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《FIFA》失去FIFA
本报记者 许心怡 吴可仲 北京报道

大约一年前 ，艺电（EA）与

国 际 足 联（FIFA）宣 布 分 手 ，

《FIFA》这款承载无数球迷玩家

青春的足球游戏 IP，也行至“十

字路口”。

彼时，双方透露《FIFA 23》成

为以“FIFA”命名的系列游戏最后

一作。而艺电和国际足联将各自

开发旗下足球游戏。

近日，艺电宣布将把《FIFA》

系列游戏改名为《EA Sports FC》

后继续推出。艺电与国际足联分

手后寻求与其他联赛、俱乐部合

作，其一大动作是转向西甲签订

了赞助协议。今年3月，艺电又在

《FIFA 23》中加入了美国国家女

子足球联赛（NWSL）。

据 报 道 ，因 凡 蒂 诺（Gianni

Infantino）在 3 月连任国际足联主

席后，曾透露将推出《EA Sports

FC》的对标产品，“FIFA新作——

25 代、26 代、27 代以及之后的作

品——将永远是女孩男孩们的最

好电子游戏。”

而失去“FIFA”头衔后，艺电

的足球游戏将会走向何方？

2022 年 5 月 10 日，艺电宣布

与国际足联的合作协议已到期，

从2023年起艺电旗下的足球游戏

将改名为《EA Sports FC》，《FI-

FA 23》将成为《FIFA》系列绝唱。

《FIFA》系列游戏最初于1993

年面世，首作名为《FIFA 国际足

球》，游戏中只有国家队，没有使

用真实球员的名字。游戏中的一

大漏洞是球员站在守门员面前就

可以把球反弹进网得分。此后的

《FIFA 95》没有突出改变，但首次

引入了足球俱乐部。

1995 年发布的《FIFA 96》迎

来重大更新：游戏首次采用实时

3D图形技术，首次采用现役真实

球员的名字、排名、转会情况，还

提供了球队定制工具。从《FIFA

98》开始，该系列游戏迎来质量上

的不断提升——画质更加精进，

更多球队和球员加入游戏可供玩

家定制选择。

在此后的数年里，《FIFA》系

列游戏制作愈加精美。艺电开始

通过动作捕捉技术来保证游戏中

球员动作的真实性，也通过技术

升级让玩家可以在游戏中实现一

些微妙的操作，比如《FIFA 足球

2003》中，玩家可以轻弹球而将球

传给队友。《FIFA 12》更新了球员

影响引擎（一种物理引擎）、精准

运球、战术防守等功能，意在更贴

近现实足球运动。

此外，该系列游戏与现实足

球世界的紧密度也越来越高，不

断加入更多的真实球员、球队和

球场。《FIFA 10》增加了“经理模

式”，可供玩家安排、轮换上场阵容；

《FIFA 15》首次与英超联赛达成合

作，英超联赛的20个球场、记分牌

等都被加入游戏中；《FIFA 16》中首

次出现了女性球员和女子国家队；

《FIFA 19》引入了欧冠联赛、欧洲联

盟杯以及欧洲超级杯比赛。

在《FIFA》系 列 游 戏 持 续 更

新、成长的这数十年间，正是电子

游戏技术不断迭代的过程。在

《FIFA 国际足球》推出时，市面上

尚有很多足球题材的游戏，而到

了 2006 年 PS3 推 出 之 后 ，能 与

《FIFA》系列游戏匹敌的仅有由日

本游戏公司科乐美开发的“实况

足球”系列。

对球队、联赛授权的争夺，也

在这两者之间展开。2002 年，日

本国家队将独家球队授权出售给

科乐美，直到《FIFA 17》日本队没

有再出现在该系列游戏中；2019

年，科乐美获得2020年欧洲国家杯

的独家授权，意味着2020欧洲杯中

的 50 多支国家和地区代表队、球

衣、足球以及比赛场馆等进入《实

况足球2020》；2022年，科乐美与国

际米兰达成两年的“全球足球电子

游戏合作伙伴”关系，使得艺电的

意甲俱乐部版权有所缺失。

艺电与国际足联最近一次协

议签订是在 10 年前，艺电每年要

支付给国际足联 1.5 亿美元。二

者分手其实早有预兆——早在

2021 年，艺电体育执行副总裁

Cam Weber就曾表露过对旗下足

球游戏重新命名的想法。据悉，

压断艺电续约最后一根稻草的是

国际足联开出的天价筹码：10 亿

美元换取四年的授权。

2022年5月，艺电和国际足联

分别发布分手声明。

国际足联表示将与第三方工

作室和游戏开发商合作，围绕卡塔

尔世界杯和女足世界杯推出更多

新的足球游戏，同时与艺电签订仅

限于模拟类足球游戏的短期协议，

以便《FIFA 23》的推出。国际足联

主席因凡蒂诺在这份声明中强调

了“FIFA”这四个字母的重要性：

“‘FIFA’这个名称是唯一全球性

的、原创的称号。《FIFA 23》《FIFA

24》《FIFA 25》乃至《FIFA 26》会不

断推出下去，不变的是‘FIFA’这个

名字，它将是永久的、最好的。”

