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作為世界上最成功
的遊戲公司之一，任天堂
的經典遊戲還有很多，囿
於版面，無法一一介紹。但

是，不論遊戲有多麼成功，它背後所呈現的，是遊戲
製作人的創意與想像力，也體現了遊戲製作方的用心付出與誠意。我們現時或許
很難做到如薩爾達與瑪利歐的開發者宮本茂一樣，有着超人的想像力，但是卻
可以從任天堂的團隊學到，從

玩家角度製作遊
戲、站在玩家立
場維護遊戲的初
心。
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1996 寶可夢 紅/綠/藍
銷量 平台

Gameboy3,140萬

線上線下均可互動

遊
天
地

寶可夢歷代
系列銷量（部分）

寶可夢初代一經推出大獲
成功，於是遊戲廠商趁熱打
鐵，在推出遊戲僅僅半年
後，《寶可夢》動畫便登錄
東京電視台。動畫主要講述
了立志成為寶可夢大師的小

智，和他的搭檔比卡超一起踏上旅
途，在旅途中遇到了許多夥伴和種
種事件。目前為止動畫已經播放了7
個主要系列，劇情分別對應了《寶
可夢》系列遊戲的內容，其中動畫
首作中還另有動畫原創的橘子群島
劇情，超級願望篇中也另有杰可羅
拉群島的原創劇情。
在動畫與主機遊戲都大獲成功後，

在2000年代，寶可夢進入了一段時間
的平穩期，但是在2016年發布的《寶
可夢GO》，使得寶可夢又成為了最
熱門的遊戲話題之一。這款遊戲基於
定位系統與AR（增強現實）科技，
使得玩家可以以現實生活為平台，捕
捉、戰鬥、訓練和交易虛擬怪獸「寶
可夢」。在香港，《寶可夢GO》中
的寶可夢分布於香港各個角落，為了
捕捉寶可夢，玩家們走入公園，踏上
電車，只為捕捉一隻稀有的寶可夢。
從距離感說，《寶可夢GO》填補

了寶可夢生態的最後一環。對於一個
狂熱的寶可夢玩家而言，可以實現在
主機平台玩《寶可夢》遊戲，在電視

上看《寶可夢》動畫，出門在
外用手機也可以捕捉寶可夢。用
Facebook行政總裁扎克伯格的話說：
「社交媒體將促進『無摩擦分享』─
─一種自然發生的，直接滿足用戶需
求和願望的活動。」《寶可夢GO》
這款遊戲正是這種「無摩擦分享」的
受益者，玩家可以通過線上與線下真
實地與遊戲中的朋友互動。
總體來看，寶可夢系列通過推出

各種媒介的遊戲產品，盡力縮小遊
戲乃至整個品牌與玩家之間的距
離，在20年內不懈地融入青少年群
體，也成為了為人所銘記的遊戲系
列。

李磊澤

本期「任遊天地」帶讀者打破動漫與遊戲

壁壘，看看任天堂這個「鬼才」公司在跨界融合上

的嘗試─「寶可夢」系列。兒童節剛過，也以這篇，

紀念我們回憶中的童年。

結 語

對於香港玩家而言，「皮卡丘」這個名字或許顯得陌生，而「比卡
超」反而更為人所知。在香港，曾有人將譯名上升到「請願」的高
度，向任天堂發起「爭取Poké mon保留各地譯名聯署」，任天堂官
方也很快進行回覆。
僅僅是譯名上的差距，倒是無可厚非，香港關於寶可夢的翻譯，的
確與大多數中文區不同。例如「瓦斯彈」翻譯為「毒氣丸」，「杰尼
龜」翻譯為「車厘龜」，「妙蛙種子」翻譯為「奇異種
子」等等，遊戲中突然改名，也的確讓人感到了不習
慣。但是，這種不適應，真的有必要在任天堂官方
回應後，仍四處打出「捍衛比卡超，十萬伏特大
遊行」口號，藉遊戲煽動群眾情緒嗎？
在筆者看來，遊戲就是遊戲，它的存在是為

人帶來快樂。以遊戲之名，行超出遊戲之舉
不妥。不論「皮卡丘」還是「比卡超」，不
論是繁體中文版本還是簡體中文版本，牠
都是那隻能放電的小老鼠，一直不會改
變。對於玩家而言，享受遊戲本身的樂趣，
遠比無理取鬧一番來得更有意義。

