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本節及本招股章程其他章節載有若干與中國、中國經濟及中國及國際娛樂及應用軟件
行業及市場相關的資料，該等資料乃摘錄自官方資料。本集團於摘錄、編撰及復印本公司
所載資料時已採取合理審慎的措施。本集團、聯席保薦人、聯席全球協調人、包銷商或彼
等各自的任何聯營公司或顧問概無就摘錄自上述來源的資料進行直接或間接的獨立核實，
而該等資料或會與於中國境內外編撰的其他資料有異。

網絡遊戲

概覽

網絡遊戲為其中最少需有一個部份透過互聯網進行的電腦遊戲。中國網絡遊戲行業得以

急速發展的部分原因為並無來自單機遊戲行業的強大競爭。單機遊戲可透過資料片或匣帶提

供的軟件於個人電腦、電視遊戲機或手提遊戲機上進行遊戲。由於業界對盜版產品存在憂慮，

故中國單機遊戲行業未能如日本或美國等國家般高速發展。網絡遊戲的模式容許營運商於專

屬伺服器上保留遊戲執行檔的控制權，以及毋須發放資料片或匣帶，從而降低了盜版的風險。

網絡遊戲市場包括數個遊戲大類︰

‧ 大型多用戶網絡遊戲（包括 MMORPG）。於 MMORPG 中，有過千名用戶進行互
動，各人均於一個虛擬世界中扮演一個獨立角色。這類遊戲普遍較為精細及複雜，

一般需要投放大量時間學習及進行遊戲。遊戲由用戶組成一個互動社會，並無特定

結局。用戶必須於其電腦上安裝用戶端軟件，而軟件一般可於遊戲網站上取得。於

中國，用戶一般獲免費提供用戶端軟件。

‧ 休閒網絡遊戲。這類遊戲一般只有十名以內的用戶在線上互動，且普遍較大型多用
戶網絡遊戲簡單及容易上手。休閒遊戲一般為分節進行，即遊戲會於短時間內進行

至結局。用戶亦須於遊戲網站上下載用戶端軟件。

‧ 網頁遊戲。網頁遊戲為網絡遊戲中最簡單的一種，一般包括牌類、棋類、答問及其
他益智遊戲。網頁遊戲並無華麗畫面，且進行此類遊戲一般毋須下載軟件。網頁遊

戲一般為免費，而網頁遊戲營運商一般以銷售網頁廣告位及其他形式的廣告賺取收

益。

網絡遊戲行業包括三個分部︰遊戲開發、遊戲營運及分銷。遊戲開發商透過編碼及測試

遊戲軟件以製造網絡遊戲。遊戲營運商則負責於特定市場進行維持網絡遊戲所須的市場推廣、

銷售及產品支援工作。分銷商則提供接觸用戶的渠道。一般而言，用戶向分銷商購買進行網
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絡遊戲所須的遊戲點數。視乎能力的不同，網絡遊戲行業的公司會從事一個或以上行業分部。

