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——专访《黑神话：悟空》制作团队

缔造黑神话

从《黑神话：悟空》立项并进入人们视线那天起，它就不
可避免地被寄予远超它本体价值的期望和想象。它被视为
一个国家游戏工业能力、艺术审美、文化叙事的一个侧面。

一个不被看好的团队，想用中国人心目中最独一无二
的猴子，做一个举世瞩目的作品，无疑是一场不亚于西行取
经的冒险。情怀不能当饭吃，制作一款对标国际一线的游
戏大作，既需要汪洋恣肆的绚丽狂想，也需要一系列精密复
杂的工业流程。

《黑神话：悟空》诞生的过程，是一只灵猴历经劫难后涅
槃成神的传说，也是一群中国游戏人随波逐流后找回初心
的故事。

《黑神话：悟空》的策划负责人江
栢村是让各种天马行空的创意落地
的那个人，制作《黑神话：悟空》的过
程中，他十分在意节奏。

以第一章为例，策划团队先确定
这一关一共有 3个大头目，情绪高点
就着眼于这三个点，其余精英怪和小
怪按一定顺序排布，“比如像广智是
一个 3分级别的体验，那下一个幽魂
（本章节最强的、具有挑战性的精英
怪）可能是 4分，到灵虚子（第一个头
目）降到 3.5分，广谋继续降到 2.5分，
下一个白衣秀士（第二个头目）又升
到 4.5 分……”江栢村说，“我们确保
它是一个有起有落的节奏，中间的时
间不会拉得太长，或者缩得过短。”

主角在湖中遇到的头目白衣秀

士（正常情况下，进入游戏一小时左
右会遇到他）经过了三次调整。原案
中他有三段变身，有不同的触发方
式。关卡设计完成后，内部认为这个
头目份额太重，设计比这一关的最终
头目还繁复，玩家刚进游戏没多久，
就遇到一个这么重的头目，非常影响
体验，于是将他的第三个形态砍掉
了。

在种种校准和修正的过程中，他
深感国内游戏和世界级 3A大作在工
业标准上的差距。有时候这些问题
非常直观，但就是没法解决。比如角
色在游戏动画中的口型无法与语言
完美匹配。他们想参照世界先进团
队的方法，但人家的资源不一定开
放，只能另想办法。

冯骥、杨奇等 7 人曾在网游《斗
战神》共同工作过。离开腾讯后创立
了游戏科学。“《斗战神》没有做到极
致，撒手另做个新的好像对大家都没
有交代。换一个也没有信心一定能
做好，先把有积累的东西（做到）有始
有终。”杨奇说。

他们决定讲述一个《西游记》完
结之后的故事。他们从《西游记》第
十四回《心猿归正，六贼无踪》提取线
索，六贼眼看喜、耳听怒、鼻嗅爱、舌
尝思、身本忧、意见欲，恰好对应佛家
的六根眼耳鼻舌身意，团队挑出原著
中未被打死的妖怪，杨奇根据这些构

思了狮驼岭、女儿国、黑风山、黄风
岭、火焰山等 13 个关卡，将六贼、六
根嵌入其中。

团队优先选了一部分进行创作
（最后由于工期太赶，除了优先选的
都没做出来）。故事发生在大圣与二
郎神又一次大战之后。玩家扮演天
命人，为找寻大圣散落的六根、复活
大圣，踏上冒险的旅途。

既然做西游，那孙悟空是当仁不
让的最大公约数。《黑神话：悟空》就
此得名。英文名《Black Myth》则是
在 Facebook上进行调研后，海外投票
最高的一个选项。

游戏中埋有许多“浪漫”的彩
蛋。游戏的头目有 81个，对应了 81
难。遇到头目很难打过时，中国玩
家可以翻开游戏的官方设定攻略
集——《西游记》。游戏的每个头
目都按照原著描写设计，所以书里
大圣的破局之法，放在游戏里同样
适用。

B站一位游戏区的 up主总结：
“攻略就埋在你的记忆中，穿越几
十年的时光，来到今天助你一臂之
力。你向众神祈祷，但最终回应你
的正是当年那个年幼的自己。这
是中国玩家独有的天命傍身。全
世界玩家都在‘直面天命’，但只有
我们算得上‘重走西游’。只不过
这次西行，无需再请佛祖帮忙，因
为能帮你的佛，一直就在自己心

中。”
《西游记》成书已近 500 年，位

列中国古代四大名著，至今解读不
绝。道家认为这是一本丹书，佛家
推崇它是本经书。近年，更多的解
读流于大众。国内多所高校都开
设了《西游记》的相关课程，关于
《西游记》的论著持续出版。B 站
上，不同的 up主从职场、厚黑学、博
弈论等角度重解《西游记》。

