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网游如何才能“游以载道”

作家郝晓辉谈中国网游十年

2009

年，对于中国网络
游戏来说，是一个特殊的年
份。

10

年前，通过代理韩国
的《传奇》，中国网游正式升
级为一个行业；

10

年后，我
们惊讶地发现，这个行业竟
以年均

30%

的增速在发展，

如今市场规模已达
258

亿
之巨。

10

年，从代理到原创，

中国网游创造了一个又一
个奇迹。 然而，在惊人跨越
的背后，越来越多的媒体正
发出“冬天即将到来”的惊
呼———在高速成长背后，网
游业确实出现了一些“浮躁
症”，诸如产品单一、缺乏创
意、内涵不足等。

2010

年
1

月
23

日，腾
讯中国网络游戏风云榜在
京落下帷幕， 我们看到，其
中真正具有民族特色、能更
深入解读中国文化的网游
产品确实不多。 事实上，在
过去的

10

年中， 这一直是
个深深困扰中国网游业的
问题。

网游作为文化产品，

最终体现着国家的软实
力，在《魔兽》的背后，是玄
幻文化的积淀，而《火影忍
者》 更是将忍者文化推向
全球， 可为何我们却没有
一款游戏， 能将博大精深
的中国文化推向世界呢？

一面是大片《孔子》的
热播， 另一面是中国网游
本土题材乏善可陈，对此，

作家郝晓辉表示：“在文化
传播方面， 我们不应只关
注影视，应更关注网游。 ”

荩“伪民族网游”太多
晨报：据统计“民族

网游” 连续几年占据国
内市场

60%

以上， 您怎
么看？

郝晓辉： “民族网
游” 这个定义不准确，

中国公司做的网游就
是“民族网游”吗？我不
太同意，现在许多所谓
的“民族网游”，只是题
材是中国的， 使用中
文，此外几乎没有任何
民族特色可言。 比如当
年日本推出的《三国
志》，也是中国题材，但

它的内涵、情节、画面
等， 却是完全的日本
文化， 像这样借用中
国故事外壳的网游，

你能说它是“民族网
游”吗？ 再比如，我们
也有不少《三国》题材
的网游， 但从画面上
看， 基本是日本产品
的翻版，故事无新意，

内涵也停留在“武士
道”的层面，并非中国
文化，像这样的网游，

我认为只能算是“伪
民族网游” 。

荩为何“热门”题材频频撞车
晨报： 在“民族网

游”中，为何“三国”、“西
游”等题材特别多？

郝晓辉： 因为这些
题材影响大， 可以节省
市场推广费用。 但这种
投机取巧， 给传统文化
带来的是伤害， 企业一
窝蜂开发传统题材，又
不肯好好解读， 只好玩
“出位”， 搞得貂蝉越穿
越少， 名义上套了个关
羽、曹操的名头，可真玩
起来，你却发现，关羽比
曹操还阴险， 曹操反而
成了忠义的化身， 这还
是《三国演义》吗？ 再比

如“西游”，

Q

版、

2D

版、

3D

版等搞了一大堆，但
都没把握住原著中幽
默、彻悟的内涵，结果成
了低幼游戏。

晨报： 您认为一窝
蜂式的开发不利于中国
文化传播？

郝晓辉： 一方面是
“热门” 题材频频撞车，

另一方面，“夸父追日”、

“精卫填海”等题材无人
关注，还有清史、唐史等
也门庭冷落， 这种厚此
薄彼式的开发， 所传递
的中国文化至少是不完
整的。

荩网游体现国家软实力
晨报：网游是娱乐，

“游以载道”是否必要？

郝晓辉：今天孩子们
对传统文化的第一印象
多来自网游，如果关羽只
是一个干瘪的符号，那么
孩子们还会去读《三国演
义》吗？

晨报： 您为何关注
网游与民族文化的结
合？

郝晓辉： 价值观可
以依附在网游之上，在
全世界范围内传递。 一
个从小玩《魔兽》 的孩
子，他眼中的“龙”就会
和西方人的理解完全一
样，是怪兽，他还会对自

己“龙的传人”的身份产
生认同吗？ 网游是文化
输出的重要组成部分，它
是一个国家软实力的体
现，应该引起我们足够的
重视。有些人总以为“玩”

