
瘟疫游戏 ： 反乌托邦叙述与创伤表征

李俊欣

摘要 ＿ ■疫游戏是一种 以瘟疫或病毒传播为 主题的 电 子游戏
：

它 能够通过突 难场景的 再现 、 逃亡或抗争 的

叙連情 节 以及
“

反人类 ：

”

的 游戏Ｍ局建构 出 一 个反乌托邦的 逋达世界 。 在这个反乌 托邦的 世界 中 ，
玩家

不 再是事件 的
＊＊

第 三人称
”

务观者 ，
而是

“

第
一人称

”

视角 的 参 与老
，
在 包含着 历 史隐喻和 未来指命 的

“

当 下
”

场景 中 ，
获得精感体验和创 伤记忆 。

瘟疫聲戏 对创伤 的表征 ， 并非聲创 伤事件娱乐化
，
使其 沦为

大 ｉｔ媞 乐 的产 物 ，
也不 在于 重速 个体或 集体所毽 历 的 痛 苦和伤 害 ａ 瘟疫游戏 中 的 反乌 托邦、想象 ，

是对现

卖存在的诸多 问题和矛 盾的投射和隐喻
，
强调 的是人类如何从痛 苦 的 经 历

＇

中 获得启示 ，
进行 自 我拯救
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瘟疫作为
一种大规模流行的急性传染病 ，

在人类历史上留下了不可磨灭的

痕迹。 从 １４世纪的黑死病到 ２０ １９年年底爆发的新冠肺炎 （
ＣＯＶ ＩＤ－ １９

） ， 痺疫作

为人类的集体创伤 ， 其引发的恐惧 、 痛苦和死亡成为全人类共同记忆 ａ 无论是

莽万尼
＊

薄伽丘 （Ｇｉｏｖ ａｎｎｉＢａｒａｓｕｊｃｉｏ）： 的 《中 日谈 还是丹思尔
？

笛福 （
Ｄａｎｉｅｌ

Ｄｅｆｏｅ） 的 ４瘟痕年｜Ｂ＿｜、 阿尔饵
？

加缪 （Ａｌｂｅｒ ｔ Ｃａｕ＿ ） 的 ｜鼠疫Ｊ 或加西亚 ＊

马尔克斯 （
Ｇａｘｃ ｉ ａＭ ＆ ｒｑｕｅｚ） 的 —乱时期的爱徹 ， 瘟疫的文学书写无不展现

了作为
“

历史重大灾难
”

事件的瘟疫 ，
对人类社会的基本结构和文化形态产生

的賃大影 ：响
＇

苏珊
．

桑塔格 （Ｓｕ＆ｄｉｉＳｏｎ ｔａｇ） 隹 鑛病前障喻｜一书中写道 ：

“

痕

疫隐喩是对流行病前景最充满悲观意昧的解释的基本表达方式ｅ 从古典小说到

最近的新闻报道 ， 对瘟疫的通常描绘总提到不可阻挡 ＇ 无法避免，
［
１

］

随着斬冠肺炎在全球的肆虐
“

居家隔禽
”

成为了人们的 日 常。 ２０２０年 １

月 ．
由英国游戏团 队 ＮｄｅｍｉｃＣｒｅａｔ ｉｏｎｓ 制作 的 《痕疫公爾 》ｔ Ｐｌａ

ｇ
ｕｅＩｎｅＪ

（２０ １ ２） 再次进人了人们的视线 ， 登顶 了ＡＰ ＰＳｔｏｒｅ付费游戏榜的榜首０ 同样 ， 以

瘟疫爆发为背景制作的游戏 ｆｔ ：后生还者Ｉ （
ＴｈｅＬａｓ ｔ ｏｆ识 ） 的续集 嶽后生坯

者 ， 在 ２０２０年 ６Ｊ｜１９８正式上＿后 ， ３天 内傭量突破 ４００ 万塞 ， 成为 ＰＳ４

独占游戏销售的新纪录 《 癍疫的表征与书写不再局限于文学和影视作品 ，
电子游

戏作为数字时代的新媒介形式 ，
． 通过视觉场景与互动体验的结合 ，

． 赋予了瘟疫事

件新的书写维度和 阐释意义，

那 么电子游戏如何表征瘟疫带来文化创伤 ， 书写集体记忆？ 电子游戏的娱

乐性与瘟疫事件的严肃性看似相悖 ，
又如何相通？ 实际上３ 瘟疫游戏不仅是对

瘟疫事件的再媒介化 ， 同时也通过真实与想象的结合 ， 生成＾个反乌托邦 的通

达世界 ， 来昭示人类社会对于全球化 、 疾病传播以及后现代社会中人类所面临
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的各种窘境的集体恐慌和不安感 ， 与此同时 ，
通

