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《诡秘之主》动画热播——

中国网络文学的数字化升级之路
□邓茗杨
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在近年诸多“一书封神”的新晋网络作家中，桉柏虽
堪称新手，却也并非横空出世，其创作道路是有迹可循
的。在写出《穿进赛博游戏后干掉BOSS成功上位》（以
下简称《赛博游戏》，实体书名为《深红之土》）之前，她已
在晋江文学城的“衍生”频道发布了好些篇幅不算太长
的作品。《赛博游戏》里的许多叙事要素此时已初现雏
形：原创女主角进入以《哈利·波特》魔法世界或漫威、
DC超级英雄宇宙等为背景的游戏中大杀四方，无论挡
在前进路上的是哪位人气英雄或反派，她都一视同仁地
攻略之。而在终于令她声名大噪的《赛博游戏》中，同人
衍生的游戏背景被赛博朋克+克苏鲁+第四天灾（即玩
家集体穿进游戏中）的网文流行设定取代，不变的是武
神般的女主角，仍然一往无前。

一

即便放眼整个女频网文，《赛博游戏》的女主角隗辛
也是首屈一指的“硬茬”。她以“剥夺者”的身份与其他同
样不明真相的玩家一起进入一款名为《深红之土》的游
戏，“剥夺”意味着她可以在异能者遍地的游戏世界中通
过战胜对方而夺得其异能。通常故事在此时需要给主角
设定一系列困境，让她抛开道德枷锁，不得不迈出夺宝
（异能）的第一步。桉柏也确实是如此安排的——隗辛进
入游戏后发现自己要扮演的“原主”远不只是缉查部的
实习安保员这么简单，多面间谍的身份扑朔迷离，她必
须于多股势力之间周旋应对，也必须设法获得更多的异
能、必须变强。桉柏循序渐进地安排隗辛失手消灭“纸片
人”NPC，接着就是一位活生生的与她同样来自现实的
倒霉玩家。

旋即节奏继续攀升，主角将加速再加速地前进，并
获得另一个无敌的金手指，与游戏世界中无孔不入地掌
管着人类社会运转的AI亚当达成合作。经过几场情由
各不相同的斗争后，隗辛决定战胜一个素未谋面的
人——缉查部的副部长林新霁。再也无需其他理由，只
因林的异能对她构成了威胁。没有等待与筹谋，也没
有对弈般的智斗环节，在林新霁已被预先告知结局、
开始逃命的情况下，头盔遮面的隗辛借助亚当的协
作，单刀直入地突破了重重护卫，在林新霁惊惧的面孔
前扣下扳机。

从这一刻起，读者们才真正认识了隗辛。这是一位
前所未有的女主角，不仅是因为她的横冲直撞、杀伐果
决，更源自她身上那一份前所未有的主动性。跳过了从

“白莲花”到黑化的被动过程，跳过了“都是被逼无奈”的
无力控诉，隗辛展现的是——我要，我做，我为我的行动
负责。故事中的时间被极大地压缩，短短七周内隗辛的
行动爆炸式地填满了140余万字的篇幅，令读者目不暇
接。而她达成目的的手段是如此直接，无需经过重重复
杂的人际关系，没有阴暗中的潜伏、诡计与陷害，只有纯
粹的战斗，直面难关、碾碎难关。

这样的“爽文”主角在男频并不少见，甚至可以说是
基本操作，长久以来女作者们笔下的女主角们一直被道
德感绑架，隗辛的出现终于让女性人物获得“解放”——
女性角色也可以追求爽、可以无敌、可以在网文的幻想
世界中重建道德标准。

当然，这绝不是把男频男主的叙事照搬替换到女频
女主身上这么简单。燕碧天在《女频网络文学中的道德
问题》（《文艺理论与批评》2025年第1期）中提出，《赛博
游戏》设置的极端化险境使隗辛面临“生存还是死亡”的

问题，由此回归“人”的原初身份，而不需要先回答一系
列“女人应当如何做”的问题；也正因此，《赛博游戏》几
乎从来不谈论性别问题，在女主形象的美学特质上也全
然拒绝性别规则。这一判断是很有洞见的，在桉柏的其
他作品中亦有所体现。