艺电方面则表示，卸下了“FI-

FA”这个称号以后，艺电的游戏仍

将 存 在 ，只 不 过 将 改 名 为《EA

SPORTS FC》。相关声明信息显

示，游戏改名后，内容并不会受到

影响——艺电有超过300个授权合

作伙伴，其独家授权包中包含超过

1.9万名球员、700多只球队、100多

座场馆以及30个联赛。

30年伙伴各奔东西

艺电2023财年三季度财报显

示，在截至2022年12月31日的这

一季度里，公司总净营收为18.81

亿美元，与上年同期的17.89亿美

元基本持平；净利润为 2.04 亿美

元，与上年同期的 6600 万美元相

比增加209%。

艺电财报透露，《FIFA 23》在

第三财季的业绩贡献创下历史纪

录。在财报发布后的电话会议

上，艺电 CEO Wilson 表示，《FI-

FA》系列的北美销量同比增长

50%，第三财季《FIFA移动版》的参

与度增加了三位数，《FIFA 在线

版》在亚洲的月度活跃用户数创

下新高。

不过，艺电现金流的主要来

源并不是游戏本体的销售，而是

游戏内的 Ultimate Team（终极球

队，简称“UT”）模式。在这种模

式下，玩家可以通过抽卡、集卡来

组成个性化的球队参加比赛。

艺电2023财年三季度财报显

示，当季游戏本体的销售收入为

6.22亿美元，而包含了UT模式收

入的“在线服务和其他”板块收入

为12.59亿美元，分别占总体收入

的 33%和 67%。根据第三方数据

公司 Statista 的统计，2018 至 2021

财年，艺电从《FIFA》系列等游戏

的 UT 模式中所获收入分别为

11.8 亿美元，13.69 亿美元，14.91

亿美元和16.23亿美元。

近日，有消息透露艺电下一

代 足 球 游 戏《EA Sports FC》的

UT 模式或将有所创新。由于抽

卡模式在一些国家被认为是赌

博，艺电为了减少相关争议，或将

加入概率递增机制——随着抽卡

次数增多，抽到高级卡的概率也

将变大。记者就此向艺电方面核

实，截至发稿未获回复。

抽卡撬动巨额收入

抽卡机制是艺电最大“现金

牛”，而其核心在于卡包内的内

容，这就需要艺电获得现实足球

世界的授权。为此，艺电早早开

始寻求与国际足联之外的足球机

构的合作。

2022 年 8 月，就在艺电、国际

足联宣布终止合作的数月后，艺电

与西班牙足球甲级联赛（La Liga）

达成协议，艺电将取代西班牙最大

的银行——桑坦德银行赞助西甲，

交易于2023—2024赛季开始生效。

3月23日，美国国家女子足球

联赛（NWSL）亮相《FIFA 23》。该

联赛的 12 支球队，将和英超女子

联赛的 12 支球队，法甲女子联赛

的12支球队一起组成36支球队，

能在经典模式、锦标赛模式、线上

友谊赛等模式下使用。

2021 年 11 月 ，艺 电 CEO

Wilson在一次内部全体会议上表

示：“在不举办世界杯的年份里，

我们从国际足联那里得到的只是

包装盒正面的四个字母。”高价授

权金只是促使艺电和国际足联分

手的因素之一，二者实际上存在

着更深刻的分歧。

在上述内部会议上，Wilson

表示，摆脱 FIFA 反而有利于《FI-

FA》系列游戏的发展。他举例道，

玩家希望游戏内有11vs11以外的

游戏模式，而艺电受限于与国际

足联的合约，无法作出创新。

此外，据媒体报道，国际足联

和艺电谈判破裂的部分原因在于

数字产品的授权细节。国际足联

