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灰姑娘的变身与异化
———自乙女游戏分析

程萌

(华中师范大学 国家文化产业研究中心,湖北 武汉430079)

  摘 要:近年来,源自日本的乙女游戏在国内游戏市场异军突起。借由灰姑娘童话叙事,女性

玩家重燃起灰姑娘的美丽幻想。乙女游戏通过赋予女性玩家主动选择的自由,让她们在虚拟的线

上体验、现实的线下延续中实现并续写了灰姑娘童话故事。在游戏自由的表象之下,女性玩家实则

被禁锢在父权社会的刻板期待中,潜在地经受情感和时间的剥削。国产乙女游戏应关注和把握新

时代的女性需求,构建新时代的女性主体性;应向内行走,吸取我国优秀故事传统,打造具有自身特

色的文化表达形式。
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  2018年,随着国产乙女游戏《恋与制作人》的爆

红,乙女游戏开始进入我国,自此,国内庞大的女性

玩家市场露出冰山一角。女性的觉醒、乙女游戏独

特的视听风格、对女性玩家心理需求的满足等因素,

促成了乙女游戏的火爆。韩运荣等人认为,乙女游

戏通过模拟真实恋爱互动,向玩家提供了“超现实”

恋爱体验,让女性在虚拟的环境中得以释放与重构

自己。[1]LeticiaAndlauer认为,通过与虚拟理想男

性恋爱,少女们用实践调和了对真实的人与对遥远

的偶像的感情,进而在游戏表演中表现了自我。[2]温

彩云等人提出,恋爱游戏的本质是“白日梦”,呈现的

是理想自我和理想他者,女性玩家通过普罗透斯效

应有效地遮蔽了无力的现实。[3]

从游戏叙事内容出发,笔者认为,乙女游戏的成

功可归于游戏中所隐藏的灰姑娘叙事母题。它成功

地让现代女性在虚拟的浪漫故事中重燃起专属于女

孩的美丽幻想。然而,乙女游戏与童话受众年龄不

同,乙女游戏将现代女性降格为一个柔弱的、等待拯

救的童年灰姑娘,将她们禁锢在支配性地位,落入父

权社会的刻板期待中,并经受着情感和时间剥削,这
为乙女游戏的健康发展埋下了隐患。

  一、乙女游戏概述

乙女(Otome),日本传统术语,指14~18岁的

未婚女孩。在网络游戏、漫画、动漫、同人文化等当

代流行文化中,乙女被赋予了新的时代意义。广义

而言,乙女是指喜欢消费御宅文化产品的女孩,即女

性御宅族;狭义而言,是指对乙女游戏行业休闲产品

的欣赏。[2]基于此,以打造异性爱恋故事的,具有休

闲、幻想色彩的乙女文化渐成气候。

1994年,第一款乙女游戏 Angelique《安琪莉

可》问世。由日本女性团队开发,本面向青春前期少

女的《安琪莉可》,却意外受到20多岁青年的喜

爱。[4]2017年,我国乙女游戏《恋与制作人》一经问

世,便引起了现象级的娱乐和商业热潮。2018年,

以乙女游戏为代表的女性向游戏开始井喷式爆发。



  ① 麦克斯·吕蒂:《民间童话与传说———叙述文献的两种基本形式》(日文版),法政大学出版局1995年版,第18~26页。
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到2020年,我国女性游戏市场销售收入达530.48
亿元,同比增长47.15%。[5]

在这种面向女性的男女恋爱游戏中,通常是一

位女主与几位非玩家角色(NPC)男主发展浪漫关

系。女主往往天真烂漫、纯洁善良,但脆弱无助,完
全符合男性的期望;而男主则是充满阳刚之气的完

美男性,他们通过拯救女主,让其成为公主,来展示

男子汉气概。女性玩家依男主的个性进行挑选和追

求,且爱情故事的走向也由其控制,这满足了女性对

理想恋爱关系的期望。除此之外,女性玩家也会通

过游戏之外的其他活动,比如看动漫、写同人小说、

cosplay等继续“书写”浪漫故事。可见,这种游戏自

由模式“讲述”了一个新的灰姑娘故事,刺激着女性

玩家在消费乙女文化产品外,也生产乙女文化,成为

乙女文化的产消者。

  二、灰姑娘的变身

灰姑娘童话是一个世界型的故事类型,最早见

于我国9世纪笔记小说《酉阳杂俎》中的《叶限》故
事,也可见于17世纪法国童话集《鹅妈妈的故事》以
及19世纪出版的《格林童话》,AT分类法将其列为

510A型故事。正如美国著名民俗学家斯蒂·汤普

森所言,“也许全部民间故事中最著名的要算《灰姑

娘》了。”[6](P151)

