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深圳市赛为智能股份有限公司 

关于变更募集资金投资项目的公告 

 

本公司及董事会全体成员保证信息披露内容的真实、准确和完整，没有虚假

记载、误导性陈述或重大遗漏。 

 

深圳市赛为智能股份有限公司（以下简称“公司”或“赛为智能”）于 2018

年11月2日召开第四届董事会第十八次会议，审议通过了《关于变更募集资金投

资项目的议案》，同意公司变更募集资金投资项目“IP授权使用及游戏开发建设

项目”为“游戏开发项目”，并新增“开心网移动平台开发项目”。 

本议案尚需提交公司股东大会审议。现将有关情况公告如下： 

一、变更募集资金投资项目的概述 

公司经中国证券监督管理委员会《关于核准深圳市赛为智能股份有限公司向

新余北岸技术服务中心（有限合伙）等发行股份购买资产并募集配套资金的批复》

（证监许可[2017]578号）核准,于2017年12月非公开发行人民币普通股

31,136,950.00股，每股面值1元，发行价格为人民币15.48元/股，募集资金总额

人民币481,999,986.00元，扣除发行费用人民币21,249,999.81元，募集资金净

额为人民币460,749,986.19元。 

本次募集资金公司已于2017年12月11日收到，并经立信会计师事务所（特殊

普通合伙）出具的信会师报字[2017]第ZI0797号《验资报告》验证确认。 

2017年12月25日，公司召开第四届董事会第七次会议，审议通过了《关于以

募集资金置换已预先投入自筹资金的议案》，同意公司已以自筹资金预先投入募

集资金投资项目657.80万元，立信会计师事务所（特殊普通合伙）于2017年12



 

月22日就本次置换募集资金事项出具了《深圳市赛为智能股份有限公司以自筹资

金预先投入募集资金投资项目的鉴证报告》（信会师报[2017]第ZI10802号）。 

2018年2月8日，公司召开第四届董事会第十次会议，审议通过了《关于调整

募集资金项目使用募集资金投入金额的议案》，基于审慎性的原则，针对实际募

集资金净额小于计划募集资金净额的情况，调整实际募集资金在不同投资项目中

的拟投入情况。 

2018年2月8日，公司召开第四届董事会第十次会议，审议通过了《关于使用

部分闲置募集资金暂时补充流动资金的议案》，拟使用闲置募集资金人民币

10,000万元暂时补充流动资金，使用期限不超过董事会批准之日起12个月，到期

将归还至募集资金专户。 

二、变更募集资金投资项目的原因 

（一）原募集资金使用计划 

根据公司2016年第三次临时股东大会审议通过的《关于公司发行股份及支付

现金购买资产并募集配套资金方案的议案》和《发行股份及支付现金购买资产并

募集配套资金暨关联交易报告书（草案）修订稿》披露的募集资金用途，以及公

司第四届董事会第十次会议于2018年2月8日审议通过的《关于调整募集资金项目

使用募集资金投入金额的议案》，公司本次募集资金拟用于支付本次交易的现金

对价、标的公司IP授权使用及游戏开发建设项目和支付本次交易的中介机构费用，

具体情况如下:  

单位：万元 

序

号 
募集资金投资项目 

项目 

总投资 

拟投入 

募集资金金额 

调整后的拟投入 

募集资金金额 

1 支付本次交易的现金、对价 32,200.00 32,200.00 32,200.00 

2 IP授权使用及游戏开发建设项目 19,011.00 19,000.00 13,200.00 

3 支付本次交易的中介机构费用 2,800.00 2,800.00 2,800.00 

合计 54,011.00 54,000.00 48,200.00 

如募集配套资金未获实施或虽获准实施但不足以支付本次交易的全部现金

对价及项目投资需要的，则不足部分由公司以自筹资金补足。 

（二）原募投项目计划和实际投资情况 



 

