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สรุปขอสนเทศ 
                                                                 

บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรชั่น จํากัด (มหาชน) (AS) 

ท่ีต้ังสํานักงานใหญ: เลขท่ี 9 อาคารยู.เอ็ม.ทาวเวอร หองเลขท่ี 9 / 283 – 5 ช้ัน 28 ถนนรามคําแหง แขวงสวนหลวง 
เขตสวนหลวง กรุงเทพฯ 10250 โทรศัพท 66 2769 8888 โทรสาร 66 2717 4251 Website www.asiasoft.net และ 
www.asiasoft.co.th    

ท่ีต้ังสํานักงานในสิงคโปร: 76 Tanjong Pagar Road, Singapore 088497 โทรศัพท 65-68258500 โทรสาร 65-
67447025 

ท่ีต้ังสํานักงานในมาเลเซีย: A – 19 – 4, Northpoint Offices, Mid Valley City, No. 1 Medan Syed Putra Utara, 
5200 Kuala Lumpur, Malaysia  โทรศัพท 603-22871503 โทรสาร 603-22871500  
 

เปนหลักทรัพยจดทะเบียน       เมื่อวันท่ี 29 พฤษภาคม พ.ศ. 2551 (เริ่มทําการซ้ือขายวันท่ี 29 พฤษภาคม พ.ศ.  
                                               2551)  

ประเภทหลักทรัพยจดทะเบียน    หุนสามัญ 300,000,000 หุน  มูลคาท่ีตราไวหุนละ 1 บาท  รวม 300.00 ลานบาท            
           (เสนอขายตอนักลงทุนท่ัวไปจํานวน 75,000,000 หุน มูลคาท่ีตราไวหุนละ 1 บาท    
           รวม 75.00 ลานบาท) 

ทุนของบริษัท ณ วันท่ี  29 พฤษภาคม 2551 (วันท่ีเริ่มทําการซ้ือขาย) 
 ทุนจดทะเบียน  

หุนสามัญ  316.00  ลานบาท  
หุนบุริมสิทธิ -0- ลานบาท 

 ทุนชําระแลว 
  หุนสามัญ 300.00  ลานบาท 
  หุนบุริมสิทธิ -0- ลานบาท  

ตลาดรอง ตลาดหลักทรัพย (SET)  

ราคาเสนอขาย  12.00 บาท  

วันท่ีเสนอขาย                          20 – 22 พฤษภาคม 2551 

วัตถุประสงคการใชเงินเพิ่มทุน  1. การลงทุนในธุรกิจใหบริการเกมออนไลนในมาเลเซีย และเวียดนาม และขยายธุรกิจ       
                                            ท่ีเก่ียวของ 

     2. การจัดซ้ือลิขสิทธิ์เกมออนไลนช้ันนําเพิ่มเติม 

     3. การลงทุนเพิ่มเติมในระบบเครือขายและอุปกรณคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพ 
                                            การใหบริการ 

    4. การพัฒนาเกมออนไลน 

    5. เงินทุนหมุนเวียน 

ประเภทกิจการและลักษณะการดําเนินงาน                                   

                   กลุมบริษัทฯ ประกอบธุรกิจใหบริการดานความบันเทิงออนไลน (Online Entertainment Service) โดย
มุงเนนการใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทย สิงคโปร มาเลเซีย และเวียดนาม และมีจุดเดนในการดําเนินธุรกิจดังนี้  

1. กลุมบริษัทฯ เปนผูใหบริการเกมออนไลนช้ันนําในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต (Leading Regional Online 
Game Operator) 

2. กลุมบริษัทฯ ดําเนินธุรกิจหลักในการใหบริการเกมออนไลน ซ่ึงเปนธุรกิจท่ีมีศักยภาพในการเติบโตสูงท้ังในตลาดเกม
ออนไลนท่ัวโลกและภูมิภาคนี้ อีกท้ังยังสามารถสรางกระแสเงินสดไดอยางตอเนื่อง ผานการขายบัตรเติมเงินลวงหนา 
@Cash ผานชองทางการจัดจําหนายตางๆ ท่ีหลากหลายและเขาถึงกลุมผูเลนเกมอยางท่ัวถึง 

3. กลุมบริษัทฯ ดําเนินกลยุทธการกระจายการลงทุนในตลาดเกมออนไลนท่ีมีศักยภาพในหลายประเทศของภูมิภาค 
เพื่อลดความเส่ียงจากการลงทุนในตลาดใดตลาดหนึ่ง และเพิ่มโอกาสการเติบโตของกลุมบริษัทฯ ในอนาคต 

4. กลุมบริษัทฯ มีระบบ Server สําหรับการใหบริการเกมออนไลนท่ีมีประสิทธิภาพท้ังในดานความเร็วและความสามารถ
ในการรองรับผูเลนในจํานวนมากพรอมกัน 
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รายไดของกลุมบริษัทฯ แบงตามประเภทธุรกิจ สามารถจําแนกออกเปน 3 ประเภท ดังนี้ 

2548 2549 2550 
ประเภทรายไดอางอิงตามงบรวม (ลานบาท) 

ลบ. % ลบ. % ลบ. % 

1. รายไดจากการใหบริการเกมออนไลน ก 673.52 78.5 817.11 77.3 1,166.72 74.8 
2. รายไดจากการเปนตัวแทนจําหนายเกมพีซี และ

เกมออนไลน ข 
173.86 20.3 210.77 19.9 334.62 21.5 

3. รายไดอ่ืน ค 10.16 1.2 29.50 2.8 57.21 3.7 

รวม 857.54 100.0 1,057.38 100.0 1,558.55 100.0 

หมายเหตุ : ก    ไมรวมรายไดจากเกมออนไลนท่ีใหบริการโดย CONG TY TNHH CHAU A MEM (“CTCM”) ซ่ึงรับชวง  
 ลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลนในเวียดนามจากกลุมบริษัทฯ 

 ข  รวมรายไดคาสมาชิก @Café ท่ีไดใหสิทธิแกรานอินเตอรเน็ตคาเฟในการใหบริการเกมท่ีเปนลิขสิทธิ์ของ 
กลุมบริษัทฯ 

     ค   รวมรายไดคาลิขสิทธิ์ชวงการบริการเกมออนไลนในเวียดนามท่ีใหแก CTCM 

  ปจจุบัน การดําเนินธุรกิจของกลุมบริษัทฯ สามารถจําแนกออกเปน 2 ประเภทหลัก ดังนี้ 

1. ธุรกิจการใหบริการเกมออนไลน  

   ธุรกิจประเภทนี้ทํารายไดรอยละ 74.8 เทียบกับรายไดท้ังหมด ณ 31 ธันวาคม 2550 โดยปจจุบัน กลุมบริษัทฯ 
เปนผูนําในการใหบริการเกมออนไลนในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ดวยสวนแบงตลาดตามรายไดจากการใหบริการ
เกมออนไลนในป 2549 เปนอันดับ 1 ในประเทศไทย (รอยละ 59.6) และสิงคโปร (รอยละ 69.8) และเปนอันดับ 2 ใน
มาเลเซีย (รอยละ 21.2) และเวียดนาม (รอยละ 15.8) โดย ณ วันท่ี 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ใหบริการเกม
ออนไลนรวม 12 เกมใน 4 ประเทศดังกลาว และมีฐานผูเลนเกม Registered User รวมมากกวา 8.20 ลานราย 

  เกมออนไลน คือ เกมคอมพิวเตอรท่ีใชเลนบนระบบเครือขายอินเตอรเน็ต ซ่ึงผูเลนสามารถแขงขันและสนทนา 
(Chat) กับบุคคลอ่ืนท่ีอยูในเกมไดทันที ผานระบบ Server ซ่ึงทําหนาท่ีเก็บโปรแกรมเกมหลักและขอมูลสวนใหญของ     
ผูเลนเกม โดยผูใหบริการเกมออนไลนจะใหบริการแกผูเลนท่ีใชเครื่องคอมพิวเตอรท่ีไดติดต้ัง Client Program เช่ือมโยง
กับเครือขายอินเตอรเน็ตและไดเขาลงทะเบียนเพื่อเลนเกมผานทางเว็บไซตเกมออนไลน ท้ังนี้ เกมออนไลนไมรวมถึงเกม
ท่ีเลนบนระบบ LAN เทานั้น 

เกมออนไลนท่ีกลุมบริษัทฯ ใหบริการสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภท คือ 

ก)  Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (“MMORPG”)  

คือ เกมออนไลนท่ีสามารถรองรับผูเลนเกมไดพรอมกันเปนจํานวนมาก โดยผูเลนทุกคนสามารถมีปฏิสัมพันธกันใน
โลกของเกมไดพรอมกัน (Real Time Interaction) ซ่ึงเปดโอกาสใหผูเลนสามารถแขงขันหรือผูกมิตรกันได
เสมือนอยูในโลกแหงความเปนจริง โดยเนื้อหาของเกมสวนใหญจะเก่ียวกับการตอสูผจญภัยเพื่อปองกันตัวหรือใน
ภาวะสงคราม ซ่ึงเกมประเภท MMORPG ท่ีกลุมบริษัทฯ เปดใหบริการ ณ วันท่ี 31 ธันวาคม 2550 คือ Ragnarok 
Online, TS Online, Yulgang, Granado Espada, Legend of 3 Kingdom, CABAL และ Ghost Online โดยใน
ป 2550 รายไดจากการใหบริการเกมออนไลนประเภท MMORPG คิดเปนสัดสวนรอยละ 32.0 ของรายไดจากการ
ใหบริการเกมออนไลนท้ังหมด 

ข) Casual Game  

คือ เกมออนไลนท่ีมีตัวการตูนนารักสีสันสดใส มักเปนเกมเลนงายท่ีผูเลนเกมไมตองใชเวลาหรือทักษะในการเลน
มากนัก และสามารถเลนจบในเวลาอันส้ัน ซ่ึงเหมาะสําหรับการเลนเพื่อผอนคลาย ซ่ึงเกมประเภท Casual ท่ีกลุม
บริษัทฯ เปดใหบริการ ณ วันท่ี 31 ธันวาคม 2550 คือ Maple Story, Audition, Pangya, GetAmped และ 
Grand Chase โดยในป 2550 กลุมบริษัทฯ มีรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนประเภท Casual Game คิด
เปนสัดสวนรอยละ 68.0 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนท้ังหมด 

ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ คิดคาบริการเกมออนไลนจากผูเลนเกมใน 2 ลักษณะ คือ  

ก) การคิดคาบริการตามระยะเวลาการเลนเกม (Air Time Sale) 
ผูเลนเกมจะจายคาบริการตามระยะเวลาท่ีใชเลนเกม ซ่ึงวิธีนี้จะใชสําหรับเกม MMORPG เปนสวนใหญ โดยมีอัตรา
คาบริการท้ังแบบรายช่ัวโมงและรายวัน ต้ังแต 3.98 – 5.60 บาท/ ช่ัวโมง และ 9.87 – 12.60 บาท/ วัน ขึ้นอยูกับ
ประเภทเกมและจํานวนเวลาท่ีซ้ือ 
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ข) การขาย Item ในเกม (Item Sale) 
ในวิธีคิดคาบริการลักษณะนี้ ผูใหบริการเกมจะอนุญาตใหผูเลนเกมสามารถเขามาเลนเกมไดฟรี เพื่อท่ีจะเสนอขาย 
Item ในเกม เชน อาวุธ เครื่องแตงกาย และเครื่องประดับ ใหแกผูเลนเกม ท้ังนี้ ผูเลนเกมมีสิทธิ์ท่ีจะซ้ือหรือไมซ้ือ 
Item ก็ได โดย Item ท่ีขายไดจะถือเปนคาบริการเกมของกลุมบริษัทฯ ท้ังนี้ ราคาขาย Item จะขึ้นอยูกับประเภท
และความนิยมของเกม ประเทศท่ีใหบริการ นโยบายการตลาดในแตละชวงเวลา และจํานวน Item ท่ีเสนอขาย ซ่ึง
กรณีขาย Item เหมารวมเปนแพคเกคจะมีราคาท่ีถูกลง  

