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文艺范 51

《盛世天下》的故事以武
则天为核心，不少人觉得这本
身就自带“爆款”基因。但袁
一民认为，“《盛世天下》的走
红不是单纯地靠题材红利，而
是内容品质、叙事机制与市场
定位协同发力的结果。”他分
析，武则天有较强的文化辨识
度，且在全球范围内都有一定
知名度。故事围绕女性从宫
廷生存走向权力中心展开，恰
好呼应了当下大众对女性主
体叙事和身份成长的需求。

在互动设计上，每一次决
定都与生存、权力及人物命运
紧密捆绑，让玩家真切地感受
到决策的沉重压力与情感投
入。此外，精良的实景搭建、
真人演员的细腻表演、4K 影
像质感，以及多平台、多语言
同步发行等，都是其成功的重
要推力，有效拓宽了潜在受众
圈层。

“影视观众、女性向用户
和叙事游戏玩家，这三者原本
是相互分隔的市场，但《盛世
天下》成功将它们打通了。”在
袁一民看来，它之所以能如此
出圈，关键就在于将武则天这
种具有高辨识度的历史文化
题材，成功转化为一种富含参
与感、情绪价值和身份投射功
能的互动体验。
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可以看到，《盛世天下》
不仅在国内火爆，在海外同
样斩获了不俗成绩，一度登
顶多国应用商店付费榜。
海外游戏主播纷纷加入直
播队伍，分享自己能在宫中

“活”到第几集。有观点认
为，这是继《原神》《黑神话：
悟空》等大IP之后，中国游
戏的又一次成功出海。在
韩国，它更成为近期互联网
上的现象级话题，6月22日
举行的主创见面会一票难
求，场面极为火爆。

在袁一民看来，互动影
游在文化出海上的确存在
一定优势，比如传统影视主
要依靠情节和人物吸引观
众，传统游戏则往往需要较
高的操作和规则学习成
本。但是互动影游以真人
影像作为直观入口，通过选
择、反馈和多重结局赋予海
外玩家一定的行动权。以
《盛世天下》为例，观众不一
定需要完全熟悉中国历史，
也可以先从人物处境和命
运选择进入中国文化语境。

袁一民认为，互动影游
的本质，是以影视为感知界
面、以游戏机制为结构动力
的可参与叙事。这类作品
想要在市场上真正具备竞

争力，归根结底应当具备三
大要素：值得观看的内容、
必须参与的选择，以及能够
被广泛传播的情感体验。

“我们首先要考虑的，
始终是互动机制是否具有
不可替代性。”也就是说，只
有当玩家的选择能够实质
性改变人物关系、叙事节奏
和结局走向时，这部作品才
有必要被做成互动影游。

他从产业角度给制作
方提出了几点建议：一是内
容必须同时满足“可看性”
与“可玩性”；二是合理控制
剧情分支数量，避免因重复
拍摄导致成本失控；三是建
立买断、章节付费、衍生内
容与线下运营等复合型收
益模式，不能仅仅依赖一次
性销售收入。

正因如此，互动影游不
应该被简单理解为电视剧
与游戏的折中形态，而应被
视作一种具有清晰用户定
位和独立商业逻辑的全新
品类。它最忌讳的，恰恰是在
策划阶段既想保留电视剧的
广泛受众，又想获得游戏的高
参与度，最终导致两种用户体
验都不充分，两头落空。

华西都市报-封面新闻
记者徐语杨

3

海
外
玩
家
在
﹃
选
择
﹄
中
了
解
中
国
历
史

中国真人互动影游
为何刷屏海外？

观察文化
近期，真人互动类影视游戏《盛世天下》在各大平台上火出圈，全系列累计销量
突破500万套，上线仅21天创下真人实拍互动影视全球销量纪录。值得关注
的是，这款游戏还登顶了中国、韩国、新加坡等多个国家和地区的付费游戏

榜。有评论称，“这是继《原神》《黑神话：悟空》等大热IP后，中国游戏又一次成功出海。”
真人互动影游简单来说就是剧情由真人实拍，玩家可以一边沉浸式观看影视级画面，一边在

关键节点介入互动选择，从而进入不同的剧情分支。每一次选择都将导向差异化的情节体验与
多元结局，让玩家从旁观者变为故事的共同创作者。

《盛世天下》真人演员合影。图据《盛世天下》官方微博

《盛世天下》围绕一代女皇
武则天的传奇人生展开，玩家从
一位普通宫人的视角切入，亲历
她从才人走向权力巅峰的跌宕
历程。据统计，游戏玩家通过
《盛世天下》互动程序，可收获超
过100种不同的游戏结局。

专业机构预测，2026年中
国互动影游市场规模有望突破
18亿元，同比增长20%。也有评
论家判断，互动影游或将成为未
来影视行业的新风口。7 月 9
日，借《盛世天下》破圈契机，华
西都市报、封面新闻记者专访到
四川大学艺术学院影视与戏剧
系主任、教授、博士生导师袁一
民。袁一民长期从事影视艺术
与社会文化领域研究，关注当代
影像生产与文化消费机制。

采访伊始袁一民便笃定地
表示：“真人互动影游必然会成
为未来影视的新风口。”他对此
非常乐观且充满期待。

尽管人工智能已开始大规
模介入影视行业，但袁一民认
为，未来更可行的模式，并非“AI
数字人取代真人演员”，而是“真
人演绎负责建立情感真实性，AI
负责扩展内容生产和角色运营
能力”。

“影视行业当下的困境并不
仅在于成本过高，更深的症结是
优质内容匮乏、商业模式单一与
供需结构失衡。AI能够降低制
作门槛，却无法自动创造好作
品；一旦一味追求廉价生成，反
而可能导致内容同质化加剧。”
袁一民说，“AI的真正意义，应当
是降低试错成本，让行业有能力
把更多资源重新投注到创意、表
演和叙事这些核心价值上。”

那么在未来，影视有没有可
能与游戏完全融合？袁一民认
为：“影视不会消失，传统游戏也
不会消失，但二者之间将不断涌
现出新的复合形态。未来界定
媒介的标准，或许不再局限于它
是‘用来观看’还是‘用来操作’，
而在于受众能够在多大程度上
进入叙事、影响进程，并生成专
属于自己的个性化体验。”

采访中，袁一民向记者介绍
了“想象力消费”这一概念，该概
念由北京大学陈旭光教授首次
提出。在传统影视中，观众主要
是通过观看和认同来完成意义
生产；但在互动影游中，观众获
得了选择、试错、重组故事的权
利，想象力消费也从“观看他人
的命运”转向“模拟自身的可能
人生”。而《盛世天下》所提供
的，实际上远不止是一个武则天
故事，而是一趟进入复杂历史情
境、切身体验权力抉择与身份成
长的想象性实践。


