
网络游戏Q1市场规模达643亿
头部厂商重视产品海外布局
2018年Q1
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摘要

来源：艾瑞咨询研究院自主研究绘制。

2018Q1，女性向游戏及H5小程序帮助国内移动游戏突破市场发展瓶颈；
各大头部游戏厂商纷纷加力网游出海业务布局。

2018Q1，中国网络游戏市场维持稳定增长，市场规模643.3亿元，环比增
长6.5%，同比增长10.3%。
移动游戏用户规模4.75亿人，环比增长5.5%；PC游戏用户规模4.16亿人，
环比增长4.1%。

2018Q1，移动游戏市场规模达424.8亿元，季度市场规模历史首次突破
400亿大关。2018Q1中国PC游戏市场规模为218.5亿元，环比下降2.5%，
同比增长0.9%。

2018Q1，腾讯游戏与网易游戏共计占据中国网络游戏市场规模的
69.3%，后位厂商竞争激烈。
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2018Q1中国网络游戏市场规模
受政策监管影响 市场增速放缓
2018Q1，中国网络游戏市场规模达643.3亿元，环比增长6.5%，同比增长10.3%。市场经历了2017年的快速成长后增速

逐渐放缓，一方面是因为在拓展增量市场时遇到瓶颈，另一方面是因为国家针对游戏市场的政策监管再次趋紧。但总体而

言，市场的发展趋势仍然趋好。

注释：1.中国网络游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.网络游戏市场规模包含中国大陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在
海外网络游戏市场获得的总营收；3.部分数据将在艾瑞2018年网络游戏相关报告中做出调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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2018Q1中国网络游戏市场细分结构
PC客户端游戏市场占比企稳反弹 市场格局现雏形
2018Q1，移动游戏市场份额占比达66.0%，PC客户端游戏市场份额占比28.5%。 2017年以来，网游玩家向移动端转移的

速度变缓，PC客户端游戏市场的占比也逐渐稳定，整体市场细分结构日趋稳定。

注释：1.中国网络游戏市场规模统计包括PC客户端游戏、PC浏览器端游戏、移动端游戏；2.网络游戏市场规模包含中国大陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在
海外网络游戏市场获得的总营收；3.部分数据将在艾瑞2018年网络游戏相关报告中做出调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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2018Q1中国网络游戏行业用户规模
中国移动游戏用户数突破4.7亿人次
在过去的两年中，中国移动游戏用户增长约1亿人次，整体增幅约30.0%。而中国PC游戏用户则流失了约0.76亿人次，整

体跌幅约15.4%。此外在2017年底，中国移动游戏玩家规模正式超越PC游戏玩家规模，智能手机及平板平台成为了中国

玩家基数最大的网络游戏平台。

来源： mUserTracker.2018.6，基于日均400万手机、平板移动设备软件监测数据，与超过1亿移动设备的通讯监测数据，联合计算研究获得。iUserTracker. 家庭办公版 2018.6，基
于对40万名家庭及办公（不含公共上网地点）样本网络行为的长期监测数据获得。

iUserTracker & mUserTracker-2016Q1-2018Q1中国游戏用户规模
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2018Q1中国网络游戏市场份额
腾讯、网易持续引领市场
2018Q1，中国网络游戏市场的头部市场集中度依然保持较高水准，腾讯与网易共计占据中国网络游戏市场规模的

69.3%。而以三七互娱、完美世界及游族网络为代表的第二集团的市场规模竞争仍较激烈。

注释：1、网络游戏营收规模包括中国大陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在海外网络游戏市场获得的总营收；2、还未上市或已退市且未确定再上市日期的企
业不在统计范围内（如盛大游戏等）；3、公司Q1季度财报因各类原因尚未披露的企业不在统计范围内（如IGG）；4、仅包含了以游戏为主营业务的公司，其他涉及游戏业务但在总
营收占比中小于10%的公司不在统计范围（如百度）；5、排名按照客户端游戏、浏览器端游戏和移动游戏的总营收从高到低排序；6、部分数据可能在2018年网络游戏相关报告中进
行调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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中国上市网络游戏企业营收TOP10
多数头部厂商将发展重心倾向手游市场
在2018Q1中国上市网络游戏企业营收TOP10的名单中，仅搜狐畅游及金山网络两家企业的移动端营收略低于PC端，且整

