
《鬼谷八荒》移植手游端：能否给玄幻题材注入活力？

Steam爆款移植到手机
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《鬼谷八荒》需要玩家花费时间刷取材料，而移动设备可以让玩家利用碎片时间随时随地登录游戏。

核心元素同质化

玄幻题材源自中国本土文化，囊括了仙侠、修仙、神魔、山海异

兽乃至道教、佛教等诸多元素，但在游戏开发中，却大多侧重

于仙侠这一特定元素，玄幻题材移动游戏中核心元素的同质

化与单一化正是用户难以找到满意产品的一个重要原因。

自2021年至今，修仙的“真

气”已经吹过了3年。市场调研

显示，市面上的游戏产品仍未真

正满足修仙题材爱好者。

游戏产业研究机构伽马数

据发布的《2024中国游戏产业趋

势及潜力分析报告》显示，神话

题材的产品流水与用户偏好存

在差距——玩家对这一题材偏

好占比达到11.2%，而该题材在

2023 年 中 国 移 动 游 戏 流 水

TOP100产品中占比仅5.9%；在

令玩家感兴趣的细分游戏题材

统计中，修仙题材占比达29.9%，

在各个题材中位列第五名。

伽马数据《2023 中国移动

游戏品类发展研究报告》（以下

简称《报告》）显示，当前市场下

玄 幻 题 材 产 品 的 玩 法 以

MMORPG为主，且有超过七成

玄幻用户认为当前产品存在同

质化问题，缺乏新意。

根据该《报告》统计，接近

50%的用户对玄幻题材感兴趣，

但未找到满意的相关产品。

《报告》指出，玄幻题材源自

中国本土文化，囊括了仙侠、修仙、

神魔、山海异兽乃至道教、佛教等

诸多元素，但在游戏开发中，却大

多侧重于仙侠这一特定元素，玄幻

题材移动游戏中核心元素的同质

化与单一化正是用户难以找到满

意产品的一个重要原因。

事实上，修仙、仙侠游戏赛道

十分拥挤。仅在2023年，就有《寻

道大千》《龙神八部之西行纪》《神

仙道3》《凡人修仙传：人界篇》《我

的御剑日记》等产品先后上线。

然而，其中不少游戏本质上

鼓励玩家追求数值压制，而并

未提供与修仙题材相关的玩法

乐趣。产品通过买量获客，而非

通过产品独特性吸引玩家。

DataEye 研究院数据显示，

《凡人修仙传：人界篇》上线初期

的7天内，投放素材量冲上ADX

（手游广告营销情报分析工具）

中重度手游App投放周榜榜首；

《寻道大千》今年上半年投放素

材量排名素材榜第一，大幅度领

先第二名，目前这款游戏在微信

小游戏畅销榜排名第四。

AI赋能游戏 打破“不可能三角”

