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引言

游戏活动，自古有之。游戏可以说与人类文明

的发展息息相关，但对它的描述却又常常隐藏于历

史的角落。庆幸的是，随着现代化科技的发展及人

们生活水平的提升，数字化的进程在改变人们生活

方式的同时也在不断重新塑造着属于这个时代的游

戏，游戏也因此开始活跃于社会舆论的视野中。作

为当今社会不可忽视的娱乐方式，在面对新冠肺炎

疫情严峻的挑战下，游戏产业依旧表现出强劲的经

济与文化价值，游戏中玩家的数量也在进一步增

长。与之对应的是，游戏再次从小众亚文化中“出

圈”，在社会舆论中引发了一定的讨论，与之相关的

评论与报道也层出不穷。这其中不乏批评的声音：

将游戏与玩物丧志、暴力等负面元素联系在一起。

与之相悖的是，在游戏研究领域，一些学者认为游戏

具有积极的力量，应客观地将其视作一种中性的媒

介，他们认为：导致问题的主要原因在于游戏内容，

而不是形式的，是一些游戏不断追逐商业利益而忽

视人文价值的结果。例如，在介绍游戏化(gamifica⁃
tion)的著名作品《游戏改变世界》①中，作者就通过大

量实践告诉读者应该如何驾驭游戏的力量，使之成

为提升幸福感的工具。在国内，刘梦霏等学者延伸

了游戏化的应用场景，尝试将游戏作为土地沙漠化

等问题的科普与治理手段之一，成为“游戏正向价

值”研究的重要实践。②此外，针对目前市面上具体

的游戏产品，何威等学者也描述了在手游《王者荣

耀》中表现出的“戏假情真效应”，并表示游戏既可以

当作学习的工具，也有能力参与玩家认知的塑造。③

由此我们可以发现，即便在不同声音的讨论中，事实

上都体现着游戏在当今时代已经成为能够对社会产

生巨大影响力的文化形式。可以说，人类在经历印

刷媒介和影像媒介之后，“正在遭遇电子游戏的世
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代”④。游戏已经成为人们日常生活中的重要组成部

