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PC/主机游戏市场概览

10亿+ 动作类 艺电EA
漫威
争锋

2025年迄今PC/主机
游戏下载量

2025年迄今PC/主机游戏
下载量排名第1的类型

2025年迄今PC/主机游戏
下载量排名第1的发行商

2025年迄今PC/主机游戏
下载量排名第1的游戏

PC/主机游戏行业在买断制与免
费模式下，持续吸引玩家的时
间和消费。

凭借 《R.E.P.O.》、《Split 

Fiction》 和 《Peak》 等独立及 

AA 热门游戏，动作类在今年取
得了显著增长。

凭借强大的体育游戏、知名 IP 

和系列作品，以及两款大型合作
游戏的巨大成功，EA 持续在 PC/

主机游戏下载量方面保持领先地
位。

网易的这款 IP 英雄射击游戏首
发表现强劲，并展现出与现有
竞品持续竞争的实力。
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PC/主机游戏
市场概览
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PC/主机游戏细分 PC/主机游戏 vs 移动游戏
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按下载量计算，Steam 是 
最大的PC/主机游戏平台

Steam 凭借其庞大的游戏库和频繁的促销活动，持
续主导 PC 数字游戏分销市场。PlayStation 表现依
旧强劲，这与其作为主机市场领导者的地位以及强
大的国际市场渗透力相符。尽管 Xbox 的总下载量
稍逊，但仍凭借 Game Pass 和跨平台生态系统维持
了显著的市场份额。

PC/主机游戏的下载量约为移动游戏的 1/30。然
而，PC/主机市场拥有规模更大的买断制游戏市
场，且新下载量并不必然与老牌在线服务游戏的持
续收入挂钩。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包含免费游戏、Game Pass 等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今全球各平台游戏下载量
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实际 预测

Steam 有望再创年度新高

2024年，Steam 平台买断制游戏收入突破100亿美
元，创下历史新高。2025年迄今，该指标较2024

年同期增长15%。若保持此增长势头，Steam 2025

年的游戏收入预计将超过120亿美元。

这一增长表明了 PC 游戏市场持续发展的趋势。
2025年，多款仅在 Steam 上发售的独立热门游
戏，如《R.E.P.O.》和《Peak》，推动了这一增
长。对于跨平台游戏，许多玩家同样倾向于 PC 版
本。例如，《怪物猎人：荒野》尽管在广告宣传中
主打 PlayStation 品牌，其在 Steam 上的下载量仍
是 PlayStation 的四倍以上。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

Steam 平台付费游戏总收入

6



- All Rights Reserved

PC/主机游戏平台
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动作类是2025年最受欢迎的
PC/主机游戏类型

动作类游戏以约2.62亿的下载量登顶全球各游戏平
台，显著领先其他类型。值得注意的是，今年表现
最佳的动作游戏多为独立游戏和AA游戏，如
《R.E.P.O.》、《双影奇境》和《Peak》。以《漫威
争锋》为代表的射击类位列第二，下载量达1.89亿，
而角色扮演类则凭借《怪物猎人：荒野》和《光与
影：33号远征队》等游戏，以1.31亿下载量保持强劲
势头。

这种类型分布清晰表明，PC/主机市场的玩家更青睐
快节奏、动作导向的内容，这与移动游戏市场的类
型下载量分布形成了鲜明对比。同时，这一分布也
预示着，在饱和度较低的类型中存在增长机会。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今按游戏类型划分的PC/主机游戏下载量
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AAA AA 独立游戏

体育 Racing 射击 动作 角色扮演

428K

355K

285K 283K

225K

AAA体育游戏平均
下载量最高

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

各品类平均下载量排行榜

AAA体育游戏往往形成“赢家通吃”的虚拟垄断，单
一游戏即可主导相应体育题材的用户群体，如
《EA SPORTS FC》、《NBA 2K》和《终极格斗冠
军》，不过也有《REMATCH》等新尝试获得成
功。竞速类紧随其后，由《极限竞速》、《极品飞
车》和《F1》等系列游戏共享市场。

在 AA游戏中，动作类和角色扮演类位居前列，但
今年表现最优异的 AA游戏是角色扮演类，包括
《光与影：33号远征队》、《天国：拯救2》和
《明末：渊虚之羽》。

独立游戏中，射击类过去一年表现突出，今年下载
量靠前的游戏包括《分裂之门2》、《高能人生》
和《严阵以待》。

8
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Xbox

Steam

PlayStation
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61%61% 39%39%

79%79% 21%21%

83%83% 17%17%

买断制游戏 免费

Xbox 平台下载量更偏向免
费游戏，而非买断制游戏

Xbox 用户对免费游戏的倾向性在 PC/主机平台中表
现最强，免费游戏下载量占比高达 39%，这得益于 

Game Pass 的开放生态、跨平台多人游戏及服务型
模式的广泛推广。

相比之下，Steam 玩家更偏好买断制内容，其下载
量中 79% 为付费游戏，免费游戏占比仅为 21%。
在所有平台中，PlayStation 的买断制游戏偏好度
最高，其下载量中高达 83% 为买断制游戏，而免
费游戏仅占 17%。这与移动平台形成强烈对比，移
动平台付费游戏下载量占比仅为 0.7%，这突显了 

