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2024年2月期 第2四半期 決算説明資料 サマリー（1/2）

決算概要

（百万円）

2023年2月期
2Q累計

2024年2月期
2Q累計

対前年同期比
増減率

連結売上高 1,303 1,631
+328  

+25.2%

連結営業損益 79 55
△24   

△30.4%

前2Qと比べ高利益率のスポットライセンスアウト案件減少により利益率悪化も
コミック・電子書籍等IPストック型売上高大幅増加により対前年同期比で増収達
成

事業概要

IP事業

まるくじ等のオンラインくじサービス売上

堅調

対前年同期比では高利益率のスポットライ

センスアウト案件減少等により利益率悪化

出版事業

対前年同期比で新刊数が約2倍となり紙、

電子書籍売上、利益ともに大幅増加

既刊も人気作品を中心に重版続出となり紙

書籍売上が底上げ
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3Q以降の取組み

IP事業

■レトロゲームタイトル復刻版PJ進行中

■当社保有海外ライセンスアウト案件進行中

■オンラインくじサービス及び「MAPLUSキャラdeナビ」は

大型人気IPタイトルとのコラボ実施予定

■ドラマCDオリジナルIPの続編投入＆各種コラボレーション

やクロスメディア展開加速

■ BtoB案件複数進行中

■中国子会社営業稼働中

出版事業

■新刊創刊に向け鋭意作品制作中

■当社作品のアニメ化計画進行中

■韓国webtoon原作の書籍化推進

■新ジャンル・新たな電子書籍展開に向けて準備中

2024年2月期 第2四半期 決算説明資料 サマリー（2/2）
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2024年2月期2Q 決算概要

2024年2月期2Q 各事業の概要

2024年2月期3Q以降の取組み

参考資料
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損益区分
単位：百万円

2023年2月期
第２四半期累計

2024年2月期
第２四半期累計

対前年同期比
増減

対前年同期比
増減率

売上高 1,303 1,631 ＋328 ＋25.2％

売上原価 536 727 +191 ＋35.6％

売上総利益 767 904 +136 +17.9%

販売費及び
一般管理費

687 848 +161 +23.5％

営業損益 79 55 △24 △30.4％

経常損益 77 54 △23 △30.3％

親会社に帰属する

当期純利益 79 54  △25 △32.2％

2024年2月期 第２四半期累計連結業績ハイライト

◼前2Qと比べ高利益率のスポットライセンスアウト案件減少により利益率悪化もコミック・電

子書籍等IPストック型売上高大幅増加により対前年同期比で増収達成

2024年2月期 第2四半期 決算概要 
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BS項目
単位：百万円

2023年2月
期末

2023年8月
2Q末

対前期末
増減

増減要因等

現金預金 780 1,092 +312 借入による増加

流動資産 1,521 1,820 +298

固定資産 126 146 +20

流動負債 487 581 +94 借入による増加

固定負債 168 340 +171 長期による増加

純資産 992 1,046 +54 利益計上による増加

総資産/
負債純資産

1,648 1,967 +319

流動比率 312% 313% +1%

自己資本比率 60% 53% △7%

◼営業キャッシュフロー プラスにより十分な現金及び預金維持 更なるIP創出及び成長投資資

金を借入にて確保

◼利益計上により純資産健全水準維持

2024年2月期 第2四半期 決算概要 

連結財政状態ハイライト



Copyright © Edia Co., Ltd. All Rights Reserved.

