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■ 本版撰文 本报记者 徐淼 杨颖 霍玉菡 编者按：随着近日第四部资料片《熊猫人之谜》全球同步上线，《魔兽世界》给广大中

国大陆玩家带来了一份不小的惊喜。业内人士分析，丰富的中国元素、神秘的东方魅力

将为这款全球最受欢迎的网络游戏注入新的活力，也将吸引到更多的中国玩家。

然而，不可否认的是，在火爆了几年之后，《魔兽世界》已经开始走下坡路，销售疲软

现象凸显。更何况，目前国内游戏市场竞争激烈，商业模式也已日趋成熟，在此背景下，

熊猫人的高调亮相能否帮助魔兽逆转市场颓势恐怕还是个未知数。

《魔兽世界》与中国市场的缘分颇深。

自 2004 年诞生以来，《魔兽世界》便一直稳座全球最

受欢迎的网络游戏宝座，备受游戏玩家喜爱。尽管目

前，《魔兽世界》已经显示出些许疲态，但是它仍为暴雪

娱乐贡献着大部分的营收。

与此同时，在中国市场，《魔兽世界》也成就了第九

城 市 与 网 易 游 戏，不 过，两 者 也 曾 因 其 遭 遇 危 机 。 显

然，暴雪“魔兽”的一举一动都影响着大洋彼岸的中国

合作者。

第九城市：成也萧何败也萧何

2004 年，暴雪推出《魔兽世界》。这款游戏不仅备受

游戏玩家追捧，而且牵动了中国的游戏产业，其“问世”成

为当年的网游巨头之一第九城市的成败转折。

2004 年年初，第九城市获得《魔兽世界》中国代理

权。此后，来自《魔兽世界》的收入一度占据第九城市 80%

以上的营收，而第九城市也于 2004 年年底成功登陆美国

纳斯达克。

不过，2009 年，网易从第九城市手中夺得《魔兽世界》

的代理权后，第九城市也经历了一场腥风血雨。据第九

城市 2009 年第二季度财务数据显示，其当季净收入环比

下降 32%、同比下降 37%，至 2.879 亿元，净亏损为 7920 万

元，比第一季度的净亏损 4680 万元增加了 69%。当时，第

九城市的财报显示，2009 年上半年净亏损的主要原因是

2009 年 6 月 7 日《魔兽世界》游戏停止运营导致产生的收

入下降以及该游戏引发的相关资产减值和损害等。可以

说，第九城市的成与败都与暴雪的《魔兽世界》有关。

网易：新资料片事关合作前景

网易和暴雪公司合作至今已超过 3 年，在采访中，二

者相互的评价一直给人一种风雨同舟、惺惺相惜的感

觉。网易互动娱乐有限公司副总裁、魔兽世界项目负责

人李日强称：“一开始的时候，网易觉得暴雪是一家水平

一流的国际游戏公司，有很多地方都值得我们学习和尊

重。我们也觉得两家公司在公司文化、游戏开发、一些

游戏理念上比较接近……这 3 年也经历过不少风风雨

雨，我会觉得我们两家公司的合作要比以前任何时候都

更密切，就好像刚开始的时候，（我们）是好朋友的关系，

现在是好兄弟的关系了。”暴雪娱乐股份有限公司大中

华区总经理戴锦和（Alex Tai）说：“和网易的合作非常密

切，其实，我们两家公司的文化是挺接近的。对于游戏

的执着，对于精品游戏的追求……在和网易的合作中，

暴雪在中国的员工（数量）也在慢慢增加。”