过游戏体验 ， 提醒人们提升公共卫生意识 ，
重拾

对 自然的敬畏 。

＿

、 电子游戏与反乌托邦

反乌托邦 （英语 Ｄｙｓｔｏｐ
ｉａ 或 Ａｎｔ ｉ

－Ｕｔｏｐ
ｉａ

，

又译

作敌托邦 、 恶托邦等 ） 是乌托邦 （Ｕ ｔｏ
ｐ

ｉａ ） 的反义

语 。 柏拉图 的 《理想国 》 被认为是最早的乌托邦

原型
，
指向 的是

一种空想 的美好国度 。 １ ５ １ ６ 年 ，

托玛斯
？莫尔 （

Ｔｈｏｍ ａｓＭ ｏｒｅ
） 在小说 《乌托邦》 中

创造了
“

乌托邦
”
一词

， 寄予了
“
一

个与现实相

对立 、 但并非绝对不可通达的完美世界
”［

２
］

。 如果

说乌托邦是未来社会的理想蓝图的话 ， 那么反乌

托邦则是对未来生活的消极与否定性想象 ，
指向

的是
一

个混乱无序的黑暗世界 。 英国学者克里尚 ？

库玛 （ＫｒｉｓｈａｎＫｕｍａｒ ） 认为 ， 乌托邦与反乌托邦作

为
一组二元对立概念 ，

它们从 自身 的对立面获得

意义
， 乌托邦是反乌托邦存在的前提 。 在 《现代

的乌托邦与反乌托邦》
一书中 ，

库玛指出 ：

“

无

论是整个世界还是个人生活都没有 出现他们在乌

托邦中所努力渴求的景象 。 反乌托邦是他们对 自

己 的愚蠢幻想的恶意报复 ， 是对高贵却又虚幻的

乌托邦期望的间接讽刺 。

”

 ［
３

］

姚建斌认为 ，
在莫尔之后 ，

“

乌托邦
”

在漫

长历史中经历了隐喻 、 转喻 、 换喻的过程 。 在他

看来 ，

“

乌托邦对当下 、 对现实的超越
，
本质上是

对一种最厚重的历史意识的追求
，
或者说它本身就

是历史意识 的最生动的表征 。 这种厚重 的历史意

识追求
，
决定了乌托邦的开放结构

”

［
４

］

。 无论是乌

托邦还是反乌托邦 ， 都源于现实 ， 而又超越现实 ，

它们将过去 、 现在以及未来的三维时空置于同
一

个敞开的对话框架 。 因此
， 乌托邦与反乌托邦指

向 的并非虚构的完全不可能世界 ， 而是实在世界、

可能世界与不可能世界之间的通达 。

“

可能世界
”

理论 ， 源于戈特弗里德 ？莱布尼茨 （Ｇｏ ｔｔｆｒ
ｉ
ｅｄＬｅｉｂ？

ｎ
ｉ ｚ ）在１ ７ １ ０年的著作《神正论》（ＴｈｅＴｈｅ ｏｄｉ

ｃ
ｙ） 。

莱布尼茨认为 ，
上帝给我们的实在世界 ， 是所有

可能世界 中最合适的 。 可能世界即可以替代实在

世界而实际上却没有替代的世界 。 赵毅衡在 （Ｔ

义叙述学》
一书中 ， 对可能世界 、 实在世界 以及

不可能世界之间的区别和联系进行了阐释和说明 。

可能世界 ，
界于实在世界和不可能世界之间 ， 实

在世界是我们居住和经验共享 的唯
一

世界 ，
而不

可能世界则体现为逻辑上的不可能 。 在他看来 ，

“

只有逻辑上违反矛盾律和排 中律的
‘

不可能
’

，

才是真正的不可能
”

 ［
５

］

。

工业文明 的发展和技术进步 ，
可能产生两种

后果 ：

一

是达成高度发展 、 人人平等的乌托邦社

会 ，

二是进入全面失控 、 压抑人性的反乌托邦世

界 。 因此
，
无论乌托邦或反乌托邦离我们的实在

世界有多遥远 ，
它们都具有浓厚的现实意味 ： 人

类或许将无可避免地朝向它所发展 的光景 。 如果

说
“

人类的进步就是乌托邦的实现
”

＇ 那么反乌

托邦便是人类社会的全面失序和倒退 ， 是对现实

残缺 、 无序和迷茫状态的 隐喻 ，
时刻警醒人们不

要迷失 自 我 。 这种
“

现代化的焦虑
”

集 中体现在

反乌托邦主义文学当中 。

１ ９３２ 年 ， 英 国 作家 阿道 司 ？ 赫胥黎 （
Ａ ｌｄｏｕ ｓ

Ｈｕｘ ｌｅ
ｙ ）在其著作 镁丽新世界》 （

Ｂ ｒａｖ ｅＮｅｗ Ｗｏ ｒｌｄ
）

中描绘了这样
一

个世界 ： 随着生物控制技术的进

步与发展 ，
人类沦为了政治团体和基因公司的玩

偶 ，
人们没有痛苦 ，

也失去了爱 。 在这样的
一

个

新世界中 ， 效率与稳定成为了幸福 的代名词 。 如

果说 《美丽新世界》 描绘的 是
一

个丧失 自 我 的
“

被幸福
”

的社会 ， 那么乔治 ？奥威尔 （
Ｇｅｏｒ

ｇ
ｅＯｒ？

ｗｅ ｌｌ
）在《 １ ９８４

》中描绘的则是
一

个极权主义下的

黑暗世界 ，
而尤金 ？扎米亚金 （

Ｙｅｖ
ｇ
ｅｎｙＺ ａｍｙａｔ ｉｎ）

的 〈俄们》 是机械数字化对人性的全面胜利 。 作

为 ２０ 世纪经典的
“

反乌托邦三部曲
”

