
PERSONA 三十年｜系列史研究报告

Persona 三十年：从学园异闻到全球角色
扮演品牌

研究范围与口径
本文讨论 ATLUS 的 Persona（中文市场常用名“女神异闻录”）系列，从 1994 年《真·女神转生 if…》这一
直接开发前史写到 2026 年 8 月 17 日之前的正式公告。正文区分日本与海外日期，也区分原作、增强版、便
携适配、移植、重制与衍生。尚未发售的作品只写“已宣布”或“已定档”，不采用传闻。作品名首次出现时
尽量给出英文或日文系列通称，后文使用 P1—P6 等玩家惯称。
证据标识
- 已证事实：可由官方页面、公司资料或可追溯开发者访谈支持； - 业界评价：奖项等可核验的外部评价，不
等于所有玩家的一致意见； - 作者分析：依据事实作出的解释，读者可以不同意，不冒充开发者原意。

结论先行
Persona 的三十年不是一条“每代画面更好、销量更高”的直线，而是三次转换叠加的结果。
第一，它把《女神转生》的恶魔、交涉与合体传统，改造成以青少年、都市怪谈和“人格面具”为中心
的人间戏剧。第二，P3 在 2006 年把日历、校园关系与战斗成长扣成同一个资源循环，定义了今日大众
理解的“现代 Persona”。第三，P4、P5、增强版、衍生与多平台发行把一套原本高度日式、长期依赖
PlayStation 的作品，扩展成跨主机、PC、订阅服务、移动端和舞台/音乐会的全球品牌。
作者分析： Persona 最重要的创新并不是“RPG 里可以谈恋爱”，而是让时间、人际关系和战斗能力
共同争夺玩家有限的每一天。社交内容因此不再只是剧情旁枝，而成为角色养成、叙事主题和玩家焦虑
的共同接口。P4 用小镇共同体扩大了这种结构的情感回报，P5 又用怪盗、舆论和高度图形化的界面把
它变成国际市场一眼可辨的风格商品。
截至 2026-08-17，官方最新商业截点是 Persona 系列全球累计销量突破 3000 万份（2026-06-08 公
布）；这不是实时数字，也不能与 P5 子系列或 P3R 的单作销量相加。1 同日，ATLUS/SEGA 正式公布 
P6，平台已列出而发售日仍未定；《Persona 4 Revival》则已定档 2027-02-18，截至本文截止日仍是
未来作品。23

1 Persona Channel / ATLUS/SEGA，“『ペルソナ』シリーズ全世界累計販売本数3000万本突破！”，2026-06-08（来源台账 
SALE-04）。历史截点另见 SEGA 2024 年 2200 万公告（SALE-01）、SEGA SAMMY 2024 综合报告约 2350 万（SALE-02）和 SEGA
2025 年 2700 万公告（SALE-03）；这些数字不可相加。
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图 1：Persona 主线发展与关键平台节点
图 1｜Persona 三十年主线发展与关键平台节点。时间以日本首发与具有结构意义的平台事件为主；P4G Steam 的
2020-06-13/14 存在地区时区/商店显示差异，2027 节点为截至 2026-08-17 已定档但尚未发售的项目。信息来源：

ATLUS/SEGA 官方年表及公告、开发者访谈，详见图内来源 ID 与文末脚注。图表为本报告原创整理，未使用游戏封面
或角色立绘。图中“P4G 与繁中”节点为 2012 年事件（横向位置为避免标签重叠所作视觉偏移，不表示 2012 年 6 月

为繁中版日期）；繁中版常见市场发售日为 2012-08-16，因首方日级档案可访问性有限，置信度低于日版节点。

一、前史与 1996 年诞生：不是“Persona 0”，却是直接源流
1. 学校取代末世：从《真·女神转生 if…》开始的尺度变化
已证事实： 1994 年《真·女神转生 if…》把《女神转生》式的超自然危机压缩进学校空间。后来，冈田
耕始回忆 P1 企划时明确说，它是沿着《if…》脉络继续做同类学园题材 RPG；1996 年同期开发访谈还
把 Persona System 解释为《if…》Guardian System 的进一步发展。45