ปจจุบัน แนวโนมการคิดคาบริการในตลาดเกมออนไลนท่ัวโลกไดเปล่ียนจาก Air Time Sale เปน Item Sale เพิ่ม
มากขึ้น โดยผูใหบริการเกมเช่ือวาการใหบริการเลนเกมฟรีกอน จะสามารถดึงดูดใหผูเลนเกมท้ังกลุมเดิมและกลุม
ใหมเขามาทดลองเลนเกม ซ่ึงจะเพิ่มโอกาสใหแกกลุมบริษัทฯ ในการมีรายไดจากการขาย Item ไดมากย่ิงขึ้น 
ท้ังนี้ เกมออนไลนบางเกมอาจคิดคาบริการโดยใชท้ัง 2 วิธีดังกลาวรวมกัน ซ่ึงจะเรียกวา Hybrid Sale ดังเชน  
เกม Ragnarok Online เปนตน 

ลูกคาเกมออนไลนสวนใหญของกลุมบริษัทฯ เปนวัยรุน นักเรียนและนักศึกษา ท่ีตองการความบันเทิงราคาถูก
ควบคูไปกับการมีสังคมในโลกออนไลนเสมือนจริงท่ีสามารถติดตอส่ือสารกันไดแบบ Real Time และจากจุดเดนท่ีเกม
ออนไลนเปนความบันเทิงราคาถูกกวาเมื่อเทียบกับความบันเทิงประเภทอ่ืน ประกอบกับการสามารถเขาเลนเกมออนไลน
ไดอยางสะดวกในทุกท่ีท่ีมีอินเตอรเน็ต จึงทําใหเกมออนไลนเปนทางเลือกอันดับตนๆ ของลูกคากลุมดังกลาว ซ่ึงมักมี
รายไดไมสูงแตมีกําลังเงินเพียงพอท่ีจะจายคาบริการเกมไดอยางตอเนื่อง โดยกลุมผูเลนเกมในภูมิภาคนี้สวนใหญจะนิยม
เลนเกมออนไลนในรานอินเตอรเน็ตคาเฟท่ีมีกระจายอยูท่ัวประเทศ ซึ่งถือเปนอีกหนึ่งปจจัยท่ีชวยสงเสริมใหเกมออนไลน
เปนท่ีนิยมอยางกวางขวางในกลุมลูกคาเปาหมาย ในชวง 2 ป ท่ีผานมา กลุมบริษัทฯ ไดเจาะตลาดผูเลนเกมกลุมใหม 
เชน กลุมครอบครัวและคนทํางาน ซ่ึงเปนกลุมท่ีมีกําลังซ้ือสูงกวาและมีพฤติกรรมการเลนเกมอยางตอเนื่องสม่ําเสมอใน
ตลาดเกมออนไลนท่ีพัฒนาแลว  

การใหบริการเกมออนไลนของกลุมบริษัทฯ ในแตละประเทศยกเวนเวียดนาม จะดําเนินการผานบริษัทยอยท่ีจัดต้ัง
ขึ้นในประเทศนั้นๆ ซ่ึงแตละบริษัทจะมีระบบ Server เปนของตนเองเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางดานความเร็วในการ
ใหบริการแกผูเลนเกม โดยในการใหบริการเกมออนไลนนั้น กลุมบริษัทฯ จะไดรับชําระคาบริการเกมลวงหนาผานการขาย
บัตรเติมเงินลวงหนา @Cash (Prepaid Card) ผานชองทางจําหนาย 2 ชองทาง คือ 1) การขายขาดผานตัวแทนจําหนาย
ประเภทรานอินเตอรเน็ตคาเฟและรานสะดวกซ้ือ ซ่ึง ณ วันท่ี 31 ธันวาคม 2550 มีจํานวนกวา 18,000 แหงในไทย 750 
แหงในสิงคโปร และ 250 แหงในมาเลเซีย และ 2) การขายผานระบบอิเลคทรอนิค ซ่ึงการไดรับชําระเงินคาบริการ
ลวงหนา ไดสงผลใหกลุมบริษัทฯ มีกระแสเงินสดท่ีคอนขางแนนอนและสม่ําเสมอ 

ในการจัดหาเกมออนไลน เพื่อนํามาใหบริการในแตละประเทศนั้น กลุมบริษัทฯ ไดจัดใหมีทีมจัดการเกม
ออนไลน (Game Manager) ท่ีมีหนาท่ีรับผิดชอบในการจัดหาและเตรียมความพรอมสําหรับการใหบริการ โดยจะแยก 
ทีมจัดการเพื่อดูแลในแตละเกม ซ่ึงขั้นตอนการดําเนินงานเพื่อใหบริการเกมออนไลนมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 

1) การคัดสรรเกมออนไลน 
2) การเจรจาและทําสัญญาซ้ือลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลน 
3) การเตรียมระบบการใหบริการเกมออนไลน 
4) การกระจาย Client Program ซ่ึงเปนโปรแกรมเกมท่ีผูเลนเกมออนไลนจะตองติดต้ังในเครื่องคอมพิวเตอร

ของตนเองกอนการเลนเกมในครั้งแรก 
5) การเปดใหบริการเกมออนไลน 
6) การโฆษณาและประชาสัมพันธ 

สรุปสาระสําคัญของการซ้ือลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลน      

ในการใหบริการเกมออนไลน กลุมบริษัทฯ จะซ้ือลิขสิทธิ์เกมมาจากเจาของลิขสิทธิ์ซ่ึงเปนผูพัฒนาหรือผูจัด
จําหนายเกมออนไลนในตางประเทศจํานวนหลายราย เพื่อใหบริการแตเพียงรายเดียว (Exclusive Distributor) ในพื้นท่ี 
ท่ีกําหนด (Specific Territory) ในอัตราคาธรรมเนียมตามท่ีตกลงกัน ซ่ึง ณ วันท่ี 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ไดทํา
สัญญาซ้ือลิขสิทธิ์การใหบริการเกมออนไลนจากผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนายเกมออนไลนจากเกาหลีใต  ไตหวัน และญ่ีปุน 
รวมมูลคาประมาณ 316.31 ลานบาท (ไมรวมคาลิขสิทธิ์รายเดือน)  (คํานวณจากอัตราแลกเปล่ียนท่ี 34.00 บาท ตอ 
ดอลลารสหรัฐฯ โดยสวนใหญมีอายุสัญญา 2 - 4 ป นับจากเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial Launch) และมีสิทธิ
ตออายุสัญญาไดในราคาและเงื่อนไขเดิม ท้ังนี้ ผูพัฒนา/ผูจัดจําหนายเกมสามารถยกเลิกสัญญาได หากกลุมบริษัทฯ ทํา
ผิดสัญญา และ/หรือมีปญหาดานการเงิน และ/หรืออยูในสถานะลมละลาย และ/หรือไมสามารถเปดใหบริการเกมใน
ระยะเวลาท่ีกําหนด โดยคาลิขสิทธิ์เกมออนไลนสามารถแบงออกเปน 4 ประเภทหลัก ดังนี้ 

1) คาลิขสิทธิ์ขั้นตน (Initial Fee): โดยจะชําระเปนจํานวนคงท่ี ณ วันท่ีลงนามในสัญญา หรือ ภายในระยะเวลาท่ีกําหนด  
2) คาลิขสิทธิ์รายเดือน (Monthly Fee): โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรขั้นตนจากการใหบริการเกมนั้นๆ ในแต

ละเดือน โดยบางสัญญามีการกําหนดจํานวนคาลิขสิทธิ์รายเดือนขั้นตํ่า (Minimum Guarantee) ท่ีตองจายใน
ระยะเวลาท่ีกําหนด 
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3) คาลิขสิทธิ์รายป (Annual Fee): โดยจะชําระเปนจํานวนแปรผันตามกําไรขั้นตนจากการใหบริการเกมในแตละป
นอกเหนือจากคาลิขสิทธิ์รายเดือน 

4) คาผลสําเร็จของงาน (Success Fee): โดยจะชําระเมื่อสรางรายไดจากการใหบริการเกมนั้นๆ ถึงจํานวนท่ีกําหนด 
ท้ังนี้ ประเภทของคาลิขสิทธิ์ รวมท้ังจํานวน และกําหนดเวลาการชําระคาลิขสิทธิ์ของเกมออนไลนแตละเกมนั้น ขึ้นอยู     
กับการตอรองระหวางกลุมบริษัทฯ และผูพัฒนาหรือผูจัดจําหนายเกม 

ภาวะอุตสาหกรรมเกมออนไลน 

อุตสาหกรรมเกมออนไลนถือเปนอุตสาหกรรมขนาดใหญท่ีมีมูลคารวมของตลาดเกมออนไลนท่ัวโลกในป 2549 ประมาณ 
3,823.00 ลานดอลลารสหรัฐ หรือ 129,982.00 ลานบาท อีกท้ังยังเปนอุตสาหกรรมท่ีมีการเติบโตอยางตอเนื่อง 
โดยเฉพาะในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตซ่ึงเปนตลาดเปาหมายของกลุมบริษัทฯ ท่ียังคงเปนตลาดท่ีอยูในชวงเริ่มตน 
โดยในป 2549 มีมูลคาตลาดรวม 3,316.02 ลานบาท และคาดวาจะเติบโตท่ีอัตราเติบโตเฉล่ียสะสม (CAGR) ท่ีรอยละ 
18.7 ในระหวางป 2549 - 2554 รวมเปนมูลคาตลาดในป 2554 ประมาณ 7,822.04 ลานบาท โดยมีการขยายตัวของ
บริการอินเตอรเน็ตความเร็วสูงเปนปจจัยหลักท่ีชวยสงเสริมการเติบโตของอุตสาหกรรมนี้ ในปจจุบัน ผูใหบริการเกม
ออนไลนสวนใหญในแตละประเทศของภูมิภาคนี้ จะใหบริการเฉพาะภายในประเทศ (Local Game Operator) โดยมี     
ผูใหบริการนอยรายท่ีดําเนินธุรกิจในหลายประเทศ (Regional Game Operator) ดังเชน เอเชียซอฟท 

2. ธุรกิจการเปนตัวแทนจําหนายเกม  

ธุรกิจประเภทนี้ทํารายไดรอยละ 21.5 เทียบกับรายไดท้ังหมด ณ 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ดําเนินธุรกิจการ
เปนตัวแทนจําหนายเกม ซ่ึงสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ ตัวแทนจําหนายเกมออนไลน และตัวแทนจําหนายเกม
พีซี โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ก) ตัวแทนจําหนายเกมออนไลน 

