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证券代码：002619    证券简称：艾格拉斯   公告编号：2020-006 

 

艾格拉斯股份有限公司 

关于对深圳证券交易所问询函的回复 

本公司及董事会全体成员保证公告内容真实、准确和完整，没有虚假记载、

误导性陈述或者重大遗漏。 

艾格拉斯股份有限公司（以下简称“公司”）近日收到深圳证券交易所《关

于对艾格拉斯股份有限公司的问询函》（中小板问询函【2020】第26号），公司

董事会对相关问题进行了认真复核，现将相关问题的回复公告如下： 

问题一：2020 年 1 月 31日,你公司披露《2019 年度业绩预告》，预计 2019

年亏损 24.2 亿元至 27.7 亿元，主要原因是预计计提商誉减值准备约 28.5 亿元

至 32 亿元。我部对此表示关注，请你公司补充说明： 

1、以列表形式补充披露上述商誉减值准备的基本情况，包括但不限于：收

购标的名称、收购时间、收购比例、收购金额、评估增值率、商誉确认情况、

拟计提商誉减值比例及剩余商誉等。 

【回复】 

2019 年 1 月 31 日，公司披露了《2019 年度业绩预告》（2020-003）。根

据该公告，公司 2019 年度业绩亏损的主要原因为计提商誉减值准备所致。本次

计提商誉减值准备的主要子公司分别为艾格拉斯科技（北京）有限公司（以下简

称“艾格拉斯科技”）、杭州搜影科技有限公司（以下简称“杭州搜影”）以及

北京拇指玩科技有限公司（以下简称“北京拇指玩”），其中艾格拉斯科技的主

营业务为移动终端游戏开发和运营；杭州搜影的主营业务为移动互联网视频推广

以及广告推广业务；北京拇指玩的主营业务为移动游戏推广服务及广告业务。上

述三家子公司的商誉减值准备计提情况如下： 

单位：人民币万元 

收购标的名称 艾格拉斯科技 北京拇指玩 杭州搜影 
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股权收购时间 2015 年3 月 19 日 2017 年8 月 1 日 2017 年 8 月 1 日 

股权收购比例 100% 100% 100% 

股权收购金额 250,000.00 33,850.00 135,500.00 

股权收购时评估增值率 1,522.63% 1,609.64% 1,537.55% 

商誉确认情况 226,746.98 26,949.18 106,283.59 

已计提商誉减值情况 0 6,691.09 5,181.53 

2018 年计提商誉减值准备

金额 
0 6,691.09 5,181.53 

2018 年计提商誉减值准备

后剩余商誉金额 
226,746.98 20,258.09 101,102.06 

2019 年拟计提商誉减值准

备比例 
0.8-0.9 0.79-0.94 0.8-0.92 

2019 年拟计提商誉减值准

备金额 
181,397.60-204,072.30 16,003.89-19,042.60 80,881.65-93,013.90 

剩余商誉金额 22,674.70-45,349.40 1,215.49 -4,254.20 8,088.16 -20,220.41 

问题二、结合具体减值迹象及其发生时点、以前年度减值计提情况，说明

本次拟计提大额商誉减值的合理性、准确性、及时性。 

【回复】 

本次拟计提的商誉减值共涉及 3 个含商誉资产组，以前年度减值计提情况、

本次减值原因及减值迹象发生时点情况如下： 

一、艾格拉斯科技 

艾格拉斯科技主营业务是移动终端游戏的开发与发行，发行模式主要依托各

互联网游戏平台进行联合运营推广。其中游戏产品采用的是虚拟道具收费模式。 

2019 年 7月 3 日，公司披露了《关于 2018 年年报问询函的回复》（2019-045）

中详细列举了在业绩承诺期内的主要游戏名称、运营模式（自主运营、联合运营

等）、收费方式（时间收费、道具收费、技能收费、剧情收费、客户端服务收费

等）、主要游戏的运营数据（包括主要游戏的用户数量、活跃用户数、付费用户

数量、ARPU 值、充值流水等）及其变化情况、前五大客户及其变化情况。 

1、以前年度商誉减值计提情况 

2018 年以来，随着国家对互联网游戏行业加强监管以及国内游戏版号审批

的暂停，新游戏的发行陷入停滞，国内各游戏平台整体充值金额出现下滑。针对

国内监管环境的变化的新形势，公司加大了在台湾及东南亚市场的游戏推广力度。

2018 年第一名客户是艾格拉斯在台湾游戏发行代理公司之一，2018 年该公司在
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台湾新增了《英雄战魂 2》、《无双战意》、《空城计》、《赌神》、《战国》等游戏的

