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历经4年“修炼”，《黑神话：

悟空》终成正果。

8 月 20 日 ，《黑 神 话 ：悟

空》甫一上线不仅成为游戏圈

顶流，更是出圈到包括文旅在

内的多个领域。在正式发布

前，其联名合作已经“接到手

软”。自正式发售以来，《黑神

话：悟空》已经在销量、在线人

数等方面取得佳绩。截至 8 月

22 日，其在 Steam 热玩榜和热

销榜均位列第一。

“尽管《黑神话：悟空》的成

绩已经非常优秀，但单从游戏

售卖的利润来看，还是比不上

热门抽卡手游一期的卡池收

入。”广大大数据研究院分析师

胡小璐对《中国经营报》记者表

示，尽管这款游戏对同期网游

造成冲击，但它的更多收入还

需要从多样化的途径中挖掘。

销量超450万份

玩家的积极评价大多集中在游戏的美术和战斗系统方面。
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《黑神话：悟空》成游戏圈顶流：4年“修炼”终成正果

8月20日上午10时，《黑神话：

悟空》全球解锁。当日，这款游戏

Steam在线人数突破200万。8月

21日晚，其Steam同时在线人数再

创新高，达到了235.8万人。截至8

月22日，《黑神话：悟空》在Steam

热玩榜和热销榜均位列第一。

根据国游销量榜统计，《黑神

话：悟空》在 Steam 上已售出超过

300 万份，加上 WeGame、Epic 和

PS平台，总销量超过450万份，总

销售额超过15亿元。

《黑神话：悟空》首次出现在

公众视野是在 4 年前的 8 月 20

日。当时，其开发商游戏科学发

布了一则13分钟实机演示视频。

画面中展现的逼真细节和精彩打

斗一下子点燃了玩家热情。在此

之前，国产游戏中尚未出现这样

高质量的大型单机游戏。目前，

这则视频在哔哩哔哩播放量超过

5800万。

彼时，《黑神话：悟空》方面介

绍，这款游戏将采取一次性买断

制的单机付费模式，不排除发售

DLC（可下载内容）与非数值向的

内购内容，预计登录PC和所有主

流主机平台，也不排斥可以流畅

运行端游的云游戏平台。

采取买断制的商业模式在国

产游戏中十分罕见，对于游戏开发

商而言无疑也是一个需要勇气的

理想主义之举——大型买断制单

机游戏研发时间长、投入成本大、

不确定因素多。时至今日，大部分

热门国产游戏仍更为现实地采取

免费游玩+内购的商业模式，通过

长期运营来获得流水。而这样的

模式也容易造成游戏运营后期故

事、人设崩坏，数值失衡等问题。

《黑神话：悟空》在开发过程

中从虚幻引擎4迁移至虚幻引擎

5，在一个逼真的虚拟世界中创造

出精美的视觉效果和流畅的操作

体验。自首曝以后，《黑神话：悟

空》每年放出的实机演示画面都

能引发广泛讨论。

2023年年底，《黑神话：悟空》

公布了发售日期；今年2月，《黑神

话：悟空》位列当月国产游戏版号

名单中；8月8日，《黑神话：悟空》

最终预告发布，进一步展示了游

戏内的部分场景、关卡以及变身

系统等，将玩家的期待值拉满。

截至 8 月 22 日，最终预告在哔哩

哔哩的播放量达到1800万。

如今，《黑神话：悟空》不仅在

销量方面取得成功，其最终展现

出来的品质也没有辜负玩家期

待。8月22日，《黑神话：悟空》在

Steam的好评率达到97%。玩家的

积极评价大多集中在游戏的美术

和战斗系统方面。

记者在游戏中观察到，《黑神

话：悟空》的打斗部分主要由散怪

和各式各样的精英怪物组成。这

些精英怪物取材自《西游记》，有着

与各自外形、身份匹配的招式，不

仅招式多样，特效也十分华丽。《黑

神话：悟空》制作组将其战斗系统

做到极致，对于喜爱战斗的玩家来

说将是一场酣畅淋漓的体验。

不过，根据玩家评论，《黑神

话：悟空》也有一些不足之处，比

如刚上线部分细节仍有待优化，

游戏内空气墙太多且没有地图指

引，造成玩家体验不畅。

记者就《黑神话：悟空》销量

成绩和外界评论，联系游戏科学

和投资方英雄互娱方面采访，截

至发稿未获回复。

流量热度“实属罕见”

