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以平台为“船”
搭载优秀文创出海

在中国游戏“出海”过程中，机遇与挑战并存。
从机遇看，海外有 6000 多万华侨华人、留学

生，他们对中华文化有天然亲近感，还有为数众多
对中国文化有好感的外国人。同时，随着中国游戏
市场日益扩大、中国游戏玩家增加、中外游戏产业
合作限制放开，国际游戏厂商对华关注度、与中国
游戏厂商合作的愿望都在增加。

从挑战看，经历这些年“出海”历程，中国多
数游戏企业还处于单打独斗、多而不强状态，没有
形成整体竞争优势。由于一些游戏研发者对海外玩
家习惯、海外法律制度、文化习俗等缺乏足够了
解，对海外运营工作缺乏相应经验和能力，导致其
游戏出现水土不服等难题。

如何把握机遇，迎接挑战，是“走出去”的中
国游戏企业面临的共同问题。

其中，对于众多以武侠、神话为主要元素的中
国游戏来说，如何让更多海外玩家顺利理解中国神
话传说、武侠文化、武术招式等更为复杂的文化元
素，是一个十分复杂的文化转化和文化传达工程。

廖侃认为，从游戏本身来说，首先要坚决以工
匠精神制作游戏，让玩家觉得好玩、有趣、有故
事、有深度，这样才有可能使游戏获得海内外玩家
青睐。未来，国内游戏厂商应摆脱对中国文化“蜻
蜓点水”式的融入，加强在剧情、世界观、视觉、
操作体验等方面的设计，用更为内在、更为柔性的
方式，讲好中国故事。从游戏周边看，游戏本身就

是一个大宝库，值得进行多样化开发。
同时，中国游戏的海外运营工作也是一个短板。

“让不同国家地区用户在使用产品时都能有一个
很好的体验，这是我们面对的最实际的挑战。”王伟
光表示，一款游戏的海外运营工作要面临不同国家
间文化、历史、喜好、法规、文字等的巨大差异，
很多国内优势如社交关系等，在海外需要从头做
起。例如，海外玩家有什么行为喜好？如何搭建和
运营海外玩家社区？这些问题都需要有专门人员开
展相关国际比较研究工作，并制定相应调整方案，
拟定多样化的宣传、发行和运营计划。

“从更大层面来说，要解决中国游戏在出海过程
中面临的一些整体性问题，需要中国企业抱团出
海，一起面对风浪。”王伟光说。

据介绍，WeGame 平台未来将加强对中国“出
海”游戏的引导和支持，鼓励中国游戏开发者多开
发有“中国味道”的游戏，并探索适应不同国家地
区用户习惯、文化和法律环境的宣传发行渠道，帮
助中国游戏精准找到适合海外各地用户的沟通方式。

“我们希望构建起一个开放、协作、创新的全球
游戏平台，帮助更多中国游戏走向海外，用现代科
技和文化手段缔造更多深入人心的中国文化符号。”
廖侃说。
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8 月 26 日晚，在鏖
战 几 乎 整 整 一 天 后 ，
2018 年雅加达亚运会电
子竞技表演赛上，中国
队以 2比 0战胜中国台北
队，获得亚运会电竞项
目首金。电子竞技，作
为一项运动进入雅加达
亚运会表演赛，并将在
2022 年杭州亚运会上成
为正式比赛项目，这意
味着人们对电子游戏的
看法正在发生变化：电
子游戏从原先的“不务
正业”，变成了为国争光
的体育赛事，甚至是文
化产业的主力军。

让我们拿游戏与电
影做一个横向比较，会
发现游戏产业产值的惊
人。据 《2017 年中国游
戏行业发展报告》 的数
据显示，2017 年国内游
戏业整体收入为 2189.6
亿元。而 2017 年全国电
影 总 票 房 为 559.11 亿
元。也就是说，作为绝
对主流的文化产业——
电影业，其产值也已被
电 子 游 戏 产 业 大 大 超
越，且后者仍在保持高
位 增 长 。 在 这 一 背 景
下，着力引导游戏产业
健康发展应该成为关键
词。

游戏产业属于文化
产 业 ， 其 发 展 也 要 从

“产业”和“文化”两个
方向用力。

从产业角度看，应该大力支持优质本
土游戏厂商，打造国产游戏品牌。长久以
来，中国电子游戏市场都是美、欧、日、
韩的“跑马场”。近年来，随着中国游戏厂
商积累渐厚以及移动端游戏市场勃兴，国
产游戏发展突飞猛进。数据显示，2017 年
国产游戏收入为 1420.7 亿元，占据国内游
戏市场近 65%的份额。同时，中国游戏厂
商也制作出了一些爆款产品。

这样的发展势头也体现在国产游戏的
海外成绩单里。2017 年中国自主研发的网
络游戏海外市场收入达 82.7 亿美元，远超
影视等其他出口的文化产品营收。今年 6
月，央视财经曾报道，2017 年韩国手游市
场排名前 20 的游戏中，中国手游多达 16
款，其总销售额高达 11.6 亿元。国产游戏
的海外影响力和市场地位都在提升，目前
中国已经成为重要的游戏输出大国。

