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如果要玩娱乐在承诺年度实现的当期期末累积实际净利润未达到当期期末累积预测净利润， 利润承诺人应就当期期末

累积实际净利润未达到当期期末累积预测净利润的部分（以下简称“利润差额” ）对大唐电信进行补偿，补偿原则为：（1）同

时以现金和在本次交易中认购的大唐电信股份进行补偿（即大唐电信有权以总价人民币1元的价格回购补偿股份）；（2）大

唐电信可以从需要向利润承诺人支付的现金对价（股价款）中直接扣除补偿现金；扣除后仍未达到补偿现金的差额部分，利

润承诺人应以自有资金补足；对于未能以自有资金补足的部分，应以根据协议计算出的“补充补偿股份” 补足。大唐电信有权

随时比照协议关于股份补偿实施的方式对“补充补偿股份” 进行划转、回购；（3）利润承诺人支付的现金补偿与股份补偿总

计不超过本次交易利润承诺人及海通开元实际获得的股份及现金。

补偿股份、补偿现金、补充补偿股份以及资产减值数额计算的方式如下：

（1）补偿股份数的计算

补偿股份数=（截至当期期末累积预测净利润－截至当期期末累积实际净利润）÷承诺年度内各年度的预测净利润总

和×本次认购股份总数－已补偿股份数。

① 根据上述公式计算补偿股份数时，如果各年度计算的补偿股份数小于0时，按0取值，即已经补偿的股份不冲回；

② 如果大唐电信在承诺年度内实施现金分红，则利润承诺人根据上述公式计算出的当年度补偿股份所对应的分红收益

应无偿赠予大唐电信；

③ 如果大唐电信在承诺年度内实施送红股或公积金转增股本的，则上述计算公式中“本次认购股份数” 应包括利润承

诺人根据上述就送红股或公积金转增股本方案新增获得的大唐电信股份数。

（2）补偿现金数额的计算

补偿现金金额=（截至当期期末累积预测净利润－截至当期期末累积实际净利润）－已补偿现金金额。

根据上述公式计算补偿现金金额时，如果各年度计算的补偿现金金额小于0时，按0取值，即已经补偿的现金不冲回。

（3）补充补偿股份数的计算

补充补偿股份的计算：补充补偿股份=（补偿现金总额－大唐电信直接从股价款中扣除部分－自有资金补足部分）/本次

发行价格。

（4）资产减值的计算

在承诺年度期限届满时，大唐电信应当聘请具有证券从业资格的会计师事务所对标的资产进行减值测试，并出具专项审

核意见。如果标的资产期末减值额>承诺年度期限内已补偿股份数×本次发行价格，认购人应对大唐电信另行补偿，另需补偿

现金数额为：标的资产期末减值额－承诺年度期限内已补偿现金总额；同时，需补偿股份数量为：标的资产期末减值额÷本次

发行价格－承诺年度期限内已补偿股份总数。

第五节 交易标的基本情况

本次交易标的为广州要玩娱乐网络科技有限公司100%股权。

一、交易标的的主要情况

（一）要玩娱乐的概况

1、基本情况

名称：广州要玩娱乐网络技术有限公司

住所：广州市天河区中山大道西路89号A栋14层南18-23号

法定代表人：陈勇

公司类型：有限责任公司（自然人投资或控股）

注册资本：1,076.3441万元

实收资本：1,076.3441万元

成立日期：2009年12月1日

营业期限：2009年12月1日至2059年12月1日

企业注册号：440101000040934

组织机构代码证号：69694423-6

税务登记证号：粤地税字440106696944236号

经营范围：研究、开发：动漫产品技术、计算机软硬件及网络技术、通信设备、电子产品；销售：动漫产品、计算机、软件及辅

助设备、通信设备、电子产品；设计、制作、代理、发布国内外各类广告；信息服务业务（仅限互联网信息服务业务，不含新闻、出

版、教育、医疗保健、药品、医疗器械、电子公告以及其他按法律、法规规定需要前置审批或专项审批的服务项目，增值电信业

务经营许可证有效期至2015年1月29日止），利用互联网经营游戏产品（含网络游戏虚拟货币发行，网络文化经营许可证有效

期至2016年3月4日）。【经营范围涉及法律、行政法规禁止经营的不得经营，涉及许可经营的未获许可前不得经营】

2、历史沿革

（1）2009年12月公司设立

2009年12月1日，自然人周浩、陈勇出资设立要玩娱乐。设立时，公司注册资本为1,001万元，实收资本为1,001万元。2009年

11月30日，广州合正会计师事务所有限公司出具了《验资报告》（合正验字第2009765号），确认股东出资1,001万元已缴足。

2009年12月1日，要玩娱乐取得广州市工商行政管理局核发的《企业法人营业执照》。要玩娱乐设立时的股权结构如下：

股东名称 实缴出资额

（

万元

）

出资比例

周浩

600.6000 60.0000%

陈勇

400.4000 40.0000%

合 计

1,001.0000 100.0000%

（2）2011年3月第一次股权转让

2011年2月18日，要玩娱乐股东会通过决议，同意周浩将其所持有公司32.032万元出资额转让予新股东叶宇斌、68.068万元

出资额转让予新股东弘帆创投、30.030万元出资额转让予陈勇。同日，各方就上述出资转让事宜签订《股东转让出资合同书》。

其中，弘帆创投受让股权的价格相当于每1元出资额11.75元；叶宇斌、陈勇受让股权的价格相当于每1元出资额1.00元。具体情

况如下：

转让人 受让人 转让出资额

（

万元

）

转让价款

（

万元

）

周浩

叶宇斌

32.0320 32.0320

陈勇

30.0300 30.0300

弘帆创投

68.0680 800.0000

合 计

130.1300 862.0620

2011年3月11日，要玩娱乐办理完毕与本次股权转让有关的工商变更登记手续。本次股权转让完成后，要玩娱乐的股权结

构变更为：

股东名称 实缴出资额

（

万元

）

出资比例

周浩

470.4700 47.0000%

陈勇

430.4300 43.0000%

叶宇斌

32.0320 3.2000%

弘帆创投

68.0680 6.8000%

合 计

1,001.0000 100.0000%

（3）2012年7月第二次股权转让

2012年6月30日，要玩娱乐股东会通过决议，同意陈勇将其所持有公司5.005万元出资额转让予新股东陈灵。同日，双方就

上述出资转让事宜签订《股东转让出资合同书》。此次股权转让的价款为15.1076万元，价格相当于每1元出资额3.02元。

2012年7月17日，要玩娱乐办理完毕与本次股权转让有关的工商变更登记手续。本次股权转让完成后，要玩娱乐的股权结

构变更为：

股东名称 实缴出资额

（

万元

）

出资比例

周浩

470.4700 47.0000%

陈勇

425.4250 42.5000%

叶宇斌

32.0320 3.2000%

陈灵

5.0050 0.5000%

弘帆创投

68.0680 6.8000%

合 计

1,001.0000 100.0000%

（4）2012年10月第三次股权转让

2012年10月22日，要玩娱乐股东会通过决议，同意周浩将其所持有公司22.5225万元出资额转让予新股东世宝投资、6.5065

万元出资额转让予新股东康彦尊、7.007万元出资额转让予新股东黄勇；同意陈勇将其所持有公司22.5225万元出资额转让予新

股东世宝投资、6.5065万元出资额转让予新股东康彦尊、5.005万元出资额转让予新股东黄勇、2.002万元出资额转让予陈灵；同

意叶宇斌将其所持有2.5626万元出资额转让予陈灵，同意弘帆创投将其所持有5.4454万元出资额转让予陈灵。同日，上述各方

就上述出资转让事宜签订《股东转让出资合同书》。此次股权转让的价格相当于每1元出资额3.27元。具体情况如下：

转让人 受让人 转让出资额

（

万元

）

转让价款

（

万元

）

周浩

康彦尊

6.5065 21.3004

黄勇

