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方寸科技的上述境外直接投资，已经取得中华人民共和国商务部于

２０１３

年

６

月

２７

日核发的“商境外投资证第

３１００２０１３００１５２

号”《企业境外投资证书》；并于

２０１３

年

８

月

１

日在国家外汇管理局上海市分局办理了“

ＯＤＩ

中方股东对外义务出资”登记。

截至本预案签署日，香港方寸在香港的银行账户还在申请中，注册资金尚未全部出资，香港方寸尚未完成设立。

（三）方寸科技的产权控制关系

截至本预案签署日，方寸科技的产权控制关系图如下：

方寸科技的实际控制人为张铮。 其简历参见本预案第三节之“一、本次交易涉及的交易对方”之“（一）方寸科技交易对方”之

“

１

、张铮”。

（四）方寸科技最近两年及一期的财务概况

１

、合并资产负债表主要数据

单位：元

项目

２０１３

年

８

月

３１

日

２０１２

年

１２

月

３１

日

２０１１

年

１２

月

３１

日

流动资产合计

１７

，

１８２

，

２３２．３７ ２

，

１１３

，

３４８．８２ ２２８

，

１２９．８９

非流动资产合计

７５１

，

６２２．７４ ３０２

，

８２９．９３ １７１

，

４３９．７１

资产总计

１７

，

９３３

，

８５５．１１ ２

，

４１６

，

１７８．７５ ３９９

，

５６９．６０

流动负债合计

１

，

９８７

，

５０６．５５ ４７０

，

２８２．３２ ３３１

，

７３７．４５

非流动负债合计

－ － －

负债总计

１

，

９８７

，

５０６．５５ ４７０

，

２８２．３２ ３３１

，

７３７．４５

所有者权益总计

１５

，

９４６

，

３４８．５６ １

，

９４５

，

８９６．４３ ６７

，

８３２．１５

注：以上数据未经审计

２

、合并利润表主要数据

单位：元

项目

２０１３

年

１－８

月

２０１２

年度

２０１１

年度

营业收入

２１

，

４５１

，

４５８．２９ ２

，

２２７

，

５９３．７１ －

营业成本

－ － －

利润总额

１１

，

５００

，

３６４．１９ －１

，

１２１

，

９３５．７２ －４３２

，

１６７．８５

净利润

１１

，

５００

，

３６４．１９ －１

，

１２１

，

９３５．７２ －４３２

，

１６７．８５

注：以上数据未经审计

３

、合并现金流量表主要数据

单位：元

项目

２０１３

年度

１－８

月

２０１２

年度

２０１１

年度

经营活动产生的现金流量净额

８

，

１６６

，

８３７．８４ －２

，

１０８

，

２９９．０５ －３７８

，

２０１．１６

投资活动产生的现金流量净额

－５８１

，

７７４．５３ －２０６

，

０７０．５０ －１７４

，

５８８．００

筹资活动产生的现金流量净额

２

，

１８９

，

０６８．４５ ３

，

０１０

，

０１２．５０ ７８０

，

９１９．０５

现金及现金等价物净增加额

９

，

７７４

，

１３１．７６ ６９５

，

６４２．９５ ２２８

，

１２９．８９

注：以上数据未经审计

（五）方寸科技的主营业务情况

１

、方寸科技的主营业务概况

方寸科技成立以来，顺应移动网络游戏的发展趋势，坚持走精品化开发路线，集中公司研发力量开发精品游戏。

经过长时间的积累，

２０１２

年

１１

月，方寸科技开发的移动网络游戏《怪物

Ｘ

联盟》上线，截至

２０１３

年

８

月底，《怪物

Ｘ

联盟》国内共

取得

６

，

１８２

万元的流水，被口袋巴士《中国手机游戏

４

月流水榜》评为中国流水最高的

２０

款移动网络游戏之一。

２０１３

年

８

月，方寸科技另一款移动网络游戏《喵将传》在各大游戏平台上线，运营数据良好，该款游戏未来将成为方寸科技另

外一个业绩增长点。

２

、方寸科技所处的行业的基本情况

方寸科技所处行业为移动终端游戏行业。 行业具体情况参见本预案本节内容之“三、移动游戏行业基本情况”相关内容。

３

、方寸科技具体业务情况

（

１

）主要产品情况

方寸科技目前的主要产品为移动网络游戏《怪物

Ｘ

联盟》和《喵将传》。

１

）《怪物

Ｘ

联盟》

①

怪物联盟基本情况

《怪物

Ｘ

联盟》是一款宠物收集、养成、战斗的移动网络游戏。 《怪物

Ｘ

联盟》的玩家将扮演一名战宠训练师，出现在一块名字叫

魁星岛的大陆上。玩家可以通过战斗与各种有趣的冒险，获得新的宠物，并对自己的宠物进行精心的培养，并投入战斗，向着更加

富有挑战的冒险前进。

２０１２

年

１１

月，《怪物

Ｘ

联盟》

ＡＮＤＲＩＯＤ

版本上线，

２０１３

年

３

月，《怪物

Ｘ

联盟》

ｉＯＳ

版本上线。目前，《怪物

Ｘ

联盟》已经在国内、韩国、

台湾地区、日本和澳大利亚成功上线，上线后，《怪物

Ｘ

联盟》受到了玩家的广泛欢迎。

②

运营模式

《怪物

Ｘ

联盟》的运营模式包括

３

种，具体如下：

Ａ

、国内、韩国和台湾地区：由发行商云游游独家代理。 云游游向方寸科技支付版权金，方寸科技将《怪物

Ｘ

联盟》上述国家和

地区的推广和运营权交给云游游。 云游游与

３６０

、当乐、豌豆荚等国内游戏平台及

ＧＯＯＧＬＥＰＬＡＹ

、

ＡＰＰ ＳＴＯＲＥ

等国外游戏平台签

订合作协议，在各大游戏平台上推广和运营《怪物

Ｘ

联盟》。 具体的流程图如下：

Ｂ

、澳大利亚：由方寸科技直接与当地的平台商如

ＧＯＯＧＬＥＰＬＡＹ

合作，由当地的平台商向当地游戏玩家提供游戏的下载。 具

体的流程图如下：

Ｃ

、日本：由当地移动网络游戏发行商

ＨＯＲＩＺＯＮＬＩＮＫ

代理，由

ＨＯＲＩＺＯＮＬＩＮＫ

与

ＧＯＯＧＬＥＰＬＡＹ

及

ＡＰＰ ＳＴＯＲＥ

等当地游戏平台

签订合作协议，在各大游戏平台上推广和运营《怪物

Ｘ

联盟》。 具体的流程图如下：

③

收费模式

《怪物

Ｘ

联盟》采用下载免费、道具收费的收费模式，取得的收入在方寸科技、发行商、平台商及支付服务商之间进行分配。

④

运营情况

《怪物

Ｘ

联盟》上线后，每月注册用户稳步上升，并保持在每月

１０

万以上的新增用户水平；

ＡＲＰＵ

值不断上升，从上线时的

４１

元

上升到

２０１３

年

５

月的

２７４

元。

２０１２

年

１１

月至

２０１３

年

８

月末，《怪物

Ｘ

联盟》共取得国内流水

６

，

１８２

万元，各月流水情况如下所示：

２

）《喵将传》

①

《喵将传》基本情况

《喵将传》是一款集养成、收集、策略、卡牌于一体的移动网络游戏。 《喵将传》以三国为背景，以萌猫扮演三国人物，游戏改变

了以往三国游戏中三国鼎立的传统，没有阵营之分，玩家能充分体验到群猫大乱斗的场面。

２０１３

年

８

月，《喵将传》

ＡＮＤＲＩＯＤ

版本上线。 上线以来，《喵将传》运营数据良好，未来将成为方寸科技另外一个业绩增长点。

②

运营模式

Ａ

、

ＡＮＤＲＩＯＤ

版：

分为两种运营方式：一是方寸科技与

３６０

、

ＵＣ

、豌豆荚等游戏平台合作，由游戏平台向游戏玩家提供《喵将传》的下载端口，具

体的流程如下：

二是方寸科技通过自有网站（

ｈｔｔｐ

：

／／５１ｐｏｃｋｅｔ．ｃｏｍ／

）向游戏玩家提供《喵将传》的下载端口。 具体的流程图如下：

Ｂ

、

ｉＯＳ

版：由发行商掌趣科技独家代理。掌趣科技向方寸科技支付版权金，方寸科技将《喵将传》的国内

ｉＯＳ

版的推广和运营权

交给掌趣科技。 掌趣科技与

ＡＰＰ ＳＴＯＲＥ

合作，由

ＡＰＰ ＳＴＯＲＥ

向游戏玩家提供《喵将传》的下载端口。 具体的流程图如下：

③

收费模式

《喵将传》采用下载免费、道具收费的收费模式，取得的收入在方寸科技、发行商、平台商及支付服务商之间进行分配。

（

２

）方寸科技研发模式

从成立以来，方寸科技就专注于移动网络游戏的开发，在长期的开发过程中，方寸科技已经形成了完整的业务流程，如下图

所示：

方寸科技移动网络游戏业务研发各阶段的具体情况如下：

１

）立项阶段

立项阶段需要确定的主要事项包括：

①

确定游戏玩法、游戏风格、游戏面向市场、用户群体；

②

确定游戏开发计划、每个阶段时间点安排、人员配比、技术支持。

立项阶段需要召开立项会议，经产品总监、研发总监、其他项目制作人、总经理全票通过相关立项事项，才可以进入开发流程

的下一个阶段。

２

）基础研发阶段

基础研发阶段需要确定具体的美术风格，完成游戏基础功能开发、核心系统开发。在该阶段，游戏雏形需清晰可见，产品部门

可以进入体验游戏的主体玩法。 方寸科技确定产品考评基础玩法是否符合立项书、判断是否进入下阶段。

３

）产品研发阶段

开发阶段需要完成的主要事项包括：

①

产品部门介入，为游戏设计更加丰富的玩法与内容；

②

游戏特色系统修改强化；

