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并不年轻的电子游戏

很少会有人意识到，以求新求变见长的
电子游戏至今已经经历了七十多年的风雨。

今天的人们提起电子游戏，总会和休
闲娱乐联系在一起，但是，它的前身却涉
及一个复杂的概念——博弈。这个游戏
叫尼姆游戏，是极为经典的一个数学游
戏，一直以来，这个游戏都以桌游的形式
出现。1950年代电子科技兴起，从业人
员基本都有良好的数学素质，他们开始尝
试用电子科技去表现尼姆游戏，于是，一
台名叫Nimrod的电脑被设计出来了，这
是一台看起来颇为笨重的设备，它被设计
出来的全部功用仅限于玩一个单独的游
戏，而且，它的结果是以电灯泡的明灭来
展示的，看上去也不那么智能，这多少让
人觉得有些荒唐。不过，如果换一个角度
想一下，在这小题大做的背后，却是早期
电子科技工作者的浪漫与情怀。

其实，Nimrod并不仅仅是一个游戏，更是
一种无限的可能性，在这之后，越来越多的科学
家开始在早期的电脑上设计游戏，跳棋、井字游
戏等都被“通上了电”。但是，这种电子游戏终
究是无法普及的，原因也很简单，因为早期电
脑大多与军事相关且占地和用电都非一般家
庭能够承受，所以，这些早期电子游戏与其说
是“游戏”，倒不如说是一种数学上的推演。

不过，电子游戏的序幕一旦拉开，便势
不可挡，1962年，一款名叫《太空大战》的电
子游戏出现了，这是世界上第一款真正意义
上的电子游戏，它与那些数学游戏相比更有
乐趣，最关键的，是它便宜。虽然在今天看
来，这款游戏似乎也没有那么有趣，且仍然
属于“天价”的范畴，但是，电子游戏毕竟出
现了，它的未来也是谁也意料不到的。

走进千家万户的游戏机

1972年，一台名叫《奥德赛》的电子游

戏出现了，并在很短的时间里风靡世界，仅
仅几年间，《奥德赛》便卖出了30多万台。
以现在的眼光来看，《奥德赛》中游戏的画
面称得上是粗糙的，其实就是一张贴图加
上可以移动的光点，但在当时，它却有开创
性的意义，即便是开发商也没有想到，这个
小盒子竟然改变了未来几十年间人类的娱
乐方式。

与《奥德赛》同年，还有一款电子游戏
也在千家万户风靡，这便是《Pong》。此
时，中美之间乒乓外交开展得有声有色，
大家都在关注这枚带来友谊的小球，
《Pong》的出现正好踩上这一热点，销路自
然不错。《Pong》的投资人颇具商业头脑，
他们将整台设备装进柜子，放置在人流量
大的公共区域，人们可以投币来进行游
戏，这便是最早的街机。据说在当时，
《Pong》甚至出现了投币太多以至于堵塞
了机械装置的情况，其火爆程度可见一
斑。值得一提的是，后来发行《Pong》的雅
达利公司又设计出了一款《打砖块》游戏，
同样又是风靡一时，而游戏的设计者名叫
史蒂夫·乔布斯。

电子游戏的匣子一旦被打开，便谁
也不能阻拦了，很快，在全世界范围内，
更多的厂商加入到了电子游戏的开发热
潮当中。日本有一家经营了几十年的纸
牌花札老店，在电子游戏的热潮中也跟
上了时代的步伐，先是与《奥德赛》的研
发公司达成协议，在日本销售这款电子
游戏，接着便自行研发游戏和设备，不断
扩展业务和占领市场。也许，在当时，就
连经营者也没有想到，老店的一次转型，
竟然影响了整个世界，这家老店的名字
叫作任天堂。

很快，任天堂的家用游戏机设备便以其
物美价廉走进了千家万户，几乎成了每一位
80后、90后的共同记忆，其机身外观以红色
和白色为主，这就是人们经常说的“红白
机”。“红白机”开创了一个时代，也造就了一
系列“超级大IP”，例如《超级马里奥兄弟》

《魂斗罗》《冒险岛》《俄罗斯方块》等，至今依
然是每一位电子游戏爱好者的必修课。

朝气蓬勃的中国电竞

电子游戏在中国的发展，相对晚了一
些，20世纪90年代中期之前，中国的游戏
产业几乎为零，仅有台湾的几家游戏公司，
所设计出的游戏质量也并不尽如人意。中
国的电子游戏玩家玩过《超级马里奥兄
弟》、玩过《魂斗罗》，却没有玩过一款中国
人自己设计的电子游戏。

1994年，一张名为《神鹰突击队》的游
戏CD出现了，这是一款以“兵棋”形式呈现
的电子游戏，开发者杨南征出身于军人世
家，自己也有过参军经历，且在国内较早接
触编程。这也是杨南征所开发的游戏以军
事题材为主的原因。在《神鹰突击队》之
后，中国的电子游戏迅速崛起，游戏产业和
游戏市场开始形成。虽然电子游戏产业在
发展过程中并非一帆风顺，但它却顽强地
回答着每一次提问、应对着每一次挑战，并
在不断地壮大成熟。

2003年，国家体育总局正式批准，将电
子竞技列为正式体育竞赛项目，很快，电子
竞技的国家队也应运而生，他们和传统项
目的选手一样，为国家的荣誉而战。近年
来，电子竞技的国家队在国际赛场上不断
取得佳绩，不仅让世界看到了中国人在科
技与操作方面的实力，也让人们对于“游
戏”一词有了新的理解。

此次，中国音数协游戏博物馆的开馆，
在中国电子游戏的发展史上可以称得上是
一件大事，值得纪念。

一代人有一代人的
记忆，一代人也有一代
人的游戏，从丢手绢、老
鹰抓小鸡、跳格子到电
子游戏，再从街机、家用
游戏机、掌上游戏机到
电脑游戏、手机游戏，人
们对游戏的认识正在悄
悄地发生着变化。今
天，电子游戏的复杂程
度和精致程度早已不是
传统意义上的“游戏”二
字可以涵盖，它是文学、
是美术、是音乐、是科
技，甚至可以说它是一
个综合的艺术门类。

曾经，人们只要一
提起电子游戏就会有不
少微词，家长和老师们
都对学生玩电子游戏的
行为严防死守，而电子
游戏行业却一路顶着非
议与质疑发展了起来，
渐渐成为一个规模庞大
的朝阳产业。

近日，中国音数协
游戏博物馆在上海开馆
更是让电子游戏的爱好
者们欢欣振奋，这是中
国国内规模最大的专业
电子游戏博物馆，2000
平方米的空间里，5000
余件藏品令人目不暇
接，在大饱眼福的同时，
也让人们看到了七十多
年来电子游戏的发展历
程。

电子游戏的前世今生■ 吴辰

《奥德赛》。

《俄罗斯方块》。

世界公认的第一款电子游戏《双人网球》。
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