竞争力增强 拓展新兴赛道

《报告》中提到，2023年中国上

市游戏企业的整体表现有所改善，

从A股企业来看，游戏收入正增长

的企业比重增加。

其中，布局新兴渠道为企业的

业绩带来显著加持。小程序游戏

方面，从上市企业财报来看，近六成

企业提到这一机会，部分企业受加

持程度达到20%，业绩贡献较明显。

根据腾讯微信公开课披露的

信息，2023年微信小游戏月活已经

达到4亿。在今年7月举办的微信

小游戏开发者大会上，微信小游戏

团队方面称，微信小游戏月活用户

已经突破5亿。其用户规模的增长

速度可见一斑。

《2024年1—6月中国游戏产业

报告》显示，上半年小程序移动游戏

收入166.03 亿元，同比增长60.5%。

其中内购产生的实销收入90.98 亿

元，同比增长81.56%；广告变现收

入 75.05 亿元，同比增长 40.75%。

小游戏市场收入已连续三年

保持高速增长，其中内购收入占比

也在逐年提升。在当前的市场环

境中，这对企业能力的全面、细致程

度提出更高要求。

《报告》中提到，一方面，参考

App游戏的发展历程可知，用户对

产品的要求将向精品化转变，且在

抉择质量相近的产品时会重点参

考其在游戏运营、稳定性、安全性等

方面的表现；另一方面，竞争加剧会

压缩获利空间，若想保存经营成果，

则需要企业更积极地与其他伙伴

合作，挖掘更多细分渠道、关注并深

度运用各项福利政策等。

此外，小游戏市场变化节奏

快。DataEye研究院数据显示，2023

年上半年投放素材量第一的《咸

鱼之王》在 2024 年上半年素材投

放量下滑，仅排名投放素材榜第

12名。对比去年同期，仅剩下《我是

大东家》排名投放素材榜TOP10。

对此，游戏产业时评人张书

乐向记者表示：“缺少自己创新性

体验的小游戏，不买量就会死，这

让其只能‘买量不能停’，而这几

乎是大多数小游戏的通病。小游

戏不能如过去网页游戏的打法，

只是移植上代客户端游戏（网游、

手游），而是应该利用自己碎片化

的游戏体验，去创新一些属于小

游戏的品类。”

《报告》指出，进入下一阶段时

企业或重点关注与第三方的合作，

这是由于较多小程序游戏的团队

规模较小或配套技术不完善，而第

三方企业的成熟方案可弥补其人

手、工具等方面的不足。

本报记者 许心怡 吴可仲 上海报道

时隔 3 年，曾经首月销量破

180 万套、刷新Steam国产游戏纪

录的《鬼谷八荒》宣布，即将正式

登陆移动端。

“移植到移动端的想法我们

很早就有了，但一直没有去做，

主要原因是工作室的人力不是

很充足。”7 月 30 日，该游戏制作

方鬼谷科技方面对《中国经营

报》记者表示，“目前我们已经重

新整合了团队，移动版的开发速

度和产品质量都会得到极大的

提升。”

记者了解到，《鬼谷八荒》

移动版仍在开发中，鬼谷科技

将对 UI（用户交互）适配、增加

新内容，此外还将进一步优化

性能，为玩家减负，“我们还会

对部分消耗时间较长的玩法和

战斗进行优化，使其能更适应手

游用户在碎片时间进行游玩的

情况。”

在 6 月底的 TapTap 游戏发布

会上，鬼谷科技方面宣布，《鬼谷八

荒》手游移植版预计2025年第二季

度上线。

7 月 22 日，国家新闻出版署公

布了 105 款国产网络游戏审批信

息，《鬼谷八荒》移动端版本在列。

这款上线3年多的游戏终于将

迎来手机版。

《鬼谷八荒》是一款开放世界沙

盒修仙游戏，以《山海经》传说作为

游戏世界观，采用水墨风格，玩法结

合ARPG（动作角色扮演）、弹幕射

击等元素。玩家可以在游戏中体验

从凡人一步步修行成长为强者的过

程，与《山海经》中各种妖、兽战斗。

游戏官方介绍，在“修行”过程中，玩

家要“慎做抉择，把握自己的命运”。

2021年左右，在修仙题材热潮

从网络小说蔓延到游戏圈之际，《太

吾绘卷》《了不起的修仙模拟器》《一

念逍遥》等玩法各有侧重的修仙题

材游戏相继上市。

《鬼谷八荒》首次发布于 2021

年 1 月，很快凭借契合主题的美术

风格、完善的修仙体系、高自由度玩

法受到玩家青睐。该游戏发布首月

Steam销量达到180万套，上线一年

累计销量达 390 万套。其 Steam 最

高在线人数达到18万，刷新国产游

戏纪录。

“其实不同的人对《鬼谷八荒》

有自己喜欢的点。例如有些玩家喜

欢研究NPC（非玩家角色）生态，有

些硬核玩家喜欢战斗，有些玩家喜

欢剧情，有的喜欢游戏古朴的《山海

经》世界观。”鬼谷科技方面介绍道。

《鬼谷八荒》需要玩家花费时间

刷取材料，而移动设备可以让玩家

利用碎片时间随时随地登录游戏。

从游戏特性出发，《鬼谷八荒》非常

适合上线移动端。

目前，《鬼谷八荒》在TapTap平

台预约量达到16万，期待值为8.2。

“我们整个团队的全部精力都

投入到开发 PC 版的新版本中去

了，无法分出精力来开发移动版。”

