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《黑神话：悟空》，能力越大 责任越大 风险越大

《黑悟空》依赖的国族主义和阳刚气质，成就了它傲人的商业战绩，但也在今天的地缘政治和经济形势下，成为制肘它的关键因素。

2024年8月20日，中国游戏开发公司游戏科学在全球发布大型动作角色扮演游戏《黑神话：悟空》（下称《黑悟空》）。
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虽然游戏科学及三家游戏分发平台（Steam、XBox和PS）没有公布游戏销量，但业内多家数据分析公司估算《黑悟空》的首日销量达到400万份之多。这
意味著《黑悟空》是史上首日发行最卖座的主机游戏之一。而最新数据分析则显示，《黑悟空》数字版发布后三日内的销量可能已经超过了840万份，毛利
润超过4亿美元。数字版本之外，游戏科学还出售两种规格的《黑悟空》实体游戏礼盒，限量发行30万份。实体版由京东预售，30万份拷贝也早在六月就被
预定一空。

《黑悟空》的商业成功不限于游戏本体的巨额销量，游戏科学还与多家企业跨界合作，带动了数码硬件、服装餐饮、出版电商等等行业——咖啡连锁品牌瑞
幸宣布上线“黑神话腾云美式咖啡”，联想发布《黑神话》联名笔记本电脑，海信电视推出《黑神话》官方合作显示屏和订制电视产品，共享单车滴滴青橘推
出了联名产品“筋斗云”单车⋯⋯此外，由于《黑神话》的游戏美术建模重现了多个中国大陆的历史景点，不少地方的旅游局也乘机推出宣传活动，希望搭上
《黑神话》的顺风车，制造传统文化景点的旅游热潮。

https://theinitium.com/zh-Hans/channel/gameon
https://theinitium.com/zh-Hans/channel/feature
https://www.youtube.com/watch?v=LHOVDbuWPB8


瑞幸咖啡联名产品的宣传海报。

中国3A站起来了

对于不太熟悉游戏文化、关注游戏产业动态的读者而言，《黑悟空》似乎是一夜之间横空出世的商业奇迹。但早在四年前，游戏科学释出第一只实机演示视
频起，这款游戏就在中国及全球玩家社群中夺取了极大的关注。这条视频在哔哩哔哩和 Youtube 同时发布，当时就分别获得1000万和20万的点击量，截至
到发稿日为止两站的点击量则分别突破了5800万和130万。

在演示片中，我们看到的是一只工业水平和欧美3A游戏不相上下的动作游戏。3D画面中首先出现了细腻逼真的敦煌壁画和佛教造像，然后老年僧侣的画外
音响起，追溯孙悟空的西天之旅并带出叙事悬念——“世上真有孙悟空吗”；接下来视频展示了多种角色和实物建模，包括造型独特的土地神、大小妖怪动
物，还有佛寺、宝塔、沙漠、木桥等动态环境；而最让玩家激动的是玩家角色——一只活像孙悟空的持棍猴子，它身形灵活、打击迅猛地攻击著各种 boss、
大杀四方。

Black Myth: Wukong - 13 Minutes Official Gameplay TrailerBlack Myth: Wukong - 13 Minutes Official Gameplay Trailer

这段十多分钟的演示视频迎来如潮好评。Youtube 的大量英文评论表示眼前一亮，为视频中丰富的实机演示拍手叫好，趁机讽刺近年来不少 3A 厂商在预告
视频中用CG动画滥竽充数的习惯。也有熟悉《西游记》电视剧和动画片的玩家为其他人科普，详细点出视频中出现的地理、妖怪、武器等等细节的相关典
故。不少评论表示，非常期待看到不一样的 3A 游戏。

如果说英文玩家兴奋的是能玩到一款别致好玩的游戏，大陆玩家更在乎的是“我们做出了一只这样的游戏”。在哔哩哔哩视频下，人们感慨终于在3A游戏中看
到了熟悉的文化元素——“我在埃及当刺客，在异世界当猎魔人，当猎龙者，当骑士，什么都当了。现在我终于看到了一丝希望，我能回自己国家的异世界当
猴哥”；也为中国游戏产业能出现这样硬核的产品感到了强烈的民族自信。