一直以来，单机、主机游戏在

中国游戏圈较为小众。根据中国

音数协游戏工委《2024 年 1—6 月

中国游戏产业报告》，今年上半年，

中 国 移 动 游 戏 市 场 实 销 收 入

1075.17 亿元，而客户端和主机游

戏市场实销收入分别为 337.63 亿

元和7.97亿元。

然而，《黑神话：悟空》却具备

以往国产单机游戏缺乏的热度和

商业价值。记者根据《黑神话：悟

空》官方微博统计，今年以来，这款

游戏已经和十多个品牌达成合作

或展开联名，合作产品包括共享单

车、服饰、游戏设备、饮品、周边

等。尤其在进入 8 月以后，《黑神

话：悟空》方面频繁公布联名、合作

消息。

“《黑神话：悟空》作为一个全

新IP，游戏还没发售就联名接到手

软，这无论是在手游还是单机游戏

历史上都实属罕见。”胡小璐对记

者表示，“单从品牌影响力来讲，只

有2020年的《赛纪博朋克：2077》可

以相比，说打破纪录、创造历史也

不为过。”

在把握住流量时机的情况

下，联动对游戏方和品牌方是一

场双赢。

胡小璐以瑞幸咖啡和《黑神

话：悟空》的联动为例，介绍道：“这

是瑞幸咖啡第一次与未上线游戏

IP联动。瑞幸咖啡在游戏上线前

一天推出‘腾云美式’，既把握住宣

发黄金时间与预热流量，又避开游

戏发售日，牢牢抓住用户与潜在用

户眼球。联名咖啡的热卖既提前

证明了‘黑神话’IP的消费号召力，

也是瑞幸咖啡继茅台联动后的又

一次出圈宣传。”

《黑神话：悟空》解锁后，其更

是不止在游戏圈占据了顶流位

置。上线首日，“黑神话悟空”词条

冲上微博热搜第一；上线后 3 日，

《黑神话：悟空》相关的多个词条出

现在微博热搜榜。

多地文旅部门、风景区、政府

官方账号也蹭上这波热度，纷纷认

领游戏中的场景古迹。其中，山西

省是《黑神话：悟空》取景地最多的

地方，多达 27 处。而山西文旅也

迅速反应，发布了多则“跟着悟空

游山西”话题相关视频，让当地的

古迹和古建筑出圈了一把。

此外，《黑神话：悟空》的大热

还 一 度 带 动 华 谊 兄 弟（300027.

