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第一章  项目基本情况

一、项目基本情况

	项目名称
	MMORPG网页游戏《封神X》（暂定名）
	参赛单位/人(公章或签字)
	

	项目类别
	□个人参赛项目  □企业参赛项目
	
	

	主要
完成人
	1.           2.           3.         

	专利

情况
	申请号
	
	申请日期
	

	
	公告号
	
	授权日期
	

	
	发明专利□    实用新型□
外观设计□  软件著作权□
	职务发明
	是 □   
否 □

	所处阶段
	□创意   □研发  □产品开发  □试运营  □市场拓展

	项目获奖情况
	

	项

目

摘

要


	网页游戏市场分析：

1. 2011年页游总收入达到60.4亿人民币，2012年页游总收入达到45.6亿人民币。
2. 《2012年第2季度中国网页游戏市场季度监测》数据显示，2012年第2季度中国网络游戏市场规模总体达到22.4亿元

3. 市场份额排名前十位的网页游戏，有多达六款属于RPG类型，而这些游戏所占的市场份额总量，也达到了33.1%，远远超过了其它游戏类型

4. 2012年，网页游戏进入行业成长期，一些专注于网页游戏的企业得到不错的营收回报，而传统网游企业也将目光逐渐聚集在这块新兴市场，网页游戏将是中国网络游戏增长助推力。

5. 2012年上半年，网页游戏市场的实际销售收入达38.2亿元人民币，比2011上半年增长了46.7%。中国网页游戏用户数达到2.05亿人，比2011年上半年增加了27.7%。预计到2012年底，网页游戏用户数将达到2.3亿人
6. 页游戏步入全球化运作。随着中国网页游戏市场的成熟和竞争激烈，页游厂商纷纷将视角转向海外市场。由于中国有着良好页游商业化运营经验，产品步入海外市场均获得了良好的成绩：昆仑、乐港等出口领先的网页游戏研运一体商在海外市场的收益已经与国内运营收益相当，且出口覆盖国家及地区也越来越广。

市场前景：
随着宽带的逐步普及和网络速度的提速，网页游戏市场将会非常有前景，主要原因：

1. 网页游戏使用门槛低，无软件下载及硬件配置门槛，经由推广渠道即可直接向用户交付游戏服务。

2. 网页游戏产品整体升级，已经从传统的图文战报类页游逐渐升级为回合制、即时制、甚至类动作页游，大量页游的表现力和内容量已经不逊色于2D客户端网络游戏。
3. 跨平台移植方便，网页游戏可以方便的移植到手机，平板电脑、互联网电视等平台上

4. 用户群广泛，从某种意义上讲，任何可以上网的用户都可能是网页游戏的潜在客户。


二、项目技术传承

1、项目技术来源

	项目技术来源
	自主研发


2、与项目相关的知识产权情况

	专利号
	专利名称
	专利类型
	专利范围
	专利权人名称
	专利权人性质
	专利权人与项目单位关系

	
	
	
	
	
	
	


第二章  项目技术方案与创新性

一、项目的技术原理

	项

目

的

技术原理


	基于Internet上客户／服务器模式，服务端程序运行在游戏服务器上，游戏的设计者在其中创造一个庞大的游戏空间，各地的玩家可以通过运行客户端程序同时登录到游戏中。简单地说，网络游戏实际上就是由游戏开发商提供一个游戏环境，而玩家们就是在这个环境中相对自由和开放地进行游戏操作。

网页游戏无需下载任何客户端，直接使用浏览器进行游戏，玩家进入门槛很低。

《封神X》采用Flash11技术，画面超越现有2D客户端游戏画面，玩法上也更加丰厚，能实现非常多的交互功能，同时无需玩家下载任何插件。


二、项目国内外研究开发现状

	项目国内外研究开发现状


	2012年第一季度Adobe公司发布Flash11版本，增加对鼠标右键和中间键点击的支持。
Flash11技术为Adobe公司推出的最新技术，Flash Player 11中有大量新特性，其中包括可以比Flash Player 10和Air2快1000倍的速度加速2D和3D图像。这能让在包括电脑，电视还有各种移动设备上运行的游戏获得相当高的画质；允许开发者将Air3和应用打包成一个安装包，能在多平台，包括iOS上实现高清画质，64位系统支持等等。
目前在网页游戏领域，至少有75%的产品都基于Adobe公司Flash技术支持，Flash11的发布无疑带动了整个页游产业的崛起，给玩家带来真正的福利，玩家可以体验到输入网址即可实现3D游戏画面的便捷性。

