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摘要： 从文化符号学的角度看， 所有电子游戏都是基于简单元语法规则下的复杂系统。 玩家作为

系统中的后来者和外来者， 通过媒介的延伸在电子游戏中同时作为主演、 观众与剪辑师而存在，
其身份权力的切换与玩家的目的性和电子游戏的类型相关。 剧情内容只是电子游戏的工具， 玩家

可能会为了通关跳过剧情， 规则才设立了电子游戏的底层逻辑语法， 区分了不同的游戏类型。 在

不同规则的类型游戏中， 玩家被赋予不同程度的身份和权力， 这就是电子游戏与影视、 文学作品

本质上的不同。 新技术的支持使电子游戏系统拥有了纵向的记忆性和横向的关联性， 走进系统内

的玩家们创造了近似真实的社会生态， 构建了由无数个 “可能世界” 交织而成的元宇宙。 由此，
电子游戏成了新技术条件下的 “新复调小说”： 众多变量经由同样作为变量的玩家之手生成出

来， 大大增强了电子游戏的意义潜能和不可预测性。
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人类与文化的交际总是与媒介相连， 信息接受的方式影响着一代代人的思维习惯。 相较纸媒时代

简单的文字、 图像文本组合， 后信息时代的人类多感官沉浸在数字海洋里， 小说、 电影、 电子游戏、
线下桌游甚至桌游式综艺等类型文本的相互转换达到了前所未有的活跃程度。 电子游戏作为时下最具

广泛参与性的新现象级存在， 所提供的实时互动平台使不同玩家有条件共同参与同一个故事的创作。
在这样的语境中， 读者 （或称玩家） 所做的选择将影响剧情的最终走向， “复调小说” 在后信息时代

也以玩家群体创作的形式展开。 玩家在 ＶＲ （Ｖｉｒｔｕａｌ Ｒｅａｌｉｔｙ， 虚拟现实） 世界中唱歌、 跳舞、 交友、
写诗、 恋爱、 思考、 死亡， 在各个类型的电子游戏世界里同时拥有多个主体身份， 通过与其他玩家或

机器的对话构造出史无前例的复杂符号空间， 将虚拟世界塑造为一个巨大的意义矩阵。 人不仅诗意地

栖居在大地上， 也在思维与代码所编织的元宇宙里 “向死而生”。 麦克卢汉早早预测到了这一情形：
“媒介研究的最新方法也不光是考虑 ‘内容’， 而且还考虑媒介及其赖以运转的文化母体。”①诚然，
游戏研究除了 “内容”， 也需要综合考虑游戏所依托的技术平台及其文化母体， 而文化依托人的心智

