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本章程內本節或其他章節所載若干資料及統計數字乃節錄自政府官方來源，但並無

就摘自該來源的資料及統計數字進行獨立核證。我們在轉載該等資料及統計數字時已採

取合理謹慎措施。本公司、聯席保薦人、包銷商、其相關董事及顧問或任何其他涉及國

際配售的人士對該等資料的準確性不發表聲明，資料各自之間或與其他中國國內或國外

編製的其他資料可能不一致。因此，本節所載有關資料或不準確，因此不應過份信賴。

中國互聯網的增長

近年，中國的互聯網使用量急速上升。國內目前的互聯網用戶量為全球第二多。根據

中國互聯網絡信息中心的資料，國內互聯網用戶數量由二零零一年的33,700,000人增至二零

零六年的137,000,000人，複合年增長率為32.4%。下表載列由二零零一年至二零零六年期間

有關中國互聯網的若干資料：

複合年增長率

（二零零一年至

二零零一年 二零零二年 二零零三年 二零零四年 二零零五年 二零零六年 二零零六年）

中國人口（百萬） 1,267 1,285 1,292 1,300 1,308 1,314 0.7%

城市家庭全年人均可

　支配收入（人民幣） 6,860 7,703 8,472 9,422 10,493 11,759 11.4%

城市家庭全年人均可

　支配收入增長百分率 12.3% 10.0% 11.2% 11.4% 12.1%

互聯網玩家（百萬） 33.7 59.1 79.5 94.0 111.0 137.0 32.4%

互聯網普及率 2.6% 4.6% 6.2% 7.2% 8.5% 10.5% 不適用

資料來源：中國國家統計局，中國互聯網絡信息中心，二零零七年一月

儘管國內的互聯網用戶基礎迅速擴大，但二零零六年互聯網的普及率僅達10.5%。根據

二零零七年四月IDC進行的「2007-2011年中國遊戲機市場趨勢預測及分析」（「IDC 報告」），

中國互聯網用家預期由二零零六年至二零一一年按複合年增長率8.8%增加。

頻寬有助國內互聯網市場增長。根據 IDC報告，二零零六年頻寬的登記用戶達

48,700,000，較二零零五年增加29.0%，預期由二零零六年至二零一一年按複合年增長率

10.1%增加。頻寬互聯網用家提供更快的下載速度，並讓用家得到更豐富的網絡資料。

互聯網用戶的增加及國內頻寬使用量增加有助網絡遊戲的急速發展。
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網絡遊戲業概覽

大部分網絡遊戲透過數種電腦網絡形式（如互聯網）於個人電腦進行。網絡遊戲由簡單

的文字基礎遊戲以至多名玩家同時參與、合併複雜的圖畫及虛擬世界的遊戲。玩家亦創立

許多網絡社群，令網絡遊戲不僅是個別玩家的遊戲，而且成為一種社會活動。

網絡遊戲主要分為兩大類：

‧ MMORPG。MMORPG為角色扮演電視遊戲（「RPGS」）的一種類型，當中多名玩家

於虛擬世界中與其他玩家進行互動。於所有RPGS中，一名玩家扮演一個虛構角色

（通常具備幻想出來的背景），並控制該人物的大部分動作。MMORPG可分為單一

玩家或小量多玩家的RPGS，視乎遊戲涉及多少名玩家及貫串遊戲的世界。遊戲世

界通常由遊戲發行商設定，於玩家離開遊戲時繼續存在及發展。

‧ 網絡休閒類遊戲。網絡休閒類遊戲通常具備數條簡單的規則，遊戲的設計令新玩

家於數分鐘內輕易掌握遊戲。參與網絡隨意遊戲毋須花費長時間或特別技巧，就

生產商而言其生產及分銷成本亦相對較低。

根據DFC Intelligence公佈名為「2007年網遊市場展望」的報告，全球網絡遊戲的收益由

二零零一年的592,000,000美元增加至二零零六年的4,500,000,000美元，由二零零一年的至

二零零六年的複合年增長率為49.9%。該收益預期於二零一一年進一步增至12,300,000,000

美元，由二零零六年至二零一一年的複合年增長率為22.3%。

東亞地區，包括中國、韓國、台灣、香港及新加坡，佔二零零六年全球收益的46.6%，

為最大的網絡遊戲市場。北美、歐洲及日本分別佔二零零六年全球收益的31.2%、15.3%及

6.9%。

全球網絡遊戲玩家的總數由二零零一年的91,200,000人增加至二零零六年的242,000,000

人，由二零零一年至二零零六年的複合年增長率為21.6%。網絡遊戲玩家的數目預期由二零

零六年增加35.5%至二零一一年的328,000,000人。
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中國網絡遊戲業

