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股票代码：600226      股票简称：升华拜克      编号：2016-056 

债券代码：122254      债券简称：12拜克01 

浙江升华拜克生物股份有限公司 

关于媒体报道的情况说明公告 

    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。 

一、媒体报道的情况说明 

近期，媒体出现关于浙江升华拜克生物股份有限公司（以下简称“升华拜克”

或“公司”）本次重大资产重组收购的成都炎龙科技有限公司（以下简称“炎龙

科技”）的报道及转载，对炎龙科技经营业绩、信息披露及部分财务数据提出质

疑。文章所涉及内容均已在公司及各中介机构前期的尽职调查核查范围中，基于

对投资者、各利益相关方负责的态度，公司对媒体报道进行仔细阅读，对于其中

提及的问题进行了整理归纳，说明如下： 

（一）利润调节有关问题 

1、净利率高于部分游戏企业 

相关报道指出，炎龙科技与两家游戏企业（以下简称“对标公司”）相比净

利率偏高。经公司对比分析发现，炎龙科技与对标公司在业务构成及对应收入、

成本结构上存在显著区别，简单对比综合净利率缺乏合理性。 

（1）炎龙科技与对标公司业务结构不同 

炎龙科技主营业务为游戏研发、代理发行及 IP 与源代码合作，各业务板块

均具有一定规模且各业务板块间财务结构存在显著差异。对标公司主营业务主要

为游戏研发、运营，其他业务占比较低。 

三类业务合并财务结构与单独游戏研发、运营简单对比缺乏合理性。炎龙科

技 2015 年收入、成本构成如下表所示： 

单位：人民币万元 

业务板块 游戏研发 游戏代理发行 IP 与源代码 其他收入 合计 

收入 8,950.58 1,212.50 3,780.77 124.92 14,068.77  

成本 1,274.86 122.57 619.37 21.51 2,038.31  

毛利率 85.76% 89.89% 83.62% 82.78% 85.51% 
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（2）炎龙科技游戏业务板块及产业链范围与对标公司不同 

对标公司系研发、运营一体化企业，收入主要为游戏运营收益，成本分为研

发成本与推广成本。 

炎龙科技游戏业务板块不涉及游戏运营业务。收入主要为自研和代理游戏上

线运营后的流水分成金部分和授权金摊销部分，及 IP 与源代码合作收入。成本

主要为研发成本摊销部分、维护成本及 IP 与源代码购买成本，不涉及推广成本。

收入成本结构与对标公司存在显著差异。 

炎龙科技与对标公司游戏产业链范围对比如下图： 

 

注：上图中黄色部分为炎龙科技与对标企业共有业务，蓝色部分为炎龙科技独有业务，

绿色部分为对标公司独有业务 

以 A 股上市对标公司游族网络为例，其 2015 年收入、研发成本、推广成本、

费用结构与炎龙科技比较如下表所示： 

单位：人民币万元 

项目 游族网络 炎龙科技 

游戏业务收入 153,200 14,047 

推广成本 64,240 - 

推广收入比 41.93% 0.00% 

研发投入 13,305 1,860 

研发收入比 8.68% 13.24% 

费用总额 14,336 1,368 

费用收入比 9.36% 9.74% 

从上表可见：①炎龙科技与对标公司在费用比例上接近，符合行业情况；②

炎龙科技在研发投入占比上高于对标公司，系炎龙科技一直注重研发投入；③炎

龙科技与对标公司净利率差异主要来自于推广成本导致的毛利率差异，研发业务

毛利显著高于运营业务毛利系游戏行业普遍规律。 

（3）游戏企业利润率水平差异较大是行业正常现象 

因业务模式多样、产业链较长、经营区域不同、经营水平差异、业务规模差

异等因素，业内企业业务及财务结构存在较大差异，难以单纯以“游戏企业”作

游戏研发业务 海外游戏代理 

境内游戏运营

商 

境外游戏运营

商 
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为分类及对比财务水平的标准。两家对标公司在业务模式与业务规模方面存在较

