
低产的暴雪

成行业扛鼎者

证券时报记者 程 文

� � � �说起游戏产业，暴雪娱乐肯定是

一家无论如何也绕不开的公司。这个

在

1991

年由两位美国年轻人创办的

公司，在近

20

年的发展历程中，凭借

着魔兽争霸系列、星际争霸系列以及

暗黑破坏神系列游戏，享受着全球玩

家的赞誉。暴雨娱乐理所当然地成为

全球游戏行业的翘楚，也使“暴雪出

品，必属精品”这块金字招牌愈发闪

闪发亮。

与国内游戏厂商密集推出种类

繁多的游戏产品不同，暴雪公司坚持

低产高质的精品路线， 追求精品，游

戏产量很低， 基本上是三年磨一剑。

同时，暴雪公司一路走来，目前员工

总共也就一百多人。这与国内普遍动

辄上千人的网游公司迥异。注重品质

的团队发力点也容易聚合，对产品精

益求精，力求完美。 这也使暴雪的作

品在反复修改中总是一再“跳票”。但

这些都丝毫不损暴雪在玩家心目中

的地位，“跳票”更多被认为对游戏的

专注和对玩家的负责。

千呼万唤始出来的暴雪经典大作

包括：魔兽争霸、星际争霸、暗黑破坏

神、魔兽世界。 其中，魔兽争霸及星际

争霸均被多项知名电子竞技比赛列为

主要比赛项目， 这些真金不怕火炼的

大作至今在游戏产业上屹立不倒，给

暴雪贡献着持续的收入和口碑。

而反思国内，很多网游公司推出

一款市场认可的产品后，都迫不及待

地推出更多的新产品，而新产品失败

之后又改头换面或回炉重造再次推

出。 这些缺乏竞争力的产品除了短期

的填充销量之外，对于公司的长远发

展、品牌累积没有更多的帮助。

除此以外， 暴雪公司在研发自己

产品的同时， 不断关注着对手公司的

动向， 进而有针对地研究玩家的深层

次需求。比如，半条命（

CS

）这款风靡全

球的游戏，并不是暴雪开发的，但暴雪

的员工通过玩这款产品， 挖掘研究第

一人称射击多人联机对战游戏吸引玩

家们的独特魅力，并为公司以后所用。

也许是暴雪低调专注的作风，问

世的作品要么成为引领游戏界的划

时代产品，要么直接能将业界龙头的

产品击溃。 像西屋公司（

Westwood

）制

作的风靡一时、开创即时战略游戏先

河的沙丘和红色警戒，就被后来居上

的暴雪公司推出的魔兽争霸系列和

星际争霸斩落马下。

也正因为暴雪公司在业界无与伦

比的影响力， 其旗下的经典作品一直

成为众多游戏厂商的模仿对象。 不过

游戏内容、剧情、操作模式等方面接二

连三的冲击都并未动摇暴雪的地位。

这也印证了暴雪公司， 在玩家心目中

始终是神一般的存在，“一直被模仿，

但从未被超越”这句被玩家喊出的话，

成为了检验暴雪品质的格言。
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国内增速放缓 中国网游公司蹒跚“出海”

