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本报记者 谢若琳

11月17日晚，国家新闻出版署发布2022年
11月份国产网络游戏审批信息，共70款游戏获
批，腾讯、网易均有收获，其中腾讯拿到手游

《合金弹头：觉醒》的版号，网易手游《大话西
游：归来》也被获准。

版号审核提速，为“久旱”的游戏行业带来
“甘露”。就在11月16日，腾讯披露财报显示，第
三季度公司本土市场游戏收入下降7%至312亿
元。次日晚间，网易公布三季报显示，游戏及相
关增值服务净收入186.99亿元，其中在线游戏
营收174亿元，并未披露海内外收入占比。

但综合看来游戏出海的热情也未熄火。10
月份全球热门手游收入行榜上，中国的《王者荣
耀》《PUBG Mobile》和《原神》牢牢占据前三位。
而主攻全球市场的《原神》延续单月收入破亿
（美元）的神话，让从无数从业者望洋兴叹。

“超九成游戏企业都在做出海业务，以前出
海是一个附加题，而现在已经成为必答题。”一
位侧重于东南亚地区的游戏企业副总裁告诉记
者，但随着海外手游市场日渐成熟，如今游戏公
司出海更像是打开一局冒险游戏，经历了短暂
的“新手福利”后，就会发现游戏难度升级了，新
开地图里全是对手，每过一关都是“hard模式”。

在这样的背景下，中国游戏公司积极探索
海外市场，究竟会迎来璀璨星空还是无尽黑
洞？《证券日报》记者采访了多位上市公司游戏
业务负责人，试图从当下游戏出海的神秘宇宙
中辨清方向。

出海成为必答题

4月11日，停滞了263天的网络游戏版号恢
复发放。直至11月17日，国家新闻出版署官网
公布了384张“通行证”。“版号审核恢复让业内
看到一丝曙光，但从数量来看，还远远不够。”
上述游戏企业负责人表示，对比海外市场，以
PC游戏平台Steam为例，2021年该平台共有
10661款新游戏发售，“这还只是PC游戏”。

伽马数据显示，今年前三季度中国游戏市
场实际销售收入2074.92亿元，同比下降7.5%。

伽马数据联合创始人兼首席分析师王旭
对记者表示，从根本原因看，国内游戏市场增
长空间见顶，进入存量市场，导致企业更加注
重海外市场的开拓。

就连行业巨头也未能在“收入战”中幸
免。11月16日，腾讯披露财报显示，第三季度
公司本土市场游戏收入下降7%至312亿元，

《王者荣耀》及《和平精英》的收入减少。而国
际市场游戏收入终止了负增长，第三季度国际
市场游戏收入增长3%至117亿元，以固定利率
计算增幅为1%。

次日晚间，网易公布三季报显示，游戏及
相关增值服务净收入为186.99亿元，其中在线
游戏营收174亿元。公司并未披露海内外收
入占比，但在当日上午，动视暴雪（下称“暴
雪”）宣布，双方合约将于2023年1月23日到
期，包括《魔兽世界》《炉石传说》《魔
兽争霸III：重制版》《守望先锋》

《暗黑破坏神 III》等游戏
均将暂停服务。

这并不是个例。Wind数据显示，按照申万
行业分类，A股32家游戏上市公司中23家三季
度净利润下滑。

“回溯过去10年，页游逐渐退出历史舞台，
而手游中，动作冒险、角色扮演、策略、射击、休
闲等几大类游戏的代表作都已经发展到极致，
很难在单个品类中完成超越。”上述游戏企业
负责人表示。

在前述背景下，出海成为2022年游戏企业
期末测试中的一道必答题。国海证券研报显
示，2021年全球游戏市场规模达1803亿美元，
其中手游市场规模占比最高、增长最快，测算
海外手游市场2026年有望达到970亿美元规
模，2022年至2026年复合增速将达到12%，显
著高于国内手游增速预期。

除了海外市场“钱景”广阔的因素以外，更
是由于国产手游在研发、运营能力上处于世界
领先地位。一位专注于游戏产业的券商分析
师对记者表示，“中国企业出海一般分为三步：
首先，聚焦一个地区，用成熟的手游模式占领
单类市场；其次，自建海外工作室；最后，通过
海外投资并购，获取全球知名IP授权。”

今年以来，腾讯发起的12起游戏领域投
资并购中有10笔主要针对海外厂商，其中包
括以3亿欧元拿下《刺客信条》开发商育碧控
股股东约49.9%股权、入股《雷霆一击》开发
商 Triternion、联手索尼收购《艾尔登法环》开
发商FromSoftwar工作室30%股份。

