2005年中国网络游戏产业发展报告

文化部文化市场司  宋奇慧
一、中国网络游戏产业发展背景

（一）国外网络游戏产业发展格局

现代科技对文化产业发展的影响日益广泛而深远，在信息产业与文化产业、网络产业与内容产业的交融激荡中，一个新的产业——网络文化产业正在崛起。网络文化产业，国际上又称之为 “数字内容产业”或“数字娱乐产业”。日益普及的宽带网络和无线应用，使人们对数字娱乐和内容的需求远远超过从前。数字娱乐正逐步在全球形成一种产业，并保持着高速发展的势头。InformaMedia集团发表的研究报告显示，未来五年，娱乐市场的格局将发生巨大变化。游戏将成为主流，全球游戏市场规模可成长71%，达到860亿美元，而“通过宽带网络和无线上网的方式为客户提供视频游戏和互动娱乐”将成为这一市场的主流。

据预测，2006年全球网上游戏营业额将达到56亿美元，网络游戏市场的年增长率在100%以上，增长潜力巨大。日本数字内容产业发展白皮书披露，2004年日本数字内容产业的市场规模已经达到24685亿日元，保持着年均增长10%的速度，其中在线网络游戏达到580亿日元，预计2005年将达到950亿日元，增长更是惊人，达到64%。韩国数字娱乐产业增长率高达40%，超过汽车产业成为第一大产业，成为最具盈利前景的一个产业。根据韩国文化观光部统计，其游戏市场规模达到39390亿韩元，网络游戏位居世界首位，2004年韩国网络游戏的出口总值达到33800万美元，比2003年增长29%，主要出口的目的地是中国。

网络游戏综合了文本、图像、音频、视频等各种媒介符号形式，允许使用者进行多层次的信息传播和交互行为，最大限度地满足了现代社会中年轻人的体验需求，因而用户数目在飞速增长，据有关资料显示，目前已经拥有超过2亿的遍布世界各地的使用者，超越了种族、性别和年龄的界限。 

（二）中国网络游戏用户状况

纵观中国网络文化产业的发展现状，信息技术的快速发展与广泛应用，特别是计算机、互联网、手机等信息传媒的迅速普及，使数字娱乐及网络游戏产业蓬勃发展，异军突起的网络游戏成为中国网络文化产业的先锋。中国互联网络信息中心（CNNIC）第16次统计报告显示，截至2005年 6月30日，我国互联网用户总人数已经突破一亿，达到10300万人，其中宽带上网用户达到5300万人。互联网的普及创造出旺盛的文化娱乐消费需求，调查显示有37.9％的网民将休闲娱乐作为上网的最主要目的，第一次超过获取信息，其中网络游戏玩家为2340万。艾瑞咨询2004年年度报告显示，2004年我国共有网络游戏玩家1130万人。中国社会科学院网络专家郭良发布的一项最新调查也同样显示了这样的消费倾向，根据这项调查，一个典型的中国网络用户通常是一个年轻男性，通常使用即时聊天工具而不是电子邮件；他很少在网上购物，但喜欢浏览新闻、音乐和游戏网站。被调查者中有2/3使用互联网来浏览新闻，特别是娱乐新闻，或玩网络游戏，有一半被调查者用网络下载音乐和电影。

可以说，随着经济发展和社会进步，旺盛的文化娱乐消费需求是中国文化产业快速发展的主要动因，科技的进步为我国文化产业的跨越式发展提供了历史机遇，特别是以信息技术为代表的科技革命带来的全新、时尚、与世界同步的文化消费模式和习惯已经成为中国文化产业增量发展的主要驱动力。

