
（1）主要游戏产品

① 主要游戏产品概况

截至2015年2月28日，恺英网络正在运营的主要游戏产品情况如下表：

游戏名称 游戏来源 运营方式 主要运营平台

蜀山传奇 自主研发 自主平台运营和第三方平台联合运营

Kingnet

平台、

Facebook

、 腾讯开放平

台

捕鱼大亨 自主研发 第三方平台联合运营

Facebook

、腾讯开放平台

炎黄传奇 自主研发 第三方平台联合运营 腾讯开放平台

热血海盗王 自主研发 第三方平台联合运营

Facebook

、腾讯开放平台

三国战将 自主研发 第三方平台联合运营

Facebook

、腾讯开放平台

全民奇迹 联合开发及全球独家代理 自主运营和第三方平台联合运营

XY

苹果助手、百度、小米等第三方联

运平台

斩龙传奇 独家代理 自主运营和第三方平台联合运营

XY.COM

及第三方联运平台

烈焰 代理 自主运营

XY.COM

烈火屠龙 代理 第三方平台联合运营 腾讯开放平台

武易 代理 自主运营

XY.COM

三国乱世 代理 第三方平台联合运营 腾讯开放平台

斗战西游 代理 第三方平台联合运营

Facebook

、腾讯开放平台

赤月传说 代理 自主运营

XY.COM

屠龙传说 代理 自主运营

XY.COM

武尊 代理 自主运营

XY.COM

② 主要游戏产品基本情况

I�《蜀山传奇》

《蜀山传奇》是一款由恺英网络自主研发的全球首款蜀山剑侠题材类RPG网页网络游戏，游戏围绕第三次峨眉斗剑为中心，带玩家体验年轻剑

侠的冒险与成长经历，游戏具有创新阵法系统，匹配斗剑场、英雄岛、帮派战、心魔劫等数十种独创PK玩法。

《蜀山传奇》被腾讯计算机评为“2011年度优秀应用十强” ，荣获2012年金页奖“最受欢迎角色扮演类游戏” 。

《蜀山传奇》于2011年9月上线，截至2015年2月28日，主要运营数据如下：

游 戏 总 玩 家 数 量

（人）

月 均 活 跃 用 户 数

（人）

月均付费玩家数量

（人）

充值金额

（万元）

消费金额

（万元）

月人均

ARPU

值（元）

付 费 玩 家 月 均

ARPPU

值（元）

47,928,430 1,999,938 63,839 100,827.32 100,125.10 35.25 676.13

《蜀山传奇》中国大陆地区付费玩家地域分布（前五大省份）如下：

时间 序号 省份

/

直辖市 占比

2012

年

1

广东

12.66%

2

福建

11.77%

3

浙江

11.59%

4

江苏

8.10%

5

山东

5.84%

合计

49.96%

2013

年

1

广东

11.72%

2

浙江

10.93%

3

福建

10.65%

4

山东

7.66%

5

江苏

6.40%

合计

47.36%

2014

年

1

广东

12.43%

2

浙江

7.86%

3

北京

7.30%

4

江苏

6.93%

5

山东

6.08%

合计

40.61%

2015

年

1-2

月

1

山东

14.05%

2

浙江

10.63%

3

河北

8.97%

4

江苏

8.04%

5

黑龙江

7.08%

合计

48.77%

II�《全民奇迹》

《全民奇迹》是一款由韩国网禅正版授权的还原经典端游《奇迹MU》的MMORPG移动网络游戏，由恺英网络与天马时空联合开发。游戏为玩

家提供了剑士、魔法师、弓箭手三大职业选择以及针对各游戏角色的成长路线。在游戏核心内容上，《全民奇迹》主要分为单机养成和玩家竞技PvP两

块。

在单机养成方面，《全民奇迹》注重角色养成。快捷的任务流程，丰富的副本活动和世界Boss战等玩法，为玩家提供了一个自由向上的游戏空间。

此外，依托合成、炼炉、摆摊、素材收集等一系列辅助式的养成系统，让玩家在游戏中获得了打造装备，买卖物品等一系列的互动乐趣。

在玩家竞技PvP方面，《全民奇迹》的野外PK和战盟系统继承了《奇迹MU》的优良传统。新增的竞技场排位战斗又让PK排位赛变得异常刺激，

玩家在体验游戏ARPG快节奏的PvP乐趣时也增加了对游戏的归属感。

《全民奇迹》 于2014�年8�月起由恺英网络进行全球独家代理，2014年10月正式登陆XY苹果助手，2014年12月正式登陆安卓平台和App� store，并

连续100天在App� store双榜排名前十。

《全民奇迹》荣获“UC年度最期待游戏以及年度畅销游戏” 、“百度移动游戏2014最具人气网络手游奖” 、“华为应用市场2014最受欢迎游戏” 、

“安智2014年度最佳游戏” 、“iTools2014年度十大热门手游” 、“游久网2014年度黑马手游” 等多个奖项。

自收费测试日（即2014年8月29日）起至2015年2月28日，《全民奇迹》在各大渠道主要运营数据如下：

时间 游戏总玩家数量 月活跃用户数 月付费玩家数量 充值金额 消费金额

人 均

ARPU

值

（元）

付费玩家平均

ARPPU

值（元）

2014

年

8

月

- - 345 6.46 - - 187.19

2014

年

9

月

2,962 - 1,670 51.62 3.91 - 309.07

2014

年

10

月

307,688 90,757 37,491 1,028.59 950.31 113.33 274.36

2014

年

11

月

749,732 194,456 62,387 3,702.46 3,626.50 190.40 593.47

2014

年

12

月

5,317,283 3,789,888 655,206 20,687.14 17,997.66 54.59 315.73

2015

年

1

月

8,737,357 4,305,839 426,920 24,245.31 24,014.74 56.31 567.91

2015

年

2

月

