
冬日午后，游戏行业遭遇“黑色星期五”，短短数小时内，游戏板块市值蒸发超5000亿元，资本
市场用激烈反应宣告一个游戏行业野蛮生长时代的终结。12月22日，国家新闻出版署发布《网络
游戏管理办法（草案征求意见稿）》（以下简称《意见稿》），这份被业界称为“史上最严”的监管文件甫
一公布，便引发资本市场剧烈震动——港股腾讯、网易重挫，A股盛天网络、宝通科技等游戏公司集
体跌停，数千亿市值瞬间蒸发。

这场“寒潮”背后，是监管部门对游戏行业长期存在的诱导消费、过度沉迷等问题的强力整顿。新规
不仅剑指未成年人保护，更将成年人的消费行为纳入监管框架，标志着中国游戏行业正式迈入“强监管
时代”。这场政策风暴究竟将如何重塑行业生态？游戏公司、玩家与资本又将面临怎样的挑战与机遇？

■新快报记者 陈学东
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因使用生成式AI创作
《光与影：33号远征队》
被撤销IGA奖项

新快报讯 12月18日，备受瞩目的独立

游戏大奖（Indie Game Awards）落下帷幕，

Sandfall Interactive开发的年度黑马《光与影：

33号远征队》毫无悬念地斩获了“年度最佳游

戏”与“最佳出道作”两项大奖。然而，仅仅数

小时后，这两座奖杯便被主办方宣告收回，原

因倒不是因为它“独立游戏”的定义之争，而

是被证实在开发过程中使用了“生成式AI”。
奖项的提名委员会成员Mike Townd⁃

row 在视频中明确表示：“我们对电子游戏

中使用生成式 AI 持非常明确的反对立场，

这也是我们全年在讨论任何潜在提名作品

时都会反复提及的原则。在颁奖当天，

Sandfall Interactive 确实承认在制作过程中

使用了生成式 AI。”
Sandfall Interactive 是不是故意隐瞒这

一细节，目前还不能确定，但自游戏上线起，

《光与影：33号远征队》确实也一直备受“使

用 AI 创作”的质疑。比如有玩家发现游戏

里某些背景的美术素材就和AI生成的风格

非常相似。面对这种质疑，游戏官方并没有

正面回应，而是在随后以更新补丁的形式将

其替换，并注明“已将占位纹理替换为正确

的视觉素材”。

两款MMO IP大作官宣停更
新快报讯 日前，两款名称中包含“剑”

字的知名 IP大作，不约而同地宣布了内容停

更的消息。其中一款是网元圣唐研发的仙

侠MMORPG《古剑奇谭网络版》，另一款则

是 NCSOFT 研发的 MMORPG《剑灵 2》。

不难发现，近两年游戏行业中，选择以“停

更”，而非传统的“停服”模式来体面收场，已

成为不少游戏厂商的新尝试。

《古剑奇谭网络版》宣布将于 2026 年 1
月 29 日上线游戏最后一次更新。届时，新

剧情“吾谁与归”将为游戏的故事线画上一

个阶段性的句号。公告同时表示，自 2024
年起，《古剑奇谭网络版》已逐步进入稳定维

护阶段，不再进行大规模内容更新。在本次

游戏官方账号体系升级合并并完成新剧情

更新后，游戏服务器将继续维持稳定运营，

保持基础赛季的轮换和主要节日活动的开

放，以确保玩家的基础游戏体验。

《剑灵 2》官方公告宣布，游戏将于全球

范围内停止内容更新和开发。针对国服玩

家，为保障其正常游戏体验，服务器将进行

阶段性调整：包括暂停付费充值和新账号注

册。已拥有角色的账号仍

可正常登录和游玩，且账号

月卡、通行证等已购买的付

费内容将不受影响。此外，

游戏客服服务和安全服务

也将持续保障。

12月22日上午10时，《意见稿》挂

出短短数小时内，港股、A股游戏板块

集体崩盘。港股腾讯和网易股价皆重

挫；A 股市场更显惨烈，完美世界、吉

比特等头部公司直接跌停，盛天网

络、宝通科技等跌幅均超 15%。这场

“黑色星期五”式的暴跌，让从业者措

手不及。

“这不是普通的政策调整，而是对

游戏商业模式的根本性重构。”一名不

愿具名的游戏公司高管坦言。《意见

稿》中多项条款直击行业痛点：禁止每

日登录奖励、首次充值优惠、连续充值

激励等“诱导性设计”；强制设置用户

充值限额并弹窗警示非理性消费；严

禁虚拟道具炒作交易……这些规定不

仅限制了游戏公司的盈利手段，更颠

覆了过去依赖“氪金”和“日活”驱动的

运营逻辑。

“玩家会向真正的好游戏聚集。”

