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01：全球游戏市场规模巨大，出海空间依然广阔
根据NeWZ00数据，2023年全球游戏市场规模1839亿美元，中国、亚太（除中国）、北美、欧洲游戏市场分别贡献420亿，426亿、499亿、337亿美元。亚太市场主要以中日韩三国为主，北美州

主要以美国、加拿大为主，欧洲市场主要为德法英西班牙和葡萄牙为主。以此计算中国市场约占全球23%，是全球最大的单一游戏市场。海外市场约为中国本土市场的3.37倍，出海空间依然广阔。

全球游戏市场规模情况（亿美元） 2023年全球游戏市场区域结构（亿美元）
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02.中外游戏内容载体差异较大，海外PC与主机占比远高于中国
我国与海外在游戏的毁体上存在较大差异，海外优势市场中PC+主机占比近十年来都稳定在60%左右，而我国游戏市场主要是依靠手游驱动，2014年以前我国游戏场景主要为网吧等场所，当时的端

游占比接近8成；2014年移动浪潮来临后，端游占比由13年的76%跌至目前20%左右。

不同的市场结构决定了中外游戏巨头的战略差异。EA、育碧等海外巨头主要以端游大作为主，并形成了系列化的游戏，例如：育碧旗下的《刺客信条系列》，EA旗下的《极品飞车系列》。而我国

游戏巨头主要以社交属性较强的手游为主，例如鹏讯旗下的王者荣耀，网易旗下的永劫无间。

全球游戏市场手游占比
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O3.海外以买断制游戏为主，中国主攻Gaas
咨询

买断制：常见于传统3A端游，用户一次性付款购买游戏本体，可以永久玩无需额外内购付费，但后续DLC（资料片和MOD）需二次付费购买。

GaaS：又称服务型游戏，在我国多理解为传统意义上的网游。用户免费/低价游玩游戏，开发商通过付费点设计、强化道具、时装等来促使用户持续内购付费。我国GaaS早期多采用点卡模式，目

前多依靠强化道具、时装盈利。

海外以买断制游戏为主，大多数研究运营工作集中在游戏发布上线前，前期一次性投入大，后续成本较低。国内以GaaS游戏为主，游戏上线后后仍需要持续不断补充新内容刺激玩家消费，重心在

长期运营过程中的数据分析和用户研究，因此前期一次性投入较小，后续运维成本较高。

买断制游戏与GaaS游戏制作流程的区别

买断制3A游戏 立项 更新、维护
制作流程 内容制作 发布上线

视情况推出DLC
推出系列续作

用户数据分析、玩法优化、付费优化

Gaas（网游）

制作流程
立项 内容制作 发布上线 制作新版本内容 发布更新

数据来源：公开数据整理：嘉世咨询研究结论：图源网缝
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04．出海游戏收入回升，手游市占率进一步提高
中国音像与数字出版协会游戏工委数据显示，2014年中国自研游戏海外收入约为31亿美元，历经十年快速增长，至2023年已达到164亿美元。2020至2021年间，受《原神》等爆款游戏及“宅经济

推动，收入峰值达180亿美元。然而，2022至2023年，受宏观经济环境及新品创新不足影响，自研游戏海外收入有所下滑。我国自研手游海外收入整体保持增长，仅在2023年下滑1%，且增长速

度大幅摘于海外手游市场的整体速度，中国自研手游在海外市占率从2019年的17%提升至2023年的27%，增长10个点。这主要得益于我国成熟游戏商业运维模式和制作精美的游戏产品。

我国自研游戏海外收入（亿美元） 中国自研游戏海外市占率
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05.近2年《黑神话：悟空》和《绝区零》为游戏出海带来高增长

从流水情况来看，近两年来我国自研游戏月度海外收入大致维持在15亿美元上下，2024年三季度迎来一波小爆发，主要系7月4日公测的米哈游旗下手游《绝区零》贡献了增量，是2024年三季度流

水增长最快的出海游戏。同时8月20日，中国首款自研3A单机游戏《黑神话：悟空》发售，其优秀的视觉与艺术表现、创造性的剧情与角色塑造、独特战斗与技能系统收获了海内外一致好评，带动

8、9月自研游戏海外收入快速增长。

我国自研游戏月度海外收入情况（亿美元）
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O6.SLG为手游出海之领军者，休闲类近年来增速较快

从品类维度分析，SLG游戏堪称中国自研手游出海之领军者。2023年，我国自研手游海外收入中，SLG品类占比高达39%，位居榜首；RPG紧随其后，占比16.0%。射击、休闲、虚拟经营、卡牌、

M0BA、消除类、其他类游戏分别占比，10%、5%、5%、5%、4%、4%、12%。尤为值得关注的是，休闲类游戏近年来海外收入占比迅猛增长

嘉世咨

2023年我国自研手游海外收入结构（按产品类型）
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07.小游戏成为我国游戏出海黑马
小游戏通常指的是那些规模较小、玩法简单、易于上手且能够在较短时间内完成的游戏。目前我国小游戏出海处于相对初级阶段，但增长态势异常猛烈。根据中国音像与数字出版协会游戏工委数据，