方面认为，《堡垒之夜》和《罗布乐

思》更多地被看作是数字世界，而

不是游戏，因此想把“FIFA”授权

给这类产品。

艺电前高管 Peter Moore 对

媒体表示：“我们实实在在花了几

亿美元制作了这款游戏，然后告

诉我 Epic Games（《堡垒之夜》开

发商）可以直接入局，获取这个名

字（FIFA）的授权。这个名字是通

过我们制作的游戏出名的，已经

相当于这款游戏的代名词。”

离开国际足联后，艺电未来

的足球游戏会作出哪些创新？记

者就此向艺电方面采访，截至发

稿未获回复。

金额只是分歧之一

由于抽卡模式在一些国家被认为是赌博，艺电为了减少相关争

议，或将加入概率递增机制。

艺电与国际足联最近一次协议签订是在10年前，艺电每年要支付给国际足联1.5亿美元。

高价授权金只是促使艺电和国际足联分手的因素之一，二者实际

上存在着更深刻的分歧。

游戏版号发放超去年同期 市场呼唤精品大作

本报记者 李哲

北京报道

3 月 23 日，国

家新闻出版署发

布 2023 年 3 月份

国产网络游戏审

批信息，共86款游

戏获批。据《中国

经 营 报》记 者 统

计，2023 年以来，

已经有261款国产

游戏过审，超过去

年同期。

与此同时，游

戏市场复苏迹象

逐渐显现，在精品

化趋势下，市场期

待更多精品游戏

产品问世。

游 戏 产 业 时

评人张书乐表示，

市场的整体趋势

将从下行回归到

增速放缓状态，游

戏产业已经走上

了精品化和出海

的快车道，市场红

利“天花板”正在

被打破。

根据国家新闻出版署发布的信

息，2023年3月有86款国产网络游

戏获得版号。相较2月的87款游戏

过审，基本持平。

随着3月版号发放，2023年已经有

261款国产游戏过审。与之相对应的

是，2022年全年共有512款游戏过审。

记者注意到，3月国产网络游戏

审批信息中不乏头部游戏公司产

品。其中，腾讯旗下《末刀》、网易旗

下《零号任务》以及中青宝旗下《曙

光调查团》《进击的堡垒》《幻宠契

约》均获得版号。

谈及版号获批，一位游戏公司

人士向记者表示，“游戏从过审到上

市获得营收还有一段过程，预计未

来会对公司业绩形成影响。”

张书乐向记者表示，版号发布

已经趋稳，市场也将从下行回归到

增速放缓状态。在他看来，国内游

戏产业已经走上了精品化和出海的

快车道，红利“天花板”正在被打破。

银河证券研报指出，短期来看，

随着新一轮产品周期开启，盈利端

叠加政策端释放的积极信号有望提

振游戏行业估值。

2022 年，国内游戏市场实际销

售收入为 2658.84 亿元，同比减少

306.29亿元，下降10.33%。其中，移

动 游 戏 市 场 实 际 销 售 收 入 为

1930.58亿元，比2021年减少324.80

亿元，同比下降 14.40%；自 2014 年

以来，7年间增长8倍的中国移动游

戏市场，出现了首次下降。

具体到企业层面，腾讯2022年

总收入为 5545.5 亿元，其中游戏业

务年收入为 1707 亿元。分市场来

看，本土市场游戏收入为 1239 亿

元，同比下降4％；国际市场游戏收

入为468亿元，同比增长3％。

此外，网易在2022年的游戏和

相关增值服务净收入 745.66 亿元，

其中在线游戏净收入占比92.5%，约

合689.7亿元，手游净收入占在线游

戏收入比重67%，约合462.1亿元。

打破“天花板”