不过，魔兽世界在全球范围内用户下滑，中国市场

一样受到影响。对第九城市的“接棒者”网易游戏来说，

魔兽世界连续几个季度的负增长已经极大地影响其整

体营收，网易急需利用新资料片来“填补”市场，挽救其

在中国市场中的颓势。所以，对于这次的新资料片，网

易和暴雪都寄予了厚望。

事实上，此前，暴雪旗下的著名游戏产品《使命召

唤》在中国的运营权花落腾讯，而《暗黑 3》入华时间又迟

迟未定，这些不仅给暴雪与网易之间的合作蒙上了阴

影，也对中国网游“战场”的格局造成了影响。

由此可见，对于暴雪来说，巨大的中国市场是其发

挥自家游戏产品潜力的重要地域。而对于网易来说，其

也不希望将暴雪这个重量级的合作对象拱手“让”给竞

争对手，步第九城市失手魔兽的后尘。因而，此次《熊猫

人之迷》能否取得预期的效果，将直接左右网易与暴雪

未来继续合作的前景。

中国网游业：改变格局的力量

经过当年《魔兽世界》从第九城市手上易主的风风

雨雨，大众逐渐明白了网易的野心。在第九城市携《魔

兽世界》鼎立于网游业时，网易还在以梦幻系打天下。

彼时，以第九城市为代表的纯代理模式和以网易梦幻

系 为 代 表 的 纯 自 主 研 发 模 式 一 度 是 中 国 网 游 厂 商 的

“标配”。

但是，随着暴雪“结盟”网易，这种二元对立的模式

就此了结，而暴雪的这一举动也成为影响中国网络游戏

产业格局的动作。痛失“魔兽”的第九城市很快淡出玩

家视野，成为久远的传说，网游厂商之间的角力格局也

演化成网易、盛大和腾讯之间的三强争霸。

《魔兽世界》第四部资料片《熊猫人之谜》强势

登陆中国大陆市场，可谓将“入乡随俗”做到了极

致。再借着天时地利人和，熊猫人在中国发展得

也算是顺风顺水。虽然据记者了解，中国玩家们

对新游戏并没有太失望，但惊喜也确实不多。其

中缘由，也许是前期漫无边际的营销攻势消磨了

玩家的耐心，也许是铺天盖地的宣传让玩家觉得

期待中的东方元素并没有那么神秘。但无论如

何，《魔兽世界》在世界范围内广泛传播的经验是

值得每个商家关注的，因为，像游戏这类的文化商

品，远没有其他商品那样容易让消费者接受，虽然

“附加值”高到不得了，但经营起来要破费一番功

夫。而自进入 21 世纪以来，文化产业作为国家软

实力的主体，文化产品成功出口世界的能力更是

被提升到了体现国家综合实力的高度。所以说，

做好游戏类文化产品的营销，从经济利益和市场

战略上讲，都十分重要。

而想要淌好“文化”这摊水，门道很深。在这

方面，老刀 99 也向记者说起一些要点。他表示，

游戏在进入国际市场要注意国际化和当地化两个

原则。魔兽世界就是个很好的例子，它既有西方

题材的内容，也有其他文明的文化元素，容易被各

国玩家接受，所以，国内很多布局国际化战略的公

司都是做具有中西结合的游戏。当你想用一个产

品打入特点地区市场时，就要记得加入当地文化

的东西，比如魔兽的春节活动、熊猫人资料片都是

如此，这样当地玩家的共鸣才能唾手可得。

暴雪暴雪““魔兽魔兽””战事吃紧战事吃紧
中国中国““缘缘””挑梁挑梁救场救场

靠“结盟”暴雪远程“操控”中国网游“战场”
编后语

今 年 国 庆 节 ，广

大中国大陆游戏玩家

有了宅在家里的理由，

因为经典游戏《魔兽世

界》的第四部资料片（也

叫做资料盘，是在原有基础

上对游戏进行深度开发、修正和升级，增加

剧情、人物、场景和游戏任务等，用的还是原

游戏的内核）《熊猫人之谜》隆重上线了。一

直以来，暴雪公司出品的《魔兽世界》在网游

界享有盛誉，其前三部资料片——《燃烧的

远征》、《巫妖王之怒》和《大地的裂变》的发

布，都为广大玩家带来了全新的游戏体验，

也使暴雪公司获得了丰厚的收益。此次发

布的第四部资料片《熊猫人之谜》加入了许

多中国元素，同时，中国大陆的玩家首次享

受到来自暴雪公司全球同步的礼遇——与

全球《魔兽世界》的社区玩家一起，在游戏全

球发布的首周体验到新的游戏内容，这对于

暴雪公司以及《魔兽世界》中国代理商网易

来说是件大事。

熊猫人“激情”上线

“与全球同步发行《魔兽世界》新资料片

对 于 中 国 玩 家 而 言 ，是 一 个 历 史 性 的 时

刻。”网易公司首席执行官兼董事丁磊在第

四部资料片上线前曾这样表示，“在将这部

资料片带给全球玩家的过程中，网易做了一

部分贡献：游戏中有着丰富的中国元素及其

他东方文化内涵，我相信它会受到热情的中

国玩家的喜爱。”

暴雪娱

乐 大 中 华 区 总

经理戴锦和称，暴雪

把中国看做是一个比较重

要 的 市 场 。“ 除 了 提 供 idea（创

意）之外，在跟美国不同的开发团队交

流时，中国团队会提到中国的历史。而且，

暴 雪 公 司 首 席 执 行 官 麦 克·莫 汉（Mike

Morhaime）一年半前来到中国的时候，会见

了中国新闻出版总署署长柳斌杰。当时，

（柳斌杰）送了一本画册给他，是中国的山水

画，希望之后会添加中国元素到我们的游戏

里去。我们做到了。”

这两家公司的共同努力，造就了现在

的《熊猫人之谜》，这也为吸引广大玩家，尤

其是中国的玩家，提供了巨大的噱头。“场

景恢弘，还有中国特色，这些都比较新鲜。

玩了这么久的魔兽，总算找到‘主场’了。”

玩 家 张 晓 宇（化 名）告 诉 记 者，“ 最 重 要 的

是，中国与世界同步了，我们不用再做无谓

的等待了。”

