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“我们正在起诉总统。”4月21

日，美国桌游商 Stonemaier Games

在官网发文。

4月初以来，美国总统特朗普

加征所谓“对等关税”扰动全球市

场。属于数字产品的电子游戏虽

然处于免关税的范围内，但作为实

体产品的游戏机、桌游等却不可避

免地受到影响。

就桌游而言，中国是世界上最

大的生产国，而美国则是最大的消

费市场。在高额关税的重压下，双

方的贸易商均不可避免地受到影

响。一名中国桌游制造商告诉《中

国经营报》记者，目前的订单量下

降了三分之二。

但短时期内，中美贸易难以脱

钩。这名制造商表示，中美贸易摩

擦背景下，美国转而从其他国家和

地区进口的产品实际上有可能来

自中国。他发现，一些菲律宾客户

将中国出口的桌游产品卖到美国。

关税冲击

“我们在总统上任之前就开

始印刷产品。现在，我们与我们

非常信任的中国长期合作伙伴在

制造产品时，每花费 10 美元，就

要付出史无前例的 14.5 美元关

税 。 仅 对 Stonemaier Games 来

说，这相当于即将支付近 150 万

美元关税。”Stonemaier Games 在

官网博客中痛诉高额关税带来的

沉重负担。

Stonemaier Games方面称，自

己参与的这场集体诉讼也得到了

众多美国商家的参与。后续，该公

司透露，免费为其代理这起诉讼的

律师事务所表示，目前受理的客户

数量已达到此案可处理的上限。

Stonemaier Games方面表示，

其仍将为客户提供服务。面对高

额关税，其采取的措施包括：将原

本计划销往美国以外的国家和地

区的产品，直接从中国运输至当

地，以规避关税的影响；在中国租

下仓库，存储原本计划运输至美

国的产品。其表示，在美国缺货

的产品将由公司方面负担关税成

本，运往美国。

然而，更多美国桌游发行商

的业务却陷入了停滞。

浙江一家桌游生产商老板陈

先生（化名）对记者表示，近来几

乎没有找自己下单的美国客户

了，“最近都是其他国家的客户在

中国加工，然后转手卖给美国贸

易商。但整体来说订单量还是特

别少”。

陈先生表示，原本来自美国

的桌游订单量是最多的，但目前

美国客户处于观望状态，自己的

订单量下滑了三分之二，“毕竟桌

游并非刚需品，老外肯定不会优

先买这些”。

由于订单量下滑，陈先生的

生产线无法正常开工。据他介

绍，自己的3家加工厂中，两家已

经停工。

Stonemaier Games方面称，自己参与的这场集体诉讼也得到了众多美国商家的参与。

关税风波冲击桌游市场：美厂商向特朗普发起诉讼
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贸易掣肘

“不光桌游行业，”陈先生表

示，很多行业都受到冲击，其从同

行处了解到，美方加征关税的背

景下，许多行业遭到桎梏。而这

种掣肘并非仅来自关税数字。

“原本出口美国的玩具销量很

大，但我认识的所有做玩具的（生

产商），都说这么多年没有走过美

国，就是因为美国的贸易保护。

还有以前美国的服装市场是很大

的，但是美国开始贸易保护后，服

装订单量也缩减了很多。”陈先生

说道，“因为美国方面提出各种各

样的标准说中国的产品不合格、

不达标。他们可能会从其他国家

进口，但这些产品实际仍然是中

国生产。”

据陈先生介绍，这种情况从大

约 10 年前就开始了。不过，在这

段中美贸易摩擦升级的时期内，

中美贸易也曾一度升温。2020年

新冠疫情暴发后，美国总共推出3

轮共计 6 万亿美元的财政刺激。

“那段时间生意是最好的，订单量

爆 满 ，根 本 就 是 接 不 过 来 的 状

态。所有行业都是如此。”陈先生

说道。

然而，由于后续陆续遭遇运输

受阻、美国政治变化等因素影响，

这段中美贸易的繁荣期最终只是

昙花一现，仅仅数年间双方贸易

往来渐趋凋敝。而近期的关税政

策更是对中美贸易的一记重锤。

4 月 2 日，特朗普在白宫签署

关于所谓“对等关税”的行政令，

宣布美国对贸易伙伴加征 10%的

“最低基准关税”。此外，该行政

令还宣布对某些贸易伙伴征收更

高关税。

此后，特朗普政府逐步提高对

中国输美商品征收的所谓“对等

关税”。4月10日，白宫方面称，美

国对中国产品征收的总关税税率

现已达到145%。

“特朗普没上台的时候，我们

就知道贸易情况肯定不会太好。

不是桌游不好，是大家都不好，所

以现在暂时调整、休息。”陈先生

表示，“企业现在不动是最好的，

免得万一折腾了又亏钱。”

陈先生也在探索其他的贸易

途经。“我们最近在中东的市场慢

慢发展起来了，欧洲市场也还是

可以的。”尽管如此，这些新开拓

市场的订单量仍无法弥补美国客

户抽身后的窟窿。

而美国方面也无法绕开中国

的供应商。“我们最近发现，有菲律

宾的客户将产品最终卖到美国。”

