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概覽

我們是中國知名的移動遊戲開發商及發行商，旨在為中國內地及海外玩家提供內容引
人入勝且遊戲體驗獨特而無與倫比的移動遊戲。我們的遊戲特別受到年齡30歲或以下的年
輕一代歡迎。我們作為中國休閒遊戲（尤其是放置類遊戲）及Rogue-like RPG的領軍企業，已
開發、發行並運營多款受歡迎的遊戲。截至最後實際可行日期，我們運營六款移動遊戲，
且我們擁有10款移動遊戲儲備。

我們的現有遊戲

我們的標誌性移動遊戲（例如《最強蝸牛》）實現高額流水，並在廣受行業認可的遊戲排
行榜上名列前茅。例如，《最強蝸牛》於2020年6月推出後首個月內錄得流水超過人民幣400

百萬元，2020年6月至12月的平均MAU為4.4百萬人，並在2020年中國iOS遊戲暢銷榜上最高排
名第二。此款遊戲於2020年及截至2021年6月30日止六個月分別產生收入人民幣1,170.0百萬
元及人民幣516.5百萬元，分別佔該等期間總收入的95.3%及67.7%，因此是該等期間利潤淨
額增長的主要驅動因素。《提燈與地下城》於2021年3月推出後首個月內流水突破人民幣185

百萬元，亦於推出後連續六日在中國iOS十大免費遊戲排行榜登上榜首，並在中國iOS遊戲暢
銷榜上排名第四。我們出色的遊戲發行及運營能力使我們能夠接觸廣泛而活躍的玩家群。
截至2021年6月30日止六個月，我們所有遊戲的平均MAU達3.1百萬人。

根據弗若斯特沙利文，我們已實現以下卓越佳績：

‧ 按休閒遊戲及放置類遊戲的流水計，我們於2020年在中國所有移動遊戲公司中分
別排名第三及第二。

‧ 按自主開發Rogue-like RPG的流水計，我們於2020年在中國所有移動遊戲公司中排
名第二。

‧ 按自主開發遊戲的平均流水計，我們於2020年在中國所有自主開發遊戲流水合共
超過人民幣10億元的移動遊戲公司中排名第四。

按照行業慣例，我們通常會在正式推出遊戲之前及前後以及發佈大幅更新的新遊戲版
本時為遊戲進行大量營銷及推廣活動。因此，遊戲的流水、收入貢獻及關鍵運營指標（例如
平均MAU及平均MPU）在推出或發佈大幅更新的新版本後的首個月可能會相對較高，亦即
遊戲的關鍵運營指標可能會隨著就推出新遊戲及發佈新遊戲版本進行相應的營銷及推廣活
動而波動。例如，《最強蝸牛》及《提燈與地下城》在各自推出日期後的首個月錄得最高的流
水，而《不思議迷宮》（僅考慮我們發行此款遊戲產生的流水）及《無盡大冒險》因發佈大幅更
新的新版本而分別在各自推出日期後的第6個月及第51個月錄得最高的每月流水。此外，隨
著《最強蝸牛》進入成熟期，其於2021年首六個月的收入增速較2020年放緩。同樣地，此款遊
戲的平均MAU及平均MPU分別由2020年的4,417,000人及701,000人下降至截至2021年6月30日
止六個月的1,481,000人及257,000人。該等變動代表著新遊戲生命週期的自然發展。於往績
記錄期間，我們的收入及利潤受到數量有限的標誌性遊戲的表現波動的重大影響。隨著我
們於未來推出更多遊戲，我們預期我們將減少對單一標誌性遊戲的依賴，從而能夠減少收
入及利潤的波動。
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我們的核心能力與資源

下圖說明我們的核心能力與核心資源之間的關係。該等要素共同推動我們業務的快速
增長。
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體驗

有效
驗證及迭代

多元化的
原創IP

體系化的
開發方法

引人入勝的內容

營銷及垂直
分銷渠道

定制化
發行方式

長線運營

強大的發行及
運營能力

持續輸入

廣泛的測試及反饋

龐大、忠誠且活躍的玩家社群

年輕玩家群 強大品牌認知度超過1,040萬名青瓷鐵粉

吸引新玩家

體系化的開發方法

我們的移動遊戲一般旨在提供引人入勝的內容、獨特的遊戲要素以及引人注目的美術
設計，且往往會出現幽默的曲折情節（基於部分遊戲玩家的反饋），而每款遊戲均融合多種
遊戲類型的特點。該等特點均使我們的遊戲在年輕一代中特別受歡迎。年輕一代一直是遊
戲行業的主要推動力及潮流引領者。年輕玩家通常對優質內容、個性表達及獨特體驗有強
烈渴望。我們提供饒富趣味且引人入勝的移動遊戲，滿足年輕玩家不斷變化的需求，使我
們的遊戲能夠持續吸引年輕玩家。根據弗若斯特沙利文的調查，我們約76%的玩家年齡30

歲或以下，遠高於行業平均水平65%。我們以創意啟發整個流程，採用體系化方法設計、開
發並完善遊戲，從而快速而具成本效益地取得商業成功。體系化遊戲開發方法的核心組成
部分包括：(i)「目標分解」：在遊戲設計師創作出新興而引人入勝的概念及內容後，我們為
遊戲開發過程的每個步驟制定詳細的行動計劃；(ii)「有效驗證」：在推出遊戲之前，我們進
行多輪玩家（尤其是青瓷鐵粉）遊戲測試，以驗證遊戲概念的吸引力及團隊行動計劃的有效
性；及(iii)「高效迭代」：在推出遊戲之前，我們根據所收集的玩家反饋，通過快速更新版本
並高效迭代遊戲以滿足玩家需求。例如，我們在《最強蝸牛》項目啟動後僅一個月內製作了
遊戲試玩版並進行了首次玩家測試，且在遊戲正式上線前每約20天發佈一個新遊戲版本。
整個遊戲富有精心設計的驚喜及幽默的曲折情節，引起玩家熱烈反響。

龐大、忠誠且活躍的玩家社群

我們不斷追求提高玩家參與度。鑒於遊戲玩家（尤其是年輕一代）非常願意與他人分享
遊戲體驗，故我們的「青瓷」品牌吸引了龐大、忠誠且活躍的玩家群，形成了我們的玩家社
群，我們稱之為「青瓷社群」。截至2021年10月31日，我們擁有10.4百萬名青瓷鐵粉，通過我
們的官方賬號及社交媒體平台群組與我們聯繫。由於我們在社交媒體平台上並無玩家的實
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名信息，故此青瓷鐵粉數目或會涉及重複的玩家（請參閱「詞彙表」中此詞彙的定義）。我們
設有專責的運營團隊，負責管理玩家社群賬號並與社群參與者積極互動。自遊戲上線以來
至2021年10月31日，《最強蝸牛》微信公眾號上的文章累計瀏覽量超過60百萬次，平均每篇
瀏覽量約124,000次。我們與青瓷鐵粉頻繁而密切互動，創造了一個良性循環，原因為玩家
社群的反饋有助我們開發並改進遊戲，從而吸引更多活躍玩家。此外，該等互動進一步增
強玩家黏性及變現能力，並增加「青瓷」品牌的認知度。根據弗若斯特沙利文，《最強蝸牛》
自2020年6月推出以來至2021年6月30日的平均每週玩家留存率達28%，遠高於放置類遊戲行
業約12%的平均水平，而此乃部分歸功於上述努力。在我們的強大品牌認知度及有效社群聯
繫的支持下，於推出後首個月內，《提燈與地下城》的3.8百萬名註冊玩家中約有1.7百萬名是
從我們的其他遊戲轉化而來（儘管遊戲類型與特徵均不同）。

強大的發行及運營能力

我們擁有在遊戲發行及運營中採用定制化的方法的雄厚實力，且有能力緊貼遊戲發行
及分銷領域不斷變化的市場趨勢，以上均為我們成功的關鍵因素。我們在遊戲發行中迅速
採用新興渠道，並與TapTap及嗶哩嗶哩等受歡迎垂直分銷渠道建立了緊密合作夥伴關係，
有助我們更有效地吸引目標受眾（尤其是年輕玩家）。此外，我們根據每款遊戲的特色、玩
家的興趣及分銷渠道的特點為每款遊戲定制發行方式。我們確定遊戲的目標受眾，然後定
制營銷活動，讓遊戲可以通過「破圈」接觸廣大受眾。例如，我們精確識別了《提燈與地下
城》的潛在核心玩家，並於正式上線前根據遊戲玩法及特色進行全面而頻密的營銷活動。因
此，此款遊戲在推出後大受歡迎，並迅速獲得廣大玩家支持。另外，我們強大的運營能力
使我們能夠精確地捕捉玩家的興趣並實現較高的玩家終身價值，同時保持相對較低的玩家
獲取成本。我們能夠通過自營渠道及iOS等佣金較低的渠道準確捕捉玩家興趣並有效識別目
標玩家。因此，根據弗若斯特沙利文，我們的玩家獲取成本低於行業平均水平。此外，截至
2021年6月30日止六個月，《最強蝸牛》、《不思議迷宮》、《提燈與地下城》、《阿瑞斯病毒》、
《無盡大冒險》及《愚公移山3 — 智叟的反擊》的平均每週玩家留存率分別為23.3%、22.6%、
39.3%、24.1%、28.4%及20.3%。根據弗若斯特沙利文，於同期，RPG、Rogue-like RPG、休閒
遊戲及放置類遊戲的行業平均每週玩家留存率分別為8.2%、10.2%、9.4%及12.0%。根據弗
若斯特沙利文，於2020年及截至2021年6月30日止六個月，我們的整體ARPPU分別為人民幣
206元及人民幣221元，高於行業平均水平。根據弗若斯特沙利文，截至2021年6月30日止六
個月，我們的付費率（將平均MPU除以平均MAU而計算得出）高於行業平均水平。因此，根
據弗若斯特沙利文，我們的付費率、ARPPU及遊戲的每週玩家留存率貢獻我們的高玩家終
身價值。

我們的遊戲儲備

基於我們在遊戲開發及運營方面的成功往績及體系化方法，我們持續開發並授權優質
移動遊戲，包括新類型及類別的遊戲，例如跑酷、SLG（包括塔防及其他）、ACT、STG及
ACT RPG。截至最後實際可行日期，我們擁有10款遊戲儲備，包括四款自主開發的遊戲，
計劃於2022年及2023年推出。此外，我們計劃於2022年第二季度在港澳台推出《提燈與地下
城》的當地版本，以及在日本推出《最強蝸牛》。

於往績記錄期間，我們錄得強勁的財務表現。於2018年、2019年及2020年，收入分別為
人民幣98.4百萬元、人民幣88.7百萬元及人民幣1,226.9百萬元，2018年至2020年間的複合年
增長率為253.1%，而利潤淨額分別為人民幣24.9百萬元、人民幣19.6百萬元及人民幣103.7百
萬元，2018年至2020年間的複合年增長率為104.3%。此外，收入由截至2020年6月30日止六
個月的人民幣88.6百萬元大幅增加至2021年同期的人民幣763.0百萬元，而虧損淨額由截至
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2020年6月30日止六個月的人民幣156.2百萬元減少40.0%至2021年同期的人民幣93.8百萬元。
另外，於2018年、2019年及2020年，年內經調整利潤淨額（非國際財務報告準則）分別為人民
幣38.9百萬元、人民幣22.3百萬元及人民幣166.2百萬元，2018年至2020年間的複合年增長率
為106.8%。截至2020年6月30日止六個月的期內經調整虧損淨額（非國際財務報告準則）人民
幣144.0百萬元轉為2021年同期的期內經調整利潤淨額（非國際財務報告準則）人民幣313.7百
萬元。

我們的競爭優勢

我們相信以下優勢有助我們取得成功，並為我們的持續發展奠定基礎：

作為中國知名的移動遊戲開發商及發行商，提供內容引人入勝及體驗獨特的遊戲（尤其受年
輕一代歡迎）

我們是中國知名的移動遊戲開發商及發行商，旨在為中國內地及海外玩家提供內容引
人入勝且遊戲體驗獨特而無與倫比的移動遊戲。我們的遊戲特別受年輕一代歡迎。我們作
為中國休閒遊戲（尤其是放置類遊戲）及Rogue-like RPG市場的領軍企業，已推出多款爆款遊
戲，包括於2016年8月推出Rogue-like RPG《不思議迷宮》、於2020年6月推出放置類移動遊戲
《最強蝸牛》及於2021年3月推出Rogue-like RPG《提燈與地下城》。《最強蝸牛》自2020年6月推
出以來人氣爆棚。截至2021年8月31日，《最強蝸牛》錄得流水總額人民幣20億元，累計註冊
玩家超過20.6百萬人。此款遊戲在中國iOS遊戲暢銷榜上排名第二，在2020年連續超過80天登
上中國iOS十大遊戲暢銷榜，並被評為「Google Play 2020年度最佳榜單 — 最具創新力遊戲」。
《不思議迷宮》在2017年超過70天榮登中國iOS付費遊戲排行榜榜首，截至2021年6月30日的累
計註冊玩家超過23.3百萬人，使其成為中國Rogue-like RPG類別遊戲的標杆，並在2017年獲
The Game Awards（「TGA」）提名為「2017年度最佳中國遊戲」。《提燈與地下城》亦廣受歡迎，
流水突破人民幣185百萬元，推出後首個月的MAU達3.8百萬人。此外，《提燈與地下城》於推
出後連續六日在中國iOS十大免費遊戲排行榜登上榜首，並在中國iOS遊戲暢銷榜上排名第
四。

我們在遊戲開發、發行及運營方面的雄厚實力幫助我們取得出色的表現。根據弗若斯
特沙利文，按休閒遊戲、放置類遊戲及自主開發的Rogue-like RPG的流水計，我們於2020年
在中國所有移動遊戲公司中分別排名第三、第二及第二。我們在海外市場擁有強大的運營
能力，能夠根據當地文化及用戶習慣開發專屬的定制化版本遊戲，且遊戲以創新及優質獲
得認可。例如，《最強蝸牛》在推出後榮登香港及台灣iOS及Google Play十大免費遊戲排行榜
榜首，並在香港及台灣Google Play及iOS遊戲暢銷榜上位列第一。

我們積極順應玩家需求，從而改進產品開發，並致力於提供獨特的遊戲體驗。我們的
遊戲特別受年輕一代歡迎，而年輕一代一直是遊戲行業的主要推動力及潮流引領者。年輕
玩家通常對優質內容、個性表達及獨特體驗有強烈渴望，且彼等通常更容易接受故事情節
引人入勝及IP知名的遊戲，並欣賞創新的劇情及遊戲規則，亦喜歡惡搞元素，且傾向使用瑣
碎時間遊玩移動遊戲。因此，放置類遊戲及Rogue-like RPG（例如我們提供的遊戲）尤其受到
年輕一代歡迎，使我們的遊戲能夠持續吸引年輕玩家。根據弗若斯特沙利文的調查，我們
約76%的玩家年齡30歲或以下，遠高於行業平均水平65%。

我們豐富多樣的遊戲儲備構成了持續快速發展的基礎。截至最後實際可行日期，我們
有10款遊戲儲備，包括《時光旅行社》、《使魔計劃》、《刃心2》以及其他現有經典IP的遊戲續
作及創新遊戲。此外，我們計劃於2022年第二季度在港澳台推出《提燈與地下城》的當地版
本，以及在日本推出《最強蝸牛》。
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擁有強大的內容能力及體系化製作運營

我們的產品組合包括風格時尚且娛樂十足的遊戲，特色是引人入勝的內容、獨特的遊
戲要素以及引人注目的美術設計，且往往會出現幽默的曲折情節，而每款遊戲均融合多種
遊戲類型的特點，以上均使我們的遊戲在年輕玩家中特別受歡迎。遊戲玩家能夠享受身臨
其境的探索過程，從而提高玩家黏性。例如，《最強蝸牛》虛擬道具種類繁多，劇情曲折出
人意料，且地圖探索設計精彩，使遊戲劇情及玩法豐富多彩。整個遊戲富有精心設計的驚
喜及幽默的曲折情節，引起玩家（尤其是年輕玩家）熱烈反響。《最強蝸牛》於2020年下半年
的MAU持續突破2百萬人，根據弗若斯特沙利文，其自2020年6月推出以來至2021年6月30日
的平均每週玩家留存率達28%，遠高於放置類遊戲行業約12%的平均水平。

我們擁有行之有效的體系化遊戲開發及運營方法，對我們有效地將遊戲概念轉化為成
功的遊戲產品而言至關重要。體系化遊戲開發方法的核心組成部分包括：(i)「目標分解」：
在遊戲設計師創作出新興而引人入勝的概念及內容後，我們為遊戲開發過程的每個步驟制
定詳細的行動計劃；(ii)「有效驗證」：在推出遊戲之前，我們進行多輪玩家（尤其是青瓷鐵
粉）遊戲測試，以驗證遊戲概念的吸引力及團隊行動計劃的有效性；及(iii)「高效迭代」：在
推出遊戲之前，我們根據所收集的玩家反饋，快速並頻繁更新遊戲以滿足玩家需求。尤其
是，我們的發行及運營團隊積極參與遊戲製作，早在「試玩」階段就收集玩家反饋，並研究
玩家不斷變化的需求及喜好，以上均使我們能夠及時把握新興市場機遇，並提升遊戲的商
業價值。例如，我們在《最強蝸牛》項目啟動後僅一個月內製作了遊戲試玩版並進行了首次
玩家測試，且在遊戲正式上線前每約20天發佈一個新遊戲版本。此種方法使我們能夠快速
成功地推出遊戲。就《阿瑞斯病毒》等引進授權的遊戲，我們設有專責團隊參與遊戲的中後
期優化以及於遊戲正式上線前進行多輪測試及評估。截至2021年6月30日，《阿瑞斯病毒》的
累計註冊玩家超過16.5百萬人。

我們以遊戲為核心，積極構建並擴展了原創IP池。根據弗若斯特沙利文，截至最後實際
可行日期，我們擁有四款正在運營的自主開發原創IP遊戲，均獲得市場高度認可。此外，
我們圍繞該等遊戲推出了一系列周邊產品及泛娛樂內容。我們在《最強蝸牛》等遊戲中加入
虛擬文物等道具，藉以弘揚中華傳統文化。我們亦基於我們的遊戲製作了優秀的動畫及視
頻，以進一步提高遊戲的市場曝光率及接受度。截至最後實際可行日期，我們的動畫片《最
強蝸牛不速之客》在嗶哩嗶哩的瀏覽量已超過9.4百萬次。我們相信，圍繞原創IP不斷延伸並
運營不同娛樂形式，有助提高玩家忠誠度並維持IP的長遠價值。

擁有龐大、忠誠且活躍的玩家社群，營造了良性循環

鑒於遊戲玩家（尤其是年輕一代）非常願意與他人分享遊戲體驗，故我們的「青瓷」品牌
吸引了龐大、忠誠且活躍並熱衷於我們的遊戲的玩家群，形成了我們的玩家社群。截至2021

