
午后的阳光洒在一座座高大坚固
的土墙上，我沿着当年马帮队伍走过
的足迹，来到被誉为“马背上驮出的村
庄”——东莲花村。这座位于云南巍
山彝族回族自治县永建镇的纯回族自
然村落，曾是茶马古道上的一座驿站，
马帮锅头聚居地。东莲花村犹如一部
鲜活的史书，记载着马帮文化的前世
今生，至今保存完好的角楼有 5 座，还
有 28 处充满浓郁伊斯兰建筑风格的
古民居。2007 年 10 月，东莲花村被
国家住房和城乡建设部、国家文物局
批准成为“国家历史文化名村”。

马帮是按民间约定俗成的方式
组织起来的一群赶马人及其骡马队
的称呼。我第一次知道马帮，是小时
候 看 国 产 老 电 影《山 间 铃 响 马 帮
来》。据史料记载，早在 1000 多年
前，云南巍山境内已经开始种茶。马
帮从 10 世纪开始，无数次地穿越高
山深谷，风餐露宿、历经艰辛，行走在
崇山峻岭中，在马帮人充满乐观气息
的赶马调和山歌里，在渐行渐远的马
铃声中，一路开启了具有互补性的茶
马交易，将中国的茶叶从产地云南带
到了整个国家及亚洲，也开辟了一条
因茶而生的茶马古道。这条存在于
我国西南地区，以马为主要交通工具
的民间国际商贸通道，因茶有了生命
和个性。为了更广泛地传播茶马古
道上的东莲花村马帮文化，2012 年 4
月，东莲花马帮文化博物馆在莲花村
中最具代表性的马家大院古建筑院
落内正式建成开馆。为了对茶马古
道文化遗产进行抢救和数字化保护，
今年 6 月，“希捷茶马古道文化数字
展示厅”在马帮文化博物馆正式投入
使用。

我走进这座设计和展示风格独
具马帮文化特色的博物馆内，博物馆
运用生态博物馆的全新理念，将马家
大院两层 10 间联成一排的大马厩、3
层碉楼、赶马人住所，以及马帮物资
库房等建筑作为依托，开设了展馆
体验和文化体验区，把一些赶马人
曾经用过的马鞍、铜壶、钉、掌、锤、
刀、毡锅等实物展现出来，通过静态
陈列与动态体验有机结合，突出展
现出东莲花村独具特色的回民马帮
文 化 。 巍 山 县 副 县 长 左 廷 水 介 绍
说，在马帮兴起的年间，巍山的“回
回帮”是茶马古道上远近闻名的云
南大马帮，东莲花村 50 余户家家养
马，户户经商，以大马锅头马如骥为
首的 7 只马帮共有 350 多匹马，100
多个赶马人，村内马帮云集，来往商
旅如织，经济繁荣，还盖起了不少令
人叹为观止的精美建筑。

虽然经过岁月侵蚀，但马家大院
的精美细节无处不在。我看到，淙淙
碧水的古井栏四周雕刻着美丽的折
枝花卉，马厩后墙墙砖上也刻有“好
鸟枝头亦朋友，落花水面皆文章”的
诗句。大院二楼的彩绘，至今依然清
晰美丽，特别是《上海街景》被专家视
为不可多得的珍贵资料，体现了马帮
商人的开放胸襟和开阔眼界。东莲
花村传奇人物马如骥热心公益的故
事，至今仍为乡里称道，当地老人还
为曾跟着马如骥修筑过防洪石堤、造
福后人而感到无比荣幸。如今，当年
车水马龙的繁华景象已在历史的岁
月中褪尽色彩，嗒嗒的马蹄声和叮叮
的铃铛声渐渐远去，但东莲花村却依
然弥散着茶马古道浓郁的气息。在
云南高原特殊的地理环境、历史氛
围、经济条件下形成的马帮文化，作
为大西南一种独特的经济物品流通
形式，一种独特的商业行为，一种独
特的文明传播载体，一种独特的社会
阶层和社会组织形式，曾经对云南各
民族经济发展起到有力的推动作用，
对今天更是有着重要的文化意义。
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从 着 迷 到 抛 弃
□ 张 忱