③

运营相关系统及功能加入；

④

丰富的游戏内容加入。

４

）内部研发考核

内部研发考核阶段需要完成的主要事项包括：

①

方寸科技内部专业部门进行检测及试玩，对于游戏进行公平且全面的考核评分；

②

通过考核后产品进入下阶段，没有通过考核的返回产品研发阶段，按分析后的问题进行修改。

５

）调整阶段

调整阶段阶段需要完成的主要事项包括：

①

对于游戏中存在的问题进行修改，调整游戏数值及新手体验。 在品质上进入一次更加细致的打磨；

②

接入各个渠道

ＳＤＫ

，测试登陆与充值等；

③

正式服务器部署。

６

）试运营阶段

试运营阶段需要完成的主要事项包括：

①

运营层面的错误调整，协调运营流程及客户服务流程；完善与提高服务质量。

②

对于运营数据进行分析，修改数值及体验。

７

）正式发布

正式发布需要完成的主要事项包括：

①

游戏正式发布；

②

大量广告宣传投入；

③

运营维护跟进。

４

、方寸科技主要资产及权属情况

（

１

）固定资产

截至本预案签署日，方寸科技无自有产权房屋。

截至本预案签署日，方寸科技租赁房产情况如下：

序号 出租方 承租方 用途 租赁期限 租赁面积

（

㎡

）

地址

１

吴丹

、

林馨怡 方寸科技 办公

２０１２

年

６

月

１５

日至

２０１４

年

６

月

１４

日

３２０．９４

上海市大连路

９５０

号

２１０２

室

２

章明

、

梁毅军 方寸科技 办公

２０１３

年

３

月

１８

日至

２０１５

年

３

月

１７

日

３１１．４３

上海市大连路

９５０

号

２１０７

室

３

王福松

、

王琰

珏

方寸科技 办公

２０１３

年

１

月

１５

日至

２０１５

年

１

月

１４

日

１７２．２３

上海市大连路

９５０

号

１８０８

室

（

２

）无形资产

１

）商标

截至本预案签署日，方寸科技正在申请

５

项注册商标，具体情况如下：

２

）软件著作权

根据方寸科技提供的中华人民共和国国家版权局计算机软件著作权登记证书显示，方寸科技目前拥有的计算机软件著作权

情况如下：

序号 登记号 分类号 软件全称 软件简称 版本号 著作权人

首次发表日

期

登记日期

１ ２０１３ＳＲ０４９４６９ ３０１０５－９２００

武动乾坤游戏软件

－ Ｖ１．０

方寸科技 未发表

２０１３－０５－２４

２ ２０１３ＳＲ０３６５９４ ３０１０５－００００

喵将传游戏软件

ｍｅｏｗ ｏｆ ｔｈｒｅｅ

Ｋｉｎｇｄｏｍｓ

Ｖ１．０

方寸科技

２０１３－７－３ ２０１３－０４－２３

３ ２０１３ＳＲ０３３３８７ ３０２１９－００００

喵三国游戏软件

ｍｅｏｗ ３

ｋｉｎｇｄｏｍｓ

Ｖ１．０

方寸科技 未发表

２０１３－０４－１２

４ ２０１２ＳＲ１０１８６２ ３０１０５－９２００

方寸大法师游戏软

件

Ｅｌｅｍｅｎｔｅｒ Ｖ１．０

方寸科技 未发表

２０１２－１０－２９

５ ２０１２ＳＲ１０１７６５ ３０１０５－９２００

方寸亚美蝶游戏软

件

Ｂｕｔｔｅｒｆｌｙ

Ｂｕｂｂｌｅ

Ｖ１．０

方寸科技

２０１２－８－１５ ２０１２－１０－２９

６ ２０１２ＳＲ０２８６２７ ３０１０５－００００ Ｍｒ．Ｆａｎｇ

游戏软件

Ｍｒ．Ｆａｎｇ Ｖ１．０

方寸科技

２０１１－１０－１０ ２０１２－０４－１２

７ ２０１２ＳＲ０２６１９０ ３０１０５－００００

怪物联盟游戏软件

ＭｘＭ Ｖ１．０

方寸科技

２０１２－１０－１５ ２０１２－０４－０６

上述计算机软件著作权中，登记号为“

２０１３ＳＲ０３６５９４

”的“喵将传游戏软件”、 “

２０１２ＳＲ１０１７６５

”的“方寸亚美蝶游戏软件”、

“

２０１２ＳＲ０２６１９０

”的“怪物联盟游戏软件”取得软件著作权证书前尚未发表。

３

）域名

截至本预案签署日，方寸科技共拥有

３

个域名，具体情况如下：

序号 域名 注册日期 到期日期

１ ５１ｐｏｃｋｅｔ．ｃｃ ２０１１ ／ ６ ／ ２９ ２０１５ ／ ６ ／ ２９

２ ５１ｐｏｃｋｅｔ．ｃｏｍ ２０１１ ／ ６ ／ ２９ ２０１８ ／ ６ ／ ２９

３ ５１ｐｏｃｋｅｔ．ｎｅｔ ２０１１ ／ ６ ／ ２９ ２０１８ ／ ６ ／ ２９

４

）专利

截至本预案签署日，方寸科技目前拥有

１

项正在申请中的专利，具体情况如下：

名称 申请号 申请日 主分类号

电子游戏开发系统及其方法

２０１１１０４５８６７３８

（

发明

）

２０１１－１２－３１ Ｇ０６Ｆ ９ ／ ４４

５

、方寸科技的研发情况

（

１

）研发人员情况

方寸科技已经建立起一支高效的研发团队，能够有效的支持公司产品的开发。截至

２０１３

年

８

月

３１

日，方寸科技共拥有策划、程

序设计、美术设计以及测试在内各类研发人员近

７０

名，人才素质高，结构合理。

方寸科技的主要核心技术人员情况如下：

序号 姓名 出生 学历 主要工作经历

１

张通渊

１９８２

年 大学本科

２００４

年至

２０１１

年任久游网研发中心客户端程序员

、

客户端主程序

；

２０１０

年

９

月

至今任方寸科技研发总监

，

副总裁

。

２

胥天泓

１９８６

年 大学本科

２００８

年至

２０１０

年任上海久之耀信息科技有限公司游戏策划

；

２０１０

年至

２０１１

年

任上海火游网络科技有限公司主策划

；

２０１１

年至今任方寸科技董事

、

副总经

理

。

３

张通海

１９８２

年 大学本科

２００５－２０１１

年任久之游信息技术

（

上海

）

有限公司研发中心员工

；

２０１１

年

４

月至

今任方寸科技首席技术官

。

４

李云翔

１９８２

年 大学本科

２００４

年至

２００６

年

１

月任上海派意科技有限公司网站程序

；

２００６

年

２

月至

２００７

年

５

月任上海东星软件游戏客户端程序

；

２００７

年

６

月至

２０１１

年

６

月任上海久游网

络科技有限公司服务器主程序

；

２０１１

年

６

月至今任方寸科技手机游戏客户端

程序

、

海外事业部副总监

、

副总经理

。

５

张伟

１９８１

年 大学本科

２００３

年至

２００４

年任北京搜狐游戏事业部设计师

；

２００５

年

７

月至

２００７

年

５

月任大

宇软星科技

（

北京

）

有限公司高级美术

；

２００７

年

６

月至

２０１１

年

６

月任上海久游网

络科技有限公司美术主管

；

２０１１

年至今任方寸科技艺术总监

。

６

陈晓江

１９７６

年 大学专科

２０００

年

－２００１

年任北京金山软件公司西山居市场部媒体主管

；

２００１

年至

２００２

年任北京天人互动有限公司媒介经理

；

２００２

年至

２００３

年任上海网易游戏项目

产品经理

；

２００３

年至

２００８

年任小网通数据业务部

（

后更名为天纵网络

）

渠道市

场经理

、

产品市场副总监

；

２００８

年至

２０１２

年

８

月任上海久游网游戏事业中心产

品副总监

；

２０１２

年

８

月至

２０１３

年

１

月任上海坤博长红信息有限公司总经理

；

２０１３

年

２

月至今任方寸科技运营副总裁

。

７

唐轶舟

１９８７

年 大学专科

２００７

年至

２００９

年任第九城市及网易暴雪合作部运营专员

；

２００９

年至

２０１１

年任

境外公司

ｆａｃｅｂｏｏｋｍｍｏ

海外运营经理

；

２０１１

年至

２０１２

年任上海淘米信息技术

有限公司海外运营经理

；

２０１２

年至

２０１３

年

６

月任上海游族信息技术有限公司

海外运营经理

、

社交移动部经理

、

移动产品总监

；

２０１３

年

６

月任方寸科技运营

总监

。

８

丁祝琪

１９８４

年 大学本科

２００４

年至

２００７

年任上海大弋广告有限公司后期制片

、

美术开发人员

；

２００８

年

至

２０１０

年任上海久游网信息技术有限公司美术开发人员

；

２０１１

年至

２０１２

年任

上海火游网络科技有限公司场景总监

；

２０１２

年至

２０１３

年任上海久游网信息技

术有限公司游戏制作人

；

２０１３

年

３

月至今任方寸科技游戏制作人

。

９

顾晓磊

１９８４

年 大学本科

２００７

年至

２００８

年

５

月任上海天纵网络任职产品专员

；

２００８

年至

２０１１

年

１

月任上

海久游网产品市场主管

；

２０１１

年至

２０１２

年

４

月任上海骏梦网络科技有限公司

担任产品主管及产品策划

；

２０１２

年

５

月至今任方寸科技游戏制作人

。

（

３

）研发产品情况

在研发人员充足的基础上，方寸科技不断进行