这条谱系很重要，但分类同样重要：《if…》是 Persona 的直接前史，不是后来补入编号体系
的“P0”。它提供的是开发方向——学园、年轻人、附着于人的超自然力量——而非 Persona 品牌本
身。
2 Persona Channel / ATLUS/SEGA，P6 正式公告，2026-06-08（来源台账 FUT-04）；SEGA，Persona 6 公告，2026-06-08（FUT-
05）。
3 SEGA，“Persona 4 Revival Launches February 18, 2027!”，2026-06-08（来源台账 FUT-02）；Xbox Wire / ATLUS，P4 
Revival 资料，2026-06-09（FUT-03）。
4 冈田耕始关于《if…》与 P1 开发谱系的回顾，4Gamer，2022-09-27，《メガテンの生みの親，岡田耕始氏が自身を捧げたRPGとい
う祭（後編）》（来源台账 ORG-01）。
5 1996 年开发者访谈英译，“Persona – 1996 Developer Interview”（原载《电击 PlayStation》，译页 2022-01-03；来源台账 
ORG-02）。该页为可识别原刊的非官方译载，本文只用于同期开发说明。
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作者分析： 把舞台从世界末日缩到学校，改变的不只是地图大小。学校把同龄人、流言、身份压力和日
常重复带进了 RPG；世界危机仍在，但玩家先感受到的是“明天还要上课”。这为 Persona 后来把日
常生活做成核心机制准备了文化和叙事土壤。
2. 1996：Persona 正式成为自己的系列
已证事实： 《女神异闻录 Persona》（日文标题《女神異聞録ペルソナ》）于 1996-09-20 在日本 
PlayStation 发售，是系列正式起点。6 它仍保留恶魔交涉、Persona 合体与现代 occult 气质，但把关
注点进一步移到同龄人群体、心理创伤和人的多重面貌。
“Persona”源自心理学中人在社会面前呈现的面具意象。系列并不是严格的心理学教材，而是借“人
格面具”“阴影”等通俗化意象，让内心冲突可以被看见、被战斗、被谈判。早期作品的画面与系统更
接近当时的 Megaten RPG，今天回看会显得冷硬、复杂，却已经确立了此后反复出现的核心问题：人
在社会中如何扮演角色，又如何面对不愿承认的自己。
3. 第一次出海，也留下第一次本地化断层
已证事实： P1 在 1996 年末进入北美时以《Revelations: Persona》发行。其英文版把舞台改称 
Lunarvale，人物姓名和部分术语明显西化。2009 年 PSP 版的本地化编辑 Nich Maragos 公开说明，
新版恢复日本舞台与姓名，并采用更准确的神话术语。7 早期北美精确零售日缺少足够可靠的首方日级档
案，因此本文只写“1996 年末”，不在两个常见数据库日期之间武断选一个。
作者分析： 这不是一句“老翻译不好”就能概括的历史。1990 年代的改写反映发行方对“日本性是否
会阻挡北美受众”的判断；2009 年的恢复则说明市场期待已改变。Persona 的全球化首先经历的不是
同步发行，而是“要让海外玩家看到多少日本”的反复试探。

二、早期 Persona 1/2：两部曲、都市传闻与破碎的海外记忆
1. P2 不是一个游戏的两个版本
已证事实： 《Persona 2: Innocent Sin》（《罪》）于 1999-06-24 在日本发售，《Persona 2: 
Eternal Punishment》（《罚》）于 2000-06-29 发售。它们是前后相接的两部作品，《罚》不是
《罪》的增强版。8

6 SEGA/ATLUS，Persona 30th Anniversary Website（2026；来源台账 CHR-01），支持 P1、P2、P3、P4、P5 的日本时间节点。
7 Nich Maragos，“Updating RPG Persona: from PS1 to PSP”，PlayStation Blog，2009-09-09（来源台账 LOC-01）。
8 SEGA/ATLUS，Persona 30th Anniversary Website（2026；来源台账 CHR-01），支持 P1、P2、P3、P4、P5 的日本时间节点。
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P2 把“传闻被足够多人相信便会成真”做成叙事发动机。大众传播、群体欲望与现实扭曲不再只是背景
设定，而成为世界如何运转的规则。与后来 P5 的匿名舆论相比，P2 的表达仍属于世纪末都市怪谈：信
息扩散带有阴谋、谣言与集体潜意识的阴影。
作者分析： P1/P2 的历史意义不应只用“还没有 Social Link”来定义。现代三作把社会关系系统化，
早期作品则让心理与社会现实更不稳定、更难被日程表管理。它们展示的是 Persona 另一条可能道路：
更接近传统迷宫 RPG，也更接近怪谈式群像剧。
2. 英语市场长期只得到“半副拼图”
已证事实： 原版《罪》没有在西方正式发行，原版《罚》却在 2000 年获得英语本地化。PSP 时代情况
反转：《罪》的 PSP 版于 2011-09-20 在北美上架，《罚》的 PSP 版则没有北美本地化；北美玩家在 
2013 年得到的是原 PS1 英文版《罚》的数字再发行。910

这使 P2 在英语市场长期呈现为版本错位的两部曲。对于只经历官方英文发行的玩家，理解完整历史往
往需要跨世代、跨平台拼接。
作者分析： 这种断裂影响的不只是销量，也影响系列记忆。P3 之后的作品更容易被当成 Persona 
的“真正起点”，部分原因固然是机制变化，另一部分也来自早期作品在海外难以完整获得。可访问性
本身会重写经典谱系。

三、Persona 3 的范式重塑：把一年人生做成 RPG 系统
1. 日历不是装饰，而是总结构
已证事实： P3 于 2006-07-13 在日本 PS2 发售。开发者桥野桂后来回忆，团队先用 Excel 构建全年日
历，把一天中的学校、事件和空闲时段填入，再反复调整社群是否能完成、场所是否得到利用。11