年10月31日，我們擁有10.4百萬名青瓷鐵粉，通過我們的官方賬號及社交媒體平台群組與我
們聯繫。具體而言，我們的微信獲超過3百萬人關注，TapTap獲超過5百萬人關注，且於騰訊
QQ運營約340個超大玩家群（即各自擁有至少1,000名參與者的群組），擁有532,000名群組成
員。我們設有專責的運營團隊，負責管理玩家社群賬號並與社群參與者積極互動。例如，
自遊戲上線以來至2021年10月31日，《最強蝸牛》微信公眾號上的文章累計瀏覽量超過60百萬
次，平均每篇瀏覽量約124,000次。《最強蝸牛》正式上線後，我們在微信公眾號上定期組織
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線上活動，其中兩場在2020年國慶日及2021年新年假期期間舉辦的活動吸引了超過1.2百萬
名青瓷鐵粉。我們龐大且活躍的玩家社群已成為創意、產品優化及遊戲推廣的堅實基礎，
提升了「青瓷」品牌的吸引力及影響力。

我們與青瓷鐵粉頻繁而密切互動，創造了一個良性循環，原因為我們從玩家收集的反
饋有助我們開發並優化遊戲，從而吸引更多活躍玩家。我們在推出遊戲之前讓社群中的青
瓷鐵粉參與多輪測試，以優化遊戲玩法並滿足玩家期望。例如，在《提燈與地下城》的開發
過程中，我們讓青瓷鐵粉進行九輪玩家測試，涵蓋從試玩版製作到測試的整個遊戲開發過
程。遊戲推出之後，該等玩家作為「種子用戶」自發傳播遊戲，幫助遊戲快速接觸廣大玩家。
在我們的強大品牌認知度及有效社群聯繫的支持下，於推出後首個月內，《提燈與地下城》
的3.8百萬名註冊玩家中約有1.7百萬名是從我們的其他遊戲轉化而來（儘管遊戲類型與特徵
均不同）。青瓷鐵粉之間的積極互動進一步增強玩家黏性及變現能力，並提升「青瓷」品牌的
認知度。這證明我們在青瓷社群中建立了良性循環。

擁有強大的發行及運營能力，導致成功變現

我們擁有強大的遊戲發行及運營能力，使我們能夠成功釋放變現潛力。我們的發行模
式主要基於針對性的營銷活動，輔以有效的流量獲取，使我們能夠以具成本效益的方式獲
得更多玩家流量，並提升長遠品牌價值。例如，於2020年，自營分銷渠道、TapTap（不需徵
收佣金）及iOS App Store產生的流水貢獻《最強蝸牛》於中國的總流水約90.4%，於2021年首六
個月，貢獻《提燈與地下城》於中國的總流水約97%。

我們擁有在遊戲發行及運營中採用定制化方法的雄厚實力，且有能力緊貼遊戲發行及
分銷領域不斷變化的市場趨勢，以上均為我們成功的關鍵因素。我們在遊戲發行中迅速採
用新興渠道，並與TapTap及嗶哩嗶哩等受歡迎垂直分銷渠道建立了緊密合作夥伴關係，有
助我們更有效地捕捉目標受眾（尤其是年輕玩家）。例如，在推出《最強蝸牛》時，我們通過
多個渠道發行遊戲，包括利用KOL內容及從抖音等社交媒體平台獲取流量，且我們亦舉辦
了抖音挑戰賽，在遊戲推出前在一系列遊戲短片中錄得超過100億次觀看次數。因此，遊戲
的熱度迅速上升，於2020年在iOS App Store獲得超過120次「編輯推薦」。

我們根據每款遊戲的特色、玩家的興趣及分銷渠道的特點為每款遊戲定制發行及運營
方式。我們在正式上線一款遊戲之前，會先進行廣泛測試，最初是與核心青瓷鐵粉進行測
試，然後逐漸擴展至其他玩家，從而確定遊戲的目標受眾並定制營銷活動。遊戲內容的鮮
明特點使此種具針對性的推廣特別有效。例如，為了激發玩家的興趣，我們為《最強蝸牛》
製作了大量幽默而受歡迎的內容，在多個平台上獲得可觀的曝光度。此外，我們精確識別
了《提燈與地下城》的核心玩家，並於正式上線前根據遊戲玩法及特色進行全面而頻密的營
銷活動。因此，此款遊戲在推出後大受歡迎，迅速獲得廣大玩家支持，並38次登上中國iOS

「今日」熱門遊戲榜，推出當日的活躍玩家達1百萬人。

我們使用多維數據分析工具來產生各種運營指標並收集廣泛的反饋，為我們提供可用
於更新後續版本及改進變現策略的輸入數據。我們更新遊戲，從而為玩家提供新鮮而饒富
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趣味的體驗，以留存現有玩家並延長遊戲的生命週期。根據弗若斯特沙利文，截至最後實際
可行日期，我們運營中遊戲的生命週期通常介乎60至96個月，明顯長於放置類遊戲及Rogue-

like RPG的行業平均水平。自2016年推出《不思議迷宮》以來，我們一直不斷探索創新遊戲玩
法，截至最後實際可行日期，我們已推出超過180個更新版本，包括反映主題活動的版本，
例如2020年1月的春節迷宮及2020年12月的遊戲四週年慶典。此款遊戲運營三年後，在2020

年仍錄得平均MAU超過390,000人。強大的運營能力使我們能夠精確把握玩家的興趣，實現
高玩家終身價值，同時維持相對較低的玩家獲取成本。根據弗若斯特沙利文，於2020年及
截至2021年6月30日止六個月，我們的遊戲的ARPPU分別為人民幣206元及人民幣221元，遠
高於行業平均水平。

擁有創新、經驗豐富、穩定且執行能力卓越的管理團隊及核心遊戲製作人，獲行業領先戰
略投資者支持

我們的核心管理團隊成員致力於創新及品質。我們的創始人兼董事長楊煦先生深耕遊
戲行業超過15年，曾參與《問道》等大型遊戲的開發，在開發及運營多種類型的手機及其他
遊戲方面擁有豐富經驗，並一直帶領我們推進行業創新。自我們成立以來，楊先生領導了
一系列成功遊戲的開發及運營，包括《不思議迷宮》及《最強蝸牛》。

我們與大部分核心管理團隊成員已合作八年以上，顯示出長遠穩定性。彼等擁有深厚
的行業洞察力、強大的遊戲開發能力，以及在騰訊及吉比特等知名網絡遊戲公司或其各自
的聯屬公司擁有豐富工作經驗，亦從概念創作到遊戲運營方面全面參與我們的業務，保證
了從決策到執行的效率。我們在通過創新創造價值方面擁有行之有效的執行能力及堅定的
承諾，使我們能夠保持領先地位並把握新市場機會。

我們擁有一支核心遊戲製作人團隊，每名團隊成員於遊戲開發、發行及營運方面擁有
逾12年經驗，其帶領開發我們所有自主開發的標誌性遊戲及若干遊戲儲備。

此外，我們的戰略投資者包括吉比特、騰訊、阿里巴巴及嗶哩嗶哩股份有限公司，彼
等均為移動遊戲行業的領先企業，在移動遊戲行業擁有豐富的專業知識及資源，在遊戲開
發、發行及運營方面擁有創新視野及成功往績。我們預期將顯著受益於彼等強大的長遠支
持及潛在的商業合作機會。

我們的策略

我們擬採取以下策略來進一步發展業務：

繼續豐富優質的遊戲及內容組合

我們將憑藉強大的研發能力及獨特的遊戲製作方式，繼續開發並引進授權的優質移動
遊戲。為此，我們將吸引外部人才並培養自身優秀僱員，從而繼續鞏固遊戲開發團隊並提
升研發能力。我們已設立並將繼續發掘並培育具強大創新及遊戲設計才能的未來遊戲製作
人。我們向遊戲製作人提供更多的遊戲開發及迭代資源，並幫助彼等獲取更多的經驗及提
升其領導能力。我們計劃於2022年及2023年推出四款自主開發的遊戲。此外，我們計劃於
2022年第二季度在港澳台推出《提燈與地下城》的當地版本，以及在日本推出《最強蝸牛》，
並於2022年第一季度在港澳台推出《時光旅行社》。



– 156 –

262223 \ (Project Jade_PHIP) \ 25/11/2021 \ M07

業 　 務

本文件為草擬本，所載資料並不完整且可作更改。閱讀本文件時務須一併細閱本文件首頁「警告」一節。

此外，我們將繼續從其他優秀遊戲開發商引進授權遊戲，並憑藉在定制化發行能力方
面的深厚行業技能及專業知識，充分發揮該等遊戲的潛力。我們計劃在2022年分銷六款引
進授權的遊戲。整體而言，我們的10款遊戲儲備包括新類型及類別的遊戲，例如跑酷、SLG

（包括塔防及其他）、ACT、STG及ACT RPG。

IP 不僅是遊戲人氣及持續活力的重要部分，亦是我們的重要資產。我們計劃主要通過
為遊戲開發原創而標誌性的IP（包括通過融合文化元素），輔以周邊產品及泛娛樂內容（例如
漫畫、視頻及其他商品），從而構建我們的青瓷宇宙。我們亦將探索如何為青瓷宇宙中的多
個IP之間實現協同效應（例如將現有IP的遊戲元素嵌入新遊戲，以連接我們的多個IP），從而
增強玩家黏性並提升變現能力。

繼續增強遊戲開發及運營能力，以提升盈利能力

我們將採用大數據分析及AI等技術，以提升遊戲製作及運營能力。我們亦將投資AR技
術，以增強提供沉浸式尖端遊戲體驗的能力。隨著我們不斷開發並優化遊戲，該等技術將
在遊戲測試到推出過程中增強對玩家行為的多維分析。通過採用此種以數據驅動的方式，
我們預期更有效了解玩家需求及喜好，為玩家提供青瓷宇宙引人入勝的內容，並提升變現
能力。

我們憑藉遊戲發行及營運能力（其圍繞定制化的營銷活動，並以有效獲取流量為輔），
尋求以具成本效益的方式獲取大量優質玩家。我們將運用數據洞察力引入熱門營銷內容，
並以具成本效益的方式改進遊戲的針對性推廣，從而進一步降低渠道成本並提升盈利能力。

擴大玩家群並提高玩家黏性及參與度

龐大、忠誠且活躍的青瓷鐵粉群是我們持續發展青瓷社群的基礎及我們遊戲的主要目
標受眾。我們計劃採取以下方式擴大此玩家群，增加其與我們的互動，並提高其對我們的
品牌及文化的認知：

‧ 我們將憑藉引人入勝的遊戲提供更具吸引力的遊戲體驗，並通過更有趣的互動創
造吸引玩家的話題並推動營銷動力；

‧ 我們將繼續通過多個線上平台建立及運營青瓷社群，支持及培育玩家社群，並鼓
勵玩家之間進行互動，收集反饋及分析測試數據以完善遊戲；及

‧ 我們將繼續組織線下玩家活動，提供更多元化的互動體驗。我們目前正計劃於2021

年底前開設青瓷遊戲線下體驗店。

繼續拓展海外業務

我們將主要通過自主發行在海外市場推出遊戲。於2021年，我們計劃將日本、東南亞
及港澳台的玩家作為主要目標受眾。在接下來的兩至三年，我們將逐步擴展至歐洲及美國
等地區。

我們旨在為海外玩家提供與針對中國市場的遊戲一樣引人入勝的遊戲及互動體驗，同
時根據特定市場的當地文化、習俗、民間故事、生活方式及玩家習慣定制遊戲。根據該等
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當地特色，我們將提供多語言遊戲版本及定制內容（包括遊戲角色、劇情、玩法及故事情
節）。此外，我們將與受歡迎的當地營銷及推廣平台合作，為不同市場的目標受眾提供定制
遊戲推廣內容。例如，我們計劃與日本的Line、Yahoo及GameWith合作，原因為該等分銷渠
道在日本玩家當中很受歡迎。我們亦計劃邀請當地的KOL與當地社群的玩家分享我們的遊
戲。

我們將繼續鞏固在海外發行、運營、營銷及玩家社群發展方面的能力。我們將深化與
Google Play及iOS App Store等主要國際分銷渠道、Facebook等社交媒體平台以及移動遊戲行
業其他上下游合作夥伴的合作。我們亦已開始在Facebook及TikTok等社交媒體平台上建立
海外玩家社群，並將利用豐富的經驗進行流量獲取及品牌推廣活動，以持續吸引並留存玩
家，提升變現能力。我們計劃主要通過(i)運用具備強大海外能力的中國內地現有分銷渠道
及發行合作夥伴的能力及資源；(ii)在重要海外市場設立當地辦事處，並招聘了解當地商業
慣例且與當地分銷渠道、主流媒體及遊戲發行商有密切聯繫的當地僱員；及(iii)積極接洽擁
有豐富當地資源的跨國及當地分銷渠道、營銷代理及遊戲發行商並與其合作，從而與分銷
渠道、國際營銷及推廣服務供應商、主流媒體以及國際發行商建立並加強關係，以在海外
發行並推廣遊戲。例如，我們就遊戲《不思議迷宮》與iOS App Store及Google Play合作，通過
聯絡其中國團隊在海外分銷遊戲。此外，我們通過接洽相關代理以及海外營銷及推廣服務
供應商的中國辦事處來獲取流量（例如在Facebook上）並在海外推廣此遊戲。我們亦委聘第三
方服務供應商在若干海外市場發行此遊戲。有關更多資料，請參閱「未來計劃及[編纂]」。

建立戰略聯盟，進行投資及收購

我們通過深入的戰略聯盟、投資及收購，積極尋求合作共贏的機會。例如，在自被投
資公司引進授權遊戲的模式下，我們促成了《提燈與地下城》等優秀產品的成功。我們將繼
續與作為戰略合作夥伴的第三方開發商合作，推出引人入勝的新遊戲。此外，我們將在移
動遊戲行業尋找優質的業務合作夥伴，並通過戰略聯盟、投資或收購深化與該等合作夥伴
的合作。

我們於中國及其他市場（包括日本、韓國、港澳台、歐洲及美國）在此領域的戰略重點
包括：(i)針對提供優質產品的遊戲開發商，以擴展遊戲產品組合，鞏固我們的品牌及IP，並
吸引新玩家，從而推動收入增長；及(ii)與具獨特資質及能力的上下游行業參與者合作，如
遊戲發行商及動畫製作人。我們相信戰略聯盟、投資及收購可幫助我們受惠或實現協同效
應，包括(i)豐富並優化遊戲內容及遊戲玩法；(ii)增強遊戲開發能力並擴大遊戲產品組合；
(iii)擴展發行及分銷渠道；及(iv)更有效鞏固市場地位，響應行業趨勢，並實現增長目標。
有關我們投資的選擇標準的詳情，請參閱「未來計劃及[編纂]」。

我們的業務模式

我們發行並運營內部開發的移動遊戲及自第三方開發商引進授權的若干遊戲。其次，
我們亦利用第三方已建立的分銷網絡關係以及遊戲營銷及推廣能力，委聘第三方發行若干
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遊戲。下圖說明該三種業務模式從遊戲採購到推出後運營的業務流程。有關業務流程的更
多討論，請參閱「— 我們的業務流程」。

內部開發 遊戲授權

第三方開發商

提案設計及市場研究

試玩版製作

遊戲玩法評估

遊戲製作、測試及優化

自主發行 第三方發行

第三方分銷渠道

持續優化及
版本更新

自營分銷渠道

玩家

遊戲運營

數據及反饋

社群玩家

測試及反饋

測試及反饋

新遊戲的
種子用戶

社群玩家群擴大

我們目前主要提供免費暢玩的移動遊戲。我們的遊戲運營收入主要源自銷售遊戲內虛
擬道具。就自主發行的內部開發遊戲而言，我們有權獲得扣除支付服務供應商所收取費用
及分銷渠道費用後的所有流水。就引進授權的遊戲而言，我們通常按已訂明的流水百分比
向第三方遊戲開發商支付費用，扣除分銷及支付渠道佣金、營銷及推廣開支以及其他開支
（視乎情況而定）。我們確認第三方發行商授權費為遊戲授權收入。此外，我們自2018年開
始通過向於遊戲內向玩家推廣其客戶產品及服務的廣告商或其代理提供基於表現的遊戲內
營銷及推廣服務來產生信息服務收入。我們通過(i)提供並維護遊戲內推廣功能；及(ii)提供
技術服務以在遊戲中展示第三方提供的相關內容，向第三方提供遊戲內信息服務。



– 159 –

262223 \ (Project Jade_PHIP) \ 25/11/2021 \ M07

業 　 務

本文件為草擬本，所載資料並不完整且可作更改。閱讀本文件時務須一併細閱本文件首頁「警告」一節。

下表載列於所示期間按來源劃分的收入分析，以絕對金額及佔總收入百分比呈列。

截至12月31日止年度 截至6月30日止六個月
  

2018年 2019年 2020年 2020年 2021年
     

金額 % 金額 % 金額 % 金額 % 金額 %
（人民幣千元，百分比除外）

（未經審核）

遊戲運營收入
　自主開發 35,481 36.1 43,318 48.8 1,082,298 88.2 62,085 70.1 496,391 65.0
　授權 15,110 15.3 10,054 11.3 11,150 0.9 4,052 4.6 233,242 30.6

          

小計 50,591 51.4 53,372 60.1 1,093,448 89.1 66,137 74.7 729,633 95.6
遊戲授權收入 47,822 48.6 33,582 37.9 58,576 4.8 14,198 16.0 18,930 2.5
信息服務收入 8 0.0 1,750 2.0 74,896 6.1 8,215 9.3 14,387 1.9

          

總收入 98,421 100.0 88,704 100.0 1,226,920 100.0 88,550 100.0 762,950 100.0
          

於往績記錄期間，我們自主發行遊戲的收入貢獻增加。於2020年及2021年首六個月來自
自主開發遊戲的遊戲運營收入增加乃主要歸因於《最強蝸牛》。於2021年首六個月遊戲運營
收入增加乃主要歸因於《提燈與地下城》。就我們發行的遊戲而言，我們通常將支出集中在
推出新遊戲前後及發佈新遊戲版本時的營銷及推廣開支，而該等開支所需的金額因每款遊
戲的特點及其目標玩家而有很大差異。例如，營銷及推廣開支佔總收入的百分比在2020年
及2021年首六個月相對較高，主要是由於為2020年推出《最強蝸牛》及2021年3月推出《提燈與
地下城》而進行營銷活動。

鑒於我們的遊戲性質以內容為主，故玩家普遍熱衷於我們的遊戲，且大量玩家積極參
加與我們及其他玩家的社群互動。截至2021年10月31日，我們的遊戲在TapTap、微信、騰訊
QQ及嗶哩嗶哩等多個社交媒體及線上平台上累計10.4百萬青瓷鐵粉關注。有關更多詳情，
請參閱「— 玩家社群」。我們的持續互動及玩家的反饋形成了一個良性循環，促進了我們的
增長，且已成為我們的業務模式不可或缺的一部分。

我們的遊戲

我們開發、發行並運營頂級網絡移動遊戲。截至最後實際可行日期，我們擁有六款現
有移動遊戲，包括五款放置類遊戲或Rogue-like RPG及一款其他RPG。此外，我們預期於2022

年及2023年推出10款遊戲儲備，包括RPG（包括Rogue-like RPG、ACT RPG及其他）、休閒遊
戲（包括跑酷、放置類遊戲及其他）、SLG（包括塔防及其他）、ACT及STG。截至同日，我們
的四款現有遊戲及四款遊戲儲備由內部開發，其餘遊戲自第三方開發商引進授權。此外，
我們計劃於2022年推出兩款標誌性遊戲的新款當地版本。