２Ｄ

及

３Ｄ

移动网络游戏的研发，目前公司有

１

项在研发过程的

３Ｄ

移动网络游戏，

具体情况如下：

游戏名称 产品类型 产品开发起始点 所处阶段 产品发布计划

ｌｉｇｈｔｅｍｐｉｒｅ ３Ｄ

策略战略移动网络游戏

２０１３

年

３

月 研发后期

２０１３

年

１２

月

二、爱乐游的基本情况

（一）爱乐游概况

１

、爱乐游的基本情况

名称 北京爱乐游信息技术有限公司

住所 北京市海淀区安宁庄西路

９

号院

２９

号楼

１１０３

号

法定代表人 王鹏

成立日期

２００８

年

１１

月

２７

日

营业期限 自

２００８

年

１１

月

２７

日至

２０２８

年

１１

月

２６

日

注册资本

１

，

０００

万元

实收资本

１

，

０００

万元

公司类型 有限责任公司

（

自然人投资或控股

）

经营范围

技术开发

、

技术推广

、

技术转让

、

技术资讯

、

技术服务

；

基础软件服务

；

应用软件服务

；

电脑动画设

计

；

经济贸易咨询

；

投资咨询

；

企业管理咨询

；

企业策划

、

设计

；

工程项目管理

（

未取得行政许可的

项目除外

）（

公积金出资

８７２．２５５１

万元

）

２

、爱乐游的历史沿革

（

１

）设立

爱乐游设立于

２００８

年

１１

月

２７

日，由

２

名自然人股东陶文朵、吴珊出资设立。

２００８

年

１１

月

２７

日，北京恒诚永信会计师事务所（普

通合伙）出具了“恒诚永信验字［

２００８

］第

８８４

号”《验资报告》，确认截至

２００８

年

１１

月

２７

日止，爱乐游（筹）已收到了全体股东缴纳的

注册资本（实收资本）合计

１００

万元。 公司设立时的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

陶文朵

５０ ５０％

２

吴珊

５０ ５０％

合计

１００ １００％

２００８

年

１１

月

２７

日，海淀工商局核发了注册号为

１１０１０８０１１４８０８２０

的《企业法人营业执照》。

（

２

）

２００９

年

３

月第一次股权转让

２００９

年

３

月

２９

日，爱乐游召开股东会并作出决议，同意股东吴珊向冯新睿转让爱乐游

２０

万元出资；同意股东陶文朵向冯新睿

转让爱乐游

１０

万元出资。 冯新睿与爱乐游目前的自然人股东孟洋系夫妻关系。

２００９

年

３

月

２９

日，冯新睿与陶文朵、吴珊分别签订

《出资转让协议书》，约定陶文朵向冯新睿转让爱乐游

１０

万元出资、吴珊向冯新睿转让爱乐游

２０

万元出资。 根据爱乐游提供的说

明，上述股权均按出资额进行转让。

２００９

年

３

月

３０

日，海淀工商局核准了本次工商变更登记。 本次变更后，爱乐游的股东及股权结

构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

陶文朵

４０ ４０％

２

吴珊

３０ ３０％

３

冯新睿

３０ ３０％

合计

１００ １００％

（

３

）

２００９

年

８

月第二次股权转让

２００９

年

８

月

２０

日，爱乐游召开股东会并作出决议，同意股东陶文朵向车慧转让爱乐游

４０

万元出资。 车慧与爱乐游目前的自然

人股东王鹏系夫妻关系。

２００９

年

８

月

２０

日，陶文朵与车慧签订《出资转让协议书》，约定陶文朵向车慧转让爱乐游

４０

万元出资。根据

爱乐游提供的说明，上述股权均按出资额进行转让。

２００９

年

８

月

２４

日，海淀工商局核准了本次工商变更登记。 本次变更后，爱乐游

的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

车慧

４０ ４０％

２

吴珊

３０ ３０％

３

冯新睿

３０ ３０％

合计

１００ １００％

（

４

）

２０１０

年

７

月第三次股权转让

２０１０

年

７

月

２１

日，爱乐游召开股东会并作出决议，同意股东吴珊向张金宝转让爱乐游

８

万元出资、向掌上神州转让爱乐游

２２

万

元出资；同意股东车慧向掌上神州转让爱乐游

４０

万元出资；同意股东冯新睿向李爱环转让爱乐游

１０

万元出资。

２０１０

年

７

月

２１

日，吴

珊与张金宝签订《出资转让协议书》，约定吴珊向张金宝转让爱乐游

８

万元出资；吴珊、车慧分别与掌上神州签订《出资转让协议

书》，约定吴珊向掌上神州转让爱乐游

２２

万元出资、车慧向掌上神州转让爱乐游

４０

万元出资；冯新睿与李爱环签订《出资转让协议

书》，约定冯新睿向李爱环转让爱乐游

１０

万元出资。 根据爱乐游提供的说明，上述股权均按出资额进行转让。 本次变更后，爱乐游

的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

掌上神州

６２ ６２％

２

冯新睿

２０ ２０％

３

李爱环

１０ １０％

４

张金宝

８ ８

合计

１００ １００％

（

５

）

２０１０

年

１２

月第四次股权转让

２０１０

年

１２

月

１３

日，爱乐游召开股东会并作出决议，同意股东张金宝向股东冯新睿转让爱乐游

８

万元出资。

２０１０

年

１２

月

１３

日，张

金宝与冯新睿签订《出资转让协议书》，约定张金宝向冯新睿转让爱乐游

８

万元出资。

２０１０

年

１２

月

２４

日，海淀工商局核准了本次工

商变更登记。 根据爱乐游提供的说明，上述股权均按出资额进行转让。 本次变更后，爱乐游的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

掌上神州

６２ ６２％

２

冯新睿

２８ ２８％

３

李爱环

１０ １０％

合计

１００ １００％

（

６

）

２０１１

年

９

月第五次股权转让

２０１１

年

９

月

２７

日，爱乐游召开股东会并作出决议，同意股东冯新睿向孟洋转让爱乐游

２８

万元出资、股东李爱环向孟洋转让爱

乐游

１０

万元出资；同意股东掌上神州向王鹏转让爱乐游

６２

万元出资。

２０１１

年

９

月

２７

日，冯新睿、李爱环分别与孟洋签订《出资转让

协议书》，约定冯新睿向孟洋转让爱乐游

８

万元出资、李爱环向孟洋转让爱乐游

１０

万元出资。 掌上神州与王鹏签订《出资转让协议

书》，约定掌上神州向王鹏转让爱乐游

６２

万元出资。 根据爱乐游提供的说明，上述股权均按出资额进行转让。

２０１１

年

１０

月

１９

日，海

淀工商局核准了本次工商变更登记。 本次变更后，爱乐游的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

王鹏

６２ ６２％

２

孟洋

３８ ３８％

合计

１００ １００％

（

７

）

２０１２

年

７

月第一次增资

２０１２

年

４

月

２８

日，孟洋、王鹏、腾讯科技签订《增资协议》，约定腾讯科技向爱乐游增资

８８２．４９１３

万元，其中新增注册资本

１０．２３６２

万元， 其余

８７２．２５５１

万元计入资本公积。

２０１２

年

７

月

２

日， 爱乐游召开股东会并作出决议， 同意增加公司的注册资本至

１１０．２３６２

万元，其中腾讯科技以货币新增出资

１０．２３６２

万元。

２０１２

年

７

月

３

日，北京隆盛会计师事务所有限公司出具了“隆盛验字［

２０１２

］第

４６９

号”《验资报告》，确认截至

２０１２

年

６

月

１２

日，爱

乐游已收到了腾讯科技缴纳的新增注册资本（实收资本）合计

１０．２３６２

万元。

２０１２

年

０７

月

０９

日，海淀工商局核准了本次工商变更登

记。 本次变更后，爱乐游的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

王鹏

６２ ５６．２４％

２

孟洋

３８ ３４．４７％

３

腾讯科技

１０．２３６２ ９．２９％

合计

１１０．２３６２ １００．００％

（

８

）

２０１２

年

９

月第六次股权转让

２０１２

年

９

月

２５

日，爱乐游召开股东会并作出决议，同意股东王鹏向股东腾讯科技转让爱乐游

５．５１１８

万元出资。

２０１２

年

９

月

２５

日，王鹏与腾讯科技签订《出资转让协议书》，约定王鹏向腾讯科技转让爱乐游

５．５１１８

万元出资，作价

３

，

８３９

，

０８７

元人民币。

２０１２

年

１０

月

８

日，海淀工商局核准了本次工商变更登记。 本次变更后，爱乐游的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

