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论交流叙述冲突
＃

王委艳

摘 要
： 交流叙述 学探讨叙述作 为 一种 交 流手段 ， 在 交流 中 的

运作机制 。 其研 究背景是一般叙述研 究 （ 即 广义叙述研究 ）
， 也就是

说 ， 叙述作 为众 多 领域 的 普遍现象进入叙述 学 的研 究 视野 。 交流叙

述冲 突是叙述交流 中 的 常 见现象 ， 无论在文 学 交流叙述 中 ， 还是 电

影 、 戏剧 、 庭辩 、 医 疗 等叙述类 型 中 均 普遍 存在 。 本文讨论 动机偏

向 、 叙述博 弈 、 模拟 情境模 式及其破坏 、 叙述 归 零 等 几种 常 见 冲 突

类 型 ，
以 期加深对交流叙述冲 突 的认知 ^

关键词 ： 交流叙述学 叙述冲突 动机偏 向 叙述博弈 模拟

情景模式

在交流叙述中 ， 任何叙述发出者都希望通过交流达到 自 己 的 目

标 ， 为此 ， 他们采取各种方式 、 各种策略调适叙述方式 ，
以顺应具

体的交流环境 。 在这种动态调适中 ， 会有一种情况 ： 交流叙述的参

与各方具有不 同的诉求 ， 他们 的诉求可能会构成冲突 ， 他们对交流

语境的动态调适 ， 其 目 的就是想在这种冲突中 获得有利地位 ， 并最

终贏得冲突 。 我们说 ， 这是交流叙述顺应的另一种表达式 。 在交流

叙述中 ， 冲突表现在多种方面 ， 有多种冲突模式 ， 下面讨论的是有

代表性的几种 ， 不能包含所有的冲突模式 。

—

、 动机偏向

动机作为意向的启动器 ， 在交流叙述中一般作为一种明示的交

流与交流对象分享 ， 并期望获得某种意 向结果 。

“

动机可被视为意 向

＊ 本文为 ２ ０ １６ 年度教育部人文社会科学研究青年项目
“

话本小说与 中国 １ ７ 世纪通俗文学思潮研

究
”

（
１ ６ＹＪＣ７ ５ １ ０２７ ） 阶段性成果 。
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生成器 ， 或曰机制 。 这种机制
一旦被一系列 的必要条件激活就会产生充分的

意向性 。

”？ 但有时候 ， 动机并不纯然单
一

， 由此形成的意向性也不处于明示

状态 。 在交流叙述中 ， 动机会发生偏 向 ， 而意向也 由 于这种偏 向 变得模糊 、

多向 、 歧义 。 同 时 ， 交流叙述的参与者动机并非一致 ， 他们 的关注点往往复

杂多向 ， 甚至与叙述文本没有任何关系 ， 但必须 由叙述文本来引 发 。 这就是

交流叙述中的动机偏向 问题 。

在交流叙述中 ， 动机偏 向是
一

个值得注意的问题 ， 其可分为叙述式动机

偏 向与接受式动机偏 向 。

叙述式动机偏 向使叙述本身成为一个复杂的 问题 ， 因 为叙述文本在当今

偏向作用下变得非常不稳定 ， 由此带来的多义性 、 不确定性问题使叙述交流

充满变数 。 叙述式动机偏 向使叙述游离于真实意 向与表面意 向之间 ， 甚至叙

述者并不希望叙述本身 的述行力量 ， 而是通过叙述达到其他 目 的 。 如 《 十 曰

谈 》 中 的青年男女讲故事 ， 其动机却与故事无关
一躲避瘟疫 ， 故事是什么 、

怎么样倒成为其次 。 《禾方夜谭 》 山鲁佐德为 国王讲故事 ，
而其动机则是不让

国王杀害少女 。 央视 《星光大道 》 的参赛歌手总是讲述 自 己 的心酸故事 以博

取同情 ， 其 目 的很单纯 ： 获得高分以便胜出 。 动机偏 向有时候很明显 ， 有时

候则很隐蔽 。 隐蔽的叙述动机最容易使交流意向性受到遮蔽 ， 为接受者的判

断带来困难 。 文学叙述常常会有如此局面 。

接受式动机偏 向来 自非纯粹的接受 目 的 ， 接受者的主观性左右了对叙述

文本的解读 ， 使解读本身成为
一

种 功利性的行为 。 由动机偏 向带来的误读 、

误判有 时会引发恶劣交流效果 。 接受式动机偏 向 的接受背景往往带有各种叙

述文本合理延展意义 以外的动机 。 接受式动机偏 向有有意与无意两种 ， 有意

的接受式动机偏 向往往形成主观性强 的接受 目 的 ， 往往对叙述进蓄意 曲解 ，

并将结论直接指向文本之外 。 这在历史中 经常发生并酿造悲剧 ，
如古代的文

字狱 、 现代的
“

文革
”

