
第 �� 卷第 � 期 

���� 年 � 月
           

中南大学学报�社会科学版� 

ϑ . ΧΕΝΤ . ΣΟΥΤΗ ΥΝΙς .(ΣΟΧΙΑΛ ΣΧΙΕΝΧΕ)
             

∂ ∉⊂� ��  → ∉ 1 � 
ϒ∠ � ���� 

网络游戏中的女性形象探析 

汪代明 �范美霞 

�西南民族大学艺术学院 �四川成都 �������� 

摘要 � 网络游戏中女性角色的大量涌现并非意味着女性地位的提高 ∀网络游戏中的女性角色无论是外观造型还是 

在游戏中实际扮演的角色都与我们所希望的女性自觉背道而驰 � 她们基本上都是男性臆想中的女性形象 � 是商业 

促销中的一种手段和符号 ∀ 
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  在网络游戏领域 � 不仅游戏的开发设计者几乎 

是清一色的男性 � 游戏玩家也绝大部分是男性 ≠ �因 

此早期网络游戏中的主角也是清一色的男性形 

象 ≡ � 游戏中女性角色的添加十分缓慢 ∀ ���� 年英 

国的 ≤∉ ⊕ ⁄⊕  ⊃ ∩∈ 公司�发行商 ∞⊃ ⊗∉ �推出一款由 

女性形象担当惟一主角的网络游戏5古墓丽影6 ≈ � 

这在一个生产和消费都被男性垄断的游戏世界中无 

疑是一次巨大的冒险 ∀一时间 �女性忽然间在男性 

统治的虚拟世界中成了令人注目的焦点 �从游戏道 

具跃升为游戏主角 �所有的男性玩家都为之疯狂 ∀ 
表面看来 � 网络游戏中女主角的涌现以及迅速窜红 

似乎表明游戏世界中女性地位的空前提升 �情况果 

真如此吗 � 

根据网络游戏开发商设定的目标消费者的性 

别 � 以女性形象为主角的游戏可以分为三类 � 一类是 

目标消费者主要是男性玩家的冒险类游戏 � 如5古墓 

丽影6系列 ∀这类游戏的主角虽然是女性 � 但在游戏 

消费过程中 � 实际上操作或者说扮演主角的主要是 

男性玩家 � 这类游戏是游戏市场上的主打产品 ∀另 

一类是注重故事情节 !具有较浓的文艺气息 � 无论故 

事情节还是人物性格及理想设定上对于消费者都没 

有明显的性别暗示 �这类游戏中最经典的是中国本 

土公司推出的5仙剑奇侠传6 ∀最后一类是近几年才 

出现的 � 专为女性玩家开发设计的游戏 � 主要是一些 

恋爱培养类的游戏 �如5恋爱盒子6等 ∀不同类别游 

戏中的女主角不仅在性格 !思维 !行为方式上 �而且 

在人生价值和理想目标的设定上都有巨大差异 ∀正 

如马克思认为宗教世界的景象折射着现实社会景象 

一样 � 虚拟的网络游戏世界也折射着现实世界 � 而游 

戏中的女性角色则折射出现实社会 !尤其是现实社 

会中的男性心理对于女性的价值定位 ∀ 
劳拉是 ���� 年由英国核心设计公司�≤∉ ⊕ ⁄⊕ 2 

 ⊃ ∩∈�推出的 �⁄ 网络游戏5古墓丽影6 ≈ 中的女主 

角 !真人化虚拟偶像 � 她是游戏世界中的第一个女明 

星 � 恐怕也是迄今为止虚拟世界中最为成功的女明 

星 ∀劳拉已经走出了5古墓丽影6 !走出了虚拟世界 � 

成为当代经济和社会领域中一个不可忽视的角色 ∀ 

���� 年 � 月 � 英国最著名的时尚杂志5ƒ ϒ ≤ ∞6创刊 

以来首次以劳拉的 ≤ ♣ 形象作为杂志封面 �其后英 

国的时尚刊物5ƒ∉♦⊃⊆ ↑ ℑ∩ℑ∨⊃ ∈⊕6和美国的成人杂 

志5花花公子6�°⊂ℑ∧ℜ∉∧�都对劳拉进行了相关报道 ∀ 
劳拉不仅有自己的形象代言人和真人模特 �还拥有 

