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《绝地求生》发布
新地图“帝斯顿”

新快报讯 日前，Krafton 公开了

《绝地求生》的新地图“DESTON”（帝

斯顿）的宣传视频。“帝斯顿”是《绝地

求生》免费之后首次推出的大型地

图，将为玩家提供与众不同的地形结

构和全新的游戏结构。通过代号

“KIKI”被玩家们所熟知的“帝斯顿”，

作为 8×8的大型地图，具有被暴风、

洪水等自然灾害所破坏的近未来都

市的感觉。该地图将于 7月 13 日正

式上线。

“帝斯顿”从垂直的城市地形开

始，提供山丘和平地、沼泽地、西部高

地等多种具有明显差异的极端环境，

是个所有玩家都能找到适合自己发挥

的场地的地图。

据悉，该地图具备大厦内的移动

手段升降机、可以在陆地和大海中移

动的汽艇，全新武器“O12霰弹枪”，高

端的“MP9 (SMG)”，可以找到周围指

定半径中的敌人位置的全新战术装

备“探测器”等。

《传奇4》公开
全新战斗玩法“地狱讨伐”

新快报讯 日前，韩国娱美德旗

下的MMORPG《传奇4》公开了全新

玩法“地狱讨伐”。“地狱讨伐”是难度

比 BOSS 讨伐更高的困难模式的战

斗玩法。该玩法中将会出现比BOSS
讨伐变得更加强力的 BOSS 怪和追

踪者，最多支持 15 人同时参加。而

且，随着参与人数的增加，可以获得

传说级青龙雕像、英雄/稀有月光石、

英雄等级龙爪、祝福的圣油等更高等

级的奖励。

地狱讨伐具备100级、120级、140
级怪物出现的三个不同的关卡，可在

获得地狱讨伐入场券之后入场。此次

更新后，玩家可以

从 60 分钟缩短至

15分钟的限制时间

内，挑战最高140级

的强力怪物，争夺

快速成长的机会。

34家企业近七成净利润下降
受疫情、监管法规等多重因素影

响，游戏厂商最近交出的成绩单普遍不

太好看。据不完全统计，2022年第一季

度，世纪华通、中南文化、游族网络、掌

趣科技、凯撒文化等公司净利润同比减

少超50%。此外，裁员、项目被砍、游戏

关服和停产等消息屡屡见诸报端。今

年上半年，仅在二次元手游赛道上超过

10款游戏宣布关服，产品运营时间短则

不足半年，长则也有4年之久。

日前，伽马数据对 34 家游戏企业

发起的一项发展现状调查发现，2022年

一季度营收同比增长的企业数量和同

比下降的企业数量各占一半，但净利润

出 现 同 比 下 降 的 企 业 数 量 却 超 过

67%。部分企业营收和净利润同比均

出现了下降的现象。从整体来看，截至

目前，游戏市场实际销售收入已经连续

3个月出现同比下降，3-5月同比下降

分别为9.05%、3.4%、6.74%。

相较之下，两年前的游戏行业是另

外一番光景。据中国音像与数字出版

协会游戏出版工作委员会发布的《2020
年 1—6 月中国游戏产业报告》显示，

2020年上半年，国内网络游戏用户规模

近 6.6 亿人，游戏市场实际销售收入

1394.93亿元，同比增长22.34%，增速同

比提高13.75%，其中移动游戏实际销售

收入占游戏市场总收入的 75.04%。与

此同时，海外市场也

一路走高，当年第一

季度海外市场实际

销售收入达37.81亿

美 元, 环 比 增 长

31.19%。

不少厂商均表示，和去年同期相

比，企业当前在运营产品的流水出现同

比下降，影响企业的收入和现金流；而

且近几个月游戏产品活跃用户出现下

降，再难通过“宅经济”红利获得增量。

从具体产品来看，目前《王者荣耀》

《和平精英》《梦幻西游》等头部产品依

旧稳居各大游戏榜单前列；但新品整体

流水表现不佳，较难带来明显增量，5月

进入 iOS日畅销TOP200的新游数量仅

有9款，与去年同期相比减少10款。少

数上线多时的产品通过版本更新、节点

活动等常规操作促进流水增长。以《三

国志·战略版》为例，其通过广告投放和

直播等多重活动阶段性重回 iOS 游戏

畅销榜单TOP5。

市场竞争倒逼企业追求精品化
近几年，面对国内游戏市场的用户

规模日趋向天花板，不仅头部厂商，还

有独立游戏发行商都加快出海步伐。

2021 年，《永劫无间》《雀魂》《戴森球

计划》《风来之国》等国产游戏入选

Steam 的年度游戏榜中。据官方发布

的数据显示，中国开发者去年在海外

市场的营收增长了 300%。不过，从游

戏收入量级来看，国产游戏表现与欧美

差距依旧明显。中国发行商过去一年

的总收入约14亿元，仅占Steam总收入

的3%。

事实上，随着入场者日渐增多，买

量成本逐渐升高，出海竞争愈加激烈。

伽马数据最新发布的报告显示，5月中

国自主研发游戏海外市场实际销售收

入为14.46亿美元，环比下降5.8%，部分

头部产品流水下滑。另据数据公司

AppsFlyer公布的数据，过去一年，中国

出海应用的获客成本同比上涨了 12%
左右。其中，安卓端北美市场的游戏应

用安装广告花费平均年增长率为52%，

为各地区最高；在 iOS 端，受隐私新政

的影响，游戏安装广告花费也呈现快速

增长趋势。在 2021年 4月至 6月，西欧

和拉美分别增长111%和74%。

目前，游戏市场正处于“量大于质”

的尴尬困局。一位游戏从业者李先生

坦言，相较海外，国内市场精品化程度

低，厂商多数钱都用来买量和投放，通

过换皮游戏短期收割消费者一度成为

市场常态。“其实，玩家近些年对产品的

要求越来越高，在行业目前整体不景气

的情况下，劣质粗糙的产品被加速淘汰

的同时，也能顺势倒逼有实力的企业多

出精品佳作。”

有行业分析指出，受疫情后的修复

驱动及政策面边际向好等因素的影响，

下半年互联网行业有望随着消费回暖

率先实现业绩复苏。此外，随着版号重

启，已经出海的产品或能在未来重获国

内市场，叠加游戏厂商向海外的重心转

移，海内外市场共发力或将使游戏厂商

在下半年获得双重增量。

可以肯定的是，在打造精品化游戏

已成为行业共识的当下，业内优胜劣汰

态势愈加凸显，如何持续性推出符合市

场需求、具备市场竞争力的产品考验着

企业综合实力与创新能力，而优质的新

游、新内容、新活动的持续稳定产出将

会是企业在市场中的核心竞争力。

“宅经济”不管用？
游戏精品化或是发展新趋势

游戏行业正在经历疫情高峰后的回落。日前，伽马数据联合中国游戏产业研究
院发布的《2022疫情期间企业发展状况调研报告》显示，今年以来，游戏行业增长由
正转负，甚至出现收入与用户同比双降的情况。曾几何时，受益于“宅经济”一路高
涨的游戏行业，在经过这两年的监管法规落地、版号政策结构调整，又要如何延续此
前带来的“红利”，走向新的发展阶段？

■新快报记者 梁茹欣


