 日より実施した自社株の買付は、平成 18 年 11 月６日で予定の 30

万株（567 百万円）の買付を完了いたしました。 

・ 株主優遇策の一環として、業績の動向、利益の推移や連結総配分性向等を総合的に勘案の上、株

式分割も実施してまいります。 

・ 内部留保資金に関しましては、新規事業の開発、高い成長が見込まれるブロードバンド・ネット

ワーク向け及び家庭用ビデオゲーム機向けコンテンツの開発等に投資し事業拡大を図る所存です。 

 
（４）事業等のリスク 

最近の有価証券報告書（2006 年６月 23 日提出）における「事業等のリスク」から重要な変更がな

いため開示を省略します。 
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２．企 業 集 団 の 状 況 

（１）企業集団等の概況 

当社の企業集団は、当社、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、ライツ事業、ビジネスソフト等の開発・販売、不動産事業、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、当グループ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  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 

KOEI  CANADA Inc.  ※１ 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. ※１ 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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（２）企業集団等の事業系統図 

 

（国内） 
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注）※連結子会社

㈱ 光  優 ㈱コーエーミュージック

パソコンソフト 
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代
理
店
業
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広告代理店業務 

音
楽
著
作
物
の
管
理 

音
楽
著
作
権
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用
許
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ー
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ソ
フ
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造
・
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許
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㈱コーエーアド 

ビジネスソフト

㈱コーエーリブ

ゲ
ー
ム
ソ
フ
ト
販
売

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※

 

㈱エルゴソフト※

ゲ
ー
ム
ソ
フ
ト
開
発
支
援

ゲ
ー
ム
ソ
フ
ト
開
発
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３．経 営 方 針 

（１）経営の基本方針 

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。 

 

（２）中長期的なグループの経営戦略 

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。 

 

（３）対処すべき課題 

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。 

・技術革新著しい家庭用ビデオゲーム機、携帯ゲーム機及び携帯電話向けに、先進的な付加価値の

高いコンテンツをいち早く供給し、市場ニーズの変化に対応いたします。 

・ グローバル市場を見据えた商品展開を積極的に推進し、海外売上高比率を高めます。 

・ 開発投資を的確に行い、高収益タイトルの開発をより積極的に進めます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