例如，遊戲開發商可能會選擇自行營運本身的遊戲，或將遊戲的特許權轉交第三方營運商。

對擬於海外國家推出遊戲的遊戲開發商而言，將遊戲的特許權出售予第三方營運商十分常見。

遊戲營運商亦會與分銷商（如零售門市及網吧）合作向用戶銷售遊戲點數。越來越多遊戲營運

商選擇不透過第三方分銷商銷售遊戲點數，而是利用互聯網直接向用戶銷售遊戲點數。

網絡遊戲有兩種主要收入模式。「付費即玩」模式要求用戶購買遊戲點數﹐換取一段網絡

遊戲時間。當用戶的付費時間到期後，用戶必須購買額外點數方能繼續進行網絡遊戲。第二

種收入模式為「道具銷售」模式，此模式容許用戶免費進入遊戲，取而代之，用戶以遊戲點數

換取遊戲內的虛擬寶物，以提升遊玩經驗值。過往，中國的網絡遊戲主要採取「付費即玩」模

式，而「道具銷售」模式亦於近年來漸受中國遊戲營運商歡迎。

網絡遊戲於中國獨當一面的情況

網絡遊戲已成為中國最主要的電腦遊戲娛樂形式。透過網絡遊戲模式，遊戲開發商及營

運商可享有眾多單機遊戲沒有的優點，包括︰

‧ 可透過網絡社群及用戶間的互動建立忠實的用戶群，以及維持龐大的用戶群；

‧ 可透過互聯網分發產品，因而免除了傳統的存貨及分銷成本；

‧ 忠實用戶重續訂購及不斷購物提供較穩定的收入來源；

‧ 可透過互聯網直接向消費者發放產品更新，提升用戶興趣，並可延長產品的壽命週

期；

‧ 可透過網絡監察遊戲環境，以及持續追尋用家的行為；及

‧ 可提供更廣泛的付款方式，包括預付卡、電子及移動電話付款。

網絡遊戲吸引用戶之處為網絡遊戲環境中為眾多遊戲用戶提供的社群互動。根據

iResearch Consulting Group 於二零零六年進行的調查顯示，59.6%的受訪者表示參與網絡遊
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戲的主要原因為結交新朋友。由於網絡遊戲用戶間對互動性的強烈渴求，故成功的網絡遊戲

往往可建立一個強大投入的用戶群。

中國網絡遊戲市場

亞洲為全球最大的網絡遊戲市場。由於中國相對年青的人口龐大及逐漸富裕，加上在中
國以國有媒體為主導的情況下，來自其他形式娛樂的競爭較少，故中國網絡遊戲市場的增長
潛力尤為龐大。下表載列多個亞洲國家按可追索網絡遊戲用戶計算的市場規模︰

二零零六年
二零零六年 網絡遊戲

二零零六年 絡絡遊戲 玩家的
網絡遊戲 玩家 訂戶市場
玩家 滲透率(1) （美元）

（以百萬計，百分比除外）
中國  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32.7 25.4% 815.5
韓國  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20.2 49.4 740.5
台灣  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5.0 28.9 234.1
泰國  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2.3 18.9 31.4
香港  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2.0 32.9 35.9
越南  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3.0 19.1 21.4
菲律賓  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5.5 27.9 19.5
馬來西亞  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5.0 32.0 14.0
新加坡  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1.3 34.6% 7.9

(1) 網絡遊戲玩家滲透率乃以網絡遊戲玩家除以互聯網用戶緦數計算。
資料來源︰IDC，二零零七年

下表載列根據 IDC 的資料得出，二零零六年中國的網絡遊戲市場規模及年度增長率︰

二零零六年

（百萬）
互聯網用戶  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 128.7
網絡遊戲玩家  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32.7
網絡遊戲訂戶市場（美元） . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 815.5

二零零六年

網絡遊戲玩家按年增長率  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24.0%
網絡遊戲玩家滲透率  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25.4
付費網絡遊戲玩家滲透率  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52.2
網絡遊戲訂戶按年增長率  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 77.3%

資料來源︰IDC，二零零七年

本集團相信中國網絡遊戲的增長乃基於若干主要增長動力。該等推動因素預期將繼續促
進業內的增長，其中若干因素如下︰

用戶忠誠度

網絡遊戲的互動性質讓遊戲用戶間建立強力的社群感，因而使用戶忠於遊戲。尤其為
MMORPG，藉容許用戶建立群組完成遊戲內特訂任務，培養出社群網絡。與其他用戶間的
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社群互動有助令用戶繼續選玩遊戲。此外，遊戲營運商透過不斷推出新遊戲地圖、角色、武
器及其他任務，創建一個具活力的遊戲環境。用戶亦會投入大量時間提升遊戲技巧，以及於
遊戲中升級。根據 CNNIC 於二零零六年七月的報告，中國網絡遊戲用戶每星期平均花費
11.0小時進行網絡遊戲。