， 《美丽新

世界》 、 《
１ ９８４

》 和 〈俄们》 通过放大现实社会中

的弊病 、 压抑 、 恐慌和黑暗 ，
呈现出一个恐怖、

无情而又堕落的虚构社会 ， 以此展开对 当下现实

的讽刺 、 批判和否定 。 在反乌托邦的虚构社会中 ，

人性被压抑和摧残 ， 伦理被颠覆与摧毁 ，
思想被

钳制与扼杀 。

虽然反乌托邦主要作为
一种文学 的体裁或流

派而存在 ， 但文学作品并非能够展开反乌托邦叙

述 的 唯 一媒介 。 在 马 库 斯 ？ 舒 尔 克 （
Ｍａ ｒｃｕ ｓ

Ｓｃｈｕｌ ｚｋｅ
） 看来 ，

相较于文学或影视作品 ，
电子游

戏在呈现反乌托邦世界方面更有优势 ，

“

电子游

— ６ ６ 
—



戏 中的情节和规则结合在一起创造 出 的反乌托邦

世界 ， 比通常在文学和影视中更具活力 ， 玩家可

能会成为创造或延续反鸟托邦游戏世羿中积极参

与者％
ｈ我们能够从小说中读封一个反乌托邦的

世界 ，
或是在屯影中看到

一个反乌托邦 的世界 ，

但这种
“

读
”

与
“

看＇ 基于 的都是第３人称的
“

他者
”

视角 ， 我们无法体验这个世界 ，
：更无法改

变它 ａ 电子游戏则以独特的媒介形式创造出
一个

反乌托邦世界 ， 它能将引人入胜的叙述情节与游

戏互动机制结合起来 ， 使得玩家在游戏的过程中

能够体验这个
“

动态
”

的世界^

此外 ， 电子游戏能够多维度地展现虚构的反

乌托邦世界 ，
游戏中 的反乌托邦世界臬随时间变

化的动态场所 ，
它迫使玩家成为生成反乌托邦世

界的参与者
，
或者成为反鸟托邦世界中的逃难者^

在反乌托邦主题的游戏 中 ， 玩家通常面临着难以

维系 的社会 ．、 危险丛生的旅途 ， 以及无法挽 回的

反人类游戏结婦 ＿
如以生化危机为主题的 往化

危机》 （
Ｒｅｓ ｉｄｅｎｔＥｖｉｌ） 金＾化寄襄》 （

Ｂｉｏｓｈｏｃｋ） ｖ

儲射》 （Ｆｄ ｌｏｕ ｔ）
？等 ， 以极权政治与战争创伤为主

巍的０ｔ ！ｉ铁２０３ｆ（
Ｍｅｔｒｏ２０３３ ） 、 镜之边缘Ｉ

（Ｍ ｉｒｒｏｒ

’

ｓ ｅｄｇｅ ） 、 継跑人的 常》 等 ，
以技术

人的异化为主题的 《赛博顯克 ２ ０７ ７》 〔Ｃｙｂｅｒｐｕｎｋ

２０７７） 、 （鑛想硖＿ 徵视者》 （Ｂｅｈｏｌｄｅ ｒ） 等
，
以

生态灾难 为主题 的 《朋 日 之后 《光辉物语》

（
ＲａｄｉａｎｔＨ ｉ

ｓｔｏｒｉｃ ） 以及以瘟疫传播为主题的 《瘟

姆 （
Ｐａｔｈｏｌｏｇｉｃ

）
、 纖疫鸯嘯 （

Ｈａｇｕｅ
Ｉｎｅ ＇

） 、 鑛疫

传说 无奪ｉ（
ＡＰｌａｇｕ

ｅ Ｔａｌｅ： Ｉｎｎｏｃｅｎｃｅ ） 專 ０这些

反乌托邦游戏能够向现实社会中的我们发出 强烈

的警告 ３ 原 因在于构 成这些反乌托邦世界基础的

制度或价值观在现实社会 中是部分地存在的 ＾ 电

子游戏通过特有 的组织逻辑 、 结构 以及情节创造

了无数的虚构世界 ，
这些虚构世界正在竭尽全力

地再现现实世界。 电于游戏中所皇现的虚构世界 ，

是一种比实在世界更好或者更坏的世界 ，
我们能

够从这种虚构世界中展开对现有制度和意识形态

的批判 ｓ 因此 ，
电子游戏绝不只是供人淸遣娱乐

的媒介 ，
而且包含着人类对自 我与存在的思考 。

尤其在具有批判现实主义色彩的反乌托邦游戏当

中 ，
玩家能够在游戏进程中 ，

发现隐匿于现实社

会内部的
“

疾癀
”

， 游戏进程迫使玩家做出选择
：

如果再不采取措施 ， 你将面临可怕 的后果ｉ 从而

促成玩家积极行动的意识 。

二
、 瘟疫游戏中的反乌托邦叙述

痕疫游戏 （Ｔｈｅ
ｐ

ｌａｇｕｅｇａｍｅ） 并．严格的游戏

类型 ， 而是一种 以痕疫或病毒传播为生题的电子

游戏 ｓ 在瘟，疫游戏中 ，
玩家通常被置于病毒肆虐 、

危机重重的反乌托邦环境中 ，
通过爽难场景的再

现、 游戏角 色的抗争以及情感利益 的冲突 ， 从而

唤醒出
一段满是创伤的集体记忆。 相较于生化危

机或技术失控为主题的反乌托邦游戏 ， 瘟疫游戏

中的反乌 托邦世界与实在世界的联 系更为紧密 ，

瘟疫游戏 中的反乌托邦世界凝聚了我们 、

关于 自我

与外部世界的关系 、 时空．与因果等多种象征形式 ，

綱：疾 ：病事杵的臆喻和现实恐酬投射《

瘟疫游戏主要分为两类 ｔ
—是以玩家对抗瘟

疫及其衍生物 （丧失等）
， 在保全 自身的前提下拯

救 他人与世界为生题的 冒 险类游戏 （ ＡＶＧ） ， 如

爐疫传说 ： 无等》 《皋后生坯者》 ｆ汤姆克兰西 ：

全辕封锁１（
Ｔｉｍ Ｃｌａｎｃ

ｙ
％ＴｈｅＤ ｉｖｉｓ ｉｏｎ） 等 ；

二＾以

玩家制造细菌和病泰
，
感染并毁灭全世界为 目标

的策略类游戏 ，
如 《盧疫？ 和 ？疫公１＃ 等＆ 在

瘟疫游戏 中 ， 反乌托邦的建构则主要通过三种方

式
： 灾难场景的再现 、 逃亡或抗争 的情节以及

“

反人类
”

