
浙江禾欣实业集团股份有限公司 

关于深圳证券交易所重组问询函的回复 

 

深圳证券交易所： 

根据贵所 2015 年 11 月 2 日签发的《关于对浙江禾欣实业集团股份有限公司

的重组问询函》（中小板重组问询函（不需行政许可）【2015】第 20 号），我公司

做出本回复，就贵所提出的相关问题做出书面说明和解释。 

 

释义 

本回复中，除非另有说明，下列词语具有下述含义： 

一、一般名词释义 

禾欣股份、上市公司、

股份公司、公司、本公

司 

指 
浙江禾欣实业集团股份有限公司，在深圳证券交易所上市，股

票代码：002343 

慈文传媒 指 无锡慈文传媒有限公司，为上市公司全资子公司 

上海慈文 指 
上海慈文影视传播有限公司，为慈文传媒全资子公司、上市公

司全资孙公司 

赞成科技、标的公司、

交易标的 
指 北京赞成科技发展有限公司 

思凯通 指 北京思凯通科技有限公司，为赞成科技全资子公司 

思凯通数码 指 北京思凯通数码科技有限公司，为思凯通全资子公司 

马中骏及其一致行动

人 
指 

马中骏、王玫、马中骅、叶碧云、王丁等 5 人，为上市公司实

际控制人及其一致行动人 

拟购买资产 指 赞成科技 100%股权 

交易对方 指 赞成科技全体股东的合称，包括李华、于浩洋 

本次交易、本次重组、

本次重大资产重组、本

次重大资产购买 

指 
上海慈文以现金方式收购赞成科技全体股东拥有的赞成科技

100%股权。 

《股权转让协议》 指 

2015年10月23日，上海慈文与李华、于浩洋签订的《李华、于

浩洋与上海慈文影视传播有限公司关于北京赞成科技发展有

限公司之股权转让协议》 

《盈利预测补偿协议》 指 

2015年10月23日，上海慈文与李华、于浩洋签订的《上海慈文

影视传播有限公司与李华、于浩洋关于北京赞成科技发展有限

公司股权转让之盈利预测补偿协议》 



本报告书、《交易报告

书》、《重组报告书》 
指 《浙江禾欣实业集团股份有限公司重大资产购买报告书》 

审计评估基准日 指 2015年7月31日 

交割日 指 本次交易对方将标的资产过户至上海慈文名下之日 

过渡期 指 审计评估基准日至交割日的期限 

《公司法》 指 《中华人民共和国公司法》 

《证券法》 指 《中华人民共和国证券法》 

《重组管理办法》 指 《上市公司重大资产重组管理办法》（2014年10月23日修订） 

《重组规定》 指 
《证监会公告[2008]14号——关于规范上市公司重大资产重组

若干问题的规定》 

《格式准则26号》 指 
《公开发行证券的公司信息披露内容与格式准则第26号——

上市公司重大资产重组申请文件（2014年修订）》 

《财务顾问办法》 指 《上市公司并购重组财务顾问业务管理办法》 

《上市规则》 指 《深圳证券交易所股票上市规则》 

《暂行规定》 指 
《关于加强与上市公司重大资产重组相关股票异常交易监管

的暂行规定》 

证监会、中国证监会 指 中国证券监督管理委员会 

证券交易所、深交所 指 深圳证券交易所 

结算公司 指 中国证券登记结算有限公司深圳分公司 

国家发改委 指 中华人民共和国国家发展和改革委员会 

中信建投、独立财务顾

问 
指 中信建投证券股份有限公司 

金杜律师、律师 指 金杜律师事务所 

众华会计师、会计师 指 众华会计师事务所(特殊普通合伙) 

中企华评估、评估师、

评估机构 
指 北京中企华资产评估有限责任公司 

报告期、最近两年及一

期 
指 2013 年、2014 年、2015 年 1-7 月 

A股 指 境内上市人民币普通股 

元、万元 指 人民币元、人民币万元 

二、专业名词或术语释义 

移动游戏 指 以移动终端设备为运行基础的游戏产品 

移动休闲游戏 指 
相较于重度游戏而言，其玩法相对简单、用户门槛相对较低、

联网属性通常相对较弱 



信息费 指 
指运营商以话费形式向手机用户收取的数字内容产品或增值

电信服务费 

网络剧 指 
相对于电视剧，专门为互联网用户提供的、在视频网站、移动

视频平台播出 

数字内容产品 指 
泛指游戏、音乐、阅读、社交、生活服务等以智能终端为展示

基础的数字内容 

ARPU值 指 用户月均消费额 

智能移动终端 指 

包括智能手机及其他，是具有独立的移动操作系统，可通过安

装应用软件、游戏等程序来扩充手机功能，运算能力及功能均

优于传统功能手机的一类手机 

功能机 指 

功能型手机，是相对于智能机的一种移动电话类型，在iOS、

Android等智能移动操作系统未面世前，无独立的移动操作系

统的手机都统称为功能型手机，其运行的应用程序多为JAVA

语言的程序 

3G 指 
第三代移动通信技术，即3rd－generation，是指支持高速数据

传输的蜂窝移动通讯技术 

4G 指 
第四代移动通信技术，即4th－generation，是指相对于3G的下

一代通信网络技术 

本回复所引用的财务数据和财务指标，如无特殊说明，指合并报表口径的财务数据和根

据该类财务数据计算的财务指标。 

本回复中部分合计数与各明细数直接相加之和在尾数上如有差异，这些差异是由于四舍

五入造成的。 

 

