
「無論是一個產品的製作過程，還是經營
一家公司，大到一個國家，一個民族，都要有
危機感，我們面臨的不是一個輕鬆的事情，

『鬥罷艱險又出發』 。」 誠如馮驥說的一樣，在《黑神
話：悟空》取得成功後，遊戲科學又踏上了新的 「取經
路」 。

對於遊戲迷另一呼聲極高的DLC（可下載內容，包括
新的關卡、角色、武器、皮膚、地圖、遊戲模式以及劇情
擴展等），馮驥在其微博上隱喻今年會有新的動作。同時
他也透露， 「我們考慮要做《黑神話：悟空》的時候，就
希望 『黑神話』 能夠包含中國各式各樣的神話傳說，所以
提前註冊了像小倩、鍾馗、楊戩這樣的角色。有些角色可
能不如孫悟空有名，但這其實也給了更大的再次創作的空
間。」 大公報記者王莉

醞釀新作 鬥罷艱險又出發
萬眾
期待

2018年，當確定上馬《黑神話：悟空》
項目後，遊戲科學在深圳組建了專注於單機遊
戲的團隊，次年遷至杭州入駐藝創小鎮。儘管

當初團隊規模不大，研發前景也不明確，但在深入了解項
目計劃，小鎮還是決定在資金和場地上給與全力支持。當
馮驥提出，希望能暫時保留臨近的兩幢辦公樓，以備團隊
擴充之用時，小鎮果斷應允，甚至為此空置整整三年。
2022年《黑神話：悟空》還獲得了杭州市動漫遊戲專項資
金支持，2023年又享受研發費用加計扣除2800餘萬元。

宋亞妮是最初對接遊戲科學的小鎮企業服務專員。她
回憶，最初遊戲科學從深圳搬來杭州時，由於很多員工都
不是本地人，小鎮就主動幫助他們協調到一批單身公寓資
源。甚至在調整辦公場地後，員工們還是懷念以前食堂的
飯菜，物業就每天把原來食堂的菜單發給員工，等他們選
好後，再由物業打包送上門。

馮驥說，杭州是適合安居樂業的地方。 「能夠有所建
樹的成果，都需要比較
漫長的時間，而且這個
漫長的時間未必它一定
能成功，這個時候哪裏
能夠讓這些人在這裏即
使這樣（或指杭州的人
才），他們還是覺得可
以安居樂業，我覺得反
而是一個加分項。」

大公報記者王莉

等待黑悟空製作團隊
杭州小鎮空置辦公樓三年
耐心
培育

▲杭州為新興科創企業提供支持
和保障，圖為遊戲科學在杭辦公
地點藝創小鎮。
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對話總比對抗好 和談總比打仗好
王毅出席二十國集團外長會 倡導和平與安全
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何立峰與美財長視頻通話 嚴正關切美對華加徵關稅
【大公報訊】據央視新聞報道：2月21

日，中美經貿中方牽頭人、國務院副總理何
立峰應約與美國財政部部長貝森特舉行視頻

通話，雙方圍繞落實中美元首通話共識，就
中美經濟領域重要問題深入交換意見。雙方
均認同中美經貿關係的重要性，雙方同意就

彼此關心的問題繼續保持溝通。中方就近期
美對華加徵關稅等限制措施表達嚴正關切。

此前，針對美方對所有中國輸美商品加徵

關稅的單邊主義行為，中國已於10日0時起，正
式對約值140億美元（約1092億港元）的美國
進口商品加徵15%和10%兩檔關稅。

【大公報訊】記者馬靜北京報
道：菲律賓在三天內，兩次非法闖入
中國南海相關空域，其中一次更是帶
多名外國記者進行擺拍，蓄意製造輿
論熱點。2月21日，中國人民解放軍南
部戰區新聞發言人田軍里空軍大校就
此事發表談話，2月20日，菲律賓2架
C-208型機、1架N-22型機，非法闖
入中國南沙島礁附近空域。南部戰區
全程掌握、警告驅離。2月18日，菲1
架C-208型機非法闖入中國黃岩島領
空，多次擅自改變飛行高度，218秒降
高920米，蓄意近距穿越我在空正常巡
邏直升機高度層，極易引發海空不測
事件。菲方還反咬一口，誣稱中方行
為 「危險」 。菲方挑釁滋事在前、顛
倒黑白在後，企圖兜售其非法主張。
我們正告菲方，這種拙劣伎倆注定徒
勞無用。

