
频被篡改的历史人物

左 图 为《王
者荣耀》游戏中
的英雄人物诸葛
亮和李白，其角
色定位分别为能
打出光波的法师
和擅长突进的刺
客。右图为传统
认知中的诸葛亮
和李白形象。
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格物致知 成风化人

陶舜是被同事拉下水的，同事一次吃饭
时谈到了上“王者”的话题，陶舜很好奇，上

“王者”很难吗？
2016 年 9 月，陶舜正式开始《王者荣耀》

的上分之路。“上分”是行话，指的是上比原
来高的段位、提升排位段位。在游戏中，起
步玩家是青铜段位，依次往上是白银、黄金、
铂金、钻石、星耀、王者段位（荣耀王者）。每
一个段位又分 4 个～5 个等级，每个等级 1 颗
星 。 赢 了 就 增 加 一 颗 ，输 了 就 掉 星 或 者
掉级。

陶舜自认为“有天赋”，他在 s5 赛季单排
拿到尊贵铂金段位 4 级，在 s6 赛季拿到永恒
钻石段位 4 级，后来自己组建了战队，开始
和朋友“开黑”，在 2017 年 6 月结束的 s7 赛季
中成为最强王者。“上王者局是自己打的。”
他补充了一句。总计 1857 场，胜率 51.2%，
拿过 mvp（全场最佳）127场。

单排指自己单独一个人排位，由系统指
派队友。开黑也是术语，指认识的朋友用语
音沟通，一起排位。这款游戏设计了一个进

阶体系，分匹配和排位两种模式。匹配是 5
个玩家组队，对战另外 5 个人的 5v5 形式，输
赢只奖励金币等，不会掉级。排位则会有上
有下。

“这款游戏不是一个人就能玩得好的，
你可以把它看成团队配合的综合体，要懂得
补位甚至牺牲自我，成就团队胜利。”陶舜无
奈道：“单排最怕遇到队友不补位。”

一款多人协作的游戏，5 人才能成团，两
团对战，以推倒对方水晶为胜负标准。战场
上通常有 6 种角色：坦克、战士、法师、刺客、
射手和辅助，共对应 60 多种英雄人物。基
本是人们耳熟能详的角色，有的是古代名人
如李白、武则天、貂蝉、吕布、韩信等，有的是
虚构人物如安琪拉、露娜，前者是法师，后者
是刺客收割职业。

在团战中，通常坦克要冲在前面吸引对
方火力。坦克、战士生命值高、皮厚扛打，但
输出低（杀伤力不高）。法师、射手等职业站
在后排，生命值低属于“脆皮”职业，但输出
高（杀伤力强）。刺客是收割职业，带有闪

现、隐身等技能，攻击力很强，团战时切对方
后排，只要杀掉对方的输出职业，团战基本
就算赢了。

陶舜常用的英雄是露娜、兰陵王等刺客
职业，在团战中悄悄隐到对方后面，瞬间秒
杀敌方英雄，对团队贡献很大。

刺客职业也可以抓落单的敌方英雄，但
也许危机四伏。游戏设定，如果敌方英雄躲
在草丛里，我方是看不见的。“敌方为了诱敌
深入，故意让一个英雄落单，刺客正要秒杀，
草丛里跳出几个大汉，中了埋伏。如果附近
的我方英雄没人来支援，就变成螳螂捕蝉黄
雀在后了。”陶舜补充说。

这也是游戏对团队作战的要求，如果缺
乏意识，只顾自己杀敌，那最终团队也无法取
胜。游戏中，不大可能存在超级英雄，即便5人
中其中一个水平远胜其他人，如果队友配合不
好，也无法胜利。所以，没有玩家因为某个英
雄特强，而蜂拥而上选择同一个角色，也不
会 因 为 自 己 喜 爱 的 英 雄 受 到 冷 落 而 心 生
怨言。

优质的游戏
让世界更美好

游戏应将社会效益放首位
对话人：北京市文化创意产业研究中心主任、北京市社科院传媒研究所所长郭万超

对话

楼上听涛

物极必反，一款游戏大火之下，必然泥
沙俱下。《王者荣耀》对个人精神的“绑架”饱
受诟病。为防止未成年人沉迷网络，腾讯宣
布自 7 月 4 日起，推出健康游戏防沉迷系统，
限制未成年人每天登录时长、升级成长守护
平 台 、强 化 实 名 认 证 体 系 。 其 中 ，12 周 岁