633 671 684
773

864
768

0

200

400

600

800

1Q 2Q 3Q 4Q 1Q 2Q

2023年2月期 2024年2月期

7

連結売上高及び連結営業損益の四半期推移

IP事業売上 出版事業売上

2024年2月期 第2四半期 決算概要 

営業損益

◼まるくじ等のオンラインくじサービス売上増加堅調もゲームサービス売上減少等により2Qの

IP事業売上高は一時的な落ち込み

◼ライトノベル及びコミック新刊増加、既刊重版により電子書籍・出版売上高増加傾向

◼ライセンスアウト等利益率高い売上案件の占める割合の低下により前2Q比及びQonQで利益

減少

（百万円） （百万円）
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2024年2月期2Q 決算概要

2024年2月期2Q 各事業の概要

2024年2月期3Q以降の取組み

参考資料
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51%
49%

9

2024年2月期 2Q累計
事業別売上高構成比

1,631
百万円

エディアグループ 事業ポートフォリオ

◼IP・出版２つの事業を軸に、総合エンターテインメントを提供

IP事業

■ ゲームサービス運営

■ ライフエンターテインメントサービス運営

■ 音楽・ドラマCD、グッズ・イラスト集の

企画、編集、販売

■ 自社の持つ知的財産(作品)の国内外向けラ

イセンスアウト・アニメ化

■ アプリ・ゲーム・システム開発受託

■ イベント・音楽制作受託等

※BtoB事業は2023年3月よりIP事業に統合

出版事業

■ ライトノベル・コミック・画集の企画、編

集、出版

■ 電子書籍・電子コミックの販売

2024年2月期 第2四半期 各事業の概要 
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IP事業 2Qトピックス

2024年2月期 第2四半期 IP事業の概要 

◼ IP事業売上高及び四半期推移

（百万円）

ゲーム関連一時的な落ち込みあ

るもオンラインくじサービス好

調

◼ソーシャルゲームは落ち込み ス

ポットライセンスアウト案件減少

◼オンラインくじサービスは堅調に

推移

◼スポットBtoB案件数が減少

※BtoB事業を2023年3月よりIP事業に統合

したため、両事業合算売上高を表示
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※Nintendo Switch は任天堂の商標です。

ゲーム

◼Nintendo Switch 版「夢幻戦士 ヴァリス」シリーズ、「コズミック・ファンタジーCOLLECTION」に加え

テレネットシューティングコレクション投入 国内版のみならず海外版も展開

2024年2月期 第2四半期 IP事業の概要 

2021年12月9日発売開始

2022年9月22日発売開始

2022年12月15日発売開始

2023年6月8日発売開始
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ⒸMintLip

「夜明けの街で、僕らは足掻くー」

2023年3月より4ヶ月連続リリース！

CD作品及び楽曲配信（MintLip）

■ 新作ドラマCD「ハンサムロンダリング」を発売！

2024年2月期 第2四半期 IP事業の概要

◆ハンサムロンダリング case.1（2023.3.29 発売）

◆ハンサムロンダリング case.2（2023.4.26 発売）

◆ハンサムロンダリング case.3（2023.5.31 発売）

◆ハンサムロンダリング case.4（2023.6.28 発売）

今シリーズのテーマは「ーーBe the change.」

2023年7月より、満を持して全4作品（5SKU）をリリース！

■ ドラマCD「DIG-ROCK -signal-」シリーズを発売！

◆DIG-ROCK –signal- Vol.1（2023.7.26 発売）

◆DIG-ROCK –signal- Vol.2（2023.8.23 発売）

◆DIG-ROCK –signal- Vol.3 Type：IC（2023.9.27 発売）

◆DIG-ROCK –signal- Vol.3 Type：RL（2023.9.27 発売）

◆DIG-ROCK –signal- Vol.3 アニメイト限定盤（2023.9.27 発売）
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ⒸMintLip

2024年2月期 第2四半期 IP事業の概要

MintLipレーベルのドラマCD『DIG-ROCK』

RUBIA Leopard 最新楽曲「RESISTANCE」のダウンロード配信を開始！

高音質のハイレゾ音源も同時配信！

■ 「DIG-ROCK」RUBIA Leopard 最新楽曲をダウンロード配信！

◆DIG-ROCK RUBIA Leopard

「RESISTANCE」 2023.7.26 配信

CD作品及び楽曲配信（MintLip）
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■ 『くじコレ』及び『まるくじ』はインターネット上で購入可能なハズレなしの抽選クジサービス

■  地域や時間を選ばず国内全てのファンの方が購入可能

グッズ

■ 『くじコレ・まるくじ』の人気IPとのコラボによりグッズ販売好調

2024年2月期 第2四半期 IP事業の概要 
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中国子会社 上海艺钻文化創意有限公司 営業開始

