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厦门吉比特网络技术股份有限公司 

2021 年第二次临时股东大会自由讨论环节发言纪要 

时间：2021年 11月 9日 

地点：厦门市思明区软件园二期望海路 4号 101室 1楼会议室 

参会人员：现场参会股东代表，董事长、总经理卢竑岩，副董事长陈拓琳，董事

翟健，董事、副总经理高岩，独立董事卢永华，独立董事郑甘澍，独立董事林志，

监事会主席林润元，职工代表监事吴培治，监事黄淑玲，副总经理、财务总监林

佳金，副总经理、董事会秘书梁丽莉，北京市海问（深圳）律师事务所律师 

详细纪要： 

1.公司未来 3-5 年发展规划？ 

卢竑岩：我们依然会保持研发和运营两个方向。公司研发和运营业务并重，运作

各自独立，业务各自专注，运营团队也会第一时间了解和跟进公司的自研产品。 

从公司战略角度，我们会更加关注海外市场。公司其实一直看重海外市场，也在

持续提倡和推动做面向海外的产品，但因公司在国内市场有一定的积累，制作人

会更愿意选择熟悉的国内市场，所以目前采取强制手段，逼迫大家进行方向上的

调整。未来除个别储备的 IP 向产品外，我们要求自研产品满足可以在海外发行

的条件才可以立项。运营产品方面，由于达成合作时，产品研发基本处于中后期

阶段，因此不受此立项标准限制。 

因为经验较少，可能会存在挑战，我们会通过加大研发投入让制作人做更多尝试，

不断积累经验。 

 

2.制作人在项目研发层面的变化？  

卢竑岩：没有实质变化，更多是产品落地上的差别。我们依然采用“小步快跑”

的方式做项目，优先考虑玩法设计。 

国内外市场在设计游戏的要点上没有太大差别，主要在于各区域玩家喜好和对 IP



2 

的认知有一定差别。国内市场因城市发展水平不同、用户年龄不同，玩家喜好也

有比较大差异，这样的差异和国内外市场的差异有相似性。通过未来几年的探索，

我们还是有希望能够找到发挥自己优势的海外产品，具体需要的时间要根据实际

情况确定，从既往经验看，多位较为成熟的制作人保持投入的话，可能 1-2年有

产品出来，也有可能更短。 

 

3.未来聚焦海外的自研产品是自主发行还是其他方式？海外利润率与国内的差

异？ 

翟健：海外市场目前以自主发行为主，也不排除在某些区域与其他公司进行合作

的可能。不同的国家和地区产品生命周期会有所差别，因此产品利润率不能一概

而论。 

目前海外是我们的重心，但并不代表放弃国内市场，我们运营的大部分精力还是

在保证国内产品长期稳健运营基础上，开拓海外不同国家和地区的市场。 

 

4.通过买量方式进行营销推广的产品在 ROI 的模型设计上是否更偏短期？在研

发层面如何平衡短期利润和长期留存的关系？ 

卢竑岩：ROI实际上是一个工具。一个团队无论采用什么工具，都会朝着既定的

短期或长期的方向努力，可以关注 ROI 一周或一个月的情况，也可以关注 ROI

在 180天或一年的情况。从产品设计和团队取向来说，公司会比较注重产品长期

的生命力，更关注长期 ROI，这也是我们多个游戏自主运营的原因，外部运营可

能和公司长线运营的思路无法达成一致。同时我们也有短周期的产品，这不是我

们有意如此，而是产品设计不到位导致的，无法长线运营。 

翟健：发行过程中其实并没有既定模型，模型因产品而异。每款产品我们都希望

能够长线运营，多长并没有准确答案。实际运营过程中，因游戏设计的不同，生

命周期会有一定差异，更多长线游戏在养成、社交方面做的比较好。 

买量只是一个推广工具，如果没办法覆盖成本，我们就不会使用买量的方式进行

推广。对公司来说，我们更喜欢长线游戏，也更愿意给具备长线游戏特征的游戏

投入更多的营销推广资源。总体来说，我们有一个底层逻辑，会针对不同的产品

衍生不同的做法，但并不是用一个固定框架去针对所有产品。 
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5.《地下城堡 3:魂之诗》的运营思路？和公司现有哪款产品的运营思路相近？如