证券时报记者 程 文

� � � �对中国游戏产业而言，悲观和乐观

同在。

一方面， 有产业报告预计中国网络

游戏用户规模到

2014

年将达到

1.23

亿，网络游戏实际销售收入到

2014

年将

达到

508

亿元，复合增长率为

14.7%

。 手

机网络游戏实际销售收入

2014

年将达

到

48.1

亿元，年复合增长率为

58.6%

。

另一方面，网游用户规模

2010

年半

年增长率仅为

11.9%

， 为近五年最低增

幅。 而且国内市场还存在产品创新不足、

同质化竞争，恶俗营销等隐忧。与此同时，

游戏公司海外之行显得格外积极。

隐 忧

就在市场纷纷看好中国网游业的

同时，隐忧同样存在。 易观国际监测数

据显示， 中国网游市场的环比增速在

2009

年第二季度达到

12.1%

的高点后，

增速放缓。 到

2010

年二、三季度，尽管

包括了学生放暑假的网游旺季，但整体

收入规模还是出现了环比下降趋势。如

果加上对第四季度的预估，

2010

年中国

网游市场规模将徘徊在

300

亿元左右。

有分析认为，在增长势头放缓的背

后也让中国网游市场整体规模难以扩

大。究其原因，有产品创新不足、同质化

严重、外挂横行、政策影响等。但最主要

的，还是中国网游消费者对近年来网游

企业涸泽而渔、焚林而猎的敛钱模式的

反弹，是网游业因其自身贪婪而招致的

市场报复。 近年来，中国网游运营商确

实获得了世界最高的增长率、 利润率、

ARPU

值（每活跃用户平均消费），但它

们付出的名誉上的代价却也是巨大的，

短期内难以弥补。

“单纯依靠引进的网游来实现短期

崛起

,

早已无法应对现在的市场形势，这

都导致了网游公司必须深层次进行战

略调整。 ”行业分析师张书乐表示。

而从网游关注人群的年龄分布看，

20-29

岁的青年网民成为了这一群体

的最重要组成部分，占网游关注人群的

比例超过

90%

。 面对这一年轻的用户

群，中国网游企业采取了“欲望”营销手

法。 比如，一些企业利用准色情网站弹

出注册页面广告进行推广；有的企业请

艳照女星、话题女王、全裸女模等代言。

这不能不说是网游行业缺乏管制、企业

缺乏道德责任感的表现。

同时， 浮躁的开发和市场环境造就

了大量因迅速出品而导致游戏缺陷不断

被发现，没有持续的研发投入，大大降低

了用户体验度。 “到处都充斥着网页游戏

广告，诱惑用户点击，但游戏都大同小异，

没什么内容，可玩度差。 一个游戏很容易

改头换面变成另外一款游戏，所以造成用

户来得快，去得也快。 ”有游戏用户称。

“出 海”

在国内网游产业竞争日益剧烈的同

时， 出击海外市场成为诸多网游企业新

的突破口。

2010

年，中国网游厂商在海

外的投入份额开始加大。 除了像完美时

空、金山等在海外发力的先行者外，蓝港

在线、 麒麟游戏等一批后起之秀也尝试

进军海外市场。 与之前仅仅向境外输送

产品不同

,

我国网游公司正在通过投资、

入股、并购等各种手段拓展境外市场。

在国内网游海外出口成绩方面，经

过多年市场打磨的完美时空成为最大赢

家， 连续三年稳坐中国网游海外营收的

头把交椅。

2010

年前三季度，完美时空

海外营业收入分别为

782

万美元、

813

万

美元和

726

万美元，同比去年，稳中有升。

据悉，完美时空在今年第二季度斥

资收购

C&C Media

为日本全资子公

司，借以巩固公司在日本市场优势。

同时，完美时空对海外市场中的俄

罗斯市场开发也占得先机。 数据显示，

完美时空

2010

年第二季度的

813

万美

元的营收中，有

30%

的份额由俄罗斯市

场贡献。 这也难怪，完美时空高级副总

裁竺琦说：“完美时空在海外的收益中，

来自于俄罗斯市场的收入超过了台湾

市场，成为主要的营收部分。 ”

