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数字游戏视域下三国戏非遗元素的活化利用与传播策略
赵伟伟

韩国全州大学 韩国 全州 55069

【摘 要】：数字游戏属于新出现的文化流传载体，给非物质文化遗产的活化利用带来了新可能，“三国戏”是以三国故事为题

材的传统戏曲集大成者，蕴含着浓重的历史记忆与艺术价值，不过碰上受众断代和流传难题，本文站在数字游戏的角度，剖析“三

国戏”非遗与数字游戏融合是否可行，从视觉符号转译，叙述内容植入，听觉元素表现，玩法机制交融这四个方面探究激活利用

策略，然后又分析流传路径，受众特点和流传效果。 研究察觉，数字游戏可经由“符号境”，“知识境”以及“观念境”这三个

层级做到“三国戏”非遗的革新性转变，但是在转变的深度，参与的真实性以及商业逻辑这些方面仍然存在诸多问题，所以要形

成起多方协作的机制，促使非遗在数字时代得以活态传承。
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1 引言

非物质文化遗产是民族文化的活态记忆，蕴含着世代传承

的价值观念与审美情趣，“三国戏”属于以三国故事为题材的

传统戏曲集合体，包含京剧，川剧，越剧，豫剧等诸多剧种，

其表演程式，脸谱造型，声腔音乐凝结着中国传统艺术的核心

内涵，但是伴随娱乐方式渐次丰富化，传统戏曲陷入观众老龄

化，流传渠道变窄的窘境，怎样让“三国戏”非遗在年轻群体

当中重获生机，成了迫切须要解决的课题[1]。

数字游戏不断兴起，给非遗传承带来新机会，统计显示，

近十年来拿到版号而且仍在运营的国产游戏中，大约四分之三

传递着中华传统文化，而在市场收入较高且受玩家欢迎的国产

游戏中，这个比例甚至达到八成，三国，武侠，仙侠等成为流

传传统文化的主要主题，不少游戏企业正在同文博机构以及非

遗传承人深入合作，搭建起“虚实结合”的文化数字平台，使

得用户可以得到沉浸其中并能互动认识的文化感受[2]。

本文着眼于数字游戏视角下“三国戏”非遗元素的激活运

用及流传策略，探究游戏怎样把传统戏曲元素转为成可供体验

的数字内容，促使非遗由“被保护”变为“被运用”，给传统

文化在数字时代的更新性转化和改进性发展赋予理论参照和

实行途径。

2 数字游戏与“三国戏”非遗：融合的可行性分析

2.1“三国戏”非遗的核心文化价值与元素构成

“三国戏”不是某个单独的剧种，而是指所有以三国故事

为题材的传统戏曲作品的总称，它的文化价值首先表现在把历

史叙事艺术化展现出来，《捉放曹》《空城计》《群英会》《定

军山》这些剧目都是如此，三国戏把宏大的三国历史浓缩成舞

台上的唱念做打，塑造出曹操，诸葛亮，关羽等令人难忘的艺

术形象，川剧和三国有着很深的联系，几乎包含了所有的三国

故事，这表明三国戏在地方戏曲里十分常见[3]。

从元素形成角度而言，“三国戏”非遗包含诸多层次，视

觉方面，脸谱色彩与图案带有符号化的性格暗示，红色的脸谱

象征关公的忠诚与正义，白色的脸谱则显示曹操的狡猾与奸

诈；服饰造型蕴含古代衣冠制度及刺绣工艺，听觉方面，声腔

板式表现出地域音乐特色，川剧高腔高昂激昂，京剧皮黄悠扬

婉转，越剧柔美细腻，各有其独特的韵味。在表演上，程式化

动作诸如起霸，走边，开打等，凝结着代代传承下来的身体记

忆，叙述方面，经典情节像“桃园结义”，“千里走单骑”蕴

含着忠义，诚信等传统价值观念，这些元素一同塑造了“三国

戏”非遗的文化核心，给数字游戏的转换赋予了充裕的素材源

泉。

2.2数字游戏的类型、特征与传播优势

数字游戏属于“第九艺术”，其具备交互性，沉浸性以及

社交性这三个核心特点，按照类型划分，角色扮演类游戏

（RPG）长于营造故事并让玩家产生代入感，策略类游戏（SLG）

重视资源的分配及战局的分析，卡牌类游戏（CCG）侧重于角

色的收集及其相互配合。各种不同种类的游戏给文化要素的表

现给予了多种化的承载平台[4]。

数字游戏在流传方面存在诸多优势，其一，受众面十分广

泛，国产游戏拥有大量用户群，而且以年轻人为主力军，可以

触及传统流传途径很难覆盖到的人群。其二，流传方式较为隐

秘，把文化内容融入游戏机制当中，玩家在享受娱乐的时候不

知不觉便完成了文化接触，做到了“润物细无声”的流传效果，
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其三，玩家能够深入参与到体验当中来，玩家既不是单纯的文

