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厦门吉比特网络技术股份有限公司 

2024 年第三季度业绩说明会纪要 

时间：2024 年 10 月 25 日下午 15:30-16:30 

业绩说明会会议形式：网络、电话会议 

会议嘉宾：董事长、总经理  卢竑岩 

独立董事  鲍卉芳 

副总经理、财务总监  林佳金 

副总经理、董事会秘书  梁丽莉 

说明：本次交流纪要根据 2024 年第三季度业绩说明会交流问答情况整理，具体

参会名单及会议资料见文末附录。 

 

一、2024 年第三季度公司经营情况介绍 

1、主要财务数据变动情况 

2024 年 1-9 月，公司实现营业收入 28.18 亿元，同比下降 14.77%；归属于

上市公司股东的净利润 6.58 亿元，同比下降 23.48%；经营活动现金流量净额

8.27 亿元，同比增加 0.3%。 

2024 年第三季度，公司实现营业收入 8.59 亿元，同比下降 10.36%；归属

于上市公司股东的净利润 1.40 亿元，同比下降 23.82%；经营活动现金流量净额

2.33 亿元，同比增加 4.41%。 

2、第三季度利润分配方案 

2024 年第三季度，公司拟向全体股东每 10 股派发现金红利 20.00 元（含

税）。按照公司总股本扣除公司回购专户中的股份数计算，本次拟派发现金红利

1.44 亿元（含税）。公司 2024 年前三季度现金分红（包括 2024 年半年度已分

配的现金分红）合计预计为 4.66 亿元（含税），占 2024 年 1-9 月合并报表归属
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于上市公司股东的净利润的比例为 70.94%。 

按 10 月 25 日公司股票收盘价 212.64 元/股计算，股息率为 3.06%。自 2017

年上市以来，公司累计现金分红 57.64 亿元，为累计融资额的 6.41 倍。 

3、主要产品情况介绍 

（1）境内游戏业务 

①《问道》端游本年 1-9 月营业收入及利润同比有所增加；②《问道手游》

本年 1-9 月营业收入、发行投入及利润同比均有所减少；③《一念逍遥（大陆版）》

本年 1-9 月营业收入、发行投入及利润同比均大幅减少。 

（2）境外游戏业务 

本年 1-9 月公司境外营业收入合计 3.69 亿元，较上年同期增长 99.57%。 

4、汇兑损益概况 

因美元贬值，公司本年 1-9 月因汇率变动产生的损失为 621.09 万元（归属

于上市公司股东的损失为 432.82 万元），上年同期汇率变动产生的收益为

5,702.77 万元，本年 1-9 月收益同比减少 6,323.86 万元。 

5、公司储备产品清单 

主要储备产品（自研） 

产品名称 版号进度 游戏类型 拟发行区域 拟上线时间 

《问剑长生 

（代号 M72）》 
已取得 3D 放置修仙类 中国大陆 

2025 年 

上半年 

《杖剑传说 

（代号 M88）》 
已申请 

日式幻想题材 

放置 MMO 

中国大陆及港澳

台、日本地区 

2025 年 

上半年 

M11（代号） 已申请 
魔幻题材放置挂机 

养成类 
全球 未确定 

《最强城堡》 已取得 策略塔防类 全球 未确定 

 

主要储备产品（代理） 

产品名称 有无版号 游戏类型 授权区域 拟上线时间 

《异象回声》 有 
都市怪谈悬疑 

策略类 
中国大陆 2024 年 11 月 13 日 

《亿万光年》 有 
科幻题材策略 

卡牌、轻度 SLG 
全球 2025 年上半年 
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主要储备产品（代理） 

