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近日，任天堂发布的新作《塞

尔达传说：王国之泪》（以下简称

“《王国之泪》”）点燃了游戏圈。该

款 游 戏 在 发 售 3 日 内 销 量 突 破

1000 万份，在评分网站上获得 96

分的高分。

相比之下，曾让任天堂名声大

噪的Switch游戏机则稍显黯淡。任

天堂2023财年财报显示，包括净销

售额和净利润等在内的多项指标

有所下滑。其中，Switch 销量下滑

超过两成。任天堂方面表示，主要

原因系半导体短缺。然而在去年

10 月供应问题得到解决后，Switch

销量同比仍在下滑。

有玩家表示，《王国之泪》是一款

“神作”却被机器性能拖累。作为一

款已经推出7年的主机，Switch在追

求画面精度、流畅度的当下显得有些

落伍。不过任天堂似乎并不急于推

出新机型，而是计划通过发行新游戏

和深挖老IP来最大化Switch销量。
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任天堂Switch销量下滑
《王国之泪》能否扭转颓势？

5月9日，任天堂发布2022年4

月至2023年3月（2023财年）的全年

财报。报告显示，公司多项指标有

所下滑：净销售额为1.60万亿日元

（约合人民币820.65亿元），同比下

降5.5%；净利润为4327.68亿日元，

同比下降 9.4%；每股收益为 371.41

日元，上年同期为404.67日元。

其 中 ，Switch 销 量 为 1797 万

台，同比下降 22.1%。具体到不同

的 机 型 ，除 了 发 售 不 到 两 年 的

Switch Oled销量有所增长，Switch

续航（或初代）和 Switch Lite 销量

分别下滑54.7%和29.2%。

《中国经营报》记者就Switch销

量下滑等问题向任天堂方面提出

采访，截至发稿未获得回复。

不过，任天堂方面表示，硬件销

售不利主要是因为这一财年前6个

月内，全球性的半导体和其他组件短

缺影响了生产进度。供应短缺的问

题在去年10月已经基本得到解决，

但是2023财年下半年的硬件销售同

比仍有下滑。任天堂方面承认，

Switch 步 入 生 命 周 期 的 后 期 ：

“Switch 已经步入发布以来的第七

年，让它保持从前一样的销售势头

将更有挑战性。”

