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证券代码：603258    证券简称：电魂网络   公告编号：2019-011 

杭州电魂网络科技股份有限公司 

关于公司收购资产事项问询函回复的公告 

本公司董事会及全体董事保证本公告内容不存在任何虚假记载、误导性陈述或者

重大遗漏，并对其内容的真实性、准确性和完整性承担个别及连带责任。 

 

杭州电魂网络科技股份有限公司（以下简称“公司”）于 2019 年 1 月 31

日收到上海证券交易所上市公司监管一部下发的《关于对杭州电魂网络科技股份

有限公司收购资产事项的问询函》（上证公函【2019】0217 号，以下简称“《问

询函》”），公司董事会高度重视，对《问询函》关注事项逐一分析，回复如下： 

 

问题一、根据公司公告，公司收购标的公司 80% 股权的对价为 28,997.37 

万元，其中 19,679.56 万元来自变更网络游戏运营平台建设项目募集资金，

9,317.81 万元来自变更网络游戏新产品开发项目募集资金。请公司全面自查并

披露募集资金使用和管理是否符合前期计划，相关信息披露是否及时准确，是否

存在违规情形。请独立董事、董事会审计委员会、监事会、保荐机构发表意见。 

公司回复： 

一、募集资金基本情况 

（一）首次公开发行股票情况 

公司经中国证券监督管理委员会《关于核准杭州电魂网络科技股份有限公司

首次公开发行股票的批复》（证监许可[2016]2181 号）核准，并经上海证券交

易所同意，首次公开发行人民币普通股（A股）6,000 万股，每股面值人民币 1.00

元，每股发行价为人民币 15.62 元，共募集资金人民币 937,200,000.00 元，扣

除发行费用64,663,800.00元，合计募集资金净额为人民币872,536,200.00元。

募集资金到账后，已全部存放于该募集资金专项账户内，并与保荐机构、存放募

集资金的商业银行签署了募集资金监管协议。 

根据公司 2014 年第二次临时股东大会决议通过的《关于公司首次公开发行

股票募集资金投资项目及其可行性的议案》，公司发行股份募集资金扣除发行费

用后将全部用于投资建设以下项目： 
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单位：人民币万元 

项目名称 募集资金投资总额 

网络游戏新产品开发项目 47,851.54 

网络游戏运营平台建设项目 22,047.90 

网络游戏软件生产基地项目 17,354.18 

合 计 87,253.62 

（二）募集资金使用情况 

1、募集资金置换情况 

2016 年 12 月 5 日公司召开第二届董事会第十一次会议审议通过了《关于公

司使用募集资金置换预先已投入募投项目的自筹资金的议案》，同意使用募集资

金 14,830.43 万元置换前期（截至 2016 年 11 月 30 日）已预先投入募投项目的

自筹资金。 

具体情况如下： 

单位：人民币万元 

项目名称 募集资金投资总额 募集资金置换金额 

网络游戏运营平台建设项目 22,047.90 2,474.03 

网络游戏软件生产基地项目 17,354.18 12,356.40 

合 计 39,402.08 14,830.43 

2、募集资金变更情况 

2017 年 3 月 24 日公司召开第二届董事会第十三次会议、2017 年 4 月 17 日

公司召开 2016 年年度股东大会，审议通过《关于变更部分募集资金投资项目的

议案》，同意变更“网络游戏新产品开发”募投项目具体实施内容，具体情况如

下： 

变更前 变更后 

项目投资总额 47,851.54 万元，计划使用募

集资金金额 47,851.54 万元，新增《H-Game》、

《梦城堡》、《梦将传》、《霸业无双》、

《回到桃园》和《战魂策》六款不同类型的

网络游戏新产品 

项目总投资额 49,703.23 万元，计划使用

募集资金金额 47,851.54 万元，投资总额

超出募集资金投入部分，由公司自筹资金

补足，新增《预研新游 M》、《梦城堡》

及多款移动游戏新产品（产品品类上重点

布局竞技类）。 
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3、截至2019年1月29日，公司募集资金使用及余额情况 

单位：万元、% 

承诺投资项目 
是否

变更 

募集资金

承诺投资

总额 

承诺投入金额 
累计投入金

额 

累计投入金额与

承诺投入金额的

差额 

投入进度 
募集资金余额

（含利息） 
未达到计划进度原因 

网络游戏新产品开发项目 是 47,851.54 27,388.19 4,823.06 -22,565.13 10.08 46,734.24 

网络游戏新产品开发项目受行业

情况变化等因素影响，投资期预

计会相应延长 

网络游戏运营平台建设项目 否 22,047.90 
未做分期承

诺 

3,837.71 
不适用 

17.41 
19,679.56 - 

网络游戏软件生产基地项目 否 17,354.18 17,354.18 
17,377.48 

23.30[注] 100.00 - - 

合计 - 87,253.62 - 26,038.25 - 29.84 66,413.80 - 

注：累计收到的银行存款利息扣除银行手续费等的净额。 

 

4、本次拟变更募集资金情况 

2019年1月30日公司召开第三届董事会第五次会议，通过《关于变更部分募集资金投资项目用于收购厦门游动网络科技有限公司80%

股权的议案》，同意公司变更募集资金28,997.37万元用于购买付宁、姚胜文、郭耿荣、隆领投资股份有限公司、成都小伙伴股权投资基

金合伙企业（有限合伙）、许璟锋合计持有的厦门游动网络科技有限公司（以下简称“游动网络”）80%股权。募集资金来源于公司首

次公开发行的“网络游戏运营平台建设项目”、“网络游戏新产品开发项目”。截至2019年1月29日的募集资金余额（含利息）66,413.80

万元，变更募集资金占募集资金净额的 33.23%。具体如下： 
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单位：人民币万元 

项目名称 募集资金余额 变更方式 本次变更金额 变更后募集资金余额 

网络游戏新产品开发项目 46,734.24 部分变更 9,317.81 37,416.43 

网络游戏运营平台建设项目 19,679.56 全部变更 19,679.56 - 

收购游动网络80%股权 - - - 28,997.37 

合计 66,413.80 - 28,997.37 66,413.80 
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二、募集资金项目管理及相关信息披露情况 