二、中国网络游戏产业发展状况
（一）市场规模与总体评价
1．市场规模

随着互联网的进一步普及，近年来网络游戏在中国发展迅猛。IDG的统计数据显示，2000年中国网络游戏市场规模仅为0.3亿元，2001年的市场规模为3.1亿元人民币，2002年以高达213.8%的增加率，实现了9.1亿元的市场规模，2003年接近20亿元，2004年则达到36亿元。短短几年，市场规模膨胀了100多倍。据预测，2005年市场规模将达55.4亿元人民币，2006年将达83.4亿元人民币。同时，它还强力带动着相关产业的发展，2004年度中国游戏产业报告披露，其对通信业业务收入直接贡献150.7亿元人民币，对IT产业直接贡献63.7亿元人民币，对媒体及传统出版业贡献35.8亿元人民币，按照2004年网络游戏市场规模来比对，网络游戏对相关产业的贡献率达到了1:7。

目前中国网络游戏产业将步入稳定增长时期。根据产业发展周期理论，一个行业在发展过程中一般会经历这样几个阶段：萌芽期、高速成长期、稳定增长期、成熟期和衰退期。

图1：我国网络游戏产业发展周期
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表1：近些年及未来一年我国网络游戏市场规模
	
	2002年
	2003年
	2004年
	2005年
	2006年

	销售额

（亿元人民币）
	9.1
	19.7
	36
	55.4
	83.4

	增长率
	187.6%
	117．6%
	82.7%
	54%
	50.5%


2．总体评价
互联网的普及，特别是宽带进入社区和家庭带来的强大的市场娱乐需求；以上海盛大为代表的企业创造出成功的运营和收费模式；亚洲近邻韩国、日本等的产品输出；以软银（SOFTBANK）为代表的日本、美国（包括纳斯达克上市）风险投资和股市的资本输出，这四个原因，促使网络游戏产业在中国迅速崛起，并创造了一个又一个网络时代的财富神话。
2005年是中国网络游戏产业发展中十分关键的一年，在国内网络游戏市场需求依然高涨和国际上数字娱乐产业高速发展的大背景下，整个市场处于快速发展和稳步成熟的时期，市场竞争日趋激烈，虽然市场规模在不断扩张，但发展速度较往年呈逐步下降的趋势，政策对该行业的影响力度持续加强，市场在有关部门开展的净化网络游戏、互联网站集中整治和网络游戏防沉迷系统实施中得到了逐步规范。

（二）产品分析

1．国产游戏正在崛起，并占据了国内市场主导

在政府部门扶持国产原创网络游戏的政策引导下，国内游戏企业加强了民族原创游戏的开发力度，新的国产游戏不断涌现，不仅数量在增长，而且游戏品质也有大幅提高，并经受了市场的检验，取代进口游戏成为网络游戏玩家最喜爱的网络游戏。目前在玩家心目中排名前十位的游戏中有6款是国产游戏，进口游戏仅占4款。艾瑞咨询和17173网站2005年联合推出的调研结果显示，网易公司的《梦幻西游》占据了最受欢迎的网络游戏、最受欢迎的2D网络游戏、客户服务最佳网络游戏、反外挂最佳网络游戏和最佳国产网络游戏榜首；同时在线人数突破了70万。网易运营的另一款产品《大话西游》同时在线人数也突破了50万，由此网易游戏创造了国内大型角色扮演游戏市场的第一个百万在线的奇迹。与此形成鲜明对比的是缔造了盛大“传奇”的进口游戏《传奇》的下滑，它由原来的雄踞榜首而退居第六了。盛大公司2005年第三季度财报显示，盛大核心产品《传奇》收入比第二季度下降了33.5％， 11月28日盛大公司宣布《传奇》免费运营，盛大自主研发的《传奇世界》也将于12月2日开始永久免费运营，不再收取秒卡和月卡费用，可以付费享用其他增值应用服务，如闯天关、炼狱、商城等。