自己的官方杂志 �如德国的5← ℑ  ℑ ≤ ∉∅  6 !英国的 

5←ϒ ″ ϒ6等 �与劳拉及 5古墓丽影6 相关的漫画 

5 ×∉⊆ℜ ″ ℑ ⊃ ⊗ ⊕ �×∪⊕ ↑ ℑ∩ℑ∨⊃ ∈⊕6更是英国相当流行 

的月刊 ∀劳拉的形象遍及汽车 !饮料 !服装 !玩具模 

型等各种产品及电视 !演唱会等场合 ∀著名的财经 

杂志5∞℘ ∉∈∉⊆⊃   6甚至宣称 � / 劳拉 # 克劳馥谁与争 

锋 � 0当年美国5时代6杂志评选出的电脑界最具影响 

力 �� 人中 � 劳拉 # 克劳馥是惟一的虚拟偶像 �其影 

响力直逼比尔 # 盖茨与乔治 # 卢卡斯 ∀ 
从游戏所设定的劳拉的性格特征 !身体体能 !志 

向爱好以及游戏中劳拉的实际经历和完成的任务 

看 … �如果把劳拉换成施瓦辛格 � 游戏玩家可能不会 
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有任何别扭的感觉 �因为游戏中的劳拉和在电影中 

我们所看到的由施瓦辛格扮演的英雄形象极其神 

似 ∀网络游戏是一种娱乐化的商业产品 �从其设计 

开发到市场营销的每一个环节都是为了赢得利润 � 

从设计初衷到实际产生的社会效果都与尊重女性无 

涉 � 它惟一的价值指归是消费者的需求 ∀ 5古墓丽 

影6这一类动作冒险游戏的目标消费者当然主要是 

男性 � 因此 � 我们便不奇怪劳拉身上所具有的男性气 

质 !体能和文化理想 � 因为没有男性玩家愿意在探险 

游戏中扮演体能处于劣势的女性角色 ∀实际上 �让 

男性玩家操纵一个身强力壮 !斗志旺盛 !能力超群的 

形象去完成一项项冒险任务虽然也不乏惊险刺激 � 

�� 年代初期的探险类游戏几乎都是这种模式 �但在 

视觉上未免单调乏味 ∀而用一个身材骄人 !美丽性 

感的女性取代五大三粗的男性形象陪伴男性玩家一 

起去探险 � 除了惊险刺激外 � 玩家还可以感到赏心悦 

目 ∀说白了 � 劳拉诱人的女性外表不过是一张画皮 � 

为的是让玩家在感受冒险刺激的同时消费由性感的 

女性形象所带来的快意 ∀ 

劳拉最引人注目的就是那突出强调女性性征的 

夸张体型 �尤其是她巨大的胸部成为了劳拉形象的 

标志 � 无论是在5ƒ ϒ ≤ ∞65ƒ∉♦⊃⊆ ↑ ℑ∩ℑ∨⊃ ∈⊕ 6还是在 

5花花公子6杂志上登出的劳拉都是这样的体型特 

征 ∀而且 � 无论是为游戏中的劳拉挑选形象代言人 � 

还是为电影版的劳拉挑选演员 �丰硕的胸部是不可 

或缺的条件 ∀更为有趣的是 �现实生活中活生生的 

性感女星为了成为劳拉的形象代言人或模特不得不 

去做隆胸手术 ∀ 

如果说在几万年前 � 由于生产力低下 � 出于维系 

和扩大部落的需要所产生的生殖崇拜导致了维林多 

夫的维纳斯雕像具有巨大丰硕的胸部和臀部 � 那么 � 

又是什么催生了劳拉的巨大胸部 � 谁最乐意看到劳 

拉的巨大胸部呢 � 商业世界中既没有伦理也没有道 

德 �商业经济惟一的逻辑就是把一切可能的东西炒 

为卖点 ∀把女性身体作为一种审美和消费对象 �再 

伪装成一种文化以各种形式附加到商品上作为卖 

点 � 这在广告 !影视等大众传媒中已不鲜见 �但这些 

传媒的社会普及率极高 � 碍于社会舆论 �这类卖点的 

炒作不得不囿于一定的限度内 ∀而在网络游戏领 

域 � 社会普及率相对较低 �与大众传媒不同 �游戏活 

动是个体性的 �其私密性特征非常明显 �社会舆论 ! 