这种富有“抬头”意味的民族自豪感背后，是过去三十年来中国大陆游戏自主研发的崎岖历史。早在1990年代晚期，中国大陆就有多家游戏开发公司自主研发
主机游戏，比如金山的《剑侠》系列和新瑞狮的《敦煌》。这些游戏和同期台湾武侠游戏相似，多取材于武侠小说和历史故事，融入流行的日式或美式角色
扮演玩法，很受玩家喜欢。但是囿于产业规模小、资本投入微薄、技术能力低下、盗版旺盛等等限制，这些游戏远远无法和同时期美国、日本的大制作游戏
相提并论——如制作经费高达几千万美元的《最终幻想7》。

https://www.youtube.com/watch?v=oRLhCxC886o


《敦煌：大漠传奇》游戏封面。

1997年，大陆游戏圈爆发《血狮》丑闻。开发商尚洋电子采用激进的宣发手法，宣传自己的首部游戏作品将会超出美国大作《命令与征服》；该款游戏的故
事背景则是在未来（2010年）的中国抵制超级大国抢滩登陆、侵略国土，十分满足1990年代末，大陆高涨的反美爱国情结。《血狮》的宣传得到玩家的热
情回应，大家表示绝对会购买支持。可惜因为研发团队缺乏经验、预算不足、水平羸弱等等原因，游戏不断跳票缩水。虽然最终发布的产品的确赚得玩家购
买支持，很快人们发现游戏水准和宣发承诺严重不符——不要说和《命令与征服》一比高低，甚至连平均水准也达不到。市场上立刻出现大量负评，但游戏
经销商拒绝玩家的退货要求，这又使得玩家对游戏开发者的不满之情雪上加霜。

《血狮》游戏截图。

《血狮》加剧了中国大陆玩家对于本国游戏产业的失望与怀疑，此后一直到《黑悟空》，大陆再没有出现过挑战3A游戏的产品。2000年后，大陆游戏产业
进入MMORPG（多人在线角色扮演）时代。MMORPG游戏的核心并非硬核玩家津津乐道的游戏设计和情怀，而是提供打怪、练级、公会、社交、赚钱、成
功等等虚拟社区的线上体验。

《黑悟空》的主创冯骥当时供职于一家网游公司，曾经写下对行业现状的反思——《谁谋杀了我们的游戏》。他在文中表示游戏设计师的工作之重是“1. 如
何让玩家一直沈迷；2. 如何让玩家吐出更多的人民币；3. 如何让玩家拉帮结伙；4. 如何让玩家互相仇视；5. 如何实现隐性的现今赌博和金币交易”。冯骥还
分析，网络游戏的根本目的是让玩家产生“虚拟的存在感和成就感”。而最需要、最享受网游的人被冯骥称为“失意人群”，即“在现实中无法获得足够成就感，
在现行体制下徬徨无措、在激烈的社会竞争中感到不安和失落的人群”。对于在乎游戏性的设计师来说，虽然剥削“失意人群”并非志业所在，但当时中国愿意
并能够为单机买断制游戏付费的人远远少于愿意在网游里氪金的“失意人群”，所以还是不得已而为之。



网络游戏《梦幻西游》的充值页面。

到2010年代，因为移动互联网的发展和智能手机的普及，手机游戏在全球异军突起。在全球主要游戏市场和新兴游戏市场，手游的销售份额都超过了单机游
戏和网络游戏。中国也不例外，腾讯的《王者荣耀》高峰时期日活玩家有一亿人之多，一度是史上盈利最高的游戏之一；米哈游的《原神》则凭借出色的战
斗系统设计、沈浸的开放世界建设横扫全球，在中日美韩几大市场都占据排行榜首位，居高不下，全球收益在发行第一年就超过35亿美元，创下历史纪录。
但长期以来手游被硬核玩家鄙视，认为其体量、玩法、画风等等都不算真的游戏。同时，手游玩家的年龄相较主机玩家也较低，女性玩家比例相对也更加高
——这都成为手游不被视为是真正的游戏的理由。

单机游戏方面，随著游戏设计引擎的普及、Steam等分发平台和移动贩售平台的崛起，中国大陆出现了新一代中小型游戏公司和工作室，陆续推出让人眼前
一亮的独立游戏。和大部分网游与手游不同，独立游戏注重游戏设计（包括玩法、美术、关卡、世界观、叙事等等方面），商业模式多以买断制为主。独立
游戏希望通过游戏性而不是商业运营取得利润。其中成功的典范包括武侠沙盒游戏《太吾绘卷》、开放世界建造游戏《戴森球计划》、物理竞技游戏《动物
派对》等等，都卖出了超过百万份拷贝。碍于大陆愈加严格的版号控制，此类游戏选择通过Steam等平台在海外市场销售，有些因为其独特的文化世界观如
《太吾绘卷》或《鬼谷八荒》为海外玩家注意，有些则有意无意绕开语言和文化特性，以流行的游戏语言赢得全球玩家的喜欢。