（一）募集资金管理情况 

为规范募集资金的管理和使用，提高资金使用效率和效益，保护投资者利益，

公司根据《公司法》、《证券法》、《上市公司监管指引 2号——上市公司募集

资金管理和使用的监管要求》、《上海证券交易所股票上市规则》及《上海证券

交易所上市公司募集资金管理办法（2013 年修订）》等有关法律、法规和规范

性文件的规定，结合公司实际情况，公司制定了《募集资金管理办法》(以下简

称《管理办法》)。根据《管理办法》，公司对募集资金采用专户存储制度，并

连同保荐机构分别与杭州银行白马湖支行、宁波银行杭州分行滨江支行、江苏银

行滨江支行签订了《募集资金三方监管协议》，明确了各方的权利和义务，董事

会为募集资金开设了三个募集资金专户，公司在使用募集资金时已经严格遵照履

行，以便于募集资金的管理和使用以及对其使用情况进行监督，保证专款专用。 

（二）募集资金项目相关信息披露情况 

编号 公告名称 性质 履行程序 公告编号 

1 
《电魂网络关于签订募集资金

专户存储三方监管协议的公告》 
募集资金存储 公告 2016-006 

2 

《电魂网络关于公司使用募集

资金置换预先已投入募投项目

的自筹资金的公告》 

募集资金使用 2014 年第二次临时股东大会 2016-010 

3 

《电魂网络关于公司使用暂时

闲置募集资金购买保本型理财

产品的公告》 

募集资金使用 
第二届董事会第十一次会议、

第二届监事会第六次会议 
2016-009 

4 

《电魂网络关于公司使用暂时

闲置募集资金购买保本型理财

产品的实施公告》 

募集资金使用 
第二届董事会第十一次会议、

第二届监事会第六次会议 
2016-024 

5 

《电魂网络关于变更部分募集

资金投资项目实施内容的公告》 募集资金变更 

第二届董事会第十三次会议和

第二届监事会第九次会议、

2016 年年度股东大会 

2017-016 

6 
《电魂网络关于注销部分募集

资金专项账户的公告》 

募集资金账户

注销 
公告 2017-037 

7 

《电魂网络关于使用暂时闲置

的募集资金进行现金管理的公

告》 
募集资金使用 

第二届董事会第二十二次会

议、第二届监事会第十三次会

议、2017 年第四次临时股东大

会 

2017-074 

8 

电魂网络关于使用暂时闲置的

募集资金进行现金管理的实施

公告 
募集资金使用 

第二届董事会第二十二次会

议、第二届监事会第十三次会

议、和 2017 年第四次临时股东

大会 

2017-079 

9 
电魂网络关于使用暂时闲置的

募集资金购买理财产品到期赎
募集资金使用 

第二届董事会第二十二次会

议、第二届监事会第十三次会
2017-080 
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回并继续购买理财产品的公告 议、和 2017 年第四次临时股东

大会 

10 

电魂网络关于使用暂时闲置的

募集资金进行现金管理的公告 募集资金使用 

第三届董事会第三次会议、第

三届监事会第三次会议、2019

年第一次临时股东大会 

2018-077 

11 

电魂网络关于使用暂时闲置的

募集资金进行现金管理的实施

公告 

募集资金使用 

第三届董事会第三次会议、第

三届监事会第三次会议、2019

年第一次临时股东大会 

2019-002 

12 

电魂网络关于变更部分募集资

金投资项目用于收购厦门游动

网络科技有限公司 80%股权的公

告 

募集资金变更 

第三届董事会第五次会议和第

三届监事会第四次会议，尚需

2019年第二次临时股东大会审

议 

2019-007 

综上，公司严格按照《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》、《上海证券交易所上市公司募集资金管理办法（2013 年修

订）》等有关规定及《募集资金管理办法》使用存放募集资金，募集资金变更已

履行董事会、监事会、股东大会审批程序 ，公司临时公告、定期公告已及时披

露公司募集资金使用存放及变更情况。 

三、募集资金使用和管理是否存在违规情形 

公司相关人员履行了以下程序，对募集资金使用和管理情况进行了全面检

查： 

（一）根据公司募集资金的使用及管理计划，检查公司募集资金的账户设

立、存放和募投项目资金投向是否符合募集资金管理办法的相关规定； 

（二）实地查看募投项目实行情况； 

（三）检查公司募集资金管理和使用、公司的合同管理制度和支付款审批

制度等方面的制度和文件；检查公司募投项目在合同管理和资金支付是否符合相

关制度和流程； 

（四）查阅募投项目相关的重大合同及财务凭证；查阅公司募投项目台账、

银行存款日记账，获取银行对账单核对相关资金流水； 

（五）检查公司募投项目先期投入及置换、募集资金变更的事项是否履行

了审议程序； 

（六）与保荐机构沟通，了解其对公司募投项目的现场检查和核实情况。 

经核查： 

公司首次公开发行股票的募集资金到账后，全部存放于募集资金专项账户

内，均按照招股说明书披露的 3个项目进行使用，截至 2019 年 1 月 29 日，公司



7 
 

累计投入募集资金 26,038.25 万元，募集资金余额（含利息）66,413.80 万元。 

在募集资金使用的过程中，公司募集资金投资项目先期投入及置换、募集

资金变更、募集资金购买理财产品的事项均履行了相关决策审议程序，公司独立

董事、监事会对募集资金置换和变更募集资金的事项发表了专项意见，保荐机构

对募集资金置换和变更募集资金的事项出具了核查意见。 

除“网络游戏新产品开发项目”因受行业情况变化影响，投资期预计有所

延长外，公司募集资金使用和管理符合前期计划。 

综上，公司严格按照相关法律、法规、规范性文件的规定要求管理募集资

金，除“网络游戏新产品开发项目”因受行业情况变化影响，投资期预计有所延

长外，公司募集资金使用和管理符合前期计划。公司募集资金使用和管理相关信

息披露及时准确，不存在违规情形。 

四、公司独立董事意见 

公司全体独立董事认为：除“网络游戏新产品开发项目”因受行业情况变化

影响，投资期预计有所延长外，公司募集资金使用和管理符合前期计划。公司募

集资金使用和管理相关信息披露及时准确，不存在违规情形。 

五、董事会审计委员会意见 

公司董事会审计委员会认为：除“网络游戏新产品开发项目”因受行业情况

变化影响，投资期预计有所延长外，公司募集资金使用和管理符合前期计划。公

司募集资金使用和管理相关信息披露及时准确，不存在违规情形。 

六、监会意见 

公司监事会认为：除“网络游戏新产品开发项目”因受行业情况变化影响，

投资期预计有所延长外，公司募集资金使用和管理符合前期计划。公司募集资金

使用和管理相关信息披露及时准确，不存在违规情形。 

七、保荐机构的核查意见： 

经核查，国金证券股份有限公司认为：除“网络游戏新产品开发项目”因受

行业情况变化影响，投资期预计有所延长外，公司募集资金使用和管理符合前期

计划。公司募集资金使用和管理相关信息披露及时准确，不存在违规情形。 

 

问题二、公告显示，标的公司 2017 年和 2018 年前三季度分别实现营业收
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入 6,211.93 万元、1.17 亿元，分别实现归属于母公司所有者净利润-287.87 万