中國南海研究院區域國別研究所
所長丁鐸在接受《大公報》訪問時表
示，隨着菲律賓中期選舉日益臨近，
馬科斯政府正以在南海挑起事端贏得
選民支持。去年11月菲律賓簽署所謂

的 「海洋區域法」 後，試圖通過實質
性的海空挑釁行動，來使該國內法得
到 「落實」 。菲律賓想利用空中挑釁
所帶來的較高的相遇風險，來 「激
活」 《美菲共同防禦條約》的適用，
以此試圖對中國形成更大威懾力。

軍事專家宋忠平在接受《大公
報》訪問時表示，菲律賓當前的所作
所為正上演 「最後瘋狂」 。當前美軍
仍在執行拜登時期的軍事行動指令，
一旦特朗普對軍事戰略進行規劃調
整，菲律賓極有可能失去美國這一重
要靠山。不排除菲律賓企圖通過挑釁
中國，引起美國對自身的關注。
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▲2月18日，菲律賓飛機非法闖入中國
黃岩島領空。

【大公報訊】據新華社報道：當地時間2月20
日，中共中央政治局委員、外交部長王毅在南非約翰
內斯堡出席二十國集團外長會。南非外長拉莫拉主持
會議。二十國集團各成員和嘉賓國外長、聯合國副秘
書長等國際組織負責人與會。

王毅說，當今國際形勢變亂交織，地區衝突動盪
頻發，全球安全赤字有增無減。二十國集團有必要重
溫里約熱內盧峰會共識，共同做維護世界和平穩定的
力量，攜手構建一個更加安全的世界。王毅就此提出
中方建議。

同做多邊主義的捍衛者
一是共同做世界和平的守護者。要相互尊重主權

和領土完整，尊重各國自主選擇的發展道路和社會制
度。堅持通過對話談判，以和平方式解決國家間分歧
和國際地區熱點，不搞陣營對抗、不干涉別國內政。
和平共處五項原則在當前形勢下仍具有旺盛生命力。

二是共同做普遍安全的締造者。人類是命運共同
體。習近平主席提出全球安全倡議，倡導共同、綜
合、合作、可持續的安全觀，走對話而不對抗、結伴
而不結盟、共贏而非零和的新型安全之路，共同應對
各種傳統和非傳統安全風險挑戰。中方願就此同各方
加強交流與合作。

三是共同做多邊主義的捍衛者。國際形勢越複
雜，全球挑戰越突出，越要維護聯合國權威，發揮聯
合國作用。我們要把二十國集團外長發起的 「全球治
理改革行動倡議」 變為行動，堅定維護以聯合國為核

心的國際體系、以國際法為基礎的國際秩序、以聯合
國憲章宗旨和原則為基礎的國際關係基本準則。

關於烏克蘭危機，王毅指出，最近和談的呼聲不
斷上升，和平的窗口正在開啟。儘管各方立場不盡一
致，複雜問題難有簡單解決辦法，但對話總比對抗
好，和談總比打仗好。中國始終主張危機盡早和平解
決，始終按照習近平主席提出的 「四個應該」 積極勸
和促談。中方支持一切致力於和平的努力，包括最近
美俄達成的共識，期待各當事方能夠找到照顧彼此關
切、可持續和持久的解決方案。中方願根據當事方的
要求，考慮國際社會尤其是全球南方國家的關切，為
危機政治解決繼續發揮建設性作用。

關於當前中東局勢，王毅表示，加沙停火協議必
須得到連續有效執行。 「巴人治巴」 是加沙戰後治理
應當堅持的重要原則， 「兩國方案」 是唯一可行的解
決方案。巴勒斯坦問題不能再次被邊緣化。國際社會
應尊重敘利亞人民的選擇，同時要嚴防極端勢力在敘
流竄坐大，不能讓暴恐分子在敘有容身之地。

王毅強調，今年是二十國集團的 「非洲時刻」 。
我們應該傾聽非洲聲音，重視非洲關切，支持非洲行
動，為非洲的和平與發展做出更大貢獻。中方堅定支
持非洲人民自主解決非洲問題，反對外部勢力干涉非
洲國家內政，相信非洲人民有智慧、有能力、也有權
利處理好自己的事情，非盟 「消弭槍聲」 目標一定能
夠實現。