而金山公司因被寄予厚望的《剑网

三》市场表现不理想，公司正在面临调

整，海外扩张步伐有所减缓，但凭借早

期出击海外市场的优势，几年前为其贡

献收入的越南、台湾、新加坡等东南亚

国家和地区依旧有所表现，海外营收占

总营收的

14%

左右。

搜狐畅游的《天龙八部》海外营收主

要来自海外授权， 市场份额也在持续增

长。 而随着

2011

年《鹿鼎记》推出后，搜

狐畅游表示， 还会逐渐加大对海外业务

的投入。

与老牌游戏厂商不同的是，新晋的

蓝港在线与麒麟游戏

2010

年首次尝试

海外市场，也取得了一定成绩。 但都还

是处于当地网游市场的外延，深入程度

有待开拓。

对于各大游戏厂商进军海外的动

作，网易

CEO

丁磊却表现出截然不同的

观点，他称，时机成熟不排除进军海外，

但对他而言，目前还不是一个好时间。觉

得对一个真正有竞争力的企业， 不在于

进入的早或晚， 关键在它愿不愿真的通

过技术和创新改变消费者的体验。

你方唱罢我登场

网游产业傍搭传播平台

证

券时报记者 向 南

� � � �一股投资网游产业的新风潮，又

在上市公司当中刮起。 与此同时，本世

纪初期在网游行业热潮时投资的两家

公司，又断臂而去。

华谊兄弟 （

300029

） 和博瑞传播

（

600880

）近期分别通过收购，试图在

网游产业有所作为， 两家公司今年已

分别发生两笔和网游行业有关的收

购，两家公司都从事文化传播行业。 告

别而去的是中科英华（

600110

）和海虹

控股（

000503

），它们分别清空了持有

的久游国际和联众的股权， 久游国际

和联众都曾名声显赫， 但最近皆经营

不佳。

竞争激烈无奈退出

中科英华和海虹控股都曾因进入

网游市场而获得青睐，尤其是海虹控股，

2001

年收购中公网

66.7%

股份，从而控

股联众，让海虹控股股价出现

19

个涨停

板，之后签约网络游戏《

A3

》时股票也出

现暴涨。 联众

2001

年为海虹控股上交

了

2393.17

万元的净利润， 曾一度占据

到网络游戏市场

85%

的份额。

但最近连续三年的亏损， 让海虹

控股终于决定说再见。 中科英华同样

如此， 其在

2004

年投资的久游国际，

一直号称要在纳斯达克市场上市，但

随着代理的一款韩国游戏产品 《劲舞

团》

2007

年被另一家公司夺走，久游国

际业绩便不断下滑。 今年前

9

个月，久

游国际收入

4.8

亿元， 亏损

3443.4

万

元。 中科英华最终决定在上月末清空

久游国际全部

700

万股股权。

“很多人只看到成功的网游产品，

净利润很高，没看到背后诸多失败产

品， 几百万元的开发费用都打了水

漂。 ” 华融证券分析师郑及游认为，

由于国内产品同质化严重，竞争相当

激烈， 每家公司都推出众多产品，以

吸引不同喜好的消费者，建议防范其

中风险。

联众当年市场份额急剧下跌，是

受到来自腾讯的竞争， 而久游国际则

一直缺少一款能打得响的产品， 在上

市迟迟不能启动下， 发展资金受到影

响，导致和第一梯队越拉越远。

游戏、传播平台互相渗透

联众输在腾讯推出同类型棋牌游

戏上的更深层原因是渠道。 一个畅通

的客户端口， 除了类似腾讯这种

QQ

软件带来的用户粘性， 还有文化传播

平台， 久游国际同样也没有这样一个

平台做支撑。

当年盛大独领风骚， 走的是网吧

推广路线，巨人走的也是类似路线，不

过腾讯、网易、搜狐在进入网游市场之

后迅速崛起， 其依赖的信息传播平台

自然功不可没。 从某种程度而言，一个

稳定平台对游戏产品至关重要， 最近

几年略显颓势的巨人， 一直缺少一个

平台， 盛大则一直在打造盛大文学等

平台。

“游戏行业同质性比较严重，架构

和设置相差不大的两款产品， 终端表

现可能会差别很大， 这主要就靠推

广。 ” 郑及游认为，“腾讯依靠即时通

讯软件，推广产品有优势，而且成本较

低，所以很自然占到便宜。 ”