元、2,317.46 万元。此外，标的公司承诺 2019年-2021 年实现的净利润分别不

低于 5,000 万元、6,000 万元和 7,200万元。请公司：（1）结合标的公司经营

情况、主要游戏作品及流水数据等，补充披露标的公司 2018 年前三个季度收入

大幅增长、净利润扭亏为盈的具体原因和合理性；（2）标的公司业绩承诺的合

理性和可实现性；（3）结合标的公司主要游戏作品、未来游戏作品规划等，补

充披露其是否具备持续盈利能力，并充分提示风险。 

公司回复： 

一、标的公司 2018 年前三个季度收入大幅增长、净利润扭亏为盈的具体

原因和合理性。 

 报告期内，标的公司的营业收入主要来自于自主研发的多款知名手机游戏，

包括《小宝当皇帝》、《坦克大战》等，运营模式为自主运营及联合运营。在自

主运营的模式下，由标的公司创造游戏产品上线运行所需的相关条件并进行产品

推广，以及为玩家提供持续的客户服务、版本更新等服务；在联合运营的模式下，

标的公司负责游戏的开发、后续维护更新、游戏运营环境、服务器构建维护等方

面工作，运营方负责产品推广、运营及客服事宜，并搭建收费系统，游戏玩家在

运营方处注册、充值。 

 标的公司 2017 年度和 2018 年 1-10 月的营业收入构成如下： 

单位：人民币万元 

产品名称 
2018 年 1-10 月 2017 年度 

充值流水 分成款 营业收入 充值流水 分成款 营业收入 

小宝当皇帝 64,512.01 9,644.42 7,418.33 14,610.92 1,856.02 1,545.75 

坦克大战 685.26 678.41 536.70 2,870.45 2,841.74 2,496.68 

其他游戏 11,224.86  4,010.16 3,711.84 3,250.59 3,005.17 2,169.49 

合  计 76,422.13 14,332.99 11,666.87 20,731.95 7,702.93 6,211.93 

注：其他游戏中含有授权金收入，2017 年的金额为 829.31 万元，2018 年 1-10 月的金

额为 62.89 万元。 

由上述营业收入构成情况可见，2018 年 1-10 月《小宝当皇帝》取得了良好

的经营业绩，是标的公司营业收入大幅增加，净利润扭亏为盈的主要原因。 



9 
 

 《小宝当皇帝》是一款古代模拟人生的策略经营手游。游戏中玩家以第一人

生视角不断推进剧情，并伴随着不断收集培养各种门客、玩家对战、家族结盟、

联盟争霸、多人社交等多种精彩玩法，是一款休闲轻度养成手游。 

该游戏取得良好业绩的主要原因： 

1、游戏市场近些年以大型 3D 角色扮演游戏、传奇游戏为主，都是针对核心

游戏玩家高付费用户的大制作。本游戏另辟蹊径，轻度养成是游戏的主要设计理

念，玩家利用碎片时间即可进行游戏，这种设计抓住了细分市场，因此在上线后

迅速获取了大量休闲游戏用户并且留存率较高，最高达到百万日活跃用户。 

2、游戏选择了古代历史题材作为原创剧情，带玩家深入其中，获悉更多历

史故事，玩家通过游戏体验更深入地了解了中国的历史文化，加强了游戏的角色

代入感，提高了游戏留存率； 

3、游戏操作流畅，引导简单，短时间在线，即可获得各项游戏资源和轻松

推进关卡剧情等游戏玩法，给玩家营造了休闲轻度的游戏体验； 

4、游戏中玩家之间互相结盟和社交，让玩家在游戏中体验到更多交互，加

深玩家对游戏的喜爱，使游戏的长线留存和付费也得到更好保障。 

《小宝当皇帝》自 2017 年 8 月(上线运营)至 2018 年 10 月的主要经营指标见

下图: 

月份 新增注册玩家数 月活跃玩家数 月充值流水金额（元） ARPPU 月留存率 

201708     427,189.00      433,809.00     1,276,207.30  112.45 15.66% 

201709   3,327,841.00    3,357,954.00    37,140,194.52  126.15 21.89% 

201710   1,617,795.00    2,048,746.00    38,874,588.47  211.03 24.82% 

201711   1,034,567.00    1,450,660.00    32,104,016.80  284.68 38.89% 

201712   1,660,831.00    1,218,999.00    36,714,202.00  301.19 27.61% 

201801   2,055,646.00    2,801,368.00    46,559,069.20  336.14 22.36% 

201802   2,993,528.00    3,823,865.00    53,385,526.10  355.78 10.09% 

201803   2,379,075.00    3,245,673.00    66,192,865.02  394.52 22.25% 

201804   1,968,623.00    3,287,272.00    73,028,071.60  472.9 17.57% 

201805   1,921,132.00    3,238,337.00    71,456,674.01  456.71 21.87% 

201806   1,726,139.00    3,123,272.00    67,130,824.80  444.94 13.85% 

201807   2,171,211.00    3,331,496.00    69,765,690.50  379.64 9.11% 
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201808   2,194,865.00    3,294,257.00    68,789,570.60  355.51 17.43% 

201809   2,151,852.00    3,618,422.00    62,506,656.19  326.73 10.31% 

201810   1,665,893.00    3,158,143.00    66,305,187.22  386.85 13.91% 

二、标的公司业绩承诺的合理性和可实现性 

标的公司业绩承诺的依据： 

1、标的公司成立于 2011 年，历经 7年的发展，标的公司从页游研发转型到

手游研发，积累了丰富的研发经验，能够快速的研发出适应市场需求的产品； 

2、标的公司长期以来尝试过军事、RPG、卡牌 、休闲等各种类型的游戏产

品，最近几年逐步确立养成类游戏的独特优势，成为标的公司未来业绩发展的保

证； 

3、随着版号的放开，标的公司将在国内陆续推出《商战创世纪》（暂定名）、

《鹿鼎记》、《胭脂妃》（暂定名）等优秀产品，进一步巩固扩大在国内游戏细

分市场的领先地位。 

4、继续开拓海外市场，标的公司产品在国内取得了良好成绩后，逐步走向

海外，目前标的公司的养成类游戏，在东南亚、日韩、港澳台地区都取得了较好

的成绩，如：《小宝当皇帝（海外版）》在越南地区，长期处于 IOS 和谷歌排行

榜的前五；《商战创世纪》最近成功被香港绿洲游戏网络科技有限公司（以下简

称“绿洲”）签约独家代理日本发行；《我的战国》已经被游族网络股份有限公

司（以下简称“游族网络”）独代，于 2019 年 1 月上线，目前位列日本市场 IOS

和安卓排行榜前五。 

5、标的公司逐步完善了自身运营、发行体系，从单纯的研发商成为研运一

体、游戏全产业链的公司，进一步放大了标的公司的研发优势，加强了标的公司

行业盈利能力。 

6、基于标的公司未来游戏产品流水预测 

未来收入预测简表 

单位：人民币万元 

项目名称 2018 年 2019 年 2020 年 2021 年 

1、大型游戏 

收入 9,341.28 15,596.42 18,500.66 22,428.21 

游戏数量 2.00 3.00 4.00 4.00 

月均收入 389.22 433.23 385.43 467.25 

2、其他游戏 

https://baike.baidu.com/item/%E9%A6%99%E6%B8%AF%E7%BB%BF%E6%B4%B2/13346415
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收入 789.99 829.49 870.96 914.51 