随着人们对游戏产业的认识有所改
观，网络游戏也逐渐从起步初探进入高增
速的成长期，进而过渡到优质化的“洗牌”
阶段。“有色眼镜”的淡化让行业发展有了
更加广阔的多元国际化视野，“扬帆海外”
成为许多游戏企业发展的战略之一，并开
始向市场纵深推进。多年耕耘，成果斐
然。目前，原创网络游戏已成为我国文化
走出去收入最多的文化产业。2012 年，我
国自主研发的网络游戏在海外市场的收入
达到 5.7 亿美元，比上年增长 58.3%。177
款自研网游出口海外，较上年增长 35.1%，
整体呈现出规模化增长趋势。

国产游戏纷纷“游”向海外，它们是否
找到了心中那片“蓝海”？它们是否适应那
里的“海水”呢？

□“游”出去 活下去

10年前，欧美网络游戏风靡全球，那时
我国还没有一部自己原创的网游。随着国
内网游企业出口海外力度不断加大，网游
企业扬帆海外的“舰队”不断扩容,不仅有
完美世界、盛大、腾讯、畅游、游戏蜗牛等传
统的大型企业，还包括趣游、第七大道、炎
龙科技等一批新锐企业。截至 2012 年，我
国出口海外的游戏企业数量已增至 40 家，
较上年增加 17.6%。

这些企业“出海”方式各有千秋，都想
在海外市场分“一杯羹”，却并非一帆风
顺。事实上，多数企业都经历过市场的实
践磨合。

以连续 6 年保持国内网游海外出口第
一的完美世界为例，它也是较早拓展“外
海”的企业之一，其早期采取海外授权经营
的方式，不但所得利润少，而且受制于当地
游 戏 代 理 商 ，只 能 拿 到 20%至 30%的 分
成。后续的发展中，他们开设海外子公司，
自己运营，并在北美、欧洲、日本等地成立

了分支机构。如今，完美世界在中国大陆
之外的市场已经拥有 4700 万用户，公司也
已启动“本土化”理念，整合当地研发资源，
产品服务于当地用户。“企业需要将海外发
展的命运牢牢掌握在自己手中。”谈及此
处，完美世界副总裁王雨云感慨道，“近几
年我们的海外业务能够保持快速增长，自
主运营无疑起到了关键作用。”

另据观察，网游企业“游”向海外的过程
中，不同区域采取的运营方式也在细分：对
于北美、欧洲等规模大、增长快的市场，企业
多采取建立子公司独立运营游戏的方式；对
于中国台湾、日本、韩国等相对成熟且竞争
更为激烈的市场，企业则多采取合资或资助
运营的经营方式；对于相对分散且规模不大
的东南亚市场，授权开拓市场仍为主流。“从
当下来看，整合全球资源服务于全球用户正
成为网游发展的大势所趋。”王雨云说。

对绝大多数企业而言，“游”出海外不是
目的，“适水”成长才是关键。这便要求其在
研发育才之外，还要清楚了解各地市场差异
和相关法规。比如在越南，防沉迷系统比国
内更加严格，3 小时强制下线，晚上 12 点强
制关闭服务器，在运营中须严格遵守。又如
在美国，如果玩家未成年，无论其账号使用
多久，只要家长说明信用卡未经允许，就必
须退款。随着国内网游企业对海外市场规
则日渐熟悉，上述问题渐渐得以避免。

□ 文化“融合”胜“输出”