产品名称 有无版号 游戏类型 授权区域 拟上线时间 

《开罗全能经营家》 有 模拟经营类 中国大陆 2025 年上半年 

《冲啊原始人》 有 卡牌 RPG 欧美地区 未确定 

注：上述储备产品清单中的游戏最终是否上线及上线时间、拟发行区域根据产品及市场

信息初步预估，具有不确定性，请关注雷霆游戏官方信息了解最新动态。 

二、投资者问答 

1、公司对于《一念逍遥》未来的生命周期怎么看？未来人才招募方向上有什么

偏好吗？后续在研发人才的招募节奏上大概是什么样？ 

卢竑岩：目前来看，《一念逍遥》2024 年 1-9 月流水同比下滑确实比较明

显。前不久我和项目组有沟通过，我还是建议项目组把 DAU（Daily Active Users，

指游戏日活跃用户数）而不是流水放在首位，尽量维持住产品的 DAU。因为流

水本身在产品的下降周期，不可能有大的增长，再加上项目组的工作重心有一定

调整，所以我认为从流水上来看应该会进一步下滑，但是整个产品生命周期我没

法预测。 

关于人才招募方面的偏好以及节奏，就我个人来说，主要是聚焦于招募制作

人。我们在寻找制作人的时候，核心还是要看他是否有非常热爱的产品想做，同

时这个产品也能够在市场上有立足的机会。其他人员主要是根据我们项目的需要

来补充，如果是有新的项目，需要更多的人，那么人员就会增加。如果项目砍掉

的话，可能就会把合适的人员分流到其他项目里面去或做其他调整。从公司方面

来说，目前没有明显的要加人或者减人的趋势，还是会根据项目情况具体来看。 

2、想了解下《问剑长生（代号 M72）》和《杖剑传说（代号 M88）》目前的测

试情况，包括后续的上线安排等。 

卢竑岩：就我个人判断，我认为这两个产品目前的数据表现都是比较平庸的。

从感受上来看，我对《杖剑传说（代号 M88）》的题材不是特别熟悉，暂不发表

个人意见；《问剑长生（代号 M72）》我会觉得制作的水平还算是中等偏上，但

是设计上还是偏平庸。因为和《一念逍遥》相比，《问剑长生（代号 M72）》差

异化还是不够明显。并不是设计有问题，而是在已经有《一念逍遥》这个产品的

情况下，《问剑长生（代号 M72）》的设计相对来说就不够大胆，可能制作人在
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做整个项目设计的时候也受到一定的限制。这不是说我们公司方面给的限制，而

是制作人在对数值理解的方面可能会有一定限制。所以我们近期也一直在跟公司

的各个项目组强调，还是要从自己的喜好出发，做能够打动自己的产品，不要去

做平庸的设计。总的来说，从测试数据和个人感受来看，我会认为《问剑长生（代

号 M72）》《杖剑传说（代号 M88）》都比较平庸。 

3、对比同行业其他上市公司，公司似乎总有躺平的市场印象，未来也并没有什

么大作。请问卢总是否会为此感到失落？以及之前您提到想做世界大作的愿景，

现在是否还有年轻时的那股冲劲？ 

卢竑岩：首先从我个人角度来说，肯定是没有躺平的。但从结果上来看，我

们确实没有推出很显著的好产品，在市场成绩方面我也认同这位提问的朋友的看

法。但是我个人以及我找的制作人，还是非常具有冲劲的。如果制作人没有冲劲，

那我会倾向于把他项目给终结掉，不再使用这样的制作人。我个人肯定是不满足

于目前的这些作品，离我心目中想做的作品还有非常大的差距。未来我们也会用

实际行动在我们想做的作品上做更大的投入。 

4、这两年我们看到游戏行业的竞争越来越激烈，原本一些可能比较吸量，比如

仙侠类的题材现在吸量也越来越难了，想问一下我们公司未来的新产品会怎么

去应对这件事？会去尝试更多的题材或者玩法来降低买量成本？还是在品质上

会有些打算？或者是让制作人去试，看能不能试到一个相对来说竞争没有那么

激烈的方向？即怎么对抗现在越来越难吸量的问题？ 

卢竑岩：我觉得这个问题非常好。正好借这个机会，我也可以和投资人以及

我们公司的同事重复一下我们平时一直提到的一些观点。首先，游戏行业的竞争

加剧，这是我们都看到的情况，上线的产品越来越多，这个行业的竞争肯定是越

来越激烈的。那么新产品如何应对？我一直明确的一点，也和所有制作人提到的，

就是做自己喜欢的产品。其实我不太去考虑买量成本这些问题。为什么？因为如

果你去考虑买量成本这件事情的话，其实你已经不是在考虑做打动自己的产品了。

如果是打动自己的产品，不会是一个平庸的作品，不会要花很大的精力和力气去

买量。刚才我谈到《问剑长生（代号 M72）》的设计，我认为比较平庸的一个原

因就是它只能以买量为主，但这其实不是我们想做的。真正能打动别人的作品，
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首先要能打动自己，对这个玩法或者题材或者是其他方面感兴趣的玩家，知道的