กลุมบริษัทฯ เปนตัวแทนจําหนายเกมออนไลน โดยการนําเขาผลิตภัณฑเกมออนไลนซ่ึงประกอบดวยบัตรเติม
เงินและ Client Program จากตางประเทศ เพื่อนํามาขายตอใหแกกลุมลูกคาในแตละประเทศ โดยปจจุบันไดเปนตัวแทน
จําหนายผลิตภัณฑเกม World of WarCraft เพียงเกมเดียว นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ ยังเปนตัวแทนจําหนายใหแกเกม
ออนไลนของบริษัทอ่ืนในแตละประเทศท่ีรวมเปนพันธมิตรทางธุรกิจผานระบบรับชําระเงินลวงหนา @Cash ซ่ึง ณ วันท่ี 
31 ธันวาคม 2550 มีจํานวนท้ังหมด 20 เกม ท้ังนี้ กลุมบริษัทฯ จะทําหนาท่ีเปนเพียงตัวแทนจําหนายเทานั้น โดยเจาของ
เกมออนไลนจะเปนผูดําเนินการระบบ Server สําหรับใหบริการเกมออนไลนเอง 

�) ตัวแทนจําหนายเกมพีซี 

เกมพีซี คือ ผลิตภัณฑเกมคอมพิวเตอรท่ีผูเลนเกมจะเลนเกมไดดวยการนําโปรแกรมเกมมาติดต้ังในเครื่อง
คอมพิวเตอรสวนบุคคล ซ่ึงโดยสวนใหญผูเลนเกมจะเลนไดเพียงคนเดียวหรือเฉพาะในวงแคบ ท้ังนี้ โปรแกรมของเกม
พีซีจะวางจําหนายในรูปของดิสกเก็ต หรือ ดีวีดี อยางไรก็ดี เกมพีซีบางประเภทอาจมีระบบเครือขายใหผูเลนสามารถเลน
เกมรวมกันหลายคนได เชน บนระบบ LAN (Local Area Network) หรือ ระบบ Server ของเจาของลิขสิทธิ์เกม แตไมมี
การเก็บขอมูลของผูเลนในระบบดังกลาว ปจจุบันกลุมบริษัทฯ เปนตัวแทนจําหนายเกมพีซี ท้ังในประเทศไทย สิงคโปร 
และมาเลเซีย  

ในอดีต กลุมบริษัทฯ เปนตัวแทนจําหนายเกมพีซีในจํานวนหลายเกม แตตอมาไดทยอยลดการดําเนินธุรกิจ
ประเภทนี้ เนื่องจากปญหาดานการละเมิดลิขสิทธิ์ผลิตภัณฑเกมซ่ึงถือเปนปญหาหลักของผูประกอบการทุกราย ณ วันท่ี 
31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ซ้ือลิขสิทธิ์และเปนตัวแทนจําหนายเกมพีซีมากกวา 10  เกม เชน Counter Strike 
Anthology, Half Life 2: Orange Box, Diablo II Battle Chest และ WarCraft III Battle Chest เปนตน โดยจัดซ้ือ
ลิขสิทธิ์เกมมาจากบริษัทเกมช้ันนําของสหรัฐอเมริกาฯ คือ Blizzard Entertainment, Vivendi และ Valve เพื่อนําไปจัด
จําหนายแกผูเลนเกมใน 3 ประเทศ คือ ไทย สิงคโปร และมาเลเซีย  

ลูกคาเปาหมายของกลุมบริษัทฯ สามารถแบงออกไดเปน 2 กลุมหลัก ดังนี้ 

• กลุมผูเลนเกม  
ลูกคาเปาหมายจะเปนประเภทเดียวกับลูกคาเกมออนไลน ซ่ึงสวนใหญเปน วัยรุน และนักศึกษา สําหรับกลุมผู
เลนเกมพีซี จะเปนผูท่ีตองการเลนเกมสวนตัวหรือในวงแคบ ซ่ึงมีลักษณะท่ีแตกตางกันขึ้นอยูกับลักษณะและ
ประเภทของเกม เชน เกมการตอสูจะมีกลุมลูกคาเปนผูเลนเกมท่ีจริงจัง (Hard Core Gamer) เกมวางกลยุทธ 
จะมีกลุมลูกคาเปนผูท่ีมีการศึกษาคอนขางสูง เกมผจญภัยและเกมการสรางโลกเสมือนจริงจะมีกลุมลูกคาเปน
บุคคลท่ัวไป และเกมส่ือการศึกษาจะมีกลุมลูกคาเปนเด็กนักเรียน นักศึกษา เปนตน 

• รานอินเตอรเน็ตคาเฟ 
กลุมบริษัทฯ จะใหสิทธิแกรานอินเตอรเน็ตคาเฟท่ีเปนสมาชิก @Café ในการติดต้ังโปรแกรมเกมในเครื่อง
คอมพิวเตอรของรานตนเองสําหรับใหบริการแกผูเลนเกม โดยคิดคาสมาชิกในอัตราท่ีกําหนด ท้ังนี้ ระบบราน
อินเตอรเน็ตคาเฟท่ีเปนสมาชิก @Café จะมีเฉพาะในประเทศไทยซ่ึง ณ วันท่ี 31 ธันวาคม 2550 มีจํานวน
มากกวา 13,300 แหงท่ัวประเทศไทย 
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กลุมบริษัทฯ จะจัดจําหนายผลิตภัณฑเกมออนไลนและเกมพีซีโดยสวนใหญผานรานคาเก่ียวกับคอมพิวเตอร
และเกม ในสวนของการเปนตัวแทนจําหนายใหแกเกมออนไลนของบริษัทท่ีรวมเปนพันธมิตร กลุมบริษัทฯ จะใชชองทาง
การจัดจําหนายของบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash  

ภาวะอุตสาหกรรมเกมพีซี 

การละเมิดลิขสิทธิ์ผลิตภัณฑเกมพีซี ในปจจุบัน ยังคงเปนปญหาใหญสําหรับผูประกอบการในอุตสาหกรรมนี้ 
ถึงแมวาทางภาครัฐบาลในประเทศตางๆ ไดพยายามแกปญหาการละเมิดลิขสิทธิ์สินคาตางๆ แตยังคงมีผูละเมิดลิขสิทธิ์
ผลิตภัณฑเกมพีซี อยูอีกเปนจํานวนมาก เนื่องจากเกมพีซี เปนผลิตภัณฑท่ีงายตอการทําซํ้าและเผยแพร และสามารถ
สรางผลกําไรใหแกผูละเมิดลิขสิทธิ์ในอัตราท่ีคอนขางสูง จากการท่ีไมตองจายคาอนุญาตใชสิทธิ์ใหแกเจาของลิขสิทธิ์
ซ่ึงถือเปนตนทุนหลักสําหรับธุรกิจประเภทนี้ จึงยังคงมีผูละเมิดลิขสิทธิ์รายใหมเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่อง ถึงแมวาผลิตภัณฑ
เกมพีซี ท่ีไดรับลิขสิทธิ์การผลิตและจัดจําหนายจะมีคุณภาพท่ีดีกวา แตกลุมลูกคาโดยสวนใหญยังคงนิยมผลิตภัณฑเกม
พีซี ท่ีละเมิดลิขสิทธิ์ เนื่องจากราคาท่ีถูกและหาซ้ืองายกวา ซ่ึงจากเหตุผลดังกลาวมานี้ ทําใหผูประกอบท่ีไดรับลิขสิทธิ์
ประสบปญหาการลดลงของอัตรากําไรหรือขาดทุน อีกท้ัง การทําการตลาดและการจัดจําหนายเพื่อแขงขันกับตลาด
ละเมิดลิขสิทธิ์นั้นเปนไปไดยาก 

ผลกระทบตอส่ิงแวดลอม (ถามี) -ไมมี- 

การศึกษาความเปนไปไดของโครงการ   -ไมมี-                  

การใหความชวยเหลือดานเทคนิคและการจัดการ       -ไมมี-           

โครงการดําเนินงานในอนาคต    

กลุมบริษัทฯ มีแผนการขยายธุรกิจเพื่อใหสามารถใหบริการดานความบันเทิงออนไลนอยางครบวงจรและกระจายการ
ลงทุนไปยังประเทศตางๆ ท่ีมีศักยภาพ ดังนี้ 

1. การรวมทุนและลงทุนในบริษัทช้ันนํา 

1.1. การเขาลงทุนโดยตรงในประเทศเวียดนาม 

กลุมบริษัทฯ ไดเล็งเห็นศักยภาพการเติบโตของตลาดเกมออนไลนในเวียดนาม ซ่ึงเปนตลาดเกิดใหมท่ีมีอัตราการ
เติบโตสูง จึงไดจัดซ้ือลิขสิทธิ์เกมออนไลนตางๆ สําหรับใหบริการในประเทศดังกลาว และไดใหลิขสิทธิ์ชวงแก 
CTCM มาต้ังแตป 2547 เนื่องจากไมสามารถเขาลงทุนในประเทศดังกลาวไดจากขอจํากัดดานการลงทุนโดย
ตางชาติ ความไมชัดเจนในอุตสาหกรรมเกมออนไลนในชวงเวลาดังกลาว ประกอบกับกลุมบริษัทฯ ยังไมมีความ
เช่ียวชาญในตลาดเกมออนไลนของเวียดนาม จึงไดเริ่มทดลองตลาดโดยการใหลิขสิทธิ์ชวงดังกลาวขางตน 
อยางไรก็ตาม ภายหลังการเปดเสรีทางการคาในวันท่ี 11 มกราคม 2550 ประกอบกับการเติบโตอยางตอเนื่องของ
ตลาดเกมออนไลนในเวียดนาม ความสําเร็จของเกมออนไลนท่ีกลุมบริษัทฯ ไดใหลิขสิทธิ์ชวง รวมท้ังความพรอม
ดานการลงทุนของกลุมบริษัทฯ ท้ังในดานลิขสิทธิ์เกมในการใหบริการ เงินทุน และทรัพยากรอ่ืนๆ กลุมบริษัทฯ จึง
ไดวางแผนลงทุนโดยการจัดต้ังบริษัทหรือเขาซ้ือหุนของผูประกอบการเกมออนไลนในเวียดนามภายในป 2551 
โดยปจจุบัน กลุมบริษัทฯ กําลังอยูในขั้นตอนศึกษาการลงทุน ซ่ึงการเขาลงทุนในเวียดนาม จะชวยใหกลุมบริษัทฯ 
สามารถกระจายความเส่ียงในการลงทุนไปยังประเทศท่ีหลากหลายมากย่ิงขึ้น รวมท้ังสามารถบริหารตนทุนในการ
ดําเนินงานไดดีย่ิงขึ้น ณ วันท่ี 31 ธันวาคม 2550 กลุมบริษัทฯ ไดจัดซ้ือลิขสิทธิ์เกมออนไลนในการใหบริการใน
เวียดนามแลวจํานวน 9 เกม 

1.2. การรวมทุนกับผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรจากตางประเทศเพื่อดําเนินธุรกิจจัดจําหนายโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ กําลังอยูในขั้นตอนการดําเนินการรวมทุนกับบริษัทผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรช้ันนําจาก
ตางประเทศ โดยจะรวมกันจัดต้ังบริษัทเพื่อดําเนินธุรกิจจัดจําหนายโปรแกรมคอมพิวเตอรใน 3 ประเทศ คือ ไทย 
สิงคโปร และมาเลเซีย ซ่ึงบริษัทรวมทุนท่ีจะไดจัดต้ังขึ้นใหมนี้ จะจัดซื้อโปรแกรมคอมพิวเตอรจากผูพัฒนาราย
ดังกลาว ซ่ึงจะเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรขั้นพื้นฐานท่ีจําเปนสําหรับผูใชคอมพิวเตอร ประเภท Software 
Applications โดยมีนโยบายการกําหนดราคาขายท่ีตํ่ากวาราคาตลาดโดยท่ัวไปอยางมีนัยสําคัญและเหมาะสมแก
กลุมผูใชคอมพิวเตอรโดยท่ัวไป ท้ังนี้ ในขั้นตน กลุมบริษัทฯ ไดวางเปาหมายการขายไปยังฐานลูกคาในปจจุบัน 
ซ่ึงไดแก รานอินเตอรเน็ตคาเฟ และผูเลนเกม เปนตน 