分。那么在大众与学者看似矛盾的观点中，我们应

该如何更加客观的认识游戏呢?游戏与人的关系究

竟是怎样的?它是如何直接或间接的影响玩家和社

会的呢?
“自由”的游戏

游戏区别于传统的印刷与影像媒介，参与性和

互动性是其重要的特点之一。在玩家的视野中，电

子游戏中的世界被看作虚拟的世界。这很容易理

解，游戏世界不仅是数字化的世界，还是一个虚构

的、不同于现实的时空。在这样的世界中，玩家参与

其中，通过化身(avatar)与游戏中的元素互动。正是

由于这样区别于现实的特性，玩家在游戏中的行为

常常能够脱离生活中道德、法律等条框的限制，游戏

因此被认为是一种自由的活动。传统的游戏批评始

终坚持“自由游戏”(free play)⑤理论，例如康德 (Im⁃
manuel Kant)就将游戏活动看作是劳动的对立，分割

了休闲与劳作，从而将其与自由紧密地联系在一

起；⑥而赫伊津哈(Johan Huizinga)也对游戏的特性进

行了总结，认为“游戏是自由的，是真正自主的”⑦。

这样看来，游戏的自由精神是一种崇高的理念。作

为劳动生产的另一极端，游戏好似天然具备突破资

本主义对人异化(alienation)的特质。然而伴随着工

业化的发展，游戏的主要形态已经发生了变化：从棋

牌类的抽象类游戏向着更具表现力的电子游戏转

移。⑧新的游戏形式带来了不同的游戏特性，然而先

哲们的论述似乎并不能很好地解释由电子游戏产生

的新现象。例如由游戏玩家及爱好者们自发创造的

模组(Mods)在一定程度上体现了当代电子游戏中“自

由”的特性，或所谓的“开放性”，而随之形成的“免费

劳动力”(free labour)⑨现象也同样不应被忽视。从形

而上学的角度看，“客体变异了，而主体尚未发生与

之相应的变异。”⑩因此我们必须重新评估游戏的自

由问题。

首先，电子游戏中的“自由”并非自由游戏论中

的自由，这两者具有明显的区别。从康德、席勒

(Friedrich Schiller)、赫伊津哈与卡鲁斯(Roger Caillois)
等人的视角出发，“自由游戏论”更多的是在强调一

种相对抽象的游戏精神。⑥􀃊􀁉􀁓⑦⑤在这里，他们首先预

设游戏能够调和理性与感性的矛盾，从而将游戏与

自由和趣味绑定，认为游戏能产生自由的精神。但

这类看法并没有着重关注游戏与规则的关系，而游

戏规则恰恰是构成游戏的重要条件之一。可以说，

如果缺少了规则，游戏就无法进行。而在自由游戏

论的表述中，似乎强调的是更为广义的自由，即由游

戏所带来的自由精神以及游戏活动能够使人摆脱对

劳动的依赖，从而产生规则外的自由理念。

而在电子游戏中，大多数规则并非首先来源于

玩家的共识，而是展现了游戏制作者的意志与思考，

规则在创作者那里享有更高的优先级。所以，从相

对狭义的角度看，因游戏内的活动会受到规则的制

约，玩家只能进行有限制与有前提的行动。如果玩

家尝试突破这样的限制，势必会造成两种结果：一是

不能完整或原汁原味地体验游戏的意义；二是成为

赫伊津哈所描述的扫兴者与破坏游戏的人。不同于

过去的游戏活动，在当今的电子游戏中，游戏规则需

要通过技术手段才能得以展现。换言之，大多数规

则的实现势必要落实到游戏框架的设计当中。􀃊􀁉􀁔即

便是宣传具有“高自由度”的开放世界(Open World)
及沙盒类型(Sandbox)的游戏作品，玩家也不得不接

受制作人与主创团队的构思框架及计算机二进制逻

辑下由算法产生的制约。由此，我们能够发现玩家

具有的是在游戏规则及技术限制下的自由：为了进

行游戏，玩家必须遵守规则。不过，从另一个角度

看，规则同样是组成游戏乐趣的重要部分。伊恩·博

格斯特(Ian Bogost)便将游戏中这种自由与规则的张

力描述为“乐趣源于对自由的限制而不是对自由的

放纵”。􀃊􀁉􀁕

在这样限制性自由的框架下，玩家与游戏的关

系似乎发生了某种动摇。按照一般常识性的理解，

游戏的主体是从事游戏活动的人。但伽达默尔

(Hans-Georg Gadamer)通过现象学的分析，颠倒了以

往形而上学关于本质和现象、实体和属性、原型和摹

本的主客关系，还原出游戏的真正主体并非游戏者，

而是游戏本身。从这样的视角出发，游戏就是具有

魅力吸引游戏者的东西，就是使游戏者卷入的东西，
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就是束缚游戏者的东西。所以，伽达默尔才说：“游

戏者只有摆脱了自己的目的意识和紧张情绪才能真

正说在进行游戏”􀃊􀁉􀁖。附属的东西现在起了主导的作

用，玩家仿佛成为了游戏意义传播的器官——人反

而成为了媒介的延伸。不过，伽达默尔依旧没有脱

离主客二元论的表述。虽然他也尝试通过引入“观

察者”的视角解决这种对立，但这从某种意义上却忽

略了玩家的主观能动性(agency)。在游戏世界中，我

们经常能看到玩家将真实的情感投射于虚拟的角色

上，并在一定程度上将玩家的肉身与“游戏化身”直

接联系起来。克里姆特(Christoph Klimmt)等心理学

研究者将这样的现象总结为“游戏身份认同”(video
game identification)，他们认为通过操纵和扮演游戏

角色，玩家吸纳了游戏的特质并暂时地改变了自我

感知(self-perception)。􀃊􀁉􀁗然而，通过进一步观察，我们

却会发现玩家与角色之间仍存在某些裂隙。从某种

意义上看，“化身”在游戏世界中的行动确实是“我”