於二零零零年，國內網絡遊戲經營商正式開始商業營運。遊戲於二零零零年底開始產

生收益，自此錄得高增長率。於二零零六年，國內網絡遊戲的市場規模增至815,500,000美

元，預期將於二零一一年進一步增至3,000,000,000美元，由二零零六年至二零一一年的複

合年增長率為30.2%。下表載列二零零二年至二零一一年期間國內網絡遊戲市場的歷史及預

期增長：

網絡遊戲收益 年度增幅

(百萬美元) %

二零零二年 109.8 －

二零零三年 159.2 45.0

二零零四年 298.0 87.2

二零零五年 459.8 54.3

二零零六年 815.5 77.4

二零零七年 1,229.4 50.8

二零零八年 1,663.3 35.3

二零零九年 2,199.5 32.2

二零一零年 2,620.9 19.2

二零一一年 3,046.1 16.2

資料來源：IDC報告及二零零七年IDC發表一篇名為「中國遊戲市場數據」的文章

於二零零六年年底，國內網絡遊戲用戶人口達32,600,000人，較二零零五年上升

23.8%。IDC預測二零一一年該人口將增至69,900,000人，由二零零六年至二零一一年的複

合年增長率為16.5%。

於國內的網絡遊戲業中，MMORPG擁有最多的玩家，並帶來最多的收益。根據IDC報

告，由二零零五年至二零零六年MMORPG所產生的收益增加69.1%，達662,000,000美元，

佔二零零六國內整體網絡遊戲市場的81.2%。二零零六年休閒類遊戲所產生的收益較二零零

五年幾乎增加一倍，估計為153,000,000美元，佔二零零六年國內網絡遊戲市場的18.8%。

網絡遊戲經營商已由「付款遊戲」模式擴展至包括「多利潤」模式。於「付款遊戲」模式

中，收益乃從玩家的遊戲時間計費所產生。於二零零六年，FTP模式快速獲接受，標誌產生

收益的渠道已轉變為出售虛擬商品及增值服務，包括虛擬物品。根據IDC報告，FTP遊戲產

生的收益佔二零零六年國內市場超過60%。
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國內開發的網絡遊戲發展情況亦顯示出國內市場的強勁競爭優勢。根據IDC報告，二零

零六年國內開發的網絡遊戲所產生的收益達人民幣4,240,000,000元，較二零零五年的人民

幣2,260,000,000元增加87.4%。作為國內網絡遊戲市場的一個百分比，這些遊戲由二零零五

年的59.5%增至二零零六年的64.8%。

我們相信以下行業趨勢將會持續：

‧ FTP遊戲的影響－FTP業務模式於國內獲廣泛採用，許多網絡遊戲公司從向玩家按

遊戲時間計費，轉而銷售虛擬物品及其他增值服務。此收費模式將繼續發展。

‧ MMORPG及休閒類遊戲的增長－MMORPG預期繼續產生網絡遊戲業的大部分收

益。休閒類遊戲預期展示強大的的增長動力。

‧ 國內開發的網絡遊戲的出現－由於國內開發的網絡遊戲於本地市場的成功發展，

國內網絡遊戲公司將變得更成熟，並開始出口更多本地遊戲，以在全球網絡遊戲

市場中取得增長優勢。

‧ 更多元化的遊戲內容－網絡遊戲公司很可能開發更多元化的遊戲內容，以吸引玩

家，並於其他競爭激烈行業中脫穎而出。

IDC 及DFC INTELLIGENCE的背景資料

IDC為市場信息、顧問服務以及資訊科技、電信及消費者科技市場項目的國際提供商。

我們已向IDC支付人民幣95,000元，以使用若干市場資料，包括於本招股章程中名為「中國

遊戲市場數據」的文章。該市場資料已由IDC獨立製作的研究報告引用。IDC於釐定市場數

據時，依賴全球多項行業資料來源，包括但不限於與市場參與者進行訪問、公開發佈的企

業資料及進行IDC行業專業分析。IDC為愛奇高技術（北京）有限公司（「IDG北京」）進行的業

務。愛奇高技術（北京）有限公司為國際數據集團的附屬公司，而後者為 IDG Technology

Venture Investments L.P.的有限責任合夥人的母公司，以及 IDG Technology Venture

Investments III, L.P.的有限責任合夥人。IDG北京並不列入國際數據集團聯營公司的定義

中，因此根據創業板上市規則並非我們的關連人士，原因包括(i)根據規則第1.01條「聯營」的

定義與一名人士或一家公司有關，而並非合夥關係；及(ii) 國際數據集團及國際數據集團

的有限責任合夥人於注資基金一事上扮演被動角色，於國際數據集團中並無投票或管理

權。因此，IDG及IDG北京為獨立第三方。
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DFC Intelligence 為一家市場研究及顧問公司，業務集中於互動娛樂、電視遊戲、網

絡遊戲、互動娛樂及便攜式遊戲市場。我們已向DFC Intelligence支付1,995美元，作為於本

招股章程使用若干市場資料的費用。該市場資料為引用自DFC Intelligence獨立製作的研究

報告。DFC Intelligence擁有公共及私人市場資料的資料庫。根據一般基準，DFC

Intelligence訪問行業行政人員，並出席私人簡報會。其分析乃根據行業銷售數字連同按其

經驗而得的了解所進行。DFC Intelligence為一名獨立第三方。

我們認為本招股章程本節中摘錄自IDC及DFC Intelligence所編製報告的資料可靠，原

因為有關資料由掌握市場資料及統計的著名國際提供商編製。