Flash11可以实现无插件3D页游，并且将游戏画面优化至客户端游戏水平。

简单来说，Flash11技术拥有全新Stage3D加速图形渲染、增强的高分辨率位图支持、新MovieClip属性、异步位图解码、高效率SWF压缩支持、三次Bezier曲线等众多全方面的一流技术，为页游制作者们提供了最尖端的武器。


三、项目主要内容及创新点

1、项目主要内容及技术路线

	项目主要内容及技术路线


	《封神X》采用Flash11技术
项目主要内容：
1. 游戏以奇幻、修仙元素构架，精美完美的游戏画面，可以媲美2D客户端游戏的画面效果。

2. 多样化而具有鲜明特色的职业体系。3大阵营，6种职业，让玩家能够体验不同的游戏乐趣。

3. 酷炫的灵兽和坐骑。近千种灵兽和近百种坐骑，让每位玩家都能找到自己休闲娱乐战斗的伙伴。

4. 强大的装备系统。装备升级、强化，镶嵌，升星等应有尽有；套装属性，神装系统等等让玩家多种选择。

5. 丰富多彩的活动玩法。多达20多种的日常活动、丰厚奖励的周末活动、令人盼望的节假日活动等等让您每天都能充实游戏，还有节日礼物，生日送礼等温馨关怀活动。
6. 大型多人跨服战场。游戏内双人对战，组队战争，家族战争，服务器阵营战，如果这些还无法满足玩家的话，我们还有跨服战场等您来玩。


2、项目创新点

	理论创新

	1. 目前游戏存在游戏免费、道具收费的形式，这样一组服务器很容易出现有限的几个RMB玩家支持，后来其他玩家大量流失，RMB玩家最终没人和他们一起玩也流失。《封神X》优先提出劳动有价的开发理念。游戏的玩家无怪乎有以下四类：有钱没时间玩家、有钱有时间玩家、没钱、没钱有时间玩家、没钱没时间玩家。OK，第一类有钱没时间玩家，玩家每天上线15分钟即可花钱完成当天可以获得实力提生的所有活动，后续可以参与PVP来卓显这部分玩家水平；第二类有钱有时间玩家，玩家上线花一部分钱，消耗时间一部分就可以完成实力提升的所有活动，鼓励这部分人成为会长等领袖人物；第三类没钱有时间的玩家，每天在线5个小时以上，即可获得提升实力的物品道具，可以自己使用，也能通过游戏内拍卖系统销售给有钱没时间的玩家获得点券，用点券提升自己的实力，这部分玩家只要消耗时间，也能获得和前2类玩家基本相同的实力水平；第四类没钱没时间玩家，非游戏目标用户，放弃。
2. 相同水平的玩家和相同水平的玩家进行战斗。通过划分实力段，让PVP竞技更加公平

	应用创新

	1. 通过游戏内消耗时间，玩家可以获得提升实力所需的所有道具，玩家可以通过游戏内的拍卖场系统拍卖这些道具获得点券。
2. 所有功能性的地方，如加速，强化等，玩家可以使用道具，也可以使用点券，默认使用点券，方便玩家。

3. 家族是游戏中很重要的一个系统，玩家加入家族可以获得庇护

4. 通过不同等级PVP对战的划分，让PVP更加公平

	结构创新




3、预计项目完成时达到的关键技术及技术指标

	预计项目完成时达到的关键技术及技术指标

	1. 目前游戏已经出第一版DEMO版本

2. 预计2013年5月份可以出beta版，让玩家正式测试
3. 预计2013年7月份可以出正式商业化，进行商业化联合运营推广


第三章  项目技术成熟程度

一、项目技术成熟程度

	项目目前所处阶段
	现阶段本项目直接参与人数
	项目产品销售情况

	已经出第一版DEMO版本
	
	


	关键技术成熟性分析

	1. Flash编程语言ActionScript3.0目前已经非常成熟，国内网页游戏90%是用flash技术开发的
2. Adobe 发布Flash runtimes路线图，将专注于游戏和增值视频领域，这句话虽然就一行，但已经很明确告诉大家，2012年开始，flash重心将由原来的pc桌面转移到更具体的游戏和收费视频领域，所以在性能上，相信flashplayer会有大幅度的提升，兼容性也将比目前更好
3. Adobe的stage3d以及在2月27日举行的2011年Flash游戏峰会上发布的预览版MoleHill，这些证明了flash3d引擎已经达到成熟，能够进行商业应用和游戏开发