表2：最受玩家欢迎的10款网络游戏
	产品名称
	开发企业
	运营企业
	国别
	游戏类型

	梦幻西游
	网易
	网易
	中国
	2D

	魔兽世界
	暴雪
	九城
	美国
	3D

	大话西游2
	网易
	网易
	中国
	2D

	传奇世界
	盛大
	盛大
	中国
	2D

	传奇3G
	Wemade
	光通
	韩国
	2D

	传奇
	Wemade
	盛大
	韩国
	2D

	封神榜
	金山
	金山
	中国
	2D

	剑侠情缘
	金山
	金山
	中国
	2D

	魔力宝贝
	史克威尔
	网星
	日本
	2D

	天骄2
	目标
	目标
	中国
	2D


2．欧美日等游戏强国也在瞩目并进军国内市场
与靠网络游戏一夜发家致富的韩国不同，欧美和日本具有比较深厚游戏文化根基，但是由于视频游戏和掌上游戏的极度发达，网络游戏起步慢于韩国。继韩国的泡菜游戏在淘了一桶又一桶的金之后,欧美顶级游戏厂商暴雪娱乐、电子艺界、世嘉、索尼等纷纷开启了在中国的市场之旅，相继推出了《魔兽世界》、《FIFA2005》和《无尽的任务2》等在欧美日被视为精品的游戏。特别是《魔兽世界》2004年5月强势登场,由于这是一款具有精美的画面以及不同于以往练级性质的3D游戏，公测在线玩家达到50万，大城市的网吧中玩《魔兽世界》蔚然成风，但游戏要求配置比较高也掀起了网吧PC新一轮换代升级的热潮，导致《传奇》等退守二线城市，收入呈下降态势。

3．产品同质化现象依然严重，休闲游戏受到追捧
以打怪、练级、换装备以及PK为主的角色扮演类游戏（可以称为《传奇》模式）还是市场的主导产品，特别是《传奇》的成功使得许多游戏开发商和引进单位依然在遵循《传奇》模式，最受玩家欢迎的游戏和最具有盈利能力的游戏依然是角色扮演类游戏。但是在政府网络游戏产品结构调整的政策影响下，以及网络游戏用户的多元化倾向，即越来越多的上班族和女性加入了这个队伍，棋牌类游戏和Q版等休闲类游戏出现了很好的发展势头，除了联众世界外，《泡泡堂》、《冒险岛》等深受欢迎。腾讯公司依靠强大的QQ 用户群带动了QQ游戏的火爆登场，目前QQ游戏平台提供超过30种休闲游戏，实现了同时在线超百万的的市场业绩。2005年7月文化部游戏产品内容审查委员会向社会推荐的15款游戏全部是Q版游戏和棋牌类休闲游戏。

（三）企业分析
1．国内网络游戏企业“走出去”步伐明显加快
就在海外网游厂商纷纷抢占中国市场的同时，与去年相比，国内网络游戏企业也已经加快了“走出去”的步伐。在路线选择上，既巩固了传统的东南亚路线，又积极开拓了欧美日等主流游戏强国的市场。金山和蜗牛是国产网络游戏海外市场拓展的先行者。金山《剑侠情缘网络版》的海外征程是典型的东南亚路线,在越南和马来西亚均已经进入正式商业运营阶段，下一步他们已经瞄准了欧美日本市场。蜗牛的《航海世纪》也进入了欧洲和东南亚市场。而以福建网龙《征服》、上海米果《真封神》为代表的是典型的欧美路线。

出口模式上日趋多样化。除了传统的代理运营，如《剑侠情缘网络版》在越南由VINAGAME代理，目标软件自主研发的网络游戏《天骄II》成功签约德国Gamigo公司，放弃了传统的授权金模式，将与Gamigo公司共同开发。而福建网龙的《征服》则是通过在美国的分公司运营，并针对美国的市场环境，采取了销售虚拟装备的营利模式。目前这款游戏的运营状况良好，网龙的毛利率为70%。《航海世纪》在韩国也采取免费运营、出售道具的方式营利。

2．受政策和市场预期双重影响，上市企业股价波动剧烈并呈高开低走态势
今年以来，网易、盛大、九城等网络游戏上市公司股价呈下跌走势。如盛大股价由年初的每股40美元下降到11月28日的19美元，市值由28亿跌到13亿，缩水了一半多。