我們的遊戲通常具有引人入勝的故事情節，在閒暇時間為玩家提供輕鬆暢快的體驗。
隨著遊戲內不斷發生形形色色的事件，玩家可扮演遊戲角色，探索虛擬世界，收集資源，
積累收藏品並升級基地及虛擬化身。我們的遊戲故事情節引人入勝，學習曲線流暢，文化
參考豐富，且圖像及音樂扣人心弦，提供輕鬆暢快的遊戲體驗，旨在與玩家的日常生活無
縫交織，實現高用戶黏性並延長遊戲的生命週期。

憑藉全球視野，我們亦於海外市場（包括港澳台、韓國、日本、歐洲、美國、東南亞及
中東）通過自主或第三方發行及運營遊戲。
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我們的標誌性遊戲

我們的多款移動遊戲獲得良好市場反響。下文討論我們選定的標誌性遊戲（主要基於遊
戲的收入貢獻、評級及市場反響）。

《最強蝸牛》

《最強蝸牛》於2020年6月正式上線，是我們自主開發的放置類遊戲，故事情節引人入
勝，當中玩家扮演穿越時空的勇敢小蝸牛，於八個國家冒險，趕在末日降臨前拯救世界。
一般情況下，玩家只需偶爾點擊遊戲即可推動故事情節進展。遊戲亦設有獨立於故事情節
的小遊戲，以故事情節中可用的虛擬道具及虛擬貨幣獎勵玩家。我們運用尖端技術及開發
工具（例如定制化及優化的 Cocos2dx），使我們能夠提供流暢的遊戲表現。其塗鴉般的美感
及輕快的背景音樂可令玩家投入，從而吸引新玩家。此外，遊戲共有超過3,000個獨立設計
的角色及500,000字以上綜合時下流行且語帶妙趣的對白，讓玩家體驗樂趣。截至最後實際
可行日期，遊戲提供簡體中文及繁體中文版本。我們於2021年6月發佈大幅更新的新遊戲版
本，加入新興的內容、劇情及角色，玩家可以在其中扮演多個角色，並享受增強的沉浸式
遊戲體驗。我們精心製作的此新版本的多角色故事情節充滿了玩家之間的互動話題，以提
高遊戲在社交媒體平台上的關注及討論。此外，我們計劃於2022年第二季度在日本推出《最
強蝸牛》的當地版本。

根據弗若斯特沙利文，《最強蝸牛》於2020年6月推出後首個月內錄得流水超過人民幣
400百萬元，推出後一年內錄得流水超過人民幣18億元，截至2021年8月31日錄得流水約人
民幣20億元，高於中國內地大部分同類遊戲。截至2021年6月30日（距其推出以來大約12個
月），遊戲累計註冊玩家超過19.9百萬人。此外，於2020年6月至12月間，遊戲的平均MAU超
過4.4百萬人，平均MPU超過700,000人。另外，根據弗若斯特沙利文，《最強蝸牛》自推出以
來至2021年6月30日的平均每週玩家留存率超過28%，遠高於放置類遊戲行業約12%的平均水
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平。於2020年，遊戲獲北京國際遊戲創新大會頒發「年度優秀遊戲 — 劇情」及「年度優秀遊
戲 — 玩法創新」殊榮，並獲華為應用市場頒發「最受玩家期待獎」。於2020年，遊戲亦在中國
iOS App Store獲得超過120次「編輯推薦」。此外，遊戲在推出後榮登2020年香港及台灣iOS及
Google Play十大免費遊戲排行榜榜首，並在香港及台灣Google Play及iOS遊戲暢銷榜上位列
第一，亦在2020年中國iOS遊戲暢銷榜上排名第二。於往績記錄期間，遊戲產生收入共計人
民幣1,688.1百萬元。

《不思議迷宮》

《不思議迷宮》於2016年8月推出，是我們自主開發的Rogue-like RPG。玩家扮演遊戲主
角岡布奧，岡布奧是一種有彈性的生物，立志成為英雄，踏上征程穿過世界的四個角落。
隨著劇情發展，角色主要通過迷宮探索升級，玩家在其中會遇到友好與敵對的神秘生物、
野獸及同伴岡布奧，並在此過程中升級自己的岡布奧。玩家可在遊戲中找尋樂趣，其中有
200多種岡布奧、數百種可能的角色組合及20多個主題迷宮，即使高級玩家仍可不時發掘驚
喜。遊戲由定制化及優化的Cocos2dx支持，即使在流量高峰期間同時有大量玩家上線，遊戲
亦能夠流暢運行。此遊戲截至2021年6月30日於海外市場的累計註冊玩家達約4.7百萬人，提
供英語、日語、韓語、簡體中文及繁體中文五種語言的本地化版本。

儘管《不思議迷宮》已推出四年多，惟仍然保持出色表現。遊戲於2017年獲TGA提名為
「最佳中國遊戲」，並於2017年獲硬核聯盟頒發「黑石獎：最受歡迎獨立遊戲」，亦獲全球多
個地區Google Play及iOS App Store推薦。截至最後實際可行日期，遊戲在中國iOS App Store獲
得約80次「編輯推薦」，並獲得4.9分的最高評分（滿分為5.0分）。於2020年，遊戲錄得流水總
額約人民幣102百萬元，平均MAU超過390,000人。於往績記錄期間，遊戲產生收入共計人民
幣173.0百萬元。
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《提燈與地下城》

《提燈與地下城》於2021年3月正式上線，是我們引進授權的Rogue-like RPG。遊戲以縱向
模式運行，用戶界面旨在允許玩家單手操作。玩家可孵化遊戲中擊敗敵人掉落的一系列寵
物，組建一支隊伍，幫助主角歷險廣闊而隨機的地下城世界。每種寵物均可以定制，獲得
獨特的一系列技能及裝備。遊戲的一大特色是玩家可手動調節燈芯的亮度，影響遊戲的難
度及玩家獲得的資源。如此，遊戲能夠吸引各路玩家：硬核玩家可選擇調暗燈芯來獲得更
多虛擬貨幣、經驗、寵物及裝備，而休閒玩家則可通過調亮燈芯來享受簡單樂趣。截至最
後實際可行日期，遊戲提供簡體中文版本。此外，我們計劃於2022年第二季度在港澳台推
出《提燈與地下城》。

《提燈與地下城》於正式上線當日活躍用戶突破1百萬人，流量高峰期間同時上線的用戶
突破250,000人。遊戲於推出後連續六日在中國iOS十大免費遊戲排行榜登上榜首，並在中國
iOS遊戲暢銷榜上排名第四。截至最後實際可行日期，遊戲在iOS App Store獲得超過30次「編
輯推薦」。遊戲在推出後首個月錄得流水超過人民幣185百萬元。截至2021年6月30日，遊戲
的累計註冊玩家達約4.4百萬人。截至2021年6月30日止六個月，遊戲實現平均MAU 1.4百萬
人、平均MPU 385,000人及平均每週玩家留存率為39.3%。於往績記錄期間，遊戲產生收入共
計人民幣232.2百萬元。
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《阿瑞斯病毒》

  

  

《阿瑞斯病毒》於2018年8月推出，是我們引進授權的喪屍生存RPG，採用俯視視角及獨
特清新的圓珠筆畫風。玩家為了在末日世界中生存並為隊友及朋友報仇，需要在庇護所中
製作裝備及供給品，探索荒野及廢墟，保護自己免受成群結隊的敵對生物侵害，最終揭開
並擊敗秘密犯罪集團。每次遊戲過程在不同玩家之間均有區別：玩家在與不同的非玩家角
色互動時可作出各種選擇，解鎖不同的故事情節；每種類型的敵人均有自己的攻擊模式及
弱點，玩家可利用該等模式及弱點輕鬆擊敗敵人；遊戲設有大量道具、裝備及消耗品，均
具有不同的數值及用途，為角色升級提供了無限可能性。截至最後實際可行日期，遊戲提
供簡體中文、繁體中文及英語版本。

《阿瑞斯病毒》於2018年8月正式上線之前，於TapTap已獲超過200,000次預約，並獲得8.6

分的評分（滿分為10分），高於TapTap的平均遊戲評分約6分（滿分為10分）。遊戲正式上線
後，一夜之間就登上中國iOS付費遊戲排行榜榜首，並連續30多天登上iOS付費冒險遊戲排行
榜前十名。截至最後實際可行日期，遊戲在中國iOS App Store獲得超過十次「編輯推薦」，並
獲得4.8分的最高評分（滿分為5.0分）。遊戲於2018年獲OPPO頒發「最佳星火遊戲」殊榮。即使
《阿瑞斯病毒》並無產生大量獲客成本，亦獲得良好聲譽及品牌認知度。

截至2021年6月30日，《阿瑞斯病毒》的累計註冊玩家超過16.5百萬人。在流量高峰期
間，遊戲實現MAU 3.6百萬人。截至2021年6月30日止六個月，遊戲的平均每週玩家留存率
為24.1%。於往績記錄期間，遊戲產生收入共計人民幣36.7百萬元。
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《無盡大冒險》

《無盡大冒險》於2015年6月推出，是我們自主開發的一款經典遊戲，結合放置類遊戲的
體驗及Diablo-like冒險的特色。玩家可扮演七大不同職業的冒險者，無畏地漫遊廣闊的虛擬
世界，升級自己的角色並擊敗各種敵人。與其他放置類遊戲一樣，此款遊戲幾乎可在玩家
無需不斷點擊的情況下運行。在Boss戰及秘境挑戰中，需要相對較多的戰略決策來保證角
色的表現獲得更高評分，從而獲得更多獎勵。由於每個Boss及秘境均有自己獨特的優勢及
弱點，故玩家必須匹配相應的裝備套件，從而確保生存。遊戲設有多款盔甲、武器、符文
及技能可供選擇，為角色升級提供了無限可能性。《地下秘境》是遊戲中一個特殊迷宮，即
使是最有經驗的玩家亦會面臨嚴峻挑戰，理論上具有無限重玩性。遊戲提供簡體中文及日
語版本。

《無盡大冒險》自推出以來一直不斷改進。2019年，我們推出該遊戲大幅更新的版本，
具有全新設計的圖像、用戶界面、模型及特效。於2018年至2019年，此版本令該遊戲的新註
冊玩家增加逾60%，平均MPU增加逾160%及流水增加逾260%。截至最後實際可行日期，遊
戲在中國iOS App Store獲得超過150次「編輯推薦」，並獲得4.7分的最高評分（滿分為5.0分）。
截至2021年6月30日，遊戲的累計註冊玩家超過1.9百萬人。於往績記錄期間，遊戲產生收入
共計人民幣33.9百萬元。
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我們的現有遊戲產品組合

我們已建立強大的遊戲產品組合。截至最後實際可行日期，我們的遊戲在中國及海外
市場共有五種語言的不同版本。下表載列截至最後實際可行日期現有遊戲的若干詳情。

名稱 移動遊戲類型 語言

截至
最後實際
可行日期的
發行模式

正式上線
日期(1) 主要市場(2) 來源

截至
最後實際
可行日期的
生命週期
階段(3)

預期
生命週期(3)(4)

截至
最後實際
可行日期的
剩餘生命
週期

          

《最強蝸牛》 放置類 中文（簡體╱
　繁體）

自主發行 2020年6月 中國內地 內部開發 成熟期
（上線17個月）

96個月 79個月

第三方發行 2020年7月 港澳台 內部開發 成熟期
（上線16個月）

96個月 80個月

《不思議迷宮》 Rogue-like RPG 中文
　（簡體╱
　繁體）、
　英語、日語
　及韓語

自主發行 2016年8月 東南亞、歐洲
　（法語、德語及
　俄語地區以外
　的地區）及美國

內部開發 成熟期
（上線63個月）

96個月 33個月

第三方發行 2016年12月 中國內地、
　港澳台、
　韓國、中東、
　歐洲（法語、
　德語及俄語
　地區）

內部開發 成熟期
（上線59個月）

96個月 37個月

《提燈與地下城》 Rogue-like RPG 中文（簡體） 自主發行 2021年3月 中國內地 引進授權 成熟期
（上線8個月）

60個月 52個月

《阿瑞斯病毒》 其他RPG 中文（簡體╱
　繁體）及英語

自主發行 2018年8月 中國內地及
　美國

引進授權 成熟期
（上線39個月）

60個月 21個月

《無盡大冒險》 放置類 中文（簡體）及
　日語

自主發行 2015年6月 中國內地 內部開發 成熟期
（上線77個月）

96個月 19個月

第三方發行 2020年7月 日本 內部開發 成熟期
（上線16個月）

60個月 44個月

《愚公移山3 
　— 智叟的反擊》

放置類 中文（簡體） 自主發行 2017年1月 中國內地 內部開發 衰退期
（上線58個月）

66個月 8個月

附註：

(1) 正式上線日期為我們在官方網站上公佈的推出日期。

(2) 主要市場指我們認為具戰略重要性的市場。

(3) 由於遊戲提供多種語言版本，故遊戲的生命週期為各主要市場遊戲語言版本的生命週期。

(4) 預期生命週期（月）乃根據不同類型遊戲的行業平均生命週期、我們過往運營類似遊戲的經驗及相關遊戲產
生的流水而估計。然而，該等遊戲的實際生命週期或會有別於表中呈列的時間。
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下表載列於往績記錄期間現有遊戲在不同生命週期階段的流水。

生命週期階段
流水

（人民幣百萬元）
  

《最強蝸牛》 增長期 1,635.7

成熟期 227.3

《不思議迷宮》 成熟期 483.1

《提燈與地下城》 增長期 247.2

《阿瑞斯病毒》 增長期 15.9

成熟期 16.9

《無盡大冒險》 增長期 0.9

成熟期 29.3

《愚公移山3》 成熟期 6.3

衰退期 0.1

我們積極採取以下措施來延長遊戲的生命週期：(i)我們的遊戲發行及運營團隊與遊戲
開發團隊密切合作，並在遊戲上線後持續更新及運營遊戲；(ii)我們已建立全面的體系化遊
戲開發及運營方式，包括(a)監察及分析玩家的反饋及遊戲玩法習慣，並不斷提供新內容及
遊戲玩法；(b)與青瓷鐵粉交流，發佈有趣的遊戲相關內容，並在青瓷社群收集青瓷鐵粉的
反饋；(c)就假日提供線上社群活動；(d)不斷更新遊戲，加入流行文化元素及其他功能；及
(e)持續開展品牌推廣及流量獲取等推廣活動；及(iii)我們為玩家提供優質的遊戲環境，包括
防止使用外掛作弊軟件、過濾玩家發送的不當或非法信息並及時發現及修復技術問題。有
關更多詳情，請參閱「－我們的業務流程－遊戲發行及運營」及「－玩家社群」。

董事認為，且聯席保薦人贊同，我們的遊戲的預期生命週期屬合理，原因為(i)如上所
述，我們為延長遊戲的生命週期採取了措施並作出了努力；(ii)遊戲的過往表現及運營指標
支持了我們延長遊戲生命週期的能力，例如，就運營《不思議迷宮》及《無盡大冒險》而言，
（其中包括）(a)截至2021年6月30日止六個月，在運營此兩款遊戲超過58個月及72個月後，此
兩款遊戲分別保持22.6%及28.4%的平均每週玩家留存率，而同期Rogue-like RPG及放置類遊
戲的行業平均水平分別為10.2%及12.0%；及(b)此兩款遊戲於往績記錄期間的收入貢獻、平
均MAU、平均MPU及ARPPU（詳見「— 關鍵運營指標」），足證我們自2016年及2015年以來分
別就此兩款遊戲建立了良好往績；及(iii)從行業角度而言，(a)按休閒遊戲、放置類遊戲及自
主開發Rogue-like RPG的流水計，我們於2020年在中國移動遊戲公司中分別排名第三、第二
及第二，足證我們在休閒遊戲、放置類遊戲及Rogue-like RPG領域的卓越地位；及(b)根據弗
若斯特沙利文，優質受歡迎休閒遊戲及RPG有既定潛力運營遠長於行業平均水平，例如，市
場上有卓越表現的遊戲分別實現超過96個月及超過161個月的生命週期。有關更多詳情，請
參閱「行業概覽 — 中國移動遊戲市場概覽 — 生命週期」。
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下表載列於所示期間運營中、新上線及停運的現有移動遊戲數目。

截至12月31日止年度 截至2021年
6月30日止
六個月

截至2021年
8月31日止
八個月

 

2018年 2019年 2020年
     

遊戲數目
於年╱期初運營中 7 8 8 5 5

新上線 1 — 1 1 1

停運 — — 4(1) — —
     

於期末運營中 8 8 5 6 6
     

附註：

(1) 包括(i)一款於2012年6月上線、生命週期為95個月的自主開發RPG；(ii)一款於2012年11月上線、生命週期為
90個月的自主開發RPG；(iii)一款於2015年6月上線、生命週期為61個月的自主開發RPG；及(iv)一款於2015年
7月上線、生命週期為59個月的引進授權CCG。管理層評估該等遊戲的盈利能力及前景後，我們決定停運該
等遊戲。

關鍵運營指標

我們通過以下關鍵運營指標衡量遊戲表現：(i)平均MAU；(ii)平均MPU；(iii)ARPPU；及
(iv)累計註冊玩家。下表載列截至最後實際可行日期運營中移動遊戲的相關運營指標。

截至12月31日止年度
截至2021年

6月30日
止六個月

截至2021年
8月31日
止八個月

 

2018年 2019年 2020年
     

平均MAU(1)（千人） 1,693 1,240 3,448 3,064 2,935
平均MPU（千人） 163 114 495 575 510
ARPPU（人民幣元） 49 62 206 221 不適用

截至12月31日 截至2021年
6月30日

截至2021年
8月31日

 

2018年 2019年 2020年
     

累計註冊玩家（千人） 27,458 35,978 59,585 67,979 70,151

附註：

(1) 截至2018年8月31日止八個月，《不思議迷宮》於韓國並無可用MAU數據，而此款遊戲於往績記錄期間源自韓
國的收入相對較少。
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下表載列截至最後實際可行日期運營中移動遊戲的收入貢獻及表現。

截至12月31日止年度 截至6月30日止六個月
  

2018年 2019年 2020年 2020年 2021年
     

（人民幣千元）
（未經審核）

收入(1)

《最強蝸牛》 — 1,871 1,169,742 56,683 516,487
《不思議迷宮》 72,839 53,286 36,393 21,067 10,458
《提燈與地下城》 — — 2,773 — 229,392
《阿瑞斯病毒》 14,140 10,068 8,485 3,942 4,055
《無盡大冒險》 4,237 19,247 8,182 6,085 2,281
《愚公移山3》 4,029 1,682 620 567 198

附註：

(1) 每款遊戲的收入包括於往績記錄期間遊戲推出前測試階段所產生的收入（如適用），其金額不大。

下表載列於所示期間遊戲所產生收入的分析。

遊戲運營收入 — 自主開發

截至12月31日止年度 截至6月30日止六個月
  

2018年 2019年 2020年 2020年 2021年
     

（人民幣千元）
（未經審核）

《最強蝸牛》 — 1,871 1,063,345 50,207 490,960
《不思議迷宮》 25,017 19,704 12,226 7,251 3,414
《無盡大冒險》 4,237 18,008 5,743 4,182 1,743
其他 6,227 3,735 984 445 274

     

總計 35,481 43,318 1,082,298 62,085 496,391
     

遊戲運營收入 — 獲授權

截至12月31日止年度 截至6月30日止六個月
  

2018年 2019年 2020年 2020年 2021年
     

（人民幣千元）
（未經審核）

《提燈與地下城》 — — 2,773 — 229,392
《阿瑞斯病毒》 14,132 9,557 8,075 3,778 3,850
其他 978 497 302 274 —