大相似性，故净利率水平接近。在同为“游戏企业”的上市公司收购标的中，亦

存在较多与对标公司利润率偏差显著而与炎龙科技净利率接近的企业，列表如下： 

单位：人民币万元 

项目 

道熙科技 新娱兄弟 妙趣横生 炎龙科技 游族网络 

2014 年

1-10 月 

2014 年

1-9 月 

2014 年

1-10 月 

2014 年

1-12 月 

2015 年

1-12 月 

2015 年 1-12

月 

主营业务收入 1,376.34 6,975.37 4,373.70 11,436.90 14,047.63 153,200.00 

主营业务成本 340.18 1,298.29 26.98 1,472.03 2,017.17 64,240.00 

毛利率 75.28% 81.39% 99.38% 87.13% 85.64% 58.07% 

综上所述，因不同“游戏企业”利润率差异较大的客观事实，单纯分析净利

率指标难以真实反映企业状况。炎龙科技与游族网络的净利率差异系包括业务结

构、产业链范围等诸多因素综合影响的结果。 

（4）炎龙科技净利率高的原因 

相比一般水平游戏研发、运营企业，炎龙科技在以下方面具有获得较高净利

率的优势：①IP 与源代码合作业务毛利率相对较高；②游戏研发业务毛利率高

于运营业务毛利率；③多地区发行增厚单款游戏毛利率。 

上述优势导致炎龙科技利润率水平高于其他游戏公司，同时，上述优势也是

公司选择炎龙科技而非一般研发、运营公司作为收购标的主要原因。 

2、管理费用与研发费用占比偏低 

相关报道指出，2014-2015 年，炎龙科技管理费用分别为 839.26 万元和 826.79

万元，占当期营业收入的比例分别为 7.32%和 5.88%。其中，研发费用分别为

116.83 万元和 216.41 万元，占营业收入的比例分别为 1.02%和 1.54%，均显著低

于对标企业。 

经对比分析，公司认为，造成上述差异的主要原因为炎龙科技与标的公司业

务结构差异及会计确认原则差异。 

（1）管理费用较低原因为业务结构差异 

以 A 股对标公司为例，根据该公司 2015 年审计报告，该公司 2015 年费用

结构如下表： 

单位：人民币元 

 2015 年 2014 年 同比增减 重大变动说明 
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销售费用 109,686,587.77 56,382,110.93 94.54% 

