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当我们出现在一个荒岛上，周围只有很简

单的材料，我们怎样用这样的材料为自己修建

一个可以栖身的居所？我们如何掌握好新的技

术，来抵御各种动物和僵尸、骷髅的进攻？我

们如何依靠采集果实、种植作物、捕猎甚至烹

饪来维持一个虚拟界面上的生命？对于这些命

题，那些曾经玩过《我的世界》或《明日之后》

的玩家十分熟悉，他们不仅可以回答这些问题，

而且可以轻车熟路地在那个由数字代码组成的

世界，每日每夜用自己的行为来实践这些活动。

数码身体、拟-生命与游戏生态学

换言之，这些游戏及其活动已经成为 21 世纪

新生代人的日常生活，不仅是那些天天刷着《王

者荣耀》《明日之后》《荒野行动》的玩家在用

游戏的方式建构着自己的日常经验，就是那些

在地铁和闲暇时刷着《开心消消乐》《斗地主》

《跳一跳》的白领，也在用游戏的方式来阐释

自己的生活。是的，这是游戏的一代，正如

20 世纪 50、60 年代的人往往用阅读书本的方

式来理解金庸先生的武侠小说 ；而 70、80 年

代的人用电视的方式来理解金庸先生笔下令狐

【内容摘要】　当今天年轻一代的生存被浸润在数字游戏之中的时候，我们无法将游戏与他们的生存方式简单

地切除开来。因为，今天以及未来人类的基本生存方式已经与游戏形成了密切关联。他们的生

存体验不再是梅洛 - 庞蒂以单一的大写肉身来构造的现象学，今天在数字游戏中的众多角色

实现了对身体现象学的超越，并转向数码现象学。数码现象学同时改变了玩家和角色之间的关

系，如同一个被倒置的提线木偶。这样，游戏角色在游戏中生成了不纯粹依赖玩家的拟 - 生命，

并进一步形成了一种游戏生态学。游戏生态学不仅帮助拟 - 生命在游戏世界里筑造了属于角

色的周围世界，也通过角色的生存将游戏世界与玩家的世界统一起来，改变着玩家世界中的生

存状况。
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冲的放荡不羁、郭靖的侠之大者以及韦小宝的

古怪精灵 ；而今天的 90 后以及 21 世纪的新世

代早就在用电脑游戏或其他游戏的方式直接参

与到金庸先生的武侠世界之中。习惯于阅读小

说和看电视的一代人，很难理解当 IG 战队在

2018 年斩获了英雄联盟 S 级系列赛事总决赛

的冠军时，他们发自内心的喜悦。所以，对于

今天的学者来说，不应简单地将游戏这个现象

视为洪水猛兽，将之当作荼毒青少年的电子鸦

片，而是需要理解游戏本身与今天的年轻一代

之间的生存关系。因此，我们需要的是一个哲

学或存在论上的反思，从游戏式生存的内部来

寻找其独特的运行逻辑。

从身体现象学到数码现象学

在思想史上，对于游戏问题的思考，最

深入的思想家无疑是荷兰人约翰·赫伊津哈

（Johan Huizinga），在他的名著《游戏的人》

（Homo Ludens）中，游戏是一个单独的世界，

从而让自身与日常生活的节奏分离开来 ：“我

们发现游戏处处表现出一种明显确定的行动品

质，从而有别于‘平常’生活……在素有的活

动中，这一品质判然有别，它赋予我们称之为

‘游戏’的生活形式以特有的东西。”①游戏，

在赫伊津哈那里，对于人类来说，是一项不可

或缺的活动，赫伊津哈将人类的活动分为三种 ：

一是思考的人（homo sapiens），这样的人是一

种理性和思维的存在物。而生产的人（homo 

faber）从事着日复一日的生产性活动，并不

断地再生产出人类的文明世界。不过，对于赫

伊津哈来说，所有人类的伟大创造，都是游戏

的人活动的结果，游戏产生了人类的文化，并

将之升华为人类的精神状态，也就是说，当人

类与其他自然世界的事物相区别的时候，意味

着人类在游戏状况下实现了对世界的超越和构

建。这样，我们可以按照赫伊津哈的逻辑得出

结论，人类世界的文明，乃至一切意义，都与

从事游戏形式的人的活动有关，这意味着，文

明或意义是游戏的人的创造，所有的意义归根

结底应该还原为游戏的活动。正如赫伊津哈所

说 ：“我们必须归结起来，文明在其最初阶段

是一场游戏。但是它并不能像婴儿脱离母胎一

样从游戏中分离，它在游戏中升起，并永远不

离开游戏的母胎。”②不过，赫伊津哈的游戏

问题是一个泛化的游戏概念，当我们用这个概

念来思考今天的电子游戏的时候，尽管仍然具

有相似的地方，如电子游戏仍然保持为一个独

立于日常生活的世界，但是，这种游戏的行为

是否仍然具有赫伊津哈赋予游戏的审美和精神

上的意义？当代游戏文化研究学者米格尔·斯

卡特（Miguel Sicart）评价道 ：“赫伊津哈的观

念，对于文化人类学的影响只能算是一般，不

过，他的思想仍然能够启迪我们如何去理解游

戏，尽管他的《游戏的人》一书已经相当过时

了。”③的确，今天的电子游戏，不能用席勒式

的崇高来理解，也无法上升到了赫伊津哈的精

神创造的维度。今天的电子游戏，是一种普通

的日常生活，是我们在闲暇时，甚至忙里偷闲

时打开电脑上的应用程序或手机上的 APP 的

活动。所以，从精神创造的层面来拔高游戏的

地位，或者如赫伊津哈将游戏的人放在先于思

考的人和生产的人之前的优先地位，显然是不

恰当的。

法国思想家梅洛 - 庞蒂是另一个思考游

戏问题的重要渊源。梅洛 - 庞蒂并不像赫伊

津哈一样希望在一种游戏的精神升华中来理解

游戏与我们周遭的文明世界的意义。他认为我

们并不是依赖于某种先天观念来实现了在世界

上存在，恰恰相反，我们的身体构造出我们在

世界上的意义和空间构成。在《知觉现象学》

（Phénoménologie de la Perception）中，梅洛 -

庞蒂十分明确地指出了身体对我们在世界上的

空间和意义的建构性作用 ：我们的生存与世界

的联系的关键就是我们的身体，我们是通过我

们的身体行为在世界上找到让我们可以栖居的

①② 约翰·赫伊

津 哈 ：《 游 戏 的

人》，多人译，杭

州：中国美术学

院出版 社，1996

年， 第 4—5 页，

193 页。

③ Miguel Sicart, 

Pl a y  M at t er s , 

Cambridge, MA: 

MIT Press Books, 

2014, p.104.
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空间，从人类起源开始，人用身体制造了衣服

