
论作为一种游戏现象的文学
———文学发生 、性质与功能的一个方面

汪　正　龙

　　内容提要　游戏是一种将与人生经验有关的内心的幻想世界借助某种异于现实的方式加以模拟的显现

活动 , 具有消遣性 、模拟性和超越性。文学在其发生 、性质与功能上都带有游戏因素 ,文学活动与游戏活动在

结构上也有相似性。文学中的游戏因素既体现在各种谐音 、谐趣 、消遣 、讥刺 、戏仿类的文本中 ,也体现在文学

创作 、文学阅读中作家 、读者的角色分化与表演中 ,负载了从文字戏谑 、感官娱乐到自我认识与超越等不同层

次的社会文化功能。文学中的游戏因素应当是一种有节制的游戏现象 ,即放纵与严肃 、娱乐与责任的统一体。
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人类很早便有游戏活动 ,小自戏耍 、模拟 、表演 ,大到节庆 、竞赛 、狂欢等。可以说 ,游戏是人类社会

生活的一种基本职能 ,人类文化的发展伴随着游戏因素 。文学活动是人类最重要的精神现象之一 ,无论

就其发生 ,还是就其性质与功能来说 ,都充满着游戏因素。尤其重要的是 ,游戏活动与文学活动在结构

上也具有相似性 。本文拟从人类游戏与文学游戏 、文学创作与文本游戏 、文学阅读与读者游戏三个方

面 ,对文学活动中的游戏因素做一番考察 。

人类游戏与文学游戏

　　西方自古希腊起便关注游戏问题。这时候游戏的模拟性 、消遣性及其与文学艺术的关系便引起了

人们的兴趣 。柏拉图注意到游戏的模拟性 ,把游戏当作锻炼未来生存技能的一种方式 。他在 《法律篇》

中说:“谁想做一个好农夫 ,他就必须做耕耘的游戏 ,一个想做好的建筑师的人 ,必须把他的游戏时间花

在搭玩具房屋上……我们应该尝试利用孩子们的游戏去激发他们的兴趣和活动的期望。而这些活动是

他们长大成人时不得不去从事的。”在这里柏拉图将孩童时的模拟性的游戏表演与成年人的相应活动

联系起来。此外 ,柏拉图也注意到游戏具有消遣性 ,这一点体现在一部分文学艺术活动中 。他说 , “一

件艺术品可以不提供某种用处 ,或真实性 ,或逼真的重现 ,当然也不产生伤害 ,但它却可以单独产生通常

伴随其他要素的要素:吸引力”。这种具有吸引力的 “无害的快乐”就叫做 “游戏 ”
①
。在他眼中 ,歌唱与

舞蹈尤其是富于消遣的娱乐。柏拉图在这里所说的 “无害的快乐”是指由艺术品较少负载社会文化价

值的形式 、节奏等因素给读者观众带来的愉快 ,推及到文学上 ,它应该是指文学由语言形式及其组织结

构所引发的较为单纯的快乐。需要指出的是 ,柏拉图尽管对艺术品较少负载社会文化价值的形式 、节奏

因素引起的快乐表示了宽容 ,他本人却又是个非常看重文学艺术的道德意义的思想家 ,他将所谓与心灵

的低贱部分打交道的放纵感官娱乐的艺术家及艺术品驱逐出他的理想国。亚里士多德也注意到游戏的

消遣性 ,他在 《政治学 》中写道 ,游戏作为工作的调剂 ,能 “使紧张的生活得到弛懈之感 ”
②
。在柏拉图之

后 ,文艺复兴时期意大利的马佐尼将游戏与文学活动明确地联系在一起 ,最早提出文学是一种游戏。他
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说:“如果把诗看作游戏 ,它的目的就在娱乐。”
③
他这里所说的游戏主要是指诗(文学)消遣性内容所引