王鹏

５６．４８８２ ５１．２４％

２

孟洋

３８ ３４．４７％

３

腾讯科技

１５．７４８ １４．２９％

合计

１１０．２３６２ １００．００％

（

９

）

２０１３

年

５

月第二次增资

２０１３

年

４

月

１

日，爱乐游召开股东会并作出决议，同意注册资本由

１１０．２３６２

万元增加至

１

，

０００

万元。 新增注册资本

８８９．７６３８

万

元，其中以资本公积

８７２．２５５１

万元，税后未分配利润

１７．５０８７

万元，合计

８８９．７６３８

万元转增注册资本。

２０１３

年

４

月

８

日，北京中金华会计师事务所有限公司出具了“中金华验字［

２０１３

］第

０２７

号”《验资报告》，确认截至

２０１３

年

３

月

３１

日，爱乐游将资本公积

８７２．２５５１

万元，税后未分配利润

１７．５０８７

万元，合计

８８９．７６３８

万元转增注册资本。 截至

２０１３

年

３

月

３１

日，爱乐

游变更后的注册资本为

１

，

０００

万元，累计实收资本为

１

，

０００

万元。

２０１３

年

５

月

２２

日，海淀工商局核准了本次工商变更登记。本次变更

后，爱乐游的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

王鹏

５１２．４０３３ ５１．２４％

２

孟洋

３４４．７０１５ ３４．４７％

３

腾讯科技

１４２．８９５２ １４．２９％

合计

１

，

０００．００００ １００．００％

（

１０

）

２０１３

年

９

月第七次股权转让

２０１３

年

９

月

９

日，爱乐游召开股东会并作出决议，同意股东腾讯科技向世纪凯华转让爱乐游

１４．２８９５

万元出资。

２０１３

年

９

月

９

日，

腾讯科技和世纪凯华签订《出资转让协议书》，约定腾讯科技向世纪凯华转让爱乐游

１４．２８９５

万元出资。

２０１３

年

９

月

２７

日，海淀工商

局核准了本次工商变更登记。 本次变更后，爱乐游的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

王鹏

５１２．４０３３ ５１．２４％

２

孟洋

３４４．７０１５ ３４．４７％

３

腾讯科技

１２８．６０５８ １２．８６％

世纪凯华

１４．２８９５ １．４３％

合计

１

，

０００．００００ １００．００％

（

１１

）

１２

名员工股权代持及解除

２０１２

年

７

月，爱乐游对

１１

名骨干员工进行了股权激励，爱乐游与受激励员工签订协议，由公司股东王鹏向受激励员工授予爱

乐游股权。 按照爱乐游与受激励员工签订的激励协议约定，激励股权授出后，由王鹏代受激励员工持有。

２０１２

年底受激励对象雅

丽姝离职，

２０１３

年

１

月，受激励对象增加陶冶刚。 按照上述激励协议，王鹏于

２０１２

年

７

月、

２０１３

年

１

月、

２０１３

年

９

月分三次向受激励员

工授予爱乐游股权累计

１

，

００８

，

０００

元，截至

２０１３

年

９

月

２１

日，占爱乐游注册资本的

１０．０８％

。 各受激励对象获授股权具体情况如下：

姓名 在爱乐游担任职务 授予时间 合计获授股权

（

元

）

解除前合计股权占比

付涛 副总裁

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

２６９

，

４５０ ２．６９％

李朔峰 总监

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

２００

，

０００ ２．００％

孙强 总监

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

１８５

，

７３５ １．８６％

高丽坤 游戏主策划

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

８３

，

５００ ０．８４％

陶冶刚 总监

２０１３

年

９

月

８０

，

０００ ０．８０％

薛柳静 游戏主美术

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

６９

，

７５０ ０．７０％

王彦斌 副总监

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

３９

，

８８５ ０．４０％

张丹峰 经理

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

２４

，

７５０ ０．２５％

张滨竹 经理

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

２４

，

１６５ ０．２４％

闫旭 经理

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

１６

，

５６５ ０．１７％

李洪超 经理

２０１２

年

７

月

、

２０１３

年

１

月

、

２０１３

年

９

月

１０

，

３７５ ０．１０％

雅丽姝

游戏主美术

（

已离

职

）

２０１２

年

７

月

３

，

８２５ ０．０４％

合计

１

，

００８

，

０００ １０．０８％

上述股权一直由王鹏按相关协议代持。

２０１３

年

９

月

２３

日，王鹏与上述

１２

人分别签订《股权回购协议》，按照奥飞动漫本次交易

同等价格向上述

１２

人回购了上述全部股权。

经核查，爱乐游与上述

１２

人、王鹏与上述

１２

人分别签订的股权激励协议、回购协议，均为本人真实意思表示，王鹏历史上曾代

上述

１２

人持有爱乐游股权的情况属实。根据孟洋、王鹏、腾讯科技及上述

１２

人分别确认，上述股权代持的解除行为出于自愿，均属

个人真实意思表示，各方对爱乐游股权不存在纠纷。

综上所述，爱乐游历史上曾存在股权代持情形属实，截至

２０１３

年

９

月

２３

日，王鹏已按相关协议回购了全部代持股权，解除了股

权代持关系。 截至本预案签署之日，爱乐游标的资产的权属清晰，资产过户或者转移不存在法律障碍，相关债权债务处理合法，

符合《重组办法》第十条第（四）款和第四十二条第（三）款的规定。

（二）爱乐游下属企业情况

１

、中盛天创的基本情况

爱乐游现有一家全资子公司中盛天创，其基本情况如下：

名 称 北京中盛天创科技发展有限公司

住 所 北京市海淀区安宁庄西路

９

号院

２９

号楼

１１１０

号

法定代表人 孟洋

注册资本

３００

万元

实收资本

３００

万元

公司类型 有限责任公司

（

自然人投资或控股

）

经营范围

许可经营项目

：

无

。

一般经营项目

：

技术开发

、

技术推广

、

技术转让

、

技术资讯

、

技术服务

；

基础软件服务

；

应用软

件服务

；

电脑动画设计

；

经济贸易咨询

；

投资咨询

；

企业管理咨询

；

企业策划

、

设计

；

工程项目管理

（

未取得行政许可的项目除外

）（

公积金出资

８７２．２５５１

万元

）

成立日期

２００８

年

１１

月

２７

日

营业期限 自

２００８

年

１１

月

２７

日至

２０２８

年

１１

月

２６

日

２

、中盛天创的历史沿革

（

１

）设立

中盛天创设立于

２００９

年

３

月

１１

日，由

２

名自然人股东车慧、高丽坤出资设立

．２００９

年

３

月

１０

日北京恒诚永信会计师事务所（普通

合伙）出具了“恒诚永信验字［

２００９

］第

１０３

号”《验资报告》，确认截至

２００９

年

３

月

１０

日止，中盛天创（筹）已收到了全体股东缴纳的注

册资本（实收资本）合计

５０

万元。 中盛天创设立时的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

车慧

４５ ９０％

２

高丽坤

５ １０％

合计

５０ １００％

２００９

年

３

月

１１

日，海淀工商局为其核发了注册号为

１１０１０８０１１７４０４１９

的《企业法人营业执照》。

（

２

）

２００９

年

１２

月第一次股权转让

２００９

年

１２

月

１０

日，中盛天创召开股东会并作出决议，同意股东车慧向掌上神州转让中盛天创

３９

万元出资、向张金宝转让中盛

天创

２．５

万元出资、向冯新睿转让中盛天创

３．５

万元出资；同意股东高丽坤向冯新睿转让中盛天创

５

万元出资。

２００９

年

１２

月

１０

日，车

慧与掌上神州、张金宝、冯新睿分别签订《出资转让协议书》，约定车慧向掌上神州转让中盛天创

３９

万元出资、向张金宝转让中盛

天创

２．５

万元出资、向冯新睿转让中盛天创

３．５

万元出资；冯新睿与高丽坤签订《出资转让协议书》，约定高丽坤向冯新睿转让中盛

天创

５

万元出资。根据爱乐游提供的说明，上述股权均按出资额转让。

２００９

年

１２

月

２３

日，海淀工商局核准了本次工商变更登记。本

次变更后，中盛天创的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

冯新睿

８．５ １７％

２

张金宝

２．５ ５％

３

掌上神州

３９ ７８％

合计

５０ １００％

（

３

）

２０１１

年

５

月第二次股权转让

２０１１

年

５

月

３０

日，中盛天创召开股东会并作出决议，同意股东张金宝向股东冯新睿转让中盛天创

２．５

万元出资。

２０１１

年

５

月

３０

日，张金宝与冯新睿签订《出资转让协议书》，约定张金宝转向冯新睿转让中盛天创

２．５

万元出资。 根据爱乐游提供的说明，上述股

权均按出资额转让。

２０１１

年

６

月

２１

日，海淀工商局核准了本次工商变更登记。 本次变更后，中盛天创的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