的游戏程序＆

首先 ，
：癍疫游戏通过塑造灾难场景给玩家带

来反乌托邦式的
“

末 日 感＇ 在 《瘟疫传说 ： 无

罪） 中 ， 两位主要角色阿米西亚 （Ａｒａｉｃｉａ） 及其弟

弟雨果 （Ｈｕ
ｇ
ｏ ） 在父母遇害后 ， 便踏上了逃亡之

路 ， 寻求生存的机会 。 游戏
一开始 ， 主角阿米西

亚家族便遭受宗教审判的迫害 ，
． 父亲被杀 ， 母亲

被捕 。 玩家需要操控阿米西亚在危机四伏的灾难

场景中生存 ， 通过飞石索击退敌人、 利用光亮来

驱散和躲避鼠群 ， 收集材料改进装备 ， 导我安全

的庇护所 。 该游戏总共分为十七章 ，
每章剧情都

有独重的小地图 ＞
整体呈现？—幅中世纪欧洲的

油画图景 ， 给人以身临其境之感。 玩家的游戏化

身井非在其中惬意地享受美景 ， 而是面对着成群

的老 鼠及宗教审判的 双重威胁 。 该游戏用非常多
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的细节展示 了黑死病肆虐的场景 ， 令人恐慌和绝

望
， 游戏 中的场景包括瘟疫横行的陌生村庄 、 阴

森恐怖的修道院 、 尸横遍野的 战场 以及墓地 、 古

堡等 。 游戏中的非玩家角色 （ＮＰＣ ） 不断感染瘟疫

而死去
，

“

第
一天

，
出现轻微 的低烧 ； 第二天 ，

高热不退 ； 第三天 ， 皮肤出现黑斑 ，
冒脓乃至精

神错乱 ； 第四天 ，
尸体

”

。

黑死病作为人类历史上最为恐怖且具有杀伤

力的瘟疫 ， 曾在 １ ４ 世纪中叶 的欧洲夺走 了２５００万

人的生命 。 １ ３ ３ ８ 年 ，
黑死病最早出现在中亚的

一

个小镇上 ，
向南蔓延至印度 ，

向北蔓延至俄罗斯

东部 ， 到 了１ ３４８ 年 ，
黑死病在意大利 、 西班牙 、

法 国等地爆发 ，
成为游走在 中世纪欧洲 的

“

死

神
”

。 薄伽丘在 《十 日谈＞〉 中 曾写道 ：

“

许多得病

的人分散在各处 ， 他们健康时是善于养生的榜样 ，

得病之后遭到舍弃 ，
孤零零地奄奄待毙 。

”

［
８

］

〈德

疫传说 ： 无罪》 便是以 １ ４ 世纪英法百年战争和黑

死病横行为背景而设计开发 。 在该游戏中 ，
教会

为了根除黑死病而滥杀无辜 ，
死去 的人成为鼠群

的养料 ， 加剧了黑死病的传播 ； 平 民为了祈求神

的宽恕 ， 将病人置于十字架上烧死 ；
士兵们无恶

不作 ，
抢夺平 民的物资 。 爐疫传说 ： 无罪》 通

过
“

鼠群
” “

墓地
”“

尸海
”

等视觉符号建构出

反乌托邦的游戏场景 ，
从而揭示了 鼠疫末 日 中的

人类命运 。 在该游戏中 ，
玩家可以

“

亲临
”

人类

历史上最恐怖的灾难 。

〈撮后生还者》 的故事发生则在美国的
“

波士

顿隔离区
”

。 二十年前的
一

场
“

真菌爆发
”

摧毁了

所有的现代文明 ， 为防止真菌外传 ， 政府封闭 了

整个城市 ， 但真菌最终还是扩散出来 ， 美国各大

人 口密集的城市无
一

幸免 。 玩家控制的游戏角色

乔尔 （Ｊ
ｏｅｌ

） 带着少女艾莉 （
ＥＵ

ｉ
ｅ
） 开启 了他们的

人生旅程 ： 踏 出疫情隔离区 ， 穿过城市废墟 ， 与

被真菌感染的变种人和其他幸存者展开斗争 。 同

样 ， 《汤姆克兰西 ： 全境封锁》 也将故事设定为

致命瘟疫爆发后的美 国 。 瘟疫通过
“

黑色星期五
”

购物季的货币进行传播 ，
城市基础设施瘫痪 ，

社

会全面失序 。 玩家控制 的角色作为
“

全境封锁
”

计划的
一

名特工 ，
在

“

黑色星期五
”

后 的美 国寻

找一线生机 。 电子游戏 中的反乌托邦叙述 ， 首先

便是通过具有冲击力 的视觉符号再现或放大
“

灾

难
”

的非典型环境 。 无论是 《瘟疫传说 ： 无罪》

中的
“

尸 山 鼠海
”

，
还是 〈撮后生还者》 《汤姆克

兰西 ： 全境封锁）〉 中的
“

失落之城
”

， 都在暗黑风

格的视觉场景 中营造出 了颓废 、 绝望和死亡的氛

围
，
在这个虚拟的意义空 间中 ， 行动主体展开了

与恶劣环境之间的斗争 。

其次 ，
瘟疫游戏通过逃亡或抗争 的情节叙述

表达
“

生
”