何做用户挖掘？ 

翟健：《地下城堡 3：魂之诗》的运营思路核心是把原有 IP向用户服务好，其次

在原有 IP 基础上持续丰富和升级，不断打开产品边界。每款产品的用户、玩法

都不一样，整体运营思路不是单纯的套用，需要根据实际运营情况调整。 

针对用户挖掘，首先在用户情感层面，我们会根据《地下城堡》系列中的故事和

内容做广告宣传片，并根据既往数据情况进行定向推送，等等。其次在内容层面，

我们会做更多世界观的传递。 

 

6.《地下城堡 3:魂之诗》版本更新周期？《地下城堡 3:魂之诗》上线对《地下城

堡 2》的影响？ 

翟健：产品的版本更新周期没有很准确的标准，不同的团队针对不同的游戏在内

容的储备和产出上有所不同。《地下城堡 3:魂之诗》上线初期可能对《地下城堡

2》热度有一定正向影响，但整体来看没什么影响。 

卢竑岩：版本更新速度也与版本更新的大小、内容有一定关系，产品所处的阶段

不同，更新频率也会有所差异，一般来说产品中早期更新更快，后期相对慢些。 

 

7.《一念逍遥》为什么能维持这么好的排名？未来生命周期？ 

卢竑岩：《一念逍遥》整体还是按照成熟的 MMO 思路来设计，并深度结合了挂

机元素。目前在社交方面还有很多不足，毕竟挂机品类与需长时间在线的传统

MMO 品类还存在一定差别，团队前期经验不足，因此在设计上做了很多探索。 

网络游戏开发本身是动态的过程，不能按部就班，生命周期也无法预测，未来产

品情况存在不确定性。《一念逍遥》未来发展好坏，核心在于产品本身，跟竞品

关系不大，同时还需关注游戏市场整体的变化情况。 
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8.除了正在布局的几个品类，《奇葩战斗家》这类游戏是否会持续迭代？ 

卢竑岩：《奇葩战斗家》一直都在持续迭代，团队规模没有变化，也一直在进行

探索和尝试。公司并不是除了 MMORPG、SLG、放置挂机类三大赛道之外完全

不做其他品类，未来团队是否考虑更换赛道，主要还是看团队自身的积累和意愿，

我们都会支持。 

 

9.公司目前在做 SLG 产品研发，目前此赛道有较多竞品，除世界观的更新外，

在游戏机制上会有创新吗?后续发行成本是否会有优势？ 

卢竑岩：公司产品本身侧重的就是机制和玩法的创新，主要通过“小步快跑”的

方式持续进行迭代和测试。SLG是竞争激烈的赛道，在我们进入这个赛道时就有

了充分的心理准备，作为游戏公司在主赛道上的竞争不可避免。 

SLG 产品的研发可能所需的时间较长，但我相信有足够多的投入，胜算会高一

些。在产品投入方面，我们会想办法有效的将资金投入研发层面，整体看运营投

入只会占较小比例。上线的产品都要求有创新点，未来我们也不会去做同质化的

产品。 

 

10.有看似表现不是很好的修仙产品上线的原因？ 

翟健：首先，公司内部有多个项目组，每个项目组根据兴趣、市场推测等做不同

类型的游戏，具体由项目组负责人自己来确定。其次，我们也会对产品做评估，

可能外界看来某款产品表现力不佳，但实际上产品表现力只是我们评估的一个方

向，还会关注是否有利于用户的积累和沉淀。公司的整体思路还是以项目组的兴

趣为导向为核心，兼顾商业化和长线表现，同时我们也会定期观察用户，持续的

为玩家选择适合他们的游戏。 

卢竑岩：从产品上线时间和品质来看，似乎这个产品是跟风的作品，但是实际并

非如此。研发团队好几年前就开始研发这个作品，当时修仙类产品普遍品质不高，

所以团队根据自身能力和市场情况，给产品品质的定位也没有太高，至于上线时

间在相关品类产品之后几个月，也是巧合，并非有意跟风。 
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11.今年和 Cygames 有合作，是如何达成的合作，后续有其他深入合作吗？ 

翟健：Cygames本身就是国际知名游戏制作厂商，前期有一定接触，项目团队也

对他们的产品比较感兴趣，因此达成合作。我们非常期望能和 Cygames 持续合

作，但是具体也要根据每个项目去谈。 

 

12.近期未成年人防沉迷政策对公司的影响？ 

卢竑岩：对公司业绩没有直接影响。公司游戏中未成年人参与和充值的比例都非

常低。 

备注：雷霆游戏平台 2021 年 7 月 30 日至 8 月 29 日未成年人的充值金额占平台

总充值金额的比例为 0.14%。 