游戏数量 6.00 6.00 6.00 6.00 

月均收入 10.97 11.52 12.10 12.70 

注：上述收入数据系剔除递延收益结转收入后的数据，月均收入为每款游戏的月平均

收入。 

宫廷类游戏上线于 2017 年 8 月，总裁类游戏上线于 2018 年 4 月，两类游

戏在 2018 年 1-10 月份均实现了爆发式增长。标的公司根据两类游戏稳定运行后

各月平均运营情况编制了寿命期内两款游戏的未来盈利预测，具有一定可实现性。

目前标的公司大型储备游戏为授权的《鹿鼎记》IP 以及一款女性养成类游戏，

目前游戏仍处于研发过程中，预计 2019 年上线。 

预计游动网络 2019 年、2020 年预计年均新增加一款大型游戏，使标的公司

未来收入实现大幅增长。 

7、标的公司管理层具有较为丰富的管理经验和行业经验 

游动网络的管理层和业务骨干拥有较强的技术开发能力和丰富的市场运作、

管理经验，标的公司总经理付宁先生曾任职于百度公司，积累了丰富的互联网研

发和管理经验；同时标的公司拥有四个研发部门，研发团队中多人具备多年互联

网工作经验，对游戏行业有着深刻的理解，在游戏业务整体规划和布局方面具备

前瞻性，能够准确把握市场机遇并有效付诸实施。 

8、公司董事、监事和高级管理人员对于标的公司未来业绩持续性的意见如

下： 

公司已对标的公司进行了充分尽调，标的公司现有产品充值流水、用户基础

等业务数据良好、盈利能力较强，未来产品储备充足，公司董事、监事及高级管

理人员在充分尽调后对标的公司未来业绩的持续性做了审慎研究。截至公告日，

标的公司 2019 年新上线《我的战国》（目前在日本市场 IOS 免费榜第三、

GooglePlay 免费榜第五），《宫庭秘传》（目前在国内 IOS 免费榜第三），预

计 2019 年内还将上线《鹿鼎记》、《胭脂妃》等产品， 2019 年的业绩预测实

现情况具备合理性。 

对于标的公司 2019 年以后的业绩增长情况，公司董事、监事和高管人员认

为基于标的公司历史业绩、已上线产品历史流水数据、活跃用户、盈利能力等情

况，结合游戏行业未来发展、标的公司在移动游戏细分市场的行业地位及竞争优



12 
 

势、研发运营能力、产品储备情况，公司董事、监事和高级管理人员认为标的公

司未来三年业绩预测合理，承诺期内标的公司业绩可实现性较高。 

综上，公司董事、监事及高级管理人员认为：游动网络具有较强的游戏研

发、运营能力，未来收益预测具备合理性和可实现性。 

 

三、结合标的公司主要游戏作品、未来游戏作品规划等，补充披露其是否

具备持续盈利能力，并充分提示风险。 

标的公司目前主要游戏作品为《小宝当皇帝》，该产品自2017年8月上线运

营以来，截至2018年10月底累计实现充值流水7.91亿元，目前月活跃玩家数、

ARPPU值和月留存率等主要指标保持稳定。另，标的公司拥有一定的产品储备，

未来的产品规划如下： 

序号 开发代号 产品类型 所处阶段 预计上线时间 特色玩法 备注 

1 胭脂妃 女性向经营养成 开发期 2019 年上半年 
女性宫廷

养成 
- 

2 我的战国 经营养成 已上线 2019.1 
日本题材

宫斗养成 

由游族网络独代，已于

2019 年 1月中旬上线 

3 中世纪战争 经营养成 开发期 2019 年上半年 欧美养成 - 

4 鹿鼎记 经营养成 开发期 2019 年上半年 
强IP清代

养成 

强力 IP 加成，北京畅

游时代数码技术有限

公司授权 

5 
商战创世纪

（日本） 
经营养成 上线测试 2019.2 商场题材 

韩国已经上市，日本地

区已经签约绿洲独代。 

6 宫庭秘传 女性向经营养成 已上线 2019.1 
女性宫廷

养成 

由星河互动独代，已于

2019 年 1月上线。 

注：上述产品除《鹿鼎记》、《宫庭秘传》外均为暂定名 

综上，标的公司坚持自主研发，专注精品游戏，推出了《小宝当皇帝》、《王

者乾坤》、《坦克大战》等精品游戏，在养成类细分市场领域具有一定的优势。

未来标的公司将继续深耕养成类细分领域，拓展女性游戏市场，并逐步尝试与知

名 IP 合作，向用户提供更多的优秀游戏产品；在市场拓展上，标的公司在巩固

国内市场的同时，将进一步开发日韩、港澳台（地区）、东南亚市场，并逐步向

欧美等成熟市场进行拓展，具备持续盈利能力。 

https://baike.baidu.com/item/%E9%A6%99%E6%B8%AF%E7%BB%BF%E6%B4%B2/13346415
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风险提示：移动网络游戏行业具有产品更新换代快、可模仿性强、用户偏好

转换快的特点。若标的公司不能及时对正在运营的主打游戏进行改良升级，以保

持其对玩家的持续吸引力，同时，若不能及时推出新类型、新题材的游戏，或在

游戏的研发及运营过程中对市场偏好的理解出现偏差、对新技术的发展方向不能

及时准确把握，都可能对标的公司的经营业绩产生不利影响。 

 

问题三、根据公司公告，截至 2018 年 10 月 31 日，标的公司净资产的账

面价值 5,807.71 万元，评估后的归属母公司股东全部权益价值为 37,312.91 

万元。本次交易定价较账面价值溢价率为 542.47%，评估增值率较高。请公司：

（1）结合同行业上市公司和可比交易的估值情况，补充披露本次交易估值增值

率较高的原因；（2）结合标的公司近年主要游戏作品的流水数据、排名情况及

行业的发展，说明本次评估作价是否公允，是否具有合理性。 

公司回复： 

一、本次交易估值增值率较高的原因 

经过对收购标的游动网络的实地调研、与管理团队的充分沟通以及评估假设、

资产质量等方面的审慎研究，公司董事、监事及高级管理人员认为：游动网络资

产质量较好，公司与收购游动网络具备较强的商业契合度，符合公司长期发展战

略，能够为公司的发展注入新的发展动力。此次公司并购游动网络，是积极而审

慎的投资决策，交易价格具备合理性。公司董事、监事及高级管理人员具体参与

调研、决策过程如下： 

交易阶段 时间 地点 
筹划决

策方式 

公司董事、监事及高级

管理人员主要参与情况 
商议内容 

前期尽调 2018.5.28 
公司会议

室 
现场 

董事胡建平、陈芳、余

晓亮、胡玉彪 

听取投资部项目初步

尽调汇报 

项目启动 2018.6.22 
公司会议

室 
现场 

董事胡建平、陈芳、余

晓亮、胡玉彪 

与标的公司负责人付

宁进行业务会谈，达

成收购初步意向 

商谈本次交

易方案 

2018.9.4 
公司会议

室 
现场 

董事胡建平、陈芳、胡

玉彪，董事会秘书任锋、

财务总监朱小素 

讨论本次收购方案、

估值、业绩对赌条件

及支付方式 

2018.9.6 游动网络 现场 董事陈芳 
对游动网络高管付

宁、戴鸿铭现场访谈 

方案论证、 2018.9.23 公司会议 现场 董事胡建平、陈芳、余 讨论方案内容，与游
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谈判 室 晓亮、胡玉彪；财务总