推广，实现了收入较大幅度增长；2018 年第二名客户是艾格拉斯科技在东南亚

地区的游戏发行代理公司，2018 年新增了《英雄战魂 2》游戏的东南亚各国语

言版本，收入有较大幅度增长。艾格拉斯科技 2018 年度经营业绩未出现明显下

滑，且达到承诺业绩。 

2018 年 12 月，游戏版号重新恢复核发，政策出现利好。基于此，公司经营

管理层根据当时的企业实际经营情况和行业政策，参考专业评估机构北京国融兴

华资产评估有限责任公司（以下简称“国融兴华评估公司”）出具了资产评估报

告，在 2019 年初时预测艾格拉斯科技资产组预计未来现金流量的现值（可回收

金额）为 296,421.25 万元，包含整体商誉的资产组的账面价值为 267,870.42 万

元，因此与艾格拉斯科技资产组相关的商誉经测算后未出现减值。 

2、2019 年度计提商誉减值原因、具体减值迹象及其发生时点 

艾格拉斯科技资产组在 2019 年底计提商誉减值的原因为其经营业绩与往年

相比出现了明显下降，主要原因如下： 

（1）移动游戏市场整体增长，但增速明显放缓。根据中国音数协游戏工委

公布的《2019 年中国游戏产业报告》中显示，2019 年移动游戏营销收入 1,581.1

亿元，同比增长 18.0%，成为拉动游戏市场整体增长的主要因素。其用户规模

6.2 亿人，但增速明显放缓，导致行业内竞争加剧。受大环境影响，行业内非头

部企业的经营压力增大。 

（2）2019 年，虽游戏版号核发重新开放，但整体行业监管仍然趋严，从

2019 年 4 月起，过审游戏数量明显减少，2019 年 5 月获批游戏数量甚至直接降

至为零，也对公司获取游戏出版版号造成较大影响。2019 年下半年，因原规划

的多款游戏未能如期上线运营，致使艾格拉斯科技 2019 年的收入规模大幅下降。 

（3）2019 年公司根据市场发展趋势的变化，从产品方向、研发方式、发行

方式等方面进行了全面调整，导致 2019 年的游戏产品除《三生三世十里桃花》

（腾讯版）、《路人超能 100：灵能》上线外，没有其他新品上线。2019 年主要

的收入来自于历史自研开发的老游戏产品和代理发行的游戏产品，受部分产品生

命周期的影响，也导致 2019 年的营业收入减少。 

（4）2019 年手机游戏市场格局由原来的联运、自主发行模式向买量模式转
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型，用户获取成本明显增加，由于新产品上线延期、市场获客成本增加直接导致