(一)灰姑娘童话的现代讲述

灰姑娘童话本身不仅拥有数目众多的故事异

文,在当代,更是频繁地出现在小说、电影、电视剧、
童话剧以及网络游戏中,其对美好生活的幻想、对善

战胜恶信念的坚守、对善良本质的倡导等主题使灰

姑娘故事经久不衰。
刘守华先生认为童话叙述是各式各样的追求幸

福的故事。随着时代的进步、科学的发达,在新的现

实生活土壤上,人们产生了新的美丽幻想。[7](P533)

AlisonLurie指出:“也许童话是第一种真正意义上

的女性文学……在欧洲,不管是格林童话的讲述者

以及其他追随童话的人,她们都是女性,甚至在一些

地区全是女性。”[8]

在女性意识觉醒、地位提升的时代背景下,灰姑

娘童话与乙女游戏历史性相遇,乙女游戏成为灰姑

娘童话现代讲述的绝佳载体,灰姑娘童话为现代女

性玩家重现并延续了一个新时代幻想世界。

(二)灰姑娘善良本质的游戏化投射

在《叶限》《灰姑娘》以及当代流传的众多灰姑娘

故事中,灰姑娘通常惨遭后母嫉妒、刁难,备受不公

正对待,然后在超自然力量的帮助下,与王子相遇,
王子通过某物识别了灰姑娘身份,最后两人结合。灰

姑娘故事存在丧母、后母虐待、难题考验、神力相助、
特殊方式的身份验证、与王子结婚等基本母题。[9]瑞
士民间童话研究学者麦克斯·吕蒂在其民间童话样

式理论中指出,民间童话是平面性的,平面性的外

貌、物象,无肉体和精神深度的剧中人。①纵观《灰姑

娘》以及《美女与野兽》《钻石和蟾蜍》《白雪与红玫》
等女性向童话,不难发现,其中的女主都是平面的、
无个性的,是一个普适性的存在。然而,她们却拥有

一个不具普适性的共性,那就是美丽外表。西村真

志叶认为,在幻想故事中,当需要表现剧中人内在因

素时,幻想故事的讲述人经常把它作为可见形式,投
射到情节上面。[10](P89)我们认为可见的美丽特征在

故事中正是不可见的善良特征的外在投射,因为在

童话中是女主的善良扭转了其悲惨的命运。例如,
童话《美女与野兽》中女主贝尔从小就比两个姐姐更

有美德,《钻石和蟾蜍》中小女儿也比姐姐更善良。

Ann和BarryUlanov在其著作CinderellaandHer
Sisters中提到灰姑娘和这些嫉妒女性代表了每个人

内心中嫉妒情结(envycomplex)的两面。灰姑娘作为

一名女性基督,使我们得以一瞥善良遭遇的困境,也
就是上帝的困境,即当处于嫉妒时,我们的内心会抗

拒善。谁会把自己献给那些遭受嫉妒之苦的人呢?
答案就在善本身,它促使我们通过嫉妒来看待善,利
用善的点点滴滴,心甘情愿地把它们拼凑成一个更

大的自我和社会整体。[11](P10~11)在乙女游戏中,女主

无一例外地有着大眼睛、尖下巴,年轻,貌美如花,这
些外在的美丽特征投射了游戏所蕴含的关乎善的日

常生活叙事。
美丽是一种外在的可见的特征,而善良是一种

内在的不可见的特征,这两种不同性质的人物特征在

童话的讲述下产生关联,具有等同性。HuanYining
在剖析2017~2021年三款国产爆款乙女游戏时,批
判这些女主缺乏个性、同质化,除了美丽、善良(nice
andkind)外,几乎得不到任何认可。[12]而这正反映

出当前的乙女游戏抓住了灰姑娘的本质:善良。不

论是《恋与制作人》中的女制作人,《光与夜之恋》中的
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女设计师,还是《未定事件簿》中的女律师,在善与恶、
大爱与小我等一系列二元对立的游戏叙事中,现代

