
厦门吉比特网络技术股份有限公司 

2022 年第三季度业绩及利润分配投资者说明会会议纪要 

时间：2022 年 10 月 31 日下午 15:00-16:00 

投资者说明会会议形式：文字互动 

会议嘉宾：董事长、总经理  卢竑岩 

独立董事  梁燕华 

财务总监、副总经理  林佳金 

董事会秘书、副总经理  梁丽莉 

说明：本会议纪要根据 2022 年第三季度业绩及利润分配投资者说明会交流问答

情况进行整理，详细情况可查询上证路演平台信息。 

 

一、2022 年前三季度公司经营成果及利润分配情况 

2022 年 1-9 月，公司实现营业收入 38.30 亿元，较上年同期增长 9.89%；归属于

上市公司股东的扣除非经常性损益的净利润 10.02 亿元，与上年同期持平。 

2022年 1-9月，公司归属于上市公司股东的净利润 10.12亿元，同比减少 16.07%，

主要受到本期对联营企业确认的投资收益下降及上年同期转让青瓷数码部分股

权产生大额收益影响。为更好地反映公司主营业务经营表现，公司将投资业务和

汇率波动对利润的影响进行剔除，调整后 2022 年 1-9 月归属于上市公司股东的

净利润为 9.39 亿元，与上年同期持平。 

为积极回报广大投资者，综合考虑公司未来可持续发展所需资金、对投资者的合

理回报，公司拟向全体股东每 10 股派发现金红利 140.00 元（含税）。 

http://roadshow.sseinfo.com/roadshowIndex.do?id=11155


二、文字互动 

（一）利润分配相关问题 

1. 此次计划将今年几乎前三季度的全部利润分配给投资者，此举是出于怎样的

考量，在国内游戏市场竞争加剧的当下，公司如何保证健康的现金流？ 

我们会根据现金储备决定分红金额，确保公司现金储备可以维持公司正常运作至

少 18 个月以上，目前我们实际分红以后的现金储备远远超出了 18 个月。 

2. 吉比特此次计划将今年几乎前三季度的全部利润分配给投资者，并且此前也

有多次大手笔的分红，请问吉比特对此是怎样考虑的？这对公司现金流，以及未

来发展需求是否会有较大影响？ 

公司一向高度重视对投资者的回报，持续通过较高现金分红回报股东，2020 年、

2021 年公司现金分红金额分别为 8.62 亿元、11.50 亿元，本次分红延续了公司在

回报股东方面的一贯思路。 

分红金额的确定主要考虑公司长期可持续发展所需资金及投资者回报，经营发展

这块我们基本保持 18 个月以上支出的现金储备（假如无收入的情况下），本次分

配完之后的留存资金足够支持这一计划。 

3. 三季度分红具体是哪天？ 

具体分红时间请关注公司公告，在股东大会通过之后会有公告。 

4. 今年分红两次与往年都不同，主要是出于什么考虑，公司的经营发展是否已

经到了一定的瓶颈？ 

我们分红会根据公司的现金储备而定，会按照目前的支出确保留有至少可供 18

个月的现金储备，现在实际储备会比这个高得多。本次分红目的是为了回馈股东。 

关于经营发展是否到了瓶颈，主要取决于新项目的发展。我们内部还有足够的创

意等待实现，从这点来说并没有遇到瓶颈。 

5. 很赞赏公司在投资者信心缺失时大额分红的态度，请问公司有否考虑回购的

方法，这样在税务上长期更有利于股东。 



当下公司认为分红是回报投资者更直接的方式。 

 

