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近 日 ，伽 马 数 据 发 布 的

《2025 年1—3 月中国游戏产业月

度报告》（以下简称为《报告》）显

示，今年一季度，中国客户端游

戏 占 整 体 游 戏 市 场 规 模 的

20.9%，达到179.19 亿元，同比、环

比分别增长6.85%和3.62%。

客户端游戏市场的增长主

要来自去年上线的几款多端互

通新品，包括 9 月底回归大陆市

场的《炉石传说》和新上线的《三

角洲行动》，以及年末上线的《燕

云十六声》。

在移动端人口红利见顶的

当下，游戏厂商的重心从移动端

转向多端互通，不仅丰富了玩家

的选择，也激活了移动端一侧的

活跃度。

《报 告》显 示 ，2025 年 1—3

月，iOS 渠道下载测算榜中，《燕

云十六声》和《三角洲行动》分

别位列第 2 名和第 5 名。

FPS日活新高

《三角洲行动》是由腾讯推出

的第一人称射击类游戏（FPS，即

First- person shooting game），系

1998 年起发行系列游戏《三角洲

特种部队》的IP续作，目前已上线

移动端和PC端，预计还将登陆主

机平台。根据游戏媒体IGN中国

的测评，《三角洲行动》支持三端

数据互通，手机端无法和PC、主机

端的玩家匹配，主机与PC可以跨

平台对战。

腾讯方面介绍，《三角洲行

动》国内日活跃用户数已经达到

1200万，创游戏上线以来的新高，

是近三年国内游戏行业平均日活

跃用户规模最高的新游戏。

广大大数据研究院分析师胡

小璐对《中国经营报》记者表示，

《三角洲行动》之所以火爆，在于

腾讯赋予其特殊的市场定位与社

交功能——这款产品定位泛用户

市场，通过轻量化改造吸引休闲

玩家，同时以战术玩法与 IP 联动

争夺核心用户，形成“大众化+精

品化”双线策略。这是全球射击

游戏陷入同质化的当下，《三角洲

行动》的突破之处。

去年12月，《三角洲行动》PC

端上线全球市场；今年 4 月下旬，

这款游戏在全球市场上线了手游

版，登顶169个国家和地区的Ap-

pStore免费游戏榜首，以及 125 个

国家和地区的Google Play免费游

戏榜首，上线前4日注册用户数突

破千万。

根据游戏产业调研公司Sen-

sor Tower 的统计，其成为 4 月全

球下载量增长最高的游戏。目前

该游戏的海外下载量占比已达到

85.7%，热门市场包括美国、巴西和

印度尼西亚等。中国则为下载量

最大的单一市场。

腾讯方面表示，端游方面，

《无畏契约》的热度持续走高。根

据顺网星研究社公布的信息，今

年第一季度《无畏契约》在国内射

击品类游戏中排名第一。4 月 22

日，《无畏契约》宣布同时在线人

数峰值突破200万，并计划在6月

开启手游版《无畏契约：源能行

动》的测试。

得益于上述游戏的市场表现，

腾讯在今年一季度实现网络游戏

业务收入595亿元，其中国际市场

游戏收入166亿元，同比增长23%，

连续三个季度创新高。

移动端人口红利见顶
游戏厂商“多端互通”掘金

SLG“减负”

《报告》显示，今年一季度，移

动 游 戏 市 场 实 际 销 售 收 入 为

636.26 亿元，同比增长 20.29%，但

环比下滑 2.18%。其中，《王者荣

耀》《穿越火线—枪战王者》等长

线产品季度流水创历史新高，《地

下城与勇士：起源》新产品的上线

为移动游戏市场的同比增长作出

贡献。

《报告》指出，移动游戏流水

TOP50游戏类型中，MOBA类、射

击类、策略类（含SLG）、动作类产

品流水份额增加。其中，策略类

（含 SLG）产品流水份额的增长主

要由去年同期未上线的新品《无尽

冬日》《三国：谋定天下》驱动。《无

尽冬日》《三国：谋定天下》的发行

方世纪华通和哔哩哔哩（以下简称

为“B站”）均在2024年和今年一季

度实现业绩增长。

记者观察《无尽冬日》和《三

国：谋定天下》的设计思路，发现这

两款产品均对原本十分重度的

SLG 品类进行了轻量化改造——

此前世纪华通方面对记者介绍，

《无尽冬日》前期弱化了原本应在

SLG中占据核心地位的探险、收割

资源等玩法，将更重的笔墨放在了

构建“模拟经营+末日冰雪生存”

