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厦门吉比特网络技术股份有限公司 

2022 年 11 月 1 日至 11 月 30 日投资者调研沟通活动纪要 

时间：2022 年 11 月 1 日至 11 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：具体参会机构请见附件 

 

纪要： 

1. 三季报分红的原因？此次分红后，是否会对公司的现金流产生较大影响？年度是否还

会再次考虑分红？ 

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，2022 年前三季度分

红延续了公司在回报股东方面的一贯思路。本次 2022 年前三季度分红，主要是考虑到今年

以来公司二级市场行情整体较为低迷，投资者收益普遍不乐观，因此希望通过分红的方式

最大程度地回馈股东。该分红方案综合考虑了各产品的运营情况、在研产品的预计投入以

及在未来其他可能产生的各类支出后，经充分论证制定。公司会确保分红后的现金储备可

以在无收入的情况下维持正常运作至少 18 个月以上，本次实际分红后的现金储备远超出

了 18 个月，公司资金状况健康，不影响公司后续经营。 

公司 2022 年度是否会再次分红需要综合考虑 2022 年第四季度经营数据以及未来的资金使

用规划等因素进行评估，目前还不能确定。在经营情况良好、资金充裕的情况下，公司有

意愿保持较高分红力度及提高分红频次。 
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2. 公司的游戏产品是否会上线微信小程序版本？ 

公司对微信小程序渠道一直保持较高关注，目前《一念逍遥》也已推出了微信小程序版本，

处于初期的测试阶段，尚未产生规模性流水。通过一段时间的测试运营后，公司会视情况

决定是否增加推广力度。 

3. 代号 M66 是什么类型的产品？目前进展如何？会考虑先上线海外版吗？ 

代号 M66 为家族养成题材的放置经营类游戏。国内版本已于 2021 年下半年申请版号，待

取得版号后安排后续付费测试。海外版本初步计划于 2022 年底或 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。关于是否会先上线海外版本，公司内部并没

有明确导向，主要还是看哪个版本推进速度更快一些，按目前进度海外版本可能会率先上

线。 

4. 公司目前在研产品当中有不少放置类产品，是因为借鉴了《一念逍遥》的成功经验吗？ 

公司并不是因为《一念逍遥》取得较好成绩，才开始研发放置类产品。早在《一念逍遥》

立项之前，公司就已经明确了三大赛道的发展思路，分别是 MMORPG、SLG 以及放置类，

并且 2-3 年前就开始研发各种“放置+”的玩法融合游戏。因此，一些在研的放置类产品与

《一念逍遥》是处于同时期立项的产品，只是《一念逍遥》开发、上线进度更快一些。 

5. 目前行业整体情况不乐观，公司投资板块业绩如何？未来对于投资板块是如何规划的？ 

受到外部环境变化及标的企业经营周期等因素影响，公司今年 1-9 月投资业务收益整体下

滑，具体如下：长期股权投资减值损失为 1,798.13 万元，其他非流动金融资产公允价值变

动损失为 4,132.64 万元，权益法确认的联营企业投资收益较上年同期减少 9,281.88 万元。 

公司的投资业务始终围绕主营业务相关的文化创意产业，并以游戏研发企业为主。无论外

部环境如何，公司始终坚持精于主业，对于投资业务始终保持谨慎的态度，谨慎并不意味

着收缩或停滞整个业务板块，优质的项目仍然会考虑投资。 
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6. 《一念逍遥》是否有广告收入？这部分收入大概有多少占比？ 

《一念逍遥》收入当中存在少量广告收入，这部分收入占比是极低的，主要原因在于公司

整体的运营风格并不支持大量的广告，对于少数低付费的玩家来说，可能会愿意通过观看

广告的方式获取一定的游戏资源，但对于大多数玩家来说，广告会严重影响到游戏的体验。

因此，《一念逍遥》及公司的其他产品在广告方面都是有所控制的。 

7. 请问如何看待 VR 技术的发展？公司是否在 VR 领域有所布局？ 

公司一直密切关注 VR 技术的发展，也于 2017 年尝试在 steam 平台上线两款技术探索型产

品。目前 VR 技术还不够成熟，在用户体验感、设备便捷性等方面仍有一些问题。公司现

阶段还是保持观望的态度。 

8. 《问道手游》作为公司的经典产品之一，公司如何评估该产品未来 1-2 年的收入和利

润变化？ 

产品未来的收入和利润难以可靠预计。《问道手游》已上线 6 年多，从目前各项运营数据的

表现来看，产品表现长期稳健。2022 年 1-9 月，《问道手游》收入及利润均较上年同期有所

增加。 

9. 2022 年 1-9 月，公司月平均人数约 1,101 人，较上年同期人员数量有明显的提升，新

增加的人员主要集中在哪些岗位和哪些产品？已立项在研项目团队规模大概多少人？ 

2022 年 1-9 月，公司月平均人数较上年同期增加约 293 人，其中，研发人员 162 人、海外

业务运营人员 60 人。新增的研发人员包括《一念逍遥》上线后根据项目需要逐步补充的研

发人员，以及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

扩充的团队成员。已立项项目的团队规模视产品类型、研发阶段不同，目前 15-30 人的项

目居多。 

10. 公司经典产品本年 1-9 月表现如何？是否受到市场整体下行环境的影响？ 

《问道》《问道手游》《一念逍遥》本年度 1-9 月表现相对稳定。其中，《问道手游》本年 1-
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9 月营业收入及利润较上年同期均有所增长，主要原因是今年二季度公司开展六周年庆活

动，三季度推出了首个夏日服活动，活动效果较好；《一念逍遥》本年 1-9 月份营业收入与

上年同期基本持平，但因本年度项目组人员规模有明显提升，人力成本较上年同期有明显

增加，导致利润较上年同期有所减少。 

11. 《摩尔庄园》在 2022 年第三季度调整永久性道具摊销周期的原因？此次调整是否对财

务报表产生较大影响？为什么游戏上线一年多以后才做出调整？ 

《摩尔庄园》于 2021 年 6 月上线时，自身尚无充足的运营数据用于计算付费玩家预计生

命周期，因此参考了公司其他经典游戏的数据对永久性道具进行摊销。截至 2022 年 8 月

31 日，《摩尔庄园》自身数据积累已较为充分，故根据其自身的运营数据对付费玩家预计

生命周期进行重新评估和测算，测算后新的付费玩家预计生命周期相比之前适用的周期有

所缩短。调整后永久性道具余额减少 7,156.03 万元，2022 年 1-9 月营业收入相应增加

7,156.03 万元，归母净利润相应增加 3,000 多万元。之所以在游戏运营一年多以后才进行调

整，是考虑到游戏自身积累数据的充足性及可靠性等因素。 
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附件 - 参会机构清单 

安信证券、东北证券、东方证券、国泰君安证券、华创证券、申万宏源证券、信达证券、

西南证券、中天国富证券、中金公司、招商证券、宝弘资管、宝盈基金、长城基金、长信

基金、创金合信基金、大成基金、沣京资管、广发基金、国寿资管、国投瑞银基金、恒大

人寿保险、红塔红土基金、红土创新基金、泓澄投资、鸿道投资、华安基金、嘉实基金、

建信养老基金、建信资管、民生加银基金、南方基金、宁银理财、鹏华基金、浦银安盛基

金、前海联合基金、太平养老保险、天弘基金、兴业基金、永赢基金、招商基金、招银理

财、昭图投资、中国人寿保险、中意资管、中邮人寿保险、中再资管、高盛（亚洲）（以上

排名不分先后） 