7.0070 22.9389

世宝投资

22.5225 73.7321

陈勇

康彦尊

6.5065 21.3004

黄勇

5.0050 16.3849

陈灵

2.0020 6.5540

世宝投资

22.5225 73.7321

叶宇斌 陈灵

2.5626 8.3891

弘帆创投 陈灵

5.4454 17.8268

合 计

80.0800 262.1584

2012年10月25日，要玩娱乐办理完毕与本次股权转让有关的工商变更登记手续。本次股权转让完成后，要玩娱乐的股权

结构变更为：

股东名称 实缴出资额

（

万元

）

出资比例

周浩

434.4340 43.4000%

陈勇

389.3890 38.9000%

叶宇斌

29.4694 2.9440%

陈灵

15.0150 1.5000%

康彦尊

13.0130 1.3000%

黄勇

12.0120 1.2000%

弘帆创投

62.6226 6.2560%

世宝投资

45.0450 4.5000%

合 计

1,001.0000 100.0000%

（5）2012年12月第四次股权转让并第一次增资

① 股权转让

2012年11月29日，要玩娱乐股东会通过决议，同意周浩、陈勇分别将其各自持有的公司16.1451万元出资额转让予新股东

海通开元。同日，周浩、陈勇、叶宇斌、陈灵、康彦尊、黄勇、弘帆投资、世宝投资、海通开元和要玩娱乐签署了《周浩、陈勇、叶宇

斌、陈灵、康彦尊、黄勇、浙江弘帆创业投资有限公司、广州世宝投资合伙企业（有限合伙）、海通开元投资有限公司和广州要

玩娱乐网络技术有限公司关于广州要玩娱乐网络技术有限公司之增资及股权转让协议》。此次股权转让价款共1,920万元，价

格相当于每1元出资额作价59.46元。

② 增资

2012年11月29日，要玩娱乐股东会通过决议，同意海通开元合计投入4,480万元以溢价方式认购公司的注册资本增加额，

其中75.3441万元计入注册资本，4,404.6559万元计入资本公积金。 此次新增出资的价格相当于每1元出资额59.46元。2012年12

月11日，广州而翔会计师事务所（普通合伙）出具《验资报告》（穗翔验字【2012】第1J050号），确认上述增资已缴足。

2012年12月18日，要玩娱乐办理完毕与本次股权转让、增资有关的工商变更登记手续。本次股权转让及增资完成后，要玩

娱乐的股权结构变更为：

股东名称 实缴出资额

（

万元

）

出资比例

周浩

418.2889 38.8620%

陈勇

373.2438 34.6770%

叶宇斌

29.4694 2.7379%

陈灵

15.0150 1.3950%

康彦尊

13.0130 1.2090%

黄勇

12.0120 1.1160%

弘帆创投

62.6226 5.8181%

世宝投资

45.0450 4.1850%

海通开元

107.6344 10.0000%

合 计

1,076.3441 100.0000%

截至本预案出具日，要玩娱乐的股权结构未发生变化。

（二）要玩娱乐的财务概况

1、最近三年一期的合并资产负债表主要数据

单位：万元

项 目

2013.3.31 2012.12.31 2011.12.31 2010.12.31

总资产

17,316.30 14,702.61 6,777.04 3,539.43

总负债

6,228.93 5,115.66 3,395.01 1,219.39

净资产

11,087.37 9,586.95 3,382.03 2,320.04

归属母公司所有者权益合计

11,087.37 9,586.95 3,382.03 2,320.04

2、最近三年一期的合并利润表主要数据

单位：万元

项 目

2013

年

1-3

月

2012

年度

2011

年度

2010

年

营业收入

12,426.26 25,931.39 17,393.31 7,022.42

营业成本

3,293.27 7,414.28 5,742.91 2,387.62

利润总额

3,580.48 4,195.85 1,691.43 1,324.65

净利润

3,079.72 2,701.36 680.71 1,319.04

归属母公司股东的净利润

3,079.72 2,701.36 680.71 1,319.04

注：要玩娱乐以上财务数据未经审计。

（三）要玩娱乐的子公司情况

1、要玩娱乐子公司概况

（1）截至本预案出具日，要玩娱乐拥有三家全资子公司，具体情况如下：

序号 公司名称 注册资本

/

股本

持股

比例

法定代表

人

/

负责

人

主营业务

1

上海要玩网络技术有限公司 人民币

1,000

万元

100%

陈勇 手机游戏发行及运营

2

珠海要玩娱乐网络技术有限公司 人民币

100

万元

100%

陈晓 手机游戏产品研发及后续维护

3

香港要玩娱乐网络技术有限公司 港币

50

万元

100%

陈勇 在北美和台湾等市场运营代理网页游戏

（2）要玩娱乐的股权结构图如下：

2、要玩娱乐子公司基本情况

截至本预案出具日，要玩娱乐拥有三家全资子公司，具体情况如下：

（1）上海要玩网络技术有限公司

① 基本情况

名称：上海要玩网络技术有限公司

住所：嘉定区南翔镇银翔路655号107室

法定代表人：陈勇

公司类型：一人有限责任公司（法人独资）

注册资本：1,000万元

实收资本：1,000万元

成立日期：2011年12月20日

营业期限：2011年12月20日至2021年12月19日

企业注册号：310114002346218

组织机构代码：58684944-9

税务登记证号：国地税沪字310114586849449号

经营范围：从事网络技术及计算机技术领域内的技术开发、技术咨询、技术转让、技术服务，计算机系统集成，网络工程，

动漫设计，创意服务，图文设计制作，第二类增值电信业务中的信息服务业务（仅限互联网信息服务），计算机、软件及辅助设

备（除计算机信息系统安全专用产品）的销售。（企业经营涉及行政许可的，凭许可证件经营）

② 主营业务情况

上海要玩的主营业务为手机游戏的发行及运营。

③ 主要财务数据

单位：万元

项 目

2013.3.31 2012.12.31 2011.12.31

资产总额

4,228.14 1,777.28 1,000.00

负债总额

1,658.06 781.24 -

净资产

2,570.08 996.04 1,000.00

项 目

2013

年

1-3

月

2012

年度

2011

年度

营业收入

2,269.88 - -

净利润

1,574.04 -3.96 -

注：上海要玩以上财务数据未经审计。

（2）珠海要玩娱乐网络技术有限公司

① 基本情况

名称：珠海要玩娱乐网络技术有限公司

住所：珠海市香洲柠溪路338号I段十七层E

法定代表人：陈晓

公司类型：有限责任公司（法人独资）

注册资本：100万元

实收资本：100万元

成立日期：2012年11月20日

营业期限：长期

企业注册号：440400000362410

组织机构代码：05684081-8

税务登记证号：粤地税字440402056840818号

经营范围：动漫产品技术、计算机软硬件及网络技术、通信设备、电子产品的研发；动漫产品、计算机、软件及辅助设备、通

信设备、电子产品的批发、零售；设计、制作、代理、发布国内外各类广告；信息服务业务。

② 主营业务情况

珠海要玩的主营业务为手机游戏产品研发及后续维护。

③ 主要财务数据

单位：万元

项 目

2013.3.31 2012.12.31

资产总额

279.28 105.21

负债总额

261.02 5.21

净资产

18.26 100.00