互聯網、寬頻及個人電腦越見普及

互聯網人口的發展及寬頻普及為本地網絡遊戲業提供一個穩固基礎。根據 IDC，中國

互聯網人口於二零零六年繼續錄得大幅增長，用戶人數達128,700,000人，較二零零五年增加

19.3%。此外，根據 CNNIC，中國的寬頻日漸普及，於二零零六年的寬頻訂戶人數達90,700,000

人，較二零零五年上升41.1%。此外，於二零零五年，中國為亞洲最大的個人電腦市場，而 IDC

則預期，中國的個人電腦出貨量將持續大幅增長。上述各項趨勢均讓更多中國大眾使用互聯

網，以及擴大網絡遊戲的潛在市場規模。

互聯網逐漸成為主要娛樂渠道

越來越多客戶利用互聯網尋找傳統媒體以外的娛樂（如網絡遊戲）。於中國，傳統形式的

娛樂媒體大多由國家擁有，而互聯網則成為普羅大眾（尤其為年青人）均能負擔的另類娛樂。

同樣地，在缺乏另類娛樂的中小型城鎮，互聯網已逐漸成為重要的娛樂渠道。大部份受歡迎

的網絡遊戲均已加入本地元素，及為中國市場度身訂造，以吸本引地玩家。網絡遊戲為用戶

提供大型的互動及互相競技的論壇，從而在用戶當中建立強大的社群感。此外，網絡遊戲的

互動性質容許開發商不斷推出新遊戲內容，以維持遊戲的娛樂價值。此等互動網絡遊戲相比

電影及其他傳統媒介更能長時間吸引用戶注意。

進行網絡遊戲的負擔能力及方便程度

鑒於用戶毋須購買遊戲軟件或專用遊戲機，用戶進行網絡遊戲的起始成本相對較低。儘

管需要一部個人電腦，中國用戶可於網吧進行網絡遊戲，僅須支付包台或上網費。隨著中國

家居互聯網的滲透率持續上升，直接在家中進行網絡遊戲的用戶人數亦將不斷增加。據

CNNIC 所示，家居寬頻用戶數目由二零零五年的64,300,000戶增加至二零零六年的超過

90,700,000戶，增長率達41.1%。寬頻連接能力普及提升了網絡遊戲的受歡迎程度。根據

iResearch Consulting Group 的資料，於二零零六年，於中國有66%網絡遊戲用戶主要於家中

接入網絡遊戲。僅有6%的受訪者主要於網吧接入網絡遊戲。
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本地開發商的影響力漸增