截至2018年9月30日，公司已累计使用募集资金35,430.72万元，使用部分闲

置募集资金暂时补充流动资金10,000万元，利息收入扣除手续费净额为15.38万

元，募集资金账户余额为2,784.65万元，募集资金投资项目的投入情况如下: 

单位：万元 

募集资金投资项目 
项目拟投入募

集资金金额 

已累计投入的 

募集资金金额 

尚未投入的募

集资金余额 

募集资金

投入进度 

支付本次交易的现金对价 32,200.00 32,200.00 0 100.00% 

IP授权使用及游戏开发建设项目 13,200.00 430.72 12,769.28 3.26% 

支付本次交易的中介机构费用 2,800.00 2,800.00 0 100.00% 

合计 48,200.00 35,430.72 12,769.28 73.51% 

（三）终止原募投项目的原因 

原募集资金投资项目“IP授权使用及游戏开发建设项目”拟通过项目实施主

体北京开心人信息技术有限公司（以下简称“开心人信息”）购置经典动漫以及

电视剧等类型的IP，通过IP改编使用制作成策略类、卡牌类等类型的移动网络游

戏，并通过与IP授权方、国内外的线上游戏运营平台进行收入分成方式获得业务

收入和利润来源。 

募集资金到位后，开心人信息成立了专门的市场团队负责搜寻、开发市场上

较为优质的IP，并积极与IP方进行商务接洽。然而，市场中部分稀缺的优质IP

价格较高，所需投入的资金和配套资源较多，与开心人信息的经营规模存在不匹

配的情形；知名度一般的IP则普遍呈现项目风险较大，购置后改编、推广、运营

实现预计效益难度较高的特征，导致开心人信息在严格控制募集资金投资项目风

险，谨慎衡量项目预期收益的情况下，募集资金投资进度受到客观因素的一定影

响。 

同时，移动网络游戏行业的发展变化，也推动公司战略发展方向和实际的业

务经营需求与募集资金投资项目设计时的情况产生了一定差异。消费者偏好方面，

近一年来，贴近微信用户的微信小游戏逐步受到消费者喜爱，由于不需要用户一

次性投入大量的时间和精力以获得游戏体验，充分提升了用户利用碎片时间游戏

的效率，且方便与社交平台好友互动，诸多基于微信小游戏的轻度游戏在移动网

络游戏行业内实现快速兴起，开发投入相对较低但效益较高，没有IP亦可通过在

微信等平台中传播实现用户和收入的快速增长，具备较高的开发运营价值；产品



 