和最简单的工具，这些工具构成了所谓的文化

世界。①所以，所谓的文化，并不是一开始就

与赫伊津哈的那种抽象的游戏活动有关，游戏

活动最根本的界面是身体。古时候的游戏，无

论是相扑，还是投壶，甚至蹴鞠和马球，最根

本的是一种身体的活动，这样，在身体的延伸

和对自然空间的抵抗和克服中，创造了属于身

体，也同时属于人的存在的空间和意义。这个

世界是一种身体性的筑造，身体是我们在游戏

中存在的最根本的点。梅洛 - 庞蒂将身体范畴

上升到存在论的高度，他指出 ：“存在着作为

一堆相互作用的化学化合物的身体，存在着作

为有神明之物和它的生物环境的辩证的身体，

存在着作为社会主体与他的群体的辩证的身

体，并且，甚至我们的全部习惯对于每一瞬间

的自我来说都是一种摸不着的身体。”②这意味

着，世界是相对于我们的身体而展开的，或者

反过来说，我们是通过自己的身体来触及世界

的，世界即我们身体所介入的世界，世界的意

义也在我们的身体与外部世界的接触中生成一

个意义和空间的世界。这样，身体不仅仅是我

们存在的最基本的方式，也是我们去面对这个

世界的现象学——身体现象学。我们的身体及

其行为，为我们揭示了世界的意义，同时，世

界也向我们展现为属于我们身体的世界，这是

一种辩证的身体，身体既在做着有机生命的循

环运动，也在向我们展现属于文化和精神层面

的东西。在电子游戏之前，身体成为我们参与

游戏最终的支撑点，也是我们在现实世界中的

存在之锚。

的确，在电子游戏之前，除了身体之外，

我们的确再也找不到另一个支点，让我们的行

为支撑起在世存在的结构。即便是阅读小说、

观赏艺术作品、看电视和电影，实际上都没有

摆脱这种身体性的构成。例如，梅洛 - 庞蒂断

定 ：“电影不向我们提供人的思想，它给我们

提供那个人的举止或行为，把在世存在，待人

接物的那种特殊的身体方式直接提供给我们，

那种方式对我们而言，显见于身体姿态、目

光、手势表情，它显而易见地界定着我们所认

识的每一个人。”③也就是说，尽管文学、艺术

和电影也创造了另一个世界，这个世界相对于

日常生活的世界也保持了一定独立性，但是，

我们对这样的世界的把握依然是从当下我们的

身体来把握的。例如在看《侏罗纪公园》的时

候，霸王龙突然出场，不仅吓坏了电影中的角

色，随着斯皮尔伯格的灯光、声音和镜头特写，

处在屏幕前的我们的身体也切身地体会到面对

霸王龙的恐惧，我们的身体也参与到电影影像

的构建中，在这个意义上，我们对电影的感触

（affect）依然是身体性的，同时，依照这种感

触建构起来的电影的意义也是在身体的行为下

生成的。

不过，在电子游戏时代，这个问题或许会

发生一点变化。比如，在早期的任天堂游戏机

上的《超级马里奥》（Super Mario Bros.）上，

能够从电视屏幕从左向右移动的游戏角色，能

够踩死怪物，也可以从宝箱里顶出一个蘑菇变

大，变得更有力量。在表面上，这个角色接受

着我们使用游戏手柄的操纵，但是，对于曾经

玩过类似任天堂游戏的玩家来说，操纵这个角

色不像我们看电影那样单纯，这个角色总是在

以某种方式抵抗着我们的操纵。例如，你在快

速指挥马里奥奔跑跳跃一个十分宽阔的壕沟的

时候，可能就差那么一点点，结果掉入壕沟之

中。在你信心十足地躲过一个按规律运动的火

把时，马里奥的身子正好被火把剩余的火苗烧

到，游戏结束。正如格雷格·科斯蒂克杨（Greg 

Costikyan）所说 ：“总而言之，在《超级马里

奥》中，你们的表现充满了不确定性——你是

否能熟练掌握游戏中的手眼协调能力，来战胜

各种难关。你们或许最终在‘通关’游戏之前

会失败很多次。你们不稳定的技能展现出的不

确定性，以及你们没有确定的能力时时刻刻集

中精力玩游戏，这就是游戏产生吸引力的核

① 莫 里 斯· 梅

洛 - 庞 蒂 ：《 知

觉现象学》，姜志

辉译，北京 ：商

务 印书 馆，2001

年，第 194 页。

② 莫 里 斯· 梅

洛 - 庞 蒂 ：《 行

为的结构》，杨大

春、 张 尧 均 译，

北京 ：商务印书

馆，2005 年， 第

307 页。

③ 梅 洛 - 庞蒂：

《梅洛 - 庞蒂文集

（第 4 卷）》，张颖

译，北京：商务印

书馆，2018 年，第

77页。
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心。”①这里问题并不是说，在电子游戏中的世

