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第一节 重要提示 

1. 本年度报告摘要来自年度报告全文，为全面了解本公司的经营成果、财务状况及未来发展规

划，投资者应当到 www.sse.com.cn 网站仔细阅读年度报告全文。 

 

2. 本公司董事会及董事、高级管理人员保证年度报告内容的真实性、准确性、完整性，不存在

虚假记载、误导性陈述或重大遗漏，并承担个别和连带的法律责任。 

 

3. 公司全体董事出席董事会会议。 

 

4. 毕马威华振会计师事务所（特殊普通合伙）为本公司出具了标准无保留意见的审计报告。 

 

5. 董事会决议通过的本报告期利润分配预案或公积金转增股本预案 

公司以未来实施2025年年度利润分配方案时股权登记日的总股本扣除公司回购专户中已回

购股份后的公司股本为基数，向全体股东每10股派发现金红利70.00元（含税）。本次利润分配不

进行资本公积转增股本，不进行其他形式利润分配。公司2025年全年现金分红金额（包含已实施

的2025年中期分红以及本次公布但尚未实施的年度分红）预计为14.06亿元，占公司2025年度合

并报表归属于母公司股东净利润的比例为78.41%。 

公司自2017年1月上市以来现金分红累计金额为74.22亿元（包含已公布但尚未实施的2025年

度分红金额），为首次公开发行股票融资净额的8.25倍。 

为分享经营成果，提振投资者持股信心，拟授权董事会在下述利润分配条件下决定2026年中

期（包含半年度、前三季度）现金分红方案并在规定期限内实施：（1）公司当期盈利且累计未分

配利润为正，董事会评估当期经营情况及未来可持续发展所需资金后认为资金充裕，当期适合进

行现金分红；（2）当期内现金分红金额累计不超过当期实现的归属于母公司股东净利润的100%。

上述安排尚需提交股东会审议通过。 

截至报告期末，母公司存在未弥补亏损的相关情况及其对公司分红等事项的影响 

□适用 √不适用 
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第二节 公司基本情况 

1. 公司简介 

公司股票简况 

股票种类 股票上市交易所 股票简称 股票代码 变更前股票简称 

A股 上海证券交易所 吉比特 603444 不适用 

 

联系人和联系方式 董事会秘书 证券事务代表 

姓名 梁丽莉 蔡露茜 

联系地址 厦门软件园二期望海路4号101室 厦门软件园二期望海路4号101室 

电话 0592-3213580 0592-3213580 

传真 0592-3213013 0592-3213013 

电子信箱 ir@g-bits.com ir@g-bits.com 

 

2. 报告期公司主要业务简介 

2.1 所处行业情况 

 

中国音像与数字出版协会发布的《2025 年中国游戏产业报告》显示，2025 年中国游戏市场

实际销售收入为 3,507.89 亿元，同比增长 7.68%；中国游戏用户规模达 6.83 亿人，同比增长

1.35%。市场收入与用户规模同步增长主要原因：一是移动游戏品质提升，新品市场表现出色；
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二是多款头部长青游戏创新玩法、优化运营；三是小程序游戏增长强劲；四是产品多端互通，玩

家数量得以扩张。 

在细分市场中，移动、客户端游戏实际销售收入在 2025 年度均实现同比上升，移动游戏占

比 73.29%，仍稳居主导地位。 

 