伦理道德等的限度则要宽松得多 �游戏对于女性身 

体卖点的炒作直接而赤裸 ∀网络游戏中 �由于技术 

的限制多边形人物的面部不可能刻画得惟妙惟肖 � 

女性生理曲线便成了最好的蛊惑手段 !最好的卖点 ∀ 

劳拉以后 � 在迅速催生的游戏女星中 � 我们看到了越 

来越少的布料和越来越壮观的胸部 ∀ 

商业环境的确在宣传推销劳拉们巨大胸脯的过 

程中起到了推波助澜的作用 �但它绝不是催生劳拉 

巨大胸部的真正原因 ∀正如宗教中的天堂世界映照 

着现实人间的希望一样 �游戏世界中劳拉们的胸部 

映照着现实社会的文化取向 �映照出了男人们隐秘 

内心世界中的热切期盼 ∀津津乐道于劳拉们的胸部 

和魔鬼身材的社会景象清楚地折射出男性用生物学 

眼光看待女性 !把女性作为消费对象的强烈意图 ∀ 

综上所述 � 劳拉其实是一个由性感的女性躯体 

与男性的行为模式生硬组合而成的综合体 ∀其中 � 

男性的行为模式引领玩家去经历探险刺激 �而性感 

的女性躯体供玩家愉悦消费 ∀在这种组合中 �源于 

女性天性和种种特质而来的性格特征 !自我意识荡 

然无存 ∀劳拉不过是一个虚拟世界的玩偶 �她身上 

折射了男性对于自身的理想 ) ) ) 即勇敢 !意志坚强 ! 

具有超强能力并承担伟大的社会历史责任 �以及男 

性对于女性的审美理想 ) ) ) 性感 ∀劳拉形象在客观 

上无意于 !也无助于使女性增强体能 � 却在把女性作 

为审美对象和消费对象的标准上提出了更高的要 

求 � 性感代言人或模特的隆胸手术无疑说明了这一 

点 ∀其策略是将男性中心主义以文化艺术的形式投 

射到了游戏中虚拟的劳拉们身上 �再通过对文化艺 

术产品的大力推销和宣传顺理成章地投射到了现实 

生活中活生生的女性身上 ∀ 

5仙剑奇侠传6是由中国本土的大宇资讯股份有 

限公司在 �� 年代中期推出的一款角色扮演类游戏 � 

游戏以富于传奇色彩的神话背景 !金庸小说式的武 

侠情节 !凄美感人的爱情故事 !丰满生动的人物角色 

群 !富于意味的语言对白等诸多优点受到众多玩家 

的推崇 � 被一些业界人士赞喻为/ 中国游戏业中的一 

个神话0/ 不可逾越的巅峰之作0 ∀至今 �5新仙剑奇 

侠传65仙剑客栈65仙剑奇侠传二65仙剑奇侠传三6 

5仙剑奇侠传外传 ) 问情篇6以及根据游戏改编的仙 

剑电视剧 !不少仙剑迷们绘制的漫画 !改编的小说等 

等纷纷轰动一时 �仙剑系列占据了中国游戏业的一 

席圣地 ∀ 

5仙剑奇侠传6讲述的是一个普普通通的店小二 
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李逍遥在各种机缘巧合之下卷入了颇具神话色彩的 