对一些作家作品的批判等 。 除非接受者别有用心 ， 在

文学叙述的接受中 ， 无意的动机偏 向也会时有发生 ， 这与文学文本的多义性

不无关系 ， 既然无意 ， 则无心 ， 此种情况
一

般不会产生太严重后果 。

无论哪种动机偏 向 ， 都有一个基本的特征 ， 即叙述只是达到某种交流效

果的手段 ， 是
一

种交流 中介 。 但这并非意味着叙述的作用被排除 ， 因为叙述

所要达到的效果是通向动机 目标的重要途径 ， 没有叙述交流达到 的这种效果 ，

动机 目标就会失去依凭 ，
也不可能达到这个 目标 。 如上面所举例子 ， 在 《天

① 布鲁诺 ＿ Ｇ ． 巴拉 ： 《认知语用学 ： 交际的心智过程 》 ， 范振强 、 邱辉译 ， 杭州 ： 浙江大学出版

社 ，
２ ０ １ ３ 年

， 第 １ ３ ２ 页 。
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方夜谭 》 中 ， 美丽的山鲁佐德给国王讲故事的动机是避免国王对无辜少女的

杀害 ， 但如果故事不精彩 ， 那么山鲁佐德就不会达到她的 目 的 。 动机偏向使

我们看到叙述的复杂性 ， 很多情况下 ， 叙述并非是 目 的 ， 叙述的 内容甚至与

目 的无关 ， 此时 ， 叙述只是一种交流手段 ， 具有获取某种言外效果的功能 。

动机偏 向是叙述交流 中 常见的现象 ， 并且 ， 它往往是不明示的 ， 是隐蔽的 ，

甚至有时候不得不进行巧妙的包装 ，
以使交流对方不能够看穿 。

二 、 叙述博弈

叙述博弈是交流叙述冲突 的另一种形式 ， 存在至少两方或多方之间的竞

争 ，

一般存在于共同 的叙述框架之下 ， 虽然相互之间立场不同 、 利益不同 ，

甚至有生死较量 ， 但必须以共同的叙述框架作为其
“

合作
”

的基础 ， 如庭辩

叙述 ， 控辩双方虽各执
一

词 ， 但必须在法庭所规范的叙述框架内进行 ， 这是

他们合作的基础 。

“

合作不排斥对抗 、 敌对 。 我们认为施动者间的合作可 以采

用否定的形式 ， 不然的话我们就犯了纯洁主义错误 。 当行为人的 目的相反的

时候 ， 合作原则可以转向 ， 或更甚者 ， 可以被 明显地侵犯 。

”？ 因此 ， 叙述博

弈并不违反交流叙述的合作原则 ， 相 反 ， 它是合作原则 的另
一

种表现方式 。

因为 ， 叙述博弈的各方必须遵循交流最初达成的交流叙述框架 ， 必须在这个

框架内完成 自 己 的叙述行为 ， 其叙述必须受到叙述框架的约束 ，
也就是说 ，

叙述博弈的合作就是以承认这一共同的叙述框架为基础的 。

（
一

） 叙述博弈 与 真值

叙述博弈面临的
一个重要问题是叙述的真值问题 ， 即叙述的虚构型与非

虚构型问题 。 对于虚构文本而言 ， 叙述博弈的核心不是叙述所指涉的世界 ，

而是叙述如何指涉世界 ， 其博弈 目标不是探讨指涉真值 ， 而是表达方式真值 ；

而对于非虚构叙述而言 ， 这些叙述文本面临同一指涉世界 ， 这些文本必须在

竞争中 ， 在对指涉世界的比照 中获得竞争优势 。

“

真正的虚构文本创造 自 己的

世界 ， 并构成该世界的唯
一通达模式 ， 而非虚构文本指涉的世界则构成许多

文本的潜在 目标 ， 因为该世界具有文本外的存在 。 虚构文本对其指涉世界而

言 自动为真 ， 但非虚构文本必须同描述 同一世界的其他文本竞争才能确立真

实性 。

”②

① 丹尼斯 ？ 韦尔南 ： 《符用学研究 》 ， 曲辰译 ， 成都 ： 四川大学出版社 ，
２０１ ４ 年 ， 第 １ ２６ 页 。
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叙述文本真值的判断与多种 因素有关 ， 而且在叙述博弈 中 ， 叙述的真值