方面，随着众多移动网络游戏行业企业纷纷设立自身的游戏用户平台，且获取用

户流量进一步呈现提高的趋势，开心人信息开发自身的游戏移动平台，通过沉淀、

盘活《一统天下》《三国群英传》等中重度游戏公司的自有用户，完善产业链布

局也日益必要和急迫，需要基于用户平台提升精细化运营能力，推动开心人信息

在降低获客成本，激发存量用户消费、增加群体粘性的基础上，开拓广告、第三

方游戏引流等新的收入来源。 

鉴于开心人信息在推进原募集资金投资项目的过程中内部和外部都产生了

一定的变化，为了充分提高募集资金使用效率，进一步保障实现预期的募集资金

投资效益，公司通过变更原募集资金投资项目为“游戏开发项目”，一方面拓展

拟开发的游戏类别至社交游戏等轻度游戏，另一方面积极利用“开心网”自有IP，

挖掘自有IP的市场价值，总体上完善自身的产品结构，更加贴近行业趋势和市场

需求。此外，公司拟通过增加并投资建设“开心网移动平台开发项目”，完善开

心人信息移动网络游戏的研发、推广和运营方面的产业链布局，实现开心人信息

所有游戏产品整体用户群体的沉淀，达到降本增效、精细化运营的目的。 

三、新募投项目情况说明 

（一）项目基本情况和投资状况 

为提高募集资金使用效率，根据公司发展战略规划及募投项目实际情况，公

司拟将原募集资金投资项目“IP授权使用及游戏开发建设项目”变更为“游戏开

发项目”，投资总额为8,086万元，并新增募集资金投资项目“开心网移动平台

开发项目”，项目投资总额为5,114万元。两个变更后的新募集资金投资项目实

施主体均为开心人信息，拟使用的募集资金均来源于原“IP授权使用及游戏开发

建设项目”拟投入的募集资金13,200万元。 

其中，“游戏开发项目”系在原“IP授权使用及游戏开发建设项目”的投资

方向基础上拓展拟投资开发的游戏品类，进一步完善开心人信息移动网络游戏产

品矩阵结构的募投项目，部分原募投项目中已内部立项的具体项目由“游戏开发

项目”继承。因此，原“IP授权使用及游戏开发建设项目”相应已投入的募集资

金金额将作为“游戏开发项目”的前期已投入部分。 



 

本次变更完成后，募集资金用途安排如下： 

单位：万元 

募集资金投资项目 
项目拟投入募集

资金金额 

拟投入募集资金

金额 

已投入募集资金 

金额 

支付本次交易的现金对价 32,200.00 32,200.00 32,200.00 

支付本次交易的中介机构费用 2,800.00 2,800.00 2,800.00 

游戏开发项目 8,086.00 8,086.00 430.72 

开心网移动平台开发项目 5,114.00 5,114.00 0 

合计 48,200.00 48,200.00 35,430.72 

1、游戏开发项目 

（1）项目基本情况 

公司拟通过本项目的实施，拟开发或运营4款移动网络游戏，丰富开心人信

息现有移动游戏业务板块的产品矩阵，满足多样化的玩家娱乐消费体验，夯实开

心人信息主营业务拓展能力与盈利能力，进而提升其核心竞争力与抗风险能力水

平。 

（2）投资概算 

本项目预计投资总额为8,086万元，其中，IP授权相关费用900万元，场地租

赁及装修费用754万元，运营成本1,948万元，市场推广费用765万元，开发成本

3,709万元，购置设备费用10万元。 

（3）分年度投资计划 

本项目4款游戏计划于2018至2019年陆续开始研发，2019年陆续正式上线运

营。开发期根据游戏的类型和开发难度不同，4款游戏的开发期约为8至12个月。

每款游戏在游戏开发完成后正式上线运营。 

本项目分年度投资计划如下： 

单位：万元 

序号 投资构成 2018 年 2019 年 2020 年 2021 年 

1 IP授权相关费用 520  380 0  0  

2 场地租赁及装修费用 46  289  261  158  

3 运营成本 117  845  657  330  

4 市场推广 0  265  463  37  



 

5 开发成本 506  1,739  953  512  

6 设备购置费用 0  10  0  0  

合计 1,190 3,527 2,334 1,036 

2、开心网移动平台开发项目 

（1）项目基本情况 

本项目计划通过研发人员、场地及软硬件的投入，开发开心网移动平台。开

心网移动平台是基于移动APP技术、采用开心网大数据基础、使用分布式云存储

的“移动社交+休闲游戏”平台，其开发运营，一方面能够转换和激活现有开心

网社交平台用户，沉淀开心网游戏产品玩家群体；另一方面能够为移动互联网用

户提供社交与娱乐服务，为游戏开发商提供产品输出与变现的渠道，为广告代理

商提供广告产品展示平台。 

（2）投资概算 

本项目预计投资总额为5,114万元，其中，市场推广费用2,385万元，运营成

本1,268万元，开发成本1,048万元，租赁及装修费用374万元，设备购置费用40

万元。 

（3）分年度投资计划 

本项目投资期为3年（36个月），分年度投资计划如下： 

单位：万元 

序号 投资构成 T+1 年 T+2 年 T+3 年 

1 市场推广费用 1,099 967 319 

2 运营成本 363  550  355  

3 开发成本 479  362  207  

4 设备购置费用 40  0  0  

5 场地租赁及装修费用 128  151  95  

合计 2,109 2,030 976 

（二）项目实施的必要性分析 

1、游戏开发项目 

（1）精耕移动网络游戏研发业务，夯实主营业务竞争优势 



 