冯新睿

１１ ２２％

２

掌上神州

３９ ７８％

合计

５０ １００％

（

４

）

２０１１

年

９

月第三次股权转让

２０１１

年

９

月

２７

日，中盛天创召开股东会并作出决议，同意股东冯新睿、掌上神州分别向爱乐游转让其全部出资。

２０１１

年

９

月

２７

日，爱乐游与冯新睿、掌上神州分别签订签订《出资转让协议书》，约定冯新睿向爱乐游转让中盛天创

１１

万元出资、掌上神州向爱

乐游转让

３９

万元出资。 根据爱乐游提供的说明，上述股权均按出资额转让。

２０１１

年

１０

月

１９

日，海淀工商局核准了本次工商变更登

记。 本次变更后，中盛天创的股东及股权结构为：

序号 股东姓名或名称 出资额

（

万元

）

出资比例

１

爱乐游

５０ １００％

（

５

）

２０１３

年

６

月第一次增资

２０１３

年

５

月

３１

日，中盛天创召开股东会并作出决议，同意增加公司的注册资本至

３００

万元，其中爱乐游增加实缴货币

２５０

万元。

２０１３

年

６

月

６

日北京中靖诚会计师事务所（普通合伙）出具了“验字［

２０１３

］第

Ａ－４９６

号”《验资报告》，确认截至

２０１２

年

６

月

１２

日止，中

盛天创已收到了股东爱乐游缴纳的新增注册资本（实收资本）

２５０

万元，中盛天创的累计实缴注册资本

３００

万元，实收资本

３００

万

元。

２０１３

年

６

月

１８

日，海淀工商局核准了本次工商变更登记。

（三）爱乐游的产权控制关系

截至本预案签署日，爱乐游的产权控制关系图如下：

爱乐游的第一大股东王鹏为投资人，第二大股东孟洋主要负责管理运营工作，其简历参见本预案第三节之“一、交易对方基

本情况之孟洋、王鹏”。

（四）爱乐游最近两年及一期的财务概况

１

、合并资产负债表主要数据

单位：元

项目

２０１３

年

８

月

３１

日

２０１２

年

１２

月

３１

日

２０１１

年

１２

月

３１

日

流动资产合计

４１

，

６４７

，

７９４．０９ １９

，

９６３

，

０３９．９１ ２

，

７３１

，

４５６．７０

非流动资产合计

６４１

，

７７６．７６ ４３７

，

７８１．６３ １７２

，

２２５．８２

资产总计

４２

，

２８９

，

５７０．８５ ２０

，

４００

，

８２１．５４ ２

，

９０３

，

６８２．５２

流动负债合计

６

，

４０２

，

６０３．４８ ４

，

４８２

，

５６３．８９ ２

，

１７９

，

３４９．８６

非流动负债合计

－ － －

负债总计

６

，

４０２

，

６０３．４８ ４

，

４８２

，

５６３．８９ ２

，

１７９

，

３４９．８６

所有者权益总计

３５

，

８８６

，

９６７．３７ １５

，

９１８

，

２５７．６５ ７２４

，

３３２．６６

注：以上数据未经审计

２

、合并利润表主要数据

单位：元

项目

２０１３

年

１－８

月

２０１２

年度

２０１１

年度

营业收入

４３

，

１４１

，

３５３．００ ２０

，

７７２

，

８７２．１４ ９

，

０１２

，

８９０．７５

营业成本

１０

，

４３７

，

２３８．２３ ２

，

８５０

，

２２６．２２ ２

，

２２７

，

２６５．１３

利润总额

２４

，

２７８

，

７０４．０４ ７

，

９９０

，

０５１．４６ ６８９

，

８５５．８７

净利润

１９

，

９６８

，

７０９．７２ ６

，

３６９

，

０１１．９９ ６７１

，

２９２．５９

注：以上数据未经审计

３

、合并现金流量表主要数据

单位：元

项目

２０１３

年度

１－８

月

２０１２

年度

２０１１

年度

经营活动产生的现金流量净额

８

，

６５６

，

３５８．７４ ５

，

７５０

，

６２８．８７ ４５３

，

９９０．９３

投资活动产生的现金流量净额

－１０

，

０８６

，

８７２．９８ －３５７

，

１３３．８４ －１２９

，

０１８．７０

筹资活动产生的现金流量净额

－２

，

５００

，

０００．００ ８

，

８２４

，

９１３．００ －

现金及现金等价物净增加额

－３

，

９３０

，

５１４．２４ １４

，

２１８

，

４０８．０３ ３２４

，

９７２．２３

注：以上数据未经审计

（五）爱乐游的主营业务情况

１

、爱乐游的主营业务概况

爱乐游从成立之日起，就专注于移动终端游戏的开发，主要游戏产品包括《雷霆战机》系列、《水果传奇》系列、《大鱼吃小鱼》

系列、《仙缘

－

梦幻诛仙》等移动休闲游戏，《英雄

ＯＬ

》、《修真天下》等移动

ＷＡＰ

网游，以及《英雄无双》、《雷霆战机

ＯＬ

》等移动网络游

戏。

爱乐游凭借多款经典移动游戏产品，获得了游戏玩家的广泛认可，被评为 “

２０１２

年度十佳中国原创

ＡＮＤＲＩＯＤ

手机游戏开发

厂商金鹏奖”及“中国电信游戏基地优秀合作伙伴”等荣誉。 爱乐游开发的《英雄

ＯＬ

》、《雷霆战机》系列等游戏也屡获殊荣，具体如

下：

游戏名称 所获荣誉 颁奖机构 颁奖时间

英雄

ＯＬ

２０１２

年

ＱＱ

游戏联网类优秀奖

腾讯

ＱＱ

游戏无线平

台

２０１２

年

５

月

２０１１

年玩家最喜爱的十佳手机网游

ＵＣ

２０１１

腾讯移动游戏开发者峰会

－

最佳页面网游 腾讯游戏

２０１１

年

２０１０－２０１１

当乐网手机游戏金游奖最佳页面手机网游 当乐网

２０１１

年

１

月

２０１０

年度中国网络游戏风云榜年度最佳手机网游

”

腾讯游戏

２０１１

年

１

月

水果武士 智能机单机休闲类金企鹅奖 腾讯游戏

２０１３

年

４

月

雷霆战机

２ ２０１３

年度

“

米粉

”

