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2025年的游戏行业，似乎被三个字牢牢占
据——“搜打撤”。这种源自硬核拟真射击游戏
《逃离塔科夫》的玩法正吸引着全球玩家和游戏
厂商的目光。无论是国内的腾讯、网易，还是海
外的索尼、蓝洞，众多游戏大厂纷纷推出或即将
推出“搜打撤”游戏，一如对当年“吃鸡”的追
捧。下一个现象级爆款游戏，会从中诞生吗？

现代快报/现代+记者 邱骅悦

为什么游戏厂商聚焦“搜打撤”这个赛道？一方面
由于《逃离塔科夫》始终未成爆款，同一赛道尚有开拓
空间，让众多游戏厂商看到了机遇。

如今面世的“搜打撤”游戏大都在保留《逃离塔科夫》
开创的资源循环、撤离目标、风险收益权衡等特色的同
时，对其主题和玩法“做减法”，通过简化操作、降低游戏
的硬核程度等设计，使这个玩法不再那么“生人勿进”。

如腾讯《暗区突围》《三角洲行动》均对武器系统进
行了简化，Bungie开发的《失落星船：马拉松》则专注
于战斗体验，使原本“一枪送走”的战斗更具观赏性和
操作性。这些创新使得“搜打撤”游戏不再局限于硬核
玩家，而是能够逐渐走向大众市场。

更深层的驱动力，在于游戏厂商对“新赛道”的渴
求。自2017年“吃鸡”类游戏爆发后，射击品类已经很长
一段时间再无颠覆性创新，玩家对创新玩法的需求日益
增加，游戏厂商面临玩家的流失，迫切需要新的增长点。

“搜打撤”作为一个经过市场验证的玩法类型，具
备吸引核心玩家和拓展新用户的能力，虽然不如“吃
鸡”那样成熟，但已经具备打造“长青游戏”和爆款游戏
的潜质。很多游戏厂商都希望能抢先抓住机会，打造
出一款能够比肩《绝地求生》的现象级产品。

这场对“搜打撤”赛道的押注能否兑现为爆款尚未
可知，但在玩家需求的刺激
下，没有厂商愿意错失这个
机会。

今 年 9 月《逃 离
塔科夫》将推出 1.0
正 式 版 本 ，而 届
时更多的“搜打
撤”游戏也将
问世，在未
来我们可
能 会 看
到 更 多

“ 搜 打
撤”的派生玩

法，而引领射击
游戏行业下一个
十 年 的 爆 款 游
戏，也许就在其
中。

2025年的游戏市场，喜欢射击游戏的玩家几乎无处
可逃：无论是打开手机、PC还是主机，“搜打撤”（搜索-
战斗-撤离）的标签随处可见，在这一赛道发力的
有腾讯、网易等国内游戏大厂，同时也不乏
索尼、蓝洞等国际游戏厂商的身影。

就目前而言，国内游戏厂商在“搜打
撤”上表现较为抢眼，已经推出了多款
备受关注的作品。其中由腾讯魔方工
作室开发的军事拟真“搜打撤”游戏
《暗区突围》早在2022年就推出了手
机版本，在今年4月正式推出了PC
版本时，魔方工作室群的总裁Enzo
官宣玩家数量已经突破了 1.8 亿大
关。2024年9月，腾讯的另一个力作
《三角洲行动》正式推出，伴随着“当鼠
鼠”“摸大金”等游戏梗的流行，游戏的人
气也一路飙升，并在今年4月官宣其DAU
（日活跃用户）突破1200万。网易同样关注了这
一赛道，旗下同样采用硬核军事搜打撤玩法的《萤火突
击》，已在2024年6月开启公开测试并正式上线。