这意味着“今天做什么”第一次成为系列最核心的资源问题。上课、考试、社群、能力提升和迷宫探索
都要占用有限时段。玩家不是在菜单中无限完成所有内容，而是在错过的可能性中形成自己的学年。

9 PlayStation Blog，PlayStation Store Update，2011-09-20（来源台账 LOC-04）。
10 Nich Maragos，“Persona 2: Eternal Punishment Hits PSN Tomorrow”，PlayStation Blog，2013-02-25（来源台账 LOC-
03）。
11 桥野桂 P3 开发回顾，《『ペルソナ3』を築き上げたのは反骨心とリスペクトだった》，电ファミニコゲーマー，2019-10-30（来源
台账 P3-01）。
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2. Social Link 完成了“关系—战斗”闭环
已证事实： P3 的 Community/Social Link 会按塔罗 Arcana 分类；关系等级为相应 Arcana 的 
Persona 合体提供经验奖励。桥野对这一设计目标和排程过程有直接说明。12

作者分析： 这是 P3 真正的范式重塑。过去 RPG 的同伴剧情和角色数值往往并排存在；P3 则让“花时
间理解某个人”变成“创造更强 Persona”的条件。战斗玩家不能完全忽略日常，剧情玩家也会在关系
选择中意识到资源代价。Persona 的身份由题材变成了循环。
3. 死亡主题与可接近的流行形式
P3 围绕死亡、有限时间与“如何充实地活”展开。深蓝色界面、学校生活与带声乐的流行配乐没有冲淡
沉重主题，反而让“死亡必然到来”与每天普通活动并存。副岛成记后来概括现代三作的主题色为 P3 
蓝、P4 黄、P5 红。13

版本必须分清：2006 年 P3 是原作；2007 年《P3 FES》是增强版并加入后日谈；2009 年《P3 
Portable》是为 PSP 重构的便携适配；2024 年《Persona 3 Reload》是全面重制；2024-09-10 上线
的 Episode Aigis -The Answer- 是 Reload 扩展通行证的第三波内容，不是又一次重制。1415

四、Persona 4 的扩张：小镇共同体、真相与角色品牌
1. 在同一套框架里改变社会尺度
已证事实： P4 于 2008-07-10 在日本 PS2 发售。16 它继承 P3 的日历、社群与迷宫结构，把舞台从都市
学校转到稻羽小镇，以连续杀人、电视世界和角色面对自身“阴影”组织剧情。
小镇不是较小的东京。熟人社会让每次失踪都牵动同一张关系网，天气、商店、学校与家庭空间反复出
现，社群也更容易形成“住在这里”的连续感。P4 的黄色视觉让作品看起来更明亮，但谋杀、否认和身
份压力始终存在于亮色表面下。

12 桥野桂 P3 开发回顾，《『ペルソナ3』を築き上げたのは反骨心とリスペクトだった》，电ファミニコゲーマー，2019-10-30（来源
台账 P3-01）。
13 Shigenori Soejima，“Persona 5 Q&A with character designer Shigenori Soejima”，RPG Site，2016-06-19（来源台账 
ART-01）。
14 Xbox Wire / ATLUS，“Persona 3 Reload: How Atlus Reimagined a Classic RPG”，2024-01-16（来源台账 P3R-01）；另见 
P3R 官方网站（P3R-02）。
15 ATLUS/SEGA，Persona 3 Reload Expansion Pass（来源台账 P3R-03）。
16 SEGA/ATLUS，Persona 30th Anniversary Website（2026；来源台账 CHR-01），支持 P1、P2、P3、P4、P5 的日本时间节点。
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作者分析： P4 对 P3 范式的最大扩张，是证明同一机制不必永远服务于末日氛围。日历可以承载侦探谜
案，社群可以制造喜剧与家庭感，迷宫也可以围绕角色不愿承认的自我展开。它让“现代 Persona”从
一次大胆实验变成可复用的系列语法。
2. Golden 与 Vita：增强版也是新受众入口
已证事实： 《Persona 4 Golden》是 P4 的扩充增强版，2012 年登陆 PlayStation Vita；北美版于 
2012-11-20 同时提供实体与 PlayStation Store 版本。17 同年，P4G 成为 ATLUS 首款繁体中文游戏；
ATLUS 高管平冈直人后来表示，市场反响超出预期，并推动后续中文策略。18

这里应避免两个常见误写：Golden 不是 2008 原作的普通移植；2020 年 Steam 版和 2023 年现代主机
版才属于把既有 Golden 带到新平台的后续移植。
3. 从一部 RPG 到多类型角色群
P4 时代的扩张还体现在衍生类型：Arena/Ultimax 把 P3、P4 角色带入格斗游戏，Persona Q 进入 
Nintendo 3DS 迷宫 RPG，Dancing All Night 则成为带叙事的节奏游戏。官方记录可核验《Persona 
4 Arena Ultimax》2014 年北美发行及《P4 Dancing All Night》2015 年北美发行等节点。1920