     

總計 15,110 10,054 11,150 4,052 233,242
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遊戲授權收入

截至12月31日止年度 截至6月30日止六個月
  

2018年 2019年 2020年 2020年 2021年
     

（人民幣千元）
（未經審核）

《最強蝸牛》 — — 34,026 — 11,817
《不思議迷宮》 47,822 33,582 24,167 13,816 7,044
《無盡大冒險》 — — 335 335 68
其他 — — 48 47 1

     

總計 47,822 33,582 58,576 14,198 18,930
     

信息服務收入

截至12月31日止年度 截至6月30日止六個月
  

2018年 2019年 2020年 2020年 2021年
     

（人民幣千元）
（未經審核）

《最強蝸牛》 — — 72,371 6,477 13,710
《阿瑞斯病毒》 8 511 410 163 205
《無盡大冒險》 — 1,239 2,104 1.567 470
其他 — — 11 8 2

     

總計 8 1,750 74,896 8,215 14,387
     

截至12月31日止年度
截至2021年

6月30日
止六個月

截至2021年
8月31日
止八個月

 

2018年 2019年 2020年
     

（千人）

平均MAU
《最強蝸牛》 — — 4,417 1,481 1,431
《不思議迷宮》 903 536 394 240 235
《提燈與地下城》 — — — 1,401 1,017
《阿瑞斯病毒》 1,585 572 424 380 477
《無盡大冒險》 43 90 42 24 22
《愚公移山3》 86 43 11 4 6
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截至12月31日止年度
截至2021年

6月30日
止六個月

截至2021年
8月31日
止八個月

 

2018年 2019年 2020年
     

（千人）

平均MPU
《最強蝸牛》 — — 701 257 241
《不思議迷宮》 96 66 52 32 31
《提燈與地下城》 — — — 385 269
《阿瑞斯病毒》 135 28 26 25 32
《無盡大冒險》 7 18 8 4 4
《愚公移山3》 4 2 1 0.4 0.6

截至12月31日止年度
截至2021年

6月30日
止六個月

 

2018年 2019年 2020年
    

ARPPU（人民幣元）
《最強蝸牛》 — — 238 335
《不思議迷宮》 63 67 59 55
《提燈與地下城》 — — — 149
《阿瑞斯病毒》 21 30 27 27
《無盡大冒險》 54 90 89 88
《愚公移山3》 77 70 82 82

截至12月31日 截至2021年
6月30日

截至2021年
8月31日

 

2018年 2019年 2020年
     

（千人）

累計註冊玩家
《最強蝸牛》 — — 17,929 19,935 20,638
《不思議迷宮》 18,539 21,120 22,884 23,297 23,426
《提燈與地下城》 — — — 4,373 4,569
《阿瑞斯病毒》 6,610 11,447 14,947 16,452 17,551
《無盡大冒險》 814 1,490 1,801 1,880 1,901
《愚公移山3》 1,495 1,920 2,024 2,043 2,065

於往績記錄期間，五款標誌性移動遊戲的平均MAU、平均MPU及ARPPU隨著遊戲生命週
期階段發展、遊戲版本更新以及新興爆款遊戲《最強蝸牛》及《提燈與地下城》推出而出現變
動。於往績記錄期間，五款標誌性移動遊戲的累計註冊玩家顯著增長，主要由於我們成功
推出及開發新興爆款遊戲，並發佈更新遊戲版本。此外，我們的標誌性移動遊戲於往績記
錄期間整體錄得卓越表現，乃主要歸功於我們引人入勝而優質的遊戲及出色的變現策略，
且能夠留存具強烈付費意願的玩家。

我們的遊戲通常會經歷一個生命週期，包括：自遊戲推出開始的快速增長期、相對較
長的成熟期及遊戲停運前的衰退期。遊戲階段基於玩家及收入增長率而定。根據弗若斯特
沙利文，在成長期，由於進行全面的營銷及推廣活動，故遊戲產生的玩家人數及收入趨於
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增長較快；在成熟期，由於遊戲已獲得玩家群及市場份額，故遊戲產生的流水基本保持穩
定；而在衰退期，遊戲玩家人數及流水通常會大幅下降。根據弗若斯特沙利文，一款遊戲在
其整個生命週期中在成長期、成熟期及衰退期產生的收入通常分別佔其總收入25%至35%、
55%至65%及10%至20%。截至最後實際可行日期，我們運營中遊戲的生命週期通常為60至96

個月。根據弗若斯特沙利文，休閒遊戲（包括放置類遊戲）及RPG（包括Rogue-like RPG）的平
均生命週期分別為約10個月及12個月，而2020年按流水計量的中國五大休閒遊戲及五大RPG

已分別平均運營超過55個月及超過34個月，較行業平均長度要長，主要由於我們擁有強大
的遊戲開發、發行及運營能力，包括製作及更新遊戲從而為玩家提供新鮮且引人入勝的體
驗，以留存現有玩家並延長遊戲生命週期。

下表載列截至最後實際可行日期運營中的各款移動遊戲於所示期間的付費用戶分佈情
況（按絕對數字的流水範圍及佔總付費用戶百分比計）。我們的計算並無計及各款遊戲正式
上線前的數據（該等數據並不重要）。

《最強蝸牛》

截至12月31日止年度 截至2021年
6月30日
止六個月

 

2018年 2019年 2020年
    

數目 % 數目 % 數目 % 數目 %

（千人，百分比除外）

流水（人民幣元）
0至500 不適用 不適用 不適用 不適用 1,877 83.2 472 82.4
500至1,000 不適用 不適用 不適用 不適用 152 6.7 39 6.7
超過1,000 不適用 不適用 不適用 不適用 226 10.0 62 10.9
總計 不適用 不適用 不適用 不適用 2,255 100.0 573 100.0

《不思議迷宮》(1)

截至12月31日止年度 截至2021年
6月30日
止六個月

 

2018年 2019年 2020年
    

數目 % 數目 % 數目 % 數目 %

（千人，百分比除外）

流水（人民幣元）
0至100 315 67.1 163 63.0 100 59.1 50 62.8
100至200 51 10.9 31 12.0 24 14.3 10 13.3
超過200 103 22.0 65 25.0 45 26.5 19 23.9
總計 469 100.0 258 100.0 168 100.0 79 100.0

附註：

(1) 計算並未計及《不思議迷宮》於往績記錄期間在海外市場的付費用戶數目，原因為準確計算每名玩家以不同
外幣產生的流水屬不可行。
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《提燈與地下城》

截至12月31日止年度 截至2021年
6月30日
止六個月

 

2018年 2019年 2020年
    

數目 % 數目 % 數目 % 數目 %

（千人，百分比除外）

流水（人民幣元）
0至100 不適用 不適用 不適用 不適用 不適用 不適用 990 72.2
100至200 不適用 不適用 不適用 不適用 不適用 不適用 164 12.0
超過200 不適用 不適用 不適用 不適用 不適用 不適用 218 15.9
總計 不適用 不適用 不適用 不適用 不適用 不適用 1,372 100.0

《阿瑞斯病毒》

截至12月31日止年度 截至2021年
6月30日
止六個月

 

2018年 2019年 2020年
    

數目 % 數目 % 數目 % 數目 %

（千人，百分比除外）

流水（人民幣元）
0至100 631 97.9 304 96.7 285 96.9 135 96.5
100至200 10 1.5 7 2.3 6 2.1 3 2.3
超過200 4 0.6 3 1.1 3 1.0 2 1.1
總計 644 100.0 315 100.0 294 100.0 140 100.0

《無盡大冒險》

截至12月31日止年度 截至2021年
6月30日
止六個月

 

2018年 2019年 2020年
    

數目 % 數目 % 數目 % 數目 %

（千人，百分比除外）

流水（人民幣元）
0至100 58 82.2 133 75.9 65 82.2 18 82.0
100至200 7 10.0 21 11.7 7 8.5 2 8.3
超過200 5 7.8 22 12.3 7 9.3 2 9.7
總計 70 100.0 175 100.0 79 100.0 23 100.0

《愚公移山3》

截至12月31日止年度 截至2021年
6月30日
止六個月

 

2018年 2019年 2020年
    

數目 % 數目 % 數目 % 數目 %

（千人，百分比除外）

流水（人民幣元）
0至100 35 84.5 16 85.9 5 85.4 1.6 85.4
100至200 4 8.4 1 7.7 0.4 7.3 0.1 7.5
超過200 3 7.1 1 6.4 0.4 7.2 0.1 7.1
總計 42 100.0 19 100.0 6 100.0 1.9 100.0
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《最強蝸牛》於2020年6月推出，一直處於增長期，並於2021年3月達到成熟期。因此，此
款遊戲的付費用戶於2020年至截至2021年6月30日止六個月期間減少。

《不思議迷宮》於往績記錄期間處於成熟期。此款遊戲的付費用戶逐漸減少，符合遊戲
在成熟期並無大量營銷及發佈大幅更新的新版本的典型表現。

《阿瑞斯病毒》於2018年8月推出，並於2019年3月進入成熟期。因此，此款遊戲的付費用
戶於2018年至2019年期間大幅減少，繼而於2020年及截至2021年6月30日止六個月略減。

《無盡大冒險》於往績記錄期間主要處於成熟期。其於2019年的付費用戶相對較多，主
要由於我們於該年發佈大幅更新的新遊戲版本。

《愚公移山3》於往績記錄期間處於成熟期，其付費用戶逐漸減少。

如上述數據所示，《最強蝸牛》、《不思議迷宮》、《提燈與地下城》、《阿瑞斯病毒》、《無
盡大冒險》及《愚公移山3》按流水範圍計的付費用戶百分比於往績記錄期間並無重大波動。

我們的遊戲儲備

我們以成功往績為基礎，繼續開發海外市場的當地版本以及開發並授權優質放置類及
Rogue-like RPG以及探索新類型遊戲。

下表載列我們計劃於不久後上線的現有遊戲的當地版本的明細。該等當地版本各自的
推出日期會根據彼等各自的開發狀況及營銷策略而有所變動。

名稱 移動遊戲類型 來源 預期上線日期 當地版本的市場
     

《提燈與地下城》 Rogue-like RPG 引進授權 2022年第二季度 港澳台

《最強蝸牛》 放置類遊戲
（一種休閒遊戲）

內部開發 2022年第二季度 日本
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截至最後實際可行日期，我們亦擁有10個新款移動遊戲儲備，涵蓋多個類型及類別。
基於我們對該等市場的了解及洞察，我們預計於2022年及2023年自主發行該等遊戲並上線
該等遊戲各自的首款當地版本，並將於中國內地、港澳台、日本、韓國、歐洲及美國等市
場發行該等遊戲。每款遊戲的特定目標市場視乎遊戲的開發進度及上線後的表現、市況及
我們的營銷策略而有所不同。隨著我們繼續內部開發更多的遊戲以及尋找優質遊戲自第三
方開發商引進，我們預計遊戲組合於可預見的將來將會擴大。下表載列截至最後實際可行
日期遊戲儲備的詳情。

名稱(1) 移動遊戲類型(1) 來源

截至
最後實際
可行日期的
開發階段(1)

預期
上線日期(1)

     

《時光旅行社》 Rogue-like RPG 內部開發 遊戲製作、測試及優化 2022年第一季度

項目A 塔防（一種SLG） 內部開發 遊戲製作、測試及優化 2022年第四季度

《使魔計劃》 放置類遊戲（一種
休閒遊戲）

內部開發 遊戲製作、測試及優化 2022年第三季度

《阿瑞斯病毒2》 RPG 引進授權 遊戲製作、測試及優化 2022年第二季度

項目B 休閒遊戲 引進授權 遊戲製作、測試及優化 2022年第三季度

《騎士沖鴨》 ACT RPG 引進授權 遊戲製作、測試及優化 2022年第二季度

項目C ACT 引進授權 試玩版製作 2022年第三季度

項目D STG 引進授權 試玩版製作 2022年第四季度

《刃心2》 跑酷（一種休閒遊戲） 引進授權 遊戲製作、測試及優化 2022年第四季度

項目E SLG 內部開發 試玩版製作 2023年第二季度

附註：

(1) 每款遊戲的預期推出日期指遊戲的首款當地版本發佈的推出日期。每款遊戲儲備的名稱、類型、預期推出
日期、發行模式及其他資料或會因遊戲各自的發展情況而變化，而就將在中國推出的遊戲而言，則或會因
遊戲的預先批准情況而變化。

玩家社群

我們在多個移動遊戲論壇及社交媒體平台上培育了充滿活力的青瓷玩家社群。截至2021

年10月31日，我們的遊戲已累積10.4百萬名青瓷鐵粉，通過我們的官方賬號以及TapTap（超
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過5百萬名關注者）、微信（超過3百萬名關注者）、騰訊QQ（超過532,000名群成員）及嗶哩嗶
哩（超過600,000名關注者）等社交媒體平台群組與我們聯繫。以下是我們為社群玩家組織的
部分線上線下活動的圖片：

春節線上社群活動 勞動節假期線上社群活動

玩家線下活動

我們主要通過在遊戲中介紹社交媒體平台賬號來吸引玩家加入青瓷社群，並通過在多
個社交媒體平台官方賬號上組織活動及鼓勵玩家互動來留存玩家。我們設有專責的運營團
隊，負責管理玩家社群賬號並與社群參與者積極互動。通過青瓷社群，玩家可以從我們獲
得有關遊戲的最新資訊，包括我們最近組織的活動、參與測試新遊戲的機會及免費遊戲內
虛擬道具。我們亦主動徵求玩家對遊戲作出反饋，並組織線上線下玩家活動，從而增強玩
家對我們的歸屬感及認同感。例如，我們為玩家組織線下活動，包括組織小組遊戲及讓玩
家與遊戲開發團隊交流。
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我們非常重視玩家對遊戲的反饋，而社群玩家的測試是遊戲開發的重要一步。早在「試
玩」階段，我們就會在多個社交媒體賬號上邀請社群玩家參與遊戲測試。社群玩家的反饋及
測試數據幫助我們有效驗證遊戲的設計、核心玩法、玩家體驗及整體商業潛力，以便我們
及時調整並改善遊戲開發策略。

此外，我們使用微信、騰訊QQ及其他社交媒體平台向社群玩家推廣新遊戲，因此現有遊
戲的許多玩家已了解並註冊新遊戲。例如，於推出後首個月內，《提燈與地下城》的3.8百萬
名註冊玩家中約有1.7百萬名是從我們的其他遊戲轉化而來（儘管遊戲類型與特徵均不同）。
遊戲正式上線前，我們會先在官方網站、TapTap等平台的官方賬號以及嗶哩嗶哩及抖音等
若干其他線上平台上發佈遊戲通知，為目標玩家預熱。遊戲推出後，我們主要通過社交媒
體平台上的官方賬號主動與玩家互動，並邀請KOL及青瓷鐵粉分享為玩家定制的專業製作
內容及用戶原創內容，從而提高玩家的遊戲參與度。

獎項及認可

我們就遊戲的品質及市場反響獲得認可。我們截至最後實際可行日期獲得的部分重要
獎項及認可載列如下。

獎項╱認可 頒發年份 頒發機構╱機關 實體╱遊戲
    

編輯推薦 2020年 iOS App Store；
　Google Play

《最強蝸牛》

編輯推薦 2018年至2020年 iOS App Store；
　Google Play

《不思議迷宮》

最具影響力合作夥伴 2020年 穿山甲
　(Pangle.cn)

《最強蝸牛》

年度優秀遊戲 — 玩法創新；
　年度優秀遊戲 — 劇情

2020年 北京國際遊戲
　創新大會

《最強蝸牛》

2020年度中國遊戲十強新銳遊戲
　提名；2020年度中國遊戲十強遊戲
　研發團隊提名

2020年 遊戲工委 青瓷數碼

蟬鳴獎：年度最具人氣APP；
　年度最佳設計獎

2020年 全球移動行業
　增長峰會

《最強蝸牛》

玩家期待獎 2020年 華為 《最強蝸牛》

鯨鳴獎：年度十佳出海遊戲 2020年 全球流量大會 《最強蝸牛》

第五屆金陀螺獎：年度傑出遊戲
　製作人獎，年度影響力遊戲獎

2020年 2020未來商業
　生態鏈接大會

《最強蝸牛》

OPPO最佳星火遊戲 2018年 OPPO 《阿瑞斯病毒》
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獎項╱認可 頒發年份 頒發機構╱機關 實體╱遊戲
    

豌豆莢設計獎：2018年度遊戲 2018年 豌豆莢 《阿瑞斯病毒》

最佳中國遊戲提名 2017年 TGA 《不思議迷宮》

黑石獎：最受歡迎獨立遊戲 2017年 硬核聯盟 《不思議迷宮》

豌豆莢設計獎 2017年 豌豆莢 《不思議迷宮》

海外市場

自2016年以來，我們以卓越的本地化能力為後盾，一直在全球擴展業務，瞄準龐大的
全球玩家群。下表載列於所示期間按地域劃分的收入分析，以絕對金額及佔總收入百分比
呈列。

截至12月31日止年度 截至6月30日止六個月  
2018年 2019年 2020年 2020年 2021年     

金額 % 金額 % 金額 % 金額 % 金額 %
（人民幣千元，百分比除外）

（未經審核）

中國內地 67,044 68.1 62,686 70.7 1,178,903 96.1 80,353 90.7 742,945 97.4
中國內地以外地區(1) 31,377 31.9 26,018 29.3 48,017 3.9 8,197 9.3 20,005 2.6          

總計 98,421 100.0 88,704 100.0 1,226,920 100.0 88,550 100.0 762,950 100.0
          

附註：

(1) 中國內地以外地區的收入主要包括在美國、香港、台灣及澳門運營的當地版本遊戲的收入。

於往績記錄期間，海外市場的收入主要源自《不思議迷宮》、《最強蝸牛》及《無盡大冒
險》。我們計劃於2022年第二季度在港澳台推出《提燈與地下城》的當地版本，以及在日本推
出《最強蝸牛》。此外，我們亦預期在海外市場分銷10款遊戲儲備中的九款遊戲。

儘管我們的標誌性遊戲在中國表現可觀，惟我們需要進行大量本地化工作，使遊戲迎
合海外市場的語言及文化背景，從而吸引本地玩家。例如，我們為目標海外市場的遊戲製作
本地語言版本，並委聘當地專家提供遊戲內容投入及營銷支持。我們的遊戲以創新及優質
在海外市場獲得認可。例如，《最強蝸牛》在推出後榮登2020年香港及台灣iOS及Google Play