与
“

死
”

的反乌托邦主题 。 无论是在

〈爐疫传说 ： 无罪》 〈撮后生还者》 还是在 《汤姆

克兰西 ： 全境封锁》 中 ，
玩家控制 的游戏角色都

穿梭在不 同的视觉场景 中 ，
寻找生存的机会 。 游

戏角色需要在死亡降临在他们头上之前 ， 搜寻各

种生存物资或武器装备 ， 以及寻找解药来对抗 鼠

群或受感染而变异的人类 的办法 。 他们会面临各

种各样的 困境 ， 如同伴的死亡 、 敌人的陷进 、 组

织的追杀 。 电子游戏作为
一种演示叙述文本 ，

玩

家的游戏行为在
“

此时此刻
”

中展开 ， 他们不知

道接下来将面对怎样 的 困境 ，
因此

，
未知的故事

情节构成了瘟疫游戏中反乌托邦叙述的关键 。

保罗 ？ 利科 （
Ｐａｕｌ Ｒ

ｉ
ｏｅｕｒ

） 等论者认为叙述文

本必然包含情节 ，
在利科看来 ，

“

情节化 （
ｅｍ

－

ｐ
ｌｏｔｍｅｎｔ ） 是

‘

叙述性
’

的基础表现形式
”

Ｉ 赵毅

衡也认为不存在
“

无情节
”

的叙述性 ， 他将情节

视为
“

被叙述者选中统合到叙述文本中 的事件具

有序列性的组合
”

 ［
１°

］

。 虽然玩家在游戏过程 中以

“

第
一人称

”

视角进入到游戏世界中 ，
即将发生的

事件和情节不可知 ， 但大多数瘟疫游戏总体上采

取图像加文字对话的形式 ， 构成这样
一

条叙述主

线 ： 瘟疫爆发——角色开始逃亡或抗争——途中

寻找生存物资同时对抗病毒生物或其他人类——

活着或者死去 。

比如在 《最后生还者》 中 ， 游戏开篇以新 闻

报导 的方式讲述了波士顿 的真菌扩散过程 ， 被感

染的人都失去了理智 ，
全世界陷入恐慌 。 玩家控

制的角色乔尔带着女儿莎拉 （
Ｓａｒａｈ

） 和朋友汤米

（
Ｔｏｍｍｙ） 驾车逃亡 ， 但在逃亡途中乔尔痛失爱女 。

接着故事转向二十年后 ，
在被封锁的荒废的城市

中 ， 乔尔为完成反抗势力火萤 （
Ｆ

ｉ
ｒｅｆｌ

ｉ
ｅｓ

） 组织的

托付 ， 带着少女艾莉开始 了逃离疫情隔离区的路

－ ６ ８ 
—



途 ， 在乔尔受重伤后 ，
玩家继续控制角色艾莉寻

找最后 的生机 。 事实
一

旦进入游戏中 ，
游戏

玩家便无法逃离这个反矣托邦 的世界． 只得采取

抗争 ｓ 这种抗争 既是游戏角 色的抗争 ， 他们不想

成为瘟疫灾难 中的受害者 ７ 同时也是游戏玩家 自

已 的抗争 ， 考验的是他们如何应对危机。 在瘟疫

横行的反乌托邦世界中 ｓ


“

弱 小的人类生命如何

与恶劣的环境展开较量
＂

是永恒的叙述主旨 《

最后
，
瘟疫游戏通过走向末 ０ 的

“

反人类
”

游戏程序揭示反乌托邦世界中 的人类命运。 相较

于剧情丰雷、 以逃亡和反抗为主题的角 色扮演冒

险游戏 ， 《瘍疫＞和 爐疫公司》 等策略游戏则

主要通过模拟瘟疫在全球范围 内 的流行 ， 来揭示

反乌托邦世界 中的人类命运 。 这种
ａ

瘟疫在全球

爆发． 导致人类灭亡
Ａ’

的
“

反人类
”