海外市场同样硝烟弥漫，多款具有独特风格的“搜
打撤”游戏已经官宣入场，等待测试和上线。其中索尼
旗下Bungie工作室开发的科幻题材搜打撤游戏《失落
星船：马拉松》计划于2025年9月发售。《绝地求生》的制
作公司蓝洞则试图将绝地求生的 IP进行扩展，其新作
《PUBG：Black Budget》也将主打“搜打撤”玩法。由前
DICE老将们组成的Embark Studios工作室也瞄准了
这一赛道，他们的新作是一款名为《ARC Raiders》的搜
打撤游戏，其背景设定在未来的废土世界，预计年内上
线。

与此同时，除了全新开发的“搜打撤”游戏，部分游
戏还通过新增模式将这一玩法融合到游戏中。如腾讯
《和平精英》于2024年6月推出地铁逃生模式、网易《永
劫无间手游》则于2025年4月推出漠海夺宝模式，这两
款原本专注“吃鸡”类玩法的游戏不约而同地将目光投
向了搜打撤。此外，由西山居开发的科幻机甲题材游戏
《解限机》也在此前的测试中推出了专注于“搜打撤”的
玛什马克模式。

面对厂商们如火如荼的投入，很多玩家感到错愕不
已，进而调侃道：就像一觉醒来，自己突然被“搜打撤”包
围了。

玩家们对“搜打撤”玩法的调侃并不难理解：搜打
撤并非近几年刚刚崭露头角的玩法，早在2016年，一
款名为《逃离塔科夫》的游戏就率先开创了基于“搜打

撤”的玩法模式，但时至今日，《逃离塔科夫》仍是
一款相对小众的游戏，为什么它突然成了各个
游戏厂商眼中的“香饽饽”？

不可否认《逃离塔科夫》的游戏玩法
确实有独特之处：若干组玩家携带装备进
战局，搜刮战利品后从随机撤离点逃生，
从战局中获取的武器和资源都可以带进
下一场游戏，但阵亡则失去一切。与传
统射击游戏的玩法相比，它衡量胜利的
标准不单单是击败了多少敌人，还包括
顺利撤离后带出战利品的价值高低。

正因为有了战利品这一元素，《逃离塔
科夫》设计了一整套局外经济系统，玩家可以

通过出售战利品获得货币，再通过货币加强自
己的武器装备，形成“以战养战”的良性循环。而游

戏吸引人的一大特点在于其独特的风险与回报机制
——斥巨资购买的装备并不能让玩家立于不败之地，
反而会成为他人眼中的“移动的战利品”，这使得玩家
需要不断权衡风险，进行心理博弈。

然而，开发出如此独特玩法的《逃离塔科夫》始终
未成为一款爆款游戏，虽然早在2016年就上线开启测
试，但在2020年其同时在线人数才突破20万人。

之所以会这样，一方面是因为《逃离塔科夫》始终
摆出一副“生人勿进”的姿态——光买游戏就要花一番
功夫，因为它至今未登录Steam等主流游戏平台，玩家
要买游戏必须去它的官网；而在买了游戏后，它的新手
教程几乎为零，玩家除非自身有着过硬的军事理论知
识，否则面对海量的武器装备，口径和功能各有不同的
弹药几乎只能两眼一抹黑。

另一方面则是由于游戏在追求硬核拟真的道路上有
些“不近人情”：玩家即便经过多轮成长，攒钱买了重型防
弹衣和头盔，也有几率因为被打中眼部、咽喉、下颌等要
害部位，一枪送走、“倒头就睡”。虽然这样的设计造
就了《逃离塔科夫》独此一家的特殊风味，使
它成为了很多军事爱好者的心头好，有着相
对固定的玩家群体支持，但也令更
多的玩家望而却步。

同类游戏接连官宣
我被“搜打撤”包围了

“搜打撤”的魅力在哪里？
要从《逃离塔科夫》说起

为什么聚焦“搜打撤”？
一场关于“未来”的豪赌

游戏厂商为什么
扎堆“搜打撤”
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《失落星船：马拉松》主打科幻风“搜打撤”▶
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