最佳游戏大奖

－

最佳飞行射击游戏 小米游戏中心

２０１３

年度

断剑情侠

２００９－２０１０

当乐网手机游戏金游奖

－

最佳手机游戏第

７

名 当乐网

２０１０

年

１

月

２

、爱乐游所处的行业的基本情况

爱乐游所处行业与方寸科技一致，均为移动终端游戏行业。 行业具体情况参见本预案本节内容之“三、移动游戏行业基本情

况。 ”相关内容。

３

、爱乐游具体业务情况

（

１

）爱乐游游戏产品概况

爱乐游的游戏产品主要分为移动休闲游戏、移动

ＷＡＰ

网游以及移动网络游戏。

（

２

）爱乐游移动休闲游戏

爱乐游的移动休闲游戏主要包括 《雷霆战机

２

》、《疯狂钓鱼》、《水果武士》、《大鱼吃小鱼》、《雷霆战机

２０１２

》、《美女如云斗地

主》、《黄金矿工》、《仙缘

－

梦幻诛仙》等系列游戏。

爱乐游的移动休闲游戏主要的收入来自于腾讯游戏平台和移动游戏基地。其中，《雷霆战机

２

》是

２０１３

年“米粉”最佳飞行射击

游戏，截至

２０１３

年

８

月底，其在腾讯平台的总流水为

１

，

６２５．３８

万元，在中国移动游戏平台的总流水为

１

，

５０８．８５

万元；《水果武士》获

得腾讯平台“智能机单机休闲类金企鹅奖”，截至

２０１３

年

８

月底，其在腾讯平台的总流水为

１

，

７５７．２８

万元，在中国移动游戏平台的

总流水为

１

，

０６４．５２

万元。

在腾讯游戏平台的关键运营数据如下：

名称 上线时间

２０１３

年

１－８

月

流水

（

万元

）

２０１２

年

流水

（

万元

）

《

水果武士

》（

系列

）

２０１２．１２ １

，

７０２．４５ ５４．８３

《

雷霆战机

》（

系列

）

２０１２．８ ７３６．６０ ８８８．７８

《

大鱼吃小鱼

》（

系列

）

２０１３．１ ３３２．２４ ０．０１

《

疯狂钓鱼

》

２０１１．４ ８２．９３ ３９６．３１

《

美女如云斗地主

》

２０１３．２ ８１．８８ ０．０１

《

雷霆战机

２０１２

》

２０１０．８ ２０．９４ １６４．６５

《

仙缘

》

２０１０．５ ７．３２ ２９．４０

在移动游戏基地的关键运营数据如下：

名称 上线时间

２０１３

年

１－８

月

流水

（

万元

）

２０１２

年

流水

（

万元

）

《

雷霆战机

》（

系列

）

２０１２．８ １

，

４３３．２９ ７５．５６

《

水果武士

》（

系列

）

２０１３．１ １

，

０６４．５２ ０

《

大鱼吃小鱼

》（

系列

）

２０１３．２ ５２４．４６ ０

《

黄金矿工

》

２０１３．５ １１．６７ ０

（

３

）爱乐游移动

ＷＡＰ

网游

爱乐游的移动

ＷＡＰ

网游戏主要包括《英雄

ＯＬ

》、《修真天下》。

爱乐游

２０１０

年推出的大型武侠类移动

ＷＡＰ

网游 《英雄

ＯＬ

》， 上市不到半年就成为行业中最优秀的产品之一， 先后获得了

２０１０

年度中国网络游戏风云榜“年度最佳手机网游”、

２０１０－２０１１

当乐网金游奖“最佳页面手机网游”、腾讯移动游戏开发者峰会

“最佳页面网游”、

２０１２

年

ＱＱ

游戏联网类优秀奖等殊荣。

２０１１

年爱乐游推出的大型移动

ＷＡＰ

网游《修真天下》以独特的设计理念和

良好的用户体验，在腾讯游戏等平台上赢得了众多玩家的欢迎。 截至

２０１３

年

８

月底，《英雄

ＯＬ

》共取得的总流水为

４

，

５７５．７３

万元，

《修真天下》共取得的总流水为

３

，

６９９．１０

万元。 《英雄

ＯＬ

》和《修真天下》主要通过腾讯游戏平台向用户推广和销售，其运营关键数

据如下：

名称

《

英雄

ＯＬ

》 《

修真天下

》

上线时间

２０１０

年

７

月

２０１１

年

９

月

２０１０

年

：

流水合计

（

万元

）

６０５．５１

当期注册用户数合计

（

万户

）

５３２．５９

月均活跃用户数

（

万户

）

３７１．４８

月均付费用户数

（

万户

）

４．４９

月均

ＡＲＰＵ

值

（

元

）

２２．０７

２０１１

年

：

流水合计

（

万元

）

１

，

６５６．６２ １２２．８２

当期注册用户数合计

（

万户

）

６３５．１６ ２６９．１９

月均活跃用户数

（

万户

）

３１３．９６ －

月均付费用户数

（

万户

）

４．８９ １．１９

月均

ＡＲＰＵ

值

（

元

）

２８．４２ １３．９８

２０１２

年

：

流水合计

（

万元

）

１

，

６４０．６９ １

，

９１０．９７

当期注册用户数合计

（

万户

）

４２０．４６ １

，

６３０．７７

月均活跃用户数

（

万户

）

３３０．８１ －

月均付费用户数

（

万户

）

５．１３ ２．８９

月均

ＡＲＰＵ

值

（

元

）

２７．２０ ２８．７２

２０１３

年

１－８

月

：

流水合计

（

万元

）

６７２．９１ １

，

６６５．３２

当期注册用户数合计

（

万户

）

２８５．９８ ３３８．８０

月均活跃用户数

（

万户

）

２５０．２９ －

月均付费用户数

（

万户

）

２．７０ ３．７９

月均

ＡＲＰＵ

值

（

元

）

３５．６５ ３９．６９

（

４

）爱乐游移动网络游戏

为适应移动网络游戏不断发展的趋势，爱乐游从

２０１２

年开始投入研发力量，研发完成了包括《英雄无双》、《雷霆战机

ＯＬ

》等

移动网络游戏。 截至本预案出具日，上述游戏正在积极调试，预计将于

２０１３

年底上线运营。

（

３

）爱乐游移动游戏产品的运营模式

爱乐游的游戏都采用自主运营的模式。 爱乐游与各平台商签订协议，通过腾讯游戏、三大运营商游戏基地以及当乐、

ＵＣ

、小

米等平台向游戏玩家提供游戏下载。

（

４

）爱乐游移动游戏产品的收费模式

爱乐游的移动游戏产品全部采用下载免费、道具收费的收费模式，取得的收入在爱乐游、平台及支付渠道之间进行分配。

（

５

）爱乐游研发模式

从成立以来，爱乐游就专注于移动终端游戏的开发，在长期的开发过程中，爱乐游已经形成了较为完整的业务流程，如下图

所示：

①

市场分析阶段：

研究现有市场上的产品（有时会针对特定的终端平台），总结其优点和不足；与一线用户进行交流和访谈，寻找到真实的玩

家，采用召开玩家座谈会等形式进行交流，听取最终用户的意见。 根据研究和调研的结果确定做产品类型的产品。

②

产品立项阶段：

产品立项阶段包括提案、初筛、入库、最终立项等流程，保证产品选择的正确性。

③

产品开发阶段：

产品开发阶段包括美术、技术、策划、测试等四个方面。美术方面，主要考虑人物、场景、

ＵＩ

等要素；技术方面，主要考虑代码设

计、服务端和客户端的技术等要素；策划方面，主要考虑游戏的难度和用户压力的积累释放等要素；测试方面，主要考虑真机和模

拟器测试结合。

４

、爱乐游主要资产及权属情况

（

１

）固定资产

截至本预案签署日，爱乐游无自有产权房屋。

截至本预案签署日，爱乐游租赁房产情况如下：

序号 出租方 承租方 用途 租赁期限

租赁面积

（

㎡

）

地址

１

北京金泰集团有限公司房屋租

赁分公司

爱乐游 办公

２０１３

年

５

月

６

日

－２０１４

年

５

月

５

日

４２０

北京市海淀区安宁庄西路

９

号院

１１０１

、

１１０３

２

北京金泰集团有限公司房屋租

赁分公司

爱乐游 办公

２０１３

年

５

月

１９

日

－２０１４

年

５

月

１８

日

１１３

北京市海淀区安宁庄西路

９

号院

１１０５

３

北京金泰集团有限公司房屋租

赁分公司

爱乐游 办公

２０１３

年

２

月

５

日

－２０１４

年

５

月

５

日

１３１

北京市海淀区安宁庄西路

９

号院

１１０６

４

北京金泰集团有限公司房屋租

赁分公司

中盛天创 办公

２０１３

年

５

月

６

日

－２０１４

年

５

月

５

日

１３１

北京市海淀区安宁庄西路

９

号院

１１０２

５

北京金泰集团有限公司房屋租

赁分公司

中盛天创 办公

２０１３

年

５

月

２４

日

－２０１４

年

５

月

５

日

１２５

北京市海淀区安宁庄西路

９

号院

１１１０

（

２

）无形资产

１

）商标

截至本预案签署日，爱乐游正在申请

２

项商标，具体情况如下：

２

）软件著作权

截至本预案签署日，爱乐游共拥有

２１

项计算机软件著作权，具体情况如下：

序号 登记号 软件全称 版本号 权利人 发表日期

登记

日期

１ ２０１１ＳＲ０６６４００

《

ＡＳ Ａ ＢＩＲＤ

！ 》

游戏软件

Ｖ１．０ Ｖ１．０

爱乐游

２０１１０７２０ ２０１１０９１６

２ ２０１１ＳＲ０６６４７７

《

雷霆战机

２０１２

》

游戏软件

Ｖ１．０ Ｖ１．０

爱乐游

２００９１１０１ ２０１１０９１６

３ ２０１１ＳＲ０６６４７９

《

仙缘

－

梦幻诛仙

》

游戏软件

Ｖ１．０ Ｖ１．０

爱乐游

２００９０７０１ ２０１１０９１６

４ ２０１１ＳＲ０６６３９７

《

修真天下

》

手机社交网络游戏软

件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１００８１０ ２０１１０９１６

５ ２０１１ＳＲ０６６４８０

《

英雄

ＯＬ

》

手机

ＷＡＰ

网络游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２００９１１１９ ２０１１０９１６

６ ２０１２ＳＲ０９３４９３

《

英雄

ＯＬ

》

移动网络游戏软件

Ｖ１．０ Ｖ１．０

爱乐游

２０１２０６０１ ２０１２１００８

７ ２０１２ＳＲ０９３４８９

《

雷霆战机

ＯＬ

》

移动网络游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１２０７０１ ２０１２１００８

８ ２０１３ＳＲ００２５１６

《

水果武士

》

手机单机游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１２１１２０ ２０１３０１０９

９ ２０１３ＳＲ０１１６７１

《

大鱼吃小鱼

》

手机单机游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１２１１１５ ２０１３０２０５

１０ ２０１３ＳＲ０１１６８４

《

黄金矿工

》

手机单机游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１２１２２０ ２０１３０２０５

１１ ２０１３ＳＲ０７４９８３ ｌｕｃｉｄｗｏｒｌｄ

游戏引擎软件

Ｖ１．０ Ｖ１．０

爱乐游

２０１１０３１０ ２０１３０７２６

１２ ２０１３ＳＲ０８７０３８

《

英雄无双

》

移动网络游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１３０６０１ ２０１３０８１９

１３ ２０１３ＳＲ０８７０４０

《

雷霆战机

ＯＬ

》

移动网络游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１３０７０１ ２０１３０８１９

１４ ２０１３ＳＲ０９９１４８

雷霆战机

２

（

完美版

）

手机单机游戏

软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１３０６３０ ２０１３０９１１

１５ ２０１３ＳＲ０９８９８３

《

开心泡泡猪

》

手机休闲单机游戏

软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

爱乐游

２０１３０６１０ ２０１３０９１１

１６ ２０１３ＳＲ０２６３００

《

愤怒的小鱼

》

手机单机游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

中盛天创

２０１１１０２３ ２０１３０３２１

１７ ２０１３ＳＲ０２６３０３

《

雷霆战机

》

手机单机游戏软件

Ｖ２．０

Ｖ１．０

中盛天创

２０１００９１０ ２０１３０３２１

１８ ２０１３ＳＲ０２６３０８

《

美女如云斗地主

》

手机单机游戏

软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

中盛天创

２０１２０８０８ ２０１３０３２１

１９ ２０１３ＳＲ０２６３１６

《

潜艇大战

》

手机单机游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

中盛天创

２０１１０９２８ ２０１３０３２１

２０ ２０１３ＳＲ０２６４１５

《

水果传奇

》

手机单机游戏软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

中盛天创

２０１２１１２８ ２０１３０３２１

２１ ２０１３ＳＲ０２６３０９

《

欢乐泡泡猪

》

手机休闲单机游戏

软件

Ｖ１．０

Ｖ１．０

中盛天创

２０１３０１１５ ２０１３０３２１

３

）域名

截至本预案签署日，爱乐游共拥有

１

个国际顶级域名，具体情况如下：

域名 注册日期 到期日期

５ａｇａｍｅ．ｃｏｍ ２００８

年

１１

月

６

日

２０１７

年

１１

月

６

日

５

、爱乐游的研发情况

（

１

）研发人员情况

爱乐游已经建立起一支高效的研发团队，能够有效的支持公司产品的开发。 截至本预案签署日，爱乐游共拥有策划、程序设

计、美术设计、测试及运营在内各类研发人员共

７８

名，人才素质高，结构合理。

（

２

）核心技术人员情况

爱乐游的主要核心技术人员情况如下：

序号 姓名 出生 学历 工作经历

１

付涛

１９８２

硕士

曾任哈酷那

、

掌上明珠等知名手游公司的技术开发管理职位

。

加盟公司前

，

创办了手游公司北京无限宏图信息技术有限公司

并担任总经理

。

２

李朔峰

１９７４

硕士

曾创办手游公司北京都市苹果科技有限公司

，

担任总经理

。

加

盟公司前担任仙掌软件手机网游业务部负责人

。

３

陶冶刚

１９７７

博士

曾于英国格拉斯哥大学进行计算机科学研究

，

对用户交互设计

、

计算机图形学进行过深入研究

。

加盟公司前相继服务于

３Ｇ

门

户及

ＵＣＷｅｂ

，

领导了游戏制作团队

。

４

孙强

１９７７

大专

曾就职于乐乐科技

、

世魔科技等多家互联网网游公司

，

任职服务

器端主程序

、

产品主策划等职

。

５

薛柳静

１９８１

本科

多年手机游戏美术经验

，

超过

５

年游戏主美经历

，

加盟公司前担

任中西网联公司美术部经理

。

６

高丽坤

１９８３

本科

多年手机游戏策划经验

，

超过

３

年游戏主策划经历

，

多项作品获

得业界奖项

。

（

３

）研发产品情况

在研发人员充足的基础上，爱乐游不断进行

２Ｄ

及

３Ｄ

移动网络游戏的研发，目前公司已经有

２

项在研发过程的移动终端游戏，

具体情况如下：

游戏名称 产品类型

产品开发

起始点

所处阶段

产品发布

计划

３Ｄ

激情狂飙 赛车竞速

２０１３．２

研发后期

２０１４

年初

抢滩登陆战 第一视角射击

２０１３．５

研发中后期

２０１４

年初

三、移动游戏行业基本情况

方寸科技和爱乐游所处的行业为电子游戏行业中的移动终端游戏细分行业。

（一）行业主管部门、监管体制、主要法律法规及政策

１

、行业主管部门和监管体制

电子游戏行业的主管部门是工信部。 同时，电子游戏行业软件产品受文化部、新闻出版总署和国家版权局的监督和管理，行

业自律组织是中国软件协会游戏软件分会。

工信部主要负责信息产业发展战略、方针政策和总体规划的制定；组织起草信息化法律法规草案和规章；指导软件业发展；

拟定并组织实施软件、系统集成及服务的技术规范和标准等。

文化部主要负责拟订游戏产业的发展规划并组织实施，指导协调游戏产业发展；对网络游戏服务进行监管（不含网络游戏的

网上出版前置审批）。

新闻出版总署主要负责对游戏出版物的网上出版发行进行前置审批。

国家版权局主要负责游戏软件著作权的登记管理。

中国软件行业协会游戏软件分会是我国游戏行业合法主管协会，隶属于工信部，业务上接受工信部、文化部等业务有关的主

管部门领导，主要配合、协助政府的游戏产业主管理部门对我国从事游戏产品（包含各种类型的游戏机硬件产品和各种类型的游

戏软件产品）开发、生产、运营、服务、传播、管理、培训活动的单位和个人进行协调和管理，是全国性的行业组织。

２

、行业产业政策

电子游戏行业属于文化娱乐产业，其在中国的发展显著受国家对文化产业政策影响。政府对文化产业的投入、对出版发行的

促进和保护力度都将深刻影响整个行业的发展。 电子游戏行业的相关法规政策如下：

时间 文件 政策意义

２００４

年

８

月

《

关于实施

“

中国民族网络游

戏出版工程

”

