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創業からの沿革今回のオファリング詳細

公募前から、潤沢な資産（現金）を所有しています。

純資産中、
現金は、ｘｘｘ円です。
また、銀行借入等は、

Ｘｘｘ円です。

社 名 株式会社アピリッツ

上 場 市 場 東証JASDAQスタンダード市場

業 種 / 証券コード 情報・通信/4174

仮 条 件 決 定 日 2021年2月3日(水)

ブックビルディング期間 2021年2月5日(金)-2月12日(金) 

条 件 決 定 日 2021年2月15日(月)

募 集 期 間 2021年2月16日(火)-2月19日(金)

上 場 予 定 日 2021年2月25日(木)

オファリング株式数 公募株式数 190,000株、売出し株式数 50,000株、OAによる売出し株式数 36,000株

資 金 使 途 エンジニア労務費投資、採用に係る求人費投資、広告宣伝費投資

売 出 人
株式会社エイ・ティー・ジー・シー：30,000株
クリプトメリア株式会社：20,000株

ロ ッ ク ア ッ プ
上場後180日(除外無し)

上場後 90日(売却価格が発行価格/売出価格の1.5倍以上の場合はロックアップ除外)
または90日(初値形成後、売却価格が発行価格/売出価格の1.5倍以上の場合はロックアップ除外)

主 幹 事 証 券 みずほ証券株式会社 2



2005年12月 アピリッツ中途入社
2009年 執行役員副社長COO
2014年 代表取締役社長CEO
（アピリッツ４代目社長）

他社でエンジニアやWebコンサル、営業を
経験し、当社に新規事業担当として入社。
その後、いくつかの事業を立ち上げた後、
2009年から事業統括責任者として経営を立
て直し、その後、代表取締役社長へ。

自己紹介
株式会社アピリッツ
代表取締役社長CEO 和田順児

代表者紹介
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創業からの沿革Our Mission & Information
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Webソリューション事業（現在に至るコア収益・ビジネス）

創業からの沿革概要

00-05年

オンラインゲーム事業開始

創業期

05-10年

レコメンドASP
や
検索ｴﾝｼﾞﾝASP
等を開始

株魔人
レコメンドASP
検索エンジンASP
等のASP事業を開始

第一次成長期

10-15年

▼業績悪化

立て直し期

15-20年

PCブラウザ中心 スマホ中心

ゲーム受託本格化

クリエイター
派遣開始

第二次成長期

慶応大学学生が起業

株主Check！
・ＶＣ少ない
・有名な個人の方多い
・慶応大学も出資

特徴
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Webセグメント

オンラインゲームセグメント

創業からの沿革セグメント別売上高推移（実績・予想）

第20期から第21期は「DX」が追い風で、コア収益の成長速度が向上

ロイヤリティループによる堅実成長で過去3期CAGR21.1％の成長を実現

2,348
2,902

3,580
3,827

単位：百万円



創業からの沿革経常利益の推移（推移）

・過去はボラティリティの高いゲーム
（特に自社ゲーム）のヒットの状況により
利益額が変動

・第20期研究開発費：95,919千円

・第21期第3四半期研究開発費：96,616千円
（主に自社の新作ゲームタイトルへの投資）

当社は、急成長狙いの自社ゲーム研究開発投資を継続しながらWebソリューション
及びパートナーゲーム開発で常に一定の経常利益を計上しております。

第16期
自社ゲーム
ヒット
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第21期
（2021年
１月期）
予想

189,278



０１
コア収益

Webソリューション事業

8



創業からの沿革Webソリューション事業内訳

Web-Solution

01

ASPｻｰﾋﾞｽ
ｺﾝｻﾙｻｰﾋﾞｽ

SI
ﾜﾝｽﾄｯﾌﾟ
ｻｰﾋﾞｽ

少規模取引から大型取引迄のサービスラインナップ

当社は、デジタルマーケティングから開発、AWS運用迄ワンストップで全てサポートします
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モデルケース

創業からの沿革Webソリューション事業概要図

当社は、toＣ向けの専業Web開発会社です。差
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創業からの沿革Webソリューション事業事例（SIワンストップサービス）

とある人材系サービスの開発事例（継続する開発イメージ）
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創業からの沿革ワンストップサービスが生むロイヤリティループ

ＳＩってフロー型ビジネスじゃないの？×

当社は、ワンストップソリューションによる継続顧客の比率が高く、
ほぼストック型ビジネスです。

〇
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創業からの沿革今年のWebソリューション事業の戦略

政府のDX推進の市場環境の中で、上場企業の信頼感をプラスし、
新規取引先の開拓、及び既存顧客からの継続的な売上拡大を狙う 13



０２
コア収益

＋
急成長を狙う事業

オンラインゲーム事業
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創業からの沿革オンラインゲーム事業内訳

ボラティリティが高いゲーム事業において、安定的な収益源を確保しています。

自社ゲーム開発で研究開発や収益の高い成長性を狙いつつ、そのノウハウ
を武器にパートナーゲーム開発、セカンダリ、派遣等の事業展開を実施！

クリエイター派遣

15

差
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千 パートナーゲーム開発＋派遣 自社ゲーム 2,153 2,021

創業からの沿革オンラインゲーム事業内訳の業績推移

パートナーゲーム開発及びクリエイター派遣において４期CAGR42.8％の成長を実現し
安定化を実現。自社ゲームのボラティリティに左右されない事業モデルを確立 16

1,247

1,630

単位：百万円

※パートナーゲーム開発とクリエイター派遣を安定収益事業として合算して表示しております



創業からの沿革オンラインゲーム事業内訳（自社ゲーム取り組みと方針）

自社ゲームにはセールスランキング２００位以内
（月商１億円強）の実績もあり

上場によるブランディング確立から収益の基盤
が向上すると共に投資金額を増やし、急成長の
機会を狙います
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創業からの沿革オンラインゲーム事業内訳（パートナーゲーム取り組みと方針）

Webソリューションだけでなく、自社ゲーム開発
で得たノウハウを活用してパートナーゲーム開発
からの安定的収益確保とボラティリティを低減

パートナーゲーム開発およびパートナー派遣は
ロイヤリティループにより継続して安定成長。

2020年6月サービス開始
株式会社マーベラス

パートナーゲーム開発

2020年6月サービス開始
株式会社CONNECT
（大和証券グループ）

ゲーミフィケーション開発

セカンダリゲーム
運営

2019年2月
株式会社トライフォート

から移管
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０３
今後の

成長の可能性

アピリッツの今後

今迄、沢山のサービスを
企画、開発してきました。

新規サービスを創る
文化的な土壌があります。
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創業からの沿革これからの事業戦略（イメージ）

上場期 上場＋Ｎ期 ＋Ｎ期以降

対象拡大
デジタル人材教育・派遣へ

オンラインゲーム事業
（自社ゲーム）

＋海外への挑戦

投資金額の上昇

ＤＸ＋アフターコロナ＋
上場による成長上昇

オンラインゲーム事業
（受託・セカンダリ）

過度な成長は見込まず
安定収益確保へ

安定的に成長

安定的に成長

大型Ｍ＆Ａ

市場で不足しがちなDX人材の育成とともに収益の源泉である人材の
確保・成長を促し安定的に事業運営を行えます。

Webソリューション及びパートナーゲーム開発、人材事業では更なる
安定成長を継続し、自社ゲームでの急成長を目論見ます。

人材派遣事業

ＷＥＢソリューション事業
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