11,736,773 4,214,650 315,663 19,927.42 19,483.92 47.28 631.29

备注：《全民奇迹》于2014年8月上线，2014年8月、9月游戏注册用户数据不齐备。此外2014年度游戏玩家登陆日志保存不齐备，部分游戏玩家数

据缺失。

《全民奇迹》中国大陆地区付费玩家地域分布（前五大省份）如下：

时间 序号 省份

/

直辖市 占比

2014

年

1

广东

17.60%

2

江苏

7.95%

3

浙江

6.16%

4

河南

5.24%

5

上海

4.91%

合计

41.86%

2015

年

1-2

月

1

广东

17.01%

2

江苏

7.34%

3

河南

6.03%

4

浙江

5.64%

5

河北

4.74%

合计

40.75%

III�《烈焰》

《烈焰》是由广州创思信息技术有限公司研发的一款即时战斗类ARPG网页网络游戏，游戏延续传奇经典，融合最新技术，创新整合多项主流玩

法，宏大的背景、精美的地图、特色的系统，完美演绎独一无二的魔幻世界。

《烈焰》被腾讯计算机评为“年度十佳页游” ，荣获中国动漫游戏产业会最佳页游金手指奖、百度游戏风云榜最具价值游戏产品等多个奖项。

《烈焰》于2013年3月在XY.COM上线，截至2015年2月28日，《烈焰》在XY.COM平台主要运营数据如下：

游 戏 总 玩 家 数 量

（人）

月 均 活 跃 用 户 数

（人）

月均付费玩家数量

（人）

充值金额

（万元）

消费金额

（万元）

月人均

ARPU

值（元）

付 费 玩 家 月 均

ARPPU

值（元）

11,107,159 540,628 23,149 31,987.18 31,604.12 22.23 526.83

《烈焰》中国大陆地区付费玩家地域分布（前五大省份）如下：

时间 序号 省份

/

直辖市 占比

2013

年

1

广东

9.67%

2

浙江

9.54%

3

山东

9.25%

4

江苏

8.01%

5

四川

5.23%

合计

41.70%

2014

年

1

广东

11.36%

2

山东

9.21%

3

浙江

9.20%

4

江苏

7.93%

5

湖南

5.49%

合计

43.19%

2015

年

1-2

月

1

广东

26.03%

2

江苏

10.52%

3

河南

8.39%

4

河北

7.85%

5

浙江

7.49%

合计

60.28%

IV�《烈火屠龙》

《烈火屠龙》是由上海都玩网络科技有限公司研发的一款以东方神话故事为背景结合幻想西方元素的大型武侠ARPG网页游戏。游戏实现了以

网页架构形式展现海量用户同场景的游戏互动和万人同攻城的完美结合，极致、畅快的PK操作方式，颠覆传统网页网络游戏单一枯燥的副本练级模

式，极大吸引了用户。

恺英网络取得《烈火屠龙》的授权运营许可，并将该款游戏于2013年5月在腾讯平台上线运营，截至2015年2月28日，《烈火屠龙》在腾讯平台主

要运营数据如下：

游戏总玩家数量 月均活跃用户数 月均付费玩家数量 充值金额（万元） 消费金额（万元） 月人均

ARPU

值 付费玩家月均

ARPPU

值

12,223,488 849,168 49,639 27,514.14 27,278.29 17.80 308.16

《烈火屠龙》中国大陆地区付费玩家地域分布（前五大省份）如下：

时间 序号 省份

/

直辖市 占比

2013

年

1

广东

12.34%

2

浙江

8.13%

3

江苏

8.11%

4

山东

7.98%

5

河南

5.73%

合计

42.29%

2014

年

1

江苏

18.82%

2

广东

8.98%

3

河南

8.18%

4

浙江

7.06%

5

山东

6.90%

合计

49.94%

2015

年

1-2

月

1

江苏

12.53%

2

河南

12.16%

3

山东

8.16%

4

浙江

7.99%

5

广东

7.95%

合计

48.80%

V�《斩龙传奇》

《斩龙传奇》是由上海重剑网络科技有限公司研发的一款魔幻题材即时战斗网页网络游戏。游戏以怀旧为主题，原汁原味呈现经典PK，以创新

为根本，加入了超炫装备、魔幻坐骑、炫丽羽翼、美女相伴、创新副本、BOSS掉宝、万人攻城等丰富内容。

《斩龙传奇》荣获腾讯“风云榜” 十大最受欢迎网页游戏、一游网“金鲸奖” 年度十佳网页游戏、40407游戏网“风云榜” 十大最受欢迎网页游戏

等多个奖项。

《斩龙传奇》由上海重剑网络科技有限公司独家授权恺英网络及其子公司运营，该款游戏于2014年6月上线，截至2015年2月28日，主要运营数据

如下：

游戏总玩家数量 月均活跃用户数 月均付费玩家数量 充值金额（万元） 消费金额（万元） 月人均

ARPU

值 付费玩家月均

ARPPU

值

16,700,685 2,120,023 84,072 16,709.29 15,638.30 11.11 223.88

《斩龙传奇》中国大陆地区付费玩家地域分布（前五大省份）如下：

时间 序号 省份

/

直辖市 占比

2014

年

1

山东

9.65%

2

广东

9.05%

3

浙江

8.02%

4

江苏

7.38%

5

四川

5.99%

合计

40.10%

2015

年

1-2

月

1

山东

10.54%

2

广东

7.81%

3

浙江

7.42%

4

江苏

7.18%

5

四川

6.28%

合计

39.23%

VI�《武易》

《武易》是由广州仙海网络科技有限公司研发的一款魔幻题材的即时战斗三端网页网络游戏。游戏画面以怀旧写实为基调，具有分工明确的职

业架构，结合超炫装备、魔幻坐骑、创新副本，帮派活动，万人攻城等丰富内容，构造出一个完整的游戏世界。