化观赏者，也是文化的参与者，甚至是文化的重新创造者，北

京师范大学所作的报告表明，有 66.8%的玩家对玩有关传承传

统文化的游戏抱有兴趣，还有 65.6%的玩家乐意在游戏之外去

进一步认识相关文化，这显示出游戏对于文化流传有着积极的

推动意义[5]。

3 数字游戏中“三国戏”非遗元素的活化利用策略

3.1视觉符号的转译

视觉符号属于“三国戏”非遗最为直观的要素，包含脸谱，

服饰，道具以及舞台布景等等，在数字游戏中，这些视觉要素

需执行数字化转译，要保留传统艺术特点，也要契合游戏的美

学风格和技术需求。

脸谱的数字化转译表现为角色皮肤设计，《三国杀 OL》

同川剧大师康勇携手，按照川剧传统戏服推出界赵云·川剧《截

江夺斗》主题皮肤，把川剧脸谱的构图逻辑及色彩象征变成成

游戏角色的视觉标识。成都皮影戏市级传承人周军针对蜀汉名

将姜维展开皮影创作，用皮影形式表现人物个性与历史功绩，

游戏也同步推出了以皮影戏为题材的角色主题皮肤“守毅无疆

谋姜维”，经由传统皮影制作技法细致描绘，塑造起带有独特

韵味的数字形象。

服饰道具的转译包含非遗技艺的数字化表现，《少年三国

志 2》在六周年庆典时与成都皮影戏合作，把女娲补天，伏羲

演卦这些神话用皮影戏形式展现出来，游戏还关联了苏绣非遗

传承人姚老师，用“双面双异绣”技艺来设计大乔小乔的角色

皮肤——姐妹俩的扇面，一面绣着白牡丹，另一面绣着粉芍药，

这与“二乔南屏”的传说相契合，使得传统工艺成为角色叙述

的一部分。

在场景营造方面，《梦三国 2》把温州的雁荡山，楠溪江，

百丈漈，泰顺廊桥等自然与人文景观融入到游戏地图当中，还

重现了楠溪江苍坡李氏大宗祠的戏台，将其打造为昆曲古戏

台，使得玩家能够在游戏场景里沉浸其中，领略传统戏曲所占

有的物理空间。

3.2玩法机制的融合

游戏活化非遗的最高层次在于融合玩法机制，把戏曲的核

心特点转为成游戏规则与机制，从而让玩家在操作过程中领略

戏曲的艺术精髓。

策略游戏同戏曲谋略相融合有着与生俱来的优越性，《梦

三国 2》属于MOBA类游戏，它把三国典故变成成战术规划，

玩家在对战时可领略到“空城计”“苦肉计”之类的谋略精妙

之处，这种融合并非依靠外在的视觉标识，而是把戏曲蕴含的

战略思维转变成游戏的关键规则。

角色养成与戏曲传承关联存在考察价值，玩家经由塑造戏

曲角色，渐渐获取新的唱段，服饰，身段，模仿戏曲演员的成

长路径，此设计使得玩家在塑造期间领会戏曲技艺的汇集与传

承。

从社交机制角度看，游戏可规划戏班组建，搭台唱戏之类

的社交玩法，促使玩家合作开展戏曲表演。2025年中国国际动

漫节期间，电魂网络推出“游戏+非遗”跨界体验项目，并设

立非遗工坊，经由剪纸，蚕丝扇绘制等互动活动让观众领略传

统文化魅力，此类线下活动与线上玩法相融合，塑造起更具层

次的文化体验场景。

4 数字游戏中“三国戏”非遗的传播策略与效果

4.1传播路径分析

数字游戏中的“三国戏”非遗流传路径表现出多层次特性，

其一为游戏内容本身所蕴含的流传形式，经由角色皮肤，场景

地图，背景音乐这些游戏自带的要素，使玩家在平日的游戏进

程里接触到非遗文化，这属于一种入门简单，触及面广的流传

手段，玩家不需要特意去学就能得到文化的熏陶。

游戏与非遗项目展开短期合作，推出主题活动与限定内

容，这些活动与宣传推广相配合，成为流传热点。《三国杀

OL》同成都皮影戏达成合作，并在王者之战大师赛成都站举办

联合发布会，线上线下齐发力，把赛事流量引向非遗流传，游

族网络与四川省川剧院在“616少年节”期间启动“国风少年

守护计划”，利用节日节点营造流传话题。

第三点是衍生内容流传情况，游戏与非遗合作时会制作纪

录片，宣传片，短视频之类的衍生内容，并在视频平台执行流

传。《原神》和贵州非遗合作时，推出了藤编手工艺者角色形

象 IP“蓝砚”，还请非遗代表性传承人现场讲解藤编和蜡染的

历史由来，《未定事件簿》同甘肃文旅厅合作，提炼敦煌飞天，

九色鹿等文化元素用作联动卡面，这些都产生了二次流传效

果。

4.2受众分析

数字游戏中的“三国戏”非遗其受众表现出突出的圈层特