而在著名《魔兽世界》舅舅党、运营 Q 版

微端网游的坤博长红科技有限公司总经理

老刀 99 看来，暴雪和网易在此次《熊猫人之

谜》的营销推广方面一反以前的低调作风，

这从长城发布会和熊猫女全国快闪活动就

可以看出来。他认为，这种高调营销方式的

出现主要有 3 个原因：一是由于审批不再是

困扰暴雪和网易的主要原因，所有营销计划

都可以被详细地提前制定，而不会像以前一

样无法确定。二是《魔兽世界》作为一个老

游 戏 也 需 要 借 助 这 样 一

个 具 有 中 国 文 化 题 材 的

版本，辅助以大规模的营

销手段来提升人气。三是暴雪中国的总裁

戴锦和相对于前任也更加开放，更善于营销

和公关。

而易观智库分析师薛永锋表示，自 2004

年《魔兽世界》诞生以来，便一直稳座全球最

受欢迎的网络游戏宝座，游戏本身的品质与

玩法一直受到玩家青睐，其商业能量依然巨

大。但不可否认的是，在第四部资料片发布

之前，魔兽玩家数量已有下滑，急需新作拉

动市场。“所以，新资料片的推出可以适时刺

激市场，拉动玩家数量的增长，促进其营收

规模。”薛永峰对记者表示。

“我们暴雪非常看好这部资料片在全球

市场的表现，期待老玩家的回归、新玩家的加

入。”戴锦和曾表示。在他看来，中国市场对

暴雪的重要性是毋庸置疑的。同时，暴雪拓

展中国市场的战略动作也正在加快。而且，

暴雪也开始积极拓展游戏周边产品。在今年

早些时候上线的由网易代运营的暴雪在线商

城上，玩家可以买到服装、配饰、玩具、电脑外

设等诸多品类的游戏周边产品。“我们对销售

额不做要求，我们的出发点是满足中国玩家

对于这些产品的需求，让他们更多地在现实

中体会到游戏的娱乐文化。”戴锦和说。

薛永峰指出，从暴雪公司创立“熊猫人”这

个角色可以看到该公司对于中国市场的重视

程度。对比前三部资料片，此次《熊猫人之迷》

的发布，中国玩家能够首次与全球玩家同一时

间体验到产品，这也从一个侧面表明，中国市

场的规模庞大，对于暴雪来说意义非凡。

不过，这样的新鲜感到底会吸引多少玩

家选择重回艾泽拉斯大陆（《魔兽世界》游戏

中魔兽争霸之地），又能为《魔兽世界》带来

多少业绩的上升呢？专业游戏引擎制作者

王先生对记者表示：“在中国发《熊猫人之

谜》算不算接地气儿还不好说，这款游戏也

有可能因为太像国产网游而落败。”

难挽颓势？

“近年来，由于玩家口味与主体用户构

成的变化，《魔兽世界》在全球范围内的营收

下滑。”薛永峰说。而事实上，虽然暴雪公司

为《魔兽世界》延续辉煌费尽心思，但根据投

行瑞德资本市场的最新统计，最新资料片《熊

猫人之谜》的销量并不尽如人意。据统计，这

款由暴雪倾力打造的资料片从上线至今，售

出的数量大约只在 60 万份到 70 万份之间。

瑞德称，历史上，暴雪每次发布的资料

片都会超越上代的销量，但这一次的同期销

量却比《大地的裂变》下降了 60%。据统计，

自从上代资料片在 2010 年 12 月上线以来，

已经售出了 330 万份。虽然目前的统计数

量还未包括数字发行的销售量，但瑞德分

析，数字发行的数量应该挽救不了大局。

况且，付费用户的下降早已令暴雪十分

头疼。据易观智库整理的 2012年第二季度动

视暴雪财报显示，《魔兽世界》的当季付费用户

数量锐减 100 万，至 910 万人。全球范围的整

体疲软成为《魔兽世界》，甚至是动视暴雪最大

的困境。而根据计算，《魔兽世界》的收入占据

了动视暴雪总收入的 25%，营业利润更是占据

了 50%，由此可见，《熊猫人之谜》的业绩下滑

对动视暴雪产生的影响不容小觑。

“ 除了熊猫人这个族群比较吸引人以

外，你会发现，魔兽玩到一定级别，除了杀怪

打装备以外，你很难有再继续玩下去的理

由。”玩家李光（化名）表示，他玩魔兽已经 5

年了，但由于资料片更新慢，对他这样的年

轻人来说，类似 DOTA（《守护遗迹》，即时战

略游戏）的竞技游戏反而更具吸引力，而《魔

兽世界》的战歌峡谷是不能与之相比的。“除

了熊猫人，我还会再尝试一下《魔兽世界》，

但时间并应该不会太久。”李光告诉记者。

业内人士表示，网络游戏经过近 10 年的

发展，市场集中度很高，产品的基本形态也已

形成，吸引新用户的难度变得越来越大。而

一些玩家随着年龄的增长，需求也开始变更，

无法适应游戏的新变化，最终将导致暴雪等

公司的游戏用户数量增长停滞，反映到市场

上就是公司营收增长缓慢。加之目前国内市

场竞争激烈，仅仅靠一个噱头，恐怕难以挽回

《魔兽世界》现在的颓势，能否持续吸引玩家，

还要看游戏本身是不是能持续提升用户体

验，适应其更多元化的需求。