从文化角度看，应发挥电子游戏的文
化载体作用，让游戏“出海”讲好中国故
事。在互联网时代的软实力竞争中，电子
游戏因其极具带入感和感染力等特点，正
成为越来越重要的表达载体。比起单向度
的文化宣教，游戏能够在娱乐互动中传递
出特定的文化和知识，因而往往更受欢
迎，也更能抵达用户内心。

在今天，虽然中国已成为游戏输出大
国，但游戏类型较为单一，一些游戏还处
于模仿美、欧、日、韩模式的阶段，对中
国故事的讲述以元素符号居多。未来，国
内游戏厂商应加强在剧情、世界观、视
觉、操作体验等方面的设计，用更为内
在、更为柔性的方式，讲好中国故事，传
播好中国文化。目前来看，以武侠文化为
主题的国产游戏在这一方面表现较为突
出，成为海外用户竞相追捧的产品。

总之，利用游戏“出海”讲好中国故
事，既是国内游戏厂商的责任使命，也是
其与世界同行竞争的制胜法宝。游戏的核
心价值是好玩，开发出更好玩、更有区别
度的游戏产品是取胜的关键。笔者相信，
依靠中国优秀传统文化这个宝库，从中国
这个古老文明向现代化转型的生动实践中
汲取营养，广大游戏厂商们只要脚踏实
地，匠心打造，就一定能够创造更多具有
世界影响力的游戏精品。
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“中国面孔”闪耀科隆游戏展 “走出去”成为国际化关键词

国产游戏“抱团出海”正当时
本报记者 彭训文

“中国面孔”闪耀科隆游戏展 “走出去”成为国际化关键词

国产游戏“抱团出海”正当时
本报记者 彭训文

在刚刚落幕的德国科隆游戏展上，来自当地的
12岁男孩列农克斯在腾讯游戏平台（WeGame）上体
验完一款名叫《河洛群侠传》的武侠游戏后，被其中
的武术招式、精美画面和充满中国风的音乐深深吸
引。在工作人员指导下，他将自己的中文名字一笔一
划写在一幅中国折扇扇面上，小心装进书包里。他
说：“游戏为我打开了认识中国的一个新途径，我现在
对中国传统文化的东西更感兴趣了。”

“让世界领略中国游戏的风采。”这是亮相本届
科隆游戏展的腾讯、游族等30多家中国游戏及硬件商
希望传达出的明确信号。经过十来年匠心培育，中国
游戏产业呈现百花齐放状态。国际相关机构近期发布
的数据显示，中国游戏市场以379亿美元占据全球份额
的27%。

那么，国产游戏如何才能真正“走出去”？如何
处理好“出海”过程中可能遭遇的文化冲突、法律障
碍等挑战？如何把海外市场做大、做牢固？

8 月 22日，科隆游戏展正式向公众开放。很多玩
家都新奇地发现，来自中国的游戏展台多了起来。

位于10.1展区的腾讯游戏平台 （WeGame） 今年
首次在科隆游戏展亮相。但对于这个游戏平台，很
多海外玩家并不陌生。无论是腾讯游戏代理的 《英
雄联盟》《穿越火线》等热门网游，还是近期发行的

《饥荒》《天际线》 等国际知名单机游戏，都使该平
台声名远播。目前该平台的近百款游戏，已吸引海
内外逾2.7亿玩家体验、下载。本次展会上，10款在
该平台上线的国产单机游戏进行了展示，这些游戏
多以中国传统武侠或少数民族文化为背景。十几台
电脑边，经常出现玩家扎堆或排队体验的情景。

“我们的目标是提供一个整合性的国际化游戏平
台，它像一艘大船，助力中国优秀文创作品走向世界。”
深圳市腾讯计算机系统有限公司互动娱乐PC游戏平台
部产品总监王伟光对记者表示，以前有很多中国游戏经
常在国际上成为“爆款”，但很难持续运营，究其原因，主
要在于缺乏平台支撑。

据介绍，腾讯正在打造的 WeGame 平台海外版
将设置中国游戏“出海”专区，专门发布体现中国
优秀文化、契合海外玩家习惯的国产游戏，同时提
供电竞、直播、社区等符合当地文化和更受年轻人
欢迎的长线运营支持。

其中，《河洛群侠传》《隐龙传》《紫塞秋风》等
中国传统文化风格浓郁的作品深受现场玩家的喜
爱。来自科隆一所学校7年级的玩家拉玛尔，在父母
陪伴下体验了国产武侠动作角色扮演游戏 《紫塞秋
风》。该游戏的故事发生在位于中国甘肃的古丝绸之
路上，拉玛尔需要扮演一名侠客，通过学习各种激
烈、新奇的武术招式实现升级。在身后，工作人员
会不时向他介绍一些操作技巧和注意事项。他说：

