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LGBT 哈利波特 Game ON

编者按：《霍格华兹的传承》刚刚上市就一跃而成史上销量最好的开放世界游戏之一。在哈迷们昼夜不分体验魔法

世界的同时，不少玩家也对游戏的质量和意识形态提出批评。作为直女玩家，我对游戏的失望是因为它在叙事和玩

《霍格华兹的传承》，舆论批评的背后

最好的游戏并不只是把性小众角色当成锦上添花的装饰品，而是试图讲述受这群人的经历和生活。

Game ON 深度
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法上都过于保守无聊，对大部分多元化的角色也表现得有些浅薄。同时，我看到英文玩家和评论人中，也有很多人

批评游戏对管理银行的妖精族群的刻画和故事线都有反犹倾向，也有跨性别人士针对性小众角色的设定提出异议。

原著作者J K罗琳长期以来在这些议题上向来声量不小，虽然电子游戏对于性小众不友好的现象并非始自《霍格华

兹的传承》，但最近的争议无疑再次将这个议题推上风口浪尖。故此，本期 Game On，我邀请跨性别游戏设计师

和研究者 Kaelan Doyle-Myerscough，她长期活跃在叙事设计、世界观设计和性小众游戏开发这些领域，曾在

GDC等重要展会介绍自己的创作和思想。Game On 请她来，为我们介绍北美游戏场域长期以来关于性小众游戏设

师和游戏内容的讨论，也请她谈谈她推崇的游戏设计。

我是一名游戏设计师，也是一名游戏研究人员，目前在芝加哥工作。我非常关注游戏开发中如何设计更有

批判性的世界观。我设计的游戏既有商业发行的，也有偏向实验和学术性质的。在性别层面，我是跨性别

人士，接受别人用“他”或 “他们”称呼我。出生的时候，我的性别被指定为女性，现在我已经作为男性在生

活了。性取向而言我是双性恋，也就是说我会被所有不同性别的人吸引。

在我生活的北美，媒体和流行文化对于性少数人群的压制由来已久。例如，荷李活历史上臭名昭著的《海

斯法典》，就禁止影视作品正面表现性小众角色。这个禁令长达三十多年，影响深远。即使在它被废除

后，流行文化中任何一丝性小众内容都会遭到激烈的反击。游戏也是如此。今天我们必须花很多时间搜

索，才能在早期游戏中找到那么一点性小众角色。但事实上，游戏历史中我们并没有缺席，我们一直在现

场，一直在制作游戏、玩游戏，并试图为性小众的身分创造空间。如果你感兴趣，可以去访问LGBTQ游戏

档案，这是个很重要的数据库，记录了新旧游戏中的关于性小众的再现内容。

https://kaelan.online/
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《动物森友会》中可以选择异性发型。游戏截图，[LGBTQ游戏档案]