《武易》于2013年9月在XY.COM上线，截至2015年2月28日，《武易》在XY.COM平台主要运营数据如下：

游戏总玩家数量 月均活跃用户数 月均付费玩家数量 充值金额（万元） 消费金额（万元） 月人均

ARPU

值 付费玩家月均

ARPPU

值

2,618,037 161,025 4,124 5,395.32 5,370.95 22.51 780.62

《武易》中国大陆地区付费玩家地域分布（前五大省份）如下：

时间 序号 省份

/

直辖市 占比

2013

年

1

山东

10.80%

2

广东

9.32%

3

浙江

8.63%

4

江苏

7.51%

5

辽宁

5.75%

合计

42.02%

2014

年

1

山东

11.79%

2

广东

9.88%

3

浙江

6.93%

4

江苏

6.77%

5

湖北

5.85%

合计

41.22%

2015

年

1-2

月

1

广东

14.82%

2

湖北

7.51%

3

江苏

6.33%

4

浙江

6.23%

5

山东

6.15%

合计

41.05%

（2）主要经营模式

① 盈利模式

恺英网络的游戏产品收入来自于恺英网络自有平台运营游戏及第三方平台联运游戏获得的游戏收益。 恺英网络游戏产品采用的盈利模式为按

虚拟道具收费模式。在该模式下，游戏玩家可以免费登陆游戏，即可参与游戏而无须支付任何费用，若玩家希望进一步加强游戏体验，则可选择付费

购买游戏中的虚拟道具。恺英网络盈利模式即是通过游戏内虚拟道具的销售实现游戏收入，并根据自身在产业链条中所承担的游戏开发商、游戏发

行商、平台运营商等不同角色获取游戏收益的分成。

② 原材料采购模式

I�软硬件设备采购模式

恺英网络的日常采购主要包括服务器、电脑、办公和技术软件等IT类固定资产及IT相关配件等，具体的采购流程如下：

i�采购计划制定

恺英网络业务需求部门和运维中心定期对各产品运营情况进行评估，并结合现有服务器的数量、运行状况和带宽使用情况制定服务器和带宽的

采购计划，采购申请提交至采购部。

ii�采购方式选择

服务器的使用需求可以通过购买或租赁两种途径得以满足，带宽的使用需求通常使用租赁途径得以满足。采购部根据采购需求结合恺英网络实

际情况，分别从架构、质量、效率、成本等多方面进行评估、筛选，选择合适的供应商。若选择购买服务器，将由采购部与服务器采购厂商进行洽谈；若

选择租赁服务器，将由采购部与IDC机房进行洽谈，配套租赁服务器和带宽。

iii�采购沟通洽谈

对于服务器的购买，采购部会选择市场信誉高且售价合理的服务器厂商作为采购目标，进行沟通洽谈以确定服务器购买数量、购买价格和服务

条款。按恺英网络相关采购规定和流程签订采购合同并执行采购。对于服务器和带宽的租赁，采购部会选择地域位置合理，建设标准、响应效率高，冗

余资源较大，服务体系规范且品牌知名度较高的IDC机房作为租赁对象，进行沟通洽谈以确定服务器和带宽的租赁数量、租赁价格和服务条款。

iv�运行及定期检查

对于购买的服务器，运维中心需在取得服务器后，同IDC机房沟通新增服务器的托管事宜。对于租赁的服务器，IDC机房直接负责托管和维护。在

服务器正式运行前，运维中心和项目技术人员需对服务器进行运营调试直至各项指标达到服务器正常运行要求。

在服务器正式运行期间，运维中心将定期对服务器进行扫描和检查，并要求IDC机房工作人员进行机房的温度、湿度、UPS等核心设备的巡检，若

发现故障或问题将及时提出维修、整改或新的采购需求以确保服务器运营正常。

II�代理游戏采购模式

自主研发和代理采购是恺英网络游戏运营的两种产品来源。恺英网络除了自主研发网络游戏产品外，还代理运营了多款业内优秀游戏产品。恺

英网络的游戏采购流程具体如下：

i�产品接触

商务人员通过与网络游戏授权商、应用软件开发商保持频繁、良好的沟通，积极参与各类产业会议，即时监测专业网络游戏、应用软件媒体的资

讯动态，及时获得新的产品信息。

ii�产品筛选和评估

对于恺英网络内部推荐或游戏授权商推荐的新游戏，商务人员组织运营部门进行初步筛选。在初步筛选阶段，至少符合下列其中一条标准的游

戏产品才能获得通过：

a当前运营平台所欠缺的产品类型；

b在某一代表区域已取得优秀运营业绩的产品；

c该产品开发团队拥有成功的产品经验及稳定的核心成员。

对于通过初步筛选的游戏产品，商务人员组织相关人员进行两轮专项评估：

第一轮：模拟用户体验评估，由客服、非运营或评测人员组成，对新手操作体验进行评估；

第二轮：产品技术评估，由评测部门工程师从游戏系统结构、收费、数值设定等角度对游戏品质进行评估。

两轮专项评估均通过的产品将交由事业部管理层进行综合评估，决定签约与否，不符合标准的产品将被淘汰。

iii�沟通洽谈

对于批准签约的产品，商务人员与授权商取得初步沟通，洽谈产品代理事宜。法务部和商务部门配合完成对授权商的资质认证和对产品著作权

属的认证。若双方合作意向积极，则与授权商就合作具体事宜进行商讨，包括授权金和分成比例的确定、代理授权范围和方式的确定、后续服务条款

的确定等。

iv�合同审批和签署

商务人员按照公司《合同管理制度》规定，负责将待审合同上传OA系统进行合同评审及签署。

v�产品上架

A�上线申请

运营组在OA项目管控系统，提交新项目上线申请，由平台技术部、数据运营中心、法务部分别对平台研发、数据对接及支付开通、资质审查等事

项进行准备并审核确认（具体流程参见项目管控系统），最终由事业部负责人进行审批。

B�对外接通及测试

对外接通包括登陆对接、支付对接、运营需求对接等。由运营组发起对接需求，双方相关技术进行接入，经过双方测试确认后进入调试阶段。运营

组通过平台正常登录代理产品，测试能否正常充值、产品使用进程是否顺畅。调试无误经审核确认后方可正式上线。

vi�产品日常运营

运营组定期对游戏数据进行监控与管理，收集每日细节数据，每周、每月以及季度对数据进行评估，具体涉及新用户采集、活跃用户状态、登录在