这一生态闭环上；《三国：谋定天

下》则提出“降肝减负减氪”，加入

了自动铺路、一键预约攻城、练兵

所升级、武将置换系统、土地开发

等功能。

轻量化改造 SLG 品类更符合

当下用户碎片化使用时间的习惯，

有利于产品在众多竞争者中脱颖

而出。Sensor Tower数据显示，今

年3月，《Whiteout Survival》（《无尽

冬日》海外版名称）全球收入创新

高，登顶全球手游收入榜。

《三国：谋定天下》对B站业绩

带动作用明显。B 站一季度财报

显示，其营收达70亿元，同比增长

24%。其中，游戏业务收入为17.3

亿元，同比增长76%。

在 B 站电话会议上，该公司

CEO 陈睿表示，今年年底将推出

《三国：谋定天下》繁体中文版，并

在未来逐步实现这款游戏的多端

化，还将尝试《三国：谋定天下》的

小游戏。

轻量化改造SLG品类更符合当下用户碎片化使用时间的习惯，有利于产品在众多竞争者脱颖而出。
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5 月 16 日，创梦天地（01119.

HK）公告披露，以每股 0.72 港

元配售约 1 亿股，成功募资约

7200 万港元。此次募资将用于

自研动漫竞技射击游戏《卡拉

彼丘》的全球多端版本研发及

发行。

创梦天地方面在回应《中国

经营报》记者采访时表示，此次融

资将助力加速《卡拉彼丘》手游

版本的开发上线。预期随着《卡

拉彼丘》国内手游和海外各版本

的上线，公司营收和利润会大幅

改善。

财报显示，2024 年创梦天地

实现营业收入15.14亿元，同比下

滑 20.98%；税前利润亏损 5.74 亿

元，同比下滑22.13%。

募资“押宝”《卡拉彼丘》创梦天地能否提振业绩？

根据公告，创梦天地此次将

募资重点用于自研动漫竞技射

击游戏《卡拉彼丘》的全球多端

版本研发及发行。此前，创梦天

地就曾进行过配股募资，也是重

点投入《卡拉彼丘》项目的研发和

发行。

据悉，创梦天地在 2024 年 7

月进行了一次配股募资，金额为

2.58亿港元。为何在不到一年的

时间内接连通过配股方式进行募

资？谈及背后的原因，创梦天地

方面向记者表示，2024 年 7 月的

配股主要用于《卡拉彼丘》的研发

与PC端的全球发行，同时该次配

售也引入了一些战略股东的加

入。目前《卡拉彼丘》仍处于全版

本上线前的关键准备阶段，此次

配股募资主要是为公司下半年产

品密集上线准备充足的宣发资金

后盾，尤其是《卡拉彼丘》手游端

及主机端的全球上线。这是基于

对核心业务增长机遇的前瞻性判

断及战略卡位的主动选择。

在 2024 年业绩说明会上，创

梦天地 CEO 陈湘宇提到，《卡拉

彼丘》将在2025年迎来关键的业

务交付期。下半年将陆续上线

手游和主机版本，预期会给公司

的营收、利润和现金流带来大幅

增长。

创梦天地是一家以游戏为主

业 的 公 司 ，2024 年 其 营 收 的

96.2% 来 源 于 游 戏 业 务 。 截 至

2024 年年底，腾讯持有创梦天地

14.74%股权。当前，创梦天地旗

下囊括了《地铁跑酷》《梦幻花

园》《梦幻家园》等经典游戏，还

包含新上线的《机甲战队》《传奇

商店》等作品。

2024 年财报数据显示，创梦

天地实现营业收入15.14亿元，同

比下滑 20.98%；税前利润亏损

5.74 亿元，同比下滑 22.13%。事

实上，创梦天地自2020年以来，其

税前利润长期处于亏损状态。

创梦天地方面表示，其自研

的历史超过10年，但从2019年以

来真正加大投入。从“0”到“1”自

研这条路并非一帆风顺，必须有

所取舍。需要战略更加聚焦，将

公司有限资源投向具备长青潜力

的精品游戏项目。自 2022 年至

2023 年，公司持续主动下架了大

量长尾游戏。近年来营收及利润

维度表现承压，本质都是以上战

略调整过程中必经的阵痛，是主

动选择“战略性投入换长期增长”