游戏行业分析师张书乐指出，新规看

似严苛，实则是为行业“去泡沫化”。

“过去一些换皮游戏靠签到送皮肤、

首充返利等套路‘割韭菜’，未来只有

玩法创新、体验扎实的精品才能留住

用户。”

然而，短期阵痛难以避免。某中

小游戏公司负责人透露，其旗下一款

传奇类手游曾依靠“每日签到送充值

券”维持流水，新规实施后，月流水预

计腰斩。“如果充值限额进一步细化，

像《王者荣耀》这样的‘土豪’玩家群体

可能也会流失。”

“氪金”“日活”模式面临重构

最严监管最严监管

为游戏行业“去泡沫化”

《意见稿》的出台并非偶然。近年

来，游戏行业在资本推动下野蛮生长，

诱导消费、过度沉迷等问题屡遭诟

病。2021年“防沉迷新规”已为未成年

人筑起防线，但针对成年人的监管长

期缺位。此次《意见稿》的突破性在

于，首次将“限制过度消费”和“遏制诱

导性设计”覆盖至全年龄段用户。

《意见稿》第十八条明确规定：网

络游戏不得设置每日登录、首次充值、

连续充值等诱导性奖励；所有游戏须

设置充值限额，并在服务规则中公

示。此外，技术测试用户不得超过 2

万人，且需删档处理；游戏币仅可用于

兑换虚拟道具，禁止兑换法定货币。

这些条款直指行业灰色地带。

“过去游戏公司常用‘技术测试’

名义私下公测，甚至通过测试期积累

用户数据。”某资深从业者表示，新规

要求测试用户规模透明化，将大幅压

缩“暗箱操作”空间。而游戏币兑换限

制，则意在切断虚拟经济与现实资本

的灰色链条——此前，部分平台通过

炒作虚拟道具牟利，甚至滋生赌博、洗

钱等违法行为。

《意见稿》另一大亮点是新增“弹

窗警示”机制。当用户出现非理性消

费行为（如短时间内高频充值）时，系

统需强制弹窗提醒。这一设计源于近

年来频发的“游戏充值贷”事件。新规

试图通过技术手段介入消费决策，弥

补现行防沉迷系统的漏洞。

“监管的深层逻辑是让游戏回归

‘娱乐本质’。”张书乐分析称，过去游

戏公司通过算法和心理设计“套路”用

户，如今政策倒逼企业转向内容创

新。“未来谁能在玩法、叙事、美术上形

成差异化优势，谁就能在红海市场中

突围。”

倒逼企业转向内容创新

“新规对中小公司是生死考验。”某

独立游戏开发者坦言，中小厂商往往依

赖“换皮+诱导设计”模式，新规实施后，

缺乏研发能力的企业将加速出清。数

据显示，2023年中国游戏版号发放数量

同比减少 18%，叠加新规限制，中小厂

商生存压力陡增。

与之形成对比

的是，腾讯、网易等

头部企业的自研能

力正成为核心竞争

力。腾讯《三角洲行动》、网易《永劫无

间》等项目凭借高质量内容获得市场

认可，而新规实施后，这类“重投入、长

线运营”的产品有望进一步扩大优

势。“未来游戏行业将呈现‘马太效

应’，资源向头部集中。”张书乐预测。

对于玩家而言，新规意味着更健

康的消费环境。但也有声音担忧：“如

果游戏公司取消首充优惠，玩家是否

需要支付更高价格？”对此，行业观察

人士指出，长期来看，精品化趋势将推

动游戏定价更趋合理——当一款游戏

的价值由内容而非“氪金陷阱”决定，

玩家的付费意愿反而可能提升。

资本市场的剧烈反应则反映出投

资者对行业前景的焦虑。不过，随着

《意见稿》进入意见征集期，部分机构

已开始重新评估游戏板块的估值逻

辑。“如果新规最终落地，游戏公司估

值将从‘流水驱动’转向‘用户价值驱

动’。”一名投行分析师认为，“这需要

时间适应，但长期看是利好。”

趋向“精品化”转型之路

网游网游
时代来临时代来临