体排位情况靠后。可以看到，包括三七互娱、游族网络及巨人网络等多家传统PC游戏厂商在内的国内头部游戏厂商，均在

近年中将业务的发展重心转向手游市场。

注释：1、网络游戏营收规模包括中国大陆地区网络游戏用户消费总金额，以及中国网络游戏企业在海外网络游戏市场获得的总营收；2、已退市且未确定再上市日期的企业不在统计
范围内（如盛大游戏等）。 3、公司Q1季度财报因各类原因尚未披露的企业不在统计范围内（如IGG） 4、排名按照客户端游戏、浏览器端游戏和移动游戏的总营收从高到低排序。
5、部分数据可能在2018年网络游戏相关报告中进行调整。6、仅包含了以游戏为主营业务的公司，其他涉及游戏业务但在总营收占比中小于10%的公司不在统计范围（如百度）。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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中国上市网络游戏企业营收TOP10
多数头部厂商将发展重心倾向手游市场
2018Q1，腾讯在中国移动游戏市场中的市场占比过半（51.1%），展现出了公司对移动游戏市场的掌控力。PC客户端游

戏方面，整体市场竞争格局未出现太大变化，腾讯与网易仍是市场中的两大巨头企业。

注释：1、PC游戏营收规模包括中国大陆地区PC游戏用户消费总金额，以及中国PC游戏
企业在海外PC游戏市场获得的总营收；2、已退市且未确定再上市日期的企业不在统计范
围内（如盛大游戏等）； 3、公司Q1季度财报因各类原因尚未披露的企业不在统计范围
内（如IGG）； 4、部分数据可能在2018年网络游戏相关报告中进行调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。

注释：1.移动游戏营收规模包括中国大陆地区移动游戏用户消费总金额，以及中国移动游
戏企业在海外移动游戏市场获得的总营收；2、已退市且未确定再上市日期的企业不在统
计范围内（如盛大游戏等）； 3、公司Q1季度财报因各类原因尚未披露的企业不在统计
范围内（如IGG）； 4、部分数据可能在2018年网络游戏相关报告中进行调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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2018Q1中国PC网络游戏市场规模
PC网络游戏市场规模趋于稳定
2018年Q1，中国PC游戏市场规模达218.5亿元，同比增长3.1%，环比下跌4.9%。自2017年以来，国内PC游戏市场规模

趋于稳定，在《守望先锋》与《绝地求生》等新兴PC客户端游戏的带领下，国内有相当一部分的玩家对家用PC主机硬件

进行了更新。在此基础之上，国内整体PC游戏市场发展潜力得到加强，市场的未来发展仍值得期待。

注释：1.PC游戏市场规模包含中国大陆地区PC游戏用户消费总金额，以及中国PC游戏企业在海外PC游戏市场获得的总营收；3.部分数据将在艾瑞2017年游戏相关报告中做出调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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2018Q1中国网页游戏开服TOP10
竞争环境相对宽松 精品与新游平分秋色
页游市场中，三七互娱凭借自身多年积累的渠道分发实力与过硬的游戏研发能力在页游平台及页游开发商市场中处于领先

地位，而在国内线上营销市场中风光正劲的《蓝月传奇》也成为了本季度最热门的单品游戏之一。

就开服数而言，2018Q1的开服数相比2017年，整体有所提升。其中由墨麟科技打造的全新页游《太极崛起》表现不俗，

以超过3000组的开服数跻身榜单前三甲。

注释：1.本次开服数据统计中，只统计了2017年Q3有过开服记录的网页游戏；2.该开服数未统计腾讯开放平台上的网页游戏开服数据。
来源：艾瑞通过桌面收集整理获得。
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2018Q1中国移动游戏市场规模
移动游戏市场季度营收突破400亿
2018Q1移动游戏市场规模达424.8亿元，同比增长11.8%，环比增长16.5%，中国移动游戏市场季度规模首次突破400亿