然而，这些游戏中仍然缺乏为硬核玩家津津乐道、代表一国工业实力的3A主机作品。今天，大部分3A游戏仍然来自于传统游戏大国——美国、日本、英
国、法国。3A意味著巨额预算投入、长期开发、工艺复杂、高调宣传、内容丰富的大制作游戏或游戏系列，投资者和制作者也期待游戏推出后有非常可观的
销售收入。3A游戏的主要玩家以传统男性玩家为主，内容多为动作射击、角色扮演、开放世界等男性玩家更认同的类型，比如著重驾驶打斗的《侠盗飞车》
系列、战争射击的《使命召唤》系列、神话动作的《战神》系列、征服异域的《孤岛惊魂》系列等等。

《孤岛惊魂5》游戏海报。

因为高额的研发成本、大型的研发团队，3A游戏往往采用保守的姿态对待创新和变革，这也导致近年来大量 3A 游戏被玩家诟病是千篇一律、罐头产品、缝
合怪。同时，多家传统3A游戏厂商大量裁员，一些产品没有获得预期的收入，不少行家预测3A将慢慢式微，投资者和从业者更加看好移动游戏和新兴的人
工智能、虚拟现实游戏品类。这些变化对那些自认是真正硬核玩家、热衷3A游戏的男性而言，带来的是打击和失落。

正是在这样的复杂历史背景下，《黑悟空》问世。它在全球范围内以与众不同的世界观和熟悉的动作游戏玩法收获粉丝，为僵化的3A市场和灰心的粉丝打了
一剂强心针。而在中国国内，游戏则以过硬的美术玩法和文化亲近性赢得玩家支持，也在疫情后低靡的经济中让从业者看到人们愿意消费的潜力，同样难得
的是因其商业成功和传统文化情怀，目前游戏也得到中国大陆官方文化和主流大众的认可——国产3A终于站起来了。

猎巫

一片叫好之中，也有不和谐音。

从2020年第一只预告片问世开始，《黑悟空》备受瞩目的光环就带著男性民族主义的元素。

主创冯骥当时在微博上发文感谢同行和玩家支持，形容自己被大家的反馈“舔到勃起”，又总结《黑悟空》的视频火爆是因为它“为大家提供了一次下体的慰
藉”，还在评论中表示“裆下压力山大”。这些用词导致不少女性玩家感到非常不适。很快有人找到游戏主美杨奇2013年在腾讯工作时期的发布的微博文章，
文中显示出杨奇对于女性和女性玩家的诸多刻板印象，用词同样低俗不雅，如“男性和女性的游戏G点根本大相径庭”，或者“去TMD低胸基男”，又如“你在梦
里手持重机枪扫射政教处的时候，姑娘们梦到的却是一只闺蜜眼红的包包”。还有人挖出研发团队之前在招聘广告中使用的男性自慰图片和“胖子死开”、“砲
友”等冒犯性用语。



冯骥微博截图。



豆瓣网友找到的杨奇文章截图





这些言论中，（好）游戏的快感都被和性与性别直接挂钩。硬核游戏的硬，既是技术强硬过关，也是审美上的阳刚、“不软娘腐”，更是自然衔接到的男性爽
点——通过性服务得到的性快感（舔到勃起）、幻想自己暴力反抗权威机关（手持重机枪扫射政教处）。这种对游戏的定义和想像里，“玩家”和“同行”虽没
有特指是谁，但其实锚定的只是异性恋男性玩家。“女玩家”则被视为是细分市场中特别的群体， 是需要讨好和保护的单纯少女（妹子）。出于对现实中女性
只喜欢消费时尚奢侈品、英美帅哥的认知，杨奇认为大众游戏不需要迎合女性需求，游戏开发商大可以制作相应的氪金游戏——如买包游戏或有“低胸基男”