问题复杂且富于层次 ，
也就是说 ， 真值判断需要看 以什么为标准 ， 追求什么

效果 。 正如怀特所说 ：

“

叙述的真值要么存在于对其中事实的字面陈述中 ， 要

么存在于这些 陈述的组合 中 ， 存在于对用 比 喻语言表达的 陈述的 字面释

义 中 。

”①

叙述博弈中 ， 叙述的真值判断还要根据叙述体裁 、 交流叙述框架等规约

性因素来确定 ， 需要排除
一些非相关因素 ， 以最大相关性到最小相关性对叙

述相关的各种元素进行综合评估 ， 来确定最接近真值的那个叙述核心 。 在
一

般的叙述博弈 中 ， 并不存在非常严肃 的政治 、 道德等问题 ， 对真值的判断也

许只是某种情感因素 ， 如足球比赛 ， 不 同球队 的粉丝们会根据 自 己 的判断来

对输赢进行解释 ， 虽败犹荣往往成为失败球队粉丝们的
一

种价值判断 。

但在
一些领域 ， 如对历史 的认识问题 、 庭辩等 ，

必须认真对待 ， 要放在

法律 、 公正 、 正义等价值维度来判断叙述博弈 中 的真值问题。 对叙述博弈中

的真值判断受到多种 因素影响 ， 有些 因素来 自叙述博弈最初达成的叙述框架

之内 ，
而有些因素来 自其外 ， 来源复杂 、 多 向 ， 而且受到判断者特定 目 的支

配 。 因此 ， 对叙述博弈 中真值问题的判断没有
一个绝对权威的标准 。

（
二

） 叙述博 弈 与 纳什均衡

冲突双方都以对方存在 为前提 。 冲突表现 了叙述的经验背景 。 冲突最后

需要寻求一种平衡 ， 即纳什均衡 ， 这种均衡必须与叙述框架达成妥协 ， 或者

必须以叙述框架作为最后各 自叙述文本成立的基础 。

叙述博弈追求 的 目标是
一种均衡状态 ， 而叙述竞争则表现为

一

种胜败结

局 ， 其交流效果是不
一

样的 。 法律叙述就是如此 ：

法律无非就是相互竞争 的故 事 ， 从在 审判 庭上讲述的 故事
——从 目

击者 口 中讲 出 的 ，
由控方和辩方编 织 而 进入各种可能性之 中 的 ， 由陪 审

团 进行批评判 断 的故事 ， 到 上诉层 面上重讲的 故事
——这都需要对讲述

的规则予 以特殊注意 ， 使叙事与 讲述和聆听的 标 准达到
一致
——

乃至最

高法院 ， 它必须把手头特殊案例 的故事与 宪法 阐释结合起来 ， 根据传统

的先例和 以前的规 则 。 诚然 ， 它 也经常呈现
一 个故 事的 两种 不 同 的讲述

和不 同 结果 ， 因 为 允许人们表达不 同 意见 。

②

① 海登 ？ 怀特 ： 《 形式 的内容 ： 叙事话语与 历史 再现 》 ， 董立河译 ， 北京 ： 文津出 版社 ， ２ ０ ０５

年 ， 第 ６ ６ 

—

６ ７ 页 。

② 彼得 ？ 布鲁克斯 ： 《法内叙事与法叙事 》 ， 见詹姆斯 ？ 费伦 、 】
？ 拉比诺维茨主编 ，
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要想使叙述与讲述和聆听的标准获得一致 ，
必须在法律的叙述框架内寻

求一种均衡状态 。 在庭辩叙述中 ， 在法庭的框架叙述下 ， 控辩双方看似存在

出于各 自利益考虑的竞争关系 ， 但是 ， 从根本上讲仍然是
一

种博弈状态 。 比

．

如受害方需要争取 自 己 的权利 ， 而加害方也需要在法律框架下得到不超出 自

己应得的惩罚 ， 最后的判决就是在这种叙述博弈 中找到 的均衡结果 。 否则 ，

一方会因为感到不平衡而提起上诉 。 博弈 中不排除竞争 ， 也存在胜败 ， 但最

后应当在法律框架下达到均衡的收场 。 法律的公平即体现了这种均衡 。

叙述博弈 的另一表现是读者与叙述文本之间的意义竞争 ， 即罗森布拉特

所谓的
“

交易式经验
”

：

“

文本充当刺激物 ， 负责从读者那里引发他们以往的

多种经验 、 思考与想法 ， 所有这些都来 自读者的 日 常经验和阅读经验 。 与此

同时 ， 文本又像设计图那样发挥作用 ， 去对读者的那些想法进行筛选 、 限定 、

排序 ， 从而塑造读者的经验 ， 使之更好地适应文本 。

”①

除了庭辩叙述的叙述博弈外 ， 还有医疗叙述中的叙述博弈 ， 即正常经验

建构的叙述与反常经验建构的叙述之间的博弈 ， 以期建立一种正常 、 健康的

心理秩序 。

叙述博弈还发生在因观念不同而 出现的相反叙述文本 ， 这种情况在历史

叙述 、 文学叙述等类型中是一种常见现象 。 如 《水浒传 》 和 《荡寇志 》
；
日 本

对历史教科书 的一再修改 ， 无非源于 日 本官方对历史问题认识的矛盾 。 所谓

灭人国者先灭史 ， 其实所谓灭史有多种方式 ，

一种是消除痕迹 ， 另一种则是

歪曲历史 。 历史叙述成为最容易被嫁接各种思想的领域之一 。

叙述博弈追求
一种均衡状态 ， 这是认同交流叙述框架必然获得的一种状

态 。 美国科学家约翰 ？ 纳什从 日 常生活中简单的讨价还价人手讨论非合作博

弈状态下取得双贏的可能性 。

“

在纳什的
‘

讨价还价
’

博弈论文 中 ， 他讨论了

存在多种途径达到互惠结果的情形 。 问题是找到一种使双方的利益 （或效用 ）

最大化的方式
——

其前提是双方都是理性的 （知道如何量化他们的期望 ）
， 是

具有 同等技能 的协商者 ， 并且都了解彼此的期望 。

”？ 纳什均衡指的是在非合

作状态下 ， 博弈各方均追求利益的最大化 ， 并最终达到一种均衡状态 ，

“
一旦

达到均衡 ， 人们将不再有改变策略的动机
——所以对策略的选择将维持不变

（换句话说 ， 博弈达到了稳定状态 ） 。 所以玩家都对 自 己所采取的策略感到满

① 査尔斯
＿ Ｅ 

？ 布莱斯勒 ： 《 文学批评 ： 理论与实践导论 》 ， 赵勇等译 ， 北京 ： 中国人民大学出版

社
，

２ ０ １ ５年
， 第 ９ １ 页 。

② 汤姆 ？ 齐格弗里德 ： 《纳什均衡与博弈论
——纳什博弈论及对自然法则的研究 》 ， 洪雷 、 陈玮 、

彭工译 ， 北京 ： 化学工业出版社 ， ２０１ ４ 年 ， 第 ３ ９ 页 。
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意 ， 认为当前策略比其他任何策略都要好 （只要其他人也不改变策略 ）

