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2010 年，中国网络游戏进入了市场盘整期，增长放缓也好，休眠也罢，与巨人共舞的

市场资本略显疲惫。2010 年，网络游戏市场投资案例数量与披露投资金额总量虽然较 2009

年略有增长，但是自 2006 年以来，网络游戏投资案例数量年年攀升，尤以 2008 年表现最

为明显，经历 2009 年投资市场增速放缓之后，2010 年网络游戏市场挑战不断。相比于火

爆的电子商务市场投资，资本市场对网络游戏的态度更加冷静和客观。

电子商务强势拉升中国互联网市场投资，网络游戏黯然失色

2010 年，中国互联网市场已经披露的投资案例为 137 起，其中，电子商务、网络游戏、

网络社区、网络营销服务等领域颇受资本市场的关注，尤以电子商务市场投资最为活跃，已

经披露的投资案例数占比为 45.99%，其次是网络游戏，已经披露的投资案例数占比为

18.25%。火爆的电子商务市场抢占了网络游戏市场的风光，相比而言，网络游戏市场投资

略显暗淡。

从 2010 年电子商务市场投资情况来看，其中电子商务 B2C 市场的投资案例为 56 起，

40 起披露投资金额的案例共获得 7.14 亿美元投资，平均投资额达 1785 万美元，远高于其

他细分市场的平均投资额。电子商务 B2C 投资市场的火爆，一方面说明中国互联网市场逐

渐从娱乐应用为主导过度到商务应用阶段，电子商务必然首当其冲，成为最受瞩目的应用之

一；另一方面，电子商务的投资热潮也使我们看到了 2008-2009 年中国网络游戏市场投资

热的影子，资本市场的追捧为细分领域的发展注入活力，但是蜂拥而至的资本面对快速兴起

的市场可能会存在一些非理性的投资，带来自身风险的同时将可能会影响市场的健康发展。



2010 年网络游戏市场投资放缓

2004 年-2010 年，中国网络游戏行业已披露投资案例 113 起，其中已经披露金额的投

资案例为 72 起，披露投资金额总额为 5.30 亿美元，平均单笔投资金额为 737 万美元。从

2010 年全年投资情况来看，中国网络游戏行业已披露投资案例 25 起，其中已经披露金额

的投资案例为 20 起，披露投资金额总额为 1.37 亿美元，平均单笔投资金额为 685 万美元。

中国网络游戏市场经过 2008 年的高速增长之后，2010 年发展似乎难以为继。主要原

因有三点：一是游戏同质化严重，创新力不足的游戏难以提升用户粘性；二是国内网络游戏

市场格局基本形成，盈利增长放缓，新的增长点及增长空间尚需时间拓展（如中国游戏进军

海外市场）；三是人才短缺，尤其是网络游戏运营方面的人才短缺及流失现象较为严重，制

约了中国网络游戏市场的发展。

从投资情况来看，长久以来，腾讯、网易、盛大、完美、畅游、巨人等游戏公司巨头把

控着中国网络游戏的发展趋势与命脉，在这种纯游戏品质竞争的年代，资本切入点主要集中

网络游戏研发型企业。而随着网络游戏运营体系的渐趋成熟，中国网络游戏市场运营开放化、

联合化、平台化的发展，资本在此类市场的投资偏重于网络游戏运营平台类企业，当然“游

戏研发+平台运营”类公司更容易获得资本市场的青睐。
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与巨人共舞的游戏市场，2010 年的“泛娱乐化”市场特征明显

2010 年，中国网络游戏市场的“泛娱乐化”表现尤为明显。一方面，中国网络游戏合

作运营趋势明显，相比于网络游戏发展前期市场的“自产自销”，2010 年中国网络游戏市场

参与者寻求同业、异业合作的步伐逐渐加快。在网络游戏大势盘整阶段，同业、异业合作有

利于借势各方优势资源，推进自身发展。随着众多处于第二阵营的游戏研发企业或者游戏运

营企业的加入，联合运营将成为一种常态。另一方面，传媒娱乐企业将打破藩篱，推进“泛

娱乐化”进程。且不提及博瑞传播以最高不超过 4.81 亿元收购成都梦工厂网络信息有限公

司 100%股权，正式进军网络游戏业，单就 2010 年华谊兄弟的举动，无不阐述了“泛娱乐

化”布局的含义。2010 年 6 月，华谊兄弟与移动游戏开发商和发行商掌趣科技达成协议，

以 1.485 亿元自有资金获得掌趣科技 22%的股份，这次注资表明华谊兄弟进入游戏行业的

战略布局，作为行业领军企业，预计未来将有部分影视机构进一步开拓网游行业。

网络游戏仍是中国互联网市场的一张王牌，发展仍值得期待

清科研究中心分析认为，经过 2010 年市场的短期调整，中国网络游戏在 2011 年将逐

渐回暖，网络游戏公司在注重增加原有用户粘性的同时，可重视营销城市、用户年龄的进一

步下沉，游戏分级化发展以满足不同受众的多元化需求。



从资本层面来看，2011 年可以稍作休整，静观网络游戏市场的发展与变化，适时出手，

切忌盲从。

――――――――
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