问题 1、请补充披露标的公司移动数字内容产品渠道推广业务的经营情况，包

括但不限于推广游戏、视频、阅读、电商、音乐等内容的业务量、按照 CPS 结

算方式的分成收入情况、按照 CPA 等非分成结算方式获得的收入情况等。 

【答复】 

报告期内，赞成科技渠道推广业务的销售情况如下： 

（1）按照推广产品或内容划分 

单位：万元 

项目 
2015 年 1-7 月 2014 年度 2013 年度 

金额 占比 金额 占比 金额 占比 

休闲娱乐类 4,061.74 43.19% 3,339.39 50.78% 2,547.01 47.55% 

互联网应用类 2,469.58 26.26% 1,152.81 17.53% 919.17 17.16% 

生活服务类 1,437.93 15.29% 1,064.03 16.18% 1,029.52 19.22% 

综合类 1,436.05 15.27% 1,019.97 15.51% 860.79 16.07% 

渠道推广业务收入 9,404.36 100.00% 6,576.20 100.00% 5,356.49 100.00% 

http://baike.baidu.com/view/808.htm


休闲娱乐类主要包括游戏、影音等产品或内容；互联网应用类主要包括各类

APP、WAP 等应用；生活服务类主要包括幽默笑话、生活提示等与用户生活相

关的服务或内容产品；综合类为除上述三类外其他推广业务。 

报告期内，赞成科技的渠道推广业务收入中，来自于休闲娱乐类产品的推广

收入约占 40%-50%，互联网应用类、生活服务类、综合类三种产品内容的推广

业务收入基本相当，其中 2015 年 1-7 月互联网应用类产品内容的推广有所上升。 

（2）按照结算方式划分 

项目 2015 年 1-7 月 2014 年度 2013 年度 

CPS 收入分成结算的占比 99.85% 100.00% 100.00% 

CPA 等非收入分成结算的占比 0.15% - - 

合计 100.00% 100.00% 100.00% 

赞成科技作为国内领先的移动休闲游戏研发和推广企业，从自身的推广需求

出发积累推广经验，首先为运营商体系中的其他内容提供商开展内容产品的推广

服务，并与其他内容提供商或服务提供商进行信息费分成，该等推广通常以 CPS

等收入分成方式结算。在移动互联网快速发展、各类应用层出不穷的背景下，随

着赞成科技渠道合作伙伴的不断丰富，2015 年起赞成科技在持续加大运营商体

系内渠道推广业务规模的同时，开始尝试切入运营商体系外的游戏、电商、婚恋

交友等客户提供渠道推广服务，该等推广通常以 CPA、CPC 等非收入分成方式

结算。 

 

【重组报告书补充披露情况】 

上述内容已在重组报告书“第三节 交易标的/六、主营业务发展情况/（七）

销售情况/1、营业收入及分类情况”中补充披露。 



问题 2、标的公司移动休闲游戏业务 2015 年 1-7 月的营业收入已接近该类业务

在 2014 年全年实现的收入，但是报告书中披露的收入前 10 大手游中，15 年新

上线的仅 1 个。请结合公司移动休闲游戏产品的游戏生命周期、2014 年和 2015

年 1-7 月在线运营的游戏数量和收入情况等对 2015 年 1-7 月该类业务收入大幅

增长的原因进行解释。 

【答复】 

与重度游戏具有明显的长尾效应不同，单款休闲游戏的生命周期一般相对较

短，通常为 9 至 18 个月。单款游戏在某个年度上线后，因生命周期长短的影响，

一般会出现跨年销售的情形，即在上线的当年和次年甚至以后年度产生销售收

入。为更客观的反映报告期内赞成科技游戏产品的总体情况，避免单款游戏跨年

销售后收入数据分布在不同年度而造成销售数据缺乏可比性，因此对于主要休闲

游戏产品进行收入统计时，采用报告期内全部收入为口径进行列示统计。在此计

算口径下，报告期内赞成科技前十大游戏中，于 2014 年度上线的游戏占比相对

较高，主要由于该等游戏运行时间相对较长。 

2014 年，赞成科技实现游戏收入 9,513.93 万元，休闲游戏收入快速增长，

主要由于当年赞成科技集中开发了以《糖果消消高清版》《捕鱼狂人》《桌球消消》

《魔法爱消消》为代表的一批优质休闲游戏，获得广泛好评。 

2015 年 1-7 月，赞成科技实现游戏收入 9,401.16 万元，游戏收入整体增长较

快，一方面由于 2014 年度上线且仍在运营的游戏产品反响良好，该等游戏在当

期实现收入占比约 54%；另一方面，赞成科技于 2015 年推出了《口袋灵龙》《小

布丁冒险之旅》《糖果星球》《方块摆摆消》等多款新产品，进一步丰富了产品线，

当期收入占比约 43%。由于截至 7 月末，2015 年上线的新游戏累计上线时间不

足半年，因此未进入游戏产品累计收入前十。该等游戏的良好运营将为公司的后

续业务持续稳定增长奠定基础。 

单位：万元、个 

移动休闲游戏业务收入 
2015 年 1-7 月 2014 年度 

收入占比 款数 收入占比 款数 

收入来自 2015 上线的游戏 43.42% 10 - - 

收入来自 2014 上线的游戏 54.61% 15 82.13% 16 

收入来自 2013 上线的游戏 1.97% 11 17.87% 15 



合计 100.00% 36 100.00% 31 

 

【重组报告书补充披露情况】 

上述内容已在重组报告书“第三节 交易标的/六、主营业务发展情况/（三）

主要产品或服务的用途及报告期的变化情况/2、赞成科技最近两年及一期主要游

戏产品情况”和“第三节 交易标的/六、主营业务发展情况/（七）销售情况/1、

营业收入及分类情况”中补充披露。 

 

