
欢乐谷X第五人格【破壁“游”乐场惊悚开张】

◆ 广 告 主：欢乐谷集团

◆ 所属行业：游乐园行业

◆ 执行时间：2018.09.25-2019.11.15

◆ 参选类别：跨界营销类



背景&目标

案例视频
请复制以下链接，粘贴到新浏览器页面里观看视频

http://v.163.com/static/1/VE7N3F5DG.html

或者
扫一扫看视频

http://v.163.com/static/1/VE7N3F5DG.html


背景&目标

内在挑战 外在挑战
变现模式也较为单一
缺少新的市场和营销点

对追求新鲜的年轻人群吸引力不大

娱乐休闲形式繁多
年轻人有较多选择性

竞争环境不利

娱乐休闲业老牌-欢乐谷
正面临着“内外夹攻”的市场挑战

传播背景



背景&目标
传播目标

成为年轻人最PICK的娱乐休闲最佳胜地
吸引更多年轻人群到场游玩

唤起年轻兴趣 人群精准转化 提升入园人数



洞察&策略
人群洞察

现 在 的 年 轻 人 ， 都 在 哪 里 度 过 消 闲 时 光 ？

一部手机，就能过足瘾
年轻人手机指数调研：

八成年轻人拥有“手机依赖症”，其中在闲时用手机打发时间比例为78.86%
我国大学生每天滑手机的时间占掉一天的22%，长达5小时17分



洞察&策略

如何让年轻人从手机中脱 而出

选择在欢乐谷度过消闲时光？

人群洞察



洞察&策略

在年轻人的手机世界中，什么样的玩乐姿势让他们为之尖叫？

《第五人格》惊悚手游
时下当红手游之一，年轻人的玩乐新宠，下载量高达1.5亿!

最特色的玩法，吸引喜欢尝鲜的年轻人 获得亿万年轻簇拥，甚至还自制表情包

人群洞察

*数据来源：《第五人格》游戏后台统计



洞察&策略
传播载体洞察

一样的人群，一样的味道，一样的配方——

与欢乐谷高度匹配，可谓是时下最佳CP！

内设“游乐场”地图
玩家最喜欢的热门地图之一

紧张刺激的游戏氛围目标人群的集中营

13-23岁人群
超七成

学生群体占比为
70.84%

*数据来源：《第五人格》游戏及欢乐谷内部统计



洞察&策略
传播节点洞察

同 样 惊 悚 刺 激 的 节 点 ：万圣节

年轻人对热闹氛围和神秘气息有着独特的
追求，西方传统的万圣节，越来越受年轻人
的关注。

万圣节“扮演精灵鬼怪”的玩法，满足年
轻人的猎奇心理，在神秘热闹的氛围中，可
以瞬间释放各种生活压力。在游戏心理、游
戏氛围上，符合当代年轻人的习性。



洞察&策略
传播策略出炉

在欢乐谷真实世界里，重现虚拟的惊悚乐园

打造沉浸式实景体验

将线上游戏快感延续到线下欢乐谷，让年轻人路转粉

借力打力，将“竞争对手”成为“神助攻好友”，在最适合的节点-万圣节，破壁合作：

破壁“游”乐场
万圣节惊悚开张

策 略 核 心



媒介&执行

全国七城欢乐谷联动打造：

万圣节第五人格同款“鬼屋”

《第五人格》IP为欢乐谷恐怖加持
打造最有年轻特色的IP营销，在众多游乐场营销中脱颖而出



媒介&执行

游戏内小丑角色

将 游 戏 中 的 场 景 和 角 色 变 为 现 实

最大化还原游戏体验细节
在欢乐谷充分享受《第五人格》带来的刺激感

游戏内进场场景



媒介&执行

不再是俗套的南瓜cosplay

而是毛骨悚然的暗黑画风、刺激烧脑的解密环节

还原游戏中的互动玩法
以全新万圣节惊悚互动体验，挑战玩家心理极限

游戏内解密场景
在鬼屋中互动还原



媒介&执行

线下的惊悚感更是延伸到了虚拟世界，弥漫全线——

欢乐谷全线巧妙植入，网友充分沉浸在欢乐谷营造的恐怖世界

游 戏 内 — — 定 制 一 整 套 的 欢 乐 谷 惊 悚 装
特 别 将 欢 乐 谷 L O G O 设 计 成 头 饰

游戏外——打造线上版“第五惊魂夜”心跳体验
通过答题得出心跳指数，吸引大家到欢乐谷壮胆体验
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效果&反馈

收获总关注数：750,998,570

万圣节期间，全国七城欢乐谷入园人数合计450万

同比2017年万圣节入园人数增幅60%

*数据来源：《第五人格》游戏及欢乐谷内部统计



效果&反馈

主题鬼屋成功吸引玩家来到现场体验：

等候三小时已成玩家常态，玩家主动发微已成体验标配