当年投资联众和久游国际的海

虹控股及中科英华， 都来自传统产

业，主业与网络游戏毫不相关，目的

是希望获得投资收益。而如今的投资

者已发生很大变化，华谊兄弟和博瑞

传播都从事文化传播，在推广方面有

现成经验。

华谊兄弟一直希望快速扩张，投

资游戏产业有望和主业形成合力。 华

谊兄弟

12

月

8

日宣布拟投入

7000

万

元超募资金收购华谊巨人

51%

股权

,

另

一股东为史玉柱所拥有的在线游戏开

发商巨人网络。 收购合同将游戏公司

的主要财产研发人员绑定在新战车

上， 规定辞职若干年后不允许从事游

戏行业。

影视公司进入游戏领域早已不

再新鲜，即使在国内，影视行业和游

戏产业相互渗透， 这几年也很流行。

完美时空

2009

年投拍的《非常完美》

以

3300

万元投资，不仅拿下

9600

万

元票房，更重要的是，影片中植入的

完美时空网游 《热舞派对》， 其在线

玩家数量同比增长了

10%

， 电影起

到了宣传推广游戏的作用。或许是受

《非常完美》 成功的启发， 完美时空

今年

7

月份宣布计划投资

2

亿元收

购两家影视公司。 游戏公司投资电

影，看重的不仅是票房，更重要的是

宣传渠道，一款产品经常需要上千万

元宣传费用，而电影则可成为一段时

间的热点话题。

好的游戏产品也可能搬上荧幕，

例如《古墓丽影》和《最终幻想》；同样，

好的影视作品也可被改编为游戏，国

内也出现了由影视剧《赤壁》、《武林外

传》改编的游戏作品，华谊兄弟还推出

了《唐山大地震》的掌上游戏。 不仅如

此， 一些由畅销书改编的游戏作品也

取得成功，例如《诛仙》。

在一个领域取得成功的作品，在

改编之后， 也可以在其他领域获得成

功，这大概是影视公司、游戏公司愿意

互跨大门的原因。

除了华谊兄弟， 博瑞传播从事的

广告代理业务也属文化传播， 其控股

股东成都商报是四川省影响力最大的

都市报， 博瑞传播具有推广的平台和

经验。

华谊兄弟和博瑞传播进入游戏产

业，也为政策所鼓励，政府一直希望将

文化产业做大做强， 鼓励文化企业跨

地区、跨领域扩张。

移动互联新市场

华谊兄弟和博瑞传播对游戏领域

的投资，显示出对移动互联的偏爱。

华谊兄弟今年

7

月份投资

1.49

亿

元获得掌趣科技

22%

股权， 掌趣科技

主要业务就在手机游戏领域； 博瑞传

播近期宣布拟收购上海晨炎信息技术

有限公司全部股权， 转让价款区间为

1200

万美元至

4000

万美元，与晨炎信

息在未来三年实现的对赌业绩挂勾。

晨炎信息是美国苹果电脑公司游戏开

发及内容提供商。

这两笔收购都发生在移动互联领

域。 申银万国认为，互联网第一波浪潮

以

PC

互联网为代表，第二波浪潮以移

动互联网为代表， 资讯和游戏是互联

网商业价值最先实现的领域。 游戏在

移动互联网浪潮也会获得发展， 游戏

产业依然处在高成长阶段， 手机游戏

增速将高于

30%

。

分析人士看好博瑞传播对晨炎信

息的收购， 晨炎信息尽管成立时间不

长，在苹果

App Store

上的成功，却已

证明其实力。 晨炎信息

44

款单款游戏

中共有

15

款冲进排名前

100

位，

APP

Store

共

3

万多款游戏。 其将单款游戏

打包在一起的

Gamebox

， 忠实的活跃

用户达

100

万人，

12

月被苹果公司评

为全球年度所有应用排名第

7

名。

App Store

拥有活跃用户数约

5000

万， 为游戏公司提供了一个高效

推广平台。 不过，晨炎信息目前用户主

要集中在海外， 其中美国用户约占

57%

。 限制国内市场发展的主要原因，

除了智能手机群体较少外，

3G

普及也

需进一步提高。

他山之石

2008

年第一季度至

2009

年第四季度

中国网络游戏市场收入规模
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