问题 3、标的公司盈利预测中预计未来营业收入、净利润增幅较高，导致收益

法评估增值较高。请补充披露公司移动休闲游戏业务在研游戏项目及进展，包

括但不限于预计未来年度开发和上线游戏数、付费玩家用户数、付费玩家年

ARPU 值等。对于渠道推广业务，请结合标的公司经营情况、行业竞争现状及

公司所处地位、行业未来发展趋势等，补充说明渠道推广业务收入的具体预测

依据和预测过程。 

【答复】 

一、补充披露公司移动休闲游戏业务在研游戏项目及进展，包括但不限于

预计未来年度开发和上线游戏数、付费玩家用户数、付费玩家年 ARPU 值等。 

（一）在研产品情况 

赞成科技主要在研游戏项目具体情况如下： 

1、星际弹球（疯狂跳蛋） 

（1）项目简介 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 



星际弹球

（10-15M） 
射击+角色培养 

简单的剧情线；感情线。剧情

任务贯穿全场，玩家在进行主

线任务的过程中完成个人的等

级成长，玩家通过控制人物反

弹小球来打击砖块，已达成通

关目标。 

游戏的亮点在于，玩家可以购

买自己喜欢的角色；宠物。购

买方式为在角色界面直接购

买，每个角色都有特定的技能；

还有多种道具供玩家选择。角

色可通过游戏内的资源直接进

行升级。强力的角色和宠物可

有效的帮助玩家过关；打击

BOSS 

《星际打砖

块》，《逆转三

国》 

1：同类型产品中玩

法更加丰富；2：打

砖块+卡牌玩法，传

统的《打砖块》模

式战斗玩法玩家接

受度高，能充分体

现战斗的爽快感，

多种角色和宠物供

玩家选择使用，增

加游戏深度和可玩

性；3：BOSS 的出

现给了玩家最直接

的挑战同时给玩家

发泄的方向-痛扁

BOSS； 

（2）开发与价值预测 

ARPPU 值 月付费用户数 月流水 生命周期 

10 元 12 万 
预计 120 万/月以

上； 

本游戏属于偏中度休闲游戏，后期

有很好的延展性，预计生命周期 12

个月以上； 

2、灵龙法阵 

（1）项目简介 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 

灵龙法阵

（4M-6M） 
消除+闯关 

《灵龙法阵》是一款有着 RPG

代入感，全新玩法的 4 龙连消、

角色养成休闲手游，一场关于酋

长、巫女、龙王阴谋的旅行等你

来开启。游戏采用开拓性的新玩

法。游戏引入了角色装饰技能、

十几种法阵、十几种障碍物等崭

新概念。 

游戏背景： 

魔龙出世，龙族各族长被魔龙抓

走分别囚禁在绿洲、火山、雪山、

沙漠等地，每个地方都有魔龙手

下看守，防止别人解救龙族族

长。未避免世界在次陷入黑暗与

悲伤中，部落的勇士酋长之子与

美丽的巫师决定前去解救龙族

族长，一起打败魔龙。 

《Onepath》，《贪

吃的兄妹》，《放

了那只猪》 

1、全新的玩法：游

戏采用 4 龙连消的

玩法，只要横竖斜 4

个及以上相邻同色

的小龙即可消除。连

续消除可以获得额

外的加分；2、充满

特色的关卡，四大场

景超过百关等你来

挑战；3、炫目特效，

配以悦耳音效，为玩

家带来视觉和听觉

的双重享受； 

（2）开发与价值预测 



ARPPU 值 月付费用户数 月流水 生命周期 

16 元 30 万 
预计 480 万/月以

上； 

本游戏属于益智休闲游戏，后期有

很好的延展性，预计生命周期 12

个月以上； 

《灵龙法阵》为仙侠玄幻题材类的休闲游戏，与慈文传媒《花千骨》IP 有

很强的契合度和结合效应。本次重组完成后，赞成科技预计可依托《花千骨》电

视剧和网络剧积累的受众群体和市场效应，充分挖掘流量价值，带动该款游戏的

销量上升。 

3、泡泡西游(PuzzleBobble) 

（1）项目简介 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 

泡泡西游

(PuzzleBobble)

（5M-7M） 

休闲益智 

泡泡西游(PuzzleBobble)是一款

休闲益智类的游戏，游戏的玩法

非常简单发射泡泡使 3个或 3个

以上相同颜色的泡泡相邻即可

消除。玩法虽然简单，但也非常

考验眼力、手力！游戏中还添加

了很多特殊泡泡，每个泡泡都有

自己独特的能力。快来挑战看看

吧！ 

《泡泡龙》、《口

袋泡泡龙至仙海

征途》、

《stellapop！》 

1.简单，易学，好玩，

更具有挑战性。2.

超多特殊泡泡及道

具，给你更嗨体验。

3.100+有趣关卡，挑

战极限，百玩不厌 

 