起的快乐。

有趣的是 ,我国古代有关文学娱情悦性的理论较多地着眼于文学的消遣性 ,与柏拉图及马佐尼有关

文学艺术游戏性的观点有相似之处。例如倡导过 “以文明道 ”的韩愈 ,也提出了 “以文为戏 ”的命题。他

在 《重答张籍书》中说:“昔者夫子犹有所戏 。 《诗》不云乎 善̀戏谑兮 ,不为虐兮。' ”这实际上等于承认 ,

文学除了载道教化 ,另有消遣娱乐功能。可见中西方古代理论家对文学艺术消遣娱乐的一面有着大致

相近的认识 ,但在他们眼中 ,消遣娱乐与道德感化是文学艺术存在方式的两个极端 ,水火难容。

从理论上看 ,近代以来出现的审美游戏理论 ,是启蒙理性企图将游戏的生命解放性质与人的存在的

理性与道德诉求相契合 ,在文学容易走向油滑或道德教谕的两端之间寻找一个新的平衡点 。随着以无

功利为中心的审美原则的确立 ,德国古典美学的代表人物康德和席勒谈到了游戏的另一重要性质:自由

性与超越性 。康德在 《判断力批判》中曾经对文学艺术与手工艺作了区分 ,指出文学艺术活动的本质是

自由的游戏:“艺术……人看作好像只是游戏 ,这就是一种工作 ,它是对自身愉快的 ,能够合目的地成

功 。”
④
依照康德的看法 ,文学艺术的游戏不仅带有自由表现性 ,还能将想像力与知性的严肃事情相联

系 ,故能给人以许多启示。席勒进一步将审美与游戏与人的自由和全面发展相联系:“只有当人在充分

意义上是人的时候 ,他才游戏;只有当人游戏的时候 ,他才是完整的人 。”
⑤
席勒把审美的游戏冲动当成

人性解放的前提 ,它超越了内在和外在事物的强制 ,将规律与需要结合起来 ,因而是自由的显现。审美

的游戏活动能将理性的道德规范内化为想像力的自由表现。席勒试图以此来统辖与协调审美活动及文

学艺术的娱乐消遣与理性教化 。

20世纪关于文学与游戏关系的讨论大体沿袭康德和席勒的思路 ,但更多地注意到游戏自由的生命

表现性以及语言性。荷兰学者胡伊青加甚至将游戏视为人类一种与生俱来的文化现象 ,认为人是在游

戏中生成的 。他说:“只有当心灵的激流冲破了宇宙的绝对控制的时候 ,游戏才成为可能 ,才成为可思

议的 、可理解的东西。不断对人类境况的超逻辑性质加以肯定的 ,正是游戏的存在。”
⑥
文学艺术就是这

样一种游戏 。德国哲学家伽达默尔认为 ,有生命的东西能够在自身中具有运动的动力 ,自行运动是一般

有生命之物的基本特性。游戏便是一种自行运动 ,它并不谋求明确的目的和目标 ,而是生命存在的自我

表现。他认为把艺术游戏同语言游戏相联系 ,能使人更容易地按照游戏模式去考虑我们世界经验的普

遍语言性。

而在后结构主义与解构主义者那里 ,文学游戏理论又有回归单纯语言游戏的娱乐的趋势 ,他们从语

言的话语建构潜能方面突显文学的游戏本性 。在罗兰 ·巴特所看重的追求写作快乐的 “可写的文本 ”