腾讯游戏相关负责人在接受《证券日报》
记者采访时表示，“从观察来看，目前整个海外
的新兴市场正在经历移动游戏持续增长过程
（情况类似国内2011年至2014年间），如东南
亚、拉丁美洲、中东等，玩家规模加起来接近7
亿。还有一些新兴地区，如东欧，再加上欧美
市场的持续增长，现在整个海外市场的机会正
处于成长期。”

中国手游抢占先机

“相对来说，海外游戏市场曾经历过PC游
戏、掌机游戏的辉煌时代，但在向手游时代更
迭时，发展步伐并没有中国公司跑得快，近年
来出海的中国游戏企业占据了手游市场的先
机。”上述腾讯游戏负责人表示。

根据国海证券研究所数据显示，2021年，
中国游戏市场规模465亿美元，其中手游市场
规模为454亿美元，均位列全球第一。排名第
二的美国游戏市场规模421亿美元，其中手游
市场规模仅148亿美元。

Sensor Tower数据显示，10月份，42个中国
厂商入围全球手游发行商收入榜TOP100，合计
吸金18.6亿美元，占全球TOP100手游发行商收
入38.4%。按照产品排名来看，中国手游排行
榜中，排名前三的产品分别是米哈游的《原
神》、腾讯的《PUBG MOBILE》以及三七互娱的

《Puzzles & Survival》。
三七互娱副总裁彭美告诉记者，公司2012

年便制定了全球化发展
战略，成立37GAMES；2014
年，公司首款自研游戏正式
出海。经过几年的经验积
淀和策略迭代，2020年，“公
司三消+SLG”游戏《Puzzles & Survival》
上线，成功抓住了市场空白。2020年
和2021年，公司海外营收连续两年增
速超过100%。2021年，公司海外流
水超70亿元。“截至今年上半年，公司
海外业务收入占总营收比重已近
40%，我们希望在保持国内收入稳步
增长的前提下，海外能保持高速增
长，先达到国内海外占比持平的水
平。长远来看，我们对海外收入占
比不设立框线，海外市场能做多大
就做多大。”

冲刺海外市场，不少上市公司
已先行一步。完美世界总裁兼联席
CEO、完美世界游戏CEO鲁晓寅
告诉记者，2006年，公司推
出第一款端游《完美世
界》就开始海外运营。
2021年起，公司对海外业
务布局进行深度调整，围
绕“国内产品出海+海外本地
化发展”双维度发力。现在公司
的海外发行模式采用全球一体化发行，
这种发行模式的决策核心在国内总部，类似像
买量、策略的制订等具体的发行策略，都是由总
部结合全球区域的不同情况进行统一的规划。
一些特殊的区域也会有落地团队，但团队不再
负责发行事宜，而是更多负责本地化以及和当
地KOL的内容合作等工作。

有的大厂则后来居上。国海证券研报显
示，腾讯2018年开始大规模手游出海，以海外
投资游戏公司为主要策略。2021年12月份推
出海外发行品牌Level Infinite，目前在海外拥
有多个游戏工作室。此外，字节跳动2021年开
始游戏出海，押注海外休闲游戏和中重度游
戏。2021年收购有爱互娱和沐瞳科技，同时兼
顾产品自研。

“困难模式”开启

但不得不面对的是，当出海热潮成风，挑
战随之而来。中手游执行董事、董事长兼首席
执行官肖健向记者表示，海外成熟市场已趋于
饱和，虽然中国手游厂商已经在海外市场获得
出色成绩，但长期来看，国内手游公司积极出
海的背景下，竞争加剧是必然趋势。

“卷起来了”，上述腾讯游戏相关负责人告
诉记者，“欧美的传统大厂已经开始积极拥抱
GaaS化和手游化。比如2017年，《使命召唤：二
战》以60美元发售，销量超过1500万套，全球收
入超过10亿美元，成为Steam当年销量最高的
新作。而2021年，COD系列单个产品的收入，
据三方估计可能达到40亿美元。”

在彭美看来，海外游戏市场不是一个容易
开拓的市场，一方面，随着出海厂商越来越多，

门槛变高，竞争越来越激烈，同时也面临着
海外本土厂商的竞争；另一方面，出海

的产品同质化问题越来越严重，产
品更难突围。

“现在游戏公司出海，
尤其是去日本这种市场，

不带个几千万元预算，
几乎很难做成。”奇
酷工场市场总监韩

放对《证券日报》
记者称，她所在
的 公 司 曾 于

2015年 开 始 率
领20多人的团队深耕日本市场，但由于近两年
日本发行成本及门槛的不断走高，在今年也决
定将业务方向开始向中国台湾地区扩展，不再
像前些年只专注于日本一个地区。