作者分析： 衍生作的战略价值不只在“多卖一份”。格斗强调招式与角色辨识，节奏游戏放大音乐，Q 
系列放大跨代群像；它们把主线 RPG 中原本绑在百小时流程里的角色资产拆成可独立传播的品牌元素。

五、Persona 5 的全球突破：怪盗、舆论与一体化风格
1. 日本故事与国际可读的反抗形式
已证事实： P5 于 2016-09-15 在日本 PS3/PS4 发售，北美与欧洲均于 2017-04-04 发售。2122 桥野桂把
它描述为带政治元素的“日本故事”：社会内部生成恶，处于边缘的青年以怪盗身份挑战成人权力与扭

17 ATLUS / PlayStation Blog，“Persona 4 Golden Set for November 20th on PS Vita”，2012-09-21（来源台账 P4G-01）。
18 平冈直人访谈，《ATLUS「平岡直人」專訪 談論〈女神異聞錄 5〉繁體中文版開發契機》，巴哈姆特 GNN，2017-03-10（来源台账 
CN-01）。
19 ATLUS / PlayStation Blog，“Persona 4 Arena Ultimax Out Today on PS3”，2014-09-30（来源台账 SPIN-01）。
20 ATLUS / PlayStation Blog，“Persona 4: Dancing All Night Out Today on PS Vita”，2015-09-29（来源台账 SPIN-02）。
21 SEGA/ATLUS，Persona 5 产品页（来源台账 P5REL-01）。
22 ATLUS / PlayStation Blog，“Persona 5 launching April 4, 2017”，2016-11-16（北美，P5REL-02）；PlayStation Blog 
Europe，欧洲公告（P5REL-03）。
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https://blog.playstation.com/2014/09/30/persona-4-arena-ultimax-out-today-on-ps3/comment-page-2/
https://gnn.gamer.com.tw/detail.php?sn=144480
https://blog.playstation.com/2012/09/21/persona-4-golden-set-for-november-20th-on-ps-vita/
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曲欲望。开发访谈还说明，团队在震灾后放弃较早的旅行构想，转向“内在革命”、现代东京舆论与双
重生活。2324

P5 没有抛弃 P3 的基本结构：白天生活，另一侧进入超自然迷宫；它做的是让主题在每个交互层面更显
眼。手工设计的 Palace、隐蔽与掩体、枪械、Hold Up 和恶魔交涉共同服务“怪盗”幻想，手机聊天
与匿名评价则把社会目光变成界面中的持续反馈。
2. 红、黑、斜线与 acid jazz：视听不是包装层
已证事实： 副岛成记说明 P5 选择红色来表达热情与能量，并与 P3 蓝、P4 黄形成代际色彩区分。25 
SEGA 官方制作访谈把 P5 配乐核心概括为 “loose acid jazz”，目标是贴合年轻怪盗的氛围，而非复
制刻板“盗贼音乐”。26

作者分析： P5 的全球辨识度来自内容与界面的同构。红黑配色、剪纸般的切面、倾斜菜单和强节奏转
场都在模拟“撕破秩序”；爵士的松弛感又让东京日常不至于只剩愤怒。玩家甚至在尚未进入战斗前，
就已经通过菜单体验了反抗姿态。
3. 可核验的突破，不等于空泛的“现象级”
业界评价： P5 获得 The Game Awards 2017 的 Best Role Playing Game。27 这是它进入主流国际奖
项视野的明确证据，但单一奖项不能替代所有媒体与玩家评价，也不应被误写成其他机构的奖项。
已证事实： 2023-12-15，SEGA 宣布 P5 子系列全球累计销量突破 1000 万份；统计对象包含 P5、P5R 
及部分衍生，不等于整个 Persona 系列。28

作者分析： P5 的“突破”应理解为几个因素的叠加：成熟的 P3 式循环、比 P4 更强的瞬时视觉辨识、
面向现代都市权力的主题，以及随后 Royal、Strikers、Tactica、动画、联动与多平台版本的长期曝
光。销量节点说明品牌扩张，奖项说明国际业界可见度；两者都不能单独证明所有文化主张。

23 桥野桂访谈，《「ペルソナ5」橋野桂氏インタビュー》，4Gamer，2016-08-20（来源台账 P5-01）。
24 Katsura Hashino，“Persona 5: A Special Thank You From Atlus to the Fans”，PlayStation Blog，2017-05-04（来源台账 
P5-02）。
25 Shigenori Soejima，“Persona 5 Q&A with character designer Shigenori Soejima”，RPG Site，2016-06-19（来源台账 
ART-01）。
26 SEGA SAMMY，“2020.12.1 Report: Persona 5”，2020-12-01（来源台账 MUS-01）。
27 The Game Awards，2017 Rewind，2017-12-07（来源台账 IMP-01）。
28 SEGA，“『ペルソナ５』シリーズ全世界累計販売本数 1000万本突破！”，2023-12-15（来源台账 SALE-05）。
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六、重制、移植、衍生与系列未来：分类决定你在比较什么
1. 版本名称不是同义词