（2）开发与价值预测 

ARPPU 值 月付费用户数 月流水 生命周期 

12 元 18 万 预计 216 万/月以上； 

本游戏属于偏中度休闲益智游戏，后

期有很好的延展性，预计生命周期 12

个月以上； 

《泡泡西游》是一款结合经典《泡泡龙》游戏玩法和西游魔幻题材的游戏，

玩法简单但富有趣味，用户基础较广，同时可以充分利用慈文传媒在魔幻题材类

影视剧的 IP 储备优势，进一步挖掘流量价值，提升产品销量。 

4、口袋灵龙修改版 

（1）项目简介 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 



口袋灵龙修改

版（10M-14M） 
休闲益智 

《口袋灵龙》是一款创新休闲游

戏，以独特的移动消除玩法，结

合了多种休闲游戏精华。游戏中

元素超萌可爱，舒服美妙的背景

音乐，八只滑稽搞笑的小龙，满

足各年龄朋友的需求。只要横竖

斜排列四只及以上元素即可消

除。游戏过程中连消模式惊喜连

连，宝箱奖励不断。更有爱不释

手的龙窝，等你体验。每日拣蛋，

可让帮助你获得更高的分数。冲

击眼球的道具特效，炫酷的精灵

彩龙，带给你不一样的游戏惊

喜。还等什么，让我们一起畅游

龙的世界！ 

《排队的小鸟》 

1.独特的移动消除

玩法 2.龙窝养成系

统，每天免费领取龙

蛋 3.超萌可爱的小

龙，舒服美妙的音乐

满足各年龄朋友的

需求 4.冲击眼球的

道具特效，炫酷的精

灵彩龙，带给你不一

样的游戏惊喜。 

（2）开发与价值预测 

ARPPU 值 月付费用户数 月流水 生命周期 

15 元 12 万 预计 180 万/月以上； 

本游戏属于中度休闲益智游戏，后期

有很好的延展性，预计生命周期 12

个月以上； 

（二）预研产品情况 

赞成科技主要预研游戏项目具体情况如下： 

1、雅典保卫战（暂定） 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 



雅典娜守卫

战（10-15M） 
塔防欧美魔幻风格 

玩家可召唤一个英雄为你而

战，每个英雄拥有独立的 4 个

技能：主动技能均由英雄自行

释放（内置 CD），被动技能

为常驻加成。 

游戏内置天赋系统：玩家可通

过天赋系统强化一类或多类

防御塔，天赋点数等于游戏内

获得的星数。 

游戏内有 10 个英雄供玩家选

择：每个英雄拥有不同的特

性，独立的 4 个技能，分别为

关卡数解锁获取和付费购买

获取。 

商店：玩家可通过闯关获取金

币，金币可在道具商店购买一

些在游戏过程中直接使用的

道具，以帮助玩家过关。 

防御塔强化解锁：玩家可通过

金币或钻石购买防御塔的升

级强化种类 

竞技场：玩家可在竞技场挑战

防守关务波数，成绩越高奖励

越高。服务器成绩前 50 由排

行榜展示。 

《国王保卫

战》 

1、购买英雄角色 

2、购买即使作用

道具 

3、排行榜 

4、购买解锁防御

塔升级效果 

5、竞技场挑战模

式 

2、泡泡狗（暂定） 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 

泡泡狗 

（10-15M） 
泡泡龙 

趣味性很强的泡泡龙游戏，在游

戏中玩家要扮演一只只可爱的

小狗射击一只只土鳖；消除泡泡

帮助小鸟返回故乡，充满异域风

情的画风与独特的玩法是本作

最大的亮点。 

玩法参考《愤怒

的小鸟思黛拉泡

泡》，美术风格

参考《艾尔迪亚

戈》。 

1、经典玩法休闲益

智类手游； 

2、Q 版风格的小狗

狗们让人忍俊不禁； 

3、玩法多变； 

3、城堡守卫（勇士向前冲）（暂定） 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 
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城堡守卫 

（30M） 
塔防 

《城堡守卫》是一款集策略性和

战斗养成体验于一身的独特游

戏，玩家的目标是操控英雄击杀

进犯城堡的怪物，英雄有法师、

弓箭手和战士。合理搭配英雄技

能和风骚的走位是通过游戏的

策略所在 

《不二塔防》 

1、合理搭配英雄技

能和风骚的走位是

通过游戏的策略所

在 

2、为了便于玩家的

操作，在游戏中战士

将作为肉盾游走在

城堡下方，法师和弓

箭手则在城堡上方

自动攻击怪物 

3、击杀怪物后掉落

的道具可以被用到

英雄身上，让战斗有

了更多悬念。 

4、游戏画面 Q 版中

世纪骑士风格 

 