的通知

》

该工程的实施

，

对增强网络游戏企业的创新能力

，

提高中国民族网络游戏产业的

竞争力产生了极大的推动作用

。

２００５

年

７

月

《

关于网络游戏发展和管理

的若干意见

》

文化部

、

原信息产业部联合发布

，

首次向社会表明了中国政府的网络产业政策

，

指

出要加大网络游戏管理力度

、

规范网络文化市场经营行为

，

提高我国网络游戏原

创水平

，

促进网络文化产业的健康发展

，

是中国网络游戏行业的指导性意见

。

２００９

年

７

月

《

国家文化产业振兴规划

》

我国第一部文化产业规划

，

对新兴文化业态发展提出指导性以及制定

《

２００９－２０１０

年度国家文化出口重点企业和项目目录

》，

重点扶持具有民族特色的网络游戏等

产品和服务的出口

，

支持动漫

、

网络游戏等文化产品进入国际市场

。

２００９

年

９

月

《

文化部关于加快文化产业

发展的指导意见

》

该意见明确了游戏业的发展方向与发展重点为

：

增强游戏产业的核心竞争力

，

推

动民族原创网络游戏的发展

，

提高游戏产品的文化内涵

。

鼓励研发具有自主知识

产权的网络游戏技术

、

电子游戏软硬件设备

，

优化游戏产业结构

，

提升游戏产业素

质

，

促进网络游戏

、

电子游戏

、

家用视频游戏的协调发展

。

鼓励游戏企业打造中国

游戏品牌

，

积极开拓海外市场

。

２０１０

年

３

月

《

关于金融支持文化产业振

兴和发展繁荣的指导意见

》

该意见提出要开发适合文化产业特点的信贷产品

，

加大有效的信贷投放

，

积极开

发文化消费信贷产品

，

为文化消费提供便利的支付结算服务等

。

２０１０

年

６

月

《

网络游戏管理暂行办法

》

由文化部发布

，

是我国第一次专门针对网络游戏的内容审查

、

网络游戏的研发生

产

、

上网运营以及网络游戏虚拟货币发行与交易服务等形式的经营活动进行了明

确规范

。

２０１１

年

１２

月 国务院常务会议

加快发展我国下一代互联网产业

，

会议提出了五大重点任务

，

其中就包括

“

推动下

一代互联网商用进程

，

促进新型业务研发

、

现网试验和在线应用

。

建设基于国际

互联网协议第

６

版的三网融合基础业务平台

，

加快发展融合类业务应用

。

支持物

联网

、

云计算

、

移动互联网发展

”。

相关政策将为移动互联网的发展提供有力支

持

。

２０１２

年

２

月

第七批

“

中国民族网络游戏

出版工程

”

新闻出版总署继续推行

“

中国民族网络游戏出版工程

“，

并开展第七批

”

中国民族

网络游戏出版工程

“

选题申报工作

。

２０１２

年

２

月

《“

十二五

”

时期文化产业倍

增计划

》

提出

“

十二五

”

期间

，

文化产业增加值年平均现价增长速度高于

２０％

，

２０１５

年比

２０１０

年至少翻一番

，

实现倍增

。 《

倍增计划

》

也明确提出

，

到

２０１５

年

，

游戏业市场收

入规模达到

２

，

０００

亿元

。

鼓励网游企业到海外投资

，

形成

１０

家综合实力达到世界

水平的骨干游戏企业

。

２０１２

年

３

月

《

关于实施宽带普及提速工

程的意见

》、《“

十二五

”

国家

战略性新兴产业发展规划

》、

《

国家宽带网络科技发展

“

十

二五

”

专项规划

》

“

宽带中国战略

”

将争取国家政策和资金支持

，

加快

３Ｇ

和光纤宽带网络发展网宽

、

网速的提升

，

上网资费的下降

，

利好游戏产业

。

２０１２

年

５

月

《

加强知识产权保护 促进文

化创意产业发展框架协议

》

重点突出对以网络游戏企业为代表的文化创意企业的知识产权服务

，

通过为中小

型文创企业进行知识产权托管

、

对大型文创企业进行知识产权专项辅导

、

加强知

识产权价值评估

、

组织知识产权专家专业咨询等措施

，

加强文创企业知识产权保

护运用能力

。

２０１２

年

１１

月 十八大报告

十八大报告明确提出

“

扎实推进社会主义文化强国建设

”，

指出要

“

促进文化和科

技结合

，

发展新型文化业态

，

提高文化产业规模化

、

集约化

、

专业化水平

。

构建和

发展现代传播体系

，

提高传播能力

。

和

”

扩大文化领域对外开放

，

积极吸收借鉴国

外优秀文化成果

“

为游戏产业发展指明了方向

。 ”

２０１３

年

２

月

第八批

“

中国民族网络游戏

出版工程

”

