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Part 1——广州银汉交流 

邝小翚：广州银汉整体业务和公司架构： 
定位：手机游戏开发和运营，眼光超前。为我们积累了很多底蕴和经验，我

们在智能机中是第一家把单月流水做过亿的。2010 年我们做的最大的举动是把

很多技术力量投入做了一个我们自己的格斗引擎，也是后来我们用到时空猎人里

的格斗引擎。 
  

2011 年我们在技术引擎的基础上做了时空猎人产品，目前已经稳定运营了

一年多，团队还保持在 70~80人的规模在持续做产品，用户的活跃、付费还保持

在非常稳定的水平。2012 年神魔，我们对其定位和目标完全脱开时空猎人的范

畴，很多在一款产品成功之后便会遭遇如何持续性发展的问题。因此我们将时空

猎人和神魔做成了相互竞争的产品，因此神魔走了另外一种完全不同的风格，目

前已经在 ARPG领域做到了市场第一。我们有信心说自己已经破解了游戏行业如

何持续出精品的难题。 
  

我们靠什么方法去做到？主要和团队特点有关：1、凝聚力和向心力特别强，

去年年会发公司 10 年以上员工奖牌（原始团队一半以上都在），我们的员工流

动率远远低于行业，队伍非常稳定；2、我们的团队很有韧劲。做研发会遇到各

种各样的困难，保证每周有新鲜原创的内容给到玩家，做到业务内容及时完整的

推送；3、心态上，被华谊收购之后也没有发生变化，仍然致力于服务玩家，把

自己的心态放在非常低的位置，不会去骄傲浮躁。 
  



问答环节： 
1、二季度开始，移动游戏新产品在减少，排行榜前列仍然是老产品，微信游戏

上线速度在放慢，如何看待这种现象？ 
答：客观来说，如果今年要推出和时空猎人同等反响的作品，一定要比之前优秀

1.5 倍以上，所以聪明的厂商不会再去研发新产品而是更新。去年很多新产品出

来，但前置的研发周期是没有呈现给我们的，也许今年底明年初会再迎来产品密

集爆发期。 
  
2、腾讯持有银汉股权，华谊和腾讯高层也有不同的关系，微信影响力非常强，

微信游戏在排行榜占据重要地位，我们是否考虑和腾讯微信的合作？ 
答：中国手机游戏公司没有不想上微信的，我们有很多便利条件，我们肯定也是

需要运用，回归到根本，最后还是需要自己把产品做好。腾讯自研部门也有很多

产品推出，也并不是全都能上微信。 
  
3、关于产品，时空猎人已有近两年  ，神魔现在也表现强劲，未来产品计划？ 
答：每年一款新产品推出是固有节奏，我们一个周期需要更长时间，今年一定会

有一款游戏推出，具体内容时点还不便透露。时空猎人表现稳定，神魔还在提升

当中。 
 
4、公司产品流水情况？ 
答：《时空猎人》整体状态稳定，《神魔》还在向上提升中。 
  
5、产品研发周期较长，下一年的产品研发是否有规律可循？ 
答：规律： 
1）能判断硬件发展方向：年初就能判断 4核大屏会成为热点，包括三星、iPhone5S
等。 
2）根据硬件发展方向能预判玩家对新产品的诉求点。过去是 960*480，现在可