4、虫虫塔防（暂定） 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 

虫虫塔防 

（15M-20M） 
塔防+射击 

游戏的背景为虚拟的昆虫世

界，它们生存的基地遭到敌

人的入侵，保护虫虫基地不

被敌人攻破，拦截沿路的恐

怖军团并将它们击毙是塔虫

们的主要任务。玩家控制前

期需控制基地炮塔击毙恐怖

军团，后期对塔虫进行搭配、

战略布局，并可通过对基地、

塔虫、装备和技能进行升级，

提升防守方的御敌能力。 

《保卫萝卜》、

《小小指挥

官》 

《虫虫塔防》集成

了即时战略、塔防

防御战等要素，要

求玩家将战略性

与战术性相结合，

战术包括的范围

很广，虫虫的搭

配、战斗时的阵型

布局等都是需要

考虑的因素。而每

个场景可以选用

的虫虫种类是有

限的，这就需要玩

家根据自己的游

戏策略来做出取

舍。 

5、僵尸大战（暂定） 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 



僵尸大战 射击+闯关 

《僵尸大战》是一款过关的动作

射击游戏，玩家将置身于 2222

年的未来世界，由于人类不小心

打开了“潘多拉的魔盒”——僵

尸病毒正在地球蔓延，地球人口

一半都变成了不死的僵尸大军，

人类联盟和各国政府紧急调用

军队和重型武器，分区对僵尸城

市进行屠杀，并派出特种部队摧

毁每个城市中病毒母体所在的

病原体。 

《合金弹头》、

《迷你血战》、

《萌僵尸大战》 

1、游戏中有超过 30

中独特的武器供你

使用 

2、创新的武器升级

系统及技能发展系

统 

3、12 个神秘的地图

充满了令人兴奋的

任务 3.各种各样的

僵尸敌人，包括强大

的 BOSS，每种僵尸

都有独特的属性,让

你应接不暇。 

6、萌龙求合体 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 

萌龙求合体 休闲益智 

萌龙求合体是一款休闲类游戏，

游戏合体元素是一些不同形象

的萌龙，每个都有级别的区分，

3 个萌龙合成一个高一级别的萌

龙，通过合成来完成每一关的任

务，主要是以消除障碍物，和达

到分数来限制，在游戏中主要是

购买道具和体力来是玩家消费 

《求合体》 

1、加入了独特萌龙

卖萌元素，玩家将从

最普通的草垛开始

合成、逐步合成出各

种高大上的新型建

筑。 

2 在游戏的合成过

程中会掉落许多非

常有意思的道具，玩

家可以用来给自己

喜欢的萌龙进化升

级。 

3、可以登录 QQ、

微信平台与自己的

好友互相 PK 比拼。 

4、游戏玩法的趣味

性丰富、并且增强了

交互方面的内容。 

7、甜甜泡泡圈 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 



甜甜泡泡圈 泡泡龙 

根据客户端泡泡龙改编，趣

味性很强的泡泡龙游戏，在

游戏中玩家要扮演一只只可

爱的小狗射击一只只土鳖(也

是醉了..)消除泡泡帮助小鸟

返回故乡，充满异域风情的

画风与独特的玩法是本作最

大的亮点。 

玩法参考《愤怒

的小鸟思黛拉泡

泡》，美术风格参

考《艾尔迪亚

戈》。 

1、经典玩法休闲益

智类手游； 

2、Html5 游戏，目

标发行平台腾讯

QQ 空间玩吧。 

8、愤怒英雄（HTML5） 

项目名称 项目类型 项目介绍 同类型产品 特色 

愤怒英雄 射击 

根据 HEROMUSTDIE 改编，

简单设计，虐心，枪击设计是

玩法的主要设计点。配合枪械

升级，人物升级，好友比拼等

辅助玩法，扩展游戏深度，感

觉 html5 的传播特性做性能优

化。付费采用道具付费，广告

导入等方式。 

玩法参考

CANNONHERO

（HEROMUSTDIE） 

1、虐心游戏，操作

简单，射击感觉刺

激，结合社交设计

和人物培养设计，

游戏深度较深； 

2、Html5 游戏，目

标发行平台腾讯

QQ 空间玩吧。 

（三）未来年度按游戏类型预测流水情况 

项目/年度 
2015 年

8-12 月 
2016 年 2017 年 2018 年 2019 年 2020 年 

消

除

类

游

戏 

年付费用户数（万人）注 1 411.72 1,152.83 1,325.75 1,458.33 1,604.16 1,684.37 

付费用户 ARRPU 值（元） 13.00 13.00 13.00 13.00 13.00 13.00 

年流水金额（万元） 5,352.42 14,986.78 17,234.80 18,958.28 20,854.10 21,896.81 

上年度延续产品数量（个）   5 6 8 10 12 

上年度延续产品流水数（万元）   4,496.03 5,170.44 5,687.48 6,256.23 6,569.04 

上年度延续单产品流水数（万元）   899.21 861.74 710.94 625.62 547.42 

上年度延续单产品用户数（万人）

注 2 
  69.17 66.29 54.69 48.12 42.11 

本年度新产品数量（个）   14 14 16 18 20 

本年度新产品流水数（万元）   10,490.75 12,064.36 13,270.79 14,597.87 15,327.77 

本年度新增单产品流水数（万元）   749.34 861.74 829.42 810.99 766.39 

本年度新增单产品用户数（万人）

注 3 
  57.64 66.29 63.80 62.38 58.95 

消

除

养

成

类

游

年付费用户数（万人） 137.91 372.37 428.22 492.45 541.70 568.78 

付费用户 ARRPU 值（元） 20.00 20.00 20.00 20.00 20.00 20.00 

年流水金额（万元） 2,758.26 7,447.31 8,564.40 9,849.06 10,833.97 11,375.67 

上年度延续产品数量（个）   1 2 2 3 3 

上年度延续产品流水数（万元）   2,234.19 2,569.32 2,954.72 3,250.19 3,412.70 

上年度延续单产品流水数（万元）   2,234.19 1,284.66 1,477.36 1,083.40 1,137.57 
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戏 上年度延续单产品用户数（万人）   111.71 64.23 73.87 54.17 56.88 