项 目

2013

年

1-3

月

2012

年度

营业收入

- -

净利润

-81.74 -

注：珠海要玩以上财务数据未经审计。

（3）香港要玩娱乐网络技术有限公司

① 基本情况

英文名称：HONG� KONG� YAOWAN� ENTERTAINMENT� NETWORK� TECHNOLOGY� CO.,� LIMITED

中文名称：香港要玩娱乐网络技术有限公司

注册地址：19/F� Silver� Fortune� Plaza,� 1� Wellington� Street,� Central,� Hong� Kong

董事：陈勇

授权股本：港币50万元

已发行股本：港币50万元

成立日期：2012年9月7日

② 主营业务情况

香港要玩的主营业务为在北美和台湾等市场运营代理网页游戏。

③ 主要财务数据

单位：万元

项 目

2013.3.31 2012.12.31

资产总额

613.52 4.05

负债总额

424.18 -

净资产

189.34 4.05

项 目

2013

年

1-3

月

2012

年度

营业收入

508.04 -

净利润

185.29 0.03

注：香港要玩以上财务数据未经审计。

（四）要玩娱乐的业务经营情况

要玩娱乐的主营业务为网页游戏运营和移动网络游戏的研发及发行， 属于电子游戏行业中的网页游戏和移动网络游戏

子行业。根据证监会《上市公司分类指引》（2012年修订），应归类为“信息传输、软件和信息技术服务业” 下的“I65软件和信

息技术服务业” 。

1、游戏产品的类别概况

按照不同的分类标准，电子游戏行业有不同的分类方法。根据中国版协游戏工委（GPC）、国际数据公司（IDC）及中新游

戏（伽马新媒 CNG）联合发布的《中国游戏产业报告》，根据游戏运行平台的不同，将电子游戏划分为电脑游戏、移动游戏和

专用游戏设备游戏三大类。根据游戏运行对于网络环境的需求状况不同，移动游戏分为移动单机游戏和移动网络游戏，而电

脑游戏又可分为PC单机游戏与PC网络游戏两类。

注：上图中灰色部分为要玩娱乐的业务范围。

目前，游戏行业内各子行业游戏产品的特征如下：

游戏类别

电脑游戏

移动终端游戏

专用游戏设

备游戏

PC

单机游戏

PC

网络游戏

客户端游戏 网页游戏

游戏运行环

境

电脑 客户端 浏览器 智能手机

、

平板电脑等

专用游戏设

备

，

如

Xbox

、

PS2

、

Wii

等

产品开发周

期

10-12

月

1-3

年

6-12

个月

3-12

个月 较长

产品生命周

期

相对较长

平均

1.5

年

，

精品游戏

可达

5

年以上

平均

3-6

个月

，

精

品游戏可维持

1

年

以上

移动网络游戏

6-15

个月

，

移动单机游戏

3-5

个月

较长

运营模式

代理运营

、

买断式运营

代理运营

、

买断式运营

联合运营

、

自主运

营

联合运营

-

盈利模式

光碟销售

、

嵌入式广

告

、

周边衍生品产品

从时间收费

，

转向道

具收费

，

结合间接收

费

（

交易手续费

）、

广

告收费

虚拟道具收费

、

套

餐收费

、

页面展示

广告

、

内置广告收

费

套餐收费

、

下载收费

、

试玩

转激活收费

、

虚拟道具收

费

、

内置广告收费

光盘销售

、

衍生品开发

推广渠道

游戏网站

、

平面媒体

、

网络媒体

、

搜索引擎等

网吧

、

游戏网站

、

平

面媒体

、

网络媒体

、

搜索引擎等

社交类

Web/

WAP

门户

、

游戏

网站

、

搜索引擎等

电信运营商游戏门户

、

Web/WAP

门户

、

游戏网

站

、

移动应用广告平台

、

移

动终端厂商等

-

数据来源：根据行业研究报告和网络资料整理。

进入门槛相对较低、较强的变现能力、碎片化时间的充分利用和广泛的营销策略等因素催生了大量的网页游戏和移动终

端游戏的从业者和游戏玩家，使得整个网络游戏市场持续升温，市场规模不断扩大。

（1）网页游戏

PC网络游戏是指以电子计算机为操作平台，以互联网为传输媒介、以游戏运营商服务器和用户计算机为处理终端，旨在

实现娱乐、休闲、交流和取得虚拟成就的具有可持续性的个体性多人在线游戏。根据游戏提供形式不同，PC网络游戏分为客户

端网络游戏和网页游戏两种类型。客户端游戏，是游戏玩家通过下载安装游戏客户使用端，并登陆客户端进行游戏体验的一

种网络游戏，例如《热血传奇》、《魔兽世界》等；网页游戏，又称页游，是基于Web浏览器的网络在线多人互动游戏，游戏玩家

不需要下载任何客户端或插件，直接打开浏览器登陆网站就可以进行体验的一种网络游戏，例如《屠龙传说》、《傲视天地》

等。

网页游戏有着方便快捷、游戏操作简单、对网络环境和电脑配置要求低的优点，有效填补了客户端游戏在满足娱乐时间

相对零碎的上班人群等用户需求方面存在的空白。同时，随着网络宽带环境的优化、开发技术的进步及设备硬件技术的发展，

网页游戏在画面和特效方面已经逐渐追赶上了客户端游戏，并且免于冗长的下载、安装、更新等程序，其特性使得其具有广泛

的用户群基础。

由于年龄、就业情况和收入结构的变化，互联网用户的网上娱乐时间呈现碎片化趋势，游戏时间和游戏体验上更加灵活

的网页游戏日益受到玩家的青睐，网页游戏行业因此获得快速发展。国内网页游戏市场收入规模从 2008� 年的 4.5� 亿元，迅

速增长到 2012�年的 81.1�亿元。根据《2012年中国游戏产业报告》的预测，2013年网页游戏市场收入规模将达到 113亿元，较

2012年增长39.5%。

（2）要玩娱乐在页游产业链中所处的位置

① 网页游戏产业链

网页游戏的产业链参与者主要包括游戏研发商、游戏运营商和游戏玩家，其他参与者包括终端和网络设备供应商、电信

运营商、游戏推广服务商和游戏媒体等。

网页游戏研发商将自主研发或受委托研发好的网页游戏交由游戏运营商运营；游戏运营商通过游戏运营平台，对网页游

戏进行日常运营、维护与客户服务.根据合作方式的不同，游戏研发商会提供一定的更新和支撑服务，游戏玩家通过体验网页

游戏，并在游戏平台充值付费，形成游戏运营商的收益，并由运营商进行收益结算，再按照协议分成比例在研发商和运营商之

间进行分配。

网页游戏产业链既有游戏厂商的垂直供需关系，同一维度不同类型厂商又具有横向协作关系。垂直供需链是网游产业链

的主要结构，而横向协作链则是游戏产业的服务与配套。产业链各参与者主要职责如下：

网页游戏研发商：主要依靠自己的研发团队，进行网页游戏的策划和研发。即通过拟订游戏开发计划，组织策划、文案、美

工、编程等各种资源完成网页游戏的初步开发，再经过内外部的多轮测试加以完善，最终形成一款游戏产品。游戏研发商在游

戏开发完成后通过自主运营或授权第三方平台运营等方式取得收入。

网页游戏运营商：在整个产业链中充当服务者，是沟通上游研发商和下游用户的桥梁。网页游戏运营商在取得游戏的使

用授权或所有权后，通过游戏运营平台，开展游戏上线运营、渠道建设、客户服务及收益结算等业务。

其他参与者：游戏媒体在整个产业链中主要担负着向上游反馈信息以及发布游戏排行等信息供游戏玩家参考的功能。网

页游戏推广商主要以广告投放的方式，通过网络、媒体、视频网站、搜索引擎等渠道进行游戏的推广服务。

② 要玩娱乐在网页游戏产业链中的位置

在网页游戏领域，要玩娱乐主要通过自有网页游戏平台进行自有游戏和代理游戏的运营、推广以及客户服务，属于网页

游戏的运营商，处于网页游戏产业链的中游。

通过专业化的运营和优质的客户服务，截至2013年3月末，要玩娱乐旗下的明星网页游戏运营平台，即要玩平台（yaowan.