大关。产品方面，腾讯两款正版“吃鸡”手游《绝地求生：刺激战场》《绝地求生：全军出击》先后上线，产品虽然尚未

开启收费，但对整体移动市场的引流起到了重要的作用。与此同时，微信小程序平台带动了一波H5游戏热潮，《钢琴块

2》《物理弹球》等休闲游戏吸引了大量泛游戏用户的关注。此外，网易自研的手游《楚留香》也实现了手游在MMORPG

市场的进一步突破，为相关游戏质量、操作手感设立了新的标杆。

注释：1.中国移动游戏市场规模包含中国大陆地区移动游戏用户消费总金额，以及中国移动游戏企业在海外移动游戏市场获得的总营收；2.部分数据将在艾瑞2018年游戏相关报告中做
出调整。
来源：综合企业财报及专家访谈，根据艾瑞统计模型核算。
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2018Q1移动新游风云榜
正版“吃鸡”登陆市场 网易腾讯新品大作战

来源：根据游戏曝光指数、类型、创新性综合选出。

移动
游戏

孤岛先锋

奇迹MU-觉醒

决战平安京

钢琴块2

绝地求生-全军出击

楚留香

绝地求生-刺激战场

二次元“吃鸡” 移动竞技

经典端游IP ARPG

MOBA玩法 阴阳师IP

H5小游戏 引领新风向

正版手游吃鸡 腾讯天美出品

武侠IP改编 MMORPG

正版手游吃鸡 腾讯光子出品

竞技类游戏

2018Q1中国移动游戏新游风云榜

择天记

经典影视IP改编 MMORPG
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2018Q1中国网络游戏行业事件盘点

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

1月

2月

出海

阿里旗下亚博科技与获阿里投资的印度移动金融服务商Paytm，在印度推出Gamepind游戏

平台，共同拓展印度游戏市场。

资本 三七互娱

2月8日，三七互娱（002555）宣布14亿元收购游戏研发商极光网络剩余20%股权，完成全
资控股。极光网络拥有代表作《大天使之剑》《永恒纪元》是三七互娱旗下核心游戏开发
商。

资本 木七七

2月12日，A8新媒体集团（800.HK)宣布，其全资子公司云海情天有条件收购上海木七七
51%股份，总计5955.75万人民币。此外，A8间接收购香港木七七51%股权，代价4244万
人民币。至此，公司以总计1.02亿人民币的价格控制了木七七51%的股份。

阿里游戏

资本

国内领先的电竞媒体Imba传媒，于2018年2月初宣布完成C轮融资。本轮投资由同创伟业领
投，苏州国发和毅达资本跟投。本轮融资资金将主要被用于加强对自主品牌电竞赛事的建
设。

Imba传媒

2018Q1网络游戏行业大事记盘点

资本 360

2月28日，360正式重组更名登陆A股，由江南嘉捷（601313）变更为三六零
（601360），上市后，公司市值约4400亿元。这是360自2016年中于美股退市后再回中国
上市，也是继巨人网络后第二个由美股转A股的游戏概念公司。

3月 资本 BiliBili

3月28日，中国二次元网站BiliBili正式在美国纳兹达克交易所上市，公司首次公开募股累计
4.83亿美金（约合人民币30.4亿元）。财报显示2017年BiliBili总营收24.68亿人民币，其中
游戏业务占总收入高达83.4%。
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2018Q1中国网络游戏行业事件盘点
腾讯游戏

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

资本

2月8日，腾讯宣布与盛大游戏达成战略合作，腾讯以30亿元人民币战略入股盛大游戏。此前，腾讯游戏已经
与盛大游戏关于“传奇”、“龙之谷”等经典游戏IP进行过产品合作。在战略入股盛大后，腾讯游戏有望牵手
盛大完成针对更多游戏IP的跨平台产品合作。

2018Q1腾讯游戏大事记盘点

手游

2月9日，两款正版“吃鸡”手游《绝地求生：刺激战场》与《绝地求生：全军出击》开启公测。两款游戏均
得到了端游《绝地求生》的正版授权，游戏在地图、建模和游戏场景方面都实现了对端游的高度还原，产品也
借此快速打入国内百万“吃鸡”粉丝群体，获得了流量与口碑的双丰收。

