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1. � 目标市场 � 

•  目标市场： � 
–  2013年强势切入移动互联网游戏国内市场，并在同期进入日韩和欧美四大用户基
础良好的市场。 � 

•  市场状况： � 
–  2012Q3，中国手机游戏用户规模达到2.57亿，环比增长20.7%，同比增长57.7%。 � 
–  2012Q3，中国手机网络游戏用户规模达到了4120万，环比增长17.0%，同比增
长91.6%。 � 

–  2012年，全球移动用户数将达到62.63亿，普及率达87%。有将近10%的用户会
成为长期的手机游戏用户。 � 
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2. � 市场机会 � 

•  市场发展迅速优质产品数量低 � 
–  当前市场发展迅速，用户随着硬件和网络的汰换，增长速度迅猛，大于用户实际
需求的移动互联网游戏产品增长速度，在一定的时间段内，优质的移动互联网游
戏的刚性需求强烈。 � 

•  当前占有率较高的产品均为移植或彷制其他平台产品 � 
–  当前市场占有率靠前的产品80%均是极高相似度的移植或彷制诸如段游和页游平
台的产品 � ，真正做到符合移动互联网用户使用习惯，体验需求和消费习惯的产品
微乎其微，这将是我们重要的突破口和切入点。 � 

•  用户的游戏习惯和付费习惯已经逐步被培养进入成熟期 � 
–  智能移动终端的发展已经使用户的游戏习惯和付费习惯逐步成熟，渐入佳境，这
将非常有利于我们的产品商业化的进程。 � 
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3. � 盈利模式 � 

•  IAP收入 � 
–  IAP（In-App � Purchase应用程序内付费）为我们的主要盈利模式。我们将开发出
的移动互联网游戏客户端发布到应用市场，供用户免费下载，而我们专注于开发
游戏程序内付费的功能和内容。我们多年游戏内付费网络游戏的开发经验将有助
于我们对用户的付费比，ARPU值进行把控和挖掘。 � 

•  代理金收入 � 
–  我们对产品非英文区域的海外运营和发布将通过第三方的海外产品发布平台或直
接的海外运营商进行。产品的代理的权利金将是我们的一项额外的收入，这笔收
入也将是产品更高利润率的另一层保障。 � 
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4.管理团队 � 

•  张普  �   � 30岁（管理，运营） � 
–  2005年进入盛大网络，任主策划，参与运营和研发，积累了丰富的产品上线经验。 � 
–  2009年进入炎龙科技，任研发总监，参与研发产品8款，主持研发产品超过4款，主持开发海外代理

版本6个，涉及台、港、澳、东南亚、欧美、南美等多个国家和地区 � ，管理区域运营团队2年，产品
运营维护经验5年 � 。 � 

 � 
•  周星佑  � 29岁（研发） � 

–  2006年进入智乐（Gameloft） � ，任主程序，参与7款移动游戏产品研发，积累了丰富的研发经验。 � 
–  2008年进入炎龙科技，任技术总监，参与研发产品8款，开发海外代理版本6个，涉及台、港、澳、

东南亚、欧美、南美等多个国家和地区 � ，协助管理区域运营技术维护团队2年，产品运营维护经验5
年 � 。 � 

•  蒙琨  �   � 31岁（管理） � 
–  新西兰怀卡托大学 � 电子信息硕士毕业，SCRUM专家。 �  � 
–  2007年进入珠海成长科技，参与大型MMORPG项目研发，积累了丰富的产品研发和管理经验。 � 
–  2008年进入炎龙科技，任项目经理。参与研发产品3款，产品运营维护经验3年。 � 
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5.项目执行状态 � 

•  技术准备情况： � 
–  已经完成了1套经过上线验证的erlang服务器端技术的积累 � 
–  已经完成了2套（Unity3D，COCOS2D-X）成熟的客户端技术的积累 � 

•  未来开发项目准备情况： � 
–  首个项目的立项和论证完成，已经开始DEMO的研发 � 

•  产品运营准备： � 
–  产品自营和联合运营渠道建立完善，产品满足上线标准将可以在15日只能登录官
方APP商店，3日内登录联运商APP商店。 � 

•  产品代理准备： � 
–  产品海外代理和销售渠道健全，产品一经成熟便可在1月内签订海外代理相关协议。 � 
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6.销售运营策略说明 � 

自建平台
运营 � 

平台联合
运营 � 

海外代理
运营 � 

50%的营收分成 � 

代理金+25%的营收分成 � 

70%的营收分成 � 
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7.运营方式概述 � 

•  强势导入用户变现 � 
–  通过其他应用间的交换用户，积分墙模式，优质广告采购等方法导入用
户，获得用户足够比例的付费转化和 � ARPU。 � 

•  自有用户转化变现 � 
–  通过统一平台用户信息和付费，游戏内平台其他游戏的推荐，进行只有用户的转
化和保有。实现用户平台强大的用户凝聚力和转化能力，创造产品价值。 � 

–  通过极短期的小应用研发和创意小游戏外包，免费发布，建立更多的用户导入终
端，采用应用内推荐和广告的模式导入用户。 � 

•  专业的产品周期划分和运营行为控制 � 
–  采用专业的传统端游和页游的运营行为，针对用户数据进行挖掘，并采用更加高
的运营参与度对游戏进行专业的周期划分和运营控制， � 
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8.研发和运营时间规划概述 � 
　 �  2013 �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  > �  2014 �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  ---- �  > � 
　 �  1 �  2 �  3 �  4 �  5 �  6 �  7 �  8 �  9 �  10 �  11 �  12 �  1 �  2 �  3 �  4 �  5 �  6 �  7 �  8 �  9 �  10 �  11 �  12 � 