南诏国的内部斗争之中 �先是与隐居仙灵岛躲避追 

杀的南诏国公主 !温柔美丽的赵灵儿一见倾心 � 后又 

与南武林盟主的千金 �泼辣大方的林月如结下不解 

姻缘 ∀此后三人同行 � 经历了种种艰难险境 � 一步步 

揭开灵儿身世血缘之谜 �展现出南诏国的历史与现 

实争斗 � 也展开了三人之间复杂凄美的爱情故事 ∀ 

与单纯探险夺宝的5古墓丽影6不同 � 5仙剑6不 

仅情节复杂而且人物众多 �其中的女性角色也不再 

是劳拉那样的奇怪组合 �而是拥有女性独特的性格 

气质和行为方式 �如果把赵灵儿和林月如换成男性 

角色 � 整个故事便无法演绎 ∀但是 � 与金庸武侠小说 

相似 � 5仙剑6也基本上是一个英雄配美人的传奇故 

事 ∀李逍遥生性放浪不羁 !逍遥浪漫 � 在经历一系列 

事件后成长为一个武侠英雄 ∀剧中的女性基本上符 

合中国传统文化尤其是武侠文化对于女性的角色期 

待 � 她们或温柔或泼辣 � 但都正值妙龄 !秀色可餐 � 而 

且都对爱情充满向往 �期待着生命中的白马王子 ∀ 

5仙剑6故事开始时 � 赵灵儿年方十六 � 生活在仙境一 

般的仙灵岛上 � 她温柔美丽 !心境澄明 � 天真如白纸 � 

柔弱如婴孩 � 她不谙世事 �犹如仙境中的仙女 �也像 

一朵花蕾初绽 !等人采摘的花朵 ∀这时 �李逍遥闯入 

了她的生活 �使她心中的爱情种子迅速生根发芽 ∀ 

其后 � 剧情赋予了她南诏公主 !女娲遗血的特殊身份 

和拯救处于水深火热中的南诏人民的历史重任 �她 

虽然被推着去完成这些伟大的历史使命 �并最后因 

为这种使命而选择勇敢的牺牲 � 但在她的内心深处 � 

一直可以隐约地看到她对当李逍遥的妻子 !为孩子 

的母亲 !作一个平凡女人的向往 ∀刁蛮公主林月如 

的人生更是因为李逍遥的出现而发生巨变 ∀在此之 

前 � 作为武林盟主林天南的女儿 �她地位尊贵 �性格 

刚强 � 活泼任性 � 目空一切男性 ∀因比武招亲结识李 

逍遥后便认定他为自己夫婿 � 从此万里相随 � 随他的 

快乐而快乐 !因他的悲哀而悲哀 ∀另外 �还有一个美 

貌的阿奴 �作为剧中邪恶势力代表拜月教主的手下 

却心仪于李逍遥 �为了他而违背教主的命令 ∀这是 

一个典型的英雄美女式的武侠故事 � 数个性格各异 ! 

