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证券代码：002168       证券简称：惠程科技   公告编号：2019－070 

 

第六届董事会第三十七次会议决议公告 

 

本公司及董事会全体成员保证公告内容的真实、准确和完整，不存在虚假记

载、误导性陈述或者重大遗漏。 

 

深圳市惠程信息科技股份有限公司（以下简称“公司”、“惠程科技”或“惠

程”）第六届董事会第三十六次会议于2019年8月7日16:30以现场及通讯表决方式

召开（本次会议通知已提前以电子邮件和电话的方式送达给全体董事、监事和高

级管理人员）。会议应参加表决董事9人，实际参与表决董事9人。会议召开程序

符合《中华人民共和国公司法》及《深圳市惠程信息科技股份有限公司章程》（以

下简称“《公司章程》”）的规定，合法有效。会议由董事长徐海啸先生主持，经全

体董事认真审议后，采用记名投票表决的方式审议通过了如下议案： 

 

一、会议以 9 票同意、0 票弃权、0 票反对，审议通过《惠程独立游戏发展

规划——与游戏头部企业建立战略联盟，进军海内外独立游戏市场》。 

经董事会战略委员会审核，董事会全体董事认为《惠程独立游戏发展规划—

—与游戏头部企业建立战略联盟，进军海内外独立游戏市场》能够补充和促进公

司现有游戏业务的发展，有利于公司游戏业务开拓海外市场，有助于进一步提升

公司游戏业务的盈利能力，符合公司互联网综合服务业务的发展战略，具有一定

的可行性，同意并授权公司总裁负责《惠程独立游戏发展规划——与游戏头部企

业建立战略联盟，进军海内外独立游戏市场》的具体落实工作，详细内容请见附

件《惠程独立游戏发展规划——与游戏头部企业建立战略联盟，进军海内外独立

游戏市场》。 

根据《深圳证券交易所股票上市规则》和《公司章程》等有关规定，本议案

系公司的经营计划和投资方案，在公司董事会决策权限内，无需提交公司股东大
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会审议。 

 

二、会议以 9 票同意、0 票弃权、0 票反对，审议通过《关于在美国和日本

设立子公司的议案》。 

董事会同意公司首期出资不超过 3,000 万元人民币，在美国和日本设立全资

或者合资游戏研发、发行公司，作为惠程海外游戏运作平台，负责将国内的独立

游戏改编成本地语言和受欢迎的模式进行推广，同时引进海外优质游戏 IP 在国内

进行产业化。海外子公司设立、运营具体事宜授权公司总裁全权办理。 

 

三、备查文件 

1、经与会董事签字并加盖董事会印章的董事会决议； 

2、深交所规定的其他文件。 

附件：《惠程独立游戏发展规划——与游戏头部企业建立战略联盟，进军海内

外独立游戏市场》 

 

特此公告。 

 

深圳市惠程信息科技股份有限公司董事会 

 二零一九年八月八日 
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附件： 

惠程独立游戏发展规划 

——与游戏头部企业建立战略联盟，进军海内外独立游戏市场 

一、独立游戏定义 

独立游戏是相对于商业游戏制作而存在的另一种游戏制作方式。“独立游戏”主要是为了

追求游戏产品艺术性，不以商业发行为首要目的、由小规模团队独立完成制作的游戏类型。 

二、独立游戏市场介绍 

（一）发展趋势 

根据伽马数据发布的《2018 年独立游戏发展状况报告》，国内独立游戏用户数量从 2016

年的 1.6 亿将增长到 2.2 亿人，随着越来越多优秀独立游戏的出现，国内游戏用户对于独立游

戏的关注度在日益的提高。一方面，热门作品提升了业界对独立游戏的关注，除了传统的开

发者外，投资机构、大的游戏企业都对这一领域给予了关注；另一方面，游戏用户也参与到

了独立游戏的探讨中，热门游戏作品引发的话题效应带动了独立游戏关注度提升。 

（二）产业链 

独立游戏的主要参与者有游戏开发者（简称游戏 CP）、发行商、平台方等主体。 

1、游戏 CP 

国内独立游戏制作团队中，绝大多数处于未融资或天使阶段，其中不乏个人开发者或业

余小组。根据 Unity 在 2018 年对全球 1445 家独立游戏工作室进行的调研结果，超半数工作

室仅有 2-5 人组成，很多工作室尚未研发出成品，6 成以上的团队初始项目研发时间长达 1

至 2 年。这种长周期的消耗对独立游戏工作室的生存构成很大威胁。 

另外，部分大公司也会在内部孵化独立游戏项目。如网易、腾讯游戏旗下都有自己的独

立游戏工作室。 

2、发行商 

基于海外独立游戏用户付费模式的成熟，出海是国内多数独立游戏开发方的必选项。此

外，目前在国内独立游戏的发行市场已涌入包括网易游戏、飞鱼科技、心动网络、凉屋游戏、

椰岛游戏、中手游、4399、冰穹互娱等在内超过 30 家发行渠道。 
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3、平台方 

