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2004年12月24日，在这个圣诞夜加周末的日子里，游戏机房迎来了久违的爆满。卢工、烈火、正阳⋯⋯上

海的一些著名游戏机房可谓人满为患、水泄不通。狂欢着

的人们不停地兑换着代币，投入游戏机，蹂躏着摇杆和按

键，甚至不用看屏幕中到底在发生着什么，挥汗如雨⋯⋯

虽然已是12月底，但在游戏机房中，丝毫感受不到冬日的

寒冷，接连数次气象学上的入冬失败，似乎预示着这姗姗

来迟的又将是一个暖冬。赚到盆满钵满的游戏机房经营者

自然是笑得合不拢嘴，但是对于玩家来说，面对机房里摩

肩接踵的人群，却没有丝毫的兴奋。究竟是什么，将“玩

家”从到游戏机房来消费的人群中剥离开来，划分成一个

小群体？那么剩下的那些人，我们又能叫他们什么呢？

“投币机器人”吗⋯⋯先别急着对号入座，这个半带嘲弄的

称号并不是给你们的，这还仅仅是“玩家”对于圈内一部分

“同类”的戏称。什么是《KOF NEOWAVE》，什么是

《CAPCOM FIGHTING Jam》，什么是《GUILTY GEAR

XX#RELOAD》，相信当天晚上在游戏机房内的绝大多数

人对这一切是闻所未闻的，更不用说那“神奇的”带着插卡

槽的《VF4FT》筐体，竟然在对战的时候还能显示玩家的

ID！走进今天的游戏机房，他们迷惘了。搜便枯肠，他们

无法将记忆中关于游戏机房的碎片与眼前的景象拼接起来

——除了依然“健在”的那一排《KOF 97》，仅此而已。在

他们的面前，是一道无形的、深深的沟壑。

隔海相望，不远处是与我们一衣带水的游戏王国日

本。随着12月19日由株式会社第一物产主办、下属关西著

名游戏机房a-cho运作的街机格斗游戏大赛“格斗维新”在

京都落下帏幕，所有街机玩家的目光都聚焦到另一项重要

赛事—“斗剧”上面。这项由日本街机杂志《月刊
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ARCADIA》主办的堪称日本国内最大规模的街机格斗游戏