“灰姑娘”们都在游戏的引导下,坚守着善良的本质。
(三)灰姑娘从被动等待到主动选择

灰姑娘是人间苦难的化身,遭受着嫉妒和磨难,
然而,可预见的结果就是她会被王子选择,却无需做

任何事情,甚至都不必表现勇气或智慧,仅美丽特质

就值得被选中、被奖赏。这种被动等待带给灰姑娘

的是来自命运的补偿性馈赠。正如 Marcia所言,在
几乎所有的童话中,婚姻是一个重要的支点(ful-
crum),带给女孩奖赏或惩罚。[13]苦难中的男孩往往

需要主动行动才能赢得王国和公主,而苦难中的女

孩只需被王子看到就能被选中,成为王后。
从儿童视角出发,灰姑娘故事其实呈现了一个

受难女英雄原型,让孩子可以自由地沉浸在怜悯中,
为她感到难过,并期待体验这种迷人的受难者角

色。[13]童话通过将受难灰姑娘刻画为一个依靠王子

的无力形象,强化了女性的无能,让女性适应了传统

的被动的温顺的社会角色。
但乙女游戏似乎在对抗和改写这种对女性的规

训机制,这一方面是由于乙女游戏在创作之初,通常

会通过各种形式的调研,从中归纳目标受众的真实

画像,从而融合了更多现代女性的真实声音;另一方

面,也是由于有越来越多的女性开始进入乙女游戏

的制作,掌握了叙事话语主动权。在乙女游戏故事

中,女主不再受后母或姐姐们的嫉妒或虐待。虽然

其人生也发端于危害或缺失,但与童话不同的是,乙
女游戏赋权女性玩家去主动填补。比如《恋与制作

人》中,女主出场时就被设定为父亲去世,母亲未知,
其继承的小影视公司也濒临破产,后来人类濒临灭

绝,女主去扭转乾坤。在《光与夜之恋》中,丧母的女

主成年后遭遇父亲安排的商业联姻,但女主成功逃

离了困境,并努力追逐着自己设计师的梦想。可见,
不同于灰姑娘的被动等待,游戏女主被赋予了主动

权,可控制并推动她正在经营的幻想故事。选择男

性,或者去拯救她的王子,这一重要的行动很少在传

统童话中出现。在童话中,女性往往年少、柔弱,等待

拯救,而具有强大能力的女性,除了年迈的仙母外,大
多是邪恶的老巫婆。乙女游戏玩家大多集中于大学

生以及社会年轻白领,比如《恋与制作人》女性玩家占

比达94.2%,20岁以上的超过84.2%。[14]成熟的女孩

不可能再去相信被动可以等来幸福。实际上,Collier
早在1961年就抽样实证了几乎一半的女大学生认

为灰姑娘故事除了适用于儿童,具有文学、道德价值

外,实则无趣,不适合成人。[15]与童话受众的年龄差

异,决定了乙女游戏中的灰姑娘故事必定会从被动

等待转向主动选择。乙女游戏将其中的男主们打造

为具有完美外貌、性格、身份,“永远爱着玩家”的男

性,且赋权女性玩家,让她们可依男主的特质主动挑

选。每个人都可以拥有自己的王子,主动推动故事

的发展,以适应自己的喜好。在以女性为主导的乙

女世界,王子必须将自己的特质与她们的愿望结合

起来,因为新时代的“灰姑娘”主宰了在爱情幻想中

的未来。
(四)从封闭大团圆到开放大团圆

童话故事往往会在男女主人公相遇并幸福地在

一起时大团圆封闭,很少描述大团圆落幕后灰姑娘

与王子的婚后生活。陈岗龙教授发现在很多地区和

民族流传的灰姑娘故事中,灰姑娘和王子结婚之后