运转， 游戏也成为人的心智的延伸， 使玩家得以反向为电子游戏输出内容。 也就是说， 新技术条件下

２４１



“新复调小说”： 电子游戏中玩家身份权力界定 文化广角

的电子游戏并非麦克卢汉所认定的高清晰度、 低参与度的热媒介， 而是充满包容度的冷媒介。 玩家在

接触设计者所创造游戏的同时， 游戏也成为玩家心智的延伸， 使玩家可以反过来影响该游戏宇宙的生

态， 甚至在某些类型的电子游戏里抢夺创作的主导权。 由此， 在游戏符号学研究中， 新技术条件下电

子游戏玩家的身份权力界定很有必要。

一、 电子游戏 “符号域”： 作为 “他者” 的玩家

塔尔图符号学派的代表学者之一小尤克斯库尔 （Ｔｈｕｒｅ ｖｏｎ Ｕｅｘｋüｌｌ） 定义了三种符号活动： 信息

符号活动、 交流符号活动与表征符号活动。 任何电子游戏内部都充斥着这三种符号活动。 在信息符号

活动中， 被解释项因为解释项的解释而成为符号， 这一符号活动活跃于电子游戏的每个层面。 即便是

在游戏最底层的代码活动中， 这一活动也依然存在。 交流符号活动中的发送者与接收者都带有强烈的

交流意向： 所有游戏设计者做出的努力都是为了将信息顺利传达给玩家， 玩家也积极地对所接收到的

信息进行解释。 最早的开放式游戏 《创世纪一： 黑暗初代》， 限于当时的技术水平， 并不能如今天的

电子游戏一样表现精细的画面和流畅的地图， 只能依靠玩家主动想象游戏中的文字文本所描绘的场景

或者动作来完成意义。 表征符号活动与交流符号活动一样， 被解释项在被认知为需要解释的符号前同

样已经是解释性的反应， 但被解释项并不是为了成为接收者的符号而出现： 游戏中大量的随机情况都

能触发玩家的自行解释过程。 《赛博朋克 ２０７７》 的黑屏事件原本是游戏代码的缺陷导致， 但熟悉电子

游戏拟真设计原则的玩家将问题解释为角色死亡后失去视力的拟真化设计———游戏的缺陷并未成为缺

陷， 反而在玩家的主动解释下成为游戏优点的一部分。 也就是说， 电子游戏里充满了能指， 这些能指

或为设计者所创造， 等待玩家的解释， 或由玩家自指自答。
玩家依靠挖掘和解读这些能指来获得对游戏规则、 目标的理解。 比如， 可供玩家攀爬、 跳跃的区

域总是边缘平整的， 损毁的墙面意味着不适合攀登， 被木条钉死的左侧窗户代表着 “此路不通”， 等

等。 游戏角色因为身上的道具、 服装等线索被镶嵌在故事中， 地形往往暗示了解决问题的方法或者危

机的来源， 未被解释但显眼或怪异的细节是为了引导玩家发现或思考设计者所创造的能指。 《神秘海域》
的关卡策划戴维·夏沃 （Ｄａｖｉｄ Ｓｈａｖｅｒ） 在 ２０１８ 年 ＧＤＣ （Ｇａｍｅ Ｄｅｖｅｌｏｐｅｒｓ Ｃｏｎｆｅｒｅｎｃｅ， 游戏开发者专业

会议） 关卡设计研讨会的演讲中就提到， 他在设计电子游戏时会格外关注包括基本形状、 颜色、 光效在

内的视觉语言对认知的影响， 例如利用人体对强光敏感的视锥细胞和对暗光同样敏感的视杆细胞， 可以

在昏暗的场景里点亮一条黄色的栏杆来与玩家交流， 玩家并不一定会在意为什么栏杆是亮黄色的， 但一

定会接收到往该方向走的信息。 换言之， 作为文化工业的电子游戏尤其需要考虑玩家的主动性， 设计

者与玩家之间对话的最终完成性在于玩家。 电子游戏是否含有意义取决于玩家是否将其解释为意义，
游戏能否完成其功能取决于玩家能否顺利解读设计者所建立的能指， 游戏也就成为一个语义游变的复

杂符号系统。 设计者预先设定符号， 玩家解谜的过程就是学习游戏规则的过程， 也是符号活动的过程。
符号活动建基于塔尔图学派创始人洛特曼的 “符号域” （Ｓｅｍｉｏｓｐｈｅｒｅ） 理论之上。 符号域是洛特

曼针对意义生成问题所提出的一个理论模型， 是意义生产的前提条件， 依据维尔纳茨基 “生物域”
（Ｂｉｏｓｐｈｅｒｅ） 和 “心智域” （Ｎｏｏｓｐｈｅｒｅ） 概念推导而来。 “生物域位于地球表面， 包括所有生物的总

体， 生物域将太阳辐射的能量转化为化学和物理能量， 并与地球上惰性无生命物质的转化有关。 心智

圈则形成于人类的理性活动在上述过程中占据主导的时候。 如果说心智域代表了覆盖我们地球一部分

的三维物质空间， 那么符号域空间则带有抽象的特征。”① 也就是说， 生物域是一个可以进行自我调
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节的复杂系统， 协调的是所有生物赖以生存的地球环境。 Ｎｏｏ 源于希腊语 νου�ς， 英译为 Ｍｉｎｄ， 是生