2024年上半年，我国头部小游戏出海公司净收入（扣除右移平台分成）合计约4.7亿美元。其中，日本市场约1.47亿美元，是最大的市场，占比31%；韩国约1.29亿美元，占比27%；日韩两地市场

表现良好的主要贡献来自于《菇勇者传说》的优秀表现。从下载量来看，美日韩和中国台湾系主要试玩地区。

我国头部小游戏出海公司净收入（亿元） 我国头部小游戏出海下载量（万次）
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08.美国为手游出海最大市场，东南亚增速表现最佳
根据中国音像与数字出版协会游戏工委数据，我国出海手游收入最高地区为美国，占比达31%，此成绩得益于《万国觉醒》与《Puzzles&Survival》等SLG精品游戏的卓越贡献；日韩地区紧随其

列第四位。

从收入角度来看，2023年中国出海手游收入最大的美国市场同比下滑5.1%，日韩分别保持韩4%、10.8%的正向增长；港澳台和东南亚地区同样保持正增长态势，欧洲地区的英法德均保持3~4%的

下滑。

嘉世咨询

2023年我国出海手游收入结构占比（按国家） 2023年我国出海手游收入增速（按国家）
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09.各地区头部手游呈现明显本土文化特征
根据网络数据显示，各地区的头部游戏呈现明显本土文化特征。我国手游流水巨头中，王者荣耀、DNF、和平精英为传统三强选手，主要系社交属性较强以及承载80-90后的青春回忆。美国以

MONOPOLYGO、RoyalMatch这类SLG（策略类游戏）为主。日本术回战、PokemonTCG这类日漫IP衍生游戏为主。韩国本土游戏文化实力较弱，以进口游戏为主，其中我国自研游戏占据头

部。

2023年各地区手游收入排行榜单
所嘉世咨询

汉所有

王者荣耀 MONOPOLYGO 术回战-手游 无尽冬日

DNF Royal Match PokemonTCG Last War

和平精英 Robiox 勇者斗恶龙 弓箭传说2有
无尽冬日 CandyCrushSaga 职棒野球魂 卡皮巴拉GO

三国志-战略版 LsastWar Lsast War 新天堂-M

反权所
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10.头部游戏存在较强韧性
出海头部手游呈现明显的较强韧性，一旦占据玩家心智后优势明显。根据点点数据显示，2022年与2023年中国手游海外收入前十名榜单中，有8款游戏连续霸榜，其中原神和绝地求生牢牢把控前

二把交椅。2023年仅有“崩坏：星弯铁道”、 "whiteoutSurvival（无尽冬日）"两款游戏新登上榜，而“王国纪元”、 "State of Survival"则被挤下榜单。

2022、2023年中国手游海外收入T0P10

咨询

2022年 2023年 排名变化

TOP1 原神 原神

TOP2 绝地求生 绝地求生

TOP3 State of Survival 崩坏：星穹铁道 新上榜

TOP4 Puzzles & Survival 使命召唤手游 个

TOP5 万国觉醒
Puzzles & Survival 个

TOP6 使命召唤手游 万国觉醒 个

TOP7 口袋奇兵 WhiteoutSurvival（无尽冬日） 新上榜

TOP8 王国纪元 Age of Origins
个

TOP9 Age of Origins 口袋奇兵

TOP10 Mobile Legends:Bang Bang（决胜巅峰) Mobile Legends:Bang Bang(决胜嵌峰)

版权
数据来源：公开数据整理：嘉世咨询研究结论图源网络
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1：《黑神话：悟空》成现象级产品，破圈领航国产游戏扬帆出海
游戏科学公司开发的西游题材单机动作角色扮演游戏《黑神话：悟空》于8月20日上午10点全球同步上线，登陆PS5STEAM／WEGAME等主流平台，引爆游戏圈，成为中国史上第一个具有全球

范围影响力的现象级3A游戏大作。2024年8月23日21点，游戏不仅在国内获得玩家广泛好评，更是在国际市场上取得了显著成绩。我们根据时间顺序梳理了《黑神话：悟空》上线前后的一系列事

件及相关热度数据，超过了《艾尔登法环》、《只狼》等知名3A游戏的首周销量速度。在2024年“金摇杆”颁奖仪式上，《黑神话：悟空》成功新获“年度终极游戏”与“最佳视觉设计”两大奖项。

黑神话悟空重大事件

2024年8月8日 发布上线前的预告片

2024年8月20日 全球同步上线发售

嘉世咨询版权所有

2024年8月23日 官宣全平台销量1000万份

2024年9月20日 全平台销量2000万份

权所有

2024年11月12 荣获年度第42届金摇杆奖的最佳游戏大奖、最佳视觉设计奖

甘咨询
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12。出海优秀代表游戏-原神

《原神》是米哈游2020年9月28日全球公测发行的二次元画风开放世界冒险游戏，2021年，《原神》在海外AppStore和G00glePlay的总收入就达到了18亿美元，仅2021年9月就狂赚2.3亿美元

