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· 作者简介—————————————————————————————————————
大卫•凯琴（David J. Ketchen, Jr） Lowder 杰出学者, 奥本大学教授，宾夕法尼亚州立大学博士毕业。研究领域包括创业精神与特许经营、组织研究方法、战略供应链管理、卓越组织绩效的决定因素。

艾伦•伊斯纳（Alan B. Eisner）佩斯大学鲁宾商学院管理学教授，管理学硕士项目主任。纽约大学斯特恩商学院管理学博士毕业。主要研究领域有战略管理、技术管理、组织学习和管理决策。

· 内容简介——————————————————————————————————————
·“与天使同在”的安然公司究竟犯了什么错误？

·Wii能否帮助任天堂击败竞争对手？

·福特公司为什么会濒临倒闭？

为什么有的企业能够超越其他企业，如何超越？战略并不是“空东西”，它能直接左右企业的发展与盈利能力。《战略——基于全球化和企业道德的思考》是奥本大学教授大卫•凯琴和佩斯大学教授艾伦•伊斯纳合作完成的一部极具创意的战略管理教科书。
全书中融入了理解当今世界经济必须的重要主题，包括全球化、技术、道德和创业精神等。作者运用商业实践中的例子使这些概念活灵活现，既说明了书中的每一个战略概念，又通过详细案例深入介绍了每一个知识点。另外，他们还给出了一些优秀的案例来帮助读者分析、综合、运用战略管理知识。

战略并不空泛，而且至关重要。这本书将帮助读者将战略管理的各种思想融会贯通，应用于企业实践，掌握战略管理的精髓。
· 译后记————————————————————————————————————
战略并不是“空东西”，它能直接左右企业的发展与盈利能力。《战略2008-2009》是奥本大学教授大卫•凯琴和佩斯大学教授艾伦•伊斯纳合作完成的一部极具创意的战略管理专著。本书是介绍战略管理基础知识和应用的。两位作者都是战略管理领域的优秀学者。依作者原意，本书是写给学生的，以指导他们在学习中如何掌握战略管理的基本知识，并加以灵活运用。

本书内容不局限于僵硬地介绍战略管理发展历史、流派、定义等，而是将战略管理的精髓，通过大量内容丰富详实的案例，融会贯通于整部教材中，形成一个完整的整体。帮着学生进一步体会战略管理的各种思想是如何应用到企业实践中的。

我在翻译本书的这段时间，恰逢自己的人生大事。感慨新婚夫人窦津津女士和家人的理解与支持。翻译时，我除了尽量吃透原文、注意文采之外，在形式上，稍微照顾了中国读者的阅读习惯。对于这种博大精深的论著，尽管我已尽了最大努力，译文中仍不免会失去很多东西，这既是翻译工作的“原罪”，又与译者素养有很大关系，在此要先请读者谅解，同时也衷心希望读者能提出一些批评建议，以资探讨。
· 精彩试读—————————————————————————————————————
任天堂 Wii
任天堂发布Wii视频游戏主机时，公司已经深陷于竞争激励的市场之中了。上一代视频游戏主机包括世嘉（Sega）Dreamcast、索尼PS2、任天堂GameCube，和微软的Xbox。这些系统都是1999年到2001年之间在美国上市的，虽然GameCube的销量超过了世嘉的Dreamcast，但是却落后于PS2和Xbox而屈居第三。PS2 在世界上共卖出了1.15亿台，超过GameCube和Xbox之和的两倍多（这两种游戏机分别卖出了2100万台和2400万台）。下一代视频游戏机将会面临更剧烈的竞争。

任天堂不仅在总销量上落后于索尼和微软，公司的全部收入也只有游戏业务。索尼拥有158000多名员工，2006年总收入超过了630亿美元。微软也有超过7万名员工，2006年收入也超过了440亿美元。任天堂公司成立于1889年，但是只有约3000名员工，2006年的收入也只有45亿美元。因此，任天堂被夹在了两个具有主导地位的公司之间。但是，任天堂在游戏机销售增长速度上却占了领先地位，销量也仅次于微软，微软早于任天堂和索尼一年开始销售其产品。

背景

尽管作为游戏卡制造商，任天堂的历史可以追述到1889年，任天堂的第一套视频游戏系统是1979年开发出来的，被称作TV Game 15 和TV Game 6。1980年，任天堂开发了第一款带有微处理器的移动LCD视频游戏机。1985年，任天堂发明了任天堂娱乐系统（Nintendo Entertainment System），这是一款装有8位元处理器的视频游戏机。最初的任天堂娱乐系统非常成功，因为其图像比当时任何家用游戏机的都要好，结果，在全世界共销售了6000多万台。任天堂娱乐系统为后续的游戏机平台设计树立了一个标准，也兼容第三方开发商生产的游戏。由于其他竞争对手已经开始开发16位元设备，如世嘉的Genesis系统和日本电气公司（NEC）的PC Engine，任天堂知道自己必须做出回应并开发自己的16位元系统。