话他就会来玩，不需要用很大的力气去买量。所以说如果需要去考虑买量成本高

和低的时候，其实已经站在错误的边缘上了。 

其次，我们也不是让制作人去试验有没有什么东西合适。我知道有的公司是

这么做，他们也做得很成功，但这不是我们要走的那条路。制作人不是去试验，

而是去表达他自己想做的东西。他确实需要在市场上做一些检验性的动作，但一

定是他觉得自己这个产品不错或很好，同时也需要在市场上检验一下，通过其他

人证明一下，我这个产品确实不错。所以这个产品不是试出来的，而是制作人把

他想做的、能打动自己的东西做好了以后，额外做了一个检验而已。这件事情为

什么我说要借这个机会跟我们同事说，虽然我在各个场合不停地强调这个事情，

但我观察到的结果，就是有不少制作人其实还是抱有一个想法，就是先去分析一

下市场上有什么样的产品会比较受欢迎，然后当他们觉得好像研究明白了以后，

再去做产品，做完后再去测试一下，看看数据好不好。我对这种做法一直是持反

对态度的。我在今年年初的时候就跟公司所有的制作人提到，后续会逐渐把这样

的项目淘汰，目前其实也在做这件事情了。 

此外，关于游戏的品质这一方面，它是依赖于产品的需求来定的。因为有的

产品需要高品质，毫无疑问那你就要尽最大的努力把产品品质给做高。有的产品

可能走的设计思路不需要高品质，这时候没有必要画蛇添足，非要去做一个高品

质的产品。游戏产品的核心是好玩、有趣，能够打动你的目标用户，制作人自己

应该是目标用户之一，而且是核心的目标用户。 

5、公司无论是《问道手游》还是《一念逍遥》，在大 R 玩家（指在游戏内付费

金额较大的玩家）的数值体验上都做得非常好，在过去这么长时间也不断经过验

证。但今年我看到市场上有一些产品低单价、且有性价比很高的数值体验，这类

型产品其实在更年轻的玩家群体中表现是非常好的。我们未来会考虑这个方向，

去贴近更年轻的一些客户吗？会有产品去做这样的尝试吗？ 

卢竑岩：首先我认为肯定会，但是我不太喜欢这么回答这个问题，因为这么

回答容易让大家理解偏了。我先这么说，我不是很重视数值，是因为我认为数值

是为了体验，是提供服务的一种手段，而不是反过来，不是说我先有一个数值框
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架，这个数值框架适合谁，然后给他套一个题材。在我这里这种设计的思路是错

误的。我不是说这种设计思路做不出好东西来，而是在我这里这种设计思路是不

对的。 

如果拿《一念逍遥》举例子，虽然我不是这个产品的制作人，也不是主策，

但是这个产品想法的启蒙很多是来源于我。因为在当时设计的时点，从我自己的

体验来说，我会觉得这样的数值体验非常好。我也玩过一些我自己作为大 R 玩

家的产品，觉得有一帮人有这样的需求，所以在整个产品设计的时候，就围绕着

如何把大 R 玩家体验给做好，最后它自然就会形成一个强氪金的产品。不是通

过市场分析看到强氪金的产品挺有前途的，那我们就来做一个强氪金的产品；或

者看市场上有什么样的题材可以，好像修仙题材现在大家做得不多，那我们就做

个修仙题材，我们不是这么做的。其实我们本身是想做修仙的产品，也想去做一

个让大 R 玩家体验好的产品，最后自然就变成了这样一个产品。 

因此，公司接下来的产品也不应该再延续直接关注数值体验的设计思路。因

为对于制作人来说，他自身是大 R 玩家吗？或者说对大 R 玩家体验理解非常深

刻吗？如果我们拿《问剑长生（代号 M72）》这个产品来看的话，我认为不是这

样的，那么你做的东西就不能说是去围绕大 R 玩家。我也跟我们的制作人分析，

大 R 玩家的需求也在不断变化。现在那种一上来能够砸几十万上百万的产品，

对大 R 玩家来说体验并不好，不是因为砸的贵了，而是这样砸下去以后，可能会

导致整个游戏的生态不好，对于大 R 玩家来说，他肯定希望更好的游戏生态。我

前一段时间在跟《问剑长生（代号 M72）》的产品制作人沟通的时候，我一直跟

他说，你要去把氪金度尽可能降低。但是他也很纠结，我跟他掰扯了挺久，因为

我不可能给他下一个命令，说你必须降到什么程度，只能从我自己的体验来说，

我认为大 R 玩家以及我关注到的一些我玩游戏的朋友，他们现在需要一个什么

样的产品，我只能把这种体验传递给他，让他自己去消化、吸收、理解。他现在

也觉得可以把付费的上限压下来，不需要每天付费太多。 

至于一个产品是适合年轻人还是不适合年轻人，这一点完全是看制作人他自

己是哪种心态。他可能是一个年轻人的心态，也可能是一个大 R 玩家的心态，或

者是某种玩法或某一个品类玩家的心态，这是他自己来决定。所以低单价也好，

高单价也好，在我们这里其实没有一个强限制，没有说现在只能做低单价，或者
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说高单价更好。而是要看你服务哪些目标用户，这些目标用户他们会觉得什么样