中 , “整体语言结构碎了……让自身迷上次等终极性的游戏:魅力 ,展示 ,对立 ,话语 ,炫耀 ,等等 。”
⑦
张扬

书写的德里达则提出了文字的 “延异 ”(différence)概念 , “将每一赋意过程看作为一种差异的形式游戏 ,

那也是一种踪迹的形式游戏 ”
⑧
。德里达认为写作只是单纯的语言活动 ,一种符号之间的相互作用 ,更

多地由能指本身的性质所支配 ,文学语言的陈述过程是一种空的过程 ,是多种写作相互对话 、相互戏仿 、

相互争执而成 ,作家成了抄写员 。这事实上将文学当作一种文字游戏 ,有失偏颇 。但无可否认 ,如同柏

拉图早就看到的 ,文学在一定意义上的确具有后结构主义与解构主义所说的消遣甚至文字游戏性质 。

文学中的游戏现象是一个十分复杂的问题 ,需要从文学与游戏的发生 、性质与功能等多个角度加以

透视。在早期原始状态的文学中 ,生命的自由表现性与相应的社会文化功能的负载是相辅相成的 ,只是

在后来的文学发展中 ,二者逐渐发生了分化 ,部分文学流于感官放纵与文字游戏 ,另一部分文学则板起

面孔宣教布道。因此我们应当站在一个新的高度重新审视艺术审美游戏论的特殊意义:它保留了游戏

的消遣与狂欢 ,又提示人们超越当下的生存状态 ,使感觉与情感同理性的观念和谐一致 ,既把情感释放

在娱乐和游戏的虚拟情境中 ,消除理性规律的道德强制性 ,也把情感释放在实际生活中 ,使理性的观念

与感性的兴趣相调和 ,启迪和诱导人们的行为方式 。这样看来 ,文学作为一种游戏 ,应当是一种有节制

的游戏 ,即放纵与严肃 、娱乐与责任的统一体。这种文学游戏通过消遣发生作用 ,可以使人获得身心自
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由 ,产生特有的文化整合功能。

上面谈到了文学与游戏在发生 、性质与功能上的关联。其实 ,文学与游戏在结构上还有很多共通之

处 ,这是更需要引起我们注意的地方 。朱光潜先生总结了游戏与文学艺术的四个最为重要的相似之处:

意象的客观化———在现实世界之外另创意造世界 ,意造世界时都兼用创造和模仿 ,意造世界时二者都暂

时忘去物我的分别 ,二者都是无实用目的的自由活动
⑨
。朱光潜先生在这里指出了文学活动与游戏活

动最重要的相似之处:将与人生经验有关的内心的幻想世界借助某种异于现实的方式加以模拟性的显

现 。文学活动与游戏活动这种结构上的相似 ,印证了二者精神上的相通 。

文学创作与文本游戏

　　在一定意义上 ,文学创作是一种文本游戏活动 。从外部层面看 ,文学创作具有语言游戏性质 ,因为

在文学中能指与所指常常是分离的 ,是以语言来谈论语言 ,带有明显的娱乐性 ,即柏拉图所指的由形式

节奏的安排所产生的吸引力 ,或马佐尼所指的消遣戏谑。胡伊青加写道:“从原初的文化创造力看 ,诗

是在游戏中并作为游戏而产生出来的……它也总是倾向于放肆 、戏谑与快乐……纯粹的诗之要素在于

隐喻 、突然闪光的观念 、双关或只是词语本身的声音……只能根据游戏来加以描述和理解。”
⑩
虽然其他

文学样式也可以或多或少具有上述特性 ,但以诗歌尤为突出 。

其一是由诗歌的押韵 、平仄 、反复等所形成的语音游戏类文本 。诗词与散曲中的不少作品能够潇洒

自如地戴着镣铐跳舞 ,以其语言修辞上的造诣 ,穿透了语义与格律的屏障 ,表现了作家的机巧与情趣。

双关就是一种将语音与语义相调和的游戏。古诗中的不少名句如 “春蚕到死丝方尽 ”(李商隐 《锦

瑟 》)、“道是无晴却有晴”(刘禹锡 《竹枝词 》)均运用了谐音双关 。其他如连珠 、反复 、重句等都具语音

游戏效果。笔者以为在这方面元曲做得较为突出。元曲中的不少作品音韵和谐 ,纡徐委曲 ,精于修辞 ,

适于演唱。虽然也注意与意义结合 ,却主要是一种语音游戏 。兹举几例加以说明。连珠:无名氏 《越调

·小桃红》“断肠人寄断肠词 ,词写心间事 。事到头来不由自 。自寻思 ,思量往日真诚志。志诚是有 ,有

情谁似 ,似俺那人儿 !”反复:刘庭信 《双调 ·水仙子 ·相思》“恨重叠 、重叠恨 、恨绵绵 、恨晚妆楼 ,愁积

聚 、积聚愁 、愁切切 、斟碧玉瓯 ,懒梳妆 、梳妆懒 、懒设设 、懒爇黄兽 ,泪珠弹 、弹珠泪 、泪汪汪 、汪不住流 ,病

身躯 、身躯病 、病恹恹 、病在我心头 ,花儿见 、我见花 、花应憔瘦 ,月对咱 、咱对月 、月更羞 ,与天说 、说与天 、

天也还愁。”重句:汤式 《蟾宫曲》“冷清清人在西厢 ,叫一声张郎 ,骂一声张郎 。乱纷纷花落东墙 ,问一会

红娘 ,絮一会红娘 。枕儿余 ,衾儿剩 ,温一半绣床 ,闲一半绣床 。月儿斜 ,风儿细 ,开一扇纱窗 ,掩一扇纱

窗 。荡悠悠梦绕高唐 ,萦一寸柔肠 ,断一寸柔肠 。”这类作品有一定的社会文化内涵 ,但从整体上看遣词

造句的语言功夫胜于其社会意义的表达。

其二是由拟人 、嵌字等手法形成的谐趣之作。这类作品并无多少社会意义 ,主要表达作者的谐趣与

语言功力。如辛弃疾的词 《西江月·遣兴 》:“昨夜松边醉倒 ,问松:我醉何如 ? 只疑松动要来扶 ,以手推

松曰:去。”元曲与杂剧中有不少用遣词造句方面的技巧 ,从而显示其 “机趣”味。如贯云石 《清江引·立

春 》:“金钗影摇春燕斜 ,木杪生春叶 ,水塘春始波 ,火候春初热 ,土牛儿载将春到也。”此曲暗含金 、木 、

水 、火 、土五个嵌字。郑光祖《倩女离魂》第三折 “元来是一枕南柯梦里 ,和二三子文翰相知 ,他访四科习

五常典礼 ,通六艺有七步才识 ,凭八韵赋纵横大笔 ,九天上得遂风雷。”“想十年身到凤凰池 ,和九卿相八

元辅劝金杯 ,则他那七言诗六合里少人及 ,端的个五福全四气备占伦魁 ,震三月春雷 ,双亲行先报喜 ,都

为这一纸登科记 。”此两段暗嵌了一 、二 、三 、四 、五 、六 、七 、八 、九(后一段还包括十)这些数目字。谐趣

之作较之语音游戏类文本更偏于戏谑 ,类似于文字游戏 。

其三是娱乐 、消遣甚至滑稽之作 。王国维在 《人间嗜好之研究》中说:“且吾人内界之思想感情 ,平

时不能语诸人或不能以庄语表之者 ,于文学中以与我一定关系之故 ,故得倾倒而出之。易言以明之 ,吾

人之势力所不能于实际表出者 ,得以游戏表出之是也 。”
 11
唐朝文坛无所避讳 ,一时尚俗之风尤盛 ,出现
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了张打油 、寒山子等通俗诗人。张打油的诗多用俚语 ,故作诙谐 ,如 《雪诗 》云:“江上一灯笼 ,井上黑窟