PC/主机作为买断制内容核心平台的霸主地位。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今PC/主机游戏下载量：免费 vs. 买断制
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Xbox
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49%49% 16%16% 35%35%

52%52% 14%14% 34%34%

27%27% 13%13% 60%60%

AAA AA 独立游戏

Steam 是独立游戏的
首选平台

Steam 仍然是独立游戏的主要聚集地，其60%的下
载量来自独立发行商。相比之下，独立游戏在 

Xbox 和 PlayStation 平台的下载量占比分别为35%

和34%，这凸显了 Steam 对中小型独立开发商的强
大吸引力与平台优势。

AAA 游戏在 PlayStation 和 Xbox 平台占据主导地
位，下载量占比分别为52%和49%，这反映了这些
平台对重磅系列作品和主流工作室发行的侧重。相
比之下，来自 AAA 发行商的下载量在 Steam 平台
上仅占27%。

AA 游戏在三大平台的占比相对稳定但较小，表明
中等规模的游戏在整个数字生态系统中的代表性有
限。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今全球各类发行商的PC/主机游戏下载量
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PC/主机游戏
发行商评价
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全平台 Steam PlayStation Xbox

Electronic Arts

Microsoft

Sony

Ubisoft

Take-Two Interactive

Capcom

Warner Bros. Games

Bandai Namco

NetEase Games

Valve

Kepler Interactive

82.8M

75.4M

55.4M

41.0M

38.3M

26.3M

25.5M

25.5M

24.1M

14.8M

14.7M

2025年迄今艺电（EA）
位居PC/主机游戏下载量
发行商榜首

艺电旗下游戏组合的下载量达到 8,280万；微软紧
随其后，下载量为 7,540万，这主要得益于其强大
的 Xbox 生态系统与 Game Pass 的深度整合。索尼
则以 5,540万 的下载量排名第三，内容源自其多元
化的工作室生态系统。

从平台主导地位来看，微软和索尼的第一方游戏分
别在 Xbox 和 PlayStation 平台下载量上占据领先地
位。主机游戏的下载量高度集中于这三大发行商，
而 Steam 平台的下载量分布则相对分散。

卡普空、华纳兄弟、万代南梦宫和网易的下载量均
超过 2,400万。开普勒互动凭借 《Rematch》 和 

《光与影：33号远征队》 （两款游戏均入选 Game 

Pass）的出色表现，跻身榜单第11名。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今全球各发行商PC/主机游戏下载量
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Microsoft

Epic Games, Inc.

Take-Two Entertainment

Tencent

Ubisoft Entertainment

Sony Interactive Entertainment

Electronic Arts Inc.

ROBLOX Corporation

1047 Games

SEGA Corporation

$44.2M

$40.6M

$26.3M

$18.4M

$16.5M

$15.9M

$12.5M

$9.6M

$9.3M

$7.6M

2025年迄今微软在美国
PC/主机游戏广告支出最高

微软为其众多系列游戏投入了大量广告费，包括 

《使命召唤》、《魔兽世界》 和 《上古卷轴》 系
列（尤其是今年的 《上古卷轴IV：湮灭 重制
版》）。相比之下，Epic Games 的 PC/主机游戏广
告预算绝大部分都投向了 《堡垒之夜》。Take-

Two 也为其多个系列游戏提供了广告支持，例如 

《侠盗猎车手在线模式》 和 《文明VII》，目前正
在为即将发布的 《NBA 2K26》 和 《无主之地4》 

进行预热。

值得关注的是，一些按销量计算的大型发行商在此
榜单上的排名相对靠后。特别是艺电，其体育系列
游戏的销量庞大，但似乎并未相应投入高额的广告
宣传费用。这表明，对于 《EA SPORTS FC》 这类
根基深厚的系列游戏，无需大量广告投放即可触达
并激活受众。

来源：Sensor Tower 旗下 Pathmatics（数字广告洞察）
注：2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今各发行商美国市场广告支出排行榜
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Electronic Arts

Microsoft

Sony

Ubisoft

Take-Two

Capcom

Warner Bros.