的体验好。借鉴以前的产品，我认为都是不对的。你可以把以前这些产品，包括

市场上各种各样的产品当做自己的素材，即在做某些设计的时候，你可以参考说

有哪个产品它有类似这样的设计，让你颇受启发，也可以结合到自己的产品，这

没有问题，但不能被市场上已有的产品或者公司以前的产品所左右。类似“他们

这样做不错，那么我要做一个类似的，是不是能够重复他的成功？哪怕我没有他

这样的成绩，我有他的一半成绩也不错”这种想法在我看来完全都是错误的。 

6、公司有没有更新的一些新游储备在测试中？老游戏流水下滑的应对策略，除

了《问道手游》今年第四季度有国庆服和 11 月特色服外，《一念逍遥》有没有

什么举措应对？ 

卢竑岩：新游关注我们的官网就好了，不管是自研还是代理的产品，我们都

会在官网公布。就我目前的理解来看，我认为自研产品的储备是不够的。为什么

比较少？主要是自研产品方面，我们逐渐会剔除那些制作人自己都没有那么热爱

的产品，我会倾向于让制作人重新思考，相关的项目该停停，该换换。因此接下

来一段时间可能从新游的储备量上来看会比较少。 

关于老游戏运营的策略，从宏观上来看，我们一直是希望所有产品根据现有

用户的真实需求提供服务，大家需要什么就做什么。《一念逍遥》的后续应对策

略，细节上我并不是非常了解。但有一点我也跟他们提建议，就是接下来游戏设

计的氪度需要下降。这并不是看市场上现在流行什么，跟这个没关系，而是我了

解到的《一念逍遥》的玩家，包括大 R 玩家和中小 R 玩家（我们公司也有《一

念逍遥》的忠实粉丝来公司做设计工作的，本身也是充值在万元以上的玩家），

他们都表现出来一点，即从长期来看，他们希望氪度下降。这一点我也在和《一

念逍遥》设计团队沟通，玩家有这样的需求，就应该顺应这个需求往下走，运营

方案应该也是依托于玩家的需求而定，而不是从运营的角度，为了要保住流水需

要多增加付费活动或者多增加付费点。至于具体怎么落实，还是由他们自己来决

定。当然我提到的这个只是后续应对的其中一点，肯定不止这一点，接下来还会

有更多的相关工作。 
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7、请分析未来 AI 智能化创新游戏对公司的影响。 

卢竑岩：我们认为 AI 是非常好的一个工具。随着科技的不断发展，工具在

增多，而 AI 正是其中一个非常强大的工具，可以帮助我们简化许多工作。不仅

在美术方面有应用，实际上在策划和程序方面也有更多的应用空间。 

关于 AI 在策划方面的应用，举个例子，并不是让 AI 直接撰写文档，而是在

文档完成后，需要将一些信息或配置输入到表格中时，使用 AI 会非常方便。相

当于你可以用中文来进行编程，通过向 AI 描述需求，它能够自动将你的设计转

化为表格。在进行调整时，速度会更快，调整的成本也相对较低，不需要手动去

一点点修改公式或表格。 

这只是策划方面的应用，AI 在美术或其他领域也提供了很大的帮助。以我个

人为例，倾向使用一些编程的 AI 小工具进行中文编程，我只需要提出需求，AI

就可以帮我完成代码的编写。 

8、请问公司核心技术人员是否存在同业竞争情况？ 

卢竑岩：我们不存在同业竞争的问题。在聘用技术人员的时候，会去了解他

们是否存在对其他同行公司的竞业禁止承诺。如果有，我们会与相关公司进行沟

通，了解是否有可能解除这种关系。如果无法解除，我们倾向于寻找其他更合适

的人选。 

9、卢总是否认为因自己在平常决策中不够果断或坚定，导致公司在具体项目执

行以及探索新增长上进展不够理想？因卢总本身偏严谨、负责任、保守的性格，

在以往的各类提问回答中，经常会使用“不确定、没法预测、没人能说准”等不

确定的词语。如果卢总不这么认为，您如何看待自己的性格？ 

卢竑岩：我确实在性格上偏严谨，也比较保守，但这并不意味着没有另一面。

大家之所以认为我偏保守，主要是因为我习惯实话实说，知道的就是知道，不知

道的就是不知道，不确定的就是不确定。我不会特意用一些大家听起来会更有信

心、更好的话来回答大家，这是我的性格使然，但这并不意味着我在项目执行中

也是含糊不清，导致事情无法推进。如果是我亲自带领团队，我会表现出非常坚

定、对我的产品非常有信心的那一面。因为如果我没有信心，我就不会做这个项
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目。我所做的事情都是基于我有信心的，整个事情的利与弊、困难与未来的展望，