大赛自2002年底始办至今已历两届。2004年12月27日，年

关将近，“斗剧”的官方主页更新，大赛各游戏项目规则一

目了然，2005年1月起在日本全国各地游戏机房进行的预

选大赛日程也在紧锣密鼓的安排中。第三届ARCADIA杯

街机格斗游戏大赛“斗剧’05”正式拉开了序幕⋯⋯

在日本，“斗剧”这样形式的游戏大赛的产生，是有其

必然性的。游戏——特别是街机格斗游戏的比赛，在日本

可谓司空见惯。各游戏公司纷纷主办以推广各自产品为目

的的“官方”游戏大赛，这类比赛往往是游戏公司针对某一

特定游戏及该游戏玩家量身定制的，因其投入力度之大、

程度之深，有的动辄利用公司经营的游戏机房进行日本全

国规模的预选，有的将比赛放在公司内的大型会场举行并

辅以网络直播，有的在比赛之后推出比赛影像资料的DVD

等等。这些大赛在日本国内甚至海外都具有一定的影响，

受到游戏玩家的青睐。然而这还并非主要因素，在遍布日

本的大大小小的游戏机房里，经常可以看到各种形式的游

戏比赛，而如何运作比赛、制作录像上传网络提供玩家下

载观看，则是店员们的必修课。对于机房来说，比赛所带

来的聚集人气的效果是立杆见影的，一些新开张的游戏机

房也无不例外的通过举办比赛来达到宣传目的，因为相比

传统媒体广告，比赛的成本几乎可以忽略不计。也许几场

比赛下来，名不见经传的小机房转眼就成了当地经常有高

手汇聚的“人气店铺”，而且也容易在常驻机房的玩家中形

成凝聚力。通常这些玩家在自己的“主场”举办的比赛中，

也许很多人并不知道，他们那天晚上涉足的游戏机房

——“卢工”和“烈火”，正是上届“斗剧”的海外预选游戏机

房，斗剧2004的中国预选赛曾在那里举行，也就是说在

2004年5月的“斗剧”决赛上，就已经有了中国玩家的参

与。作为“斗剧”这样规模的大赛，除了“多个游戏项目同

时举行”这一卖点外，日本以外的国家和地区的玩家参与

也是一个重要的噱头。是的，只不过是一个噱头而已。8

强，在“斗剧2004”所有8个项目的比赛中，这是日本以外

的选手获得的最“好看”的一个成绩，而且这还是在《侍魂

零》这个纪念意义远大于夺冠意义的项目上。

2003、2004年，是上海游戏机房飞速发展的两年，一

些具有远见和富有商业头脑的游戏机房经营者确立了一套

全新的经营策略，加强了对各类新游戏的引进力度，挽救

了这个正在逐步走向没落的行业。没有他们，玩家就只能

继续生活在蛮荒中。相比一些披着日本品牌机房外衣的滥

竽充数者，他们才算得上是街机业界的专业人士。但是仅

仅有经营者的投入是不够的，虽然购买新基板对现在的他

们来讲已不是问题，但有些因素是他们无法左右的。经常

听游戏机房的BOSS抱怨，说现在虽然技术发展了，游戏

画面越来越漂亮，但是再也没有像《KOF 97》那样的“好”

游戏了。说《KOF 97》“好”，除了价格因素外，在国内高

且长得不可思议的“人气”是最主要的原因。就像在黑土地

里投上一粒种子，不用浇水不用施肥，旱涝保收。但这是

不是说广大中国街机玩家就真的对这款游戏如此趋之若

骛、欲罢不能呢？众所周知，自《KOF 97》之后，诸多格
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烈火游戏机娱乐（摄影：戴牟雨）

斗游戏的新作中出类拔萃者数不胜数，而在今天的日本，

一般游戏机房中是几乎看不到《KOF 97》的。即使有，也

是放在“怀旧游戏区”，甚至KOF系列玩家都属于“弱势群

体”，这在国内很多人眼里是不可想象的。为什么经营者

和绝大多数玩家们会对这些新游戏置若罔闻，而惟独青睐

《KOF 97》呢？原因众多，其中比较主要的一个，是新游

戏得不到有效的推广。譬如“《街霸Ⅲ》系列”，在日本推出

最初，围绕“Blocking”等新系统的讨论和研究可以说是最

激烈的。厂商明白，他们一切的心血只有当玩家的对战围

绕这些新系统展开时，才能发出最耀眼的光芒，最终他们

通过游戏杂志上的先期功略对玩家的“循循善诱”做到了这

一点。而这些可以说是颠覆了旧《街霸》秩序的新技巧的应

用，如果不加以说明和引导，玩家是很难通过摸索自己

领悟的。就上海来讲，因为是名作的续篇，在当时的游戏

机房中还是可以看到不少《街霸Ⅲ》的机台的。玩家也图个

新鲜，开始玩的人也很多。但是由于对这个游戏该如何去

为了维护本地玩家的成绩都会全力以赴；而相对的参加其

他地方游戏机房的比赛时，也会以来自某处“远征者”的姿

态向那里的玩家展开挑战。小到相邻街道的两家游戏机

房，大至日本的县与县之间，地区与地区之间，这样的

“对抗”无处不在。甚至前面提到的“格斗维新”这场大赛本

身，从某种意义上来说就是一面挑战“斗剧”权威和垄断的

“反旗”。可以说，比赛活动拓展了游戏的乐趣，提供给玩

家除了游戏本身以外更多空间层面的交流和可能。也正是

日常生活中经过这些比赛的磨炼，造就了日本玩家“小强”