二、项目实施风险及应对措施

	项目实施风险及应对措施

	1. 有游戏开发经验的程序/设计人员不足：

河南的游戏行业未能充分发展，造成相关开发人员不足。

解决办法：
1) 向北上广游戏行业发达的地区进行招聘，重点招聘河南籍员工，欢迎想要逃离北上广的河南籍员工加入到我们团队

2) 立足河南本地，纯粹的技术人员河南并不缺少，缺少的仅仅是游戏项目经验，通过公司有项目经验的核心人员带领，培训出自己的技术骨干

2. 资金缺陷：

本身作为从游戏行业回归到郑州创业的团队，团队资金不足。

解决办法：

1) 给予20%的股权，通过天使投资等方式，获得200万的启动资金

2) 未来6到9月份推出测试版本游戏，销售海外代理权以及国内独立代理权，获得收益

3) 通过国家对创意文化以及高科技产业的支持，申请国家基金政策补贴


第四章   项目产品化

一、项目产品特性

	产品主要用途

	1. 通过游戏宣传中国古典神话文化
2. 通过对《山海经》、《封神榜》等古典神话的梳理，创建自己的神话体系，通过游戏的形式向国内外玩家宣传

3. 通过对应真实的河南各地夏商周的遗址古迹，宣传河南自己的历史文化，带动河南旅游业的发展

4. 通过首家河南本地的游戏公司，带动河南创意文化产业的发展，促进更多的逃离北上广的河南籍游戏界同仁一起来河南创业


二、产品化实施计划

	项目产品化实施计划的具体进度安排、阶段目标及主要工作内容

	1. 目前游戏已经出第一版DEMO版本

1) 目前—2月6日，帮会系统、转生系统、宠物系统、装备分解系统等完善。游戏内无重大BUG。

2) 2月7日—17日春节假期

3) 2月18日—5月3日游戏跨服战场、坐骑功能实现

2. 预计2013年5月份可以出beta版，让玩家正式测试
1) 3月13日接触海外代理，对外推销海外代理权
2) 4月16日通过海外媒体宣传，引入到国内媒体宣传，宣传内容为中国的古典神话体系

3) 5月7日媒体包装中国古代神话如何梳理的如国外神话系统DND(龙与地下城)规则一样适合游戏

4) 6月份邀请游戏玩家参观河南安阳殷商遗址，实现游戏上下互动，突出我们的游戏是真的中国古典神话的代表典范
3. 预计2013年7月份可以出正式商业化，进行商业化联合运营推广
1) 国内独家代理权出售，选择腾讯、趣游等实力平台合作，给予独家代理权

2) 国家通过现有的海外游戏公司渠道进行代理授权，进入越南、马来西亚、菲律宾、韩国、北美、俄罗斯等国家市场，在海外宣扬中国的古典神话文化。


第五章  商业计划

	团队形式
	□个人 □工作室 □企业
	成立时间
	

	公司地址
	(无公司则填写目前个人或者团队所在地址)
	所处行业
	

	所处阶段
	□创意   □研发  □产品开发  □试运营  □市场拓展

	联系方式
	联系人
	
	电  话
	

	
	传  真
	
	E-Mail
	

	公司网站
	

	商业模式及

收入来源
	商业模式：
1. VIP会员制度，通过每月9元的费用即可享受到免费传送等增值服务

2. 道具销售，通过材料以及个性的坐骑、服饰等道具销售

3. 玩家交易提成，推出点券拍卖系统，玩家可以直接通过该系统使用点券购买其他玩家出售的游戏道具，销售成功后系统将扣除一定比例费用。
收入来源：

项目研发阶段，目前无收入来源

	项目满足及

解决的问题
	1. 诉求真实的游戏世界，宣扬中国古典文化，弘扬河南古文化

2. 解决网络用户娱乐需求
3. 玩家需要体验特别的内容，希望解决问题获得认可，项目满足玩家的需求

4. 创造富有意义的社交体验，满足用户交友需求

	行业状况

业内发展潜力
	行业状况：

2012年上半年，网页游戏市场的实际销售收入达38.2亿元人民币，比2011上半年增长了46.7%。中国网页游戏用户数达到2.05亿人，比2011年上半年增加了27.7%。预计到2012年底，网页游戏用户数将达到2.3亿人
业内发展潜力：

