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年輕消費群崛起
推崇原生文化

年輕人的文化消費群體
，讓遊戲消費產品與文化底
蘊的國風融合，國風的發展
是必然的。但輸出真正有價

值意義的遊戲，才能讓國風出海見人。
心動網絡副總裁邵珅看來，國風遊

戲的興起，得益於 「Z世代」 （泛指
1995至2005年之間出生的人）消費群
體的崛起。這批年輕人更推崇原生文
化，在遊戲領域，他們讓國風遊戲浮
出水面。

椰島文化CEO及聯合創始人鮑
嵬偉分析稱，在經濟高速發展後，
必將迎來一波文化消費需求，從而
進入藝術作品繁盛時期。中國有非

常深厚的文化底蘊，有很大的文
化潛力可以挖掘，所以近幾年的
國風潮是很自然的結果，遊戲是
最貼近年輕人的文化消費品，很
自然會和這個風潮結合。

炭焱遊戲聯合創始人李垚表
示，現在的玩家，尤其是年輕玩
家，對於國風的接受度越來越高

， 「國風的發展是必然，但
這兩年也有很多披着國風皮
的廠商在產出一些沒有文化
的遊戲。所以現在不能算是
黃金時期，仍屬混亂期，或
者淘汰期。市場需要進一步

整頓這 『混亂』 ，輸出真
正有價值意義的遊戲，才
能讓國風迎來黃金時期，
才能出海見人。」
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市 場 熱 話 之 遊 戲 行 業
大公報記者 夏微

網易集團（
09999）副總裁王怡此前

明言，中國原創遊戲不只在國
內，在全球市場都有優秀產品。民

族原創已成為遊戲行業的核心，而遊
戲將為傳統文化復興打開新視角。遊戲行

業已成為中國文化產業的深度參與者，如何
借助遊戲的數字化優勢，引導用戶培養對傳統

文化的興趣，積極參與到文化事業建設中，是從
業者的重要課題。 「有些關卡，不是氪金和技術

可以搞定的，要靠知識儲備才可以通關，就一下子
讓心沉靜下來了……」 上海玩家夏生說。

《江南百景圖》復刻明代江南
作為今夏的爆款，《江南百景圖》上線後，在蘋

果App Store及安卓的Tap Tap平台，一直保持在下載
排名前十；在微博超話的遊戲類熱度，也一度躋身第
一；同時斬獲第二屆中國原創藝術類精品遊戲大賽最
佳原創藝術大獎。遊戲讓玩家看到，紅牆金瓦之外，
中國風也可以是白牆青瓦、小橋流水和煙雨綿綿。
吳派水墨畫風、精美復刻的明朝建築，帶玩家回到
明萬曆四十四年的江南。

網易的《夢幻西遊》，融入了五弦琵琶的
元素，還邀請了民族樂器製作技藝的非物質文
化遺產傳承人，全景呈現了五弦琵琶的製作

工藝。王怡認為，傳統文化傳承並不一
定要宏大敘事，一些小小的歷史細節

，也能給人深刻的印象。 「我也是
從《夢幻西遊》的這次 『非遺

守護』 計劃，才知道五
弦琵琶引進自西

域、發揚於中原
的樂器，唐朝開放包容
的恢弘氣度，就通過這樣一把
琵琶的前世今生，展露無遺。」

摘得第二屆中國原創藝術類精品
遊戲大賽最佳院校作品獎的《夢蝶》，是
一款漢字拆解與組合遊戲。 「現代社會逐漸
信息化，信息的輸入和輸出都依賴電子設備，
最原始的漢字書寫反而被淡化，許多年輕人提筆
忘字，我們團隊做了一款跟漢字有關的遊戲，展
示漢字的魅力。」 炭焱遊戲聯合創始人李垚說。

日玩家積極學中文辦詩賽
根據遊戲工委發布的數據，2019年中國遊戲公司

在海外的營收高達115.9億美元（約898.24億港元
），大幅增加21%。日前，App Annie公布5月
全球遊戲收入榜，在日本iOS暢銷遊戲收入排
名榜上，網易不僅成為唯一一家入圍十大的中
國遊戲商，更超越萬代南夢宮、科樂美及
Square Enix等一眾日本本土企業，成功登頂
，也是中國遊戲商首次登頂該榜單。

網易手遊《率土之濱》被日本媒體
稱為 「第一三國手遊」 。 「很多玩家
開始積極學中國文言文，辦詩詞大
賽，甚至開綜藝節目專門講三國歷
史，讓中國經典在海外火爆一把
。」 王怡認為，遊戲作為
一種文化載體，完全
具備讓中國文化在
全球流行起來的潛
力。