任 天 堂 还 下 调 了 下 一 财 年

Switch的销量预期。“考虑到近期硬

件销量同比下滑超过20%，明年销

量下调16.5%达到1500万台也不是

一个容易实现的目标。”5月12日，

任天堂总裁古川俊太郎在电话会

议上这样说道。

受到硬件销售低迷的影响，过

去一年任天堂软件的销量也有所

下滑，同比下降9%至2.14亿份。不

过，在 2023 财年中，仍有多款软件

产品销量不俗。《宝可梦朱/紫》销量

最高，达到2210万份，《斯普拉顿3》

和《Nintendo Switch 运动》分别达

到1067万份和960万份。包括第三

方游戏在内，2023财年共有35款产

品销量突破百万份。

任天堂转向手游战略不利，受

智能设备内容收入下降的影响，其

移动和 IP 相关业务的销售收入同

比下降4.3%至510亿日元。排除日

元贬值的影响后，线上下载版游戏

销售情况则表现良好，推动任天堂

数字业务销售额同比增长 12.7%，

达到4052亿日元。

就地区而言，任天堂2023财年

电子游戏平台销售业务仅在日本

实现收入增长，在美洲、欧洲等几

大市场均有不同程度的下降。任

天堂也继续调低了下一财年的目

标业绩，给出了净销售额1.45万亿

日元、净利润3400亿日元的预期。

Switch销量下降两成

就在任天堂发布 2023 财报

后 3 日，其游戏新作《王国之泪》

正式发行。

这款游戏自 2019 年首次公

布以来就备受玩家期待。在游

戏发售还有10余天之际，该游戏

的内容就已被泄露，在翘首以盼

的 玩 家 群 体 间 又 引 发 一 场 争

论。而游戏正式发行后，其迅速

成为主机游戏主播们的“座上

宾”，社交网络上也有不少玩家

发布游戏片段，引起大家的讨论

和转发。

5 月 17 日，任天堂方面公布

的数据显示，《王国之泪》发售3天

内全球销量就已经超过了1000万

份，成为“塞尔达传说”系列史上

销售最快的游戏。《王国之泪》前

作《塞尔达传说：旷野之息》（以下

简称“《旷野之息》”）的累计销量

为 2981 万份，这意味着《王国之

泪》仅用3天时间就完成了前作历

史总销量的三分之一。

《王国之泪》不仅叫座，也叫

好。在海外评分网站 Metacritic

上，《王国之泪》获得了96分的专

业评分（满分 100 分）和 8.7 分的

用户评分（满分10分）。

《王国之泪》是“塞尔达传

说”系列的第 19 部作品，剧情和

玩法承接前作《旷野之息》的内

容。《旷野之息》因其开放世界和

真实物理引擎的特性一直备受

赞誉，曾经获得2017年游戏大奖

（The Game Awards）年度最佳游

戏、最佳游戏指导和最佳动作/冒

险游戏三项大奖。《王国之泪》推

出后，有评测机构称，该游戏拥

有更广袤丰富的沙盒世界，玩法

更具深度：“《王国之泪》让《旷野

之息》看上去像是初稿作品。”

游戏产业时评人张书乐对

记者表示，《王国之泪》的魅力体

现在，其作为任天堂的最新开放

世界游戏，并不像其他厂商的开

放世界那样程序化。“游戏中的

探索、解密惊喜都远超前作。同

时，该游戏中有许多创新的玩法

体验，例如道具物品拼装功能。

这些玩法达成玩家的更多想象，

使玩家在体验上有了更多开放

性的偶遇感。”

