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青商汇
徐仁彬：游戏人生也没那么简单

从PC端转到移动端，徐仁

彬果断地甩掉过往的荣誉、过

往的经验，从零开始，值得点

赞。我想与他有做产品经理的

经历有关。

太多的企业，知道未来的趋

势，知道应该孵化新品，但往往难

以转型成功，只因最容易有“舍不

得”的心态，舍不下过往的荣誉，

舍不下过往的经验，舍不下一起

流血拼搏的团队。舍不下意味着

要做大量沟通工作，意味着只能

微调，不敢颠覆，即使企业徘徊在

悬崖边。

作为一个创业者，敢于从

零，要勇气，也要舍弃。

不乱于心，不困于情，不畏

将来，不念过去，是每一个奋斗

者需具备的素质。

没有多少人的创业能一帆
风顺，徐仁彬也不例外。

随着2012年智能手机的迅
速普及，用户的习惯从PC端快
速向手机端迁徙，在公司 2013
年端游仍然占 85%以上的情况
下，徐仁彬毫不犹豫地把70%的
资源投入到手机项目中。徐仁
彬的决策很有魄力，整个团队也
很有信心，总觉得自己在PC端
很成功，而PC机和手机只是载
体的不同，只要把PC成功的经
验复用在手机上即可。

可是一年后，波克城市移动端
的业务并没有取得明显的进展。

“战略方向的正确、成熟的

团队、高效的执行，为什么没有
取得相应的回报？”徐仁彬百思
不得其解。他仔细观察整个行
业，发现在移动新市场崭露头角
的都是一些刚创业公司，原本在
端游、页游方面颇为成功的公司
和波克城市一样，都还在无奈的
摸索中。徐仁彬分析后认为是
经验出了问题，成功经验与惯
性思维成公司转型实实在在的
包袱。

随后他让团队回归到菜鸟
的心态，在新的移动市场环境下
思考产品，不能使用波克的任何
品牌和用户资源，从零开始重新
架构新的产品，包括研发到发

行。3个月后有了第一款月流水
1000 万的产品。从 2015 年、
2016 年的业绩来看，他们在移
动转型是取得了阶段性的成功。

这次转型，是徐仁彬第一次
应外界环境变化而被迫进行的
转型。他清醒地意识到，互联网
快速发展，三年一升级，用户习
惯和行为都随之巨大改变，相信
之后也一定会遇到类似的状
况。大公司的优势反而会变成
巨大的包袱，尤其是观念的包
袱，大家的惯性思维越来越严
重，大船难调头，有时候自废武
功也是创业者和团队的一种能
力，不破不立。
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有舍才有得[记者手记]

精品游戏吸引近亿玩家

有人问，波克城市与其他游
戏公司有什么不一样的地方吗？

“波克和大多数互联网公
司创业轨迹不同，我们没有任
何一家投资商介入，核心高管
的第一份工作都在波克，主管
级别以上的离职率不到10%，还
有很多奇葩的因素，因此形成
了自己独有的特质，也是少有
的‘慢公司’。”徐仁彬如此回
答，他介绍除了营收增速不慢
以外，在战略上、战术上、公司
规模上他们都很慢，但很稳。

公司发展至今已超过6年
的历程，他们从一家专业做休
闲游戏娱乐平台的公司，逐渐
在多元化的游戏领域中一直沉
淀，不断研发各类精品游戏，并
将其推向市场。目前，“波克城
市”已发展成为一家集研发、运
营、市场为一体的公司，公司目
前已经拥有六十多项软件著作
权和一百多项注册商标。

据悉，“波克城市休闲娱乐
平台”如今在线运营了三十余
款休闲竞技类游戏，累计有效

注册用户超过1.5亿，每日活跃
会员已经达到500万左右，每月
活跃会员数达2000万左右。并
仍然保持着快速增长的趋势。
2015年企业营业额近6亿元，综
合纳税近亿元。2015年9月中
国证监会正式受理该公司的上
市申请，目前波克城市在创业
板上市排队中。

关于未来五年计划，徐仁
彬说公司依然会保持慢的速
度，但会专心做好两件事。

一是资本化，波克城市
2015年申报创业板，已排队一
年，按照当前的发行速度，预估
会在2017年年底挂牌。

二是国际化，徐仁彬一直
认为华人是世界上最勤奋的人
群之一，他觉得用自己的能力
去赚美元，是一个爱国愤青能
做的最有意义的事情。业务的
国际化既标志着公司到达另外
一个台阶，也让波克城市的视
野变得更加广阔，多地域人才
的介入，也许还可以帮助公司
解决很多的瓶颈问题。

2010年成立的波克城市是
徐仁彬事业新起点，公司定位为
一个为棋牌爱好者量身定做的
专业网络棋牌游戏平台。2010
年到2012年，“波克城市”主打
PC端，并做出了中国第一款由伪
3D方式呈现界面的斗地主棋牌
游戏。