随着计算机技术、互联网技术、虚拟现实技术以及移动智能终端技术的不断

发展，游戏产业的技术生态环境不断完善，游戏行业已形成较为庞大的市场收入

规模与用户规模。据全球著名第三方市场情报机构Newzoo统计数据显示，预计

2018年，全球游戏市场总收入将达1,379亿美元，同比增长超过13%，存量游戏市

场规模庞大；据游戏工委发布的《2018上半年中国游戏产业报告》显示，截至2018

年6月，中国移动游戏用户规模达到4.58亿人，同比增速达5.4%，占我国人口的

三分之一，移动游戏用户基数庞大。 

在游戏产业链中，游戏开发商处于产业链的上游位置，其开发的游戏质量本

身将直接影响玩家游戏体验。在市场规模庞大且竞品种类众多的网络游戏市场，

游戏开发商只有把握游戏质量，重视玩家体验，才能获得市场和玩家认可。2013

年，开心人信息将业务拓展至移动网络游戏的研发和发行运营，依托强大的研发

实力，陆续开发出多款高质量的移动网络游戏,包括《一统天下》《三国群英传》

《装甲联队》等，并且在市场上取得了较好的成绩。 

游戏研发作为开心人信息现阶段主营业务的重要组成部分，是开心人信息保

持核心竞争力的重要方式。2016年、2017年、2018年1-6月，自研游戏收入占公

司整体营业收入的比例分别为80.5%，91.7%和89.4%。另外，移动网络游戏基于

产品属性、玩家粘性、市场竞争等因素导致其存在一定的生命周期，游戏公司必

须保持一定的产品更新节奏，才能充分获取市场份额及玩家流量。开心人信息将

通过本项目的实施，开发或运营四款不同类型的移动网络游戏，丰富开心人信息

的整体产品结构和产品类别，保持在移动网络游戏产业领域的持续竞争力，具有

必要性。 

（2）聚焦游戏产业细分市场，获取更多业务发展空间 

随着消费群体的进一步拓展、游戏产品的迭代加速、新技术的广泛应用，移

动网络游戏市场规模迅速扩大并日趋成熟。中国移动互联网逐渐由增量市场转向

存量市场，游戏细分市场也迎来了发展的契机。在此趋势下，市场上针对细分领

域的游戏产品研发数量增加，提升了精品游戏的产出概率，多款游戏出现了平均

月流水过亿元的现象，提升了细分品类市场规模的增长速度。在研发端企业的经

营方向逐渐分化以及用户端对游戏需求日趋个性化的趋势下，移动网络游戏行业



 

