
对话索尼互动娱乐（上海）有限公司董事长兼总裁江口达雄：

持续发掘“中国之星”
共同奔赴下一个十年
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从 2014 年索尼进入中国游戏市场，成立索尼互动娱乐（上海）有限公司（以下使用英文缩写：SIE）开始，过去十
多年来一直有两个主要任务：一方面是让其旗下主机游戏平台 PlayStation 硬件产品及游戏内容在中国的业绩得到
提升，让以往更熟悉手游和 PC 游戏的中国玩家们认识到主机游戏的魅力；另一方面就是发掘国内本土游戏开发
团队和游戏作品，进而把更多中国游戏推向全球。

去年，《黑神话：悟空》的横空出世，无疑是近年来索尼最能感受到阶段性“任务达成”的时刻之一。 索尼互动娱
乐（上海）有限公司董事长兼总裁江口达雄向记者回忆，仅是《黑神话：悟空》刚刚上市的那周，PS5 硬件产品的销量
就创下了 SIE 在中国这 10 年来“周销量”的历史新高。优质游戏内容的市场号召力可见一斑。而随之而来的一系列
国内外奖项和今年 7 月刚刚传来“黑悟空”全球销量突破 2000 万份的消息，更让江口达雄信心倍增：“中国是全球
规模最大的游戏市场之一，中国游戏的未来也很广阔。 ”

扶持中国本土的游戏开发者

索尼“中国之星计划”已经努力了 9年

根据《2024 年中国游戏产业报告》的数据，2024 年
中国游戏用户规模增长到了 6.74 亿人，国内游戏市场规
模十分庞大。不过对于主机游戏领域来说，前进空间仍旧
广阔。
江口达雄介绍，欧美市场主机游戏的占比超 60%，第

二是 PC游戏，最后是手游。国内市场情况则恰好相反。玩
家热衷于手游的人数占比最高，可达 70%；PC游戏玩家
约有 20%；而分到主机游戏的份额，只有个位数的占比。
“但是相比十年前索尼互动娱乐进入中国的时候已经有
了很大改变，当时的国内主机游戏市场几乎是一片空
白。”
看到了中国市场巨大的可能性，SIE 决定在这里开

拓主机游戏的市场。不过，光是销售 PlayStation 游戏机
还远远不够。索尼很快意识到，要想激发中国游戏市场源
源不断的活力，应该建立硬件和游戏内容相结合的一个
完整的游戏生态，而本土游戏的开发是其中不可忽视的
重要环节。“中国玩家有自己喜欢的游戏类型，除了体育
运动类、RPG类之外，中国玩家对历史主题、传统国风类
的内容越来越青睐。”
于是 2016 年，SIE 推出了“中国之星计划”，连同游

戏产业链上下游的六七家合作方一起，从资金、技术、推
广、出海等方面全方位扶持中国本土游戏开发者。过去 9
年已经陆续推出了三期，共扶持了 26 款游戏，其中已发
售 10款。接下来的 8月底，第 11 款游戏《失落之魂》也
将全球发售，这也是该计划首期的扶持项目之一。
江口达雄还记得当年见到《失落之魂》的制作人杨

冰时，他只是一个刚毕业的大学生。只身一人，没有团队，
靠自己画图、做 3D效果。“我们看过他发在网上的部分
内容，觉得无论是审美还是视觉效果，整体品质都很好，
就找到了他。”多年来，SIE几乎参与了《失落之魂》所有
的开发环节，克服了资金、技术等重重困难。如今杨冰在
上海也成立了工作室，组建了二三十人的团队，打磨多年
的作品也即将上市，一切都在走向正轨。
“中国很多游戏开发者其实最早都是做手游、PC 游

戏出身。主机游戏由于屏幕更大、对画质以及游戏技术要
求更高，是他们最后才会挑战的目标。”追求终极梦想的
起步阶段，“中国之星计划”的帮助对开发者们尤为重
要。
“不论他们是一个人，五六个人还是更大的团队，我

们最看重的是他们的创意，以及坚持不懈的热情。”江口
达雄说，主机游戏的开发耗时长久，起码要四到五年起
步，中途面临的困难有很多。如果没有足够的热情，很容
易半途而废。
回看过往三期，参与的开发者团队规模逐渐扩大，不

少游戏也取得了不错的成绩。例如第二期的《暗影火炬
城》发售之后就在知名游戏评分平台Metacritic 获得了
85分的好评，不仅现身德国科隆展，也登上了游戏奥斯卡
之称的 TGA舞台，成为首个在 TGA亮相的国产单机游
戏。江口达雄惊喜于这样的变化，这也侧面反映了中国游
戏开发正不断向好发展的趋势。

内容和推广并重，
克服文化差异助力中国游戏出海

作为 SIE 在上海 10 年来的本土游戏发行商合作伙
伴，曾为米哈游、完美世界包括 SIE“中国之星计划”的

《暗夜长梦》《失落之魂》等游戏承担发行业务的星游纪
CEO陈乐向记者分享了不少心得。
“比如作为《失落之魂》的发行商，星游纪协同 SIE，

主要负责渠道管理，市场营销与社区运营方面。协调发行
策略，完成线下铺货，线上上架 PlayStation Store、
WeGame等主要发售平台的上架。”陈乐告诉记者。
陈乐也总结了诞生于“中国之星计划”的游戏普遍