會議期間，王毅還分別會見了俄羅斯、沙特、土
耳其等各國外長。

「杭州六小龍」 之一的遊戲
科學，或許是最早被大眾所熟知

的。去年，遊戲科學憑藉《黑神話：悟空》高水準製作水平和中國傳統文化魅
力橫掃全球遊戲榜單，斬獲Steam年度最佳遊戲等三項大獎。對此，創始人馮
驥卻說 「踏上取經路，比抵達靈山更重要。」 在追逐結果的遊戲行業，他們更
享受 「取經路」 上 「打怪升級」 的過程。

今天是《黑神話：悟空》發售後的第186天。從2020年首曝光至今，《黑
神話：悟空》的故事已連載四年多。在比這更早的兩年前，這款產品誕生自遊
戲科學會議室的白板之上。那麼更早呢？或許可以追溯至2014年遊戲科學成
立，又或是它的前身《鬥戰神》。但如果再往前呢？或許，我們應該將故事的
起點，撥回到2004年，一個網遊剛剛興起的時代。

杭州六小龍進化路
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99%勤奮+1%靈感

遊戲科學通關秘訣：「試試」
2004年，華中科技大學附近的一家網

吧裏，一位剛畢業的大學生，正晝夜顛倒地
沉迷着《魔獸世界》，他因為 「痴迷」 遊戲
甚至放棄了考研，而這位網癮少年，就是如
今大家熟知的《黑神話：悟空》製作人馮
驥。

2005年，馮驥投了十幾份簡歷，最後
進到了深圳一家小型遊戲公司做MMO的運
營策劃。進入遊戲行業工作後，他曾迷惘
過，大筆一揮寫下一篇《誰謀殺了我們的遊
戲？》的萬字文章，抨擊行業內 「賺錢比品
質重要」 的風氣。2008年，他加入騰訊遊
戲，一年後擔任《鬥戰神》的主策劃。在
「品質為王」 理念的驅動下，《鬥戰神》上
線初期收穫了極好的口碑，但奈何隨着手遊
的興起，最終悄然落幕。

「那個產品雖然最後結果並不是非常成
功，但它反覆被用戶稱道，所以一定程度促
成了我們同樣的團隊。」 2014年馮驥帶着
另外六個不甘心的同事從騰訊離職創辦 「遊
戲科學」 ，踏上他的 「西行取經路」 。

2018年《黑神話：悟空》提上開發日
程。在3A遊戲基本被歐美國家壟斷時，遊戲
科學選擇了一條 「少有人走的路」 ：用最重
資產的單機遊戲形態觸摸行業天花板。正如
他們對於公司命名為 「遊戲科學」 的解釋，
「遊戲也和其他行業一樣，是一門99%勤

奮+1%靈感的嚴謹學科，而不是一樁跟風
押注的賭徒生意。」

於是，他們自建掃描團隊，跑遍全國一
百多個地方去掃描中國古建築以及不同地
貌，團隊還從自建動作捕捉實驗室，自研物
理引擎 「混沌」 等，這些在商業考量中 「低
性價比」 的投入，恰恰成為日後 「出圈」 的
競爭力。

對於一路 「打怪升級」 的通關秘訣，馮
驥總結為 「試試嘛，又不會死」 。

每個「劫難」都是創新起點
事實上，《黑神話：悟空》在開發過程

中，也猶如孫悟空西天取經一樣經歷了 「九
九八十一難」 ： 「赤尻馬猴」 的毛髮系統就
迭代了17個版本；戰鬥系統推翻重做超過5
次；在掃描第一版重慶大足石刻時，建模一
度達到誇張的 「12億個面」 。而正是每一次
經歷的 「劫難」 ，都成為革命性創新的起
點。

「當UE5引擎還未普及時，我們就決定
全面轉向新技術路線。」 團隊技術總監招文
勇回憶，這種超前決策帶來了長達9個月的
開發停滯，卻最終讓遊戲在畫面表現上實現
了代際跨越。

美術團隊創造性地將宋代水陸畫、晉城
玉皇廟二十八宿彩塑數字化，構建出獨樹一
幟的東方魔幻美學體系，這些成果都源自無
數次 「試錯」 積累的量變。

黑悟空的成功路

《時代》雜誌2024年
10大最佳遊戲排行榜

1.闇龍紀元：紗障守護者
2.宇宙機器人
3.最後的魔幻 Ⅶ 重生
4.沉默之丘2
5.Neva
6.心靈殺手2：夜泉鎮、湖邊小屋

7.黑神話：悟空

8.星際大戰：亡命之徒
9.樂高地平線大冒險
10.絕地戰兵2
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