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厦门吉比特网络技术股份有限公司 

2022 年 9 月 1 日至 9 月 30 日投资者调研沟通活动纪要 

时间：2022 年 9 月 1 日至 9 月 30 日 

形式：电话会议、现场会议 

接待调研人：副总经理、董事会秘书  梁丽莉 

参会机构：国盛证券、兴业证券、富国基金、景林资产、诺德基金、浦银安盛、泉果基金、

中欧基金、中泰资管（排名不分先后） 

 

纪要： 

1、 公司储备产品有哪些？进度和排期如何？ 

公司储备的代理产品包括《黎明精英》《新庄园时代》《Project S（代号）》《失落四境》

《皮卡堂》《封神幻想世界》等，其中《黎明精英》《新庄园时代》《失落四境》《皮卡

堂》已取得版号，具体上线排期受到市场测试表现、研发进度等因素影响有一定不确定性，

请关注雷霆游戏官方信息了解最新动态。 

公司储备的自研产品已立项的有 9 个，其中《超喵星计划》（交由青瓷游戏运营）已取得

版号。从测试数据看，自研项目中代号 M66、BUG、M88、原点等项目留存测试数据优于

内部立项标准。M66 为家族养成题材放置经营游戏，BUG 为西方魔幻题材放置挂机游戏，

M88 为修仙题材放置 MMO 游戏，原点为西方幻想题材放置卡牌游戏。其中，M66 海外版

本初步计划于 2022 年第 4 季度或 2023 年初在部分国家或地区进行付费测试，预计 2023

年在海外上线。M66 国内版本已于 2021 年申请版号，国内版本的付费测试及上线时间尚

待取得版号后安排。 

2、 《问道手游》《一念逍遥》在今年三季度的运营情况？环比二季度表现怎么样？ 

《问道手游》在今年三季度推出了夏日服，较往年为新增活动，更好地吸引用户回流，做

好周年大服和国庆服的承接。由于在二季度有大规模的周年庆活动，三季度流水表现相比
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之下有一定回落，往年同期也是类似情况，整体运营情况正常。2022 年 7-9 月，《问道手