这部名著不仅未在时代更迭中
褪色，更在年岁冲刷下焕发新的生
机。名著之所以为名著，或许正是
因为它各花入各眼，条条大路都通
向人生的答案。

游戏也是其中一条，《黑神话：
悟空》是现在最火的那条。

据《南方人物周刊》 张明萌

这是我们第一款游戏

为了更加贴近现实，游戏科学采
用了看上去最笨的办法：实景扫描后
导入电脑。为此，公司成立了专项小
组，历时 4 年，扫描了全国上百座寺
庙和古迹，让这些场景能 1 比 1 地在
游戏中重现。

《黑神话：悟空》可以说是一个
“中国旅游模拟器”，游戏中的二十八
星宿彩塑来自山西晋城玉皇庙，黄眉
大王所在的小西天取材于陕西蓝田
水月庵，毗卢佛像从四川资阳安岳县
的茗山寺扫描而来，地狱变相、西方
净土变相、护法神龛复刻了重庆大足
石刻……

至今，素材库存已经超过游戏实

际需要的六到七倍。游戏科学计划
制作一个素材库，向全世界开放。

扫描期间遇到过不少现实困
难。团队非常想扫山西高平的铁佛
寺，寺内高耸的宝塔下供奉着一尊铁
铸佛头。等他们想办法申请到批文
终于进入，却发现二十四诸天泥胚造
像被安置在一个面积为 15平方米的
房间内，如要拍摄须在其四面八方搭
脚手架，还有可能损伤胚体，最终无
奈放弃。

山西平遥双林寺以彩塑闻名，团
队几经周折终于协商好，但开拍前遭
遇洪水，寺庙被淹，造像都被搬到室
外烘干，无法扫描。

中国旅游的模拟器

从《西游记》中找线索

距离游戏正式发布还有一周的
时候，所有条线都在冯骥处汇总。
游戏大体已经制作完成，剩下的就
是查漏补缺。

冯骥希望为每一个妖怪加上一
则类似《聊斋》的小传，几百字的故
事，与西游产生关联，稍微能让人
若有所思。

文案组加班加点，几乎每个角
色都配上了一首诗，第一章的苍狼
精灵虚子取材于原著，是一闪而过
的路人，但游戏里成为玩家面对的
第一个大敌。他长了一身白色的绒
毛，有两人高，膀大腰圆，其中一个
技能可以将面前的一块地面打碎。

在图鉴的故事里，它成了狮驼
国的流民，在黑熊精的扶持下成了
狼妖王，看守观音禅院。它的诗写
道，“假名成道友，禅院充虚像。可
怜功果散，仍是旧皮囊。”

“《西游记》里说四海洞府全是
招子精、鹿精、虎精、豹子精，都是动
物名，但都一笔带过，这给了我们很
大空间，丰富他们的故事，在游戏里
让主角去探索遭遇。”杨奇说。

冯骥看一个妖怪的故事要 15
分钟，“最后发现（全部故事）仅仅
看一遍，不做任何修改，3天就已经
过去了。现在只能三天睡两觉拼
一下。”冯骥说。

妖怪小传忙坏文案组

游戏中埋有“浪漫”彩蛋

更多玩家不太在意的细节里，
也包含了游戏科学对技术的探寻与
时间的投入。

主角捡起一把落地的刀，放进
耳朵里。为了让这个动作看上去显
得平滑，团队花了两三个月。冯骥
和技术负责人招文勇发现，游戏公
司育碧提出过“Motion matching
（运动数据匹配）”作为解决方案，
按照一套规则录制一批任务基础运
动的动画数据，就能自动产出人物
运动。

他们在网上找到了开源的版

本，但不成熟，只能通过育碧的方案
细节反推，才得以实现最后呈现在
游戏中的主角动作。

游戏画面无疑是判定游戏质量
最直观的标准。2021年 5月 26日，
EPIC GAME发布游戏引擎虚幻 5
预览版。同年，游戏科学决定，原定
由虚幻 4 引擎制作的《黑神话：悟
空》将改用虚幻 5来开发，这意味着
制作了 20%的游戏，大部分要推倒
重来。“幸好这个引擎是 2021 年发
布的，如果再晚一年我们会更纠结
换不换。”杨奇说。

细节里包含时间和投入

8月23日，德国科隆国际游戏展，玩家在游戏科学展台前排队试玩《黑神话：悟空》。
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