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该演示文件及相关幻灯片（合称“演示档”）并不构成任何有关购买或认购股票的邀约 或
邀请；亦不构成有关任何合同和有约束力的承诺之基础。该演示档由公司根据其认 为可靠
的资料信息制作而成，但集团并不对该等演示档或基于其内容之真实、准确、 完整、公正
及合理作出任何明示或暗示之声明或保证。该演示档可能并不完全包含阁 下所认为重要之
内容。集团不为有关此演示档之内容或遗漏承担任何责任。 该演示文件中讨论的若干事项
可能单独地或共同地包含有关集团市场机会及业务展望之 若干预期性陈述。该等预期性陈
述并非对集团未来业绩的保证，且受限于已知及未知 之风险，以及难以预计的不确定性与
假设条件。集团一概不对该演示档中来自第三方的任何展望及预期性陈述承担责任。该演
示档中，所有涉及“第七大道”及“集团”均指代第七大道控股有限公司及其附属公司。 

免责声明 



 概览 
  财务回顾 
  未来展望 

 



公司介绍 

2008 2011 

2015 

2018 

深圳第七大道在
中国成立 

旗舰网页SRPG游戏《神曲》在中
国推出，2012年在英语地区发行。 
业务拓展至欧洲及南美 

完成游莱互动的股权投资 
进一步深化全球发行能力 

在中国推出《神曲之符文
英雄》手游，业务重心扩
展至手机游戏开发 

《弹弹堂》手游在中国大陆上线并
取得实时成功，产生总流水逾人民
币4.7亿元，MAU达300万名 

2017年中国网页游戏研发商中排名第一*，与超过70家中国及超过30家海外游戏发行商建立合作伙伴关系 
提供21种语言版本游戏，并于100多个国家及地区发行 
 

面向全球的拥有独立IP的游戏研运商 

2009 

2016 

2017 

推出旗舰网页游戏《弹弹堂》 
随后进军东南亚，正式开启全球布局 

凭借超长生命周期的旗舰游戏、知
名的IP、优秀的研发团队，7月18
日在香港联交所主板成功上市 

演示者
演示文稿备注
【提示1】月活用户达184万名据动视暴雪2010年财报显示，至2010年底，《魔兽世界》订阅用户数为1200万+，则可大体估算七道同期旗舰游戏MAUs约是WOW的1/7

【提示2】21种语言版本，并于100多个国家及地区发行目前全世界有国家195个，我们授权的21个语种一共可以覆盖148个国家
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上半年公司概览 

上线中国大陆 
MAU 146万 

上线台湾地区 
流水破520万 

RPG畅销榜NO.1 

上线中国大陆 
月付费率8.7% 
ARPU值约100 

上线中国大陆 
MAU 44万 

腾讯用户大厅NO.1 

上线台湾、越南 
畅销榜均TOP 5 
台湾MAU 45万 

越南MAU 160万 

新游上线 

 2018年与2017年规划的新游戏上线时间不同 
（如《弹弹堂（手游）》在2017年4月上线，上线前期
由于合作方国内市场推广策略处于充值高峰阶段，后国
内市场逐步进入平稳期，2018年新游上线时间主要集中
于下半年） 

 2018年上半年海外市场收入上升，代理游戏增加
相关代理收入增长，2018年上半年收入及利润与
2017年下半年的环比，收入增长29.6%，经调整
后净利润增长76.9%。 

  1H18 1H17 
收益 233,672 265,058 
毛利 206,954 244,895 

经调整净溢利（1） 142,895 182,523 
归属于公司股东权益

的每股收益 0.057 0.10 

第七大道自2018年7月18日起于香港联交所主板上市 

注：经调整净溢利不包括股份激励支出及上市相关费用开支 

单位：人民币千元 

演示者
演示文稿备注

【提示2】21种语言版本，并于100多个国家及地区发行目前全世界有国家195个，我们授权的21个语种一共可以覆盖148个国家
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2018年全球游戏市场预测 
中国仍是全球最大的游戏市场 

全球 
游戏市场收入 

超过 
$137.9B 

至2021   

YOY 10.3%增长

$180.1Billion 

预计收入规模将达到714亿
美元，占全球游戏总收入
的52%，同比增幅16.8%。 

亚太地区 

预计收入规模327亿美元，
占据全球游戏总收入的
23%，同比增幅10%。 

北美地区 

预计收入规模达到287亿美
元，占据全球游戏总收入
的21%。  

欧洲、中东和非洲地区 

预计收入，占据全球游戏总
收入的4%。 

拉丁美洲地区 

移动游戏 
$100Billion 
   60% of 全球 

数据来源Newzoo《2018年全球游戏市场报告》 
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【提示2】21种语言版本，并于100多个国家及地区发行目前全世界有国家195个，我们授权的21个语种一共可以覆盖148个国家
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2018年1-6月中国游戏市场回顾 

数据来源中国音数协游戏工委、伽马数据《2018年1-6月中国游戏产业报告》 

网页游戏 客户端游戏 移动游戏 

 受移动游戏等市场因素影
响，网页游戏市场连续3
年的出现负增长，实际销
售收入缩减至72.6亿元，
同比下降14.6%。同时，
用户规模同比下降11.0%。 

 客户端游戏市场实际销售
收入约315.5亿元，首次
出现下滑，同比下降
1.3%。 

 移动游戏实际销售收入为
634.1亿元，较同期增长
12.9%，占游戏市场实际
销售收入总比60.4%。 

 社交游戏市场实际销售收
入22.6亿元，占2.2%；家
庭游戏机游戏市场实际销
售收入4.2亿元，占0.4%。 

社交及 
家庭机游戏 

中国游戏市场实际销售收入达到1050.0亿元，同比增长5.2%。 

中国游戏用户数量接近5.3亿人，同比增长4.0%。 

演示者
演示文稿备注
【提示1】月活用户达184万名据动视暴雪2010年财报显示，至2010年底，《魔兽世界》订阅用户数为1200万+，则可大体估算七道同期旗舰游戏MAUs约是WOW的1/7

