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[Table_Title] 自走棋下半场，爆款可期 

——游戏行业热点跟踪报告 
 

[Table_Summary] 报告要点： 

 自走棋下半场，大厂动作频繁 

2019 年游戏市场中，自走棋无疑是热度最高的新品类。各大厂商在不

到一年的时间里密集推出了十余款自走棋游戏。经过半年多发酵，自

走棋的厂商竞争进入下半场，部分率先布局的小厂商已被淘汰或整并，

腾讯、网易、字节跳动以及 V 社旗下的产品凭借流量渠道和游戏质量

逐渐稳定了市场，形成了几家头部厂商之间相互竞争的局面。 

 

 轻度“氪金”，现有付费点设置较为克制 

目前变现模式以道具购买（包括个性化棋手皮肤、头像框、棋盘背景

等）和 battle pass 为主。游戏性质偏轻度竞技，考虑到游戏平衡性以

及维护发展初期健康的游戏生态，大部分厂商对于付费点设置比较克

制。预计未来随着游戏玩法的普及和游戏生态的稳定，游戏厂商或通

过玩法更新加入新的付费点。 

 

 自走棋未来何去何从？ 

（1）作为成熟游戏的新增模式，吸引用户回流。自走棋游戏开发的技

术难度相对较低，与 MMO、MOBA 类游戏又天然具备兼容性，对于

成熟游戏来说推出自走棋玩法试错成本不高，同时可大量吸引玩家回

流，成为成熟 IP 游戏生态的一环。积极关注《王者荣耀》上线“王者

模拟战”模式后的玩家回流情况以及用户时长拉动。（2）自走棋玩法

娱乐性强，玩家上手门槛较低，具备成为国民爆款的基础和不俗的市

场潜力。目前移动端并未出现类似于《王者荣耀》、《和平精英》之类

的“爆款”，几款头部产品上线时间相对较短，尚集中于调试和改进阶

段，游戏内容上也尚未在核心玩法上做出大的创新和改动，而随着市

场竞争格局的逐渐明朗，我们认为接下来将是各家自走棋着重发展各

自差异化特色的阶段，随着后续产品平衡性的进一步完善和玩法更新，

移动端市场仍存在较大空间，爆款可期。 
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附表：重点公司盈利预测 

[Table_Forecast]       
公司代码 公司名称 投资评级 昨收盘 总市值 

EPS PE 

2018A 2019E 2020E 2018A 2019E 2020E 

0700.HK 腾讯控股 未评级 316.60 港币 30245 亿港币 8.23 10.24 12.05 38.47  30.92  26.27  

603258.SH 电魂网络 未评级 21.23 人民币 52 亿人民币 0.53 - - 40.06  -  -  

资料来源：Wind 一致预期，国元证券研究中心 
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1.自走棋大战下半场，新玩法为行业注入新活力 

1.1 瞄准自走棋市场，厂商纷纷入局 

自走棋竞争进入下半场，大厂动作频繁。2019 年游戏市场中，自走棋无疑是热度最

高的新品类，相比于前两年大火的“吃鸡”游戏，自走棋在内容创作上更具有开放和

兼容性，在保留核心玩法的基础上，通过改变棋子形态和规则的简单创新制作出新游

戏或移植到现有的成熟游戏中。因而，各家厂商竞相参与，在不到一年的时间里密集

推出了十余款自走棋游戏。经过半年多发酵，自走棋的厂商竞争进入下半场，部分率

先布局的小厂商已被淘汰或整并，腾讯、网易、字节跳动以及 V 社旗下的产品凭借

流量渠道和游戏质量逐渐稳定了市场，形成了几家头部厂商之间相互竞争的局面。 

图 1：“自走棋”的百度指数关键词搜索趋势今年内出现明显攀升 

 

资料来源：百度指数，国元证券研究中心 

2019 年，1 月，巨鸟多多工作室在《Dota2》游廊发布《刀塔自走棋》。3 月，工作

室宣布与成都龙渊网络合作推出独立的自走棋手游《多多自走棋》，后联合腾讯共同

发行。同月，网易端游《逆水寒》推出首版“豪侠战棋”。4 月，电魂网络旗下《梦

塔防》、网易 Moba 手游《决战！平安京》以及 Game Science 手游《战争艺术：赤

潮》都在各自游戏中加入了自走棋模式。6 月下旬，由 V 社自主开发的独立自走棋游

戏《刀塔霸业（Dota Underlords）》正式上线 PC 及移动端。7 月 8 日，《英雄联盟》

“云顶之弈”模式开启国服测试。10 月 16 日，《王者荣耀》也在版本更新中加入了

“王者模拟战”玩法。此外尚有多款自走棋手游蓄势待发，网易《阴阳师智走棋》已

在海外市场发行，腾讯独立移动端自走棋《战歌竞技场》已开启预约，并于 10 月 24

日率先在安卓端开启测试。 
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表 1：自走棋游戏发展时间线梳理（2019） 

时间 事件 

1月 巨鸟多多工作室在《Dota2》游廊发布《刀塔自走棋》（《游廊自走棋》） 

3月中旬 巨鸟多多工作室宣布与龙渊网络合作推出独立自走棋手游《多多自走棋》 

3月底 《逆水寒》推出“豪侠战棋” 

