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12. ฐานะการเงินและผลการดําเนินงาน 

12.1 งบการเงินเฉพาะบริษัทฯ และงบการเงินรวมป 2548 – 2550  

12.1.1 ชื่อผูสอบบัญช ี

นายอธิพงศ อธิพงศสกุล  ผูสอบบัญชีรับอนุญาต ทะเบียนเลขที่ 3500 - บริษัท เอเอ็นเอส ออดิท จํากัด 

12.1.2 สรุปรายงานการตรวจสอบและรายงานการสอบทานของผูสอบบญัช ี

สําหรับปสิ้นสุดวันที่ 31 ธันวาคม 2548 – 2550 : ผูสอบบัญชีไดตรวจสอบงบการเงินเฉพาะบริษัท และงบการเงินรวมของบริษัท

และบริษัทยอย โดยมีความเห็นวาถูกตองตามที่ควรในสาระสําคัญตามหลักการบัญชีที่รับรองทั่วไป 

12.1.3 คาตอบแทนผูสอบบัญช ี

สํานักงานสอบบัญชีและผูสอบบัญชีไมเปนบุคคลหรือกิจการที่เกี่ยวของกับบริษัทฯ โดยบริษัทฯ และบริษัทยอยจายคาตอบแทน

ผูสอบบัญชีในป 2549 และ 2550 จํานวน 1.42 และ 2.74 ลานบาท สําหรับคาตรวจสอบ/สอบทานงบการเงิน และมิไดจาย

คาตอบแทนอื่นใหผูสอบบัญชี หรือบุคคล หรือกิจการที่เกี่ยวของกับผูสอบบัญชีและสํานักงานสอบบัญชี 

12.1.4 ตารางสรุปงบการเงิน 

งบการเงินดังตอไปนี้ เปนงบการเงินรวมของบริษัทและบริษัทยอย โดยรายการบัญชีบางรายการในตารางดังนี้ไดมีการจัดกลุม

ใหม เพ่ือใหสอดคลองกับการจัดประเภทรายการบัญชีของงวดปจจุบัน 

(1) งบดุล  

สินทรัพย : 

 

ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ

เงินสดและเงินฝากสถาบันการเงิน 81.20            17.3 81.98            12.8 180.02          20.8

เงินลงทุนระยะส้ันในกองทุนเปดตราสารหนี้ 81.26            17.3 56.21            8.8 118.24          13.7

ลูกหนี้การคา 75.27            16.1 178.22          27.7 234.52          27.2

ลูกหนี้บุคคลและบริษัทท่ีเกี่ยวของ 1.93              0.4 19.25            3.0 0.60              0.1

สินคาคงเหลือ - สุทธิ 3.99              0.9 13.72            2.1 12.70            1.5

คาลิขสิทธิ์จายลวงหนา 52.45            11.2 12.43            1.9 21.26            2.5

สินทรัพยหมุนเวียนอ่ืน 33.16            7.1 54.00            8.4 46.85            5.4

รวมสินทรัพยหมุนเวียน 329.26          70.3 415.81          64.7 614.21          71.1

เงินฝากที่ติดภาระค้ําประกัน -                   - 0.71              - 0.71              0.1

เงินใหกูยืมแกบุคคลและบริษัทที่เกี่ยวของกัน -                   - 0.90              0.1 -                   -

เงินลงทุนระยะยาว -                   - -                   - 3.04              0.4

อุปกรณ -  สุทธิ 88.52            18.9 108.03          16.8 119.01          13.8

คาลิขสิทธิ์รอตัดจาย - สุทธิ 48.92            10.4 108.01          16.8 110.04          12.7

เกมที่พัฒนาแลว  - สุทธิ -                   - -                   - 4.84              0.6

เกมระหวางการพัฒนา -                   4.49              0.7 1.52              0.2

สินทรัพยอื่น 1.76              0.4 4.41              0.7 10.09            1.2

รวมสินทรัพยไมหมุนเวียน 139.20          29.7 226.54          35.3 249.25          28.9

รวมสินทรัพย 468.47        100.0 642.35        100.0 863.45        100.0

31 ธ.ค. 255031 ธ.ค. 2549
สินทรัพย (ลานบาท)

31 ธ.ค. 2548
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หนี้สินและสวนของผูถือหุน : 

 
(2) งบกําไรขาดทุน 

 
หมายเหตุ :  กําไรตอหุนขั้นพื้นฐานและจํานวนหุนสามัญถัวเฉลี่ยฯ อางอิงมูลคาที่ตราไวเทากับ 1.0 บาท เพื่อใหสอดคลองกับงวดบัญชีปจจุบัน 

ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ

รายได :

รายไดจากการขายและบริการ  - สุทธิ 850.79          99.2 1,049.84       99.3 1,547.07       99.3

รายไดอ่ืน 6.75              0.8 7.53              0.7 11.48            0.7

รวมรายได 857.54          100.0 1,057.38       100.0 1,558.55       100.0

คาใชจาย :

ตนทุนขายและบริการ 510.98          59.6 672.58          63.6 896.33          57.5

คาใชจายในการขายและการบริหาร 170.64          19.9 218.91          20.7 322.87          20.7

คาตอบแทนกรรมการ -                   - 0.22              0.0 0.84              0.1

รวมคาใชจาย 681.63          79.5 891.71          84.3 1,220.05       78.3

กําไรสุทธิกอนดอกเบี้ยจายและภาษีเงินไดนิติบุคคล 175.91          20.5 165.66          15.7 338.50          21.7

ดอกเบี้ยจาย 0.16              0.0 0.28              0.0 0.65              0.0

ภาษีเงินไดนิติบุคคล 57.37            6.7 40.60            3.8 85.71            5.5

กําไรสุทธิหลังหักภาษีเงินได 118.38          13.8 124.78          11.8 252.15          16.2

ขาดทุน (กําไร) สุทธิจากผูถือหุนสวนนอย -                   - 0.96              0.1 1.49              0.1

กําไรสุทธิ 118.38        13.8 125.74        11.9 253.64        16.3

กําไรตอหุนขั้นพื้นฐาน (บาท)

หุนสามัญถัวเฉลี่ยถวงน้ําหนักท่ีชําระแลว (ลานหุน)

กําไรตอหุนปรับลด (บาท) (316 ลานหุน)

3.95                                

30.00                              

0.37                                0.40                                0.80                                

1.13                                

225.00                            

0.75                                

166.67                            

25502548 2549
งบกําไรขาดทุน (ลานบาท)

ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ

เจาหนี้การคา 21.69            4.6 53.18            8.3 65.12            7.5

คาลิขสิทธิ์คางจาย 54.44            11.6 67.49            10.5 47.45            5.5

หน้ีสินตามสัญญาเชาทางการเงิน 0.21              0.0 4.57              0.7 7.41              0.9

รายไดคาบัตรเวลาและคาสิทธิรับลวงหนา 86.72            18.5 95.67            14.9 206.49          23.9

ภาษีหัก ณ ท่ีจายและภาษีเงินไดนิติบุคคลคางจาย 30.88            6.6 52.83            8.2 83.24            9.6

หน้ีสินหมุนเวียนอื่นๆ 12.91            2.8 30.44            4.7 40.36            4.7

รวมหนี้สินหมุนเวียน 206.86          44.2 304.18          47.4 450.07          52.1

หน้ีสินตามสัญญาเชาทางการเงิน - สุทธิ -                   - 4.65              0.7 8.50              1.0

หน้ีสินภาษีเงินไดรอตัดบัญชี - สุทธิ 12.39            2.6 8.06              1.3 7.18              0.8

รวมหนี้สิน 219.25          46.8 316.90          49.3 465.75          53.9

ทุนจดทะเบียน 50.00            225.00          316.00          

ทุนที่ออกและเรียกชําระแลว 30.00            6.4 225.00          35.0 225.00          26.1

ผลตางจากการแปลงคางบการเงิน -                   - -                   -  (4.04) (0.5)

กําไรสะสม 219.22          46.8 98.97            15.4 176.74          20.5

สวนของผูถือหุนสวนนอย -                   - 1.49              0.2 -                   -

รวมสวนของผูถือหุน 249.22          53.2 325.46          50.7 397.70          46.1

รวมหนี้สิน และสวนของผูถือหุน 468.47        100.0 642.35        100.0 863.45        100.0

31 ธ.ค. 255031 ธ.ค. 2549
หนี้สินและสวนของผูถือหุน (ลานบาท)

31 ธ.ค. 2548
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(3) งบกระแสเงินสด 

 

งบกระแสเงินสด (ลานบาท) 31 ธ.ค. 2548 31 ธ.ค. 2549 31 ธ.ค. 2550

กําไร (ขาดทุน) สุทธิสําหรับงวด 118.38                125.74                253.64                

รายการปรับกระทบกําไร (ขาดทุน) สุทธิเปนเงินสดรับ (จาย)

คาเสื่อมราคาและคาใชจายตัดจําหนาย 32.11                  36.46                  51.42                  

คาลิขสิทธิ์ตัดจาย 64.26                  40.30                  62.65                  

สํารองสินคาเสื่อมสภาพ 2.89                     -                          -                          

(กําไร) ขาดทุนจากอัตราแลกเปลี่ยนที่ยังไมเกิดขึ้น 0.29                     0.18                      (0.07)

คาเผื่อการดอยคาเงินลงทุน -                          -                          15.00                  

คาเผื่อการดอยคาสินทรัพยไมมีตัวตน -                          -                          6.35                     

(กําไร) ขาดทุนจากการจําหนายทรัพยสิน 0.40                      (0.46)  (0.19)

กําไรจากการจําหนายและที่ยังไมเกิดขึ้นจากเงินลงทุนระยะสั้น  (1.26)  (2.10)  (1.84)

ขาดทุนสุทธิของผูถือหุนสวนนอย -                           (0.96)  (1.49)

กําไรจากการดําเนินงานกอนการเปล่ียนแปลงในสินทรัพยและหนี้สินดําเนินงาน 217.07                199.17                385.47                

ลูกหนี้การคา 79.18                   (80.66)  (56.35)

ลูกหนี้อื่นบุคคลและบริษัทที่เกี่ยวของกัน 9.92                      (20.23) 1.99                     

สินคาคงเหลือ - สุทธิ  (0.12)  (9.50) 1.03                     

คาลิขสิทธิ์จายลวงหนา  (32.30) 37.08                   (8.84)

สินทรัพยหมุนเวียนอื่น  (2.34)  (24.81) 3.39                     

เจาหนี้การคา 3.03                     7.96                     11.94                  

คาลิขสิทธิ์คางจาย  (212.86) 13.05                   (22.74)

รายไดคาบัตรเวลาและคาสิทธิรับลวงหนา  (24.29) 4.30                     110.82                

ภาษีหัก ณ ท่ีจายและภาษีเงินไดนิติบุคคลคางจาย  (22.35) 21.95                  30.41                  

หน้ีสินหมุนเวียนอื่น  (4.79) 6.18                     9.92                     

เงินสดสุทธิไดมาจากกิจกรรมดําเนินงาน 10.15                  154.50                467.04                

เงินสดรับ (จาย) ซื้อเงินลงทุนระยะส้ันและยาว  (80.00) 24.04                   (78.23)

เงินใหกูยืมแกบุคคลและบริษัทที่เกี่ยวของกัน -                           (0.90) 17.95                  

เงินสดจากเงินลงทุนในบริษัทยอย -                          22.55                  -                          

เงินสดรับ (จาย) เพื่อซื้อ / ขายอุปกรณ  (34.93)  (30.26)  (49.05)

เงินสดจายคาลิขสิทธิ์รอตัดจาย  (100.21)  (85.06)  (65.35)

เกมระหวางการพัฒนา -                           (4.49)  (4.72)

สินทรัพยอื่น (เพิ่มขึ้น) ลดลง  (0.20)  (2.51)  (5.68)

เงินสดสุทธิใชไปในกิจกรรมลงทุน  (215.34)  (76.63)  (185.09)

เงินกูยืมระยะส้ันจากบุคคลและกิจการที่เกี่ยวของกันลดลง -                           (24.51) -                          

เงินสดจายชําระเจาหนี้ตามสัญญาเชาทางการเงิน  (2.32)  (3.54)  (4.00)

เงินสดรับจากการเรียกชําระคาหุนและเพิ่มทุน 26.82                  196.95                -                          