线、付费投产、用户建议等等细节数据指标，并形成评估报告向管理层汇报，以利于产品后续投放及利润等运营策略评估。

vii�核对与结算

每个结算周期结束后，运营部门先将公司支付系统后台的各游戏充值数据与第三方支付渠道提供的对账单进行核对，核对无误后，再按照核对

后的数据和游戏产品授权运营方提供的营收数据清单进行核对。

在数据核对中，如差异超过规定范围（差异数额≥3%），则及时查找和明确原因，出具数据差异分析表，经部门负责人审核确认后，及时通知财

务部。

数据核对后，如查明是对方原因导致的数据差异，对于有合同约定的，则依据合同相关条款对异常数据进行结算，如无合同约定的则双方协商。

如是我方原因导致的数据差异，则按照对方的数据进行结算。

商务部门根据核对后的数据及合同约定的分成比例对结算单数据进行审核并盖章确认，连同发票提交财务部门审核付款结算。

viii�产品下架

A�产品下架申请

当研发商或者公司运营部门发现产品用户数或者营收不足以支撑运营成本时，可发起下架需求申请。运营部门负责人、商务部门负责人审核，事

业部负责人批准后，产品方可下架。

B产品下架流程

商务人员与产品授权方协商产品下架事宜，确认下架时间（包含充值系统关闭时间，产品服务关闭时间等），并按照公司《合同管理制度》、《知

识产权管理体系规范》规定，将“产品合作终止协议” 进行合同评审及签署。

运营部门根据《网络游戏行业服务规范》的要求，在预下线前60天，面向用户发布官方通告（包含准确的下架时间及用户补偿协议内容），平台

技术部在下架时间来临时准时关闭相关所有涉及到的服务内容，运营部门根据用户补偿协议对用户进行补偿发放。

产品合作结束后，平台技术部对产品在研发平台上遗留的内容进行清理，完成所有下架后续工作。

（3）游戏研发模式

① 项目调研与项目立项

项目在正式启动之前，项目制作人与项目主要创作人员结合公司战略发展规划，进行市场产品调研，确定新设项目的主要类型和核心特征，并根

据产品的初步策划撰写立项说明书，提交项目经理初审。项目经理进行初步审核，评估市场前景。

通过初审后，项目制作人进一步撰写策划细案，并着手制作游戏核心系统demo，产品策划、产品技术、产品美术、产品测试人员共同参与demo开

发，demo完成后，项目制作人将策划细案和demo提交复审。项目经理、分管领导进行审核，审核无误后签字通过，项目正式立项。

② 项目研发阶段

产品立项成功后，项目制作人组建项目研发团队进入项目的开发阶段。项目研发主要包括创意策划、美工动画、软件编程和界面设计等工作。项

目研发过程中，项目经理每月组织召开一次项目进度会，了解项目进展情况及存在问题，并向分管领导汇报。

③ 产品封测阶段

产品研发进展到可以提交封测时，由项目经理提出封测申请并提交公司研发分管领导及平台运营部门进行审核。运维中心将封测产品放置于可

供封测访问的平台，数据运营中心收集封测数据如激活用户回访率、回访用户存活率、存活用户流失率等指标。数据运营中心将意见反馈给评测部，

经评测部评测及判定产品品质，并提交分管领导审批通过后，项目产品即通过封测运营，进入内测阶段。

④ 产品内测阶段

产品进入收费内测运营时，由项目经理提交内测申请，运维中心及平台运营部门进行测评，运维中心将内测产品放置于可供内测访问的平台，数

据运营中心负责收集产品的运营数据，包括存活率、回访率、ARPU、流失率、付费率等指标，数据运营中心将意见反馈给评测部。在平台运营部门进

行评测并判定产品品质及运维中心验收合格后，项目产品即通过内测运营，进入公测阶段。

⑤ 产品公测阶段

产品进入收费公测运营阶段时，由项目经理提交公测申请，运维中心管理部及平台运营部门进行测试验收，运维中心将公测产品放置于可供公

测访问的平台，数据运营中心负责对产品即时数据进行监控。产品通过平台运营部门的评测，以及运维中心管理部验收合格后，项目产品即通过公测

运营，可以正式上线运营。

⑥ 版本更新

项目研发组根据不同项目定期进行一次较大的版本更新升级；每月或者每两周进行一次小版本的升级。

数据运营中心使用DAS系统即时监控游戏运营过程，定期收集运营数据交给运维中心，运维中心通过分析运营数据和玩家反馈意见了解游戏运

营状况，找到游戏问题和改进方向，由此提出游戏版本的升级需求。在项目研发组根据需求形成开发计划并获得分管领导的通过后，游戏研发团队组

织美术、程序、测试人员实施版本升级任务，最终由分管领导组织验收，通过后新版本将上线运营。

2、网络游戏运营模式

网络游戏平台运营模式包括自有平台运营、第三方平台联合运营两种，具体如下：

（1）自有平台运营

恺英网络通过自研游戏或代理游戏（包括独家代理）等形式获得游戏产品经营权后，利用其自有的XY.COM游戏平台发布并运营游戏产品。恺

英网络负责游戏的运营、推广和维护，提供平台游戏上线的广告投放、在线客服及充值收款的统一管理。游戏玩家直接在游戏平台注册进入游戏，通

过对游戏充值获得游戏内的虚拟货币后，使用虚拟货币进行游戏道具的购买，恺英网络代理游戏根据游戏玩家的充值额与游戏开发商进行分成，自

研游戏直接通过玩家的充值额获得收入。

自主运营模式下，恺英网络一般于每月初与网络游戏的研发商或授权商进行对账结算，确认上月的网络游戏分成款，双方确认无误后恺英网络

向网络游戏的研发商或授权商开具发票并办理款项结算。

（2）第三方平台联合运营

恺英网络通过自研或者代理（包括独家代理）的方式获得一款游戏产品的经营权后，除在自有平台发布并运营外，还与如腾讯、百度、小米等一

个或多个游戏公司进行合作，联合运营该款游戏。游戏玩家需要注册成为上述游戏平台公司的用户，在平台公司的充值系统中进行充值购买虚拟货

币，再在游戏中购买虚拟道具。该种运营模式下，第三方平台公司各自负责游戏的推广和充值服务，恺英网络按照与第三方游戏平台公司合作协议约

定的分成比例进行业务结算。

① 第三方平台调研和选择

商务人员通过各种网络途径、各类产业会议等各种信息，获取各种渠道资源信息，并对其资质和实力进行了解和调研，向公司推荐合适的第三方