物域的组成部分。 心智域以生物的能动性极大地影响了生物域。 符号域同理， 主体以其心智决定性地

影响了符号域。 一切符号都是心智介入的产物， 也由心智理解。 心智的基础是翻译， 自我因与他者的

差异而发生翻译障碍， 也因着翻译障碍的存在发现差异， 将他者认识为 “非我”。 翻译障碍源于主体

与主体之间符号系统的差异。 在符号活动中， 主体对外部世界的理解无法被简化为放之四海而皆准的

唯一解释。 自我与他者都处在莱布尼茨式的 “单子” 里， 也就存在着程度不一的认知差异和 “不可

翻译性”。 自我永远在做出理解他者的努力， 然而自我对他者的理解是基于自身的结构逻辑， 并不能

真正完全地理解带有历史的他者。 自我只能对所接收的信息进行重新编码， 尽力将他者融进自身的符

号系统逻辑里， 以达成 “不可翻译的翻译”。 符号与符号关系正是在自我试图理解与他者差异的过程

中创建的： 当两个主体走入同一个更大的符号系统时， 也就在各自的边界相遇了， 对话也就随之产

生。 对话完成时， 主体和与主体相连的所有系统都会因此产生或多或少的变化， 这种变化实质上就是

两个既不同源、 也不可译的符号系统的交际。 从这个角度出发， 符号域由多个维度的系统组成， 具有

多语性、 异质性和不对称性的特征， 存在于符号域中心的系统相对边缘系统而言具有更严密的组织

性， 但边缘松散甚至几乎无序的系统更具不可确定性和意义多样性。 总而言之， 人作为符号关系的动

物， 可以通过对符号关系的延伸、 再创造来生产无限的符号与符号关系。 人类包括文化在内的一切交

际都沉浸在符号域里面， 任何个体的一举一动都会对符号域的整体情况产生或大或小的影响。 意义的

生成绝不是独立、 隔绝的， 正如南美洲的一只蝴蝶扇动翅膀可能为美国带来一场龙卷风， 符号域中某

个要素的细微变化也可能在当下或将来引起牵一发而动全身的效果。 也就是说， 重要的是对象和主

体、 主体与自身①的关系。
具体到电子游戏系统里， 就成为对设计者、 电子游戏、 玩家、 其他玩家之间动态关系的分析， 如

图 １ 所示。 设计者、 玩家群体共同构成了电子游戏系统的心智机制， 也是电子游戏系统多语言的异质

性来源。 设计者创造了最初的电子游戏系统， 从规则开始建立起一个充满符号的虚拟游戏世界； 电子

游戏系统同时作为作品和母题存在， 为玩家和设计者提供对话的基础； 玩家作为同样有心智的主体步

入电子游戏世界中， 与设计者、 其他玩家、 电子游戏同时成为彼此之间的 “他者”， 面对主体间的差

异努力进行 “不可翻译的翻译”， 根据当下语境进行符号或符号关系创建， 宛如投入平静湖面的石

子， 意义和变化也就在石子进入湖水的同时随之荡漾开来。 在创造和完善电子游戏的过程中， 设计者

在 “创作者” 和 “玩家” 身份之间转换， 既创作自己构想中的作品， 也以想象中的玩家身份试玩电

子游戏， 对电子游戏进行调试。 玩家在电子游戏内测②和上线市场以后加入进来， 在电子游戏中作为

“主演” “观众” 与 “剪辑师” 而存在， 行使三种不同的权力， 成为电子游戏语义爆炸的主要动因。

图 １　 设计者、 电子游戏、 玩家群体之间的动态关系
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①

②

这里的 “自身” 不是作为物自体的主体自身， 而是被主体认知到的包括生理结构在内的 “自我”。
内测指的是电子游戏在正式开服之前， 设计者会邀请部分玩家进行试玩， 并根据玩家反馈和问卷调查的结果对电子游戏进行

修改。
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　 　 的确， 限于技术的发展， 早期电子游戏多是以剧情强引导为主的 ＲＰＧ （角色扮演游戏）， 对电子

游戏叙事的研究也必然要从已经被设计者定好的成品出发， 玩家的参与度都是其衍生部分； 但云计算

等技术使实时、 动态的交互成为可能， 玩家同为电子游戏意义创作者的地位也就逐渐凸显。 经由玩家

的参与， 即便是在非剧情强引导的集换式卡牌对战电子游戏①中， 同一张卡牌在不同的组合内也会产

生不同的意义， 甚至出现设计者都始料不及的组合。 相应地， 在玩家、 其他玩家、 电子游戏设计者、
电子游戏系统的四角关系内， 除去传统且必需的对设计者与电子游戏系统、 玩家与设计者的研究外，
也应当开始审视玩家与系统、 玩家与玩家之间的交互对话关系。 从非电子游戏参与者所处的宛如另外

一个宇宙的角度来看， 参与某个电子游戏的各要素就共同形成了一个自适应的小型 “符号域”。 玩家、
设计者甚至电子游戏系统的轻微变动都可能引发爆炸般不可预测的意义效果。 其中， 玩家作为系统中

的 “他者”， 意即作为后来者和外来者， 成了系统内部处于不同发展阶段的不同元素， 为系统增添了

更多的维度， 组成了系统中一个又一个的边界。 来自不同玩家的不同符号系统以不同视角、 不同逻辑

反映同一事物， 在各自的边界上展开活跃的对话， 由此形成时间线上一个个共同构造的 “共时平

面”， 如同组成直线的一个个点一样， 为电子游戏系统不断带来新生意义。 符号活动就是各种关系交

叠的展现， 其意义总是携带当下的语境与社会文化背景， 也在这样的交叠中不断更新游变。 因而， 界

定电子游戏符号系统内当下在行使主导权的主体身份就尤为重要。

二、 电子游戏工业中的玩家： 三重权力

玩家的三重权力随着电子游戏类型的不同在系统内拥有或中心或边缘的位置。 与追求表达的独立

游戏②不同， 作为文化产品的电子游戏重视数据中的用户偏好， 玩家作为产品的使用者被置于最优先

考虑的地位， 玩家的喜好、 使用感受会直接或者间接影响游戏创造和游戏衍生产品。 如前所述， 随着

信息技术的进步， 玩家得以借助媒介进行心智的反延伸来影响游戏设计， 身份也就逐渐从 “观众”
走向 “主演”。 “主演” 看似被动受制于电子游戏的规则， 但其体验依然被反馈于游戏之外的制作行