com）注册用户规模已经突破1,700万人次，已发展成为国内最受欢迎的网页游戏平台之一。该平台拥有广泛的游戏玩家基础

和活跃的付费用户群体，仅2013年3月，要玩游戏平台新增注册用户106.21万人，月ARPU值为570元，活跃用户数量达到86.3万

人次，当月收入在2,500万元以上。

（3）移动终端游戏

移动终端游戏是基于手机、平板电脑、小型便携式多媒体终端等移动设备开发的产品。在目前情况下，移动终端游戏主要

指运行在智能手机和平板电脑上的游戏软件，其操作系统多以 IOS、Android、Windows� Phone为主，故又称手游。移动终端游

戏也可按照 PC游戏的细分模式，分为单机和网络游戏。移动网络游戏是指以智能手机或平板电脑等终端设备为载体，通过移

动互联网接入游戏服务器并支持多人同时在线互动的游戏，例如《我叫MT》、《富豪传奇》等。移动单机游戏是指以手机、平

板电脑等为载体，不需要连接互联网，只需一部支持游戏软件应用的手机或者就能玩的游戏软件，如《愤怒的小鸟》、《捕鱼达

人》等。

装载IOS、Android等操作系统的智能终端是改变互联网的核心载体。相比于 PC�终端，移动智能终端设备具有便携、待机

时间长、随时联网等特点，极大地扩展了 PC�互联网的时空范围，充分的挖掘用户在上下班途中、睡觉之前的碎片化时间。从

功能上讲，智能手机大屏幕、高性能、易操作的特点为用户提供了不亚于桌面 PC� 的使用体验，从而能够使传统的互联网服

务自然地迁移到移动领域。以移动智能终端为载体的游戏，能够让用户在任何时间、地点放松心情，排解压力。

移动智能终端具备触控、定位、实时图像声音采集等多种有别于 PC� 的功能，能够衍生出各类新颖的游戏类别，填补PC

游戏市场的空白，并形成了与 PC�游戏不同的受众群体。

基于以上特点，从2012年开始移动游戏行业快速增长。国内移动游戏市场收入规模从 2008� 年的 1.5� 亿元，迅速增长到

2012�年的32.4�亿元，较2011年增长了90.6%。根据《2012年中国游戏产业报告》的预测，2013年移动游戏市场收入规模将达到

51.6亿元，较 2012年增长59.3%。

（4）要玩娱乐在手游产业链中所处的位置

① 移动终端游戏产业链

与网页游戏行业主要由研发商、运营商和游戏玩家构成的产业链不同，手机游戏市场主要参与者为研发商、发行商、平台

商以及游戏玩家，其他参与者包括内容资源提供商、支付渠道服务商、游戏媒体等。

手机游戏产业链完整的运作流程是游戏发行商寻找到优质的游戏，支付版权金或者最低收入保障，与游戏研发商签订代

理协议；随后发行商利用自己丰富的游戏推广运营经验将游戏推给平台商，平台商完成对终端玩家的对接。其中发行商的作

用较为关键，在整个游戏产业链中起到承上启下的链接作用。

手游研发商：作为产业链的上游企业，手游研发商以自主研发手机游戏产品为主。其研发完成的游戏产品可以直接寻找

游戏运营平台运营取得分成收入，也可以授权给手机游戏发行商代理发行和推广，取得相应的分成收入。目前，国内手机游戏

行业发处快速发展时期，大量的手机游戏研发商由于缺乏资金和推广经验而选择专业的游戏发行商进行代理发行和推广。

手游发行商：主要负责手机游戏的代理发行及推广，充当产业链中纽带的作用。手游发行商在取得游戏产品的发行授权

或者所有权后，开展游戏推广策划、开服、提供客户服务及收益分成等业务。

手游平台商：主要负责游戏与游戏玩家之间的对接，提供游戏下载入口。国内手游平台商目前主要包括三类，第一类是电

信运营商（中国移动、中国联通、中国电信）；第二类是终端系统厂商（如Android� Market� 和 App� store等）；第三类是传统互

联网巨头（如腾讯、360、百度、网易等）以及新兴移动互联网企业（如91助手、豌豆荚、机锋网、UC浏览器等）。

② 要玩娱乐在手游产业链中的位置

在移动游戏领域，要玩娱乐主要进行手机游戏的研发和代理发行业务，属于手机游戏的研发商和发行商，处于手游产业

链的中上游。

2、要玩娱乐的主营业务及其盈利模式

（1）要玩娱乐的主营业务

要玩娱乐主要从事网页游戏运营和移动网络游戏的研发及发行业务， 属于网页游戏运营商和移动网络游戏研发商及发

行商。

要玩娱乐成立于2009年12月，设立之初主要从事网页游戏的研发及运营。要玩娱乐自主研发了多款网页游戏，并通过自

有游戏平台进行自有游戏和代理游戏的网页运营模式，为网页游戏玩家及研发商提供专业的游戏平台支持服务。同时，对于

自有游戏和取得独家代理权的网页游戏，公司再授权与其他第三方游戏平台运营商联合运营。通过自身不断地探索，要玩娱

乐积累了丰富的游戏研发经验，并组建了一支200多人的专业研发团队。借助自主研发以及代理运营游戏产品的质量和品牌，

并通过与百度等主要市场合作伙伴长期稳定的合作关系，建立多元化的游戏推广渠道，要玩娱乐成功的将要玩游戏平台打造

成国内知名的网页游戏运营平台，提升了公司的市场影响力。

2012年，随着移动网络游戏市场的快速发展，要玩娱乐借助在网页游戏研发领域积累的丰富经验，抢先布局移动网络游

戏市场，并在网页游戏的运营能力不断提高的基础上，逐步将游戏的研发重心转移到手机网络游戏领域，并依靠自身的跨平

台游戏开发引擎成功研发了多款知名手机网络游戏。2013年3月，要玩娱乐具有独立自主产权的“富豪系列”（《富豪传奇》、

《商业人生》、《大富豪》、《金钱帝国》）多语言版本手游月收入已经达到900多万元人民币，《大富豪》在App� Store下载排名

长期靠前，其他自主研发的手机游戏如《歪歪西游》、《乱世英雄》已在2013年5月上线发行。要玩娱乐通过购买版权并进行后

期开发的《百里挑一》已经完成内外部测试，并于2013年5月8日正式在IOS平台发布，在发行初期的一个月的时间里，该款游

戏在APP上单服同时在线玩家峰值超过2,500人，全服同时在线玩家超过7,000人（共9个服务器），次日留存率达到50%，上线首

月收入就突破50万元，显示出游戏玩家对该款游戏的高度认可。与此同时，要玩娱乐也将拥有自有产权的手机网络游戏授权

给第三方手游发行商进行联合运营。 要玩娱乐借助提前布局手游市场的先发优势以及富豪系列多语言版本手机游戏的成功

发行经验和知名度，获得了众多平台商的认可并与之建立了长期的推广合作关系。从2013年开始，要玩娱乐开始进入手游发

行领域，即代理发行其他手游研发商研发的游戏产品。

（2）要玩娱乐的盈利模式

按照收费与否划分，网络游戏产业的运营模式分为收费和免费两种方式。收费方式包括出售点卡、包时以及会员制等，均

为玩家预先充值后按游戏时间扣除收费；免费运营模式下的网络游戏玩家不需要对进入游戏及游戏时间交费，但玩家若要使

用游戏中的道具、装备、经验等增值服务则需要付费。

随着网络游戏行业的发展和游戏玩家体验需求的变化，网络游戏的收费方式经历了从收费到免费的变化，即从按时收费

方式向游戏免费但道具收费方式转变。目前，按时间收费的方式主要集中于部分客户端类网络游戏，而按虚拟道具收费和游

戏内置广告收费的方式已成为网页游戏运营平台的主要盈利模式。

要玩娱乐网页游戏运营的收费方式为游戏内虚拟道具收费，即游戏玩家通过易宝、支付宝、银行转账等方式在要玩娱乐

旗下平台运营的游戏内购买虚拟道具进行游戏体验，要玩娱乐通过销售游戏内的虚拟道具取得相应的游戏收益。与第三方联

合运营的网页游戏，由第三方平台进行推广和收费，要玩娱乐取得分成收入。

基于客户端游戏和网页游戏成熟的运作经验，移动终端游戏拥有清晰的盈利模式，主要分为三种：按下载付费、应用内购

买和游戏内嵌广告。移动互联网的应用商店模式减少了盗版现象，为按下载付费的盈利模式创造了良好的环境。与网页游戏

虚拟道具收费模式相似，手机游戏应用内购买通过免费游戏吸引用户，再用过出售虚拟物品提高用户体验。移动互联网方便

快捷的支付方式，保证了用户在游戏过程中流畅的购买体验。目前，手机游戏的主要盈利模式是付费下载和应用内购买。

要玩娱乐自有手游平台尚在筹建过程中，目前主要通过将自主研发和代理发行的手机游戏通过App� Store、Google� Play等

手游平台在全球发行，并同时与多个的手游平台商如360手机助手、91手机助手、PP助手等合作，要玩娱乐取得相应的分成收

入。

3、要玩娱乐的自有游戏运营平台

目前，要玩娱乐拥有两个网页游戏运营平台，即：要玩游戏平台（yaowan.com）和陪游游戏平台（peiyou.com）。其中，要玩

游戏平台为主要的运营平台，运营国内各类热门的网页游戏，涵盖动作角色扮演（ARPG）、角色扮演（RPG）、战争策略

（SLG）、模拟经营（SIM）、益智休闲（PUZ）及运动竞技（SPT）等多种游戏类型，涉及神话、武侠、三国、水浒、航海冒险等不

同题材，拥有广泛的用户群，并连续获得业内“十佳网页游戏运营平台” 的荣誉。

要玩娱乐从2011年开始正式进入海外市场， 其全资子公司香港要玩拥有运营北美市场的游戏平台（www.clapalong.

