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游戏风云：行业整合、投资组合调整和游
戏科技东风已来，游戏并购乘势而上
视频游戏公司、视频流媒体公司，甚至超大规模企业纷纷展开游戏

并购，争先获取人才、技术和IP，以期拓展投资组合，迅速进军新

市场。

Chris Arkenberg, Kevin Westcott

2023科技、传媒和电信行业预测

视
频游戏公司的发展蒸蒸日上，而背后的交

易市场同样欣欣向荣。2022年的游戏行

业交易按下加速键。1德勤全球预测， 
2023年游戏公司并购交易量将增长25%左右，略低

于2022年预估的30%季度增长率。我们预计今年

的大型交易将主要集中于受众和知识产权（IP）的
收购，而较小规模的交易则更多地着眼于相关技术

和WEB3解决方案。

2023年，交易总额可能出现同比大幅下降，但这

主要是因为2022年产生了几笔历史性交易。然而，

这些超常规收购可能会推动下一年竞争态势加剧。

尽管2023年的交易总额可能下滑，但交易量持续

走高，强劲发展势头凸显出游戏对广泛传媒和娱

乐业的重要性。
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行业蓬勃发展，更多媒体和娱乐
公司见证游戏腾飞

疫情之下，封控和保持社交距离进一步推动游戏

行业发展，但在此之前，视频游戏已经实现持续

强势的增长。当下，即使大众逐步回归公共活动

和线下娱乐，但仍在参与游戏娱乐活动。年轻玩

家尤其如此，他们越来越喜欢通过多人游戏服务

展开竞技和社交，并在游戏商品和内容上尽情氪

金。游戏服务、体验以及商业模式不断推陈出新，

游戏机供应链正在走向复苏，可以满足积压已久

的新一代体验需求。同时，原计划2022年推出的

多款游戏也即将在来年投入市场。

创新驱动游戏玩家数量增长，游戏营收自然也顺

势上涨。德勤《2022年数字媒体趋势》调查访问

了2009名美国消费者，几乎所有Z世代、千禧一

代，甚至X世代受访者都表示他们会定期玩游戏，

平均每周达到11小时。2一家市场研究公司预

计，2022年年末，全球将有30亿人形成定期玩游

戏的习惯。在游戏销售、游戏服务订阅以及虚拟

商品和内容氪金等多重因素推动下，游戏公司今

年的收入预计将高达2,000亿美元。3

行业发展如火如荼，各方竞争者和投机者们伺机

把握并购带来的增长机会。游戏公司不断整合，

相互争夺游戏受众和IP，4收购为游戏生态系统提

供部件和服务的小型公司。5除了并购之外，一些

公司也在购入主要生态系统供应商的份额。6许多

媒体和娱乐公司都挖空心思想把自身投资组合扩

展到游戏领域，希望年轻一代受众能在旗下生态

中流连忘返。7其中一些公司为旗下顶级特许经营

产品收购游戏公司，以期开发出更多横跨电影、

流媒体和游戏的大IP。8而初来乍到的Web3颠覆

者正奋力将用户网罗到初期的元宇宙体验之中。

他们的区块链游戏侧重于Web3元宇宙，吸引了

大量资金，9并能为收购方提供一系列颇具吸引力

的新兴技术、全新商业模式和稀缺人才。

如果游戏公司对并购这么感兴趣，为何我们还会

预计2023年的交易额将低于2022年？尽管交易量

或处于高位，但股市大规模下跌趋势导致游戏公

司的估值也会应声下滑，相应也降低了收购成本，

进而推动交易总额减少，同时刺激更多收购活动。

然而，利率上升、即将出现的衰退压力以及宏观

经济的不稳定性可能会让一些潜在收购者望而却

步，从而把并购增长机会拱手让给那些资金更为

雄厚、更着眼长远发展的公司。游戏的整体韧性

也可能出现不确定性。2022年下半年，玩家钱包

开始缩水以及夏季月份重新点燃了大家对线下现

场娱乐活动的兴趣，导致游戏服务和游戏氪金的

收入开始下滑。分析师预计2023年收入将出现反

弹，但如果服务订阅和游戏氪金收入仍然继续处

于低位，则可能表明2021和2022年的可观数据只

是新冠疫情带来的昙花一现，而非永久性的增长。

即便如此，值得一提的是，2022年的一些交易规

模巨大，其他任何情况下的交易都可能无法逾

越。2022年第一季度出现了有史以来最大规模的

视频游戏收购案（尚待监管部门审批），同时还

有另外两宗广受瞩目的数十亿美元收购。仅这三

起收购案的总价值就已经超越了2021年全年总计

约600亿美元的600宗交易。10然而，随着游戏行

业中更多分散的小鱼被少数巨头（包括一些超大

型平台公司）吞并，这些交易可能会引发更激烈

的竞争、整合和集中化趋势。11事实上， 2023年
财大气粗的科技巨擘们将在游戏行业中更强势地

攻城略地。

德勤《2022年数字媒体
趋势》调查访问的美国

消费者中，几乎所有Z世
代、千禧一代，甚至X世
代受访者都表示他们会

定期玩游戏，平均每周

达到11小时。
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小结

各类并购活动总体上都在节节攀升，游戏并购尤为活跃。12虽然2023年游戏并购的交易总额较2022年有所

下滑，但仍将超过前几年。预计游戏并购的交易量将继续加速上扬，特别是规模较小的收购。游戏公司将

争夺受众，以期从中获得丰厚收益；他们也将四处寻觅能够解决现有挑战的相关工具与技术，比如确保游

戏公平性、提供社交游戏的反成瘾手段；此外，他们还将努力增强自身的游戏开发和服务，如过程环境生

成、更深入的受众分析和广告科技等等。即使迎来“加密货币寒冬”13并面临略显疲态的虚拟房地产市场，

他们仍将在新兴的元宇宙和Web3解决方案领域掷下赌注。14

随着越来越多的顶级游戏公司和领先的超大规模平台不断扩大投资组合，并试图在传媒IP、游戏和新生元

宇宙的融合发展中占据一席之地，真正发挥重要作用的或将是内容本身。嗅觉敏锐的企业正在大量买入故

事版权，致力打造出可以通过电影、流媒体视频和游戏体验的电影宇宙。15预计更多制作工作室将持续扩

大他们在这些媒介中的布局。

日益增长的游戏交易量也将进一步拉近西方和亚洲游戏市场的距离。162022年，一大批欧美收购方开始购

入亚洲游戏公司的股权，以求抢占亚洲玩家市场并攫取已在西方大获成功的IP。与此同时，中国、日本和

韩国的领先游戏公司对西方游戏资产也进行了收购和战略投资。游戏已经成为一项全球性业务，而目前游

戏公司纷纷待价而沽，吸引的不仅是同行竞争者，也有其他领域的注目眼光。

影视工作室、大型娱乐公司、超大型社交和平台企业以及私募股权基金等各方都已经看到了游戏行业蕴藏

的无限商机。虽然2023年可能会出现诸多变数，但对于许多将并购视为增长战略的领军企业而言，这些不

确定性中蕴藏着企业长足发展的绝佳机遇。

2023科技、传媒和电信行业预测
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