监朱小素、董事会秘书

任锋 

动网络负责人付宁就

股权转让价格、业绩

对赌条件等进行谈判 

达成意向 

2018.11.29 
公司会议

室 
现场 董事陈芳 

与游动网络负责人付

宁进行合作意向洽谈 

2019.1.10 
公司会议

室 
现场 董事陈芳 

与游动网络负责人付

宁进行合同条款洽谈 

会议通知、

沟通 
2019.1.24 - 邮件 

公司全体董事、监事和

高级管理人员 

邮件通知董监高本次

收购方案，并在召开

董事会前充分沟通 

签署相关 

协议 
2019.1.30 

- 通 讯 表

决 

公司全体董事、监事和

高级管理人员 
签约 

公司董事、监事及高级管理人员对评估合理性的关注要点如下： 

游动网络历史沿革、出资协议、合同情况等；主营业务收入、主营业务成本

等情况；目前上线产品运营数据；即将上线的储备产品；团队的稳定性及研发能

力；执行的税率税费及纳税情况；抵押、担保及诉讼事项；主要经营优势和风险，

包括：国家政策优势和风险、市场竞争优势和风险、财务风险等；近二年经审计

资产负债表、利润表、现金流量表及营业收入明细和成本费用明细等。 

1、评估假设合理 

根据以上调研工作结果，公司董事、监事及高级管理人员认为：本次评估的

假设前提均按照国家有关法律法规进行，并遵循了市场通用惯例与准则，符合游

动网络的实际情况，未发现与评估假设前提相悖的事实存在。因此，评估假设前

提具有合理性。 

2、评估过程全面、评估结论合理 

公司董事、监事及高级管理人员对评估过程及估值的合理性也进行了审慎地

研究和讨论，从评估公司的尽调清单开始到工作的整体流程，公司董事、监事及

高级管理人员都做了详细的调研，并就估值结论判断和比较了同行业上市公司估

值情况与收购案例情况。具体如下： 

（1）同行业可比交易案例估值情况 

单位：人民币万元 

序号 上市公司 标的单位 评估基准日 估值 净资产账面值 评估增值率 

1 浙数文化 天天爱 2017 年 4月 30 日 112,288.89   1,909.56 5780.36% 

2 大晟文化 祺曜互动 2017 年 3月 31 日  21,260.00   254.01  8269.75% 

3 恺英网络 九翎网络 2018 年 3月 31 日  152,000.00   20,473.91  642.41% 
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4 中文在线 晨之科 2017 年 6月 30 日  186,030.00   29,594.07  528.61% 

5 深圳惠程 哆可梦 2015 年 9月 31 日  178,612.46   6,246.09  2759.59% 

6 卧龙地产 君海网络 2017 年 5月 31 日  169,197.90   12,411.61  1263.22% 

7 天润数娱 拇指游玩 2016 年 12 月 31 日  109,293.58   9,082.48  1103.35% 

8 山东矿机 麟游互动 2017 年 4月 30 日  52,625.14   4,195.39  1154.36% 

9 三七互娱 墨鹍科技 2016 年 12 月 31 日  139,315.55   7,344.79  1796.79% 

平均数 2588.71% 

中位数 1263.22% 

游动网络 542.47% 

注：计算平均值与中位数时剔除了异常数据：盟云移软收购酷炫游 

（2）同行业并购案例市盈率 

序号 上市公司 标的单位 静态市盈率 首年市盈率 三年平均动态市盈率 

1 浙数文化 天天爱 19.47 8.98 6.74 

2 盟云移软 酷炫游 39.45 10.10 8.41 

3 大晟文化 祺曜互动 10.12 10.12 7.99 

4 恺英网络 九翎网络 11.05 8.00 6.51 

5 中文在线 晨之科 17.23 12.40 8.80 

6 深圳惠程 哆可梦 53.31 12.32 9.27 

7 卧龙地产 君海网络 13.69 13.02 9.79 

8 天润数娱 拇指游玩 24.99 12.86 9.83 

9 山东矿机 麟游互动 12.43 12.94 10.37 

10 三七互娱 墨鹍科技 9.64 13.53 10.46 

平均数 21.14 11.43 8.82 

中位数 15.46 12.36 9.04 

游动网络 13.42 7.77 6.28 

（3）可比上市公司市盈率 

股票代码 股票名称 2018年市盈率 

002174 游族网络 18.78 

002354 天神娱乐 9.38 

002517 恺英网络 7.64 

002555 三七互娱 12.32 

002558 巨人网络 31.62 

002619 艾格拉斯 13.70 

002624 完美世界 21.00 

300315 掌趣科技 25.22 

300418 昆仑万维 12.74 

平均值 16.93 

中位数 13.70 

游动网络 13.42 
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3、游动网络资产质量较好 

游动网络评估基准日总资产主要为货币资金、其他流动资产和应收账款。公

司董事、监事及高级管理人员在查阅历年应收账款周转率的基础上，询问了游动

网络管理层评估基准日应收账款的期后回款和预计年底回款的情况。 

根据上述情况，公司董事、监事及高级管理人员认为，游动网络主营手游研

发与运营，属于轻资产企业，资产负债率较低，资产流动性较高，资产质量较好。 

综上，公司董事、监事及高级管理人员对评估假设的合理性、评估过程、

资产质量情况进行了审慎研究，认为：本次评估的假设合理，评估过程全面，评

估资产质量较好，本次交易标的公司评估增值率、市盈率指标均未高于行业平均

水平，估值具有合理性。 

二、本次估值的合理性 

（一）主要游戏流水数据 

1、小宝当皇帝 

月份 新增注册玩家数 月活跃玩家数 月充值金额（元） ARPPU 月留存率 

201708     427,189.00      433,809.00     1,276,207.30  112.45 15.66% 

201709   3,327,841.00    3,357,954.00    37,140,194.52  126.15 21.89% 

201710   1,617,795.00    2,048,746.00    38,874,588.47  211.03 24.82% 

201711   1,034,567.00    1,450,660.00    32,104,016.80  284.68 38.89% 

201712   1,660,831.00    1,218,999.00    36,714,202.00  301.19 27.61% 

201801   2,055,646.00    2,801,368.00    46,559,069.20  336.14 22.36% 

201802   2,993,528.00    3,823,865.00    53,385,526.10  355.78 10.09% 

201803   2,379,075.00    3,245,673.00    66,192,865.02  394.52 22.25% 

201804   1,968,623.00    3,287,272.00    73,028,071.60  472.9 17.57% 

201805   1,921,132.00    3,238,337.00    71,456,674.01  456.71 21.87% 

201806   1,726,139.00    3,123,272.00    67,130,824.80  444.94 13.85% 

201807   2,171,211.00    3,331,496.00    69,765,690.50  379.64 9.11% 

201808   2,194,865.00    3,294,257.00    68,789,570.60  355.51 17.43% 

201809   2,151,852.00    3,618,422.00    62,506,656.19  326.73 10.31% 

201810   1,665,893.00    3,158,143.00    66,305,187.22  386.85 13.91% 



17 
 

2、坦克大战 

月份 新增注册玩家数 月活跃玩家数 月充值金额（元） ARPPU 月留存率 

201701 84,676.00 95,800.00 2,114,028.00 105.88 4.03% 

201702 83,970.00 100,952.00 2,353,468.00 132.08 3.82% 

201703 130,689.00 150,378.00 2,986,739.00 107.34 3.57% 

201704 115,556.00 136,583.00 3,043,143.00 125.96 3.13% 

201705 115,648.00 136,525.00 3,427,284.00 148.30 3.02% 

201706 86,444.00 106,070.00 3,010,777.00 130.37 2.65% 

201707 92,752.00 110,226.00 2,496,918.00 127.39 2.49% 

201708 75,884.00 93,699.00 2,246,330.00 118.05 2.36% 

201709 30,267.00 46,038.00 2,085,081.00 128.04 2.47% 

201710 19,927.00 33,996.00 1,879,206.00 111.89 3.12% 

201711 9,405.00 21,871.00 1,497,102.00 106.41 3.41% 

201712 12,673.00 24,116.00 1,564,406.00 116.71 3.28% 

201801 9,785.00 20,909.00 970,092.00 94.25 3.57% 

201802 5,089.00 15,020.00 924,796.00 123.17 3.42% 

201803 6,965.00 14,669.00 942,878.00 116.22 3.18% 

201804 4,446.00 13,933.00 770,816.00 121.08 2.87% 

201805 4,652.00 14,177.00 650,916.00 122.77 2.53% 

201806 3,058.00 12,392.00 538,808.00 118.01 2.41% 

201807 2,943.00 10,912.00 507,996.00 120.92 2.17% 

201808 3,249.00 8,602.00 572,428.00 144.3 2.31% 

201809 2,435.00 7,756.00 519,408.00 130.28 2.34% 

201810 2,138.00 7,362.00 454,486.00 128.75 3.44% 

标的公司主要游戏产品《小宝当皇帝》月充值金额、月留存率和月活跃玩家
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数保持相对稳定，且上线时间较短，后续具备一定的可持续盈利能力。《坦克大