”？
。 在

交流叙述中 ，
博弈 的前提是承认最初达成的叙述框架 ， 并按照各 自状态获取

相匹配的均衡状态 。 理性对于这种状态很重要 ， 这就要求博弈双方客观判断

自 己的状态和应该匹配的权利 。 这种均衡状态也是滅述框架的稳定需要 ， 否

则就会因为框架不稳而 中断合作 。 体育叙述总要决出胜负 ， 负者并不总是心

理失衡 ， 客观判断 自 身实力 ， 也会获得虽败犹荣的安慰 。 除非博弈双方势均

力敌 ， 其中
一

方靠偶然 因 素获胜 ， 另
一

方就会感到不平衡 ， 如果诉诸理性 ，

就会得到
一些安慰 ， 如偶然因素不能判定为实力 ， 任何

一

方都有获胜可能 。

但均衡状态会有另一种方式 ， 由于人类崇高的道德会左右人的行为与判

断 ， 因此 ， 利他往往会出现在博弈 中 ， 也就是说 ， 博弈一方会选取有利于对

方的立场 ， 让渡 自 己 的权利 ， 使博弈达到
一

种道德均衡 。

“

人类社会中亲社会

行为之所以发生 ， 不仅仅是 因为那些直接受益或受害于他人行为的人倾向 于

投桃报李 ，
也因为存在

一些普适的促进亲社会行为 的社会规范 ， 而且许多人

乐于善待循规蹈矩者而惩罚那些不守规矩者 ， 即便他们个人并未从此人的行

为中获益或受害 。

”？ 放弃某些权利 ， 遵循更高 的社会道德规范成为另
一

种形

式的均衡 ： 当观念形态参与博弈 ， 纳什均衡就不会是一种 自然化的状态 ， 而

是出现 了变异 。 若革命英烈被投人监狱 ， 囚徒困境就不会出现 ， 这是因为英

烈让渡 了 自 己 的利益而追求更大更高 的 目 标 ： 实现这个 目标 （ 比如革命胜

利 ）
， 绝不是和敌人分享双赢局面 。 《红岩 》 中 的革命囚徒绝不会与其对手分

享均衡利益 。

（三 ） 叙述博 弈 与 模糊综合评判

在模糊数学中 ， 有
一

种模糊综合评判模型被用来从量的 角度处理各种模

糊现象 。 所谓模糊性就是客观事物 的差异在 中介过渡时所呈现的亦此亦彼特

性 。 这种模糊现象在叙述博弈 中也经常 出现 ， 并影响交流叙述参与者的判断 。

在一些严肃的叙述类型中 ， 这种对判断的影响因素尤其值得注意 。 也就是说 ，

叙述博弈要想获得
一种理想的均衡状态 ， 必须有

一

种科学的方法对交流叙述

中的这种模糊现象进行规范 。 法律 、 医疗 、 新闻 、 历史等严肃叙述类型 中 ，

如果出现不 同的叙述声音对同
一

个事实底本进行叙述 ， 那么 ， 模糊综合评判

就会非常有用 。

① 汤姆 ？ 齐格弗里德 ： 《纳什均衡与博弈论——纳什博弈论及对 自然法 则的研究 》 ， 洪雷 、 陈玮 、

彭工译 ， 北京 ： 化学工业出版社 ，
２ ０ １４ 年 ， 第 ４０ 页 。

② 赫伯特 ？ 金迪斯 《理性的边界
——

博弈论与各门行为科学 的统
一

》 ， 董志强译 ， 上海 ： 格致出

版社 ， 上海人民 出版社 ，
２ ０ １０ 年 ， 第 ４ ４ 页 。
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叙述博弈会出现叙述文本优选过程 ， 在具体的叙述博弈中 ， 有时是 自我

优选 ， 即叙述者对其不同的叙述文本进行优选 ，
选择一个最佳的 、 能够取得

较好交流效果的叙述文本 。 有时是他人优选 ， 即接受者在与叙述文本的交流

中 ， 优选出他认为最好的叙述文本 。 无论哪个交流参与方对叙述文本进行优

选 ， 都会采取一种
“

模糊综合评判
”

方式 ， 因 为在具体的交流实践中 ， 并没

有
一

个确定的标准 ， 每个人都会有各 自 的判断标准和判断结果 。 好与坏没有

严格的界限 ， 这是模糊综合评判 中的
“

中介过渡
”

