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动视暴雪与网易“分手”：14年“蜜月期”缘何终结

14年蜜月期

2012年，暴雪与网易续约代理协议，并将首发产品《暗黑破坏神3》中国运营权交予网易。

双方合作中断

如果动视暴雪计划继续在中国大陆运营暴雪游戏，或许意味着时隔14年，暴雪产品国服又要更换代理商。

借力世界杯 望尘科技能否乘势而起？

动视暴雪2022年三季度财报

显示，该公司多项指标同比下滑，

而《暗黑破坏神：不朽》在中国的发

行一定程度上缓解了下降趋势。

该公司三季度获得收入17.8亿美

元，同比下降14%；净预定收入为

18.3亿美元，同比下降3%；净利润

4.35 亿美元，同比下降 32%；月活

跃用户数（以下简称“MAU”）3.68

亿人，同比下降6%，环比上升2%。

其中，动视部门实现收入4.8

亿美元，同比减少25%。动视暴雪

方面表示，2021年发售的《使命召

唤：先锋》市场表现未达预期。不

过，该公司方面表示，动视部门三

季度净预订量环比有所增加，预计

四季度业绩在《使命召唤：现代战

争 2》的支撑下能实现同比增长。

动视部门三季度MAU达9700万

人，尽管较二季度回升3%，但与去

年同期相比减少了18%。

得益于《暗黑破坏神：不朽》登

陆中国市场，暴雪部门三季度收入

增长10%，达到5.43亿美元。今年7

月，《暗黑破坏神：不朽》国服上线，

一度登顶中国免费应用下载榜，进

入畅销榜前十，带动动视暴雪移动

游戏收入同比上升14%，达到9.32

亿美元。暴雪部门当季MAU约为

3100万人，与去年同期的2600万人

相比增长明显，环比增幅达到15%。

手握《糖果粉碎传奇》的King

部门游戏内净预定收入同比上升

了8%，收入同比增长6%至6.92亿

美元，付费用户数实现两位数百

分比的同比增长。《糖果粉碎传

奇》系列手游的玩家游玩总时长

已经连续五个季度实现同比增

长。King部门MAU大约为2.4亿

人，比去年同期下降了2%。

今年1月，微软方面宣布计划

作价 687 亿美元收购动视暴雪。

对于这起交易的进展，动视暴雪

CEO Bobby Kotick 表示，相关合

并协议预计在2023年6月前完成。

目前，该收购案仍在欧美多地

面临审查。11月8日，欧盟委员会表

示，对微软拟收购动视暴雪的反垄

断调查进入深入阶段，原因是该交

易可能会减少游戏机和个人电脑游

戏发行、游戏和个人电脑操作系统

市场的竞争。该机构称，担心微软

可能会阻止其他游戏发行商获得动

视暴雪的游戏，特别是《使命召唤》。

本报记者 许心怡 吴可仲 北京报道

动视暴雪与网易长达14年的

合作史戛然而止。

11 月 16 日，动视暴雪率先在

其官网宣布，与网易现行代理协议

到期后，旗下大部分游戏在中国大

陆将停止服务。随后，网易方面表

示接受停止合作的决定。

《中国经营报》记者获悉，动视

暴雪和网易的合作长达 14 年，双

方尚未进一步透露造成续约失败

的具体原因。动视暴雪声明中透

露出继续将暴雪游戏在中国发行

的意愿，但暴雪产品未来在中国的

“接棒者”是谁尚不得而知。

网易 2022 年三季度财报显

示，代理暴雪游戏对网易净收入和

净利润的贡献仅占个位数百分比，

协议到期对网易的财务表现不会

构成实质影响。

动视暴雪与网易的合作始于

2008 年。彼时，暴雪娱乐将旗下

《星际争霸2》《魔兽争霸3》系列作

品以及暴雪游戏平台战网的中国

代理权交给网易。次年，网易获得

《魔兽世界》的代理权。

此后十余年间，网易是暴雪在

中国唯一的游戏代理商，双方多次

顺利续签代理协议，并就《炉石传

说》《暗黑破坏神3》《守望先锋》等

产品达成合作。2019年，暴雪娱乐

与网易公司续签在华游戏运营权

至2023年，续约产品包括《魔兽世

界》、《星际争霸》系列、《暗黑破坏

神》系列、《炉石传说》、《风暴英雄》

和《守望先锋》。

网易2009年递交给美国证交

会的陈述表显示，网易为获得《魔

兽世界》《星际争霸 2》《魔兽争霸

3》以及战网代理权共支付 3.015

亿美元，包括授权、版税、咨询等

费用。《魔兽世界》代理权易主网

易重新开服后的 2009 年 8 月，这

款游戏同时在线的人数一度达到

最高峰，全球有 1310 万人进入这

个虚拟世界。而网易 2009 年四

季度的游戏收入则在《魔兽世界》

的带动下环比增长40.4%，同比增

长61.8%。

2012年，暴雪与网易续约代理

协议，并将首发产品《暗黑破坏神

3》中国运营权交予网易。2014年，

《暗黑破坏神3》国服上线，很快达

成200万份销量。

同年，由暴雪推出的卡牌游戏

《炉石传说》在中国与全球同步公

测。在产品上线后的一次财报电

话会议上，网易CEO丁磊透露：“这

款游戏现在在全球运营，其中中国市

场排名第一，不管是用户数，还是营

业收入都比其他国家多，包括美国。

（这款游戏）很受中国用户的欢迎。”