com）、港澳台地区的卡浓游戏平台（www.clapalong.com.tw）。

截至2013年3月末，要玩娱乐旗下各运营平台累计运营超过140款游戏，正在运营的产品超过70款，累计注册用户数突破5,

000万人次，当月充值额2,700万元，单日游戏访客量和页面浏览量峰值分别达到25万人次和75万人次，并保持着高速发展趋

势。据页游网数据显示：要玩娱乐2013年5月份开服共计349组，较4月份增加70组，其5月份开服数量在页游运营平台中排名第

五位。

目前，要玩娱乐正在筹备建立自有的手机游戏平台。

4、要玩娱乐游戏运营的主要模式

① 网页游戏的运营模式

按照运营平台的不同划分， 要玩娱乐的网页游戏运营模式分为在自有平台自主运营和与第三方网页游戏平台联合运营

两种运营模式。

随着移动终端游戏行业的快速发展，要玩娱乐已将游戏研发重心转移到移动网络游戏领域。目前，其运营的网页游戏主

要来源为通过独家代理授权或者普通联运授权（包括首发授权）取得，其中独家代理授权或者首发联运授权类游戏需要向研

发商支付一定比例的版权金或者独代费。

在自有平台自主运营的模式下，公司通过代理的方式，从网页游戏研发商或第三方运营商取得网页游戏软件产品的经营

权，在要玩娱乐自有的运营平台（包括要玩游戏平台、陪游游戏平台及海外游戏平台）进行网页游戏的运营、推广与维护。通

过提供专业平台支持服务，要玩娱乐取得游戏玩家用于游戏币充值或者购买虚拟道具款的收入。此模式下，游戏软件研发商

提供后续软件技术支持服务，收集游戏运营数据，并参与制定游戏道具销售价格和促销政策等运营环节，要玩娱乐提供游戏

上线的广告投放、在线客服与充值收款的统一管理，要玩娱乐将游戏玩家当月的全部充值确认为营业收入。每月初，要玩娱乐

根据双方签订的联运合同，按照一定比例支付给游戏研发商上月分成款。

对于拥有游戏所有权或取得独家代理权的网页游戏，要玩娱乐除了在自有平台上自主运营外，也会寻求第三方运营商进

行该类网页游戏的联合运营。此种业务模式下，由第三方运营商进行游戏的推广及收费，要玩娱乐与游戏研发商联合提供技

术支持、维护升级服务。第三方游戏运营商按照联合运营合同自主对游戏玩家收费，收费后按月与要玩娱乐进行分成结算，要

玩娱乐再统一根据当月该款游戏总的收款情况，与游戏开发商进行分成结算。

目前，网页游戏联合运营模式已经成为页游行业主要的运营模式，不但拥有自有用户的互联网运营商相继开放，而且网

页游戏专业运营商也针对用户渠道不断优化，带来更高的运营效率，平台的价值不断提升，优秀的运营平台能够得到更多游

戏研发商的认可以及游戏玩家的亲睐。要玩娱乐通过多年专业的网页游戏运营，成功打造了业内知名的要玩游戏平台及众多

的海外游戏运营平台，积累了多元化的游戏推广渠道，并且与国内多家优秀的网页游戏研发商建立了战略合作关系，其自主

运营模式的收入在网页游戏运营收入的占比一直较大。2011年度、2012年度和2013年1-3月，要玩娱乐自主运营模式的收入在

网页游戏运营收入的占比均在80%以上。

② 移动网络游戏的运营模式

不同于网页游戏运营模式，要玩娱乐目前尚不拥有自有手机游戏运营平台，故其手机游戏的运营模式相对简单。与手游

行业内诸多研发商一样，要玩娱乐主要通过自主研发模式开发优质的移动网络游戏，然后通过App� Store、Google� Play等手游

平台在全球发行，并同时与多个手游平台商如360手机助手、91手机助手、PP助手等合作。此外，依靠多元化的移动游戏推广渠

道和“富豪系列”手游产品成功的发行推广经验，要玩娱乐进入手游发行领域，并已取得多款手游的代理发行权。

目前， 要玩娱乐移动网络游戏的收入主要来自于通过App� Store手游平台发行的移动网络游戏游戏。App� Store的产业链

简单明晰，共涉及三个主体，即苹果公司、研发商和游戏玩家，此外还包括第三方支付公司，但只是作为收费渠道，不是产业链

的主要参与者。App� Store建立了游戏玩家、要玩娱乐和苹果公司三方共赢的商业模式，各自在产业链中的角色与职责如下：

要玩娱乐主要通过自主研发的和代理发行优质的手机游戏产品，并负责游戏上架后的全部运营工作，包括游戏运营总体

策略制定、线上推广、版本升级、客户服务以及定价或调价等工作。App� Store、Google� Play、360手机助手、91手机助手等平台公

司提供手机游戏的发行平台和开发工具包，并负责对游戏玩家进行收费，再按月结算给要玩娱乐。此外平台公司会公开一些

数据分析资料，帮助研发商了解用户最近的需求点，并提供指导性的意见，指导研发商进行应用程序定价或者调价。

5、要玩娱乐的主要运营流程

作为网页游戏的运营商和手机游戏的研发商及发行商，要玩娱乐主要运营流程包括手游自主研发流程、游戏接入流程、

自有平台网页游戏运营及后期测评流程、手机游戏发行及后期测评流程、网页游戏游戏外放联运流程。其具体的运营流程如

下：

（1）手游自主研发流程

① 提交概念评审阶段

根据市场需求、行业发展趋势以及已投放游戏产品的市场反馈等信息形成新游戏的设计创意，结合要玩娱乐自身跨平台

游戏研发引擎的特点和研发技术情况形成项目可行性分析报告，并确定游戏研发的类型和开发周期。此阶段主要的工作内容

包括：游戏玩法和收费方式等核心概念设计、人力资源计划制定、项目风险管理计划制定等。

② 游戏版本DEMO版（演示版）阶段

确定游戏的主要核心玩法跟功能阶段。此阶段主要的工作内容包括：策划组设计游戏核心系统，程序组搭建架构、验证技

术难点，美术人员进行制作测试等。

③ 项目正式开发阶段

本阶段全面启动游戏策划、美术、程序各团队的相关工作。美术人员根据策划方案绘制游戏中的场景、人物、动画、封面、

界面、特效等一系列图片，并通过动作编辑器进行编辑，将制作出来的图片分别发给程序和游戏策划人员；程序组根据游戏策

划方案将美术人员提供的图片放入游戏开发引擎中，并作出适当的修改和调整，形成初始游戏产品。

④ 测试修改完善阶段

初始游戏产品提交给测试人员进行测试，测试组再将结果反馈给程序开发团队。由策划、美术或程序相关人员根据测试

反馈报告做出针对性的测试并进行相应调整。 之后要玩娱乐会根据游戏性质导入一定数量的游戏玩家进行技术压力测试和

数值平衡测试，并对应进行修改完善。此外，要玩娱乐还会对游戏产品的合规性进行审查，以保证游戏产品符合相关法律法规

的要求。经过反复多次测试，直至确认无误之后，形成正式的游戏产品开始全面上线推广。

（2）游戏接入流程

新游戏的引入是游戏运营过程中最基础的环节，对于新游戏的引入，要玩娱乐制定了一套完善的游戏引入流程。要玩娱

乐引入一款新游戏需要经公司商务部、测评部、运营部、法务部、财务部以及公司管理层的参与。要玩娱乐引入一款新游戏的

流程如下：

① 商务部接洽游戏研发商，取得产品测评信息；

② 经过测评部门初步测评与深度测评，并由商务部审核确定运营模式；

③ 商务部门推荐给运营部门进行三次测评并评估风险；