现象 ， 也就是说 ， 从
一

个

等级到另一个等级 ， 没有明确 的分界 。 就在这种模糊中 ， 事实经历了
一

个从

量变到质变的过程 ， 这就是判断的模糊性 。 体育叙述中 ， 如足球比赛 ， 打个

平手是经常出现的现象 ， 在这种情况下 ， 支持不同球队的观众会有各 自 的判

断 ， 因为 ， 在球迷眼中 ，

一

定要分出髙低 ，
于是 ， 这种模糊综合评判就会很

管用。 他们会用各 自不同 的标准设置评价指标 、 评价等级和指标的权重 。 当

然 ， 体育永远也不会像数学那样精确 。

再如庭辩叙述 ， 在这个严肃到近乎苛刻的叙述博弈 中 ， 控辩双方根据相

同的事实编织出不同的 、 隶属于各 自 利益的叙述文本 ， 法官根据各 自 的叙述

和对事实的判断 ， 在法律所设定的体裁框架内进行评判 。 法官根据设定的评

价指标对控辩双方的叙述进行评价等级和权重设定 ， 控辩双方叙述中 的各种

元素因为分值不同而接近或者远离法官的
“

平衡点
”

， 并最后经过 中介过渡取

得结果 。 这里有
“

最大偏离度
”

和
“

最小偏离度
”

的区分 。 当控辩双方的某

些叙述元素 （材料 、 方法 ） 与法律叙述框架偏离程度越小 ， 判决结果就会越

倾向于他 ， 相反则会取得非其所愿的结果 。

三 、 模拟情景模式及其破坏

任何以虚构文本为媒介进行的叙述交流都会存在
“

模拟情境
”

模式 ， 所

谓
“

模拟
”

即是一种真实模拟 ， 就是说 ， 交流双方假定交流叙述是
一

种真实 ，

并在此框架下达成交流 的默契 。 模拟情景模式是一种虚拟的交流叙述框架 ，

交流双方须在这种虚拟条件下达成交流默契 ， 遵守虚拟规范 ， 并调整 自身的

交流姿态 （语言 、 举止 、 行为方式等 ） 。 模拟情景模式是游戏叙述 、 虚构叙述

等多种类型叙述的基本交流规范 ， 但这种模式在实际的交流情景中往往被打

破 ， 交流参与者往往忘记已经达成的交流协议 ， 而 出现交流性沉溺现象 。 这

种交流性沉溺实际上是
一

种交流跨层 ， 即虚拟区隔被打破 ， 参与者忘记了 自

己 的身份 ， 而跨人虚拟的情景之中 ， 并使虚拟情景因这种跨人发生改变 。 这

种沉溺有一个层次问题 ， 即沉溺的程度会有不 同 。 沉溺其实是交流叙述参与
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者为 自 己设定一种
“

虚拟身份
”

， 这种设定是不 自 觉 的 ， 是因过分投入而形成

的某种情感倾向 。 虚拟身份是交流叙述的一种额外收获 ， 但正是这种额外收

获 ， 使虚拟叙述的交流充满魅力 ： 暂时的身份假定与情感投入使虚拟叙述有

了一种现实之外的精神 园地 ， 从而还原了人类潜藏于 内在心理的游戏情结 。

叙述作为建构经验 、 把握现实的
一

种方式 ， 总是试图还原或者演绎人类

社会生活的各种方面 ， 这源于现实对于个体的模糊性 ， 即个体无法在 自 己 的

经验范围内看清现实 ， 于是就会借助叙述使现实在某种程度上获得
一

个清晰

的图景 。 但叙述无法完整还原现实 ， 叙述具有片面性 ， 这是叙述作为符号表

达的模糊性 ， 因为任何符号表意均不能与意义本身等同 ， 意义在符号化替代

过程中会有流失现象 。 但片面并不总是缺点 ， 其最大优点是深刻性 。 叙述正

是以这种
“

片面深刻
”

来还原人类生存的某种经验现实 。 当人类生存的某种

经验现实被放大 ， 就会在某些方面加深人对现实认识 。 因此 ， 在交流叙述的

模拟情景中 ， 叙述所追求的就是这种 因某种生存经验被放大而带来的深刻 的

情感体验 。 而也正是因为体验的深刻 ， 交流参与者才暂时忘却 自 己 的真实身

份 ， 忘却交流叙述
一开始达成 的交流框架 ， 忘却这种

“

模拟情景
”

而沉溺其

中 ， 把 自 己想象为叙述的
一部分 。

这种模拟情景模式的在交流叙述中 的破坏是交流叙述冲突的
一

种 。 这种

模拟情景模式的破坏式冲突 ， 对于不 同 的叙述类型具有不同 的功能 。 换句话

说 ， 模拟情景模式破坏对于有些叙述类型来说 ， 是其追求的 目标 ， 叙述发出

方 （作者 ） 希望在接受者那里获得这种效果 ， 并有意为获取这种效果而采取

各种叙述策略 ， 甚至他们把这种模拟情景的破坏程度看作叙述作品成功与否

的关键 。 如现场性戏剧 、 舞台演出 。 舞台戏剧 的叙述交流 ， 就是演员和观众

之间达成戏剧是
“

真实
”

这种模拟情景 ， 由此交流才能顺畅 。 模拟情景往往

被打破 ，
交流就会暂时忘却这种模拟前提 ， 使观众沉溺其中 ， 跟着剧情而情

感起伏 ， 模拟失败了 ， 戏剧成功了 。 这是 由模拟情景构成戏剧的区隔内真实 ，

区隔外的交流叙述参与者往往忘记这种虚拟的区隔 ， 沉浸其中不能 自拔。 赵

毅衡先生饶有趣味地论及这种模拟情景模式被打破而带来 的现实后果 ， 并

指出 ：

只要感情投入 ， 我们都会卷入故事世界 ： 我们会忘 了 电视剧 中 那饱

经苦难 的主人公 ， 有一张熟 悉 的 明 星脸
，
而且他只居住在 离 我们 ２ 米 的

一个 ３０ 英寸 宽的 平 面世界 中 。 这不是 因 为观众无知 ， 对感情上参与 到 那

个世界 中 的人 ， 那个世界里的
一切 ， 都是

“

真实
”