的意志的直接体现，然而当我们继续深入下去，就会

发现游戏角色好像并不完全受到“我”的控制，也并

不是完全遵循“我”的意志。在这样的情况下，大多

数人会认为这是由操作的不熟练导致的，然而正是

在这种角色与玩家操作的复杂对应关系下，让我们

看到了另一种游戏中的存在哲学。蓝江为此提出了

一种新的解释视角：他从吉奥乔·阿甘本 (Giorgio
Agamben)那里转述了希腊神话中的女神——宁芙

(Nymph)，作为理解玩家与游戏化身之间关系的隐

喻：“宁芙的特殊性在于，如果它与一个男人交媾

并生下这个男人的孩子，便可以获得灵魂。”􀃊􀁉􀁘这意

味着，游戏是不能独立存在的，游戏中的角色提供

了虚拟世界存在的“身体”，而玩家则提供了“灵

魂”。在这样的情况下，宁芙式的关系取消了静态

的主客对立，在玩家与化身的联系中结合出新的

非生命形式并形成了动态的循环实体。所以，玩

家在游戏世界中的存在并不是通过对“化身”的控

制，而是形成于对角色认同感的寻找之中。换言

之，“我”并非在现实意义上的“自由”。“我”是通过

宁芙式的统一过程体验着游戏的世界，一个去肉

身化的世界。

“危险”的游戏

对于自由与规则、玩家与游戏关系的重新认识

为我们打开了新的视野，游戏就是在限制性自由的

框架下，玩家与化身形成统一体的过程，并通过宁芙

式的存在共同构筑了理想的梦境从而达到崇高的游

戏精神。而游戏还具有另一个迷人之处：为了让游

戏继续下去，玩家“假装”(make-believe)􀃊􀁉􀁙接受一切规

则的约束。与欣赏电影艺术类似，如果处处尝试找

出视觉及情节的谬误，会让我们难以沉浸于那个虚

构的世界，也因此丧失掉绝大多数的乐趣。从这个

角度看，游戏是有趣的，却也是危险的。因为玩家为

了更好地体验游戏，他们不得不接受游戏的设定。

一方面，游戏将玩家的欲望具象化并展开；另一方

面，游戏决定了玩家能够如何沉浸在对“化身”的认

同中。正是这样一种有限的自由与危险的诱惑，游

戏以一种区别于其他媒介的方式建构着玩家的经

验：我们不再是单纯地阅读、观看，而是互动、游玩；

我们不再是被动地接受，而是主动地选择故事的发

展。“(电子游戏)让玩家可以建构一个不同于现实自

我的意识和感知，玩家完全可以形成一种与现实世

界的自我悖论性存在(paradoxical compossibility)的经

验。”􀃊􀁉􀁚然而，电子游戏的特殊性并没有逃离资本的捕

获，甚至于这样的特殊性反而进一步削弱了逃离这

个意识形态的可能。如果说电子游戏在其诞生初期

是作为黑客探索早期计算机的技术与艺术能力的工

具，那么后来游戏产业的发展却实实在在生长于资

本主义的生产方式中。也就是说，虽然当代电子游

戏佩戴着自由主义范式的浪漫面具，但其本质上还

是一种基于新自由主义 (neoliberalism)的文化产

物。􀃊􀁉􀁛所以对当今游戏的反省及剖析必然离不开对

游戏中资本逻辑的探究。

资本意识形态统摄的首要方法就是“物化”(reifi⁃
cation)。西方马克思主义先驱卢卡奇(György Lukács)
认为物化是指“人与人之间的关系具有物之性

格”。􀃊􀁊􀁒物化成为了一种“工具”，一种“客观性”的衡

量标准，并将一切逻辑转化成了类似于经济层面的

比较，即理性的客观化，从而将主观的认识纳入理性

的计算中：任何事物放在这个维度下都具有了比较
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和交易的可能。卢卡奇将这样的现象描述为一场

“历史的终结”：社会不存在没有物化的角落，一切行

动都失去了它的新鲜可能性。同理，商业游戏以市

场为导向，并以资本化的逻辑生产游戏产品。在这

样的模式下，资本的意识形态通过物化将游戏的自

由精神降格成有限制的“自由选择”，也一并抹除了

游戏作为先锋文化力量的可能。然而，仅仅对自由

概念的偷换还不足以完全描述资本生产逻辑对于当

下娱乐文化影响的作用。相较于利用同一的物化思

维方式，晚期资本主义(Late Capitalism)利用的是一种

更为隐蔽的渗透方式。英国数字媒介研究者波恩

(Alfie Bown)甚至悲观地表达即便是批判性的叙事也

无法逃脱资本的逻辑，“批判”反而变形成了一种温

和的对资本主义文明的拥护。􀃊􀁊􀁓日本文化研究者东

浩纪在《动物化的后现代——御宅族如何影响日本

社会》中通过区分现代社会与后现代社会的主要差

异，解释了上述现象产生的原因。他认为：现代社会

的意识形态操控是树状图的模式，“我”通过表层的

小叙事(故事、现象)被深层的大叙事(意识形态)所影

响和决定，这些小故事共享一个相对固定的元叙事

(中心)；而后现代社会与文化则伴随着互联网存在方

式的隐喻，呈现出网状和数据库的拓扑(Topology)形
态。“从现代往后现代发展的潮流中，我们的世界观

原本是被故事化且电影化的世界视线所支撑，转为

被数据库式的、介面式的搜索引擎所读取。”􀃊􀁊􀁔相似

的，法国哲学家德勒兹(Gilles Deleuze)将后者这种去

中心化的思想表述为根茎(rhizome)􀃊􀁊􀁕，其表现形式是

意义的无限绵延和互相交互的复杂交错形式。在这

样的逻辑下，我们“操作”机器，“学习”规则，“搜索”

