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收入超原神 蝉联手游收入冠军
这款赛马游戏凭何夺得玩家喜爱？

 

2023年2月12日，中国音协在广州召开了2022年度中国游戏产业年会，并
且发布了相关报告。

根据报告显示，2022年，中国游戏市场的总收入为2658.84亿元，同比下
降10.33%，值得一提的是，从2014年开始，游戏市场就一直呈增长状态
，2022年是近8年唯一一次下降，收入降到了2020年的水平。

 

全球疫情和经济环境影响，不止中国市场，全球游戏市场都出现了一定
程度的下降。尤其是日本手游市场，2022年日本手游市场规模达到了147
亿美元，基本上是回到了2019年的水平，手游冠军是由《赛马娘》蝉联
。
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《赛马娘》于2021年2月24日上线，在上线首月收入便达到了1.3亿美元，
超过当时的原神1.22亿美元，登顶海外手游收入榜第一。全年收入更是
达到了10亿美元，要知道，日本手游市场总收入才184.5亿美元。2022年
虽然下滑至7亿美元，但依旧是日本手游收入冠军。

为何日本二次元游戏市场如此热衷于赛马游戏呢？以至于这款游戏的热
度居高不下。

传统文化

赛马这项文化起源于英国，首次赛马比赛出现于1174年的英国伦敦，13
世纪，掀起了赛马热，到现在为止，在英国运动项目中，赛马是仅次于
足球的第二大运动。
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1860年的德川幕府末期，赛马这项运动才被引进了日本，在当时引起了
不小的轰动。虽然发展得晚，但一点也不影响赛马在日本的发展趋势。

 

1866年在横滨建起第一座赛马场之后，这项运动在日本便一发不可收拾
，到现在为止，日本已经拥有超过20个能容纳十万人的大型赛马场，每
年举办的比赛超过15000场，日本赛马的平均奖金也高居全球榜首。

比如《名侦探柯南》这部动漫说是日本动漫的代表作也不为过，里面的
毛利小五郎就经常关注赛马的消息。有国民度才会有市场，有市场才会
有利益。
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赛马在日本的国民度和我国的麻将差不多，大人基本上都会一点，不会
打麻将的人或者小孩子逢年过节也见过麻将，知道麻将有筒条万三种牌
一样。

《赛马娘》能够火爆日本市场最大的原因还是因为这款游戏的内容，它
结合了多种日本流行文化的大众题材。

流行趋势

除了赛马之外，还有一种符合日本本土文化的流行趋势被融入了游戏中
，那就是偶像文化。

得益于现代社会电视和网络的发展，偶像文化在日本也逐渐发展壮大，
带动了日本娱乐产业和经济的发展。如许多人熟悉的日本偶像团体AKB4
8自05年出道至今，唱片销量突破6000万，曾被华尔街誉为“日本经济的
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激励者”。

 

日式赛马的项目除了竞技性之外，造星也是非常重要的一环，就像娱乐
圈为出道的偶像造势一样，官方会为各种比赛的马匹打造不同的故事性
，来提升知名度和商业价值。

竞技项目是非常残酷的，所有的鲜花和掌声都属于冠军，没人会在乎第
二名是谁，更不可能有人记住他们的名字。

但在日本赛马市场上则恰恰相反，比如春乌拉拉，它1998年开始比赛，
到最后一场比赛，一共参加了113场比赛，却一场都没赢过。
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按照正常逻辑，这匹马必然退役了，但是日本却将它打造成了一匹励志
的马，屡败屡战，永不服输的精神也圈粉无数，33家报社、超120名记者
报道它100连败的新闻，它也一跃成为了全民偶像，甚至还出现了它的T
恤和各种周边。
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而《赛马娘》游戏中，以手游的抽牌模式，让玩家体验抽卡的爽快与刺
激，玩家扮演的角色就是训练她们赛跑技术的训练员，还有为他们制定
演艺计划的制作人。

然后让自己倾注心血的马娘去赛场上奔跑，取得好成绩之后还能换上卡
哇伊的服装，因为在每场比赛决出胜负之后，前三名的马娘会进行登台
表演。
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毕竟在现实世界中，人们无法与比赛的马匹直接对话，只能通过它们的
行为来猜测它们的想法，比如训练的时候会偷懒，赢得比赛会得意洋洋
等等，而在游戏中，这些行为会通过自己的马娘们具象化的表达出来。
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相比于其他赛马游戏，《赛马娘》在这点上做得十分到位，这也是它成
功出圈的关键之一。

日本棒球运动员田中将大就沉迷于这款游戏，在社交平台上除了工作内
容就是和网友交流育马心得。

 

曾担任东京电视台体育赛事播音员的田口昌平则不满足于游戏自带的比
赛播报，亲自出马为自家马娘的比赛激情解说。
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《赛马娘》的火爆除了数据与收入之外，更是影响到了现实生活中那些
曾经比赛的马儿们。

在日本，每年都会出现将近7000匹新马，同时就会有5000匹老赛马退役
。这些退役的赛马，除了战绩辉煌，拿到过冠军的马会被留下来繁衍后
代之外，高昂的维护和饮食费用使得其他大部分马都会被宰杀，即使它
们也曾经为人类拼命奔跑过。
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《赛马娘》爆火之后，日本退役赛马协会的申请人数明显增多，收到的
捐款也比之前增加许多，还有人会联系马场，自主承担退役赛马的饲养
。

最后

将一个大众化的圈子打造成爆款出圈不难，难得是如何将不够主流的文
化打造成主流，实现从0到1的进步才是最困难的，既考验对文化的理解
，又需要足够了解玩家的想法。

《赛马娘》除了有赛马文化的积淀之外，也有自己流行文化的创新，将
两者结合起来，爆火出圈也就水到渠成了。

本文链接：https://dqcm.net/zixun/16769721889782.html
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