业， 进而影响游戏本身。 这在以剧情为强引导的角色扮演类游戏里最为典型。 在这类游戏里， 玩家与

设计者的关系最类似观众与导演的关系， 但玩家的 “主演” 身份使电子游戏不同于小说和电影。 诚

然， 在阅读和观看时， 玩家也会代入剧情中某一人物的角色， 但电子游戏构造了一个多感官交叉互动

的信息场域： 玩家做出的每一个动作都有相应的反馈， 虚拟角色根据不同的指令做出跳跃、 击打、 躲

避等动作， 视觉与触觉的感知被身体转置为玩家身体内部真实的感官、 情绪体验， 玩家与角色之间的

认知关联也就更为紧密。 即便在非 ＶＲ 游戏中， 面对敌人挥拳可能带来的伤害， 玩家在紧急操纵角色

向上跳跃时， 握住游戏手柄的手也会不由自主地同时往上抬。 《地铁： 离去》 等非 ＶＲ 游戏就是依靠

对玩家危机意识的激发来增强沉浸感。 角色在缺氧时视线 （画面） 会模糊不清， 呼吸声也变得痛苦

起来， 这些都是承载意义的符号， 代表着角色战斗水平的下降， 也传达给玩家任务有可能因自己操作

不当而失败的信息， 电子游戏的代入感和真实感正是由此产生， 媒介在这里也同样成了人体的延伸。
换言之， 情感内蕴生物与世界的动态关系， 而符号与主体所认定的功能价值相关， 自然也就成为情感

的载体， 成功在主体脑海中唤起瞬时的意义交叠。 深受玩家欢迎的沙盒游戏 《江南百景图》， 其玩法

与传统模拟经营游戏相差无几， 但设计者将游戏世界放在了古代江南的背景下， 画风、 配乐、 角色设

计都向明版 《清明上河图》 《姑苏繁华图》 靠拢， 并融入了现实世界里的苏州留园、 大报恩寺、 琉璃
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典型的卡牌电子游戏有万智牌、 炉石传说、 口袋妖怪等， 玩家通过完成任务、 抽卡， 获得若干随机卡牌。 在电子游戏的世界

中， 每张卡牌都代表着不同的角色， 拥有不同的背景故事、 使用条件和使用效果， 可以与其他卡牌搭配使用， 获得增益或减
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塔等建筑， 还在配乐方面配合不同建筑收集了不同的声音， 通过多感官刺激给予玩家侧面视角的补

充， 如点击茶馆会听到喧闹的聊天声， 乐坊里有绵绵的丝竹之音， 使玩家在安置建筑时宛如真实置身

于那个烟雨霏霏的繁盛江南。 《江南百景图》 以传统文化为游戏助力， 借着与其他外部系统的交融，
使意义被嵌入玩家对场景的布置中， 也就成功吸引了大量对古代文化感兴趣的玩家来复现他们心中留

存在时光里的那个旧江南。 诚如卡西尔所言： “我们的普通词汇不仅是意义的符号， 它们也充满了形

象和特定的情感。 它们不仅作用于我们的理智， 也作用于我们的情感和想象。”①

正是对玩家 “主演” 身份的关注使这一类以剧情为强引导的角色扮演游戏改善了割裂感的问题。
一直以来， 剧情强引导游戏在表现剧情内容时常用以下两种方式： 第一种是 ＰＰＴ 式模拟人物对话，
镜头视角在相对站着的游戏角色间切换， 辅以配音、 字幕和简单的动作； 第二种是插入影视片段， 玩

家从 “主演” 被迫切换成 “观众” 模式获得相应信息。 但正因为媒介是中枢神经的延伸， 两种方式

都容易将玩家从代入感里剥离开： 电子游戏高度依赖人的视觉感受， 第一种镜头切换的方式会割裂沉

浸感， 如同戏剧演员在望向观众的时候所打破的 “第四面墙”； 而第二种方式， 玩家在放下手柄的那

一刻就从舞台上被转移到了观众席上。 因而最新的剧情游戏如 《赛博朋克 ２０７７》 《战神 ４》 等都将人

物对话置于赶路、 打斗等动态并行的场景里， 确保每一段对话都有自然的肢体语言和情境， 尽量避免

镜头的切换和 “ＰＰＴ 式” 对话。 经典剧情游戏 《神秘海域 ４》 在游戏一开始就设置了一段打斗场景，
让玩家在打斗中直接以第一人称视角参与对话， 使玩家通过操作与反馈成为推动剧情的主演， 大大减

