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! ! !日前，一场“下一代书店：不只是
颜值”主题论坛在上海举行，国内外
书店行业专家和读者们共同开启了
一场关于未来书店的探索旅途。

选择与陈列
为什么有些书店能让人沉浸其

中，兴致勃勃地一本接着一本地翻
阅？在论坛上，来自日本的选书师
幅允孝认为，书的选择与陈列是让
人与书狭路相逢、产生共鸣的关键。
他通过讲述自己为日本政府资助的
文化项目 !"#"$ %&'() 中圣保罗
和伦敦文化空间选书、摆设的经历，
总结了自己工作的原则：“通过访谈
的方式，缩短选书人和目标受众之
间的距离，用‘书架编排’的思维方
式，将所选的书展现出来。”幅允孝
说，“单看一本书，那就仅仅是一本
书。但是，如果想想，它后面如何连
着很多本书，就可以得到更多庞大
而有价值的信息。”
事实上，这场论坛缘起于《第一

财经周刊》推出的“未来预想图”调
查活动，书店是未来画卷中不可或
缺的一部分。他们在走访中发现，
在东京的青山图书中心，每次去逛，
最多只能逛完两个书架，“它的设计
毫不起眼，甚至充满了古老图书馆

的陈旧味道，但你只要进去走两步，
一下子就能感受到这间书店的选书
能力。在一本你感兴趣的书籍旁边，
同类书籍一本接着一本，让人欲罢
不能。”这种情景，在亚马逊实体书
店里也有发生———只不过这种让人
激动的体验由算法而非有经验的选

书人实现。
如果说书店的核心是“选书”

和“陈列”，那么“只卖一本书”的森
冈书店便将这一力量放到最大，并
做了各类创新。森冈书店的选址并
不算闹市区，但总有人愿意专门拜
访。论坛上，创始人森冈督行和读者

们分享，在书之外，他是如何通过展
览和活动建立起书店与读者的良好
关系。

颜值与内涵
在这场论坛中，《第一财经日

报》执行总编辑杨宇东认为书店行
业的复苏和升级，离不开“颜值*内
涵”的同步提升。
先说颜值，日本茑屋书店被称

为“全球最美书店之一”，其实，即便
都是“茑屋”，不同选址的店铺定位
也大不相同。拜访日本茑屋书店的
人，既有享受环境的读者，也有书店
业的从业人士。然后很多人去看了、
做了笔记，立刻跃跃欲试想复制、尝
试。然而一家书店，仅仅复制视觉系
统并不能解决一切问题。所以，又回
到一个本质上的问题：书店看似卖
书，它提供什么附加价值+

在论坛上，旧金山的“城市之
光”书店被反复提及。在上世纪 ,-

年代，它用销售平装廉价书的方式，
颠覆了市场上精装书的概念，吸引
了那些囊中羞涩的读书人、诗人、文
化人，培养了作者，慢慢成为城市精
神的孕育者。那轮竞争的成功，也让
它购买了房产，支撑它走过这许多
年，甚至对抗如今旧金山不断上涨
的生活成本。从长远看，市面上像是
“城市之光”这些精神上的样本，能
撑过这么多的年月，显然也都做过
某个阶段竞争的赢家，然后它才能
存活下来，发展壮大，流传至今。
不过，如今还是那间“城市之

光”，即便在选书、书店氛围与概念
营造上一如既往地值得尊敬，但也
同样面临人才流失、营收压力等现
实问题。它在人才上的竞争对手，不
是其他书店，而是同在一个生活圈
的硅谷技术公司们———一间书店该
怎么跟苹果、.&&/0)、1"2)3&&4们拼
抢人才？
简言之，无论是用心的选择与

陈列，抑或是升级的颜值与内涵，未
来的实体书店想要占据一席之地，
拼的还是挚爱墨香的人才；再说了，
书店多了，人才还会少吗？未来，终
会解开这个该先有鸡还是该先有蛋
的命题。

本报记者 吴翔

未来书店 不只是颜值
!!!主题论坛探讨下一代书店走向

游戏迷数量!逆袭"