十大免費遊戲排行榜榜首，並在香港及台灣Google Play及iOS遊戲暢銷榜上位列第一。

就在中國內地已經受歡迎的遊戲而言，我們通常會首先於港澳台推廣遊戲。於遊戲在
該等地區經受住市場的考驗後，我們會開始面向於日本及韓國的海外華人，然後逐漸滲透
至歐洲及美國市場，以首先全球覆蓋。截至2021年6月30日，我們擁有逾8.9百萬海外累計註
冊用戶。我們亦在港澳台、韓國、日本、歐洲、美國、東南亞及中東等全球更廣泛的地區分
銷遊戲。
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在中國內地以外的市場，我們通常通過iOS App Store及Google Play發行遊戲。我們亦根
據遊戲特色與第三方發行商合作。我們主要通過評估以下因素來篩選海外市場的第三方發
行合作夥伴：(i)其在當地市場的競爭力及資源；(ii)其本地化及運營能力；及(iii)其在發行及
分銷中國移動遊戲方面的往績。例如，自2016年開始，我們在港澳台通過第三方發行，之
後在東南亞、美國及歐洲（法語、德語及俄語地區以外的地區）通過自主發行，分銷《不思議
迷宮》，開展全球業務運營。我們亦委聘吉比特集團在港澳台分銷及運營《最強蝸牛》。隨著
我們的海外分銷平台及能力多年來顯著增強，自2020年開始，我們一直專注於主要自行在
海外分銷遊戲。

我們的業務流程

遊戲開發

內部開發

我們在移動遊戲行業擁有十多年經驗，且擁有強大的體系化遊戲開發能力，故截至最後
實際可行日期，我們的六款現有移動遊戲中的四款及10款遊戲儲備中的四款由內部開發。
截至2021年6月30日，我們的遊戲開發團隊由150名僱員組成，其中約77%的僱員擁有學士學
位或更高學歷。我們的遊戲開發團隊成員已經為我們平均工作三年，職位包括製作人、設
計師、程序員、美術師、音響工程師及測試工程師。為了加強研發能力，我們發掘並培育
具強大創新及遊戲設計才能的未來遊戲製作人。

我們的遊戲開發團隊主要專注於設計新遊戲、創新遊戲玩法、原創遊戲內容、提升玩
家體驗並優化現有遊戲。遊戲開發團隊在遊戲開發的每個階段均與發行及運營團隊密切合
作，從而高效且富有成效地優化遊戲。遊戲開發團隊亦評估與遊戲相關的穩定性、利益及
風險，在決定物色何款遊戲引進授權方面發揮重要作用。

於2018年、2019年、2020年及截至2021年6月30日止六個月，我們分別產生研發開支人
民幣25.3百萬元、人民幣25.6百萬元、人民幣146.1百萬元及人民幣18.0百萬元，分別佔同期
總收入25.7%、28.9%、11.9%及2.4%。

提案設計、市場研究及試玩版製作

提案設計及市場研究是遊戲開發項目的前期製作階段。我們不斷研究行業趨勢、玩家
瞬息萬變的需求及喜好以及對現有遊戲的反饋。創作出概念後，我們會組建一支通常由製
作人領導的少於10人的核心項目團隊。團隊將對新項目的背景、目標細分市場及遊戲定位
（包括故事情節、類型、核心玩法、圖像設計、美術風格、核心技術、競爭優勢、開發時間
表及預算）進行研究及分析。然後，團隊將制定涵蓋該等因素的詳細遊戲開發計劃。我們舉
行項目會議審閱計劃，以及核心項目團隊根據管理層及遊戲開發團隊與發行及運營團隊中
經驗豐富的成員提出的意見優化計劃。一旦獲得批准，核心項目團隊將結合遊戲的核心玩
法及其他主要功能，在預算範圍內準備製作遊戲試玩版。我們的核心項目團隊於整個試玩
版製作過程中，持續接受管理層及遊戲開發團隊與發行及運營團隊中經驗豐富的成員提出
的意見及支持。

遊戲玩法評估

製作遊戲試玩版後，管理層與核心項目團隊會評估遊戲的競爭力及變現潛力。彼等主
要根據多項標準（例如遊戲試玩版是否有潛力開發為創新遊戲並向玩家提供較市場上現有遊
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戲更好的遊戲體驗）評估遊戲試玩版。管理層、內部專業測試人員以及遊戲開發團隊與發行
及運營團隊中經驗豐富的成員評估遊戲試玩版的質量。彼等會試玩遊戲試玩版，評估核心
玩法、基礎功能及設計有否達到預期效果，並向核心項目團隊反饋遊戲功能及遊戲體驗，
以便改進遊戲並解決相關技術問題。

我們會從龐大、優質的玩家社群挑選少數外部玩家測試遊戲試玩版。該等核心玩家通
常熱衷於移動遊戲，且能夠就遊戲試玩版提供有用的反饋。該等玩家的反饋及測試數據相
對客觀及接近市場，有助我們高效驗證遊戲試玩版的核心玩法。試玩版製作及遊戲玩法評
估流程通常持續三至六個月。一旦遊戲試玩版通過遊戲玩法評估，我們將著手編製相關文
件進行遊戲登記，並從國家新聞出版署取得遊戲發行版號。

遊戲製作、測試及優化

遊戲試玩版通過遊戲玩法評估並獲得管理層批准後，核心項目團隊將逐步擴展為一個
擁有多元化專業知識的全面成熟項目團隊，進行多輪修改、測試及優化，直至遊戲正式上
線。遊戲製作、測試及優化流程通常持續12至24個月。項目團隊的設計師、程序員及其他
專業人員共同製作及優化遊戲。項目團隊會先使用遊戲引擎建立基本遊戲結構，隨後完善
遊戲開發細節，包括劇情、關卡、玩法、藝術效果、功能、經濟系統及戰鬥力數值系統。
項目團隊會引入遊戲玩法、新功能及角色，構建遊戲設計所需的關卡，從而進一步定制遊
戲，並修復可能出現的錯誤。項目團隊負責人會與遊戲設計師及程序員協調，監察遊戲的
製作、測試及優化過程，並在整個過程中控制遊戲品質。此外，管理層會優化正在開發的
遊戲，以排除故障，並指示相關遊戲開發團隊相應改進遊戲。於少數情況下，我們會將遊
戲的部分圖像、音樂及動畫設計工作外包給第三方工作室，以優化資源分配。我們亦定期
審查其正在進行的工作，以確保其符合我們的規定並避免任何潛在延誤。

我們於遊戲製作流程的各個階段開展多輪測試。於每輪測試前，項目團隊及參與測試
的發行及運營團隊成員將設定目標並收集於測試過程中可能要解決的問題。每輪測試的重
點有所不同，例如留存相關指標及貨幣化相關指標。我們最初對遊戲進行封閉式測試，僅我
們自青瓷社群邀請的玩家方可參與測試。倘我們需要大量玩家（例如成千上萬的玩家）測試
遊戲，或當我們需要從市場上獲得普通玩家的反饋時，我們將會於社交平台上投放廣告，
以吸引遊戲玩家（包括青瓷社群以外的玩家）參與開放式付費測試。我們完成遊戲註冊並從
國家新聞出版署獲得遊戲發行版號後，方可進入開放式付費測試階段。於開放式付費測試
中，遊戲玩家在測試期間需要購買遊戲內虛擬道具。於各輪測試後，項目團隊及發行及運
營團隊監察並分析遊戲玩家活動，從而評估玩家參與度及遊戲的變現潛力，並利用其體驗
及高效及定制化的分析工具分析測試數據。遊戲開發團隊將根據測試結果進一步優化遊戲。

於持續優化後，倘遊戲達到管理層及發行及運營團隊確定的測試目標，我們將準備正
式上線。我們的測試方法幫助我們準確地預測玩家的人數及其收入水平，並編製為該遊戲
定製的營銷及推廣方案以及適當的預算。倘在持續優化後遊戲不符合若干測試目標，管理
層及項目團隊可終止遊戲的開發進程。
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正式上線及持續優化

在測試流程之後，假設並無進一步技術問題，我們會自行或通過第三方發行商正式發
行遊戲，並通過多個分銷渠道向公眾提供遊戲。遊戲發行及運營團隊一直密切參與整個遊
戲製作及測試流程，因此已為運行遊戲做足準備。遊戲開發團隊與發行及運營團隊合作，
基於對玩家行為、青瓷社群及其他平台的玩家反饋以及消費模式等數據的分析，在遊戲整
個生命週期進行持續優化及版本更新。

遊戲授權

除了內部開發遊戲外，我們亦自第三方引進授權遊戲，從而使遊戲產品組合更加豐富。
尤其是，我們會物色並收購其他高潛力遊戲開發商的少數股權（通常不超過30%），並發行其
開發的若干遊戲。引進授權一款遊戲之前，我們會考慮多項因素，包括遊戲對產品組合的
補充、市場潛力、版本更新的潛力以及開發商的內部開發能力。與內部開發的遊戲一樣，我
們自第三方開發商獲得遊戲試玩版後，會在推出遊戲之前進行遊戲玩法評估、遊戲製作、
測試及優化。我們通常在管理層批准目標遊戲之前評估與目標遊戲相關的利益及風險。遊
戲發行及運營團隊於較早階段參與引進授權的遊戲的研發。例如，我們指派專責團隊參與
遊戲優化以及多輪測試及評估，從而提升遊戲品質並改善玩家體驗。因此，我們能夠在遊
戲研發過程中期建立定制化的基本遊戲發行策略。

我們已與相關遊戲開發商訂立遊戲授權協議。該等授權協議的主要條款載列如下：

‧ 獨家權。我們通常擁有獨家發行、運營並授權第三方發行商在指定地區共同運營
相關授權遊戲的權利。

‧ 協議期限。期限一般為相關遊戲商業運營後三年。

‧ 費用安排。我們一般向第三方遊戲開發商支付的費用為約定百分比（通常介乎45%

至50%）的總流水（其扣除支付及分銷渠道佣金、營銷及推廣開支以及其他開支（視
乎情況而定））。除每月的授權費外，我們亦就我們一款授權遊戲向第三方遊戲開
發商支付一次性授權費（可分期支付）。

‧ 第三方遊戲開發商的責任。第三方遊戲開發商負責根據我們的要求及協定的標準
開發並更新相關遊戲。其需要向我們提供遊戲開發、本地化及服務所需的材料及
工具，以及供指定地區地方政府批准的申請材料。其亦需要提供全天候技術支持
服務，包括安裝服務器、培訓員工並及時修復系統故障及錯誤。就遊戲的封閉式
測試及開放式測試等重要活動而言，第三方遊戲開發商承諾委派專責項目經理處
理我們的需求。

‧ 我們的權利及責任。我們負責為遊戲建立服務器基礎設施及官方網站，並託管及
維護遊戲服務器。我們亦負責營銷、推廣並運營遊戲，主要包括建立分銷、營銷
及支付渠道，且我們有權根據協議獨立制定遊戲運營及營銷策略。除了盡最大努
力進行封閉式測試、開放式測試及商業化運營外，我們亦承諾就我們發現的錯誤
與第三方遊戲開發商溝通，並及時修復相關錯誤。
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‧ IP權利。我們要求第三方遊戲開發商維護與授權安排相關的所有必要IP權利，以避
免可能侵犯第三方IP權利。我們獲授權在指定地區註冊商標或其他形式的IP權利，
以便營銷遊戲，且我們同意在協議終止後將相關IP權利的擁有權轉讓給第三方遊
戲開發商。

‧ 終止。倘一方嚴重違反合約，則任何一方均可終止協議。倘第三方開發商未能繼
續開發遊戲或提供技術支持，未能履行與IP相關的聲明、保證或契諾，或未能按時
交付遊戲產品及內容，導致我們無法及時運營遊戲，則我們亦可終止協議。

於2018年、2019年、2020年及截至2021年6月30日止六個月，我們分別向遊戲開發商支
付佣金人民幣5.2百萬元、人民幣2.9百萬元、人民幣2.4百萬元及人民幣3.3百萬元。

遊戲發行及運營

我們主要自行在我們的官方網站及通過第三方分銷平台發行內部開發的遊戲及授權的
遊戲。其次，我們亦委聘其他第三方發行商發行並分銷遊戲。下表載列於所示期間按發行
模式劃分的收入分析，以絕對金額及佔總收入百分比呈列。

截至12月31日止年度 截至6月30日止六個月  
2018年 2019年 2020年 2020年 2021年     

金額 % 金額 % 金額 % 金額 % 金額 %
（人民幣千元，百分比除外）

（未經審核）
收入
自主發行遊戲 50,591 51.4 53,372 60.1 1,093,448 89.1 66,137 74.7 729,633 95.6

第三方發行遊戲 47,822 48.6 33,582 37.9 58,576 4.8 14,198 16.0 18,930 2.5          

總計 98,413 100.0 86,954 98.0 1,152,024 93.9 80,335 90.7 748,563 98.1
          

於往績記錄期間，第三方發行遊戲所產生收入佔總收入的百分比下降乃主要由於我們
在運營專有分銷渠道方面累積經驗、內部遊戲分銷團隊擴張且玩家社群規模擴大及參與度
上升，使自主發行能力提升。

自主發行及運營

我們自主發行及運營絕大部分遊戲，尤其是自2020年開始。除了內部開發的遊戲，我
們亦發行引進授權的遊戲。

截至2021年6月30日，我們擁有一支由115名僱員組成的專責遊戲發行及運營團隊。團隊
參與遊戲的發行及運營，詳情如下：

‧ 設計及開發：遊戲發行及運營團隊與遊戲開發團隊分享市場洞察、玩家反饋及優
化建議。團隊參與遊戲製作流程，因此能夠在遊戲開發階段較早制定發行策略。
遊戲大致開發完成後，我們會向相關部門申請遊戲註冊。完成遊戲註冊通常需時
六至九個月。

‧ 正式上線：我們根據每款遊戲的特色、玩家的興趣及分銷渠道的特點為每款遊戲
定制發行方式。我們在正式上線一款遊戲之前，會先與外部玩家進行廣泛測試，
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從而確定遊戲的目標受眾並定制營銷活動。在推出遊戲進行開放式測試前，我們
會先在主流媒體應用程序及社交媒體平台上投放廣告，以建立玩家社群，並提高
遊戲曝光度。在遊戲準備好正式上線後，發行及運營團隊會密切合作，通過各種
分銷、營銷及支付渠道分銷遊戲，從而推出遊戲、吸引玩家並促進遊戲內購買。

‧ 運營：正式上線遊戲後，遊戲發行及運營團隊會不斷審查並更新遊戲，以檢測並
修復技術問題，並使用數據分析工具監察及分析遊戲的表現及玩家的反饋、遊戲
習慣及消費模式。該等資料有助我們持續高效開發具有新設置、玩法、內容及功
能的經優化遊戲版本。遊戲發行及運營團隊亦會進一步優化遊戲運營策略，從而
提升玩家參與度、忠誠度及變現能力。我們更新遊戲，從而為玩家提供新鮮而饒
富趣味的體驗，以留存現有玩家並延長遊戲的生命週期。

‧ 海外市場本地化：就我們在全球分銷渠道發行的每款遊戲而言，海外發行及運營
團隊將會為目標市場定制不同語言版本的遊戲。我們的本地化活動包括為遊戲程
序開發本地語言腳本、用本地語言定制角色之間的對話以及引入本地藝術設計、
用戶界面及流行文化元素。

第三方發行

倘我們認為第三方發行商的資源、本地化能力及用戶群使其能夠較我們更具成本效益
地發行遊戲，或倘其優勢將補充我們的策略，則我們偶爾會與第三方發行商合作發行自主
開發的遊戲。我們甄選潛在第三方發行商時主要考慮其在地區市場的運營規模及往績、財
務資源、市場聲譽及影響力、信譽、技術及管理能力。我們已與中國內地及海外市場（包括
港澳台、日本及韓國）的第三方發行合作夥伴建立廣泛聯繫。

我們將自主開發的遊戲授權給該等第三方發行商，通常會自其收取收入分成，在若干
情況下會收取固定授權費。以下載列我們與第三方發行商的授權協議摘要：

‧ 獨家權。第三方發行商擁有在服務協議指定的相關市場發行並分銷我們的遊戲的
獨家權利。

‧ 協議期限。協議期限通常為三年，經雙方同意可延長。

‧ 費用安排及結算。我們作為遊戲開發商的收入通常包括(i)一次性授權費及後續收
入分成的預付款；及(ii)後續每月收入分成（預付款計入其中）。在若干情況下，我
們亦或會有權獲得有條件的獎勵費。

‧ 授權費。在一些情況下，若干遊戲的第三方遊戲發行商向我們支付一次性授
權費，可分兩或三期支付。具體的分期付款時間表因協議而異。首期付款一
般在簽訂協議不久後支付。第二╱三期付款一般在第三方發行商完成遊戲付
費商業測試後或在分銷平台推出遊戲後支付。
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‧ 後續每月收入分成。除了一次性授權費及預付款外，我們作為遊戲開發商，亦
有權獲得後續每月遊戲收入分成，即遊戲流水（扣除支付及分銷渠道的佣金、
營銷及推廣開支以及其他開支，視情況而定）的約定百分比（通常介乎22%至
40%）。於往績記錄期間，我們收取的遊戲後續每月收入分成（在流水足以抵銷
成本及開支後）介乎約人民幣1.7百萬元至約人民幣14.9百萬元。第三方發行商
通常參考我們發行的遊戲中虛擬道具的價格，釐定其發行的遊戲中虛擬道具
的價格。

‧ 獎勵費。就我們的一款授權遊戲，倘遊戲的每月流水超過一定金額，則我們將有
權獲得按遊戲流水的3%計算的酌情獎勵費。

‧ 相關各方的主要權利及責任。

— 我們負責將優質遊戲授權給第三方發行商，及時更新遊戲版本，並提供相關
技術支持。我們不得在未事先通知第三方發行商的情況下修改、增加或刪除
遊戲中任何功能。

— 第三方發行商負責提供硬件及軟件以支持遊戲的成功發行及運營。其不得(i)

修改、更改或替換遊戲中任何程序；及(ii)開發與我們的授權遊戲極為相似的
任何遊戲。

‧ IP權利。我們對內部開發的遊戲的所有知識產權保留擁有權。本地發行商在通知
我們後，可合理使用、詮釋、改編或本地化我們的遊戲，以促進遊戲在各市場的
營銷、分銷及推廣。

‧ 終止。倘一方嚴重違反合約，則任何一方均可終止協議。一般而言，倘遊戲存在
未及時處理的重大缺陷，則服務協議可予終止。倘任何一方無法獲得政府機構批
准，則協議亦可予終止。

遊戲分銷

自營分銷渠道

我們使用專有分銷渠道來分銷所有內部開發及授權而於中國自主發行的遊戲。第三方
發行的遊戲並不通過我們的自營分銷渠道分銷。該等渠道包括我們的官方網站以及鏈接到
官方網站的其他第三方網站及線上廣告。玩家可通過該等渠道登錄我們的官方網站下載遊
戲，例如通過掃描二維碼。我們亦為安卓手機用戶提供官方網站的鏈接，從而下載並安裝
遊戲，在此情況下，我們無需支付分銷渠道費用。我們擁有龐大、忠誠且活躍的玩家社群，
且有能力運用社交媒體平台投放廣告，由於我們的自營分銷渠道獲得上述支持，故有助我
們以具成本效益的方式分銷遊戲。

第三方分銷渠道

我們亦通過第三方分銷渠道發行我們的遊戲。由於iOS App Store是iOS裝置用戶下載移
動應用程序的唯一官方平台，而Google Play是海外安卓裝置用戶下載移動應用程序的主要
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平台，故我們使用該等平台作為應用程序市場，推出移動遊戲應用程序。此外，我們與中
國內地的受歡迎垂直分銷渠道（例如TapTap及嗶哩嗶哩）建立了緊密合作夥伴關係。TapTap