类别 代表作品 应如何理解
增强版 P3 FES、P4 Golden、P5 Royal 在原作基础上扩充剧情、角色或系统；

不是单纯换平台
便携适配 P3 Portable 为掌机重构呈现与流程，拥有自身取

舍；不是全面重制
现代移植 P4G Steam、2022 P5R 多平台、2023 

P3P/P4G
把既有版本带到新平台，可增加画质、
语言或便利功能

全面重制 P3 Reload、P4 Revival 以现代技术重新制作画面、UI、场景与
系统；内容范围仍需逐作核对

衍生
Aren
a、Dancing、Q、Strikers、Tactica
、P5X

借角色与世界进入格斗、节奏、迷宫、
动作、战术或持续运营形态

已证事实： 2020 年 P4G 登陆 Steam 是平台扩张的重要节点；2022-10-21 的 P5R 多平台版覆盖 
PS5、Xbox、Windows/Steam、Switch 与 Game Pass；2023-01-19 的 P3P/P4G 现代版继续这一策
略，并在相应亚洲官方版本中支持简体与繁体中文字幕。293031

P3R 于 2024-02-02 发售，官方明确称其为 remake，由山口拓也任 director、新妻良太任 
producer。它全面更新视觉、UI 和场景，但不能因此自动称为“FES 与 Portable 全内容合集”；
Episode Aigis 后来以扩展内容加入。3233

2. 衍生作扩张类型，也带来正史排序误区
P5 Strikers 是动作 RPG 衍生/后续作品，西方版于 2021-02-23 登陆 PS4、Switch 与 Steam；P5 
Tactica 于 2023-11-17 以战术 RPG 形态多平台发行。3435 开发方并未把 Tactica 简化定义成“专门填
补 P5 与 Strikers 之间空白期的普通正史桥梁”，因此不宜强行给所有衍生排出唯一精确年月。36

29 Valve / ATLUS/SEGA，Persona 4 Golden on Steam（来源台账 P4G-02）。
30 ATLUS/SEGA，Persona 5 Royal 官方网站（来源台账 P5R-02）；中文市场版本资料见 P5R Remaster Portal（CN-04）。
31 SEGA/ATLUS，Persona Remaster Portal（来源台账 CN-03）。
32 Xbox Wire / ATLUS，“Persona 3 Reload: How Atlus Reimagined a Classic RPG”，2024-01-16（来源台账 P3R-01）；另见 
P3R 官方网站（P3R-02）。
33 ATLUS/SEGA，Persona 3 Reload Expansion Pass（来源台账 P3R-03）。
34 ATLUS/SEGA，Persona 5 Strikers 官方网站（来源台账 SPIN-04）。
35 ATLUS/SEGA，Persona 5 Tactica 官方网站（来源台账 SPIN-05）。
36 Xbox Wire / ATLUS，“How Persona 5 Tactica’s Story Fits Into the Persona 5 Timeline”，2023-11-08（来源台账 SPIN-
06）。
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P5X（《Persona5: The Phantom X》）则把系列带入免费游玩、持续运营的移动/PC 形态。SEGA 的
国际版本于 2025-06-26 上线 iOS、Android、Google Play Games 与 Steam；其国际发行范围不包
括已另行运营的中国、韩国和繁中地区，不能把各地区运营史压成一个“全球首次日”。3738

3. 截止日之后：一部已定档重制，一部发售日未定的新编号作
已证事实： 《Persona 4 Revival》在 2025 年首次正式公开，2026-06-08 的新公告将其定档 2027-02-
18，并定位为《Persona 4 Golden》的 remake；已公布平台包括 PS5、Xbox 
Series、Windows/Steam 与 Game Pass。现有官方材料不足以断言每个地区、每种语言 SKU 都完全
同步。39

已证事实： P6 于 2026-06-08 正式公布，由 P-Studio 开发；已列平台包括 Xbox 
Series、Windows、PS5、Steam 与 Game Pass，发售日仍为 TBD。官方尚未公布足以支持“某人为 
P6 游戏导演”的完整 staff credits。40

作者分析： “重制 P4”与“开发 P6”同时存在，说明 P-Studio 的未来不是在怀旧和创新之间二选
一，而是用重制维持旧作可访问性、用新编号作承担下一次结构更新。至于 P6 是否会再次改写 P3 建立
的日历—社群范式，在正式玩法资料出现前只能作为问题，不能写成答案。

图 2：Persona 机制演化矩阵

37 SEGA，P5X 发行预告，2025-05-16（P5X-01）；国际版上线公告，2025-06-26（P5X-02）。
38 SEGA SAMMY，Q1 FY2026/3 Presentation with Scripts，2025-08-08（来源台账 P5X-03）。
39 SEGA，“Persona 4 Revival Launches February 18, 2027!”，2026-06-08（来源台账 FUT-02）；Xbox Wire / ATLUS，P4 
Revival 资料，2026-06-09（FUT-03）。
40 Persona Channel / ATLUS/SEGA，P6 正式公告，2026-06-08（来源台账 FUT-04）；SEGA，Persona 6 公告，2026-06-
08（FUT-05）。
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图 2｜Persona 机制演化：从传统 RPG 推进，到日历—关系—战斗闭环，再到增强、移植与全面重制。箭头文字是作者
依据开发者访谈所作的综合分析，不表示每部作品拥有完全相同的系统。信息来源：P3 开发回顾、P5 主题访谈、副岛