举着单反相机的李昊谦从初
中开始迷上游戏，每年的 567$"

!&8他都是必来，如今刚好是第十
年。他向记者展示他的照片，里面
满是新款游戏设备、2&(#0"8表演、
电竞明星选手、手办等。“以前不
懂游戏、专门来看妹子的‘圈外
人’确实不少，不过现在，游戏迷
数量早就‘逆袭’了。”

9月最新披露的产业数据显
示，中国游戏用户规模已经达到
,:;亿人，同比增长 <=。这意味
着，每三个中国人中，就有一个是
游戏用户。年轻人更是没有不玩
游戏的。“谁手机里还没两个游
戏？”游戏的火爆程度可见一斑。

核心游戏用户的比例大量增
长，也引导了游戏展的风气。观众
们更关注游戏，各展商自然也回
归游戏产品的竞争。

!中国风"成为流行
在凭喜好选择服饰的非官方

2&()>中，有一群人身着汉服。他们
并没有把自己装扮成某个动漫游
戏角色，而是非常考究地还原中
国历史服饰：今天穿哪个朝代的
服装，该配什么样的里衣，腰带宽
窄如何，花纹应是什么样……一
点也不能错。传统本身就已经成
为年轻人热爱的流行文化。

顺应这种趋势，今年的许多
展台也一改以往灯管、荧幕组成

的“炫酷科技风”，换上了亭台楼
阁、小桥流水的“古典中国风”。据
统计，?-@A年上新的手游中，国风
类手游产品数量超过整体市场的
?9=。“古风仙侠”是非常受欢迎的
一大游戏卖点。

手游《文物加B釉彩》是火爆
的国风手游之一。玩家从挑选原
材料开始，经过选坯、成型、绘制、
上釉、烧制、冷却等一步步的制
作，最后得到一个独一无二的文
物。文物收集到足够多时，就可以
建造自己的博物馆。这种养成加
收集的模式，让玩家“根本停不下
来”。而每个步骤都需要玩家小心
操作，比如最后冷却，玩家们要对

着手机把作品“吹凉”，不仅增加
了趣味性，还让玩家对文物制作
步骤印象深刻。开发方盛大游戏
首席运营官谢斐说：“文化给游戏
以生命，游戏给文化以翅膀。二者
缺一不可。”

!玩"好传统路还长
不过，市面上像《文物加B釉

彩》这样的案例却不多见。不少立
足于传统文化的往往是功能类的
游戏，总输在太注重教育性，没有
利用好游戏的娱乐性，变成了文
字配图的“电子书”，失去了吸引
力。而更常见的则是“换壳”型的
国风游戏。比如《王者荣耀》，因
为游戏本身照搬了国外的 CDEF

游戏机制（即 ,G, 对战），每个角

色都必须拥有战斗能力，因而李
白被改成持剑的刺客，墨子变成
战斗机器人，荆轲则连性别都变
了。除了套用历史人物的名字，
角色内涵完全与历史不符，被玩
家诟病。类似的例子还有许多，
背景设在中国古代的网游，总要
在 @?月 ?,日推出活动，庆祝古
代不可能有的圣诞节，让人啼笑
皆非。

总体来说，国产游戏拥有最
火爆的国内市场和中华民族几
千年的传统文化底蕴，潜力无
穷。但要做到深度结合、充分发
挥游戏和传统文化两方的优势，
还需要中国游戏从业者更多的探
索和努力。

本报记者 吴旭颖

中国游戏正火爆
传统文化需深耕
!"#$%&'() *+,观展人数创新高

昨天，第十六届中国国际数码互动娱乐展览会（ChinaJoy）
在沪圆满落下帷幕。据主办方透露，本届展览观展人数累计高达
35.45万人次，比去年增长1.18万人次，再创历史新高。其中，8
月4日单日观展人数高达13.39万人次，再度刷新去年12.1万
人次的历史纪录，创历届ChinaJoy单日入场人次之最。本届展
会上4000款展品中，国内展品占据了一半以上。
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