少、 降低了玩家代入剧情的感受时间与难度， 也避免与沉浸感割裂的阅读式获取。 这些游戏实际上就

是从玩家作为 “主演” 权力的角度出发解决了问题。
由此， 可以探究作为文化工业产品的电子游戏与影视、 文学作品中信息接收者身份和权力的不

同。 与包括独立游戏在内的其他艺术作品创作者的追求表达不同， 作为文化产品的电子游戏创作者极

力追求理解。 即便是在传统的剧情强引导游戏里， 与其他叙事文本类似的是由他人预先写就的有开

端、 高潮、 结局的单线性或多线性故事， 但游戏作品完成后玩家在信息接收中的权力比重依然与其他

艺术作品不同。 串联电子游戏剧情的核心并非故事情节， 玩家不是通过翻动书页阅读下一幕， 而是需

要操纵摇杆做出行动， 完成一个接一个的任务来解锁剧情。 也就是说， 即便笔握在设计者手里， 主导

权依然在玩家一方。 总而言之， 在剧情强引导的电子游戏里， 玩家最主要的身份是 “主演”， 次级身

份则与玩家的目的相关。 玩家接收游戏剧情的行为是目的导向的， 只有在玩家真正将自己视为观众或

读者时， 剧情信息才会得到接收； 若玩家开启电子游戏的主要目的是获得游戏的愉悦感， 读到一个好

故事只是附带的目的之一， 则玩家可能会在获得为完成游戏设定任务所必需的信息时选择跳过部分甚

至全部的剧情。 在此种语境下， 玩家如同 “剪辑师”， 在设计者提供的剧情基础上拥有自主决定保

留、 快进、 跳过或慢放剧情的权力。 玩家会跳过剧情， 但电子游戏仍然可以顺利进行直到结局。
回到电子游戏本身， 电子游戏的类型实际上因规则差别而有差别。 玩家只有理解了电子游戏的规

则与任务玩法才能顺利进行电子游戏。 因而， 游戏内容的连贯度与精彩程度尽管重要， 也只是电子游

戏所借用的工具， 是规则设立了电子游戏的底层逻辑语法， 规定了达成电子游戏目标可行和不可行的

方式， 做了选择的玩家， 也就在尚未铺展开来的无数个 “可能性” 中选定了游戏未来的去向。 设计

者在设定之初就会优先选定游戏的类型， 即决定好游戏的玩法是卡牌游戏还是真人角色扮演类游戏，
是开放世界游戏抑或是沙盒游戏。 游戏类型决定了该游戏所面对的玩家群体， 只有在玩家认定自己是

一个卡牌玩家时， 才会走入游戏的场域。 当玩家选择试玩一个射击游戏时， 是先将自身确定为一个具

有射击类游戏意向的玩家， 随后才做出行动。 也就是说， 相对而言， 玩家是可变的， 而游戏类型是已

经确定的， 因而是电子游戏的类型区分了属于自己的玩家类型。 即便是对同一个剧情的 ＩＰ 的改编，
因为规则不同也能给予玩家千差万别的体验。 例如， 经典动漫作品 《口袋妖怪》 （另一译名为 《宠物
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“新复调小说”： 电子游戏中玩家身份权力界定 文化广角

小精灵》） 就被改编成了 ＲＰＧ、 卡牌、 竞速、 休闲经营等各种玩法不同的电子游戏， 也面向不同的玩

家群体。 即便是对 ＩＰ 本身感兴趣的玩家， 也会因为对游戏不同玩法的取向而走进不同的游戏系统。
正如赫伊津哈在 《游戏的人》 中所指出的， 电子游戏中的人自愿走进画在地上的圈内并遵守其中的

规则①， 任务与规则才是区分电子游戏类型的依据。

三、 电子游戏系统中的玩家： 意义爆炸的主笔

电子游戏是一个事先划定好边界和规则的封闭世界， 其动态与开放性源于走进圈子的玩家。 边界

是符号域中最重要的概念之一， 在符号系统内占据最重要的结构位置和功能， 既分离又整合， 代表着

系统自我传播的范围， 同时也属于与该系统相邻的其他系统。 “边界是符号个性化的主要机制之一，
它也可以被定义为第一人称形式的外部界限。”② 符号空间被无数边界切割划分， 所有穿过边界的信