2016 年 5 月，《守望先锋》发

售，上线不到半年就获得了全球超

过 2000 万名玩家。次年年初，网

易宣布，《守望先锋》国服销量超

500万份。

2018年，暴雪和网易的合作拓

展至游戏开发领域——将“暗黑”

IP 手游化，于 2022 年上线了《暗

黑 破 坏 神 ：不 朽》。 动 视 暴 雪

2022 年半年报显示，《暗黑破坏

神：不朽》发售后在 100 多个国家

和地区登上下载榜榜首，6 月在

美国应用商店畅销榜中名列前

十，游戏超一半玩家是动视暴雪

新用户。

双方顺利合作十余年，转折

却突如其来。

11 月 7 日，在 2022 年三季度

财报中，动视暴雪初步释出或与

网易中断合作的信号，并透露与网

易签订的代理协议所产生的收入约

占动视暴雪2021年合并净收入的

3%。然而，动视暴雪与网易的合作

集中于暴雪部门，与动视部门和

King部门并无密切联系。整个2021

年，动视暴雪的净营收为88.03亿美

元，这其中的3%约为2.64亿美元。

具体到暴雪部门，这部分收入占比

或达10%以上。2021年，亚太地区

对整个动视暴雪的收入贡献占比达

12%，可见与网易签订的协议对暴雪

的收入贡献并不低。

11月16日，动视暴雪官网发

布声明称，由于与网易签订的代

理协议将于 2023 年 1 月 23 日到

期，大部分暴雪游戏将在中国大

陆停止运营，包括《魔兽世界》《炉

石传说》《魔兽争霸Ⅲ：重置版》

《守望先锋》《星际争霸》《暗黑破

坏神Ⅲ》《风暴英雄》，原因是暴雪

娱乐和网易没有达成符合暴雪运

营原则和对玩家及员工承诺的续

约协议。

根据该声明以及动视暴雪三

季度财报，暴雪和网易对《暗黑破

坏神：不朽》的共同开发和发行源

于另外一份独立协议，不受上述

协议到期的影响。

暴雪娱乐总裁Mike Ybarra表

示并不打算退出中国市场：“近20

年来，我们一直通过网易和其他

合作伙伴将游戏带到中国，非常

感谢中国社区给予的热情，他们

的热情和创造力激励着我们，我

们正在寻找替代方案，以在未来

将我们的游戏带给玩家。”

11月17日，网易方面对媒体

回应，非常遗憾动视暴雪先行宣

布停止合作，将不得不接受此决

定。“一直在尽最大努力和动视暴

雪公司谈判，希望推进续约。经

过长时间的谈判，我们仍然无法

就一些合作的关键性条款与动视

暴雪达成一致。”