目前海外独立游戏平台发展已相对成熟，国外 App Store、Google Play 与 Steam 等平台

涵盖了几乎所有的移动端和 PC 端。反观国内，此前除了 App Store 中国区的推荐，独立开

发者在安卓渠道很难拿到资源，此前只能依靠从圈子内传播，获得 App Store 推荐的游戏甚

至通过“出海转内销”的方式提高营收。目前，国内游戏大厂开始针对独立游戏进行布局，

其中包括腾讯游戏的 WeGame、网易的游品味、心动网络的 TapTap、创梦天地的乐逗游戏等。 

 

三、独立游戏行业现存问题 

独立游戏行业现存问题主要集中在资本与独立游戏开发团队的连接不畅问题上。 

目前独立游戏的开发以小规模的个人团队为主，分散于世界各地，他们之中很多不是游

戏专业人士，对游戏产业的运作知之甚少，大部分实力较弱，更不知道如何与投资人取得联

系以获得资本的支持。目前独立游戏研发团队的研发支持资金大部分来自于其自有资金或者

众筹的资金，资金量非常少，很多团队在游戏研发出来之前资金就已难以为继，导致游戏研

发失败。而一些有意于投资独立游戏的资本，又不知道到哪儿去找到这些有创意的独立游戏

开发者，从而无法投资独立游戏从中获利。 

目前国内已有大的游戏研发商注意到这个问题，并开始积极介入独立游戏的研发制作，

以期从其中获得较好的收益。 

例如腾讯游戏开展了极光计划和翼计划，分别支持手机端的独立游戏和电脑端的独立游

戏，其中翼计划，以腾讯游戏 WeGame 平台为支撑，联合国内包括惠程科技在内的投资人，

共同投资经 WeGame 筛选出来的独立游戏，游戏研发完成后上线 WeGame 售卖，为优秀的独

立游戏提供研发资金和良好的展示平台，为投资人提供丰厚的回报。 

独立游戏

平台方  

海外平台  国内平台  

腾讯游戏

WeGame 

网易游品位 心动 TapTap STEAM Xbox One 商

店 

PSN 商店  App Store  
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四、公司投资独立游戏存在的机会 

（一）公司投资独立游戏的必要性 

1、拓宽并补充现有市场，形成品牌价值 

独立游戏市场和商业游戏市场相互较为独立，用户群体不尽相同。独立游戏的玩家具有

更重视游戏玩法、内容、精神内核及 IP 的特点，且独立游戏的玩家多为硬核玩家，被独立游

戏市场认可的品牌将更容易形成较好的游戏 IP。 

独立游戏玩家与商业游戏玩家并未泾渭分明，成功后的独立游戏经常也能转化为成功的

商业化游戏，且能取得商业上的巨大成功。同时，商业游戏玩家在玩惯了千篇一律的打怪升

级后，对于新鲜的游戏玩法也充满了兴趣。比如 2019 年市场中大火的 DOTA 自走棋就开启了

独立游戏自走棋的一个分支品类，成功地架接起了商业游戏和独立游戏，取得了商业上的成

功。 

因此，对于独立游戏市场的开发，有助于完善公司对游戏板块的整体布局，发掘游戏市

场头部 IP，扩大公司对于游戏板块市场的影响力，增加游戏内容储备。开拓独立游戏板块将

与商业游戏相互渗透，形成协同上的规模效应。 

2、扎根游戏板块，培养内部游戏团队 

相较于商业游戏的快速变现，致力于独立游戏开发和发行的团队更专注于游戏内容本身

和游戏的口碑。因此，该领域人才会更稳定，对公司和平台的忠诚度较高。更有利于公司培

养出一批忠实的游戏开发、发行以及管理人员。 

（二）公司投资独立游戏的可行性 

1、惠程在商业游戏市场上已有一席之地 

公司下辖商业游戏板块子公司哆可梦在买量发行市场上已经成为第二梯队的领军企业，

在市场上具有一定的影响力，且团队形成一定的规模，业务模式相对规范。公司自收购哆可

梦后，相关团队积极下沉到游戏板块业务当中，了解业务情况，积累行业资源，对哆可梦的

业务流程也有相应的了解和认知，对商业游戏的运作较为熟悉，因此对游戏行业新市场的开

发有一定的基础和积淀。 

2、上市公司平台独特的吸引力 

对于国内现有独立游戏开发团队需要稳定创作空间来说，上市公司作为其投资人或服务

平台有着相较更强的吸引力，对于独立游戏从业人员来讲，对未来发展有更大的想象空间。 
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3、目前独立游戏市场急速扩张 