我都会跟大家实话实说。我认为，在长期合作中，单靠“打鸡血”的方式或许能

在一两年内起到效果，但并不持久。这是我个人的习惯问题，适合比较长期的合

作。 

我确实也会有保守的一面，我在做很多决策的时候，有一个前提是不会让自

己处在一个无法挽回的境地。举个例子，如果我炒股，我绝不会使用杠杆。我可

以用富余资金炒股，也可以接受股市的大涨大跌，但从来不用杠杆。从公司角度

来说也是一样，我在公司经营中也会确保我的决策错误不会导致公司陷入绝境。

但这并不意味着我们做的项目都是非常低风险的。我们会考虑公司的现金储备，

假如我们现在有三十多亿，我当然可以放心地投入五亿或十亿去做一个项目。即

便项目失败，也不会让公司垮掉。但如果我只有五亿资金储备，我绝不会去做一

个需要五亿甚至十亿的项目，把所有的钱用光后再去融资，这不符合我的性格。

我会在做更高品质、更高投入的项目之前，想办法先储备更多的积蓄。这可能会

让我们在把握市场信息的时候，稍微会比别人慢半拍，但作为文创产品，并不会

出现别人把所有东西做完了，我们无路可走的情况。只要有热情，做自己喜欢的

东西，我认为慢半拍并不是问题。 

10、请问卢总，当前手游市场竞争激烈，公司是否有考虑在端游方面发力？ 

卢竑岩：我在以前的回答中一直强调，我们的制作人一定要做自己热爱、喜

欢的产品，他们应该是自己的核心受众。即便在我们认为手游是非常好的时代，

我们也会支持 PC 端的项目，甚至是单机买断制的项目。比如《重装前哨》项目，

虽然成绩不是很好，但当初我们支持它时，并没有预期要达到很高的高度。关键

是制作人和团队是否足够热爱这个产品，是否能做出自己真正喜欢的东西。现在

之所以支持他们开发二代作品，也是因为他们从一代产品中总结了经验，发现了

不足之处，并且有信心去改善这些问题。团队的信心来源于自身的成长，而不是

盲目自信，我了解到这一点后，也继续给予支持。 

所以我想说的是，我们并不存在只能做手游、只能做端游、只能做小游戏，

或者只能做国内、只能做境外的限制。核心在于制作人的喜好，而公司会有一定

的导向。过去这些年，手游市场确实比端游大，受众也更多，因此我们会有一定
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的导向，但这并不是决定性的因素，制作人不会因此只能选择做手游，绝不会出

现这样的情况。未来是否会加大对端游的投入，还是取决于制作人本身的意愿。 

11、公司第三季度报告中其他非流动金融资产公允价值变动损益变化较大的原

因是什么？ 

林佳金：其他非流动金融资产是根据公允价值进行计量的。第三季度我们有

两个投资标的确认了公允价值变动损失，其中一个标的是因为外部可比公司整体

估值水平下降，所以我们相应调整了它的参考估值。另一个标的经营情况不太理

想，因此我们也对其估值进行了调整。主要是这两个标的导致其他非流动金融资

产的公允价值变动损益变化。 

12、公司旗下 Boltray Games 的海外短剧平台 DramaLet 是否将成为公司出海

的有益补充？公司未来对于出海短剧的策略是什么打算的？ 

梁丽莉：DramaLet 是公司在境外尝试开展短剧业务的一个平台，目前还处

于探索阶段。 

13、请问卢总如何看待今年爆火的《黑神话：悟空》这款产品？ 

卢竑岩：关于《黑神话：悟空》，我在之前股东大会的交流中也提到过，可

以参考我们之前整理的纪要。我也再简单回答一下，我认为这款产品非常优秀，

向整个游戏行业展示了一个新的发展赛道。同时，在中国游戏行业制作 3A 大作

（通常指那些拥有高成本、高体量和高质量的游戏）方面，它取得非常好的成绩，

从民族情怀来说也是非常好的。更多的细节我就不再重复，大家可以查看我之前

的回答。如果之后还有问题，欢迎这位投资者在未来有机会时继续提问。 

（关于《黑神话：悟空》的前次交流详情，请参考《公司 2024 年第一次临

时股东会会议自由讨论环节发言纪要》第 1 题、第 6 题、第 9 题、第 10 题、第

12 题。） 

14、请问卢总怎么看待小程序游戏，后续是否会有布局？ 

卢竑岩：关于小程序游戏这块，目前我们没有特别大的投入。小程序游戏的

用户规模很大，更泛用户一些，也有少数一些制作人在这一领域进行尝试。不过，

从公司的角度来看，我们并没有花太多资源向小程序游戏的开发倾斜，因为制作

https://sns.sseinfo.com/resources/images/upload/202409/2024090916080211865914417.pdf
https://sns.sseinfo.com/resources/images/upload/202409/2024090916080211865914417.pdf
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人普遍还是更倾向于制作手游和端游。我也并没有限制制作人的开发方向，主要