配色访谈及官方版本资料，详见图内来源 ID 和文末脚注。图表为本报告原创整理。

七、专题一：机制演变——为什么“每天只能做一件事”如此关键
1. 从恶魔交涉到生活管理
P1/P2 的核心仍接近传统 Megaten RPG：探索迷宫、交涉、获得或装备 Persona、进行合体。P3 没有
删除这些血统，而是在其外部套上一年日历，并让 Social Link 反向强化合体。P4 继续改善队伍操作与
社群反馈，用救援期限连接电视世界和日常；P5 再把 Confidant 奖励具体化为行动能力，并把潜入、
交涉、枪械和 Baton Pass 纳入怪盗节奏。
作者分析： “有限时段”制造了三种效果：

1. 叙事个性：玩家因选择不同而留下不同的学年记忆；
2. 系统张力：战斗准备、人格参数与关系进度互相争夺时间；
3. 主题一致：P3 的生命有限、P4 的真相期限、P5 的行动倒计时，都不只存在于对白中。

这也解释了系列最持久的争议之一：效率型玩家可能把关系视为最优路线，叙事型玩家则可能被日程压
力迫使查攻略。它既是 Persona 的魅力来源，也是自由度被日历量化的代价。这里属于作者分析，不是
开发者对所有玩家体验的统一判断。
2. 增强版为何既受欢迎又容易引发疲劳
增强版让作品获得第二次生命，也可能要求老玩家重复数十小时才能看到新增内容。Golden 与 Royal 
的长期影响说明“最终版”可以成为新玩家默认入口；但从版本史角度，原作和增强版仍是不同历史节
点。把所有版本统称“重制”，会掩盖玩家实际购买的是新增内容、平台迁移还是全面重建。

八、专题二：创作团队与视听风格——不是永恒不变的“三人组”
1. 从冈田、金子到现代 P-Studio
早期 Persona 与冈田耕始的开发领导、金子一马的角色/恶魔视觉传统及早期剧本团队密切相关；其中
冈田关于《if…》到 P1 的谱系有直接访谈可证。早期个别 credits 的在线一手资料不如现代作品完整，
因此本文不把复杂团队史压成“某个人单独创造一切”。
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P3—P5 通常与桥野桂（director）、副岛成记（character designer/艺术方向）、目黑将司
（composer）联系在一起，ATLUS 也在《Metaphor: ReFantazio》官方材料中用三人过去的 
P3/P4/P5 经历介绍其组合。41 但这只是概括，不是每作完整职员表。
和田和久从 P3 阶段加入，后续参与设计、衍生与系列制作；伊东大辉执导 P4G 和 P5R；P3R 又由山口
拓也、新妻良太等新一代领导者负责。42 目黑将司于 2021-09-30 离开 ATLUS 成为自由作曲家，但官
方明确表示双方仍会合作。43

作者分析： Persona 的连续性来自方法、团队记忆和品牌语言，而不是一支永不变动的固定乐队。把所
有成功归于“桥野—副岛—目黑三人组”，容易抹去增强版、衍生、重制和 P-Studio 组织传承中的其他
领导者。
2. 蓝、黄、红是信息架构
现代三作的主题色不仅服务海报，也组织菜单层级和情绪预期：P3 的蓝偏向寂静与死亡意识；P4 的黄
制造日光、电视与警戒带的双重联想；P5 的红则把激情、危险和反抗压缩为即时符号。前两句包含作者
分析，而“三作主题色分别为蓝、黄、红”及 P5 红色的设计意图有副岛访谈支持。44

音乐同样承担代际区分。P3 的 hip-hop/流行语汇、P4 的明亮 pop/rock、P5 的 acid jazz 让每作在离
开画面后仍可辨认。长期现场演出又让配乐成为跨越游戏流程的独立入口。

九、专题三：平台、本地化与市场策略——从“改得像美国”到多语言 SKU
1. 英文本地化从改写环境到扩大团队
P1 北美版的大幅西化已经说明早期策略。到 P5，ATLUS USA 的 Yu Namba 介绍称，该作动用了当时
公司规模最大的翻译与编辑团队，需要处理术语统一、文化语境、文本长度和配音演出时序。45

作者分析： 两个节点之间的变化不是“直译取代意译”这么简单，而是 Persona 的日本学校、敬语、
人际距离和都市空间已经成为商品身份的一部分。海外发行不再需要把日本背景藏起来，却需要更大团
队解释它、演出它，并在多个平台与地区 SKU 中保持一致。