在上月結束的中國國際數碼互動娛樂展覽會（ChinaJoy）上
， 「國字號」 風潮似乎吹向了遊戲界，不僅首次設置了洛裳華服
．賞，以漢服展示中國傳統文化。在參展的遊戲產品中，國產遊
戲亦是超半數，其中《江南百景圖》等國風遊戲甚是吸睛，成為
展會最大亮點。 「最近一口氣下載了《畫境長恨歌》、《江南百
景圖》和《墨魂》，不僅是視覺上的中國美的享受，還能複習歷
史知識，吟誦唐詩宋詞，甚至了解傳統工藝流程……」 一位上海
玩家李江茵直言，如今的國風遊戲讓她很享受。

海外營收近千億飆21% 日本暢銷榜首登頂

精雕美術風格
鑽研文化內涵

椰島遊戲CEO及聯合創始人鮑嵬偉坦言
，遊戲應該可以像電影或文學等藝術形式，
成為一種表達方式，在《江南百景圖》開發
過程中，就發現了中國文化中的一些閃光點

。 「我們希望當玩家玩後，會情不自禁地感嘆中華文明
之偉大，並且以身作則，傳承和弘揚自己民族的璀璨文
化。」 炭焱遊戲聯合創始人李垚說。

《江南百景圖》目前的主要受眾還是在亞洲，其出
海策略將會主打儒家文化圈。 「我們的美術在研究過程
中，發現了《姑蘇繁華圖》這樣一幅風俗長卷，極大拓
寬了我們的思路。我們又參考了明代許多長卷（包括明
版《清明上河圖》等），同時又結合了現代畫家吳冠中
的一些元素，才找到了目前《江南百景圖》的美術風格
。」 鮑嵬偉表示。

李垚指出，國風的局限性肯定會有一些，但說到底
，只要遊戲本身的核心玩法足夠吸引人，就不會太受風
格的限制。炭焱遊戲要做的，就是把這個局限性打破，

去做文化輸出。李垚
回憶說，團隊創作《夢
蝶》時還是在校生， 「原
本我們都聚集於網易和騰訊
各種高校大賽的QQ群裏，素
未謀面。大家都說做中國傳統文
化遊戲的開發者少之又少，由於想
做包含傳統文化元素遊戲，因而聚
在了一起。」

據悉，漢字拆解這創新玩法，在市
面上無先例，為保證準確性和專業性，讓玩
家在遊玩《夢蝶》的時候，所學到的漢字知識
必須是準確無誤，《夢蝶》團隊購入了大量如《
說文解字》、《康熙字典》等關於漢字的專業詞典與
書籍，以供製作人員潛心閱讀。團隊一度認真考慮過讓
遊戲成為 「課件」 走入課堂， 「如果有機會並且合適的
話，我們十分願意和學校合作。」
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遊戲
讓全球愛上中華文化

過去一年
，莉莉絲遊戲
的《萬國覺醒
》在韓國最高

達到App Store暢銷榜第
一；在日本市場，《萬國
覺醒》和該公司另一個作
品《劍與遠征》，雙雙衝
上App Store暢銷榜十大。
莉莉絲副總裁胡睿指出，
中國遊戲走向海外，尤其
是想要在成熟市場取得成
績，首先面對的問題，就是因地制宜的當地

化，以及從零開始的品牌打造。
胡睿表示，首先，人員當地化是大
基礎，以區域為劃分，針對全球重
點市場，組建了不同區域團隊，力

求貼近不同文化背景的用戶；其
次是產品和品牌的當地化，根
據市場特性對產品內容進行調

整，例如日本玩家對遊戲的
劇情有着更高的要求， 「

我們就對《劍與遠征》
日服的人物故事進行

了重塑和潤色。對
日韓這些市場

，我們

都會針對性地輸出整合營
銷推廣方案。」 其三是社
區當地化，社區是非常重
要的溝通方式，希望產品
能夠形成品牌，和玩家之
間建立起感情鏈接。

椰島文化CEO及聯合創
始人鮑嵬偉亦坦言： 「目前
的國風展現方式還是非常中
國，海外玩家對此非常陌生
。」 他認為，在此基礎上能
進一步創新，將中國文化的

內涵與西方文化元素結合，讓大家都能看
懂。

手遊分享社區
TapTap，其母公司心
動網絡的副總裁邵珅
表示，當地化運作是
任何文創產品 「出海
」 的關鍵， 「比如
水滸、西遊記這些
元素，在歐美市場
會缺少對於人物的
認同感。而純水墨
的美術風等，也
是有一定地域局
限性的。」
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2020年上半年市場份額按年變化
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中 國 ▲2.9個百分點
以色列 ▲0.9個百分點
美 國 ▲0.6個百分點

英 國 ▼1.0個百分點
韓 國 ▼1.1個百分點
芬 蘭 ▼1.2個百分點
日 本 ▼4.3個百分點

▲《墨魂》通過遊戲匯聚文人墨客的傳世之
作，讓更多人關注古詩詞歌賦

中國遊戲發行商上半年用戶支出趨勢
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