2019 年度利润明显下降。 

在移动游戏政策持续收紧、市场发展趋势、竞争格局、经营模式等发生较大

变化的前提下，公司管理层基于 2019 年营业收入及利润下降的现实情况，综合

考虑内外部因素对公司未来经营的影响，经过初步判断和测算，需对艾格拉斯科

技资产组的商誉计提相应的减值。 

二、北京拇指玩 

北京拇指玩的主营业务是通过拇指玩网站及客户端，为游戏开发商提供游戏

推广或广告业务等。 

2019 年 7月 3 日，公司披露了《关于 2018 年年报问询函的回复》（2019-045）

中详细列举了 2016-2018 年北京拇指玩的业务数据及其变化情况说明。 

1、以前年度商誉减值计提情况 

近年来，随着计算机技术、网络技术和多媒体技术的深入应用，不断催生以

互联网、移动互联网和户外电子媒体为代表的新兴媒体形式，以互联网广告为代

表的新媒体广告获得快速增长，市场地位日趋提高，成为拉动全行业增长的主要

力量。2017 年度，中共中央办公厅、国务院办公厅印发了《国家“十三五”时期

文化发展改革规划纲要》，提出加快发展移动多媒体、数字出版、动漫游戏等新

兴产业，推动广告服务、文化娱乐等传统产业转型升级，传统业态实现线上线下

融合，从而推动现代服务业发展。北京拇指玩的“拇指玩”平台拥有庞大的游戏用

户基数，是各大游戏广告主最佳投放对象，具备投放转化率高特征，平台依托新

增用户规模、流量优势、大数据推送系统，可满足全量投放、定向投放等不同投

放方式，有效提升广告收入规模。在前述市场及政策红利的推动下，北京拇指玩

的广告业务在 2017 年有所增长。 

2018 年度，从行业分析可以看出移动广告行业近年来快速增长，互联网游

戏行业虽然在 2018 年受到了行业政策的版号限制，但是未来移动广告行业、游

戏行业的增长还是可以预期的。待 2019 年互联网游戏版号审批恢复正常后，移

动广告行业快速增长的前提下，北京拇指玩预测的收入还可以保持增长。基于此，

我司经营管理层根据当时的企业实际经营情况和行业政策，另外根据国融兴华评

估公司出具的资产评估报告，在 2019 年初时预测北京拇指玩资产组预计未来现
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金流量的现值（可回收金额）为 22,175.60 万元，包含整体商誉的资产组的账面

价值为 28,866.69 万元，2018 年度与北京拇指玩资产组相关的商誉经测算后需

计提减值准备 6,691.09 万元。 

2、2019 年度计提商誉减值原因、具体减值迹象及其发生时点 

北京拇指玩资产组在 2019 年计提商誉减值的主要原因为其 2019 年主营业

务收入相比往年出现了大幅下降，且在现有政策环境、市场竞争格局、业务模式

下预计未来年度盈利能力难以出现较大提升，2019 年主营业务收入下降的主要

原因如下： 

（1）2018 年至 2019 年期间，随着国家对互联网游戏行业加强监管以及国

内游戏版号审批的放缓，新游戏的发行陷入停滞，国内各游戏平台整体充值金额

出现下滑，北京拇指玩 SDK 模式收入也大幅下降。 

（2）联运业务因进入门槛低，加之 2019 年新增游戏大幅减少，导致该类

业务市场竞争愈加激烈，充值金额与收入净额均大幅较少。 

（3）2019 年，之前 CPS 业务的大客户腾讯公司与北京拇指玩未签订《腾

讯手机游戏推广合作协议》，腾讯手机游戏类广告业务也随之大幅减少，导致

2019 年度 CPS 模式收入和广告收入大幅下降。此外，手机品牌化趋势明显，市

场份额集中到华为、小米、VIVO、OPPO 等几个主要的品牌手机，这些品牌厂

商对类似“拇指玩”的第三方应用商店采取限制安装的政策，越来越多游戏玩家选

择从手机厂商的应用商店下载游戏，在一定程度上大幅减少 CPS 模式收入。 

综上，2019 年度内，北京拇指玩资产组受到了国内游戏版号审批放缓影响

新游戏的发行上市、市场竞争激烈程度加剧、大客户资源流失以及各类超级 APP

的应用等各项不利因素的影响，收入再次不及预期，预计该资产组在现有经营模

式下未来年度收入亦无法再有较大提升，因此公司管理层综合考虑上述因素，经

过初步判断和测算，需对北京拇指玩资产组的商誉计提相应的减值。 

三、杭州搜影 

杭州搜影的主营业务是通过移动客户端软件“拇指影吧”提供视频会员服务

以及广告业务。其中，杭州搜影的视频服务业务主要依托旗下的“拇指影吧”移

动客户端，提供收费会员业务，同时，杭州搜影通过在“拇指影吧”平台上嵌入

自行研发的广告 SDK 分发系统，向客户提供广告推广服务。 
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2019 年 7月 3 日，公司披露了《关于 2018 年年报问询函的回复》（2019-045）