数据……始终是主动的去与表层结构交互，而非被

动的强迫接受元叙事的“灌输”。􀃊􀁊􀁖由此，德勒兹认为

电子媒介的特质与根茎的这些特征颇为吻合。此

外，作为当代游戏主要形式之一的商业游戏􀃊􀁊􀁗，不可

避免地伴随着 20世纪 70年代后现代主义思潮一同

成长，因此受到很大程度的浸润。由美国西木工作

室(Westwood Studios)于1997年开始发行的系列游戏

《命令与征服：红色警戒》(Command & Conquer：Red

Alert)，就是这样一个直观的例子。在这款经典的即

时策略类游戏(Real-time Strategy Game)中，玩家可以

选择一个“国家”作为发展的起点。每个“国家”都有

设计上相对应的兵种、装备与建筑，然而在“超级武

器”的设定上却各具特色。例如美国伞兵作为游戏

中美国的“超级武器”，仿佛成为一种上帝救赎的隐

喻；而作为现实冷战中与美国意识形态对立的国家，

利比亚的“自爆卡车”，前苏联的“核弹”等虚构的设

定反而显现出了某种恐怖主义的特征。除了游戏功

能的设定外，游戏在故事情节设定时竞将前苏联领

导人描绘成反派角色。从这里我们能够明显的看

到，即便玩家并未直接受到意识形态的灌输，但是在

游戏的过程中，也会逐渐形成关于冷战中美苏两大

阵营的某种认知图式(schema)，并进一步强化了对于

现实中国家的刻板印象(stereotype)。这样的商业游

戏同好莱坞电影一道，成为了美国意识形态输出的

重要手段之一。类似的游戏还有很多。例如在去年

充满争议的游戏《最后生还者2》(The Last of Us II)中，

就可以被视作反映美国政治正确 (political correct⁃
ness)的代表。这样的意识形态通过对社会人群进行

性别、种族、性取向等细致的“纵向切割”，片面强调

对“少数群体”的保护与尊重，事实上淡化了不同阶

级的共同利益诉求。此外，如在《英雄联盟》League

of Legends、《阴阳师》等这类拥有丰富角色􀃊􀁊􀁘的游戏

中，资讯与设定成为了东浩纪表述中“数据库”的关

键元素，而其中叙事要么是缺失的，要么是不重要

的􀃊􀁊􀁙。因为在这样的“大型非叙事”下，故事已不再重

要，反而是可以无限合成故事的人设魅力远大于故

事本身的魅力。􀃊􀁊􀁚

然而，在上述具有叙事的游戏中，我们至少还有

机会识别出隐藏于小叙事后的数据库设定，那么下

面即将描述的游戏则是完全运作于数字时代的生产

性剥削中：与互联网数据深度捆绑的《宝可梦GO》
(Pokémon GO)就是一个典型的案例。与其说这是一

款游戏，不如说是谷歌公司(Google)在数据生产与消

费上的又一次成熟运用。波恩认为谷歌裹挟着动漫

符号，利用已经搜集到的地图数据，“吞噬”了虚拟与

现实，从而将玩家塑造成“谷歌的完美公民”

(Google's perfect citizens)。在《宝可梦GO》的世界中，
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谷歌以道馆􀃊􀁊􀁛为据点，通过游戏摄像头与地理信息的