二

在新作《天命在我》中，桉柏不在沿用最熟悉的现代
或未来设定，而是将故事设定在仿照中国古代群雄割据
的架空历史背景之下。女主角商悯在现代是出身武学世
家的武术冠军，穿到古代后成了十岁的武国大公主，正
当她以为摆在面前的难关只是前往燕国都城为质时，这
个幻想世界的真实面貌才终于显露——她发现大燕的
皇帝已被妖怪控制，宫廷乃至朝堂也已为群妖渗透，而
背后掌控一切的妖王便是皇后。身后的弱小人类甚至对
妖的存在都毫无知觉，而眼前逐渐现身的几只妖王却无
不潜伏千年、蓄谋已久，商悯如何肩负起这份诛灭妖王、
实现大一统的天命？当然，金手指需要足够多、足够强。
人类圣贤们为她留下了诸多宝器，其中最重要的是三枚
名为“身外化身”的陶俑人偶。通过它们，商悯可以化身
为包括自己在内的任意一人或妖，同时拥有化身对象的
能力，即便相隔千里，化身也可与本体在统一意识的指
挥下一起行动，甚至本体身死时还可借化身复活。也即
是说，通过这一设定，商悯成了另一种存在形式的赛博
格——可多线程操控替身的中央大脑。由此，商悯逐一
击破了黑蛟白皎、百眼妖王孔朔等大妖的阴谋，最终晋
升成圣、率人族建立大一统的新朝、登基为新皇。商悯承
载的是人族的天命，然而从借陶俑复活的那一刻起，化
身之土就已替代人类的血肉，重塑了她的身体，将她打
造成彻底打破物与人之二元对立的赛博格。

这也是近年女频流行的诸多“女本位”作品的共性，
不仅是桉柏笔下的隗辛、商悯，有花在野笔下的祝宁

（《我在废土世界扫垃圾》）、妚鹤笔下的莉莉丝（《女主对
此感到厌烦》），无一不是以一具赛博格的铁骨伫立于游
戏（或游戏化）的世界之中。一个有趣的现象是，无论隗
辛、商悯，还是祝宁、莉莉丝，女主角们那具赛博格式的
钢铁之躯在文字搭建的世界中尚可毫无阻碍地徜徉，一
旦被转化为图像，就会遇到与图像符号原有的规则相抵
触的困境。这很大程度上造成了《赛博游戏》出版为实体
书时，在设计人物图像时真实遭遇的窘境，画师需要非
常谨慎地捕捉这一类形象的幻影，甚至既不能是彻底的
人又不能是彻底的机器。可想而知，这一任务是多么容
易失败，因为赛博格的状态很难为二维图像忠实传达，
而赛博格角色追随者们审视的目光却又如此挑剔。不只
是图像，赛博格一旦从文字建构的赛博世界中走出，便
失去了生存的介质。不过，女性读者已然从赛博格们海
市蜃楼般的浮影中得到了主动性的召唤。

三

《天命在我》为诸侯各国分别设置了支线叙事，草
蛇灰线、千头万绪，因而故事显得沉闷而冗长，商悯的
行动节奏被揣摩人心、猜测真相的玲珑心思拖慢了，不
再像隗辛那样利落干脆，也不再有海潮般汹涌的爽感，
取而代之的是执天下这盘棋的弈者之深沉。这或许是
《天命在我》并未像《赛博游戏》那般在读者中引起热烈
关注的原因之一，失去赛博朋克、克苏鲁等网文热门要
素的加持大概是原因之二。好在桉柏这位年轻的“00
后”作者已经初具驾驭各种题材的写作能力，只要她能
发扬《赛博游戏》的节奏感及其在完结感言中所展现的
那种强大的复盘能力，在一部部作品的实践中不断总
结经验，也许很快就能再次找到主角形象、类型叙事、
主题表达与读者偏好之间灵光一现的平衡，避免沦为
昙花一现的流星。

（作者系山东大学文学院副研究员）

“赛博格”形象是如何建立起来的
——评网络作家桉柏的网文创作

□肖映萱

桉柏，“00后”网络作家，晋江文学城签约作者。主攻科幻无限流类型，注重文字画面感和人物对白的流畅性，希望

读者在阅读时获得看电影和动漫般身临其境的体验，偏爱正剧和长叙事，受到各类经典科幻作品的影响。代表作有

《穿进赛博游戏后干掉BOSS成功上位》《天命在我》等，目前已售出漫画、电影、电视剧、动画、有声书等版权。

写作的冲动始于充沛的表达欲，发表作品则是
进行“分享”。如果有读者恰巧阅读了作者所写的故
事，并且与作者产生共鸣，那这何尝不是另一种意义
上的“知己”？我的故事以文字为载体，尽力用键盘将
字符组合在一起，把它们变成或冷酷锋锐或温暖柔
软的东西。

但在最开始，我的表达欲并不是始于看小说，而
是源于看漫画。画面所能展现的东西比文字更加直
观，降低了“幻想力”的门槛，所以我最开始的梦想应
该是成为一名漫画家。不过很可惜，我并没有成为漫
画家的才能，于是文字成了更好的选择。不管故事的
载体是漫画还是小说，它都可以足够精彩，前提是创
作者对它保持不变的热爱。