界意义的构建不再依赖于身体，恰恰相反，梅

洛 - 庞蒂的身体经验和身体现象学在这里仍然

是起作用的。但是，与阅读小说和看电影的经

验不同，这里不止一个身体在建构着意义，一

个电子游戏中作为代码和算法的身体，时时刻

刻在抵抗着我们身体的操纵。身体从单数的大

写身体，突然分裂了，我们在电子游戏中感受

到另一个身体的存在，那个马里奥，作为一种

独特性的身体经验，在一定程度上抵御着我们

曾经被视为唯一的身体存在。此外，更值得注

意的是，游戏不是唯一的，我们往往在不同的

游戏世界里穿梭，而在每一个世界里的身体都

有着不同的属性，不同的行为，也建构着不同

的空间和意义。例如育碧出版的《刺客信条》

（Assassin Creed）系列，角色的行为面对的是

一个尚未敞开的地图，而游戏玩家的每一次探

索，所打开的世界是不同的，每一次构筑的身

体经验也不同，在最新的版本中，游戏玩家可

以骑马驰骋在伯罗奔尼撒半岛之中，可以在雅

典、斯巴达、科林斯、温泉关来回穿梭，也可

以驾驶着三桅帆船游弋在地中海之中。我们的

经验在这样的世界中被拓展、被架构，我们不

再是在临近世界里理解我和周遭世界的关系的

身体，而是一个可以在游戏经验里被拓展和延

伸的身体经验。这种身体经验，毋宁是一种数

字式的算法经验，这种代码算法在一个彼此独

立的数字算法空间重构着身体，也重构着意义。

于是，我们的身体分裂了，那个被梅洛 - 庞蒂

作为存在之锚的身体被分裂为多个身体，成为

我们在游戏世界中理解和把握世界的多元性存

在。或许，我们可以说，这已经不是梅洛 - 庞

蒂或米歇尔·亨利意义上的身体现象学，而是

一种全新的现象学。由于游戏世界中的身体是

由数码和算法构成的，我们可以给出一个新的

名称——数码现象学。当然，在电子游戏充斥

着互联网的今天，说梅洛 - 庞蒂的身体现象学

已经过时了，的确为时尚早，但是，我们的确

面对着一种不同的现象学——数码现象学，而

数码现象学在游戏世界里构筑起来的新的经

验，必然会挑战那个唯一身体的现象学和存在

论的权威性。正如在电影《头号玩家》中，给

人留下深刻记忆的究竟是那个在现实世界中的

韦德，还是他在绿洲世界中的数码身份或虚体

（virtual body）：帕西法尔？②当帕西法尔在赛

车游戏中拿到绿洲的第一把钥匙时，在排行榜

上出现的是他的数码身份——帕西法尔，韦德

是隐匿的，不为人所知，一个数码世界的英雄

和现实中租住在贫民窟里的无业青年究竟存在

着什么样的关系？这需要我们走得更深一些，

看看在这二者之间的辩证关系。

被颠倒的提线木偶

在 德 勒 兹 的《 两 种 疯 狂 体 制 》（Deux 

régimes de fous）的开头，他谈到了克莱斯特

（Kleist）笔下的提线木偶傀儡师，与其他的木

偶不同，提线木偶的操纵并不是按照真正的人

体运动的方式来实现的，“傀儡师并不是按照

人物将要呈现的动作来操纵木偶。他是用一根

垂线来操纵他的木偶的，或者说他替换了木偶

的重心，更准确地说，他让木偶变得轻巧。”③

实际上，整个木偶与傀儡师之间的关系是由三

种不同的线条构成的。第一条是最显著的表象

的线，即木偶向我们呈现出来的运动，木偶在

傀儡师的操纵下，做出与真人相差无几的动作，

如走路、坐立、跳跃甚至彼此间的对战，这条

线索向我们展现出来的是木偶剧叙事需要向我

们说明的故事，所以人物的安排和行动，都依

从这个线索。一个熟练的傀儡师，可以惟妙惟

肖地展现出一个木偶的灵活运动，在傀儡师的

技艺下，这个木偶仿佛具有了活的灵魂，似乎

与那个在幕后的人没有关系，他们似乎在自己

演出着整个故事。但我们知道，事实并非如此，

无论台前的提线木偶多么灵活，模仿得多么像

人，最重要的控制权在幕后的那个傀儡师手上，

① Greg Costikyan, 

U n c e r t a i n t y 

i n  G a m e s , 

Cambridge, MA: 

MIT Press Books, 

2013, p.20.

② 蓝江 ：《一般

数据、虚体、数

字资本——数字

资本主义的三重

逻辑》，《哲学研

究》2018 年 第 3

期。

③ Gilles Deleuze, 

Deu x  r é g i me s 

de f ous, Paris: 

Minuit, 2003, p.11.