身份地位悬殊的美貌女子 �倾心于同一个从社会地 

位低下的小混混成长起来的英雄 �在经历险恶的外 

界生存环境和复杂的情感纠葛后成就英雄的平凡与 

伟大 ∀ 

与畸形的劳拉形象相比 �5仙剑6剧中的女性角 

色无疑要丰满真实得多 � 但即使如此 � 5仙剑6剧中的 

女性角色也谈不上尊重女性 !谈不上女性的自觉 ∀ 

如果与其他的武侠小说相比较 �我们可以明显地看 

到5仙剑6在处理男女角色时所代表的一种套路 �即 

由数个性格各异的女性形象来烘托 !成就一个男性 

英雄人物 ∀如5笑傲江湖6中的岳灵珊 !圣姑 !仪琳三 

人共同映照出令狐冲这一让女性心仪但又/ 溺水三 

千 � 我只取一瓢饮0的重情重义的人物形象 ∀又如 

5鹿鼎记6用双儿 !建宁公主 !阿珂 !曾柔等性格各异 

的八位女性烘托出韦小宝机智幽默 !好色无厌 !浸润 

着市井气但又颇惹人喜爱的人物性格 ∀这些离奇的 

故事情节和人物心理其实映射出了男人妻妾成群的 

梦想和隐藏在心中的男性中心主义情结 ∀在这种套 

路中 �美丽可人但又性格各异的女性角色是不可或 

缺的 � 但这些女性角色又都缺乏一种自足性 � 她们的 

生活注定要因为英雄的出现才能变得精彩 ∀从一定 

意义上说 � 她们是成就和装饰英雄的一个符号 ∀ 

不得女人倾心 !没有美人相随的男子不管多有 

才华 !武功多高 !地位多高 �终究有失风流 !潇洒 �不 

能称为英雄 ∀从另一个角度说 �不管是5仙剑6还是 

5笑傲江湖65鹿鼎记6 �它们都是由男人们创作的经 

典故事 � 其中自然映射着他们对于女性的臆想 ∀5仙 

剑6中 �赵灵儿与林月如同时爱着李逍遥 �如果在现 

实中 � 她们多半会反目成仇 ∀现代文明的最高理想 

也不过是尊重李逍遥的选择 � 另一个悄然走开 � 去寻 

找自己的幸福 ∀然而 �游戏中一男二女却始终心在 

一起 � 而且 � 赵灵儿和林月如在危险的境地下都可以 

为了成全对方而选择牺牲自己 ∀只是 �与5古墓丽 

影6单纯强调劳拉的女性性征的低级和赤裸裸相比 � 

5仙剑6中的女性角色无疑更具文化气息 � 更含蓄 �更 

具诗意 �也更让人回味 �毕竟 �5仙剑6是重情而不是 

重色 ∀

近年来 � 女性电子游戏玩家在数量上增长迅速 ∀ 

美国 °≤ ⁄ℑ  ℑ公司的调查显示 � �� 世纪 �� 年代在线 

游戏女性已超过半数 � 为 �� � � � � 尤其在棋牌和猜谜 

类游戏中女性玩家人数全面超过男性 ∀ ϒ × � × 宽 

带网分公司的一项调查结果显示 �女性已占美国互 

联网用户总数的 �� � � 在网络游戏用户群当中 � 女性 

占 �� �  ∀���� 年中国女性占互联网用户总数的 

�� � � �  �中国网络游戏女性玩家比例已占 �� � ↵ ∀ 
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为了进一步开发女性玩家市场 �一些游戏公司开发 