能会期待 1080P的画质，比如画质需求提升。 
3）产品演进：去年流行的是《我叫MT》，今年流行的是《刀塔传奇》，二者都

是卡牌，区别是内容设计和表现力有升级，战斗表现和操作方面有很大提升。 
 
6、公司研发方向？ 
答：1）公司在横版格斗领域是做的最好的，下一款横版格斗游戏会根据《时空

猎人》做一系列演进，做提升；《神魔》后续作品也会做这方面的计划。 
2）还有一块是创新型产品（类似《雷霆战机》），是公司研究方向之一。 
 
7、页游市场越来越集中，我们怎样应对？ 
答：现象：研发企业实力越强做的产品越好，对市场控制力越大。对平台：会去

找高品质产品，将流量高效转化；对开发商：对产品要求会更高，会去做精品。 
在产品竞争方面：公司对产品要求也会更高。产品竞争层面，从原始产品竞争到

现在 IP、明星代言、前期市场行销、产品品质方面的竞争。手游也会与端游一样

进入到全面竞争的阶段，而不是单纯某个点的竞争。先期掌握了好的市场地位，

同时保持持续提升能力是会受益的。 
同时市场依然存在突然跑出来的黑马。 



公司做法是：1）做精品；2）内部机制使公司不断做创新型产品，对团队会提出

需求，做不同于现有游戏的产品。 
 
8、产品研发周期？ 
答：硬件的发展方向可以被摸索，雷霆战机是一款创新型产品。精品和内部机制

驱动做创新型产品，成熟和稳健的研发体系让大家走不同市场领域既有成熟制作

又能保证创新型方面有不断的突破。 
  
9、销售费用的趋势？ 
答：游戏的行销不完全一样，大部分成本还是在互联网端。如果好的产品会吸引

好的平台主动来洽谈合作。神魔、时空猎人、刀塔传奇很少有平台没有做宣传。

好的产品反而行销费用不高。 
  
10、游戏分成比例？ 
答：腾讯的分成比例是系统生成的。其它的平台在沿用类似的计划。 
  
11、手游渠道格局？ 
答：各个平台流量都在增长，腾讯有微信的帮助成长更快一些，市场份额还在提

升的过程中。 
  
12、游戏团队人员分配？ 
答：神魔产品立项是检验团队能否持续做好产品的计划，策划、技术、美术、测

试、运营人员（5~6 个）归类，按演进进度分配，70‐80 人的规划。此外还有市

场和运维部门给予支持。研发不终止于产品推出，运营状态里面还持续做微创新。

目前团队没有太大变化。 
  
13、新的人员补充渠道及培养计划？ 
答：时空猎人 10‐15个工作位置是流动性的，公司培养对象，加入现有项目，跑

得比较稳定的阶段，新人在项目中学习到项目运作规律并了解自己的能力范围，

从实际运作历史来看，这种培养模式对新人的提升非常有效。主体框架一般是

3‐5 年经验，1‐2 年的一般做执行，再搭配一些新人。外面一般招少量专才，做

美术、技术。 
 
 14、页游与手游的区别？ 
答：页游的环境是浏览器导致所有技术框架基于浏览器。 
1）操作：页游追求用户以一只手用鼠标完成所有的事情，手游是多触控、小屏

幕。 
2）能耗：页游不需要考虑有没有电的问题，甚至会推出挂机系统。手机对电量

敏感。 
3）流量消耗：页游是轻松、简单、可长时间游戏甚至支持离线式的挂机。手机

考虑流量问题，页游则不需担心； 
4）适配：页游没有适配问题，手机适配问题很重要。 
  
15、是否考虑代理别家游戏？ 



答：走自研路线，代理没有考虑。公司认为专注很重要，盛大、九城有非常辉煌

的代理运营经历，但在研发的时候出问题，主要就是心理层的蜕化。公司没有选

代理 
  
16、怎么看待业绩目标？ 
答：时空猎人去年 10 月才进入状态比较理想的阶段，今年的业绩增加不是单纯

由神魔带来的。时空猎人稳定发挥+神魔+新产品的推出。定的目标是偏高一点。 
  
17、纯精品路线是否风险性较高？ 
答：如果明年推出 10 款产品是不是风险就小，实际不是这样，推出 10款产品反

而很少有成的。研发是意识到位和执行到位的较量，公司与公司对游戏的理解不

会差到数量级，公司 CEO 每天花 8 小时研究自己游戏的体验和改进。公司保持

研发专注性很难做到。公司做原型数量不少，但只是选一款进行研发。在开发环

节即降低推出的风险性。 
市场淘汰这个层面是公司自己先做了。公司集中全力做 1款产品的前提是在

3~6款产品中，公司全力出 1款产品前提是会砍掉 3~4款产品，而且是在这些项

目还未投入市场的时候砍掉。会做很多款产品设计，但最后被认定并重点去的就

只有 1款。 
 
18、产品生命周期？ 
答：我们的产品离衰退期还有很长的距离。我们非智能机时代的文字游戏运营了

8年 
  
 
  
