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任天堂此前还经历了第四代家用游戏机 NGC 的失利。

NGC，即 NintendoGameCube，它的性能在当时无疑是最强之一，

却销量惨淡。这样的局面使得任天堂开始思考游戏机的核心理

念：好玩有趣和性能强大，到底谁更加重要？

在 2004 年 5 月 11 日的 E3 游戏展上，任天堂宣布代号为

“REVOLUTION”（革命）的新一代主机正在研发。此时任天

堂的社长岩田聪已经认定，要“开发简单好玩的游戏”。在次

年的东京电玩展会上，岩田聪将后来 Wii 的实物控制器第一次

展示出来。“鸡腿搭配双截棍”的创意操作，让全世界主机游

戏玩家眼前一亮。

最终，面对微软发布 Xbox360 与索尼 PS3 带来的压力，任

天堂在 2006 年 11 月正式发布了那个一年前带给人无限期待的

游戏机。只不过在命名上，任天堂放弃了原本那自带“革命性”

的名字，转而采用了更形象的名称——Wii。英文中的两个 i，

暗示两个玩家并排站在一起，强调的是这款游戏机可以实现多

人共同游戏。

这款家用游戏机，由主机、运动控制器和体感条组成。玩

家可以借助体感条，识别出自己用控制器做出的动作。“体感”

这个概念，第一次被人类用在了游戏机上，一种全新的游戏方

式就此诞生了。

在北美发布后的一周内，Wii 销量达到了惊人的 60 多万台。

2023年 10 月 27 日，日本游戏公司任天堂（Nintendo）

发文宣布，开始受理 3DS 与 Wii U 上用户未使

用余额的退款。此前，任天堂已经关闭了这两款游戏机的游戏

商城，玩家将不再能购买新游戏。

对于很多游戏迷而言，一个时代结束了。

2006 年 11 月 6 日，Wii 正式发布。Wii 这款游戏机采用了

运动控制器和互动性游戏玩法，“体感”第一次被运用到游戏

主机当中。这种创新对于当时的游戏市场来说，无疑是颠覆性的。

截至 2021 年，Wii 的全球销量已经超过了 1 亿台，成为了游戏

机历史上最畅销的产品之一。

Wii 在今天的影响力逐渐衰退，辉煌不再。但它曾经的成功，

向世人证明了游戏机的另一种可能，也为后来的游戏创作者提

供了新思路。

当“体感”遇上游戏

如今大家提到任天堂，首先想到的是它在游戏领域的成就。

它是当代电子游戏业三巨头之一，也是电子游戏产业的开创者。

这家公司创立于1889年9月23日，最初以生产花札和扑克牌起家。

直到20世纪70年代后期，任天堂才开始投入电子游戏产业，

于 1983 年推出了第一代家用游戏机（Family Computer）。这也

是被后来的玩家视为经典的“红白机”。

从那时起，一直到 21 世纪初期，任天堂与索尼等公司围绕

家用游戏机展开了长期的竞争。一代又一代游戏机的问世，也

不断刷新玩家对于电子游戏的想象。每当有全新的产品出现，

人们总会忍不住感慨：“原来游戏还能这么玩！”

2005 年 11 月 22 日，微软首发了最新一代家用游戏主机——

Xbox360，正式宣告第七世代家用主机博弈的开始。Xbox360 的

发售，也让索尼与任天堂一度陷入了被动之中。

要知道在这一领域，任天堂是“老牌霸主”，索尼刚刚收

获了第五、第六世代主机的成功，而此时他们只能眼看着初入

家用主机市场的微软抢夺风头与生意。

任天堂Wii，史上最成功游戏机之一
　　“体感”这个概念，第一次被人类用在了游戏机上，一种全新的游戏方式就此诞生了。
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任天堂于 1983 年推出了第一代家用游戏机（Family Computer）。