程序设定
，

起刻了：程序修辞 （Ｐｒｏｃｅ ｃｋ
ｉｒａｌＲｈｅｔｏｒｉｃ） 的效樂 伊

恩 ？ 博格斯特 （ＩａｎＢｏｇａｓｔ ） 将程序修辞定义为
一种

違于规则的表达和互动的说服艺术 ，
这种说服效

杲广泛存在于电脑程序 当
？

中 ｓ 在博格斯特看来 ，

“

程序修辞是程序创作者的子域 ｔｕｂｄｏｍａｉｎ） ，
它

的修辞逻辑本是通过语貪或图像 ， 而是行为规则

和动态模型
”
ｐ ｌ

］

。 斯特万
＊

哈纳德 （
Ｓｔｅｖａｎ Ｈａｍａｄ）

也曾指出
＂

计算是可解释的符号操作
”
＾ 当然 ，

符号系统的解释并非系统所爵有 ， 而是 由 编码者

投射到系统之 比如在由英 国独立游戏工作室

ＮｄｅｍｉｃＣｒｅａｔｉｏｎ ｓ在 ２０ １２ 年开 ．发的 Ｃ瘍疫 ：公謂

中
，

游戏程序的设定本身就是反乌托邦式的 ，
玩

家在游戏中需要制作投放瘟疫病毒 ， 使其传遍世

界
，
从而毁灭人类。

在游戏中 ， 玩家赏先可以 根据瘟疫的概况 、

传播途径 、 发．病症状以及特殊能力选择选择瘟疫

种类
，
包括细菌 、 病毒 、 真菌 、 寄生虫 、 朊病毒

７

纳米病毒和生化武器等 ＆ 紧接着，
玩家可以 自 己

给瘟疫命名
，
并选择在一个 国家进行投放传播 ｅ

与此同时 ， 各个国家会采取措施应对 ， 如关闭机

场 、 研制解药等 ， 玩家需要据此调整 自 己 的传播

策略 。 最终 ，
游戏会根据人类灭亡的时长 、 病毒

基因的复杂结构程度等评估玩家的分数 。

在 ２０２０年 １ 月 》 爐疫公讚 再次回到人们

的视线 ， 登顶 Ａ
ＰＰ 

Ｓｔｏｒｅ 付费游戏榜的榜首 ， 新型

冠状病毒的爆发和传播也使得人们对瘟疫有了新

的认知 。 《瘡疫公謂１ 的意义不仅在于具现化了

病毒传播的方式 ， 它同时也让每个玩家都意识到
一

个危险的事实 ； 每当病菌产生变种 ， 传播模式

进化之后
，
感染能力就会直线上升 。 尽管现实并

非游戏 ， 但游戏能够引发我们对现实的思考 ８ 在

托马斯 ？ 阿 佩利 （
Ｔｈｏｍａ ｓＡｐｐｅｄｅｙ） 馨人着

＇

来：

，

“

数字游戏是世界中的实在之物 ， 不管它们的数字

虚拟性有多么 引人洼 目
， 它们都是以 明Ｍ出 自本

能 的
：

——本体论的虚 拟方武被展现和羡产出 ：来

的
”

Ｉ 现实社会中生态的破坏 、 技术的失控以及

极权政治都会给人类文明带来重创 ，
如果我们不

加以重视 ，
我们的实在世界最终可能会走向

“

反

乌托邦＼

三 、 瘟疫游戏中的创伤表征

瘟疫游戏能够通过灾难场暈的再现 、 逃亡或

抗争的情节以及
“

反人类
”

的游戏程序建构出一

个反乌托邦世界 ３ 在这个反乌托邦 的世界中 ， 玩

家不再是事件的
“

第Ｓ人称
”

旁观者 ，
而是

“

第
一

＂人称
’

视龟的参＊％者 ， 在包含着历史隐喻和末

来指 向的 “

当下
”

场景中 ， 获得情感体验和创伤

记忆 ＆

创伤记忆 ， 最初作为心理科学的研究对象 ，

指的是外部事件对个人心理所造成的伤害 ，
这种

伤害构成 了特定对象的心理反应的前提 ４ 凯西 ？ 卡

鲁斯 （ （ｋｔｈｙ
Ｃａｒｕｔｈ

．

） 将
“

创伤
”

描述为
“

在 ，突然

或灾难性事件面前 ， 个体不知所措 ， 对事件表现

出常是延迟 的 、 以幻觉或其他侵人方式重复出现

的无法控制的反应
”

杰弗里 ？亚历山大 （Ｊｅ ｉｉｒｅ
ｙ

Ａｌｅｘａｎｄｅｒ） 基于文化社会学的视角 ， 提出 了
“

文

化创伤
”

（ｃｕ ｌｔｕｒａｌｔｒａｕｍａ） 理论 ， 在亚历山大看

来 ， 创伤是文化建构 的产物 ，

“

当个人和群体经

历了
＇

可怕 的事件 ， 在群体意识上 留下难以磨灭的

痕迹， 成为永久的记忆井且无可逆转地改变了他

们的未来 ，
文化创伤就发生了

”

这种创伤既包

含了奧斯维辛集中营
＇

、 南京大屠杀等战争创伤 、

也包括文化大革命等政治创伤 ，
． 以 及黑死病 、 新

冠肺炎带来的疾病创伤等 ｅ 同时 ， 亚历 山大也指

出 ：

“

有时候会造成重大创伤的事件可能完全没
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有发生 ， 比如说想象的事件 ，
也有可能会和实际

发生的事件
一

样能够引致严重 的创伤 。

” ［
１

Ｕ匕如

《瘟疫传说 ： 无罪》 中将人啃食为 白 骨的 鼠群 ，

〈撮后生还者》 和 《汤姆克兰西 ： 全境封锁》 中的

隔离区 ， 以及爐疫公司》 中的
“

瘟疫导致全球毁

灭
”

的灾难场景 。

但建构文化创伤 中所想象的事件 ， 离不开生

活经验的支持 。 孙珂认为
“

想象与客观生活在
一

定程度上保持着相对紧密的联系 ，
想象 的再现总

是建立在
一

定生活真相和信息基础之上
”

。
［
１７

］瘟疫

作为人类社会的
“

重大灾难
”

，
瘟疫流行事件使得

人们的生活常态受到破坏 、 心理蒙受阴影 ，
这种

群体的焦虑和恐怖心理早已蔓延至全球 。 恩斯特 ？

吉尔曼 （Ｅｒｎｅ ｓｔ Ｇｉ
ｌｍ ａｎ

） 曾经总结过人类历史上三

次全球性的 鼠疫 ：

“

６世纪肆虐罗马帝国的君士坦

丁堡鼠疫 （
ｔｈｅＰ ｌａ

ｇ
ｕｅｏｆ

Ｊ
ｕｓ ｔｉｎｉ

ａｎ
） ，

Ｉ４世纪的黑死

病以及 １ ８９４
—

１ ９０３ 年从香港爆发并导致东亚和南

亚死亡百万的 鼠疫 。

”