般的游戏精神和一个个游戏神话，为“斗剧”的产生打下了

坚实的群众基础。从本质上讲，“斗剧”是赤裸裸的商业比

赛活动，首先作为游戏杂志的主办方要挑选比赛使用的游

戏项目，游戏公司自然不会放过推广各自游戏的大好机

会，其中的利益关系不言而喻；其次，就是在日本国内各

地的游戏机房中进行的长达两三个月的预选赛，作为机房

来说，申请成为“斗剧”的预选店铺是吸引玩家和自我宣传

的有效手段，自然这也不是免费的午餐；接着，成为玩家

瞩目焦点的“斗剧”决赛通过精心的包装，绝对是一场街机

格斗游戏爱好者的饕餮盛宴，保证对得起玩家掏钱购买的

那张入场券；最后，按惯例出版收录“斗剧”比赛内容的

DVD为整个活动划上一个圆满的句号，皆大欢喜。在不知

不觉中，围绕这将近半年的马拉松式的大赛，会产生一大

堆话题供主办方本身《月刊ARCADIA》这本日本业界惟一

的街机杂志消化。自上而下的产业链各取所需，实现了利

益的最大化。然则这一切，与身在大海这边的你我，与正

手捧UCG在阅读这些文字的你我，与面对今天的游戏机房

已经产生了无形的深深的沟壑的你我，又有什么联系呢？

一切似乎遥不可及⋯⋯
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玩没有一个系统全面的指导，游戏机房本身也不具备相