超级任天堂娱乐系统（SNES）被开发出来，以与竞争者保持同步。超级任天堂是1991年发布的，销售时已经预装了一款游戏，《超级玛丽奥世界（Super Mario World）》。这是此前在8位任天堂娱乐系统上玩的《玛丽奥兄弟（Mario Brothers）》游戏的升级版。1996年任天堂发布了任天堂64（Nintendo 64），这使超级任天堂的流行度有所降低。任天堂64是任天堂公司的第三代视频游戏机，是以64位元处理器命名的。任天堂64的零售价格是199美元。

任天堂64，与其前代产品一样，用游戏卡存储游戏，但是，在那个时候，索尼和世嘉的竞争系统正在使用CD存储游戏。游戏卡可以存储64M数据，而CD可以存储约700M数据。而且，CD生产更便宜，更方便配送和生产。因此，为了增加利润，很多以前支持任天堂平台的游戏开发商开始开发支持其他平台的游戏。当时，生产任天堂64位游戏卡的平均成本是每张卡25美元，而每张CD的成本是10美分。因此，游戏制造商将这高出的成本转给了消费者，这也解释了为什么任天堂64游戏的售价要高于索尼的PS游戏。大部分索尼PS游戏的价格几乎不超过50美元，而任天堂64位游戏差不多达到70美元。第三方开发商很自然地就转移到了使用较便宜CD平台的系统了（如PS）。

2001年，任天堂发布了公司的GameCube，这是第六代视频游戏系统的一部分。这些系统包括索尼的PS2，微软的Xbox和世嘉的Dreamcast。虽然GameCube不再使用游戏卡，公司开始使用一种专有光盘技术生产自己的游戏。这种技术，虽然从外观上很像CD，实际上直径要小几英寸，并且不能在标准CD游戏机上使用。

任天堂综合研发部总经理，Genyo Takeda先生，解释说他们加强了创新，让几个不同的研发组“自由组合控制器或者GameCube相关的周边产品，然后看这些最终产品是否具有市场潜力。这一项目不仅研发出了《超级猴子球（Donkey Monkey Bongos）》和《玛丽奥跳舞毯（Dancing Stage Mario Mix Action Pad）》，还带来了一些可以用于Wii无线遥控器的想法和设计。”
Wii的投产

2006年任天堂公司推出了GameCube的替代产品Wii（发音We）。为什么选择了Wii这个名字，据说有很多原因，可能最引人注目的是“‘Wii’听起来像是‘we（我们）’，强调该主机老少咸宜。Wii很容易上世界上的人记住，无论他们说的是什么语言。都不会引起混淆。”最初，人们只知道这个系统的开发代号，Revolution（革命），但是，后来名字改成了Wii。任天堂称，公司希望将Wii打造成一个让任何试用的人都会与朋友或邻居聊起它来的系统。

Wii的研发是希望树立一个游戏控制的新标准，游戏机使用的是一个创新的，史无前例的界面，Wii 遥控器（Wii Remote）。就是Wii遥控器是使其成了一款独特的家用游戏机。遥控器是Wii的主要控制器。由于游戏机具有移动感应能力，它可以让用户通过向任意方向移动和按动遥控器来控制屏幕上的目标。大小与传统遥控器相当，只受到“游戏设计者想象力的限制。”例如，在网球游戏中，当用户挥动胳膊时，它可以当作球拍使用，在射击游戏中，它可以当作用户的枪。遥控器不仅可以当作游戏控制器，它还有一个内置喇叭，能发出隆隆的声音，以保证更好的触觉反映和游戏参与。

Wii遥控器上还有一个腕套，可以系在用户的手腕上，避免在使用时遥控器飞出去。遥控器用两节AA电池供电，两节电池大约能使用30到60小时。表4给出的就是Wii和Wii遥控器。

Wii遥控器的第二个创新就是Wii手柄。手柄的设计正好合适用户的手，通过扩展槽与遥控器连起来。手柄具有与遥控器相同的移动感应能力，但是手柄上还有一个感应棒，帮助用户移动游戏中的人物。除了感应棒，手柄上还有两个按钮，可以使用户快速调用其它游戏功能。手柄具有标准游戏控制器的功能，同时在遥控器中还有高科技的移动感应器。用户在玩Wii拳击游戏时，可以一手握手柄，另一手拿遥控器，把自己变成屏幕上的对手之一。游戏控制对直拳和勾拳有感觉，但是，抵挡失误并不会像在真正的拳击台上一样受伤。

