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展望2017
让游戏传承
并传递更多优秀文化

众所周知，今年手游的市场份额已

经超过了端游市场，大量优秀作品的涌

出让竞争更加激烈。

今年年底，《倩女幽魂》手游新增了天

气系统，游戏里的杭州已经银装素裹，非

常漂亮。明年，还将根据玩家的需求推出

家园二期，引入房客系统。在一月初，我

们还将开放全服顶级赛事“太一斗魂坛”，

这将是倩女手游的巅峰赛事之一。

同时，雷火游戏部还将有数款全新

手游和端游和玩家见面，比如玩家期待

非常高的次时代武侠网游《逆水寒》，和

即将亮相的超真实3D战争网游《战意》，

都是我们主打的精品端游。

在12月27日的网易热爱者盛典上，

我们重点公布了《逆水寒》的进展。这款

端游致力于构造一个有酒有故事、有人

情冷暖、有生命力的浪漫江湖。

品牌层面上，今年倩女在电视剧与

游戏的联动上取得了不错的成绩。而明

年，倩女会分别在三次元和二次元推出

专属的影视作品。

即将开拍的《新倩女幽魂》网剧，由

执导《蜗居》、《失恋三十三天》等热门作

品的滕华涛导演；而与翻翻动漫、日本

ClockDance 公司以及 ADK 公司合作的

《新倩女幽魂》动画，将由《新世纪福音战

士》、《超时空要塞》、《攻壳机动队》、

《NANA》等众多名作的制作人倾力打

造，中日双语配音。

无论是网剧还是动画，我们最终的

目标都是为了让游戏进入玩家的生活，

无处不在。

有人说游戏是第九艺术，不可否认，

一款好的游戏确实需要突破小圈子的自

嗨，去架构一个能够传承并传递更多优

秀文化精髓的世界。这些启发，让我们

接下来的作品也充满了使命感和探索跨

领域合作的信心。

打造年度热门游戏
网易雷火将“端游”制造出了无限可能

正如我刚才所说，明年将是遥望重点投入自

媒体业务的一年，也是我认为内容创业将会爆发

的一年。就目前的安排来说，我们明年将会投入

一个亿的资金，将现有的电商类、汽车类等内容做

大做广，并进一步拓展平台。我觉得当下已经是

一个版权时代，用户导流的生态链已经形成，我

们必须要专注于内容。

就在几天前，我还出席了由杭州市人民政府、

浙江省金融办、余杭区人民政府等部门联合主办

的新三板发展大会，代表遥望荣获了 2016 年度十

佳新三板挂牌公司。如果有可能的话，我们也希

望能成立一个类似“手游村”的“自媒体村”。

2017 年，我们也将在手游上作出努力，这

包 括 了 app 和 H5 两 个 平 台 。 遥 望 今 年 做 的

HTML5 游戏平台我就觉得特别有意思，不

用 下 载 ，即 开 即 玩 ，也 能 联 网 ，相 当 于 把 过

去 的 游 戏 平 台 搬 到 了 网 页 上 ，也 会 是 未 来 的

趋势。

最后就是将“右文”积极地进行用户导流。

我认为“右文”是一款很棒的阅读类产品，我们

也希望能把我们各个方向的用户吸引过来，同

时买进更多的独家小说版权，让“右文”更具可

看性。

我们一直希望，遥望未来能充分利用自身

流量、渠道以及客户资源的优势，为客户提供更

多增值服务，为媒体和渠道实现更好的价值变

现，致力于成为国内数字营销领先企业。这也

是我们这一年来一直在努力的方向。

从游戏行业出发
遥望要将原创内容进行到底

从游戏行业出发
遥望要将原创内容进行到底

网易旗下的雷火游戏

部是国内顶尖的端游、手

游研发运营团队。多款游

戏的厚积薄发，让这个扎

根于美丽西湖之滨的工作

室，在 2016 年取得了令人

瞩目的成绩。尤其是电视

剧《微微一笑很倾城》，和

《倩女幽魂》品牌跨界合

作，把游戏和影视剧的联

动效应发挥到最大。

今年 5 月 13 日，我们雷火工作室出品的

《倩女幽魂》手游（手机游戏，是指运行于手机

上的游戏软件）在App Store上线后，24小时就

登顶了免费下载榜总榜。

之后，电视剧《微微一笑很倾城》（后简称

《微微》）把《倩女幽魂》介绍给全国上千万观

众，也让《倩女幽魂》手游稳居 App Store 中国

区 iPhone 免费总榜前三，并且直到现在仍然

保持在畅销总榜前 5。而据第三方数据显示，