โดยในการจัดจําหนายในระยะเริ่มตนนั้น กลุมบริษัทฯ มีนโยบายการใชชองทางการจัดจําหนายบัตรเติมเงิน 
@Cash และเกมพีซี เดิมท่ีมีอยูแลวในการชวยสนับสนุนการขาย ไมวาจะเปนรานอินเตอรเน็ตคาเฟ รานคา
คอมพิวเตอรและเกม รวมท้ังรานสะดวกซ้ือ ท่ีมีรวมกันมากกวา13,800 แหงในไทย 600 แหงในสิงคโปร และ      
250 แหงในมาเลเซีย ซ่ึงกลุมบริษัทฯ คาดวาโครงการนี้จะสงผลใหกลุมบริษัทฯ สามารถกระจายแหลงรายไดให
หลากหลายมากย่ิงขึ้นในอนาคต 



 

���� 6/19 

2. การเปดใหบริการเกมออนไลนเกมใหมๆ ในประเทศตางๆ โดยในป 2551 กลุมบริษัทฯ มีแผนเปดใหบริการเชิง
พาณิชยเกมตางๆ ใน ประเทศไทย สิงคโปร มาเลเซีย และเวียดนาม ไดแก Freestyle Street Basketball, 
CABAL, Ghost Online, Huang Yi Online, Sudden Attack, Rich Man และ Summoner  
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ภาระผูกพัน ณ วันท่ี 31 มีนาคม 2551  

สัญญาการใชสิทธิในการใหบริการเกมออนไลนกับบริษัทในตางประเทศ 
บริษัทฯ มีสัญญาการใชสิทธิในการใหบริการเกมออนไลนและจําหนายเกมพีซีกับบริษัทในตางประเทศหลายแหง และมี
ภาระท่ีจะตองชําระคาสิทธิและคาการตลาดตามท่ีกําหนดไวในสัญญา 

ปจจัยเส่ียง 

1. ความเส่ียงจากปจจัยภายนอก 

1.1 ความเส่ียงจากการเปล่ียนแปลงขอกําหนด กฎหมาย และเกณฑการควบคุมจากภาครัฐ 

ปจจุบัน การดําเนินธุรกิจเกมออนไลนในประเทศไทยถูกกํากับดูแลโดยกระทรวงวัฒนธรรมในการตรวจสอบเนื้อหา
เกม (Censor) กรมทรัพยสินทางปญญาในการออกเครื่องหมายรับรองงานตนแบบ (DIP Code) สําหรับการผลิต
แผนซีดี/ ดีวีดี และกระทรวงพาณิชยในการออกใบอนุญาต นอกจากนี้ กระทรวงวัฒนธรรมยังอยูระหวางจัดทําเรท
ต้ิงเกมออนไลน เพื่อควบคุมและกําหนดความเหมาะสมของเกม ในขณะท่ีการควบคุมในสิงคโปร มาเลเซียและ
เวียดนามยังไมเขมงวดเทากับในประเทศไทย อีกท้ัง ธุรกิจนี้ในมาเลเซียและเวียดนามยังอยูในชวงเริ่มตน จึงยัง 
ไมมีมาตรการท่ีชัดเจนในการควบคุมการเลนเกมออนไลนและรานใหบริการอินเตอรเน็ต อยางไรก็ดี อาจมีการ
เปล่ียนแปลงหรือการออกมาตรการกํากับหรือกฎระเบียบใหมเพิ่มเติมเพื่อควบคุมการเลนเกมออนไลนและธุรกิจ
ใหบริการเกมออนไลนมากย่ิงขึ้น ซ่ึงอาจสงผลกระทบตอการดําเนินธุรกิจ ฐานะการเงิน และผลประกอบการของ
กลุมบริษัทฯ ในอนาคต 

1.2 ความเส่ียงจากการแขงขันและการเพิ่มขึ้นของผูใหบริการเกมออนไลนรายใหม 

ปจจุบัน การแขงขันในธุรกิจใหบริการเกมออนไลนท้ังในไทย สิงคโปร มาเลเซีย และเวียดนาม มีความรุนแรงมาก
ย่ิงขึ้น จากการเพิ่มจํานวนของผูใหบริการรายใหมท่ีไดนําเสนอเกมอยางตอเนื่อง โดยมีผูประกอบการหลักรายใหม
ในไทยท่ีไดเขามาในธุรกิจนี้ ไดแก บจ. ทรู ดิจิตอล เอ็นเตอรเทนเมนท ซ่ึงใหบริการเกม Special Force และ 
บมจ. ทีโอที ซ่ึงใหบริการเกม Tales Runner เปนตน ท้ังนี้ เกมออนไลนโดยสวนใหญท่ีเปดใหบริการในปจจุบัน
มักจะเปดใหเลนฟรีโดยคิดคาบริการจากการขาย Item เทานั้น ซ่ึงถือเปนจุดขายหลักท่ีดึงดูดใหผูเลนเกมเปล่ียน
การเลนจากเกมหนึ่งไปยังอีกเกมหนึ่งโดยงาย ซ่ึงอาจสงผลกระทบตอยอดขายและอัตรากําไรของกลุมบริษัทฯ  
ได อยางไรก็ตาม กลุมบริษัทฯ เช่ือวาจะสามารถรักษาสถานะผูนําในสวนแบงตลาดไดตอไปในอนาคต จากจุด
แข็งท้ังในดานการจัดหาและทําการตลาดเกมออนไลนในระดับภูมิภาคซ่ึงจะชวยลดตนทุนคาลิขสิทธิ์เกม รวมถึง
จุดแข็งดานความชํานาญในการคัดสรรเกม ระบบการกระจายบัตรเติมเงิน @Cash และระบบการบริการลูกคาท่ีมี
ประสิทธิภาพ  

2. ความเส่ียงจากการประกอบธุรกิจ 

2.1 ความเส่ียงจากการไมประสบความสําเร็จของเกมออนไลนท่ีกลุมบริษัทฯ ไดลงทุนซ้ือลิขสิทธิ์เกมและเปด
ใหบริการ 

ในการใหบริการเกมออนไลนใดๆ กลุมบริษัทฯ จะลงทุนขั้นตน (Initial Investment) ในจํานวนคอนขางสูง ซ่ึง
ประกอบไปดวย คาลิขสิทธิ์เกม ระบบ Server อุปกรณคอมพิวเตอรท่ีเก่ียวของ และคาใชจายดานการตลาด หาก
กลุมบริษัทฯ ไมสามารถสรางรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนไดมากกวาเงินลงทุนขั้นตนดังกลาว อาจสงผล
กระทบตอผลประกอบการและอัตรากําไรของกลุมบริษัทฯ ในอนาคต อยางไรก็ตาม เพื่อเพิ่มโอกาสการประสบ
ความสําเร็จในการใหบริการเกมออนไลน กลุมบริษัทฯ จะมุงเนนการคัดเลือกเกมท่ีมีเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับความ
ตองการของตลาด  อีกท้ัง กลุมบริษัทฯ มีนโยบายการกระจายแหลงท่ีมาของรายได โดยไดเปดตัวเกมออนไลน
เพิ่มขึ้นในแตละประเทศ ทําใหสามารถกระจายรายไดไปยังเกมตางๆ โดยปจจุบันไดใหบริการเกมออนไลนรวม 12 
เกมใน 4 ประเทศ และมีแผนการเปดใหบริการเกมใหมอยางตอเนื่องในอนาคต 
 

2.2      ความเส่ียงจากการคิดคาบริการเกมออนไลนโดยการขาย Item ในเกม 

ปจจุบัน เกมออนไลนสวนใหญท่ีใหบริการโดยกลุมบริษัทฯ จะอนุญาตใหผูเลนเขาเลนเกมฟรี โดยกลุมบริษัทฯ จะ
มีรายไดเมื่อผูเลนซ้ือ Item ในเกม ดังนั้น จึงอาจมีความเส่ียงในการลดลงของรายไดหากผูเลนเขามาเลนเกมฟรี
เปนจํานวนมาก แตไมซ้ือ Item อยางตอเนื่อง ซ่ึงอาจสงผลกระทบตอการดําเนินธุรกิจ ฐานะการเงิน และผล
ประกอบการของกลุมบริษัทฯ ในอนาคต อยางไรก็ตาม ดวยลักษณะของเกมออนไลนท่ีกระตุนใหเกิดการแขงขัน 
จะทําใหผูเลนตองการซ้ือ Item เพื่อสรางความแตกตางจากผูเลนอ่ืน กลุมบริษัทฯ จึงเช่ือวาการตลาดเชิงรุก และ
กิจกรรมตรงโดยเจาะกลุมผูเลนในแตละเกมเพื่อนําเสนอ Item อยางตอเนื่องจะชวยกระตุนการซ้ือ Item เพิ่มขึ้น  

2.3 ความเส่ียงจากการพึ่งพิงผูจัดจําหนายรายใหญ 

ปจจุบัน กลุมบริษัทฯ จัดจําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ในประเทศไทยผานการขายขาดใหแก บมจ. ซีพี 
ออลล (“CPALL”) ซ่ึงมีเครือขายรานสะดวกซ้ือ 7-Eleven ท่ัวประเทศ มากกวา 4,200 แหง คิดเปนสัดสวน
มากกวารอยละ 30.0 ของรายไดจากการใหบริการเกมออนไลนท้ังหมด ซ่ึงหาก CPALL หยุดดําเนินการหรือ
ยกเลิกการส่ังซ้ือบัตรเติมเงิน @Cash อาจสงผลกระทบตอผลการดําเนินธุรกิจ ฐานะการเงิน และผลประกอบการ
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ของกลุมบริษัทฯ ในอนาคต อยางไรก็ตาม โอกาสท่ีผูจัดจําหนายรายดังกลาวจะยกเลิกการจําหนายบัตรเติมเงิน 
@ Cash มีความเปนไปไดนอย เนื่องจากกลุมบริษัทฯ และ CPALL มีความสัมพันธอันดีในเชิงธุรกิจภายใตเงื่อนไข
การคาปกติตลอดระยะเวลาท่ีผานมา และบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash ยังเปนสินคาขายดีท่ีเปนท่ีตองการของลูกคา
ท่ัวประเทศ ซ่ึงสามารถสรางรายไดอยางตอเนื่องใหแกผูจัดจําหนายได นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ ยังมีชองทางจัด
จําหนายบัตรเติมเงิน @Cash ผานรานสะดวกซ้ือและผูจัดจําหนายรายยอยอ่ืนๆ มากกวา 13,600 แหง (ไมรวมราน 
7-Eleven) อีกท้ัง กลุมบริษัทฯ ยังจําหนายบัตรดังกลาวผานระบบอิเลคทรอนิค เชน e-pay, โทรศัพทมือถือ 
(@Cash on Mobile) และเว็บไซตของกลุมบริษัทฯ เชน @Shop, @Cash Online  