海外市场方面，在全球经济波动、竞争明显加剧的背景下，中国游戏企业积极应对，展现出

不俗实力和强劲韧性。2025 年，中国自主研发游戏海外市场实际销售收入 204.55 亿美元，同比

增长 10.23%，规模已连续六年超千亿元人民币。 

人工智能技术作为新质生产力的核心驱动力，正在深刻重塑游戏产业的研发、运营与体验模

式。中国音像与数字出版协会发布的《游戏企业 AI 技术应用调研报告》显示，AI 技术的应用主要

贯穿游戏产品研发、发行运营两大环节，在游戏研发中已实现高普及率，覆盖前期创意构思、中

期内容生产、后期质量验证，成为驱动产业升级的重要工具之一；运营环节主要集中在市场推广、

智能运营和风险控制三大场景，有效解决了海量素材制作与实时行为管控的实际挑战。 

近年来，中国游戏企业仍面临竞争加剧的市场格局，要想在竞争中保持领先，就必须挖掘新

的增长点，围绕产品创新、全球化拓展、多终端开发等方面展开布局，并通过 AI 等前沿技术深度

驱动研发及运营提效，在差异化创新和精品化可持续发展上取得突破。对此，公司将更加专注于

深耕细分市场，强化技术赋能，加强差异化竞争优势，深入理解玩家偏好，提升用户体验。 
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2.2 行业政策的影响 

相关监管部门高度重视游戏行业的健康发展，在未成年人保护、内容价值导向、网络生态治

理、数据安全、个人信息保护、新兴技术管理等方面不断提出新的要求和标准，旨在引导行业规

范化、高质量发展。 

2025 年 3 月，中共中央办公厅、国务院办公厅印发《提振消费专项行动方案》，提出“将中

华优秀传统文化融入产品设计，支持开发原创知识产权（IP）品牌，促进动漫、游戏、电竞及其

周边衍生品等消费，开拓国货‘潮品’国内外增量市场”；2026 年 3 月，《中华人民共和国国民经济

和社会发展第十五个五年规划纲要》提出“改造提升传统文化业态，推进文化和科技融合，推动文化

建设数智化赋能、信息化转型，发展数字动漫、沉浸式展演、线上演播、短视频、微短剧等新型文化

业态，引导规范网络文学、网络游戏、网络视听等健康发展”“鼓励文化企业国际化经营，推动优质网

络文学、网络游戏、影视动漫、精品展览等出海，加强国际传播重点基地、国家文化出口基地建设”。 

对此，公司将立足精品化、差异化、全球化战略，坚定文化自信，推动中华优秀传统文化与

游戏产品的创新融合，着力提升原创内容能力与产品品质，并将持续以内容建设为根本，完善内

部管理体系，落实游戏事前、事中、事后全流程管理要求，加大对游戏产品的内容生态治理力度，

切实履行未成年人保护和数据安全主体责任，维护公司产品健康、稳定、有序的发展环境。 

2.3 公司主营业务情况 

2.3.1 公司主营业务 

公司专注于网络游戏的研发及运营业务，期望为全球用户提供差异化的产品和服务，创造和

传播文娱领域的美好体验。报告期内，公司实现营业收入 62.05 亿元，同比增长 67.89%；归属于

上市公司股东的净利润 17.94 亿元，同比增长 89.82%；经营活动产生的现金流量净额 27.96 亿

元，同比增长 123.91%。 

研发方面，公司自主研发的《问道》端游、《问道手游》《一念逍遥》等产品在报告期内持续

长线运营，深化 IP 价值，为公司带来流水和利润贡献；2025 年，公司陆续推出轻社交放置修仙

手游《问剑长生》、回合制 MMORPG 小游戏《道友来挖宝》、异世界冒险题材放置 RPG 手游《杖

剑传说》，进一步丰富公司产品矩阵。运营方面，公司自主运营平台雷霆游戏凭借多年积累的运营

能力，为自研/代理产品的良好表现提供了有力支持。 

未来，公司将持续进行研发投入，明确将资源集中于三类项目：好玩有趣且商业化成功的项
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目、好玩有趣但盈亏平衡或小亏的项目、技术探索积累型的项目。公司将不断完善制作人培养体

系，提高核心项目人才密度，采用“小步快跑”“思辨共创”的方式持续进行项目研发。运营方面

将进一步聚焦业务方向，集中资源于核心产品运营和核心用户服务，提升发行业务的专注度与运

营效率，不断发掘发行工作价值，推动长线化运营。 

2.3.2 公司获评荣誉 

 