Wii控制器两手都好用的特点是在其他的游戏控制器中很少见的东西；Wii控制器让用户感觉怎么舒服怎么握遥控器和手柄。
竞争

2006年11月Wii和PS3的上市开始了第七代视频游戏机对市场份额的激烈竞争（见表6）。虽然Xbox360的上市时间要早一年，微软希望做一些小改进后重新上市。Wii299美元的价格包括了Wii遥控器、手柄附件、感应棒、Wii运动软件套装（Wii Sports software title）。Wii运动套装包括网球、垒球、高尔夫、保龄球和拳击游戏。零售价格比PS3和Xbox360的价格要低得多，原因可能是Wii没有那种高级的中央处理器单元或者高清视频播放器。

游戏系统比较

	
	任天堂
	索尼
	微软

	游戏机名称
	Wii
	PS3
	Xbox360

	游戏格式
	12厘米Wii光盘
	蓝光光碟、DVD、CD
	高清DVD、DVD、DVD双面

	硬件
	无
	20G或60G
	20G或120G

	价格
	249美元
	599美元（60G）
	精简版299美元,豪华版399美元，精英版479美元

	Ethernet
	Wi-fi 标准
	Wi 可选
	Fi 可选

	在线服务
	WiiConnect24 Wii 频道，无在线游戏
	PlayStation 网络，可以玩在线游戏
	Xbox Live, 可以玩在线游戏

	控制器
	Wii 遥控器（无线、移动感应）
	Max 7 SIXAXIS（无线）
	有线或无线

	后向兼容
	是（任天堂GameCube）
	是（PS2）
	是（某些Xbox游戏）

	游戏数
	235
	150
	270

	来源：Company reports and author estimates.


供求状况

2005年11月，当Xbox360到店时，成千上万的视频游戏爱好者等候在店门外（有些甚至冒着严寒的天气），希望成为第一个买到游戏机的人。虽然游戏机很快就销售一空，但是几个月之后就又有货了，因此，买上一台并没有成为问题。PS3上市时也是一样。虽然店里的很快就卖完了，之后不久就有了，只要你愿意花钱，就能买到一台。但是，自2006年11月上市后，任天堂的追捧者在寻找购买游戏机时就遇到了问题。幸运的顾客可能在Wii刚刚运进店时正好走进来，或者排几个小时的队，享受以249美元的零售价买游戏机的特权。不幸的顾客不得不搜索各种拍卖网站，如eBay，支付高出零售价格两倍甚至三倍的加价。

关于Wii的生产问题，有很多种推测。有几个分析者认为，Wii的供货短缺是一种营销手段，借此制造花头和刺激需求。但是，其他的人猜测，任天堂公司遇到了生产问题，无法满足对Wii的巨大市场需求。IDC的顾客市场项目经理，Billy Pidgeon称，到2008年年底，消费者购买Wii都会有困难。Pidgeon说，他相信，Wii将继续成为游戏行业中的一股成功力量，任天堂公司需要开始生产更多的游戏机。而且，他说，它不相信“到2009年Wii的供给会满足需求。”

在公司的一次财务通气会上和2007年5月一个网站的问答节目中，供给问题得到了任天堂公司首席执行官Satoru Iwata的确认。Iwata说“我们现在面临着产品短缺……我们的库存没有了，并且（零售商）紧追着我们。” Iwata还说，“大批量制造高科技的硬件，并增加产量，并不是一件容易事。实际上，我们解决了一个增产的瓶颈问题后，我们又有了其他的。”

Wii总共有235款游戏。这个数字说明Wii显然是一个成功的系统——一个引起世界上游戏开发商和游戏玩家极大兴趣的系统。因为对Wii有强烈的兴趣，生产问题被放大了。但是，如果任天堂公司不满足硬件需求，游戏开发商可能会开始面向顾客可以买到的系统开发游戏。

首席执行官Iwata称，“发货将会增加，我们会增加产量以满足耐心等待顾客的需要”以及任天堂和第三方软件开发商提供的软件数量。但是，任天堂的Iwata能否设法将Wii的这一势头带入下一代游戏系统中，这仍然是一个无法回答的问题。
◆ 读者定位——————————————————————————————————————
○ 公司经理，管理者
○ MBA，EMBA
◆ 上架建议——————————————————————————————————————
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