还是基于他们的喜好。 

15、能否请卢总分享一下公司境外业务的发展及目前的想法？ 

卢竑岩：关于境外业务，我们的思路一直没有变化。境外市场规模非常大，

相当于是中国市场的两倍以上，因此我们肯定是需要持续投入的。思路没有变化，

只是我们没有取得特别好的成绩，在境外还没有特别具有竞争力的产品，这是我

们面临的现状，但是我们持续去做境外业务投入的决心是没有变化的。 

16、公司每个季度研发人员都有所增加，请问增加的人员主要补充到哪些项目？

是否在研发一些新项目？ 

卢竑岩：我们并没有特意计划增加或减少多少人员，只是最近正好有一些项

目需要补充人员，目前没有新项目，只是在补充现有项目的人手时，大家可能会

看到研发人员有所增加。大家接下来有可能会继续看到人员增加，也有可能会看

到人员减少，因为有些项目可能会继续招人，而一些不合适的项目可能会被终止。

如果项目被终止，人员会进行分流，分流不了的可能会导致公司人员减少。总体

而言，我认为人员规模不会有太大的变化，不会大幅增加，也不会大幅减少，因

为项目变动并不算很大。 

17、卢总以前强调团队协作需要时间来磨合，一个产品没有成功，下一个也会做

得更好。我非常认同这个观点。在此，我想请问贵公司的研发团队稳定性如何？ 

卢竑岩：公司在研产品的团队和已上线产品的团队，稳定性都不错。影响稳

定性的主要是整个项目能否持续推进。如果我们发现制作人对自己产品的理解有

限，或者整个设计思路发生重大调整，我们可能会对团队进行相应调整，整个团

队稳定性可能就会有变化。 

18、请问公司第三季度财务费用相较于第二季度增加较多（即对利润的贡献减

少）的原因是什么？ 

林佳金：财务费用主要受到两个因素的影响。首先是定期存款的利息，其次

是我们持有的美元受汇率变动影响。公司定期存款持有期间按照活期存款利率计

提利息，并将到期时收到的利息与平时已计提的利息差额计入当期损益，在第三
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季度到期的定期存款金额相对较少，所以利息收入有所减少。同时，美元对人民

币的汇率在第三季度下降，导致我们有一些汇兑损失。综合来看，这两个因素导

致公司第三季度财务费用环比第二季度增加（即对利润的贡献环比减少）。 

19、请问卢总，目前公司自研的主要游戏题材均为回合制和放置类的修仙游戏，

在当前这类游戏内容同质化的市场现状下，是否考虑调整游戏题材方向？听说

公司的游戏题材设计方向更多地由制作人决定，但是否会因为制作人个人的局

限性而导致自研游戏类型的单一化？对此，卢总有什么看法？ 

卢竑岩：确实有很多制作人由于个人局限性导致了游戏题材的单一化。我们

内部也一直强调，不要去模仿公司之前的产品或市场上非常成功的作品，而是要

做自己热爱的产品，但是这个要求落实到实际操作中是非常困难的。我目前的工

作重点是找出那些真正热爱自己项目的制作人，并在未来的筛选中识别出这样的

人。这不仅仅是口号，希望从实际行动上能够让大家知道我们是真的在朝这个方

向努力。 

至于为什么会出现单一化，我在公司内部与制作人沟通会议上也交流过，我

询问每个制作人他们为什么做这类产品，为什么也是类似修仙题材或放置 MMO

类型的。大家的回答是他们喜欢这些内容，他们受到了启发，发现自己也喜欢玩

这些类型的游戏。每一位制作人的回答都可以说是有道理的，但如果我看到公司

里大多数制作人的作品基本都是同一类型时，我就不太相信这些回答。我会认为

其中很多制作人绝对不是真的喜爱，而是受到了公司以前产品的影响。因此，这

需要我们通过一系列的行动和筛选来解决这个问题。 

20、《封神幻想世界》公测结果如何？前景如何？ 

卢竑岩：《封神幻想世界》公测结果并不理想。我本人没有特别在关注，或

者说我对这款产品没有什么期望，后面我也看了一下它的成绩，确实不够理想。 

21、您认为游戏行业受经济周期的影响并不明显的原因是什么？以及老龄化对

游戏人群、收入有什么影响？ 

卢竑岩：首先我一直认为游戏行业是受经济周期影响的，但是从结果上来看，

好像最近几年没怎么受到影响，我不确定是不是因为滞后性的原因，就比如说经
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济像以前一样还在保持快速增长的时候，游戏行业也会增长得特别快，然后现在