（含）以下玩家每天限玩 1小时。
根据腾讯随后公布的数据，防沉迷系统

行之有效，在游戏参与度最高峰的时段，有
34 万个账号达到限时后下线。但不久就有
多家媒体调查指出，这一系统很容易破解，
网络上花费几块钱，就可以租到成年人账
号，无限制使用。

为此，《中国青年报》在近日的一篇评论
文章中指出，“在利用技术手段防范未成年
人沉迷游戏的同时，还应该反思家庭教育和
学校教育是否给了孩子充满爱的环境，让他
们的社交、情感、陪伴需求在现实生活中得
到满足。否则，哪怕不让他们玩网络游戏，
他们还会找到其他方式。”

此外，游戏对角色人物的篡改也让人无
法接受。多篇评论直指游戏歪曲历史，将人
们熟知的历史人物改得面目全非，历史知识
匮乏的少年儿童很容易被误导。

比如，大诗人李白在游戏中的定位是
“青莲剑仙”，属性为刺客/战士，擅长突进/
收割。许多历史名人也都被赋予了新属性，
诸葛亮是能打出光波的法师，李元芳变成肩
抗一把圆月大刀的射手。因电视剧大红的
芈月太后则成为能吸血的法师。英雄形象
也“脑洞大开”，如刘备的造型是使用枪支的
黑帮教父，刘禅驾驶着机器人横冲直撞，黄
忠扛起大炮，高渐离的武器是吉他，马可波
罗使一把双枪满场跑。其中最离谱的，则是
将荆轲的角色设定为女性。

“荆轲就是女的。”在重庆市沙坪坝区上小
学四年级的轩轩几乎要急了。而他的爸爸不
知纠正过几次，“孩子的认知被游戏带偏了。”

在北京市丰台区一所高中教历史的王
老师认为，中小学生大多心智尚未成熟，游
戏中传播的错误历史知识，很容易影响学生
对传统文化的理解，影响孩子们树立正确的
世界观、价值观。“对这样歪曲历史的游戏应
该予以批判和抵制。”王老师说。

歪曲历史的另一个弊端，是影响中国传
统文化的世界传播。有专家认为，游戏本身
就可以塑造文化、反哺文化。里约奥运的东
京 8 分钟，不就是一场成功的文化输出吗？

但这里的文化，应该基于基本正确的历史。
否则，因为游戏而对中国文化和历史感兴趣
的外国人，很可能会莫名其妙，荆轲是女的，
excuse me？

事实上，《王者荣耀》也具备了文化输出
的基础。在东南亚地区，《王者荣耀》在泰
国、越南、印尼同样火爆。尤其是在泰国，6
月份《王者荣耀》成为收入最好的手游，月流
水涨到了 1650 万人民币。在韩国，游戏 4 月
底 才 登 陆 ，如 今 已 经 进 入 韩 国 游 戏 榜 单
top50。在欧洲市场，土耳其、捷克、丹麦等
14 个国家，游戏表现同样不凡。有消息称，
今年 9 月，此款游戏还将登陆美国、法国、意
大利、西班牙和德国。

有专家指出，一个国家、公司基于自己
的文化价值观建构游戏规则，并把游戏规则
上升到一种高度对外传播，这种传播有更大
的意义。所以，对外输出网络游戏，就是文
化的一种传播方式。网络游戏同样需要传
达时代的价值观念，引领玩家的精神世界。
文化是游戏的灵魂，网络游戏能否与传统道
德相承、与现实道德相符，是其最终能否产
生文化精品的关键因素。从这个意义上来
说，《王者荣耀》还有很长的路要走。

“重返江山如画的世界·共和国
将军、部长环保书画笔会”近日在京
举行。全国人大环资委原副主任委
员叶如棠与 8 位共和国将军，及主
办方高能环境董事长李卫国欢聚
一堂。

叶如棠表示，各位将军昔日戎
马生涯、保卫祖国；今朝挥毫抒情、
点染生活，传播环保理念，不仅增添
高雅情趣，更描绘了实现“天蓝水清
地绿气洁”美丽中国梦的深远意境。

本次活动包括“天·地·法”主
题的书法创作以及“人·和·境”主
题的绘画创作两个篇章。陈在炳、
张永金、黄金元、纪东、马振邦、齐光
临、徐永新、傅敖洪 8 位将军笔走蛟
龙，以质朴无华之气，千军万马之
力，传递出书画的独特魅力，展示了
他们“胸中自有百万雄兵”的宏大气
魄，更描绘了他们心系环保、支持环
保的家国情怀。图为少将马振邦在
介绍其作品。 鹿成彬供图

