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 再回首“版号”风波对我国游戏企业信用水平的影响 

得益于我国移动互联网的快速发展，我国移动游戏行业在 2017 年之前几年实现了爆发式增长。

但 2018 年 3 月起，由于监管方面的机构改革，游戏版号的审批突然暂停了长达 9 个月时间，“版

号”风波给游戏行业无疑带来很大的震动。虽然于 2019 年起，游戏版号恢复审批，但恢复审批后，

近一年来，游戏版号的审核情况如何？获得批文的游戏类别发生了哪些变化？“版号”风波对我

国游戏市场到底产生了哪些影响？游戏总量调控政策将对我国游戏行业内企业的信用水平产生什

么影响？本文试图对这些问题进行一些探讨和研究。 

 

2018 年 3 月的“版号”风波使得 2018 年全年游戏版号审批数量较上年大幅下降；2019 年游

戏版号虽然恢复审批，但获批数量相比 2018 年大幅下降，游戏行业的审批出现了明显的总量调

控。 

游戏版号全称《网络游戏电子出版物审批》，是新闻出版总署批准相关游戏出版运营的批文号

的简称，是由新闻出版总署审核发布的对于游戏根据游戏软件著作权，含网络游戏法和计算机游

戏软件保护条例等法律法规的规定，含网络游戏法的保护。游戏版号审批流程始于 2013 年，2016

年随着我国游戏市场的快速发展，国家对于游戏行业的监管也愈加规范，2016 年 5 月，广电总局

发布《关于移动游戏出版服务管理的通知》（以下简称“《通知》”），《通知》规定游戏出版服务单

位负责移动游戏内容审核、出版申报及游戏出版物号申领工作；游戏出版服务单位需按照规定程

序向省级出版行政主管部门进行申请，并由国家新闻出版广电总局批复；未经国家新闻出版广电

总局批准的移动游戏，不得上网出版运营。2016 年 6 月，广电总局宣布从当年 7 月 1 日起，所有

上线运营的手游都需要办理版号，存量游戏不得不集中申请版号，整个“补票”流程直到 2016

年底才接近完成。2016 年，我国共有 3,790 个游戏获得版号，获得版号游戏数量达上年的 10.53

倍。 

2016 年 7 月－2018 年 3 月，移动互联网发展“势如破竹”，移动游戏乘着移动互联网的这波

大潮也发展地“如火如荼”，监管层面对于游戏版号的审批相对比较宽松，2017 年，我国共有 9,368

个游戏获得版号，为 2016 年的 2.47 倍。 

但 2018 年 3 月，广电总局发布《游戏审报审批重要事项通知》，由于机构改革，所有游戏版

号的发放全面暂停，且并未通知暂停期限。2018 年 8 月，教育部、国家卫生健康委员会、国家体

育总局、国家新闻出版署等八部门联合发布《综合防控儿童青少年近视实施方案》，提出将实施网

络游戏总量调控，控制新增网络游戏商务运营数量；探索符合国情的适龄提示制度；采取措施限

制未成年人使用时间。受“版号”暂停审批事件以及“游戏总量调控”政策的双重影响，2018 年

我国获得版号游戏数量同比出现大幅下降，全年仅 2,064 款游戏获得版号。 

2019 年，尽管游戏版号已恢复审批，但截至 2019 年 12 月 16 日，获得版号游戏合计 1,467
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款（其中国产获批游戏 1,282 款，进口获批游戏 185 款），远低于上年数量。我们认为之所以造成

这种现象，一方面因为出于行业政策监管的不确定性以及产业环境改变导致生存压力加大等考虑，

部分中小游戏厂商退出市场，导致行业供给收缩；另一方面也可能与监管层“游戏总量调控”的

政策指导有关。 

图 1  2013~2019 年我国游戏版号审批情况（单位：个） 

 
资料来源：广电总局，联合评级整理 

 

通过对比版号暂停审批前后过审游戏类别，我们发现棋牌类和休闲益智类游戏在历年获批游

戏中占比较高；而版号风波后，在游戏总量控制的政策指引下，棋牌类游戏和休闲益智类游戏受

影响较大，未来棋牌类游戏和休闲益智类游戏获取版号的难度将大幅增加 

我们统计了 2013－2018 年过审游戏的类别，37.95%是棋牌类产品，16.46%是益智休闲类产

品；如果把消除、捕鱼、跑酷等“泛休闲类”游戏也统计为休闲类产品，休闲类产品的占比进一

步增加到 31.52%。棋牌类和广义休闲类游戏总共占据了历年以来过审手游的 69.47%。在重度游

戏中，RPG 类游戏占比 15.21%，主要以 MMO 和 ARPG 类游戏为主。 

棋牌类游戏和休闲益智类游戏在历年审批的游戏中占比较大，主要是因为广电总局的《关于

移动游戏出版服务管理的通知》将手游分为两种：“七大类”与“非七大类”，前者是指“不涉及

政治、军事、民族宗教等题材内容且无故事情节或者情节简单的消除类、跑酷类、飞行类、棋牌

类、解谜类、体育类、音乐舞蹈类等休闲益智国产移动游戏”，与“非七大类”相比，“七大类”

游戏审批时间更短。与此同时，“七大类”产品都是轻度游戏，厂商研发成本更低，因此获得版号

的移动游戏多数以“七大类”产品为主。但 2018 年，文化部提出“全面终止德州类棋牌游戏运营”