เงินปนผลจาย  (26.82)  (246.00)  (175.86)

เงินสดสุทธิใชไปในกิจกรรมจัดหาเงิน  (2.32)  (77.10)  (179.86)

ผลตางจากการแปลงคางบการเงิน -                          -                           (4.04)

เงินสดและรายการเทียบเทาเงินสดเพิ่มขึ้นสุทธิ  (207.50) 0.77                     98.05                  

เงินสดและรายการเทียบเทาเงินสดคงเหลือตนงวด 288.71                81.20                  81.98                  

เงินสดและรายการเทียบเทาเงินสดคงเหลือส้ินงวด 81.20                  81.98                  180.02                
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(4) อัตราสวนทางการเงิน 

 

หมายเหตุ :   

• ในป 2548 บริษัทฯ ไดเปลี่ยนนโยบายบัญชีสําหรับเงินลงทุนในบริษัทยอยจากวิธีราคาทุนมาเปนวิธีสวนไดเสีย และใชวิธีปรับปรุงยอนหลังงบ

การเงิน ตอมาในไตรมาส 1/2550 ไดเปลี่ยนนโยบายมาใชวิธีราคาทุนใหเปนไปตามประกาศสภาวิชาชีพบัญชี ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงดังกลาวมีผลให

บริษัทฯ ตองปรับปรุงงบการเงินเฉพาะของบริษัทฯ สําหรับป 2549 แตไมมีผลกระทบตองบการเงินรวม 

อัตราสวนทางการเงิน หนวย

อัตราสวนสภาพคลอง:

อัตราสวนสภาพคลอง เทา 1.59               1.37               1.36               

อัตราสวนสภาพคลองหมุนเร็ว เทา 1.15               1.04               1.18               

อัตราสวนสภาพคลองกระแสเงินสด เทา 0.03               0.60               1.24               

อัตราสวนหมุนเวียนลูกหน้ีการคา เทา 7.41               8.28               7.50               

ระยะเวลาเก็บหน้ีเฉล่ีย วัน 48.60             43.46             48.02             

อัตราสวนหมุนเวียนสินคาคงเหลือ เทา 95.06             75.95             67.86             

ระยะเวลาขายสินคาเฉลี่ย วัน 3.79               4.74               5.31               

อัตราสวนหมุนเวียนเจาหนี้ เทา 25.33             17.97             15.15             

ระยะเวลาชําระหนี้ วัน 14.21             20.04             23.76             

Cash Cycle วัน 38.17             28.17             29.57             

อัตราสวนแสดงความสามารถในการหากําไร:

อัตรากําไรขั้นตน รอยละ 39.94             35.94             42.06             

อัตรากําไรจากการดําเนินงาน รอยละ 19.88             15.06             21.14             

อัตรากําไรอ่ืน รอยละ 0.79               0.71               0.74               

อัตราสวนเงินสดตอการทํากําไร รอยละ 6.00               97.71             142.82           

อัตรากําไรสุทธิ รอยละ 13.80             11.89             16.27             

อัตราผลตอบแทนผูถือหุน รอยละ 62.30             43.76             70.15             

อัตราสวนแสดงประสิทธิภาพในการดําเนินงาน:

อัตราผลตอบแทนจากสินทรัพย รอยละ 21.32             22.64             33.69             

อัตราผลตอบแทนจากสินทรัพยถาวร รอยละ 175.11           165.05           268.72           

อัตราการหมุนของสินทรัพย เทา 1.54               1.90               2.07               

อัตราสวนวิเคราะหนโยบายทางการเงิน:

อัตราสวนหนี้สินตอสวนของผูถือหุน เทา 0.88               0.97               1.17               

อัตราสวนความสามารถในการชําระดอกเบี้ย เทา 422.38           698.24           857.01           

อัตราสวนความสามารถในการชําระภาระผูกพัน เทา 0.04               0.30               0.87               

อัตราการจายเงินปนผล รอยละ 22.66             195.64           69.34             

2549 25502548
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12.2 คําอธิบาย และการวิเคราะหฐานะการเงินและผลการดําเนินงาน 

12.2.1 สรุปภาพรวมผลการดําเนินงานที่ผานมา 

กลุมบริษัทฯ เปนผูใหบริการชั้นนําทางดานความบันเทิงออนไลน (Online Entertainment Service) ที่เกี่ยวกับเกมออนไลน 

(Online Game) ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 ไดใหบริการเกมออนไลนรวม 12 เกม ใน 4 ประเทศ 

คือ ไทย (7 เกม) สิงคโปร (5 เกม) มาเลเซีย (5 เกม) และเวียดนาม (6 เกม)   

ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ เปนผูใหบริการเกมออนไลนชั้นนําที่มีสวนแบงตลาดตามรายไดเปนอันดับ 1 ในไทยและสิงคโปร และเปน

อันดับ 2 ในมาเลเซียและเวียดนาม โดยตั้งแตเร่ิมดําเนินธุรกิจใหบริการเกมออนไลนเมื่อป 2546 กลุมบริษัทฯ มีรายไดที่เพ่ิมสูงขึ้นที่อัตรา

เติบโตเฉลี่ยสะสม (CAGR) ในชวงป 2546 - 2550 ที่รอยละ 33.2 ตอป ซึ่งเปนผลมาจากการขยายธุรกิจเกมออนไลนทั้งในประเทศและ

ตางประเทศอยางตอเนื่อง โดยสัดสวนรายไดจากการดําเนินงานในประเทศและตางประเทศในป 2550 คิดเปนรอยละ 59.6 และ 40.4 ของ

รายไดทั้งหมด ตามลําดับ ทั้งนี้ การเติบโตของรายไดในประเทศเปนผลมาจากความสําเร็จของเกมออนไลนเกมใหมที่เปดใหบริการในไทย

ชวงปลายป 2549 และ 2550 โดยเฉพาะเกม Audition และ Cabal ในขณะที่การเติบโตของรายไดในตางประเทศจะเปนผลมาจาก

ความสําเร็จของเกม Maple Story ที่เปดใหบริการในสิงคโปรและมาเลเซียต้ังแตป 2548 และไดสงผลใหชื่อ “AsiaSoft” เปนที่รูจักในฐานะ

ผูใหบริการเกมออนไลนชั้นนําในประเทศดังกลาว ซึ่งตอมาเกม Maple Story ไดสรางรายไดหลักใหแกกลุมบริษัทฯ คิดเปนสัดสวนรอยละ 

35.2 และ 35.5 ของรายไดทั้งหมดในป 2549 และ 2550 ตามลําดับ สําหรับในเวียดนามนั้น ในปจจุบันกลุมบริษัทฯ ไดใหลิขสิทธิ์ชวงการ

ใหบริการเกมออนไลนแก CTCM ต้ังแตป 2547 และมีแผนการลงทุนโดยตรงในธุรกิจนี้ที่เวียดนามภายในป 2551  

ธุรกิจใหบริการเกมออนไลนถือเปนธุรกิจที่สรางรายไดหลักใหแกกลุมบริษัทฯ ตลอดระยะเวลาที่ผานมา โดยรายไดจากการ

ใหบริการเกมออนไลนคิดเปนสัดสวนเฉลี่ยรอยละ 76.9 ของรายไดทั้งหมดในชวงป 2548 - 2550 ในชวงเริ่มแรกนั้น เกมที่สรางรายได

สูงสุดในสัดสวนมากกวารอยละ 50.0 ของรายไดทั้งหมด คือ เกม Ragnarok Online ซึ่งไดรับความนิยมอยางสูงดวยจํานวน Peak 

Concurrent User สูงสุดมากกวา 110,600 ราย ดังนั้น เพ่ือลดความเสี่ยงในการพึ่งพารายไดจากเกมใดเกมหนึ่งและสรางการเติบโตของ

รายไดอยางมั่นคงยิ่งขึ้น กลุมบริษัทฯ จึงดําเนินนโยบายกระจายแหลงที่มาของรายได โดยไดเปดตัวเกมออนไลนใหมอยางตอเนื่อง ทําให

สามารถกระจายแหลงรายไดไปยังเกมตางๆ ปจจุบัน เกมออนไลนที่เปนที่นิยมของกลุมบริษัทฯ 4 อันดับแรก สามารถสรางรายไดรวมกัน

ในสัดสวนรอยละ 65.4 ของรายไดทั้งหมด คือ Maple Story (รอยละ 35.5) Audition (รอยละ 14.7) Yulgang (รอยละ 8.4) และ 

Ragnarok Online (รอยละ 6.8)  

ลักษณะเดนของในการใหบริการเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ คือ การไดรับชําระคาบริการเกมลวงหนาผานการขายบัตรเติม

เงิน @Cash จึงทําใหกลุมบริษัทฯ มีกระแสเงินสดที่คอนขางแนนอนและสม่ําเสมอ โดยต้ังแตดําเนินธุรกิจกลุมบริษัทฯ ไมเคยประสบ

ปญหาเรื่องหนี้เสีย โดยหากเปรียบเทียบกระแสเงินสดจากการดําเนินงานกับกําไรสุทธิของกลุมบริษัทฯ พบวาในป 2549 และ 2550 มี

สัดสวนเทากับ 1.23 และ 1.84 เทา ตามลําดับ ซึ่งถือวาเปนธุรกิจที่สรางกระแสเงินสดไดในระดับสูง  

ในชวงที่ผานมา อัตรากําไรสุทธิของกลุมบริษัทฯ ไดปรับสูงขึ้นจากรอยละ 13.0 ในป 2546 เปนรอยละ 16.27 ในป 2550 ซึ่งเปน

ผลมาจากรายไดที่เพ่ิมขึ้นจากการใหบริการเกม Maple Story และ Yulgang รวมทั้ง จากความสําเร็จของเกม Audition ที่ไดเปดใหบริการ

ในประเทศไทยในชวงปลายป 2549 โดยปจจุบันสามารถสรางรายไดเปนอันดับ 2 รองจากเกม Maple Story และเนื่องจากธุรกิจใหบริการ

เกมออนไลนเปนธุรกิจที่มีตนทุนแปรผันตํ่า ดังนั้นเมื่อกลุมบริษัทฯ มีรายไดเพ่ิมมากขึ้น จะสงผลใหมีอัตรากําไรสุทธิที่เพ่ิมสูงขึ้น   

อยางไรก็ตาม กลุมบริษัทฯ ไดตระหนักถึงความเสี่ยงในดานความนิยมของเกมออนไลนแตละเกมซึ่งโดยทั่วไปจะมีความนิยมอยู

ประมาณ 2 - 4 ป ขึ้นอยูกับประเภท เนื้อหา และการทํากิจกรรมทางการตลาดของแตละเกม จึงไดดําเนินนโยบายการกระจายและเพิ่ม

แหลงที่มาของรายได โดยการเพิ่มจํานวนเกมที่ใหบริการในแตละประเทศ ซึ่งกลุมบริษัทฯ จะบริหารการเปดใหบริการเกมทั้งใน

ระดับประเทศและภูมิภาค เพ่ือสรางรายไดจากเกมออนไลนเกมใหมทดแทนรายไดจากเกมเดิมที่เร่ิมลดนอยลง อีกทั้ง สามารถรักษาอัตรา

การเติบโตของรายไดและระดับกระแสเงินสดจากการดําเนินงานไดอยางตอเนื่อง  
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สรุปผลการดําเนินงานในไตรมาส 1 ป 2551 

ณ วันที่ 31 มีนาคม 2551 กลุมบริษัทฯ มีสินทรัพยรวม 809.73 ลานบาท หนี้สิ้นรวม 458.27 ลานบาท และสวนของผูถือหุนรวม 

351.46 ลานบาท โดยสินทรัพยหลักของกลุมบริษัทฯ ประกอบไปดวยสินทรัพยหมุนเวียนประเภท ลูกหนี้การคา 174.17 บาท เงินสดและ

เงินฝากสถาบันการเงิน 169.53 บาท และเงินลงทุนระยะสั้นในกองทุนเปดตราสารหนี้ 78.75 คิดเปนรอยละ 21.5 รอยละ 20.9 และรอย

ละ 9.7 ตามลําดับ ในสวนของหนี้สินนั้น กลุมบริษัทฯ ยังคงมีรายไดคาบัตรและคาสิทธิรับลวงหนาเปนสวนประกอบหลักรวม 186.80 ลาน