17 日下午，网易方面在暴雪

中国官网发布公告，宣布11月23

日起关闭暴雪游戏产品在战网以

及客户端内的充值服务及用户注

册入口，2023年1月24日0时起正

式停止暴雪游戏产品的运营，关闭

战网登录以及所有游戏服务器，同

时关闭客户端下载。公告称，游戏

服务器关闭后，各游戏内的所有账

号数据及游戏数据将被封存，玩家

已充值但未消耗的网络游戏虚拟

货币以及付费购买且仍未失效的

游戏时间将在暴雪游戏产品停止

运营后开始安排退款。

对于现阶段的网易，由于代

理游戏需要剔除运营成本、利润

分成、版权费等各项费用，暴雪游

戏不再是“香饽饽”。11月17日，网

易发布2022年三季度财报，其中显

示，代理暴雪游戏对网易在2021年

以及2022年前9个月净收入和净利

润的贡献仅占个位数百分比，这些

代理协议到期不续对网易的财务

表现不会构成实质影响。

如果动视暴雪计划继续在中

国大陆运营暴雪游戏，或许意味着

时隔14年，暴雪产品国服又要更换

代理商。2009年，《魔兽世界》代理

商从九城变更为网易，产生了一系

列移交过渡的问题，导致《魔兽世

界》在中国一度停服一个半月。

此外，进口游戏更换代理商，

或面临重新申请版号的问题。根

据国家新闻出版总署等三部门发

布的通知，经新闻出版总署前置

审批或进口审批的网络游戏，变

更运营单位的，须重新办理前置

审批或进口审批手续，自运营单

位变更之日起至重新获得批准期

间，网络游戏应停止一切运营服

务，违者按非法网络出版处理。

记者就续约中断、暴雪游戏意

向合作伙伴等问题联系动视暴雪和

网易方面，截至发稿未获得回复。

动视暴雪多指标下滑

2021年发售的《使命召唤：先锋》市场表现未达预期。

近年来，随着国内游戏市场规

模逐渐增长，望尘科技的营收也水

涨船高，但其净利润表现却呈现逐

年下滑的趋势。

招股书显示，望尘科技的营收

主要源于玩家在游戏中购买虚拟道

具。财务数据显示，2019 年—2022

年1至6月，该公司分别实现营业收

入3.79亿元、4.05亿元、4.60亿元和

2.95亿元，净利润分别为4570万元、

4070 万元、3940 万元和 2030 万元。

2019年至2021年，望尘科技的营收

年复合增长率约为10.2%，但净利润

呈现出逐年下滑趋势。

对上述业绩表现，截至记者发

稿，望尘科技方面未作出回应。

而在招股书中，望尘科技“增收

不增利”的原因可窥见一斑。记者

注意到，2019年至2021年，《足球大

师》及《NBA篮球大师》为望尘科技

贡献大部分的收益。这三年间两款

游戏的收益占比分别为 46.2%和

51.7% 、35.9% 和 53.5% 、29.4% 和

38.4%。期间，《最佳11人——冠军

球会》于2020年4月推出后，逐渐占

据更多的市场份额，2020 年—2022

年6月，该款游戏分别贡献总收益约

10.2%、32.2%及52.9%。

可见，《足球大师》游戏的营收

占比呈现出逐年下滑的趋势。而在

招股书中，望尘科技也坦言，《足球

大师》踏入衰退期，预期剩余生命周

期约为22个月。“此后我们可能无法

保持其对用户的吸引力，因此可能

会出现收益大幅减少或亏损。这将

导致我们的业务、财务状况及经营

业绩或受到重大不利影响。”

招股书显示，《NBA篮球大师》

及《最佳11人——冠军球会》处于稳

定成熟期。《NBA篮球大师》及《最佳

11人——冠军球会》预期剩余生命

周期分别约为 60 个月及 91 个月。

此外，望尘科技的新生力量《最佳球

会》于2022年7月推出。

与此同时，与其他类游戏产品

不同，运动游戏往往要依托相关的体

育俱乐部或体育赛事，这将增加望尘

科技在相关版权方面的支出。招股

书显示，目前，望尘科技与 FIFPro、

NBA、NBPA、曼城足球俱乐部、祖云

达斯足球俱乐部在内的体育赛事或

俱乐部订立协议，2019年至2022年6

月分别产生特许费4012万元、4771万

元、4774万元和2981万元，分别占总

成本约19.3%、21.3%、20.0%及20.4%。

这也进一步影响了望尘科技的毛

利水平。招股书显示，2019年至2022

年6月，望尘科技毛利率分别为45.2%、

44.6%、48.2%和50.5%。虽然其毛利率

呈现出逐渐增长的趋势，但这一数字较

其他游戏公司而言仍然偏低。

尽管陷入“增收不增利”的怪

圈，但海外市场在望尘科技的总营

收中占比正在逐年增加。财报数据

显示，望尘科技源于海外的用户充

值金额，由2019年的4024万元上涨

至 2021 年的 1.13 亿元，增幅达到

180.82%，占总充值额比重由 10.8%

提升至23.5%。可见，海外市场未来

或将成为望尘科技的业绩增长点。

望尘科技在招股书中提到，其计

划在海外市场推出不同语言版本的

新游戏，即《MLB棒球大师》、《NBA

操作篮球》及《NFL橄榄球大师》。“通

过推出不同语言版本扩大游戏的地

理覆盖面，使我们有更广泛的用户

群，亦是产生来自中国及海外市场的

收入管道，同时由于与中国分销平台

相比，海外分销平台收取的佣金费率

相对较低，有助提高我们的利润率。”