游戏，赚取女性消费者的利润。

这些文字其实和《谁谋杀了我们的游戏》的思想一以贯之：电子游戏是硬核设计产品，充满阳刚气质，游戏设计师的任务是创造纯粹的游戏乐趣、满足愁苦
的男性玩家，而不是仅仅为了赚取经济利益、出国移民成为人生胜利组（“筹备投资绿卡”）。论述中混杂了一种微妙的自怜和自我解嘲，“我们”之前做得不
好，因为中国游戏产业极度趋利而轻游戏。“迎合女性”也好、“把玩家当牲口看”也好、吸引“为了泡妞而来的淫虫”也好，“我们”并没有创作出好游戏来慰藉
苦闷的失意男性。而身为从业人员，在这样畸形的行业里，自己虽有一腔热血但没有地位或权力改变现状，不得不制作让玩家上瘾的虚拟“药物”、或委屈加
入“软娘腐”的元素以求女玩家也来消费。

这种不得志的反面，就是多年后走单机买断制这条死路的《黑悟空》受到热捧时，冯骥感受到的复仇般的快感——玩家和同行的赞美被他看作是在“舔”自
己，哪怕去掉性语境，这个用词也充满著被下位者满足的权力欲，而回到“舔到勃起”的上下文中，它更呼应了被压抑已久的男性重振雄风的欢畅。

事实上，这种论调并非冯骥、杨奇或游戏科学的独创。多年来以男性为主的中国游戏产业内，对于女性的意淫、贬低和无知普遍存在。过去几年来，随著女
性游戏制作者和女性玩家人数的迅速上升，以及 #Me Too 运动的广泛影响，越来越多的女性和性小众人士对此感到不满，纷纷撰文纪录批评。而《黑悟
空》过千万的传播量，让两位主创的言论格外显眼，引发了更加直接和广泛的批评。

2023年8月，《黑悟空》的最新演示版本登陆德国科隆的大型游戏展览 Gamescom。在游戏科学租借的演示厅外，来自德国和其他国家的游戏玩家排起长
龙，想要体验凭借预告片让玩家惊艳的中国游戏，队伍一度长到要轮候四五个小时之久。不少人在推特和其他平台分享现场见闻。外国玩家对中国游戏的赞
美几乎没有时差地转回简体中文网络。很多玩家虽然身不能至德国现场，但非常开心能隔著屏幕感受到文化软实力带来的自豪感。

在《黑悟空》再次登上热搜的同时，一些玩家贴出关于创作团队厌女的批评和凭证。很快，《黑悟空》的国内粉丝对她们展开猎巫行动，他们在百度贴吧、
微博、哔哩哔哩还有短视频网站，人肉搜索并公开批评者的私人信息，指责她们辱华、女拳，并在现实生活中骚扰批评者及其亲友同事，希望破坏她们的生
活、学业、事业和社会关系。如果说《黑悟空》主创的言论暴露的是从业者在性别议题上的无知和丑陋，那么猎巫行动则是男性玩家针对女性的主动攻击。

知名游戏媒体IGN随后针对这场争议派出两位记者调查访问，访问难度很大——出于对自身安全的担忧，没有人愿意讲述经受的伤害。最后出街的报导中，
所有被访的从业者都选择匿名。但这并不妨碍《黑悟空》的厌女粉丝怀疑并锁定“女拳份子”，继续骚扰她们。而 IGN 也得罪了大量的英文厌女玩家，后者本
就不满近年来欧美游戏兴起的性别、种族和文化多元化风潮。他们把这篇报导作为觉醒文化（woke culture）打击男性游戏玩家的中国版本。两位记者在社
交网络被起底和网暴。有关讯息传回简体中文互联网后，中国厌女玩家弹冠相庆。以往能为“Taiwan Number One”还是“China Number One”厮杀不停
的中外玩家，经由厌女反多元的“普世价值”奇异地走到了一起。

在《黑悟空》首发的这周，大量女性玩家相互提醒不要支持购买，并转发《黑悟空》主创和粉丝多年来对女性玩家的歧视和伤害。但包括IGN全球、IGN中
国、中国游戏媒体和大众媒体目前对于《黑悟空》的报导全都集中在游戏的商业成功，对具有网络热度的女性主义讨论只字不提。