Bandai Namco

NetEase Games

Valve

18%18% 15%15% 40%40% 4%4% 24%24%

14%14% 35%35% 2%2%24%24% 28%28%

54%54% 10%10% 6%6% 9%9% 21%21%

39%39% 32%32% 2%2%11%11% 16%16%

46%46% 4%4% 34%34% 9%9% 8%8%

44%44% 1%1%52%52% 3%3%

66%66% 12%12% 17%17% 5%5%

25%25% 32%32% 2%2%25%25% 16%16%

7%7% 93%93%

62%62% 37%37%

动作 射击 体育 角色扮演 其他

头部发行商业务呈现多元
化，但各有专攻领域

艺电凭借其在体育类游戏中的主导地位而脱颖而
出，该品类占其下载量的 40%，其表现高度依赖于 

《EA SPORTS FC》、《UFC》 和 《麦登橄榄球》 

等经久不衰的系列。微软的游戏类型分布最为均
衡，但射击游戏仍以 35% 的占比成为其最大品
类，这主要归功于 《使命召唤》 系列；其次是角
色扮演游戏，占比 24%，由 《上古卷轴IV：湮灭 

重制版》 和 《宣誓》 等游戏推动。

索尼专注于打造电影级、故事驱动的3A大作体
验，这反映在其 54% 的下载量集中在动作类游戏
上，主要得益于 《战神：诸神黄昏》 等长销热门
游戏，以及 《星刃》 等新晋成功作品。

总体而言，尽管大多数头部发行商都展现出一定程
度的类型多元化，但其鲜明的专业化模式依然清晰
可见。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

头部PC/主机游戏发行商类型细分

14



- All Rights Reserved

EA Sports

E
A

 O
rig

in
a

ls

EA Entertain…

FC
 2
5

UFC 5

Madden 25

Other

S
p

lit Fictio
nO

th
e

r

Need fo
r S

pe…

Other

艺电（EA）凭借体育、IP
与合作游戏驱动2025年下
载量增长

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今艺电游戏下载量
鼠标悬停在下面的图表上查看全文

PC/主机游戏 移动游戏
艺电（EA）的战略立足于三大支柱：以 《EA 

SPORTS FC》、《麦登橄榄球》 和 《UFC》 为代表
的EA Sports系列；以 《星球大战 绝地：幸存者》 

和 《极品飞车：热力追踪 重制版》 为代表的IP系
列游戏；以及通过 EA Originals 发行的新晋 AA 作
品。今年，艺电在合作游戏领域取得了显著成功，
推出了 《Split Fiction》 和 《双人成行》。

2025年迄今，艺电继续在 PC/主机发行商总下载量
中保持领先，其 PC/主机与移动游戏的合并下载量
达 4.63亿。其中，绝大部分（3.8亿）由移动游戏贡
献，而 PC/主机游戏的下载量为 8,300万。尽管由于
移动游戏多为免费模式，其下载量与 PC/主机游戏
不具备完全可比性，但这一数据分布依然凸显了艺
电在移动游戏领域的强大影响力。
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微软的业务表现主要得益
于其收购的系列游戏

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今微软游戏下载量
鼠标悬停在下面的图表上查看全文

微软在游戏领域的表现集中于几个大型系列。《使
命召唤》 和 《我的世界》 作为两款跨平台热门游
戏，在 PC/主机和移动端同样广受欢迎。除此二者之
外，Bethesda Softworks 的角色扮演游戏与 Xbox 

Game Studios 的产品组合构成了微软 PC/主机新增下
载量的核心。在移动端，得益于 《糖果传奇》 系
列，King 贡献了微软过半的游戏下载量。尽管暴雪
因其业务重心在 PC 端并拥有独立于 Steam 的自有启
动器，在这些图表中并不显眼，但 《魔兽世界》 仍
然是全球最大的大型多人在线角色扮演游戏
（MMORPG），也是少数仍维持付费订阅模式的游戏
之一。

2025年迄今，微软录得游戏总下载量 4.52亿，其中 

7,500万 来自 PC/主机游戏，3.77亿 来自移动游戏。
移动游戏下载量占总下载量的 83%。

King

Ac
ti

vi
si

on

Mojang

O
th

e
r

Candy Crush …

Candy Crush …

Fa
rm

 H
e

ro
e

s …

C
o

D
: M

o
b

ileCoD:
 W

arzone

Minecraft

Minecraft Ed…

O
th

e
r

PC/主机游戏 移动游戏

7,500万 4.52亿
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Naughty Dog

Santa Monica Studio

Insomniac Games

San Diego Studio

Team Ninja (Koei…

Arrowhead Game…

Team Asobi

Shift Up

Leenzee Games

Sucker Punch…

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

10.5%10.5%

9.0%9.0%

6.8%6.8%

5.3%5.3%

5.0%5.0%

4.8%4.8%

4.4%4.4%

4.4%4.4%

4.1%4.1%

4.0%4.0%

索尼的战略聚焦于其工作
室生态系统

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今索尼游戏下载量
鼠标悬停在下面的图表上查看全文

索尼凭借其强大的工作室和 IP 组合，专注于传统
的 PC 和主机游戏。2025年迄今，索尼游戏总下载
量达 7,000万，其中 5,500万 来自 PC 和主机平台。
在 PC 和主机上，索尼的下载量主要由其内部工作
室推动，其中顽皮狗（Naughty Dog）占比 10.5%，
圣莫尼卡工作室（Santa Monica Studio）占比 