收取少量市場推廣費用且不收取佣金，往往會吸引移動遊戲愛好者。嗶哩嗶哩幫助我們接
觸更多潛在玩家（尤其是年輕一代），而由於該平台側重於動漫遊戲及迷因，故該等玩家傾
向於享受我們令人捧腹的放置類遊戲及Rogue-like RPG。我們亦通過中國內地其他多個分銷
渠道分銷遊戲，例如華為應用市場、OPPO應用市場、VIVO應用商店及小米應用商店。

我們已與第三方分銷渠道訂立非獨家分銷協議。根據該等協議，我們負責運營自主發
行的遊戲，包括遊戲更新及優化、虛擬道具的定價、推廣活動、技術支持及其他客戶服務。
分銷平台充當代理，向其平台上的玩家交付並營銷我們的遊戲。分銷協議通常具有以下主
要條款：

‧ 非獨家。我們與分銷平台的合作並非獨家。

‧ 期限。協議期限通常為兩年。

‧ 相關各方的主要權利及責任。我們需要交付協議中指定的遊戲，並提供運維服務
以及遊戲玩家服務。第三方分銷渠道需要在各自的平台上推廣及宣傳遊戲。

‧ 支付渠道。就在第三方分銷平台上發行的遊戲而言，玩家只能通過該等分銷平台
規定及內置的支付渠道進行支付。支付渠道主要包括由該等分銷平台運營的專有
支付渠道、主要第三方線上支付渠道、網上銀行及（就部分平台而言）移動運營商。

‧ 收入分成及平台服務費。分銷平台通常向我們收取總費用，其中或會包括(i)適用支
付渠道及其他服務費（基於多種因素計算，包括遊戲的總下載量及遊戲內購買量）；
及(ii)該等平台的收入分成。第三方分銷平台通常會收取自主發行的遊戲流水的最
多50%作為佣金。第三方分銷平台或會監察虛擬道具的定價。

‧ 終止。倘一方嚴重違反合約，則任何一方均可終止協議。有時，第三方分銷渠道
或會在任何一方根本違約並在指定期間持續根本違約時終止協議。

變現及定價

我們主要以免費暢玩模式提供遊戲，讓遊戲玩家無需預先支付費用即可下載並遊玩遊
戲。因此，我們的收入主要源自玩家購買並消費遊戲內虛擬道具，包括工具、設備及功能。
通過虛擬道具，用戶可延長遊戲、充實或個性化遊戲環境、角色或設置、增強遊戲內戰鬥
能力或加速遊戲進程。遊戲玩家可以將真實貨幣兌換為虛擬貨幣，然後使用虛擬貨幣購買
虛擬道具。我們的變現能力視乎我們能否吸引新玩家、將現有玩家轉化為付費玩家及鼓勵
付費玩家進行遊戲內購買。玩家通常會預先付費，以在指定期間享有遊戲內虛擬道具，有
助提高玩家付費率及留存率。

我們對遊戲玩家的消費模式及喜好、目標玩家的估計可支配收入水平、當地市場的消
費習慣、對相關虛擬道具的預期需求以及其他可比遊戲中提供的虛擬道具價格累積的數據
進行分析，從而釐定將予提供的遊戲內虛擬道具的類型、定價及時機。我們的虛擬道具的
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價格及匯率不受季節因素影響，且在各個地區之間均固定。我們通過SDK及數據收集系統
密切追蹤並監察購買遊戲內虛擬道具的統計數據，從而了解遊戲玩家的消費模式，並運用
相關分析作為提供額外數目及類型的遊戲內虛擬道具以及將其他同類遊戲定價的指引。此
外，我們為玩家提供遊戲內虛擬道具包優惠（其價格低於獨立購買道具），從而鼓勵玩家購
買遊戲內道具，而其中部分優惠有時間限制。

我們亦向第三方發行商收取授權費、預付款及每月收入分成，從而將遊戲變現。授權
費及預付款一般由第三方發行商分兩期或三期支付。後續每月遊戲收入分成按流水的預定
百分比計算。例如，我們已委聘吉比特集團在中國內地分銷並運營《不思議迷宮》。在我們
決定遊戲內虛擬道具包的細節（例如遊戲內虛擬道具的價格、類型及數目）時，第三方發行
商會就分銷該等道具包的時機提供建議。此外，我們向客戶提供遊戲內營銷及推廣服務，
從而產生信息服務收入。

另外，為了提高玩家對遊戲及品牌的忠誠度、延長IP的生命週期並使收入來源更加多
元化，我們亦設計並銷售或贈送遊戲周邊商品，例如Emoji、T恤、玩偶、筆記本及盲盒。所
有相關周邊產品均專注於創意內容，力求在市場上已廣泛提供的同類產品中脫穎而出。

支付渠道

遊戲玩家可通過主流移動支付解決方案購買虛擬貨幣及其他虛擬道具。在中國內地，
我們的玩家通過支付寶、微信支付及Apple Pay等第三方線上支付渠道進行遊戲內購買。在
海外市場，玩家可通過Apple Pay及Google Pay提供的支付渠道及其他線上支付渠道進行支
付。我們一般受該等支付渠道規定的標準條款及條件約束。

技術及基礎設施

遊戲引擎

我們使用具備最新技術的第三方遊戲引擎來支持遊戲。於往績記錄期間及直至最後實
際可行日期，我們使用Cocos2dx及Unity3D，並以我們的定制設計開發該等引擎，以支持《最
強蝸牛》及《不思議迷宮》等遊戲。

服務器網絡及雲平台

我們使用基於阿里雲及AWS雲服務器的雲計算開展遊戲業務。我們已為發行的遊戲建
立專有的基於雲的服務器架構。我們的核心技術指標（包括並行處理能力、響應時間及穩定
的系統）使我們能夠同時將遊戲交付給數百萬名玩家，與此同時維持遊戲的表現。於往績記
錄期間，我們並無遭遇任何重大服務器中斷。此外，為了避免玩家作弊（例如使用未經授權
的插件軟件來濫用遊戲漏洞或獲得其他玩家沒有的不公平優勢），我們授權服務器處理玩家
的遊戲行為，從而防止插件作弊軟件篡改遊戲規則。另外，我們在遊戲推出前會先進行反
作弊測試，且已為運營中遊戲安裝反作弊軟件。

數據分析

在遊戲運營過程中，我們從不同維度記錄、處理並分析大量數據，包括玩家參與度及
人口統計數據。我們使用具備大數據處理及分析能力的第三方數據分析平台來處理並可視
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化該等數據。通過該等數據分析工具，我們獲得對遊戲玩家行為的寶貴洞察，從而改善遊
戲及遊戲玩家體驗，完善遊戲內購買的變現策略，並延長遊戲的生命週期。

SDK

我們已開發自身的SDK，支持iOS及安卓。我們的SDK為遊戲提供一站式解決方案，涵蓋
賬號相關及支付管理、信息服務、內容共享及與第三方SDK的集成。遊戲內嵌我們的SDK，
具備玩家賬號註冊、賬號登錄、手機號與遊戲賬號綁定及找回賬號密碼等多種功能，讓玩
家可以選擇自己喜歡的支付方式。此外，我們的SDK可以收集並分析實時遊戲及玩家行為
數據，並與我們的數據分析系統集成。另外，我們的SDK具備內置報告系統來監察並控制
各種風險，包括玩家違反我們的政策的風險。

我們的支持及維護團隊

截至最後實際可行日期，我們擁有一支由九名僱員組成的支持及維護團隊，專責提供
技術支持及維護。團隊使用遊戲運維監察系統，以實時監察並管理服務器基礎設施及遊戲
運營，並不時更新系統。倘發現任何問題或故障，相關系統會通過短信、微信及電郵提醒團
隊，以便團隊快速確定並解決問題。團隊使用高度自動化的系統來管理服務器的運行，且
能夠自動維護並更新遊戲。團隊為員工及第三方發行商提供支持，並提供遊戲架構改進、
數據優化、遊戲監察及其他技術支持等服務。在遊戲開發階段，支持及維護團隊會就數據
優化、數據災難恢復、服務器集群及其他遊戲架構改進相關事宜向遊戲項目團隊提供建議。

營銷及推廣

我們根據測試階段的玩家留存率及消費結果、遊戲的特色及目標玩家以及我們對遊戲
的市場接受度的評估等因素，通過於多個渠道宣傳及推廣品牌及遊戲以及獲取流量，從而營
銷遊戲。我們亦會在官方網站及多個第三方平台（包括我們的玩家社群）上發佈遊戲通知，
從而吸引玩家。有關更多詳情，請參閱「— 玩家社群」。我們設計並實施營銷及推廣計劃，
以迎合目標玩家的人口群體及特徵。截至2021年10月31日，我們擁有10.4百萬名青瓷鐵粉，
彼等於我們社交媒體平台的官方賬號及社群與我們互動。我們能夠通過自身分銷渠道以具
成本效益的方式獲得用戶流量，部分乃由於此龐大而忠實的玩家群。

為遊戲獲取流量

我們在多個社交媒體及其他線上平台（例如抖音、頭條及百度）上宣傳新遊戲。在我們
使用第三方廣告平台的情況下，我們一般會向第三方平台提供廣告圖像及視頻。在廣告內
容符合第三方平台要求的前提下，第三方平台會在我們的目標地區發佈廣告。廣告通常包
含遊戲的鏈接，供玩家下載並遊玩。該等第三方廣告平台一般會根據廣告的發佈數目或用
戶行動次數收取服務費，例如每千次展示費用、每次點擊費用、按時間計算費用、每名註
冊用戶費用或每名付費用戶費用。廣告效率通過商業智能大數據技術進行評估，從而確保
不同社交媒體平台上的內容品質及商業效果。我們亦委聘當地廣告代理商協助遊戲在當地
市場的營銷及宣傳。我們避免對未成年人投放具針對性的廣告或進行其他流量獲取活動。
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品牌營銷及推廣

我們使用各種營銷及推廣方式進一步滲透潛在遊戲玩家群的日常生活，並盡量提高遊
戲及「青瓷」品牌的曝光度。

我們圍繞該等遊戲推出了一系列泛娛樂及內容周邊產品。此外，我們在《最強蝸牛》等
遊戲中加入虛擬文物等道具，藉以弘揚中華傳統文化。我們亦基於我們的遊戲製作了優秀
的動畫及視頻，以進一步提高遊戲的市場曝光率及接受度。截至最後實際可行日期，我們
的動畫片《最強蝸牛不速之客》在嗶哩嗶哩的瀏覽量已超過9.4百萬次。我們的推廣活動通常
根據相關遊戲的主題定制，以吸引目標受眾。例如，於2020年，為了宣傳《最強蝸牛》，我們
與中國網絡喜劇《萬萬沒想到》的一名主要演員合作，製作了一段特別《萬萬沒想到》廣告視
頻。

此外，我們亦聘請名人擔任遊戲大使。我們選擇的名人通常擁有既定粉絲群，其粉絲群
很可能會轉化為我們的遊戲玩家，此往往成為線上宣傳的重點，幫助我們推廣遊戲並吸引
新遊戲玩家。我們亦聘請了一位受歡迎的中國民謠歌手重新演繹一首名為《蝸牛與黃鸝鳥》
的童謠，引起了媒體廣泛報道。我們進一步與身為遊戲大使的兩位電影明星合作，在該兩
位電影明星參與的電影《唐人街探案3》（2021年春節假期期間最賣座的電影之一）中宣傳《最
強蝸牛》。

我們投放線下廣告，在公交車站、機場、公共建築及高鐵等公共區域推廣遊戲。我們
亦使用人偶及服裝等線下營銷方式，且正在探索更多線下渠道，包括實體店。另外，我們
亦與若干具特色的當地博物館合作，從而推廣遊戲並吸引玩家。作為回報，我們的遊戲亦
介紹了該等博物館並弘揚中華傳統文化，與遊戲的核心價值產生共鳴。

於2018年、2019年、2020年及截至2021年6月30日止六個月，我們分別產生銷售及營銷
開支人民幣13.9百萬元、人民幣16.8百萬元、人民幣559.2百萬元及人民幣245.1百萬元，分別
佔同期總收入14.1%、18.9%、45.6%及32.1%。

客戶服務

我們向玩家提供不間斷的客戶服務。玩家服務代表以多種語言提供全天候線上客戶服
務，旨在以標準流程回應玩家查詢及投訴、修復技術問題並就遊戲玩法及賬號維護等方面
的其他遊戲相關問題提供建議。玩家可透過多種途徑聯絡玩家服務代表，包括線上客服、
電郵、電話及遊戲內查詢系統。我們要求玩家服務代表於數分鐘內回應玩家，並致力維持
客戶滿意率於90%以上。截至最後實際可行日期，客戶滿意率達95%以上，且我們未曾收到
對業務造成重大不利影響的重大用戶投訴。我們向第三方服務供應商外包若干客戶服務，
同時設有客戶服務團隊監察該等第三方提供服務的質素。我們主要通過電郵、Facebook及
Discord以中文（簡體及繁體）及英語與海外玩家溝通。我們通常不容許玩家退回或交換遊戲
內虛擬道具，亦不會退還真實貨幣，惟倘證實玩家為未成年人且在未經監護人許可的情況
下支付真實貨幣，我們則容許退款，而退款金額於往績記錄期間不大。

客戶

就自主發行的遊戲而言，我們視購買遊戲內虛擬道具的玩家為客戶。就通過第三方發
行商發行的遊戲而言，我們視該等發行商為客戶，並向彼等提供遊戲開發及授權服務。於
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2018年、2019年、2020年及截至2021年6月30日止六個月，源自五大客戶的收入分別為人民幣
48.0百萬元、人民幣35.3百萬元、人民幣133.8百萬元及人民幣34.0百萬元，分別佔同期總收
入48.8%、39.8%、11.0%及4.5%。於往績記錄期間，五大客戶貢獻的收入佔比下降，主要歸
因於我們的遊戲運營收入（即我們自主發行遊戲的收入）佔收入總額的百分比上升。於2018

年、2019年、2020年及截至2021年6月30日止六個月，源自五大個人客戶的總收入分別佔收
入總額0.5%、0.4%、0.3%及0.5%。我們於往績記錄期間向該等客戶（即遊戲玩家）提供遊戲
服務。

下表載列於所示期間五大客戶的若干資料。

截至2021年6月30日止六個月

客戶

收入
（人民幣
千元）

佔總收入
百分比
（%） 主要業務 我們提供的服務

開展業務
關係的年份

      

吉比特集團 18,762 2.5 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2012年
公司A 8,883 1.2 軟件設計及開發 信息服務 2019年
公司B 4,717 0.6 軟件設計及開發 信息服務 2017年
玩家D 856 0.1 不適用 遊戲服務 2020年
玩家A 793 0.1 不適用 遊戲服務 2012年

  

總計 34,011 4.5

截至2020年12月31日止年度

客戶

收入
（人民幣
千元）

佔總收入
百分比
（%） 主要業務 我們提供的服務

開展業務
關係的年份

      

公司A 67,634 5.5 軟件設計及開發 信息服務 2019年
吉比特集團 57,196 4.7 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2012年
公司B 6,981 0.6 軟件設計及開發 信息服務 2017年
玩家A 1,195 0.1 不適用 遊戲服務 2012年
公司C 786 0.1 遊戲發行及運營 遊戲發行 2017年

  

總計 133,792 11.0
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截至2019年12月31日止年度

客戶

收入
（人民幣
千元）

佔總收入
百分比
（%） 主要業務 我們提供的服務

開展業務
關係的年份

      

吉比特集團 31,591 35.6 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2012年
公司C 1,368 1.5 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2017年
公司A 1,239 1.4 軟件設計及開發 信息服務 2019年
公司D 623 0.7 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2017年
公司E 511 0.6 軟件設計及開發 信息服務 2018年

  

總計 35,332 39.8

截至2018年12月31日止年度

客戶

收入
（人民幣
千元）

佔總收入
百分比
（%） 主要業務 我們提供的服務

開展業務
關係的年份

      

吉比特集團 44,135 44.8 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2012年
公司F 1,446 1.5 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2017年
公司C 1,340 1.4 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2017年
公司D 878 0.9 遊戲發行及運營 遊戲開發及授權 2017年
玩家C 184 0.2 不適用 遊戲服務 2018年

  

總計 47,983 48.8

本公司主要股東吉比特的若干附屬公司已發行我們的遊戲。我們將吉比特及其附屬公
司稱為吉比特集團。除該等公司外，於往績記錄期間，五大客戶均為獨立第三方，且概無
董事、其緊密聯繫人或任何據董事所知持有本公司已發行股本5%以上的股東於上述任何客
戶中擁有任何權益。我們按公平磋商的原則與所有客戶交易。我們僅基於商業考量與吉比
特集團磋商遊戲發行協議，且與該等公司訂立的交易條款與我們與獨立第三方客戶訂立者
相若。

供應商

供應商主要包括第三方分銷平台、支付渠道、我們自其引進授權遊戲的遊戲開發商、
其他相關遊戲服務供應商以及第三方廣告及營銷服務供應商及服務器供應商。於2018年、
2019年、2020年及截至2021年6月30日止六個月，向五大供應商採購的金額分別為人民幣20.6

百萬元、人民幣17.1百萬元、人民幣535.1百萬元及人民幣246.8百萬元，分別佔同期採購總
額43.3%、50.2%、61.8%及55.6%。有關涉及主要供應商的風險詳情，請參閱「風險因素 — 與



– 190 –

262223 \ (Project Jade_PHIP) \ 25/11/2021 \ M07

業 　 務

本文件為草擬本，所載資料並不完整且可作更改。閱讀本文件時務須一併細閱本文件首頁「警告」一節。

我們的業務及行業有關的風險 — 倘出現對訪問互聯網或主要分銷渠道（例如iOS App Store及
Google Play）的限制，或倘我們未能與分銷渠道維持關係，則可能會導致玩家流失或減慢玩
家增長」。

下表載列於所示期間五大供應商的若干資料。

截至2021年6月30日止六個月

供應商

採購額
（人民幣
千元）

佔採購總額
百分比
（%） 主要業務 向我們提供的服務

開展業務
關係的年份

      

公司G 86,166 19.4 提供移動通訊及媒體
裝置以及個人電腦

遊戲分銷 2014年

公司H 56,373 12.7 提供線上廣告服務 線上廣告 2020年
公司I 55,210 12.4 提供線上廣告服務 線上廣告 2020年
深圳吉事屋科技有限公司 32,493 7.3 網絡遊戲開發 遊戲開發 2018年
公司J 16,563 3.7 提供移動通訊及媒體

裝置以及個人電腦
遊戲分銷 2015年

  

總計 246,805 55.5

截至2020年12月31日止年度

供應商

採購額
（人民幣
千元）

佔採購總額
百分比
（%） 主要業務 向我們提供的服務

開展業務
關係的年份

      

公司G 173,194 20.0 提供移動通訊及
　媒體裝置以及
　個人電腦

遊戲分銷 2014年

公司K 117,786 13.6 提供線上廣告服務 線上廣告 2020年
公司L 95,339 11.0 提供線上廣告服務 線上廣告 2020年
廣州卓動信息科技有限公司 79,388 9.2 提供線上廣告服務 線上廣告 2020年
吉比特集團 69,413(1) 8.0 遊戲發行及運營 物業租賃、

　行政以及營銷及
　推廣服務

2012年

  

總計 535,120 61.8
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截至2019年12月31日止年度

供應商

採購額
（人民幣
千元）

佔採購總額
百分比
（%） 主要業務 向我們提供的服務

開展業務
關係的年份

      