进入2023年，数字经济、AIGC

（即AI Generated Content，是指利用

人工智能技术来生成内容）为游戏

市场打开了更大的想象空间。

目前，部分游戏公司在 AIGC

及数字化方面已经有所布局。截至

目前，网易旗下网易伏羲、网易互娱

AI LAB 两大游戏人工智能实验室

已发表近200篇AI顶会论文（顶级

学术会议论文），拥有400多项发明

专利，获数十项全球AI赛事冠军。

此外，2022年12月，昆仑万维发

布“昆仑天工”AIGC全系列算法与

模型，并宣布模型开源。昆仑万维

CEO方汉表示：“昆仑万维致力于在

AIGC模型算法方面的技术创新和

开拓，推进开源AIGC算法和模型社

区的发展壮大，降低AIGC技术在各

行各业的使用和学习门槛。”

其中，音乐制作领域的AI应用

已经初见成效。昆仑万维旗下天工

乐府SkyMusic是国内第一款商用级

作曲 AI 模型，面向全球音乐市场，

目前已在美国、韩国、印度尼西亚等

国家及全球180多个音视频平台发

行了近20首人工智能生成歌曲。

银河证券研报指出，AIGC在游

戏开发运营中的应用将不断推进，

提升研发效率，丰富游戏可玩性和

表现力，大幅度实现游戏厂商的降

本增效。

张书乐表示，AIGC确实可以成

为游戏研发的辅助工具，但目前的

技术还不成熟，只能是辅助，还不能

变成“外挂”。同时，游戏市场的增

长还是靠创意驱动、技术驱动，而不

仅仅是解锁更方便的工具。即使

AIGC被普遍应用，游戏研发依然是

一个创意积淀和脑洞大开的过程，

并不会由于有辅助工具就出现精品

游戏井喷。

“借助AIGC，未来在大型的3A

游戏制作过程中，可以大大减少制

作游戏的人员数量。国内的一些公

司已经开始着手在这个领域尝试应

用人工智能大模型来提高效率。这

样在不增加研发人员的基础上可以

同步研发更多游戏，真正做到了将

人口优势转化为人才优势。”丁道师

说道。

AIGC赋能

目前，精品化正成为游戏产业

发展的大势所趋。

3 月 30 日，伽马数据发布的

《2022—2023 中国游戏企业研发竞

争力报告》（以下简称“《游戏研发报

告》”）显示，2022年中国自主研发网

络游戏市场实际销售收入为2223.77

亿元，同比下降13.07%。《游戏研发

报告》中提到，2022年相对缺少能拉

动游戏市场增长的爆款新品，部分上

线时间较长的产品由于生命周期的

限制流水出现下滑，是自研游戏收入

出现下降的部分原因。

虽然受多种因素影响自研游戏

营收在2022年下滑，但头部公司在

研发方面的投入却依然增长。《游戏

研发报告》显示，2022年，中国市值

TOP10企业游戏研发费用合计将超

过 380 亿元，连续多年保持高速增

长。这说明了虽然市场规模下滑，

但头部企业仍然保持较高的精品研

发意愿，其研发竞争力将持续提升。

“多年来，游戏数量其实一直都

是井喷式增长，但此前十年国内游

戏产业沉迷于换皮、山寨，缺少创意

精神，尽管使用了如虚幻引擎这样

的优质工具，却迟迟没有真正3A大

作出现。”

张书乐向记者表示，“2023年游

戏行业中或许将诞生真正意义上的

国产3A游戏大作，整个游戏产业趋

势整体向好，一些游戏中生代公司

（米哈游、莉莉丝、叠纸、鹰角）正在

强势崛起，带动游戏行业探索更多

的可能。”

在 3 月 20 日，国家新闻出版署

披露了 2023 年进口网络游戏审批

信息，该批次共计 27 款游戏获得

版号。

对此，独立科技观察者丁道师

向记者表示：“只有开放的市场才

能有更多供给，市场才能够向前发

展，才能吸引更多消费者，整个产

业才能可持续、稳定、高效的往前

面发展。”

精品化趋势

2022年5月10日，EA宣布与国际足联的合作协议已到期，《FIFA》游戏将更名为《EA Sports FC》。图为2022国际足联电子竞技世界杯巴西队夺冠现场。 视觉中国/图