บาท คิดเปนรอยละ 40.8 ของหนี้สินรวม ซึ่งรายไดคาบัตรและคาสิทธิรับลวงหนานี้จะทยอยรับรูเปนรายไดในไตรมาสตอๆ ไป 

ในไตรมาส 1 ป 2551 กลุมบริษัทฯ มีรายไดรวม 386.61 ลานบาท เพ่ิมขึ้น 28.89 ลานบาท หรือ รอยละ 8.1 อันเปนผลมาจาก

การเติบโตของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนทั้งในประเทศและตางประเทศ และมีกําไรสุทธิรวม 45.50 ลานบาท ซึ่งเมื่อ

เปรียบเทียบกับชวงเวลาเดียวกันของปกอนหนาพบวามีจํานวนลดลง 14.25 ลานบาท หรือ รอยละ 23.8 โดยกําไรสุทธิที่ปรับตัวลดลงนี้มี

สาเหตุหลักมาจากคาใชจายที่เพ่ิมมากขึ้นจากการขยายธุรกิจใหบริการเกมออนไลนในสิงคโปรและมาเลเซีย ซึ่งสงผลใหกลุมบริษัทฯ 

บันทึกคาใชจายลวงหนากอนการรับรูรายไดจากการใหบริการเกม  

ทั้งนี้ หากพิจารณารายละเอียดการลดลงของกําไรสุทธิในไตรมาส 1 ป 2551 จะสามารถแบงออกเปน 2 สาเหตุหลัก คือ 

1. คาใชจายที่เพ่ิมขึ้น จากการขยายธุรกิจใหบริการเกมออนไลนในสิงคโปรและมาเลเซีย  

จากนโยบายขยายตลาดเกมออนไลนในสิงคโปรและมาเลเซีย โดยการเปดตัวเกมออนไลนใหมอยางนอยประเทศละ 4 เกมในป 

2551 นั้น กลุมบริษัทฯ ไดขยายการดําเนินงานดานตางๆ โดยเริ่มต้ังแตไตรมาส 4 ป 2550 เปนตนมา เพ่ือเตรียมความพรอม

สําหรับการเติบโตของธุรกิจใหบริการเกมออนไลนทั้งในสิงคโปรและมาเลเซีย ซึ่งไดสงผลใหมีคาใชจายที่สูงขึ้นรวม 27.51 ลาน

บาท หรือ เพ่ิมขึ้นรอยละ 112.7 จากชวงเวลาเดียวกันของป 2550 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 คาใชจายพนักงานเพิ่มขึ้นจํานวน 18.55 ลานบาท หรือ รอยละ 143.6 จากชวงเวลาเดียวกันของปกอน เนื่องจากไดวาจาง

พนักงานเพิ่มทั้งในสิงคโปรและมาเลเซียจากจํานวนประมาณ 58 คน ณ สิ้นไตรมาส 1 ป 2550 เปนจํานวนประมาณ 148 

คน ณ สิ้นไตรมาส 1 ป 2551  

 คาเชาสํานักงานเพิ่มขึ้นจํานวน 2.55 ลานบาท หรือ รอยละ 151.9 จากชวงเวลาเดียวกันของปกอน เนื่องจากกลุมบริษัทฯ 

ไดขยายพื้นที่เชาสํานักงานทั้งในสิงคโปรและมาเลเซีย  

 คาโฆษณาและสงเสริมการขายเพิ่มขึ้นจํานวน 4.33 ลานบาท หรือ รอยละ 57.0 จากชวงเวลาเดียวกันของปกอน เนือ่งจาก

กลุมบริษัทฯ ไดใชจายคาโฆษณาและสงเสริมการขายลวงหนาสําหรับการเตรียมเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial 

Launch) สําหรับเกม Cabal ซึ่งไดเปดใหบริการแลวในชวงปลายเดือนมีนาคม 2551 โดยกลุมบริษัทฯ จะเริ่มรับรูรายได

จากการใหบริการในเกมนี้เต็มทั้งเดือนต้ังแตเดือนเมษายน 2551 เปนตนไป 

 คาเสื่อมราคาอุปกรณ Server และคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับเกมใหมเพ่ิมขึ้นจํานวน 2.08 ลานบาท หรือ รอยละ 94.5 จาก

ชวงเวลาเดียวกันของปกอนหนา เพ่ือรองรับการใหบริการเกมใหม 

2. รายไดจากการขายผลิตภัณฑเกมออนไลน World of WarCraft (WoW) ที่ลดลงเมื่อเทียบกับไตรมาส 1 ป 2550 เนื่องจาก

ในชวงเวลาดังกลาว WoW ไดออก Major Expansion Pack “Burning Crusade” สงผลใหมียอดขายสูงกวาปกติ : 

ในไตรมาส 1 ป 2550 ซึ่งเปนชวงที่ WoW ไดออก Major Expansion Pack “Burning Crussade” นั้น ASO มีรายไดจากการ

ขายผลิตภัณฑเกม WoW ที่สูงเปนประวัติการณรวมจํานวน 31.54 ลานบาท ในขณะที่ในไตรมาส 1 ป 2551 มียอดขายรวม 

4.43 ลานบาทซึ่งถือเปนยอดขายตามปกติที่ประมาณ 4 – 6 ลานบาทตอไตรมาส ซึ่งลดลงเปนจํานวน 27.11 ลานบาท  

ทั้งนี้ หากพิจารณาดานธุรกิจใหบริการเกมออนไลนซึ่งถือเปนธุรกิจหลักของกลุมบริษัทฯ นั้น พบวามีการเติบโตอยางตอเนื่องทั้ง

ในประเทศและตางประเทศ ดวยอัตราการเติบโตของรายไดที่รอยละ 23.1 และ 17.6 เมื่อเทียบกับชวงเวลาเดียวกันของปกอน ตามลําดับ 
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12.2.2 ผลการดําเนินงานที่ผานมาของกลุมบริษัทฯ ในแตละสายธุรกิจ (ป 2548 - 2550) 

ก. รายได 

ในป 2550 กลุมบริษัทฯ มีรายไดทั้งหมด 1,558.55 ลานบาท เพ่ิมขึ้น 501.17 ลานบาท คิดเปนอัตราเติบโตรอยละ 47.4 จากป

กอนหนา ซึ่งเปนผลมาจากการเติบโตของของธุรกิจใหบริการเกมออนไลนทั้งในประเทศไทยและสิงคโปร โดยในไทยเปนผลมาจาก

ความสําเร็จของเกม Audition ที่เปดใหบริการในไทยในชวงปลายป 2549 และสามารถสรางรายไดเปนอันดับ 2 รองจากเกม Maple Story 

คิดเปนสัดสวนรอยละ 14.7 ของรายไดทั้งหมดของกลุมบริษัทฯ และในสิงคโปรเปนผลมาจากเกม Maple Story ซึ่งไดรับความนิยมอยาง

สูงและสรางรายไดในสัดสวนรอยละ 35.5 ของรายไดทั้งหมดของกลุมบริษัทฯ  

การรับรูรายได 

ในการเก็บคาบริการเกมออนไลนนั้น กลุมบริษัทฯ จะขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ผานตัวแทนจําหนายตางๆ โดยการขาย

ขาดทั้งแบบมีเทอมการคาและเงินสด โดยปจจุบัน กลุมบริษัทฯ จัดจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ในประเทศไทยผานการขายขาด

แบบมีเทอมการคาใหแก บมจ. ซีพี ออลล ซึ่งเปนผูประกอบการรานสะดวกซื้อ 7-Eleven ในสัดสวนมากกวารอยละ 30.0 ของรายไดจาก

การใหบริการเกมออนไลนทั้งหมด และเมื่อกลุมบริษัทฯ ไดขายบัตรใหแกตัวแทนจําหนายดังกลาวแลว จะบันทึกบัญชีในรายการลูกหนี้

การคา โดยมีเทอมการคาของลูกหนี้แตละรายตามที่กําหนด ในขณะเดียวกัน จะบันทึกเปนหนี้สินหมุนเวียนในรายการรายไดคาบัตรเวลา

รับลวงหนาในจํานวนที่เทากัน และเมื่อตัวแทนจําหนายชําระเงินคาบัตรเติมเงิน @Cash แลว กลุมบริษัทฯ จะบันทึกเปลี่ยนรายการลูกหนี้

การคาเปนเงินสด สําหรับการรับรูรายไดคาบริการในไทย กลุมบริษัทฯ จะทยอยรับรูเปนรายไดคาบริการเกมออนไลนเมื่อผูเลนเกมไดนํา

บัตรเติมเงินไปลงทะเบียน (Refill) ในเว็ปไซตระบบเติมเงิน (Refill Center) ของกลุมบริษัทฯ ซึ่งจากฐานขอมูลในชวงป 2549 และ ป 2550 

พบวาผูเลนเกมมากกวารอยละ 90.0 จะใชเงินจํานวนที่ลงทะเบียนดังกลาวในการเลนเกมทั้งหมดภายใน 30 วัน สําหรับการรับรูรายได

คาบริการในตางประเทศนั้น กลุมบริษัทฯ จะรับรูรายไดคาบริการเกมตามสัดสวนที่ผูเลนเกมใชในการเลนเกมจริง (Usage) 

ประเภทรายได 

รายไดของกลุมบริษัทฯ ตามงบการเงินรวมป 2548 - 2550 สามารถจําแนกออกเปน 3 ประเภทดังนี้ 

2548 2549 2550 
ประเภทรายได 

ลานบาท ลานบาท ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ 
1. รายไดจากการใหบริการเกมออนไลน ก       

• Air Time Sale 644.30 75.1 302.62 28.6 107.80 6.9 
• Item Sale 29.22 3.4 514.49 48.7 1,058.92 67.9 

รวม 673.52 78.5 817.11 77.3 1,166.72 74.8 
2. รายไดจากการเปนตัวแทนจําหนายเกม       

• ผลิตภัณฑเกมพีซี   73.63 8.6 27.16 2.6 70.98 4.6 
• เกมออนไลน ข 37.54 4.4 127.49 12.0 195.91 12.6 
• คาสมาชิก @Café  62.69 7.3 56.12 5.3 67.72 4.3 

รวม 173.86 20.3 210.77 19.9 334.62 21.5 
3. รายไดอื่นๆ ค 10.16 1.2 29.50 2.8 57.21 3.7 

รวมรายได 857.54 100.0 1,057.38 100.0 1,558.55 100.0 
หมายเหตุ : ก ไมรวมเกมออนไลนที่ใหบริการโดย CTCM ในประเทศเวียดนาม 
 ข รวมผลิตภัณฑเกมออนไลนที่นําเขาจากตางประเทศและเกมออนไลนของผูใหบริการอื่นที่เขารวมเปนพันธมิตรในระบบรับชําระเงิน

ลวงหนา @Cash 
 ข รวมรายไดจากการใหลิขสิทธิ์ชวงในการใหบริการเกมออนไลนในเวียดนามแก CTCM 
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ก.1 รายไดจากการใหบริการเกมออนไลน 

ในชวง 3 ปที่ผานมา กลุมบริษัทฯ มีรายไดหลักจากการใหบริการเกมออนไลน คิดเปนสัดสวนเฉลี่ยรอยละ 76.9 ของรายไดรวม 

โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2549 และ 2550 กลุมบริษัทฯ ใหบริการเกมออนไลนรวม 10 เกม และ 12 เกม ซึ่งสรางรายไดจํานวน 817.11 

และ 1,166.72 ลานบาท คิดเปนสัดสวนรอยละ 77.3 และ 74.9 ของรายไดทั้งหมด ตามลําดับ  

กลุมบริษัทฯ คิดคาบริการเกมออนไลนใน 2 รูปแบบ คือ Air Time Sale และ Item Sale ซึ่งในปจจุบันรายไดจากการขาย Item 

ของกลุมบริษัทฯ มีแนวโนมเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญจากรอยละ 1.3 ของรายไดทั้งหมดในป 2547 เปนรอยละ 67.9 ในป 2550 เนื่องจาก

เกมโดยสวนใหญของกลุมบริษัทฯ คิดคาบริการแบบ Item Sale ยกเวนเกม TS Online ที่คิดคาบริการแบบ Air Time Sale และเกม 

