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游戏行业监管政策梳理， 

未成年人保护成行业长期监管核心 

 行业动态事项 

7月29日，中宣部出版局副局长杨芳在CDEC作开幕致辞，提出四个“进一

步”，并指出“要全力以赴做好防沉迷工作”。以“防沉迷”工作为核心，

我们对近年来游戏行业监管政策进行了简要梳理。 

 

 事项点评 

未成年人保护成为行业长期监管核心，接入官方平台强化用户识别 

杨局的发言指出：“要全力以赴抓好防沉迷工作”、“我们将始终把防沉迷

作为重中之重，常抓不懈、一抓到底，推动防沉迷工作取得积极成效”。

反映主管部门将未成年人保护放在行业监管的重中之重，是长期、持续的

监管，监管力度有逐渐趋严的趋势，但并非对行业整体的“一刀切”。游

戏行业施行未成年人防沉迷监管已经超过10年，早在2007年，新闻出版总

署等八部委就曾发布过《防沉迷通知》，通过限制游戏内收益的方式来限

制未成年人的游戏时长。2019年，国家新闻出版署颁布的《关于防止未成

年人沉迷网络游戏的通知》中对未成年保护进行了全面升级，具体措施包

括实行实名注册制度、限制未成年人游戏时长、时段以及限制付费等。游

戏行业积极响应政策号召，游戏内用户实名注册制度已全面铺开，同时，

针对未成年人识别的技术难点，游戏行业也从运营商各自为政衍变为统一

接入国家层面的防沉迷实名认证平台，目前，接入平台的企业达5000多家、

游戏超万款。同时，通过大数据、AI等技术手段，发起人脸识别等核验方

案来强化未成年人的识别率。 

 

部分公司主动加强未成年人保护力度，未成年人收入占比低 

部分企业未成年人保护的力度还要超过监管规定。近日，腾讯提出将对未

成年人保护进行新一轮升级，从《王者荣耀》开始试点，推出“双减”（缩

减未成年人在线时长限制，非节假日从1.5小时缩短至1小时，节假日从3

小时缩短至2小时；减少充值，未满12周岁未成年人禁止游戏内消费）、“双

打”（打击身份冒用与作弊）、“三倡议”（倡议全行业强化防沉迷系统、深

化适龄评定、讨论禁止未满12周岁玩家进入游戏）的严格未成年人保护措

施。腾讯已经成为业内未成年人防沉迷的标杆性企业，有望带动相关防沉

迷政策快速落地，有效施行。未成年人对游戏行业的业绩贡献较小，根据

腾讯财报，2020Q4，18岁以下的未成年人在腾讯国内网络游戏流水的占比

为6%,其中16岁以下未成年人的流水占比为3.2%。《王者荣耀》作为一款公
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  平竞技游戏，相对较容易受到未成年人喜爱。而其他A股上市公司的主力

产品无论是从IP寿命还是游戏类型来看，未成年人玩家的用户数及收入占

比或更少。 

 

游戏行业监管全面而深入，长期以来行业发展与监管同行  

游戏行业长期处在严格的监管环境中，对游戏行业的监管分为事前、事中、

事后监管多个阶段，主要监管措施除未成年人防沉迷外，还包括版号审批、

游戏备案、内容审查以及虚拟货币交易管理等多个方面。由于行业主管部

门变更，部分监管政策处于废止状态，但行业整体基调仍依照此前的监管

框架严格运行。同时，主管部门对行业发展也有着期许，提出四个“进一

步”：进一步增强文化自觉，进一步增强精品意识，进一步增强国际化意

识，进一步增强安全意识。将推动游戏行业精品化，鼓励游戏出海，实现

文化输出视作游戏行业未来的重要发展方向。 

 

 

 投资建议 

从基本面看，游戏行业继续保持持续增长势头；从估值看，板块估值已低

至 18 年版号政策出台时的历史低位；从行业监管看，主管部门领导的表

态显示监管基调并无重大变化，无需过度担忧。建议关注符合政策导向的、

在精品化、国际化方面布局深入的游戏公司，同时关注云游戏、VR/AR/MR、

元宇宙等新兴技术的推进情况。 

 

 风险提示 

监管进一步趋严、行业竞争加剧、流量成本进一步提升 
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游戏行业监管政策梳理 