韩放告诉记者，目前在日本谷歌3.0的整体
大盘买量单价，iOS端已经高达80美元至120美
元，而2015年时正常买量单价基本处于10美元
至15美元。“这个成本太可怕了，买量本身就是
长期消耗，就算买到的用户都提供和成本基本
持平的终身LTV（生命周期价值），付费周期对于
产品本身而言也是很难在理想时间内收回成本
的。另一个角度来看，即便是精品游戏，也无法
保证一经上线推广后就能迅速开始产生收益，
基本都要有测试和优化的过程，这个过程的长
短其实决定了游戏未来。但发行成本高昂，一
家公司一款产品试错成本就高达几千万元，这
意味着新游戏试错的空间被不断消减。”

如果说出海是一场游戏，那么这场游戏的
“困难模式”已经开启。在记者采访过程中，几
乎所有企业相关负责人都认可“海外游戏市场
卷起来了”。

王旭则称，从伽马数据的调查结果来看，
海外市场内卷这个问题是存在的，一方面是今
年游戏企业集中出海造成的。但更宏观的原
因是全球经济环境发生变化，影响了全球游戏
市场的增长。比如经济衰退导致用户付费意
愿下降，汇率波动影响游戏营收等。

难度升级如何破局？

出海的困难远不止“卷”。鲁晓寅告诉记
者，游戏在海外运营和国内有许多不同。文
化、法律、风俗传统等多方面都存在差异，需要
中国游戏厂商加强内功，做好本地化运营，形
成更完善的游戏工业化体系。

“海外市场的难处林林总总，遇到最多的
挑战在于维权方面。”肖健表示，比如被“换
皮”、游戏商标侵权、游戏受到技术层面侵害，
举例来说，买断制游戏被破解，严重影响游戏
销量。“在不同国家，游戏版权的形成、保护方
法、对于换皮游戏的法律规制或界定、审判方
式、赔偿标准等，皆不相同，增大了维权难度和

维权成本。”
但从更深层来

看，中国游戏公司
出海，是文化融合
的问题，要巩固先
发优势，就要进一
步融入当地市场。

应对海外市场困境，鲁
晓寅向记者分享了四点经验：第一，产
品结构升级。要关注5G、AI等新技术发展，并
抓住云游戏的发展机遇。第二，产业结构优化。
需要拓宽游戏产业链，加大与国外游戏产业的合
作，采取IP授权等方式，进行全球化游戏开发。
第三，人才体系完善。吸引、培养更多具有国际
化视野的多元游戏人才。第四，本地化发展升
级。针对不同市场进行针对性开发和运营。
采取更具针对性的前瞻性发行和品牌化运营
方式，不再一味应用“买量思维”。

“其实，面向海外市场的游戏在题材、玩法
设计、商业化设计、美术风格、版本开发上都会
有所不同。比如面向国内市场的题材及美术
风格都会更偏向于亚洲喜好，但面对全球市
场，仙侠题材、传统国风Q版就不适用了，我们
会采用更全球化的美术风格。”肖健称，“技术
方面，仅面向国内市场的只需要考虑单版本，
但面向全球市场的需要考虑到多版本系统、多
语言切换等，这些功能都需要在产品研发早期
就考虑进去。”

根据三七互娱过往的经验，成功的核心策
略就是“因地制宜”。彭美表示，根据不同的游
戏市场特性、给用户定制化的产品，并且做好
本地化。“具体而言分为‘产品+发行’两个方
面。产品层面，我们会根据几大核心市场用户
的喜好、区域特色，给用户提供定制化的产品，
比如在欧美市场深耕SLG品类，日韩市场主打
MMORPG品类；发行层面，即便是同一款游戏，
针对不同的游戏市场，团队也会定制不一样的
传播素材，在游戏内容和推广素材上做出差异
化，鉴于当地用户特点，力求击中不同地区用
户痛点。”

本土化是文化产品输出的关键，彭美进一
步表示，“本地化有三个阶段：初级阶段是翻译
使玩家能看懂，第二个阶段是让玩家看不出来
游戏非本地厂商制作，第三个阶段则是让游戏
能真正地被本地玩家喜欢，这是一个厚积薄发
的过程，需要花很多精力。”

关于海外市场的机会，上述腾讯游戏相关
负责人表示，我们现在已经开始大幅度地强化
区域能力，包括在多个地区部署当地团队。他
们不单单是在推广上提供帮助，还需要在当地
的文化、内容、游戏优化等方面提出更多具体
建议，帮助改善我们的游戏。比如，把一些地
方节日、当地的民族英雄，加入到游戏的版本
及活动当中；同时，深度挖掘3A游戏，以及这些
游戏在GaaS（Game-as-a-Service，即服务型游
戏）方向上的演进，与移动化、跨平台的发展。

出海进入下半场，优势品类巩固和劣势品类
突破成竞争重点。王旭认为，重要的是要提升游
戏质量、玩法创新、注重游戏本地化，在一些品类
的细分赛道上取得突破。此外可以借助一些全
球知名的世界级IP来推动游戏出海。