技　　术   二 O 一九年  第四期

79Apr.   2019

但是傀儡师与木偶之间不是直接联系的，而是

通过一系列真实的，但并不需要被台前的观众

看到的线，这些线构成了傀儡师掌控木偶的直

接手段。有趣的是，在这个运动中，最真实的

线恰恰是不需要被看到的，如同武侠电影中的

吊威亚一般。我们虽然都知道演员在空中的飞

翔是由实际的钢丝形成的，但是这个钢丝是观

众会有意或者无意地选择忽略的，也唯有忽略

了演员背后的钢丝，我们才能看到电影中神乎

其技的武侠的存在。同样，在提线木偶中，提

线是实然的存在，也是观众在观看木偶剧时选

择忽略的东西，即便那根线在台前若隐若现，

但观看木偶剧的观众似乎都看不到它的存在。

这样，一个有趣的辩证关系在提线木偶剧中出

现了 ：一个虚假的运动，即木偶的运动被观众

当成真实的运动 ；而一个真实的运动，即提线

运动，被观众有意或无意地忽略了。这个辩证

关系是让提线木偶剧得以成立的前提，如果我

们需要连贯地欣赏一部木偶剧，这种颠倒的辩

证法是需要的。因为，若我们不想做一个专业

的提线木偶的傀儡师，我们就不需要了解真实

提线的运动，那个虚假的运动支撑着整个叙事

和意义的展开。

除了上述两种线条之外，德勒兹还提出了

第三种线条。按照德勒兹的说法，这是一根真

正的无形之线。相对于提线运动，这根线根本

没有物理上的存在，但是它却支配着整个提线

木偶剧的规则和架构，换句话说，这是让提线

木偶剧成为提线木偶剧的东西，这个架构体系

不是直接敞开的，无论对于台前的观众，还是

对于幕后的傀儡师，这根线都没有直接呈现出

来，它只有在木偶剧的演出构成中，以某种失

误或不确定的方式显现出来，它将木偶剧的行

为限定在一定的范围内，并依照一个隐形的线

索支配着木偶剧的运动。

如果我们将这三条线索套用在游戏上会如

何呢？以早期的任天堂游戏《超级马里奥》为

例，在电视画面上显现出来的是那个穿着工装

裤的水管工的运动，他不停地在卷轴式画面上

顶宝箱、踩乌龟、钻水管、跃壕沟，在每一关

卡的背后跳过一个高台，最终降下城堡的旗帜，

登上城堡。在游戏过程中，无论怎么操作，马

里奥的动作都是连贯的。但是，对于电视面前

的玩家来说，却不是如此。马里奥的运动是他

们通过游戏机的手柄来实现的，他们的活动与

向右运动的前进键，与按照 B 键构成的加速

键，以及 A 键跳跃键有关，这些通过电线连

接传导的运动，实际上是真实的运动，类似于

提线木偶中的提线运动，玩家掌控着画面中的

游戏角色的运动。在一些更复杂的早期游戏中，

如《街头霸王》《侍魂》《拳皇》等对战类游戏，

如操纵穿着白色战衣的 Ryu，玩家可以在操纵

杆上划出↓↘→加上攻击键就能使出远程攻击

的波动拳，→↓↘加上攻击键就是升龙拳，这

些动作在街机屏幕上显现为一系列的制敌招

数，对于有着长期经验的街机玩家来说，这些

特殊的招数，只有在经过反复练习之后，才能

在对战时使用。游戏画面中流畅而华丽的攻击，

与操纵者熟练应用操纵杆和手柄密切相关。在

今天更为复杂的手机游戏和电脑游戏中，这种

特殊的控制技艺的设定并没有过时，如在《刺

客信条》中，玩家可以通过键盘对人物进行操

纵，在悬崖峭壁上攀爬，靠近敌人之后，可以

用刺杀键悄无声息地将敌人刺杀。这些就是第

二根线，即玩家相对于游戏角色的提线运动。

那么，什么是第三根线？第三根线与游戏

设定的框架有关，比如说，我们为什么玩游戏？

我们究竟从游戏的娱乐中获得了什么？在一般

的游戏设定中，游戏的目的就是为了打倒最终

的大 Boss，但是，大 Boss 的死去是否意味着

游戏的结束，如在《无尽之剑 3》中，两位主

角可以成功地杀死被称为锁匠的 Boss，游戏

的叙事情节也在此结束，但是，游戏还有其他

的设定，如女主角在一个之前不起眼的地方战

胜一个比 Boss 更厉害的角色莱斯后会获得最

强装备太阳剑，而寻找这把太阳剑，战胜莱斯
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成为了游戏玩家更大的乐趣。还有诸如《神庙