表 1  游戏行业监管政策梳理 

时间 政策文件 政策内容 

事前监管（版号审批）   

2016 年 2月 

国家新闻出版广电总局、工信

部颁布《网络出版服务管理规

定》 

规定通过网络向公众提供如游戏等网络出版必须获

得国家新闻出版广电总局批准。出版网络游戏前，

网络出版服务提供者须向其所在地的省级主管出版

管理部门提出申请，若申请获审阅及批准，则将提

交至国家新闻出版署以供审批。 

2016 年 5月 

国家新闻出版广电总局办公厅

发布《关于移动游戏出版服务

管理的通知》 

明确游戏出版服务单位应负责审阅游戏的内容并向

出版管理部门申请游戏版号。未经广电总局核准前，

不得发行网络游戏。 

2016 年 9月 

国家新闻出版广电总局颁布

《关于顺延〈关于移动游戏出

版服务管理的通知〉有关工作

时限的通知》 

将存量游戏申报版号的工作时限由 2016年 10月 1

日延长至 2016年 12月 31 日。 

2018 年 3月 

原国家新闻出版广电总局发布

《游戏申报审批重要情况的通

知》 

由于国务院机构改革，自 2018年 3月起暂停版号的

审批，同年 12月重新恢复。版号审批职权由广电总

局变更为中宣部国家新闻出版署。 

2021 年 3月 
中宣部颁布《游戏审查评分细

则》 

从 2021年 4月 1日起，游戏送审试行全新的评分审

查制度，从 5个方面对游戏作品进行评分，包括“观

念导向”“原创设计”“制作品质”和“文化内涵”

和“开发程度”。低分游戏将被打回，退出版号审

批流程。 

2021 年 4月 

发改委发布《关于支持海南自

由贸易港建设放宽市场准入若

干特别措施意见》 

鼓励网络游戏产业发展，探索将国产网结游戏试点

审批权下放海南，支持海南发展网络游戏产业。 

事中事后监管（游戏备案、内容审查等）   

2010 年 8月 
文化部颁布《关于贯彻实施〈网

络游戏管理暂行办法〉的通知》 

明确受《办法》监管的对象以及有关文化部审阅网

络游戏内容的程序，并强调应保护未成年人玩家及

要求网络游戏运营企业建立和完善用户实名注册。 

2016 年 12月 

文化部发布《关于规范网络游

戏运营 加强事中事後监管工

作的通知》 

网络游戏运营企业不得为用户提供将虚拟货币兑换

为法定货币或实物的服务。若其为用户提供选择将

虚拟货币兑换为低价值的实 物，有关实物的内容及

价值须符合国家相关法律法规。 

2017 年 12月 
文化部修订《网络游戏管理暂

行办法》 

全面规管有关网络游戏业务的活动，包括网络游戏

研发生产、网络游戏运营、网络游戏内容规范、 网

络游戏虚拟货币发行及网络游戏虚拟货币交易服

务。任何从事网络游戏运营的单位须取得网络文化

经营许可证，而进口网络游戏须获得文化和旅游部

内容审查批准后，方可运营。国产网络游戏须在运

营之日起 30日内向文化部备案。 

2019 年 7月 文化和旅游部发布《废止决定》 
因部门权职调整，《网络游戏管理暂行办法》等规

定被废止。 



行业动态                                                          

 

 
   