截至到目前为止，游戏科学没有对厌女批评做出回应。

什么是好玩

《黑悟空》是一只游戏，但它承载的使命和责任早就超过了一款游戏本身。

四年来，制作、发行、宣传、销售、购买、体验、抵制、批评、维护《黑悟空》的一系列行为实质上已经成为各自领域的元游戏。

今天，人们谈论《黑悟空》的时候很可能在鸡同鸭讲、各表一方。一句简单的“《黑悟空》好玩吗？”，收到的回答——视乎提问者与回答者分别是谁，很可
能大相迳庭。

最“标准”或“合理”的答案似乎应该来自第一时间购买这款游戏、下载体验的玩家。截至到发稿日，Steam 平台《黑悟空》页面的留言区，已经有超过45万
玩家评论留言，其中超过九成是中文，包括44万正面评论和1万负面评论。

《黑神话》关卡中的boss。

有人简单总结说“好评赞情怀、差评骂优化”，这话虽不十分准确，但大体反应了评论的内容。差评中的确有相当部分的玩家抱怨游戏的优化问题。很多人耐
心下载100多G的游戏又解压缩后，遇到无法进入游戏、闪退、存档消失等等问题。一些人焦急地在游戏社群、论坛分享自己无法顺畅游戏的经历，很快会
有人来分享各种解决方法。一部分人因此选择退款，但更多人通过各种方法最终进入游戏，或是选择等待游戏科学之后优化更新。这些差评中时不时会附带
一句：“毕竟是中国第一款国产3A，还是值得肯定”。

打开游戏的玩家，就和当年看到演示视频的人一样，先被游戏大幅渲染的传统文化、东方情愫吸引，再被不失水准的玩法设计和boss关卡说服。很多中文评
论都诉说著玩到“自己文化”游戏的喜悦和感慨，一则留言提到“终于有了一款游戏完完全全把中国人当作故事讲述和游戏体验设计的对象”，更多留言则选择
用抒情的形式，历数以前玩过的外国游戏，感叹“现在我重返自己的家乡，回到自己熟悉的土壤，成为守护所有中国人童年回忆的大圣。”同样强烈的民族自
尊心则来自于《黑悟空》作为3A游戏的里程碑式存在价值，如“接近130GB的硬盘空间占用并不算大，因为它装载的不仅仅是一个游戏，而是无数中国人属
于自己的3A梦”。

《黑悟空》为人称道的美术。

在这些留言中，《黑悟空》的游戏内部叙事——被主流打击但仍会归来的齐天大圣，和外部的元游戏叙事——在国际3A游戏产业和国内主流文化被边缘化但
终于大杀四方的游戏科学和它的信徒，内外合一了。从《西游记》央视版电视剧到今何在《悟空传》小说，还有网游作品中走出的叛逆少年孙悟空，终于成
为游戏领域的中国代言人。留言区出现了大量毛泽东、郭沫若及游戏科学主创自己创作的颂悟空诗词，还有用ASCII字符画出的习近平、孙悟空头像，把这
种特别的“传统中国”意象抬到新的高度。

与此呼应的是部分留言对女性玩家和游戏多元化思潮的挑衅。有留言表扬《黑悟空》里没有“丑八怪（指不符合其审美标准的女性角色）、同性恋”，表扬游
戏科学不怕女拳、不畏 woke culture。最让这部分留言者兴奋的是不断上升的游戏销量——游戏不靠女人也可以大卖特卖，“她们”威胁不了“我们”。也有
玩家小心翼翼提醒彼此，不要主动谈政治、不和辱华厌男者争论，以免被带节奏，伤害了游戏科学的名声。

在多家社交网络上，女性玩家不断梳理分享了游戏科学及其粉丝多年来的各种丑恶言行，再通过个人帐号和女性社群传递信息、彼此支持。一些女性为社群
提供屏蔽《黑悟空》相关信息的方法，一些则不断更新游戏up主的黑白名单，一些则主动抵制宣传转发《黑悟空》内容的明星和网络红人，还有人追查《黑
悟空》内出现的、没有得到原创者授权使用的图像、模型等等。这些反抗的声音很少被大陆游戏媒体报导，偶尔有文章提到，要么笔调嘲讽，要么用大局观
劝告读者不要被带了节奏。