企业开始注重采取细分化、差异化的经营策略。 

开心人信息在经营过程中，注重对游戏市场格局的研判，采取细分化、差异

化的经营策略，使开心人信息产品能够在激烈的市场竞争中获得发展空间。截至

2018年9月，开心人信息已实现运营或在研的部分游戏产品包括《一统天下》《三

国群英传》《傲视群英传》《钢铁战争》《装甲联队》《吞食天地》《乱世三国》

等，大部分属于策略类游戏类型。凭借在策略类游戏细分领域的开发经验及市场

认可度，开心人信息通过对细分市场的进一步研究及项目可行性论证，计划开发

四款不同类型移动网络游戏。本项目计划开发的游戏当中，《游戏一》属于卡通

风格的卡牌+模拟经营类型，《游戏二》属于写实风格的SLG类型，《游戏三》和

《游戏四》属于卡通风格的模拟经营类型。本项目的实施，能够在丰富开心人信

息游戏品类的同时，保持开心人信息在差异化细分市场的产品研发和运营能力，

为开心人信息持续获取细分游戏市场上的用户流量提供产品支持，具有必要性。 

2、开心网移动平台开发项目 

（1）把握移动社交平台创新趋势，提升公司整体竞争力水平 

近年来，由移动社交平台当中衍生出游戏平台业务成为移动平台模式创新的

方向之一，典型的案例包括微信的小游戏、Facebook的Instant Games、苹果的

iMessage游戏等，这一模式的价值正逐步得到市场验证。相较于其他类型的游戏，

嫁接于社交平台的小游戏或社交游戏具备进一步碎片化娱乐的特点，且不用下载

与注册，点开小程序便能进行游戏，游戏门槛大幅降低，游戏用户快速增长。据

Quest Mobile发布的《微信游戏小程序报告》显示，截至2018年3月，微信小游

戏玩家已经达到4.5亿。与此同时，此类小游戏或社交游戏具有开发成本低、开

发周期短等特点，市场上针对此类游戏的研发团队也在快速增加，使得游戏产品

迅速丰富，进一步促进小游戏生态的循环发展。 

开心人信息是一家集研发、运营、发行于一体的游戏品牌运营商，深耕互联

网应用服务领域多年，是国内鲜有的兼具自主研发实力以及国际化市场纵深的互

联网互动娱乐公司。开心人信息依托企业发展初期所自建的社交网络平台，积淀

了广域的流量基础。因此，开心人信息有必要合理利用现有的社交平台基因和游

戏开发优势，把握移动游戏社交平台的市场趋势，打造开心网移动游戏社交平台，



 

优化开心人信息在社交平台业务和游戏业务方面的价值创造力，发挥社交与游戏

业务的协同作用，实现资源利用效益最大化，从而提升整理竞争力水平。 

（2）提升外部流量把控能力，增强游戏产业链主导权 

开心人信息已具备开发各类小游戏经验，自2018年以来，已陆续开发了28

款小游戏，较为成熟的小游戏产品主要有《三国一统天下》《赛车总动员》《酷

跑变色球》等。移动网络游戏产业链的主要环节包括游戏研发、发行、运营，游

戏企业对各环节的参与程度越深，越能加强对外部流量的把控，从而提高流量变

现的可能性。基于开心人信息在社交平台、游戏开发以及目前在小游戏领域的资

源禀赋，开心人信息有必要实施本项目，通过基础平台建设、平台接口开放以及

广告业务对接等方式构建属于开心网自有的移动社交平台，并为第三方游戏开发

商提供游戏发行代理服务，从而帮助开心人信息增强在游戏产业链中的主导权，

提升外部流量把控能力。 

在增强游戏产业链主导权方面，开心网移动平台上线后将由开心人信息自主

运营，开心人信息所研发的小游戏也能够在此平台上发行和运营。因此，本项目

的实施，能够使开心人信息具备在小游戏的研发、发行、运营等各节点的自主运

作能力，从而夯实开心人信息在小游戏产业链的业务主导权，增强游戏产业链上

的盈利能力。 

在提升外部流量把控能力方面，开心网移动社交平台的开发运营，能够使开

心人信息直接对接终端用户、广告代理商及游戏开发商。一方面能够带来用户流

量，扩大游戏玩家基数和广告曝光度；另一方面能够为游戏玩家之间提供建立社

交联系的方式，提高用户在平台上的留存度，以利于开心人信息对存量用户的精

细化运营。 

（三）项目建设可行性分析 

1、游戏开发项目 

（1）研运一体化及上下游整合能力是保证项目产品竞争力的重要基础 

开心人信息通过多年游戏领域的经验积累，整合游戏产业链细分领域，形成

了研发、发行、运营闭环，一方面通过精细化运营把握用户的最新需求和偏好，



 