刷新当时腾讯PUBGMOBILE（绝地求生）9000万美元的月流水记录，且在2021、2022、203年连续三年雄踞中国手游海外收入排行榜首。根据最新数据统计，《原神》发布至今在海外市场的收

入已经超过了50亿美元。

嘉世咨询版权月

原神原神海外流水（亿美元）
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13。全球游戏公司格局：腾讯位列全球第一

根据各家游戏公司的年报数据整理，2023年腾讯游戏板块收入254亿美元（不考虑硬件收入），位列全球游戏公收入规模之首（不考虑硬件收入），占全球市场份额约14%。而索尼、微软、任天堂

游戏收入结构中包含了较大比例的硬件收入，排除硬件收入后的游戏板块营收规模均小于腾讯。

，腾讯能够成为全球龙头巨头主要有两点原因：1、我国14亿人口提供了巨大的游戏消费市场。2、腾网代表的中国手游天生具备GAAS化属性，持续内容付费模式下单个游戏的创收天花板被打开。

全球游戏巨头游戏板块收入情况（亿美元）

嘉世咨询
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14．游戏版号发放稳定，游戏出海或有政策利好

嘉世咨询认为，版号的发放节奏某种意义上决定了上层意志对游戏行业的态度。近2年来游戏版号发放稳定，国产版号除2023年8月以外，每月稳定发放一次。2023年全年共计发放978款国产游戏

版号，2024年前11个月共计发放1184款国产游戏版号，版号发放数量增多，发放频率节奏趋于稳定。从进口版号数据来看，近年分6次发放共计98款，相较于2023年全年2次发送共计58款的情况

来看，进口版号发放的频次及数量明显增多，代表中外游戏行业间的交流愈发频繁，更有利与我国游戏产品出海

2023年-2024年11月我国国产游戏、进口游戏版号发布情况
权所

■我国游戏版号发布情况 我国进口游戏版号发布情况
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数据来源：公开数据整理；嘉世咨询研究结论：图源网络



15.我国游戏出海存在的挑战

市场竞争加剧 出海收入下滑与区域差异

越来越多的中国游戏公司选择走向海外，中国游戏公司面临的产品同质化问题 近年来，中国游戏出海收入呈现出下滑趋势。这主要是由于海外地区移动游戏市

日益严重。许多游戏在玩法、画面、剧情等方面缺乏创新，导致用户流失和市 场整体收缩，以及国外对本地游戏产业的扶持力度增加，对进口产品的监管越来

场份额下降。未来游戏公司需要投入更多的研发费用，提升游戏品质和创新力， 越严格所致。此外，不同区域的出海收入也存在显著差异。例如，东南亚、中东、

才有可能在竞争中胜出。 拉美等新兴市场具有增长潜力，而北美、欧洲等成熟市场的竞争则更为激烈。

LO 02

政策与宏观贸易环境的挑战 买量成本激增侵蚀利润

随着出海区域的增加，中国游戏公司需要适应更多不同市场的特色政策与相关法 买量是游戏宣发的重要手段之一，随着出海游戏公司的增多，买量成本也水涨

律。各国国情、文化有较大差异，这使得游戏出海面临更大的政策与法律环境挑 船高，巨额的推广成本不断侵蚀着厂商的利润。为了应对成本压力，许多游戏

战。另一方面，随着中美贸易摩擦的增加，游戏出海可能受到到当地的政策禁入 公司不得不在研发投入上进行削减，甚至选择放缓新产品的开发节奏。这对游

或其他限制性措施。 戏公司在成本与利润之间找到平衡点提出了更高的要求。
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16.我国游戏出海存在机遇

全球游戏市场潜力巨大 政策扶持推动出海

海外游戏市场规模约为我国的3.4倍左右，未来市场潜力巨大。同时中东、拉 近年来，我国游戏行业现象级爆款频出，例如原神、黑神话：悟空等优秀的作品

美、东南亚等新兴经济地区拥有庞大的用户基数和快速增长的市场需求，为游 在全球范围内取到较大的成功。游戏作为文化产品，具有天然的传播属性，游戏

戏出海提供了广阔的发展空间。 产品出海的过程将向世界展示中国的传统文化和现代文化，增强中国文化的国际

影响力。游戏出海与文化输出的关联程度越高将越容易得到政府部门的政策支持。

LO 02

技术进步与创新 成功案例的示范效应

中国游戏企业在技术研发方面取得了显著进展，不断推动游戏产业的创新和升级。 一些中国游戏企业在海外市场取得了显著的成功，如腾讯、网易、米哈游等。这

例如，AI引擎、3D角色生成技术等的应用，提升了游戏的品质和体验。同时随着 些企业的成功经验为其他游戏企业提供了宝贵的借鉴和启示。一方面激励了国内

云计算、大数据、VR/AR等技术的不断发展，游戏企业可以探索更多新的玩法和 中小游戏厂家追加对海外市场的投入。另一方面成功的案例的经验可以大幅减少

模式，并将其融入到出海产品中去。 中小厂的试错成本。
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