了一些专门针对女性玩家的电子游戏 �如5心跳回 

忆65恋爱盒子 ↓← 65梦幻国度65数码少女6等 ∀ 

这类游戏的主题大都与情感培养有关 � 如 �� 世 

纪 �� 年代推出的恋爱养成游戏5心跳回忆6讲述的 

是某位男生在一大群可爱的女生中间巧妙周旋的故 

事 � 游戏共有十几位相貌 !性格 !兴趣与习惯各不相 

同的女生可供/ 挑选0 ∀这款游戏最初并不是为女性 

玩家设计的 �游戏中玩家可以操纵的角色是这个男 

生 � 玩家通过扮演这个男生 � 体验如何在众多女生中 

追求对象 ∀游戏中女性自我独立价值的实现都被不 

同程度的淡化 � 由此导致游戏中的女性在智力 !思想 

层次上产生不符合事实的限定 �其兴趣仅仅局限于 

容貌 !体态 !购物和享乐等方面 � 其次 � 游戏都是从男 

性的审美角度出发 �基本上将女性的外貌特征固定 

为 � 青春 !美丽 !苗条 !丰满 �甚至于性感 ∀这些游戏 

往往将女性作为纯粹的观赏对象 �而忽视了对女性 

形象的深层次塑造 �最终使人物流于美丽的花瓶 ∀ 

再如 ���� 年推出的5恋爱盒子 ↓← 6 �其在简介中写 

到 � / 恋爱盒子所创造出来的世界 �有着如糖果屋般 

甜美的建筑物 � 每一位玩家都是5恋爱盒子 ↓← 6中独 

特的个体 � 化身为可爱的小娃娃 �开心地打扮自己 � 

结识知心好友 �一起逛街 !玩游戏 !期待美丽的邂逅 

,, ∀ 0当然 � 在为女性玩家开发的游戏中也有一些 

除魔打怪的 � 但与为男性开发的同类游戏相比 � 故事 

失去了宏大的历史背景 �故事中的人物也不再背负 

神圣的历史使命 � 交友恋爱成了主题 ∀从情节上说 � 

这类游戏中的女性角色不再是肩负历史重任的特殊 

人物 � 她们是只关心谈情说爱 !梳妆打扮的小女人 � 

她们的日常生活也就是梳妆打扮 !购物享乐 !收拾屋 

子 !写日记和相亲 �最高理想是找到自己的如意郎 

君 � 体验恋爱的神秘与幸福 ∀从视觉形象上说 � 这类 

游戏的画面比较清新可爱 �其中的女性形象尤其引 

人注目 �她们多半具有一张天真无邪 !充满童趣的 

脸 ) ) ) 几乎占去半个脸的大眼睛加上樱桃小嘴和小 

鼻子 � 但身体却又都发育成熟 � 高耸的胸部再配上童 

装式的超短裙 �这种可爱加性感的组合显得颇有几 

分怪诞 ∀这类游戏尤其受年龄在十几岁 !情窦初开 

的少女的喜欢 �游戏在引诱她们到虚拟世界美化自 

己 !体验恋爱感觉的同时 � 无疑也在客观上起到了训 

练她们在现实中建立相应的性别价值观的作用 ) ) ) 

即强化她们对于女性的首要价值在于可爱与性感的 

认同 � 这种价值观明显是与现代文明倡导的自觉 !自 

立的女性价值观背道而驰的 ∀反观这些女性角色 � 

童趣天真的脸意味着纯洁 !柔弱 !依赖性 �而性感的 

躯体意味着对男性充满诱惑 �这种组合恐怕正是男 

性在现实生活中梦寐以求的形象吧 � 

从以上分析可以看出 � 那种认为/ 游戏中女性角 

色不断涌现体现了游戏领域中女性地位提高0的说 

法纯属无稽之谈 ∀说到底 �网络游戏不过是男人们 

设计开发并推销的商品 � 由于传播方式的独特性 �它 

们正好充分地折射了男性隐秘的内心世界 �折射出 

他们在现实生活中对女性的臆想 ∀从社会效果来 

看 � �� 年代中期以来不断出现在游戏中的女性角色 

实际上确认了女性作为审美和消费对象的地位 �并 

通过这些虚拟形象不断地提高这种审美和消费的标 

准 � 对现实生活中的女性构成压力 ∀更为糟糕的是 � 

这些映射着男性心理的女性形象的影响并不仅仅存 

在于男性世界 � 也不仅仅局限于虚拟世界 � 而是通过 

游戏过程 !通过大幅的广告宣传 !通过为游戏女星选 

择形象代言人 !通过 ≤∉ ∠ ⊂ℑ∧ 等等活动 � 作为一种文 

化顺理成章地把这些男性臆想的女性形象捧到了经 

典的位置 � 成为现实生活中的女性的模范和偶像 �实 

际上是从男性的角度为女性建构了不公平的规范和 

价值 ∀从另一方面看 �游戏中不断涌现女性角色不 

过是惟利是图的商业资本用于盈利的手段 ∀对于商 

品来说 �刺激消费者的感官欲望实际上是开发市场 

需求的一个方面 �而女性身体无疑是最简单有效的 

刺激符号 ∀于是 �我们便看见现在的游戏宣传单上 

印着清一色的女性形象 �便听见游戏开发公司毫无 

隐晦地宣传自己即将推出的游戏中的女主角是如何 

性感迷人 ∀只是在这一轮一轮的炒作中 �这些虚拟 

的女性角色不仅谈不上女性的自觉 �而且失掉了全 

部的个性 � 只留下躯壳 !曲线作为消费资源被人四处 

张贴 ∀ 

注释 � 

≠ 艾瑞市场咨询根据德意志银行在 ���� 年 �� 月出版的5中国网络 

游戏报告6数据整理显示 ����� 年中国女性玩家比例已占 �� � ∀ 

据美国 °≤ ⁄ℑ  ℑ公司的调查 � 上世纪 �� 年代除了在棋牌和猜谜类 

游戏在线游戏女性已超过半数为 �� � � � 外 � 在射击 !战略 !体育等 

游戏中男性玩家为女性玩家的 � 倍 ∀  �下转 ��� 页� 
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学更好地协同 � 取长补短 � 那么属于网络文学的崭新 

的明天就必将呈现于今朝的风雨之后 ∀ 
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