鬼谷科技方面向记者表示，将游戏

移植到移动端可以让全球更多不方

便玩 PC 的玩家随时体验《鬼谷八

荒》的乐趣，但由于人力不足，只能

将移植计划置后，到正式版完成之

后才着手规划制作移植版本，“一开

始 Switch 版和移动版是同时进行

的，不过后来因为工作室的部分人

员变动，影响了移动版的开发进度，

所以Switch版先完成并且上线。目

前我们已经重新整合了团队，移动

版的开发速度和产品质量都会得到

极大的提升。”

《鬼谷八荒》Switch 版于 2024

年2月1日发布。根据玩家评论区

的反馈，游戏存在卡顿、闪退问题。

对此，鬼谷科技方面表示，Switch版

刚上线的时候性能表现比较差，经

过了半年时间的持续优化，已经有

了不少提升。

“目前市面上的绝大部分手机

性能都比Switch要高不少。所以对

移动版的性能表现，我们是很有信心

的。”关于玩家对《鬼谷八荒》性能的

担忧，鬼谷科技方面告诉记者，“性能

优化这块，我们其实一直在做。从最

开始的 PC 版更新，到后来我们做

Switch 版的时候，有一些很细节的

点，每个点对性能的提升都比较小，

需要我们一个一个去抠，非常费时费

力，有时做一个月下来，性能提升也

不明显。即便如此，我们依然持续地

在性能优化上投入人力。”