Ragnarok Online ที่คิดคาบริการทั้งแบบ Air Time Sale และ Item Sale หรือเรียกวา Hybrid Sale  

รายไดจากการใหบริการเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ อาจไดรับผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเลนเกมของกลุม

ลูกคาหลักซึ่งสวนใหญเปนวัยรุน นักเรียน และนักศึกษา เชน ในชวงฤดูกาลปดเทอมซึ่งอาจมีจํานวนผูเลนเกมมากขึ้นและอาจสงผลใหมี

รายไดจากการใหบริการเกมออนไลนสูงขึ้น หรือ ในชวงฤดูกาลสอบซึ่งอาจมีจํานวนผูเลนเกมนอยละและอาจสงผลใหมีรายไดจากการ

ใหบริการเกมลดลง เปนตน อยางไรก็ตาม ในชวงที่ผานมา การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมการเลนเกมของผูเลนเกมดังกลาวไมไดสงผล

กระทบตอรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ อยางมีนัยสําคัญ เนื่องจากกลุมบริษัทฯ ไดดําเนินการบริหารการเปดตัว

เกมออนไลน รวมทั้งการทําการตลาดในแตละชวงเวลาใหเหมาะสมตอสถานการณอยางตอเนื่อง เพ่ือชวยลดผลกระทบดังกลาว 

รายไดเฉลี่ย/ ผูเลนเกม/ เดือน (ARPU) และจํานวนผูเลนเกมพรอมกนัเฉลี่ย (Average Concurrent Users) ในชวงที่ผานมา  

รูปแบบการคิดคาบริการ 2548 2549 2550 
Air Time Sale : ARPU เฉลี่ยตอเดือน (บาท) 656.13 519.72 526.43 

Avg. CCUs (ราย) 81,790 48,522 16,405 
Item Sale : ARPU เฉลี่ยตอเดือน (บาท) 313.99 425.95 416.13 

Avg. APAs (ราย) 7,755 100,637 212,882 
หมายเหตุ:  ก คํานวณจาก รายไดคาบริการเกมออนไลนเฉลี่ยรายเดือนในแตละป หารดวย Avg. CCUs เฉลี่ยรายเดือนในแตละป 
 ข เกม Raknarok Online ไดเปลี่ยนวิธีคิดจาก Air Time Sale เปน Item Sale เร่ิมต้ังแตไตรมาส 4 ป 2550    

จากตารางพบวา ARPU - Item Sale/เดือน เพ่ิมสูงขึ้นจาก 313.99 บาท/เดือน ในป 2548 เปน 425.95 บาท/เดือน ในป 2549 

คิดเปนอัตราเติบโตรอยละ 35.7 ในขณะที่จํานวน Avg. APAs/เดือน ไดเพ่ิมขึ้นอยางมากจาก 7,755 รายในป 2548 เปน 100,637 ราย ใน

ป 2549 ภายหลังจากกลุมบริษัทฯ ไดเร่ิมเปดใหบริการเกม Maple Story ที่สิงคโปรในชวงเวลาดังกลาว เนื่องจาก Maple Story เปนเกมที่

ใหเลนฟรีโดยคิดคาบริการจากการขาย Item อยางไรก็ตาม ในป 2550 ARPU - Item Sale/เดือน ไดปรับลดลงจาก 425.95 บาท/เดือน 

จากปกอนหนา เปน 416.13 บาท/เดือน หรือ ลดลงที่รอยละ 2.3 แตจํานวน Avg. APAs ของป 2550 ไดปรับเพ่ิมขึ้นเปน 212,882 ราย/

เดือน โดยเปนผลจากการเปดใหบริการเกมใหมที่ใหเลนฟรีอยางตอเนื่อง ซึ่งไดรับความนิยมจากผูเลนเกมทั้งในไทย สิงคโปร และมาเลเซีย 

สําหรับ APRU - Air Time Sale / เดือน ไดปรับลดลงจาก 656.13 บาท/เดือน ในป 2548 เปน 523.43 บาท/เดือน ในป 2550 

และจํานวน Avg. CCUs/เดือน ไดลดลงเชนกันจาก 81,790 ราย/เดือน ในป 2548 ลดลงเปน 16,405 ราย/เดือน ในป 2550 ซึ่งเปนผลมา

จากความนิยมเลนเกมที่ใหบริการฟรีมากขึ้น โดยมีเกม TS Online ที่ยังคิดคาบริการแบบ Air Time และเกม Ragnarok Online ที่คิด

คาบริการแบบ Hybrid Sale และเปนเกมที่ยังคงไดรับความนิยม ทั้งนี้ มูลคา ARPU- Air Time Sale/เดือน จะสูงกวามูลคา ARPU – Item 

Sale/เดือน  เนื่องจากผูเลนเกมประเภท MMORPG ที่ชําระเงินแบบ Air Time Sale มักจะใชระยะเวลาในการเลนที่นานกวา จึงทําใหมี

ยอดใชจายในการเลนเกมตอผูเลนเกมที่สูงกวา 

หากพิจารณาดานรายไดของแตละเกม พบวาในป 2547 และ 2548 (กอนการเขาลงทุนใน ASO) กลุมบริษัทฯ มีรายไดหลักมา

จากเกม Ragnarok Online ในสัดสวนเฉลี่ยรอยละ 90.4 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลน หรือรอยละ 69.7 ของรายไดทั้งหมด 

ดังนั้น ในปตอมากลุมบริษัทฯ จึงไดเปดใหบริการเกมออนไลนเพ่ิมขึ้นเพื่อลดความเสี่ยงในการพึ่งพิงรายไดจากเกมใดเกมหนึ่ง รวมทั้ง

ขยายตลาดไปยังสิงคโปรและมาเลเซีย เพ่ือสรางโอกาสการเติบโตของรายไดใหมากยิ่งขึ้น โดยเกมออนไลนที่สรางรายไดสูงสุดใหแกกลุม
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บริษัทฯ 3 อันดับแรกในป 2549 คือ Maple Story, Ragnarok Online และ Yulgang และในป 2550 คือ Maple Story, Audition และ 

Yulgang ซึ่งสรางรายไดรวมกันในสัดสวนรอยละ 89.7 และ 78.3 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลน หรือ รอยละ 69.4 และ 58.6 

ของรายไดทั้งหมด ตามลําดับ แมวาในปจจุบัน รายไดจากเกม Ragnarok Online จะมีสัดสวนที่ลดลงและเปดใหบริการมาแลวกวา 5 ป 

(ต้ังแตป 2546) แตยังคงไดรับความนิยมในกลุมผูเลน และจากการที่กลุมบริษัทฯ ไมตองชําระคาลิขสิทธิ์ขั้นตนและชําระเพียงคาลิขสิทธิ์

รายเดือนเทานั้น จึงทําใหเกม Ragnarok Online ยังคงใหผลตอบแทนที่ดี 

รายไดจากการใหบริการเกมออนไลนแยกตามภูมิศาสตร 

ภายหลังการลงทุนใน ASO ในป 2549 รายไดจากการใหบริการเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ สามารถแบงตามภูมิศาสตร

ออกเปน 2 ประเภท คือ รายไดจากการใหบริการเกมในประเทศไทย และรายไดจากการใหบริการเกมในตางประเทศซึ่งรวมถึงสิงคโปรและ

มาเลเซีย ในชวงที่ผานมา ธุรกิจการใหบริการเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ ทั้งในและตางประเทศไดเติบโตอยางตอเนื่อง โดยการเติบโต

ของรายไดจากการดําเนินงานในประเทศไทยจะมาจากจํานวน Avg. APAs (Avg. Active Paying Accounts) ที่เพ่ิมสูงขึ้น ซึ่งเปนผลมา

จากความสําเร็จในการเปดตัวเกมใหมที่หลากหลายและใหเลนฟรีอยางตอเนื่อง ในขณะที่การเติบโตของรายไดจากตางประเทศโดยเฉพาะ

สิงคโปร จะมาจากจํานวน ARPU ที่เพ่ิมสูงขึ้น จากการที่ผูเลนเกมแตละรายใชจายเงินเพื่อการเลนเกมในจํานวนเพิ่มมากขึ้น  

2548 2549 2550 
รายไดแยกตามภูมิศาสตร 

ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ 
ในประเทศ       
• รายไดจากการใหบริการเกมออนไลน       

1. Air Time Sale 644.30 95.7 302.62 37.0 107.80 9.2 
2. Item Sale 29.22 4.3 180.16 22.1 513.13 44.0 

รวม 673.52 100.0 482.77 59.1 620.93 53.2 
ตางประเทศ (สิงคโปรและมาเลเซีย)       
• รายไดจากการใหบริการเกมออนไลน       

1. Air Time Sale - - - - - - 
2. Item Sale - - 334.33 40.9 545.79 46.8 

รวม - - 334.33 40.9 545.79 46.8 
รวม 673.52 100.0 817.11 100.0 1,166.72 100.0 

• รายไดจากการใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทย 

ภายหลังการเขาลงทุนในตางประเทศเมื่อป 2549 กลุมบริษัทฯ มีรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนภายในประเทศ คิดเปน

รอยละ 59.1 และ 53.2 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนทั้งหมดในป 2549 และ 2550 ตามลําดับ  

ในอดีตรายไดดังกลาวสวนใหญจะมาจากการคิดคาบริการแบบ Air Time Sale (โดยเฉพาะจากเกม Ragnarok Online) ที่

สัดสวนรอยละ 95.7  ของรายไดจากการใหบริการเกมในป 2548 และลดลงอยางตอเนื่องเปนรอยละ 9.2 ในป 2550 เนื่องจากตลาดผูเลน

เกมออนไลนไดเปลี่ยนพฤติกรรมหันมานิยมการเลนเกมฟรีและซื้อ Item ในเกมมากขึ้น ประกอบกับจํานวนเกมออนไลนที่คิดคาบริการ

แบบ Air Time มีจํานวนลดลง โดยปจจุบัน เกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ ที่คิดคาบริการในรูปแบบดังกลาง คงเหลือเพียงเกม TS Online 

และ Ragnarok Online เทานั้น    

หากพิจารณารายไดแยกตามรายเกม พบวาในป 2548 - 2549 รายไดจากการใหบริการเกมในไทยโดยสวนใหญมากกวารอยละ 

50.0 มาจากเกม Ragnarok Online ทั้งนี้ ในปจจุบัน รายไดดังกลาวไดมีการกระจายตัวในสัดสวนที่เหมาะสมยิ่งขึ้น และลดการพึ่งพิง

รายไดจากเกมใดเกมหนึ่งดังเชนในอดีต ซึ่งเปนผลจากการเพิ่มจํานวนเกมออนไลนที่ใหบริการในไทยอยางตอเนื่องรวมเปน 7 เกม ณ สิ้นป 

2550 โดยในป 2549 เกมออนไลนที่สรางรายไดจากการใหบริการเกมภายในประเทศสูงสุด 3 อันดับแรก คือ เกม Ragnarok Online, 

Yulgang และ Maple Story รวมกันในสัดสวนรอยละ 84.6 ของรายไดจากการใหบริการเกมในไทย และในป 2550 คือ เกม Audition, 

Yulgang  และ Ragnarok Online รวมกันในสัดสวนรอยละ 68.7 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนในไทย  
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• รายไดจากการใหบริการเกมออนไลนในตางประเทศ 

การใหบริการเกมออนไลนในสิงคโปรและมาเลเซียมีอัตราเติบโตสูง คิดเปนสัดสวนรอยละ 40.9 ของรายไดจากการใหบริการ

เกมออนไลนทั้งหมดในป 2549 และเพิ่มขึ้นเปนรอยละ 46.8 ในป 2550 ซึ่งเปนผลมาจากความสําเร็จของเกม Maple Story ที่ไดรับความ

นิยมอยางสูงและสรางรายไดหลักใหแกกลุมบริษัทฯ คิดเปนสัดสวนมากกวารอยละ  90.0 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนใน

ตางประเทศ ทั้งนี้ ภายหลังการเปดตัวเกมใหมอยางตอเนื่องรวมเปน 5 เกม ณ สิ้นป 2550 คาดวาสัดสวนรายไดจากเกม Maple Story จะ