◼中国国内への IP 及び出版コンテンツ配信及びグッズ販売の強化を目的として設立

◼ 2023年8月営業開始 オリジナルグッズのEC展開からスタート

15

◼中国版コミケ出展、広告宣伝実施、

イベント参加で認知度向上

◼オリジナルグッズのEC展開

◼オンラインくじサービス展開

◼ドラマCD・音楽CDの中国PF配信

◼オリジナルコミック・ラノベの中

国PF販売

2024年2月期 第2四半期 IP事業の概要 
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出版事業 2Qトピックス

2024年2月期 第2四半期 出版事業の概要 

新刊数増加に加え既刊重版続出

により出版事業売上高が拡大傾

向へ

◼ラノベ・コミック・電子書籍とも

に新刊数増加傾向を維持

◼人気作品の重版続出により既刊紙

書籍売上が増加

◼読み放題PF投入により電子書籍売

上が底上げ

◼出版事業売上高・作品数及び四半期推移

（百万円）

電子書籍売上

ラノベ・コミック作品数

19
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6月

17

コミック

◼人気コミックシリーズの続巻、BLレーベル「ビアンココミックス」の刊行開始、人気作品の重

版などの好要因により紙書籍売上大幅増加

◼6月-8月で26作品紙書籍刊行、8作品配信のみ開始（前期2Q：22作品）

2024年2月期 第2四半期 出版事業の概要 

7月 8月

©西原衣都・ムノ / Amazia, inc. / Everystar ⓒGEONHAN / Daewon C.I.Inc. ©ganu / Daewon C.I.Inc ©PIBI / DAEWON C.I. Inc.©Bongbong / Doad ©Tiger Balm, Dam / Daewon C.I.Inc.
©Ban / Daewon C.I. Inc. ©Jin Yu Rim / Irozent / Copin Communications Japan© 8garak・IL TA HONG・Silver Linging / DAEWON C.I. Inc. ©SORAJIMA ©Kotonoha ©Akari Tohto

©Cyarhan Onsoku ©mabuta nemuta ©Cyarhan Onsoku ©mabuta nemuta ⓒIndoor Kim/Bluepic ©ONIBA ©Ka ©NOBENO MASAYUKI ©Okumura Asagi Ⓒよのき/COMICSMART 
INC. ©Shigureookami ©Chiaki Haru ©Yashu ©Setora Koumoto ©Rarara Ayakawa ©Mino Kihashi ©Daicon Shibuya ©Bunzaburou Nagano / HIFUMI SHOBO ©DEED 

©MinoruMugino ©Selum ©u_vp7・aoi ©Taichi Murata ©SANKYO
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6月

18

ライトノベル

◼人気ライトノベルシリーズ人気作の続巻、新シリーズ発売

◼6月-8月で18作品刊行（前期2Q：11作品）

2024年2月期 第2四半期 出版事業の概要 

7月 8月

©Cyarhan Onsoku ©Hazma Amano ©Suzuma Umi ©二八乃端月 ©enw ©2023 Heiseiowari ©Aroi Umino ©Atoha ©Yuuhi Kitano ©Takao Nagao ©Nagafumi Yabun ©hanyu ©Ao 
Satsuki ©Yu Kagami ©Haragurousagi ©Kei Misawa ©Kotonoha ©ＭＡＳＡＩ
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2024年2月期2Q 決算概要