绝地求生

资本

3月8日，斗鱼直播宣布获得腾讯6.3亿美金独家投资。同日，虎牙直播宣布完成B轮融资，腾讯以4.6亿美元独
家战略投资虎牙直播。腾讯在24小时内，完成对国内两大头部直播平台的两笔直接投资。通过两笔投资，腾
讯实现了对国内头部游戏直播市场的布局，并一举成为了目前国内在游戏直播市场中最具影响力的游戏厂商。

小程序

3月23日，微信官方宣布微信小程序游戏类目开放测试。开发者可在注册小程序账号后，申请“游戏”类目并
开发、调试小游戏。自2017年底《跳一跳》引领小程序游戏热潮后，平台终于迎来对外公开测试，在微信
App突破10亿人次MAU的平台规模支持下，微信小程序游戏平台未来的发展潜力值得期待。

2月

3月

财报

3月21日，腾讯发布2017年度公司财报。公司全年收入同比增长56%至2377.6亿元人民币,毛利同比增长38%
至1169.25亿元。游戏方面：腾讯网络游戏业务共收入978.83亿元，同比增长38%，处于国内游戏市场领先地
位。腾讯游戏的业绩增长主要受益于《王者荣耀》、《地下城与勇士》等端手游产品的优异表现。
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2018Q1中国网络游戏行业事件盘点
网易游戏

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

1月

手游
3月9日，网易自研的首款上帝视角生存竞技手游《孤岛先锋》开启全平台公测，该产品将时下最火爆的两种
移动电竞玩法“MOBA”与“吃鸡”概念相结合，创新尝试2.5D视角下的100人生存竞技玩法，为移动竞技爱
好者提供了全新的游戏体验。

孤岛先锋3月

2018Q1网易游戏大事记盘点

手游

2月1日，网易自研MMORPG手游《楚留香》正式上线。游戏在美工、情节、操作技巧等方面都做到了同类型
手游的标杆水准，这是网易游戏自《阴阳师》、《决战平安京》及《荒野行动》后又一款自研大作。

楚留香

财报

2月8日，网易发布2017年度公司年报。2017年网易收入541亿元，同比增长41.7%。其中游戏收入362.82亿
元，同比增长29.7%，整体规模处于国内游戏市场领先集团。2017年，网易游戏展现出了自身极强的研发能
力，并先后发布了《荒野行动》、《终结者2审判日》等市场头部新品。新产品的爆发，加上《梦幻西游》等
老产品的稳定发挥，帮助网易游戏实现了游戏营收规模上的进一步突破。

手游代理

3月14日，网易游戏发布“实况”主题品牌站，宣布与KONAMI正式达成合作，将在2018年共同推出操控类
足球手游《实况足球》以及卡牌类足球手游《实况：王者集结》。随着2018年世界杯的临近，网易游戏借此
契机率先完成了在足球类游戏市场的布局。

手游

1月12日，网易自研MOBA手游《决战！平安京》正式上线。产品沿用了公司原创手游《阴阳师》的IP及美术
风格，并结合时下最流行的移动电竞MOBA玩法，为国内二次元电竞用户提供了又一个优质的娱乐产品。

决战！平安京

2月

实况系列
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2018Q1中国网络游戏行业事件盘点
中手游

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

1月

3月

公益节

1月29日，经第七届中国公益节组委会一致评定，中手游获颁“2017年度公益集体奖”。同
月，中手游三地联动进行暖冬公益活动，首期活动为成都市青羊区彗星自闭症儿童康复中心
捐赠了一批中心急缺的图书、毛毯等新年礼物。公司通过实际行动，体现了企业在公益事业
上的责任感与标榜作用。

公益集体奖

2月

2018Q1中手游大事记盘点

金钥奖

2月8日，中手游荣获超好玩2017年度第三届“金钥奖”游戏评选盛典的“年度最具价值企
业”奖。2017年，正是自身在IP改编手游领域的稳定发挥，以及在优质独立游戏上泛而广
的布局，为公司奠定了坚实的基础，从而获得了整体行业的认可。