（二）行业及公司经营策略相关问题 

1. 关注到吉比特近年来参与了多家公司的投资，其中大部分是游戏领域企业，

并且以初创型公司为主。请问公司在投资方面的逻辑是什么？对初创型公司的

投资更关注哪些方面？此前公司间接参股公司研发爆款游戏《羊了个羊》，但是

公司三季报显示，公司前三季度投资收益同比下滑 94.86%，爆款游戏是否仅昙

花一现？ 

我们主要会考察初创团队和选择的赛道来判断是否投资。 

《羊了个羊》的项目对我们三季报的影响很小，将来会有多少影响我们要等对方

公司的财务数据，我们只是参股股东，不参与公司经营。 

2. 2022 年以来，游戏公司对海外市场的关注度增加，公司如何看待海外市场？

在海外市场的业绩表现如何？ 

我们一直重视海外市场，今年我们对新预研、新立项的绝大部分项目都要求做全

球化的题材。 

3. 请问卢总对游戏行业大环境的看法，公司是否感受到了下半年游戏行业整体

的景气下滑？过去游戏被认为是偏娱乐消费，具有逆周期属性，今年却因为经济

情况大幅下滑，公司怎么看待？ 

目前游戏行业整体态势表现的比较平稳。从最近公布的经济数据来看，整体经济

形势并没有出现大幅下滑。 

4. 请问董事长，公司 17 年上市至今，成功且成体量的产品只有《问道》及《一

念逍遥》，从结果的体现产品商业化的成功性及效率较低，公司怎么看待这个问

题，以及是否找到好的办法解决这个问题？ 

我们目前用小步快跑的方式，会做很多尝试，如果有好的创意确定以后，立项后

成功的可能性会比较高。 



5. 请问董事长，业内同行有些利用人性的弱点设计游戏赚客户的钱，没有在产

品品质、创新、价值观方面体现出应有的担当，导致游戏行业被妖魔化。能否分

享一下我们的发展愿景和经营的初心？未来我们的产品中将体现出何种企业价

值观，从而使我们公司保持可持续健康发展。能否也分享下我们的企业文化，如

何助力这一目标达成？ 

游戏本身是娱乐产品，要能够让大家身心愉快，这才是健康的娱乐方式。利用人

性弱点做设计，可能短期收益好，但是对用户来说是有害的，不是长久之计。 

我们一直强调走正道，给用户提供美好的体验，这是所有制作人进行产品设计首

先考虑的规则。 

6. 请问游戏版号发放规则是否有变化？如果有的话，哪种类型的游戏公司会相

对收益，是中小公司吗？ 

目前版号一直保持有发放，我们没有看到规则有明显变化。 

7. 社保基金对贵公司的投资是不是说明贵公司的价值和稳定性？今后几年的游

戏储备能否支撑起足够的营收和业绩？ 

这个是基金自身的判断，我们不了解。 

从我们自身对自己的判断来看，我们一贯是稳健经营的理念，对产品研发也持续

投入，不断探索。未来的经营业绩我们无法预测，但是从长远来看，我们认为稳

健的经营会有好的回报。 

 

（三）财务相关问题 

1. 请问公司在外汇方面未来会有一定的动作吗？还是打算顺其自然？ 

首先，目前公司资产里占比最高为货币类资产，在条件允许的情况下，公司计划

配置多种主流货币，来防范单一币种的波动风险；其次，当前公司持有的人民币

及美元等都是国际主流货币，相关的汇率波动都在正常合理的期间，公司暂不需

要做过多举措。 



2. 请问公司的主要营收是游戏玩家的充值还是广告流量的收入，比例多少，大

致说一下，谢谢！ 

主要营收是游戏玩家的充值，广告流量占的比例很微小。 

 

（四）研发及运营相关问题 

1. 请教一下公司“小步快跑”策略是否能起到降低公司研发失败损失的作用？

公司产品的开发成本与同行业其他以引擎性能、画质提升为主要卖点的公司相

比是否会相对更低？ 

“小步快跑”策略可以降低公司研发失败的损失。尤其是我们会在玩法上尝试做

突破，失败的几率很高。“小步快跑”可以显著降低预研成本。 

对于已立项的产品，开发成本不会比以画质卖点的产品更低。研发产品的成本主

要取决产品本身的内容量和品质高低。 

2. 请问卢总，《超喵星计划》《新庄园时代》《重装前哨》《漫漫家族之旅》四款游

戏明年都会上线吗？ 

具体时间不确定，上线时间会根据测试情况和开发进度决定，请关注我们的官网。 

3. 请教一下卢总，观察到公司近期《一念逍遥》的买量有所下滑，这是否意味着

公司认为《一念逍遥》已经进入了高 ARPU 用户沉淀的成熟期？能透露一些《一

念逍遥》的用户留存量化指标吗？ 

目前《一念逍遥》买量基本平稳，略有波动，属于正常范围。具体的指标不方便

单独披露。 

4. 请问公司对《奥比岛：梦想国度》这款游戏的定位。在长线运营的基础上，是

利润优先，还是用户活跃度优先，还是探索新模式优先？ 

根据前期测试及上线后表现，《奥比岛：梦想国度》长期留存数据较好，公司希

望进行长线运营，更关注用户量及活跃度，而不急于短期回收。 

 



5. 请问公司近几个月《一念逍遥》的买量成本是否有所下降？ 

没有明显变化。 

6. 关于新游戏进行测试方面（尤其是接近上线的付费测试），以后有条件申请释

放少量的账号给感兴趣的投资者参与吗？包括面向海外的游戏。 

为了保证测试的有效性，我们没有单独开放测试账号给投资者。若投资者对新游

测试感兴趣可以关注雷霆游戏测试信息，通过玩家渠道参与测试。 

7. 海外的游戏测试没有渠道关注。我对于你们对海外游戏市场的整体现状基本

看法、关注的海外目标重点地区、针对海外的游戏作品研发特色以及与国内市场

作品的异同都比较感兴趣，但是鉴于没有任何的方式方法可以接触。 

关于产品海外测试信息，可以随时联系证券部（0592-3213580、ir@g-bits.com）

了解，后续如有更方便的途径再和您同步。海外市场目标区域包括日韩、欧美等

英语区域、东南亚等。 

 

（五）其他问题 

1. 卢总，我还记得当年提问过您是否还愿意去再做一款享誉中国的游戏，您说

“会当击水三千”，现在还是想问您对于做一款好游戏的热情还在吗？ 

还在，我们一直在努力。 

2. 卢总您好，作为投资者，同时也是《一念逍遥》的资深玩家，最近我感到《一

念逍遥》的玩家数量有所流失，个人感觉主要是玩法到中后期缺乏新意，希望贵

公司能及时保持玩法上的更新，并且期盼贵公司在未来能开发出更多的好游戏。 

谢谢鼓励，我们的团队一直在努力，希望让更多玩家满意。 