在很多人看来，国产网络游戏出口海
外，是文化“走出去”的重要组成部分。网
游在海外市场的成功，也是文化输出的
成果。其实，在这种输出背后，真正的支撑
不只是文化上的“单向输送”，更多还是文
化与文化间的相互融合。纵观众多国内网
游企业海外“探路”历程，从完美世界的《圣
斗士星矢》，到蜗牛游戏的《航海世纪》，到

第七大道的《神曲》⋯⋯佼佼者们总是能在
网游本土化上不断取得突破。

目前，我国网络游戏已出口到美国、英
国、法国等100多个国家和地区，在全球的影
响力日渐提升。而关于各地不同文化、风俗
习惯的差异，在开发游戏时需要掌握的门道
很多，也很讲究。比如在阿拉伯市场，代理商
就会要求游戏的所有女性角色着装要遮住面
部，不能出现流血，将红色改为绿色。又如在
欧美市场，受用户欢迎的游戏多是将希腊神
话、欧美文化整合融入中华文化后再加以创
新。又如在东南亚市场，许多国家信奉佛教，
有些特殊禁忌词语和形象在游戏中必须规
避，而对于东南亚玩家来说，他们更喜欢戴斗
笠、穿蓑衣的游戏人物等等。

所以说，网游文化上的融合探索，与技
术提升、渠道整合相比，更加任重道远。虽
然精品国产游戏通常具有较厚重的中国历
史文化情结，但游戏中众多中国独有的文
化概念未必能被海外用户顺畅理解。欧美
市场对中国文化题材游戏的接受程度就不
算很高。而在文化折扣相对较少的东南亚
市场，游戏同样还需要“再造”，而非简单

“移植”，才能被当地用户认同并占据市场
空间。

就目前的市场分析，海外市场对中国
文化的主要认知仍聚焦在“功夫”二字，因
此除了一些已成功的“神化”题材案例外，
包含了武侠文化的国产网游比包含其他文
化元素的网游更容易获得高认可度。在
2012 年美国 E3 展及德国科隆游戏展上，

《笑傲江湖》、《九阴真经》等国产网游就受
到了外国用户的广泛好评。此外，由中国
网游首创的免费模式，也日益获得海外用
户认可，并在欧美等市场推广开来。

□“游海”之后再“造海”

放眼海外，在欧美地区和日本韩国等

规模较大的市场，其本土网游企业本身实
力雄厚，再加上 2011 年后东南亚市场本土
游戏企业的崛起，国产网游“游海”开始面
临更加激烈的竞争态势。

而在众多网游企业眼中，同海竞争之
外，发现另一片“新海”且提早布局，将有
利于在今后的发展中抢占先机。于是，

“移动网游”被推到众人面前。与电脑端
网络游戏相比，移动网络游戏更具有移动
性和便捷性，更好满足了人们在碎片化时
间内的娱乐需求，因此吸引了包括年轻人
在内的全年龄段用户的喜爱。移动网游
这个被当作网游继续快速增长的突破口
的领域，同样成为国内网游企业海外转型
创新的“试验区”。

今年 4 月，由上海方寸研发、北京云游
游代理的萌宠游戏类手机网游《怪物 X 联
盟》成功亮相韩国市场，5 月上线后还一度
冲进了 T-store 游戏总榜第一名。而 7 月
底举办的 ChinaJoy 上，曾在海外市场获得
巨大成功的手游《捕鱼达人 2》发布了通过
新浪微博登录的新版本，新增的“挑战好
友”模式支持微博好友间互动、比拼捕鱼，
成为单机游戏对联网模式的重大尝试。

“移动网络游戏将开辟网游出口‘新蓝
海’。一方面，游戏市场轻量化趋势，加上
移动互联网的发展，都为移动网络游戏带
来巨大机会；另一方面，国外用户对移动游
戏具有良好的付费习惯，也促使很多移动
网络游戏研发商选择加强对海外市场的拓
展。”业内分析人士指出，我国网络游戏出
口将会形成客户端游戏、网页游戏、移动网
络游戏等全面发展的格局，不再只是客户
端网络游戏一家独大。

