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《如鸢》游戏图片

《如鸢》中的角色卡牌

随着新一批乙女游戏上市，女性向游
戏市场正在发生变化。无论是上线后好评
如潮，以战斗强度出名的《如鸢》；还是尚未
公测，但已表明了要打造一款开放世界探
索游戏的《奇迹暖暖》，越来越多女性向游
戏正在摆脱仅仅是“简简单单”谈恋爱游戏
这一刻板印象，转而聚焦于对多元化玩法
的挖掘。众多厂商“转向”的背后，除了体
现出女性向游戏赛道“变卷”这一现实，也
道破了“女玩家不喜欢战斗”等观念本身是
个伪命题。

现代快报/现代+记者 邱骅悦

女性玩家增量显著
“她经济”催生变化

为什么女性向游戏现在纷纷转
向多元化？究其原因，一方面源于赛
道变卷；另一方面则源于女性玩家显著增多，
也使得更多游戏有了生存土壤。

2017年12月，被认为是国内女性向游戏市
场中“第一个吃螃蟹的”《恋与制作人》上线，这
款由叠纸研发的国产乙女（女性向恋爱）游戏填
补了国内游戏市场中的空白，上线之后连续5个
月流水突破1亿元。首款女性向游戏的成功使
得国内各大厂商发现这股由“她经济”开辟的蓝
海，各个女性向游戏也争相立项。

随后，“腾网米”三巨头也接连出手，2020年7
月30日，米哈游研发的律政恋爱推理手游《未定
事件簿》率先上线；网易游戏紧随其后，同年10月
推出基于“平行宇宙”概念的剧情恋爱手游《时空
中的绘旅人》；2021年6月，腾讯公司旗下的北极
光工作室开发的《光与夜之恋》正式公开测试。

根据第三方监测机构点点数据统计，2024
年，叠纸游戏旗下《恋与深空》仅 IOS端上半年
预估收入就高达6195万美元（约合人民币4.3亿
元），其次是网易推出的《世界之外》，上半年预
估收入 3387.9 万美元（约合人民币 2.4 亿元）。
腾讯出品的《光与夜之恋》上半年预估收入
2765.7万美元（约合人民币1.9亿元）。

游戏大厂的高投入、高质量也迫使女性向游
戏市场竞争愈发激烈，当新游戏立项时，其目标
也从“填补空白”变为了“如何突围”。

女性向游戏这一蓝海并非凭空而来，分析机
构Niko Partners在2023年指出，亚洲的女性游
戏玩家群体在过去五年中经历了显著增长，占
亚洲地区游戏玩家总数的37%，同时还在以每
年11%的速度增长，增长速度几乎是男性游戏
玩家的两倍。

据中研普华产业研究院发布的相关数据，
2019年中国女性游戏用户数量已突破3亿人，占
中国游戏用户规模的46.2%。2022年女性向游戏
市场规模达到了166.2亿元，同比增长12.8%。

女性玩家群体增长的同时，对于游戏素质和
玩法也有了更高的需求，这为游戏公司研发多
元玩法的游戏打下了生存基础。

女性玩家不爱战斗？
这是伪命题

女性向游戏转向能获得成功吗？回答
这一问题前不妨回到原点，其实游戏本身
是不分性别的。

纵观游戏的发展历程不难发现，无
论是《博德之门 3》《最后的生还者》等单
机 3A 大作，还是《魔兽世界》《最终幻想
14》等 MMORPG 为主的客户端网络游
戏，乃至《王者荣耀》《绝地求生》等国内
流行的手机游戏中，都能见到女性玩家
的身影。甚至以“生存恐怖”著称的《生
化危机》系列都吸引了大批女性粉丝长
期追随。

而以上这些游戏无一缺少战斗元素，
QuestMobile《2022“她经济”洞察报告》
也指出，女性用户比例高的手游往往不是
传统意义上以恋爱为卖点的产品。因此

“女玩家不喜欢战斗”本质与“女性只爱粉
红色”等刻板印象类似，其本身就是一个伪
命题。

女性向游戏呈现多元化趋势也能说
明，游戏本身是不分性别的。强调卡牌战
斗玩法的《如鸢》不仅在上线前夕达到了
1500万预约量，开启预下载后还冲至 iOS
游戏榜及总榜的免费榜榜首，这也充分证
明了无论是战斗还是开放世界，只要是好
的玩法女性玩家一样有需求。

随着《如鸢》等“不一样”的女性向游戏
在市场上得到验证，今后也势必能看到这
一领域更加趋向多元化。

谁说女性向游戏
只能“简单谈个恋爱”？

《无限暖暖》中的场景

《无限暖暖》中的场景

《如鸢》中的人物

卡牌战斗、高质量开放世界
女性向游戏玩法日趋多元

当在小红书等平台上搜索《如鸢》这款游戏
时，有一大部分内容是“战斗攻略”。

当联想到这是一款女性向游戏时，这样的
结果会令很多人感到错愕。在不少人的印象
中，女性向玩家的社区往往是“泛着粉红色泡泡
的”，玩家们往往会围绕着磕CP、同人创作和剧
情心得展开讨论。在很多人以往的认知中，女
性向游戏通常“简简单单”谈个恋爱，重点在于
用剧情提供情绪价值，一些刻板印象还认为“女
性向游戏应该避免战斗”。

但在《如鸢》的社群中，这一印象被颠覆了：
这里当然能看到海量的同人图、CP文，但除此
之外还有数不尽的打法攻略。因为战斗是整个
游戏的核心要素之一。

其实在一些传统的女性向游戏中也不乏战
斗环节，但始终不是核心要素。例如不少游戏
采用的“属性克制+数值比大小”的战斗形式，
这种形式的战斗属于“虽然有，但不多”，其系
统缺乏玩家深入探索和操作的空间，玩家仅需
要依靠养成角色，通过数值碾压即可获胜，在战
斗开始前胜负几乎就已经确定。

但在《如鸢》中，不仅和大多数强调战斗的
游戏一样，不同的角色有着主C副C、盾奶辅等
定位，还有补充职业、技能、队长技能、天赋、命
盘，以及组合技等设计，大大拓展了关卡的策略
性、局势的多变性，让玩家有充足的空间去探索
自己喜好的打法及配队流派。强调战斗并没有
让这款游戏在女性向游戏市场中失色，反而吸
引了大批玩家入驻，甚至不少玩家直言，自己会

“沉迷战斗，忘记恋爱”。
同样令不少人感到错愕的女性向游戏还有

《无限暖暖》。当看到这款曾经主打“换装”的
IP真正做出了一个开放世界，当看到在虚幻5
引擎加持下，阳光透过废弃教堂的琉璃彩窗，照
耀在任由植物攀附的大理石壁画上，画面中精
美的建模和写实的光照效果让不少人发出了一
个疑问：“这还是女性向游戏吗？”“一个换装游
戏有必要做得跟3A游戏一样吗？”

起家于小众换装赛道的《暖暖的换装物
语》，原本的确是大众刻板印象中“泛着粉红泡
泡”的典型女性向游戏。但当这样一个IP都开
始将发力点放在塑造《塞尔达》式的弱引导开放
世界探索+解密，《马里奥》式的平台跳跃，《动
物森友会》式的生活建造等玩法中的时候，足以
发现这样一个事实：女性向游戏也开始转向玩
法多元化了。