窿 。黄狗身上白 ,白狗身上肿。”将下雪后水井 、黄狗 、白狗所发生的形态变化描写得趣味盎然 ,栩栩如

生 。寒山子的诗则用幽默 、通俗的语言反映民众的贫困和自己对他们的同情 ,表现了相当高的技巧 ,其

诗 《贫驴欠一尺》写道:“贫驴欠一尺 ,富狗剩三寸。若分贫不平 ,中半富与困。始取驴饱足 ,却令狗饥

顿 。为汝熟思量 ,令我也愁闷。”这首诗引人注目之处是将数量词运用到对贫驴 、富狗的描写中 ,以生动

的形象刻画和尖刻的议论 ,在娱乐消遣中抒发对社会不平的抗议 。这类作品通常有一定的社会文化内

容 ,但以轻松 、诙谐的形式来表现。

从文学活动的结构层面看 ,文学创作或隐或显地积淀与保留了超越现实 、反抗权威 、模拟表象等游

戏因素与游戏精神 ,这是我们将文学创作称为文本游戏的第二层意思。按照巴赫金的说法 ,民间的节庆

与狂欢文化具有强烈的游戏成分 ,其对秩序的颠倒 ,对自身存在方式的自由展示 ,组成了大众以诙谐形

式出现的原生状态的生活 ,显示了生活与艺术 、艺术与游戏原初的一体性。虽然这些游戏因素在崇尚典

雅与等级的古典美学中未得到应有的重视与论证 ,但即便在后来的纯文学传统中也还是依稀可辨:“使

虚构的自由不可动摇 ,使异类结合 ,化远为近 ,帮助摆脱看世界的正统观点 ,摆脱各种陈规虚礼 ,摆脱通

行的真理 ,摆脱普通的 、习见的 、众所公认的观点 ,使之能以新的方式看世界 ,感受到一切现存的事物的

相对性和有出现完全改观的世界秩序的可能性 。”
 12
这些正是文学与游戏得以结合的结构性因素 。我们

可以在为数众多的讥刺 、戏仿之作那里窥见这类游戏现象。

先来看讥讽之作 。如在阿里斯托芬的喜剧 《云 》中 ,有在太空车中研究太阳的苏格拉底 ,在 《骑士 》

中有与香肠贩子相互辱骂争斗的煽动家克瑞翁 ,作者用这些形象讽刺花花公子与无聊政客 。即便在一

些比较严肃的创作中也常有这样游戏性的讥刺文字 。契诃夫的《变色龙 》以夸张 、漫画式的手法刻画了

势利者的嘴脸。鲁迅作品中也不乏这样的事例 ,如在莫测高深的外表下 ,不断地将 “屁塞 ”放到鼻前嗅

一嗅的七大人(《离婚 》);道貌岸然的四铭 ,看到街上衣衫褴褛的女乞丐 ,却一个劲地回味着 ,如果能用

肥皂将她咯吱咯吱地洗一洗 ,该女子还是很好看的 (《肥皂 》)等 。讥刺之作虽然负载了较多的社会文

化功能 ,但在精神上比较接近于游戏 。

戏仿之作也带有浓厚的游戏意味 。这类作品在西方中世纪狂欢文化中一度较为发达 ,但后来相对

沉寂。 20世纪后半期以来又较多出现 ,带有后现代的解构特征 。戏仿是通过扭曲和夸张进行模仿 ,是

仿文对原文的戏谑性仿拟 ,戏仿文本不是局部地 “再现”原文 ,而是对原文的逆反 、异化和戏谑 。原文及

其主人公一般具有某种神圣性或崇高性 ,戏仿之作巧妙地利用人们对原文的历史文化记忆 ,以滑稽的模

仿来颠覆原文的崇高性。比如美国作家巴塞尔姆的《白雪公主 》是对格林童话中同名作品的戏仿。主

人公与原先人们所熟知的单纯善良的白雪公主大异其趣 ,而是个性感的都市女郎 ,粗鲁不堪 ,同时与七

个男人同居 。而七个小矮人也不再淳朴自然 ,而是彼此勾心斗角 ,满嘴陈词滥调 。小说以当代的生活场

景解构童话的传统价值。我国近年所出现的小说 《沙家浜 》情况与之类似 ,它是对革命现代京剧 《沙家

浜 》的戏仿。

从文本的内在构成上看 ,诗歌意象的选择 、小说情节的安排与形象的创造也具有较强的游戏性。俄

国形式主义者认为诗歌语言是对日常语言有意识的背反 ,这种背反中就包含了语词与意象的游戏成分 ,

如为他们所大加推崇的马雅可夫斯基的诗句 “穿裤子的云 ”就是如此 。而小说的叙述无论从时序上看 ,

还是从情节本身看 ,都在很大程度上偏离了 “现实”的成分 ,包含了游戏的因素。以《西游记》为例 ,鲁迅

称 《西游记》“实不过出于作者之游戏 ,只因为他受了三教同源的影响 ,所以释迦 ,老君 ,观音 ,真性 ,元神

之类 ,无所不有 ,使无论什么教徒 ,皆可随便附会而已 ”
 13
。在古典小说中夸张 、对比很容易造成幽默滑

稽的游戏效果 ,如 《堂吉诃德 》中堂吉诃德与风车作战 , 《红楼梦 》中土得掉渣的刘姥姥出现在与其身份

地位作风做派极不相同的大观园里所遭遇到的种种尴尬等。

从文学活动的社会心理层面上说 ,创作过程存在着作家社会角色的分化与表演现象 ,这是自古以来

游戏活动中一直存在的模拟性在文学写作中的延伸与变异形态 ,也体现了文学活动的自由性与超越性 ,
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因而是文学与游戏深层次的联结点 ———这是我们称文学创作为文本游戏的更深层原因 。弗洛伊德发