逃亡》这种根本没有结束的终点的游戏，实际

上如何获得更多的宝石装备或者更高的分数成

为支撑玩家继续下去的动力。

这里或许发生了一个有趣的反转，可以借

用科耶夫版的主奴辩证法来进行思考。在黑格

尔那里，主奴辩证法被用来作为证明自我意识

的一个例证，主人作为自为存在，“通过独立

存在间接地使自身与奴隶相关联，因为正是这

种关联，奴隶才成为奴隶”。①黑格尔的原意是

说，主人是通过奴隶的中介与物或对象发生关

系，最终达到欲望的满足，而奴隶代替主人行

使了面对对象的能力，实现了主体的自为存在。

不过，在科耶夫那里，这种关系发生了微妙的

转换。科耶夫说 ：“主人之所以是主人，仅仅

在于他的欲望不针对一个物体，而是针对另一

个欲望，因为有一种被承认的欲望。另一方面，

在成为主人后，作为主人，他必须寻求得到承

认，只有他把另一个人当作奴隶，他才能被承

认是主人……因此，主人走错了路。在使之成

为主人的斗争之后，他并没有成为在进行这种

斗争时他所希望成为的人，被另一个人承认的

一个人。所以，如果人只能通过承认才能得到

满足，那么主人身份行事的人永远不可能成为

这样的人。”②我们可以简要地分析一下科耶夫

的论证 ：（1）最初的主人和奴隶的构成是主人

通过奴隶指向物的，主人对对象或物欲望的满

足必须通过奴隶的中介，在这个时候，主人的

欲望是物，是对象，奴隶只是满足这个欲望的

中介。（2）奴隶成为中介的前提条件是奴隶必

须承认主人为主人，也就是说，一旦奴隶不承

认主人为主人，主人的欲望就无法满足，从而

主人存在着不被承认的危险。（3）主人的欲望

发生了改变，即他的欲望不再指向对象或物，

而是指向奴隶的承认，为了得到奴隶的承认，

主人必须成为奴隶的欲望，即奴隶欲望承认主

人，这就是对欲望的欲望。简言之，主人需要

成为奴隶（或他者）的欲望，才能成为对欲望

的欲望。巴迪欧曾有一个很精彩的评价 ：“对

他者欲望的欲望，去获得他者欲望的欲望。这

样，我们在这里看到，在主体本身最核心的地

方，主体的构成依赖于他者，这种依赖不仅仅

是客观的，也是主观的。主体的身份对他者的

依赖，不仅仅是从其来源，或可能性，或社会

关系等上来说的，而且在最深刻的层次上，也

是从欲望上来说的。在他们自己欲望的中介下，

在某种意义上，他们已经与他者相联系了。”③

巴迪欧的解释，将主奴辩证法的关系更加推进

了一步，主人或者主体的欲望在于得到奴隶或

他者的承认，而获得承认的条件是成为奴隶和

他者的欲望，这样，他们才能具有对欲望的欲望。

在视频游戏或电子游戏中，游戏玩家和游

戏角色构成了一种新型的主奴辩证法。我们仍

然可以依照科耶夫的逻辑来推进 ：（1）玩家与

角色的关系是玩家通过游戏角色指向设定的游

戏目的，角色成为玩家达成通关游戏的中介 ；

（2）游戏角色认同玩家的控制，即玩家在一定

程度上保持了对角色的绝对掌控，这是实现游

戏通关目的的前提条件 ；（3）游戏角色能否通

过，实际上不仅仅取决于玩家的控制，而是取

决于在游戏世界中角色的欲望，如更高的得分

奖励，更好的武器装备，更多的魔法和武功秘

籍。如果游戏角色得不到经验上的升级，得不

到更强大的武器和装备，得不到更好的招式，

事实上游戏基本上没有行进下去的可能，这样，

玩家和角色的辩证关系就如同主奴辩证关系一

般颠倒了。为了达到通关目的，玩家必须对游

戏角色进行养成，如在《传奇》《暗黑破坏神》

之类的游戏中，玩家必须强迫自己进行枯燥无

聊的刷怪升级、刷装备等，并置于游戏的主线，

打倒最终的大 Boss 反而成为游戏中的次要目

的。角色的欲望成为玩家的欲望，游戏角色获

得了相对于玩家之外独立的生命力，他们这种

生命力在于更好地接受玩家的控制，这是一种

对欲望的欲望。游戏角色本身的欲望成为了玩

家的欲望，在《无尽之剑》中，太阳剑的获得

① 黑格尔：《精

神 现象学》（上

册），贺麟、王玖

兴译，北京 ：商

务 印书 馆，1979

年，第 128 页。

② 科耶夫 ：《黑

格尔导读》，姜志

辉译，南京 ：译

林出版 社，2005

年，第 20—21 页。

③ Alain Badiou, 

Je vous sais si 

nombreux, Paris: 