④ 商务部、运营部联合审核推荐游戏商务条款，并反馈给CEO；

⑤ CEO确定产品的接入的合作方式与合作条款；

⑥ 商务部门根据相关条款与游戏研发商沟通并拟定合作合同；

⑦ 法务部、财务部审核合同并由CEO最终通过；

⑧ 运营中心执行合同，开始运营推广游戏。

由于不同运营模式的游戏对公司的运营风险影响不同，不同的游戏运营模式下其测试安排会相应有所差异。

（3）自有平台网页游戏运营及后期测评流程

要玩娱乐拥有较强的游戏推广能力和多元化的游戏推广渠道， 其自有平台上游戏的运营和推广流程既包括前期的游戏

接入、开服准备，也包括游戏运行后期通过后台数据分析对游戏推广策略的调整。具体步骤及流程图如下：

① 游戏接入：商务部与研发商进行商务洽谈后签署合同接入产品，产品部确认著作权和版号后启动项目，需要进行海外

运营的网页游戏由翻译部将游戏进行本地化处理。

② 开服准备：此阶段由平台部、美术部、市场部、运维部、技术部、客服部门全面参与。主要包括与研发商的技术对接、服

务器设置、广告推广策划以及客服人员的游戏培训。

③ 游戏测试：?产品部对游戏进行常规性功能测试，运维部确认服务器跳转正常、服务器开启、跳转服务器状态为“开

启” 、“推广” ，产品部进行游戏性能测试和支付渠道测试等。

④ 服务器正式开启：正式开服的初期是最关键的阶段，需要运营相关的各个部门对游戏各方面数据和表现进行监控并

反馈，主要包括：市场部开始广告投放并随即开展广告监控，产品部负责对新服数据进行监控，平台部负责进行媒体监控、

SEO监控（搜索引擎优化）和平台常规监控，运维部负责服务器监控，客服部负责监控游戏环境与进度、开服活动反馈。

⑤ 开服数据分析：技术部将游戏运营的后台数据提取后交由市场部门进行分析整理，并提出优化建议。产品部汇总各部

门反馈信息之后，及时对游戏进行分析与优化。

⑥ 推广方案优化及后续跟进：根据开服的数据分析情况，产品部与市场部沟通确定最新的推广方案与开服频率，再协调

平台部、美术部及技术部进行下一轮的推广和运营，并由产品部门进行后续跟进。

注：翻译部门在网页游戏海外自主运营过程中参与，上图中实线框代表一个流程。

（4）手机游戏发行及后期测评流程

手机游戏的发行主要包括与手游平台对接并确认合作、双方技术接入、游戏上架后的测评、更新以及后续的升级优化和

日常维护。

① 由运营部根据游戏性质、技术特点和测试数据等与企业发展部（以下简称“企发部” ）确认发行渠道，企发部随后和

平台商展开商务谈判，并签订合作协议。

② 在双方确定合作后，要玩娱乐运营部门和技术部门会与平台商开展技术对接，包括注册开发者账号、获取技术文档、

确定接入参数、申请计费点代码、测试充值环境等，然后运营部取得接入完成的安装包，再提交平台商审核。安装包审核通过

后便开始上架发行。

③ 手游产品上线后，为了了解用户需求，洞悉用户满意度，为产品更新优化作铺垫，运营部将对各项日常运营指标进行

整理收集，定期统计分析。一般情况下，以7日、14日、30日为周期，对各个服务器的用户进行分类，分析其留存率、付费、游戏进

度、游戏行为等数据。同时，通过各种客服渠道，不定期收集来自用户反馈的问题与建议，并进一步分析与处理。

④ 通过开服后的一定时间内的综合分析，运营部将对游戏的数据、缺点、服务等方面进行总结，进一步考虑产品更新、产

品优化、提高服务质量、改进用户使用工具等方案并安排执行。另一方面，通过分类用户分析总结后，市场部将总结出不同平

台发行渠道用户或不同广告渠道用户的行为与质量， 进一步考虑对各个发行或广告渠道的资源分配或增加更多有潜质的发

行渠道。

⑤ 日常运营中，通过观察日常运营指标，配合产品本身设计，运营部将考虑进行增开服务器或合并服务器等控制。同时，

为了提高用户粘性、产品营收，市场部通过观察运营指标、把握运营节奏、合理定价，策划线上或线下运营活动以完成促销工

作。当产品运营进入衰退期时，运营部会同其他部门共同评估其日常运营成本与收入情况，进而拟定产品停运计划，结束运

营。

（5）网页游戏外放联运流程

对于自有产权或取得独家代理权的游戏，除在自有平台上运营外，要玩娱乐亦会将其外放给第三方游戏运营商进行联合

运营，并由第三方游戏运营商进行游戏推广及收费。游戏外放联合运营的具体步骤和流程如下：

① 由运营人员确定需要外放的游戏；

② 分析外放联运游戏的运营数据，根据实际情况制定外放策略；

③ 与目标联运平台进行商务洽谈工作，确定开服时间；

④ 与联运方开展游戏接入工作，包括：登录、注册、充值接口等，各项测试正常后再安排开服；

⑥ 制定该游戏在已接入联运平台后的开服计划；

⑦ 跟进联运平台的注册推广量和效果，为联运方提供游戏推广建议，协助其进行游戏推广计划；

⑧ 游戏版本更新与活动的调配，保证联运平台信息（策划活动，游戏版本更新）与要玩平台同步。

⑨ 游戏运营过程中，为联运方提供后续运营支撑工作，包括：资源扶持，玩家奖励发放，开服、合服等等。

6、要玩娱乐的质量控制体系

要玩娱乐在游戏研发、游戏的引入及上线运营、客户服务环节均制定了严格的质量控制措施，形成了良好的质量控制体

系。

① 游戏研发环节：公司在产品立项、开发、测试到上线等多个业务环节，均采取了细致严密的质量控制措施，确保游戏产

品上线时能够达到各项测试指标。

A、立项阶段的质量控制

自主研发手机游戏的质量好坏取决于立项时的质量把控，要玩娱乐非常重视立项阶段游戏策划的质量，此阶段平均需要

1-2个月的时间。要玩娱乐产品立项环节包括提交概念评审和制作游戏DEMO版（演示版）。概念评审阶段会由项目组先形成

项目可行性分析报告交由公司专题会议进行审议。审议通过后的概念会由项目组制作出演示版并形成立项计划书，再由公司

召开专题会议听取项目申请人对项目的解释说明后，与会评估成员对项目进行独立评估并进行表决，根据相关标准确定是否

立项。

B、开发测试阶段的质量控制

开发团队内部测试：当游戏开发进展到一定程度时，开发团队将对游戏产品进行严格测试，以保证游戏功能符合脚本剧

情以及策划人员对游戏规划的功能需求。同时，由美术、特效、UI等负责人组成审核团队，对游戏的地图、场景、美术图片、动画

特效、程序代码等进行审核并提出修改建议，以供开发团队进行进一步优化，确保公司开发的游戏产品不存在抄袭和侵犯他

人知识产权行为的前提下充分实现了游戏立项时规划的各项功能需求。

公司内部测试：公司专门的产品测试人员根据产品的特点和立项计划书，制订针对性的测试用例，记录测试结果并提交

给开发团队进行进一步优化，同时负责对产品的每个深入改动重新进行测试，对游戏产品涉及版权的关键点进行逐一筛查审

核。如果测试过程涉及游戏产品的重大功能，可动用公司其他部门的人力配合进行更大范围和更深层次的产品测试，并获取

参加测试的相关部门人员的反馈，以供开发团队进行优化。在内部测试和反馈优化的同时，要玩娱乐会按照国家有关部门规