玩家小迪认为，作为一款开

放世界游戏，一定要有足够多的

内容才能支撑起来。“一些开放

世界游戏任务重复性高，玩到后

面就会失真，失真了就会没有代

入感。”她表示，《王国之泪》以及

前作《旷野之息》则能够给人带

来“冒险感”。

《王国之泪》3日破千万

《王国之泪》是“塞尔达传说”系列的第19部作品，剧情和玩法承接前作《旷野之息》的内容。

任天堂转向手游战略不利，受智能设备内容收入下降的影响，其移动和IP相关业务的销售收入同比下

降4.3%至510亿日元。

搭乘亚运会东风 电竞破局突围

本报记者 李哲 北京报道

还 有 不 到 4 个 月

时间，杭州亚运会就

将拉开帷幕。届时，

电竞会首次作为正式

竞赛项目出现在亚运

会赛场。

5 月 20 日，“韵味

杭州”动感地带杯电

子竞技全国邀请赛开

赛。据悉，在此次赛

事 中 ，《DOTA2》《 梦

三国 2》《街霸 5》《FI-

FA Online4》《王者荣

耀》《和平精英》亚运

版本等 7 个杭州亚运

会电竞小项将分为两

个阶段进行，杭州电

竞 中 心 也 迎 来 了 亚

运 会 之 前 最 重 要 的

“热身”。

《中国经营报》记

者采访了解到，在经

历过 2022 年的低迷之

后，业内期待电竞能

乘着杭州亚运会的东

风，为游戏市场带来

新一轮繁荣。游戏产

业 时 评 人 张 书 乐 表

示，中国的电竞行业

虽然短时受挫，但长

期来看大有可为。电

竞由于游戏产品的属

性，每一个赛事的生

命周期都有长度，大

体在10年左右。

电竞在我国已有二十余年发

展历史，目前已经形成了一定规

模。中国音数协电竞工委发布的

《2022年中国电竞产业报告》（以下

简称“报告”）显示，2022年我国电

竞产业营收 1445.03 亿元，同比下

滑 14.01%；用户规模 4.88 亿，同比

也略有减少。

《报告》中提到，2022年疫情对

我国电竞产业产生了一定冲击。

多种因素造成用户规模和产业收

入同比均有所下降，电竞俱乐部和

选手在世界级赛事的表现与名次

也有所下滑。

尽管如此，市场对电竞的关注

热度不减。张书乐表示，中国的电

竞行业与市场虽然短时受挫，但长

期来看大有可为。电竞由于游戏

产品的属性，每一个赛事的生命周

期都有长度，大体在10年左右。

业内人士提到，随着电竞的发

展，在游戏赛事的带动下，可以吸

引更多游戏玩家进入到电竞领域，

对整体游戏市场起到正面的带动

效应，进而带动游戏的流水增长。

完美世界集团总编辑、太和智

库副秘书长伊迪曾在2022年度中

国电竞产业年会中表示：从宏观上

讲，党的二十大提出数实融合，促

进数字技术与实体经济的融合，电

竞是一个线上和线下结合的新业

态。同时，杭州亚运会是电竞赛事

焦点，完美世界代理国服的《DO-

TA2》有幸成为赛事的项目，将以

此为契机加快发展。

如今，电竞市场吸引了大批企

业关注。

完美世界方面提到，公司代理

的游戏《DOTA2》入选杭州亚运会

的赛事项目，预计会有一个正面的

影响。公司在产品运营上稳扎稳

打，逐步打造自身完整、立体的赛

事体系和保障体系，实现电竞业务

的稳健发展。公司积极探索数字

化技术在电竞业务的多元应用，不

断提高对电竞及其衍生品的开发

力度，实现其经济价值、文化价值

及社会价值等，推动电竞产业的全

面健康发展。

进入“亚运年”，电竞产业发展

不仅要关注赛事本身，也要关注电

竞生态。伊迪表示，完美世界将在

三方面做出努力：第一方面，拥抱

亚运，抢先发展；第二方面，创新赛

事制度，拓展边界；第三方面，打造

流量入口，实现跨界联动。

电魂网络同样在聚焦电竞领

域。记者注意到，电魂网络通过与

浙江绍兴e游小镇合作，打造电竞

生态产业链。电魂网络在2022年

财报中提到，公司与e游小镇合作

打造以《梦三国2》赛事为核心的电

竞生态产业链，增强创新驱动新动

力，助力e游小镇2.0版建设发展，

共同探索新发展模式，以电竞为载

体向世界传播中华文化。

公开信息显示，《梦三国 2》是

首次进入亚运会赛场的电竞项目

之一。关于产品入选亚运会比赛

项目，电魂网络方面表示，其将全

力协助做好《梦三国2》亚运会赛事

相关工作，为全球玩家和电竞爱好

者呈现一个难忘的亚运电竞盛事。

华鑫证券研报指出，未来《梦

三国2》将借助亚运会契机建立规

范的职业联赛体系，扩大赛事范

围，建立稳定的亚洲职业联赛，开

放赛事品牌，提升《梦三国2》品牌

全球影响力。

记者了解到，当前包括腾讯、

网易等公司则将目光投向海外电

竞市场。其中，腾讯已在海外推出

了《PUBG Mobile》《Call of Duty

Mobile》《Arena of Valor》等多款电

子竞技游戏产品，产品玩法类型包

括射击类和 MOBA 类，游戏用户

覆盖欧美、东南亚、日韩、中东和北

非等地区。网易则在海外市场投

放《第五人格》和《荒野行动》两款

移动电竞游戏产品。此外，字节跳

动旗下沐瞳科技的电竞游戏产品

《Mobile Legends: Bang Bang》及其

相关电竞赛事在海外也具有较强

的影响力。

张 书 乐 表 示 ，国 内 电 竞 企

业 中 ，除 了 资 金 实 力 雄 厚 且 拥

有强大 IP 的网易、腾讯，以及正

在崛起的字节跳动之外，其他大

多只是盈利可能不多的电竞俱

乐部。

亚运会焕发电竞活力

事实上，随着市场关注度提

升，电竞产业存在的一些发展问题

也随之显现。

《报告》中提到，电竞企业最主

要的业务是电竞游戏研发、电竞场

馆和赛事服务。其中，电竞游戏研

发业务占比最高，达到 23.32%；电

竞场馆业务占比为23.09%，仅次于

电竞游戏研发；电竞赛事服务业务

占比达到22.23%；从事三种主要业

务的企业数量相近。硬件与设备、

电竞俱乐部、电竞教育等业务的相

关企业数量相对较少。

对于当前电竞市场的现状，

上述业内人士表示，目前电竞市

场的营收还是局限在转播或者周

边等变现模式，但其实可以配合

游戏去做很多拓展，目前阶段很

多设想还没有落地，借助亚运会

的带动效应，可以推动电竞市场

更加繁荣发展。

“国内电竞市场处于初级阶

段。”张书乐坦言，“国内电竞赛事

最大的问题依然是盈利方式简单

粗暴，基本依靠厂商赞助，其衍生

链条（比如游戏产品）的营收又和

赛事本身没有直接经济联系，这

和传统体育项目可以通过衍生链

条和各种授权来获利，还是有所

区别。”

“对比国外数十年来深耕电竞

市场，用赛事推动周边衍生、游戏

盈利、俱乐部选手明星化，甚至如

足球俱乐部一般出现转会等商业

演化的相对成熟体系而言，国内电

竞市场还是小学生。”张书乐进一

步解释道，“目前，电竞企业在国内

市场也不过是保持发力、维持现

状、静待风口而已。商业化上，电

竞的受众年轻化，且赛事盈利场景

往往局限于游戏厂商、硬件企业和

游戏周边品牌的广告赞助，和其他

商品种类关联弱，且赛事之外的盈

收场景并未真正出现，也没有被发

掘出来。”