最近的历史上，2010年代，Gamergate 运动以“游戏新闻中的伦理问题”为借口，大肆骚扰游戏行业的女

性和其他边缘人。（编按：Gamergate 是指2014-2016年间，北美游戏圈在互联网上针对女性游戏人和

玩家进行的一系列骚扰和攻击）此后，游戏产业中部分人经历了一番洗礼，从 Gametersgate 中觉醒。

大型游戏公司逐渐认识到女性、有色人种和性小众人群是潜在的市场客群。人们也发现游戏产业中有越来

越多的边缘化人群扮演专业角色，这些都对我们的处境有帮助。

游戏行业还有很长的路要走。例如，更多游戏中的性小众故事情节仍然是支线任务，而不是主线故事的组

成部分，玩家可以选择不看或不体验它们。又比如，现在游戏中当然有更多的性小众角色，但性小众的经

历本身很少成为游戏的主题。

目前，游戏中对于性小众内容的再现和对种族、性别再现有一定相似之处。例如，对于很多玩家来说，我

们最能够感觉到游戏对某一类人群的表现，是在人物编辑器编辑玩家角色的时候——不少女性玩家希望扮

演预先设计好的或者是自己编辑定制的女性角色、有色人种玩家会希望在扮演的化身上看到和自己相似的

肤色和外表特征。性小众族群也是如此，我们希望有能够代表我们的角色，能够反映非异性恋取向的剧情

（包括浪漫情节）。很多跨性别人士打游戏时的快乐，来源于我们能够在虚构世界里扮演符合自己性别认

同的角色。



GTA系列中的男同志French Tom。游戏截图

不过性小众族群和大多数妇女和有色人种相比，也有不同之处。许多性小众人士为了人身安全、为了避免

受迫害，需要隐瞒性身份。这种身份本身是一个逐渐被发现的过程——我们需要一个过程来认识和了解自

己，然后向家人、朋友、工作伙伴“出柜”。在电子游戏中，有些NPC角色会向玩家公开自己的性小众身

份，其实就是在模拟现实中的这种经历。独立游戏在这方面要好过AAA级游戏很多，后者中也会有性小众

角色，但是他们要么“看上去就是同性恋”，所以游戏不需要真的刻画他们的身分，要么就是喜欢用非常刻

板的甚至缺乏自尊的方式出柜——现实生活中，很少人会做出这样的举动。此外，由于北美媒体长期压制

对于性小众的呈现，在我们的亚文化中，大家喜欢根据上下文和潜台词认定一些角色是性小众。譬如说，

那些不符合社会主流规范的角色、那些拥有亲密同性友谊的角色，或者那些以不符合自己性别的方式表现

自己的角色，都常常被人们划为性小众的阵营，尽管这些角色并非如此。

最近的纠纷中我们又看到了J K罗琳，她可能是全球公众人物中最引人注目的反跨性别议题的人士。她撰写

评论、博客、推特，并发表公开声明，反对社会接受跨性别人士。例如，在缺乏证据支持的情况下，她反

对跨性别人士使用符合其性别认同的厕所，声称这将使得公厕成为对异性恋女性不安全的空间。在罗琳生

活的英国，跨性别人士在获得性别确认的医疗服务方面面临着巨大的障碍和歧视，而罗琳的言论为英国相

关的政治辩论提供了充足的砲弹。

J K Rowling在白宫 creative common

https://bmchealthservres.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12913-021-06661-4