2.4 ความเส่ียงในการพึ่งพิงรายไดหลักจากเกมออนไลนเกมใดเกมหนึ่ง 

ในป 2549 และ 2550 เกม Maple Story สรางรายไดหลักใหแกกลุมบริษัทฯ คิดเปนรอยละ 35.2 และ 35.5 ของ
รายไดรวม ตามลําดับ โดยหากเกม Maple Story ไดรับความนิยมลดลงอยางรวดเร็ว อาจสงผลกระทบตอรายได
และผลกําไรของกลุมบริษัทฯ อยางไรก็ตาม เพื่อลดการพึ่งพารายไดจากการใหบริการเกมออนไลนเกมใดเกมหนึ่ง
และในตลาดใดตลาดหนึ่ง กลุมบริษัทฯ จึงไดดําเนินนโยบายการเปดใหบริการเกมใหมอยางตอเนื่องท้ังในและ
ตางประเทศ เพื่อชวยกระจายรายไดของกลุมบริษัทฯ ไปยังเกมตางๆ ในแตละประเทศ และลดผลกระทบหากการ
ทําการตลาดของเกมออนไลนใดๆ ไมประสบผลสําเร็จและ/หรือไมไดรับความนิยมตามท่ีคาดการณ  

2.5 ความเส่ียงจากการไมไดเปนเจาของลิขสิทธิ์และ/หรือผูพัฒนาเกมออนไลน 

ในการใหบริการเกมออนไลน กลุมบริษัทฯ จะซ้ือลิขสิทธิ์เกมมาจากเจาของลิขสิทธิ์ซ่ึงเปนผูพัฒนาหรือผูจัด
จําหนายเกมในตางประเทศจํานวนหลายราย เพื่อใหบริการในพื้นท่ีท่ีกําหนด (Specific Territory) เปนเวลา
ประมาณ 2 ป นับจากเปดใหบริการเชิงพาณิชย (Commercial Launch) ในอัตราคาธรรมเนียมตามท่ีตกลงกัน 
โดยเจาของลิขสิทธิ์เกมจะสนับสนุนการใหบริการเกมในดานตางๆ เชน การปรับปรุงโปรแกรมเกม การออก Patch 
File การแกไขปญหาดานเทคนิค (Bug) ท้ังนี้ กลุมบริษัทฯ อาจมีความเส่ียงในกรณีเจาของลิขสิทธิ์เกมยกเลิก
สัญญาซ้ือขายลิขสิทธิ์หากกลุมบริษัทฯ มิไดปฏิบัติตามสัญญาลิขสิทธิ์ และ/หรือ ไมตออายุสัญญาในราคาและ
เงื่อนไขท่ียอมรับได และ/หรือ เจาของลิขสิทธิ์ไมสามารถสนับสนุนและใหความชวยเหลือทางดานเทคนิค ซ่ึงอาจ
สงผลกระทบตอการดําเนินธุรกิจ ฐานะการเงิน และผลประกอบการของกลุมบริษัทฯ ในอนาคต  

อยางไรก็ตาม กลุมบริษัทฯ ไดปฏิบัติตามสัญญาลิขสิทธิ์อยางเครงครัดเพื่อลดความเส่ียงจากการถูกยกเลิกสัญญา 
นอกจากนี้ กลุมบริษัทฯ มีนโยบายจัดหาลิขสิทธิ์เกมออนไลนจากผูพัฒนา/ผูจัดจําหนายเกมท่ีหลากหลายและมี
ช่ือเสียงเปนท่ียอมรับ ซ่ึงสามารถสนับสนุนและใหความชวยเหลือการใหบริการเกมไดตลอดอายุสัญญา  โดย
กําหนดใหมีสิทธิตอสัญญาในราคาและเงื่อนไขเดิม เพื่อสามารถตออายุสัญญาในกรณีท่ีเกมยังคงไดรับความนิยม 
ท้ังนี้ เกมสวนใหญท้ังประเภท MMORPG และ Casual Game จะมีอายุการใหบริการประมาณ 2 - 4 ป นอกจากนี้ 
กลุมบริษัทฯ ไดเริ่มพัฒนาเกมออนไลนเองโดยไดจัดต้ังบริษัทยอย PlayPal ในป 2549 เพื่อเตรียมพรอมสําหรับ
การเติบโตและการแขงขันในอนาคต 

2.6 ความเส่ียงจากการพึ่งพิงผูบริหารท่ีมีความเช่ียวชาญในธุรกิจนี้โดยเฉพาะ 

ในชวงท่ีผานมา กลุมบริษัทฯ ดําเนินธุรกิจโดยพึ่งพิงความชํานาญในธุรกิจเกมออนไลนของผูรวมกอต้ังกลุมบริษัท
ฯ ซ่ึงปจจุบันดํารงตําแหนงกรรมการและผูบริหาร คือ นายปราโมทย สุดจิตพร นายตัน เตียว ลิม และนายเลิศชาย 
กันภัย รวมถึงความสัมพันธของบุคคลดังกลาวกับผูพัฒนาและผูจัดจําหนายลิขสิทธิ์เกมในตางประเทศ ตัวแทน
จําหนายบัตรเติมเงินลวงหนา @Cash และคูคาอ่ืนๆ ดังนั้น หากสูญเสียบุคลากรท่ีสําคัญเหลานี้ไป อาจสงผล
กระทบตอการดําเนินงานของกลุมบริษัทฯ ในอนาคต 

อยางไรก็ตาม กลุมบริษัทฯ ไดมีมาตรการลดความเส่ียงดังกลาว โดยจัดโครงสรางองคกรใหเปนสากลเพื่อมิใหมี
การบริหารงานท่ีตองพึ่งพิงผูบริหารทานใดทานหนึ่ง อีกท้ัง ไดสรรหาบุคลากรมืออาชีพท่ีชํานาญงานในดานตางๆ 
เพิ่มเติมเพื่อเขารวมดําเนินงานในกลุมบริษัทฯ และยังไดจัดฝกอบรมพนักงานเปนประจําเพื่อเพิ่มพูนความรูในการ
ปฎิบัติงานใหสามารถทํางานทดแทนบุคลากรท่ีสําคัญในชวงเวลาท่ีจําเปนได 

กรณีพิพาท 

ปจจุบัน Asiasoft Online Pte. Ltd. (“ASO”) ซ่ึงเปนบริษัทยอยในสัดสวนรอยละ 99.9 ของบริษัทฯ ไดรับหนังสือบอก
กลาวเรียกรองคาเสียหายจาก Uncharted Business Pte. Ltd. ซ่ึงเปนอดีตตัวแทนจําหนายรายหนึ่งในจํานวนเงิน 1.78 
ลานเหรียญสิงคโปร หรือ ประมาณ 41.43 ลานบาท ซ่ึงคิดเปนรอยละ 11.79 ของสวนของผูถือหุนของกลุมบริษัทฯ      
(งบการเงินรวม) ณ วันท่ี 31 มีนาคม 2551 เนื่องจาก ASO ไดบอกเลิกสัญญาการเปนตัวแทนจําหนายกับ Uncharted 
Business Pte. Ltd. ท้ังนี้ ผูบริหารของบริษัทยอยไดหารือกับท่ีปรึกษาทางกฎหมายและมีความเห็นวา ASO มีสิทธิบอก
เลิกสัญญาดังกลาวไดในทางกฎหมาย ดังนั้น กลุมบริษัทฯ จึงไมมีการต้ังคาเผ่ือผลเสียหายจากคดีความดังกลาว 

ความเปนมา 

ในชวงเริ่มตนธุรกิจใหบริการเกมออนไลนในสิงคโปรนั้น ASO ไดแตงต้ังให Uncharted Business Pte. Ltd. เปนตัวแทน
จําหนาย e-Pin @Cash Card สําหรับสินคาและบริการของ ASO โดยไดลงนามในบันทึกขอตกลง (Memorandum of 
Understanding) เมื่อป 2548 และนอกเหนือจากความสัมพันธในทางการคาในฐานะตัวแทนจําหนายแลวนั้น ASO และ 
Uncharted Business Pte. Ltd. ยังมีผูบริหารรวมกัน ท้ังนี้ เพื่อขจัดความขัดแยงทางผลประโยชนท่ีอาจจะเกิดขึ้นใน
อนาคตจากการมีผูบริหารรวมกันระหวาง ASO และตัวแทนจําหนายรายดังกลาว ASO และ Uncharted Business Pte. 
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Ltd. จึงตกลงยกเลิกบันทึกขอตกลงเมื่อเดือนเมษายน 2549 และผูบริหารรายดังกลาวไดลาออกจาก ASO ในชวงปลาย
ไตรมาส 1 ป 2550 โดยตอมาในเดือนธันวาคมป 2550 Uncharted Business Pte. Ltd. ไดมีหนังสือบอกกลาวเรียกรอง
คาเสียหายจาก ASO ดังกลาวขางตน 

จํานวนพนักงาน         ณ วันท่ี 31 เดือน มีนาคม พ.ศ. 2551  จํานวน 533 คน   

ประวัติความเปนมาโดยสรุป        

20 กันยายน 2544 บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน) เดิมช่ือ บริษัท บี.เอ็ม. มีเดีย (ไทยแลนด) จํากัด 
กอต้ังดวยทุนจดทะเบียน 5.00 ลานบาทเพื่อประกอบธุรกิจจัดจําหนายเกมพีซี โดยมีผูรวมกอต้ัง คือ 
นายปราโมทย สุดจิตพร นายตัน เตียว ลิม และนายเลิศชาย กันภัย ซ่ึงเปนผูมีประสบการณในธุรกิจ
ซอฟตแวรเพื่อความบันเทิงมาเปนระยะเวลานาน  

ป 2546  บริษัทฯ ไดเริ่มธุรกิจการใหบริการเกมออนไลนในประเทศไทย โดยไดเปดตัวเกม “Ragnarok Online” 
ซ่ึงซ้ือลิขสิทธิ์มาจาก กราวิต้ี คอรปอเรช่ัน ประเทศเกาหลีใต แลวนํามาดัดแปลงเปนภาษาไทยเพื่อ
ใหบริการแกผูเลนเกมในประเทศ จนประสบความสําเร็จอยางสูง ดวยจํานวน Peak Concurrent User 
สูงสุดมากกวา 110,600 ราย ซ่ึงเปนกาวสําคัญท่ีทําใหบริษัทฯ เปนท่ีรูจักในฐานะหนึ่งในผูใหบริการเกม
ออนไลนช้ันนําในไทย  

ป 2547 - 2548  บริษัทฯ ไดปรับโครงสรางบริษัทในกลุมท่ีมีผูถือหุนรวมกัน โดยเขาซ้ือหุนบริษัทตางๆ ดังกลาวจากกลุม
ผูถือหุนหลักของบริษัทฯ เพื่อใหเกิดความชัดเจนในการดําเนินกิจการ รวมท้ังสามารถประหยัดคาใชจาย
และเพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารงาน ปจจุบัน กลุมเอเชียซอฟท (กลุมบริษัทฯ) ประกอบดวยบริษัท
ตางๆ รวม 8 แหง 

เงินลงทุนในบริษัทยอย           ณ วันท่ี 31 เดือน มีนาคม พ.ศ. 2551  ปรากฏดังนี ้ 

ชื่อบริษัท ประ เทศ ประเภทกิจการและลักษณะธุรกิจ ทุนชําระ

แลว 

(ลานบาท) 

รอยละ

ของหุนท่ี

ถือ 

มูลคาเงิน

ลงทุน 

ตามราคาทุน 

(ลานบาท) 

1. บจก. เอเชีย

ซอฟท อินเตอร

เนช่ันแนล  

ไทย Investment Arm 80.0 99.99 80.00 

2. บจก.  เพลยพอล  ไทย ผูพัฒนาเกมพีซี และเกมออนไลน ซ่ึง

ไดรับบัตรสงเสริมจาก BOI 

5.0 50.99 2.55 

3. บจก.  เพลย

พารค  

ไทย ใหบริการเว็บไซตทา (Game Portal) ท่ี

เก่ียวกับเกมออนไลน และบริการโฆษณา

ในเว็บไซต โดยปจจุบันไดเปดดําเนิน 

“www.playpark.com” 

5.0 99.99 5.00 

4. บจก. เอ เกม ไทย ผูพัฒนาเกมพีซี และเกมออนไลน (จัดต้ัง

เมื่อกุมภาพันธ 2551 และยังไมมีการ

ดําเนินงาน) 

0.25 99.99 0.25 

5. Asiasoft Online 

PTE LTD.*  

สิงคโปร ใหบริการเกมออนไลนและจัดจําหนาย

เกมพีซีในสิงคโปรและมาเลเซีย 

48.02 100.00 48.02 

6. AS Online SDN. 

BHD.*  

มาเลเซีย สนับสนุน ASO ในการใหบริการเกม

ออนไลนและจัดจําหนายบัตรเติมเงินใน

มาเลเซีย 

19.86 100.00 19.86 

7. ASK Software 

PTE LTD.  