项目研发－项目1 � 
在2013年5月完成首个
ALPHA版本的开发， � 

在2013年9月完成第1
个操作系统的OB版本 � 

完成第2个
操作系统
的OB版本 � 

完成第3个
操作系统的
OB版本 � 

完成多语
言版本的
支持 � 

后续持续的运营和维护阶段，做到每15～20天进行一次
APP更新。 � 

项目研发－项目2 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 � 
在2013年12月完成首个
ALPHA版本的开发， � 

在2014年4月完成第1
个操作系统的OB版本 � 

完成第2个
操作系统
的OB版本 � 

完成第3个
操作系统
的OB版本 � 

完成多语
言版本的
支持 � 

后续持续的运营
和维护阶段，做
到每15～20天进
行一次APP更新。 � 

项目研发－项目3 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 � 
在2014年7月完成首个
ALPHA版本的开发， � 

在2013年9月完成第1
个操作系统的OB版本 � 

完成第2个
操作系统的
OB版本 � 

项目研发－项目4 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 � 
在2015年2月完成首个
ALPHA版本的开发， � 

自运营平台 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 � 
运营团队
组建完善 � 

运营准备
工作完毕 � 

第1个项目
上线 � 

2013年12月开始同个项目
跨平台运营。 � 

第2个项目
上线 � 

2014年7月开始多个项目跨
平台，跨产品统一用户帐号

运营。 � 

第3个项目
上线 � 

用户帐号平台 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 � 
跨平台统一帐号

机制建立 � 
跨项目统一帐号机制建立。跨项

目统一付费机制建立。 � 

全统一帐
号机制建

立 � 
帐号平台的维护的持续d优化 � 

联合运营 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 � 
联运商筛

选 � 

第1联合运
营平台上
线运营 � 

签订多家运营平台（APP商
店）代理运营合同，并上线

运营。 � 

第2个项目
联合运营
平台上线
运营 � 

签订多家运营平台（APP商
店）代理运营合同，并上线

运营。 � 

第3个项目
联合运营平
台上线运营 � 

海外代理 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 � 
代理商筛

选 � 

确定第1
个项目代

理 � 

海外运营技
术和市场准
备完成 � 

第1个项目
开始海外
运营 � 

代理
商筛
选 � 

确定第2个
项目代理 � 

海外运营
技术和市
场准备完

成 � 

第2个项目
开始海外
运营 � 

代理商筛选 � 
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9.未来三年财务预期 � 

整体收支数据预测 � 

单位：万元人民币 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 �  　 � 

　 �  2013 �  2014 �  2015 � 

　 �  1st �  � 
Half � Year � 

2nd �  � 
Half � Year �  YEARLY �  1st �  � 

Half � Year � 
2nd �  � 

Half � Year �  YEARLY �  1st �  � 
Half � Year � 

2nd �  � 
Half � Year �  YEARLY � 

运营收益（recurring � revenue） �  0.00 �  �  232.50 �  �  232.50 �  �  970.00 �  �  2110.00 �  �  3080.00 �  �  2222.50 �  �  2560.00 �  �  4782.50 �  � 
海外代理运营-代理金（sign-up � 
fee） �  0.00 �  �  0.00 �  �  0.00 �  �  200.00 �  �  200.00 �  �  400.00 �  �  200.00 �  �  200.00 �  �  400.00 �  � 

　 � 

研发成本（develop � cost） �  136.97 �  �  292.77 �  �  429.74 �  �  457.39 �  �  563.45 �  �  1020.85 �  �  504.95 �  �  678.13 �  �  1183.08 �  � 

运营成本（operat � set-up � cost） �  5.50 �  �  123.98 �  �  129.48 �  �  340.90 �  �  427.70 �  �  768.60 �  �  527.22 �  �  597.52 �  �  1124.74 �  � 

　 � 

　 � 

成本比率（成本占销售收入百分比） �  - �  179.247% �  240.526% �  68.230% �  42.907% �  51.421% �  42.608% �  46.219% �  44.531% � 

　 � 

利润（profit） �  -142.47 �  �  -184.25 �  �  -326.72 �  �  371.71 �  �  1318.85 �  �  1690.56 �  �  1390.33 �  �  1484.35 �  �  2874.67 �  � 
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10.资金规模与使用 � 

•  本轮融资金额 � 200- � 500万人民币 � 

•  放出股份 � 5-8% � 

•  资本会带来哪些进步？ � 
–  1．团队实力：强化开发团队，提高迭代质量； � 
–  2．自有产品用户平台研发：我们将打通我们产品的运营平台和产品之间的沟壑，
做到凡属我们的用户可以不论运营平台还是应用产品，都可以使用统一的帐号登
录进行和消费； � 

–  3．用户平台拓展和运营：我们将通过和大量的高端厂商合作，进行快速的用户导
入量和用户总量积累，从而沉淀优质用户，快速形成产品品牌； � 

–  4．项目运营：自主研发的第一个项目运营需要的运营专向推广和运营维护基本资
金储备。 � 

 � 
 � 
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11. �  �  � Why � us？ � 

•  移动互联网作为未来三年最具爆发力的市场领域，用户基数增长迅速，软、硬件、网
络环境发展迅速，而且国内外用户对优质移动互联网游戏产品的刚性需求均尚未得到
满足； � 

•  前期技术积累丰富，上线产品经验丰富，有多套优质开发技术和引擎的积累，并熟悉
快速迭代开发模式； � 

•  创业团队合作项目开发、产品运营维护多年，彼此工作协作非常默契； � 

•  产业链上下游资源积累丰富，包括各大运营平台，一线支付渠道，国内各大产品海外
发行商，海外各大运营平台商。 � 
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Thank � You! � 

zhangpu@crimoon.net � 