本年度新产品数量（个）   3 4 5 6 7 

本年度新产品流水数（万元）   5,213.12 5,995.08 6,894.34 7,583.78 7,962.97 

本年度新增单产品流水数（万元）   1,737.71 1,498.77 1,378.87 1,263.96 1,137.57 

本年度新增单产品用户数（万人）   86.89 74.94 68.94 63.20 56.88 

捕

鱼

类

游

戏 

年付费用户数（万人） 110.17 302.98 348.43 383.27 421.59 442.67 

付费用户 ARRPU 值（元） 15.00 15.00 15.00 15.00 15.00 15.00 

年流水金额（万元） 1,652.61 4,544.68 5,226.38 5,749.02 6,323.92 6,640.11 

上年度延续产品数量（个）   2 2 3 3 3 

上年度延续产品流水数（万元）   1,363.40 1,567.91 1,724.70 1,897.18 1,992.03 

上年度延续单产品流水数（万元）   681.70 783.96 574.90 632.39 664.01 

上年度延续单产品用户数（万人）   45.45 52.26 38.33 42.16 44.27 

本年度新产品数量（个）   5 5 5 6 7 

本年度新产品流水数（万元）   3,181.27 3,658.46 4,024.31 4,426.74 4,648.08 

本年度新增单产品流水数（万元）   636.25 731.69 804.86 737.79 664.01 

本年度新增单产品用户数（万人）   42.42 48.78 53.66 49.19 44.27 

跑

酷

类

游

戏 

年付费用户数（万人） 2.18 5.23 5.23 5.23 5.23 5.23 

付费用户 ARRPU 值（元） 15.00 15.00 15.00 15.00 15.00 15.00 

年流水金额（万元） 32.68 78.43 78.43 78.43 78.43 78.43 

上年度延续产品数量（个）   1 1 1 1 1 

上年度延续产品流水数（万元）   23.53 23.53 23.53 23.53 23.53 

上年度延续单产品流水数（万元）   23.53 23.53 23.53 23.53 23.53 

上年度延续单产品用户数（万人）   1.57 1.57 1.57 1.57 1.57 

本年度新产品数量（个）   2 2 2 2 2 

本年度新产品流水数（万元）   54.90 54.90 54.90 54.90 54.90 

本年度新增单产品流水数（万元）   27.45 27.45 27.45 27.45 27.45 

本年度新增单产品用户数（万人）   1.83 1.83 1.83 1.83 1.83 

棋

牌

类

游

戏 

年付费用户数（万人） 10.22 24.54 24.54 24.54 24.54 24.54 

付费用户 ARRPU 值（元） 16.00 16.00 16.00 16.00 16.00 16.00 

年流水金额（万元） 163.57 392.56 392.56 392.56 392.56 392.56 

上年度延续产品数量（个）   1 1 1 1 1 

上年度延续产品流水数（万元）   117.77 117.77 117.77 117.77 117.77 

上年度延续单产品流水数（万元）   117.77 117.77 117.77 117.77 117.77 

上年度延续单产品用户数（万人）   7.36 7.36 7.36 7.36 7.36 

本年度新产品数量（个）   2 2 2 2 2 

本年度新产品流水数（万元）   274.79 274.79 274.79 274.79 274.79 

本年度新增单产品流水数（万元）   137.40 137.40 137.40 137.40 137.40 

本年度新增单产品用户数（万人）   8.59 8.59 8.59 8.59 8.59 

休 年付费用户数（万人） 145.25 377.64 453.17 521.15 573.26 601.92 



闲

益

智

类

游

戏 

付费用户 ARRPU 值（元） 17.00 17.00 17.00 17.00 17.00 17.00 

年流水金额（万元） 2,469.20 6,419.92 7,703.90 8,859.49 9,745.43 10,232.71 

上年度延续产品数量（个）   3 3 4 4 5 

上年度延续产品流水数（万元）   1,925.98 2,311.17 2,657.85 2,923.63 3,069.81 

上年度延续单产品流水数（万元）   641.99 770.39 664.46 730.91 613.96 

上年度延续单产品用户数（万人）   37.76 45.32 39.09 42.99 36.12 

本年度新产品数量（个）   7 7 7 8 9 

本年度新产品流水数（万元）   4,493.94 5,392.73 6,201.64 6,821.80 7,162.89 

本年度新增单产品流水数（万元）   641.99 770.39 885.95 852.73 795.88 

本年度新增单产品用户数（万人）   37.76 45.32 52.11 50.16 46.82 

射

击

游

戏 

年付费用户数（万人） 3.41 8.19 8.19 8.19 8.19 8.19 

付费用户 ARRPU 值（元） 7.00 7.00 7.00 7.00 7.00 7.00 

年流水金额（万元） 23.88 57.31 57.31 57.31 57.31 57.31 

上年度延续产品数量（个）   1 1 1 1 1 

上年度延续产品流水数（万元）   17.19 17.19 17.19 17.19 17.19 

上年度延续单产品流水数（万元）   17.19 17.19 17.19 17.19 17.19 

上年度延续单产品用户数（万人）   2.46 2.46 2.46 2.46 2.46 

本年度新产品数量（个）   2 2 2 2 2 

本年度新产品流水数（万元）   40.12 40.12 40.12 40.12 40.12 

本年度新增单产品流水数（万元）   20.06 20.06 20.06 20.06 20.06 

本年度新增单产品用户数（万人）   2.87 2.87 2.87 2.87 2.87 

策

略

类

游

戏 

年付费用户数（万人） 0.94 2.26 2.26 2.26 2.26 2.26 

付费用户 ARRPU 值（元） 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 

年流水金额（万元） 4.72 11.32 11.32 11.32 11.32 11.32 

上年度延续产品数量（个）   1 1 1 1 1 

上年度延续产品流水数（万元）   3.40 3.40 3.40 3.40 3.40 

上年度延续单产品流水数（万元）   3.40 3.40 3.40 3.40 3.40 

上年度延续单产品用户数（万人）   0.68 0.68 0.68 0.68 0.68 

本年度新产品数量（个）   2 2 2 2 2 

本年度新产品流水数（万元）   7.92 7.92 7.92 7.92 7.92 

本年度新增单产品流水数（万元）   3.96 3.96 3.96 3.96 3.96 

本年度新增单产品用户数（万人）   0.79 0.79 0.79 0.79 0.79 

注 1：“年付费用户数”为全年付费用户的累计数； 

注 2：“上年度延续单产品用户数”为以前年度延续的某一单款游戏在本年度的全年付费用户的累计数； 

注 3：“本年度新增单产品用户数”为本年度新增的某一单款游戏在本年度的全年付费用户的累计数； 

二、对于渠道推广业务，请结合标的公司经营情况、行业竞争现状及公司

所处地位、行业未来发展趋势等，补充说明渠道推广业务收入的具体预测依据

和预测过程。 



（一）标的公司经营情况、行业竞争现状及公司所处地位 

报告期内，赞成科技作为国内领先的移动休闲游戏研发和推广企业，从自身

的推广需求出发积累推广经验，首先为运营商体系中的其他内容提供商开展内容