9.0%，失眠组（Insomniac Games）占比 6.8%。与
微软相比，索尼似乎较少依赖动视（Activision）、
King 或 Mojang 等单一发行商及其大型系列。
 

在移动端，索尼偏向于发行由 Aniplex 和 

Crunchyroll 带来的动漫主题游戏。索尼拥有 

Aniplex 和索尼影视（Sony Pictures），而 

Crunchyroll 是这两家实体旗下的合资企业。两家公
司均制作动漫 IP 游戏，但 Aniplex 更专注于推动应
用内购（IAP）收入的游戏，如 《魔法少女小圆 

Magia Exedra》 和 《命运-冠位指定》，而 

Crunchyroll 的许多游戏则需要通过其付费订阅服务
获取。

Aniplex
Crunchyroll

O
th

e
r Madoka Magi…

Fate/G
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D
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e
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T

w
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t…

Shin chan: 
S…

One Punch M…

Other

K
n

o
w

led
ge is…

PC/主机游戏 移动游戏

5,500万 1,500万
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开普勒互动与 Deep Silver 
领跑AA发行商；Semiwork 
居于独立发行商首位

凭借在 PC 和主机平台上的卓越表现，开普勒互动
（Kepler Interactive）和 Deep Silver 成为2025年迄
今表现突出的 AA 级发行商。

开普勒互动的成功主要得益于两款杰出作品：《光
与影：33号远征队》和 《Rematch》，这两款游戏
贡献了开普勒绝大部分的下载量。开普勒互动独特
的模式在于让旗下工作室持有公司自身股权，从而
实现了工作室与发行商的利益一致性。

Deep Silver 则凭借 《天国：拯救2》（一款接近 

AAA 品质的游戏）以及 《收获日3》 和 《死亡岛
2》 的发行，迎来了表现强劲的一年。

头部独立发行商 Semiwork 仅凭热门独立游戏 

《R.E.P.O.》 的卓越市场表现，在 PC/主机游戏下
载量上就直追 Square Enix。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

Kepler Interactive

SEGA

Deep Silver

Square Enix

Semiwork

14.75M

14.75M

14.47M

9.16M

8.27M

2025年迄今PC/主机游戏下载量排行榜：
排名第11至15位的发行商
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美国与日本发行商主导市场

美国与日本发行商在全球 PC 和主机游戏下载量中
的占比超过一半。

美国发行商在 Xbox 平台上的主导地位尤为突出，
占据了该平台超过一半的下载量，这反映了 Xbox 

历史上“美国优先”的战略。相比之下，日本发行商
在 PlayStation 平台的下载量占比为22%，这凸显
了索尼旗下工作室及其与其他大型日本发行商的紧
密关系。

Steam 平台的发行商构成相对更多元，美国和日本
发行商合计占据48%的份额。

2025年迄今，欧洲国家也表现强劲，特别是法国，
其为 育碧（Ubisoft） 的总部所在地。中国位列第
5，其中网易今年凭借 《漫威争锋》 产生了重大影
响。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

美国 38%

日本 15%
法国 10%

英国 7%

中国 6%

德国 5%

瑞典 5%

其他国家 14%

全平台 Steam PlayStation Xbox

全平台

2025年迄今发行商总部所在国家/地区的PC/主机游戏下载量
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塑造PC/主机
行业的游戏
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2025年迄今《EA SPORTS FC 25》是销量最高的PC/主机游戏
《EA SPORTS FC 25》今年已售出 1,200万份。在跻身销量榜前列的游戏中，《怪物猎人：荒野》 是唯一一款非体育类 AAA 游戏，而 《NBA 2K25》 和 《UFC 5》 的排名同样靠前。迄今为止，开普勒
互动的 《光与影：33号远征队》 凭借其广泛赞誉，显然是今年的 AA 级赢家。艺电的合作冒险游戏 《Split Fiction》 紧随其后。《湮灭 重制版》 的强劲市场表现主要得益于其发售首日即加入 Game 

Pass。《R.E.P.O.》 是今年销量最高的独立游戏，但 《Schedule I》 以双倍价格实现了其 80% 的销量。《Peak》 的市场表现与 《R.E.P.O.》 相当，但定价更低。
《荒野大镖客：救赎2》 虽然于2018年发行且未见明显广告投入，但通过将价格降至15美元，仍保持了强劲的市场表现。

PC/主机游戏销量与价格排行榜

EA SPORTS FC 25

Monster Hunter Wilds

NBA 2K25

UFC 5

Red Dead Redemption II

Kingdom Come: Deliverance 2

Clair Obscur: Expedition 33

Split Fiction

The Elder Scrolls IV: 
Oblivion Remastered

Ready or Not

Elden Ring: 
Nightreign

REMATCH

R.E.P.O.