息都将被系统翻译为自己的语言， 系统与系统之间也是这样借由边界上的 “双语带” 交流。 “双语

带” 持续对外部世界进行不可翻译的翻译， 如同细胞膜对外部世界的吸收， 文化就是这样不断或爆

炸或渐进地发展焕新的。 由此， 洛特曼将艺术视为意义爆炸的结果。 在爆炸的瞬间， 因为语义的复杂

交叠， 主导下一步的可以是任意随机因素。 在以复杂和高参与度著称的电子游戏符号系统里， 这样的

语义爆炸随时都在发生。
这是传统大部分电子游戏容易耗尽语义的弊病根源———符号系统与系统间的边界是封闭的， 玩家

无法在边界中展开对话。 所有电子游戏系统都是基于简单元语法规则下的复杂系统， 电子游戏大系统

内的子系统之间由 “和” “除了” 等连接词连接， 例如 “火” ＋ “炸药包” ＝ “爆炸”。 然而， 过往

各种类型电子游戏的语法连词与词汇之间的关系过于僵死， 设计者给出的实际上都是特定词组或特定

语句， 火把可以在某个特定任务场景中点燃炸药， 也可以只点燃位于该场景中的炸药， 却既不引燃场

景中纸片等其他易燃物， 也不能在其他场景中点燃炸药包。 换言之， 玩家在传统电子游戏中所做的是

为若干个结构要素补上设计者早已写好却故意挖空的那个连接词， 在这种电子游戏模式下， 主导权依

然掌握在设计者手里。
在新型电子游戏中， 设计者放开了主导权， 将笔交给了玩家。 设计者只规定好系统间合乎逻辑的

语法以及相当数量的词汇， 玩家作为主体在各符号之间建立起新的意义。 现象级电子游戏 《塞尔达：
荒野之息》 就是这样的典型例子。 设计者通过对过去狭窄的语句系统进行修改， 成功盘活了整个系

统， 几乎打通了所有子系统之间的交互。 即火焰、 雷电、 各式行为都被设置为独立的符号系统， 可以

自由与其他系统进行交互。 例如捕猎， 玩家不再被规定只能去往地图特定的区域完成捕猎行为， 而是

可以在任何合适的地方进行捕猎。 同样， 对捕猎所需要的工具也撤销了局限， 鱼竿不是完成钓鱼行为

的必要条件， 玩家可以利用一切所能想到的工具， 往水里扔炸弹、 徒手抓鱼、 弓箭等都可以完成捕鱼

行为， 唯一的区别在于效率的高低。 设计者向自然语言学习， 将各类要素依据属性分类归入不同系

统， 例如雨水会降低火势、 河水能灭火等， 其底层语法就是 “水能灭火”。 同样， 风会影响火势的走

向、 人的前进速度， 与此同时， 温度也叠加影响了人的状态和火势的高低； 操纵角色跳跃时需要考虑

阻力等因素， 天气的动态变化也会使同一关卡的难度发生变化， 如此多维叠加的系统就构成了一个拥

有无限可能的意义母体。 任务也就不再只是寻找出设计者省略的某个词汇或隐去的语法， 而是给予玩

家初始点与目标。 但玩家即便是目标一致， 对同一关卡的体验也是千人千面。 这是因为新技术的支持

使电子游戏系统拥有了纵向的记忆性和横向的关联性， 玩家的每一步都被记录在数据系统里， 因而面

对同一关卡时需要同时考虑过去因素和时下语境的影响， 哪怕都是操纵角色跳到对面的悬崖， 时下的
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风速所制造的阻力都会影响同一关卡在不同时段的难度， 玩家所操纵的角色过去的成长情况也决定了