？无论是人类历史上的三次

全球性的鼠疫 ，
１ ６至 １ ７世纪的天花 、 黄热病 ， 还

是 １ ９ 至 ２０ 世纪的霍乱 ，
２ １ 世纪以来 的

“

非典
”

（
ＳＡＲＳ

） 和新冠肺炎 ，
瘟疫作为人类的集体创伤 ，

其引发的恐惧、 痛苦和死亡成为全人类共 同记忆 。

每当新的瘟疫来临时 ，
人类记忆中 的不安和恐惧

感会被再次触发 ， 就像加缪在 《鼠疫》

一书的结

尾所写的那样 ：

“

也许有
一天

，
鼠疫会再度唤醒

它的 鼠群 ，
让它们葬身于某座幸福的城市 ， 使人

们再罹祸患 ，
重新吸取教训 。

”

 ［
１９

］

瘟疫流行事件 中的创伤记忆 ， 是
一

个复杂的

文化再现和实践过程 。 亚瑟 ？尼尔 （ＡｒｔｈｕｒＮｅａ ｌ
）

曾在 《国家创伤和集体记忆》

一书中强调了事件

在集体遭受创伤中的关键作用以及爆炸性事件所

带来的
“

震惊
”

。 尼尔认为在形成创伤记忆的过程

中 ，

“

事件 的客观经验品质吸引 了所有主要人群

的注意力 ，
引发了公众的情绪反应和关注

”

，
而

“

理

性的人无法以任何其他方式对事件做出反应＇［
２０

］但

在皮埃尔 ？诺拉 （
Ｐ

ｉ
ｅｒ ｒｅＮｏ ｒａ

） 看来 ， 事件能否进入
“

记忆之场
”

， 与事件本身 的重大与否并无关系 。

事件可 以微不足道 的 ， 或在 当 时无人注意 ， 但
“

人们在 回溯时能赋予它起源的光荣
”

。
［
２ １

］

同样 ，
亚

历山大认为事件本身并不会产生集体性 的文化创

伤 ，
文化创伤是经社会中介化 的产物 ，

“

它可以

随着事件的展开而同步造成 ，
也可能先于事件发

生
，
成为

一种预示
， 或发生在事件之后 ，

成为事
一种重构

”

 ［
２２

］

。 也就是说 ， 创伤记忆是
一

个符号

化的过程 ， 符号 、 情感 、 欲望 、 意识 ／无意识以及

权力等 因素都能渗入对事件的 回溯和叙事当 中 ，

文化创伤所唤起的震惊 、 恐惧等感受往往并非来

自事件本身 ，
而是人们所赋予它的

“

意义
”

。 如李

洪涛和黄顺铭在 《记忆的纹理 ： 媒介 、 创伤与南

京大屠杀》

一书中所讨论的 ， 创伤过程 的焦点是
“

意义生产
”

， 创伤过程是
一种

“

兼具符号性和情

感性的再现过程
”［

２３
］

。 同样 ， 黄月 琴也指出 ，

“

创

伤是
一

个以媒介为酵素的社会中介 （
ｍｅｄ

ｉ
ａｔｅｄ） 过

程 。 记忆承携者 （主体 ） 不仅建构关于创伤的 主

导叙事 ，
对

‘

创伤
’

进行能指化 ，
还将创伤组织

进象征秩序并赋予意义
” ［

２ ４
］

。

那么瘟疫游戏是如何表征这种文化创伤的 呢 ？

如同文学和影视作品 的创作者为了达到独特的修

辞效果而利用各 自媒体的特殊性一样 ， 游戏的 开

发者利用游戏的特殊品质和能力 ， 以 自 己 的方式

表现创伤的文化意义 。

一

方面 ，
瘟疫游戏通过反乌托邦场景 的建构

与叙述 ，
再现或想象了某个特定时代 和地点的创

伤事件 ， 唤醒或激起整个文化群体对创伤事件的

记忆 。 比如在 爐疫传说 ： 无罪》 中 ， 满屏的 老

鼠从黑暗的角 落中袭来 ，
在现实中 ，

它们是致命

瘟疫的传播者 ，
在游戏里 ，

它们是能将人瞬间 啃

为 白骨的恶魔 。 在游戏中 ，
鼠群如 同液体般不断

从黑暗的角落 中涌 出 ，
这一反复出现的视觉场景

给玩家带来 了焦虑和不安感 。 这种瘟疫场景的不

断再现 ，
不断强化着玩家的主体感知 ，

它不仅指

向 了１ ４世纪的黑死病流行事件 ， 同样也通过游戏

想象将这
一

事件背后的文化创伤展现出来 。 玩家

在 《最后生还者》 和 《汤姆克兰西 ： 全境封锁》

中
“

隔离 区
”

的逃离与挣扎 ， 则是在强制管控的

空 间 中和
“

非常态
”

现实情境下人们的恐惧和焦

躁心理 的投射 。 在阿莱达 ？ 阿斯曼 （
Ａｌｅ

ｉ
ｄａ Ａ ｓｓ－

ｍａｎｎ
） 看来 ，

“

地点本身可 以成为 回忆 的主体 ，

成为 回忆的载体 ，
甚至可能拥有一种超 出于人的

记忆之外的记忆
”