陈先生说道，这些最终曲线达到美

国的产品包含了更高昂的运输费，

因此总量很小，无法达到此前面向

美国玩家的供应量和价格。

“我们最近在中东的市场慢慢发展起来了，欧洲市场也还是可以的。”

全产业链优势

在美方关税政策扰乱全球经

济的背景下，中国方面积极出台政

策，稳定经济。

5 月 7 日，央行、金融监管总

局、证监会公布一系列增量政策，

包括降准、降息、结构性工具增量

降价、稳地产、稳股市、稳企业、强

化科技创新支持等。

“继去年9月24日一揽子增量

政策集中出台之后，今年5月7日三

部委再次接续发力，推出一系列稳

市场稳预期的金融政策，主要源于4

月以来的美国高额关税严重冲击国

际经贸秩序，引发国际金融市场剧

烈动荡，并对国内的经济增长和市

场信心造成较大扰动。”民生银行首

席经济学家温彬解读道，“在此背景

下，为稳企业、稳就业、稳市场、稳预

期，强化底线思维、增强政策对冲，

扎实做好经济工作，一揽子政策再

度出台既是必要的，也是及时的。”

温彬表示，2025年4月，美国特

朗普政府推出所谓的“对等关税”，

引发国际金融市场剧烈波动，美元

快速贬值，全球资产价格涨跌不

一。在国际经贸形势复杂严峻的

情况下，中国积极承担大国责任、

维护多边主义，加强与周边国家、

欧盟等地区的沟通合作，短期内有

助于减缓对美国出口下滑风险。

“长期来看，我国全产业链优

势无可替代、商品国际竞争力强，

出口将持续发挥稳定跨境资金流

动的基本盘作用。”温彬表示。

游戏设计师新茂曾撰文介绍，

桌游以纸牌、骰子、塑料和木头为

主要配件，其生产依赖于专业工

厂。这些工厂既不是印刷厂，也不

是玩具厂，往往拥有功能强大的印

刷机车间等专业配套设备，专门从

事桌游的生产。

新茂介绍，中国是桌游生产大

国，一款游戏的生产成本在美国比

在中国贵大约7倍，这其中的主要区

别在于人工成本。桌游生产商更倾

向于接规模大的订单，“动辄印刷一

万套，工厂只需要排版一次，机器咔

咔就‘走你’了”。

长期来看，我国全产业链优势无可替代、商品国际竞争力强，出口将持续发挥稳定跨境资金流动的基

本盘作用。

本报记者 李哲 北京报道

近 日 ，家 乡 互 动

（03798.HK） 披 露 的

2024年财报显示，其实

现 营 业 收 入 13.86 亿

元，同比下滑 22.13%；

净利润亏损 7417.4 万

元 ， 同 比 下 滑

116.93%。这是家乡互

动自 2019 年上市以来

首次遭遇净利润亏损。

家乡互动专注于

棋 牌 、捕 鱼 等 品 类 游

戏，其在2024年由盈转

亏，与大手笔投入主播

营销不无关联。

当前，家乡互动累

计 共 有 主 播 数 量 超

1000名，这些主播通过

举办各类 PK 赛和水友

赛等互动活动，为《微

乐斗地主》《微乐四川

麻将》等家乡互动旗下

的核心产品带来了可

观的流量。但是，由于

宣传及广告开支增加

1.36 亿元，导致家乡互

动在 2024 年的销售及

营 销 开 支 同 比 增 长

31.1%。家乡互动方面

坦言，尽管投入规模可

观，但未能有效拉动业

绩增长，导致整体盈利

能力承压。

家乡互动亏损逾7400万元 千名主播能否扭转业绩颓势

2024 年财报显示，家乡互动

实现营业收入 13.86 亿元，同比下

降 22.13%；净利润亏损 7417.4 万

元，同比下滑 116.93%；经营活动

产生的现金流量净额为 7106.6 万

元，同比下降83.87%。

对于上述业绩表现，《中国经

营报》记者联系家乡互动方面置

评，截至发稿未获回复。不过，家

乡互动方面在财报中表示，其于

2024 年由盈转亏，主要归因于游

戏的收益及毛利减少，以及销售

及营销开支增加等。

值得注意的是，此次净利润

亏损是家乡互动自上市以来首

次亏损。

公开信息显示，家乡互动于

2019年7月在港交所上市，主营业

务是移动游戏开发及运营。其在

游戏领域的主要发力点是本地化

麻将及扑克游戏，旗下棋牌类游

戏按照玩法数量计算，在中国排

名第一，实现了从以东北为主的

区域市场到全国性市场的转变。

《2024 年中国游戏产业报告》

显示，从收入上看，2024 年收入排

名前 100 的移动游戏中，棋牌类

游戏占比为 4.08%，捕鱼类游戏占

比为 4.04%。而从数量上来看，棋

牌类占比为 8%，捕鱼游戏占比则

为6%。

家 乡 互 动 在 财 报 中 提 到 ：

“2024 年，游戏行业竞争加剧，玩

家对品质、内容及体验的要求日

益严苛，付费意愿更趋理性，这