棋牌游戏不是RPG游戏，能
用“升级打怪 PK”增加用户粘
度。也不像单机游戏，能用过关
解谜的新内容来留住用户。棋

牌游戏要想留住玩家，考验的是
整个团队的精细化运营能力。
当非棋牌游戏靠美术来吸引用
户、靠洗用户来拉升付费和回报
的时候，棋牌游戏运营商却在绞
尽脑汁地思考怎么让玩家胜得
有成就感、败得有存在感。徐仁
彬曾透露过他的一些运营经：

“在做了大量自研棋牌类游戏后
发现，用户在玩游戏时有很多特
殊的需求，‘明星’就是一个很好
的契合点。”所以公司推出了“明

星斗地主”，就是以电视剧《乡村
爱情》十几位主要演员为模板，
在东北地区大受欢迎。

由于竭力在休闲棋牌游戏
领域的精益求精，“波克城市”的
产品在市场赢得了口碑和市
场。虽然在体量上无法与占据
市场70%份额的QQ棋牌相比，但
仅靠玩家的口碑相传，就积累了
很多用户。从2010年至今，波
克棋牌PC端积累用户超过1.2
亿，移动端用户超过1亿。

核心团队慢公司快发展

[创业寄语]
创业是没有终点

的长跑，起起伏伏很
正常，任何时候成功
和挫折都是阶段性
的。和玩游戏一样，
顺风局的时候多拿几
个人头，逆风局的时
候多发展基础经济。
现在是三年一轮回，
翻盘是瞬间的事情。

应时而变重新做回菜鸟

辍学创业似乎是个舶来品，比如美国硅谷就盛产这样的CEO，但在互联
网高速发展的中国，这方面也开始接轨国际，比如波克城市的CEO徐仁彬就
曾经是一个“半途而废”的狂放少年，对于他，父母一度的要求只是别做违法乱
纪的事情就行，但在游戏行业专注耕耘10多年后，年轻帅气的他已经成长为
一个具有国际视野的休闲游戏企业掌门人。 青年报记者 孙琪

从玩游戏到开发游戏
85后的徐仁彬出生于美丽

的瓷都江西景德镇，熟悉的人都
叫他阿彬。高二时，徐仁彬主动
退学，在还没来得及思考人生的
年纪就步入社会。在老家他开
过电脑DIY店、网吧，但都没赚到
什么钱。2002年，带着对大都市
的憧憬来到上海，在一家企业里
成为了一名研发人员。

徐仁彬应该算是玩网络游
戏的第一代人，1999年他就开始

接触《石器时代》、2001年玩《传
奇》公测。徐仁彬一边开心地
玩，一边懵懂地想：什么时候自
己做一款网络游戏才过瘾。这
样一直到 2004 年，徐仁彬所在
公司的经营出了状况。

“要为自己谋条出路。”徐仁
彬想做自己喜欢的事情，没有父
母的约束，年轻人更容易倾听自
己内心的声音，此时互联网游戏
是最吸引他的事物。徐仁彬认

为开发游戏，物质投入不大，最
大的成本就是把自己的青春搭
进去。于是找了几个小伙伴商
量了一下。几个人也没什么顾
忌和纠结，于是就凑了点钱注册
了一家公司，开始了创业历程。

“我离开家里也比较早，所
以家里人除了支持也只能支持，
只是告诫我别做违法乱纪的事
情就行。”徐仁彬如此回忆当初
创业时家人的态度。

棋牌游戏开启创业路
2005年，上海长络信息技术

有限公司诞生了。因为是初涉
游戏领域，徐仁彬十分小心谨
慎，他与小伙伴之所以选择从休
闲棋牌游戏入手，因为这种游戏
是网游里面门槛最低的细分领
域。“我们当时的能力大概也只
能做这个，想着先活下来，有了
现金，有了人马，才有可能自己
做大型 MMORPG（大型多人在线
角色扮演游戏）。”出于看好徐仁
彬，徐仁彬的前老板出资入股了
这家公司。

尽管是公司唯一两位股东
之一，徐仁彬并没有因为年少而

轻狂，他选择从基层做起，在公
司担起产品策划的职责，负责产
品策划及网站开发工作。随着
业务的熟练，2007 年 3 月他才

“升任”产品经理一职，负责管理
产品的开发进度及质量把控等
相关工作。

2009年考虑到在北京各部
委聚集之地申请及维护证照的
便利，3月徐仁彬在北京注册了
北京幻奇创世信息科技有限公
司。公司最初只做棋牌研发外
包，但这样的日子并不好过，他
们煎熬到从纯研发转型为公司
自己做运营才逐渐好转。在游

戏界，美术、研发和策划的老人
一般都瞧不上棋牌这种休闲游
戏，一门心思往RPG等重度游戏
求职。所以徐仁彬当初招人都
很难，“起步很难，我们的招聘也
只能从留应届毕业生开始。好
在员工和企业共同成长，如今个
个都能独当一面，在棋牌圈被猎
头牢牢盯住。”徐仁彬曾对媒体
如此回忆。

随后，已经是国内棋牌游戏
界元老的徐仁彬，“升任”为公司
副总经理兼法人代表，负责项目
进度管理、项目运营及产品市场
推广等相关工作。


