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厦门吉比特网络技术股份有限公司 

2017 年 4 月 18 日投资者调研沟通会会议纪要 

时间：2017 年 4 月 18 日 

接待调研人：董事、董事会秘书、副总经理  高岩 

参会人员：广发证券、券商资管、保险公司 

详细纪要： 

1、公司对游戏的推广费用有何规划？ 

一般公司会在年初的时候对推广费用做个预算，当然具体费用以实际产生为准。

公司会不断尝试新的推广渠道，公司的游戏一般每年会做2-3次较大的推广活动。 

 

2、公司新上线的《问道》手游对《问道》端游是否有影响？ 

《问道》手游上线后对《问道》端游没有影响。首先，《问道》端游和《问道》

手游的数据是不互通的，这两款产品的具体运营策略、产品内容等都不同，《问

道》手游上线并没有损害端游运营商光宇在线的利益。其次，《问道》手游的版

本是在《问道》端游中口碑很好，很多玩家怀念的旧版本上做的延伸，因此，《问

道》手游吸引了很多《问道》端游流失的玩家，同时，也吸引了很多新的玩家。 

 

3、2017 年计划上线的游戏产品有哪些？ 

请关注雷霆游戏平台（www.leiting.com），公司上线的游戏都会在上面展示。 

 

4、公司游戏产品是否迭代更新？每个产品都有自己的生命周期，《问道》之后

是否还会有类似的爆款出现？ 

公司的游戏产品每年都在迭代更新。公司目前还有多个游戏项目正在研发中。我

们现在的态度：一是，把现有的产品做好、玩家服务好；二是，陆续推出新的产

品上线。公司做研发商出身，对新产品把关上比较有经验，把控比较严格。 

 

5、公司的对外投资有什么方向？ 
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目前我们有家全资子公司吉比特投资，专门做互联网泛娱乐的投资事务。目前参

股了十几家公司，包括游戏及互联网泛娱乐等行业。由于我们自己是研发商，所

以我们看研发商比较准，有好的研发商会去投资，主要投资阶段是天使轮到 A

轮，我们会持续地做这部分工作。 

 

6、管理层对公司未来有何长远规划？ 

公司工作的重点还是做好每一个产品，服务好每一个用户，寻找独辟蹊径的推广

方法，通过做好产品把团队锻炼出来。 

 

7、游戏行业国内有两大巨头腾讯和网易，公司是否会觉得竞争压力大？ 

不会，游戏是创意产业，行业比较开放，腾讯、网易虽然占比高，但是并没有完

全垄断市场，与公司之间也是良性竞争。我们还是聚焦于把自己的产品做好。与

腾讯、网易相比，客户服务是公司需要花力气做得更好的方面，希望能提升服务

质量，为玩家带来更好的产品体验。 

 

8、公司现在的新项目中是否还有端游？  

公司基本没有新的端游项目，公司目前更倾向朝手游方向发展。同时，对于《问

道》端游，公司还是会继续研发和维护好，服务好众多老玩家。 

 

9、公司如何看待 VR 游戏、电子竞技等泛娱乐领域业务？将来是否打算朝这些

方面发展？ 

VR 游戏公司有所布局，主要是内容方面的，今年 4 月份公司的 VR 产品《Deadly 

Hunter》在全球 STEAM 平台发售并已获得其“青睐之光”推荐。电子竞技目前

公司也有所布局，公司也保持着开放的态度投资布局互联网泛娱乐领域。 

 

10、手游行业付费率越来越高，公司对此看法如何？ 

游戏行业的研发和运营成本在增长，给游戏公司的经营造成一定的压力，部分公

司为了短期业绩，会提高道具收费，付费率也会提高。但是，我们不会那样做，

公司更重视长期的发展，认为游戏的品质才是业绩的决定因素。 
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11、公司是否有打算开展海外业务？是否有独立团队负责？ 

公司目前有独立团队做海外业务，在香港、深圳都有全资和控股公司负责这方面

的业务。 

 

12、首次授予的限制性股票对各期会计成本的摊销从什么时候开始？ 

从 2017 年第二季度开始按月摊销。 