表3: 盛大和九城股价2005年年初和年末对比

	公司名称
	股票代码
	1月3日
	11月28日

	
	
	价格（美元）
	市值（美元）
	价格（美元）
	市值（美元）

	盛大
	SNDA
	40.869
	2,841,920,567.60
	19.050
	1,333,122,124.20

	九城
	NCTY
	22.500
	523,687,500.00
	15.520
	361,228,000.00


由于市场竞争的日趋激烈，网络游戏企业运营成本不断增加。特别是中国社会对网络游戏的声讨之声一直不绝于耳，政府有关部门开展了净化网络游戏工作，并提出PK游戏实名制以及网络游戏防沉迷系统的发布，导致玩家的在线时间出现普遍下降。而中国互联网企业增长速度没有达到美国投资者的预期也是一个重要原因。以网易为例，8月投资者对网易的平均每股盈利为0.71美元，9月上涨至0.83美元，10月更是上升至0.91美元。与此同时，网易的股价也从80美元飚升至96美元。当11月8日网易第三季度财报显示每股盈利为0.89美元后，11月9日网易股价狂跌21%。而国内网游第一企业的盛大，据其发布的第三季度财报，在线游戏部门的营收为5410万美元，比上季度下降6.1％。因此，盛大的股价也在短时间内出现了20％左右幅度的下跌。这样的遭遇也牵连到了国内网游三强之一的九城。尽管其第三季度营收达2280万美元，较上一季度增长近两倍，并且成功实现了扭亏为盈。然而，第九城市经营的网络游戏《魔兽世界》的在线用户峰值人数却比上一季度减少了8％。令其股价在财报公布后的常规交易中大跌了12％多。从股市表现来看，网络游戏业务的高增长时代似乎即将远去。中国网络游戏的领头羊盛大公司已经在逐步转型，从一个靠网络游戏起家的企业向互动娱乐企业转型，并积极开发盛大盒子、EZ等娱乐系统。

（四）产业政策分析
我国网络游戏市场处于发展的初期，还不够成熟，存在许多不容忽视的问题，主要表现在如下几个方面：

一是内容问题，部分游戏产品中存在淫秽、色情、赌博、暴力、愚昧、迷信、非法交易敛财以及危害国家安全等违法和不健康问题，特别是游戏产品中暴力倾向突出，以打斗和练级为主。二是对未成年人的影响问题，容易影响缺乏自制能力的未成年人的学业和身心健康，令其深陷其中、不能自拔并诱发一系列社会问题。三是原创游戏产品在盈利水平上还未能占据市场的主导。四是 “私服”、“外挂”等侵犯知识产权的非法经营行为比较突出，影响了网络游戏市场的健康发展。五是企业的发展模式还未走出盛大模式，同质化的产品和服务将引发异常激烈的市场竞争甚至带来混乱。
这些问题引起了社会各界的高度关注，并直接影响到政府下述一系列产业政策的出台。

1．大力开展净化网络游戏工作，整顿市场环境
网络游戏在我国的迅速崛起与未成年人沉迷网络游戏问题交织在一起，引起了社会各界的高度关注。为净化网络游戏环境，解决未成年人沉迷网络游戏问题，2005年4月文化部、中央文明办牵头，联合信息产业部、公安部、国家工商总局组成了净化网络游戏工作联席会议，于2005年4月中旬至9月1日在全国开展集中净化网络游戏工作。在净化网络游戏工作中，文化部先后查处了三批52个违法游戏及相关运营单位，极大净化了市场环境。

同时，要求网络游戏企业加强行业自律，开发网络游戏产品身份认证和识别系统软件，对未成年人上网游戏和游戏时间加以限制，对可能诱发网络游戏成瘾症的游戏规则进行技术改造。并特别要求其中PK类练级游戏（依靠PK来提高级别）应当通过身份证登陆，实行实名游戏制度，拒绝未成年人登陆进入。PK是英文Player Kill的缩写，指玩家在玩游戏过程中互相“杀戮”等行为,这类游戏方式含有比较严重的暴力倾向，玩家只能依靠PK升级，因此这类游戏是不适合未成年人娱乐的，政府也要求其对未成年人说“不”。