渠道，并组织项目决策组（商务负责人、运营负责人、事业部总经理、事业部VP）进行讨论和评审。

第三方渠道评审的标准为：1）有自有用户来源渠道的平台；2）有规模化采量预算的平台；3）有能力在该类型产品上做到一定月营收的平台（营

收数额视具体游戏而定）；4）其他类型的视具体情况而定。

② 商务谈判和合同签订

商务人员会同项目运营组和第三方平台就相关的合作条件进行商务谈判。在双方就合作条件协商达成一致后，商务人员按照公司《合同管理制

度》规定，负责将待审合同上传OA系统执行合同评审及用印签署流程。

③ 游戏上架

项目运营组制定统一接入标准，产品研发提供游戏资料、美术资源、技术接入文档，由商务部门提供给第三方平台进行平台统一接入。如代理第

三方平台有特殊的技术接入需求，则由商务部门接收并提交至项目运营组，协同产品研发部门进行审核，通过后由指定技术人员在项目运营组协调

下进行接入，反之无法通过研发部门审核者，则驳回特殊需求采用统一接入标准进行接入。

接入工作经测试人员审核无误后，游戏正式上架。

④ 数据日常监控

游戏上架后，运营部门每日对游戏数据进行实时监控和管理，其中包括ARPU、活跃用户数、登录用户数、付费账号数、游戏充值、消耗等。如发现

异常，及时和第三方平台进行沟通和处理。

针对大型游戏项目，运营部门还定期（每周、每月）对相关运营数据进行收集、分析和总结，评估游戏产品的运营状况，形成评估报告向管理层汇

报，并据此选择适合的运营活动，以保证游戏产品能够留住用户并将其转化为忠实玩家。

⑤ 数据核对与开票结算

每个结算周期结束后，运营部门将公司数据库记录和第三方平台数据进行核对，检查是否存在数据差异且是否在合理的范围内，如差异超过规

定范围（差异数额≥2%），则及时查找和明确原因，出具数据差异分析表，经部门负责人审核确认后，并及时通知财务部。

数据核对后，如查明是对方原因导致的数据差异，对于有合同约定的，则依据合同相关条款对异常数据进行结算，如无合同约定的则双方协商。

如是我方原因导致的数据差异，则按照对方的数据进行结算。

商务人员通过邮件和合作联运方确认结算数据，并在结算单上盖章确认。结算单确认后，商务人员按照结算单数据去财务部申请开票。财务部销

售会计对数据复核无误后，由出纳开具发票。

如是代理产品，商务人员则在完成和第三方平台结算后，以第三方平台的结算数据为依据，按照双方合同约定的游戏收入分成比例计算分成数，

并通过邮件和开发商核对确认无误，在开发商开具发票后，将分成计算表连同发票提交财务部审核付款。

⑥ 游戏下架

第三方渠道营收如无法满足运营成本消耗超过2个自然月，则由运营组发起项目下架需求，由事业部负责人批准后，商务部门通知第三方平台下

架。

运维部门在规定期限内执行对第三方平台服务器的关闭，运营部门审核确认后下架完成。如有特殊需求，则由商务、项目运营组、第三方渠道协

商解决。

四、主要产品的生产销售情况

恺英网络最近三年一期向前五名客户的销售情况如下：

单位：万元

报告期 排名 客户名称 销售金额 占同期销售总额比例（

%

）

2015

年

1-2

月

1 Apple Inc. 9,716.62 26.21

2

深圳市腾讯计算机系统有限公司

4,210.76 11.36

3

天津百度紫桐科技有限公司

3,677.26 9.92

4

广州爱九游信息技术有限公司

2,912.84 7.86

5

北京瓦力网络科技有限公司

1,277.08 3.45

合计

21,794.56 58.80

2014

年

1

深圳市腾讯计算机系统有限公司

17,926.73 24.63

2 Apple Inc. 1,623.27 2.23

3 Facebook Inc. 1,358.68 1.87

4 Google Inc. 1,235.79 1.70

5

天津百度紫桐科技有限公司

370.58 0.51

合计

22,515.05 30.94

2013

年

1

深圳市腾讯计算机系统有限公司

14,411.90 35.26

2 Facebook Inc. 3,011.58 7.37

3 Apple Inc. 207.21 0.51

4

北京新浪互联信息服务有限公司

148.73 0.36

5 Google Inc. 81.19 0.20

合计

17,860.61 43.70

2012

年

1

深圳市腾讯计算机系统有限公司

15,872.30 76.49

2 Facebook Inc. 3,560.99 17.16

3

微梦创科网络科技（中国）有限公司

31.82 0.15

4 Apple Inc. 21.22 0.10

5 VNG Corp. 14.43 0.07

合计

19,500.76 93.97

2015年1-2月、2014年、2013年及2012年，除2012年度向腾讯计算机的销售额达到76.49%外，其他期间内不存在向单个客户的销售额超过当期营

业收入50%的情况。2012年度向腾讯计算机的销售占比较大，主要是由于2012年恺英网络自主运营平台XY.COM尚未上线运营，主要通过腾讯开放

平台进行游戏的联合运营。随着XY.COM等自有平台注册用户的不断增多及运营能力的不断增强，恺英网络依托自有平台持续积累用户流量，实现

了自主运营收入的持续较快增长，2012年之后对腾讯计算机的销售占比持续下降，不存在销售严重依赖于少数客户的情况。报告期内，恺英网络及其

董事、监事、高级管理人员和核心技术人员，其他主要关联方或持有恺英网络5%以上股份的股东不存在在上述主要客户中持有权益的情况。

五、恺英网络主要供应商情况

恺英网络最近三年一期向前五名供应商的采购情况如下：

单位：万元

报告期 排名 供应商名称 含税采购金额 占同期采购总额比例（

%

）

2015

年

1-2

月

1

北京天马时空网络技术有限公司

6,063.84 24.89

2

上海新网迈广告传媒有限公司

2,667.41 10.95

3

（株）网禅（

WEBZEN INC.