2024年2月期2Q 各事業の概要

2024年2月期3Q以降の取組み

参考資料

19
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注力事業の飛躍フェーズ、２事業の深耕・拡大へ

2024年2月期、エディアグループは新たな成長フェーズ突入

マザーズ
上場

２社がエディア
グループへ

事業構造変革

新たな
飛躍フェーズへ

2018

ティームエンタテインメント・一二

三書房をグループに加え、事業多角

化を推進

◼ 出版事業

◼ 音楽・ドラマCD事業

◼ グッズ事業

◼ コラボカフェ事業

2022

レトロゲームを現代コンソールで復刻＆海

外展開、NFTイラストなどweb3×IPの取

組み、ポストコロナに向けたリアルイベン

ト開催、中国拠点設立、コミック新ジャン

ルへの挑戦など、新たな成長基盤の構築に

注力

成長基盤構築

2021

事業の多角化に合わせて構造変革実施

不採算ゲームタイトル閉鎖、コロナ禍で営

業継続が困難な状況となったコラボカフェ

事業から撤退、注力事業領域・経営資源投

資の選択と集中を図る

2016

東証マザーズ上場

2024年2月期3Q以降の取組み
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中国子会社を通じて

IPのグローバル展開加速

Web3×IPで新たな

化学反応の創出

出版作品数増加により

更なる成長フェーズへ

事業環境変化に応じた

弾力的グループ運営

21

中長期経営

ビジョン
総合エンターテインメント企業としての躍進を目指す

中期経営目標
エンタメIPの創出・取得とそれらのクロスメディア展開を

加速させ、事業の多角化と収益力向上を狙う

エディアグループ成長戦略基本方針

2024年2月期3Q以降の取組み
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エディアグループ 2024年2月期成長戦略

◼成長戦略及び具体的な戦略に基づき迅速な意思決定を実施し、スピード感あるグループ経営推進

事業別成長戦略 具体的な戦略

IP事業

◼ IPの創出・取得を加速

◼日本・海外マーケットに向けて、

クロスメディア展開

◼Web3×IPによる新サービス

◼  エディアグループのコアコンピ

タンスとDXを掛け合わせたBtoB

ビジネスサービス拡大

◼ IP制作及び取得加速により保有IP数拡大、各IPの育成

◼  「保有人気IP数」×「顧客との接点」、ライセンス

アウト展開等にて収益拡大

◼  グッズ販売サービス国内外販路拡大

◼  レトロゲームの活用、国内外向け販売加速

◼  営業体制活性化により収益性高い大型案件受託獲得

◼  受託案件積み上げ及び新技術活用により新サービ

ス・IP生成基盤創出

出版事業

◼今後大幅な市場拡大が見込まれる

電子コミックへ集中投資

◼  ラノベ・コミック作品制作体制

強化、数多くの作品制作により電

子コミック事業拡大促進

◼ライトノベル・コミック作品ラインナップ増加

◼海外作品の仕入 、国内電子コミック化拡大

◼電子書籍の取扱種・配信先の順次拡大

◼新レーベル立ち上げ

◼ストックビジネスモデルにより売上拡大

◼アニメ化、グッズ化により書籍拡販相乗効果追求

2024年2月期3Q以降の取組み
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2021.2
期

（円）

2024年2月期3Q以降の取組み

収益

時間軸

2023年
2月期

10年後の連結売上高100億円規模を目指す！

出版事業（海外）

出版事業（国内）

IP事業（海外）

IP事業（国内）

2事業の成長軸

◼国内外出版事業で安定成長確保、海外IP事業で大きく成長

◼経営資源投資の選択と集中もこの成長軸に合わせて実施

2024年
2月期
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情報コンテンツ

レトロゲーム

IP取得

IP創出

IPアセット

カジュアルゲーム

ブラウザゲーム

オンラインくじ

グッズ

イラスト集

NFT

ドラマCD配信

音楽CD

IP事業 出版事業

各事業の世界展開概略

◼グループオリジナルIPサービスの海外本格展開開始

日
本
国
内

海
外

翻訳コミック
（ライセンスアウト）

電子書籍

オンラインくじ

グッズ

NFT

ドラマCD配信

レトロゲーム

カジュアルゲーム

電子書籍

コミック

ライトノベル

webtoon

新規サービス領域既存サービス領域

翻訳コミック

海外コミック

webtoon

24

2024年2月期3Q以降の取組み
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事業別成長戦略 具体的な戦略 状況

IP創出・取得 保有IP数拡大、各IP

育成

◼オリジナルIP『DIG-ROCK』続編投入

◼ドラマCDオリジナルタイトル制作中

国内クロスメディア

展開

レトロゲーム活用 ◼日本テレネット139タイトルの復刻版案件進

行中

各種コラボレーショ

ン展開

◼オンラインくじサービス及び「MAPLUSキャ

ラdeナビ」は大型人気IPタイトルとのコラボ

予定

◼AGF出店による各種グッズ拡販

◼『DIG-ROCK』温泉旅館コラボなど、各種コ

ラボレーションやクロスメディア展開加速

海外クロスメディア

展開

◼レトロゲームはじめ当社保有IPの海外向けラ

イセンスアウト案件進行中

◼中国子会社のサービス拡大に向け準備進行中

IP事業 3Q以降の取組み

2024年2月期3Q以降の取組み
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出版事業 3Q以降の取組み