仍然要经历死而复生的种种磨难,最后得到幸福,第
二次婚姻才是真正的婚姻。[16]婚后的灰姑娘虽然又

经历了一次大团圆,但这个幸福故事仍是封闭的。
然而,整个乙女游戏产业结构超越了网络游戏

单一叙事源的局限,女性玩家们可以通过乙女游戏

产品和事件的多媒介组合,进一步探索乙女世界,并
无止境地延续她们的美丽幻想。

2018年1月13日晚,《恋与制作人》女性玩家

们包下了深圳京基100大厦的LED大屏幕广告位,
滚动播放“李泽言生日快乐”“新的一年更爱你”“你
不要大惊小怪”“是刷你黑卡买的”,为游戏虚拟男主

李泽言庆生,让“纸片人”走进了现实,延续女性玩家

们的爱情。日本东京池袋区(Ikebukuro)有一条乙

女路(OtomeRoad),被旅游指南描述为女性御宅族

的商店和娱乐场所,女孩们在其中可找到任何想要

的乙女产品。LeticiaAndlauer认为借助乙女衍生

商品以及身体参与机制,具身实践创造、引导和强化

了女性玩家们所期望的快乐。乙女路启发了不同类

型的故事,女性玩家们的幻想和欲望填补了现实与

幻想之间的裂缝。[2]

“灰姑娘”们将幻想延伸到真实生活空间,在游

戏之外,借助其他媒介继续书写幸福生活。在开放

的大团圆故事中,在不同媒介的循环体验之间,作为

产消者的女性玩家自由穿梭于游戏、消费和狂热实

践之中。

  三、灰姑娘的异化

(一)父权秩序的游戏化

关于灰姑娘故事所表达的心理诉求,存在众多
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理解。比如Peller提出灰姑娘故事反映的是典型的

儿童恋母情结幻想,最小的孩子总幻想变成羽翼丰

满的大人[17]。由于很多灰姑娘故事都存在不幸丧

母母题,其父亲缺位,后母施虐,孙云凤等人认为这

是人类社会进入一夫一妻婚姻制度后普遍存在的非

亲子女间的矛盾冲突现象。父亲的缺席和继母的掌

权是对灰姑娘地位的否定,因此,受虐子女只有通过

婚姻才能改变命运。[18]不管是渴望成长的诉求、自
救行为,还是命运补偿性馈赠等解释,灰姑娘故事向

儿童呈现了一个弱小的女性,在引起儿童和女性共

鸣的同时,加深了人们对该刻板印象的认可。然而,
乙女游戏在试图突破性别偏见,给予女性自由的伪

装时,又将她们降格为一个柔弱的等待拯救的儿童

灰姑娘。
在乙女游戏中,女主们虽被定位为高知女性,如

制作人、设计师、律师,等等,符合当代女性的人生追

求,但这些高知职业在游戏世界较少有用武之地,这
隐含着对女性高知价值的否定。更重要的是,尽管

她们被赋予了主动选择的权利,但却往往被同质化

为年轻、甜美、温顺、柔弱的“傻白甜”形象,这潜在地

暴露了男性对女性的刻板期待。[19]也就是说,女主

空有强大外表,实则为一个丧失主体性的弱者,和其

中扮演救星角色的男主们其实呈对立关系。Liu
Tingting等人认为在女性的价值只能通过男性的帮

助或家庭和生育义务来实现的传统性别话语下,日
本、韩国游戏生态的影响以及网络媒介的匿名性和

欠批判性特征,都助长了父权秩序在国产乙女游戏

中的形成。[12](P1~19)