游》在 App Store 游戏畅销榜平均排名为第 27 名，最高至该榜单第 11 名。 

《一念逍遥》在三季度保持较为短频的更新节奏，相继推出了穹顶争辉、凡人醉莲鲤、天

下名剑、宗门寻宝、中秋古宝、三界奇缘、星辰变联动等活动和玩法，买量方面也保持投

入，整体流水表现在正常范围内波动。2022 年 7-9 月，《一念逍遥》在 App Store 游戏畅

销榜平均排名为第 13 名，最高至该榜单第 4 名。关于《一念逍遥》的运营情况可参考“专

访《一念逍遥》发行负责人丢丢酱：存量时代产品如何做长线运营”。 

3、 近期有上线哪些新产品？表现怎么样？ 

今年三季度上线的产品主要有《奥比岛：梦想国度》《一念逍遥（韩国版）》《一念逍遥

（东南亚版）》等。 

其中，《奥比岛：梦想国度》于 2022 年 7 月 12 日上线，上线后长期留存表现不错，9 月

份随着新版本的推出两度进入 App Store 游戏畅销榜前 10 名，目前在游戏畅销榜排在 40

多名。《奥比岛：梦想国度》不及预期的地方主要在新增，新增跟《摩尔庄园》上线首月

相比还是有较大差异。从运营角度看，《摩尔庄园》未进行买量，仅通过 IP 内容撬动引爆

市场，这是很少见的。经历过《摩尔庄园》后，用户心理也有一些变化，同为童年 IP 之一，

《奥比岛：梦想国度》上线的时候有一部分用户的新鲜感降低，担心游戏体验有相似性。 

《一念逍遥（韩国版）》《一念逍遥（东南亚版）》于 2022 年 9 月上线，上线时间较短，

后续表现有待进一步观察。 

4、 在研项目团队一般多少人？项目上加人会内部调整还是外部招聘？近段时间部分游戏

厂商在裁员，公司后续是否会继续增加研发人员？ 

在研项目团队规模因项目类型、项目阶段而异，未立项项目的团队规模一般在 10 人以下，

已立项项目的团队规模 10-20 人居多。原有团队规模较小的预可研项目经“小步快跑”测

试验证后正式立项并逐步扩充团队成员，新增研发人员的主要来源为外部招聘。 

未来公司研发人员规模的增长策略不会有大的变化，还是会根据“小步快跑”的方式逐步

验证产品数据，并据此补充所需的研发人员。研发人员规模增长的快慢取决于我们产品的

实际表现，取决于我们能否培养、吸引更多优秀的制作人。 

https://mp.weixin.qq.com/s/sQzlVlUG8bvl-nrWODcxFA
https://mp.weixin.qq.com/s/sQzlVlUG8bvl-nrWODcxFA
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5、 “小步快跑”在控制成本方面是否较为有效？ 

公司践行“小步快跑”的研发策略，本意不是为了控制成本。在项目研发过程中，持续快

速迭代更新并根据测试数据调优，反复验证创新性设计的可行性，有利于把控产品方向，

更精准分析用户行为反馈数据，及时解决开发过程中遇到的问题，提升研发效率，避免出

现闭门造车带来的无效投入。 

“小步快跑”的研发模式一定程度上有利于控制研发成本，但并不意味着项目规模小、总

投入小。若项目通过“小步快跑”测试数据良好，公司会匹配以相应的资源，项目的规模

最终取决于核心团队既往项目经验、工程管理能力、技术积累以及项目类型等因素。 

6、 公司研发目前聚焦的品类？ 

公司目前主要聚焦于 MMORPG、SLG、放置挂机三大品类。 

7、 公司游戏流水怎么摊销？ 

对于公司从游戏玩家、联合运营商及授权运营商等收取的网络游戏充值款项，公司按照会

计准则规定先确认为合同负债或其他非流动负债，然后根据玩家在游戏内购买及消费道具

等情况来分期确认收入。受道具特征影响，各个游戏的摊销周期不同。 

消耗性道具：按道具的预计使用周期分摊确认收入，一般在 1 年以内摊销，消耗性道具摊

销余额在“合同负债”科目列示。 

永久性道具：按付费玩家的预计寿命分摊确认收入，永久性道具摊销余额在“其他非流动

负债”科目列示。新上线游戏，付费玩家预计寿命参考历史其他游戏情况并结合运营经验

进行综合考虑，游戏上线运营一段时间后（通常为 12-18 个月，具体需根据游戏实际运营

情况确定），再根据实际情况评估，以确定是否在未来期间对估计的付费玩家寿命进行调

整。 

游戏中尚未使用的充值余额在“合同负债”科目列示，待其使用后再根据玩家在游戏内的

消费行为情况分摊确认收入。 
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8、 翟健持有雷霆股份 40%股权是否合理？公司目前持有雷霆股份 60%股权，另外 40%

的股权公司是否有收购的计划？ 

雷霆股份成立之前，吉比特并无专业的运营团队，也没有明显的运营成绩。翟健 2012 年

加入公司，从头开始逐步搭建起整个运营团队，并且他本人也出资参与成立雷霆股份（持

股 40%），与公司共担风险。 

公司目前没有收购雷霆股份 40%股权的计划，主要因为：①股权难以有市场公允定价；②

持有雷霆股份40%股份对运营负责人有较强的激励作用，如果将股权收回，激励效果变弱。

我们认为核心是把蛋糕做大，而不是在蛋糕内部进行分配。 

9、 《羊了个羊》热度这么高，对公司业绩影响多大？ 

《羊了个羊》的研发商为北京简游科技有限公司，公司通过控股子公司厦门雷霆网络科技

股份有限公司间接持有其 20%的股权（其中 10%股权为公司依据首次投资时约定于近日增

持）。公司以权益法进行该笔长期股权投资的后续计量，按照应享有/分担的北京简游实现

的净损益的份额来确认投资损益，因此《羊了个羊》小游戏的破圈和盈利对公司投资板块

收益有一定正向影响，但整体影响程度不会太大。 