Schedule I

PEAK

Balatro

独立游戏 AA/重制版/可下载内容（DLC）/经典AAA AAA

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights
（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，
以及已售出的买断制游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日
至8月3日。
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平台策略显著影响游戏在
各平台的成功

Steam 对小型创作者的开放性与支持，使得 

《R.E.P.O.》 等游戏能够登上其买断制游戏榜首。
《怪物猎人：荒野》 排名第2，但第3和第4名均为
独立游戏，而第5、第7、第8和第10名均为 AA 游
戏。

PlayStation 平台下载量前三的游戏均为具有国际
吸引力的体育游戏：《EA SPORTS FC 25》、《NBA 

2K25》 和 《UFC 5》。PlayStation 数十年来持续深
耕欧洲和南美等国际市场，推动了这些国际体育游
戏在其排行榜上名列前茅。

Xbox 平台的热门游戏多为 Xbox Game Pass 中的作
品。值得注意的是，迄今为止 《REMATCH》 在纯
销量上已超越 《EA SPORTS FC 25》。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

全平台 Steam PlayStation Xbox

EA SPORTS FC 25

Monster Hunter Wilds

Clair Obscur: Expedition 33

NBA 2K25

R.E.P.O.

Split Fiction

UFC 5

The Elder Scrolls IV: Oblivion

Remastered

REMATCH

Schedule I

12M

11.7M

8.5M

8.3M

8.3M

7.5M

7.4M

7.1M

6.8M

6.7M

2025年迄今买断制游戏下载量排行榜
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在线服务类老牌游戏持续
拥有空前玩家基数

此数据未包含使用 Steam、Xbox 和 PlayStation 以
外平台及启动器的玩家。

《反恐精英2》 平均月活跃用户数（MAU）位居
2025年榜首，其所有玩家均通过 Steam 进行游
戏。《堡垒之夜》 仅凭主机平台表现就位列第2。
《我的世界》 和 《罗布乐思》 虽不通过 Steam 启
动，也仅凭主机平台的表现就成功跻身此榜单。前
十名中有六款游戏在移动平台拥有庞大的用户群，
分别是 《堡垒之夜》、《使命召唤》、《我的世
界》、《罗布乐思》、《绝地求生》 和 《EA 

SPORTS FC》。

榜单中唯一一款于2025年发售的游戏是网易的 

《漫威争锋》，排名第9。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

全平台 Steam PlayStation Xbox

Counter-Strike 2

Fortnite

Minecraft

Call of Duty®

Grand Theft Auto V Legacy

Roblox

PUBG: BATTLEGROUNDS

EA SPORTS FC 25

Marvel Rivals

Rocket League

39.2M

38.7M

28.2M

25.3M

24.6M

21.6M

15.2M

14.7M

14.6M

13.1M

2025年迄今游戏月活跃用户数（MAU）排行榜
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《堡垒之夜》的PC/主机
广告投入最高

《堡垒之夜》的广告投入几乎是第2名《罗布乐
思》的两倍。

美国市场 PC/主机广告投入前三的买断制游戏均为
2025年新作：《Splitgate 2》、《刺客信条：影》 

和 《文明VII》。在获得广告支持的非新发售买断
制游戏中，《我的世界》 表现最佳，这凸显了其
作为一款买断制游戏，其玩家行为在诸多方面与免
费在线服务游戏玩家相似的独特地位。

《怪物猎人：荒野》 在该榜单中排名第9，与其在
买断制游戏销量榜上高居第2的排名形成对比。而
销量榜榜首 《EA SPORTS FC 25》 在此榜单中并未
出现。这两款游戏的主要市场均在美国之外。

来源：Sensor Tower 旗下 Pathmatics（数字广告洞察）
注：2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

2025年迄今免费PC/主机游戏
美国广告投入排行榜

Fortnite

Roblox

(PC/Console)

Valorant

Tom Clancy's

Rainbow Six Siege

Delta Force

Marvel Rivals

The Sims 4

$17.8M

$9.6M

$8.1M

$7.5M

$7.4M

$6.9M

$5.2M

Splitgate 2

Assassin's Creed

Shadows

Civilization VII

Minecraft

(PC/Console)