(二)情感和时间剥削

乙女游戏不像《王者荣耀》《英雄联盟》等偏男性

化的竞技性游戏,它只有唯一一个可玩游戏角色:女
主。女性玩家通过消费里面完美的男性NPC,满足

情感体验。乙女游戏不包含低成本的竞技机制,基
本都是通过不断地完成游戏任务,辅之以游戏内购、
抽卡等氪金模式以推动游戏。女性作为明显的乙女

游戏目标受众,在乙女游戏“情感是一天天慢慢培养

出来的”旗号下,被牢牢粘住,她们的注意力和欲望

正逐渐被商品化。

Chess指出在很多女性游戏类型中,女性在游

戏中的游戏劳动与情感相关联,她们将游戏世界变

成家务劳动(domesticlabor)场所。[20]以韩国乙女

游戏MysticMessenger《神秘信使》为例,Ganzon发

现,通过对情感劳动的实时模拟,游戏实现了对女性

欲望的监管,强化了培养游戏角色意识而非女性欲

望,并将女性玩家的休闲时间商品化。[21]在游戏《神
秘信使》中,女主捡到了一个手机,上面装有聊天

APP,在试图联系失主时,她被一神秘人带去一个地

方,阴错阳差地加入了一个慈善组织,并被要求代替

意外去世的原主办人举办Party,邀请足够多的客

人来参加,游戏不允许玩家拒绝。游戏界面模仿即

时通讯应用程序形式,玩家可通过该APP在11天

内接收来自游戏人物的短信、电话和邮件。前四天

是集体线即群聊,以增进他们之间的感情,后面则进

入与好感最多的男主发展浪漫关系中。
情感劳动还发生在特定时段打开的聊天室。游

戏甚至将聊天时间点与现实生活中女性的作息时间

点对应,比如,聊天室在午休、下班后、深夜等时段开

放。如果玩家错过聊天室时间段,则需购买沙漏解

锁,如此,女性现实生活中的休闲时间成了商品。如

果没有参与足够多的聊天,则会得到不好的游戏结

局,因为游戏要求玩家每天至少参与50%的聊天时

间。如此,时间又成了游戏货币。可见,游戏通过将

女性的时间投入商品化为可以换取爱和感情的东

西,激发她们进行情感劳动,而这些时间又被游戏精

准计算,导致女性宝贵的休闲时间也落入游戏囊中。
国内乙女游戏仿照这种游戏互动模式,特别是

《恋与制作人》戏仿微信通信方式,女主需要在游戏

世界接听男主的电话,进行朋友圈互动以及短信息

交流等情感劳动,以及处理众多任务性质的游戏事

件,以此增加角色面板上的种种代表着角色强度的

数字。只有满足一定强度数值,方能升级解锁接下

来的叙事。这种通过章节叙事展开的玩法,让玩家

在投入时间和金钱以解锁虚拟甜蜜的过程中遭受着

“游戏有功利”的痛苦。
马克思在《资本论》中并未以资本的形态,而是

根据资本的价值生产和流通中的不同职能定义资本

的种类,如货币资本、商品资本等。[22]在乙女游戏

中,玩家的情感和时间具有流通和自行增殖的价值,
成为游戏资本。在游戏机制下,女性在“游戏有功

利”理念的驱使下,付出情感和时间,以此换得了游

戏角色面板上情感值的提升,这些代表着角色强度

的数字,如“好感值”、人物“亲和力值”“创造力值”
等,终让女性在数字的迷信中一无所获。

  四、结语

2018年作为国产乙女游戏发展元年,见证了女

性的现实需求被时代所感知,异军突起的乙女游戏

通过现代化和游戏化经典的灰姑娘故事,让女性体
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验了一种理想化的美丽生活,但当前乙女游戏输出

的文化观折射出国产乙女游戏在致力女性成长和引

导方面的不足。如果将女性禁锢在父权社会的刻板

期待中,无形中剥削着她们的情感和时间的话,从长

远来看,这并不能丰富女性的精神世界。这种不足

既有他者的影响,也是自身经验缺乏所致,未来的国

产乙女游戏产业可从两方面试作调整。
首先,国产乙女游戏应关注和把握新时代女性

需求,构建新时代女性主体性。仅仅依赖市场调研

来确定一个普适性的女性画像远不够,而应该输出

女性自主性和独立性话语,以此突破根深蒂固的对

女性的规训机制。新时代女性不应是男性窥视下的

“傻白甜”,而应是积极向上的独立个体。另外,乙女

游戏虽然营造了一个美丽的灰姑娘故事,但这种理

想化的恋爱观不仅会固化对亲密关系的刻板印象,
还会使女性在现实的婚姻关系中产生失落感。[23]

其次,国产乙女游戏应避免亦步亦趋模仿他人,
而应向内行走,吸取我国优秀故事传统,打造具有自

身特色的文化表达形式。优秀的文化传统,特别是

那些积淀深厚的中华民族民间文化资源,既是人类

文明的活化石,也是建设现代精神文明和物质文明

的重要资源,对于丰富人们的精神文化生活、提高文

化素养具有潜移默化的作用。[24]目前,国内乙女游

戏的发展只有短短的三四个年头,不管是游戏模式

还是价值观构建,都处在模仿和探索的阶段,未来的

国产乙女游戏可多从我国丰富多彩的民间故事、神
话、传说、童话等老百姓喜闻乐见的精神食粮中寻找

灵感。
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