除上文所述的行業增長動力外，本集團相信有若干主要因素可對中國本地網絡遊戲公司

造成影響。該等因素包括︰

‧ 本地遊戲開發商的影響力漸增。藉推出現時向海外遊戲開發商購入特許權的
MMORPG，中國網絡遊戲業的初步發展經已成形。近年來，本地開發的網絡遊戲

數目急速增加，而該等遊戲現時已成為中國網絡遊戲市場的一大組成部分。隨著本

地遊戲營運商在開發網絡遊戲的技能上取得發展及提升，本地開發的網絡遊戲數目

及受歡迎程度預期將繼續增加。

‧ 本地市場專業知識的重要性。本地遊戲開發商往往藉加入中國互聯網用戶喜歡的遊
戲特性及類別（如戰爭藝術），發揮彼等熟悉中國市場的優勢。所有外國開發的網絡

遊戲於中國推出前均會進行翻譯及／或其他修改，以迎合本地市場。隨著中國網絡

遊戲業發展，本地用戶喜好對主宰遊戲內容將發揮更大影響力。

‧ 政府支持。中國政府已將成功發展本地網絡遊戲列入優先策略。中國政府機關或贊
助機構採納多項措施，透過提供資金進行遊戲相關技術研究、贊助網絡遊戲業會

議，以及成立新聞出版總處轄下的網絡遊戲業協會。

‧ 行業集中。儘管中國有眾多網絡遊戲營運商，根據 IDC 的資料，網絡遊戲市場
由少數大型營運商支配。與小型競爭者比較，此等大型營運商財務資源雄厚，於業

內的經驗亦較為豐富。更重要的是，具支配地位的營運商能於市場推廣及廣告活動

上取得較大的規模經濟，從而提升分銷能力。

安全軟件

概覽

由於所涉及的安全性威脅規模及性質，互聯網安全已成為互聯網用戶日趨關注的問題。

於過往，製造電腦病毒的目的為干擾電腦硬件，以及透過阻絕服務攻擊干擾互聯網服務。有

關電腦病毒攻擊所造成的損害被媒體大肆報導，並對該等需對攻擊負責的人作出指責。然而，

罪犯有目標地入侵互聯網取得個人資料騙取金錢的數字正不斷上升。此類威脅層出不窮，且

互聯網用戶仍難以察覺。因此，互聯網用戶及企業對防避各類層出不窮威脅的安全解決方案

的需求不斷增加。由於互聯網威脅不斷改變，安全軟件需不斷作出更新。因此，盜版安全軟

件並非業內面對的重大風險。安全軟件開發商會不斷監察互聯網是否出現新威脅，並會向已

購買授權的用戶提供軟件更新防避該等威脅。
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有多種安全軟件可供互聯網用戶及企業選擇，以保護彼等的電腦系統及數據。包括︰

‧ 安全內容管理軟件，其會掃瞄電腦系統及外來數據是否有入侵程式（如病毒、蠕蟲、

間諜軟件、木馬程式及垃圾郵件）；

‧ 存取管理軟件，其會識別系統使用者的身份，以及控制正當用戶於電腦系統內的數

據存取；

‧ 防火牆軟件，其會監察及控制電腦系統及互聯網間的應用軟件存取；

‧ 入侵偵測軟件，其會監察電腦網絡是否有未獲授權存取及可疑活動；及

‧ 安全管理軟件，其令企業能執行及監察其一系列安全計劃。

安全軟件供應商提供包括上述一種或多種功能的產品。根據 IDC 的資料，安全內容

管理軟件佔安全軟件市場的最大份額，估計佔亞洲（不包括日本）整體安全軟件市場的58.3%。

由於個人互聯網用戶及企業為使電腦系統不受各類入侵而導致寶貴資料被盜及造成系統損害，

帶動了安全內容管理軟件的普及性。

中國安全軟件市場概覽

根據 IDC 的資料，在二零零六年，中國為亞洲（不包括日本）第三大安全軟件市場，

市場規模約達159,300,000美元。中國預期可於二零零七年取代南韓成為區內第二大安全軟件

市場。

本集團相信推動中國安全軟件市場增長的多種動力包括︰

‧ 中國互聯網用戶數目增加將帶動網絡安全軟件的需求；

‧ 部份由於病毒大舉爆發對全球電腦造成影響，關注網絡安全重要性的客戶及企業數

目不斷增加；

‧ 間諜軟件及其他互聯網軟件入侵程序激增，使互聯網用戶被盜取及欺騙的風險增

加；

‧ 隨著電郵或在線通信服務的使用量增長，為防止收到多餘的市場推廣信息，防濫發

信息軟件出現更大的需求；及

‧ 中國的寬頻及無線電腦不斷普及，成為新的網絡施襲目標。

中國的網上付費基建發展仍處於初步階段。使用網絡購物或其他電子商業活動的客戶要

求更尖端的保安軟件保護彼等的電腦系統，以及防止個人資料被盜。和亞洲其他國家一樣，

上述趨勢使中國對安全內容管理軟件的需求增長。
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中國發展網上付費亦容許透過互聯網直接向用戶出售及分銷安全容內管理軟件。客戶可