Doom: The Dark

Ages

Call of Duty

(PC/Console)

The Elder Scrolls IV:

Oblivion…

Grand Theft Auto:

Online

Monster Hunter

Wilds

Death Stranding 2:

On the Beach

$9.3M

$8.6M

$8M

$6.3M

$6M

$5.9M

$5.3M

$5.1M

$4.6M

$4.5M

2025年迄今买断制PC/主机游戏
美国广告投入排行榜
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《使命召唤》移动平台
玩家数量远超主机平台

《使命召唤》 系列在移动平台拥有庞大的玩家基
础，其平均每日活跃用户数（DAU）中 64% 来自 

《使命召唤手游》。相比之下，PC 和主机平台合
计占 35%，而近期停服的 《使命召唤：战争地带
手游》 贡献了 2%。

尽管PC和主机平台的《使命召唤》仍是该系列传
承和收入的核心，但移动平台在推动每日用户互动
和提升品牌知名度方面显然发挥着关键作用。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：下载量包括免费游戏、Game Pass等订阅服务所含游戏，以及已售出的买断制
游戏。2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

CoD: Mobile 64%

CoD: WarZone
Mobile 2%

CoD PC/Console
35%

2025年迄今《使命召唤》系列各平台平均每日活跃用户数（DAU）占比
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《使命召唤》在移动端与 PlayStation 平台用户以美国居多，
而在 Steam 平台中国玩家最多
不出所料，《使命召唤》在移动端和 PlayStation 平台上的活跃用户数均以美国居首。然而，尽管存在访问和稳定性问题，中国在 Steam 平台的活跃用户数居首。同样值得关注的是，移动端与 PC/

主机平台的次级市场差异：移动端 《使命召唤》 在菲律宾的玩家数量几乎与美国持平，其后续的主要市场均属 二线市场。而在美国之外，PlayStation 的玩家主要分布在英国和法国等一线西方市
场，而 Steam 的用户构成则更为多元化，巴西和德国分别位居第3、第4位。

《使命召唤：手游》和《使命召唤：战争地带手游》
每日活跃用户数（DAU）

美国

菲律宾

墨西哥

印度

巴西

哥伦比亚

中国

台湾地区

沙特阿拉伯

其他国家

18.3%

17.7%

8.3%

5.3%

5%

2.8%

2.7%

2.6%

2.6%

34.6%

中国

美国

巴西

德国

土耳其

俄罗斯

波兰

英国

加拿大

其他国家

21.8%

14%

6.5%

4%

3.6%

3.4%

3%

2.8%

2.8%

38.4%

美国

英国

法国

加拿大

巴西

其他国家

48.6%

7.3%

6.1%

3.7%

3.2%

31.0%

2025年迄今《使命召唤》各平台/国家用户分布

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
注：2025年迄今的数据范围为1月1日至8月3日。

Steam Playstation
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以下榜单展示了各平台 《使命召唤》 玩家最可能同时拥有的游戏。这些游戏大多为射击类，其中许多都对该类型进行了创新尝试。此外，榜单中还出现了两款美式橄榄球游戏：《麦登橄榄球25》 

和新发售的 《极限橄榄球》（一款宣称赋予玩家更多团队自由和控制权的游戏）。在两个榜单上都出现的还有 《屋顶与巷弄：跑酷游戏》，这款新发售的游戏属于平台动作类。也许，以高操作难
度的方式在城市环境中穿梭，就是这些游戏的共同点。

- All Rights Reserved

《使命召唤》玩家还可能玩其他射击游戏、美式橄榄球游戏以及《屋顶与巷弄》

Boundary

Battlefield Hardline

Gray Zone Warfare

BLOODSTRIKE

Ghosts of Tabor

Bodycam

Madden NFL 25

Rooftops & Alleys

Splitgate 2 Beta

Sker Ritual

3.9

3.7

3.7

3.7

3.6

3.6

3.6

3.6

3.6

3.4

Ready Or Not

Spectre Divide

Rooftops & Alleys

Arma Reforger

Sker Ritual

Maximum Football

Splitgate 2 Beta

FragPunk

Deadside

Holdfast: Nations…

3.7

3.7

3.6

3.6

3.5

3.5

3.5

3.5

3.5

3.5

Spectre Divide

XDefiant - Server T…

Off The Grid (Game…

THE FINALS - BETA

XDefiant - Closed…

THE FINALS

Predator: Hunting…

Splitgate 2 Beta

FragPunk

HYPERCHARGE:…

3.3

3.3

3.3

3.3

3.3

3.2

3.2

3.2

3.2

3.2

按重叠指数划分的《使命召唤》重叠游戏排行榜
重叠指数表示《使命召唤》玩家同时拥有另一款游戏的可能性

Steam Playstation Xbox
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《怪物猎人：荒野》发售前
一个月宣传攻势达到高峰