结合引导玩家在哪里能发现和捕获到精灵宝可梦，

并潜在地影响甚至决定了玩家在现实中的位置。谷

歌利用当今智能手机平台所具备的能够接收与发射

数据流(data stream)的功能，不仅引导着玩家的行动，

也捕捉着由此产生的数据，帮助平台公司建立更为

强大的数据库，并将其“喂养”给在深度学习算法中

训练的机器，进一步生产出更先进的算法并再次“捕

捉”用户。可以说，玩家在捕获精灵宝可梦，谷歌在

“捕获”玩家。在这里，《宝可梦GO》非常明显地体现

出前文提到的主客倒置，游戏程序反而成为了游戏

活动中的主体。游戏由此具备了一种独特的气质，

它独立于那些从事游戏活动的人的意识，好像是为

了那个大他者(the Other)而存在的。这样的关系形

成了齐泽克(Slavoj iek)所谓的互消性(interpassive)􀃊􀁋􀁒
模式，意味着“我”在倒错的互动中填充了大他者的

匮乏。算法与人工智能作为技术本身并没错，但显

而易见的是其很可能会沦为资本获取非对称收益

的手段。这样的游戏通过努力让各种东西表面化，

从而消除传统意义上的深度。谷歌正是通过这样

不平等的权力关系，将玩家吸引到游戏中来，让他

们自愿投入时间和精力，去进行“生产性游戏”(pro⁃
ductive play)，从而成为阿尔萨斯(Espen Aarseth)所说

的“义务玩家”(implied player) 􀃊􀁋􀁓，也成为鲍曼 (Zyg⁃
munt Bauman)笔下的“新穷人”(new poor)􀃊􀁋􀁔，事实上形

成了对玩家自由的冲击与剥削，玩家反而成了游戏

的“奴隶”。

“剥削”的游戏

在最近大火的元宇宙(Metaverse)概念中，数字化

的剥削更是被发挥到极致。表面上，元宇宙对现实

与虚拟的完美融合提供了一个美妙的畅想，其大致

理念是为玩家(用户)提供一个庞大的开放共享平台，

一种能够包容一切的生活状态，好似在这样的环境

里可以进一步超越现实的束缚，最大化乃至于社会

化游戏的理想状态。相比于这样美好的畅想，现实

反而变得更加沉闷与无聊，游戏中的生活好像成为

了能够逃离劳动生产束缚的方式。实际上，基于区

块链(blockchain)、加密货币(crypto)及NFT(non-fungi⁃

ble token)等概念形成的边玩边赚(Playto-Earn)被美

化成继“游戏免费，为爱付费”(play for free，pay for
love)之后，游戏收费模式的又一次革新。然而，这实

际上改变了游戏的原本目的与意义，在游玩过程中

赚钱的“美好幻想”事实上再次将资本的逻辑赤裸裸

地显露出来。剥削的过程已经不满足于工作，而且

延伸到了休闲娱乐的时空中。甚至说一些资本公司

不仅希望吸引休闲时间中的注意力，还希望通过元

宇宙这样的的概念以及VR等可穿戴式设备获得操

控玩家多种感官的能力，从而试图侵占我们生活中

的所有时间。克拉里(Jonathan Crary)也感叹道：“24/7
(无眠的状态)逐步缩小了白天和夜晚、光明与黑暗、

行动与休息间的区别。这是一个失去知觉的、失忆

的、使体验变得不可能的地带。”􀃊􀁋􀁕在元宇宙的世界

中，“义务玩家”的能动性可以被发挥到极致，数字劳

动的剥削也可以被进一步强化􀃊􀁋􀁖，数字时代的生产资

料也将再次被全球性资本垄断。如电影《头号玩家》

(Ready Player One)所呈现的那样，游戏不再是与生活

的隔离(separation)，而是将整个世界都卷进来，“游戏

不是世界，游戏是世界本身”􀃊􀁋􀁗。在这样的虚拟世界

中，游戏彻底“进化”成了资本的手段和工具，玩家事

实上进行着库克里奇(Julian Kücklich)所谓的“玩乐

劳动”(playbour)􀃊􀁋􀁘，游戏所应具有的自由精神也被淹

没在虚无的玩乐之中。

如果说元宇宙妄图通过一种完全沉浸的体验将

我们抛入虚拟世界，那么休闲玩法则是以非沉浸的

方式让我们放松警惕，形成一种“非参与的参与”。􀃊􀁋􀁙

伴随着智能手机的普及，电子游戏运行的设备和平

台也因此丰富了起来。个人电脑的流行已经模糊了

工作和休闲之间的界限：我们在电脑上工作，我们也

在电脑上娱乐。便携设备进一步加剧这样的转变，

注意力的随时进入和脱离在客观上造成了在从事生

产性活动的过程与间隙中休闲的可能，犹如形成了

一种新型的“工作狂主义”(workaholism)。与硬核游

戏(Hardcore Game)相比，休闲游戏(Casual Game)的优

势在于其玩法上的开放性——既可以花费全身心投

入的硬核时间(hardcore time)，也可以花费毫不费力

的休闲时间(casual time)。􀃊􀁋􀁚这样拥有随时中断、随时
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退出的特点让休闲游戏获得了更为广泛的受众，同