สิงคโปร เปนบริษัทรวมทุนกับบริษัทจาก

ตางประเทศ เพื่อดําเนินธุรกิจจัดจําหนาย 

Online Software (จัดต้ังเมื่อธันวาคม 

2550 และยังไมมีการดําเนินงาน) 

0.02 80.00 0.02 

หมายเหตุ  *ถือหุนรอยละ 100 โดย บจก. เอเชียซอฟท อินเตอรเนช่ันแนล 
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การเพิ่ม (ลด) ทุนในระยะ 3 ปท่ีผานมา 

หนวย: ลานบาท 
วัน/เดือน/ป ทุนท่ี (ลด) เพ่ิม หลังเพ่ิม (ลด) ทุน หมายเหตุ/วัตถุประสงคการใชเงิน 

28 เมษายน 2549 195.00 225.00 ใชเปนเงินทุนในการขยายกิจการของ
บริษัทฯ 

 26 พฤษภาคม 2551 75.00 300.00 เพื่อเสนอขายหุนแกนักลงทุนท่ัวไป 
(IPO) จํานวน 75 ลานหุน ในราคาหุนละ 
12 บาท ระหวางวันท่ี 20 – 22 
พฤษภาคม 2551  

การเสนอขายหลักทรัพยใหแกกรรมการและพนักงาน (ESOP Warrant) 

ท่ีประชุมวิสามัญผูถือหุนของบริษัทฯ ครั้งท่ี 1/2550 เมื่อวันท่ี 3 พฤษภาคม2550 ไดมีมติอนุมัติออกและเสนอขาย
ใบสําคัญแสดงสิทธิท่ีจะซ้ือหุนสามัญใหแกกรรมการและพนักงานของบริษัทฯ และบริษัทยอย (ใบสําคัญแสดงสิทธิฯ) เพื่อ
เปนการตอบแทนการทํางานและเปนแรงจูงใจใหปฎิบัติงานดวยความต้ังใจกับกลุมบริษัทฯ ในระยะยาว จํานวนไมเกิน 
16.0 ลานหนวย ในราคาเสนอขายหนวยละ 0 บาท อัตราการใชสิทธิท่ีใบสําคัญแสดงสิทธิ 1.0 หนวย ตอหุนสามัญ 1.0 
หุน ในราคาการใชสิทธิตามมูลคาท่ีตราไว (ราคาพาร) ท่ี 1.00 บาทตอหุน อายุใบสําคัญแสดงสิทธิฯ ไมเกิน 3 ป นับจาก
วันท่ีไดออกและเสนอขาย ซ่ึงเปนวันท่ี 16 พฤษภาคม 2551 โดยมีระยะเวลาการใชสิทธิ 3 ป ดังนี้ 

สัดสวนการใชสิทธิ / ใบสําคัญแสดงสิทธิฯ ท้ังหมดท่ี
ไดรับการจัดสรร 

ระยะเวลาการใชสิทธินับต้ังแตวันออกและเสนอขาย
ใบสําคัญแสดงสิทธิฯ 

รอยละ 30 12 เดือน 
รอยละ 30 18 เดือน 
รอยละ 40 24 เดือน 

โดยสามารถใชสิทธิไดในวันทําการสุดทายของเดือนพฤษภาคมและพฤศจิกายน ตลอดอายุของใบสําคัญแสดง
สิทธิฯ ยกเวนการใชสิทธิครั้งสุดทาย ซ่ึงจะสามารถใชสิทธิไดครั้งสุดทายในวันท่ี 15 พฤษภาคม 2554  ท้ังนี้ ใบสําคัญ
แสดงสิทธิฯ ท่ีออกและเสนอขายในครั้งนี้ จะไมนําไปจดทะเบียนเปนหลักทรัพยจดทะเบียนในตลาดหลักทรัพยฯ 

รอบระยะเวลาบัญชี            1 มกราคม ถึง 31 ธันวาคม            

ผูสอบบัญชี    ป 2548 -2550 นายอธิพงศ อธิพงศสกุล          บริษัท เอเอ็นเอส ออดิท จํากัด  

 ป 2551 นายวิชัย รุจิตานนท  บริษัท เอเอ็นเอส ออดิท จํากัด 
 

นายทะเบียนหุน บริษัท ศูนยรับฝากหลักทรัพยแหงประเทศไทย จํากัด  

ท่ีปรึกษาทางการเงิน บริษัทหลักทรัพย ดีบีเอสวิคเคอรส (ประเทศไทย) จํากัด              

นโยบายการจายเงินปนผล     . 

ในกรณีปกติท่ีกลุมบริษัทฯ ไมมีความจําเปนในการใชเงินเพื่อการลงทุนหรือขยายกิจการและมีกระแสเงินสดเพียงพอ  
กลุมบริษัทฯ มีนโยบายการจายเงินปนผลสําหรับบริษัทฯ และบริษัทยอยไมนอยกวารอยละ 30.0 ของกําไรสุทธิของแต 
ละบริษัท (ตามงบการเงินเฉพาะบริษัท) หลังหักภาษีเงินไดนิติบุคคล สํารองตามกฎหมาย และสํารองอ่ืนๆ ท่ีจําเปนและ
เหมาะสม ท้ังนี้ อัตราการจายเงินปนผลดังกลาวอาจเปล่ียนแปลงได โดยขึ้นอยูกับความจําเปนและความเหมาะสมภายใต
เงื่อนไขท่ีการดําเนินการดังกลาวจะตองกอใหเกิดประโยชนสูงสุดตอผูถือหุน ท้ังนี้ มติของคณะกรรมการบริษัทท่ีอนุมัติให
จายเงินปนผลจะตองถูกนําเสนอเพื่อขออนุมัติจากท่ีประชุมผูถือหุน เวนแตเปนการจายเงินปนผลระหวางกาลซ่ึง
คณะกรรมการบริษัทมีอํานาจอนุมัติใหจายเงินปนผลระหวางกาลได แลวใหรายงานใหท่ีประชุมผูถือหุนทราบในการประชุม
คราวตอไป            

บัตรสงเสริมการลงทุน           -ไมมี-          
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จํานวนผูถือหุน                      ณ วันท่ี 26 พฤษภาคม พ.ศ. 2551 ปรากฏดังนี้  

 
 จํานวนราย จํานวนหุน % ของทุนชําระ

แลว 
1. ผูถือหุนสามัญท่ีเปน Strategic 
shareholders 

1.1 กรรมการ ผูจัดการ และผูบริหาร รวมถึง
ผูท่ีเก่ียวของ และบุคคลท่ีมี
ความสัมพันธ 

1.2 ผูถือหุนท่ีถือหุน > 5 % โดยนับรวมผูท่ี
เก่ียวของดวย 

1.3 ผูมีอํานาจควบคุม 

 
 5 
 
 - 
 
 - 

 
 224,999,800 
 
 - 
 
 - 

 
 75.00 
 
 - 
 
 - 

2. ผูถือหุนสามัญรายยอย (Non-
Strategic shareholders) ท่ีถือไมตํ่า
กวา 1 หนวยการซื้อขาย 
หนวยการซื้อขาย 

 1,722  75,000,200                25.00 

3. ผูถือหุนสามัญท่ีถือตํ่ากวา 1 หนวยการ
ซื้อขาย 

 -  -  - 

รวมผูถือหุนสามัญท้ังส้ิน  1,727  300,000,000  100.00 
 
ผูถือหุนรายใหญ                  ณ วันท่ี 26 พฤษภาคม พ.ศ. 2551   
 

หลัง IPO กอน IPO 
รายช่ือผูถือหุน 

 จํานวนหุน 
รอยละของ
ทุนชําระแลว 

จํานวนหุน 
รอยละของ
ทุนชําระแลว 

1) กลุมนายปราโมทย สุดจิตพร ก  164,999,800 55.00   164,999,800 73.3 
2) กลุมนายตัน เตียว ลิม ข  45,000,000 15.00     45,000,000 20.0 
3) นายเลิศชาย กันภัย 15,000,000 5.00     15,000,000 6.7 
4) บริษัท เอเชีย อินเวสตเมนท พารทเนอรส 
จํากัด ค 

15,000,000 5.00 - - 

5) DBS Vickers Securities (Singapore) 
Pte. Ltd.ง 

12,000,000 4.00 - - 

6) นายชยุตม  ล้ีอิสสระนุกูล 1,000,000  0.33 - - 
7) นางสาวอุษณา  มหากิจศิริ      1,000,000  0.33 - - 
8) นายฤทธิรงค  บุญมีโชติ         900,000  0.30 - - 
9) นายเล้ียง  แซโล         800,000  0.27 - - 
10) นายพิชัย  วิจักขณพันธ         800,000  0.27 - - 

 Mr. Sovan  Lo         800,000  0.27 -  

รวม 257,299,800  85.77    224,999,800 100.00 
หมายเหตุ :  ก ประกอบดวย นายปราโมทย สุดจิตพร และ น.ส. เสาวลักษณ จิตสัมฤทธิ์ ซ่ึงถือหุนจํานวน 

134,999,800 หุน และ 30,000,000 หุน ตามลําดับ โดยหลังจากการขายหุนใหแก บริษัท เอเชีย อินเวสต
เมนท พารทเนอรส จํากัด ในวันซ้ือขายหลักทรัพยวันแรก กลุมนายปราโมทย สุดจิตพร จะเหลือหุนรวมกัน
เปนจํานวน 152,999,800 หุน 

 ข ประกอบดวย นายตัน เตียว ลิม และ นาง ซีท จิง ฮวน เจนนิเฟอร ซ่ึงถือหุนจํานวน 30,000,000 หุน และ 
15,000,000 หุน ตามลําดับ โดยหลังจากการขายหุนใหแก บริษัท เอเชีย อินเวสตเมนท พารทเนอรส 
จํากัด ในวันซ้ือขายหลักทรัพยวันแรก กลุมนายนายตัน เตียว ลิม จะเหลือหุนรวมกันเปนจํานวน 
42,000,000 หุน  