产品的推广服务，从而向其他内容提供商或服务提供商收取信息费分成。运营商

体系内的渠道推广业务已成为赞成科技主营业务中的重要组成部分，公司亦已在

该领域形成包括推广流程、合作伙伴、数据分析及支持体系在内的一系列优势；

另一方面，在移动互联网快速发展、各类应用层出不穷的背景下，随着赞成科技

渠道合作伙伴的不断丰富，2015 年起赞成科技开始尝试切入运营商体系外的游

戏、电商、婚恋交友等客户提供渠道推广服务，该等推广通常以 CPA、CPC 等

非收入分成方式结算，是赞成科技未来发展的重点方向。在该领域，赞成科技已

经初步具备竞争力，并将其作为未来业务发展的重点领域之一。 

（二）渠道推广行业的竞争情况和发展趋势 

1、移动运营商体系数据业务增长迅速，增值内容产品推广需求旺盛 

由于支付的便捷性和与手机用户相对稳固的关系，移动运营商在休闲游戏、

生活服务、休闲阅读、音乐彩铃等数字内容产品优势具有较强的优势。近年来，

随着移动运营商语音业务的饱和，以休闲游戏、数据流量、增值服务等为代表的

数据业务成为运营商体系内的重要增长点，相关的内容提供商和渠道推广商获得

了重大的发展机遇。 

以中国移动为例。2015 年，根据中国移动通信集团面向互联网运营的重大

战略布局，其整合了旗下音乐、视频、阅读、游戏、动漫五大内容基地成立了中

国移动咪咕文化科技有限公司，进一步提升了数字内容产品在体系内的战略地

位。未来随着智能手机的进一步普及和宽带网络的进一步深化，运营商体系内的

数字业务及派生出的推广需求仍将保持 20%以上的增长。 



注：中国移动 2012 年、2013 年、2014 年和 2015 年 1-6 月的主要营收情况，数据来源中国

移动各年年报、半年报。 

2、移动互联网快速发展、各类应用层出不穷，推广需求强烈 

2013 年以来，移动互联网呈现出深度发展的态势，同时，移动游戏行业也

经历了爆发式的增长，优质游戏产品表现出极强的盈利能力，移动游戏产品数量

也成指数级增加。大量的资本涌入该行业，在强大资本的扶持下，移动游戏、应

用软件等行业内客户作为移动广告行业最主要的广告主，纷纷加大了在推广方面

的预算，推动了移动广告行业高速增长。而移动游戏、应用软件本身作为移动互

联网产品，能够高效、便利的通过移动广告引导终端用户体验和使用产品，并根

据转化效果进行付费。同时，效果广告能够对广告投放效果进行直观的监测，有

效避免无效的广告投放。效果广告是移动广告行业的主要推广方式。 

根据艾瑞咨询《2014 年中国网络广告行业年度监测报告》，中国移动广告市

场规模自 2012 年的 53.2 亿元增至 2014 年的 296.9 亿元，年复合增长率达

136.24%。其中 2014 年同比增速达 122.1%，继续显示出强劲增长趋势，同时增

速远高于整体互联网广告市场。目前，中国移动广告市场规模仅为互联网广告的

五分之一，随着移动互联网的爆发式增长，移动广告行业在未来将进入红利期。 



 

预计到 2018 年，中国移动广告市场规模将达到 2,200.5 亿元，移动广告在整

体互联网广告中占比将有望从 2014 年的 18.87%提升至 2018 年的 52.42%，移动

端将成为互联网广告行业中的重要平台。 

（三）具体依据和过程 

1、年度推广收入的测算 

在渠道推广业务的测算过程中，主要分 CPS 等收入分成类和 CPC 等非收入

分成类渠道推广业务分别进行测算。 

对于 CPS 等收入分成类的渠道推广业务，由于其业务形态主要是推广移动

互联网内容产品或应用后以收入为基础进行分红，其各年的收入预测原则如下： 

当年收入分成类渠道推广收入 = 预计推广量 × 分成比例 

对于 CPC 等非收入分成类的渠道推广业务，由于其业务形态主要是推广移

动应用 APP 并根据点击、下载或激活等指标按效果进行收费。各年的收入预测

原则如下： 

当年非收入分成类渠道推广收入 = 激活单价 × 预计有效激活量 

2、推广收入的增长测算 

根据赞成科技的实际情况，对于 CPS 等收入分成类的渠道推广业务和 CPC

等非收入分成类渠道推广业务的增长测算给予了不同的增长率测算。 

对于公司为运营商体系中的其他内容提供商开展内容产品的推广服务，由于



该等推广的业务已经较为成熟，预计增长将相对平稳，未来三年增长将从 40%

逐步降低至 15%之间；对于赞成科技自 2015 年起开始尝试为运营商体系外的游

戏、电商、婚恋交友等客户提供的渠道推广服务，由于其业务基数相对较小，且

是公司未来发展的重点方向，预计收入增长率相对较高，未来三年在 50%-30%

之间。 

综上，赞成科技渠道推广业务收入预测情况如下： 

单位：万元 

项目 2015 年度 8-12 月 2016 年度 2017 年度 2018 年度 2019 年度 2020 年度 

CPA 收入 200.00 1,000.00 1,500.00 1,950.00 2,340.00 2,574.00 

CPS 收入 7,960.88 24,148.00 28,977.60 33,324.25 36,656.67 38,489.50 

渠道推广业务收入 8,160.88 25,148.00 30,477.60 35,274.25 38,996.67 41,063.50 

 

【重组报告书补充披露情况】 

上述内容已在重组报告书“第四节 交易标的评估情况/二、收益法评估说明

/（十六）关于收益法评估中未来业务情况和盈利预测情况的说明”中补充披露。 

 

问题 4、为保证标的公司持续发展，两名交易对手方承诺自股权交割日起至

2019 年 12 月 31 日前在标的公司持续任职，且不从事同业竞争业务。但是对于

标的公司的核心管理人员，交易对手方承诺尽力促使其在 2019 年 12 月 31 日前

保持稳定，尽力敦促其不从事同业竞争业务。请补充披露标的公司核心管理人

员情况，包括但不限于其在公司承担的主要职责等。另外，请说明标的公司的

核心管理人员是否与标的公司签署了包含服务年限、竞业禁止等条款的协议，

若有，请披露协议的主要内容。 

【答复】 

赞成科技的核心管理人员如下： 

序号 姓名 职务 主要职责 

1 李华 总裁 全面负责公司经营战略规划和日常经营管理 

2 于浩洋 副总裁 
全面负责公司经营战略规划和日常经营管理，分

管游戏业务 

3 郭锐 总监 负责公司游戏发行和渠道推广工作 

4 杨侃 总监 负责公司产品研发和技术平台支撑工作 



5 王锦 财务总监 负责公司财务管理、会计核算工作 

6 彭智慧 总监 负责公司人事行政法务工作 

赞成科技已与上述核心管理人员签署了《劳动合同》和《保密和竞业禁止协

议》，其中《保密和竞业禁止协议》的主要约定如下： 

1、乙方（指李华、于浩洋、郭锐、杨侃、王锦、彭智慧，下同）承诺并保

证，将至少为甲方（指赞成科技，下同）工作服务至 2019 年 12 月 31 日； 

2、乙方确认并保证，为甲方工作及与甲方签订的劳动合同将不会违反本人

与前任雇主或任何公司、个人的关于竞业禁止义务的约定和协议； 

3、乙方承诺及保证，在甲方工作期间及离开甲方后两年内，将不会直接或

间接地以负责人、所有者、代理人、股东、雇员或其它身份设立、从事、参与、

提供资金或担保或建议予任何对甲方业务构成竞争的或处于相同或近似行业的

公司、组织或其它任何商业形式，或者为其工作或在其中拥有任何权益或与之相

关联。 

4、乙方承诺及保证，在甲方工作期间及离开甲方后两年内，将不会直接或

间接地诱使或要求甲方的任何客户或供货商撤销或取消与甲方及关联企业现有

或正在洽谈的业务； 

5、乙方承诺及保证，在甲方工作期间及离开甲方后两年内，将不会直接或

间接地促使甲方或关联企业的任何雇员与甲方或该关联企业终止劳动和雇佣关

系； 

6、乙方承诺及保证，在甲方工作期间及离开甲方后，将不会散布任何有损

于甲方、关联企业或其董事、管理人员、雇员声誉和利益的言论或信息。 

7、如乙方违反在本协议项下的服务年限义务的，乙方应向甲方支付相当于

两个月工资数额的违约金，并另行赔偿甲方因上述行为而受到的一切经济损失

（含可得利益）以及争议解决的相关费用，如律师费、诉讼费等。 

8、如乙方违反在本协议项下的保密和竞业禁止义务，为严重违反本协议和

严重损害其与甲方劳动关系的行为，甲方有权立即解除与乙方的劳动关系，乙方

应向甲方支付相当于两个月工资数额的违约金，并另行赔偿甲方因上述行为而受

到的一切经济损失（含可得利益）以及争议解决的相关费用，如律师费、诉讼费

等。 

 



