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常困惑:为什么盛大能够管理好300万付费的用户，但管理

好2000个发工资的员工却感到那么困难？ 他对于互联网未来

发展的判断，很大程度都来自于他对这个世界的看法。 陈天

桥一直有写本书的念头，是关于游戏和管理的书。 作为上海

盛大网络发展有限公司董事长兼CEO，有一段时间他觉得非

常困惑为什么盛大能够管理好300万付费的用户，但管理

好2000个发工资的员工却感到那么困难？“300万人同时在线

的时候，他们练级涨级的时候从来不需要谁批准，这300万人

付出时间、付出金钱，游戏仅仅给他虚拟的成就感，他们就

很满足，而员工则是从企业拿工资，为什么还老有人闹着要

走？” 陈天桥在改变着网络游戏，而网络游戏也在改变着他 

像管理游戏一样管理公司 “在一个社区里，我们只记录了他

们的虚拟金币，而没有记录他们的经验值。”陈天桥认为，

这才是关键。他决定在游戏和管理之间作一次大胆的嫁接。 

于是在刚刚进行了历年来力度最大的一次调薪之后，盛大开

始在企业内部推出了“游戏式管理”模式。“这将是盛大最

后一次手工调薪，今后所有的调薪、晋级都将由经验值说了

算。”盛大高级副总裁张燕梅解释道。这种“游戏式管理”

的核心就是所有的员工都将像游戏中的人物一样拥有一个经

验值，平时的表现和工作业绩，将被经验值忠实地记录。经

验值区分为“时间经验值”和“项目经验值”两部分，前者

就像游戏里面一般的打怪升级，只要不犯错误，经验值就随



着时间的推移自然增长；而后者就如同游戏里面的“做任务

”、“做副本”，以项目为单位拿到更多的经验值。什么时

候给员工晋升和加薪，原来是上司或者人事部门说了算，现

在是‘经验值’说了算级别到了就“自动”得到晋升或加薪

的机会。 盛大内部酝酿“游戏式管理”已经有近一年时间，

光是建立计算经验值的数学模型就花了半年的时间，目前已

经形成了专业岗位和管理岗位的“双梯”发展序列，每一个

级别都对应不同的经验值。同时，为了配合游戏式管理，盛

大内部的信息化系统也已经全面和游戏式管理挂钩，所有的

员工都可以实时查询并管理自己的经验值。 “我们要像管理

游戏一样管理公司，像服务用户一样服务员工。”陈天桥在

一次内部会议上提出了这样的口号。这是一次近乎颠覆式的

行动，也只有陈天桥才做得出。这样异想天开的举动，对他

来说早已不是第一次了，也不是最后一次。 在7月份的第五

届中国国际数码互动娱乐产业高峰论坛上，在别人大谈“自

主研发”的时候，陈天桥却用不到9分钟的时间发布了3个新

计划，准备再一次改写网络游戏的规则： 20计划：把游戏收

益和游戏运营团队的骨干分成，最高分成比例可以达到20%

； 风云计划：如果有达到锦天科技《风云Online》水准的产

品，盛大愿为该团队和产品投资1亿元人民币； 18计划：每

月18日全天，包括陈天桥本人在内的所有决策者都会在盛大

接待并逐个和他们探讨他们的项目和创意。对于真正有潜力

的团队或者项目，会当场拍板投资或者合作，投入几百万到

几千万元不等的资金。 为了证明自己的诚意，盛大还专门在

展会的门外停了4辆奔驰汽车，专门来接送那些“有想法，想

和盛大谈谈”的年轻人。 其实这4辆奔驰车是多余的。对于



这些计划，盛大已经有了更好的广告在这之前的几天，盛大

刚刚以大约1亿元人民币的价格收购了成都锦天科技发展有限

责任公司，公司创始人、1984年出生的彭海涛一夜成为亿万

富翁。在2001年的时候他还只是盛大的用户，而且还是当年

《疯狂坦克》成都赛区的冠军，2002年他从四川大学计算机

专业退学，用父亲支持的100万元开始创业。该公司的旗舰产

品《风云Online》是一款以中国神话故事为背景的3D大型多

人角色扮演的游戏，自2006年12月开始商业化运营后迅速取

得成功，目前注册用户数已超过600万，2007年第二季度活跃

用户数接近150万。 彭海峰的迅速崛起以及对锦天的收购，不

仅仅增强了盛大的研发能力，更是给陈天桥带来了更多的思

考，他在反思为什么2006年包括盛大在内的众多网络游戏大

公司的表现不尽如人意，反而是很多小企业的新游戏，例如

完美世界、征途、风云、魔域却在快速地成长，“五年来，

网络游戏在中国事实上已经成为了一个真正的全民运动。这

不但是因为越来越多的人成为游戏的体验者和用户，游戏也

让全民成为了创意者和制造者。十几个人，四五杆枪，就可

能成就一个百万用户参与的娱乐产品。这说明了什么问题？

我们也在不断地反省，我觉得一个重要的原因，是因为我们

抛弃了游戏的全民化基础，抛弃了游戏创意产业的特性，关

起门来搞所谓的精英开发，用一个人、一个团队的智慧去迎

合或者对抗千千万万用户和竞争对手的智慧，这是成功离开

我们的根本原因。游戏已经从英雄时代变成了平民时代，所

以我们必须从英雄的位置走下来，努力让自己变成平民，全

面融入到游戏全民化运动中去。” 在这3个计划的背后，盛

大自己也在组织结构上做出了很大的调整，开始强调环状管



理架构，强调支持中心。陈天桥把环状管理架构比作一个澡

盆，项目在中间，其他的支持功能在周围，例如市场、客户

支持、融资都交给支持中心来负责，支持中心明确了五大职

能：培训、监管、创新、服务、策划。陈天桥很羡慕浙江义

乌的画家村的模式，他也希望能够明确各个环节的职能，让

创意像生产线一样产生。 100Test 下载频道开通，各类考试题
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