本报记者 李哲

北京报道

北京时间 11 月

21日，卡塔尔世界杯

首场比赛正式打响，

这场体育盛会吸引

着全球体育迷的目

光。而在资本市场，

聚焦运动游戏赛道

的望尘科技也伺机

而动。

近日，望尘科技

向 港 股 发 起 冲 刺 。

招 股 书 显 示 ，其 营

收 来 源 主 要 依 赖

《足球大师》、《NBA

篮球大师》及《最佳

11人——冠军球会》

这几款体育游戏。

事实上，2022 年

对游戏市场而言并

非顺风顺水。运动

游戏则属于相对小

众 的 板 块 ，随 着 市

场 增 速 放 缓 ，竞 争

必将更加激烈。从

整 体 来 看 ，运 动 游

戏 的 市 场 占 比 较

低。其中，2021 年，

在线运动游戏市场

仅占中国整体网络

游戏市场约2.7%。

聚焦运动游戏市场

随着卡塔尔世界杯的临近，一

场体育迷的盛宴即将开幕。而在没

有世界杯的日子里，《FIFA足球》游

戏也在陪伴着广大足球爱好者。

速途研究院执行院长丁道师对

《中国经营报》记者表示：“体育游戏

是游戏中重要的分支，过去 20 年

EA、微软等公司做的体育游戏，热

度最高的主要集中在足球和篮球领

域，这也和全球运动的受众群体相

匹配。一方面，体育游戏满足了用

户和世界明星名家同台竞技的参与

感，另一方面体育游戏也成为了体

育运动推广的催化剂。”

然而，在世界杯点燃热情之时，

全球游戏市场却在2022年遭遇营收

寒冬。

《2022年1—6月中国游戏产业

报告》（以下简称“《报告》”）显示，今

年1—6月，国内游戏市场的实际销

售收入为 1477.89 亿元，同比减少

1.8%。其中自主研发游戏实际销售

收入1245.82亿元，同比下降4.25%；

海外的实际销售收入达 89.89 亿美

元，同比增长 6.16%，但增长率有所

下降。与此同时，2022 年上半年用

户规模同比略有下降。

《报告》中提到，新冠肺炎疫情影响

下，国内游戏市场实际销售收入同比有

所下降，用户规模稳中略降，用户增长

红利近乎消退，进入存量竞争时代。

事实上，美国、日本等全球主

要游戏市场同样在承受压力。而

从整体来看，运动游戏的市场占比

较低，仅占全球网络游戏市场总规

模的4%—6%。其中，2021年，在线

运动游戏市场仅占中国整体网络

游戏市场约 2.7%。从营收角度来

看，随着我国游戏市场的逐渐扩

大，运动游戏的营收规模也随之增

长，2016 年中国在线运动模拟游戏

市场的收益约为 16 亿元，五年间，

逐渐增长至2021年的43亿元，复合

年增长率为21.9%。

对此，丁道师表示，从历年主机

类游戏的畅销榜单中，体育游戏都

会在其中占据一席之地。而在 PC

端，主机类游戏也是重要品类。但

是体育游戏在移动端的表现却始

终不温不火，因为其对设备的可操

作性相对较高，而手机上操作空间

有限。这一情况不仅局限于体育

类游戏。在《王者荣耀》《和平精

英》出现之前，那些大型游戏在手

机端都很吃亏，而连连看等休闲游

戏反而在手机端成为爆款。整体

上来说，手机相比主机或者 PC，更

适合轻量级的游戏。

中国的手机游戏行业在快速发

展的同时竞争也在加剧。根据弗若

斯特沙利文报告，截至2021年底中

国在线运动游戏市场大约有480家

公司。市场较为分散，存在许多市

场影响力不大且相对较小的公司，

而在市场中，营收占比最高的公司

占据运动游戏市场份额的19.6%，为

行业主导者。

随着智能手机普及，一方面引

爆了移动游戏市场，与此同时，手

机游戏行业的进入门槛相对较低，

导致近年来新涌入市场的从业者

增加。与此同时，海外游戏厂商进

入中国市场也加剧了竞争。

面对激烈的市场竞争，成立于

2013年的望尘科技聚焦相对小众的

运动游戏赛道，其营收主要依靠旗下

《足球大师》《NBA篮球大师》《最佳11

人——冠军球会》等在线运动游戏。

招 股 书 显 示 ，《足 球 大 师》、

《NBA篮球大师》及《最佳11人——

冠军球会》三款游戏占据了望尘科

技绝大部分的营收。2019年—2022

年上半年，这三款游戏分别占总收

益的97.9%、99.6%、100%及100%。

针对营收依赖单一游戏品类等

问题，记者联系望尘科技方面采访，

但截至发稿未获回复。

望尘科技方面在招股书中表

示，其大部分收益来自三款现有手

机游戏，预期这三款游戏在未来一

段时期内仍会继续产生我们的大

部分收益。倘若在这期间游戏产

品经历用户数量下滑等因素影响，

公司的业务、财务状况及经营业绩

或受到重大不利影响。

增收不增利

11月16日，动视暴雪率先在其官网宣布，与网易现行代理协议到期后，旗下大部分游戏在中国大陆将停止服务。网易方面表示接受停止

合作的决定。图为Chinajoy中国国际数码互动娱乐展上的暴雪娱乐与网易联合展台。 视觉中国/图