的结果。2024 年，公司经调整亏

损3000万元，主要原因之一是《卡

拉彼丘》在2024年仍然在研发投

入阶段，外加海外的PC版本在年

底上线，所以当年海外和国内PC

版本的毛利还不足以覆盖整个产

品（包括PC端、移动端、主机端）

的研发投入。

同时，创梦天地方面表示，

2025 年这个情况将不再存在，公

司将进入前期战略调整的“成果

兑现周期”，交付经营的业绩，有

信心在今年实现经营业绩扭亏为

盈。最主要的增长点包括下半年

《卡拉彼丘》手游的全球版本，以

及《冲冲奇兵》《合了个花园》等多

款海外精品游戏的发行上线。

募资重点投入《卡拉彼丘》

当前，创梦天地对《卡拉彼丘》

寄予厚望。

2024年11月，该游戏国际服PC

端全球上线。创梦天地在2024年财

报中提到，目前《卡拉彼丘》已授权

腾讯在中国大陆地区发行手游及端

游版本，创梦天地正在计划自己发

行和运营海外市场。

腾讯方面表示，2025 年 2 月 28

日起，《卡拉彼丘》手游的运营服务将

全部由创梦天地提供，腾讯将同时完

成《卡拉彼丘》手游官方账号的转交，

转交完成后相关账号的管理及内容

发布将同样由创梦天地负责。

对于海外市场拓展，据创梦天地

方面介绍，《卡拉彼丘》的核心目标市

场是北美和日本等地区，PC端全球

上线后的表现与预期基本一致。《卡

拉彼丘》PC端国际服上线时，创梦天

地通过品牌口碑建设与效果宣传结

合，推广动作包括线上营销和北美的

线下见面会等。2024 年，《卡拉彼

丘》还加入了全球首届电竞世界杯，

打响了产品的国际知名度。

陈湘宇在2024年业绩说明会上

提到，从过往的两个赛季来看，二次

元射击类产品在日本地区的推广取

得了预期效果。但在北美地区的推

广并不如意。其主要原因是北美地

区虽然射击游戏的占比较高，但多

聚焦在CS、瓦罗兰特这类真人射击

游戏，而《卡拉彼丘》是日漫题材，这

让市场营销策略跟目标客户之间发

生了偏差。

同时，《卡拉彼丘》是创梦天地

的首款自研的多端游戏产品。多端

运营能力同样成为创梦天地的一大

挑战。

在 2024 年业绩说明会上，陈湘

宇介绍称，3C体验是《卡拉彼丘》转

手游的一个比较大的挑战，2024 年

创梦天地用了大量的实验去优化这

部分体验，在移动端加强了社交互

动，方便玩家“开黑”。

记者注意到，《卡拉彼丘》上线

之初的核心卖点是“纸片人”机制和

爆破模式的玩法。这一玩法区别于

传统的CS类射击游戏的玩法，将二

次元中“纸片人”的概念引入到射击

游戏之中。但这一操作方式同样提

高了游戏门槛。

对此，创梦天地方面提到，PC

端国内上线以来，研发团队通过 B

站等渠道收集用户反馈，意识到初

始硬核爆破模式存在较高体验门

槛。2025 年，创梦天地调整国服端

游运营策略，补充休闲玩法。最新

赛季的生化模式（3月25日）与炸弹

人模式（4月25日）上线后，带来的端

内外数据表现增幅明显，DAU（日活

跃用户数）较版本更新前大幅增长。

谈及即将上线的《卡拉彼丘》手

游和端游版本，创梦天地方面表示，

手游版本将借鉴PC经验，将更多面

向泛用户群体，以休闲玩法为主，覆

盖更多的轻度玩家，扩大用户规模，

优化 3C 体验，降低上手难度。此

外，手游特别要重视社交体验，所以

在移动端也加强了社交互动。主机

端则将致力于打造沉浸体验，树立

品质标杆。

而对于《卡拉彼丘》手游端的运