现 ,作家创作小说时是 “用自我观察的方法将他的`自我 '分裂成许多 部̀分的自我 ' ,结果就使他自己精

神中冲突的思想在几个主角身上得到体现。”
 14
伊瑟尔在其近著 《虚构与想象 》中运用了 “文本游戏 ”

(textualgame)和 “表演 ”(performance)两个概念用以分析文学创作活动以及这个活动中作者所发生的

角色分化现象。由于文本中能指与所指的离异性 ,所描写的 “现实 ”是虚拟性的 ,伊瑟尔称之为文本游

戏 。但伊瑟尔认为 ,对于作者来说文本游戏就是一种表演:作者要扮演各种可能的角色和读者期待的角

色 。文学游戏中所进行的这种表演具有深刻的社会学内涵:在现实中 ,人们不能真实 、多样地展现自我 ,

只有文学才能从多方面彻底地表演自我 ,毫无羁绊地利用多种文化手段全景式地展现人的各种可能性。

因为在这里无论怎样表演自己 ,任何一种可能形式都不会对我们发挥真实的作用 。因此 ,伊瑟尔把文本

中的表演游戏看作一种世界经验的动态的呈现方式 ,是人类通过语言所做的自我扩张 。
 15
文学创作中作

者身上所发生的自我角色的分化与表演 ,是文学活动与游戏活动内在的契合点。

文学阅读与读者游戏

　　伽达默尔认为 “只有观众才实现了游戏作为游戏的东西。”
 16
所以读者或观众的参与与互动是游戏

的内在组成部分 。不仅文学创作与文学作品中存在着游戏因素 ,文学阅读也包含了游戏因素 。这种游

戏因素可以是柏拉图所指的由文学艺术的形式或语词安排造成的吸引力 ,也可以是不谋求深层社会文

化内涵的娱乐性写作所引起的感官快乐。在欣赏语音游戏类文本以及谐趣 、消遣类文本时就会产生这

样的效果。如果我们把上述消遣性阅读称为读者游戏的话 ,它属于游戏的低级形态。

一个显而易见的事实是 ,对于负载了一定社会文化内涵的文学作品的阅读与表演或观演有着相近

之处。不少文学作品提供了一个虚拟性的艺术世界 ,读者既可以置身其中类似于演员的角色表演 ,也可

以置身于外类似于观众的观演 ,这种主体与对象的交融以及角色的选择与转换与模拟性游戏活动非常

相似 ,可谓读者游戏的高级形态 。

读者沉溺于阅读时 ,常常情不自禁地参与到文学所创造的虚拟情境之中 ,陷入类似儿时游戏时的天

真 、童趣与痴迷 ,所以英国学者克默德说 , “我们读小说就是让自己扮演小孩 ”
 17
。但细细推究起来 ,文学

阅读已经包含了不少社会诉求与价值目标 ,不能仅凭孩童时相对单纯的游戏或表演就可以解释。康德

说 ,文学作为想像力的假相游戏 ,是由知性的合目的性来调控的 , “诗的艺术随意的用假相游戏着 ,而不

是用这个来欺骗人 ,因它自己声明它的事是单纯的游戏 ,虽然这游戏也能被悟性在它的工作里合目的地

运用着 。”并且 ,文学的游戏作为知性与想像力量的自由运动 ,能够使快乐上升到激情 , “希望 、恐怖 、喜

悦 、愤怒 、轻蔑等感情在这里活动着 ,每一瞬间交换着它们的角色 ,是那样的活泼 ,好像通过它们作为内

面的运动促进了身体内全部的生活机能”
 18
。在这里 ,康德别出心裁地将社会学上的 “角色”概念运用到

文学解读活动中 ,以 “瞬间交换着它们的角色”来形容文学文本的无穷魅力和读者阅读文学作品时所产

生的无穷乐趣 ,对我们理解文学阅读的游戏性极具启发性。