【提示2】21种语言版本，并于100多个国家及地区发行目前全世界有国家195个，我们授权的21个语种一共可以覆盖148个国家



 概览 
  财务回顾 
  未来展望 

 



182.5 

142.9 

80.8 

142.9 

0.0
20.0
40.0
60.0
80.0

100.0
120.0
140.0
160.0
180.0
200.0

1H17 1H18 2H17 1H18

收益 经调整净溢利 单位：百万人民币 
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注： 
 收益、经调整净溢利同比减少原因主要由于弹弹堂（手游）于二零一七年四月上线，上线前期由于合作方国内

市场推广策略处于充值高峰阶段，后国内市场逐步进入平稳期，2017年上半年的收入和经调整净利润为人民币
265.1百万和182.5百万，占到2017全年收入和经调整净利润的59.5%和69.3%。 

 2018年上半年本公司海外市场收入上升，并且代理的游戏增加，相关代理收入增长，同时新的游戏产品预计主
要集中于二零一八年下半年上线，2018年上半年收入及利润与2017年下半年的环比，收入增长29.6%，经调
整后净利润增长76.9%。 



注：有关详情，请参阅「非国际财务报告准则的计量」。 

损益表 
  截至六月三十日止六个月   
  二零一八年 

(人民币千元) 
二零一七年 

(人民币千元) 
同比变动% 

收益 233,672 265,058 -11.8% 
收益成本 -26,718 -20,163 32.5% 
毛利 206,954 244,895 -15.5% 
研发开支 -56,538 -41,165 37.3% 
销售及分销开支 -243 -6,196 -96.1% 
行政开支 -45,463 -11,792 285.5% 
其他收入 9,779 10,037 -2.6% 
其他收益净额 7,097 -1,183 不适用 
经营溢利 121,586 194,596 -37.5% 
财务收入 2,945 3,151 -6.5% 
财务成本 -3,614 -3,757 -3.8% 
财务收入/(成本)净额· -669 -606 10.4% 
分占联营公司业绩 1,271 2,254 -43.6% 
除所得税前溢利 122,188 196,244 -37.7% 
所得税开支 -17,645 -13,721 28.6% 
期内溢利 104,543 182,523 -42.7% 
加： 38,352 - - 
上市相关开支 
股份酬金开支 

19,500 
18,852 

- 
- 

- 
- 

经调整凈溢利 (1) 142,895 182,523 -21.7% 



收益 
  截至六月三十日止六个月 
  二零一八年 二零一七年 
  (人民币千元) (占收益总额%) (人民币千元) (占收益总额%) 

网络游戏收益 137,939 59.1% 246,370 93.0% 

- 自研游戏         

我们发行 2,715 1.2% 3,447 1.3% 

其他发行商发行 123,095 52.7% 236,917 89.4% 

- 代理游戏         

我们发行 - - 12 -0.0% 

其他发行商发行 12,129 5.2% 5,994 2.3% 

销售网络游戏技术及发行解
决方案服务 

48,201 20.6% 14,384 5.4% 

知识产权许可 47,532 20.3% 4,304 1.6% 

总计 233,672 100.0% 265,058 100.0% 
  
  



按游戏地区分 

截至六月三十日止六个月   

(人民币千元) 

按游戏地区分  二零一八年   二零一七年   同比增长  

 国内  95,154 172,720 -44.9% 

 海外  138,518 92,338 50.00% 

 收入合计  233,672 265,058 



股息 

  股息类型 每股股息（港仙） 总金额（港元 百万） 派息比率 支付日 

2018年 第一次中期派息 3.1 83.0  67.0%  十月十五日或之前 

• 上半年公司宣派的股息约占上半年净溢利67.0%。 
• 未来集团派息率的确定将综合考虑盈利情况、兼并收购等资金需求。 



 概览 
  财务回顾 
  未来展望 

 



游戏研运 
• 有10款不同风格类型的新游储备，预计于今年下半年陆续推出包括角色扮演

类、休闲类、卡牌格斗类等多种类型。 

• 不完全列举：手机游戏《神曲3D》（自研）；手机游戏《天龙八部》（代

理）；H5游戏《天龙八部H5》（自研）；H5游戏《X项目》（自研）；H5游

戏《弹弹堂大冒险H5微信版》（自研）及《弹弹堂大冒险H5海外版》（自

研）；H5游戏《拳皇H5》（自研）。 

 

业务拓展&投资并购 
• 拟设立两个基金，分别专注投资于二次元游戏和H5游戏的研发业务。 

• 寻找更多第三方游戏知识产权（IP） 

• 寻求优质的游戏开发及发行标的，投资或并购 

• 招募顶级游戏研运人才，进一步扩大公司优势 

未来展望 



代理的MMORPG手游天龙八部，已成功上线台湾地区，下半年会陆续上线新马、泰语等地区 

新游戏介绍——天龙八部手游 



新游戏介绍——神曲3D 



新游戏介绍—天龙H5 



新游戏介绍—X项目H5 



新游戏介绍—弹弹堂大冒险                      
H5微信版 



新游戏介绍—弹弹堂大冒险H5
海外版 
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Q&A 
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【提示2】21种语言版本，并于100多个国家及地区发行目前全世界有国家195个，我们授权的21个语种一共可以覆盖148个国家
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