本报记者 李哲 北京报道

2024 年上半年，中国游戏

市 场 更 进 一 步 ，收 入 超 过

1400 亿元。

7 月 25 日，中国国际数字

娱乐产业大会在上海举行，会

上发布的《2024 年 1—6 月中国

游戏产业报告》显示，今年 1—

6 月，国内游戏市场实际销售

收入为 1472.67 亿元，同比增长

2.08%。另据游戏产业研究机

构伽马数据发布的《2024 中国

上市/非上市游戏企业竞争力

报 告》（以 下 简 称《报 告》），

2023 年 全 球 游 戏 收 入 TOP50

上 市 游 戏 企 业 中 ，中 国 共 入

榜 17 家 企业 ，数 量位列各 国

之首。

这得益于游戏企业对“内

功 ”的 持 续 修 炼 。《中 国 经 营

报》记者采访获悉，AI、元宇宙

等一系列新技术已经被应用

在游戏的多个领域，进而带动

市场持续增长。网易公司副

总裁庞大智表示，AI 带来的提

质、提效，有望成为游戏行业

摆脱传统增长束缚与发展路

径的一种方式，打破长期以来

的“不可能三角”。

上述《报告》显示，2023年全球

游戏收入TOP50上市游戏企业中，

中国共入榜17家企业，数量位列各

国之首，在全球头部企业范围中，

中国企业的竞争力较强。较强的

市场表现与中国企业擅长移动游

戏领域有关，现阶段该领域是全球

规模最高的游戏市场，在潜力空间

上具备优势。

《报告》指出，我国游戏企业对

移动游戏的研运能力较强，因而在

全球移动市场中均占据较多份额，

并且这一优势仍在扩大。《报告》显

示，2024年6月30日入榜的中国移

动游戏同比增加 1.3 个百分点，且

在单一地区的头部榜单中入榜产

品数量持续增加。

近年来，“加码技术投入”是游戏

企业布局的重点。现阶段，“基础技

术能力是否足够坚实”已成为竞争力

能否持续的重要前提。《报告》中提

到，整体而言，拥有足够坚实的基础

技术能力，愈发成为竞争力的基本体

现。而在夯实基础技术能力的同时，

较多企业投入对 AI 创新技术的探

索，未来，这部分创新技术有望通过

“激发新兴需求”提升竞争力。

《中国游戏产业新质生产力发

展报告》中提到，约八成受访者认

为 AI 技术促进了整体项目的提质

增效，让生产效率提升超过20%。

记者在“2024 ChinaJoy”（第二

十一届中国国际数码互动娱乐展览

会）获悉，多家游戏企业在AI领域持

续投入，并已产出部分研究成果。

腾讯公司副总裁张巍表示，腾

讯在今年推出了新的自研 AI 引擎

“GiiNEX”，具备3D图形、剧情、关

卡等多种 AIGC 能力，能够让游戏

场景制作、内容生成等领域的部分

工作效率提升40倍以上。

一款游戏的研发制作往往需

要花费大量的时间。这就使得游

戏行业长期存在一个“不可能三

角”：成本、质量、效率很难同时满

足。通常一个几百人的团队、花费

几个月时间制作的内容，玩家可能

只需要两周时间就能消耗完。

庞大智表示，AI带来的提质、提

效，有望成为游戏行业摆脱传统的增

长束缚与发展路径的一种方式，打破

长期以来的“不可能三角”。“AI的出

现，给我们带来了新的思路——通过

把AI‘开源’给玩家，让玩家更好地融

入整个游戏的生态系统。我们在《蛋

仔派对》《逆水寒》手游等产品中已有

不少尝试。例如，在《逆水寒》手游的

‘剧组模式’中，玩家只需上传视频，

或输入文本、语音到游戏中，就能一

键生成大片。”

跨越两年的EA期

《鬼谷八荒》的NPC系统是玩家对这款游戏津津乐道的内容之一，有些玩家热衷于探索游戏内NPC的故事。

除了性能优化，玩家对《鬼谷八

荒》移动版较为担心的问题还有内容

重复度、商业模式、能否继承端游的

精彩剧情和丰富玩法等。对于这些

问题，鬼谷科技方面一一作出回应。

至于UI适配问题，鬼谷科技方

面表示：“UI 适配是整个移植开发

最重要，也是工作量最多的模块。”

鬼谷科技方面透露，目前《鬼谷八

荒》移动版还在开发中，其UI被重

新设计，还会增加一些新内容给玩

家新鲜的体验，“一些信息较多、操

作较复杂的界面都需要重新设计，

使其界面更精练，且适应手机用户

的操作习惯。还有一些与UI相关

的小玩法也需要重新设计，如学习

功法小游戏，在 PC 上是需要同时

使用鼠标左键和右键的，但在手机

上没有这个硬件条件。”