谈及未来中国电竞的发展，中

国音像与数字出版协会第一副理

事长、游戏工委主任委员张毅君分

析道：中国电竞产业2023年要健康

发展，第一，推出精品力作是产业

发展的必要条件；第二，建设标准

体系是产业发展的根本保证；第

三，推进生态建设是产业发展的重

要目标；第四，强化海外布局是产

业发展的战略选择。

盈利场景仍待挖掘

不过，《王国之泪》也遭到了

一些吐槽：一款“神作”却被机器

性能拖累。这主要是因为《王国

之泪》所搭载的平台Switch已经

是一款推出 7 年的“老机器”。

Switch 的最新机型 Oled 版分辨

率为 720P，这在 4K 显示屏蔚然

成风的当下显得格格不入。任

天堂何时推出下一款机型，也一

直是玩家热议的话题。

但在推出新主机方面，任天

堂显得并不着急。该公司透露，

在过去一个财年中，Switch 玩家

达到 1.14 亿人，与上一财年的

1.03亿人相比再创新高。“这个数

字代表了该财年中在Switch上至

少打开一次软件的人数……我

们的业务基础仍在扩张。”

任天堂方面透露，其策略仍然

是通过发行新游戏以及激活老游

戏IP的吸引力，来让用户保持更长

的Switch使用时间，以推动Switch

的销量。“我们试着让每户家庭不是

持有一台Switch，而是让每户家庭

持有多台，甚至一人一台。”

任天堂今年发行的产品，除

了已经大获成功的《王国之泪》，

还有7月的《皮克敏4》，以及《宝

可梦朱/紫》和《斯普拉顿3》的附

加内容。

张书乐表示，通过独占爆款

游戏驱动游戏主机销量，一直是

游 戏 主 机“ 御 三 家 ”（任 天 堂

Switch、索 尼 Playstation、微 软

Xbox）的战略模式。他认为，尽管

Switch作为2017年的游戏主机，

其性能一直被玩家所诟病，但每

年一两个世界级大爆款的节奏确

保了这款主机不需要通过性能制

胜，而是靠新颖玩法产生黏性，从

而畅销不衰，甚至超越了通常意

义上的游戏主机生命周期。“任天

堂敢于推迟新的次世代主机的面

世也正基于此。《王国之泪》作为

任天堂的第一方游戏，就是2023

年任天堂继续热销 Switch 的底

气。”张书乐对记者说道。

除了推出游戏新作，深挖老

IP 价值也是任天堂内容驱动硬

件销量的策略之一。这方面的

典型代表是今年 4 月上映的《超

级马力欧兄弟大电影》。根据在

线数据库 IMDb 统计，该电影全

球总票房达到12.19亿美元。古

川俊太郎表示，任天堂可从该电

影放映、碟片售卖、流媒体播放

等环节中获得部分收益，并计入

公司移动和IP相关业务中，在明

年的财报中得到体现。

古川俊太郎表示，比起电影

带来的直接收入，任天堂更关注

电影能否激发观众对“马力欧”系

列游戏的兴趣，从而在中长期对

Switch硬件和软件销售产生正面

影响。“我听说很多人是一家人一

起去看的，有的人看了好几遍。

这部电影可以给所有年龄段的人

提供接触我们IP的机会，而不仅

仅是已经熟悉任天堂和‘马力欧’

的人。”他在电话会议中透露，相

关效果已经显现。“比如，‘马力

欧’相关商品销量增长，通过

Switch在线玩‘马力欧’经典游戏

的活跃度有些许提升。从长远

来看，我们认为这将成为一个强

大的接触点，将以前从未真正玩

过游戏的人变成‘马力欧’和任

天堂的粉丝，并唤起那些曾经玩

过这款游戏的玩家兴趣。”

任天堂方面表示，新的财年

从《超级马力欧兄弟大电影》上

映和《王国之泪》发行开启，公司

希望借着这股势头将销量最大

化，从而实现销售目标。

谈及何时推出新机型这一

话题，古川俊太郎表示：“我们不

认为达到一定的年度用户数量

就不需要推出下一代平台……

然而在现阶段，我们的首要任务

是维持和扩大Switch的使用率。”

缓出新机型

除了推出游戏新作，深挖老IP价值也是任天堂内容驱动硬件销量的策略之一。

5月9日，任天堂发布2022~2023财年财报，公司多项指标有所下滑。图为日本横滨一家任天堂门店。 视觉中国/图

5月20日，“韵味杭州”动感地带杯电子竞技全国邀请赛开赛。图为杭州亚运会电子竞技项目

场馆航拍夜景。 视觉中国/图