将运营的大数据反向指导游戏研发和内容迭代，保证项目成功率、延长游戏生命

周期；另一方面，通过整合产业链上下游，降低综合运作成本，提高游戏研发、

发行和运营的整体效率。 

在游戏研发领域精细化运营方面，为了更好地把握市场需求和做出更准确的

市场预判，开心人信息相关部门会对海内外游戏市场、相关游戏素材进行调查、

研究、分析和判断，进而指导游戏的研发、运营和迭代。以三国题材游戏为例，

开心人信息通过深度挖掘三国题材的优点，并以策略类移动网络游戏为切入点，

成功研发了《三国群英传》等精品三国题材策略类游戏，充分挖掘和发挥了三国

题材在中国大陆、港澳台、日本、韩国甚至东南亚地区的广泛地影响力，以及世

界观和剧情完整、素材丰富（阵营，装备，人物，战争，战斗，坐骑，奇术，地

图，故事）、平衡性较好等特点。 

在产业链上下游整合能力方面，目前，开心人信息已打造了专业的海内外发

行和运营团队，并与海内外优秀的发行运营商建立了良好的合作关系，得到行业

内知名公司飞流九天、易幻网络、真好玩等游戏代理商、运营平台的认可和信任。

与此同时，开心人信息通过自主运营、联合运营、授权运营等多种运营方式相结

合，成功将相关游戏推向港澳台、日本、韩国、东南亚等国家和地区，形成了海

内外发行运营相结合的发展方向。 

综上，开心人信息在研运一体化方面的能力优势，以及在游戏产业上下游领

域的整合能力，能够为本项目所开发游戏的市场竞争力打下重要基础。 

（2）技术团队的游戏开发经验与技术储备是本项目顺利实施的重要保障 

开心人信息自设立以来高度重视研发人才的培养和储备。经过多年的游戏开

发和运营，开心人信息已经建立了一支优良的研发运营团队。截至2018年9月30

日，开心人信息员工总数为198人，其中技术岗74人，运营岗38名，产品岗24人，

视觉体验岗20人，上述四类岗位合计占比78.8%。 

同时，开心人信息的核心技术人员从事游戏开发运营时间均在5年以上，具

备较为深厚的游戏策划、开发、运营经验，形成了相对稳定的技术产品研发团队。 

开心人信息技术团队研发并不断积累完善策略类游戏客户端引擎、高性能服



 

务端开发引擎及其他相关开发技术，该等技术具备高度集成化的特征，可以帮助

开心人信息进行策略类游戏的迭代研发。引擎内部定制化集成了大量高效战斗算

法及战斗效果，同时具备强大的动态扩展功能，可以极大的发挥策略类游戏核心

战斗策略性较强的特征。同时可以支持单服、跨服、跨区域的用户交互，拓展策

略类游戏的交互性和竞争性，在提升游戏开发效率的同时，提升游戏的可玩性和

高品质。 

2、开心网移动平台开发项目 

（1）核心技术团队及社交平台的开发运营经验有助于本项目顺利开展 

开心人信息自设立以来高度重视研发人才的培养和储备。经过多年的游戏开

发和运营，开心人信息已经建立了一支优良的研发运营团队。截至2018年9月30

日，开心人信息员工总数为198人，其中技术岗74人，运营岗38名，产品岗24人，

视觉体验岗20人，上述四类岗位合计占比78.8%。同时，开心人信息的核心技术

人员从事游戏开发运营时间均在5年以上，具备较为深厚的游戏策划、开发、运

营经验，形成了相对稳定的技术团队。 

开心人信息技术团队在社交网络平台和社交游戏的开发及运营方面具有较

为丰富的研发和对外合作经验。在创始团队的带领下，开心人信息为开心网开发

了科学的产品组件和功能模块，全部组件可以分为基础工具、社交游戏和其他应

用三大类；特色功能包括公共主页、开放平台、手机应用等。平台当中的自研组

件和第三方组件的合理搭配，为用户提供了多样化的产品服务。随着社交平台的

发展，2010年起开心人信息利用开心网用户资源，探索和发展了网页游戏联运和

广告业务，与多家知名网页游戏开发商联合运营了《弹弹堂》《神仙道》《神曲》

等多款网页游戏，并与多家知名品牌公司和互联网公司进行了广告业务合作。此

外，团队在社交游戏方面亦有丰富经验，曾打造出《争车位》《买房子送花园》

《开心庄园》《开心城市》等多款社交游戏，将开心网同时打造成一个可以通过

游戏与好友互动的社交平台。 

基于开心人信息过往在开心网方面的开发及运营经验，以及在社交游戏方面

的过往经验，开心人信息具备独立开展本项目的能力，并已制定了初步的项目实

施计划。在开心网移动平台发展初期，开心人信息将致力于开发并完善平台技术



 