J K Rowling在白宫。creative common

其实，对许多跨性别人士来说，我们与J K 罗琳的矛盾不仅仅是和她意见不合。罗琳通过给政客捐款，通过

她自己的政治影响，以及对批评者采取法律行动的威胁，实质性地破坏了跨性别人士的生活处境。得益于

《哈利波特》系列的持续成功——包括书籍、电影、戏剧、手伴，以及最近的《霍格沃茨遗产》游戏，她

在政治和文化上仍有极大的影响力。同时，她也继续从这些产品的销售中获得大量版税。

这就是为什么跨性别人士呼吁性小众权利的支持者抵制《霍格沃茨遗产》——如果你购买这款游戏，就是

把钱给了一个对跨性别人士有害的人。

早在几年前，当罗琳公开对跨性别人士的看法时，许多书粉重读了《哈利波特》，意识到书中有一些以前

没有注意到的保守主题。例如，罗琳习惯用刻板、缺乏证据和研究支持的方法塑造有色人种的角色，而她

对于妖精的表现方式更被许多人解释为反犹太主义。播客 The Shrieking Shack 逐章重读整个系列，分

析和批评了书中很多不光彩的主题，如果你想了解这些批评意见，我很推荐你去听。

https://podcasts.apple.com/us/podcast/the-shrieking-shack/id1355900410


《哈利波特》影视作品中的精灵形象。creative common

今天跨性别人士及其支持者对罗琳的抵制，针对的是她对我们的权利造成了严重的伤害，并通过政治宣传

继续这样做。以罗琳的游戏为出发点，我在网上看到两种关于游戏中跨性别角色的不友好言论。

第一种认为在游戏文化中，跨性别玩家和开发者并不存在，所以游戏公司设置跨性别内容是为了表示政治

正确，而不是出于对性小众的支持和关心。

我同意许多AAA公司并不关心边缘化人群，这些公司为边缘人士提供的工作环境和待遇往往很糟糕。AAA

公司也确实会通过做表面功夫，比如在游戏里加入跨性别人士NPC，来回应媒体和公众对其厌女恐同的指

责。

但我们需要看到，即使是这样很小规模对跨性别议题的展现，即使是这样很不完美的跨性别角色，也是来

之不易的。它们背后常常是AAA公司内部跨性别人士的积极争取和长期努力。在AAA公司中，跨性别开发

者和他们的盟友真的希望改善游戏产品。他们可能尚且没有能力改善工作条件，但他们至少可以写出性小

众角色和故事。同时，世界上有大量的LGBT游戏玩家，我们存在，作为玩家，我们需要不断改善的性小众

内容。

因此，虽然我同意AAA公司的怀疑，但性小众内容不能反映现实世界的说法是不真实的。 


还有一种说法认为，将性小众角色纳入游戏是游戏公司在发表政治声明，夹带私货，而游戏不应该是政治

的。我想追问持有这种论调的人：你说的 “政治”是什么意思呢？作为一个跨性别者，是不是我这个人哪怕

走进一个房间，都会使得这个房间变得政治化呢？

同样地，我经常听到有玩家问：“为什么这个角色必须是跨性别的人？”在这类言论中，人们的想象里其实

会默认一个“正常人”或“初始状态”的人，一般就是直男。对于说这种话的人而言，现在只要游戏中包括一

个“非正常”角色，游戏就是在搞政治。但他们没有想过，让游戏角色成为男性、异性恋者、白人也是一种

政治选择，本质上来说根本不存在默认或正常的人。当绝大多数游戏角色都是直男、异性恋、白人时，政

治后果就已经产生了——被边缘化的人很难在游戏中看到自己，很难在游戏行业工作，很难通过游戏分享

自己的故事、经验和情感。
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《极乐迪斯科》中的男同志角色。游戏截图

过去几年里，事情有了一定改观：游戏业内有更多的性小众游戏创作者，许多游戏有性小众角色的浪漫选

择，少数游戏甚至有了性小众主角或配角。独立游戏，比如《哈迪斯》、《极乐迪斯科》和《公民睡

神》，都突出了性小众角色。这些游戏在北美市场取得了巨大的商业成功，这对大型AAA游戏工作室产生

了影响。我们不难发现，AAA游戏最近也有几部以性小众为主角的大作。其中尺度最大的《最后生还者2》

中，有一个女性同志主角和一个重要的跨性别NPC角色。

这些游戏中的性小众故事并不是可有可无的，这也使以前会选择不玩同性恋剧情的玩家不得不体验这些角

色和故事。这当然会引起反弹，但还是在可接受范围之内。虽然互联网上我们更容易听到反对的声音，但

我也看到了大量积极回应。喜欢这些游戏体验的玩家中既有异性恋玩家，也有其他族群。

这两年年，我也从各种不同的游戏工作室看到了一些非常好的作品。2022年10月，《Apex 英雄》首次推

出了Catalyst，一个拥有同性爱情线的跨性别女性玩家角色。这个角色是由多个跨性别游戏人创作而成。

这样的创作背景决定了Catalyst的个性和历史是真实的。我还喜欢《罪恶装备》系列的布里奇特。最初这

个角色被写成一个恐同的笑话，但最近的续作中，她被重新想象成更真实的跨性别者。她的改变是因为游

戏开发者倾听了性小众玩家的意见。这也给了其他工作室一个正面的例子：你不必在第一次就把所有事情

都做对。

AAA级工作室可以从独立游戏中学到很多东西。例如，《我曾是个殖民少年》(I Was a Teenage

Exocolonist)，创造了一个未来的科幻世界，那里有多个同性恋和跨性别角色。他们并不会受到歧视，但

他们的生存焦虑、不安全感和对自己社会地位的不确定性与真实生活中性小众的感受有相似的地方。这是

个非常有趣的 G游戏 也是由性小众开发者制作的



个非常有趣的RPG游戏，也是由性小众开发者制作的。

《我曾是个殖民少年》(I Was a Teenage Exocolonist)。游戏截图

其实，最好的性小众游戏并不只是把相关角色当成锦上添花的装饰品，而是试图讲述受这群人生活经历启

发而来的故事。以角色编辑器举例，我喜欢的游戏能够让我定义体型、发型和面部特征，而不考虑这个角

色的性别——例如，我可以创建一个男性化角色，拥有飘逸的长发和丰满的嘴唇。这种设计能使性别表现

更加多样化，同时玩家也能有更多有趣好玩的选择。

我觉得最关键的不是游戏设计的具体做法，而是确保游戏行业真的对性小众创作者和玩家拥有友好欢迎的

态度。当我们可以为不同的故事和生活经历提供空间，就可以真的推动游戏这个媒介做更多有趣的事情。

同时，当我们能让性小众游戏人的工作场所更加安全——通过反歧视反歧视、通过更可持续的工作条件、

通过共同反对有毒的公司文化，我们也就能让游戏对每个人都更安全、更好玩。