以及“针对涉赌牌类游戏的专项整治行动”等，国家对棋牌类游戏进行了大规模整顿，腾讯《天

天德州》等诸多热门游戏下线，地方棋牌游戏也大幅下线。2019 年以来，1,467 款获得版号的游

戏中，仅 26 款为棋牌类游戏。 

休闲益智类游戏方面，2018 年，获得版号游戏中审报类别为“移动-休闲益智”类的游戏数量

为 1,386 个，占比 67.15%；2019 年，获得批文游戏中，“移动-休闲益智”类游戏数量仅为 201 个，

同比大幅下降 85.50%。 
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图 2  2013－2018 年我国获得版号游戏的类别分布情况 

 
资料来源：联合评级根据公开资料整理 

 

“版号”风波确实对 2018 年我国游戏市场收入产生了一定不利影响，2018 年我国游戏市场

收入增速出现大幅下滑。同时以抖音为代表的短视频 App 等新型娱乐方式对移动游戏的使用时间

存在明显替代效应，以及“端游转手游”红利的消逝等不利因素也是 2018 年我国游戏市场收入

增速大幅下降的主要原因 

游戏“版号”暂停审批对我国游戏市场影响有多大？根据伽马数据的《2018 年中国游戏产业

报告》，2018 年，我国游戏市场收入规模为 2,144.4 亿元，增速由 2017 年的 23.0%下滑到 5.3%。

2019 年，我国游戏市场收入规模为 2,330.2 亿元，增速同比上升 3.4 个百分点至 8.7%。 

 

图 3  2008－2019 年中国游戏市场实际销售收入情况 

资料来源：伽马数据 

 

2018 年，游戏市场增速大幅下滑的主要原因在于：○1 短期内版号暂停审批确实产生了较大的
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负面影响，由于《绝地求生：刺激战场》等手游迟迟无法获得版号并因此无法变现，同时该品类

的游戏上线后对游戏行业内部流量进行了分流（如对《王者荣耀》等前期爆款游戏的分流）并进

一步对行业收入产生负面影响；○2 版号审批暂停推迟了部分厂商的新游上线，导致行业供给下

降；○3 中长期来看，出于行业政策监管的不确定性以及产业环境改变等考虑，部分中小游戏厂商

退出市场，进一步导致行业供给收缩。 

但另一方面，根据伽马数据，受“版号”风波后游戏总量调控影响最大的棋牌类和益智休闲

类游戏收入占比并不高。从移动游戏流水 TOP100 的细分游戏类型来看，2018 年，以《楚留香》

《我叫 MT4》和《倩女幽魂》等为代表的动作角色扮演类游戏（ARPG）占据了 40%的产品数目

实现了 32.4%的收入；以《王者荣耀》《绝地求生》为代表的战术竞技类游戏占据了 1%的产品数

目但实现了 17.0%的收入。而休闲类与棋牌类收入占比较小，棋牌类收入占比 2.3%，消除类占比

3.1%。2019 年，ARPG 类游戏收入占比同比略有下降，但仍保持 20%以上；而以卡牌类、消除类

和棋牌类为代表的休闲类游戏收入占比均较 2018 年有所下降。 

 

图 4  2018－2019 年流水 TOP100 移动游戏各类型游戏流水分布情况 

 
资料来源：伽马数据 

因此，“版号”风波以及游戏总量调控政策并不是 2018 年我国游戏市场收入大幅下滑的唯一

原因。我们认为还存在其他重要原因： 

○1 以抖音短视频为主的新型娱乐内容对用户的注意力争夺日益激烈，前期游戏便捷化带来的

大量中轻度游戏用户易受其他互联网产品影响。移动游戏用户使用时长在移动互联网总使用时长

中占比不断下降，新型娱乐内容对移动游戏存在明显的替代效应； 

○2 “端转手”红利即将耗尽，“端转手”是市场验证的最具性价比的业务模式，近年来经典端

游 IP 被不断消耗，新产品上线频率明显放缓，叠加用户审美水平显著提高，直接导致移动游戏

收入增速放缓。从下图可以看出，2019 年移动游戏市场对于客户端游戏 IP 的依赖度进一步上升。 

 

图 5  2018－2019 年流水 TOP100 移动游戏各类型 IP 游戏流水分布情况 
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资料来源：伽马数据 

 

综上，我们认为未来我国游戏行业的信用特征将呈现如下特点： 

（1）在游戏总量控制政策下，监管整体趋严，新游戏整体获批的进度和数量较之前有所放缓，

棋牌类和休闲益智类游戏获批数量大幅缩减，我们预计短期内棋牌类和休闲益智类游戏获批难度

仍然较大，游戏产品集中在棋牌类和休闲益智类的游戏企业可能面临较大的信用风险。 

（2）中小游戏厂商研发实力相对大型游戏厂商较弱，叠加游戏总量控制的政策，其开发的产

品很可能面临难以获得批文的局面，因此中小游戏企业的生存难度加大，未来行业集中度可能进

一步提高。 

（3）产品类型为中重度或精品游戏的企业，未来在版号获批方面受到游戏总量控制的影响相

对较小，未来我国游戏行业预计将转向精品化发展趋势。随着劣质游戏的出清，创新的玩法，出

色的剧情等要素将越来越受到玩家的重视，中长期来看，精品游戏开发商发展空间较大。 

（4）2019 年我国移动游戏市场对“端转手”类 IP 游戏的依赖度进一步提升，说明我国游戏

行业 IP 创新力度存在不足，目前的游戏市场对存量 IP（尤其是成熟的端游 IP）依赖很大，因此

成熟 IP 储备充足的游戏企业未来仍将面临较好的发展前景。市场份额可能进一步向掌握端游 IP

资源的少数大型厂商集中。腾讯、网易两大游戏巨头、“腾讯系”优质内容方，以及 B 站等细分

市场霸主，将进一步侵吞中小厂商的生存空间。 
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