网游是浪费时间，其实玩
是人类的天性，玩网游本
身不是错误， 错误的是
缺乏节制。 在今天，网游
是许多孩子的第二课
堂，关键是要正确引导，

每个孩子都有英雄梦，

过去这个英雄梦靠书本
来满足， 今天靠网游来
满足。 那么，你希望他崇
拜的是一个中国英雄还
是国外的呢？

荩市场处于“晚熟”的青春期
晨报：民族网游不能体

现民族文化，是不是也有网
游企业的原因？

郝晓辉：是这样，今天
绝大多数网游策划人员对
中国文化不了解， 中国网
游市场正处在青春期，但
成熟度却是儿童期， 过去
10

年发展太快了， 企业不
认真做产品也能赚钱，那

么谁还会深入挖掘传统文
化？ 像金山开发的《剑侠
3

》，用了
6

年，投了
1

个亿，

这样巨大的投入， 只有大
公司才做得起。

晨报：武侠不是一个很
老的题材吗？

郝晓辉：武侠是一个很
老的题材，但目前绝大多数
网游对武侠的解读存在问

题，分不清“侠”与“武士道”

的区别，这很可悲。所谓“侠
之大者，为国为民”，这才是
中国侠文化的根本。 比如
《剑侠

3

》玩到
50

关时，会有
一段耐人寻味的对话，比
如江湖是残忍的， 还是温
情的？ 这些问题促人思
考。 但这样的网游实在太
少了。

荩应像支持电影《孔子》那样
晨报：该如何推动网游

产业？

郝晓辉：我认为，政府
要加大扶持力度，对于那些
能深入挖掘本民族文化的
网游产品， 要像支持电影
《孔子》 那样重点扶持。 据

CNZZ

统计，

2009

年传统大
型网络每天平均用户是
2350

万，网页游戏平均每天
用户是

642

万， 加起来近
3000

万。 此外，付费网络游
戏用户每日平均游戏时长达
67

分钟！ 这么重要的宣传平

台，为何我们不重视呢？

晨报：换言之，网游企
业是否也应更主动呢？

郝晓辉： 大环境不改
变， 企业单打独斗意义不
大，所以还是要在大环境上
下更多工夫。 陈辉

/

文

在“辉煌十年———中国网游产业发展回顾展”上，网友们展示的网游“文物”。

■

郝晓辉
河北唐山人，

40

岁，历
史作家，先后出版了《我所
知道的慈禧太后》、《我所
知道的隆裕太后》、《成长
课堂》等作品。

国际级天后
COCO

李玟惊
艳复出、华丽回归，可以说是

09

年国内乐坛的一件大事。 在刚刚
结束的“星光大典”上，复出后的
李玟不负众望，最新专辑一举获
得港台年度专辑荣誉，充分证明
了实力不减当年。 而最近，由李
玟代言的娃哈哈

HELLO-C

果
汁的新广告也开始在各大卫视
开播。 虎年伊始，李玟的事业已
经再次驶上快车道。

回想当年的李玟，凭借一首
《一见好心情》 可谓是红遍大江
南北，而李玟与娃哈哈在非常柠
檬产品上的合作，也开创了娱乐

明星代言饮料产品的先河。

如今，李玟坦言，自己复出
后能够与娃哈哈再度牵手，感到
非常高兴！ 这次代言的娃哈哈
HELLO-C

果汁，是一款富含维
C

的时尚、健康饮料，与李玟快
乐、动感的气质不谋而合，李玟

不仅为其拍摄了全新的系列广
告宣传片，还与著名音乐人姚谦
合作，打造了一首极富韵律的动
感广告曲《

HELLO-C

》，“

HEL鄄

LO-C

，一见你就有好心情，好像
夏日微风满心欢喜，一见你有好
心情，爱是这世界最甜问候”，歌
词、 曲风处处的洋溢着对当年
《好心情》的传承。

记者在李玟的贴吧里看到，

有不少歌迷已经在网上盛传，

HELLO-C

就是
HELLO-CO鄄

CO

的缩写， 而李玟也借助娃哈
哈强大的品牌推力， 让大家切实
感受到———李玟，已经回来了！

李玟复出获大奖与娃哈哈合作助其虎年事业再上台阶