已经发展到了一个经济体量非常大的状态，游戏行业的发展也正好表现出增长速

度明显减慢的情况。从这个角度来看，是不是说明了游戏行业受到了经济周期的

影响，只不过它有一定的滞后性，表现得没有那么明显。还有一点就是大家会经

常谈论说现在的经济形势不够好，但实际看也没那么差。从我个人的了解来看，

不同行业的感知是不一样的，有一些传统行业可能觉得经济形势不太好，但也有

一些行业的人会觉得挺好的，或者是比之前要好。整个经济形势是没办法直接用

“好”或“不好”来概括的，大家都有不同的感受。从总体来看，也许游戏行业

态势和经济周期可能差不多，具体我也不能确定，但肯定有一定的滞后性，这一

点是毋庸质疑的；从长远来看，我觉得游戏行业应该是要和经济发展周期相挂钩

的，毕竟它不是刚需品，它属于文创娱乐的行业。 

至于老龄化这个事情，我不确定它对游戏的收入会有什么样的影响。我觉得

人年纪大了以后，游戏的需求并没有减少，有可能是因为有了其他的爱好，而这

个爱好会分去一些游戏的时间，也有可能是口味的变化导致不玩以前的游戏，而

去体验一些新类型的产品，这些都是有可能的。最终表现出来的是这些用户还是

具有一定的消费能力和对娱乐的需求，这些都对游戏市场有正向的影响，从结果

上看我觉得应该是这样子，这是我的判断。 

22、公司境外游戏目前的流水变动情况？何时能扭亏为盈？ 

卢竑岩：总体来说流水比之前略有增长，不是爆发性的增长，是正常的增长，

我现在不能确定何时扭亏为盈，因为盈利一定是伴随着某个爆款的出现，不然的

话就算他们通过精细的运作来扭亏为盈也是没有意义的，因为亏 100 万和赚 100

万也没什么本质区别，最终还是依赖于能在海外立足的爆款，在短期内我没有看

到这样的机会。 

23、您之前有提到“要从制作人的喜好去驱动发展，淘汰不符合我们思路的制作

人”的观点，这种考虑是否是因为想降低成本？是否想精简制作人后再稳健推进？

在制作人如此重要的情况下，公司如何从外部吸引，或者从内部发现这类人才？

公司内部又做了哪些工作？卢总是否亲自面试不同级别的制作人？ 

卢竑岩：没有成本方面的考量，我会根据公司的现金储备来考虑投入，目前
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公司的现金流状态是非常健康的，没有必要在现阶段去节约成本。实际上如果想

把好产品做出来，真的做出世界级的产品，或者做出爆款产品来，反而需要加大

投入才能做得到。从结果上来看，大家也能看到公司在加大研发的投入，当然人

数的增加和研发费用的增长是一个巧合，最终是根据项目以及项目规模来决定这

件事情，我们在这个方面确实在持续地投入。 

我们会借助各种场合来进行外部吸引，包括每次的会议，也是会把我们的理

念传递给更多的制作人，当然我们也会有其他渠道去跟制作人交流和探讨；内部

的话，公司会通过孵化中心的机制让有想法、工作表现不错的制作人可以做自己

的尝试。大部分的制作人我还是会亲自面试，面对面交流。 

24、长期来说，您是否有信心给投资者带来良好的回报？制作人如此重要，为何

不全部自己面试，是因为自己时间原因吗？ 

卢竑岩：从长远来看肯定是有信心的，因为首先我得对自己负责，如果自己

觉得做的事情是不靠谱的、没有信心的，那我何必投入时间精力来做这件事情呢？

我自己一直在投入这件事情，当然是基于热爱和信心来做的。但这个期限确实有

可能挺长的，所以大家短期内对我们的业绩有担忧，我非常理解，大家可以保持

多关注，择时来做投资的事情。 

关于制作人面试的问题，首先我说话比较保守，因为只要有一个制作人我没

有亲自面试，我就会说是只面试了大部分，可能大家要跟我打交道比较久一点才

能知道我的风格，有的人的“大部分”可能是 10 个人他面试了 6 个，而对于我

来说，20 个制作人里面试了 19 个，对我来说也是大部分。就目前来看确实有个

别一两个我没有面试，但他们目前应该是还没有立项，如果立项的话我肯定是有

面试过的。 

25、公司今年业绩出现了一定程度的下滑，却仍将进行 1.44 亿元的分红，基本

将三季度所有的利润全部用于分红，公司为何采取这样的分红？ 

卢竑岩：公司分红的策略一直是在保证现金储备充足的情况下，多余的资金

再进行分红。之前也有人对于我们 2023 年度没有进行分红提出了疑问，我那时

候也向大家说明了是因为希望增加现金储备，所以没有分红。现在现金储备在我

们认为非常安全的线上，那么多出来自然就会进行分红，这是我们一贯的策略，
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将来也会是这个策略。 