􀎠比卡超􀎡還是􀎠皮卡丘􀎡？

2002
寶可夢

藍寶石/綠寶石
銷量 平台

GBA1,640萬

2006
寶可夢

珍珠/鑽石
銷量 平台

NDS1,767萬

1997年至今
寶可夢電視動畫

覆蓋地區 媒介

電視169個國家及地區

1998年至今
寶可夢劇場版

觀看人數 媒介

電影8,008萬

寶可夢GO
下載人數 平台

手機10億

2016

▲寶可夢經典LOGO和精靈
球形象已經走遍世界

◀寶可夢雖然
每一代遊戲畫
面有所不同，
但其內核都在
於玩家與寶
可夢們的
相伴

▲▲寶可夢除了遊戲之外寶可夢除了遊戲之外，，走進走進
電視熒幕電視熒幕，，為青少年所熟知為青少年所熟知

▲▲寶可夢甚至走進大熒幕寶可夢甚至走進大熒幕

◀《寶可夢
GO》是香港
2016/2017年
度最熱門的
手機遊戲

提到「寶可夢」，或許是筆者這
類90後的一代回憶。年少時我們購買
「寶可夢」遊戲卡向朋友們炫耀，看
「寶可夢」動畫片，用Gameboy遊戲機

玩「寶可夢」遊戲。之所以在當時，「寶可
夢」能以各種形式呈現在各種媒介上，與其「百
搭」的特質相關，也與任天堂公司在跨界融合上
的決心有關。
事實上，寶可夢的中文名稱遲遲沒有統一，在

童年時候，我們對於寶可夢也有着不同的稱呼。
台灣地區譯作「神奇寶貝」，香港地區譯作「寵
物小精靈」，而在內地，則被稱為「寶可夢」或
者「口袋怪獸」，直到2016年，官方才將中文確
定為「精靈寶可夢」，2019年8月，官方又將中文
名稱由「精靈寶可夢」改為「寶可夢」。
但是，命名的差異並不影響寶可夢系列在華語
地區，特別是香港的傳播。以《寶可夢GO》為
例，在2016和2017年，《寶可夢GO》連續兩年成
為香港「熱爆手機遊戲」。在世界範圍內，從
1996年第一部《寶可夢》面世到現在，《寶可
夢》正代系列在主機平台的銷量超過3億份；而手
機遊戲《寶可夢GO》的下載量在全球範圍內，更
是超過10億次。那麼，《寶可夢》到底好玩在哪
裏，它如何取得成功？

勝在把控􀎠距離感􀎡
從遊戲性上，寶可夢系列並不能稱得上出眾，
每一代寶可夢作品在遊戲媒體的評測分數都不算
頂尖水平，以《寶可夢GO》為例，在遊戲媒體的
評測中，這款手機遊戲在10分制中佔7分，遊戲畫
面、創意等也不是遊戲界頂級水準。但以筆者看
來，寶可夢成功的秘訣在於對「距離感」的把
控。在20年的歷史中，寶可夢系列一步步進化，
力圖削弱動畫、主機遊戲、乃至手機遊戲與玩家
間的距離感，也因此獲得了成功。
受到東亞圈文化影響，尤其是對於80後、90後

的青少年而言，他們的童年從某種程度上
說，是孤獨的。他們父母往往都是全職工
作者，難以抽出大量時間陪伴孩子；由
於政策和經濟壓力，這一代的青少年少
有兄弟姐妹的陪伴；而同學、老師又難
以在放學後長時間一起玩耍。遊戲公司
Game Freak看中了青少年龐大的群體人
數，在任天堂的支持下推出了寶可夢的第
一代，也就是《寶可夢 紅．綠》、《寶可
夢 藍》和《寶可夢 皮卡丘》。寶可夢組成了
一個有完備「生態系統」的世界。每一個玩家幾
乎都可以在這些精靈中找到自己鍾情的那一個夥
伴。而且寶可夢在遊戲中不斷在每一個細節強調寶可夢是人
的夥伴：親密度的設置、每一代都出現的寶可夢愛好者協
會，並且在通關畫面中也強調着寶可夢是伴隨着玩家一直成
長。在1996年的初代作品之後，寶可夢至今共推出8代作
品，不論登錄於何種平台，每一代寶可夢系列的銷量均突破
千萬，也算是遊戲界的奇跡。但是，使寶可夢成為陪伴青少
年的玩伴，這是降低距離感的第一步，第二步，便是從多個
層面進入青少年的生活，讓寶可夢從陪伴者，漸漸成為青少
年生活的一部分。