公司在行业内长期深耕，已多次获得包括“中国互联网综合实力前百家企业”“软件和信息技

术服务竞争力百强企业”等在内的多项荣誉。此外，公司股票被纳入上证社会责任指数、上证公

司治理指数、中证 500 指数等重要股票指数。 

2.4 公司主要经营模式 

公司主要业务为游戏研发制作和商业化运营，收费模式和运营模式如下： 

2.4.1 收费模式 

网络游戏的收费模式主要有按虚拟道具收费、按下载收费、按时长收费以及游戏内置广告收

费等。公司游戏产品收入主要来源于按虚拟道具收费模式，该模式下玩家可以免费进入游戏，运

营商主要通过在游戏中出售虚拟道具的收费模式盈利。按虚拟道具收费是目前中国网络游戏广泛

采取的盈利模式。 
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2.4.2 运营模式 

公司产品运营模式主要有自主运营、联合运营及授权运营。其中，公司研发的《问道》端游

授权北京光宇在线科技有限责任公司运营，其他自研和代理产品一般同时采用自主运营和联合运

营模式，三种运营模式情况如下： 

 

（1）自主运营是指在公司自主运营平台（雷霆游戏）发布，由公司负责发行及推广的运营模

式，标的产品来自于公司自主研发及外部公司研发； 

（2）联合运营是指公司将自主研发或获得授权的游戏产品，与第三方应用平台（如苹果 App 

Store 及华为、vivo、Google Play 等安卓应用商店）共同协作，共同开展游戏的发行及推广的模

式； 

（3）授权运营是指将公司自主研发的游戏授权给外部运营商，由其进行发行及推广的运营模

式，公司一般只负责技术支持及后续内容研发。 

3. 公司主要会计数据和财务指标 

3.1 近 3 年的主要会计数据和财务指标 

单位：元  币种：人民币 

 2025年 2024年 
本年比上年 

增减（%） 
2023年 

总资产 8,622,142,841.81 6,923,548,235.25 24.53 6,636,771,238.42 

归属于上市公司股东的

净资产 
5,510,631,454.85 4,902,079,614.40 12.41 4,463,842,027.96 
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 2025年 2024年 
本年比上年 

增减（%） 
2023年 

营业收入 6,204,659,480.39 3,695,682,593.56 67.89 4,184,851,388.03 

利润总额 2,503,587,601.56 1,286,515,971.33 94.60 1,699,968,568.36 

归属于上市公司股东的

净利润 
1,793,666,076.80 944,919,757.13 89.82 1,125,119,212.35 

归属于上市公司股东的

扣除非经常性损益的净

利润 

1,731,480,486.48 877,172,509.47 97.39 1,118,962,328.86 

经营活动产生的现金流

量净额 
2,795,833,396.76 1,248,636,979.54 123.91 1,185,500,983.67 

加权平均净资产收益率 

（%） 
33.27 19.79 

增加13.48个

百分点 
26.04 

基本每股收益（元／股） 24.90 13.15 89.35 15.63 

稀释每股收益（元／股）     

 

3.1.1 主要游戏收入及利润概况 

公司 2025 年主要产品的总流水1金额如下： 

单位：亿元  币种：人民币 

项目 2025 年 2024 年 比上年同期增减（%） 

《问道手游》 19.38 20.73 -6.55 

《杖剑传说（大陆版）》 17.03 / 不适用 

《问剑长生（大陆版）》 8.24 / 不适用 

《杖剑传说（境外版）》 7.92 / 不适用 

《道友来挖宝》 6.03 / 不适用 

注：《问剑长生（大陆版）》2025 年 1 月 2 日上线；《杖剑传说》2025 年 5 月 29 日在中国大陆地

区上线，7 月 15 日在中国港澳台、日本等地区上线；《道友来挖宝》2025 年 5 月 9 日上线。 

说明： 

（1）境内游戏业务 

A 本年上线《杖剑传说（大陆版）》《问剑长生（大陆版）》《道友来挖宝》，贡献增量营业收入

和利润； 

                                                                 
1总流水指的是玩家充值支付的金额，公司营业收入与总流水之间的差额主要由运营商分成、相关税费、玩家未使

用充值及道具等原因产生。 
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B 《问道》端游、《问道手游》《一念逍遥（大陆版）》本年营业收入及利润同比均减少； 