时也在一定程度上减缓了因不创造、不努力或缺乏

效率而产生的生产力内疚(productivity guilt)。相较

于“烧脑”或考验操作的硬核玩法，休闲玩法一般不

存在重复性的惩罚，因此能够让大脑得到放松，进入

到一种类似于“冥想”的无意识状态中，但由此产生

的时间与精力的投入却时常被忽略与遗忘。􀃊􀁋􀁛除此

之外，玩家通过机械性的重复获得感官上的刺激，再

辅以丰富的拟像(simulacrum)􀃊􀁌􀁒，不断抵抗着快感的流

逝，这样的“休闲”实际上是一种心理感受上的错

觉。在硬核游戏中，“空间带来的纵深感吸引着玩家

的行动，并由行动产生的反馈证明玩家在场(pres⁃
ence)”。􀃊􀁌􀁓而休闲游戏则通过有目的的消除具象化的

“化身”，从而打破可供体验和操控的空间假象。在

这样的悖论下，一方面，空间的扁平化在被破坏的同

时证明了“有别于笛卡尔主义(Cartesianism)的主题视

觉模式的普遍性”􀃊􀁌􀁔，另一方面，时间的碎片化也消解

了前文提到的玩家在游戏中宁芙式的存在哲学。这

样的现象在如今众多氪金类网络手游中非常普遍，

诸如“自动寻路”与“自动施法”等自动化功能，客观

上造成了玩家能够以知觉不在场的形式“在场”，从

而在整体上改变了玩家对游戏的认知及参与方式。

可以说，“非参与性补偿了玩家消费娱乐行为可能产

生的罪恶感”。􀃊􀁌􀁕而这种“非参与性”的具体作用是，

一方面矛盾性地创造出拥有强烈消费欲望但又不敢

满足欲望的“新穷人”􀃊􀁌􀁖；另一方面是将沉迷视作一种

罪过从而遮蔽了借助游戏质疑现存统识(hegemony)
的可能。

在这样的状况下，即便存在不少标榜“自由”的

游戏作品，但实际上，游戏的自由精神已经完全消

失。它们非但不能帮助玩家们提升到康德所谓的

“审美王国”􀃊􀁌􀁗，反而造成游戏在融入生活后，成为了

资本剥削的帮凶，进而将这样的剥削延伸到娱乐活

动中：劳动与休闲的边界正在变得模糊，只剩下空虚

的“魂魄”在虚拟世界中游荡。因此，有些学者悲观

地认为：在面对资本强大的后现代逻辑下，我们不应

该天真地要求游戏拥有什么颠覆性，􀃊􀁌􀁘游戏的自由精

神已死。那么，面对这样略显无解与悲观的现实，玩

家们是否就真的无能为力，游戏是否也真的回天乏

术呢?
“批判”的游戏

波恩在其著作《The Playstation Dreamworld》中将

游戏与梦境联系起来，认为玩家可以在游戏中“自

由”地做梦。“游戏反映了无意识的梦想、欲望和愿

望，但它们也在构建这些无意识假设中发挥着作

用……通过让我们体验自己的梦想、欲望和愿望，将

梦想、欲望和愿望自然化。此外，正如我们所强调的

那样，因为欲望和愿望可能是无意识，所以游戏能够

预测并构建未来的梦想。”􀃊􀁌􀁙以梦作为玩家欲望的象

征，辩证性地展现出游戏世界的复杂境况：“我们”主

动的去睡眠、做梦，“我们”向往能在梦境中自由驰

骋。波恩在这里将游戏看作是一个解放现实世界中

被压抑的本我(id)和冲动的出口，这是一种弗洛伊德

(Sigmund Freud)意义上的梦，是一种实现康德式超我

(super-ego)的方式，也是居伊·德波(Guy Debord)所谓

通过“建立对支配机制的意识把观众变成改变世界

的有意识的主体”。􀃊􀁌􀁚

我们的都市生活已经不可避免地与资本生产纠

缠在一起，大多数电子游戏的生产、发行与运营也并

不能摆脱商业逻辑的辅助与约束。然而，在这看似

无解的背后却似乎隐藏着游戏的原初力量—— 一种

作为重启批判的想象力；一种揭开隐藏在潜意识里

的存在；一种能将被遮蔽的得以显现的媒介。姜宇

辉认为：恰恰由于游戏是一种“梦”，所以“梦之外始

终还有一个醒的‘真实’，自我在昏睡之际总还有一

线被唤醒的可能”。􀃊􀁌􀁛通过援引精神分析理论，波恩

认为游戏能让那些运作于无意识和潜意识层次的操

控性逻辑清晰可见 (make visible)，进入反思的“意

识”，由此将暗中的操控转化为明确批判的对象。然

而姜宇辉认为波恩在此混淆了现代与后现代操控性

逻辑的区别，􀃊􀁍􀁒认为后现代社会事实上已经成为“一

切生自算法”的世界：玩家在这里是“‘完全清醒’的，

因此也不存在梦和醒的二分世界，也就无法套用释

梦的逻辑”。􀃊􀁍􀁓不过笔者认为波恩及姜宇辉在此均忽

略了休闲玩法的作用，所以他们对梦的认识与反思

仅适用于硬核游戏，而缺乏对休闲游戏的解释力。
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在前文的分析中，我们清晰地看到休闲游戏通过“伪

