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不可否认，无论是在地图玩法设计
还是战斗设计等方面，《燕云十六声》相
较于国内游戏市场上的传统网络游戏而
言，确实做到了创新和进步。但需要注
意的是，目前距离其前期宣传的“3A质
量”依然有着不小的差距。

其实，在《燕云十六声》的封闭测试
期间，就有常玩动作游戏的玩家针对游
戏中的战斗镜头、动作、节奏、逻辑等方
面存在问题提出质疑。

以镜头为例，《燕云十六声》中新手
村敌首领“无相皇”体形较大，在战斗
时由于镜头机位过近，导致其释放技
能或招式时会经常“跳出屏幕”，使玩

家难以看清其动作，这对战斗中强调
互动操作的《燕云十六声》来说无疑是
致命伤。

而在同为动作游戏的《卧龙：苍天陨
落》中，为了让玩家看清大型敌人的动
作，每当敌人释放技能时，游戏画面镜
头也会紧跟其运动轨迹产生拉伸和位
移，让其始终保持在画面中上方的位
置，使玩家可以看清敌方出招，以此做
出相应的躲避、招架等操作。

但相关问题在公测版中依然存在，
并未全部解决。因此不难理解为什么有
玩家表示《燕云十六声》虽然“形似
3A”，但就目前的品质而言距离真正的

3A级动作游戏仍有不小的差距。
《燕云十六声》既然抬出了3A作为

宣传招牌，也无疑给自己定下了不小的
目标。众所周知，动作类游戏向来是游
戏市场中的难点所在，也是以MMOR-
PG、手游见长的国产游戏的陌生之地。
而赶超没有捷径，一些问题不去接触就
永远不会发现。

虽然目前《燕云十六声》的诸多短
板暴露出制作组的稚嫩与经验欠缺，
但从“踏上灵山的路”开始，相关经验
必然会积累增多。假以时日，如果随
着后续学习和优化跟上，也能绽放别
样的光芒。

3A品质不应停留在口头，追赶仍需多下功夫

3A单机还是传统网游？
《燕云十六声》没想清楚

2024年 12月 27日，在经历了长达
5 个月的跳票后，由网易旗下 Ever-
stone 工作室开发的《燕云十六声》终
于兑现了当初的承诺：在 2024 年内上
线公测。

5个月前，这款多次宣称要打造“3A
武侠”“单机游戏体验”的游戏于7月26日
突然“急流勇退”，宣布延期。恰好在《燕
云十六声》宣布延期一个月后，2024年8
月，首款国产3A级单机买断制动作游戏
《黑神话：悟空》正式发售，给全国玩家和
游戏厂商树立了国产3A游戏的新标杆。

在这之后，一些
拿“3A”作为宣传噱

头的游戏厂商顿时就显得骑虎难下了。
特别是当《黑神话：悟空》取得了商业价
值和社会影响力之后，全国玩家都在翘
首企盼“全村第二个大学生”到来的档
口，如果抬着3A的招牌却拿不出过硬
的质量，恐怕届时玩家们要表达的不仅
仅是失望。

也就是在同一时间，“村里不争气的
黄毛”这一称呼不胫而走，成了《燕云十
六声》的新外号。这一方面反映出玩家
们对《燕云十六声》的期待：在各个3A
游戏中扮演法国刺客、希腊战神、美国
大兵历战多年后，大家太希望一款国产
武侠题材的3A游戏到来。但另一方面

经过多次测试，游戏本身的多个矛盾之
处也暴露在外，让玩家们充满纠结。

如今《燕云十六声》已正式上线公
测，“村里的黄毛”也终于与玩家“赤诚
相见”。据官方披露，首日即有100万新
玩家进入游戏，更在开服三天后官宣其
下载量已突破300万，结合此前3000万
人预约的盛况，可见“3A武侠”对玩家们
还是有着不小的吸引力。

但是，随着公测正式展开，此前测试
中暴露出的一些矛盾还在进一步放大，在
慕名而来的玩家中一些问题被不断提及，
首当其冲的是：“这是一款单机游戏还是
网络游戏？”