性，核心圈层由戏曲爱好者以及传统文化爱好者构成，该群体

会对非遗内容抱有较高的接纳度并存在认知需求，不过对于游

戏形式也许会持保留观点。中间圈层为三国题材的游戏玩家，

由于自身对三国文化感兴趣所以会留意相关素材，属于那些较

为被动接触到非遗内容的人群，外围圈层则是泛游戏用户，并

无特定的传统文化倾向，但有可能因为游戏要素而去了解一些

相关内容。

游戏用户的年龄结构以年轻人为主，这同传统戏曲观众老

龄化的情况形成互补，游戏成了戏曲走近年轻群体的关键渠
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道，从动机方面来讲，玩家接触非遗内容的动机存在三种类型：

其一为审美所动，被视觉美感所吸引；其二为知识所引，对历

史文化抱有兴致；其三为社交所促，由于社群议论而加入其中。

北师大所发布的报告表明，接近六成的玩家对于流传传统

文化的游戏体验感满意，需着重留意的是，65.6%的玩家认可

“玩过此类游戏之后会想要在游戏中了解相关传统文化”，这

显示出游戏不但做到了文化接触，而且能引发深入学习的意

向。

5 面临的挑战与优化建议

5.1存在的挑战

当下，数字游戏同“三国戏”非遗的融合遭遇诸多挑战，

其一在于文化转化缺乏足够深度，有些合作仅限于简单采用视

觉符号，譬如给游戏角色套上戏曲风格的外衣，但这并未触及

戏曲艺术的核心要素，脸谱所隐含的象征意义，声腔体现的地

方文化特色以及程式动作背后蕴含的身体记忆等深层次文化

内涵常常被漠视。

玩家缺乏参与的真实性，游戏中出现的非遗都是经由数字

化转换而来的，并非其原始形态，这样的“间接体验”也许会

造成认知偏误，使得玩家误判自己已经熟知戏曲的整体情况，

怎样协调简化展示和文化真实性之间的关系，这是一项必要慎

重对待的任务。

商业逻辑和文化逻辑存在张力，游戏企业把营利当作目

标，非遗内容要服务于游戏的商业目标。一旦商业诉求和文化

诉求发生冲突，常常是后者妥协于前者，这种由短期营销导向

的合作很难产生持续流传，热潮褪去之后，非遗项目也许又会

回归到边缘地位。

第四，存在专业壁垒方面的限制，游戏团队缺少戏曲专业

知识，非遗传承人不了解游戏设计逻辑，二者需经过磨合。有

些合作由于专业交流短缺而仅仅停留在表面，无法完全发挥出

双方的优势。

5.2优化策略

针对前面提到的难点，可以从如下几处改良操作策略，形

成深层次的前期研究机制，游戏团队要在合作开始之前，系统

地探究“三国戏”非遗的历史根源，艺术特点以及文化意义，

防止仅仅浮于表面地加以利用，《梦三国 2》团队多次前往温

州展开考察活动，诚恳地同南戏博物馆以及传承人展开对话交

流，这样的研究态度很值得人们去模仿。

《少年三国志 2》在吴川月饼制作技艺的代表性传承人郑

日康的指导下，发布了中秋非遗特别科普视频，而且，《无限

暖暖》在非遗代表性传承人的指导下，把南京绒花，缂丝团扇

融入到游戏中，传承人参与其中，可以保障文化表现的准确性

和专业性。

创建效果考量与反馈机制，跟进玩家对于非遗内容的认识

改变，态度转变及其后续行为，按照反馈来改良内容设计，北

师大所公布的报告给出了系统的研究框架，可以供操作时作参

考。

6 结语

数字游戏给“三国戏”非遗的活化利用与流传带来了新可

能，经由视觉符号转译，叙事内容植入，听觉元素表现，玩法

机制融合，游戏可以把传统戏曲元素变成成交互式的数字体

验，使得年轻人群体在娱乐过程中接触到非遗文化，认识它并

且认同它，从流传效果来讲，这款游戏做到了认知层面的传达，

也引发了态度上的改变，有些案例甚至激发了玩家自发的进一

步参与行为。让非遗在数字时代“活”起来，并非只是把传统

文化搬到屏幕上那么简单，而是要在尊重其本质特征之时，找

到与数字媒介相融合的点，当玩家在游戏中控制戏曲角色，倾

听传统唱腔，体会经典故事情节的时候，一场跨越时空的文化

交流便得以开展，这也许便是非遗传承在数字时代所呈现出的

新形式。
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