架构，形成功能完成度较高的基础平台。与此同时，开心人信息将逐步向平台引

入自身及外部游戏开发商的高品质游戏，打造游戏产品矩阵。在此基础上，开心

人信息将加大对外推广力度与内部运营投入，导入更多的用户及游戏开发商。基

于此，开心人信息初步设定了平台在平台自身建设与游戏内容两方面的目标： 

对象 明细项 初期 OB 版本 2.0 版本 

平台本身 

平台基础功能完成度 大于 95% 迭代更新 

开放平台接口完成度 50%-60% 80%-90% 

平台广告功能完成度 50%-60% 80%-90% 

游戏内容 
自研 2-3款精品社交游戏 5-6款精品社交游戏 

合作 50-100款外接游戏 100款以上外接游戏 

（2）“开心网”品牌口碑积淀对本项目未来推广运营具有积极作用 

开心人信息成立之初，主要从事社交游戏及社交平台开心网的运营，提供照

片分享服务、在线聊天服务、音乐分享服务、网络存储服务、博客托管服务、互

动游戏等服务。开心人信息于2008年先后自主开发运营了《争车位》《朋友买卖》

《开心农场》《开心城市》等多款社交游戏，利用精品社交游戏的快速传播、易

上手等特性，开心网迅速发展成为国内著名的社交网站。2018年9月，开心网累

计注册用户数超过1.8亿，能够成为本项目后续运营的潜在用户来源之一。开心

人信息现阶段的主打游戏分别有《一统天下》《三国群英传》《装甲联队》等。

以《一统天下》为例，截至2018年6月，游戏的用户总数量已超860万，单月活跃

用户数峰值仍达到19万人，游戏生命周期已逾5年，产品口碑和用户黏性得到充

分体现。 

凭借开心网过往积累的用户印象及开心人信息在游戏开发方面的专业能力，

开心人信息在移动互联网行业内树立了良好的口碑和品牌，得到的了行业内知名

开心人信息飞流九天、易幻网络、真好玩等游戏代理商、运营平台的认可和信任。

基于此，开心网这一品牌所积累的口碑印象，将对本项目所开发的开心网移动平

台在未来的推广运营过程中起到一定的推动作用，增加存量客群对开心网移动平

台的品牌认知度与接受度，带动增量客群流量，促进项目平台产品的有效传播。 

（四）项目审批情况 



 