直接從軟件供應商下載保安軟件，並根據預付維護計劃取得持續軟件更新。使用互聯網作為

分銷渠道降低了中國安全軟件供應商的軟件分銷成本，擴闊潛在用戶基礎及降低軟件盜版問

題。

套裝軟件

中國套裝軟件市場概覽

根據 IDC 的資料，在二零零六年，中國套裝軟件市場（包括一系列供客戶及企業選用

的商用軟件產品）價值達3,379,400,000美元。於二零零六年，亞洲（不包括日本）套裝軟件業的

最大市場為澳洲，佔整個行業的25.5%，而中國為第二大市場，佔行業收益的24.9%，南韓則

為第三大市場，按收益計市場佔有率為15.9%。於二零零七年，IDC 預期中國將搶佔南韓

及澳洲的市場份額，從而提升其自身的市場份額。外國及本地軟件銷售商於中國市場的大力

投資使客戶及企業更留意技術知識，以及更多採用軟件。受國家成功加入世界貿易組織，以

及成功申辦二零零八年奧運會所帶動，中國多個行業正值投資的高峰期。

正如其他發展中的經濟體系，中國軟件業的增長受到軟件盜版問題的困擾。此問題於出

售予客戶及企業用於單一電腦上的標準商業軟件上尤為嚴重。近年來，政府機關及軟件供應

商於透過教育客戶、新防盜技術及政府對本地軟件供應商的支持，在降低件盜版問題的影響

方面取得重大進展，中國軟件業的另一個特色為越來越多軟件供應商傾向於開發「自選」軟件

產品，並透過互聯網直接分發予用戶。自選軟件的其中一個好處為開發商可對軟件原始碼維

持較高度的控制，減少軟件被盜版的威脅。自選軟件亦為用戶帶來益處，如軟件易於執行及

能以較廉宜的價格取得。

長遠而言，本集團相信推動中國套裝軟件業增長的若干動力包括︰

‧ 於二零零四年五月，中國國務院頒令，政府辦公室僅可使用合法及非盜版的電腦軟

件。中國政府機關於二零零六年初成落實有關規例。於二零零六年四月，國務院頒

令，國有企業僅可使用合法及非盜版的電腦軟件。自此，中國政府機關及國有企業

於作出採購決定時便採納符合版權的軟件；

‧ 中國人口的可支配收入上升，導致對個人電腦的需求增加，並因而帶動應用軟件的

需求；

‧ 中國大量相對廉價的軟件程式員，精於高級軟件設計及開發，為本行業技術的持續

提升提供支援；
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‧ 儘管中國已有若干行業（如電信及銀行）建有世界級的資訊技術基建設施，但仍有眾

多其他行業仍未建有高級資訊科技系統。由於越來越多行業於未來進行基建升級，

預期軟件產品的需求將會不斷增加；

‧ 中國政府認定軟件業為經濟發展不可或缺的一環。一線城市（如北京及上海）的政府

部門已於近年為辦公室應用軟件進行升級，以提升生產力。中國二三線城市亦已有

類似的購買動機；

‧ 中國成為世界貿易組織成員國及落實《與貿易有關的知識產權協議》（或稱TRIPs)，

均使中國政府更積極執行知識產權保護法及打擊盜版軟件；及

‧ 中國完全加入世界貿易組織及成功申辦二零零八年奧運會均提升了中國於全球經濟

的影響力，並刺激了中國工業的投資，令中國軟件供應商直接得益。

中國的辦公室及詞典軟件分部

套裝軟件業整體增長的狀況亦出現於特定產品分部。根據賽迪顧問於二零零七年三月進

行的行業分析，中國的辦公室軟件及詞典軟件市場預期可於將來取得強勁增長。

中國辦公室件業受惠於大型中國政府機構及私人企業須採用合法授權的軟件。儘管全球

的辦公室軟件業均為 Microsoft Corporation 支配，但中國的本地軟件供應商則憑藉提供低

成本及近乎完全兼容的替代軟件，攻佔龐大的本地市場。根據賽迪顧問，於二零零六年，中

國辦公室軟件市場的收益達人民幣770,000,000元。

由於詞典軟件的價格相對較低，且用戶對產品更新的需求不大，中國的詞典軟件市場因

而比較細小。套裝詞典軟件收益亦因免費的網上詞典產品帶來競爭及軟件盜版問題而受到負

面影響。根據賽迪顧問，中國安裝詞典軟件的用戶中，每十人僅有一人安裝合法授權軟件。

然而，經濟日趨全球化，令客戶及企業對中國外語詞典軟件的需求提升。根據賽迪顧問，於

二零零六年，中國詞典軟件市場的收益達人民幣140,000,000元。