Fa y a r d ,  2017, 

p.22.
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成为比通关更重要的目的。在一些在线游戏中，

为了得到一些特定的装备或秘籍，就必须刷固

定时间的活动或副本。如《明日之后》在每天

会公布一个固定时间的“感染者入侵”活动，

而玩家会牺牲掉正常作息时间，来完成这个活

动。在这个辩证关系中，我们看到的是玩家支

配游戏角色的反面，为了配合游戏角色的经验

增值和收集武器装备的欲望，玩家变成了一个

反向的提线木偶，他们必须按照游戏世界中的

角色来重新营造自己的生活，对于长期玩某一

个游戏的玩家，他们会特定留出某个时间段来

完成副本、排位赛或活动。这种状况，很容易

联想起当年《开心农场》游戏有玩家定闹钟半

夜 3 点起来偷菜的状况。玩家和角色的关系被

颠倒了，不是游戏角色依照玩家的生活节奏在

运行，而是玩家适应着角色在游戏世界中的生

命角色。这就是德勒兹式的第三条线，一条反

向的提线木偶，木偶支配着傀儡师，而游戏角

色支配着玩家，我们仿佛看到了另一个生命的

存在，一个仅仅在赛博空间或游戏世界里存在

的生命，正在将它的看不见的操纵线附着在电

脑屏幕或手机屏幕之后的玩家身上，让玩家变

成它们的傀儡。

拟 - 生命与游戏生态学

或许，我们可以用一个全新的概念来界定

玩家 - 角色辩证关系之中的角色的状况。正如

在《超级马里奥》中那个不太听从使唤的水管

工一样，我们在游戏中感觉到的是一个游戏角

色正在抵抗着我——操作游戏的主体的存在，

它仿佛具有属于自己的生命力，这种生命力我

们不能简单地视为一种真实的有机生命，只是

因为这些类似《头号玩家》中帕西法尔一样的

角色，拥有了类似有机生命的生命一样，我们

可以称之为“拟 - 生命”（quasi-life）。

实际上在电子游戏流行之前，有思想家已

经关注了一种类似于“拟 - 生命”的范畴。如

鲍德里亚曾经说过 ：“在我看来，客体几乎在

燃烧，或至少它想拥有自己的生命，它可以抛

弃使用的被动性而谋求自主性，或许甚至谋求

一种对过度控制它的主体进行复仇的能力。客

体一直被视为一个惰性而沉默的世界，按照我

们的意志去行事，基于我们创造了它这一事实。

但是对我们来说，那个世界想要倾吐其使用性

以外的东西。”①对于一个抵抗着主体的客体世

界或物的世界，鲍德里亚的本意是，希望通过

对客体体系（物体系）的探索，来打破主体相

对于客体的霸权，但是在这个研究中，他产生

了一个副产品，即具有生命力，并谋求着反噬

主体的“拟 - 生命”。正如鲍德里亚对大岛渚

的影片《感官世界》的分析一样 ：“主要的波

折就是从快感到逻辑，男人主导游戏的初始时

的逻辑，向挑战和死亡的逻辑的过渡，即女人

冲动下的逻辑——女人成了游戏的主人，而在

初始时她仅仅是游戏的对象。”②那个作为游戏

对象的阿部定，在游戏中被激活，具有了生命，

这个生命反噬掉了在游戏之初作为主人的石田

吉藏。

一个看似没有生命的东西，在游戏的过程

中获得了拟 - 生命的存在。什么是“拟 - 生命”？

虽然在整个思想史上，对生命的认识都与自然

的有机体有关，但是，我们也会赋予其他事物

带有生命的概念。如在《西部世界》中的智能

机器人，完全具有人的外形，如在第一季里温

顺如小白兔一般的智能机器人德罗丽斯，能进

行一定限度的思考和反应，在这个意义上，这

些机器人往往也会被认为是具有“生命”的。

这样的生命概念，实际上与是否是自然有机体

无关，用大卫德·塔里佐（Davide Tarizzo）的

话来说，“这代表着一种绝对价值，即生命的

价值，意志的价值，在于自律（autonomy）。”③

塔里佐的界定是非常有意思的，因为，他将

判断是否具有生命的标准，不再依赖于特定

的生物组织的结构，而是取决于是否能够自

律。自律的意义不仅仅具有自主的意识或道德

① 鲍德里亚 ：《密

码》，戴阿宝译，

郑州：河南大学

出版社，2019 年，

第 6 页。

② 鲍 德 里 亚 ：

《论诱惑》，张新

木译，南京 ：南

京 大 学出版 社，

2011 年，第 70 页。

③  D a v i d e 

Tarizzo, Li fe: A 

Modern Invention, 

Cambridge, MA: 

MIT Press Books, 

2017, p.193.
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自律，更重要的是，它也意味着一种物理层次