关的专业知识来弥补这一空白，甚至没有意识到这一问

题的存在，导致了玩家的逐渐流失。由于当时网络尚不

是非常普及，一些人得不到相关资料，玩起来自然不得

要领，对战中被稍微掌握一些新技巧的人虐多了便会觉

得新作索然无味，便又转回自己较拿手的老游戏中去

了。而那些通过自己的努力掌握了一部分新技巧的人也

因为只知其然而不知其所以然，实力得不到进一步的发

展。加之玩家群的减少，最终导致他们也离开了这个新

游戏。眼看着投币率的下降，自然会在游戏机房经营者

脑中形成“这个游戏不受欢迎”的印象，所以当日本“《街

霸Ⅲ》系列”推出续作《2nd IMPACT》时，许多机房没有

将这个游戏列入进货计划。到1999年5月推出至今仍被称

之为“神作”的《街霸3 3rd STRIKE》时，已经很难在游戏

机房看到这款游戏了。经营者的进货热情受到打击，使

游戏机房中引进新游戏的数量、速度大幅下降，直接导

致了玩家继续减少或只玩一些老旧游戏的恶性循环。而

这种局面，是玩家不愿意看到的。逐渐地，一部分玩家

开始承担起这份本该由游戏厂商承担的责任。他们的动

力来自于迫切地希望游戏机房经营者能引进他们喜爱的

新游戏和增加该游戏的玩家人数，而后者恰恰又能给经

营者带来实际的效益。当少数游戏机房毅然决定迈出第

一步，听取玩家的意见引进新游戏时，终究使“因为打得

人少所以机房不进新游戏，还是因为机房不进新游戏才

使玩家流失”这个先有鸡还是先有蛋的问题被突破了。玩

家的努力也使游戏机房出现了些许回春的迹象，每当新

游戏推出前，玩家便开始收集各种相关的资料，以各种

游戏网站为中心展开对新作的讨论；当机房进货以后，

制作一些简单资料放在机台边供人翻阅的工作也逐渐普

遍起来；然后便是组织比赛活动等等。但是玩家的能力

是有限的，并且他们无法从推广游戏中获得任何的实际

利益，一切都出自于他们对游戏的执着，凭着这份热情

能走多远？谁也不知道。至少至今为止，他们仍然在前

选赛得以在上海举行。在2004年初举办的两场预选赛、包

括5月日本东京“斗剧2004”的决赛，多多少少为本土的游戏

杂志和各种游戏网站填充了一些版面、提供了一些谈资；

玩家也得到了参与其中的机会和锻炼。更重要的是通过这

样的活动提供给游戏机房一个摆脱原先在世俗眼中污秽混

乱引诱青少年堕落的形象，并进入良性循环发展的可能。

可以断言，尽管各方面花了如此大的人力物力财

力，但短期内我们的玩家在“斗剧”这样的比赛上是难以取

得什么突破性成绩的。在很长一段时间里，仅仅只能说是

“重在参与”。积重难返，上海等少数几个地区个别游戏机

房的繁荣迹象对于整个国内的街机业来说仍是杯水车薪。

而在这些“繁荣”背后无法掩饰的，是玩家的匮乏。

“玩家”——再回到这个熟悉又陌生的字眼。究竟游戏

机房中的哪些人，是所谓的“玩家”？进取心、荣誉感、斗

志、能直面逆境和挑战困难的勇气、就算只剩一丝血也决

不放弃的精神⋯⋯也许正因为这些“维生素”在今天年轻人

中的普遍缺乏才使玩家显得如此稀有。出现几率万分之一

的道具只要用钱便可买到，无人能敌的等级用了外挂便指

日可待⋯⋯这些似乎都已司空见惯，而不论科技如何发展

网络怎样普及，游戏机房却还是“一成不变”，没有实际操

作便无法获得任何游戏给人带来的愉悦，如此“不识时务”

不知道“与时俱进”的娱乐场所自然让他们望而却步。如果

说以前还一直能听到“比赛？我怎么不知道，如果我来参

加肯定冠军！”这样的言论，那么现在，就连这样的声音

也消声匿迹了。因此，“玩家”更加孤独和孤立，每每需要

冲锋陷阵杀敌立功时，他们便被祭起，然后负担起国家的

荣誉以及江东父老对他们的不知从何而来的无比信心，希

望他们捧杯归来好做茶余饭后消遣的话题，之后便被束之

高阁。并不是说要成为玩家需要经历非常人能忍受的种种

痛苦，苦其心智劳其筋骨什么的，只是因为人们离正常的

游戏环境、游戏氛围已经太远太久了。

不可否认的是，斗剧’05的比赛项目对我们来说十分

的“鸡肋”，因为这6款游戏在国内的游戏机房的普及率几
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正阳游戏（摄影：季炜煜）