爱上故事的前提是爱上“人物”。写出具有“活人
感”的角色一向是我的目标，甚至可以说是终极目
标。

当笔下的角色有了灵魂，那么他不管做出什么
样的选择都是剧情发展的必要一环，不仅生动，而且
顺理成章。很多时候，尤其当我把笔下人物当成活人
来写的时候，我会感觉到是人物在推动着故事发展，
而不是作者按部就班地按照大纲在写。

这种轻微的“失控”被我看作是写作过程中的小
惊喜，每逢这种情况，我就会问自己：是否是这个人
物该做出的选择？是否符合故事逻辑的发展？是否是
最好的发展路径？

我内心的答案全部都是“是”的时候，我就会让
角色来“操控”剧情。

在《赛博游戏》写到中期的时候，类似的感觉经
常出现。我把持着脉络的发展方向，但角色与角色之
间的相处却是自然流露，不需过多的思考，仿佛在另
一个遥远的世界里真的存在像他们那样的人。

故布疑阵与“写得明白”。我本身偏好的故事类
型通常含有推理、解密元素，所以如何埋下伏笔，通过一句不经意的暗示
来提供线索，就成了我重点思考的内容。

在这个过程中，我也作了不少尝试，通过读者的反馈来验证自己的想
法。然而就像我年少时认为的那样，漫画相比于文字，优点是足够直观，降
低了幻想的门槛。那么在叙事的过程中，如何在保持故事神秘感的同时让
读者更容易读明白呢？

带着这些疑问，我在我的新作品《天命在我》中进行了试验，并且仍然
在不断尝试完善中。我收到了很多评论，有鼓励也有批评，只要言之有物，
每一种我都会认真去看，认真思索。然而迄今为止，我收到过最让我感到
惊喜的评论其实是：“作者的这本书让人读得非常明白。”

这其实是我成为网文作者后一直在追求的目标，脑内世界再怎么精
彩，也要把它转化成文字，完整描述出来才行。我希望能完整表达我的想
法，不管是尔虞我诈的权谋还是色彩绮丽的场景，都希望读者能够看得明
白，读得明白。

最后，我所追求的东西仍然是“乐趣”。清晰的叙事加上有趣的故事，
这就是我想要达到的“终极”，朴实无华，但也需要用尽全力。

我把书写作品当作寻找共鸣的途径。世上有千千万种人，也有千千
万种作品，如果你愿意看我的作品，那么欢迎走进我的幻想世界。
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6月28日，改编自网络作家爱潜水的乌贼同
名小说的动画《诡秘之主》全球同步上线，并以
中、英、日、法、韩、德、葡七国语言配音，覆盖190
余个国家，首播当日即引爆全球社交媒体。这部
作品在腾讯视频上线后热度迅速突破19000，
断层登顶国漫榜单，其开分在多个知名海外专
业平台也获得接近满分的评价，创下国漫海外
开分新纪录。更值得注意的是，动画播出后带
动原著小说在起点国际的阅读量环比飙升，形成

“反哺效应”。
《诡秘之主》动画的热播并非偶然。从文字

连载到动画、游戏、衍生品的全媒介开发，从单一
中文市场到全球文化消费，从作者单兵作战到工
业化生产体系，《诡秘之主》的成功展示了中国网
络文学在数字时代构建的完整生态闭环。这一
转型不仅改变了内容的生产方式，更重构了文化
产品的传播路径与消费模式，为中华文化参与全
球对话提供了新范式。

从内容层面上看，《诡秘之主》的成功首先源
于其突破性的世界观架构，这一架构在数字化时
代展现出极强的跨文化穿透力。作品将维多利
亚蒸汽朋克美学、克苏鲁神话的宇宙恐惧感与中
国传统玄学思想进行三重融合，构建出22条“神
之途径”的超凡体系。这一体系使不同文化背景
的受众都能在其中找到自己熟悉的文化符号，从
而极大地拓宽了作品的受众基础。它用克苏鲁
外壳包裹东方智慧珍珠，既降低了海外受众的理
解门槛，又传递了中华文化中“天人合一”“悲天
悯人”的哲学内核。更值得一提的是，原著小说

创造性地将悬疑推理与超凡成长相融合，通过百
万字伏笔设计和“非凡特性聚合定律”“扮演法”
等核心设定，构建出层层递进的解谜体验。

这种复杂设定曾被视为“不可能影视化”，但
在数字化技术的推动下，却成为吸引全球观众的
一大亮点。动画制作方毕方五月工作室采用2D
与3D混合技术，在工业时代的阴郁质感与神秘
学仪式的瑰丽奇诡间取得平衡。这种高密度制
作在源堡“灰雾空间”的呈现上尤为突出，将文字
描述的抽象概念转化为具象视觉奇观。通过高
精度的三维建模、动态捕捉技术、AI辅助创作系
统以及精细的后期制作，《诡秘之主》动画成功地
将这些复杂的世界观和超凡体系以视觉化的方
式呈现给观众，既保留了原著的精髓，又赋予其
新的生命力。