中详细列举了 2016-2018 年杭州搜影的业务数据及其变化情况说明。 

1、以前年度商誉减值计提情况 

从 2017 年下半年开始，国内互联网金融、移动短视频等新兴移动互联网业

务以不计成本的“买量”模式涌入市场，占用了一定数量的渠道流量资源，对“拇

指影吧”原有的传统流量获取产生了较大影响，对上述新兴业务带来的行业局势

变化，公司及杭州搜影经营团队经过反复深入讨论，提出新的业务思路，通过优

化会员付费技术方案、运用大数据分析对用户进行精准视频内容推送、对社会热

点视频内容进行深度运营等措施来确保会员费收入的稳定性。基于此，我司经营

管理层根据当时的企业实际经营情况和行业政策，另外参考国融兴华评估公司出

具的资产评估报告，在 2019 年初时预测杭州搜影资产组预计未来现金流量的现

值（可回收金额）为 115,859.45 万元，包含整体商誉的资产组的账面价值为

121,040.99 万元，2018 年度与杭州搜影资产组相关的商誉经测算后需计提减值

准备 5,181.52 万元。 

2、2019 年度计提商誉减值原因、具体减值迹象及其发生时点 

杭州搜影资产组在 2019 年度计提商誉减值的主要原因也是其 2019 年主营

业务收入相比往年出现了大幅下降，收入下降的主要原因如下： 

（1）杭州搜影主要通过整合移动视频内容提供商的优质视频内容资源，为

用户提供海量的社会热门影视内容，同时亦为视频内容提供商提供其影视内容的

分发服务。2019 年，我国网络视频用户规模达虽有所增长，但主要集中在头部

企业，行业内的用户规模差异较大，呈现“几何级”的差距。由于杭州搜影用户

规模较小，粘性不高，较易流失，视频年付费用户数量的大幅减少，直接影响其

充值流水的金额，导致视频收入的大幅缩减。同时，近几年国内互联网金融、移

动短视频等新兴移动互联网业务以不计成本的“买量”模式涌入市场，占用了一

定数量的渠道流量资源，对“拇指影吧”原有的传统流量获取产生了一定影响，

导致“拇指影吧”新增用户数较之前的高速增长速度略有降低，“单用户获客成

本”略有增加，相应活跃用户数、付费用户数等较上年也均有所下降。虽然 2018

年杭州搜影经营团队通过优化会员付费技术方案等措施来确保会员费收入的稳

定性，但部分措施只是暂时的，缺乏长期持久的推动力。因此 2019 年各项指标
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实际情况均有所下降。 

（2）2019 年以来，视频网站行业竞争加剧，独家内容成为各大平台的核心

资源。无论是广告收入还是会员付费，都需要版权内容作为支撑。因此，各大视

频网站就开始了“版权争夺战”，导致 2019 年内版权价格迅速拉升，运营成本

大幅上涨。 

（3）由于视频收入大幅下降的影响，2019 年下半年公司调整战略规划，通

过 APP 调整收费方式，转变盈利模式等形式，增加活跃用户及用户粘性，进而

提高广告收入。但随着宏观经济增速放缓，经济活跃度下降，使得企业对广告投

入进行压缩和控制，对广告行业产生较大影响，从而间接影响公司的广告收入，

对未来预期的广告收入也产生影响。同时公司还将拓展新的业务，力争成为公司

新的利润增长点，但培育市场尚需一段时间，未来收益存在一定的不确定性。 

2019 年度内，受行业竞争加剧、在现有业务模式下收入及利润均受到较大

冲击，且未来新业务带来收益增长尚存在一定不确定性的情况下，基于审慎原则，

公司管理层根据杭州搜影 2019 年度实际业绩情况及未来业务发展情况，相应调

低其未来预测，经过初步判断和测算，需对杭州搜影资产组的商誉计提相应的减

值。 

综上所述，公司 2019 年度对上述三家子公司资产组相关商誉计提较大减值

准备是合理的。 

公司将聘请具有胜任能力的第三方资产评估机构对含有商誉的资产组于评

估基准日的可收回金额进行评估，并将合理使用评估机构的独立评估结果用于商

誉减值测试。最终商誉减值准备金额以评估机构的评估、审计机构审计结果为准。 

问题三、你公司认为其他应说明的事项。 

【回复】 

因并购标的杭州搜影和北京拇指玩尚在业绩承诺期内，根据公司与杭州搜影、

北京拇指玩原股东签订的《业绩承诺补偿协议之补充协议》及《发行股份及支付

现金购买资产补充协议（二）》约定，杭州搜影和北京拇指玩原股东对杭州搜影、

北京拇指玩 2016 年度-2019 年度合并财务报表归属于母公司所有者的扣除非经

常性损益后的净利润（以下简称“承诺净利润”）的实现承担保证责任。若 2019

年度资产减值，则现金补偿金额=期末资产减值额-补偿期内已补偿现金金额。 
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根据上述约定，并考虑到原股东补偿金额的可实现性，将尚未支付的杭州搜

影和北京拇指玩原股东股权转让价款 42,960 万元确认为营业外收入，影响净利

润增加 42,960 万元。 

 

 

 

 

艾格拉斯股份有限公司 

2020 年 2 月 11 日 

 