2020 年 11月 

天元律师事务所向文化和旅游

部的咨询（根据 Bilibili招股

书） 

由于文化和旅游部不再承担规管网络游戏经营的责

任，企业无需获取网络文化经营许可证以经营网络

游戏业务。目前，并无暂无是否将由另一政府部门

承担文化和旅游部规管网络游戏的责任颁布法律、

法规或官方指引。 

防沉迷与未成年人保护   

2007 年 4月 

新闻出版总署、教育部、公安

部及工信部等八部委联合颁布

《防沉迷通知》 

规定中国所有网络游戏运营商实施防沉迷系统及实

名注册系统。根据防沉迷系统，未成年人（18岁以

下的游戏玩家）累计在线游戏时间 3小时以内的为

“健康”游戏时间，3至 5小时的为“疲劳”游戏

时间，须将网络游戏玩家的游戏收益减半，5 小时

以上的为“不健康”游戏时间，须将游戏内收益减

至零。 

2011 年 7月 发布《实名验证工作通知》 

网络游戏（手游除外）的运营商应自 2011年 10月

1日起向公安部的下属事业单位全国公民身份证号

码查询服务中心提交游戏玩家的身份证信息作核

证，以防止未成年人利用成人身份证参与网络游戏。 

2016 年 7月 
中国音像与数字出版协会颁布

《移动游戏内容规范通知》 

除非申请出版的移动游戏属于不含情节或含有简单

情节的休闲益智类移动游戏类别，并未获海外版权

拥有者授权，否则移动游戏应符合《实名验证工作

通知》的规定。 

2018 年 8月 
八部委发布《综合防控儿童青

少年近视实施方案》 

方案旨在控制新网络游戏的数量及限制孩子们用于

玩电子设备的时间。目前暂未颁布实施规则。 

2019 年 10月 

国家新闻出版署颁布《关于防

止未成年人沉迷网络游戏的通

知》 

其自 2019年 11月 1日起生效，对网络游戏运营作

出了以下几项规定：(i)实行实名注册制度。所有网

络游戏用户均须使用有效身份信息方可进行游戏账

号注册。网络游戏企业可设置不超过一小时的游客

体验模式，在此模式下，用户无须实名注册，不能

充值或购买游戏内虚拟道具。对使用同一硬件设备

的用户，网络游戏企业在 15天内不得重复提供游客

体验模式。(ii)严格控制未成年人使用网络游戏时

段、时长。每日 22时至次日 8时不得为未成年人提

供游戏服务，法定节假日每日累计不得超过 3小时，

其他时间每日累计不得超过 1.5小时。(iii)规范向

未成年人提供付费服务。网络游戏企业不得为未满

8周岁的用户提供游戏付费服务。8周岁以上未满

16周岁的用户，单次充值金额不得超过人民币 50

元，每月充值金额累计不得超过人民币 200元；16

周岁以上未满 18周岁的用户，单次充值金额不得超

过人民币 100元，每月充值金额累计不得超过人民

币 400元。(iv)切实加强行业监管。对未落实本通

知要求的网络游戏企业，各地出版管理部门应责令

限期改正；情节严重的，依法依规予以处理，直至

吊销相关许可。(v)探索实施适龄提示制度。游戏企
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   业应探索作出适合不同年龄段用户的提示，并在用

户下载、注册、登录页面等位置显著标明。网络游

戏企业应分析未成年人沉迷的成因，并及时对造成

沉迷的游戏内容、功能或者规则进行修改。 

2020 年 10月 

第十三届全国人民代表大会常

务委员会修订新版《未成年人

保护法》 

增设“网络保护”专章，对网络保护的理念、网络

环境管理、相关企业责任、网络信息管理、个人网

络信息保护、网络沉迷防治等作出全面规范 

2020 年 12月 
中国音像与数字出版协会颁布

《网络游戏适龄提示》 

提出中国游戏分级标准。适龄提示的标识符以三个

不同的年龄为标准，分别为绿色的 8+、蓝色的 12+、

黄色的 16+。明确适龄提示标识必须安放在游戏产

品界面的显著位置。 

2020 年 12月 
2020年度中国游戏产业年会致

辞 

指出“防沉迷”是游戏行业落实社会责任的集中体

现，是游戏管理工作的头等大事。目前，国家层面

的实名验证系统已基本建成，相关部门正组织企业

分批接入，在 2021年 6月 1日前，所有上线运营的

游戏须全部接入。 

2021 年 7月 2021 年 ChinaJoy 致辞 

提出四个“进一步”：进一步增强文化自觉，进一

步增强精品意识，进一步增强国际化意识，进一步

增强安全意识。要全力以赴抓好防沉迷工作，不折

不扣落实好各项管理规定，坚决保护青少年健康成

长;国家层面的防沉迷实名认证平台已建成，接入企

业 5000 多家、游戏超万款，初步达成了防沉迷工作

的基础性目标。 

数据来源：港股各游戏公司聆讯后资料集、国家新闻出版署、中宣部、游戏日报 上海证券研究所整理 
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