图片新闻

欲罢不能的游戏瘾

没有超级英雄的世界
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◆言成

人为什么痴迷电子游戏？根据马斯洛学说，当人
类在满足了生存的基本需要后，开始转为对更高层次
的追求：艺术。传统艺术形式包罗万象：绘画、舞蹈、造
型、雕塑，无不是对美的刻画。电子游戏是绘画、造型、
形体等各种艺术形式的综合体，游戏通过对传统艺术
形式再造，从而呈现“美”。

除却审美功能，电子游戏还赋予了人类更深的含
义：对现实生活的再造、共享和传播。再造，是游戏将
骨感的现实生活理想化、自由化，将人代入其中。在生
活中不得不脚踏实地的人，在游戏中却能上天入地、脚
踏青云。换句话说，游戏把生活中无法体验的快感传
递给人。共享，网络游戏的兴起，让共享较之传统游戏
的单机版更让人上瘾。人是社会的动物，社交是人的
天然属性之一。网络游戏不仅让人完成交流，还在交
流过程中达到交友、分享快乐的社交目的。传播，则指
游戏中输出的文化思想，包括了对再造世界观、艺术教
育、人文理念的传播。

也正因如此，那些痴迷过同一款游戏的人，很容易
在现实生活中找到共鸣。媒体曾报道，2016 年，当改
编自《魔兽》游戏的电影在中国上映时，许多影迷不仅
穿统一服装，还齐声呐喊“为了部落”的口号。游戏唤
醒了人们的共同记忆，以及与队友并肩作战的日日
夜夜。

正因为游戏有如此强大的价值观输出作用，所以
游戏给玩家提供的也是一种文化产品，影响着受众的
审美体验、趣味养成。可见，游戏担负着更多的社会责
任。甚至有人认为：游戏让生活更美好。

畅销书《游戏改变世界》作者简·麦戈尼格尔在
TED 演讲时阐述了这种观点，在当代社会，游戏“满足
着我们的另一种饥渴：接受更强的挑战和奖励，变得更
有 创 造 力 、更 成 功 ，参 与 到 比 自 己 更 宏 大 的 事 业 中
去。”游戏理应帮助人们发掘自我核心优势，找到激励
自 己 的 有 效 方 法 ，让 自 己 变 得 更 快 乐 、让 世 界 变 得
更好。

比如一款叫《免费稻米》的游戏，通过对抗世界饥
饿来通关。每答对一道多选词汇问题，就能赢得 10 粒
虚拟稻米。通关越多，问题越难。但是游戏结束时，玩
家赢的所有虚拟稻米都会变成真正的粮食，捐赠给联
合国粮食计划署。这款游戏累计捐赠的大米已经接近
1000 亿粒，够 500万人口吃一天。

这就是游戏的现实意义。从这个意义上来说，《王
者荣耀》只不过是商业上成功罢了，离伟大的游戏，还
差距甚远。

◆言成

在北京东南三环一家健身馆里，24 岁
的陶舜一边设置好跑步机速度，一边掏出耳
机，准备开“杀”。旁边的跑步机上有个七八
岁的孩子，眼神羡慕地看着他的手机，大声

说：“原来大人也玩王者荣耀。”
陶舜忽然想到，上午，在游戏群里，有人

贴出一张和小侄子在一起的照片。念小学
三年级的 9 岁小侄子，正在指点群友打游
戏。群友在群里发了一个夸张的表情：你们
服不服，我侄子已经铂金段位了。

作为炙手可热的游戏，有关数据披露，
《王者荣耀》已经拥有两亿注册用户。腾讯
公司的财报数据显示：它的日活跃用户超过
5000 万，刷新了腾讯平台智能手机游戏的新
纪录，用户涵盖多个年龄段。

目前，《王者荣耀》一个月能带来 30 亿
元流水。《王者荣耀》项目组在 2016 年人均
分得 140 万元，最低分红 60 万元，核心员工
最多分到了 290 万元人民币。游戏缔造者
腾讯互动娱乐天美工作室总裁姚晓光，在媒
体报道中称其 2016 年年终奖是两亿元。

《王者荣耀》的收入很大一部分来自英
雄皮肤的售卖。游戏中的每个英雄人物，都
自带几套皮肤。所谓皮肤，即给人物穿上更
漂亮的衣服，比如李白的“凤求凰”皮肤，一
身白衣飘飘的侠客袍，显得玉树临风、飘逸
潇洒。凤求凰皮肤不仅要 1788 点劵（约合