的 。

假戏假看是戏剧观众 ， 假戏真看是情节参与 者 。

一旦观众也进入再
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现框架 内部 ， 文本中 的
一切就都是真实 的 。

①

可能世界理论认为 ， 文学叙述展现了世界的另一面 ， 即可能世界的
一面 ，

现实世界也是可能世界的
一种 ， 只不过现实世界把可能世界现实化了 。

“

可能

世界概念可以有效地描述读者对于虚构叙事世界的双重意识 ： 即将叙事世界

看成
‘

真
’

的 ， 从而全身心融人其中 ， 但又将叙事世界看成
‘

假
’

的 ， 从而

与其拉开距离 。 以叙事世界为参照点 ， 叙事世界就是真的 ；
以现实世界为参

照点 ， 叙事世界就是假的 。

”
？—般情况下 ， 接受者在面对虚构叙事世界的时

候 ， 会有一个清晰的辨别 ， 这种辨别能力保证了他在虚构世界与现实世界的

自 由游走 。 可能世界理论提示我们 ， 虽然虚构世界没有被现实化 ， 但它也是

一种备选项 ，
经验在这个虚构世界同样有效 ， 否则接受者就不可能在可能世

界中获得情感认同 。 同 时 ， 可能世界还提示我们 ，
虽然经验可 以在虚构和真

实两个世界穿行 ， 但两个世界之间是相互封闭的 ， 人们不可能 同时处于两个

世界之中 。 虚构世界往往有一个约定区隔边界 ， 打破边界往往会产生现实后

果 ， 但暂时的 、 低限度的 、 可控制 的打破对于虚构叙述文本而言是
一种最佳

接受状态 。 这种状态既能够保证交流叙述的效果 ，
又能够使参与者不至于沉

溺其中不能 自拔 。

俄国形式主义反对戏剧的这种模拟情景破坏带来的交流效果 ，

“
一个啼哭

不已的悲剧观众是对艺术家的可怕 的判决 。 对艺术家来说 ， 重要的是善于唤

起观众心中的特殊形式的怜悯感 ， 对观众而言 ， 只有这样的怜悯才能成其为

艺术享受的素材
”？

。 但实际状况是 ， 只有很少观众能够有这种纯粹的
“

艺术
”

享受 。 对于大多数观众来说 ， 剧情与观众之间的情感交流带来的身份跨层现

象是普遍的 ， 感动来源于这种模拟情景模式被暂时遗忘后的情感共鸣 ， 这难

以上升为由艺术技法 、 艺术形式带来的怜悯感 。 而如果我们过分追问戏剧家

采取何种艺术形式才能带来这种感动 ， 那只会使戏剧欣赏者变得疲惫不堪 ，

恐怕连最直接的感动也变得索然寡味 。 虽然 ， 戏剧观众里面不乏高层次的 、

理性的 、 具有批评眼光的欣赏者 ， 但戏剧家从来不为小众而牺牲戏剧带给大

多数人的情感魅力和情感体验 。

模拟情景模式破坏是交流叙述冲突 ， 除了某些叙述类型需要这种冲突外 ，

还有一些叙述类型则极力避免这种冲突 ， 即它们极力避免模拟情景模式被破

① 赵毅衡 ： 《趣味符号学 》 ， 重庆 ： 重庆大学出版社 ， ２０ １ ５年 ， 第 １ ８ ７ 页 。

② 唐伟胜 ： 《文本 语境 读者 ： 当代美国叙事理论研究 》 ， 北京 ： 世 界图书 出版社 ， ２ ０ １ ３ 年 ， 第

Ｈ ６ 页 。

③ 鲍里斯 ？ 埃亨巴乌姆 ： 《论悲剧和悲剧性 》 ， 见 《俄国形式主 义文论选 》
， 方珊等译 ， 北京 ： 生

活 ■ 读书 ？ 新知三联书店 ， １ ９ ８ ９年
，
第 ３ ５ 页。
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坏带来的交流效果 。 如网络游戏叙述 。 这种叙述类型给我们提供
一

种
“

拟真

系统
”