战》于 2016 年上线，上线时间逾三年，月充值金额有所下滑。但标的公司后续

储备了《胭脂妃》（暂定名）、《鹿鼎记》、《我的战国》等多款产品，预计业

绩仍将保持稳定。 

（二）标的公司近年主要游戏作品排名情况 

标的公司主要从事移动网络游戏的研发、运营，拥有多年游戏研发经验的研

发团队及成熟的市场销售团队，专注于研发模拟类/养成类领域游戏，为消费者

提供可玩性高、互动性强的游戏产品。因为国内安卓渠道较为分散，标的公司主

要通过广告投放的方式与今日头条、阿里和百度合作直接获取用户，在渠道推广

上并未做大规模投入，因此国内安卓渠道排名无法统计。标的公司主要产品海内

外相关排名数据如下： 

产品 地区 榜单名称 最高排名 最高排名时间 目前排名 

小宝当皇帝 大陆 IOS 付费榜 3 2018.2.7 5 

 

小宝当皇帝（海

外版） 

越南 

IOS 畅销榜 1 2018.12.2 5 

Googleplay 畅

销榜 
4 2018.10.23 6 

港澳台地区 

IOS 下载榜 6 2018.2.3 71 

Googleplay 下

载榜 
5 2018.3.6 89 

标的公司主要游戏产品在国内 IOS 和海外渠道排名较为靠前，具有一定的市

场影响力，持续产生的流水将为业绩提供一定保障。 

（三）行业发展情况 

1、游戏市场概况 

中国音数协游戏工委（GPC）、CNG 中新游戏研究（伽马数据）、国际数据

公司（IDC）共同发布的《2018 年中国游戏产业报告》显示 2018 年中国网络游

戏市场实际销售收入达 2144.4 亿元，同比增长 5.3%，其中：移动网络游戏市场

实际销售收入达 1399.6 亿元，同比增长 15.4%，移动网络游戏占比持续增长，

是中国游戏销售收入增长的重要引擎。具体如下： 
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2008-2018 年中国游戏市场实际销售收入统计及增长情况 

 

 

 

2008-2018 年中国移动游戏市场实际销售收入统计及增长情况 
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2012-2018 年移动游戏市场实际销售占中国游戏市场比例 

 
数据来源：中国音数协游戏工委（GPC）&CNG 中新游戏研究（伽马数据） 

 

2、移动网络游戏细分市场概况 

《2018 年中国游戏产业报告》显示 2018 年收入前 100 移动游戏中动作角色

扮演类游戏占比 32.4%，战术竞技类游戏占比 17.0%，回合制角色扮演类游戏占

比 13.0%，策略类游戏占比 8.1%，卡牌类游戏占比 6.9%，竞速类占比 4.8%，射

击类游戏占比 4.8%，消除类游戏占比 3.1%，模拟类/养成类游戏占比 2.6%，棋

牌类占比 2.3%，其他游戏占比 5.0%，具体如下：  

2018 年收入前 100 名游戏移动游戏类型及占比 

 
数据来源：中国音数协游戏工委（GPC）&CNG 中新游戏研究（伽马数据） 
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有较高知名度、影响力。2018 年 1-10 月主要游戏产品《小宝当皇帝》累计实现

充值流水 64,512.01 万元，最高月充值流水达 7,302.81 万元。 

3、游戏市场趋势 

（1）海外市场已成为中国游戏企业重要的收入来源 

得益于产品质量、IP、企业发行能力，中国游戏企业的产品向来在全球市

场具备不错的竞争力与影响力，而 2018 年尤为突出。2018 年中国自主研发网络

游戏海外市场实际销售收入达 95.9 亿美元，同比增长 15.8%。海外市场增长已

经成为 2018 年游戏产业中少有的增长亮点。 

2008-2018 年中国自主研发网络游戏海外市场实际销售收入统计及增长情况 

 

数据来源：中国音数协游戏工委（GPC）&CNG 中新游戏研究（伽马数据） 
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成为标的公司重要收入来源之一，将成为公司收入增长的重要来源。 
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2015-2018 年中国游戏市场女性用户消费规模及增长情况 

 

2015-2018 年中国游戏市场女性用户规模统计及增长情况 

 

数据来源：中国音数协游戏工委（GPC）&CNG 中新游戏研究（伽马数据） 
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2018 年女性用户消费前 50 移动游戏类型分布 

 

数据来源：中国音数协游戏工委（GPC）&CNG 中新游戏研究（伽马数据） 
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性产生影响，并充分提示风险。 

公司回复： 

1、截止 2019 年 1 月 31 日，游动网络员工共 189 人。标的公司管理团队和

核心研发人员情况如下： 

姓名 职务 入职时间 聘用期限截止日 保密协议 

付宁 董事长、总经理 2009.12 无固定期 无固定期 

郑奇 董事、副总经理、COCOS

项目主管 

2010.2 
2019/11/13 2019/11/13 

戴鸿铭 财务总监 2017.10 2020/9/10 2020/9/10 

陈辉云 董事、PHP 主管 2013.3 2021/4/10 2021/4/10 

陈力 卡牌部部门主管 2016.2 2019/5/18 2019/5/18 

黄文龙 前端技术工程师 2016.9 2019/9/11 2019/9/11 

李宏裕 产品运营主管 2015.4 2023/6/29 2023/6/29 

李奇清 卡牌产品经理 2016.10 2019/10/13 2019/10/13 

杨志国 COCOS 客户端工程师 2016.6 2019/6/13 2019/6/13 

标的公司管理团队和核心研发人员介绍： 

付宁：1984 年 8 月生,中国国籍,无境外永久居留权,研究生学历。2008 年 6

月至 2009 年 11 月,任百度在线网络技术(北京)有限公司研发工程师;2009 年 12

月至 2011 年 10 月,以创始人身份筹备有限公司前期准备工作,积极组建游动网

络;2011 年 11 月至 2015 年 8 月,任游动网络执行董事;2015 年 9 月至 2016 年 3

月,任游动网络董事长、总经理;2015 年 12 月至今,任游动之家执行董事;2013

年12月31日至2014年5月19日,任成都炫游执行董事;2014年5月19日至2015

年10月15日,任成都炫游董事长;2016年3月至今,任游动网络董事长、总经理。 

郑奇：1985 年 8 月生，中国国籍，本科学历。2008 年 8 月至 2008 年 10 月，

任厦门安普利生物科技有限公司业务部市场维护人员；2008 年 11 月至 2009 年 5

月，任金德管业集团销售工程部销售人员；2009 年 6 月至 2009 年 8 月，任泉州

功夫动漫公司动漫部动漫编剧；2009 年 8 月至 2010 年 2 月，任大嶝街道(大嶝

街道街政办) 民政工作雇员；2010 年 2 月至 2016 年 3 月 11 日，任游动网络军

事手游事业部主管；2016 年 3 月 11 日至今，任游动网络董事、副总经理、COCOS
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项目主管。 