“中国游戏中角色的打斗充满魅力，其中的大漠、敦
煌、古代金城等场景也让人惊讶和难忘。”

《紫塞秋风》由上海百家合信息技术发展有限公
司发行。该公司市场总监王曼乔对记者表示，这款游
戏的故事灵感来源于敦煌莫高窟壁画所记录的战争
场景，玩家能在游戏过程中被中国古丝绸之路文化的
厚重感吸引。

上海百家合公司可谓名声在外。5年前，《中国（上
海）自由贸易试验区总体方案》印发，外资获准在中国
自贸区从事游戏游艺设备的生产和销售。由中国东方
明珠新媒体股份有限公司与美国微软公司共同投资建
立的上海百家合公司，成为上海自贸试验区“001”号备
案企业，中外游戏产业合作由此进入新阶段。

此次科隆游戏展上，由该公司发行的 《紫塞秋
风》《文嘉》等 6 款游戏亮相，它们还通过腾讯 We-
Game、微软Xbox One等游戏平台推向海外。王曼乔
表示，公司通过提供专业海外主机游戏发行服务，向腾
讯、微软等知名游戏平台推介优质国产游戏，逐渐获得
了海外市场认可，这也将成为公司的主要业务方向。
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8 月 22 日，一名男子经过科隆游戏展中国展
区。 新华社记者 罗欢欢摄

8 月 22 日，玩家在腾讯展台提供的中国折扇上
书写自己的中文名字。 本报记者 彭训文摄

玩家在上海百家合公司展台前排队体验游戏。
本报记者 彭训文摄

8月22日，人们在德国科隆国际游戏展上参观。 新华社/路透8月22日，人们在德国科隆国际游戏展上参观。 新华社/路透

近年来，随着国内文创产业市场竞争不断加
剧，众多企业逐渐将下一步增长希望寄托于海外。
游戏成为众多文创产业中“出海”较为成功的一类。
相关统计数据显示，2017年，中国自主研发的网络游
戏在海外市场的实际销售收入达82.7亿美元，同比增
长 14.5%。中国“出海”游戏中，收入超过 100 万美元
的已经增至 243 款。在出口地域上，中国游戏在亚
洲、欧美、中东等地区实现了“多点开花”。

“如果要列举在国家间文化传播中损耗较低的艺
术形式，游戏是其中一种。”在腾讯互动娱乐市场总
监廖侃看来，游戏把文化、知识融入玩乐之中，能
够把不同国家的优秀文化连接起来。

在此次亮相科隆游戏展的国产游戏中，由几名
中国“90 后”年轻人研发的《尼山萨满》不算是最耀
眼的，但绝对算具有中国传统文化韵味的游戏之一。

这款改编自中国少数民族满族经典传说 《尼山
萨满传》 的游戏，采用满族剪纸艺术作为游戏画
面，以满族咏唱作为音乐编曲，为玩家提供了一个
满族文化的沉浸式体验环境。该游戏在腾讯 We-
Game平台、苹果手机应用商店等平台收获了颇高的
下载量和好评数，被玩家们称为“良心之作”。

不过，要完成这样的“良心之作”并不容易。
负责该游戏孵化的 NEXT工作室总经理沈黎以音乐
为例向记者介绍说，研发小组一方面要考虑中国北
方民族风格传统音乐的特征，另一方面还要使其符
合用户在游戏时的体验、情绪、氛围。同时，作为
一款音乐游戏，它还对打谱设计有一定要求，旋律
要动听，既要有中国的民族性，又要能传达一些世
界共通的东西。为此，研发小组在制作中参考了大
量关于满族音乐的记载、文献，加入了萨满吟唱录
音、配音，同时还内置了12国语言。

“游戏上线后，不仅国内很多少数民族玩家反馈
说真的听到了一些源自于他们内心的内容，很多欧
美玩家也对中国少数民族传统文化产生了浓厚兴
趣，这让我们感到非常开心。”沈黎说。

在科隆游戏展上，进行类似文化嫁接的中国游
戏还有很多。由网易公司自主研发的虚拟现实游戏

《故土》，场景中遍布世界各地的历史遗迹和美丽景
观，吸引了众多玩家来体验。游族网络公司则在现
场布置了铁王座、家族旗、千面墙等美国电视剧

《权力的游戏》 中的场景，为其游戏 《权力的游戏：
凛冬将至》 造势，众多玩家为登上铁王座照相排起
了长队。

游族网络副总裁刘万芹表示，与美国华纳兄弟
互动娱乐公司合作推出的这款游戏，是游族网络全
球化战略的缩影。全球顶级版权资源需要中国市
场，中国开发者也希望在全球游戏市场崭露头角，
因此合作是双赢的事。

以匠心为“魂”
用好传统文化元素

以游戏为“媒”
连接海内外文化

以游戏为“媒”
连接海内外文化