 Part 2——华谊兄弟交流 

匡娜：华谊 94 年成立，由王忠军、王忠磊二位王总创办，到今年已经成立

20周年。董事长王忠军先生梳理公司三大业务板块，即： 
1、影视娱乐板块：电影、电视剧、艺人经纪、音乐、影院、娱乐营销； 
2、实景娱乐板块：电影公社、文化城、电影世界； 
3、互联网娱乐板块：游戏、新媒体、粉丝经济等。 
是目前国内娱乐公司中唯一一家平台型公司。1、产品原创能力强；2、利用

自有品牌创造商业价值，包括实景娱乐、互联网娱乐版块；3、顺应互联网转向

潮流的最快的娱乐公司。 
电影业务 98年起步，集开发、制作、营销、发行为一体，内容制造是核心，

每年产出 7‐8部电影，占市场份额 15%，占国产片 25%‐30%。12 年片单单片全体

过亿，21 亿总体票房。2013年 8部电影、总票房 30 亿，蝉联票房总冠军，电影

和衍生 10.81亿。13年整体发行电影里面，3 部占到华语前五，4部占华语前 10。
14年 5月公司发布第四季 H 计划（14‐15 年），涉及影片 32部，内容涉及贺岁、

爱情、喜剧、动画、悬疑、战争、军旅、情感史诗，这些影片的导演有我们熟悉

的冯小刚、成龙，也有去年开始合作的顾长卫、管虎、田羽生导演。虽然陈国富

老师离开了华谊但并未切断双方的合作，H 计划中《寻龙诀》《狄仁杰 3》，《十

年女友》都是国富老师监制。冯小刚导演与华谊一直是以五部片约为周期合作的，



目前 5部片约还有 3部片，其中明年有一部，明年《命中注定》启用新导演，小

刚老师做监制，他目前也在做一些转型，更多地培养一些新人。跟国外好莱坞合

作在这两年片单有所体现，如《狂怒》、《贵族大道》、《急速追杀》、《摇滚

藏獒》跟国外有合作。 
电视剧起步 01年，从起初 100多集产量到现在 700集的年产量，年增长 45%。

13 年电视剧衍生收入 5 亿，同比增长 36%。今年重要特点基本每个月都有电视

剧作品上映，如《无贼》，《我儿是奇葩》播出收视率都很高，现可能筹拍奇葩

三部曲，3月份播出的《原乡》是去年新投资的国立老师公司（浙江常升）出品

的，《秀秀的男人》收视也很不错。7 月 20 日四大卫视上映浙江常升另外一部

作品《爱情最美丽》，《半路父子》刚杀青，预计年底上映。 
影院业务 10年开始做布局。自己影院 15家，其中 1家参股，14 家全资。公

司去年入股成龙耀莱影城，目前合并范围内共 30 家影院。影院业务有行业培育

期，一般在 5‐8年。公司上半年影院事业部首次为上市公司贡献利润。 
实景娱乐板块，  6 月 7 日冯小刚电影公社已经开街，目前呈现 1942 民国街

已经完工接客。社会主义北京街和南洋风情街在 9 月主体完工，计划年底开业。

电影业态形式，包括商业、电影院、冯小刚电影经典场景园林景观、全球最大的

8000平摄影棚以及其它配套都会呈现，目前 5000平的摄影棚的主体完工，8000
平的还在建设中。华谊文化城主要是上海嘉定（未拿地）、深圳坪山项目（已拿

地）。苏州项目类似环球影城，是以内容为主题的大型乐园，今年开工，预计

15 年底开业。前一段签订股权出让协议，会出售实景娱乐 49%股权给华信（PE
公司），有地产资源以及丰富融资经验，收益是跟原有业务有一定差异。以前是

传媒下设实景娱乐，100%控股，实景娱乐下设项目公司，公司自己持股 35%‐45%，
即按注册资金权益份额投资，对上市公司只有投资比例的效应。股权出售以后，

对公司业绩贡献为 80%。单体复制能力更快，单体项目收益更高。 
互联网娱乐：游戏 10年开始布局，当年参股掌趣，11年腾讯入股华谊，尝

试游戏、影视结合，12 年掌趣上市，上市公司获益丰厚。13 年控股银汉，也很