净化网络游戏工作始终坚持疏堵结合，不仅对违法游戏及运营单位施以重拳，同时还充分考虑到未成年人的娱乐需求。今年暑假期间，文化部游戏产品内容审查委员会认定了一批适合未成年人的网络游戏产品，受到了广大未成年人和家长的欢迎，社会反响很好。
2．强调发展和管理并重，重点支持原创环节
2005年7月文化主管部门和互联网行业的主管部门文化部、信息产业部联合发布了《关于网络游戏发展和管理的若干意见》（以下简称《意见》），首次向社会表明了中国政府关于网络游戏产业的发展和管理政策。其核心就是以科学发展观来指导和检验网络游戏发展和管理工作，坚持疏堵结合，发展和管理并重。其深远意义在于，它是贯彻落实2004年2月《中共中央国务院关于进一步加强和改进未成年人思想道德建设的若干意见》的具体举措。这个意见明确了网络游戏研发企业享受软件产业优惠政策。 
基于当前我国网络游戏运营环节比较强大，而原创开发环节相对薄弱的现状，两部门提出要实施民族游戏精品工程，积极开发一批民族游戏精品，目前这一政策已经初见成效。同时电子信息产业发展基金还将加大支持力度，拿出一部分作为游戏产业的引导资金，重点开发网络游戏研发生产的核心技术。两部门还将联合筹建“国家数字娱乐产业示范基地”，主要开展动漫游戏等相关数字娱乐产业的培训、研发、产业孵化与国际合作，使基地成为我国网络游戏产业的孵化器。
3．加大对知识产权的保护力度，打击“私服”、“外挂”
网络游戏“私服”、“外挂”问题泛滥，不仅侵犯知识产权造成了市场的不公平竞争、影响到企业的正常收益，而且也会成为违法游戏滋生的温床。打击“私服”、“外挂”被列为今年打击网络侵权盗版行动的一项重要工作。文化部认为经营“私服”和“外挂”既是侵犯知识产权的违法行为，也是属于未经许可擅自利用互联网从事网络游戏经营活动的违法行为，并将其作为非法经营行为论处，依照《无照经营查处取缔办法》予以取缔。文化部查处了52个违法游戏，其中经营“私服”、“外挂”的网站有23个，占44%强，还包括中国私服排行榜等含有数千个私服的网站，极大打击和震慑了“私服”、“外挂”等违法行为。

4．抬高了市场准入门槛，加强行业整合力度
根据当前市场发展的实际情况以及国家关于文化产品进口的精神，文化部提高了网络游戏的市场准入门槛。申请新设立从事网络游戏经营活动的互联网文化经营单位除符合有关规定外，在原来100万注册资金的基础上，要求还应当具备1000万元以上的注册资金。

按照中宣部、文化部等六部门《关于加强文化产品进口管理的办法》的规定，文化部负责在使用环节对进口互联网文化产品内容进行审查，对网络游戏服务进行监督管理。文化部的内容审查原则是在不违反我国加入WTO关于娱乐软件进口承诺的前提下，有选择地把世界各地的优秀网络游戏产品介绍进来，又防止境外不适合我国国情和含有不健康内容的网络游戏产品的侵入。特别是要严格审查面向未成年人的游戏软件内容。

三、中国网络游戏产业发展趋势
1．产业发展逐步进入自觉和整合时期
业内企业逐步摆脱初期的盲目、无序发展，并不断探求理性的发展模式。而在国际数字内容产业高速增长的背景下，在中国网络用户不断增长的需求带动下，在政府不断加大对违法违规行为打击力度的总体环境中，中国网络游戏产业逐步进入整合时期，形象一点说就是“几家欢乐几家愁”，违法经营局面得到了很大的改观。在激烈的市场竞争中中小企业惨淡经营，濒临困境，小散滥差企业被淘汰出局，整个行业进入盘整时期。而一些已经积累起实力和资本的企业继续保持其竞争优势并不断做大做强。