    2012年上半年，中国客户端网游营收达197.3亿，同比增长12.5%，网页游戏营收达到38.2%亿，同比增长46.7%

在企业2012年上半年营收方面，除海外市场贡献增加外国内二三线城市收入占比也出现增长，特别是休闲游戏、棋牌类等网页游戏出现迅速增长，营收数字甚至超过部分一线城市，未来成为拉动行业增长的重要来源
2012年第二季度，网页游戏开发商骏梦游戏、网游平台4399游戏等均成功获得融资。此外，能够兼顾互联网及移动互联网的游戏开发商或平台也为投资者所看重，比如九合天下、集趣信息(百玩)均于近期获得投资。盛大游戏不久前表示将在网页游戏领域发力，同时计划将公司旗下各大著名的网游品牌“页游”化。巨人网络日前也表示，2012年将把网页游戏研发作为公司重要的战略之一。

	竞争对手
	国内知名页游研发团队：

1. 第七大道，代表作《弹弹堂》、《神曲》。成立于2008年1月,注册资金1000万,是一家立足于深圳发展起来的高成长、高科技、高附加值的网页游戏公司。2011年4月份被畅游1亿美金收购68%的股份
2. 动网先锋，代表作《寻侠》，2011年推出该产品，年盈利1亿人民币以上。
3. 广州九娱，代表做《龙将》，《龙将》是一款由37wan、6711、95k、欢乐园游戏、微微玩、、e7wan、搜搜玩、51游戏社区、要玩、游窝网、49you、6543、56uu、陪游网、快乐营娱乐平台、兄弟玩网页游戏平台、91YX、2133网页游戏、8090游戏平台、92you联合运营的，以三国题材为背景的大型横版RPG网页游戏
4. 北京游戏谷，代表作《七雄争霸》，被腾讯独家代理，月收入高达1亿人民币，腾讯2011年报中披露，其以1.34878亿元增持网页游戏开发商游戏谷15%的股份。2011年游戏谷为腾讯带来收入2.28亿元，净利润1.293亿元。游戏谷2011年实际营收应该在4.5亿元左右，净利润超过2亿元
5. 厦门光环众，代表作《神仙道》，《神仙道》是由4399游戏、37wan、心动游戏、6711、微微玩、95k、49you、9377游戏平台、56uu、51游戏、e7wan、兄弟玩网页游戏平台、搜搜玩、要玩、陪游游戏平台、54op游戏基地、56uu、6543、91wan、游窝、8090游戏平台、1212wan游戏平台、616wan游戏平台、92you、9787、766z运营的一款横版RPG类型，仙侠题材的网页游戏。

	未来客户
	国内联运平台：
腾讯、趣游、51wan、4399、37wan、百度游戏、360游戏、千橡网络、昆仑在线等等数百家联运平台

海外游戏运营代理商：

台湾雷爵、印尼LYTO、韩国WINDYSOFT、土耳其Peak Games、越南FPT等海外游戏代理商

	项目
发展现状
	第一版DEMO版本完成

	目标
评估价值
	1000万的项目规模

	目前的
投资人
	

	团队架构
	[image: image1.jpg]




	项目
SWOT分析
	优势
	1. 创业成本低，项目商业化模式成熟
2. 市场潜力大，增涨速度快

3. 国家支持，对科技创意文化产业大力扶持



	
	劣势
	1. 郑州游戏产业氛围不足
2. 资金缺少，对于沿海地区相比，游戏行业在郑州融资较难

	
	机会
	1. 北上广生活压力大，有回归故乡的需求，河南籍员工在外比较多，占用优势。
2. 网页游戏发展迅速，二三线城市发展速度更快，郑州地理优势优越

3. 网页游戏跨平台比较容易，延伸为手机游戏、平板电脑游戏比较有优势

	
	威胁
	1. 网页游戏研发团队比较对，沿海城市资金、人员方面比较充足

	项目
主要风险
	1. 资金风险，河南对于游戏以及互联网产业风险投资方面和沿海城市相比不方便。

	资金
使用计划
	2012年
	2013年
	2014年
	备注

	资金需求
	200万
	
	
	

	预计收入
	
	5000万
	10000万
	

	预计用户数
	
	
	
	

	团队（个人）所属类别
	留学人员/在校大学生/科研机构科研人员/其他

	财务数据
	过去二年财务数据（单位：万元人民币）
	未来二年财务预测（单位：万元人民币）

	年度
	2010
	2011
	2013
	2014

	总资产
	
	
	
	

	总负债
	
	
	
	

	营业收入
	
	
	5000万
	10000万

	净利润
	
	
	
	

	资产回报率
	
	
	
	


注：内容可填写“无”、“未调查”、“不详”