4月初 电魂网络将自走棋玩法加入《梦塔防》 

4月底 《决战！平安京》推出“平安京麻将棋”，同月《战争艺术：赤潮》加入自走棋模式 

5月 V社与巨鸟多多合作意向破产，V社宣布将推出独立自走棋游戏 

6月初 Riot表示将在暑期推出《英雄联盟》自走棋 

6月下旬 V社《刀塔霸业（Dota Underlords）》正式上线 

7月 8号 《云顶之弈》在国服开启限号测试 

8月 
字节跳动子公司朝夕光年与英雄互娱达成合作，联合发行《战争艺术：赤潮》自走

棋，游戏后更名为《战争艺术：无限进化》 

10月初 《多多自走棋》正式交由腾讯代理发行并完成服务器数据迁移 

10月 16日 《王者荣耀》版本更新，加入“王者模拟战” 

10月 22日 《多多自走棋》腾讯端正式公测 

10月 24日 
腾讯《战歌竞技场》安卓端测试，除经典玩法之外推出了 15分钟极速战、4V4军团

战、以及 2V2合作对抗战等多个新模式 

资料来源：国元证券研究中心 

1.2 玩法及产品  

玩法：娱乐性强，简单清晰，注重策略深度，易上手且不失博弈性。自走棋源于巨鸟

多多工作室借由地图编辑器制作的《Dota2》游廊自定义地图游戏《刀塔自走棋》。开

发者在参考地图玩法模板的基础上，加入了共享棋子池的设定。八位玩家们可以通过

买棋、合棋升级以及利用棋子的特殊属性搭配阵容来进行回合制战斗，棋子存活到最

后的玩家即为获胜，游戏规则简单明晰。战斗过程全程自动，玩家只需购买和拖动棋

子，操作几乎没有难度。但游戏中各个棋子分为不同的阵营以及种族，当同阵营或种

族的棋子到达一定数量之后，会触发加成效果。同时，还存在共享棋子池、经济、人

口、装备、野怪等系统要素，都会不同程度地影响到战局变动与决策，因此玩家可以

搭配出多样化的组合对战，具有很强的娱乐性。总体而言，自走棋玩法上手简单却不

失博弈性，游戏需要对于经济进行合理分配，灵活调整阵容，全局性的把握游戏，考

验玩家的策略深度。 

产品：差异小，依赖 IP 导流。虽然市场上各类自走棋产品层出不穷，但究其玩法核

心基本大同小异，调整内容普遍集中于棋子形态上，或在对战阶段的特效上做出简单

创新。目前，多数自走棋游戏都结合在已经具备庞大玩家基础的成熟 IP 上。一方面，

相较于具有先发优势的早期游戏来说，可以借助 IP 的品牌影响力获得既定玩家群体，
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《刀塔自走棋》最初得以在短时间内“走红”，除了玩法本身的吸引力以外，也得益

于 “dota2”IP 的受众广泛。另一方面，由于游戏内对于棋子羁绊的设定，熟悉的

IP 对于玩家来说需要重新记忆的内容更少，学习成本较低，相对容易导流。 “云顶

之弈”虽然推出时间较晚，但却能做到后来者居上。 

表 2：自走棋品类下现有主要产品对比 

名称 类别 研发 代理 
是否独立/ 

特色 
所属游戏 

豪侠战棋 端游 网易 网易 非独立/逆水寒 古风 

云顶之弈 端游 Riot 腾讯 非独立/英雄联盟 英雄联盟 IP、选秀机制 

多多自走棋 手游 
巨鸟多多、龙

渊 
腾讯 独立 首款自走棋、建模精致 

战争艺术：无限进化 手游 Game Science 朝夕光年、英雄互娱 独立 
科幻风格、快棋模式 

SNK角色联动 

王者模拟战 手游 腾讯 腾讯 
非独立/ 

王者荣耀 IP 
王者荣耀 

皇家棋士：300自走棋 手游 跳跃互娱 跳跃互娱 独立 二次元 

资料来源：国元证券研究中心 

国内移动端独立自走棋游戏方面，以《多多自走棋》以及《战争艺术：无限进化》为

代表。前者由巨鸟多多工作室研发，虽然与 V 社谈判失败而无法继续使用《Dota2》

IP 会受到一部分影响，但作为最早推出自走棋手游的“元老”，以及与腾讯达成发行

合作，《多多自走棋》无疑是具有竞争优势的。而《战争艺术：无限进化》原为《战

争艺术：赤潮》，由字节跳动旗下朝夕光年参与联合发行，是一款涵盖了机甲、泰坦

等大量科幻元素的团队竞技游戏，原本就具备玩家基础，后推出自走棋模式的同时首

先加入了快棋模式，并与 SNK 角色进行联动，收效良好。 

图 2：战争艺术 VS 多多自走棋 IOS 免费榜排名 

 

资料来源：七麦数据，国元证券研究中心 

 

 



 

 

 