上的生命自动化。法国技术哲学家吉尔贝·西

蒙东（Gilbert Simondon）用技术物（technical 

object）的概念来描述这种特殊的类似于具有

了生命的对象，西蒙东说 ：“机器能组成一个

紧密的装置，通过协调器（coordinator）来彼

此进行交流。两台机器直接进行交流（就像一

台主振动器和另一台脉冲同步振动器之间的交

流一样），人在其中只是一个存在物，他管理

着一些不确定的因素，为的是让机器之间能够

更好地交流。”①

于是，我们可以看出“拟 - 生命”具有如

下特性 ：（1）拟 - 生命当然并非真正的生命，

在生理上，拟 - 生命与真正的生命保持着严格

的区别，它是一种拟 - 状态（quasi-state），但

同时不以真正生命为蓝本。（2）这就意味着，

拟 - 生命有着自己的规则，用塔里佐的话来说，

拟 - 生命具有属于自己的规则体系和自律性。

这样，作为拟 - 生命的状态，拥有着相对于他

者独立性，从而在一定程度上抵抗着他者的操

纵。（3）在定义上，拟 - 生命还缺少十分重要

的一环，即拟 - 生命不能脱离其特殊的环境而

存在，这意味着我们不能把拟 - 生命看成独立

的个体。它的拟 - 生命依赖于一个相对封闭的

环境，同时依赖于一种操作。

具体在游戏之中，拟 - 生命的存在与游戏

的环境密切相关。回到梅洛 - 庞蒂对于身体行

为的设定，我们的生存或生命是在行为中让世

界向我们敞开的，也就是说，只有在行为中，

世界才向我们呈现为一个世界。换言之，在游

戏中，玩家只有通过游戏行为才能打开角色在

游戏世界中的“拟 - 生命”。与梅洛 - 庞蒂唯

一不同的是，拟 - 生命在游戏世界的敞开，最

主要的并不依赖于游戏玩家的身体，甚至不完

全依赖玩家的手柄、键盘或触屏的操作，而是

依赖角色在游戏世界中的身体，甚至是复数的

身体来完成的（如一些游戏会选择让玩家操纵

多个角色进行游戏）。当角色在游戏世界里探

索并打开世界的时候（因为在许多游戏设定中，

角色尚未触及的地方都是黑色的未敞开的区

域，只有玩家的足迹经历了某个处所时，这个

地方的地图或景观才向玩家敞开）。例如，《刺

客信条 3》的刺客海尔森进入一家剧院，暗杀

一位在剧场三楼宝箱里的目标，直接过去有被

发现的危险，这就迫使玩家操纵海尔森在剧场

周围发现暗门和攀爬的道路，并穿过后台，从

一个密道走向刺杀目标。在行动之前，这条隐

秘的道路并不向玩家揭示，只有在玩家一步步

的探寻过程中，它才向玩家呈现出一条不可能

的道路，角色海尔森也在探索道路和向对象刺

下最后一刀时被激活为一个活生生的生命，在

玩家按下最后的“刺杀键”（默认是 F 键）时，

海尔森代替玩家感受到一个使命的完成。正如

里埃勒·莱博维茨（Liel Leibovitz）说道 ：“当

玩家按下了正确的按键，角色执行了正确的行

动，让其完全感受到了预期结果，这就是它自

己劳动的果实 ：‘是我’，玩家会嘟哝道，‘我

让它发生了’。”②

这样，游戏中的拟 - 生命的展开，与游戏

世界中的探索密切相关。游戏的目的不仅仅是

实现对游戏角色的拟 - 生命进行养成，而是要

去创造属于这个拟 - 生命的生态，海德格尔曾

说，我们在此世中的存在，就是一种在世界中

筑造出的供我们栖居的处所，海德格尔称之为

周围世界，这个周围世界不同于一般世界，即

那个客观存在的世界。事实上，我们生存和行

为向我们敞开的是一个周围世界，“日常此在

的最切近的世界就是周围世界……我们通过周

围世界内最切近地照面的存在者作存在论的尝

试，一步步寻找周围世界的世界性质”③。周围

世界的德文词 Umwelt，最开始是由生物学家

雅克布·冯·尤克斯考尔（Jakob von Uexküll）④

提出来的，他认为每一样生物在世界中的行为

和感受不同，他们所触及或者所揭示的世界也

不同。比如蜱虫只对哺乳动物的丁酸有反映，

于是蜱虫的周围世界就是依靠丁酸的气味构造

①  G i l b e r t 

S i m o n d o n , 

O n  t h e  M o d e 

o f  E x i s t e n c e 

o f  Te c h n i c a l 

Ob jects , t rans. 

Cecile Malaspina 

& John Rogove, 

M i n n e a p o l i s 

MN: Univoca l 

Publishing, 2017, 

p.18.

② Liel Leibovitz, 

G o d  i n  t h e 

Machine: Video 

Games as Spiritual 

P ur sui t ,  We s t 

Conshohocken, 

PA: Templeton 

Press, 2013, pp.15.

③ 马丁·海德格

尔：《 存 在 与 时

间》，陈嘉映译，

北京 ：商务印书

馆，2016 年， 第

98 页。

④ 对 于 雅 克

布·冯·尤克斯

考 尔 的 Umwelt

概念的考察，参

见 蓝 江 ：《 环 世

界、虚体和神圣

人——数字时代

的怪物学纲要》，

《 探 索 与 争 鸣》

2018 年第 3 期。
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起来的，对于具体的人来说，世界向我们敞