然而，机遇与风险并路而行，移动网游
市场不总是保本买卖。盛大游戏副总裁刘
红鹰就曾向媒体坦言，在卡牌游戏《百万亚
瑟王》之前，盛大内部还有许多手游项目无
疾而终。即便前景美好，网游企业仍需小
心谨慎，摸清移动网游海外需求行情。
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在这“着迷、玩腻、抛弃”的

统一模式里，选秀、游戏还能不

能成为家人间的纽带？它们又

将如何与生活对话呢？

作为我国文化“走

出去”收入最多的文化

产业，原创网络游戏告

诉 自 己 ， 不 仅 要 走 得

快，还要走得好。
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“偷菜”不声不响地走了，正如它不知所

以的红。本周，曾有过亿用户的人人网“偷菜”

游戏曲终人散，令人联想起那同样落难的雅

虎邮箱。有旧人哭就有新人笑，如今火热的是

重装上阵的“打飞机”，火到连代人刷分都能

月入斗金，作弊软件也跟着大红大紫。这种着

迷上瘾、疯狂沉溺的戏码，前辈“偷菜”同样演

过；而飞机的分数和农场的级别，亦无甚本质

区别。正所谓玩的是“偷菜”，偷走的是无聊；

打的是“飞机”，击落的是寂寞。如果哪天有人

发现，这“偷”“打”之后其实是愈发的寂寞无

聊，玩起来烦腻自心而生，弃之如敝屣也就顺

理成章了。

这着迷、玩腻、抛弃的故事，不仅在游戏

里有，其他的大众娱乐亦然。

这年月的选秀，混的就是一个综合素质。

不论你唱歌的功夫如何，要想红，还得有故

事、有个性、有晋级的潜力，以及——极其重

要的——外形。要是你偏科，就很容易 out。真

到了节骨眼上，各种收视的考量，造星的标

准，关系的纠葛，竞争的战略便会合兵一处，

开始讲故事。谁如果幸运地挑翻了这一个个

滑车，才能一炮而红。粉丝着迷，也属题中应

有之义了。

不过，要是这故事编得出了圈，就可能成

为谣言。要知道，造谣是会被依法刑拘的。当

然，这是题外话。

言归正传，不论是不是以歌唱为名，选秀

终究是秀，而秀是要赚钱的。就像一位曾为多

档选秀当过评委的音乐人所说，这种节目做

多了，进录音棚耳朵都浮躁了，可算说出了这

类节目之“惑乱观听”的效果。当有导师说，你

的声音里有故事的时候，是说你有让观众掏

钱的潜质，而不仅仅是说你表达了复杂情愫

和人生况味。

有道是选秀常有，春哥不常有。原来你在

网上可以红 5 分钟，现在你在网下也就红 5 分

钟。既然红不长久，不如及时行乐，及时捞金。

趁着还没像开心农场那样被人遗弃，赶紧找

下家卖了。可酒吧驻唱还讲究个回头客，这及

时捞金的买卖可就是做一单算一单了。不管

是搞网络下载还是弄现场演出，都得趁着观

众的热乎劲儿，要不然，又被下一季的新人拍

在沙滩上了。可这竭泽而渔的买卖，终究长不

了，曾经的红人被遗忘在风里，似乎是免不了

的事。

有人曾这样谈论电影的意义：我的成

长环境里没什么人读书，是电影将我和家

人连接在一起。通过电影，我们曾经共同体

验过很多通常在生活中不会谈论、不想谈

论甚至是不会意识到的东西，电影当然不

是生活本身，它是一场与生活本身之间永

不停息的对话。

如今人们很少阖家去影院了，但还是会

一起看看电视，在广告时打打手机游戏。可

是，在这“着迷、玩腻、抛弃”的统一模式里，选

秀、游戏还能不能成为家人间的纽带？它们又

将如何与生活对话呢？