【重组报告书补充披露情况】 

上述内容已在重组报告书“第三节 交易标的/十三、目标公司核心管理人员

情况”中补充披露。 

 

问题 5、2015 年 7 月末，标的公司股东会通过了利润分配决议，计提了 7,000 万

元应付股利，截至目前尚未支付。请补充披露标的公司对 7,000 万元应付股利

的付款安排。 

【答复】 

2015 年 7 月，赞成科技股东会通过决议，将截至 2014 年 12 月 31 日的账面

留存未分配利润中的 7,000 万元按持股比例分配给股东李华、于浩洋。赞成科技

因此计提了 7,000 万元应付股利。赞成科技将根据资金情况，在 2015 年末前支

付前述股利。 

截至 2015 年 7 月末，赞成科技货币资金余额为 7,080.55 万元。根据中企华

评估师出具的中企华评报字（2015）第 3943 号《资产评估报告》，赞成科技收

益法评估下 2015 年 8-12 月的预计净利润为 3,534.34 万元。因此，至 2015 年末，

赞成科技预计有足够的现金支付上述股利。 

 

【重组报告书补充披露情况】 

上述内容已在重组报告书“第七节 管理层讨论分析/三、标的公司的财务状

况和经营成果分析/（一）赞成科技财务状况分析/2、负债结构变动分析”中补充

披露。 

 

问题 6、标的公司其他应收款中有针对金华市金东区惠香茶叶经营部的借款，

评估基准日仍有 230 万元未收回，请补充披露评估基准日后该款项的回收情

况。 

【答复】 

截至 2015 年 7 月末，赞成科技其他应收款余额中留有对金华市金东区惠香



茶叶经营部的拆借款 230 万元。截至 2015 年 8 月末，前述借款已全部收回。 

【重组报告书补充披露情况】 

上述内容已在重组报告书“第七节 管理层讨论分析/三、标的公司的财务状

况和经营成果分析/（一）赞成科技财务状况分析/1、资产结构变动分析”中补充

披露。 

 

问题 7、请根据证监会《关于重大资产重组涉及游戏公司有关事项的问题与解

答》的要求，补充披露将未开发项目纳入收益法评估范围的说明。 

【答复】 

游戏产业与一般工业企业的最主要区别就是其发展与人的创意密切相关，无

论是游戏企业的经营模式，还是游戏企业产品等，都充满了创意的色彩，只有依

托于具有创新精神的员工，游戏企业才能不断的推陈出新，只有具有创新精神的

游戏企业才能不断创造价值、取得发展。游戏公司持续经营，主要依赖于市场认

知和新产品的不断开发。市场认知取决于企业品牌建设，新产品的开发则离不开

人才。对游戏公司进行收益预测，近期预测需要考虑在研及已上线的游戏产品；

远期预测，要充分考虑被评估企业发展战略和发展目标相匹配的人才储备规模，

这都是影响企业持续收益能力的重要因素。 

赞成科技通过多年的经验积累，已培养了优秀的研发能力，建立了完善的游

戏研发机制，形成严格的游戏评审流程。赞成科技的核心游戏制作人于公司创业

早期就已加入，并且在几年的游戏研发过程中，赞成科技不断吸纳新的梯队成员

进行培养，并建立了完善的奖励措施。因此，赞成科技具备了较好游戏研发能力，

亦是企业持续经营的重要保障。所以，在正常持续经营下，新游戏开发过程受外

界环境因素影响较小，无法持续开发新产品的可能性极低，本次评估中预测未来

游戏的开发具有可行性和可靠性。 

赞成科技未来开发的新游戏为游戏开发企业的产品，是赞成科技获得持续收

益的基础产品，如赞成科技停止开发新的游戏产品，则表明赞成科技生产的停止

和经营活动的结束。故从被评估资产持续运营假设的角度考虑，需要将赞成科技

未来开发的产品纳入收益法评估范围。 



【重组报告书补充披露情况】 

上述内容已在重组报告书“第四节 交易标的评估情况/二、收益法评估说明

/（十七）关于将未开发项目纳入收益法评估范围的说明”中补充披露。 

 

问题 8、报告书中披露，交易对手方李华曾在北京蜂星网波网络技术有限公司

担任执行董事、总经理，并于 2014 年 11 月离职，而在报告书的交易对手方部

分未披露此信息。请核实已披露的交易对手方最近三年的职业和职务及与任职

单位的产权关系是否披露完整。 

【答复】 

交易对方李华最近三年的职业和职务及任职单位产权关系情况如下： 

任职单位 起止时间 职务 是否与任职单位存在产权关系 

赞成科技 2012 年 1 月至今 总裁 是 

北京蜂星网波

网络技术有限

公司 

2012 年-2014 年 11

月 
执行董事、总经理 否 

【重组报告书补充披露情况】 

上述内容已在重组报告书“第二节 交易各方/二、交易对方/（一）本次交易

的交易对方/1、李华”中补充披露。 

 

（以下无正文） 

 



（本页无正文，为《浙江禾欣实业集团股份有限公司关于深圳证券交易所重

组问询函的回复》之盖章页） 

 

 

 

 

 

 

浙江禾欣实业集团股份有限公司 

 

2015 年 11 月 5 日 
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