开的意义，也正是我们在世界上栖居和行为

所筑造出来的意义，世界向我们揭示了一个

周围世界。

同样，游戏中的拟 - 生命也不是孤立的存

在物，而是相对于它的世界筑造了一个可以让

角色栖居的周围世界。利安·米切尔（Liam 

Mitchell）说 ：“视频游戏所涉及的操作就是为

了打开地图，来掌控一个数字世界，这种操作

行为表明了一个态度，即它指向了打开一个

一般世界的地图，并掌握一般世界（world in 

general）。”①这样，我们在玩游戏的时候，不

仅仅是为了玩游戏，打倒最终的 Boss 通关，

更重要的是，我们在游戏世界里培育着数字化

的拟 - 生命，而围绕这个拟 - 生命，通过我们

的行为（如刷怪、分配经验值、增长技能、寻

找装备等）来为拟 - 生命创造一个供它在游戏

世界栖居的周围世界。这是一种游戏的生态学，

游戏的生态学表明，游戏中的拟 - 生命需要通

过玩家的操纵行为来实现自己的欲望，在各种

活动的中介下，让游戏中的世界向游戏角色敞

开，一个供角色栖居的世界，也就是拟 - 生命

的游戏生态学。

不过，对于游戏生态学来说，或者如利

安·米切尔所警告的那样。游戏的拟 - 生命或

者游戏生态学的最终目的或许不仅仅是在游戏

世界中创造一个供他们栖居的周围世界，而是

要打开一般世界的地图，去掌控一般世界。正

如海德格尔区分了周围世界和一般世界，一般

世界实际上已经跨越了纯粹赛博世界和游戏世

界的界面，从而指向了屏幕前的玩家，也就是

说，拟 - 生命和游戏生态学不仅将游戏的数字

世界整合为一个世界，而且也整合了玩家所在

世界。在 Netflix 的游戏电影《黑镜 ：潘达斯

奈基》中，那个设计电子游戏《潘达斯奈基》

的设计师史蒂芬一开始以为自己控制着自己设

计的角色，但是他越来越发现自己反而被一种

不知名的力量控制了，他甚至不由自主地将咖

啡倒在电脑上，他在房间里大喊大叫，究竟是

谁在控制他。又如 2016 年在苹果和安卓系统

中大热的游戏《神奇宝贝 Go》（Pokéman Go）②

需要不断地捕捉被称为“神奇宝贝”的精灵，

并对之进行养成，让不少日本和欧美国家的青

少年为之如痴如醉，以至于今天玩《神奇宝

贝 Go》的玩家被称为“神奇宝贝一代”。由于

游戏的巨大影响力，让一些理论家发现 ：“对

神奇宝贝的欲望至少潜在地让我们面对了一个

颠倒的状况，即物理对象和生理欲望并不先于

技术下的欲望存在。由于看到了这一点，谷歌

不可能宣布，给出玩家想要的东西，恰恰相反，

游戏揭示存在着一种力量，强迫改变我们的人

际关系，不仅改变了我们与神奇宝贝的关系，

也改变了我们与食物、饮料和爱侣的关系，甚

至改变我们的主体性。”③

于是，我们看到的不仅仅是被倒置的提线

木偶的关系，还包括以游戏角色的拟 - 生命构

成的游戏生态学的关系，即我们依照游戏中的

拟 - 生命重新构造出一个世界，这个世界不仅

仅是与现实世界分离的游戏世界或虚拟世界，

更重要的是，依照着游戏中的拟 - 生命统一起

来的一般世界。由于游戏世界的存在，我们架

构世界的经验也发生了变化，也就是说，我们

一旦在拟 - 生命架构的周围世界中建立了新的

认知框架，这个认知框架不只停留在游戏世界

中，会反过来作用我们与现实世界的关系。如

今天的很多游戏玩家更喜欢从经验值和升级的

角度来理解世界，这正是游戏世界对现实世界

的反噬。在不断数字化的今天，我们在现实世

界中熟悉的一切，已经被游戏世界的框架还原

为一系列游戏式的构造，于是，不是我们的游

戏越来越像世界，而是世界变得越来越像游

戏，新的世代将生活在数字游戏架构的生活世

界里，这才是属于他们的世界，一个需要在游

戏式的征服和挑战下被重新分配的世界。

编辑　张　蕾

① Liam Mitchell, 

L u d o p o l i t i c s : 

V i d e o g a m e s 

against Control, 

H a m p s h i r e : 

Zerobooks, 2018, 

p.16.

② 《 神 奇 宝 贝 

Go》是日本任天

堂游戏公司、神

奇宝贝公司和美

国的谷歌公司共

同开 放 的 手 游，

《 神 奇 宝贝 Go》

是台湾地区的译
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精灵 Go》。这个

游戏并没有在中

国大陆地区发行。

③ Alf ie Bown, 
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D r e a m w o r l d , 

C a m b r i d g e : 

Polity Press, 2018, 
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projection of democratization after 1990s. Is Democracy really in crisis today? First we need to know 
what is really happening. In this regard, hastening to find historical similarities does not always help, 
as opponents of democracy may also find new forms. We need to carefully distinguish some political 
phenomena and concepts that seem to be close but actually are very different, particularly democracy 
and populism. We also need to realize the terms such as “illiberal democracy” do not correspond to 
the real danger. Today, We could say that democracy does face a lot of serious challenges. Although it 
is debatable whether it amounts to a real crisis, it is definitely necessary to reflect upon what are these 
challenges and how to deal with them. 
Keywords: democracy; democratic crisis; populism; illiberal democracy; polity

How is “Data Confucianism” Possible
——Discuss with Prof. Xu Yingjin

Wu Genyou
Abstract: Faced with the “Qin politics” of data autocracy which may be caused by big data doctrine, 
Professor Xu Yingjin proposed that the “Zhou politics” of Confucian small data should be hedged so as 
to better protect personal privacy in the era of big data. It believes that Heraly's view is that in the era 
of real data theory, “freedom of information” will be the first principle, experience, upload and sharing 
will become a new way of life in the era of data theory. In the era of real big data, the combination of a 
few data elites and political elites may make most “wise” become real idlers and lose the meaning of life 
completely. A terrible nihilism may be the real problem in the era of big data.
Keywords: big data; Confucian small data; right of personal privacy; freedom of information; nihilism

Reiterate the Construction Path of Soma-esthetics
——In Response to Prof. Zhang Yuneng and Prof. Zhang Gong

Wang Xiaohua
Abstract: The rapid rise of Chinese soma-aesthetics is due to the cross-school academic dialogue. When 
conceiving the Introduction of Soma-aesthetics, practical aesthetics provides not only abundant spiritual 
resources, but also the object of reflection and transcendence. Compared with practical aesthetics, soma-
aesthetics has its own unique starting point, ontological basis, and theoretical destination: (1)starting 
from the body-subject is its principle;(2)the theory of body-subject rooted in the material ontology is the 
basis of its construction; (3)pushing aesthetic research back to body-subject is its construction goal. By 
expounding the construction principles of these three levels, it attempts to answer the questions raised by 
Professor Zhang Yuneng and Professor Zhang Gong. This is also part of cross-school dialogue.
Keywords: soma-aesthetics; body-subject; material ontology; practice ontology; across-school dialogue; 
paradigm transformation

The Design Logic of a Pension Regime
——Discuss with Prof. Li Jun

Huang Guan
Abstract: Pension is the core of the retire system for a modern state to fulfill its wealth redistribution 
function, and politics pays a lot on the detecting and testing of the design logic of a pension regime. 
Based on the review of Prof. Li Jun’s article, we highlight “GDP per capita is the reference of the 
operation of nowadays pension, there is no need to care about the mechanism of economy increase”. 
The aging of population and increase of average lifetime compose the real challenge to the sustainability 
of pension. Chinese pension system, after the reform, has been running under the imperfect condition 
that the transformation cost has not been properly solved, and this problem fundamentally causes the 
systematic difficulties the pension operation meets.
Keywords: pension regime; transformation cost; design logic; empty account; wealth redistribution

Digital Body, Quasi-life and Game Ecology
——Dialectics of Player-Character in Game

Lan Jiang
Abstract: When today’s younger generation’s survival is immersed in digital games, we can’t simply 
separate games from their way of life. Because the basic way of human existence today and in the 
future has become closely related to the game. Their survival experience is no longer Merleau-Ponty’s 
phenomenology constructed by a single capitalized body. Today, many characters in digital games 
transcend the phenomenology of body and turn to digital phenomenology. Digital phenomenology also 
changes the relationship between players and characters, like an inverted marionette. In this way, the role 
of the game generates a kind of game ecology which does not rely solely on the player’s quasi-life, but 
player’s quasi-life further develops a game ecology. Game ecology not only helps quasi-life build the 
world around the characters in the game world, but also unifies the game world with the players’ world 
through the existence of the characters, and changes the living conditions of the players’ world.
Keywords: game; dialectics of player-character; quasi-life; game ecology