增强网络游戏企业的创新能力

，

提高中国民族网络游戏产业的竞争力

。

（二）行业市场情况

移动终端游戏属于电子游戏的一种。电子游戏指用户通过

ＰＣ

机、平板电脑、游戏机等终端设备进行娱乐的一种形式。按照游

戏运行平台的不同，电子游戏可以分成三大类：

ＰＣ

游戏、移动终端游戏和专用设备游戏。 游戏产业分类类别情况如下：

移动终端游戏是指用户通过在移动终端运行游戏软件，并与其他用户进行互动的娱乐方式。其中，根据对网络的需求状况不

同，移动终端游戏又可分为移动单机游戏和移动网络游戏。

移动单机游戏通常以移动终端为游戏平台，用户下载安装后，不需要通过广域网网络传输方式（

Ｉｎｔｅｒｎｅｔ

、移动互联网、广电网

等）就可以实现进行操作的游戏品。 手机单机游戏以益智类型、休闲竞技的为主要的内容形式，满足游戏用户娱乐休闲的需求。

移动网络游戏通常指以移动终端为游戏平台，互联网络为数据传输介质，以游戏运营商服务器为处理器，通过广域网网络传

输方式实现多个用户同时参与的游戏品，以通过对于游戏中人物角色或者场景的操作实现娱乐、交流为目的的游戏方式。移动网

络游戏有三种存在形式：第一种是客户端网络游戏，需要在移动终端上安装游戏客户端软件才能运行的游戏。 第二种是网页游

戏，也成为移动

ＷＡＰ

网游，用户可以直接通过移动互联网浏览器玩的网络游戏。 第三种是社交游戏，指的是一种运行在社会性网

络服务（

ＳＮＳ

）社区内，通过互动娱乐方式增强人与人之间社交游戏交流的网络游戏。

移动终端游戏根据适用其使用的移动终端操作系统的不同，又可分为功能机终端移动游戏和智能机终端移动游戏。 功能手

机的操作系统包括主要包括

ＭＴＫ

、

Ｆｅａｔｕｒｅ Ｐｈｏｎｅ

、

Ｓ４０

、

Ｂｒｅｗ

等，应用于上述系统平台的移动终端游戏即功能机终端移动游戏。 智

能终端的操作系统包括

Ａｎｄｒｏｉｄ

、

ｉＯＳ

、

Ｗｉｎｄｏｗｓ Ｐｈｏｎｅ

、

Ｓｙｍｂｉａｎ Ｓ６０

、

ＢｌａｃｋＢｅｒｒｙ ＯＳ

等， 应用于上述系统平台的移动终端游戏即智

能机终端移动游戏。

１

、移动终端游戏市场情况

近年来在智能手机、移动网络、用户需求的推动下，我国移动终端游戏呈现高速增长态势，市场规模快速扩大。据易观智库产

业数据库统计，

２０１０－２０１２

年我国移动终端游戏市场规模分别为

３２．９

亿元、

３９．６０

亿元、

５４．２７

亿元，增长率分别为

６２．１０％

、

２０．３６％

和

３７．０５％

，市场规模增长迅速；

２０１３

年上半年，市场规模为

５０．１３

亿元，同比增长

１０８．１０％

，市场规模计入急剧增长期。 根据易观智库

发布的《中国网络游戏市场趋势预测

２０１２－２０１５

》，预计移动终端游戏市场

２０１５

年规模将超过

２００

亿，

２０１３

至

２０１５

年移动终端游戏

市场规模将保持

５０％

左右的高速增长。 （资料来源：易观智库产业数据库，《

２０１２

年第

４

季度中国移动游戏市场季度监测》、《

２０１３

年

第

１

季度中国移动游戏市场季度监测》）。

２０１１－２０１３

年

１

季度中国移动游戏市场规模及增长率情况如下图所示：

２

、移动休闲游戏市场情况

移动单机游戏方面，

２０１０－２０１３

上半年市场规模分别为

２６．４５

亿元、

２７．５２

亿元、

３２．６３

亿元及

２０．０４

亿元，

２０１１－２０１３

上半年同比

增长率分别为

４．１８％

、

１８．２４％

和

３２．０４％

，总体规模逐步增长，增长速度逐年提高，市场前景看好。 （资料来源：易观智库产业数据

库，《

２０１２

年第

４

季度中国手机游戏市场季度监测》、《

２０１３

年第

１

季度中国手机游戏市场季度监测》）。

根据游戏的内容，移动单机游戏通常可以分为休闲游戏、街机动作、棋牌、冒险、音乐、益智、策略等。根据友盟的统计，移动游

戏玩家首次安装并激活的游戏多为轻游戏：在所有游戏用户中，

４２．１％

的用户首次安装激活的游戏是休闲游戏，在所有游戏类别

中占比最高。

《

ＭＵＳＥＲＴＲＡＣＫＥＲ－２０１３

年

５

月中国移动游戏

ＴＯＰ１０

》榜单中，《保卫萝卜》、《神庙狂奔》、《捕鱼达人》、《水果忍者》等移动休闲

游戏均进入月度覆盖人数和月度使用时长

ＴＯＰ１０

。 休闲游戏上手容易，操控动作特点更适宜移动终端小屏幕，更容易获得移动用

户接受。

２０１３

年

８

月，微信推出游戏平台，微信游戏平台以好友为基础，拥有强大的社交功能，非常适合休闲游戏的推广。 截至

９

月底，

微信游戏平台已经上线了《飞机大战》、《天天爱消除》、《天天连萌》、《天天酷跑》等

４

款休闲游戏，上线至今，上述游戏的下载量和

流水均进入移动游戏的前列。 随着微信平台逐步向游戏开发商开放，将刺激休闲游戏市场容量的进一步扩大。

３

、移动网络游戏市场情况

相比移动单机游戏总体规模的平稳增长，移动网络游戏体现出爆发式增长的趋势。

２０１０－２０１３

年上半年，移动网络游戏规模

分别为

６．４５

亿元、

１２．０４

亿元、

２１．６９

亿元和

３０．０４

亿元，

２０１１－２０１３

上半年同比增长率分别为

８６．７４％

、

８０．０７％

和

３３７．０２％

，市场规模呈

现爆发式增长。 （资料来源：易观智库产业数据库，《

２０１２

年第

４

季度中国手机游戏市场季度监测》、《

２０１３

年第

１

季度中国手机游戏

市场季度监测》）。

２０１３

年上半年，《王者之剑》、《时空猎人》、《大掌门》等超过

２０

款中国移动网络游戏月流水过千万，其中《我叫

ＭＴ

》更是月收入

过

３

千万元，这已经接近一线端游产品的月收入指标。 随着移动网络游戏市场的进一步发展，预计未来将可能出现月流水上亿的

移动网络游戏，移动网络游戏的市场容量将进一步扩大。

（三）移动终端游戏行业市场发展的有利条件

１

、国内手机用户众多，手机行业市场潜力巨大

根据工信部统计，截至

２０１３

年

２

季度末，我国手机用户数超过

１１．８

亿户，

３Ｇ

用户比例达到

２７．１％

。（工业和信息化部：《工业和信

息化部关于电信服务质量的通告（

２０１３

年第

３

号）》）。手机游戏用户的规模也呈快速发展趋势，根据易观国际的统计，截至

２０１３

年

１

季度末，我国移动游戏用户达到

２９

，

１７８

万户，比

２０１１

年

１

季度增长了

１０５％

，移动游戏用户的迅速增长为手机游戏的发展奠定了坚

实的基础。（易观国际：《中国智能手机游戏市场季度监测报告

－２０１３

年第

１

季度》）。

２０１１－２０１３

年

１

季度，我国移动游戏用户的情况

如下图所示：

２

、

３Ｇ

网络的普及，手机上网资费下降

２０１０

年，工信部颁发了《关于推进第三代移动通信网络建设的意见》（工信部联通〔

２０１０

〕

１０５

号），国家各部门从多个方面出台

有利政策保障我国

３Ｇ

网络的建设。 同时，随着国内营商之间的竞争加剧，运营商推出的手机上网套餐种类不断增多，手机上网资

费不断降低。

３Ｇ

网络的大规模建设和广泛普及、手机上网资费降低，增强了手机用户通过手机上网的需求，带动了手机用户对移动终端

游戏的进一步需求，促进了移动终端游戏行业的不断发展。

３

、玩家付费意愿增强和收入快速上升

随着移动终端游戏内容质量的不断提高以及大屏智能机的快速普及， 游戏体验快速上升， 加之

８０

后、

９０

后成为主流玩家群

体，玩家付费意愿与以前相比有了明显增强，月消费也逐渐提高，从而增加了移动终端游戏的市场规模。

４

、渠道的多样化和快速增长促进移动终端游戏的开发和推广

随着移动终端游戏的规模不断扩大，电信运营商、手机系统运营商、手机终端生产商、第三方手机软件运营商、手机软件开发

商等纷纷设立移动终端游戏运营渠道，为手机用户提供了多种下载途径，方便手机用户下载和更新移动终端游戏，有效的促进了

移动终端游戏的推广。

（四）移动终端游戏产业链情况

移动终端游戏的产业链结构如下：

开发商主要负责移动终端游戏的研发，同时，实力较强的移动终端游戏开发商通常跳过发行商，直接与平台商合作，发行自

己的移动终端游戏产品。

发行商主要负责游戏的代理发行及推广，充当产业链中纽带的作用，国内移动终端游戏发行商主要包括触控科技、蜂巢游戏

（北纬通信旗下游戏事业部）、乐逗等。 在现阶段，发行商经常由开发商兼任。

平台商主要负责游戏与用户间的对接，提供游戏下载入口。 国内平台商具体构成情况如下：

移动终端游戏成熟的运作流程是发行商寻找到优质的游戏，向开发商支付版权金或者最低收入保障，与开发商签订代理协

议；随后发行商利用自己丰富的游戏运营经验和完善的渠道资源将游戏通过平台商呈现在用户面前。

其他参与者包括网络运营商、支付渠道服务商、游戏媒体等。 网络运营商为移动终端游戏提供网络支持，支付渠道服务商为

玩家提供购买道具或服务的支付渠道，游戏媒体在整个产业链中主要负担着向上游反馈信息以及发布游戏排行等信息供玩家参

考的功能。

四、交易标的估值

（一）交易标的评估方法及预估值

本次重组的评估基准日为

２０１３

年

８

月

３１

日。 在预估阶段，评估机构对方寸科技和爱乐游的股东全部权益价值进行了预估；在

正式评估阶段，评估机构拟采取收益法和资产基础法对标的资产进行评估。 经预估，方寸科技

１００％

股权预估值约为

３．２８

亿元，爱

乐游

１００％

股权预估值约为

４．３０

亿元。 由于相关评估工作正在进行中，最终资产评估结果将在本次重大资产重组后续公告中予以

披露。截至

２０１３

年

８

月

３１

日，方寸科技净资产为

１

，

５９４．６３

万元（未经审计），预估增值率为

１

，

９５６．９０％

；爱乐游净资产为

３

，

５８８．７０

万元

（未经审计），预估增值率为

１

，

０９８．２１％

。

上述股权的历史交易价格与本次交易的预估值存在较大差异，主要原因是标的公司最近三年处于业绩快速成长期，其中，方

寸科技

２０１１

年度、

２０１２

年度和

２０１３

年

１－８

月实现的净利润分别为

－４３．２２

万元、

－１１２．１９

万元和

１

，

１５０．０４

万元 （以上数据未经审计），

爱乐游

２０１１

年度、

２０１２

年度和

２０１３

年

１－８

月实现的净利润分别为

６７．１３

万元、

６３６．９０

万元和

１

，

９９６．８７

万元 （以上数据未经审计），加

上手机游戏业务的市场空间较大、变现能力较强，其股权的市场价值迅速增长。

（二）本次评估的假设

本次评估，评估人员遵循了以下评估假设：

１

、重要假设

本次评估时，主要是基于以下重要假设，当以下重要假设发生较大变化时，评估结果应进行相应的调整：

（

１

）本次评估中的各项资产，以委托方指定的范围为准，评估以此为基础进行；

（

２

）本次评估没有考虑特殊的交易方式可能追加付出的成本费用等对其评估值的影响，也未考虑偶发自然力和其他不可抗

力对评估值的影响；

（

３

）本评估结果建立在委托方提供所有文件资料真实、准确、完整、客观基础上，为委托方指定之评估对象在评估基准日的市

场价值。

（

４

）本次估算不考虑通货膨胀因素的影响。 在本次评估假设前提下，依据本次评估目的，确定本次估算的价值类型为市场价

值。 估算中的一切取价标准均为估值基准日有效的价格标准及价值体系。

２

、评估基本假设

（

１

）假设评估对象处于交易过程中，评估师根据评估对象的交易条件等模拟市场进行估价，评估结果是对评估对象最可能达

成交易价格的估计。

（

２

）假设评估对象所涉及资产是在公开市场上进行交易的，在该市场上，买者与卖者的地位平等，彼此都有获取足够市场信

息的机会和时间，买卖双方的交易行为都是在自愿的、理智的、非强制条件下进行的。

（

３

）持续使用假设：首先设定被评估资产正处于使用状态，包括正在使用中的资产和备用资产；其次根据有关数据和信息，推

断这些处于使用状态的资产还将继续使用下去（在用续用、转用续用、移地续用）。

３

、关于评估对象的假设

（

１

）国家现行的有关法律法规及政策、国家宏观经济形势无重大变化，本次交易各方所处地区的政治、经济和社会环境无重

大变化，无其他不可预测和不可抗力因素造成的重大不利影响。

（

２

）根据方寸科技、爱乐游评估基准日资产的实际状况，假设其持续经营。

（

３

）方寸科技、爱乐游未来的经营者是负责的，且公司管理层有能力担当其职务。

（

４

）假设方寸科技、爱乐游完全遵守所有有关的法律法规。

（

５

）假设方寸科技、爱乐游未来将采取的会计政策和编写此份报告时所采用的会计政策在重要方面基本一致。

（

６

）假设方寸科技、爱乐游在现有的管理方式和管理水平的基础上，经营范围、规模、方式与目前方向保持一致。

（

７

）有关利率、汇率、赋税基准及税率、政策性征收费用等不发生重大变化。

（

８

）假设方寸科技、爱乐游的经济运作不会受到诸如交通运输、水电、通讯的严重短缺或成本剧烈变动的不利影响。

（

９

）无其他人力不可抗拒因素及不可预见因素对企业造成重大不利影响。

假设以上条件在评估基准日时成立，当未来经济环境发生较大变化时，将不承担由于假设条件改变而推导出不同评估结论

的责任。

４

、评估限制条件

（

１

）评估报告中所依据的由产权持有单位提供的法律和相关经济行为文件、产权资料，以及技术、经营等评估相关文件、资

料，其真实性和准确性由产权持有单位负责。 未向有关部门核实，亦不承担与评估对象所涉及资产产权有关的任何法律事宜。

（

２

）除本报告有特别说明外，未考虑评估对象所涉及资产已经存在或将来可能承担的抵押、担保事宜，以及特殊的交易方式

等因素的影响。

（

３

）本评估报告未考虑国家宏观经济政策发生重大变化以及遇有不可抗力等不可预见因素对资产价值的影响。

（

４

）评估人员已知晓资产的流动性对估价对象价值可能产生重大影响。 但由于无法获得足够的行业及相关资产产权交易情

况资料，缺乏对资产流动性的分析依据，故本次评估中没有考虑评估对象的流动性对本次评估结论的影响。

当上述限制条件发生变化时，将会影响并改变评估结论，评估报告将会失效。

（三）收益法基本思路

采用收益法评估待估企业权益价值，即通过估测待估企业权益对应的主要收益性资产负债组合的未来预期收益，将其通过

适当的折现率折算为现值并加和，然后加上待估企业权益对应的溢余资产、非经营性资产等需另行评估的资产价值，扣除待估企

业权益对应的付息债务、非经营性负债价值，以此来确定待估企业权益市场价值。

本次收益法预估，采用合并范围口径预测企业收益，方寸科技、爱乐游股东全部权益收益法评估模型如下：

方寸科技、爱乐游股东全部权益价值（即评估结果）

＝

（合并范围）股东全部权益价值

－

少数股东权益价值

（合并范围）股东全部权益价值和少数股东权益价值均采用收益法评估，其中（合并范围）股东全部权益价值

＝

（合并范围）企

业整体价值

－

合并范围）付息债务价值

（合并范围）企业整体价值

＝

（合并范围）纳入收益预测的经营性净资产价值

＋

（合并范围）未纳入收益预测的溢余性资产价

值

＋

（合并范围）非经营性净资产价值

纳入收益预测的（合并范围）经营性资产价值通过预测合并范围企业自由现金流量并折现加和确定。

(上接A30版）

(下转A32版）