， 它
“

兼具嬉玩与竞玩的特性 ， 给我们提供了完全不同 的 （但不一定更

好的 ） 环境 ， 来展示我们观照世界的方式
”？

。 正是游戏叙述的拟真特性 ， 使

本应存在于游戏与玩家之间的模拟情景被破坏而带来游戏沉溺 ， 这使许多玩

家无法 自拔 ， 甚至扰乱 了 自 己的现实生活 ， 使玩家的真实身份发生错乱 ， 从

而对 自身 、 社会造成不 良后果 。 因此 ， 由于 网游带来的负面影响 ， 使网游设

计者不得不采取强制程序 ， 增加玩家的现实感 ， 加强虚拟隔断 ， 避免玩家过

分沉溺而混淆现实与虚拟 。

在叙述治疗中 ，
治疗师往往采取各种方式来避免来访者在讲述人生故事

的时候对 自身进行定性化讲述 ， 因 为定性化讲述就是一种身份沉溺 ， 如认为

自 己是被害者角色 ， 并以这种角色来定位 自 己 的现实身份 ， 其讲述也会在这

种身份下对 自 己 的人生故事进行过滤 ， 屏蔽掉了其本应该有的其他身份 ， 使

受害者身份得到强调 ， 并以此身份来为 自 己圈定一种行为方式和对 自 身 、 他

人和社会的认知 。 治疗师的任务首先是引 导来访者打破这种身份区隔 ， 破坏

这种 自我身份认定 ， 使其在没有先入为主的情况下讲出 自 己 的丰厚的人生故

事 。 所谓丰厚 ， 就是人在社会中有各种身份 、 体验 ， 而不是某
一种 。 丰厚的

人生故事的
一

个最大特点是价值多向性 。 对 自我 的单
一

价值定位会严重影响

人的心理构成 ， 并导致认知偏见而产生心理问题 。 其实 ， 这种单一价值的人

生故事是来访者的一种 自 我虚拟 ， 这种虚拟会产生一种模拟情景 ， 如鲁迅笔

下的狂人 ， 迫害狂的价值定位严重影响 了狂人行为方式和言语方式 ， 他以 此

为中心建构了
一

个
“

吃人
”

的社会图景 （此处 ， 笔者站在狂人的心理认知角

度来分析 ， 不牵涉鲁迅先生寓于其中的深广 内涵 ）
。 因此 ， 治疗师必须对这种

模拟情景模式进行外科手术式破坏 ，
还原

一

个丰富的人生故事 。 其手段之
一

就是价值隔离 ， 把来访者设定的价值定位与其故事分开 ， 或者与其 自 身分开 ，

如 ： 不是你抑郁了 ， 而是抑郁影响了你的生活 ， 等等 。 治疗师的另
一手段是

以
“

问题
”

和
“

解决问题
”

为 中心 ， 关注支线故事带来的解决问题的可能性 ，

因为支线故事更能够反映来访者的丰富人生 ，
而不是单

一

价值定位 。 关注与

加强支线故事也是对来访者 自 我情景模拟的
一种破坏 。

由此可见 ， 模拟情景模式破坏作为
一

种交流叙述冲突 ， 在不 同叙述类型

中有不同情况 。 概括来讲 ， 可有如下情况 ：
（ １ ） 主动追求模拟情景模式破坏 ，

即交流叙述参与者有意追求这种破坏带来的交流效果 ；

（ ２ ） 被动模拟情景模

① 贡扎罗 ？ 弗拉斯卡 ： 《拟真还是叙述 ： 游戏学 导论 》 ， 见曹顺庆 、 赵毅衡主编 ，
《 符号与传媒 》

（第 ２ 辑 ）
， 成都 ： 四川大学 出版社 ，

２ ０ １ １ 年 ， 第 ２ ６ ０ 页 。
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式破坏 ， 即交流叙述参与者受外在影响不得不打破这种模拟情景 ， 叙述疗法

即是如此 ；

（３ ） 无意识模拟情景模式破坏 ， 如游戏玩家不 自觉的沉溺现象等 。

同时 ， 值得注意的是 ， 破坏主体会有不 同 。 戏剧家虽然追求破坏带来的交流

效果 ， 但他并不是破坏的主动方 ， 因为效果来 自观众 。 叙述治疗法中 ， 来访

者不会主动破坏 自我模拟情景下的人生叙述 ， 需要治疗师的帮助来打破 ， 并

建构丰厚人生故事 。 体育叙述中 ， 模拟情景模式破坏的情况屡屡发生 ，

“

体育

场中 的各种因素之所以被纳入体育叙述文本 ， 是因为现场观众的确能影响比

赛进程 ， 并使 自 己成为比赛的
一部分

”
？

。 或者说 ， 体育叙述的这种模拟情景

模式破坏是体育的
一

部分并参与体育叙述文本的建构 。 游戏设计者虽然希望

其游戏吸引更多玩家 ， 但由于过分沉溺带来的现实恶果 ， 及 由此带来的道德 、

法律等现实责任 ， 游戏设计者不得不采取防沉溺技术来破坏这种沉溺现象 。

而沉溺本身就是对模拟情景模式的破坏 ， 因为它打破了虚拟交流框架规定的

交流行为规范 。 这种双重打破源 自 网游叙述的特殊性 ， 即网游叙述往往让玩

家 自 我设定
一个角色 ， 角色与玩家的这种暂时重合状态本身就会使网游产生

现实与虚拟的混乱 ， 玩家的沉溺
一

方面源 自这种混乱 ，

一方面源 自 玩家的双

重身份 。 当玩家处于沉溺状态 ， 就会产生另一种模拟情景 ： 玩家已 经成为网

游叙述的一部分 ， 玩家被虚拟化了 。 游戏设计者的防沉溺软件就是对这种包

括玩家在 内的模拟情景模式进行破坏 ， 使玩家重新确认 自 己 的现实身份 ， 避

免身份混乱 。

模拟情景模式及其破坏是交流叙述中的常见现象 ， 是一种
“

跨层冲突
”