的共同点：制作精良、样子独特、玩得有趣、品质靠谱，而
且把中国的东西自然地展现给全世界玩家看。“中国之星
计划挑选出来的游戏，是能代表咱们国产游戏潜力的好
苗子，都是村里未来可期的大学生。”陈乐的比喻很生动。
与此同时，除了面向起步阶段开发者们的“中国之星

计划”之外，SIE 和星游纪也与中国本土很多成熟的游戏
企业一起合作，共同助力中国游戏走出国门。
“比如米哈游这样成熟的游戏厂商，制作的部分就不

需要我们操心。SIE更多是助力海外市场的推广、宣发和
资源的对接。”江口达雄观察，这些年中国不少游戏都有
着不错的出海成绩，其原因除了优质的游戏内容和技术
水平之外，也得益于手机、PC、主机多平台版本共同开发
以及全球同步发售的无时差推广宣发战略。“像《原神》
最初因为它的二次元画风最先被日本玩家青睐，随后‘原
神风’就吹到了欧美市场，影响力在玩家群体中不断蔓
延，于是游戏热度可以保持在很长一段时间内居高不
下。”
陈乐对此也有同感。“本土游戏大厂实力不容小觑，

像米哈游《崩坏：星穹铁道》这样的游戏，能保持一个半
月左右一次大版本更新，新角色、新剧情、新玩法持续轰
炸，很多海外游戏厂商也很难做到。”
但同时，在游戏发行推广阶段面临的考验也不小。如

何克服文化和语言差异、丝滑完成本地化并获得全球各
地玩家的青睐，是行业共同的议题。以《崩坏：星穹铁道》
为例，米哈游就聘请了给《巫师 3》游戏做本地化的顶级
团队将游戏里的中文梗进行巧妙的翻译。配音方面也很
讲究，日语版聘请了“国民级”声优担当其中，英语版聘
请了《赛博朋克 2077》的配音导演，连角色口型都按不
同语言的特点重新调过。
考虑到不同国家和地区的文化习俗不同，完美世界

的《幻塔》在中东区域市场发行时，调整了作品里涉及猪
和酒精的元素；在日本，与知名 IP《EVA》进行联动，吸
引玩家的关注；在欧美，IP 联动对象则变成了《一拳超
人》。用陈乐的话说，这叫“到什么山头唱什么歌，唱当地
玩家听得懂的歌”。

政策助力外资游戏企业扎根上海

SIE信心满满迈入下一个十年

前不久，上海市人民政府办公厅印发《上海市促进软
件和信息服务业高质量发展的若干措施》的通知。对达到
一定营收标准的优质企业、中小企业、小微企业分别进行
不同程度的资金奖励政策。
此外，通知的第九条还提到，推动数字内容产业在沪

集聚发展，支持有条件的区适时开展外资游戏企业在沪
研发的游戏产品视同国产游戏的政策试点。这意味着，外
资企业在上海研发的游戏，将有机会享受和国产游戏一
样的版号审批待遇，加快上线速度。对在沪外资游戏企业
来说，无疑是一次重大利好。
紧随其后，上海市委宣传部、市委网信办推出《上海

市关于支持互联网优质内容创作的若干举措》，明确九条
扶持政策，涉及资金激励、人才政策、场景建设、出海扶持
等方面，并提到“支持黄浦区、杨浦区建设在全球范围具
有影响力、引领力的互联网优质内容创作集聚区”。“设
立互联网内容创作投资基金，支持微短剧、二次元、动漫
游戏、网络文学、直播经济等互联网内容创作产业发展。”
这些政策覆盖了从初创企业到行业龙头的不同需

求，帮助上海游戏产业保持竞争力。而回望过去十年，江
口达雄也感慨得益于上海本地的一系列激励政策，索尼
才得以在这片土地上深耕主机游戏市场。“2014 年 SIE
在上海成立，就是源于当时的上海自贸区政策。”
2014 年，上海颁布了《中国(上海)自由贸易试验区文

化市场开放项目细则》，从政策上对游戏游艺设备正式开
放。随后，SIE在上海自贸区正式落地。“相关部门会帮助
企业解决很多落地过程中面临的大小问题，帮助我们顺
利过渡，更好地融入中国市场。”在那之前，索尼、微软的
两大游戏机产品还无法从正规渠道进入中国内地。虽然
当时中国的游戏产业已经出现了腾讯、网易这样的巨头，
但主要集中于 PC、移动游戏，彼时中国的主机游戏市场
无疑是一个巨大的蓝海。
随后的十年里，SIE 在很多方面都得到了政府的扶

持。“新品游戏发售前，试玩是非常重要的环节。很多落地
的线下活动、试玩会、发布会等对场地的需求量很大，上
海各区政府也给了我们很大帮助。”江口达雄告诉记者，
“中国之星计划”也一直备受关注，政府相关部门时常前
来调研，了解游戏开发的进展，并提供一定的资金补助和
资源对接助力。
十年前的中国，仅靠手游已经能有不错的销量，大家

也都满足于国内游戏市场，因为足够大。十年后，游戏成
为文化传播的重要载体，迎来了出海的大趋势。江口达雄
说，这是过去十年中国游戏市场一个很大的变化。“而且
中国政府也看到了游戏的魅力、本土游戏从业者们的优
秀创意，给了外资企业更多土壤。”
去年，是 SIE 进入中国的十周年。今年，又是一个新

的起点。“我们有信心，继续和中国的游戏合作伙伴们一
起迈入下一个新的十年，向全球游戏市场进发。”江口达
雄说道。

晨报记者 王琛

海外游戏企业

在上海