请务必阅读正文之后的免责条款部分 6 / 9 

 

2.付费模式：轻度“氪金”，现有付费点设置较为克制 

目前自走棋变现途径以道具购买、battle pass 为主。以《多多自走棋》为例，现有

的游戏付费点多是围绕外观设置的，包括个性化棋手皮肤、头像框、聊天弹幕、连胜

播报、棋盘背景等。除了道具购买以外，另一类就是棋士证书（battle pass），主要

是鼓励玩家提升游戏参与度和活跃度，延长在线时间。 

图 3：游戏内可购买道具 图 4：《多多自走棋》棋士证书（battle pass） 

  

资料来源：多多自走棋，国元证券研究中心 资料来源：多多自走棋，国元证券研究中心 

游戏性质偏轻度竞技，变现方式有限。自走棋玩法重策略，操作难度较低，本质上属

于偏轻度竞技玩法，考虑到游戏平衡性以及维护发展初期健康的游戏生态的需要，大

部分厂商对于付费点的设置比较克制。道具购买目前多数仅体现在外观差异，而对于

游戏数值上并不会产生影响，除去现有两种变现模式外，玩家“氪金”相对有限，游

戏偏向采取高付费率、低 ARPU 和高 DAU 的运营策略。但未来随着游戏玩法的普及

和游戏生态的稳定，游戏厂商或通过玩法更新加入新的付费点。如《战争艺术：无限

进化》已经在游戏中加入具有一定属性加成的棋盘、栅栏等。 

图 5：《战争艺术：无限进化》的部分外观有属性加成 

 

资料来源：战争艺术：无限进化，国元证券研究中心 
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3.自走棋未来何去何从？ 

3.1 作为成熟游戏的新增模式，试错成本低，吸引用户回流 

自走棋游戏开发的技术难度相对较低，与 MMO、MOBA 类游戏又天然具备兼容性，

对于成熟游戏来说推出自走棋玩法试错成本不高，同时可大量吸引玩家回流，成为

成熟 IP 游戏生态的一环。最早推出自走棋玩法的 Dota2 来看，《刀塔自走棋》上线

十天订阅人数突破 70 万，到 5 月份订阅人数突破 800 万，最高在线人数由 18 年的

76 万时隔 2 年再次突破百万。而英雄联盟推出的自走棋玩法云顶之弈，9 月底公布

数据显示，已经拥有超过 3300 万的月活玩家，模式所有玩家的总游戏时长达到 17.25

亿小时，近 30 天游戏时长为 7.2 亿小时。在推出新玩法后，游戏的全球同时在线人

数峰值平均提高了 30%，目前增长效应仍在继续保持。其中，作为玩家数量最多的

地区——中国玩家的游戏时长在“云顶之弈”模式上线后又增长了 35%。 “云顶之

弈”已经保留为游戏中的永久模式，官方也在持续进行版本更新。而拳头也计划在明

年推出独立的《云顶之弈》手游（与端游数据互通）。 

图 6：《刀塔自走棋》在游廊上线之后，《Dota2》在线人

数达到近年峰值 

图 7：英雄联盟各种模式在线游戏时长（全球） 

 

 

资料来源：Steam,国元证券研究中心 资料来源：Riot,国元证券研究中心 

巨头腾讯方面，内部赛马机制下，多团队推出自走棋相关产品，包括代理《多多自走

棋》、《王者荣耀》下的“王者模拟战”模式，魔方自研《战歌竞技场》（海外《Chess 

Rush》），腾讯表现出了对自走棋玩法极大兴趣。其中《王者荣耀》最新版本上线的

“王者模拟战”模式，虽然仍然处于测试赛季，但上线后玩家开始热度持续走高，各

大直播平台上“王者模拟战”的热度也迅速攀升。以斗鱼为例，游戏上线不到两周，

直播热度已位居手游休闲榜第三位，达到 1121 万，仅次于《王者荣耀》及《和平精

英》，也远超其他两款自走棋。此外，虎牙平台、哔哩哔哩直播平台专门为“王者模

拟战”单开了分类专栏。“王者模拟战”有望拉动《王者荣耀》玩家回流和提高用户

时长。 
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图 8：斗鱼直播平台上，“王者模拟战”直播热度居手游休闲榜前三 

 

资料来源：斗鱼，国元证券研究中心 

3.2 具备国民爆款基础，市场空间较大，未来爆款可期 

自走棋玩法娱乐性强，玩家上手门槛较低，具备成为国民爆款的基础和不俗市场潜

力，未来爆款可期。自走棋市场竞争在经过上半场的“争分夺秒”之后，目前大厂已

经纷纷入局，但整体看，移动端并未出现类似于《王者荣耀》、《和平精英》之类的“爆

款”，几款头部产品上线时间相对较短，尚集中于调试和改进阶段，游戏内容上也尚

未在核心玩法上做出大的创新和改动，而随着市场竞争格局的逐渐明朗，我们认为接

下来将是各家自走棋着重发展各自差异化特色的阶段，随着后续产品平衡性的进一

步完善和玩法更新，移动端市场仍存在较大空间，爆款可期。 

 



  

  

 

 

 