公司G 5,285 15.5 提供移動通訊及
　媒體裝置以及
　個人電腦

遊戲分銷 2014年

公司M 3,797 11.2 提供線上廣告服務 遊戲分銷 2017年
公司N 3,113 9.2 提供線上廣告服務 線上廣告 2019年
深圳熱區網絡科技有限公司 2,694 7.9 網絡遊戲開發 遊戲開發 2017年
吉比特集團 2,161(2) 6.4 遊戲發行及運營 物業租賃及行政服務 2012年

  

總計 17,050 50.2

截至2018年12月31日止年度

供應商

採購額
（人民幣
千元）

佔採購總額
百分比
（%） 主要業務 向我們提供的服務

開展業務
關係的年份

      

公司M 4,968 10.4 提供線上廣告服務 遊戲分銷 2017年
深圳熱區網絡科技有限公司 4,697 9.9 網絡遊戲開發 遊戲開發 2017年
公司O 4,497 9.4 提供線上廣告服務 線上廣告 2016年
公司G 4,175 8.8 提供移動通訊及

　媒體裝置以及
　個人電腦

遊戲分銷 2014年

公司P 2,272 4.8 提供線上廣告服務 線上廣告 2016年
  

總計 20,609 43.3

附註：

(1) 向吉比特集團支付的採購總額包括約(i)人民幣2,570,000元用於物業租賃及行政服務；及(ii)人民幣66,843,000

元用於營銷及推廣服務。有關詳情，請參閱本文件「關連交易」一節。

(2) 向吉比特集團支付的採購總額包括約人民幣2,161,000元用於物業租賃及行政服務。有關詳情，請參閱本文
件「關連交易」一節。
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深圳熱區網絡科技有限公司、廣州卓動信息科技有限公司及深圳吉事屋科技有限公司
為我們擁有少數股權的聯營公司，分別向我們提供遊戲開發、線上廣告服務及遊戲開發。
於往績記錄期間，吉比特集團向我們提供物業租賃、行政、營銷及推廣服務以及遊戲開發
服務。鑒於(i)我們於往績記錄期間成功推出獲授權遊戲《阿瑞斯病毒》及《提燈與地下城》；及
(ii)由吉比特集團開發的遊戲的商業潛力，我們於2021年4月從吉比特集團獲得遊戲項目B的
授權。有關我們與吉比特集團的關係及合作的更多詳情，請參閱本文件「關連交易」一節及
「歷史、重組及公司架構 — 我們與吉比特的關係」分節。除該等公司外，於往績記錄期間，
五大供應商均為獨立第三方，且概無董事、其緊密聯繫人或任何據董事所知持有本公司已
發行股本5%以上的股東於上述任何供應商中擁有任何權益。

我們按公平磋商的原則與所有供應商交易。我們與吉比特集團及上述作為聯營公司的
其他供應商訂立的交易條款與我們與獨立第三方供應商訂立者相若。於2021年4月，我們從
吉比特集團取得遊戲項目B的授權，授權期限為2021年4月16日至2023年12月31日，可自動續
期最多三年。項目B為吉比特集團內部開發的休閒遊戲。有關項目B的更多詳情，請參閱「— 

我們的業務模式 — 我們的遊戲儲備」。我們與吉比特集團訂立的授權協議與「— 我們的業
務流程 — 遊戲開發 — 遊戲授權」所述我們與遊戲開發商訂立的典型授權協議的條款大致相
同，包括遊戲開發商（例如吉比特集團）及我們作為遊戲發行商的責任。有關我們與關聯方
（包括吉比特集團）的授權安排的更多資料，請參閱「財務資料 — 關聯方交易 — 遊戲開發服
務」。於2021年6月，我們向吉比特集團支付人民幣2.4百萬元的授權費，並預計於2021年下
半年向吉比特集團支付約人民幣3.1百萬元的授權費。授權費用安排由吉比特集團與我們經
考慮（其中包括）項目B的品質及預期表現以及遊戲開發商通常向行業內的遊戲發行商支付
的合理費用後釐定。根據弗若斯特沙利文，我們與吉比特集團訂立的授權協議所採納的費
用架構，與獨立第三方遊戲開發商所收取者相若。

於往績記錄期間，吉比特集團為供應商及客戶，分別佔2019年及2020年的採購總額6.4%

及8.0%，並分別佔2018年、2019年、2020年及截至2021年6月30日止六個月的總收入44.8%、
35.6%、4.7%及2.5%。吉比特的若干附屬公司具備在中國發行遊戲、提供廣告服務及租賃辦
公空間的能力，董事相信吉比特集團同時為供應商及客戶符合行業慣例。

知識產權

知識產權對我們的業務而言至關重要。我們擁有自主開發的遊戲的知識產權，而授權
遊戲的第三方開發商擁有授權遊戲的知識產權。截至最後實際可行日期，我們於中國內地
擁有15項註冊作品版權、76項註冊軟件版權及65個註冊商標。我們亦於台灣擁有三個註冊
商標，並於香港擁有一個註冊商標。有關知識產權的更多詳情，請參閱「附錄四 — 法定及
一般資料」。我們透過註冊版權、商標及域名，並依靠知識產權法以及與僱員、供應商及其
他業務合作夥伴訂立保密及授權協議，多管齊下保障知識產權。一般而言，僱員須訂立標
準僱傭合約以及知識產權及保密協議，當中載有條文，確認其代表我們創造的發明、商業
機密及其他研發成果等全部知識產權均為我們的財產，並向我們轉讓其於該等工作中可能
獲得的全部擁有權。

我們已實施內部監控措施，防止軟件代碼洩露。例如，我們的IT系統防止代碼檔案通過
聊天工具、雲或電郵往外發送。此外，除非相關管理人員另有批准，否則遊戲開發團隊的
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電腦禁用USB功能。儘管我們已實施預防措施，惟第三方仍或會在未經我們同意的情況下
取得並使用我們擁有或獲授權的知識產權。倘第三方未經授權使用我們的知識產權，且我
們因保障知識產權免遭未經授權使用而產生開支，則或會對我們的業務及經營業績造成不
利影響。此外，我們無法保證我們引進授權的遊戲、重新設計該等遊戲或我們的服務並無
或將不會侵犯第三方擁有的有效專利、版權或其他知識產權。有關IP侵權相關風險的更多
資料，請參閱「風險因素 — 與我們的業務及行業有關的風險 — 我們未必能夠防止他人未經
授權使用我們的知識產權，其可能令我們的業務及競爭地位受損」及「風險因素 — 與我們的
業務及行業有關的風險 — 我們或會遭到第三方就侵犯知識產權提出申索，其可能令我們產
生重大的法律開支，並令我們未能推廣產品及服務」。

於往績記錄期間及直至最後實際可行日期，我們與第三方之間並無任何有關知識產權
的重大糾紛或其他待決法律訴訟。

競爭

我們於中國內地及主要海外市場主要與其他移動遊戲開發商及發行商競爭。移動遊戲
行業競爭激烈，新遊戲頻繁推出，技術快速發展，營銷及流量獲取方式以及分銷渠道不斷變
化，且玩家喜好瞬息萬變。我們的競爭主要基於玩家群、能否開發並採購受歡迎遊戲從而
使遊戲產品組合更加豐富、能否確保遊戲體驗的品質、能否培育玩家忠誠度並提升品牌知
名度及聲譽、能否提高遊戲的變現能力、能否延長遊戲生命週期以及與分銷渠道及營銷及
推廣平台的關係等因素。然而，與我們相比，若干現有及潛在移動遊戲競爭對手的財務、
技術及營銷資源更加豐富，用戶群更加龐大，與行業參與者的關係更加牢固，且移動遊戲
產品組合及資源更加廣泛而多元。移動遊戲競爭對手亦可能會發行更多受歡迎遊戲，與我
們提供的遊戲競爭，對我們吸引並留存玩家及其閒暇時間的能力造成不利影響。有關競爭
格局的更多資料，請參閱「風險因素 — 與我們的業務及行業有關的風險 — 我們經營所在的
市場競爭激烈。倘我們無法與競爭對手有效競爭，則我們的遊戲玩家群、市場份額及盈利
能力或會受到重大不利影響」。

僱員

於2021年6月30日，我們有298名全職僱員。絕大部分僱員位於中國，四名僱員位於日
本。下表載列於2021年6月30日按業務職能劃分的僱員詳情。

於2021年6月30日
 

職能 人數 佔總人數百分比
   

遊戲開發 150 50.3%

發行及運營 115 38.6%

一般及行政 33 11.1%
  

總計 298 100.0%

我們給予僱員薪金、福利、績效花紅及年終花紅。

根據中國法律法規的規定，我們為僱員參與各項由地方政府管理的僱員社會保障計劃。
過往，我們未有為僱員足額繳納社會保障金。有關更多資料，請參閱「風險因素 — 與我們的
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業務及行業有關的風險 — 若干附屬公司並未向社會保險及住房公積金作出全部所需供款，
這可能使我們遭受處罰（包括罰款及法院判令）」。我們違規乃由於人力資源部門的大意及無
意疏忽以及對中國法律法規有誤解。此外，根據相關中國法律法規，僱主及僱員均須繳納
部分社會保險及住房公積金供款，且僱員應繳的社會保險及住房公積金必須由僱主自僱員
工資中扣除。因此，部分僱員願意不足額支付其社會保險及住房公積金，以減少其向社會
保險及住房公積金的供款部分。

中國法律顧問告知，倘中國政府主管部門認定我們為僱員繳納的社會保險供款違反相
關中國法律法規的規定，我們可能需要在規定期限內支付所有未繳納的社會保險供款，加
上自須繳納社會保險供款之日起每日按未繳納金額的0.05%計算的滯納金。倘逾期不繳，主
管部門可再處以逾期金額一至三倍的罰款。此外，根據相關中國法律法規，倘未能足額繳
納住房公積金，住房公積金管理中心可能會要求我們在規定期限內支付未繳納金額。倘逾
期不繳，可以向中國法院申請強制執行。我們已向福建省廈門市的當地社會保險及住房公
積金機關取得書面確認，確認我們於往績記錄期間並無被施加任何行政處罰。中國法律顧
問認為，相關書面確認乃由主管機關發出，且上述情況不會對我們的業務經營造成任何重
大不利影響。於2018年、2019年及2020年以及截至2021年6月30日止六個月，我們分別計提
撥備人民幣2.9百萬元、人民幣2.9百萬元、人民幣2.6百萬元及人民幣1.4百萬元。

董事相信，相關違規行為不會對我們的業務及經營業績造成重大不利影響，原因為：(i)

我們已獲得相關當地社會保險及住房公積金部門發出的書面確認，表示於往績記錄期間並
無對我們處以行政處罰；(ii)截至最後實際可行日期，我們尚未收到相關中國監管部門的任
何通知，要求我們支付社會保險及住房公積金的重大欠款；(iii)我們並不知悉有任何重大僱
員投訴，亦並無與僱員在社會保險及住房公積金方面發生任何重大勞資糾紛；(iv)我們承諾
在政府主管部門要求的情況下，在規定時間內全額繳款或支付差額；及(v)自2021年7月起，
我們已為所有僱員繳納足夠的社會保險供款。此外，根據人力資源和社會保障部於2018年
9月21日頒佈的《關於貫徹落實國務院常務會議精神切實做好穩定社保費徵收工作的緊急通
知》，行政執法機關禁止組織開展企業歷史社會保險欠費集中清繳工作。

基於上文所述，中國法律顧問認為，我們因社會保險及住房公積金違規而受到行政處
罰的風險較低。

我們主要自招聘會及基於口碑轉介招聘人才。我們定期為僱員提供培訓，涵蓋包括本
公司文化及技術知識等多方面。我們亦跟進僱員情況，評估培訓效果（旨在提高僱員技能，
助其緊貼最新行業及技術發展）。此外，我們發掘並培育具強大創新及遊戲設計才能的未來
遊戲製作人。我們鼓勵及支持熱衷於移動遊戲開發的僱員成為我們的製作人。彼等可與其
他想法類近的僱員成立新核心項目團隊，以開發新遊戲。

於往績記錄期間，我們並無就國內外業務營運委聘任何勞務派遣中介服務，且我們亦
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無面臨任何可能嚴重影響我們的業務及聲譽的罷工、抗議或其他重大勞資糾紛。截至最後
實際可行日期，我們並無設立任何工會。

健康、安全、社會及環境事宜

環境、社會及管治

我們已制定環境、社會及管治（「環境、社會及管治」）政策，當中載列主要環境、社會及
管治相關的目標及責任。根據環境、社會及管治政策，董事會須每年檢討我們在環境、社
會及管治事宜方面的核心原則，包括維持環境、社會及管治作為僱員的主要優先事項；通
過參與涉及重要社會議題的活動回饋社會及公益；促進按照環境、社會及管治政策的行事
文化；及監察及報告關鍵的環境和社會風險、緩解措施及改進機會。根據環境、社會及管
治政策，我們將在董事會核下設立環境、社會及管治監督委員會，該環境、社會及管治監
督委員會將負責識別、評估、優先安排及管理與環境、社會及管治相關的重大事宜。如我
們的環境、社會及管治政策所載，環境、社會及管治監督委員會將由我們的首席執行官、
首席運營官、法律主管、人力資源主管、行政管理主管及其他不時屬適當的核心管理代表
組成。有關高級管理人員的資格及經驗的更多資料，請參閱「董事及高級管理層 — 高級管
理層」。環境、社會及管治監督委員會每年須至少召開一次會議，以識別、評估及管理董事
會協定的年度關鍵目標進展。倘環境、社會及管治監督委員會認為有必要，委員會或會聘
請第三方顧問支持我們實現環境、社會及管治的目標。倘我們聘請該第三方，環境、社會及
管治監督委員會有責任管理該第三方。我們會將與環境、社會及管治相關的事宜納入我們
僱員的各種培訓計劃。環境、社會及管治監督委員亦有主要責任編製我們的環境、社會及
管治報告。環境、社會及管治監督委員會每年須向董事會報告。董事會每年須檢討環境、
社會及管治政策、目標及指標，並須負責審批我們的環境、社會及管治報告的發佈。董事
會亦須檢討環境、社會及管治政策以確保其有效性，並討論及核准任何可能不時規定的修
訂。

我們作為遊戲開發商及發行商，絕大部分業務均於線上進行，對環境及自然資源的影響
絕無僅有。就須線下進行的部分業務（例如製造及交付遊戲周邊商品）而言，我們委聘第三
方製造商及物流服務供應商進行該等職能。因此，我們於業務過程中並無面臨重大事故，
並相信毋須遵循我們開展業務所在任何司法權區的重大環境、健康及工作場所安全法規。
於往績記錄期間，我們並無產生任何重大環境、健康、社會及工作場所安全合規成本，亦
無因違反相關法律而遭到罰款或其他處罰。我們預期，未來每年環境、健康及工作場所安
全合規相關的成本屬微不足道。鑒於移動遊戲業務的性質，我們認為概不存在影響我們業
務、策略或財務表現的重大環境或與氣候相關的風險。

指標及目標

於往績記錄期間，我們的環保開支（包括垃圾處理）並不重大，預計在可預見的未來將
維持在相若水平。

我們致力積極節省能源及用水。於2020年，我們的年用電量約為716,000千瓦時，年用
水量約為3,000噸。我們擬於未來繼續降低每位僱員的用電及用水水平，主要透過提升僱員
節省電力及用水的意識，以及透過各種培訓計劃及相關活動在本集團內培養保護文化。我
們預計此亦可以間接減少每位僱員的平均溫室氣體排放量。
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社會責任

作為我們的業務重要原則之一，我們立志成為一間具有社會責任感的公司，回饋及造
福社區及社會。儘管參與慈善活動或會在短期內產生額外開支，我們相信此等活動可加強
僱員的自豪感及責任感，並有助長遠促進本公司的良好聲譽。我們遵循該項承諾，策劃並參
與多項線上及線下慈善活動，當中涵蓋中國重要社會問題，包括自然災害救濟、COVID-19

疫情捐贈、扶貧、教育及醫療捐贈等。例如，於2021年7月，我們向遭受嚴重水災影響的河
南省捐贈食品。於2020年，我們向受COVID-19影響的湖北省地區捐贈超過人民幣1.0百萬元
現金及醫療用品。我們向中國貧困地區的學校捐贈教育器材及日常必需品。我們進一步通
過直播協助推銷及推廣農產品，作為我們為全國減貧運動做出貢獻的舉措。此外，我們不
時在遊戲中舉辦活動，以提升玩家的慈善意識。例如，於2021年，我們於《最強蝸牛》推出
遊戲內活動，包括由中國婦女發展基金會針對貧窮家庭的唇裂和腭裂兒童組織的「母親微笑
行動」活動以及通過照亮地標及建築物倡議以提升對神經纖維腫瘤病的認識的「為NF亮燈」
活動。我們擬繼續於線上及線下開展類似的計劃作為我們對企業社會責任及社區服務承諾
的一部分。

物業

我們的公司總部位於中國廈門市思明區軟件園二期望海路4號5層。截至最後實際可行
日期，我們並無擁有任何不動產。截至最後實際可行日期，我們於中國租賃17處物業，總
建築面積約為11,148平方米。我們於中國租賃的物業主要用作經營業務及辦公室。相關租賃
協議的租賃到期日介乎2021年12月至2026年10月。14處租賃物業的出租人已取得相關物業所
有權證。截至最後實際可行日期，出租人尚未就總建築面積約35平方米（佔租賃物業總建築
面積約0.3%）的兩處物業提供物業所有權證。中國法律顧問告知，在未獲得相關物業所有權
證的情況下，我們不會受到罰款或處罰，惟倘租賃受到第三方權利持有人質疑，我們可能
無法租賃、佔用或使用相關租賃物業。由於(i)我們能夠在需要時以相對較低的成本搬遷至
不同地點；及(ii)截至最後實際可行日期，我們並無被任何第三方權利持有人要求遷出相關
租賃物業，故中國法律顧問認為，未獲得相關物業所有權證不會對我們的業務經營造成重
大不利影響。

中國法律顧問告知，根據中國法律，欠缺租賃協議登記將不會影響租賃協議的效力，
惟根據《商品房屋租賃管理辦法》，可能須就未登記相關租賃協議罰款最高人民幣10,000元。
截至最後實際可行日期，我們已完成九處租賃物業的租賃協議登記，並正在準備一處租賃
物業（建築面積約5,282平方米）的登記申請文件。我們預期在可預見未來無法完成其他七處
租賃物業（總建築面積約455平方米，佔租賃物業總建築面積約4.08%）的登記。鑒於(i)未對租
賃協議進行登記不會影響租賃協議的有效性；(ii)尚不確定按照相關法律法規出租人或承租
人延遲登記租賃協議會否被處以罰款；(iii)如有需要，我們將與業主合作完成租賃登記；及
(iv)如有必要，我們能夠以相對較低的成本搬遷至不同的地點，故中國法律顧問認為，相關
租賃協議的未註冊將不會對我們的業務經營造成重大不利影響。

我們已在以下方面加強內部監控措施：(i)加強對僱員的法律合規培訓，包括委聘外部
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中國法律顧問向僱員提供相關法律法規的培訓；及(ii)定期了解有關物業租賃的中國法律法
規的最新發展。