2．原创内容将成为业内企业发展重点
虽说“渠道为王”或者“运营为王”仍是今天中国网络文化产业的现实，但是“娱乐为王”和“内容为王”却昭示着整个产业的明天。这也是全球信息技术的发展前景。人类社会已经步入了以网络为中心的时代，将来则是以内容为中心的时代。美国信息技术专家给出过下列表4显示的分析与预测：

表4：全球信息技术发展变迁与前景
	阶段
	信息技术的中心
	主要时间段
	用户数量

	1
	以系统为中心
	1980年代
	1000万

	2
	以个人电脑为中心
	1990年代
	1亿

	3
	以网络为中心
	2000-2010
	10亿

	4
	以内容为中心
	2010－
	30亿


（来源：《权力的浪潮》）
到了第4个阶段，信息技术的中心就不再是信息技术载体本身，而是内容了。虽然我国的网络游戏产业发展正处于高速成长期，但是产业链的上游环节还很薄弱。认识到这个问题紧迫性的游戏企业正在抓紧自主研发工作，在政府有关部门的倡导下这已经日渐成为潮流和社会的共识，涌现出一批以提供原创网络游戏产品为主业的强势企业，逐步改变中国网络游戏产业的运营商主导格局。

3．技术驱动应用，终端决定消费，手机和电视将成为网络娱乐主要载体
网络技术的更新换代是推动中国网络文化产业发展的关键驱动力。根据国家发改委等8部门规划，以IP V6为基础的中国下一代互联网示范工程（CNGI）示范网络核心网将于2005年底建成。在移动通信领域，3G成为热门话题，这就意味着大容量音频视频文件的高速传输。而在三网合一、3C融合的大趋势下,终端成为关键，我们看好手机和电视作为网络游戏的新载体。

表5：三大网络用户数目及普及率比较
	
	用户总数（亿）
	普及率（％）

	互联网
	1
	7.7%

	移动电话
	3.4
	26%

	有线电视网
	1（家庭）
	28%


尽管中国计算机互联网发展很快，但是其用户绝对规模和普及率要大大逊色于手机和电视。如移动用户与互联网用户的比率为3.4：1。许多业内分析家认为，手机将继家庭电视和PC之后成为人们生活中的第三个电视屏幕，手机游戏等移动平台游戏被认为拥有可观盈利前景。零点调查一项调查发现，未来有更多的网络游戏玩家希望使用手机和电视玩网络游戏。
4．就产业政策而言，鼓励发展与加强监管将长期并存，监管将趋于严格
文化部和信息产业部两部门出台的《关于网络游戏发展和管理的意见》明确提出要发展和管理并重。文化部联合信息产业部、科技部、北京市人民政府等有关部门和单位从2003年以来已经连续举办了3届中国国际网络文化博览会，今年7—8月文化部还在上海举办了首届中国国际动漫游戏博览会，继上海国家动漫游戏产业振兴基地2004年挂牌之后，文化部2005年还新批准成立了四川、大连、湖南、浙江等基地，以切实支持动漫和电子游戏产业发展，特别是推动原创作品的创作和生产。

与此同时，中国网络游戏产业发展的外部环境还使该行业隐含着不少的曲折和风险。网络游戏的产业发展与社会期待之间还存在着明显的诉求错位。一年前天津少年张潇艺因玩《魔兽争霸》（美国暴雪公司开发的单机版游戏，并非网络游戏《魔兽世界》）成瘾而自杀，国内某网瘾防治研究中心副主任张春良将代表张潇艺父母起诉美国暴雪公司。2005年11月13日，五位两院院士在北京联合签名，呼吁全社会“关注网络沉溺，保护网瘾少年”。这场公益诉讼将波及国内的网络游戏企业。而且可以预见，在整个社会的呼声中，政府对游戏产业的监管力度将持续加强，政策将继续从紧。
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