“游戏开发项目”和“开心网移动平台开发项目”尚需向项目建设地相关部

门申请项目备案。 

（五）项目经济效益分析 

根据《北京开心人信息技术有限公司游戏开发项目可行性研究报告》和《北

京开心人信息技术有限公司开心网移动平台开发项目可行性研究报告》对新募投

项目的效益测算，“游戏开发项目”和“开心网移动平台开发项目”各自的税后

内部收益率（IRR）和税后投资收益率指标均高于原募投项目“IP授权使用及游

戏开发建设项目”的相应指标水平，不存在变更募投项目损害股东利益的情况。 

1、游戏开发项目 

本项目 4 款游戏计划于 2018 年至 2019 年陆续开始研发，2019 年正式陆续

上线运营，运营期至 2021 年结束。开发期根据游戏的类型和开发难度不同，4

款游戏的开发期约为 8至 12个月。每款游戏在游戏开发完成后正式上线运营。 

根据本项目可行性研究报告，本次交易募投项目的经济效益指标情况如下： 

序号 项目 单位 指标 

1 项目达产年均销售收入 万元 4,491.00   

2 项目达产年均净利润 万元 912.00  

3 内部收益率（IRR）税后 % 106.96 

4 静态回收期税后 年 2.05  

5 投资收益率（税后） % 11.28 

2、开心网移动平台开发项目 

本项目建设期为 3年（36 个月），其中项目投入建设的第 1至 8个月为开发

期，第 9 至 36 个月期间为运营期。开发期的实施内容包括场地租赁与装修、设

备采购及安装，人员招聘及培训，平台开发等。 

根据本项目可行性研究报告，本次交易募投项目的经济效益指标情况如下： 

序号 项目 单位 指标 

1 项目达产年均销售收入 万元 4,652.00   

2 项目达产年均净利润 万元 647.00  

3 内部收益率（IRR）税后 % 62.48 

4 静态回收期税后 年 2.04  



 

序号 项目 单位 指标 

5 投资收益率（税后） % 12.65 

四、独立董事、监事会、保荐机构对变更募集资金投资项目的意见 

（一）独立董事意见： 

公司该募集资金调整事宜履行了必要的程序，符合公司实际情况，符合相关

法律法规和规范性文件中的规定，有利于保护广大投资者利益。 

本事项所涉议案已得到公司第四届董事会第十八次会议审议通过，内容及程

序符合《上市公司监管指引第2号——上市公司募集资金管理和使用的监管要求》、

《深圳证券交易所创业板股票上市规则（2018年修订）》以及公司《募集资金管

理制度（2018年1月）》等相关规定。 

对此，我们一致同意公司本次变更募集资金投资项目的事项。 

（二）监事会意见 

2018年11月2日，公司召开的第四届监事会第十二次会议审议并一致通过了

《关于变更募集资金投资项目的议案》。公司监事会认为：由于移动网络游戏行

业外部环境发生了一定变化，同时原募投项目已不再完全符合开心人信息的业务

发展战略，公司决定变更募集资金投资项目，该变更事宜履行了必要的程序，符

合《上市公司监管指引第2号——上市公司募集资金管理和使用的监管要求》《深

圳证券交易所创业板股票上市规则（2018年修订）》以及公司《募集资金管理制

度（2018年1月）》等相关规定，有利于公司健康运行，也有利于保护广大投资

者利益。因此，公司监事会同意公司本次变更募集资金投资项目。 

（三）独立财务顾问意见 

独立财务顾问广发证券股份有限公司、英大证券有限责任公司经审慎核查认

为： 

赛为智能调整本次更改募集资金投资项目的事项，具有切实合理的背景，有

助于提高公司募集资金使用效率，不影响募集资金投资项目的正常实施，不存在

变相改变募集资金投向、损害股东利益的情况，且经公司董事会、监事会审议批

准，独立董事亦发表明确同意意见，履行了必要的审批程序，符合《上市公司监



 

管指引第2号——上市公司募集资金管理和使用的监管要求》《深圳证券交易所

创业板股票上市规则（2018年修订）》以及公司《募集资金管理制度（2018年1

月）》等相关规定。 

基于上述情况，独立财务顾问对赛为智能关于赛为智能变更募集资金投资项

目的事项无异议。 

五、备查文件 

1、《第四届董事会第十八次会议决议》； 

2、《第四届监事会第十二次会议决议》； 

3、《深圳市赛为智能股份有限公司独立董事关于变更募集资金投资项目事

项的独立意见》； 

4、《广发证券股份有限公司关于深圳市赛为智能股份有限公司变更募集资

金投资项目的核查意见》； 

5、《英大证券有限责任公司关于深圳市赛为智能股份有限公司变更募集资

金投资项目的核查意见》； 

6、《北京开心人信息技术有限公司游戏开发项目可行性研究报告》； 

7、《北京开心人信息技术有限公司开心网移动平台开发项目可行性研究报

告》。 

特此公告。 

 

深圳市赛为智能股份有限公司 

董   事   会 

二〇一八年十一月三日 

 