造”一个等待着我们回归的“现实”，利用各种心理及

情感上的弱点让玩家投入更多的时间，以实现更多

的用户留存及消费􀃊􀁍􀁔的可能。对已经被无孔不入的

劳动与休闲的混淆，即便依旧存在梦与醒的二分世

界，休闲游戏也不希望让玩家获得这项权利。因此

休闲玩法彻底消灭了游戏颠覆性的可能，游戏批判

性也只可能存在于能够将“做梦的权利交还给游戏

者”的硬核游戏中。庆幸的是，梦产生于睡眠之中，

而睡眠作为重要的生理时刻暂时还未被资本“入

侵”􀃊􀁍􀁕。所以，“面对这样一个世界，我们需要的或许

恰恰是重新恢复睡眠的力量”。􀃊􀁍􀁖从这个意义上讲，

玩家理应享有“做梦”的权利，玩家也理应享有“自

由”的游戏。

那么，我们能够从哪些方面追回“做梦”的权利

呢?霍乃特(Axel Honneth)认为，物化是主体接受了社

会统摄性的知识观念，以至于形成了僵化的认知图

式。􀃊􀁍􀁗而詹姆逊(Fredric Jameson)则将这样的病症归

结为“主体性的迷失”。􀃊􀁍􀁘因此，如何突破资本逻辑的

问题就须转化成如何真正实现多元化的问题，因而，

破除对游戏的固有概念就成为了必然选项。那么，

游戏到底是什么?游戏一定需要吸引人吗?游戏与玩

家的相互关系只有宁芙式与不在场的“在场”(absent
presence)􀃊􀁍􀁙吗?为了打破这样的框架，我们需要做出针

对游戏概念本身的颠覆。元游戏(metagame)即是这

样一种独特的存在。例如《小马岛》(Pony Island)、《地

域传说》(Undertale)、《史丹利的寓言》(The Stanley

Parable)等游戏通过各种反游戏常识的操作与语音

提示，无时无刻不在提醒着玩家“这只是个游戏”。

在这样的反逻辑与反直觉的“错位”中，元游戏将游

戏概念拽出虚拟的世界，同时又将现实也拉入到元

游戏中。这种反游戏固有操作与行动的逻辑使元游

戏具有内在的自我批判性：通过破除游戏僵化观念

的困局，用区别于我们所熟悉的游戏玩法，使玩家发

现与意识到除了“非此即彼”的选择逻辑外，还可以

产生一种“不服从的选择”，从而破除功利主义对于

自由选择的不断“异化”。所以，游戏需要回归到它

的原初作用。早在十九世纪末，哲学家及心理学家

谷鲁斯(Karl Groos)就已表明：幼年动物的游戏活动

不仅是排解压力，而且在很大程度上是满足身心发

育的需要，乃至于对成年后的生存活动都具有重要

的意义。􀃊􀁍􀁚换言之，游戏活动就是对生活的排演与训

练。从某种角度讲，玩家能够通过元游戏破除了对

游戏刻板印象的迷思，通过展现游戏更多的可能性，

使玩家在“梦”中获得对现实生活的指引，也在一定

程度上使批判成为可能。不过在这里，我们也同时

见证了宁芙式关系的悖论：既然玩家是在不同世界

的存在下才建构出不同的自我，那么如何让两套逻

辑在同一个世界下运行呢?如果玩家是一个统一的

个体，那么他在虚拟世界中便不会生成一个全新的

身体；如果玩家是精神分裂的，那么统一不同身份的

过程便是不可能的，至少是非常困难的。所以，游戏

并不是一个平行世界或者异托邦世界(Heterotopia)，
而是现实世界的延伸。通过元游戏的批判精神，让

玩家能够意识到有关游戏的问题，还可以通过逃离

技术乌托邦主义(Technological Utopianism)的美妙臆

想，尝试在游戏之外找到区别于“进步主义”(Progres⁃
sivism)的解决途径。

另外，在已有的游戏叙事中，游戏创作者也可以

尝试通过不同的叙事手法突出矛盾，帮助玩家找到

观念上的批判精神。例如，《底特律变人》(Detroit：
Become Human)、《极乐迪斯科》(Disco Elysium)等游戏

就尝试通过不事先预设政治立场并极力避免陷入

“道德说教”，让游戏成为道德乃至伦理的试验场。􀃊􀁍􀁛

这样的叙事逻辑或许可以帮助玩家进一步认识自

己，能够以或隐喻或直白的方式反映社会的现实问

题，让批判的思想真正生长于游戏的过程中。但正

如马尔库塞(Herbert Marcuse)所判断的那样：今天人

们处于全球资本主义的霸权性意识形态下，已经丧

失了想象其他向度的能力。􀃊􀁎􀁒深度叙事的游戏作品

虽然并未完全对资本运作的逻辑进行指认与批评，

但其尝试暂时让游戏者跳脱出对游戏“好玩”的执

念，以“无用”与“痛苦”的反思，对抗多巴胺式快感的

追求，也在一定程度上形成了对于资本逻辑的反抗：

游戏不应只是对欲望的满足，更应该是对幸福的追

求。相关研究已经表明：快感是人体的基本需求得
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到满足时的生理状态，是神经系统的生物化学反