除体育类游戏外，《怪物猎人：荒野》 是今年销
量最高的 AAA 游戏。与许多备受期待的 AAA 游戏
一样，其销量集中在发售初期：首日销量超过 200

万 份，而在发售一个月后，日销量降至约 3万 

份。当每日销量降至约 6万 份时，其广告投入在发
售约三周后开始回落。

来源：Sensor Tower 旗下 Pathmatics（数字广告洞察）

《怪物猎人：荒野》

0

$50K

$100K

0

1M

2M

FebJan

2025

 Mar

《怪物猎人：荒野》于2025年2月28日发售每日销量

Daily US ad spend (USD)
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《怪物猎人：荒野》发售后广告创意策略转向玩法展示
发售前，美国市场广告投入最高的创意聚焦宠物，展示了一位女性给猫拍照，然后在游戏中通过定制工具重现自己和猫的形象。日本市场广告投入最高的创意则聚焦烹饪，展示了一位男性在现实和
游戏中烹饪。发售后，美日两国广告投入最高的创意均聚焦史诗级玩法，美国创意中还融入了真人游戏画面。除日本发售后投入最高的创意外，其他所有高投入创意均在广告开头和结尾加入了 
PlayStation 品牌元素。日本发售后投入最高的创意在结尾展示的是 卡普空（Capcom） 品牌。尽管有上述差异，但 《怪物猎人：荒野》 下载量最高的平台仍为 Steam，其在 Steam 上的下载量是 
PlayStation 的近四倍。

- All Rights Reserved

发售前30天广告投入最高的创意 发售后30天广告投入最高的创意

Source: Pathmatics, Sensor Tower
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《怪物猎人：荒野》在美
国发售后广告渠道从
TikTok 转向 OTT

Facebook 是该游戏在美国发售前后广告投入最多
的渠道。发售前，Facebook 排名靠前的创意用于
推广预购；发售后，领先创意则用于展示游戏所获
荣誉。

TikTok 从发售前的第2位降至发售后的第7位，这
反映出该平台更倾向于利用游戏发售等热门趋势进
行宣传，而非侧重于维持持续的用户参与。发售
前，《怪物猎人：荒野》 在 TikTok 上排名最高的
创意（参见上一张幻灯片）聚焦宠物和定制功能，
而发售后排在首位的创意则聚焦玩法。

发售后，在该游戏的美国广告投入中，OTT 渠道攀
升至第2位。OTT 排名第1的创意（参见上一张幻灯
片）聚焦史诗级玩法，并结合了玩家在家中真实游
戏的画面。

来源：Sensor Tower 旗下 Pathmatics（数字广告洞察）
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《怪物猎人：荒野》发售前30天
美国广告渠道排行榜

《怪物猎人：荒野》发售后30天
美国广告渠道排行榜
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《R.E.P.O.》于
2025年2月26日发售

每日活跃用户数（DAU）

每日销量

《R.E.P.O.》展现了自然热
度与内容创作者的力量

与 AAA 游戏不同，《R.E.P.O.》 发售后的表现呈现
差异化，其每日活跃用户数（DAU）在前三周逐步
增长至超 200万，随后缓慢下降。即使没有像 AAA 

在线服务游戏那样定期内容更新，其 DAU 在发售
五个月后仍保持在 20万以上。

《R.E.P.O.》 瞄准两个群体：内容创作者和朋友组
队玩家。对主播而言，这款游戏是内容制造机，其
混乱的合作模式和恐怖主题提供了大量可反应和制
作剪辑的情境。反过来，他们的观众接触到这款游
戏并希望获得相同体验，成为朋友组队游戏的“推
广大使”。加之其 10美元 的售价，极易促成购买。

此策略复制了《致命公司》（Lethal Company）等
游戏的成功，并在《PEAK》中再次得到验证。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
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《黑夜君临》与《黄金树
幽影》对《艾尔登法环》
产生独特影响

《黄金树幽影》 成功重新激活了 《艾尔登法环》 

的玩家群体，其同时在线玩家数峰值达到了原作发
售时的一半以上。

《黑夜君临》 则采取了不同的方式来重新吸引现
有玩家并吸引新玩家。它作为一款独立游戏发售，
降低了新玩家的入门门槛；同时，它加入了合作模
式以激励口碑传播，并探索了 Roguelike（肉鸽）
这一新类型元素。此外，由于其保留了 《艾尔登
法环》 的核心玩法与 IP，也成功重新吸引了现有
玩家。

尽管 《黑夜君临》 的同时在线玩家峰值未达到 

《黄金树幽影》 的水平，但由于多人模式和 

Roguelike（肉鸽）元素带来的高重玩性，其玩家
参与的持续时间似乎更长。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）