2016年10月，《倩女幽魂》手游迈入了全球iOS收

入榜TOP10的行列。

为什么这款游戏会取得如此的成功呢？

《新倩女幽魂》端游（传统的依靠下载客户端，

在电脑上进行游戏的网络游戏）和《倩女幽魂》手

游两款游戏，首先吸引了大量非游戏玩家的关注，

甚至不少从没玩过游戏的“菜鸟”，都选择了倩女

作为第一款游戏。

此外，大众对于“倩女幽魂”的认知也不再局

限于影视作品。倩女游戏中有许多《聊斋》衍生的

原创内容，除了采臣小倩，还有明朝历史改编的内

容和二十大主角人物，在三次元和二次元都收获

了不少人气。

当然，今年的倩女IP不仅是市场意义的成功，它

更加证实了古典文化与流行文化结合的一种全新可

能性。许多观众在观看《微微》电视剧时，对电视剧里

的游戏、也就是倩女游戏中的“三生石”、“潇湘馆”家

园印象颇深——这些创作并不是无本之木。

这些古典意象，也证明了已被更多年轻用户

所认可。

而从另一方面来说，《倩女幽魂》游戏很大程

度上尝到了电视剧《微微》热播所带来的红利。我

觉得主要有两点原因：

首先是“创新”，只有结合产品的特色，才能进

行创新有效的营销。比如倩女和微微都有很多女

性受众，微微中令读者心动非常的结婚、灵兽、跨

服比武等网游玩法，也都能在倩女中找到非常契

合的系统原型。

其次是“细节”，在影游联动的前期，我们做了

非常充足的准备。比如在电视剧筹备初期介入剧

本的修改，并且给剧组提供了海量的游戏资料，后

期制作时也提供了如场景配乐音效、怪物设计图与

高模等多种素材。正因为有了这些充足的准备，才

有了让玩家感觉非常熟悉并荣誉感油然而生，让观

众与粉丝对这个网游世界迅速接纳的效果。

回眸2016 《倩女幽魂》手游受热捧

2016 年，遥望网络取得了
一个优异的发展成绩。从营收
方面来说，上半年遥望网络股
份有限公司实现营收超4.88亿
元，下半年虽然数据尚未出炉，
但同样喜人。此外，今年遥望
在自媒体市场上进步迅猛，并
成功在内容创业这块热土上站
稳了脚跟。

先说说整体的营收业绩。今年 8 月遥望公布

了上半年的公司业绩，实现了营收超 4.88 亿元，净

利润为 2764.11 万元。而去年同期，这个数字为

9181.96 万 和 999.77 万 元 ，同 比 分 别 增 长 了

430.99%和 176.48%。这个成绩让我们公司上下都

感到非常高兴。虽然下半年的数据尚未出炉，但

和往年相比同样有巨大进步。

我认为，今年遥望能取得这么大的进步，除了

和今年互联网大环境良好的背景有关外，同样与

公司通过加大资金与人员投入，向移动端发力，深

化拓展 2F 传媒移动端 WAP 联盟，加大在新媒体

上的投入力度等有密不可分的关系。

另一块是广告和游戏分发增值的业务。这一

块业务遥望算是走在了全国前端，遥望网络最早

是以互联网流量分发作为主营业务进入市场，目

前已成为一个拥有亿级用户入口的超大型流量分

发平台。值得一说的是，遥望今年在收购相关企

业后，推出了针对 iOS 正版平台玩家充值需求的

手游648平台，很大程度上解决了过去我们玩家在

IOS平台充值流程复杂和到账时间过长的难题。

在这里，我想着重介绍一下遥望今年重点发

展、并在下半年取得优异成绩的自媒体业务。目

前自媒体主要以生产原创内容为主，我们已培养

了500多万粉丝，主要通过广告和电商两个途径变

现。遥望通过各种平台进行推广，包括大家熟悉

的微信公众号、头条号和企鹅号等等。这块内容

是我们从今年开始酝酿，并在下半年取得了快速

进步，同样也是遥望未来将重点投入的项目。

由此，我们力图实现游戏内容稳定发展，自媒

体内容快速发力的格局。

同时，我们也起步了一个文学平台，叫“右

文”，通过我们培养的大量付费用户，所有版权全

部自采，平台更偏向于小说类的内容。

我认为，明年将是内容创业的爆发年，很看

好明年遥望将会有更大的发展前景。这从我

们的自媒体和新的媒体项目上都能察觉到。

回眸2016 游戏媒体业务齐头并进

展望2017 赶上原创内容爆发的大机遇展望2017 赶上原创内容爆发的大机遇

《倩女幽魂》
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