斗剧中国预选赛各项目比赛细则
街霸Ⅲ 3rd项目

比赛地点 烈火游戏机娱乐，上海市静安区江宁路77号4楼

报名方法 现场报名，比赛当天14:30截止，必须二人组成战队参

赛，不接受个人报名

开赛时间 2005年2月19日15∶00   比赛采用2对2组队战淘汰赛

★通过比赛产生的冠军战

队将获得参加2005年5月

在日本东京举行的“斗剧

’05”决赛的“街霸3 3rd”项

目出场资格，烈火游戏机

娱乐将向冠军战队成员提

供比赛期间往返日本所需

机票作为奖励

★亚军、季军的战队将获

得其他纪念奖品

KOFNW项目

比赛地点 正阳游戏，上海市徐汇区广元西路315号1楼

报名方法 现场报名，比赛当天14∶30截止

开赛时间 2005年2月26日15∶00

1.比赛采用个人战淘汰赛。

2.每场比赛开始前选手猜拳决定1P、2P位置。

3.每场对局选手使用角色的出场顺序及模式可以变更。

4.可以使用隐藏角色。

5.发生平局时重新进行对局。

6.其他按游戏的初始设定。

★通过比赛产生的冠军将获得参加2005年5月在日本东

京举行的“斗剧’05”决赛“KOF NW”项目的出场资格，正

阳游戏将向冠军提供比赛期间往返日本所需机票作为奖励

★亚军、季军将获得其他纪念奖品

奖品

奖品

规
则
1.比赛采用二对二组队战淘汰赛

2.每场比赛开始前选手猜拳决定1P、2P

3.每场对局战队选手出场顺序可以

变更。

4.比赛过程中选手使用的角色不可

更改。

5.每局比赛时选手可自由选择该角

色的超杀。

位
置

6.战队的二名成员不得使用相同角色

7.游戏对局采用三局两胜制

8.其他按游戏的初始设定

超
杀

规
则

截止发稿日为止，“斗剧’05”的6个项目除中国

香港地区和中国台湾地区外的分布情况：《KOF

NEOWAVE》14台（上海5台），《铁拳5》截止2004年底

内地尚无，《街霸Ⅲ 3rd》一说有4台（已知上海、北

京各1台），《C F J 》上海2台（其他地区不明），

《VF4FT》上海12台、北京2台、大连2台，《GGXX

#RELOAD》上海2台。关于更多的斗剧中国预选赛

详情请登陆www.diegame.com查询。

赛的结果如何，最终中国选手在日本“斗剧’05”决赛上的

成绩如何，在这里都要感谢这些走出第一步的游戏机房和

为申请成功在幕后东奔西走不计报酬的玩家。希望国内的

街机业经营者能借鉴这些成功的例子，不随波逐流，在荆

棘中走出一条发展的路来，用你们的成功为正在走向迷失

的国内游戏产业带来一些新的思路。

当机会再次来到身边的时候，一日工作学习之余，让

我们走进久违的游戏机房。是玩家也好普通人也罢，投

币、游戏、认真体会对战的每一秒、每一帧，在脑中组织

所掌握的每一套连携、连击，通过摇杆和按键将它们编织

起来，在屏幕中展现个性、宣泄激情，品尝被称为“胜”与

“负”的美酒，或香醇或苦涩⋯⋯也许，这才是斗剧希望展

示给大家的街机格斗游戏的最纯粹最简单的乐趣。

进。就是在这样的一种背景下，最终在2003年底，通过上

海的玩家、游戏机房的多方面努力，“斗剧2004”的中国预

乎是一片空白。没有硬件自然鲜有人能玩到，更谈不上水

平了，也就不存在去申请的基础和意义。如果说在“斗剧

2004”中我们还能勉强挑出“侍魂零”和“KOF2003”这两个

项目，仗着上海的机房几乎第一时间进到了这两款游戏、

仗着NEOGEO的盗版街机ROM在国内机房的普及、模拟器

的广泛使用、两大系列游戏的“深入人心”来硬着头皮自圆

其说一下的话，那么这次我们又能去申请什么项目呢？

《KOF NEOWAVE》，堪称中国游戏机房“中流砥柱”的人

气游戏“《KOF》系列”2004年度的最新作品。据国内知名

KOF网站“拳皇盟”统计，截止2004年底，除了港台地区外

《KOF NEOWAVE》的机台在国内大概只有10多台，其中

5台在上海。习惯了几百元买一块盗版ROM的游戏机房经

营者们将无可避免地被重新洗牌，而本来随着游戏机房的

减少可以在PC上靠模拟器饮鸩止渴的为数众多的KOF拥

护者，也不得不面对SNK Playmore下决心抛弃NEOGEO

基板的残酷事实。今后基于新基板的《KOF》新作将不断推

出，而建立在原先基础上的国内庞大KOF群体的泡沫虽不

至于马上分崩离析也将大幅缩水、分化。2004年2月，正

阳游戏在上海正式开业，一石激起千层浪，已经许久没有

看到新机房开业的上海街机圈为之一振！除了硬件设置方

面的完备，在对玩家各类活动上的支持和投入也绝不亚于

卢工和烈火，在短短半年多的时间里，它一跃成为上海

“《K O F 》系列”的中心。所以，由正阳申请《K O F

NEOWAVE》的名额就理所当然了。而烈火游戏机娱乐则

是国内少数几家拥有《街霸Ⅲ 3rd》的游戏机房，并且由于

“《街霸》系列”游戏的齐全，在街霸玩家中有着较高的声

誉，作为2004年斗剧中国预选游戏机房之一，这次二度申

请则选择了《街霸Ⅲ 3rd》这个组队战项目。不论这两场比