）

2,098.68 8.62

4

上海重剑网络科技有限公司

1,501.82 6.17

5

北京指点互动广告有限公司

701.43 2.88

合计

13,033.17 53.51

2014

年度

1

上海新网迈广告传媒有限公司

11,226.22 16.74

2

上海晋拓文化传播有限公司

4,833.63 7.21

3

上海创文信息技术有限公司

4,115.25 6.14

4

北京拓美文化传媒股份有限公司

2,495.36 3.72

5

上海指禅网络科技有限公司

1,767.86 2.64

合计

24,438.32 36.45

2013

年度

1

北京千里日成广告有限公司

2,745.95 7.25

2

上海创文信息技术有限公司

2,697.56 7.12

3 Facebook Inc. 1,268.60 3.35

4

北京爱德康赛广告有限公司

1,173.28 3.10

5

上海祺海商务咨询中心

(

有限合伙

) 1,123.69 2.96

合计

9,009.08 23.78

2012

年度

1

上海源程企业管理咨询有限公司

1,652.12 8.90

2 Facebook Inc. 623.16 3.36

3

网宿科技股份有限公司

171.50 0.92

4

上海圆润投资管理有限公司

165.11 0.89

5

杭州无端科技有限公司

140.00 0.75

合计

2,751.89 14.82

随着平台运营能力的提升及代理网络游戏产品的增加，恺英网络向游戏供应商的采购不断增加，报告期内，恺英网络不存在向单个供应商的采

购额超过当期采购总额50%的情况，不存在采购严重依赖于少数供应商的情况。报告期内，恺英网络及其董事、监事、高级管理人员和核心技术人员，

其他主要关联方或持有恺英网络5%以上股份的股东不存在在上述主要供应商中持有权益的情况。

六、主要产品的质量控制

为确保服务和产品质量，恺英网络从行业和自身实际出发，不断建立和完善质量控制体系的各种规范性文件，在移动互联网平台业务和网络游

戏研发及运营两个环节均建立了完整、系统的质量控制体系。

（一）XY苹果助手质量控制

1、技术开发完成后自测

技术人员根据需求完成研发后，需要进行技术内部自测，从代码书写规范性、功能实现性、运行是否崩溃等方面进行测试，确保功能逻辑不出现

错误。

2、产品功能需求发起人测试

公司产品部对功能实现进行验收，确保功能开发出来后，与需求文档相同，同时进行功能性体验测试，保证产品需求能够正常实现。

3、产品QA测试组测试

QA测试是基于功能需求已经实现后，对产品功能使用过程中可能会触发的问题进行多次细致测试，避免因为其他功能操作，导致产品程序崩溃

或者产品功能异常；同时根据产品功能需求，制定对应的测试方式，并进行相应的压力测试。

4、预发布环境测试

预发布环境完全模拟线上正式环境，避免在QA测试环境时未出现问题，但发布至线上环境后出现各种不兼容问题或者数据问题。

5、线上灰度发布测试

利用部分量级不大的推广渠道进行小规模测试，加大用户基数，使发生概率较低的问题能够更大几率暴露，从而进行产品优化。

（二）XY.COM和Kingnet.COM平台的质量控制

1、技术开发完成后自测

技术人员根据需求完成开发后，需要进行自测，从代码的书写规范、功能是否实现、浏览器兼容性等方面进行测试，确保功能逻辑不出现错误。

2、产品QA测试

QA测试是基于功能需求已经实现后，重点针对浏览器兼容性和数据压力进行测试；重点跟踪网页在国内外各种浏览器上的表现，同时根据产品

功能，制定对应的压力测试方案。

3、线上灰度发布测试

利用控制入口对功能进行小规模在线用户测试，然后逐步加大用户基数，使发生概率较低的问题能够更大几率的暴露，从而进行产品的优化以

及问题的解决。

4、自研XY平台上线系统

XY网站系统目前有60个线上子项目，每天平均有超过80次上线，为了达到快速上线、快速回滚，公司自研XY上线系统，和开发的代码库同步，确

保上线、回退的快速，正确，保证了网站的可用性。

（三）游戏研发的质量控制

为了更好的提高游戏及其他互联网产品应用的研发技术和能力，形成规模化、流程化开发，确保后续优质产品供应稳定，恺英网络从调研立项、

项目研发、产品封测、产品内测、产品公测、版本更新等流程诸多方面建立了质量控制体系。具体的质量控制措施如下：

1、研发过程中的产品质量控制