玩家能否无视风速阻力跳过悬崖， 或者必须寻找顺风的天气借力跳过悬崖。 在这些变量的影响下， 玩

家可以依据自己独特的语境选择不同的要素组合出的效果来完成目标， 电子游戏由此也终于从僵死、
静态的数值中解放出来。

众多变量大大增强了电子游戏的意义潜能和不可预测性， 经由同样作为变量的玩家之手生成出

来， 也就增强了电子游戏的生命力。 “对领会者来说， 不是通过对艺术作品的内在审视来领会创作者

所创造的东西， 而是通过将其与所试图再现的客体———生活相比较而变得清晰。 因此， 通过与现实对

比来理解的作品， 也需要与新理解的现实进行新的对比。 从逻辑上讲， 认识艺术和生活之间的相似性

的过程不能比作一条直线， 而是一个螺旋， 其转折的数量取决于艺术创作的深度和它所再现的生活的

复杂性。 在现实中， 它是一种流动的相关性， 一种关联性。”① 生物学家布朗 （Ｆ． Ａ． Ｂｒｏｗｎ） 为了研

究生物节律， 曾将海里的牡蛎放入芝加哥的一个地下室里。 最初的两周， 身处人造海水中的牡蛎按照

它以往的规律， 随着千里之外的潮水的涨落起居， 两周后却变换成了内陆城市芝加哥的潮汐表。 布朗

认为， 这是牡蛎从感知的气压变化中得到了应该的潮汐时间， 从而更新了 “应跟随” 的节律。② 牡蛎

通过与气压的 “对话”， 在其环境界中为芝加哥带来了一片并不存在的海。 跨越边界的玩家正如同来

自大海的牡蛎， 所携带的文化背景为电子游戏的符号系统带来了异质性内容， 内部与外部信息的对话

就碰撞出了源源不断的意义———符号诞生于这样的对话， 也产生新的对话。

四、 元宇宙中的玩家群体： “新复调小说”

自然语言处理等技术的发展同样为电子游戏符号系统的意义潜能提供了技术力量。 玩家的行为数

据经过脱敏处理后被总结成相应的操作、 兴趣偏好， 玩家个体的电子游戏世界也就更具个性化， 甚至

电子游戏内 ＮＰＣ③ 的台词都会根据不同的玩家有相应的调整， 每个玩家都拥有其独特的游戏星球， 不

同玩家之间的交互也就拥有了更多的可能。 在 《死亡搁浅》 中， 玩家通过各自行为的结果相联系，
众多玩家共同走过的荒地会形成新的小径， 某一玩家建造的建筑会被同步到整个电子游戏系统供其他

玩家使用， 或者阻碍其他玩家。 玩家可能在这个宇宙里永远不与其他玩家碰面， 但这些痕迹依然成了

其他玩家存在的象征符号。 每个玩家在每个时刻都拥有自己特殊的世界， 但同时也与所有玩家共存在

一个宇宙中， 通过彼此创造的痕迹相互连接、 相互丰富。 设计者将钢筋水泥罗列在一起， 以规则为引

力， 将各个孤立旋转的玩家星球联系成宇宙。 宇宙中的玩家建造出造型各异的大厦桥梁， 一呼一吸之

间相互影响， 也就长成了数字世界中一个生机勃勃的元宇宙。 在元宇宙里玩家们形成了近似真实的社

会生态， 在电子游戏语言的基础上构建无数个 “可能世界”。 新玩家的加入或旧玩家的退出构成了电

子游戏作品无限的未完成性， 也就为电子游戏带来了尚未延展的各种可能。 由此电子游戏成了全新技

术手段下的 “新复调小说”。
巴赫金在区分 “独白” 与 “复调” 小说时， 指出两者最大的区别在于 “独白” 小说统一在作者

的意志下， “复调小说” 中则出现了相互对话的他者， 这些他者与作者权力平等， 不经由作者的意志

过滤而存在， 也不由作者的立场支配， 可以有自己独特而自由的表达， 如同复调音乐一样， 作者也只

是其中的一个声部。 不同之处在于， 巴赫金 “复调小说” 中的多个声部来源于作家本身割裂的、 甚

至相互矛盾的 “子人格”， 而在电子游戏中， 玩家群体成了 “子人格” 一般的存在， 但具有 “子人
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Ｓｔｕｄｉｅｓ， Ｖｏｌ. １， Ｎｏ. １， １９６４．
Ｆｒａｎｋ Ａ． Ｂｒｏｗｎ， ＪＲ．， “Ｐｅｒｓｉｓｔｅｎｔ Ａｃｔｉｖｉｔｙ Ｒｈｙｔｈｍｓ ｉｎ ｔｈｅ Ｏｙｓｔｅｒ，” Ａｍｅｒｉｃａｎ Ｊｏｕｒｎａｌ ｏｆ Ｐｈｙｓｉｏｌｏｇｙ－Ｌｅｇａｃｙ Ｃｏｎｔｅｎｔ， Ｖｏｌ. １７８， Ｎｏ. ３，
１９５４．
此处 ＮＰＣ， 英文全称为 Ｎｏｎ－ｐｌａｙｅｒ Ｃｈａｒａｃｔｅｒ， 中译为非玩家角色， 是游戏中不受真人玩家操纵的角色。