 ค คือ บริษัทเพื่อการลงทุนในกลุมกองทุนลอมบารด เอเซีย III (Lombard Asia III) ซ่ึงไดรับการสนับสนุน
และบริหารกองทุนโดย บริษัท ลอมบารด อินเวสตเมนท (Lombard Investment, Inc.) ท่ีมีสํานักงาน
ใหญท่ีรัฐซานฟรานซิสโก สหรัฐอเมริกา โดยผูถือหนวยลงทุนของกองทุนดังกลาวเปนนักลงทุนสถาบันท่ีมี
ช่ือเสียง ไดแก กองทุนสํารองเล้ียงชีพขาราชการแหงรัฐแคลิฟอรเนีย (CalPERS) ธนาคารเพื่อการพัฒนา
เอเซีย (Asian Development Bank) บรรษัทเงินทุนระหวางประเทศในเครือธนาคารโลก (International 
Finance Corporation of the World Bank Group) กองทุน Fund of Funds ท่ีจัดต้ังโดยรัฐบาลของ
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สหราชอาณาจักร (CDC Group PLC) กองทุน Employees Provident Fund Board ของประเทศมาเลเซีย 
และ กองทุน Retirement Fund (Incorporated) ของประเทศมาเลเซีย ซ่ึงบริษัท เอเชีย อินเวสตเมนท 
พารทเนอรส จํากัด ไดรับการจัดสรรหุนสามัญเพิ่มทุนในครั้งนี้จํานวน 15.0 ลานหุน และจะไดหุนเพิ่มเติม
จากกลุมนายปราโมทย สุดจิตพร และกลุมนายตัน เตียว ลิม ในวันซ้ือขายหลักทรัพยวันแรก อีกจํานวน 
15.0 ลานหุน รวมเปนท้ังส้ิน 30.0 ลานหุน คิดเปนรอยละ 10.0 ภายหลัง IPO 

ง  เปนผูซ้ือหลักทรัพยเพื่อนักลงทุนในตางประเทศ 

ผูถือหุนตางดาว 

ณ วันท่ี 26 พฤษภาคม พ.ศ. 2551 บริษัทมีผูถือหุนตางดาว  26 ราย ถือหุนรวมกัน 74,454,600 หุน คิดเปนรอยละ 
24.82 ของทุนจดชําระแลว 
หมายเหตุ  บริษัทฯ มีขอจํากัดเก่ียวกับการถือหุนของผูถือหุนตางดาวตามขอบังคับของบริษัทขอ 6 วา " หุนของบริษัท
สามารถโอนไดโดยไมมีขอจํากัด เวนแตการโอนหุนนั้นเปนเหตุใหมีบุคคลท่ีไมมีสัญชาติไทยถือหุนอยูในบริษัทมีจํานวน
มากกวารอยละ 49 ของจํานวนหุนท่ีจําหนายไดท้ังหมด การโอนหุนรายใดท่ีจะทําใหอัตราสวนการถือหุนของบุคคลท่ีไมมี
สัญชาติไทยของบริษัทเกินอัตราสวนขางตน บริษัทมีสิทธิปฏิเสธการโอนหุนของบริษัทรายนั้นได “                 
คณะกรรมการ            

 ชื่อ     ตําแหนง วันท่ีดํารงตําแหนง 
1. นายตัน เตียว ลิม ประธานกรรมการ 28 เมษายน 2549 
2. นายปราโมทย สุดจิตพร ประธานเจาหนาท่ีบริหาร 20 กันยายน 2544 

  และรองประธานกรรมการ  
3. นายเลิศชาย กันภัย กรรมการ 28 เมษายน 2549 
4. นางสาว อรุณี พูนทวี กรรมการ 4 เมษายน 2550 
5. นายเฉลิมพงษ จิตตขันติวงศ ประธานกรรมการตรวจสอบ 28 เมษายน 2549 
6. นางธันยพร มั่นมี กรรมการตรวจสอบ 28 เมษายน 2549 
7. นางมลฤดี สุขพันธรัชต กรรมการตรวจสอบ 23 พฤศจิกายน 2550 

คณะกรรมการตรวจสอบ ท่ีประชุมวิสามัญผูถือหุนครั้งท่ี 1/2550 เมื่อวันท่ี 3 พฤษภาคม 2550 และท่ีประชุม
คณะกรรมการครั้งท่ี 4/2550 วันท่ี 23 พฤศจิกายน 2550 ไดมีมติแตงต้ัง
คณะกรรมการตรวจสอบ  

รายนามคณะกรรมการตรวจสอบ  
1. นายเฉลิมพงษ จิตตขันติวงศ ประธานกรรมการตรวจสอบ 
2. นางธันยพร มั่นมี กรรมการตรวจสอบ  
3. นางมลฤดี สุขพันธรัชต กรรมการตรวจสอบ  

    เลขานุการคณะกรรมการตรวจสอบ นางสาวสําอางค ยอดดี  

ขอบเขต หนาท่ี และความรับผิดชอบ 

1) สอบทานใหบริษัทฯ มีการรายงานทางการเงินอยางถูกตองและเปดเผยอยางเพียงพอ โดยการประสานงานกับผูสอบ
บัญชีภายนอกและผูบริหารท่ีรับผิดชอบจัดทํารายงานทางการเงินท้ังรายไตรมาสและประจําป ท้ังนี้ คณะกรรมการ
ตรวจสอบอาจเสนอแนะใหผูสอบบัญชีสอบทานหรือตรวจสอบรายการใดๆ ท่ีเห็นวาจําเปนและเปนเรื่องสําคัญใน
ระหวางการตรวจสอบบัญชีของบริษัทฯ ก็ได 

2) สอบทานใหบริษัทฯ และ ASO ซ่ึงเปนบริษัทยอยของบริษัทฯ มีระบบการควบคุมภายใน (Internal Control) และการ
ตรวจสอบภายใน (Internal Audit) ท่ีเหมาะสมและมีประสิทธิผล โดยสอบทานรวมกับผูสอบบัญชีภายนอกและผู
ตรวจสอบภายใน 

3) สอบทานการปฏิบัติงานของบริษัทฯ ใหเปนไปตามกฎหมายวาดวยหลักทรัพยและตลาดหลักทรัพย ขอกําหนดของ
ตลาดหลักทรัพยฯ หรือกฎหมายท่ีเก่ียวของกับธุรกิจของบริษัทฯ 

4) พิจารณาคัดเลือกและเสนอแตงต้ังผูสอบบัญชีของบริษัทฯ รวมถึงพิจารณาเสนอคาตอบแทนของผูสอบบัญชี โดย
คํานึงถึงความนาเช่ือถือ ความเพียงพอของทรัพยากร และปริมาณงานตรวจสอบของสํานักงานตรวจสอบบัญชีนั้น 
รวมถึงประสบการณของบุคลากรท่ีไดรับมอบหมายใหทําการตรวจสอบบัญชีของบริษัทฯ เพื่อเสนอตอคณะกรรมการ
บริษัท เพื่อขออนุมัติการแตงต้ังจากท่ีประชุมใหญผูถือหุน 

5) พิจารณาอนุมัติและการเปดเผยขอมูลของบริษัทฯ ในกรณีท่ีเกิดรายการท่ีเก่ียวโยงกันหรือรายการท่ีอาจมีความขัดแยง
ทางผลประโยชนใหมีความถูกตองและครบถวน  

6) พิจารณาทบทวนนโยบายการบริหารทางการเงิน และการบริหารความเส่ียงตามท่ีคณะกรรมการบริษัทมอบหมายและ
คณะกรรมการตรวจสอบเห็นชอบ 

7) จัดทํารายงานการกํากับดูแลกิจการของคณะกรรมการตรวจสอบโดยเปดเผยไวในรายงานประจําปของบริษัทฯ โดย
ประธานคณะกรรมการตรวจสอบเปนผูลงนามในรายงานดังกลาว ท้ังนี้ รายงานดังกลาวควรประกอบดวยขอมูล
ดังตอไปนี้ 

• ความเห็นเก่ียวกับกระบวนการจัดทําและการเปดเผยขอมูลในรายงานทางการเงินของบริษัทฯ ถึงความถูกตอง
ครบถวน และเปนท่ีเช่ือถือได 
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• ความเห็นเก่ียวกับความเพียงพอของระบบการควบคุมภายในของบริษัทฯ 
• เหตุผลท่ีเช่ือวาผูสอบบัญชีของบริษัทฯ เหมาะสมท่ีจะไดรับการแตงต้ังตอไปอีกวาระหนึ่ง 
• ความเห็นเก่ียวกับการปฏิบัติตามกฎหมายวาดวยหลักทรัพยและตลาดหลักทรัพย ขอกําหนดของตลาดหลักทรัพยฯ 

หรือกฎหมายท่ีเก่ียวของกับธุรกิจของบริษัทฯ 
• รายงานอ่ืนใดท่ีเห็นวาผูถือหุนและนักลงทุนท่ัวไปควรทราบ ภายใตขอบเขต หนาท่ี และความรับผิดชอบท่ีไดรับ

มอบหมายจากคณะกรรมการบริษัท 
8) มีอํานาจในการดําเนินการตรวจสอบและสอบสวนตามท่ีจําเปนในเรื่องตางๆ รวมถึงการแสวงหาความเห็นท่ีเปนอิสระ

จากท่ีปรึกษาทางวิชาชีพอ่ืนใดเมื่อเห็นวาจําเปนดวยคาใชจายของบริษัทฯ เพื่อใหการปฏิบัติงานภายใตหนาท่ีความ
รับผิดชอบสําเร็จลุลวงดวยดี 

9) ปฏิบัติการอ่ืนใดตามท่ีคณะกรรมการของบริษัทมอบหมายดวยความเห็นชอบของคณะกรรมการตรวจสอบ 

ในการปฏิบัติงานตามขอบเขต หนาท่ี และความรับผิดชอบ ใหคณะกรรมการตรวจสอบมีอํานาจเชิญใหฝายบริหาร 
ผูบริหาร หรือพนักงานของบริษัทฯ และบริษัทยอยท่ีเก่ียวของมารายงาน ใหความเห็น รวมประชุม หรือสงเอกสารท่ีเห็นวา
เก่ียวของและจําเปน ท้ังนี้ คณะกรรมการบริษัทมีอํานาจในการแกไขเปล่ียนแปลงขอบเขตอํานาจหนาท่ีของคณะกรรมการ
ตรวจสอบไดตามท่ีจําเปนหรือเห็นสมควร 

วาระการดํารงตําแหนง  

1. ประธานกรรมการตรวจสอบ มีวาระ 3 ป 
2. กรรมการตรวจสอบ มีวาระ 3 ป     

เงื่อนไขในการรับหลักทรัพย   -ไมมี-    

ระยะเวลาหามจําหนายหุน  ผูถือหุนเดิมกอนเสนอขายหุนตอประชาชนท่ัวไปท่ีถือหุนจํานวน 165,000,000 หุน        
คิดเปนรอยละ 55 ของทุนชําระแลวหลังเสนอขายหุนตอประชาชนท่ัวไป ใหคํารับรอง     
ตอตลาดหลักทรัพยวาจะไมนําหุนจํานวนดังกลาวออกจําหนายเปนระยะเวลา 1 ป นับ     
แตวันท่ีหลักทรัพยของบริษัทเริ่มทําการซ้ือขายในตลาดหลักทรัพย โดยเมื่อครบกําหนด
ระยะเวลา 6 เดือน ผูถือหุนดังกลาวไดรับการผอนผันใหทยอยขายหุนหรือหลักทรัพย 
ท่ีถูกส่ังหามขายไดในจํานวนรอยละ 25 ของจํานวนหุนหรือหลักทรัพยท้ังหมดท่ีถูกส่ัง
หามขาย และเมื่อครบกําหนด 1 ป สามารถขายสวนท่ีเหลือไดท้ังหมด 