销售费用中宣传推广费用随

着新游戏项目数量的增长而

相应增加。 

管理费用 324,808,090.70 174,154,829.91 86.51% 

公司业务规模扩大，人员成

本、差旅费、办公费、折旧费、

中介机构服务费均相应成比

例增加。 

财务费用 12,020,330.53 -6,350,864.09 -289.27% 

2014 年公司有短期银行理财，

形成利息收入。本次财务费用

由银行借款利息形成。 

由上表可见，该公司 2015年管理费用增长率为 86.51%，主要增长原因为“人

员成本，差旅费，办公费，折旧费，中介机构服务费均相应成比例增加”。 

炎龙科技 2014 年管理费用占比为 7.32%，2014 至 2015 年管理费用增长率为

1%，因炎龙科技主营业务增长主要依赖于研发投入及销售收入。管理人员成本、

差旅费、办公费、折旧费等与炎龙科技业务增长关联性不大，且炎龙科技不存在

中介机构服务费项目，故随着收入水平的提升，管理费用绝对金额基本持平，占

比下降。 

（2）研发费用较低原因为会计确认原则差异 

炎龙科技与标的公司研发费用差异的主要原因为两家公司采用的研发支出

确认原则不同，归集科目不同。根据天健会计师师事务所于 2016 年 3 月 15 日出

具的标准无保留意见的“天健审[2016]11-69 号”《审计报告》，与对标公司研发

投入全部计入当期损益具有显著不同，炎龙科技无形资产确认按照研发项目实际

情况确认当期损益或无形资产等科目，其研发支出中，仅自研游戏 Demo 阶段前

支出及开发失败游戏研发支出计入研发费用科目，其余大量研发支出反映在资本

化科目下，不能简单根据管理费用科目下研发费用科目的金额和占比判断炎龙科

技研发投入。炎龙科技及标的公司实际研发投入金额及占比如下表所示： 

单位：人民币万元 

项目 对标企业 炎龙科技 

主营业务收入 153,200 14,047 

研发投入 13,305 1,860 

研发收入比 8.68% 13.24% 

其中：开发支出 - 1,644 

研发费用 13,305 216 

由上表可见，综合考虑炎龙科技在开发支出和研发费用下的研发投入，其研



5 
 

发投入占比较高，不存在研发投入过低的情形。 

（3）会计确认政策的合理性 

①目前游戏公司存在两种研发投入归集方法 

目前游戏公司处理研发投入通行原则包括全部费用化和部分计入开发支出

两类。对标公司采用全部费用化方式，而包括已完成上市公司并购交易的广州要

玩、上市公司顺荣三七及炎龙科技在内的游戏公司采用部分计入开发支出方式。 

②开发支出归集方法符合炎龙科技业务实质 

因不涉及运营业务，不存在大额推广成本及销售费用，因此炎龙科技主要成

本费用构成为研发投入。对于以研发为主业的企业，因投入周期与收益周期时间

差异巨大，将研发投入资本化并在收益期内予以摊销更有利于反映企业真实经营

情况。而对于对标公司这类运营收入及成本费用占比较大的企业，研发投入直接

费用化对反映企业真实经营情况影响较小，符合其实际经营状况。  

3、开发支出增速迅猛 

相关报道指出，2013-2015 年，炎龙科技开发支出分别为 563.92 万元、805.91

万元和 1,644.56 万元，年均增幅高达 70%。 

经核查，炎龙科技开发支出主要为研发人员薪酬，如下表所示： 

单位：人民币万元 

年度 薪资总额 开发支出中薪资总额 开发支出 研发中薪资占比 研发人员数量 

2013 1,116.77 488.82 563.92 86.68% 135 

2014 1,371.38 740.49 805.91 91.88% 149 

2015 1,731.25 1,460.08 1,644.56 88.78% 162 

由上表可见，2013-2015 年炎龙科技开发支出增长主要来自于研发人员薪酬

增长，薪酬增长原因为研发人员数量增加及薪酬水平提高。炎龙科技自 2014 年

进入盈利期以来，一直注重研发投入，尤其注重提升研发人员整体素质。随着公

司员工在研发经验及研发水平上的显著提升，个体薪酬水平也相应提升。 

炎龙科技开发人数及薪酬水平的提升与炎龙科技对研发的重视程度及炎龙

科技业务发展的速度相适应。 

（二）信息披露有关问题 

相关报道指出，炎龙科技在游戏收入及《雷神之城》收入信息披露存疑。经

核查，公司已按照信息披露有关监管规定披露上述信息，具体说明如下： 

炎龙科技业务构成为游戏研发、代理发行及 IP 与源代码合作，其中游戏研
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发业务中，炎龙科技主要通过收取授权金、游戏运营分成金或转让金等实现盈利。

公司已在《浙江升华拜克生物股份有限公司关于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）》（以下简称“《草案》”）等相关信息

披露文件中，对炎龙科技收取游戏运营分成金的主要游戏产品运营信息进行充分

披露。 

《雷神之城》于 2015 年 9 月上线试运营，后因与《雷神之城》运营方前海

创意时空科技（深圳）有限公司（以下简称“前海创意”）之间合作模式由权利

金加分成金模式调整为一次性授权模式，炎龙科技不再参与游戏分成，且截至目

前，该游戏产品正在办理前置审批相关程序及版本优化，未正式上线运营，故《草

案》未披露《雷神之城》相关运营信息。 

报告期内，炎龙科技游戏研发、代理发行及 IP 与源代码合作三块业务并重，

各业务板块发展稳步提升。其中游戏研发业务方面，炎龙科技顺应行业发展趋势，

逐步加大移动网络游戏研发。2015 年炎龙科技自研移动游戏产品大眼蛙军曹（南

美及东南亚）已上线，运营流水超出评估基准日所预测数据，且仍有多款游戏产

品将于 2016 年上线，自研游戏仍将是炎龙科技游戏收入增长的重要支撑。 

（三）其他问题 

1、预付账款异常 

相关报道指出，根据天健会计师师事务所于 2016 年 3 月 15 日出具的标准无

保留意见的“天健审[2016]11-69 号”《审计报告》，截至 2015 年 12 月 31 日，

预付账款期末余额为 11,612.73 万元，占总资产的比例为 51.17%，占营业收入的

比例为 82.54%，预付账款比例偏高且下半年增长显著。 

截至 2015 年 12 月 31 日，炎龙科技预付账款期末余额明细及 2015 年 7-12

月预付款发生额明细如下表所示： 

单位：人民币元 

项目 2015 年末期末余额（元） 2015 年 7-12 月预付款金额（元） 

IP 与源代码合作 66,206,784 13,637,955 

预付代理游戏款 5,558,079 5,558,079 

HTML5 引擎研发 27,762,400 10,000,000 

整合 SDK 研发 12,000,000 12,000,000 

锤子游戏助手研发 4,600,000 - 

从上表可见，截至 2015 年 12 月 31 日，炎龙科技预付账款期末余额增加主
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要源自：因正常业务开展而新增 IP 与源代码合作预付款 1,363.80 万元；因正常