มีแนวโนมลดลง โดยปจจุบัน เกม Audition กําลังไดรับความนิยมและสรางรายไดเพ่ิมขึ้นอยางตอเนื่องจากรอยละ 2.0 ในป 2549 เปนรอย

ละ 7.3 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนของตางประเทศในป 2550  

รายไดเฉลี่ย/ ผูเลนเกม/ เดือน (ARPU) และจํานวนผูเลนเกมพรอมกนัเฉลี่ย (Average Concurrent Users) ในชวงที่ผานมา  

ประเทศไทย  สิงคโปรและมาเลเซีย ก 
ประเทศที่ใหบริการ 

2548 2549 2550 ข 2548 2549 2550 ข 
Air Time Sale : ARPU เฉลี่ยตอเดือน (บาท) 656.13 519.72 526.43 - - - 
 Avg. CCUs (ราย) 81,790 48,522 16,405 - - - 
Item Sale : ARPU เฉลี่ยตอเดือน (บาท) 313.99 270.73 280.45 - 616.46 768.43 
 Avg. APAs (ราย) 7,755 55,455 153,693 - 45,181 59,188 
หมายเหตุ : ก สัดสวนคาใชจายในการเลนเกมของผูเลนเกมในสิงคโปร : มาเลเซีย ประมาณ 80 : 20 โดยผูเลนเกมในสิงคโปรจะมีคาใชจายในการ

เลนเกมสูงกวา เนื่องจากมีรายไดตอประชากรที่สูงกวา  
 ข เร่ิมคํานวณเกม Raknarok เปนแบบ Item Sale ต้ังแตไตรมาส 4 ป 2550 

ก.2 จากตารางขางตน ARPU เฉลี่ยตอเดือน ของการใหบริการเกมในไทยที่คิดคาบริการแบบ Item Sale ในป 2550 ลดลงจากป 

2548 ซึ่งเปนผลมาจากเกมประเภท Casual Game ไดรับความนิยมเพิ่มขึ้น  ซึ่งทําใหจํานวนผูเลนเกมเฉลี่ยตอเดือนที่ชําระ

คาบริการ (Avg. APAs) ในไทยเพิ่มขึ้นอยางรวดเร็ว ในขณะที่จํานวนผูเลนเกมเฉลี่ยตอเดือนที่เลนเกมพรอมกัน (Avg. CCUs) 

ของเกมที่คิดคาบริการแบบ Air Time Sale มีจํานวนลดลงอยางตอเนื่อง จากแนวโนมในตลาดเกมออนไลนทั่วโลกที่เปลี่ยนการ

คิดคาบริการมาเปนแบบ Item Sale ในสวน ARPU เฉลี่ยตอเดือน ของการใหบริการเกมออนไลนในตางประเทศมีจํานวนสูงกวา

และมีแนวโนมเพ่ิมขึ้น ซึ่งเปนผลจากอัตราคาบริการที่สูงกวา และผูเลนเกมโดยเฉพาะในสิงคโปรซึ่งมีรายไดที่สูงกวาจะมีกําลัง

ซื้อมากกวารายไดจากการเปนตัวแทนจําหนายเกม 

รายไดจากการเปนตัวแทนจําหนายเกมในป 2549 และ 2550 คิดเปนรอยละ 19.9 และ 21.5 ของรายไดทั้งหมด ซึ่งแบงออกเปน  

3 ประเภท ดังนี้ 

2548 2549 2550 
ประเภทรายได 

ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ 
รายไดจากการเปนตัวแทนจําหนายเกม       

• ผลิตภัณฑเกมพีซี   73.63 42.3 27.16 12.9 70.98 21.2 
• เกมออนไลน ก 37.54 21.6 127.49 60.5 195.91 58.6 
• คาสมาชิก @Café  62.69 36.1 56.12 26.6 67.72 20.2 

รวม 173.86 100.0 210.77 100.0 334.62 100.0 
หมายเหตุ : ก รวมผลิตภัณฑเกมออนไลนที่นําเขาจากตางประเทศและเกมออนไลนของผูใหบริการอื่นที่เขารวมเปนพันธมิตรระบบรับชําระเงิน

ลวงหนา @Cash 

การเปนตัวแทนจําหนายผลิตภัณฑเกมพีซี   

ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ ไดรับลิขสิทธิ์เกมจากเจาของหรือผูจัดจําหนายลิขสิทธิ์เกมเพื่อนําไปจัดจําหนายแกผูเลนเกมใน 3 ประเทศ 

คือ ไทย สิงคโปร และมาเลเซีย โดยสัดสวนรายไดจากการเปนตัวแทนจําหนายผลิตภัณฑเกมพีซีของกลุมบริษัทฯ มีแนวโนมลดลงจากรอย

ละ 42.3 ของรายไดจากการเปนตัวแทนจําหนายทั้งหมดในป 2548 เปนรอยละ 21.2 ในป 2550 เนื่องจากปญหาดานการละเมิดลิขสิทธิ์

ผลิตภัณฑเกมที่ยังคงเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง ดังนั้น กลุมบริษัทฯ จึงมีนโยบายไมเนนขยายสัดสวนรายไดจากการดําเนินธุรกิจดังกลาว 
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การเปนตัวแทนจําหนายเกมออนไลน 

การจัดจําหนายเกมออนไลนแบงออกเปน 2 ประเภทหลัก คือ 1) การนําเขาผลิตภัณฑเกมออนไลนจากตางประเทศซึ่งประกอบ

ไปดวยบัตรเติมเงินและ Client Program แลวนําไปจําหนายตอใหแกผูเลนเกม โดยบริษัทฯ จะไดรับผลตอบแทนในรูปสวนตางราคา ทั้งนี้

กลุมบริษัทฯ จะรับผิดชอบการทําการตลาดและประชาสัมพันธใหแกเกมเทานั้น โดยเจาของลิขสิทธิ์เกมในตางประเทศจะเปนผูใหบริการ

ในสวนระบบเครื่องแมขาย ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ เปนตัวแทนจําหนายผลิตภัณฑเกมออนไลน World of WarCraft ที่นําเขาจาก

สหรัฐอเมริกาใน 3 ประเทศ คือ ไทย สิงคโปร และมาเลเซีย ซึ่งรายไดในสวนนี้เพ่ิมขึ้นจากรอยละ 4.0 ของรายไดจากการเปนตัวแทน

จําหนายทั้งหมดในป 2549 เปนรอยละ 15.4 ในป 2550 ซึ่งเปนผลมาจากยอดขายของเกม World of WarCraft ซึ่งไดออกโปรแกรม

เพ่ิมเติม (Expansion Patch) ในชวงไตรมาส 1/ 2550 ที่เพ่ิมขึ้นจาก 8.38 ลานบาทในป 2549 เปน 51.47 ลานบาทในป 2550 และ

ประเภทที่ 2) คือ การจัดจําหนายเกมออนไลนของผูใหบริการรายอื่นที่เขารวมเปนพันธมิตรกับกลุมบริษัทฯ ในระบบรับชําระเงินลวงหนา 

@Cash โดยผูเลนเกมจะสามารถชําระเงินคาเกมผานการซื้อบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ซึ่ง ณ สิ้นป 2549 และ 2550 เกมออนไลนของ

ผูประกอบการรายอื่นที่เขารวมเปนพันธมิตรในระบบ @Cash มีจํานวน 14 และ 20 เกม สรางรายไดรวม 119.11 และ 144.44 ลานบาท 

ซึ่งเพิ่มขึ้นรอยละ 217.3 และ 21.3 จากปกอนหนา ตามลําดับ โดยเปนผลมาจากการที่บัตร @Cash เร่ิมเปนที่รูจักและนิยมใชอยาง

แพรหลายในกลุมผูเลนเกม เนื่องจากสามารถหาซื้อไดงายและใชเติมเงินไดหลายเกม ทําใหผูเลนเกมไมตองยุงยากในการจายเงินแยกราย

เกม อีกทั้ง ผูจัดจําหนายบัตรเติมเงินมักนิยมขายบัตร @Cash เนื่องจากไมตองเก็บสํารองบัตรเติมเงินแยกรายเกมในปริมาณมาก ดังนั้น ผู

ใหบริการเกมรายอื่นๆ จึงรวมเปนพันธมิตรในการใชระบบ @Cash โดยกลุมบริษัทฯ จะไดรับกําไรในรูปสวนตางราคาคาบริการ 

สมาชิก @Cafe 

กลุมบริษัทฯ ไดใหสิทธิแกรานอินเตอรเน็ตคาเฟในไทยที่เปนสมาชิก  @Café ในการติดต้ังโปรแกรมเกมทั้งเกมออนไลนและเกม

พีซีที่กลุมบริษัทฯ ไดรับลิขสิทธิ์ภายในรานของตนเองเพื่อใหบริการตอแกลูกคาภายในรานโดยเรียกเก็บคาสมาชิก @Cafe ในการติดต้ังเกม

พีซีคร้ังเดียวในอัตรา 1,200 บาทสําหรับ 4 เกม สวนการติดต้ังโปรแกรมเลนเกมออนไลนนั้น บริษัทฯ จะเรียกเก็บคาลิขสิทธิ์สําหรับการลง 

Client Software เปนรายป โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 รานอินเตอรเน็ตคาเฟในไทยที่เปนสมาชิก @Café มีจํานวนรวม 13,314 แหง  

ก.3 รายไดอื่นๆ 

รายไดอื่น ประกอบดวย รายไดจากการใหลิขสิทธิ์ชวงแก CTCM รายไดคาโฆษณา และอื่นๆ โดยในป 2549 และ 2550 มี

จํานวน 29.50 ลานบาท และ 57.21 ลานบาท คิดเปนรอยละ 2.8 และ 3.7 ของรายไดทั้งหมด ตามลําดับ 

ข. ตนทุนขาย 

ในชวง 3 ปที่ผานมา ตนทุนขายคิดเปนสัดสวนเฉลี่ยรอยละ 60.2 ของรายไดทั้งหมด หรือ รอยละ 74.6 ของคาใชจายในการ

ดําเนินงานทั้งหมด ซึ่งมีคาลิขสิทธิ์เกมออนไลนเปนตนทุนหลัก โดยมีรายละเอียดดังนี้  

2548 2549 2550 
(หนวย: ลานบาท) 

ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ 
ตนทุนคาลิขสิทธิ์เกมออนไลน ก 334.20 65.4 387.31 57.6 467.00 52.1 
ตนทุนในการจัดจําหนายเกม 88.55 17.3 136.71 20.3 191.65 21.4 
ตนทุนขายประเภทอื่น ข 88.23 17.3 148.56 22.1 237.69 26.4 
รวมตนทุนขาย 510.98 100.0 672.58 100.0 896.33 100.0 
คาใชจายในการดําเนินงานทั้งหมด ค 681.63 891.71 1,220.05 
% ตอคาใชจายในการดําเนินงานทั้งหมด  75.0 75.4 73.5 
หมายเหตุ : ก ประกอบดวยตนทุนคาลิขสิทธิ์เกมตางๆ เชน คาลิขสิทธิ์ขั้นตน คาลิขสิทธิ์รายเดือน เปนตน ทั้งนี้ ไมรวมตนทุนคาลิขสิทธิ์เกม

ออนไลนที่ใหลิขสิทธิชวงแก CTCM 
 ข เชน คาใชจายพนักงาน คาบริการระบบโทรศัพทและเครือขาย คาเสื่อมราคา อากร ตนทุนการนําเขา คาลิขสิทธิ์เกมออนไลนที่ใหแก 

CTCM และอื่นๆ   
 ค ประกอบดวยตนทุนขายและคาใชจายในการขายและบริหาร (ไมรวมตนทุนทางการเงินและภาษีนิติบุคคล) 



  บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน) 

 สวนที ่2 หนาที่ 75 

ทั้งนี้ คาลิขสิทธิ์เกมออนไลนดังตารางขางบนจะแบงออกเปนคาลิขสิทธิขั้นตนและคาลิขสิทธิ์รายเดือน โดยคาลิขสิทธิ์ขั้นตนมี

สัดสวนประมาณรอยละ 10.0 ของคาลิขสิทธิ์เกมออนไลนทั้งหมด ซึ่งถือเปนตนทุนคงที่ ที่กลุมบริษัทฯ จะชําระใหแกเจาของหรือผูจัด