SZ）、浙版传媒（601921.SH）、旗天

科技（300061.SZ）等相关概念股上

涨。不过发售两日后，资本市场已

经趋于冷静。8 月 22 日，华谊兄

弟、旗天科技跌超 10%，浙版传媒

逼近跌停，致尚科技（301486.SZ）、

中信出版（300788.SZ）等跟跌。

在把握住流量时机的情况下，联动对游戏方和品牌方是一场双赢。

本报记者 李哲 北京报道

在业绩下滑的情况下，“游戏

茅”吉比特（603444.SH）依然计划大

手笔分红。

近日，吉比特发布了2024年半

年度分配预案：拟向全体股东每10

股派发现金红利45元（含税），合计

拟派发现金红利3.23亿元（含税），

占 2024 年上半年归属于上市公司

股东净利润的 62.36%。而财报显

示，吉比特在上半年实现营收19.60

亿元，同比下降 16.57%；归属于上

市公司股东的净利润5.18亿元，同

比下降23.39%。

同时，吉比 特 旗 下 控 股 子 公

司——厦门雷霆网络科技股份有限

公司（以下简称“雷霆股份”）拟申请

在全国中小企业股份转让系统（俗称

“新三板”）终止挂牌。吉比特方面向

《中国经营报》记者表示，终止挂牌

后，雷霆股份将继续加强自身经营管

理能力，增强核心竞争力，健全内部

控制体系，以促进持续稳定发展。

“游戏茅”吉比特营收净利双降 子公司拟终止新三板挂牌

子公司申请终止挂牌

8月16日，吉比特发布公告，雷

霆股份拟申请在新三板终止挂牌。

记者了解到，雷霆股份成立于

2014年12月，注册资本3000万元。

在吉比特的框架下，雷霆股份公司

是一家游戏运营公司，已成功运营

了《问道》手游《一念逍遥》《奥比岛：

梦想国度》《飞吧龙骑士》《神州千食

舫》《世界弹射物语》《鬼谷八荒(PC

版)》《奇葩战斗家》《不思议迷宫》等

多款游戏。

2018 年 8 月，雷霆股份申请在

全国中小企业股份转让系统挂牌。

彼时，吉比特在公告中提到，这有利

于提升雷霆股份综合融资能力，进

一步完善法人治理结构，提升品牌

影响力，吸引优秀人才，增强企业的

核心竞争力。

对于此次雷霆股份拟申请终止

挂牌，吉比特方面向记者表示，雷霆

股份根据其长期发展规划需要，为

进一步提高决策效率，经充分沟通

与慎重考虑，拟申请其股票在全国

股转系统终止挂牌。终止挂牌后，

雷霆股份将继续加强自身经营管理

能力，增强核心竞争力，健全内部控

制体系，以促进持续稳定发展。

此外，吉比特方面表示，本次

雷霆股份申请终止挂牌事项，符合

公司及雷霆股份未来发展规划，预

计不会对生产经营、财务状况产生

影响。

雷霆股份在 2024 年上半年营

收17.72亿元，同比下滑18.79%；净

利润2.67亿元，同比下滑50.94%。

对于上述业绩表现，雷霆股份

方面在财报中提到，《问道》手游

《一念逍遥（大陆版）》和《奥比岛：

梦想国度》营业收入、发行投入及

利润均同比减少；2023 年 8 月上线

的《飞吧龙骑士（大陆版）》，以及

2023 年 12 月上线的《超进化物语

2》《皮卡堂之梦想起源》，相比上年

同期贡献增量营业收入及利润；上

半年新上线的《不朽家族》《神州千

食舫》《航海王:梦想指针》，相比上

年同期贡献增量营业收入，但尚未

实现盈利。

上半年业绩下滑

与雷霆股份相似 ，吉比特

在上半年的业绩也出现下滑。

财报数据显示，2024 年 1—6 月，

吉比特实现营收 19.60 亿元，同

比下降 16.57%；归属于上市公

司股东的净利润 5.18 亿元，同

比下降 23.39%。

导致吉比特业绩下滑的主要

原因是核心游戏产品的营收下

滑。其中，上半年《问道》手游实

现 流 水 11.55 亿 元 ，同 比 下 滑

14.66%，营业收入、发行投入及利

润同比均有所减少;《一念逍遥

（大陆版）》实现流水3.11亿元，同

比下滑54.81%，营业收入、发行投

入及利润同比均大幅减少。相比

之下，《问道》端游则实现流水

6.56亿元，同比增长16.31%。

吉比特董事长、总经理卢

岩在2024年半年度业绩说明会上

着重解释了《一念逍遥》的流水下

滑原因。

卢 岩提到，《一念逍遥》的研

发面临一个主要挑战，就是修仙概

念的消耗。“每次在游戏内增加新

内容时，我们都是围绕修仙的世界

观展开，但随着时间推移，概念的

消耗会越来越多，自己创作新概

念也比较难，因为玩家可能不认

可。这使得即使我们具备研发能

力，但是能讲的故事变少了，这就

是当前项目面临的挑战。”

对于《一念逍遥》接下来的走

势，卢 岩预计，《一念逍遥》可能

还会有下滑的趋势。“而且我也无

法判断什么时候能够企稳，我个

人判断在可预见的一段时间内，

可能都会呈现下跌的趋势，当然

最终肯定也会企稳，但这个回答

没有意义，因为在产品跌到0的时

候它也是企稳的。《一念逍遥》具

体什么时候企稳现在判断不了。”

而谈及《问道》端游流水的增

长，卢 岩则表示，《问道》端游上

半年虽然实现了同比增长，但其

整体还是偏稳定的状态，不过在

稳定的过程中可能会有一些波

动，时涨时跌。这些波动对趋势

来说没有什么影响。

在吉比特的游戏产品中，营

收占比较高的包括《问道》端游、

《问道》手游以及《一念逍遥》。其

中，《问道》手游已经运营8年，《问

道》端游已经运营18年，上线时间

最晚的《一念逍遥》于 2021 年上

线，然而，当前也在经历着流水下

滑的尴尬。

谈及吉比特在当前市场竞争

中具备哪些优势和长板，卢 岩

坦言：“我们一直聚焦在怎么去

找更好的、更有趣的玩法，所以

在这个方面是持续做投入的，包

括我们一直做‘小步快跑’的尝

试，就是为了探寻怎么去找有创

新、能够经受住考验、好玩的玩

法。在这个过程中我们也会不

断地去发现问题、解决问题，然

后筛选找到更合适的制作人，这

实际上是一个长时间积累的过

程。”卢 岩表示，“如果公司某

一些制作人最后通过不断的训

练、提升，真正能够掌握这一点，

然后去探索找到好玩的玩法的

时候，就会形成优势。但在这期

间内，没有跨过那个坎儿之前，

表现不出来优势。”