腾讯网易财报启示录：
游戏出海越来越卷却不得不做

谢若琳谢若琳

1111月月1717日晚日晚，，国家新闻出版署发布国家新闻出版署发布20222022
年年1111月份国产网络游戏审批信息月份国产网络游戏审批信息，，共共7070款游款游
戏获批戏获批，，至此年内已有至此年内已有384384款游戏获得版号款游戏获得版号。。
从趋势来看从趋势来看，，国内游戏行业需要坚持精品化国内游戏行业需要坚持精品化
长期主义长期主义，，版号精细化审核有利于规范市版号精细化审核有利于规范市
场场。。但从数量来看但从数量来看，，384384款游戏很难消化国内款游戏很难消化国内
游戏近游戏近30003000亿元的市场规模亿元的市场规模。。

近年来近年来，，国内游戏版号收紧国内游戏版号收紧，，20212021年年88月月
份起份起，，国内游戏版号审核曾按下长达国内游戏版号审核曾按下长达88个月的个月的

““暂停键暂停键””，，玩家们才后知后觉玩家们才后知后觉，，中国游戏公司中国游戏公司
的重心已扩展至海外的重心已扩展至海外。。因此不少解读认为因此不少解读认为，，
版号收紧倒逼游戏公司出海版号收紧倒逼游戏公司出海。。

而事实恰恰相反而事实恰恰相反，，中国游戏出海是进击中国游戏出海是进击
而非逃避而非逃避。。

20092009年年11月月77日日,,工信部为发放第三代移动工信部为发放第三代移动
通信通信((33G)G)牌照牌照，，中国移动互联浪潮席卷而来中国移动互联浪潮席卷而来，，
中国游戏行业也绕过中国游戏行业也绕过PCPC、、掌机掌机，，在手游时代在手游时代
完成弯道超车完成弯道超车。。20102010年起年起，，FunPlusFunPlus趣加趣加、、
IGGIGG、、米哈游等一批中小游戏开发商开启手米哈游等一批中小游戏开发商开启手
游出海战略游出海战略。。抢占手游先机的中国游戏厂商抢占手游先机的中国游戏厂商
在海外迅速成长在海外迅速成长，，其中米哈游凭借其中米哈游凭借《《原神原神》》多多

年稳居国产手游海外收入榜榜首年稳居国产手游海外收入榜榜首。。
综合来看综合来看，，到到20222022年年1010月份月份，，全球手游发全球手游发

行商收入榜行商收入榜TOPTOP100100中就有中就有4242个中国厂商入个中国厂商入
围围，，单月合计吸金高达单月合计吸金高达1818..66亿美元亿美元。。显而易见显而易见
的是的是，，游戏公司出海并不是为了规避版号限游戏公司出海并不是为了规避版号限
制制，，而是看到了更广阔的增长空间而是看到了更广阔的增长空间。。

但必须正视但必须正视，，随着海外手游市场成熟度越来随着海外手游市场成熟度越来
越高越高，，各大游戏厂商的掘金之路也愈发艰难各大游戏厂商的掘金之路也愈发艰难，，对于对于
中小厂商而言成本走高导致试错的机会越来越少中小厂商而言成本走高导致试错的机会越来越少，，
而对于大厂而言而对于大厂而言，，真正的竞技才刚刚拉开序幕真正的竞技才刚刚拉开序幕。。

笔者认为笔者认为，，基于中国厂商自身优势基于中国厂商自身优势，，出海出海
思路可以进一步打开思路可以进一步打开。。不但可通过并购不但可通过并购、、换换
股等方式股等方式，，快速获取全球快速获取全球IPIP，，在海外热门赛道在海外热门赛道
建立影响力建立影响力，，同时要聚集全球游戏人才同时要聚集全球游戏人才，，在当在当
地自建工作室地自建工作室，，坚持发行全球一体化道路坚持发行全球一体化道路。。

挑战中也暗藏机遇挑战中也暗藏机遇，，全球游戏市场收入超全球游戏市场收入超
七成来自游戏内购收入七成来自游戏内购收入，，只有只有2020%%的收入来源的收入来源
于买断制于买断制。。而中国游戏公司有一套成熟的内而中国游戏公司有一套成熟的内
购体系购体系，，在付费设计上经验丰富在付费设计上经验丰富，，出海的主要出海的主要
商业模式就是通过用户游戏充值内购获得收商业模式就是通过用户游戏充值内购获得收
益益。。只要进一步发挥优势只要进一步发挥优势，，不断加强产品自研不断加强产品自研
力度力度，，平衡好商业价值与娱乐性平衡好商业价值与娱乐性，，坚定坚定““进击进击””
心态心态，，就能将先发优势转化为领跑实力就能将先发优势转化为领跑实力。。

游戏出海是进击而非逃避游戏出海是进击而非逃避
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