项目在正式启动之前，项目制作人与项目主要创作人员结合公司战略发展规划，进行市场产品调研，确定新设项目的主要类型和核心特征，并根

据产品的初步策划撰写立项说明书，提交项目经理初审。项目经理进行初步审核，评估市场前景。

通过初审后，项目制作人进一步撰写策划细案，并着手制作游戏核心系统demo，产品策划、产品技术、产品美术、产品测试人员共同参与demo开

发，demo完成后，项目制作人将策划细案和demo提交复审。项目经理、分管领导进行审核，审核无误后签字通过，项目正式立项。

产品立项成功后，项目制作人组建项目研发团队进入项目的开发阶段。项目研发主要包括创意策划、美工动画、软件编程和界面设计等工作。项

目研发过程中，项目经理每月组织召开一次项目进度会，了解项目进展情况及存在问题，并向分管领导汇报。

2、研发过程中的技术质量控制

通过初审后，研发团队需要制作游戏demo，各技术模块负责对前后端的性能指标、安全性、稳定性等方面进行测试并评估，最终由技术主管负责

评审验收。

3、游戏测试质量控制

恺英网络游戏产品在正式公测之前，都需要经过封测、内测和公测三个阶段。

产品研发进展到可以提交封测时，由项目经理提出封测申请并提交公司研发分管领导及研发部门运营经理进行审核。运维中心将封测产品放置

于可供封测访问的平台，数据运营中心收集封测数据如激活用户回访率、回访用户存活率、存活用户流失率等指标。数据运营中心将意见反馈给运营

经理，经运营经理评测及判定产品品质，并提交分管领导审批通过后，项目产品即通过封测运营，进入内测阶段。

产品进入收费内测运营时，由项目经理提交内测申请，由研发分管领导及研发部门运营经理进行测评审核。运维中心将内测产品放置于可供内

测访问的平台，数据运营中心负责收集产品的运营数据，包括存活率、回访率、ARPU、流失率、付费率等指标，数据运营中心将意见反馈给研发部门

运营经理。在研发部门运营经理进行评测并判定产品品质验收合格，并经分管领导审批通过后，项目产品即通过内测运营，进入公测阶段。

产品进入收费公测运营阶段时，由项目经理提交公测申请，由研发分管领导及研发部门运营经理进行审核。运维中心将公测产品放置于可供公

测访问的平台，数据运营中心负责对产品即时数据进行监控。产品通过研发部门运营经理的评测验收合格，并经分管领导审批通过后，项目产品即通

过公测运营，可以正式上线运营。

4、版本管理的质量控制

项目研发组根据不同项目定期进行一次较大的版本更新升级；每月或者每两周进行一次小版本的升级。

在运营和策划根据之前版本的数据反馈和分析，需要推送相应的功能和活动，策划案准备好后项目经理对其进行评估审核，通过后策划案负责

人需要与美术，前端程序及后端程序沟通所有细节前制定好任务周期。功能实现后，由测试对各功能模块进行测试，测试通过后才允许把测试好的版

本合并到发布版，最终再测试一次后并由测试主管制作发布版本。

5、运营过程中的质量控制

数据运营中心使用DAS系统即时监控游戏运营过程，定期收集运营数据交给研发部门运营经理，研发部门运营经理通过分析运营数据和玩家反

馈意见了解游戏运营状况，找到游戏问题和改进方向，由此提出游戏版本的升级需求。在项目研发组根据需求形成开发计划并获得分管领导的通过

后，游戏研发团队组织美术、程序、测试人员实施版本升级任务，最终由分管领导组织验收，通过后新版本将上线运营。

七、恺英网络境外经营情况

恺英网络在香港、韩国和日本设立了香港盛晟、Kingnet?HK、恺英韩国、和恺英日本四家公司，进行境外业务推广。2015年1-2月、2014年度、2013

年度和2012年度，恺英网络境外业务收入分别为1,257.08万元、6,879.25万元、6,461.01万元和4,951.34万元。有关境外子公司情况详见报告书” 第五节

标的公司的基本情况/五、恺英网络控股子公司、分公司和参股公司的基本情况” 。

根据恺英网络的说明并经核查，恺英韩国目前的主营业务为“手机游戏的发行、游戏产品的进出口、广告” ，其目前代理的手机游戏“Fantasy?

Hero” 系于Google?Play?平台上运营的游戏，根据韩国律师出具的尽调报告，在该等公开平台上运营的游戏无需取得登记或批准，且恺英韩国系合法

设立有效存续的有限责任公司，其自设立以来不存在受到所在地主管部门处罚的情况。

根据恺英网络的说明并经核查，Kingnet?HK目前的主营业务为“网络游戏及手机游戏的投资运营” ，根据香港律师出具的法律意见书，Kingnet?