定设置网络游戏防沉迷系统，以有效加强对未成年游戏玩家保护，促进其以健康的方式进行游戏娱乐。

外部测试：在经公司内部测试通过后，还需将产品发布到体验服务器，由游戏玩家进行试玩测试，根据游戏性质的不同，

外部测试的规模也不尽相同。外部测试可以避免内部测试在网络环境、游戏参与人数等条件限制所不能发现的游戏漏洞，保

障游戏在实际运营中的漏洞得以有效反馈并得到妥善解决。

② 游戏引入环节：要玩娱乐具有完整的评测体系。游戏引入初期，商务部的专业评测人员对拟引入游戏从产品前期引

导、技术稳定性、核心玩法及赢利点、美术表现力、题材以及开发团队的情况等多方面进行评测和筛选；在筛选中发现有意向

的产品，会再交由运营部进行深度评测。通过游戏画面、新手指引、游戏难易度、游戏消费点、市场环境、消费群体等指标的深

度评测后，运营部会将评测结果交予商务部。要玩娱乐将综合公司商务部和运营部门的意见确定是否引进该款游戏产品。

③ 网页游戏上线运营环节：游戏在引进后、上线之前，运营部会视游戏的具体情况，对游戏进行不同规模的修改，包括增

加消费点、调整游戏数值、增加内嵌活动等，由要玩娱乐出具修改方案后，与研发商一起沟通游戏的具体修改细节。

要玩娱乐拥有完备的游戏后台数据库，游戏上线运营后，运营人员实时监控各项游戏运营数据，包括游戏创号率、付费

率、次登率、ARPU值等数据，对游戏的运营情况进行分析，汇同市场部沟通广告推广的新策略与开服节奏；适时调整用户导入

数以及游戏在线人数等各方面数据，及时保持游戏环境的最佳状态，提升游戏玩家的体验感受。同时还会密切关注服务器的

运行情况，确保游戏在安全的环境下正常运营。

④ 手机游戏上线运营环节：手机游戏在手游平台上架后，要玩娱乐运营组会先针对游戏下载是否正常、充值是否能够到

账、游戏的连接和活动是否顺畅等指标进行综合测评，以评估游戏上架后的版本运行是否流畅，是否适合市场部进行大量推

广。

游戏开服后，运营组会监控和记录游戏的各项指标，判断游戏的运营情况，以控制后续的开服节奏和频率。通过对某款游

戏的付费总额、付费人数、ARPU、付费率、付费周期、付费用户留存率、推广期的服务器承载情况、游戏上架后有无重大的bug

及目前游戏版本的稳定性等指标的监控分析和综合评估后，运营部会判断短期内该游戏的开服频率、排期，并策划游戏线上

和线下的活动。在活动结束后，运营组会对活动期间数据进行分析，以判断活动的效果。此外，经过一段时间的运营和综合分

析后，运营组会对新游戏版本内容更新进行评估，以判断是否更新到此版本。

⑤ 客户服务环节：要玩娱乐拥有超过120人的客服团队。公司向客户提供了7x24小时热线电话服务、论坛客服专区问题

解答、官网客服中心问题咨询处理、账号问题申诉处理、物品被盗申诉处理等多种咨询及问题处理的服务方式。

为了确保服务流程及质量能够得到执行和保证，公司客服部门建立了完善的培训体系和新人考核制度，并且定期开展业

务及服务方式培训、服务技巧交流研讨会等。在培训的基础上，公司客服部门还建立了质检及绩效体系，由专门的质检人员针

对客服工作人员回复的质量进行检查，每天按照一定比例检查每位客服的工作情况，最终换算为客服工作人员的绩效，以确

保客户服务质量维持在较高水准，从而保障客户服务质量，提高客户满意度。

此外，针对累计充值3,000元以上的游戏玩家，要玩娱乐特设定VIP专属服务，向VIP玩家提供快捷、便利、优质的服务，开通

VIP玩家的专属绿色通道，保持该部分游戏玩家的用户黏性。

（五）要玩娱乐的担保、主要资产及其权属情况

1、交易标的对外担保情况

截至到本预案出具日，要玩娱乐未对外提供担保。

2、交易标的的主要资产情况

（1）固定资产

① 基本情况

要玩娱乐为轻资产型企业，拥有的固定资产较少，主要为服务器和办公设备，截至2013年3月31日，要玩娱乐固定资产净

值约为1,165.36万元。要玩娱乐拥有的固定资产产权清晰，目前使用状态良好。

② 自有产权的房屋情况

截至本预案出具日，要玩娱乐无自有产权房屋。

③ 资产租赁情况

截至本预案出具日，要玩娱乐及其子公司经营场所均为租赁取得，具体情况如下：

序号 出租方 承租方 位置 面积

（

㎡

）

租赁期间

1

广州华港房地产有限公

司

要玩娱

乐

广州市天河区中山大道西路

140

号

24

楼

01

、

02

单元

2239.29

2012.06.01-

2020.05.31

2

广州华庭物业发展有限

公司

要玩娱

乐

广州市天河区中山大道西路

89

号

A

栋

14

层南

18-23

号

300.00

2013.03.02-

2016.02.28

3

上海蓝天经济城发展有

限公司

上海要

玩

上海市嘉定区南翔镇银翔路

655

号

107

室

60.00

2011.12.06-

2013.12.05

4

珠海市兆和投资有限公

司

珠海要

玩

珠海市香洲柠溪路

338

号

Ⅰ

段太和商务中心

17E

第

17

层第

E

座

137.83

2013.04.01-

2014.03.31

（2）无形资产

① 商标

截至本预案出具日，要玩娱乐及其子公司拥有5项注册商标，具体情况如下：

截至本预案出具日，要玩娱乐及其子公司有2项正在申请并已获国家工商行政管理总局商标局受理的商标，具体情况如

下：

② 专利

截至本预案出具日，要玩娱乐及其子公司无专利。

③ 域名

截至本预案出具日，要玩娱乐、上海要玩拥有34项域名，具体情况如下：

序号 注册人 证书名称 域名 注册时间 到期时间

1

要玩娱乐 国际域名注册证书

yaowan.com 2004.09.07 2016.09.07

2

要玩娱乐 国际域名注册证书

peiyou.com 2005.06.01 2015.06.01

3

要玩娱乐 中国国家顶级域名证书

bizlife.cn 2008.05.23 2014.05.23

4

要玩娱乐 中国国家顶级域名证书

bizlife.com.cn 2008.05.23 2014.05.23

5

要玩娱乐 中国国家顶级域名证书

biz-life.com.cn 2009.02.12 2014.02.12

6

要玩娱乐 国际域名注册证书

15yl.com 2009.12.21 2014.12.21

7

要玩娱乐 顶级国际域名证书

15yule.com 2010.04.13 2014.04.13

8

要玩娱乐 顶级国际域名证书

15yl.org 2010.04.13 2014.04.13

9

要玩娱乐 顶级国际域名证书

15yl.net 2010.04.13 2014.04.13

10

要玩娱乐 顶级国际域名证书

gameyule.com 2010.06.18 2014.06.18

11

要玩娱乐 顶级国际域名证书