业务开展而新增预付代理游戏款 555.81 万元；因委托研发 HTML5 引擎新增预付

款 1,000.00 万元；因委托研发整合 SDK 新增预付款 1,200.00 万元。 

（1）IP 与源代码合作 

截至 2015 年 12 月 31 日，炎龙科技用于收购 IP 与源代码合作业务的预付款

为 6,620.68 万元，占预付账款期末余额的比例为 57.01%。该部分预付款明细及

说明，请参见《草案》之“第十章 上市公司董事会关于本次交易对上市公司影

响的讨论与分析”之“二、标的公司行业特点和经营状况的讨论与分析”。 

IP 与源代码合作为目前游戏行业细分领域中的重要领域，系炎龙科技三大

业务板块中重点发展的板块。IP 及源代码合作业务为资金密集型业务，相比一

般游戏研发、运营类业务，优质 IP 及源代码较为稀缺，该业务的预付款比例较

高，显著高于后者。随着网络游戏行业对 IP 资源的日益重视和炎龙科技收入及

现金流规模的扩张，该业务规模将进一步扩张，对应预付账款比例也将持续高于

对标公司。 

（2）游戏代理 

游戏代理业务系炎龙科技的传统业务。截至 2015 年 12 月 31 日，炎龙科技

用于代理游戏的预付款为 555.81 万元，占预付账款期末余额的比例为 4.79%，占

比较低。 

（3）委托研发业务 

截至 2015 年 12 月 31 日，炎龙科技委托研发项目主要为 HTML5 游戏引擎

研发、手机游戏对接整合 SDK 开发及手机助手开发等，预付账款合计为

44,362,400 元。具体情况如下： 

①基于 HTML5 的游戏研发模式因其跨平台、视觉效果好、运行效率高等优

势成为未来游戏研发的发展方向，目前多家大型主流游戏研发企业均在布局

HTML5 研发，其中 HTML5 引擎作为研发的基础受到广泛的重视，能够大幅提

高游戏研发效率，提高游戏产品下载率，从而提升游戏产品价值。 

②整合 SDK 的主要功能为植入手机游戏 APP 中，实现对大量平台渠道的数

据后台、用户中心、支付渠道等数据接口的统一对接，是手机游戏平台渠道流量

导入的关键工具，能大幅提高手机游戏产品的价值空间。 
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③手机助手的主要功能为提供手机 ROOT、刷机、云存储、云备份、垃圾清

理、软件管理等手机管理服务，手机助手自身即为平台渠道，能够为产品所有者

带来自有流量，通过自有手机助手获取自有流量，是游戏企业提高生存能力和盈

利能力的重要手段。 

游戏行业技术研发主要包括自行研发及委托开发等方式，委托研发是行业惯

例。作为行业的新兴发展方向和研发前沿，上述研发项目具有时间周期长、专业

要求高的特点。炎龙科技综合考虑企业自身研发能力及研发周期，决定委托具有

研发实力与基础的团队进行研发。 

综上所述，截至 2015 年 12 月 31 日，炎龙科技预付账款期末余额较高是由

于 IP 与源代码合作业务、游戏代理业务具有高占款特性和炎龙科技战略布局导

致阶段性预付账款增加。炎龙科技所涉足 IP 与源代码合作业务、游戏代理业务

虽会增高预付账款比例，但其业务盈利性好，炎龙科技将资金投入该业务对提高

其盈利水平，增加企业价值具有重要意义。同时，炎龙科技委托研发的三款产品

均具有战略价值，且三款产品对预付账款占比的提升属于阶段性影响，在未来将

得到消除并为炎龙科技创造价值。 

2、IP 业务收入差额 

相关报道指出，“根据收购草案，2015 年，炎龙科技 IP 与源代码合作业务

实现营业收入 3,780.77 万元，同比增长 248.91%，是公司收入增长的主要来源。

但收购草案的‘游戏 IP 与源代码合作业务发展情况’显示，2015 年，炎龙科技

开展了《BLEACH》（中文名‘死神’）、《FAIRY TAIL》（中文名‘妖精的尾巴’）、

《海贼王》等 IP 与源代码合作业务，上述合作的营业收入总额为 4864.36 万元。

两项披露前后存有 1083.59 万元差距。” 

经核查，2015 年，炎龙科技 IP 与源代码合作业务实现营业收入 3,780.77 万

元，该数据已于报告书草案中披露。文章所指“上述合作的营业收入总额为

4,864.36 万元”系炎龙科技 2014、2015 两年收入总额，上述报告之“报告期”

为两年，其中炎龙科技 2014 年游戏 IP 与源代码合作业务收入为 1,083.59 万元，

2015 年为 3,780.77 万元。造成上述 1,083.59 万元差距的系文章将 2014、2015 年

两年报告期内游戏 IP 与源代码合作业务收入视作 2015 年当年收入导致。 

二、必要提示 
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公司在此提示广大投资者：《中国证券报》、《上海证券报》、《证券时报》和

上海证券交易所网站(http://www.sse.com.cn)为公司指定的信息披露媒体，公司所

有信息均以公司在上述媒体正式公告披露的信息为准，敬请广大投资者理性投资，

注意投资风险。 

特此公告。 

 

浙江升华拜克生物股份有限公司董事会 

                                   2016 年 4 月 19 日 