จําหนายลิขสิทธิ์เกมในวันลงนามในสัญญา หรือตามระยะเวลาที่กําหนด แลวทยอยตัดจายตามอายุสัญญา ในขณะที่คาลิขสิทธิ์รายเดือน

จะชําระเปนจํานวนผันแปรตามรายไดจากการใหบริการในแตละเกมและถือเปนคาใชจายหลักในการใหบริการเกมออนไลนคิดเปนสัดสวน

ประมาณรอยละ 90.0 ของคาลิขสิทธิ์เกมออนไลน  

ค. คาใชจายในการขายและบริหาร 

ในชวง 3 ปที่ผานมา คาใชจายในการขายและบริหารคิดเปนสัดสวนเฉลี่ยประมาณรอยละ 25.4 ของคาใชจายในการดําเนินงาน

ทั้งหมด หรือ รอยละ 20.5 ของรายไดทั้งหมด โดยคาใชจายในการขายมากกวารอยละ 80.0 คือ คาโฆษณาและสงเสริมการขาย ในขณะที่

คาใชจายในการบริหารสวนใหญเกินกวารอยละ 50.0  คือ คาใชจายพนักงานและคาเสื่อมราคา โดยคาใชจายในการขายและบริหารในป  

2550 ปรับเพ่ิมขึ้นจากป 2549 ที่อัตราเติบโตรอยละ 47.7 ซึ่งปรับเพ่ิมขึ้นในอัตราใกลเคียงกับการเติบโตของรายไดรวมของกลุมบริษัทฯ 

ในชวงระยะเวลาเดียวกันที่อัตราเติบโตรอยละ 47.4 

2548 2549 2550 
(หนวย: ลานบาท) 

ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ ลานบาท รอยละ 
คาใชจายในการขาย  65.76 38.5 81.03 37.0 127.07 39.3 
คาใชจายในการบริหาร 104.88 61.5 138.11 63.0 196.65 60.7 
รวม 170.64 100.0 219.14 100.0 323.72 100.0 
% ตอคาใชจายในการดําเนินงานทั้งหมด ก 25.0 24.6 26.5 
หมายเหตุ : ก ประกอบดวยตนทุนขายและคาใชจายในการขายและบริหาร (ไมรวมตนทุนทางการเงินและภาษีนิติบุคคล) 

ง. อัตรากําไรขั้นตนของแตละธุรกิจ 

หากพิจารณาตามประเภทธุรกิจซึ่งมี 3 ประเภทหลัก คือ การใหบริการเกมออนไลน การเปนตัวแทนจําหนายเกม (ทั้งเกม

ออนไลนและเกมพีซี) และอื่นๆ กลุมบริษัทฯ มีอัตรากําไรขั้นตนของธุรกิจแตละประเภทดังนี้ 

(หนวย: รอยละ) 2548 2549 2550 
1. ธุรกิจใหบริการเกมออนไลน ก/ ข 37.8 35.7 41.1 
2. ธุรกิจการเปนตัวแทนจําหนายเกม ค 49.1 35.1 42.7 
3. อื่นๆ ง 68.4 64.9 69.6 
อัตรากําไรขั้นตนของกลุมบริษัทฯ  40.4 36.4 42.5 
หมายเหตุ : ก อัตรากําไรขั้นตน หลังหักตนทุนคาลิขสิทธิ์และตนทุนขายอื่นๆ ที่เกี่ยวของ 
 ข ไมรวมธุรกิจการใหลิขสิทธิ์ชวงแก CTCM ในการใหบริการเกมออนไลนในประเทศเวียดนาม 
 ค ประกอบดวยการเปนตัวแทนจําหนายผลิตภัณฑเกมพีซี ตัวแทนจําหนายเกมออนไลน และระบบสมาชิก @Cafe 
 ง รวมธุรกิจโฆษณาออนไลน และธุรกิจใหลิขสิทธิ์ชวงในประเทศเวียดนาม (เร่ิมในป 2548) เปนตน 

ในป 2550 อัตรากําไรขางตนของธุรกิจการใหบริการเกมออนไลนอยูที่รอยละ 41.1 ซึ่งเพิ่มสูงขึ้นจากปกอนหนา โดยสวนหนึ่งเปน

ผลมาจากการที่กลุมบริษัทฯ มีตนทุนขายสวนหนึ่งเปนตนทุนขายที่คงที่ ดังนั้นเมื่อกลุมบริษัทฯ มีผลประกอบการที่พนจุดคุมทุนแลว จะ

สงผลใหมีอัตรากําไรขั้นตนที่ดีขึ้น สําหรับอัตรากําไรขั้นตนของธุรกิจการเปนตัวแทนจําหนายเกมที่เพ่ิมขึ้นนั้น เปนผลมาจากรายไดคาสมาชิก 

@Cafe ที่เพ่ิมสูงขึ้น ซึ่งมีอัตรากําไรที่สูงกวาการเปนตัวแทนจําหนายประเภทอื่น 
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จ. อัตรากําไรสุทธิ 

กลุมบริษัทฯ มีกําไรสุทธิเพ่ิมขึ้นอยางตอเนื่อง จากจํานวน 118.38 ลานบาทในป 2548 เปน 253.84 ลานบาทในป 2550 ซึ่ง

เพ่ิมขึ้นในอัตราเติบโตเฉลี่ยสะสมที่รอยละ 46.4 ตอป โดยมีสาเหตุหลักมาจากความสําเร็จของเกม Maple Story ในตลาดตางประเทศ 

รวมทั้งเกม Audition และ Yulgang ในประเทศไทย 

อัตรากําไรสุทธิของกลุมบริษัทฯ ไดปรับตัวดีขึ้นจากรอยละ 13.8 ของรายไดทั้งหมดของกลุมบริษัทฯ ในป 2548 เปนรอยละ 

16.3 ในป 2550 โดยอัตรากําไรสุทธิที่เพ่ิมขึ้นเปนผลมาจากการที่กลุมบริษัทฯ มีคาใชจายในการดําเนินงานประมาณรอยละ 50.0 เปน

คาใชจายคงที่ ไดแก คาลิขสิทธิ์ขั้นตน ระบบ Server และอุปกรณคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของ ซึ่งจะทยอยตัดจําหนาย รวมทั้งคาใชจาย

พนักงาน คาดูแลระบบเครือขาย เปนตน จึงทําใหอัตรากําไรของกลุมบริษัทฯ มีแนวโนมปรับตัวสูงขึ้นในอนาคต หากสามารถสราง

ยอดขายไดเพ่ิมขึ้น 

หากเปรียบเทียบจํานวนกําไรสุทธิของกลุมบริษัทฯ กับกําไรในรูปเงินสดในชวงป 2548 - 2550 พบวากลุมบริษัทฯ มีกําไรสุทธิใน

รูปเงินสด หรือ กําไรกอนการเปลี่ยนแปลงในสินทรัพยและหนี้สินดําเนินงาน เฉลี่ย 1.65 เทาของกําไรสุทธิ และหากเปรียบเทียบจํานวน

กําไรสุทธิของกลุมบริษัทฯ กับกระแสเงินสดจากการดําเนินงานพบวา กลุมบริษัทฯ มีกระแสเงินสดจากการดําเนินงาน เฉลี่ย 1.05 เทาของ

กําไรสุทธิ ซึ่งเปนผลมาจากการเก็บคาบริการเกมออนไลนลวงหนาผานการขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ทั้งนี้ ในบางชวงเวลา กระแส

เงินสดจากการดําเนินงานของกลุมบริษัทฯ อาจลดนอยลงดังเชนในป 2548 เนื่องมาจากกลุมบริษัทฯ ไดมีการชําระคาลิขสิทธิ์ขั้นตนของ

เกมออนไลนหลายเกมพรอมกัน โดยจะชําระใหแกเจาของหรือผูจัดจําหนายลิขสิทธิ์เกมในวันลงนามในสัญญา หรือตามระยะเวลาที่

กําหนด แลวทยอยตัดจายตามอายุสัญญา 

(หนวย: ลานบาท) 2548 2549 2550 
กําไรสุทธิสําหรับงวด   (1) 118.38 125.74 253.64 
กําไรกอนการเปลี่ยนแปลงในสินทรัพยและหนี้สินดําเนินงาน  (2) 217.07 199.17 385.47 
(2) / (1) เทา 1.83 1.58 1.52 
เงินสดสุทธิจากการดําเนินงาน (3) 10.15 154.50 467.04 
(3) / (1) เทา 0.09 1.23 1.84 
เงินสดสุทธิจากการลงทุน (215.34) (76.63) (185.09) 
เงินสดจากกิจกรรมจัดหาเงิน (2.32) (77.10) (179.86) 
เงินสดคงเหลือสิ้นงวด 81.20 81.98 180.02 

12.2.3 ฐานะทางการเงิน 

ก. สินทรัพย 

ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ มีสินทรัพยรวม 863.45 ลานบาท เพ่ิมขึ้น 221.10 ลานบาท หรือรอยละ 34.4 จากยอด

สินทรัพยรวม ณ สิ้นป 2549 โดยสินทรัพยของกลุมบริษัทฯ ประกอบดวยสินทรัพยหลัก 4 ประเภท ดังนี้ 

สวนประกอบของสินทรัพย 

(หนวย: รอยละของสินทรัพยรวม) 31 ธันวาคม 2548 31 ธันวาคม 2549 31 ธันวาคม 2550 
ลูกหนี้การคา 16.1 27.8 27.2 
เงินสดและเงินฝากสถาบันการเงิน 17.3 12.8 20.8 
คาลิขสิทธิ์จายลวงหนาและรอตัดจาย - สุทธิ ก 21.6 18.7 15.2 
อุปกรณ – สุทธิ 18.9 16.8 13.8 
เงินลงทุนระยะสั้นในกองทุนเปดตราสารหนี้  17.4 8.7 13.7 
อื่นๆ ข 8.7 15.2 9.3 

หมายเหตุ : ก โดยสวนใหญเปนคาลิขสิทธิ์สําหรับเกมออนไลน 
 ข ประกอบดวย สินคาคงเหลือ – สุทธิ และเงินลงทุนระยะยาว – สุทธิ และอื่นๆ 
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การเปลี่ยนแปลงของสินทรัพยที่สําคัญมีรายละเอียดดังตอไปนี้   

ก.1 ลูกหนี้การคา 

(หนวย: ลานบาท) 31 ธันวาคม 2548 31 ธันวาคม 2549 31 ธันวาคม 2550 
ลูกหนี้การคากิจการที่เกี่ยวของกัน :    

ยังไมครบกําหนดชําระ 3.42 2.29 3.02 
เกินกําหนดชําระ    

นอยกวา 3 เดือน - 3.33 6.05 
3 – 6 เดือน - 0.24 - 
6 - 12 เดือน - 0.90 - 
มากกวา 12 เดือน - 1.95 - 

รวม 3.42 8.71 9.07 
ลูกหนี้การคาอื่นๆ :    

ยังไมครบกําหนดชําระ 68.01 166.01 221.53 
เกินกําหนดชําระ    

นอยกวา 3 เดือน 3.79 3.50 3.92 
3 – 6 เดือน - - - 
6 - 12 เดือน 0.05 - - 
มากกวา 12 เดือน - - - 

รวม 71.85 169.51 225.45 
รวมลูกหนี้การคา 75.27 178.22 234.52 

ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2549 และ 2550 กลุมบริษัทฯ มีลูกหนี้การคารวม 178.22 และ 234.52 ลานบาท เพ่ิมขึ้น 56.30 ลานบาท 

หรือรอยละ 31.6 ซึ่งเปนผลมาจากการขายผานตัวแทนจําหนายที่เพ่ิมขึ้นตามการขยายตัวของธุรกิจการใหบริการเกมออนไลน  

ต้ังแตเร่ิมดําเนินธุรกิจ กลุมบริษัทฯ สามารถเก็บเงินจากลูกหนี้โดยสวนใหญไดตรงตามเวลา ซึ่งสวนหนึ่งเปนผลมาจากการขาย

บัตรเติมเงิน @Cash สวนใหญผาน CPALL ซึ่งเปนผูจัดจําหนายรายใหญที่มีประวัติการชําระเงินที่ดี และการขายโดยรับชําระ