进一步看，《诡秘之主》动画的制作标志着中
国动漫产业在数字工业化道路上迈出关键一
步。首先是智能生成工具的应用：在前期设计阶
段，设计团队开发的AI系统能够基于文本描述
自动生成场景概念图，显著缩短了从文字到视觉
的转换周期。例如，在“廷根市”的蒸汽朋克街景
设计中，AI通过学习数百张维多利亚建筑资料，
生成了基础方案，随后美术团队进行针对性优
化，最终使制作周期缩短了40%。而动态渲染
技术的突破，则是制作团队携手国内技术公司共
同开发工具，成功实现了万级角色的动态渲染能
力，有效解决了群像场景制作的难题。这一技术
突破，使得“贝克兰德大雾霾事件”中的大规模群
众场面得以逼真呈现。

《诡秘之主》的全球化制作模式更体现了数
字资产管理体系的成熟。面对七国语言版本的
同步制作，团队建立了云端数字资产库，实现分
镜、设计图、动画素材的全球实时共享。不同国
家的配音团队可基于同一时间轴进行本地化创
作，确保全球同步上映的可行性。

谈及开发模式，《诡秘之主》彰显了中国网络
文学行业所构建的全链路IP开发模型，成功打
造了内容与商业双向反哺的生态系统。自
2018年小说连载启动以来，该IP的开发经历了
从小说到漫画、再到动画、游戏以及衍生品的完
整产业链条，充分验证了该IP生态的商业可持
续性。

《诡秘之主》IP生态的核心竞争力源自其精
心构建的用户共创体系。官方“卷毛狒狒研究
会”社区汇聚了超过230万核心粉丝，他们不仅
是内容的积极消费者，更是IP的共同创造者。
社区内部形成了涵盖剧情考据、设定分析、二次
创作产出的完整生态链，其中粉丝创作的“值夜
者小队”主题画作甚至被官方采纳，成为衍生品
设计的原型。除此之外，制作团队还通过实时
监测全球观众反馈数据，动态调整后续内容开
发方向。例如首播集因节奏过快引发争议后，
制作组立即在后续集数增加背景解说片段；而
海外观众对“塔罗会”仪式的热烈反响，促使制
作组加大该场景的资源投入。这种双向互动机
制使IP开发始终与用户需求保持同步。

《诡秘之主》标志着中国网络文学从“文化
输出”到“文明对话”的质变。2024年，《诡秘之

主》英文版与莎士比亚手稿、达芬奇笔记一同入
藏大英图书馆，成为中国网络文学首获此殊荣
的作品。如果说这标志着中国大众文化产品首
次进入世界主流学术评价体系，那么《诡秘之
主》动画的热播，则打破了“国漫=低龄仙侠”的
刻板印象，证明中国能够创作出媲美众多外国
优秀动漫的严肃神作。其意义不仅体现在商业
上的成功，更在于为中国创作者赢得了全球叙
事的话语权，充分彰显了专业认可的重要价值。

尽管《诡秘之主》的动画改编取得空前成
功，但中国网络文学的数字化升级仍面临多重
挑战。首先，技术自主化深度不足，核心制作软
件依然依赖于海外技术基础。在动态渲染引
擎、物理模拟系统等底层技术领域，国产软件的
市场占有率仍不足20%。这迫切要求我们通过
产学研的协同合作，加快核心技术的国产化进
程。其次，全球发行渠道具有依赖性。《诡秘之

主》的全球传播仍依托国际平台，中国自有的全
球发行网络建设略显滞后。这不仅限制了作品
的自主推广能力，还可能导致利益分配不均，影
响创作者的积极性和行业的可持续发展。因
此，构建多元化的全球发行体系，减少对单一平
台的依赖，成为中国网络文学走向世界的关键
一步。最后，在剧情掌控上，相对原著来说，动
画前几集叙事节奏显得过于仓促。原著中大量
关于风土人情的生活场景遭到删减，而对克莱
恩的家庭生活更是一笔带过。这一调整虽加快
了叙事节奏，提升了故事吸引力，却失去了原著
中有关人性的深度与厚度，使得角色的成长显
得较为单薄。总的来说，《诡秘之主》动画在呈
现原著精髓方面仍作了不少努力。精美流畅的
画面以及紧张刺激的战斗剧情，赢得了观众的一
致好评。

（作者系南京师范大学文学院硕士研究生）
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