相较于商业游戏的增速放缓，独立游戏市场 2018 年爆发式的增长，态势喜人。预计未来

独立游戏将有更大的成长空间，市场扩容对于公司投资该领域提供可能性。 

4、国家对独立游戏支持力度更大 

相较于对商业游戏的政策收紧，国家文化部及出版署对于独立游戏中的玩法创新、内容

创新都更为支持。同时，国家层面支持对外输出国产优秀文化，对独立游戏出海给予大量的

支持与补贴。 

（三）公司投资独立游戏存在的机会 

1、发行分成 

对优质的独立游戏进行投资，在独立游戏上线售卖后与开发者进行利润分成，以获得一

定的收益。 

2、锁定 IP资源 

锁定优质的独立游戏 IP，未来转换成手游 IP 由惠程科技进行开发，获取更高的利润。 

3、拓展海外市场业务机会 

根据国家的政策，独立游戏上线同样需要版号，由于独立游戏相比商业游戏收入规模偏

小，加之版号数量在减少，独立游戏取得版号的数量必定较少。因此，独立游戏要想取得较

好的发行业绩，向不需要版号的海外发行市场进军成为了必然趋势。但独立游戏制作人大部

分实力较弱，很难凭借自身力量将游戏推向海外市场，需要借助较有实力的机构协助其面向

海外市场发行。同时，海外独立游戏进入中国市场发行同样需要国内机构的支持，这就为包

括惠程在内的一些有实力的游戏厂商提供了难得的业务机会。 

因此，惠程可以引进海外的优质独立游戏，推向国内市场获取收益，也可将国内优质的

独立游戏推向海外，以获取更多的收益。 

五、惠程布局独立游戏的具体规划 

（一）与游戏头部企业建立战略联盟，进军独立游戏市场 

采用跟随战略，与腾讯游戏（WeGame 平台）等深耕游戏市场尤其是独立游戏市场中的

头部企业建立战略合作关系，进军独立游戏市场。 

战略合作模式，包括但不限于： 
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1、共同投资独立游戏研发团队； 

2、共同投资独立游戏研发项目； 

3、参与搭建或运营独立游戏发行平台； 

4、联合运营、发行独立游戏等。 

目前惠程已与腾讯游戏（具体执行为 WeGame 平台）签署了《翼计划合作协议》，同时

正积极探索与其他独立游戏平台进行各种形式的合作。 

（二）积极培育自身独立游戏研发、发行团队 

积极培育公司内部独立游戏研发、发行团队，搭建公司人才体系，建立人才储备机制，

逐步建立公司独立游戏人才梯队。公司积极招揽优秀的游戏开发、发行以及游戏领域的管理

人才，培养内部核心竞争力，拓宽市场资源，形成公司内生增长能力。建立人才培养计划、

规划 3-5 年的游戏人才养成目标，逐渐形成公司内生稳定的游戏人才团队。 

（三）积极拓展海外市场 

在国内游戏市场增速渐缓的情况下，公司积极探索游戏出海模式。独立游戏作为出海的

一个试点途径，可以为公司下辖商业游戏板块的大规模出海搭建基础。具体方式如下： 

出资不超过 3,000 万元人民币，建立海外全资或合资子公司。公司计划首期出资不超过

3,000 万元人民币，在美国和日本设立全资或者合资游戏研发、发行公司，作为惠程海外游戏

运作平台，负责将国内的独立游戏改编成本地语言和受欢迎的模式进行推广，同时引进海外

优质游戏 IP 在国内产业化。海外子公司设立、运营具体事宜授权公司总裁全权办理。 

（四）通过主办赛事，迅速切入独立游戏领域 

通过主办权威的独立游戏赛事，建立惠程在独立游戏领域的影响和知名度，把握独立游

戏发展脉搏和方向，从赛事中发现优秀的团队和创意，为公司寻找投资目标以及有潜力的优

质 IP。 

六、预期可为惠程带来的利润 

惠程进入独立游戏行业预计可以产生利润的环节有游戏售卖的收入分成、被投资企业的

股权增值退出收益、被投资项目 IP 售卖分成、被投资企业的游戏由惠程改编成手游后的收益

等。 

被投资企业的游戏由惠程改编成手游后将可能产生爆款手游为惠程产生持续不断的经营

利润。 
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综上，惠程进入独立游戏行业后，可提升惠程盈利能力，并为惠程现有游戏产业的发展

带来强有力的支撑。 
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