數據隱私

我們認為，保護玩家的數據隱私尤為重要。我們相信，玩家必須了解我們如何收集及處
理其資料，並信任我們妥為保護其隱私。我們已根據主要市場的適用數據保護法律法規（例
如《中華人民共和國數據安全法》、《加州消費者隱私法案》(California Consumer Privacy Act)及
歐盟《通用數據保護條例》(General Data Protection Regulation)）制定政策、程序、軟件及技術
基礎設施來收集、使用、儲存、保留及傳輸玩家數據。有關詳情，請參閱「監管概覽 — 有關
信息安全及審查的法規」及「監管概覽 — 有關個人隱私及數據保護的法規」。我們關於數據
收集及保護行為的全公司政策主要包括：(i)就如何收集及使用玩家數據向玩家發出充分通
知；(ii)加密儲存於系統的玩家數據，並為遊戲設置雲及外部防火牆；(iii)僅限獲授權僱員取
閱玩家數據；及(iv)投入合理資源，防止玩家數據遺失或洩漏。

我們收集以下玩家個人信息：(i)設備信息，包括IP地址、設備識別碼及設備類型，主要
用作玩家賬號安全用途；(ii)身份信息（僅限中國玩家），包括姓名、年齡及身份號碼，以根
據相關中國法律法規保護未成年人，詳情請參閱「監管概覽 — 有關實名註冊及防沉迷系統
的法規」。就通過在中國內地的自營渠道分銷的自主發行遊戲而言，我們亦收集玩家的手機
號碼，用作玩家的賬號；及(iii)玩家行為數據的去標識化信息，包括玩遊戲及購買遊戲內虛
擬道具的記錄。我們要求業務合作夥伴（例如第三方支付渠道）保護數據的機密性，不得損
壞、隱藏或允許未經授權取得數據。此外，我們僅與第三方遊戲開發商共享引進授權的遊
戲的玩家行為數據。

我們要求玩家閱讀適用於其各自地區的數據隱私政策，並在註冊賬號及玩遊戲之前填
寫同意書。我們的數據隱私政策告知玩家，在提供遊戲服務時，我們可能會收集、儲存、
使用或與第三方共享使用我們的遊戲服務時產生的玩家信息。我們將儲存在第三方供應商
提供的雲服務器上的玩家個人數據加密，為遊戲設置雲及外部防火牆，並定期進行安全測
試。

為確保信息安全，我們的僱員不得在未經授權的情況下取得玩家個人信息。我們已採
納內部政策，以確保根據僱員資歷及部門職能定制權限。只有需要執行各自工作的獲授權
僱員才能在有需要時有限取得若干類別的玩家個人數據。我們已採納數據安全協議，規定
了數據管理職責、數據分類、數據保護及保密程序。我們設有專人負責數據管理及保護，
且我們定期對數據安全工作進行內部檢查。我們根據相關數據的分類採取適當的控制措施
及技術，以保護數據安全。我們要求對儲存在移動儲存設備中的所有數據（開放數據除外）
進行加密。此外，我們會在將所有數據用於任何商業目的之前將其去標識化。

我們已指派人員監察我們的數據隱私政策及內部監控措施的實施以及我們持續遵守相
關中國法律法規的情況。此外，我們的內部法律團隊為董事、高級管理層及其他僱員提供
培訓及監管最新資料以及為我們業務分析新法律、法規、政策及行業標準的適用性，以積
極主動識別任何潛在風險，包括該等與隱私及數據保護有關的內容。我們亦根據不斷變化
的監管規定及行業標準，持續更新我們的用戶隱私及數據保護政策及內部監控措施。
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我們已根據適用法律法規實施保護未成年人數據隱私的政策。有關相關法律法規的詳
情，請參閱「監管概覽－有關個人隱私及數據保護的法規」。我們要求未成年人在向我們提
供並允許我們處理其個人信息之前獲得其父母或其他監護人的同意。當未成年人或其父母
或其他監護人要求我們更新或刪除該等未成年人個人信息時，我們將根據適用法律法規及
時處理。

我們相信，我們就數據隱私及保護所採取的措施與行業慣例相符。中國法律顧問認為，
於往績記錄期間，我們並無違反任何中國適用數據隱私法律法規，而可能會對我們的業務
造成重大不利影響。於往績記錄期間及直至最後實際可行日期，我們並無發生任何重大數
據洩漏事件。有關數據隱私保護的相關風險，請參閱「風險因素 — 與我們的業務及行業有
關的風險 — 我們或第三方實際或被認為未能遵守適用的數據保護法律法規或隱私政策（包
括有關我們或第三方未經授權使用遊戲玩家資料的隱私擔憂），均可能會損害我們的聲譽，
或對我們的遊戲玩家群或參與度產生不利影響，或使我們須接受政府監管及承擔其他法律
責任」。

保險

根據一般市場慣例，我們並無投購任何財產保險或產品責任保險，而中國法律顧問確
認，中國法律並無規定強制投購有關保險。我們並無投購主要人員人壽保險、業務中斷保險
或涵蓋網絡基礎設施或資訊科技系統的保單。截至最後實際可行日期，我們已為中國絕大
部分僱員投購團體人壽保險。於往績記錄期間，我們並無就業務提出任何重大保險索賠。
有關保險相關風險的更多資料，請參閱「風險因素 — 與我們的業務及行業有關的風險 — 我
們的保險範圍有限，可能導致我們須承擔巨額成本及業務中斷的風險」。

牌照、許可及批准

根據中國及海外適用法律法規，我們須持有並重續業務營運所需的許可、牌照及批准。
根據中國法律顧問，我們於中國已取得對業務營運而言屬重要的牌照、許可、批准及證書，
且有關牌照、許可、批准及證書有效並存續。中國法律顧問亦告知，截至最後實際可行日
期，我們在重續適用牌照、許可及批准方面並不存在重大法律障礙，惟文旅部不再發放網
絡文化經營許可證，原因為自2019年5月起文旅部不再負責管理網絡遊戲行業。中國法律顧
問告知，截至最後實際可行日期，(i)尚不清楚文旅部對網絡遊戲行業的監管責任是否會轉
移至另一個政府部門；及(ii)尚未頒佈或發佈關於會否及如何重續網絡文化經營許可證的新
法律、法規或政策。此外，於往績記錄期間，我們並無收到業務夥伴要求我們擁有網絡文
化經營許可證以進行業務合作的任何要求。中國法律顧問告知，只要並無政府部門頒佈要
求我們在到期時獲取或重續網絡文化經營許可證的新監管要求，則我們可以在網絡文化經
營許可證到期後照常繼續業務經營，而不會被視為違規或使我們遭受處罰。中國法律顧問
確認，我們於往績記錄期間及其後一直遵守相關法律法規。更多詳情請參閱「監管概覽 — 

有關網絡遊戲發行及運營的法規」及「風險因素 — 與我們的業務及行業有關的風險 — 未能
取得、重續或保留必要牌照、許可證或批文可能對我們經營業務的能力造成不利影響」。
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下表載列與業務及營運有關的重要牌照及許可的詳情（不包括於往績記錄期間與一般業
務所需相關者），包括持有的實體、簽發部門、授出日期及有效期。

牌照╱許可╱批准╱證書 持有者 簽發部門 授出日期 有效期
     

網絡文化經營許可證 青瓷數碼 福建省
　文化部

2015年8月20日 2015年8月20日至
　2018年8月19日

網絡文化經營許可證 青瓷數碼 福建省
　文化部

2018年7月31日 2018年8月20日至
　2021年8月19日

網絡文化經營許可證 青瓷文化 福建省
　文化部

2015年3月25日 2015年3月25日至
　2018年3月24日

網絡文化經營許可證 青瓷文化 福建省
　文化部

2018年3月13日 2018年3月25日至
　2021年3月24日

增值電信業務經營許可 青瓷數碼 福建省通信
　管理局

2019年12月11日 2019年12月11日至
　2024年12月11日

增值電信業務經營許可 青瓷文化 福建省通信
　管理局

2020年8月26日 2020年8月26日至
　2025年8月26日

法律訴訟及監管合規

遵循中國法律法規的規定（尤其是規管移動遊戲行業以及保護及捍衛知識產權者）為營
運風險管理的重心。我們的法律團隊負責監察中國法律法規的任何變動，並確保營運持續
遵循中國法律法規的規定。

我們已根據適用法律法規實施保護未成年人的政策。有關相關法律法規的詳情，請參
閱「監管概覽－有關個人隱私及數據保護的法規」。我們要求未滿14歲的未成年人在註冊遊
戲賬號、使用我們的服務並提供其個人信息時獲得其父母或其他監護人的同意。倘任何未
成年人的父母或其他監護人明確拒絕我們向該未成年人提供服務，我們將及時刪除我們所
收集、存儲或使用的該未成年人的信息，並停止向該未成年人提供任何服務。

中國法律顧問告知，我們需要根據《國家新聞出版署關於防止未成年人沉迷網絡遊戲的
通知》等相關法律法規，驗證中國內地遊戲玩家的身份。我們已為在中國發行的所有遊戲接
入新聞出版總署的實名註冊及遊戲防沉迷系統。新玩家必須使用其真實姓名及中國身份證
號碼註冊遊戲賬號。該身份信息將即時傳送至新聞出版總署的實名註冊系統，而該系統將
驗證相關身份信息是否有效及真實，以及該新玩家是否為未成年人。只有身份信息經驗證
為有效及真實的玩家才能登錄遊戲。倘玩家被驗證為未成年人，我們將根據相關監管要求
實施防沉迷措施，例如限制該未成年人玩遊戲的累計時間。我們已根據相關監管要求（包括
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《國家新聞出版署關於進一步嚴格管理切實防止未成年人沉迷網絡遊戲的通知》及《關於進
一步加強預防中小學生沉迷網絡遊戲管理工作的通知》）實施以下措施：

‧ 實名註冊系統要求玩家使用有效身份信息進行註冊，未經實名認證的玩家將無法
登錄遊戲；

‧ 八歲以下的未成年人不能在遊戲內進行購買；

‧ 監控、計算並限制未成年人玩遊戲的累計時間：未成年人只能在每週五、週六、
週日或中國法定節假日的下午八時正至下午九時正登錄遊戲一小時，倘超出該時
限，將彈出提示並強制玩家登出；及

‧ 已按照相關法規的要求實施未成年人的消費限制。

此外，根據我們與第三方發行商的溝通，並就董事所深知，由第三方發行商吉比特集
團在中國內地發行的自主開發遊戲《不思議謎宮》已接入新聞出版總署的實名註冊及遊戲防
沉迷系統，且已按照關於進一步防止未成年人沉迷網絡遊戲的通知實施防沉迷措施。有關
相關法律法規的詳情，請參閱「監管概覽－有關實名註冊及防沉迷系統的法規」。

基於上文所述，中國法律顧問認為，於往績記錄期間及直至本文件日期，我們並無違
反中國法律法規而對我們的業務造成重大不利影響。誠如「— 牌照、許可及批准」所述，我
們已根據適用中國法律法規獲得對我們的業務經營至關重要的牌照、許可及批准。鑒於上
文所述，董事認為，且聯席保薦人贊同，遵守有關遊戲發行及運營、實名註冊及防沉迷（包
括限制未成年人購買虛擬道具及貨幣）的中國法律法規（如「監管概覽」一節所述）將不會對
我們的業務造成重大不利影響。

於2021年7月10日及2021年11月14日，國家網信辦分別發佈網絡安全審查辦法（徵求意見
稿）及數據安全條例（徵求意見稿）。有關更多詳情，請參閱「監管概覽 — 有關信息安全及審
查的法規」。基於(i)網絡安全審查辦法（徵求意見稿）及數據安全條例（徵求意見稿）尚未正式
採納，有待擬定進一步指引或相關實施細則；(ii)我們並無因違反任何數據安全及網絡安全
相關法律法規而遭相關部門處以巨額罰款或行政處罰；及(iii)我們將持續監察中國數據安全
法規的發展，並採取全面措施，以確保持續合規，董事及中國法律顧問認為，且聯席保薦
人贊同，我們目前預期網絡安全審查辦法（徵求意見稿）及數據安全條例（徵求意見稿）將不
會對我們的業務營運或財務表現造成重大不利影響。有關更多詳情，請參閱「概要 — 近期
監管發展」。然而，我們及中國法律顧問不能排除未來頒佈的新規則或法規將會施加額外合
規要求的可能性。

我們於海外發行或運營遊戲時，通常遵從第三方遊戲分銷平台（例如App Store）的政策，
而有關政策須就於不同國家及司法權區在其平台分銷遊戲遵守相關地方法律法規。我們相
信，就中國遊戲公司於海外從事遊戲發行及運營業務而言，我們的做法與行業慣例相符。經
諮詢相關司法權區的法律顧問後，董事確認，於往績記錄期間及直至最後實際可行日期，
我們於各重大方面均符合相關司法權區（我們擁有龐大業務之處）相關法律法規的規定。

我們不時涉及日常業務過程中產生的法律訴訟、調查及申索。於往績記錄期間及直至
最後實際可行日期，我們並不知悉任何向我們或董事提出的待決或構成威脅的法律訴訟、



– 201 –

262223 \ (Project Jade_PHIP) \ 25/11/2021 \ M07

業 　 務

本文件為草擬本，所載資料並不完整且可作更改。閱讀本文件時務須一併細閱本文件首頁「警告」一節。

仲裁或行政程序，而可能會個別或共同對我們的業務、財務狀況及經營業績造成重大不利
影響。

我們要求僱員遵從僱員手冊以及商業行為及道德守則，當中載列有關最佳商業實踐、
職業道德、欺詐預防機制、疏忽及貪污的內部規則及指引。我們亦向管理層及僱員提供定
期在職合規培訓，維持健康企業文化，並提高其合規意識及責任。我們亦已採納反貪污政
策及內部審核政策，防止本集團內部出現任何貪污情況。員工可匿名向法律團隊舉報任何
涉嫌貪污事件。法律團隊負責調查舉報事件，並採取恰當措施。

風險管理及內部監控

財務風險管理

我們已就財務風險管理採納內部審核政策。審核部負責進行內部年度審核，參與預算
規劃的編製，並監督內部監控的實施。我們亦計劃向審核部員工提供定期培訓，以確保彼
等了解該等政策。

投資風險管理

我們已就未來投資的監督及批准程序採取內部投資政策，並在業務過程中實施審慎的
投資策略。我們根據投資的特定條款及風險評估並管理每項投資，並在適當審慎考慮許多
因素（包括經濟及市場狀況、投資金額、投資期限、預期回報及潛在損失）後，按個別情況
作出投資決策。

我們的投資流程包括(i)投資前評估及評價；(ii)根據投資政策作出投資決策並執行投資；
(iii)投資後管理；及(iv)投資後評估。我們就每個投資項目委派一支項目團隊，負責管理、
監督並評估投資流程，並向高級管理層及董事會匯報。

我們的投資團隊由董事及高級管理層組成。團隊主要負責(i)識別及評估潛在投資目標；
(ii)執行投資交易；(iii)編製投資組合的定期分析；(iv)匯報任何重大經營、財務或其他投資
風險的危險信號；(v)進行投資後評估；及(vi)監察我們投入資金的投資組合公司的業績，並
管理投資組合公司及調整投資組合。此外，我們或會委聘財務顧問提供有關投資機遇及決
策的諮詢服務。

我們已就公司及基金的投資採取一系列投資政策及內部控制措施，以實現投資目標回
報，同時保持適當的內部管治。

我們對公司及基金投資的投資政策規定（其中包括）以下要求：

(i) 投資規模（不論單獨抑或合計）應與我們的經營規模、槓桿比率及融資能力相應；

(ii) 建議的投資項目及進行相關投資項目所涉及的方法應進行內部評估，以確保遵守
適用法律法規；及
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(iii) 投資團隊應積極監察投資組合，在有需要時對投資組合公司採取積極的管理措施，
並定期審查基金投資結果。

我們已建立明確的報告程序，以支持有效及具適應能力的風險管理。不同規模及重要
性的投資機遇將由適當的負責人或公司機構根據我們的內部政策及適用法律法規（包括上
市規則）報告及批准。投資團隊有權(i)批准最高適用百分比率（按上市規則第14.07條計算）
低於15%的投資計劃；(ii)委託首席執行官或首席運營官（如適用）代其批准總額低於人民幣
500,000元且最高適用百分比率（按上市規則第14.07條計算）低於15%的投資計劃。倘預期投
資總額的最高適用百分比率（按上市規則第14.07條計算）超出15%，則投資計劃須獲董事會
批准。

此外，倘董事會主席或投資團隊認為某項投資可能會使本集團任何或所有成員公司面
臨重大風險，則相關機構或個人可將有關該項投資的提案提交董事會審批。

資訊風險管理

我們已實施內部監控程序，保障用戶數據安全，確保符合適用監管規定。我們的信息
技術團隊監察網絡裝置、服務器、操作系統及數據庫的運行狀況，並及時應對及處理可能
出現的任何問題。有關數據收集及保護行為的全公司政策的更多詳情，請參閱「— 數據隱
私」。

此外，我們與玩家就數據收集及保護訂立用戶隱私協議。於往績記錄期間及直至最後
實際可行日期，我們並無出現任何重大資料洩漏或用戶數據遺失。

法律合規及知識產權風險管理

我們設有專責內部法律團隊，負責確保移動遊戲運營符合相關規則及法規。法律部會
檢驗合約條款，檢討我們所需的全部相關牌照、批准及許可，就對手方進行盡職調查，並
持續監察合規狀況及法律風險。有關相關規則及法規，請參閱「監管概覽」。

為管理IP風險，我們正式上線遊戲前，會先審慎審查所需文件，檢查任何潛在風險。
於往績記錄期間及直至最後實際可行日期，我們未曾面臨任何IP相關的重大投訴或指控。
此外，我們禁止玩家間買賣遊戲內虛擬道具，並禁用有關功能，亦阻礙玩家間買賣遊戲賬
號。我們亦已實施措施，防止遊戲玩家於中國在遊戲中使用虛假身份。

內部監控

董事會負責設立內部監控系統，並檢討其效能。我們已經採納或計劃實施以下內部監
控措施：

‧ 就業務營運採納各種措施及程序。我們就該等措施及程序定期向僱員提供培訓，
並定期監察該等措施及程序於遊戲開發、發行及運營流程的實施情況；
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‧ 設立審核委員會，負責監督財務記錄、風險管理及內部監控程序；協助及監察核
數程序（包括就委任及罷免外聘核數師向董事會提供意見）；及履行董事會委派或
相關法律法規規定的其他職務及職責。審核委員會由三名成員組成，分別為張龍
根先生（主席）、方煒瑾女士及林誠光教授。有關彼等的資格及經驗以及審核委員
會的職責，請參閱「董事及高級管理層 — 董事會」及「董事及高級管理層 — 董事會
轄下委員會 — 審核委員會」；

‧ 董事在內部及外部法律顧問協助下，持續監察遵守相關法律法規的情況；

‧ 制定僱員行為守則及反欺詐規則，從而監察欺詐活動。我們的反欺詐團隊由五名
成員組成，獲授權執行反欺詐措施，包括監督僱員行為守則的實施情況，就違規
行為採取紀律處分，處理投訴及舉報，進行內部調查，向董事會匯報，及時糾正
已發現的貪污或欺詐活動，並採取預防措施，避免日後出現違規行為；及

‧ 定期向董事會製備風險管理報告，涵蓋已識別的風險、評估及建議應對措施以及
持續監察本集團風險管理政策的實施情況，從而確保內部監控系統有效識別、管
理及減輕運營涉及的風險。
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