跳票5个月后，百万游侠入江湖

随着公测正式开启，这一问题实际
已不难解答：如今上线的《燕云十六声》
是一款不折不扣的网络游戏，但与此同
时，它也带有一个“单人模式”。在网易
官方语境中，《燕云十六声》的单人模式

“约等于一款完整的单机游戏”。但这
一现状也更让玩家摸不着头脑，因为两
个模式之间的实际体验有着明显的“割
裂感”。

打开《燕云十六声》的单人模式，很多
玩家都会误认为自己真的在玩一款单机
游戏：无论是画面质感，还是UI排布，乃
至战斗手感都有那么些味道。特别是在
战斗系统中，游戏设计了卸力、防御、闪避
等动作游戏的操作，使得战斗充满了互动
性，而不是传统MMORPG游戏那样的

“彼此站桩摆pose丢技能”。
游戏在世界塑造和沉浸感塑造上也

颇下功夫，不仅像《荒野大镖客2》那般在
地图上制作了多个随机事件，在玩家偶然
听到NPC一句对白，偶遇一场劫案时触
发相应任务，让玩家感觉仿佛自身真的处

于一个“活的世界”中。还学习了《刺客信
条》的开放世界探索要素，在地图上布置
了大量可探索的兴趣点，让玩家除了推任
务外也有充足的游玩内容。

然而，就在玩家试图沉浸到游戏世界
中的时候，一个个网游中常见的设定却把
玩家的沉浸感彻底打消：即便是在单人模
式中，主线剧情章节需要等级解锁，部分
挑战关卡和内容则需要消耗“体力值”才
能开启，以及获取资源的高效途径并非探
索，而是要刷手游中常见的“每日资源
本”，而且强制需要与他人联机共同完成
……这些林林总总的设定无时无刻不在
提醒玩家：这是一款网络游戏。

这种割裂感在多人模式的团本中更
加突出。单人模式下，玩家是按照ACT
游戏的逻辑，通过弹反、闪避等操作与
敌人周旋。而多人模式的团本则回归了
传统MMORPG的逻辑，即玩家通过“坦
克、输出、奶妈”组合搭配，通过在敌人
身边“站桩摆pose丢技能”的方式战斗，
使得整个游戏再次变了味。

两个模式下的割裂让不少玩家深感
不适，对此有玩家直言，《燕云十六声》
的单人模式更像是从多人模式中“抠出
来的”，与其说是完整的单机体验，不如
说是“阉割版的网游”。

游戏模式的割裂也蔓延到了玩家社
群中，不少玩家表示，《燕云十六声》的
质量已经很接近市面上的买断制单机游
戏，如果能够出一款真正的单机版《燕
云十六声》，他们很愿意购买支持，而不
是像现在这样“两不沾”。但也有玩家
表示，《燕云十六声》虽然目前有所不
足，但“量大管饱”，最重要的是“免费游
玩，还要什么自行车”。

《燕云十六声》同时推出单机模式
和网游模式，应当是为了同时拉拢 3A
单机游戏玩家和网络游戏玩家两个群
体，但如今却没能让“1+1＞2”的情况
出现，对这款新生的游戏而言，如何摆
正自己的定位，做好差异化工作，选好
今后发力的赛道，对未来的发展非常
重要。

网游+单机，“割裂感”需要重视

当提到《燕云十六声》这款游戏时，有个疑问始终萦绕在玩家心头：“这到底是
一款单机游戏还是网络游戏？”2024年12月27日，这款在宣传初期雄心勃勃号
称要给玩家“3A级别的画面和单机游戏体验”终于正式开启公测，玩家们的问题
也得到了解答：单机、网游都有，但两边都差点意思。

《燕云十六声》虽然同时推出了单人模式和网游模式，但实际游玩中两个模式
互相“打架”导致的割裂感却让玩家难以真正沉浸其中。此外，《燕云十六声》的制

作团队有着制作3A游戏的雄心，在画质、玩法等方面，其游戏相较于很多国产传统MMORPG游戏有了不
小的进步，但距离真正的3A动作游戏，还有一条很长的路要走。

现代快报/现代+记者 邱骅悦

游戏海报

游戏海报

《燕云十六声》游戏画面