HK系于香港设立并合法经营的有限公司，其自设立以来不存在受到所在地主管部门处罚的情况。

根据恺英网络的说明并经核查，香港盛晟目前的主营业务为“海外游戏的发行，推广与运营” ，根据香港律师出具的法律意见书，香港盛晟系于

香港设立并合法经营的有限公司，其自设立以来不存在受到所在地主管部门处罚的情况。

根据恺英日本的说明并经核查，恺英日本注销前的经营目的为计算机软件和游戏的开发、销售和出租；计算机系统的策划、设计、开发和销售；计

算机及相关机器设备的生产、销售和进出口；网站以及网页信息的策划、开发和制作；网络服务器的中介服务；网络信息服务和网络销售；前述各项有

关的咨询业务；前述各项有关的所有附属业务，目前恺英日本已启动注销程序，恺英日本系日本法律设立的有限责任公司，其自设立以来不存在受到

所在地主管部门处罚的情况。

八、恺英网络技术研发情况

（一）XY苹果助手核心技术情况

XY苹果助手是一个技术密集型的软件系统，使用了多种技术开发软件以保障运营。

编号 核心技术名称 技术功能 来源

1

下载引擎

PC

端应用软件技术。组合多任务、

CDN

、内网多播等技术加速用户下载

APP

的速度 自研

2

界面引擎

PC

端应用软件技术。以开源库

Duilib

为基础，贴合项目实际情况，重写界面控件、皮肤库，支持

多地区语言。并简化开发周期

自研

3 IOS

设备通信技术

PC

端应用软件技术。解决与

IOS

设备进行通信的需求 自研

4

持续集成引擎

PC

端应用软件部署技术。

PC

客户端软件编译、打包、数字签名、测试、发布的自动化流水线 自研

5

高并发服务端设计

服务器端技术。采用多级存储，多级高速缓存，异步处理，数据压缩，减小网络数据传输，减小

磁盘读取。数据读取速度快，单台服务器承载同时在线用户数超过

1

万

自研

6

高速数据中间层系统

服务器端技术。随着用户数的增加，请求量增大，数据库成为整个系统的瓶颈。此系统的作用

就是提高数据库中数据读写的性能，降低数据库的负载

自研

7

手机端自动登录购买技术

移动端技术。免去输入

Apple ID

、校验的复杂过程

,

仅仅只需要两次点击即可完成购买和安

装

自研

8

手机端缓存系统 移动端技术。针对图片

,

文件

,

各种内容做不同策略的缓存

,

帮助用户省流量 自研

9

自动检测问题

App

技术 移动端技术。帮助用户挑选出可能存在问题的

App,

简单易操作

,

省去查找流程 自研

10

插件识别技术 移动端技术。一步自动安装插件

,

个性化用户手机

,

图标

,

，通知随时清理 自研

11

智能推荐系统 移动端技术。自动化推荐用户想下载的应用 自研

12

应用社交技术 移动端技术。让用户

App

也能交互

,

接入各大社交平台 自研

13

个性铃声系统 移动端技术，铃声自由换 自研

（二）游戏平台核心技术情况

1、广告投放和优化技术

序号 技术名称 技术功能 来源

1 BAIDU

关键词挖掘优化引擎 以

hadoop

大规模数据存储为基础，动态跟踪，挖掘

baidu

关键词，提升广告回报率 自研

2 BAIDU

网盟站点挖掘优化引擎

以

hadoop

大规模数据存储为基础，动态跟踪广告在百度网盟内投放，提升广告回报

率

自研

3

第三方广告

dsp

投放跟踪引擎

对国内大量的第三方广告联盟，对接

DSP

竞价系统，动态跟踪，分析广告，提升回报

率

自研

4 XY

广告创意切换，游戏切换引擎

支持亿级广告曝光，实时切换、监控广告创意，实时分析广告数据，实时报警各种异

常，驱动、优化

XY

游戏在各个渠道推广

自研

5 XY

移动广告投放跟踪引擎（

ios

） 支持

ios

平台

idfa

广告标识，实时跟踪，分析

ios

推广渠道数据，优化广告投放。 自研

6 XY

移动广告投放跟踪引擎（

android

） 针对

android

推广渠道，实时跟踪投放数据，优化广告投放。 自研

2、网站系统运行和监控

序号 技术名称 技术功能 来源

1 Woodpecker

网站监控平台

实时监控网页请求时间，监控服务器系统的各项运行参数，提前获取系统的性能

节点，确保

XY

平台可用性

自研

2 XY

平台上线系统 快速有效的实现上千个项目上线，回滚需求 自研

3 XY

平台安全监控系统 监控用户注册，登录行为，分析可疑攻击行为，确保网站安全运行 自研

3、游戏引擎技术

序号 技术名称 技术功能 来源

1 PHP

游戏服务端开发引擎 缩短以

PHP

语言作为服务端的产品的研发周期，提高项目质量，提升产品稳定性 自研

2 C++

游戏服务端开发引擎 为服务端提供公共基础组件，缩短研发周期，提升产品稳定性 自研

3 Unity3D

移动终端开发引擎 缩短基于

Unity3D

产品的研发周期，提高项目质量，提升产品稳定性 自研

4 Unity3D

引擎的

2D

骨骼动画套件 基于

Unity3D

引擎的

2D

骨骼动画编辑器、打包工具、加载组件，提升产品研发效率 自研

5 Cocos2d-x

移动终端开发引擎 基于移动终端的特性开发高效的移动网络游戏的游戏开发引擎 自研

6 Flash

扩展组件 快速把

Flash

动画直接导出到移动游戏引擎中使用，提升产品研发效率 自研

7 Flash UI

开发组件库 缩短网页游戏项目前端

UI

开发周期，提供对项目多语种支持 自研

8 Flash2D

网页网络游戏引擎 缩短以

Action Script

语言作为

2D

网页网络游戏前端产品研发的周期，提高生产效率 自研

9 Flash3D

网页网络游戏引擎 缩短以

Action Script

语言作为

3D

网页网络游戏前端产品研发的周期，提高生产效率 自研

（三）报告期内研发投入情况

为保障游戏产品的多样性、创新性及延续性，恺英网络在游戏研发引擎方面持续进行研发投入，所研发的核心技术为恺英网络成功开发多款游

戏产品奠定了技术基础，达到了提升产品开发效率、缩短开发周期、降低维护成本的效果。报告期内，恺英网络研发投入如下：

单位：万元

项目

2015

年

1-2

月

2014

年

2013

年

2012

年

研发投入

2,158.22 9,519.15 11,746.29 11,115.05

占主营业务收入的比例

5.82% 13.08% 28.74% 53.56%

（四）报告期核心技术人员及变动情况

报告期内，恺英网络一直注重研发技术人才队伍的建设，建立了人才引进、人才培养等一整套较为完善的制度，不断吸收优秀人才加入公司，充

实研发队伍。截至2015年2月28日，恺英网络拥有技术人员176人，占员工总数的23.13%。恺英网络研发技术人员具有丰富的理论知识和扎实的实践操

作经验，技术水平较高，人员构成合理。

恺英网络核心技术人员情况参见本报告书“第五节 标的公司基本情况/八、董事、监事、高级管理人员及核心技术人员情况/（一）恺英网络董

事、监事、高级管理人员及核心技术人员的简要情况” 。
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