。

利用和防止模拟情景模式破坏 ， 对于不 同 的叙述类型具有不 同 的意义 。 从交

流视角研究这种模拟情景模式破坏的各种情况 ， 有利于对各种叙述类型进行

设计规划 。

判断交流叙述成功与失败的
一

个重要方面 ， 就是看交流参与者是否会在

交流中获得新经验 ， 这种新经验是否能够进入经验视野更新的梭式循环过程 ，

或者在交流中获得既往经验的对应 ， 因为对于一个缺乏创新的叙述文本而言 ，

陈旧的叙述只能激活陈旧经验 。 换句话说 ， 用于交流的叙述文本携带的经验

模因是否能够获得复制 。 任何交流叙述都会留下交流痕迹 ， 但这不是判断成

功交流与否的关键 ， 仅有痕迹还无法构成交流成功的充分条件 。

① 王委艳 ： 《体育叙述学的基本问题 》 ， 见曹顺庆 、 赵毅衡主编 ，
《 符号与传媒 》 （第 １２ 辑 ）

， 成

都 ： 四川大学出版社 ，
２０ １６ 年 ， 第 １ ７０ 页 。
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）

四 、 交流失败与叙述归零

交流叙述过程中 的交流失败会产生叙述归零 ， 即叙述重新回归原初状态 ，

它因 为在交流中没有参与经验的梭式循环而没有产生交流效果 ， 叙述的意义

转化落空 。 但叙述归零并非没有叙事 ， 并非零叙述 ， 而是叙述交流失败或者

叙述发出方抹除已叙述部分而重新开始 ， 导致叙述重 回初始状态 。 叙述归零

可带来如下几种后果 ： 其
一

， 放弃叙述交流 ； 其二 ， 调整叙述策略 ， 可部分

调整或全部调整 ；
其三 ， 改变交流策略 ， 让接受者适应叙述 。 后二者会在两

个方向调整 ，

一

是文本方向 ， 即改变文本的叙述状况以适应交流 ；

二是改变

接受者的经验模式 ， 可以是迫使接受者改变 ，
也可以是接受者 自 己改变 。

叙述归零产生的原 因是多方面的 ：

一

是来 自作者拒绝交流的 姿态或者抹

除已经叙述部分重新再来 ，
二是来 自文本状况 ，

三是来 自接受意愿 ， 四是来

自语境因素 。

对于叙述发 出者抹除已 经叙述部分重新再来 ， 这种叙述归零现象在电影

中被屡次运用 ， 如电影 《源密码 》 《罗拉快跑 》 等 。 这种抹除与再来体现的是
一

种叙述策略 。 对于文本内部的交流叙述而言 ， 每次重新叙述均不带有上次

叙述的经验 ， 就是说 ，
经验并不在两次或者多次的叙述中 流动 。 但对于文本

外的交流而言 ， 如
“

叙述文本
一

接受者
”

或者
“

作者
一接受者

”
， 这种叙述归

零策略更多的是一种手段 ， 就是说 ， 通过这种叙述达到某种接受效果 。 因此 ，

交流失败与叙述归零是
一种相对的状态 ， 在文本内部的交流叙述中的失败与

归零 ， 在文本外部也许并非如此 。 当 然 ， 不 同 的叙述类型情况会有不 同 。 在

真实交流叙述 （交流者面对面 ） 中 ， 交流失败与叙述归零也常常发生 ， 并产

生现实效果 ；

而在虚拟交流叙述 （交流某一方缺席 ） 中 ， 情况复杂 ， 多数情

况是造成交流姿态调整 ， 同时区分文本内外很重要 。

交流失败的原因 中 ， 有
一

种值得谈论的就是叙述的前卫性 ， 即新的叙述

方式导致交流不畅 。 在文学 、 电影 、 网络游戏等类型的叙述中 ， 这种原因并

不少见
。 这种新的叙述方式的探索性质使交流 中 的异质 因素过多 ， 与交流对

象共享的经验太少 ， 导致其经验联结 中断 ， 交流受到影响 。 但叙述多样性是

叙述发展的必经之途 ， 而交流又可以促使个体经验转化为群体经验 ，
也就是

说 ， 前卫性 、 不可交流的姿态 、 个体性等 因素是多样性的前提 ， 交流又是积

累共同经验的前提 ，

“

这里有
一个悖论存在 ， 多样性 ， 作为交流的产物 ， 同时
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它也会由于过度的交流而受到损害 。 交流能使得主体世界更加相似
”？

。 在这

个意义上 ， 前卫性叙述导致的交流失败是一种暂时现象 ， 假以时 日 ， 这种失

败就会转化为推进叙述发展的动力 。

综上所述 ， 交流叙述冲突是叙述交流中 的常见现象 ， 探讨交流叙述冲突

的 内在运行机制 ， 有利于进一步深化对交流叙述的认知 ， 调整交流 中的叙述

姿态 ， 达到理想的交流效果 。 但交流叙述冲突是一种非常复杂的现象 ， 尤其

对于一般叙述而言 ， 其冲突机制 、 运行机制 、 调控机制等随着叙述类型的不

同而各有特色 。 因此 ， 站在一般意义上讨论交流叙述冲突 的表现形式必然是

一种尝试性的探索 。 但这种探索无疑开启 了
一种理解叙述的新的方向 ， 这对

于一般叙述的研究具有建设性意义 。
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