会后补充说明：截至 2024 年 9 月 30 日末，公司资金余额 37.78 亿元（含

银行存款、理财产品、大额存单及国债等）。本次三季报分红金额预计 1.44 亿

元，扣除分红后公司实际资金储备仍然充足。 

26、公司有哪些具体的人才培养措施？ 

卢竑岩：人才是需要一步步地成长的。公司会提供相关的经验给项目组的程

序、美术、策划等同学，并且让老员工去带领、培养他们。制作人的话，其实我

觉得制作人是要靠发掘，而不是靠培养的，这并不是说不需要培养，是需要的，

但首先第一步还是要发掘出来。制作人自己要有足够的想法和强烈的意愿，这是

一个基础；同时他要有自己擅长的领域，就是在某一个领域内，他的基本功和能

力要非常杰出才可以，这是一个筛选机制。筛选出来以后，我们对他的培养包括

有外部的教练、内部的经验分享、资金的投入等等，让制作人通过项目去锻炼，

并且我们不会因为一个项目的失败就放弃了，我们会观察制作人是否有足够的能

力提升，有的话我们会继续支持他。简单来说对制作人的培养就是两方面，一方

面依靠实战获得个人的提升，另外一方面我们会提供资源，包括外部的教练、技

术支持、内部的指导等。 

27、《重装前哨 2》未来是否会上线？是否会成为公司重点打造的端游产品？ 

卢竑岩：就目前来看《重装前哨 2》未来是会上线的。我们对这个产品的投

入一直是按照计划去投入的，不会有调整，制作人自己有热情去做这个事情，团

队也有强烈意愿来做这个产品，所以上线的问题没有什么疑问。 

至于是不是公司重点打造的产品，我们会根据制作人的需求去满足。公司也

不存在制作人之间竞争的情况，也没有到需要保哪个项目或者放弃哪个项目的情

况。我们接下来会有一个思路，在深圳、厦门或者是不同的地区，做一个特别大

投入的项目，但是能做到特别大投入的项目，人数肯定是要上百人以上，在这种

项目上，我们在一个地区短时间内可能只有一个。《重装前哨 2》现在也没有那

么大规模的团队，所以我不能说它是重点打造的项目，只能说我会充分满足制作

人的需求，让制作人在资源方面没有受到任何的限制。
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附录 1：参会机构名单（排名不分先后）  

长江证券、德邦证券、东北证券、东方财富证券、东方证券、东吴证券、光大证

券、广发证券、国海证券、国金证券、国联证券、国盛证券、国泰君安证券、国

信证券、国元证券、海通证券、华宝证券、华创证券、华福证券、华金证券、华

泰证券、华鑫证券、汇丰前海证券、九州证券、开源证券、民生证券、南京证券、

山西证券、太平洋证券、西部证券、西南证券、信达证券、兴业证券、甬兴证券、

中航证券、中金公司、中信建投证券、中银国际证券、安信基金、北京信托、秉

怀私募、博道基金、财通资管、长安基金、辰禾投资、辰翔基金、东兴基金、方

正富邦基金、工银理财、光大保德信基金、国联安基金、国泰基金、横琴乘风私

募、泓澄资管、泓德基金、泓铭资本、鸿运私募、华宝基金、华泰保兴基金、华

曦资本、华夏久盈基金、汇安基金、汇华理财、建信养老金、景领投资、九富公

关、九祥资产、君康人寿、坤厚私募、骊龙投资、联视投资、隆源资管、路博迈

基金、明河投资、宁银理财、农业银行、磐厚动量资本、鹏扬基金、泊通投资、

朴易资管、齐家私募、乾锦豪资管、青岛金光紫金、润达私募、三鑫资管、上海

金恩投资、深积资管、松熙私募、咸和资管、湘财基金、新物种基金、鑫元基金、

信璞私募、益和源资管、银华基金、永瑞私募、友谊时光、于翼资产、远望资产、

粤佛私募、云门投资、泽泉投资、浙商资管、正圆私募、中信保诚资管、中银基

金、紫金信托、高盛（亚洲）、Jefferies、S&P Global Market Intelligence、富兰

克林华美投信、海森堡资本、花旗環球金融、毅立集团（香港）、个人投资者共

39 人。 



                            2024 年第三季度业绩说明会纪要 附录 

17 / 20 

附录 2：厦门吉比特网络技术股份有限公司 2024 年第三季度业绩说明会会议资料 
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