เปนเงินสดจากตัวแทนจําหนายอื่นๆ โดยในชวง 3 ปที่ผานมา กลุมบริษัทฯ มียอดคางชําระเฉลี่ยรอยละ 5.0 ของลูกหนี้ทั้งหมด 

ซึ่งมากกวารอยละ 90.0 ของยอดคางชําระเปนลูกหนี้คางชําระนอยกวา 3 เดือน ซึ่งสามารถเรียกเก็บเงินไดทั้งหมดในเวลาตอมา  

อยางไรก็ตาม ยอดลูกหนี้คางชําระดังกลาวในสัดสวนมากกวารอยละ 60.0 เปนลูกหนี้ราย CTCM ซึ่งเปนลูกหนี้การคากิจการที่

เกี่ยวของกัน เนื่องจากกลุมบริษัทฯ ไดใหลิขสิทธิ์ชวงในการใหบริการเกมออนไลนในเวียดนามที่เพ่ิมมากขึ้น จากจํานวน 1 เกมใน

ป 2547 เปน 6 เกม ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 ทั้งนี้ CTCM เปนบริษัทที่เพ่ิงเริ่มกอต้ังและยังมีผลขาดทุนจากการดําเนินงาน ทํา

ใหยังไมสามารถชําระหนี้การคากับกลุมบริษัทฯ ไดตามกําหนดเวลา ในอดีตกลุมบริษัทฯ ตองการที่จะลงทุนในเวียดนาม แตไม

สามารถกระทําไดเนื่องจากประเทศเวียดนามยังไมอนุญาตใหตางชาติเขาไปลงทุน ประกอบกับกลุมบริษัทฯ ยังไมมีความชํานาญ

ในตลาดเกมออนไลนของประเทศดังกลาว อยางไรก็ดี ภายหลังการเปดเสรีทางการคาเมื่อวันที่ 11 มกราคม 2550 กลุมบริษัทฯ ได

วางแผนการเขาลงทุนโดยตรงในประเทศเวียดนาม ซึ่งคาดวาจะแลวเสร็จภายในป 2551 

ระยะเวลาการเก็บหนี้เฉลี่ยของกลุมบริษัทฯ ในป 2550 เทากับ 48.02 วัน ซึ่งเพิ่มขึ้นจาก 43.46 วัน ในป 2549 เนื่องจากไดมี

จํานวนลูกหนี้ที่คางชําระไมเกิน 3 เดือนเพ่ิมมากขึ้นในชวงเวลาดังกลาว โดยมีสาเหตุหลักจากการที่ ASO เปลี่ยนชองทางการรับ

ชําระเงินจากการจําหนายบัตร @Cashในสิงคโปรและมาเลเซียผานตัวแทนจําหนายรายใหญเพียง 2 รายเพื่อนําไปกระจายตอให

ตัวแทนจําหนายอื่นๆ มาเปนการจําหนายบัตร @Cash ใหแกตัวแทนจําหนายรายยอยทั่วไปดวยตนเอง  

ในชวงที่ผานมา กลุมบริษัทฯ มีนโยบายการตั้งคาเผื่อหนี้สงสัยจะสูญจากยอดลูกหนี้ที่คาดวาจะเรียกเก็บเงินไมได โดยพิจารณา

และวิเคราะหจากสถานะของลูกหนี้แตละราย ซึ่ง ณ สิ้นป 2548 - 2550 กลุมบริษัทฯ ยังไมมีการตั้งคาเผื่อหนี้สงสัยจะสูญ 

อยางไรก็ตาม ที่ประชุมคณะกรรมการบริษัทครั้งที่ 2/2550 เมื่อวันที่ 24 สิงหาคม 2550 ไดอนุมัตินโยบายการตั้งคาเผื่อหนี้สงสัย

จะสูญที่ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยกําหนดใหกลุมบริษัทฯ ต้ังคาเผื่อหนี้สงสัยจะสูญในอัตรารอยละ 50.0 ของยอดลูกหนี้ที่คางชําระเกิน

กวา 6 เดือน และรอยละ 100.0 ของยอดลูกหนี้ที่คางชําระเกินกวา 12 เดือน ตามลําดับ ยกเวนยอดลูกหนี้ที่เกี่ยวของกัน ซึ่ง
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กําหนดใหต้ังคาเผื่อหนี้สงสัยจะสูญในอัตรารอยละ 50.0 ของยอดลูกหนี้ที่คางชําระเกินกวา 3 เดือน และรอยละ 100.0 ของยอด

ลูกหนี้ที่คางชําระเกินกวา 6 เดือน ตามลําดับ 

ก.2 เงินสดและเงินฝากสถาบันการเงิน 

จากลักษณะการประกอบธุรกิจที่เรียกเก็บเงินคาบริการเกมออนไลนลวงหนา จึงทําใหกลุมบริษัทฯ มีกระแสเงินสดจากการ

ดําเนินงานในจํานวนสูง ทั้งนี้ สัดสวนเงินสดตอสินทรัพยรวมไดลดลงเนื่องจากการจายเงินปนผลในระหวางปบัญชี โดย ณ วันที่ 

31 ธันวาคม 2549 และ 2550 กลุมบริษัทฯ มีเงินสดและเงินฝากสถาบันการเงินรวม (ภายหลังการจายเงินปนผลจํานวน 246.00 

และ 175.86 ลานบาท) จํานวน 81.98 และ 180.02 ลานบาท คิดเปนรอยละ 12.8 และ 20.8 ของสินทรัพยรวม ตามลําดับ โดย 

ณ สิ้นป 2550 กลุมบริษัทฯ มีเงินฝากสถาบันการเงินในสกุลเงินตางประเทศ (มากกวารอยละ 99.0 คือ สกุลสิงคโปรดอลลาร) 

ในสัดสวนรอยละ 71.12 ของเงินสดและเงินฝากสถาบันการเงินทั้งหมด ซึ่งเพิ่มขึ้นรอยละ 309.9 จากสิ้นป 2549 อันเปนผลจาก

การดําเนินงานของ ASO ที่ดีขึ้น สงผลให ASO มีกระแสเงินสดจากการดําเนินงานที่เพ่ิมสูงขึ้นตามลําดับ 

ก.3 เงินลงทุนระยะยาว – สุทธิ 

ในเดือนมกราคม 2550 กลุมบริษัทฯ ไดลงทุนซื้อหุนสามัญของ N-LOG SOFT INC. ซึ่งเปนบริษัทที่จดทะเบียนและประกอบ

ธุรกิจพัฒนาเกมออนไลนในประเทศเกาหลีใต จํานวน 18.04 ลานบาท คิดเปนรอยละ 7.5 ของทุนจดทะเบียนของบริษัท

ดังกลาว อยางไรก็ตาม เนื่องจาก N-LOG SOFT INC. มีผลประกอบการที่ขาดทุนและไมเปนไปตามที่ไดประมาณการไว กลุม

บริษัทฯ จึงไดต้ังคาเผื่อการดอยคาเงินลงทุนจํานวน 15.00 ลานบาท เปนผลให ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ มีเงิน

ลงทุนระยะยาว - สุทธิ จํานวน 3.04 ลานบาท 

ก.4 คาลิขสิทธิ์รอตัดจาย - สุทธิ 

กลุมบริษัทฯ มีคาลิขสิทธิ์รอตัดจาย - สุทธิ ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 จํานวน 110.04 ลานบาท เพ่ิมขึ้น 2.03 ลานบาท หรือรอย

ละ 1.9 จาก สิ้นป 2549 ที่จํานวน 108.01 ลานบาท เนื่องจากกลุมบริษัทฯ มีการจัดหาลิขสิทธิ์เกมออนไลนเกมใหม เพ่ือขยาย

ธุรกิจการใหบริการเกมออนไลนทั้งในไทย สิงคโปรและมาเลเซีย รวมถึงเพื่อใหลิขสิทธิ์ชวงแก CTCM ในเวียดนาม  

ข. แหลงที่มาของเงินทุน 

ข.1 หนี้สิน 

ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ มีหนี้สินรวม 465.75 ลานบาท เพ่ิมขึ้น 148.86 ลานบาท หรือรอยละ 47.0 จากสิ้นป 

2549 โดยมีสาเหตุหลักจากการที่กลุมบริษัทฯ สามารถขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ไดมากขึ้นซึ่งสงผลใหมีรายไดคาบัตร

เวลาและคาสิทธิรับลวงหนาเพิ่มขึ้นจํานวน 110.82 ลานบาท  

สวนประกอบของหนี้สิน 

(หนวย: รอยละของหนี้สินรวม) 31 ธันวาคม 2548 31 ธันวาคม 2549 31 ธันวาคม 2550 
รายไดคาบัตรและคาสิทธิรับลวงหนา 39.6 30.2 44.3 
เจาหนี้การคา 9.9 16.8 14.0 
คาลิขสิทธิ์คางจาย 24.8 21.3 10.2 
หนี้สินตามสัญญาเชาทางการเงิน 0.1 2.9 3.4 
อื่นๆ ก 25.6 28.8 28.1 

รวม 100.0 100.0 100.0 
หมายเหตุ : ก รายการหลักประกอบดวย ภาษีเงินไดนิติบุคคลคางจาย เงินมัดจํารับลวงหนาคาสินคา คาใชจายคางจาย และหนี้สิน

ภาษีเงินไดรอการตัดบัญชี - สุทธิ 

จากตารางขางตนจะเห็นวา กลุมบริษัทฯ ไมมีหนี้สินที่มีภาระดอกเบี้ยอยางมีนัยสําคัญ คงมีแตหนี้สินตามสัญญาเชาการเงิน

สําหรับการเชาซื้อรถยนต ซึ่งคิดเปนสัดสวนเพียงรอยละ 3.4 ของหนี้สินทั้งหมด ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 โดยหนี้สินสวนใหญ

ของกลุมบริษัทฯ คือ รายไดคาบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash  
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ข.2 สวนของผูถือหุน 

ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ มีสวนของผูถือหุนรวม 397.70 ลานบาท เพ่ิมขึ้น 72.24 ลานบาท หรือ รอยละ 22.2 

จากสิ้นป 2549 ซึ่งเปนผลมาจากกําไรสะสมที่เพ่ิมมากขึ้นอันเนื่องมาจากผลประกอบการป 2550 ที่ปรับตัวดีขึ้น  

อยางไรก็ตาม บริษัทฯ ไดมีการจายปนผลสําหรับผลการดําเนินงานของป 2550 ใหแกผูถือหุนรวมทั้งสิ้น 265.23 ลาน ซึ่งไดแบง

จายเปนเงินปนผลระหวางกาลรวม 2 คร้ัง โดยครั้งที่ 1 ไดจายเงินปนผลระหวางกาลตามมติคณะกรรมการครั้งที่ 1/2550 เมื่อ

วันที่ 20 มิถุนายน 2550 ในอัตราหุนละ 0.7816 บาม รวมเปนเงิน 175.86 ลานบาท และคร้ังที่ 2 ตามมติคณะกรรมการครั้งที่ 

1/2551 เมื่อวันที่ 20 กุมภาพันธ 2551 ในอัตราหุนละ 0.3972 บาท รวมเปนเงิน 89.37 ลานบาท ตามลําดับ 

รายละเอียดแสดงการเปลี่ยนแปลงสวนของผูถือหุน 

งบการเงินรวม งบการเงินเฉพาะบริษัทฯ 
สวนของผูถือหุน 

31 ธันวาคม 2549 31 ธันวาคม 2550 31 ธันวาคม 2549 31 ธันวาคม 2550 
ทุนจดทะเบียน 225.00 316.00 225.00 316.00 
ทุนชําระแลว 225.00 225.00 225.00 225.00 
ผลตางจากการแปลงคางบการเงิน - (4.04) - - 
กําไรสะสม     
จัดสรรแลว 7.58 24.60 7.58 24.60 
ยังไมไดจัดสรร 91.39 152.15 0.69 144.30 
สวนของผูถือหุนสวนนอย 1.49 - - - 
รวมสวนของผูถือหุน 325.46 397.70 233.28 393.89 

ค. สภาพคลอง 

(หนวย : ลานบาท) 31 ธันวาคม 2548 31 ธันวาคม 2549 31 ธันวาคม 2550 
เงินสดสุทธิจากการดําเนินงาน 10.15 154.50 467.04 
เงินสดสุทธิจากการลงทุน (215.34) (76.63) (185.09) 
เงินสดสุทธิจากกิจกรรมจัดหาเงิน (2.32) (77.10) (179.86) 
เงินสดคงเหลือสิ้นงวด 81.20 81.98 180.02 