最具价值企业奖

手游

由中手游定制开发，腾讯极光计划国内独代的手游《蜡烛人》在安卓与iOS平台同步上线。
《蜡烛人(Candleman)》是由北京交典创艺数字科技有限公司开发制作的3D解谜冒险类游
戏，此前已先后在PC与主机平台完成发行，并被海外媒体Gamespot称为“全球最好玩的8
款独立游戏之一”。

蜡烛人

手游

1月24日，由中手游、上海墨鹍联合投资的上海朗鹍研发，并由中手游联合无锡七酷独家代
理给腾讯公司发行的热门IP《择天记》改编的同名手游《择天记》开启不删档上线测试。随
后即取得了App Store下载榜前10、畅销榜前20；游戏上线第一周，日均流水突破千万的优
异成绩。

择天记
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国内移动游戏市场突破人口红利瓶颈
女性向游戏及H5小程序市场，拓宽泛游戏用户范畴

硬核
玩家

泛
游
戏
玩
家

转化

凭借设备的高普及度以及便携性，移动游戏在2013年起通过碎片化的游戏特性拉拢了大批游戏玩家。直到2016年底，中国移动游戏

玩家数量已经突破4亿人次，几乎与PC玩家数齐平。至此，存量的游戏玩家群体几乎已被挖掘殆尽，市场一度认为移动游戏市场的人

口红利已经被耗尽。17年底、18年初，随着女性向游戏的全面爆发以及H5小程序市场的开放，大量女性及互联网泛娱乐用户通过智

能手机开始接触网络游戏，帮助移动游戏找到了一片潜力巨大的增量市场。截至2018年Q1，中国移动游戏玩家也以4.75亿的规模超

越PC游戏市场，移动游戏成为我国玩家数量最多的细分游戏市场。

在移动游戏对增量市场的培育下，未来PC、主机等游戏平台也将有望受益。整体中国网游市场规模在近几年中有望在移动游戏的带

领下保持增长的态势。

• 以中、轻度游戏，全民化的游戏题材为主

• 休闲、棋牌及养成三类游戏产品数量较多

• 以移动游戏为核心平台，PC游戏、主机游戏及街机游戏也均有涉及

• 玩家普遍游戏深度较浅、游戏付费率较低

• 玩家群体基数较大，性别、生活地区及年龄段分布广泛

部分游戏增量用户将有望在数年后转化为高粘性、高付费率的硬核玩家

泛
游
戏
市
场

硬
核
游
戏
市
场

• 以中、重度游戏，的游戏题材为主

• MOBA、MMORPG、FPS等带有竞技对抗元素的游戏产品较为热门

• PC市场仍是中国硬核玩家的聚集地，移动、主机游戏平台也均有涉及

• 玩家普遍游戏深度较深、游戏付费率相对较高且接触游戏时间长

• 玩家基数相对较小，以中、青年男性玩家为主

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。
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国产游戏“走出中国，冲向世界”
头部游戏厂商纷纷布局海外市场

来源：艾瑞咨询研究院自主研究并绘制。

2018年，随着腾讯“吃鸡”手游顺利登陆欧美市场，国产游戏在全球范围内的影响力再获提升。从《COK》、《苏丹的复仇》、《战舰帝

国》再到《Arena of Valor》、《Rules of Survival》、《PUBG Mobile》，出海的国产游戏逐渐摆脱了出海成绩优异但在国内成绩却往

往差强人意的怪圈。随着腾讯、网易等头部游戏厂商纷纷加大公司在海外市场的投入，通过对产品定制化加工、本土化运营等手段，成功地

将《王者荣耀》等国内爆款产品带入海外，并在各地区取得了不同程度的成功。

随着头部游戏厂商纷纷布局海外市场，游戏出海正式成为我国游戏市场在未来的重要发展战略之一。相信随着市场持续的探索与改进，海外

市场将为中国游戏产业带来更大的发展空间。

2017年中国游戏市场份额TOP5的上市企业目前均已在海外市场有所布局
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