《艾尔登法环》在 Steam平台的同时在线玩家峰值

《黄金树幽影》于
2024年6月21日发售

2022 2023 2024 2025

《黄金树幽影》于2024年6月21日发售
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《空洞骑士：丝之歌》是 
Steam 平台最受期待的游戏

《空洞骑士》的粉丝一直热切期待其续作，由于 

Team Cherry 工作室尚未公布2025年内的具体发售
日期，期待值已达到狂热程度。

《异锁》也备受期待，因其是 Valve 进军多人第三
人称射击游戏领域之作。《深海迷航2》是另一款
大型续作，是备受好评的《深海迷航》和《深海迷
航：冰点之下》续作，玩家将前往全新的星球，在
绚丽多样的水下生态中探索、采集、建造基地并生
存。

其余每款游戏都有其独特故事，受到玩家热切期
待，值得密切关注。

来源：Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）
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未发售游戏 Steam 愿望单排行榜

33



- All Rights Reserved

结论
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关键要点

《EA SPORTS FC 25》位居销量榜
首，但2025年亦是AA与独立游戏
的突破之年，如《光与影：33号
远征队》及《R.E.P.O.》等游戏表
现亮眼。

艺电（EA）凭借其产品组合持
续取得稳定表现，微软与索尼
则在下载量上角逐第2位。

Steam、PlayStation 及 Xbox 的平
台策略存在显著差异，直接影响
各平台上成功的发行商及游戏类
型。
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2025年值得期待的游戏发布
随着《侠盗猎车手6》推迟至2026年，2025年市场出现空窗期。以下是几款有望抓住此机遇的热门候选游戏。

该作定于2025年9月5日发布，是一款大型体育游
戏系列。

作为目前 Steam 愿望单排名第1的游戏，该作计
划于2025年发布。其具有显著的文化影响力，
并对主播群体有强大吸引力。

《NBA 2K26》

《空洞骑士：丝之歌》

《EA SPORTS FC 25》是2025年迄今下载量最高的
PC/主机游戏。预计《FC 26》将因其“终极球队”的
大规模更新而产生类似影响。

作为一款大型合作掠夺射击游戏，该作将与同属
2K旗下的《NBA 2K26》间隔一周发布，并在2025

年延续该系列的传统。

《EA SPORTS FC 26》

《无主之地4》

作为《黑色行动》系列的第7部作品，据传将于
2025年11月14日发布。

该游戏7月发布的预告片展示了其标志性的“可破
坏”环境，引发广泛关注，今年或将成为《使命召
唤》的强劲竞争者。

《使命召唤：黑色行动7》

《战地风云6》
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关于 Video Game Insights 
与 Sensor Tower
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For more information visit: sensortower.com/product-video-game-insights

Video Game Insights：Sensor Tower 旗下覆盖移动、PC 和主机
平台洞察产品矩阵的重要组成部分

受全球游戏行业领导者信赖

获 取 Steam 、
PlayStation 和 Xbox 

平 台 上 的 市 场 数
据、竞品情报和玩
家洞察
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关于 Sensor Tower

Sensor Tower 是全球领先的移动应用、数字广告、零售媒体及受众
洞察提供商，深受全球顶尖品牌与应用发行商的信赖。

Sensor Tower 致力于把脉全球数字经济，通过顶尖平台，提供关于
移动应用及数字生态的深刻见解，赋能企业紧跟市场动态并做出明
智的战略决策。 

自 2013 年成立以来，Sensor Tower 的移动应用洞察已助力营销专
家、应用开发者及游戏制作者，通过深入分析使用情况、参与度及
付费获取策略，洞悉移动应用生态的奥秘。Sensor Tower 提供移动
应用、数字广告和受众洞察，旨在帮助您了解不断变化的市场动
态，超越竞争对手，并推动业务增长。时至今日，我们的数字市场
洞察平台已全面涵盖了受众、零售媒体及 Pathmatics 数字广告洞
察，让品牌与广告公司能够全方位掌握其在网络、社交及移动平台
上的竞品广告策略与目标受众。

媒体咨询：press-apac@sensortower.com

申请产品演示：
Sensor Tower: https://sensortower-china.com/zh-CN/demo

Sensor Tower 旗下 Video Game Insights（PC/Console平台数据洞察）: 

https://sensortower-china.com/zh-CN/video-game-insights-demo

Sensor Tower 旗下 Playliner 运营活动洞察平台（Live Ops Insights）: 

https://sensortower-china.com/zh-CN/live-ops-demo
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对更多竞争情报感兴趣？
了解如何利用我们的移动应用、数字广告、游戏及移动数据：

获取最新洞察请访问我们的博客： sensortower.com/zh-CN/blog

Request a free demo!
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