人民币 178 元），且必须在特定的时间才买
得到。很多女性玩家为了游戏中漂亮的皮
肤充值，最贵的是小乔“天鹅之梦”、芈月的

“大秦宣太后”、孙尚香的“杀手不太冷”，只
能通过荣耀水晶获得，一个荣耀水晶约 2000
元，这 3套皮肤就需要 6000 元左右。

巨 大 的 游 戏 吸 引 力 让 青 年 人 开 始 迷
失。21 岁的小乐是南京某体育大学大三的
学生，他不只一次在群里跟战队里的朋友
说：卸载游戏。他的理由是“太浪费时间，什
么都干不了”。这个学期末，有一天晚上他
妈妈打电话来，小乐说自己在自习室复习，
实际上他戴着耳机在和好朋友“开黑”。

期末考试挂科是意料中的事。小乐愤
而卸载游戏，为了证明自己金盆洗手，还截
图放群里，立此为证。战队里的玩家 Carzy
不屑一顾：3天后你还会重回游戏。

事实上，没等到第三天，小乐就杀回战
争。好了伤疤忘了疼。Carzy 说，这就像毒
瘾一样，很难戒掉。

和小乐一样沉迷游戏的，还有 11 岁的
小学生冬冬。他的妈妈为孩子的游戏瘾恼
怒不已。但她和孩子父亲白天都要上班，正
值冬冬放暑假，他有的是办法从同学或者家
里老人那儿“骗”到手机。尤其是儿子打游戏
总是“全神贯注”，跟他说什么都听不见。

冬冬妈问过孩子，游戏需要充值吗？冬
冬说不需要。直到有一天，冬冬妈发现银行
卡上少了 8000 元，浑身冰冷。在她的怒气
中，冬冬无奈承认，自己充值了，还偷删了妈
妈手机上的扣款短信通知。而此时，冬冬的
成绩已经排到了班里最后几名。眼下，小升
初在即。冬冬妈忿忿不平：“太害人了，孩子
还那么小。”

言成：您 如 何 看 待《王 者 荣
耀》在海外大火？

郭万超：法国社会学家弗雷
德里克·马特尔写过一本《主流：
谁将打赢全球文化战争》，描述美
国如何通过文化的全球传播实现
其实力的全球扩张。书中有一个
重要观点，虽然局部还免不了战
火硝烟，但全球的大趋势已经从
武力征战进入到文化征服。

一 款 游 戏 在 海 外 能 够 火 起
来 ，是 一 件 好 事 。 我 国 在 互 联
网 +文 创 领 域 形 成 的 创 意 者 经
济，产生广泛的创意生成、更扁平
的创意生产以及耳目一新的叙事
方式和传播方式，可以带来更广
泛的文化认同。

从文化产业来看，软文化与
硬产业同步输出，以游戏场景和
人物等符号的设置，传播文化，最
符合文化传播“潜移默化”的特
征，比硬传播更有效果。

言成：针对青少年网瘾和游戏
中历史被篡改的批评，您怎么看？

郭万超：不只是手游，很多网
络游戏都存在着青少年上瘾的现
象。我认为最重要的是要把握一
个度。我国鼓励推动文化产业成
为国民经济支柱性产业。它发展
的前提是要把社会效益放在首
位，社会效益和经济效益相统一，
健全现代文化市场体系，完善政
策制度保障等。

一 方 面 ，政 府 应 该 加 大 监
管力度。另一方面，所有网游、手
游从业者都要思考，在道德和利
润的天平上，运营商们如何自我
约束，增强社会责任感？如果无
法兼顾社会效益与经济效益，其

“原罪”就不可能被洗脱，整个网
游 产 业 的 暴 利 时 代 也 将 很 快
终结。

至于篡改历史，我觉得应该
批判。把荆轲改编成女性角色，

是对基本历史事实的扭曲。要知
道我国是拥有五千年悠久历史的
国 家 ，有 璀 璨 的 文 明 和 文 化 沉
淀。历史是流淌在每个中国人血
液里的文化基因，这个不能动摇、
更不能改动。你看那么多对游戏
中历史改动的批评声音，就是因为
触动了我国主流传统的价值观。
原本，青少年可以通过历史人物、
历史事件做到明是非、辨善恶，由
于游戏歪曲了历史，不仅对他们
正确了解历史产生负面影响，也
影响了他们的身心健康。