戴鸿铭：,男,1976 年 9月出生,中国国籍,无境外永久居留权,大专学历。1998

年 7 月至 2002 年 3 月任厦门三德兴电子科技工业有限公司主办会计;2002 年 4

月至2008年 5月任日通国际物流(中国)有限公司厦门分公司财务科长;2008年5

月至 2012 年 2月任麦克奥迪实业集团有限公司财务经理;2012 年 3月至 2015 年

10 月任特雷克斯南方路机(泉州)移动破碎设备有限公司财务经理;2015 年 10 月

至2017年9月任厦门市天泉鑫膜科技股份有限公司财务总监；2017年9月至今，

任游动网络财务总监。 

陈辉云：1987 年 10 月生，中国国籍，本科学历。2006 年 7 月至 2010 年 7

月，就读于集美大学信息与计算科学（计算数学）专业；2010 年 3 月至 2011 年

4 月，任厦门立友信信息科技有限公司技术部 PHP 开发工程师；2011 年 4 月至

2013 年 3 月，任厦门三五互联科技股份有限公司 PTC 运营开发部 PHP 开发工程

师；2013 年 3 月至 2016 年 3 月 11 日，任游动网络塔防手游事业部主管；2016

年 3 月 11 日至今，任游动网络董事、PHP 主管。 

陈力：中国国籍，1993 年 7 月出生，高中学历。2012 年 6 月至 2013 年 6

月就职于厦门趣游科技有限公司任运营专员；2013 年 6 月至 2014 年 6 月就职于

飞鱼科技国际有限公司任运营专员；2014 年 6 月至 2016 年 2 月自由职业；2016

年 2 月至今就职于游动网络任卡牌部部门主管。 

黄文龙：中国国籍，1989 年 2 月出生。2012 年 6 月毕业于漳州师范学院计

算机系（现闽南师范大学计算机学院），本科学历。2012 年 8 月至 2014 年 1 月

就职于厦门易闪网络科技有限公司，任 Flash as3 程序员；2014 年 1 月至 2016

年 1 月就职于厦门元速网络科技有限公司，任 cocos2dx 程序员；2016 年 9 月至

今任游动网络前端技术工程师。 

李宏裕先生：中国国籍，1990 年 10 月出生。2014 年 6 月毕业于福建师范大

学软件工程专业，本科学历。2014 年 6 月至 2015 年 3 月，自由职业；2015 年 4

月至今任游动网络产品运营主管。 

李奇清：中国国籍，1990 年 7 月出生，专科学历。2011 年 12 月至 2014 年

7 月，任厦门哥们网科技有限公司项目主管；2014 年 7 月至 2016 年 6 月，任厦

门大黑科技有限公司游戏策划；2016 年 7 月至 2016 年 9 月，自由职业；2016

javascript:void(0)
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年 10 月至今任游动网络卡牌产品经理。 

杨志国：中国国籍，1990 年 3 月出生，大学专科学历，2012 年 6 月毕业于

厦门海洋职业技术学院机电一体化专业；2012 年 7 月至 2013 年 5 月就职于杭州

长城影视动漫部 AS3 客户端工程师；2013 年 6 月至 2016 年 5 月就职于厦门飞鱼

科技 AS3 客户端工程师；2016 年 6 月至今任游动网络 COCOS 客户端工程师。 

根据上表统计情况，标的公司与管理团队及核心研发人员均签订了《劳动合

同》、《保密协议》，且公司大部分核心任职人员的在职期限已超 3 年，标的公

司核心团队较为稳定。 

本次收购标的公司 80%股权后，公司承诺期内不会对标的公司管理团队及核

心研发人员进行重大调整；且标的公司最核心人员付宁先生仍持有标的公司

10.1788%股权，厦门西二旗投资管理合伙企业为标的公司持股平台，管理团队及

核心研发人员目前持有 7.8212%股权。 

综上，本次交易后标的公司治理结构的变化不会对管理团队和核心研发人员

的稳定性产生影响。 

风险提示：作为自主研发的移动网络游戏企业，拥有稳定、高素质的游戏开

发人才队伍是游动网络保持技术领先优势的重要保障。如果游动网络不能有效保

持核心技术人员的激励机制并根据环境变化而不断完善，将会影响到核心技术人

员积极性、创造性的发挥，甚至造成核心技术人员的流失。如果游动网络不能从

外部引进并保留与游动网络发展所需密切相关的技术及运营人才，游动网络的经

营运作、发展空间及盈利水平将会受到不利的影响。 

 

问题五、根据公司资产评估报告，2017 年 7 月 10 日，标的公司定向发行

股票 220 万股，发行价为 6 元/股，由基点投资等 4 位法人股东和王欣茵等 11 

位自然人股东以货币资金认购，出资额合计 1320 万元，标的公司注册资本由 

3360 万元增加至 3580 万元，标的公司此次增资估值 2.15 亿元 。请公司：（1）

结合本次收购标的公司 3.73 亿元的估值与 2017 年 7 月对应的估值差异，说明

短期内标的公司估值发生较大变化的原因和合理性；（2）结合标的公司近两年

的历史沿革，核实标的公司股东是否与公司存在关联关系或其他关系。 
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公司回复： 

一、公司估值较 2017 年 7 月增资时估值发生较大变化的原因和合理性。 

截至 2017 年 7 月，标的公司宫廷类游戏、总裁类游戏尚未上线，公司仍处

于亏损状态，经济行为相关当事方根据商业谈判得出增资对价；截至本次评估基

准日，标的公司宫廷类游戏、总裁类游戏已成为月流水数千万的游戏产品，盈利

能力较 2017 年 7 月增资时大幅提升，造成两次估值差异，其差异具有一定合理

性。 

二、结合标的公司近两年的历史沿革，核实标的公司股东是否与公司存在

关联关系或其他关系。 

1、公司设立 

游动网络系于 2011 年 11 月 7 日在厦门市工商行政管理局登记注册，法定代

表人：付宁。由自然人付宁、钟裕、陈艺棠共同出资组建，注册资本 100 万元。

其中付宁以货币形式出资 57 万元，占注册资本的 57%，钟裕以货币形式出资 40

万元，占注册资本的 40%，陈艺棠以货币形式出资 3 万元，占注册资本的 3%。

上述出资业经厦门和正会计师事务所有限公司以“厦和会验字（2011）第 Y710

号”《验资报告》验证。 

2、近二年股权变更及重要工商变更情况 

（1）2017 年 5 月 11 日，游动网络召开股东大会并作出决议，同意公司注

册资本由 1200 万元增加至 3360 万元，新增注册资本由金悦网络等 10 家公司和

43 个自然人股东分别按原出资比例以资本公积 2160 万元转增投入。上述增资业

经厦门市天茂会计师事务所有限公司以“厦天茂会验字（2017）第 Y0204 号”验

资报告验证。本次变更完成后，游动网络的注册资本为 3360 万元，股权结构如

下： 

序号 股东名称 出资额（万元） 持股比例（%） 

1 付宁 1554.000 46.25 

2 隆领投资 370.964 11.04 

3 小伙伴基金 363.928 10.83 

4 西二旗投资 279.928 8.33 

5 鑫点击网络 103.528 3.08 

6 金悦网络 100.800 3.00 

7 陈宇 91.036 2.71 

8 金沙会投资 56.072 1.67 
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9 厦门西堤汇 56.072 1.67 