要求我们必须持续优化战略布

局。”为应对市场变革，2024 年家

乡互动推出了核心产品《微乐斗

地主》及《微乐四川麻将》的 3D

版本。

但是，新产品的推出，在短时

间内并未对家乡互动的营收带来

有力支撑。2024 年财报数据显

示 ，家 乡 互 动 现 有 业 务 的 DAU

（日活跃用户数）及 MAU（月活跃

用户数）分别为 1337 万人及 6434

万人。这两项数值较上年同期的

1438万人和6828万人均出现同比

下滑。

家 乡 互 动 在 财 报 中 透 露 ，

2025 年其将推出面向中东和日本

市场的两款重点产品，前者已完

成多次本地化适配并将投入市场

测试，后者在保留传统麻将精髓

的同时巧妙融入日本文化元素，

层次分明。“未来，我们将持续提

升全球化运营能力，以应对日益

激烈的国际市场竞争。”

记者注意到，家乡互动正在

推进全球发行计划，其中《微乐捕

鱼海外版》已登陆多个国际市场。

上市后首次亏损

随着国内游戏市场的竞争加

剧，买量成为各家游戏公司不容忽

视的一环。

“当前的买量成本已经被各平

台计算得比较精准，通过平台买量

的推广方式已经成为一片红海，游

戏公司正在尝试通过直播、个人营

销等其他方式为自己的游戏产品

进行推广。”某游戏公司人士向记

者说道。

记者了解到，2024年家乡互动

通过主播营销的方式带动游戏产品

的推广，当前累计共有主播数量超

1000 名。这些主播通过举办各类

PK赛和水友赛等互动活动，为《微

乐斗地主》《微乐四川麻将》等家乡

互动旗下的核心产品带来了可观的

流量。同时，家乡互动还尝试探索

直播互动的下沉策略，发掘和培养

本地化中小主播，以充分满足不同

区域玩家的本地化娱乐需求。

家乡互动通过与头部主播达

成长期战略合作，定期以主播 PK

赛、水友赛等形式扩大品牌曝光。

同时，家乡互动还与多家MCN机

构开展联合运营，通过收益分成模

式拓展多渠道获客，积累了一批新

的种子用户。此外，2024年家乡互

动还孵化了一批专属主播，以提升

集团核心产品的下载和充值量。

在2024年财报中，家乡互动方

面表示，其用户的付费意愿得到有

效提升，当年付费用户数量实现了

同比35%的增长，达到1780万。“这

些稳定的活跃用户和庞大的付费

用户基础为公司未来的持续增长

提供了坚实的基础。这也证明我

们深耕优势赛道、坚持精品化和本

地化战略是正确且富有成效的。”

事实上，付费用户数量的增

长与家乡互动在营销方面的支出

提升不无关系。这些多元化的推

广方式，也给家乡互动的财务带

来压力。

家乡互动在 2024 年财报中提

到：“我们在这些尝试上的投入亦

带来了显著的财务压力，其中，

2024 年新媒体机构收取的合作佣

金增加1.23亿元，销售及营销开支

同比增加1.06亿元，均成为压低利

润的主要因素。尽管投入规模可

观，但相关支出在2024年未能有效

拉动业绩增长，导致整体盈利能力

承压。”

记者注意到，家乡互动的销

售及营销开支由 2023 年年底的

约 3.41 亿元增至 2024 年年底的

4.47 亿元，同比增长约 31.1%，主

要是由于宣传及广告开支增加

1.36 亿元。

这直接挤压了家乡互动的利

润空间。在2024年财报中，家乡互

动方面表示，受上述商业化策略影

响，尽管付费用户的基数上升，付

费玩家平均充值金额同比有所下

降，对公司整体收益造成了一定影

响，导致公司在2024年的收益总额

同比下降 22.1%。不过，家乡互动

方面表示，其相信，商业化模式的

调整不仅稳定了活跃用户基数，更

显著扩大了付费用户规模，这为未

来收益增长奠定了坚实基础。

当前游戏厂商普遍采用 ROI

（投资回报率）的方式来评估公司

在买量和利润之间的关系。至于

2025 年家乡互动是否将继续保持

这样的营销策略，截至发稿，该公

司未向记者作出回应。

事实上，除了主播营销之外，

家乡互动还在尝试通过小程序来

提升游戏覆盖度。

家乡互动在 2024 年财报中提

到，其积极探索集团优势产品于新

兴分发渠道的适配性。2024年，家

乡互动筹备的两款抖音小游戏《微

乐斗地主》《微乐家乡麻将》也于近

期正式上线抖音平台。两款游戏的

抖音版本在延续原有核心玩法的基

础上，结合轻量化设计与内容社交

机制，有效缩短玩家转换链条。

千名主播营销推广

玩家正在体验美国桌游商Stonemaier Games出版的桌游《镰刀战争》。 本报资料室/图

家乡互动旗下游戏产品《微乐斗地主》画面。 本报资料室/图