“新复调小说”： 电子游戏中玩家身份权力界定 文化广角

格” 无法比拟的丰富性和创新性， 围绕规则共同撰写一部作品。 在玩家影响文本意义的现象中， 最

具代表性的是沙盒游戏。 沙盒游戏由沙盘游戏演变而来， 基本上没有主线剧情， 玩家投身其中， 通过

自己的力量建造、 探索、 改变世界。 相对于剧情电子游戏对设计者负责最初的内容创作的要求， 沙盒

电子游戏给了玩家创作自由， 设计者只需规划出最底层的语法和最基础的词汇， 剩下的主笔权全交给

玩家， 连任务的设定权都掌握在玩家手里， 即使玩家不完成主线任务， 也不会对电子游戏体验造成太

大的影响。 玩家之间可以互相探访， 也可以在游戏所搭建的论坛分享自己的游戏心得或者数据供其他

玩家参考。 其他玩家通过导入该玩家的数据就可以获得同样的效果， 并在这样的效果上辅以自己的修

改。 换言之， 玩家每一个微小的操作都会对自己乃至整个电子游戏生态产生或大或小但不可逆转的影

响。 由此， 玩家不只为设计者划定的任务和目标所驱动， 也为自己设定的目标所驱动， 完成主线剧情

任务也不再像阅读完一本书一样等于电子游戏的完结。 实际上， 即便在剧情电子游戏里也存在很多小

型的沙盒场景。 例如现在最普遍的 “捏脸” 环节， 就是玩家对自己电子游戏角色的性别、 外貌、 穿

着甚至性格的主动创造。 全世界销量最高的电子游戏 《我的世界》 创造了目前电子游戏史上互动最

多、 最好的传播平台， 依仗的就是将自由还给玩家。 游戏没有剧情、 任务和成就系统， 玩家只需要发

挥自己的想象力， 就能建造任何想要的世界， 意即创作自己的文本。 设计者无需再费心去创作更多的

剧情来延续电子游戏的生命力， 玩家通过在论坛上分享搭建心得、 素材， 创造了源源不断的新文本、
新词汇甚至新句法。 游戏甚至反过来影响了现实， 中国传媒大学就在 《我的世界》 里搭建了全景校

园， 在线上举办了因疫情被迫取消的毕业典礼， 学子操纵着自己的角色在元宇宙中相遇， 走上舞台完

成拨穗仪式， 其本质依然是人与人———玩家与玩家之间的互动。 如果说在线性、 多线性剧情电子游戏

里剧情主导权掌握在设计者手中， 设计者事先写出自己想要表达的故事， 玩家获得的是探索自由和对

电子游戏节奏把握的自由； 那么在沙盒电子游戏里， 玩家获得的是创作自由， 故事在玩家参与电子游

戏过程的具体语境中生成。 因为心智之间永恒的差异存在， 符号在传播和再传播中的意义衍生、 变异

甚至重组现象也将永不止息， 人由此被包裹在随着时间洪流愈发复杂的符号系统中， 无法像蚂蚁筑巢

一样对凡事辅以确立无疑、 不加更改的流程， 但其他动物也无法像人类一样拥有整体、 系统、 多角度

的观察和反思立场， 人类也正因此获得了更高的行为灵活度， 如塔尔图学派另一理论奠基人尤克斯库

尔 （Ｊａｋｏｂ ｖｏｎ Ｕｅｘｋüｌｌ） 所言， “如果普拉克西特列斯的记忆中关于所有神的形象只存有一种模式， 他

还能创作出优秀的愉悦我们眼睛和心灵的新作品吗？”①

五、 结　 语

在虚拟世界日益挤压人类生存空间、 符号爆炸的今天， 符号处理和传播的速度将人类圈在一个越

来越小的空间内， 人类如同被放置在人工海水里的牡蛎一般， 被抛入数字信息世界无边无际的海洋

里。 如果说信息技术的发展为人类带来了第二个 “大航海时代”， 那么电子游戏就是信息海洋中不可

忽视的一艘巨轮， 载着栖居在虚拟世界中的 “灵魂” 驶向代表着新关系、 新存在的未知大陆。 电子

游戏将来自不同时空的个体联系在一起， 也就成为个人言语与他人言语、 个人言语与整体语言发展的

微缩观察皿， 更有助于对复杂系统内的符号活动做出更好的理解。 应当更新传统的时、 空、 主体定

义， 在数字时代的主体与外部世界之间的理论对话中， 探寻多媒体接触为人类乃至地球带来了一片怎

样的海。

（责任编辑： 邝彩云）
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① Ｊａｋｏｂ ｖｏｎ Ｕｅｘｋüｌｌ ＆ Ｔｈｕｒｅ ｖｏｎ Ｕｅｘｋüｌｌ， “ Ｔｈｅ Ｅｔｅｒｎａｌ Ｑｕｅｓｔｉｏｎ： Ｂｉｏｌｏｇｉｃａｌ Ｖａｒｉａｔｉｏｎｓ ｏｎ ａ Ｐｌａｔｏｎｉｃ Ｄｉａｌｏｇｕｅ，” Ｓｉｇｎ Ｓｙｓｔｅｍｓ Ｓｔｕｄｉｅｓ，
Ｖｏｌ. ３２， Ｎｏ. １， ２００４．