กลุมบริษัทฯ มีเงินสดคงเหลือในจํานวนมากและเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง โดย ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2549 และ 2550 คิดเปนรอยละ 

12.8 และ 20.8 ของสินทรัพยรวม ซึ่งเปนผลจากการเก็บคาบริการเกมออนไลนลวงหนาผานการขายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash 

ซึ่งในชวงที่ผานมายอดขายบัตรดังกลาวไดเพ่ิมขึ้นอยางตอเนื่องเชนกัน จากการที่เกมออนไลนที่ใหบริการโดยกลุมบริษัทฯ รวมทั้ง

บัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ไดรับความนิยมในวงกวางมากขึ้น  

เงินสดจากการดําเนินงาน 

กลุมบริษัทฯ มีกระแสเงินสดสุทธิจากการดําเนินงานเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง โดยมีสาเหตุหลักมาจากยอดขายบัตรเติมเงินลวงหนา 

@Cash ที่เพ่ิมขึ้น ซึ่งเพียงพอสําหรับการดําเนินงานตามปกติ รวมทั้งการจายเงินปนผลในชวงป 2549 และ 2550 จํานวน 246.00 

ลานบาท และ 175.86 ลานบาท ตามลําดับ 

เงินสดจากการลงทุน 

กระแสเงินสดที่ใชไปในกิจกรรมลงทุนสวนใหญมากกวารอยละ 50.0 คือ เงินสดจายคาลิขสิทธิ์เกมออนไลน ซึ่งกลุมบริษัทฯ จะ

ชําระในวันที่ลงนามในสัญญาซื้อลิขสิทธิ์หรือทยอยชําระตามกําหนดระยะเวลาตามสัญญา  

เงินสดจากการจัดหาเงิน 

ในชวงที่ผานมากลุมบริษัทฯ ไดมีการเพิ่มทุนอยางตอเนื่องจากทุนจดทะเบียนชําระแลวจํานวน 50.00 ลานบาท ณ วันที่ 31 

ธันวาคม 2547 เปน 225.00 ลานบาท ณ วันที่ 31 ธันวาคม 2550 อยางไรก็ตาม กลุมบริษัทฯ ไดจายเงินปนผลใหแกผูถือหุน ซึ่ง

สงผลใหเงินสดจากกิจกรรมจัดหาเงินติดลบเพิ่มขึ้น  
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12.3 ปจจัยหลักและอทิธิพลหลักทีอ่าจมีผลตอการดําเนินงานหรือฐานะทางการเงินในอนาคต 

(1) การขยายการลงทุนในตลาดตางประเทศเพิ่มมากขึ้น 

กลุมบริษัทฯ มีแผนการลงทุนเพิ่มเติมในตลาดเกมออนไลนตางประเทศ เพ่ือรองรับโอกาสและเตรียมความพรอมสําหรับการ

เติบโตของธุรกิจการใหบริการเกมออนไลนในอนาคต โดยเฉพาะในมาเลเซียและเวียดนามซึ่งเปนประเทศที่มีในศักยภาพในการ

เติบโตของตลาดเกมออนไลน ซึ่งหากเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ ไดรับความนิยมดังเชนในประเทศไทยและสิงคโปร จะสงผล

ใหรายไดของกลุมบริษัทฯ โดยรวมเพิ่มสูงขึ้น   

(2) การขยายตัวของอัตราสวนกําไรจากรายไดที่เพ่ิมขึ้น 

เนื่องจากตนทุนหลักในการใหบริการเกมออนไลนมีลักษณะเปนตนทุนคงที่ ซึ่งประกอบไปดวย คาตัดจําหนายของคาลิขสิทธิ์

เกมออนไลน และอุปกรณ Server และคอมพิวเตอร เมื่อกลุมบริษัทฯ สรางรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนจนพน

จุดคุมทุนและสามารถพัฒนารายไดใหเพ่ิมขึ้นอยางตอเนื่อง จะสงผลใหอัตรากําไรของกลุมเพ่ิมสูงขึ้นเชนกัน 

(3) การลงทุนขั้นตนของเกมออนไลนกอนเปดใหบริการเชิงพาณิชยอาจสงผลกระทบตอผลประกอบการรายไตรมาสที่แตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญ 

จากลักษณะการดําเนินธุรกิจใหบริการเกมออนไลนที่ตองลงทุนขั้นตน (Initital Investment) ในชวงเวลาประมาณ 2 - 6 เดือน 

กอนการเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial Launch) ไดสงผลใหกลุมบริษัทฯ ตองบันทึกการลงทุนและคาใชจายตางๆ ใน

จํานวนคอนขางสูงกอนการรับรูรายไดจากการใหบริการเกมออนไลน เชน คาลิขสิทธิ์ขั้นตน คาโฆษณา คาสงเสริมการขาย 

คาใชจายพนักงาน คาเสื่อมราคาคอมพิวเตอรและอุปกรณ คาระบบ Server และ IDC รวมทั้งคาใชจายในการจัดเตรียม Client 

Program เปนตน โดยหากการลงทุนขั้นตนในเกมและการเปดใหบริการเชิงพาณิชยของเกมนั้นๆ เกิดขึ้นในไตรมาสที่แตกตาง

กัน จะสงผลใหผลประกอบการของกลุมบริษัทฯ ไมตอเนื่องและอาจมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 

(4) การเติบโตของจํานวนผูเลนเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ 

เนื่องจากรายไดสวนใหญของกลุมบริษัทฯ มาจากการใหบริการเกมออนไลน ดังนั้นจํานวนผูเลนเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ 

ในไทย มาเลเซีย และเวียดนาม จึงเปนปจจัยหลักที่มีอิทธิพลโดยตรงตอรายไดของกลุมบริษัทฯ โดยปจจุบันจํานวนผูเลนเกม

ออนไลนในแตละประเทศยังอยูในระดับตํ่า คือ 2.27 ลานราย (ไทย) 5.00 ลานราย (มาเลเซีย) และ 2.98 ลานราย (เวียดนาม) 

และหากเปรียบเทียบจํานวนผูเลนเกมกับจํานวนผูใชอินเตอรเน็ต รวมทั้งประชากรในแตละประเทศ จะพบวายังอยูในอัตราสวน

ที่ตํ่าเมื่อเทียบกับตลาดเกมออนไลนที่พัฒนาแลว เชน จีน เกาหลีใต เปนตน โดยมีการขยายตัวของบริการอินเตอรเน็ตความเร็ว

สูงและการเพิ่มขึ้นของรานอินเตอรเน็ตคาเฟในแตละประเทศเปนปจจัยหลักที่ชวยสงเสริมการเติบโตของจํานวนผูเลนเกม 

(5) การเติบโตของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนจากการขาย Item ในเกม  

ปจจุบัน เกมออนไลนสวนใหญที่ใหบริการโดยกลุมบริษัทฯ จะอนุญาตใหผูเลนเกมสามารถเขาเลนเกมไดฟรี โดยกลุมบริษัทฯ 

จะมีรายไดเมื่อผูเลนเกมซื้อ Item ในเกม ซึ่งหากผูเลนเกมมีการซื้อ Item เพ่ิมขึ้นและอยางตอเนื่อง ซึ่งเปนผลมาจากการไดรับ

ความนิยมของเกม การจัดรายการสงเสริมการขาย และการทําการตลาดเกมออนไลนเชิงรุก รวมทั้งการทํากิจกรรมตรงโดยเจาะ

กลุมผูเลนในแตละเกมเพื่อนําเสนอ Item ที่นาสนใจใหมๆ และกระตุนการซื้อ Item ใหเพ่ิมมากขึ้น จะสงผลใหกลุมบริษัทฯ มี

รายไดเพิ่มสูงขึ้น 

(6) การเขาลงทุนโดยตรงในประเทศเวียดนาม 

เนื่องจากกลุมบริษัทฯ มีแผนที่จะเขาลงทุนโดยตรงผานการจัดต้ังบริษัทหรือเขาซื้อหุนของผูประกอบการเกมออนไลนใน

ประเทศเวียดนาม  ซึ่งเปนตลาดเกมออนไลนเกิดใหมที่มีศักยภาพและอัตราการเติบโตสูง ประกอบกับกลุมบริษัทฯ ไดมีความ

พรอมในการลงทุน ทั้งในดานจํานวนลิขสิทธิ์เกมออนไลนที่พรอมเปดใหบริการ เงินทุน และทรัพยากรอื่นๆ ดังนั้น จึงมีความ

เปนไปไดที่การลงทุนดังกลาวจะสรางรายไดและผลกําไรจํานวนมากใหแกกลุมบริษัทฯ ในอนาคต ซึ่งจะชวยเสริมสรางฐานะ

ทางการเงินและผลประกอบการของกลุมบริษัทฯ ใหดียิ่งขึ้น 



  บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน) 

 สวนที ่2 หนาที่ 81 

(7) การพึ่งพิงรายไดหลักจากเกมออนไลนเกมใดเกมหนึ่ง 

ในป 2549 และ 2550 เกม Maple Story สรางรายไดหลักใหแกกลุมบริษัทฯ คิดเปนรอยละ 35.2 และ 35.5 ของรายไดรวม 

ตามลําดับ โดยหากเกม Maple Story ไดรับความนิยมลดนอยลงอยางรวดเร็ว อาจสงผลกระทบตอรายไดและผลกําไรของกลุม

บริษัทฯ อยางไรก็ตาม กลุมบริษัทฯ ไดดําเนินนโยบายลดการพึ่งพิงรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนเกมใดเกมหนึ่งและใน

ตลาดใดตลาดหนึ่ง จึงไดเปดใหบริการเกมใหมอยางตอเนื่องทั้งในและตางประเทศ เพ่ือชวยกระจายรายไดของกลุมบริษัทฯ ไป

ยังเกมตางๆ ในแตละประเทศ และลดผลกระทบหากการทําการตลาดของเกมออนไลนใดๆ ไมประสบผลสําเร็จและ/หรือไม

ไดรับความนิยมตามที่คาดหวัง  

(8) ผลกระทบจากการไมไดเปนเจาของลิขสิทธิ์และ/หรือผูพัฒนาเกมออนไลน 

ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ ไดซื้อลิขสิทธิ์เกมออนไลนเพ่ือเปดใหบริการในประเทศตางๆ โดยจะไดรับสิทธิในการใหบริการเกมในแต

ละประเทศเปนระยะเวลาประมาณ 2 ป นับจากเปดใหบริการเชิงพาณิชย ทั้งนี้ หากเจาของลิขสิทธิ์ยกเลิกสัญญา หรือ ไมตอ

อายุสัญญาในราคาและเงื่อนไขที่ยอมรับได หรือ ไมสามารถสนับสนุนการใหบริการเกมในดานตางๆ เชน การปรับปรุง

โปรแกรมการเลน การออก Patch File การแกไขปญหาทางดานเทคนิค (Bug) เปนตน จะสงผลใหกลุมบริษัทฯ ไมสามารถ

ใหบริการเกมออนไลนเกมนั้นๆ ตอไปได และอาจสงผลกระทบตอการดําเนินธุรกิจของกลุมบริษัทฯ ในอนาคต ดังนั้น เพ่ือลด

ความเสี่ยงดังกลาว กลุมบริษัทฯ จึงดําเนินนโยบายการจัดหาลิขสิทธิ์เกมออนไลนจากผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนายเกมที่

หลากหลายและมีชื่อเสียงเปนที่ยอมรับ โดยกําหนดใหมีสิทธิตออายุสัญญาในราคาและเงื่อนไขเดิม เพ่ือสามารถใชสิทธิ

ดังกลาวในกรณีที่เกมยังคงไดรับความนิยม นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ ไดเร่ิมการพัฒนาเกมออนไลนเพ่ือเตรียมพรอมสําหรับการ

เติบโตและการแขงขันในอนาคต โดยไดจัดต้ังบริษัทยอย PlayPal ต้ังแตป 2549 เพ่ือพัฒนาเกมออนไลนประเภท Casual 

Game และปจจุบันไดเปดใหบริการแลวรวม 12 เกม  

 

 