10 基点投资 47.672 1.42 

11 昱之源贸易 27.928 0.83 

12 唐永锋 27.928 0.83 

13 杨烨华 27.928 0.83 

14 光年投资 27.928 0.83 

15 何庆泥 19.528 0.58 

16 吴光淼 16.800 0.50 

17 吕雅莉 16.800 0.50 

18 王顺燕 14.072 0.42 

19 熊俊 11.128 0.33 

20 程全喜 11.128 0.33 

21 郭松鹤 8.716 0.26 

22 蔡红义 8.400 0.25 

23 秦晓路 8.400 0.25 

24 李华 8.400 0.25 

25 苏蕊 8.400 0.25 

26 唐敏 8.400 0.25 

27 曾翰彬 8.400 0.25 

28 蒋毅琴 5.672 0.17 

29 张丽丽 5.672 0.17 

30 侯剑光 5.672 0.17 

31 曹蓉君 5.672 0.17 

32 吴美叶 5.672 0.17 

33 胡媛媛 5.672 0.17 

34 郭梅华 5.672 0.17 

35 陈晓君 4.408 0.13 

36 杨晓定 4.308 0.13 

37 林顺福 2.728 0.08 

38 陈层发 2.728 0.08 

39 余安 2.728 0.08 

40 陈书艺 2.728 0.08 

41 姚沁 2.728 0.08 

42 郑武扬 2.728 0.08 

43 林雪娇 2.312 0.07 

44 方泓堃 1.680 0.05 

45 赵运杰 1.364 0.04 

46 许剑锋 1.364 0.04 

47 侯炎平 1.364 0.04 

48 王瀚燨 0.948 0.03 

49 黄建军 0.632 0.02 

50 郑奇 0.316 0.01 

51 郭耿荣 0.316 0.01 
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52 黄鑫 0.316 0.01 

53 吴志翔 0.316 0.01 

合计 3360.00 100.00 

（2）2017 年 7 月 10 日，游动网络召开 2017 年第四次临时股东大会并作出

决议，同意公司注册资本由 3360 万元增加至 3580 万元，公司定向增发股票 220

万股，发行价为 6 元/股，由基点投资等 4 位法人股东和王欣茵等 11 位自然人股

东以货币资金认购，出资额合计 1320 万元，其中 220 万元作为注册资本，其余

1100 万元计入资本公积；上述增资业经中审华会计师事务所（特殊普通合伙）

以“CAC 验字（2017）0043 号”验资报告验证。本次变更完成后，游动网络的

注册资本为 3580 万元，股权结构如下： 

序号 股东名称 出资额（万元） 持股比例（%） 

1 付宁 1554.000 43.41 

2 隆领投资 370.964 10.36 

3 小伙伴基金 363.928 10.17 

4 西二旗投资 279.928 7.82 

5 鑫点击网络 165.528 4.62 

6 基点投资 131.672 3.68 

7 金悦网络 100.800 2.82 

8 陈宇 91.036 2.54 

9 金沙会投资 56.072 1.57 

10 厦门西堤汇 56.072 1.57 

11 王欣茵 33.000 0.92 

12 点触科技 30.000 0.84 

13 昱之源贸易 27.928 0.78 

14 唐永锋 27.928 0.78 

15 杨烨华 27.928 0.78 

16 光年投资 27.928 0.78 

17 何庆泥 19.528 0.55 

18 吴光淼 16.800 0.47 

19 吕雅莉 16.800 0.47 

20 王顺燕 14.072 0.39 

21 熊俊 11.128 0.31 

22 程全喜 11.128 0.31 

23 郭松鹤 8.716 0.24 

24 蔡红义 8.400 0.23 

25 秦晓路 8.400 0.23 

26 李华 8.400 0.23 

27 苏蕊 8.400 0.23 

28 唐敏 8.400 0.23 
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29 曾翰彬 8.400 0.23 

30 无限文化 8.000 0.22 

31 蒋毅琴 5.672 0.16 

32 张丽丽 5.672 0.16 

33 侯剑光 5.672 0.16 

34 曹蓉君 5.672 0.16 

35 吴美叶 5.672 0.16 

36 胡媛媛 5.672 0.16 

37 郭梅华 5.672 0.16 

38 陈晓君 4.408 0.12 

39 杨晓定 4.308 0.12 

40 林顺福 2.728 0.08 

41 陈层发 2.728 0.08 

42 余安 2.728 0.08 

43 陈书艺 2.728 0.08 

44 姚沁 2.728 0.08 

45 郑武扬 2.728 0.08 

46 林雪娇 2.312 0.06 

47 方泓堃 1.680 0.05 

48 赵运杰 1.364 0.04 

49 许剑锋 1.364 0.04 

50 侯炎平 1.364 0.04 

51 王瀚燨 1.348 0.04 

52 黄建军 1.132 0.03 

53 陈力 0.500 0.01 

54 李奇清 0.500 0.01 

55 郑奇 0.316 0.01 

56 郭耿荣 0.316 0.01 

57 黄鑫 0.316 0.01 

58 吴志翔 0.316 0.01 

59 杜伟明 0.300 0.01 

60 李宏裕 0.200 0.01 

61 杨景洪 0.200 0.01 

62 黄文龙 0.200 0.01 

63 杨志国 0.100 0.00 

64 许聪明 0.100 0.00 

合计 3580.00 100.00 

（3）截至评估基准日 2018 年 10 月 31 日，游动网络注册资本为 3,580 万元

人民币，股权结构如下： 
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序号 股东名称 出资额（万元） 持股比例（%） 

1 付宁 1,554.00  43.41  

2 隆领投资 371.00  10.36  

3 西二旗投资 280.00  7.82  

4 小伙伴基金 256.60  7.17  

5 郭耿荣 177.32  4.95  

6 唐敏 176.64  4.93  

7 杨志国 175.72  4.91  

8 林雪娇 175.40  4.90  

9 李宏裕 169.58  4.74  

10 王瀚燨 161.34  4.51  

11 黄文龙 40.40  1.13  

12 吴光淼 16.80  0.47  

13 李凌艳 5.30  0.15  

14 陈晓君 4.48  0.13  

15 陈层发 2.80  0.08  

16 余安 2.80  0.08  

17 许璟锋 2.10  0.06  

18 王顺燕 2.00  0.06  

19 许剑锋 1.40  0.04  

20 黄建军 1.06  0.03  

21 钱祥丰 0.60  0.02  

22 李奇清 0.50  0.01  

23 陈力 0.50  0.01  

24 杜伟明 0.30  0.01  

25 郑新春 0.28  0.01  

26 郑奇 0.28  0.01  

27 梁承亮 0.20  0.01  

28 杨景洪 0.20  0.01  

29 陆乃将 0.20  0.01  

30 李华 0.10  0.00  

31 许聪明 0.10  0.00  

合计 3580.00 100.00 

（4）截至收购协议签署日 2019 年 1 月 30 日，游动网络注册资本为 3,580

万元人民币，股权结构如下： 

序号 股东名称 出资额（万元） 持股比例（%） 

1 付宁 1566.70 43.76  

2 姚胜文 697.96 19.50  

3 郭耿荣 405.64 11.33  

4 隆领投资 371.00 10.36  
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5 西二旗投资 280.00 7.82  

6 小伙伴基金 256.60 7.17  

7 许璟锋 2.10 0.06  

合计 3580.00 100.00 

 

综上，经公司核查，标的公司股东与公司不存在关联关系或其他关系。 

 

特此公告。 

 

 

 

杭州电魂网络科技股份有限公司董事会 

2019 年 02 月 15 日 