C 《封神幻想世界》于 2024 年 10 月上线，本年为完整运营年度，营业收入及利润同比增

加； 

D 《九牧之野》于本年 12 月上线，贡献增量收入，上线前期发行投入较大，截至本期末尚

未盈利。 

（2）境外游戏业务 

本年公司境外营业收入合计 9.29 亿元，同比增加 85.80%，主要受到以下因素综合影响：①

本年上线《杖剑传说（境外版）》《问剑长生（境外版）》等游戏，贡献增量营业收入；②《飞吧龙

骑士（境外版）》本年营业收入同比大幅减少。 

3.1.2 投资业务概况 

公司投资标的主要为游戏行业上下游企业及产业投资基金。本年投资业务产生的财务收益（含

投资收益、公允价值变动损益、资产减值损失等）情况具体如下表所示： 

单位：元  币种：人民币 

项目 2025 年 2024 年 

按照权益法确认的联营及合营企业投资收益 

（按持股比例确认被投资单位利润） 
40,540,924.70 -13,841,708.75 

长期股权投资减值准备金额 

（股权标的减值） 
-14,686,795.89 -49,376,948.28 

投资收益 

（处置股权收益） 
6,310,727.32 43,732,263.19 

其他非流动金融资产公允价值变动损益 

（被投资单位公允价值变动） 
25,962,863.54 -15,375,777.68 

其他非流动金融资产持有期间的投资收益 

（被投资单位分红） 
11,703,742.67 10,000,000.00 

合计  69,831,462.34 -24,862,171.52 

3.1.3 汇率变动概况 

本期末汇率中间价 1 美元对人民币 7.0288 元，比上年年末下降 2.22%。公司部分业务以美

元结算，且持有较多的美元，本年因汇率变动产生的损失为 4,452.53 万元（归属于上市公司股东

的损失为 3,084.71 万元），上年同期因汇率变动产生的收益为 3,491.20 万元（归属于上市公司股

东的收益为 2,168.99 万元），本期收益同比减少 7,943.73 万元。 
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3.1.4 经营活动现金流概况 

本年经营活动产生的现金流量净额同比增加 123.91%。其中，本年新上线《杖剑传说（大陆

版）》《问剑长生（大陆版）》《杖剑传说（境外版）》《道友来挖宝》等游戏贡献增量销售回款，经

营活动现金流入金额同比增加 63.22%；发行费用等支出同比增加，经营活动现金流出金额同比

增加 36.74%。 

3.1.5 收入摊销递延概况 

截至 2025 年 12 月 31 日，公司尚未摊销的充值及道具余额共 7.67 亿元，较上年年末 4.78

亿元增加 2.89 亿元，主要系：本年新上线《杖剑传说（大陆版）》《道友来挖宝》《九牧之野》《杖

剑传说（境外版）》《问剑长生（大陆版）》等产品，根据充值及道具消耗进度或付费玩家预计寿命

确认相应的收入递延余额。 

3.2 报告期分季度的主要会计数据 

单位：元  币种：人民币 

 
第一季度 

（1-3 月份） 

第二季度 

（4-6 月份） 

第三季度 

（7-9 月份） 

第四季度 

（10-12 月份） 

2025 年

第四季度

较第三季

度环比增

减（%） 

营业收入 1,135,663,700.45 1,382,238,076.19 1,967,877,015.92 1,718,880,687.83 -12.65 

归属于上市

公司股东的

净利润 

283,308,836.76 361,372,272.83 569,454,670.35 579,530,296.86 1.77 

归属于上市

公司股东的

扣除非经常

性损益后的

净利润 

274,610,888.53   373,127,825.99 563,597,349.63 520,144,422.33 -7.71 

经营活动产

生的现金流

量净额 

212,744,617.25  863,960,270.41 782,315,480.46 936,813,028.64 19.75 

说明： 

1、本年第四季度营业收入及归属于上市公司股东的扣除非经常性损益后的净利润较本年第

三季度有所减少，主要系： 
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（1）核心产品《杖剑传说（大陆版）》流水下降，营业收入及利润相应减少； 