也有少量玩家批评游戏设计的种种问题，如打击感较差，关卡设计欠佳——没有地图、缺乏引导、大量使用“空气墙”。另一个被诟病的地方是游戏的剧情和
世界观设置，这款名叫《黑神话：悟空》的游戏叙事上没有达到这部分玩家心里的史诗水平，不但孙悟空罢官回家又被二郎神打败消散的故事缺乏合理性，
每个章节内的小故事也多停留在网游网文的程度，如孙悟空和白骨精的爱情故事、或猪八戒对女性角色的不断骚扰等等。但这些声音声量较小，被“第一款
3A做成这样已经不错了”的大局观盖过。

对中国游戏从业者来说，《黑悟空》好不好玩的标准不仅事关玩法、工业水平，更在于市场反馈和商业成功。游戏能够拿到版号、如期上市、首日登峰，又
在国际大报（IGN）赢得高分，这一系列的成功令习惯了失败的从业者喜大普奔。一些公司主动给员工放假打《黑悟空》，甚至为员工购买游戏拷贝——既
支持游戏科学、又激励员工热爱游戏。从设计开发到运营销售，还有动画、配音、音乐、程序、发行——几乎各个岗位上的大陆游戏人都在朋友圈第一时间
上载游戏截图。不少人写出感慨万千的抒情作文，回顾自己坎坷艰难的从业经历和同样坎坷艰难的中国游戏产业，然后笔锋一转，表示从《黑悟空》的战绩
看到了希望，做好游戏的希望、被国家和社会正名的希望、行业复兴的希望、赚钱立命的希望。

对仍在低潮期的中国经济而言，《黑悟空》的好玩则在于这款游戏从投资、联动、品牌、出口等等方面带动了生产和消费。在房地产暴雷、娱乐产业寒冬、
失业率居高不下的2024年，终于出现了一个新的风口——要知道不久前，上海游戏圈还传出不少游戏人或辞职或被炒、然后转身去考公务员的新闻。这也是
为什么这一周，好几只参与《黑悟空》投资或制作的公司如华谊兄弟和浙江传媒股票也都迎来涨幅。人们相信，《黑悟空》只是这个IP/元宇宙的第一枪，接
下来还会有更多的内容和跨界，带动玩家和粉丝不断消费。

而对全球3A游戏产业和玩家来说，《黑悟空》无疑是一剂强心针——3A游戏还有新花样、还有庞大的新兴市场愿意买单。而主打男性玩家的游戏还是能够
成为销售奇迹，不为woke文化和女权主义打击，对于正在向右转的厌女恐同玩家社群而言，也无疑是极有说服力的最新案例。

尾声

当《黑悟空》粉丝一直小心翼翼防爆女性玩家批评的时候，游戏主美杨奇被人挖出一张老照片。2013年，杨奇在自己的微博上分享了这张他和朋友对著天安
门毛泽东画像竖起中指的照片。其实这位毕业于中国美术学院的美术总监经常出言不逊，这条他效仿艾未未侮辱毛相的旧闻并不是十分出奇。只是照片在
《黑悟空》为国争光的节点上被曝光，又被网友去中国境内警察局实名举报，的确十分尴尬。毕竟，新华社刚刚发文盖章说《黑悟空》“在中国游戏产业实现
突破的同时，也为全球玩家提供了了解中国文化的新途径”。而《纽约时报》最新的相关报道则提到，一些海外内容创作者注意到了关于《黑悟空》的创作也
会受到中国政府的审查影响，对此表示反对。



网友找到的杨奇的微博截图

能力越大、责任越大——这句超级英雄的名言在当代中国需要修改一下：能力越大，风险越大。《黑悟空》所依赖的国族主义和阳刚气质，成就了它一骑绝
尘的商业战绩，但也在今天特殊的全球地缘政治和经济形势下，成为制肘它的关键因素。

回看20多年前倒下的《血狮》，很多事情已经变了，中国的确出现了游戏科学以及诸多技术过硬的游戏公司，制作出受到全球玩家喜爱的3A游戏、独立游
戏、手机游戏；有些事情没有变，或者说是回来了，比如再次高涨的民族主义情绪，还有在低迷的经济中的“失意人群”；有一些新的事情出现了，但中国游
戏与之擦肩而过，比如做出尊重女性玩家的游戏、比如要求从业人员和玩家更有平权意识、更尊重多元文化的规范。

很难预测《黑悟空》的未来会是如何，但可以肯定这周发生的一切已经载入中国游戏史，并必然决定这部历史未来的走向。

（感谢Ray笑狸和祁连山对于初稿的批评和帮助。）

＃Game On
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