yaowanv5.com 2010.06.18 2014.06.18

12

要玩娱乐 顶级国际域名证书

21854.com 2010.07.02 2014.07.02

13

要玩娱乐 顶级国际域名证书

womenwan.com 2010.07.02 2014.07.02

14

要玩娱乐 顶级国际域名证书

iloveyouxi.com 2010.10.11 2013.10.11

15

要玩娱乐 顶级国际域名证书

yaowangame.com 2010.10.11 2013.10.11

16

要玩娱乐 顶级国际域名证书

playyouxi.com 2010.10.11 2013.10.11

17

要玩娱乐 顶级国际域名证书

youxiyw.com 2010.10.11 2013.10.11

18

要玩娱乐 顶级国际域名证书

ywyouxi.com 2010.10.11 2013.10.11

19

要玩娱乐 顶级国际域名证书

jiuyaoyouxi.com 2010.10.11 2013.10.11

20

要玩娱乐 中国国家顶级域名证书

youxitui.cn 2010.11.15 2013.11.16

21

要玩娱乐 中国国家顶级域名证书

fumoji.cn 2011.08.25 2013.08.25

22

要玩娱乐 国际域名注册证书

17chuanqiba.com 2012.09.04 2013.09.04

23

要玩娱乐 国际域名注册证书

9655k.com 2013.01.22 2014.01.22

24

要玩娱乐 国际域名注册证书

596you.com 2013.01.22 2014.01.22

25

要玩娱乐 国际域名注册证书

553wan.com 2013.01.22 2014.01.22

26

要玩娱乐 国际域名注册证书

yaowan1.com 2013.01.22 2014.01.22

27

要玩娱乐 国际域名注册证书

yaowan3.com 2013.01.22 2014.01.22

28

要玩娱乐 国际域名注册证书

yaowan8.com 2013.01.22 2014.01.22

29

要玩娱乐 国际域名注册证书

783717.com 2013.01.23 2014.01.23

30

要玩娱乐 国际域名注册证书

783718.com 2013.01.23 2014.01.23

31

上海要玩 国际域名注册证书

yoooci.com 2011.12.29 2013.12.29

32

上海要玩 顶级国际域名证书

shyaowan.com 2012.02.02 2014.02.02

33

上海要玩 国际域名注册证书

boolop.com 2012.06.28 2014.06.28

34

上海要玩 国际域名注册证书

47youxi.com 2012.09.05 2013.09.05

截至本预案出具日，香港要玩拥有33项域名，具体情况如下：

序号 注册人 域名 注册时间 到期时间

1

香港要玩

powerh-tech.com 2010.09.06 2015.09.06

2

香港要玩

clapalong.com 2010.09.29 2015.09.29

3

香港要玩

theony.com 2010.10.09 2014.10.09

4

香港要玩

batheo.com 2010.10.09 2015.10.09

5

香港要玩

batheony.com 2010.10.09 2014.10.09

6

香港要玩

battheo.com 2010.10.09 2014.10.09

7

香港要玩

battletheo.com 2010.10.09 2014.10.09

8

香港要玩

botheo.com 2010.10.09 2014.10.09

9

香港要玩

clapalong.net 2010.11.27 2015.11.27

10

香港要玩

clapalong.org 2010.11.27 2015.11.27

11

香港要玩

b1-signup.info 2010.12.11 2013.12.11

12

香港要玩

elfender.com 2011.03.02 2016.03.02

13

香港要玩

clapalong.tw 2011.04.06 2018.04.06

14

香港要玩

clapalong.com.tw 2011.04.06 2018.04.06

15

香港要玩

senatrywar.com 2011.09.05 2015.09.05

16

香港要玩

razeb.com 2011.10.27 2014.10.27

17

香港要玩

razep.com 2011.10.27 2014.10.27

18

香港要玩

loark.com 2011.11.11 2015.11.11

19

香港要玩

powerh-tech.net 2012.01.12 2014.01.12

20

香港要玩

powerh-tech.biz 2012.03.13 2014.03.12

21

香港要玩

powerh-tech.mobi 2012.03.13 2014.03.13

22

香港要玩

powerh-tech.org 2012.03.13 2014.03.13

23

香港要玩

powerh-tech.info 2012.03.13 2014.03.13

24

香港要玩

powerh-tech.me 2012.03.13 2014.03.13

25

香港要玩

52g.tw 2012.06.29 2015.06.29

26

香港要玩

52g.com.tw 2012.06.29 2015.06.29

27

香港要玩

52game.tw 2012.06.29 2015.06.29

28

香港要玩

52game.com.tw 2012.06.29 2015.06.29

29

香港要玩

gamenewsite.com 2012.08.30 2013.08.30

30

香港要玩

mmogamenow.com 2012.08.30 2013.08.30

31

香港要玩

gamesheavens.com 2012.08.30 2013.08.30

32

香港要玩

gamesozone.com 2012.08.30 2013.08.30

33

香港要玩

game-side.com 2012.08.30 2013.08.30

注：香港要玩拥有的域名，依据http://www.whois.com/网站查询结果填列。

（下转B12版）
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