2024年2月期3Q以降の取組み

出版事業

◼電子コミック中心に作品創出体制更なる強化

◼グループ保有IP作品のアニメ化計画進行中

◼韓国webtoon原作の書籍化推進

■新BLレーベル「ビアンココミックス」創刊 紙書籍・webtoonなどに

幅広く作品投入予定

■新たな電子書籍展開に向けて準備中
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損益区分等
単位：百万円
下段は構成比

前期通期業績
(2023年2月期)

通期業績予想
(2024年2月期)

増減/増減率

売上高
2,760

(100.0%)
3,000

(100.0%)
+239
+8.7%

営業損益
153

(5.5%)
180

(6.0%)
+26

+16.9%

経常損益
146

(5.2%)
177

(5.9%)
+30   

+21.2%

親会社株主に帰属する

当期純利益
150

(5.4%)
177

(5.9%)
+26  

+17.5%

1株当たり
当期純利益

24円59銭 28円88銭

配当予想 ー 5円

2024年2月期 通期業績予想及び配当予想 （2Qにおいて変更なし）

IPサービスの世界進出による売上高拡大 初期投資費用発生

◼電子コミック事業の作品数拡大による売上高・利益の拡大

◼ 2Q 売上高進捗54.4% 営業損益進捗30.6%

2024年2月期3Q以降の取組み

※中国子会社は2023年8月営業活動開始しておりますが、年間を通じての業績予想が不透明で
あること、当面は非連結子会社とすることから、本業績予想において反映しておりません。
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2024年2月期2Q 決算概要

2024年2月期2Q 各事業の概要

2024年2月期3Q以降の取組み

参考資料

28



Copyright © Edia Co., Ltd. All Rights Reserved.

会社概要

代表者

株式会社ティームエンタテインメント
（音楽レーベル事業・グッズ事業）

株式会社一二三書房
（出版事業）

上海艺钻文化創意有限公司
（海外IP事業）

会社名

所在地

設立

上場

事業内容

グループ会社

株式会社エディア

代表取締役社長 賀島 義成

東京都千代田区一ツ橋2-4-3 光文恒産ビル

1999年4月

2016年4月 東証マザーズ上場（証券コード：3935）
2022年4月 東証グロース市場へ移行

IP事業

出版事業

参考資料

29
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参考資料

30

1999年

創業

iモード向けの生活情報コン
テンツなど、モバイルコン
テンツ事業を開始

ポータブルナビ事業を
開始、2005年には日
本発のSDカードポー
タブルナビを販売

2004年

ポータブルナビ事業
開始

ゲーム事業を開始し、
スマートフォン領域に
事業シフト

2011年

ゲーム事業
開始

沿革

■時代や市場の変遷にあわせて事業領域を拡大

■ 2018年よりティームエンターテインメント、一二三書房が加わりグループ経営へ移行

■ 2023年 中国子会社 上海艺钻文化創意有限公司 設立

2018年

出版事業
音楽レーベル事業

グッズ事業
開始

ティームエンタテインメント
及び一二三書房を子会社化し、
事業を多角化

“総合エンターテインメント企業”へ

2016年

東証マザーズ
上場

モバイルコンテンツ
事業開始

2020年

オンラインくじ
サービス開始

上海艺钻文化創
意有限公司設立

2023年
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本資料は、いわゆる「見通し情報」（forward-looking statements)を含みます。

これらおよび戦略に関する記述等は、本資料作成時点における当社の予測および

リスクを伴う想定に基づくものであり、実質的にこれらと異なる結果を招き得る

不確実性がありますことを、予めご了承ください。

それらリスクや不確実性には、当社の関係する業界ならびに市場の状況、国内お

よび海外の一般的な経済動向および市場環境、その他の要因が含まれます。

また、本資料に記載している情報に関して、掲載した情報に誤りがあった場合や、

第三者によるデータの改ざん等によって生じた障害等に関し、事由の如何を問わ

ず一切責任を負うものではありません。

今後、新しい情報・将来の出来事があった場合でも、当社は、本発表に含まれる

「見通し情報」の更新・修正を行う義務を負うものではありません。
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