（2）《九牧之野》于本年 12 月上线，贡献增量收入，上线前期发行投入较大，截至本期末

尚未盈利。 

2、本年第四季度经营活动产生的现金流量净额较第三季度有所增加，主要系： 

（1）本年第四季度支付的发行费用环比有所减少； 

（2）公司通常于每月 5 日发放上月薪资，遇国庆假期提前至 9 月底发放当月薪资，导致第

四季度支付的薪资金额少于第三季度； 

（3）受外部研发商结算周期及代理产品收入下降的影响，本年第四季度支付外部研发商分成

款项环比大幅减少。 

 

季度数据与已披露定期报告数据差异说明 

□适用  √不适用  

 

4. 股东情况 

4.1 报告期末及年报披露前一个月末的普通股股东总数、表决权恢复的优先股股东总数和持有特

别表决权股份的股东总数及前 10名股东情况 

单位:股 

截至报告期末普通股股东总数（户） 25,430 

年度报告披露日前上一月末的普通股股东总数（户） 25,244 

截至报告期末表决权恢复的优先股股东总数（户）  

年度报告披露日前上一月末表决权恢复的优先股股东总数（户）  

 

前十名股东持股情况（不含通过转融通出借股份） 

股东名称 

（全称） 

报告期内

增减 

期末持股 

数量 

比例

（%） 

持有有限

售条件的

股份数量 

质押、标记或

冻结情况 股东 

性质 股份 

状态 
数量 

卢竑岩  21,412,615 29.72  无  境内自然人 

陈拓琳 -153,800 8,086,225 11.22  无  境内自然人 

香港中央结算有限公司 788,438 6,654,249 9.24  无  境外法人 
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前十名股东持股情况（不含通过转融通出借股份） 

股东名称 

（全称） 

报告期内

增减 

期末持股 

数量 

比例

（%） 

持有有限

售条件的

股份数量 

质押、标记或

冻结情况 股东 

性质 股份 

状态 
数量 

魏巍 1,768,096 1,768,096 2.45  无  境内自然人 

中国民生银行股份有限公

司－华夏中证动漫游戏交

易型开放式指数证券投资

基金 

782,275 1,666,071 2.31 

 

无  其他 

黄志辉 -344,388 1,030,394 1.43  无  境内自然人 

李培英 -406,000 944,000 1.31  无  境内自然人 

全国社保基金一零一组合 770,311 770,311 1.07  无  其他 

中国农业银行股份有限公

司－中证 500 交易型开放

式指数证券投资基金 

-24,301 620,800 0.86 

 

无  其他 

招商银行股份有限公司－

中欧互联网先锋混合型证

券投资基金 

6,906 466,020 0.65 

 

无  其他 

上述股东关联关系或一致行动的 

说明 
未知 

表决权恢复的优先股股东及持股 

数量的说明 
不适用 

 

4.2 公司与控股股东之间的产权及控制关系的方框图 

√适用  □不适用  

 

4.3 公司与实际控制人之间的产权及控制关系的方框图 

√适用  □不适用  
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4.4 报告期末公司优先股股东总数及前 10 名股东情况 

□适用 √不适用  

 

5. 公司债券情况 

□适用 √不适用 
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第三节 重要事项 

1. 公司应当根据重要性原则，披露报告期内公司经营情况的重大变化，以及报告期内发生的对

公司经营情况有重大影响和预计未来会有重大影响的事项。 

报告期内，公司实现营业收入 6,204,659,480.39 元，同比增加 67.89%；归属于上市公司股

东的净利润 1,793,666,076.80 元，同比增加 89.82%。 

 

2. 公司年度报告披露后存在退市风险警示或终止上市情形的，应当披露导致退市风险警示或终

止上市情形的原因。 

□适用  √不适用  
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