不错，由 Anglebaby 做代言，也是上市公司拥有首款月流水过亿产品，日活跃用

户 3 百万。新媒体业务，目前跟中国电信、百视通、腾讯、NowTV 均有合作，

开设华谊专区频道。公司近期收购了卖座网，后续与腾讯合作的 O2O 娱乐社区

产品也将推出。 
  
未来三年发展战略： 

  影视娱乐：电影国际化，与好莱坞公司继续良好合作；把中国电影拍成

英文版；增加原创产品，出电影外，还包括游戏，希望银汉后续能有产品上微信

平台，以更好地发挥协同效应。 
  实景娱乐采取内容+旅游相结合的方式。 
  互联网娱乐：跟 BAT 两家都有很好关系，期待有更多合作。跟腾讯合作

娱乐社交即将推出，跟三大运营商有专门电影合作频道，IP自己运营，视频网站

相对垄断，价格未来可能会下行风险，公司希望通过自有运营维持价格稳定。卖

座网跟粉丝有紧密互动，包括不仅限于众筹、预售电影票、粉丝社交等。手机端

的模式对影院、片方、观众都有好处，公司对这部分布局的主要是对影片发行的

线上营销以及对公司影院宣传有协同效应，可以为线下导流量，排片优势也会发

挥出来，以影响宣传和上映效果。 
  



问答环节： 
1、明年电影的预期 
答：公司上市之初就开始提出“去电影化”。“去电影化”是指华谊不止做电影，

公司希望做全产业链娱乐集团公司。公司向美国成熟电影市场学习，例如迪士尼、

华纳（电影业务占比主营业务的贡献都在 30%以下），更多是实景娱乐和衍生，

公司大力发展实景娱乐和互联网娱乐也有平滑电影市场的波动性的考虑。 
  
2、实景娱乐的收益模式 
答：公司的实景娱乐业务在 4年前开始布局，已有一个项目完全落地并产生效益。

海口观澜湖冯小刚电影公社，从 6 月 7 号开街到 6 月 27 日，不完全统计共 6.3
万人次游客。未来业务模式是品牌授权+门票分成+股权收益。品牌授权可持续的，

没有额外成本。门票是投入运营以后持续产生收益。 
  
3、卖座网与公司的协同性 
答：可以跟明星互动，众筹业务等等。最主要希望做电影发行的线上宣传。与影

院协同，推广影院。 
  
4、是否考虑切入节目领域 
答：目前公司对这部分考虑较少。 
  
5、电影大小年的形成及未来趋势 
答：电影大小年是行业上的说法，还是要看电影内容本身。电影不是发行公司好

就能卖得好，内容好发行一般票房也不会太差。由于电影行业有票房不确定的可

能，所以公司希望以实景、游戏等稳定的板块来平滑。 
 
6、经纪业务有没有考虑做大？ 
答：公司在经纪业务方面是行业排在第一位的。经纪业务是稳定性的业务，对上

市公司的贡献也是稳定的，很难有太大弹性。 
  
7、对院线投入是怎样考虑的？是否会作为重要业务板块？ 
答：院线也有可能考虑，是持续贡献收入的业务，但院线投入培育期比较长，公

司评估项目时会更为慎重。 
  
8、大制作商业片的考虑 
答：华谊的目标不是在画质上 PK 好莱坞，全球特效公司发展得好的不多。目前

国内 1亿以上的投入已经算大片，国际 1亿以上美金才算大片。影片有文化上的

差异，好莱坞对中国功夫类的看得懂，其它的不太懂。好莱坞大片引入更多中国

元素是希望更多在国内吸引票房。 
 
 9、业务目标 
答：公司根据业务每年稳步发展,将影视内容,实景 IP同新媒体发展的内在关联打

通加强,建成文化传媒全产业链健康发展的公司。 
  
10、对动漫电影的考虑 



答：动漫电影会参与但不是主力方向。 
 
11、再融资的交易对象如何考虑？ 
答：再融资主要考虑产业资本。 
 
12、海外投资的考虑和决策机制？ 
答：去年投资的 GDC 公司就是海外公司。海外并购由公司董事长王忠军先生、

总裁王忠磊先生、副总裁、CFO胡明女士商议确定后提交公司董事会决策。 