应。􀃊􀁎􀁓好在区别快感与幸福感的方式并不困难，因为

从边际效应的角度看，它们是截然相反的：快感是短

暂的，它让人沉迷并导致意志消沉，造成空虚感；快

感最终是指向索然无味的，需要不停地添加作料以

保持新鲜感。幸福则不然：它是细水长流的，它让我

们内心明媚、热爱生活。不幸的是，玩家在休闲游戏

中时常能体会到的大多属于前者。为了避免陷入这

样的陷阱，游戏制作人应努力尝试破除机械化的游

戏系统和千篇一律的美学符号消费，转而重拾人们

对深度思考的追求，复兴游戏作为“失败的艺术”􀃊􀁎􀁔的

积极意义。虽然快乐与幸福让人痴迷与沉醉，但否

定(negativity)与痛苦让人反思和成长。

最后，除了依赖游戏本身玩法与叙事的批判性，

我们更应该尝试唤醒的是玩家们的自觉意识。面对

消解了“化身”亦或是缺乏沉浸式体验的休闲玩法，

只有真正唤醒玩家自身的批判精神，才能产生抗衡

劣质游戏诱惑的能力。说到底，面对一个个人主义

(individualism)社会到来的时代，每个人都需要尽可

能形成安身立命的能力，而不仅仅是对满足物欲的

放纵。提升玩家的游戏素养(game literacy)已经成为

游戏研究领域的共识：玩游戏不应仅是一个完全自

发的过程，还应是一个需要学习与辅导的过程。在

游戏产品快速更迭的今天，Z世代的年轻人们似乎缺

乏了对于作品游戏􀃊􀁎􀁕的了解，以为游戏的形式只有单

一且僵化的网络游戏与手机游戏。然而，对于游戏

的人(Homo Ludens)􀃊􀁎􀁖来说，不仅需要学会如何在游戏

的世界里成为一个有素养的人，也应了解如何在现

实的世界里选择有价值及具有批判理想的作品游戏

及独立游戏(Indie Game)；既能主动接受游戏规则的

限制并与他人共享乐趣，亦可跳脱出来进行批判性

的思考，􀃊􀁎􀁗并最终形成自由的灵魂。

结语

詹姆斯·卡斯(James P. Carse)曾这样描述：“世上

至少有两种游戏。一种可称为有限游戏，另一种称

为无限游戏。有限游戏以取胜为目的，而无限游戏

以延续游戏为目的。”􀃊􀁎􀁘他如此探讨的原因是认为当

时的人们迫切需要一个“游戏观”的转变，即从有限

的游戏转向无限的游戏，从而获得精神上的满足。

而面对成书30年后的今天，当许多电子游戏的目的

只是为了让游戏继续，形成片面的“无限游戏”，其实

是消解了游戏活动作为人类天性的需要，事实上造

成了对人性的束缚。笔者认为，我们今天游戏的意

义恰恰不在游戏之中，而在游戏之外。也就是说游

戏的真正意义在于帮助我们形成完整的人格、获得

幸福的生活。所以当今游戏的发展不仅需要关注技

术层面的提升，还应重视其如何实现对现实生活产

生积极的态度与意义，而这就需要电子游戏具有真

正的自由精神与批判精神。对此，笔者是持有谨慎

乐观的态度的：在垄断资本全球性扩张的今天，人们

在游戏中仍有自由的可能，游戏对现实也仍有批判

的可能。如今资本的泛滥正是由那些当代最流行

的“神话”构成的。电子游戏不止商业游戏这一种

选项，作品游戏与独立游戏皆有可能成为这个时代

具有批判性的“武器”，而不是任其游荡在僵化且单

一，却看似充满无限可能的后现代逻辑中。“游戏世

界或许为我们带来的是一个不可能的世界，这是一

种在现实世界意义上的不可能，也正是这种不可

能，让我们在它与现实世界的撕裂中，看到一丝逃

逸出福柯 (Michel Foucault)笔下的规训社会和生命

政治体制的希望。”􀃊􀁎􀁙所以，具有批判性的游戏才是

真正自由的游戏，它们应该帮助玩家抵抗当代流行

“神话”的腐蚀，帮助游戏的人成为抵抗当代庸俗文

化的旗手，帮助社会形成更具人文关怀的“游乐场”

(Arcade)。
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