41 ATLUS，Metaphor: ReFantazio 官方网站（来源台账 TEAM-01），用于核验官方对桥野、副岛、目黑既往角色的概括。
42 4Gamer，P5R 和田和久・伊东大辉・副岛成记访谈，2019-12-28（来源台账 TEAM-02）；P3R 新团队角色见来源 P3R-01。
43 ATLUS，《サウンドチーム目黒将司 独立に関するお知らせ》，2021-10-27（来源台账 TEAM-03）。
44 Shigenori Soejima，“Persona 5 Q&A with character designer Shigenori Soejima”，RPG Site，2016-06-19（来源台账 
ART-01）。
45 Yu Namba，“Persona 5: How Atlus USA Localized an Instant Classic”，PlayStation Blog，2017-04-04（来源台账 LOC-
05）。
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2. 中文化从 P4G 起步，但不能写成“全系列都有中文”
已证事实： 2012 年 P4G 是 ATLUS 首款繁体中文游戏；同期采访显示中文化文本规模约 200 万字。4647

2017 年 P5 延续亚洲繁中路线，P5R 亚洲中文版于 2020-02-20 发售。48 2022 年 P5R 多平台版、2023 
年 P3P/P4G 现代版和 2024 年 P3R 的相应亚洲产品资料可核验简中、繁中字幕/文本支持。4950

但语言支持必须绑定地区、平台和 SKU。同名 PlayStation 商品可能分中文版与英文
版，Steam、Xbox、Switch 的组合也未必完全相同。准确写法是“某地区的某版本支持简/繁中文字
幕”，而不是“Persona 从此全平台都有中文”。
3. 从 PlayStation 依赖到多平台常态
P1—P5 原版长期与 PlayStation 硬件紧密相连。2020 年 P4G Steam、2022 年 P5R 多平台版、2023 
年 P3P/P4G 现代版及 2024 年 P3R，逐步把系列带到 Xbox、Windows/Steam、Switch、PS5 和 
Game Pass 生态。
作者分析： 多平台的意义不只是扩大装机量，也在修复系列史的可访问性：新玩家不必先拥有停产掌机
或旧主机，才理解 P3/P4/P5 的关系。但 P1/P2 的现代可访问性仍明显落后，因此“系列三十年”在现
实市场中依然容易被压缩成 P3 以后的二十年。

十、专题四：文化影响与争议——用可核验节点代替“现象级”
1. 文化外溢有哪些硬证据

 业界评价： P5 获 TGA 2017 最佳角色扮演游戏。51

 跨媒体： 官方材料明确列举系列已扩展到电视/剧场动画、漫画、舞台和音乐会。52

 跨品牌角色传播： Joker 于 The Game Awards 2018 公布加入《Super Smash 
Bros. Ultimate》。53

46 平冈直人访谈，《ATLUS「平岡直人」專訪 談論〈女神異聞錄 5〉繁體中文版開發契機》，巴哈姆特 GNN，2017-03-10（来源台账 
CN-01）。
47 巴哈姆特 GNN，SCE Asia PlayStation 中文化中心专访，2012（来源台账 CN-02）。
48 PlayStation Hong Kong / SEGA，《女神异闻录 5 皇家版》（来源台账 CN-05）。
49 SEGA/ATLUS，Persona Remaster Portal（来源台账 CN-03）。
50 SEGA/ATLUS，Persona 3 Reload 中文官方网站（来源台账 CN-06）。
51 The Game Awards，2017 Rewind，2017-12-07（来源台账 IMP-01）。
52 ATLUS/SEGA，Persona 5 日本官方网站（来源台账 IMP-02），用于核验官方列举的动画、漫画、舞台与音乐会媒介范围。
53 Nintendo，“Take a look back at Super Smash Bros. fighter reveals … Part 2”，2022-03-31（来源台账 IMP-03）。
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 现场音乐传统： 30 周年 PERSONA LIVE TOUR 2026 – Resonance - 计划于 2026 年 9
—10 月前往福冈、大阪、东京、首尔和台北；截至本文截止日这些仍应使用计划时态。54

这些节点足以说明 Persona 已超出单一 RPG 商品，但不足以证明它在所有地区都是同等程度的“大众
文化现象”。
2. 争议首先来自谁能玩到哪一个“版本”
系列史中最可证、也最持续的争议不是单一剧情话题，而是版本与地区的不对称：

 P1 英文本地化曾改写舞台和姓名；
 P2 两部曲的英语版本长期错位；
 Golden、Royal 等增强版容易被误当成普通移植；
 P3R 是全面重制，却不能自动视为所有旧版本内容总集；
 中文支持随地区 SKU 变化；
 P5X 不同地区拥有不同运营时间线。