［
２

＼ 瘟疫游戏中的虚拟地点和空

－ ７ ０ 

—



间不仅能够表征历史事件中的集体记忆 ，
还能生

成新的赛博记忆 ， 提供对瘟疫记忆的媒介支撑。

另—方面 ，
玩家在游戏中是瘟疫事＃的

“

经

历者＇ 游戏玩家无论是通过在瘟疫末 日 中的逃

抗争 冒 险所获得的情感体验 ， 还是通过游戏

模拟病毒的 制作过程１ 都能在
一

定程度 ．上形成对

瘟疫的全新认知 。 游戏中角 色所经历的结构性创

伤
，
同样能够投射到现实中的玩家身上。 托 比 ？ 斯

梅瑟斯特 （
Ｔｏｂｙ Ｓｍｅ ｔｈｕｒｓ ｔ） 等人认为

，
４子游戏

的创伤表征 ， 主要通过游戏世界内 的苴动 、
独特

的制造移情的方式以 及玩家对事件参与
ｆ

从而使

其与书籍 、 电影等媒介形式的区别开来 。 疫游

戏充分运用了
“

情感
”

这一最不确定的变達 ， 设

置了 与死 ．、 春与恶、 舍与得等：ＳＳ ．对立来推动

故剩§节的发展 ， 强化玩家的—感体躲 ， 如 《瘟

疫传说 ： 无罪》 中失去父母的蛆弟 、 Ｉｔ后生还

者》 中痛失爱女的乔尔 。 游戏角 色带着保护自 Ｂ

所爱之人的使命 ， 以 及失去至亲的伤痛 ，
在瘟疫

横行的世界末 日中 ，
挣扎着生存 。 这种个体经历

的心理创伤和集体承受的磨难交銳在
一

起 ，

； 包含

着游戏角色 （同时也是玩象 ） 对个人命运的思考

和抗击瘍疫的 自我救赎＆ 无论是作为游戏中的Ｓ

角
一逃亡者或反抗者 ， 还是游戏中 的病毒感染

者
，

或者作为病＿的制作和传播者 ，
玩家在游戏

拟态中必须学习如何成功 ：
了解瘟疫的构成和传

播路径 ，
寻找生存物资 ， 与他人合作或对抗 。 在

混淆 了现实与想象的游戏世界中 ， 玩家能够通过

体验游戏 中的角 色经历和瘟疫事件 ， 来获得真实

的情感和记忆 ｓ

与此同时 ， 电予游戏作为一种以娱乐过程 为

生要 ，目 的的媒介形式 ， 灾难事件的严肃性和游戏

可玩性不可避免地发生冲突和矛盾９ 赵静蓉指出
７

媒体在创伤记忆的中介化过 ，程中 ， 同时也本可避

免地存在消极作用 ，

“

媒体的消极作用令创伤记

忆被标识化 、 被程式化 ， 令后者几乎在进人公共

话语体系 中的 同时
，

就充满 了被畸变为娱乐化的

日常生活的危险
”

近年来 ， 随着严肃游戏 、 新

闻游戏的设计与开发 ， 越来越多的人认识到了游

戏 的 严肃意义 和价值 。 约翰 ？ 赫伊津哈 （ Ｊｏｈａｎ

Ｈｕｉｚｉｎｇａ ） 曾在 〈〈游戏的Ａ）“书中强调 了游戏的

社会功能 ，
认为游戏作为

一种
“

有意义 的形式 ％

有着高度严肃的
一

面 。

“

文明 的发展逐渐亏 丨
发了

人类思维的分化 ， 以致我们把
‘

娱乐
＾

和
‘

严肃
’

分别看待 ，
但这二者最初是融为

一

体 、 连续不断

的思维活动 ，
它们共同孕育了人类文明＼

＠这种

严肃的游戏精神从古至今－直贯穿于人类的游戏

活动豸中 ，
无论是最初的体育竞赛还是当今的 电

子游戏 。 因此
， 与其说电子游戏是

一种娱乐的玩

耍过程 ，
不如说是

一

种憒感的体验过程 ，

它既可

以展现愉悦或刺激的场景 ４
． 也可Ｋ ．表达严肃或忧

伤的主题 。

四 、 结语

２０２０ 年 ， 新冠肺炎 （ ＣＯＶＩＤ－ １９）
．疫情对全球

经济带来了 巨大冲击》 全球＿乎游戏产业却仍在

蓬勃发展 中 国的游戏产业增长强势 ，
据数据统

计 ，
２０２０年 １ 月 Ｍ６ 月

， 中国游戏市场实际铕售

收入途到 １ ３９４ ．９ ３ 亿添 比增长 ２２ ．３４氣 游戏

产业进入新的发展阶 居家隔离期间 ， 电子

游戏成为了满足民众精神需求的重要文化媒介

作为一支成熟的文化力羹和庞大的商业产业 ，

娱乐一直是电子游戏在其整个历史 中 的主导功能 。

电子游戏作为一种宽动娱乐媒介 ， 但又不仅仅意

味着娱乐 ， 同时还包含着对现实问题的思考和 严

肃层面的意义 ＆ 同文学、 电影一样 ， 电子游戏能

够成为表征文化创伤 、 书写集体记忆的场所 。 瘟

疫游戏作身一种 以瘟疫或 ：病奉＃＿为量题的甩―

游戏 ， 它对创伤记忆的表征 ， 并不是将创伤事件

娱乐化 ， 使其沦为大众娱乐的产物 ， 也并非葷述

个体或秦体所经历的痛普和伤書 ， 或生成关于创

伤的新的赛博记忆ｓ 瘟疫游戏中的反乌托邦想象 ，

是对现实存在的诸多 问题和矛盾的投射和隐喻 ，

强调的是人类如何克服困难 ， 进行 自我拯救 。 从

瘟疫游戏 中 ， 我们要学会敬畏 自然 ， 尊重科学 ，

回归人性 ， 积极面对瘟疫在群体意识上 留下难以

磨灭放痕迹的文化创伤
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