如果我们也用社会角色及其表演来观察文学阅读 ,那么文学阅读可以说是一种读者依托于文本展

开的表演游戏。首先 ,现实生活中 ,我们每个人所充当的角色是有限的并且是相对固定的 ,无法呈现自

己多样的可能性 。在这个意义上 ,文学作品中多样的角色演示为读者提供了一个模拟与表演的舞台 ,文

学阅读恰好是对读者自身匮乏性的一种补充 。这种表演是全方位的 。读者在此可以体验各种情感样

态 ,各种生活方式 ,人生的各个发展阶段。更为重要的是 ,在文学阅读的游戏中读者可以产生角色转换 ,

尽情扮演各种角色 ,体会他们的心绪情感 ,陪伴他们或者欢乐或者悲伤 ,从而释放个人的无限潜能。其

次 ,我们又要看到 ,尽管读者通常通过扮演角色的方式走进阅读 ,但是 ,一方面 ,作者在文本游戏中并不

是平均用力 ,而是在角色的安排上有其重心和取向 ,读者所担当的角色要受到这重心和取向的限制;另

一方面 ,读者也有着自己的兴趣与取向 ,文学阅读常常是在角色选择中突出某个对象 ,是一种借助假想
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的角色来发泄与排遣自己的感情的过程 ,即按照自己所中意的某个形象来表演与游戏。清代乐钧 《耳

食录》卷七《痴女子》,曾记载了一女子将自己扮作黛玉 ,如醉如痴地阅读 《红楼梦》的事:“初 ,女子从其

兄案头搜得 《红楼梦》 ,废寝食读之。读之佳处 ,往往辍卷冥想 ,继之以泪 。复自前读之 ,反复数十百遍 ,

卒未尝终卷 ,乃病矣。父母觉之 ,急取书付火。女子乃呼曰:̀奈何焚宝玉黛玉?'自是笑啼失常 ,言语无

伦次 ,梦寐之间未尝不呼宝玉也。延巫医杂治 ,百弗效。一夕顿视床头灯 ,连语曰 :̀宝玉 ,宝玉 ,在此

耶 。'遂饮泣而瞑 。”
 19
该女子在阅读中不知不觉将自己幻化为黛玉 ,与之同患难共呼吸 ,陷入与宝玉的爱

情冥想中不能自已 ,最终酿成了个人悲剧 。这当然是一个极端的例子。文学阅读中的读者游戏与表演

既可能在某种程度上像上文所叙述的女子那样 “入乎其内”,是一种参与式的扮演或表演 ,也可以 “出乎

其外”,作为观众来观看或欣赏文本游戏 ,进而与文本形成某种差异性的互动关系。文本挪用了现实的

一些元素 ,但又对之进行超拔与间离 ,使我们在阅读时可以与对象保持距离 ,读者欣赏的是文学中所表

现出的人类生命与情感活动的种种形式。这就是文学阅读与观演活动的一致之处 ,也是读者游戏的另

一种方式。

应当说 ,读者对不同类型的文学文本的阅读其游戏展开的方式也是不一样的 。面对抒情性文本 ,读

者更容易走进抒情主人公营造的情境中沉潜体味 ,实际是将抒情主人公与自我合一 。而对于叙事性文

本 ,读者更容易产生多种角色的选择与扮演现象。

综上所述 ,文学活动与游戏活动存在许多共通之处 。文学无论就其发生 、性质 ,还是就其功能来说

都带有游戏性 ,文学中的游戏因素也有着诸多表现形态 ,并承担了从文字戏谑 、感官娱乐到自我认识与

超越等不同层次的社会文化功能。但是我们也要看到 ,作为一种复杂的精神活动 ,文学所涉及的领域以

及它所负载的社会文化功能是多方面的 ,又不能仅仅以游戏所能概括 ,因此本文所论及的文学的游戏性

只是文学存在方式的一个方面 。
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