未来主推三个赛道

在既往游戏产品营收下滑之

际，吉比特将目光投向了新游戏。

谈及吉比特未来发展的重点

赛道，卢 岩表示：“我们研发方

面有三个主推的赛道：放置类、

MMORPG 和 SLG。主推这三个

赛道，是因为公司在这三种品类

上积累了较多的经验和资源，让

团队可以更好地复用，但是最终

做什么样的产品还是以制作人的

兴趣为导向，并通过市场筛选来

确定是否符合当前市场需求，并

不会仅仅专注于这三种品类。”

记者注意到，在吉比特的自

研产品中，修仙题材游戏《问剑长

生》（代号M72）、日式幻想题材放

置类游戏《杖剑传说》（代号M88）

均已获版号。此外，策略塔防类

游戏《最强城堡》，以及代理产品

中的《封神幻想世界》《异象回声》

《王都创世录》均已取得版号，计

划于下半年在中国大陆上线。

太平洋证券研报指出，多款

新游获批版号，下半年有望开启

新一轮产品周期，看好重点产品

上线为吉比特贡献业绩新增量。

据卢 岩介绍，《杖剑传说

（代号 M88）》制作人设计这个产

品时侧重于日本市场，“我们也期

望它能在日本有好的表现，提升

我们境外的业绩。”

在 2024 年上半年，吉比特的

境外收入同增 113.8%至 2.55 亿

元。对此，吉比特在财报中提到，

这主要得益于《飞吧龙骑士（境外

版）》《MonsteNever Cry（欧 美

版 ）》《Outpost： Infinity Siege

（Steam 国际版）》的收入贡献。

基于此前《一念逍遥》的成

功 ，玩 家 对《问 剑 长 生（代 号

M72）》的期待较高。对此，卢

岩表示，《问剑长生（代号 M72）》

最近没有进行测试，之前几次测

试的数据都比较中规中矩。“目

前，我们还不能对游戏的商业化

表现做出预期。”

此外，卢 岩表示，虽然《问剑

长生（代号 M72）》与《一念逍遥》

同属于修仙题材，但他们是两个完

全不同的团队，开发和运营人员都

是独立配置，互不影响。《问剑长生

（代号 M72）》受到《一念逍遥》在

题材和玩法上的启发，然后探索走

出了一条自己的道路。这两款游

戏是由两个完全不同的团队开发，

在美术风格上也存在较大差异。

与玩家“双向奔赴”

从正式发布前的万众期待，到

发布后销量登顶，《黑神话：悟空》

的热议、热销反映了玩家对高质量

国产单机游戏的渴求。8月22日，

Steam平台对《黑神话：悟空》的评

测中，中文评测占比超过90%。而

这款游戏最终的成功，印证了玩家

与高品质游戏的“双向奔赴”。

“《黑神话：悟空》的成功是具

有开创性和历史意义的。它不仅

取得了销量、口碑、在线游玩人数

等多方面的成功，更是证明了中国

游戏市场的消费力之强。作为一

个约 80%销量由中国玩家贡献的

游戏大作，《黑神话：悟空》说明了

中国玩家有足够的消费实力撑起

单机游戏市场。”胡小璐表示。

不仅如此，胡小璐还注意到，

《黑神话：悟空》有进一步开拓大型

国产单机游戏市场的潜力——许多

潜在用户开始自发了解游戏并购买

消费，相当多同期、同类游戏受到冲

击，“一些独游制作人反馈，自己的

游戏在线人数自《黑神话：悟空》发

布以来下跌了15%—30%。”

8 月 20 日，心动公司（02400.

HK）CEO 黄一孟在社交平台透

露，《黑神话：悟空》10 点上线后，

该公司某款游戏在线人数下跌

了 15%。

胡小璐还认为，《黑神话：悟

空》一定程度上为游戏正名，洗去

了电子游戏的一些“污名”；另外，

《黑神话：悟空》让更多海外玩家了

解到《西游记》是中国的名著，这也

能让国内舆论认识到优秀的国产

游戏会成为文化输出的绝佳载体。

“但现实是，尽管《黑神话：悟空》

的成绩已经非常优秀，但单从游戏售

卖的利润来看，还是比不上热门抽卡

手游一期的卡池收入。”胡小璐话锋

一转，提到了更为迫切的国产游戏生

存问题，“《黑神话：悟空》更多的收入

可能要从联动、周边、IP授权甚至文

旅等游戏外项目来赚取。”

尽管《黑神话：悟空》的成绩已经非常优秀，但单从游戏售卖的利润来看，还是比不上热门抽卡手游一

期的卡池收入。

《黑神话：悟空》游戏内场景。 本报资料室/图