作者分析： 这些问题共同指向一个矛盾：Persona 以“个人身份与社会关系”为主题，却长期通过高度
分区的平台、版本与语言结构抵达玩家。全球化扩大了受众，也让“我玩到的是哪一版 Persona”成为
理解作品史不可回避的问题。
3. 社会批判的力量与边界
P5 的开发者明确把作品与政治元素、社会内部的恶和“内在革命”联系起来。5556 但作品把制度问题转
化为可被击败的 Palace 主人与戏剧化改心，也会引出解释张力：这是让抽象权力变得可操作，还是把
结构性问题重新个人化？
这一问属于作者分析，不是本文材料能够裁决的事实。可靠写法应先承认开发者意图，再把玩家或评论
界的不同解读留作讨论，而不是虚构“社会一致认为”。同样，关于性别、性取向、精神健康等具体再
现的争论需要专门、可追溯的批评材料；本报告的来源台账不足以代表这些社群，因此不冒充已完成该
项评价。

54 Persona Channel / ATLUS/SEGA，PERSONA LIVE TOUR 2026 – Resonance -，2026-06-12（来源台账 IMP-04）。
55 桥野桂访谈，《「ペルソナ5」橋野桂氏インタビュー》，4Gamer，2016-08-20（来源台账 P5-01）。
56 Katsura Hashino，“Persona 5: A Special Thank You From Atlus to the Fans”，PlayStation Blog，2017-05-04（来源台账 
P5-02）。
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十一、作品入门路径：不是“从第一作开始”这一条路
路径 A：想先理解今天的 Persona——从 P5 Royal 开始
P5R 的现代多平台版可获得性较好，界面、迷宫与战斗反馈最能展示系列如何把主题、视觉和机制合成
一个整体。要记住：Royal 是增强版，2022 年版本是把它带到更多平台的移植，不是 P5 首次发售。
适合： 初次接触、重视操作便利与视听风格的玩家。
之后： P4G → P3R，观察同一现代范式如何换主题与节奏。
路径 B：想看范式如何诞生——P3R → P4G → P5R
P3R 用现代技术呈现 P3 的基本结构，适合观察日历、Social Link 与合体奖励如何成为系列骨架；再玩
P4G、P5R，能清楚感受群像反馈、迷宫设计与 Confidant 能力如何逐代扩张。
注意： P3R 不能当作 FES 与 P3P 全内容合集；若关心版本史，应另读 FES、Portable 与 Episode 
Aigis 的差异，而不是假设“新版自动包含一切”。
路径 C：想研究早期异质性——P1 → P2《罪》→ P2《罚》
这条路径最能看到系列如何从 Megaten 支系转向心理学群像，也最能理解 P3 到底改变了什么。困难在
于现代平台与官方语言版本的可访问性不整齐，尤其 P2 英语市场的历史错位。
适合： 能接受旧式迷宫、较慢节奏，并愿意先核对版本与地区的玩家。
原则： 《罪》与《罚》按前后篇理解，不把《罚》误作增强版。
路径 D：被角色或音乐吸引——主线之后再选类型衍生
喜欢动作战斗可看 P5 Strikers，喜欢战术 RPG 可看 P5 Tactica，喜欢格斗可看 Arena/Ultimax，喜
欢迷宫与跨代群像可看 Q 系列，喜欢音乐可看 Dancing 与官方现场演出。衍生作常借用主线人物关
系，先完成对应主线通常更容易理解情感分量。
等待路线：不要把未来公告当成现成入口
《Persona 4 Revival》已定档 2027-02-18，但截至 2026-08-17 尚未发售；P6 已宣布却没有发售日。
现阶段想体验 P4 应以已发行版本为准，想了解 P6 则应等待官方玩法、人员和地区语言资料，不以泄露
或传闻制定“必玩顺序”。

SCHOLARSWIFT RESEARCH  ·  14



PERSONA 三十年｜系列史研究报告

十二、尾声：Persona 真正延续的是什么
Persona 从 1996 年走到三十周年，表面上更换了舞台、颜色、音乐体裁、平台和团队领导者，深层问
题却相当稳定：人如何在群体目光中扮演自己，又如何承认被压到阴影里的欲望、恐惧与责任。
P1/P2 让人格与传闻改变现实；P3 让有限时间成为生活结构；P4 让真相依赖人与共同体的持续连接；
P5 让反抗通过怪盗、界面和舆论被实时看见。增强版、移植与重制则不断改变后来的玩家究竟从哪一个
版本认识这些作品。
最终结论： Persona 的历史价值不只在于把 JRPG 与校园模拟并置，而在于把“生活”变成一种有机会
成本的战斗系统。它的商业成功、国际奖项与跨媒体传播都可以用明确节点证明；它对身份、社会与反
抗的意义则必须保留解释空间。未来的 P4 Revival 可以重建一部经典，P6 也可能开启新阶段，但在正
式资料出现前，三十年历史给出的最可靠答案仍是：这个系列每次真正前进，靠的都不是换一层视觉皮
肤，而是重新决定玩家的一天为何珍贵。
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注释与来源
本报告共列 42 条注释。DOCX 与 PDF 版按首次引用位置以页脚脚注呈现，HTML 版集中列于文末；
各版本均保留机构或作者、页面题名、日期、可点击链接及来源台账 ID。早期精确日期、地区 SKU 与
未来项目等仍有证据边界的事项，均在相应注释或正文中标明限制。
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