营策略，创梦天地方面表示，目前，

《卡拉彼丘》手游端正处于上线前的

关键测试阶段，已于2025年3月完成

国内第一次大规模删档不付费测试，

测试规模超过10万人，测试用户留

存表现良好，符合公司预期，题材吸

量能力超出预期。第二次大规模测

试于5月23日正式开启，同时近期将

开展全球第一次大规模测试。若数

据达成预设标准，将启动付费测试环

节。付费测试完成后，手游产品将陆

续开启全球上线进程，预期会给公司

营收、利润和现金流带来大幅增长。

创梦天地方面表示，由于手游

和主机版本尚未上线，所以目前在

营销策略上较为保守，海外市场营

销节奏有所放缓，重点在PC端构建

核心用户群，积累二创内容，并在优

酷、TikTok等平台构建媒体网络，为

多端上线做准备。

能否扭转业绩颓势？

《三角洲行动》之所以火爆，在于腾讯赋予其特殊的市场定位与社

交功能。

多端互通

除了腾讯之外，网易、完美世

界等大厂旗下的部分游戏也实现

了多端互通。

其中，网易《燕云十六声》在去

年12月和今年1月先后上线了PC

端和移动端，双端数据互通。其

中，移动端则针对便携设备的操作

习惯进行了针对性优化——减少

了战斗操作的按键数，提供了“技

能辅助”之类的便捷性选项。

据网易方面介绍，截至 3 月，

《燕云十六声》用户量级已突破

3000万；其推出首个新版本“河西”

区域后，游戏营收再度攀升。

在网易财报会上，该公司管理

层表示，未来 5—10 年，会持续迭

代《燕云十六声》的美术表现与玩

法设计，致力于将其打造成长青游

戏，并把它的研发经验复用到其他

产品中。

今年一季度，网易净收入为

288亿元，其中游戏及相关增值服

务净收入为 240 亿元，同比增加

12.1%，环比增加13.2%。网易方面

表示，其收入的增加主要得益于

《第五人格》《燕云十六声》《漫威争

锋》等，以及若干代理游戏净收入

的增加。其中，《漫威争锋》在今年

4月发布第二赛季更新后，再度登

顶Steam全球畅销榜榜首。

数款多端互通新游也在路上。

5月21日，国家新闻出版署公

布了 2025 年 5 月国产网络游戏和

进口网络游戏审批信息，共有130

款国产网络游戏和14款进口网络

游戏获得版号。

在过审国产网络游戏名单中，

共有6款跨端游戏，包括四三九九

的双端游戏《传说旅人》，家乡互动

的《龙岛异兽起源》等；在进口网络

游戏版号名单中，也有《迪士尼无

限飞车》《帝国时代：远征》这样的

移动、客户端跨端游戏。

在这144款过审网络游戏中，

较受关注的是完美世界旗下的开

放世界RPG游戏《异环》。版号信

息显示，这款游戏涵盖移动、客户

端、游戏机（PS5）三端。自去年 7

月首曝，《异环》就凭借其画面品质

和技术表现备受玩家关注。

但在2024年，完美世界首次陷

入全年亏损，净亏损达到12.88 亿

元，多个项目终止研发。在此之前，

完美世界已经走上转型道路，推出

了《幻塔》《女神异闻录：夜幕魅影》

等二次元风格的产品，旨在吸引Z

世代用户，也都采取了多端互通的

模式。《异环》未来的表现，或许是完

美世界能否走出低谷期的关键。

在这144款过审网络游戏中，

较受关注的是完美世界旗下

的开放世界RPG游戏《异环》。

《燕云十六声》游戏画面。 本报资料室/图

创梦天地自研动漫竞技射击游戏《卡拉彼丘》PC端画面。 公司官网/图