对于游戏内容重复度高，玩家

感到“肝”（代表想要玩好游戏需要

投入一定的时间和精力，投入巨大

的玩家被戏称为“肝帝”）的情况，鬼

谷科技方面表示，这个问题在游戏

PC 版上线初期比较明显，随着后

续更新迭代已经减轻了不少，移动

版将进一步减负，让玩家在正常游

戏的过程中就能收集到大部分所

需资源，“并且针对手游的用户习

惯，我们还会对部分消耗时间较长

的玩法和战斗进行优化，使其能更

适应手游用户在碎片时间进行游玩

的情况”。

据鬼谷科技方面透露，移动版

会采用CDKey（激活码）的模式，但

有一定的免费试玩时长。另外，《鬼

谷八荒》后续可能会推出小额付费

的DLC（可下载内容），增加更多的

游戏内容。

“移动版的内容与 PC 版是基

本一样的，少量不同的内容是由于

性能优化，我们对部分技能和Boss

的表现进行了微调。”鬼谷科技方面

介绍道。

记者查询《鬼谷八荒》官方微博

发现，该游戏几乎每隔1个月或2个

月就会公布一次内容更新或修复。

事实上，在《鬼谷八荒》上线两

年多后的2023年5月，曾迎来一次

正式版更新，此前游戏处于EA（抢

先体验）阶段。

在采访中，记者了解到，该游戏

上线后的3年多里通过迭代更新将

战斗、剧情、宗门、神器、NPC 等系

统补充得更加完整。其中，主线剧

情在最初的《愚公移山》《后羿射日》

《精卫填海》基础上，增加了《钻木取

火》《夸父逐日》《刑天舞干戚》《天元

山》，并为玩家提供了可触发多结局

的选项。

《鬼谷八荒》的 NPC 系统是玩

家对这款游戏津津乐道的内容之

一，有些玩家热衷于探索游戏内

NPC 的故事。据鬼谷科技方面介

绍，游戏中有着上千个 NPC，玩家

与 NPC 的社交方面也有很高的自

由度，还会触发各种定制的经典小

说桥段。

此外，据鬼谷科技方面介绍，其

将 NPC 与 AI 技术结合，目前仍在

进行优化：“现在NPC能更智能地

选择要去做的行为，以及对于他人

的互动反馈，同时还加入了更深厚

的互动，如师徒之间会有传授功法，

道侣之间会有吃醋事件等。游戏还

基于AI定制了部分特殊NPC，当玩

家遇到特殊 NPC 后则会开启一段

与NPC相关的互动型奇遇，这些内

容都会给玩家带来更多的互动体

验，创造出更多有趣的故事。”

坚持长期主义

《报告》显示，2023 年全球游

戏收入 TOP50 上市游戏企业中，

超半数中国企业收入不足 50 亿

元，而收入超100亿元的企业中逾

八成为海外企业。

此外，虽然游戏企业的业绩

较佳、“业绩波动性较大”的投资

风险也有所改善，但产业的资本

市场表现不佳，股价指数降幅较

大、弱于相关板块的整体走势。

此外，国内企业在全球范围内受

到低估，总市值有所缩减，2024年

年中市值不足百亿元的企业占比

较2023年年底提升8.3个百分点；

市盈率也回落至略高于 2022 年

的水平。

中国音像与数字出版协会理

事长孙寿山曾表示，从权威研究

报告发布的数据看，游戏行业整

体的生态发展不平衡、不充分：资

源聚集化程度加深，头部效应加

剧，资金、技术、人才等持续向头

部游戏厂商集中，中小游戏厂商

的数量持续缩减；市场发展呈现

出“哑铃”状结构，两极分化严重。

随着市场的逐渐成熟，更加

注重“长期主义”的游戏公司，将

获得更大的增长空间。

张巍表示，从腾讯游戏的市场

经验看，在全球范围内的持续成功

主要得益于以下两方面的坚持。

一是多栽“长青树”，重视精品驱

动，不断培育“强枝”和“新芽”。二

是跑好“马拉松”，重视长线积累，

实现产业“接力”和“合力”。从全

球范围看，游戏行业的一个特点是

行业周期长，“姜是老的辣”。梳理

过去十年中最成功的产品可以发

现，能够达到 10 亿美元量级的团

队，平均耕耘时间为14年左右。腾

讯游戏很早之前就开始进行长线

布局。

世纪华通总裁谢斐则提到，

技术的变革从来不是一蹴而就

的。“游戏行业想要从数字交互科

技的辅助领域，逐渐走向核心，从

隐性角色慢慢走向显性，确实需

要韧性，也只有脚踏实地地找准

行业以及我们希望赋能行业的

真正痛点，并且去克服它，才能

够平等坦诚地连接更广泛的行业

领域。”

在6月底的TapTap游戏发布会上，鬼谷科技方面宣布，《鬼谷八荒》手游移植版预计

2025年第二季度上线。 视觉中国/图