การผอนผันของตลาดหลักทรัพย  -ไมมี- 

อ่ืน ๆ ท่ีสําคัญ  -ไมมี- 

สถิติ      

บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน)  
ป 
 

รายไดจาก
การขาย  

 (ลานบาท) 

กําไร 
(ขาดทุน) 

สุทธิ (ลานบาท) 
  

กําไร
(ขาดทุน) 
สุทธิ (บาท/

หุน)* 

เงินปนผล  
(บาท/
หุน)* 
 

มูลคาหุน
ตามบัญชี 
(บาท/
หุน)* 

เงินปน
ผล 

ตอกําไร 
(%)  

2548 
2549 
2550 

งวด 3 เดือน ส้ินสุด 31 
มี.ค. 2551 (สอบทานแลว) 

783.60 
674.81 
902.79 
223.59 

118.38 
50.63 
336.48 
31.26 

3.95 
0.30 
1.50 
0.14 

0.89 
1.48 
0.78 
0.40 

8.31 
1.40 
1.75 
1.49 

22.66 
485.88 
52.26 
285.89 

* มูลคาท่ีตราไวหุนละ 1 บาท และใชจํานวนหุนสามัญเฉล่ียถวงน้ําหนักท่ีออกอยูในระหวางปในการคํานวณ 

                บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน) และบริษัทยอย  
ป 
 

รายไดจากการ
ขาย   

 (ลานบาท) 

กําไร(ขาดทุน) 
สุทธิ (ลานบาท) 

  

กําไร(ขาดทุน) 
สุทธิ (บาท/

หุน)* 

เงินปนผล  
(บาท/
หุน)* 
 

มูลคาหุน
ตามบัญชี 
(บาท/หุน)* 

เงินปนผล 
ตอกําไร 
(%) 

2548 
2549 
2550 

งวด 3 เดือน ส้ินสุด 
31 มี.ค. 2551 (สอบ

ทานแลว) 

850.79 
1,049.84 
1,547.07 
386.17 

118.38 
125.74 
253.64 
45.50 

3.95 
0.75 
1.13 
0.20 

0.89 
1.48 
0.78 
0.40 

8.31 
1.95 
1.77 
1.56 

22.66 
195.64 
69.33 
196.42 

* มูลคาท่ีตราไวหุนละ 1 บาท และใชจํานวนหุนสามัญเฉล่ียถวงน้ําหนักท่ีออกอยูในระหวางปในการคํานวณ 
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บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน)  
สําหรับรอบระยะเวลาบัญชี 1 มกราคม – 31 ธันวาคม 

(หนวย: ลานบาท) 
รายการท่ีสําคัญในงบการเงิน 

 
 งบตวจสอบแลว งบสอบทาน 
 รายการ  31 ธ.ค. 2548 31 ธ.ค. 2549 31 ธ.ค. 2550 31 มี.ค. 2551 

เงินสด 
                     
49.49  

                     
48.14  

                     
48.97  

                     
47.02  

ลูกหนี้การคา 
                     
71.84  

                   
109.13  

                   
148.14  

                   
137.80  

ลูกหนี้และเงินใหกูยืมแกบุคคล
และบริษัทท่ีเก่ียวของกัน 

                       
6.67  

                     
21.71  

                     
22.40  

                       
7.39  

คาลิขสิทธิ์จายลวงหนา 
                     
52.45  

                       
2.03  

                     
19.15  

                     
14.41  

รวมสินทรัพยหมุนเวียน 
                   
292.19  

                   
274.14  

                   
466.57  

                   
337.36  

เงินใหกูยืมระยะยาวแกบุคคลและ
บริษัทท่ีเก่ียวของกัน 

-                        
4.00  

                       
8.00  

                       
8.00  

เงินลงทุนในบริษัทยอย 
                     
20.57  

                     
23.55  

                     
57.55  

                     
87.82  

อุปกรณ – สุทธิ  
                     
87.85  

                     
85.02  

                     
72.62  

                     
74.61  

สินทรัพยไมมีตัวตน 
                     
47.68  

                     
95.42  

                     
78.34  

                   
122.66  

รวมสินทรัพย 
               
449.33  

                
484.25  

                
690.96  

                
638.68  

เจาหนี้การคา 
                     
22.90  

                     
23.99  

                     
17.25  

                     
17.03  

คาลิขสิทธิ์คางจาย  
                     
54.44  

                     
66.89  

                     
47.45  

                     
47.35  

รายไดคาบัตรเวลาและคาสิทธิรับ
ลวงหนา  

                     
64.57  

                     
87.98  

                   
130.58  

                   
125.40  

รวมหนี้สินหมุนเวียน 
                   
187.78  

                   
240.88  

                   
289.99  

                   
297.19  

รวมหนี้สินไมหมุนเวียน 
                     
12.33  

                     
10.10  

                       
7.08  

                       
5.70  

รวมหน้ีสิน 
               
200.11  

                
250.98  

                
297.07  

                
302.90  

ทุนท่ีออกและเรียกชําระแลว 
                     
30.00  

                   
225.00  

                   
225.00  

                   
225.00  

กําไรสะสมท่ียังไมไดจัดสรร 
                   
217.65  

                       
0.70  

                   
144.30  

                     
84.62  

รวมสวนของผูถือหุน 
               
249.22  

                
233.28  

                
393.89  

                
335.78  

 2548 2549 2550 
3 เดือน ส้ินสุด 
31 มี.ค. 2551 

รายไดจากการขายและบริการ 
                   
783.60  

                   
674.81  

                   
902.79  

                   
223.59  

รายไดรวม 
                   
825.43  

                   
679.07  

                
1,113.78  

                   
223.59  

ตนทุนการขายและบริการ 
                   
530.19  

                   
457.05  

                   
512.48  

                   
125.07  
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 2548 2549 2550 
3 เดือน ส้ินสุด 
31 มี.ค. 2551 

คาใชจายในการขายและบริหาร 
                   
125.46  

                   
154.13  

                   
206.03  

                     
53.40  

ดอกเบ้ียจาย                        
0.13  

                       
0.20  

                       
0.32  

                       
0.08  

ภาษีเงินไดนิติบุคคล                      
51.26  

                     
16.83  

                     
57.64  

                     
13.53  

กําไรสุทธิ                
118.38  

                 
50.63  

                
336.48  

                 
31.26  

กระแสเงินสดจากกิจกรรม
ดําเนินงาน 

                   
7.72  

                
138.51  

                
218.27  

                 
61.83  

กระแสเงินสดจากกิจกรรมลงทุน              
(212.99) 

               
(88.07) 

               
(40.62) 

                 
25.91  

กระแสเงินสดจากกิจกรรมจัดหาเงิน                  
(7.32) 

               
(51.78) 

              
(176.82) 

               
(89.69) 

 
บริษัท เอเชียซอฟท คอรปอเรช่ัน จํากัด (มหาชน) และบริษัทยอย  

สําหรับรอบระยะเวลาบัญชี 1 มกราคม – 31 ธันวาคม 
(หนวย: ลานบาท) 

รายการท่ีสําคัญในงบการเงิน 
 

 งบตรวจสอบแลว งบสอบทาน 
รายการ 31 ธ.ค. 2548 31 ธ.ค. 2549 31 ธ.ค. 2550 31 มี.ค. 2551 

เงินสด 
                    
81.20  

                    
81.98  

                   
180.02  

                   
169.53  

ลูกหนี้การคา 
                     
75.27  

                   
178.22  

                   
234.52  

                   
174.17  

ลูกหนี้และเงินใหกูยืมแกบุคคล
และบริษัทท่ีเก่ียวของกัน 

                       
1.93  

                     
19.25  

                       
0.60  

                       
0.69  

คาลิขสิทธิ์จายลวงหนา 
                     
52.45  

                     
12.43  

                     
21.26  

                     
17.36  

รวมสินทรัพยหมุนเวียน 
                   
329.26  

                   
415.81  

                   
614.21  

                   
506.38  

เงินใหกูยืมระยะยาวแกบุคคลและ
บริษัทท่ีเก่ียวของกัน 

                             
-    

                       
0.90  

                            
-    

                             
-    

เงินลงทุนในบริษัทยอย 
                             
-    

                             
-    

                             
-    

                             
-    

อุปกรณ – สุทธิ  
                     
88.52  

                   
108.03  

                   
119.01  

                   
125.67  

สินทรัพยไมมีตัวตน 
                     
48.92  

                   
112.50  

                   
116.40  

                   
158.87  

รวมสินทรัพย 
               
468.47  

                
642.35  

                
863.45  

                
809.73  

เจาหนี้การคา 
                     
21.69  

                     
53.18  

                     
65.12  

                     
61.34  

คาลิขสิทธิ์คางจาย  
                     
54.44  

                     
67.49  

                     
47.45  

                     
47.35  

รายไดคาบัตรเวลาและคาสิทธิรับ
ลวงหนา  

                     
86.72  

                     
95.67  

                   
206.49  

                   
186.80  

รวมหนี้สินหมุนเวียน 
                   
206.86  

                   
304.18  

                   
450.07  

                   
444.99  

รวมหนี้สินไมหมุนเวียน 
                     
12.39  

                     
12.71  

                     
15.68  

                     
13.29  

รวมหน้ีสิน 219.25 316.90 465.75 458.27 
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 งบตรวจสอบแลว งบสอบทาน 
รายการ 31 ธ.ค. 2548 31 ธ.ค. 2549 31 ธ.ค. 2550 31 มี.ค. 2551 

ทุนท่ีออกและเรียกชําระแลว 
                     
30.00  

                   
225.00  

                   
225.00  

                   
225.00  

กําไรสะสมท่ียังไมไดจัดสรร 
                   
217.65  

                     
91.39  

                   
152.15  

                   
106.71  

รวมสวนของผูถือหุน 
               
249.22  

                
325.46  

                
397.70  

                
351.46  

 2548 2549 2550 
3 เดือน ส้ินสุด 
31 มี.ค. 2551 

รายไดจากการขายและบริการ 
                   
850.79  

                
1,049.84  

                
1,547.07  

                   
386.17  

รายไดรวม 
                   
857.54  

                
1,057.38  

                
1,558.55  

                   
386.61  

ตนทุนการขายและบริการ 
                   
510.98  

                   
672.58  

                   
896.33  

                   
230.38  

คาใชจายในการขายและบริหาร 
                   
170.64  

                   
218.91  

                   
322.87  

                     
96.15  

ดอกเบ้ียจาย 
                       
0.16  

                       
0.28  

                       
0.65  

                       
0.20  

ภาษีเงินไดนิติบุคคล 
                     
57.37  

                     
40.60  

                     
85.71  

                     
14.12  

กําไรสุทธิ 
               
118.38  

                
125.74  

                
253.64  

                 
45.50  

กระแสเงินสดจากกิจกรรม
ดําเนินงาน 

                 
10.15  

                
154.50  

                
467.04  

                
122.96  

กระแสเงินสดจากกิจกรรมลงทุน 
             
(215.34) 

               
(76.63) 

              
(185.09) 

               
(39.35) 

กระแสเงินสดจากกิจกรรมจัดหาเงิน 
                 
(2.32) 

               
(77.10) 

              
(179.86) 

               
(91.73) 

 
จัดทําโดย  บริษัทหลักทรัพย ดีบีเอส วิคเคอรส (ประเทศไทย) จํากัด    


