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叙事学与游戏学:
21 世纪初西方数码游戏研究中的论争
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厦门大学 中文系，福建厦门( )361005

摘 要:数码游戏既是当今文化产业的重要组成部分，又是艺术理论的重要研究对象。西方学
者或将它当成传统艺术的延伸，从叙事学的角度加以阐释 ; 或强调它的特殊性，致力于建构自成一
家的游戏学; 或采取折衷的做法，试图兼取叙事学和游戏学之所长。从借鉴的角度看，我们必须更
新叙事学的观念，以适应数码游戏发展对理论的需要。
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数码游戏如今已经是庞大的产业。在令许
多玩家废寝忘食的同时，它向学术界提出亟需回
答的问题 : 该用什么理论对其内容加以评价与阐
释? 就此而言，西方数码游戏研究存在迥然有别
的三种取向 : 一是沿用艺术理论，认为数码游戏
的核心是叙事，以美国学者默里为代表 ; 二是瞩
目数码游戏的特殊性，仅仅将它们当成游戏 ( 而
非某种文本或叙事形式 ) ，认为玩的动力学和交
互对游戏来说是最为重要的，以挪威学者阿塞
斯、芬兰学者埃斯凯利宁为代表，号称 “游戏
家”; 三是折衷性意见，认为游戏学和叙事学的对
立是人为的，游戏学并不排斥叙事学，以美国有
线电视卡通网游戏设计师佛瑞斯卡为代表。

一、数码游戏研究的叙事学取向

早在 20 世纪 90 年代，默里就已经从叙事学
的角度对数码游戏加以考察。其代表作《全息面
板上的哈姆雷特》( 1997 ) 广泛征引，深入剖析，
在数码叙事学发展史上具有重要意义［1］。进入
21 世纪之后，仍有人沿着这一思路进行开拓。例

如，英国威尔士大学阿特金斯《不只是游戏: 作为
小说形式的计算机游戏》( 2003 ) 一文更多地着
眼叙事学，而非后结构主义或后现代主义。他认
为计算机游戏需要作为小说、作为文本的有见识
的阅读。阿特金斯所感兴趣的是“游戏—小说”，
即那些有潜能发展成为近于当前文化上处于支
配地位的流行小说形式 ( 包括小说、电影与电视
节目) 的游戏体裁。它们包括作为游戏与小说之
混合的《古墓丽影》、《半条命》，作为小说与历史
之交叉的《近战》，以及允许创造与管理虚拟性社
会建构物的《模拟城市》。玩家在玩游戏时充分
认识到它是一种游戏，也认识到生活并不是如此
方便地根据叙事原则组织起来。当代游戏—小
说玩家不是访问“比生活更美好”的东西，而是访
问“并非生活”的东西，访问文本形式的“半条
命”，访问某些从“之间的空间”涌现出来的东
西，访问“模拟”，而不只是访问“仿真”。简言
之，他们访问文本。游戏—小说可能是逃避现实
的，就像诸多不同形式的小说那样 ; 但这种逃避
的实用性要求我们认识返回的必要责任。计算
机游戏并不允许我们有意义地进入另一世界。
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就此而言，“现实主义死了，现实主义万岁!”［2］

他所主编的论文集《视频游戏、玩家与文本》
( 2007 ) 旨在显示计算机游戏如何进行意义交流、
为玩家提供愉悦感，涉及的作品除《模拟城市》之
外还有《侠盗》、《波斯王子》、《毁灭战士》、《雷
神之锤》、《魔兽世界》、《街头霸王》等［3］。此外，
游戏设计师克劳佛也对叙事研究贡献不菲。

在叙事学取向上，西方数码游戏研究已经取
得了令人瞩目的成果。例如，格拉斯奈( 1960 － )
从 1978 年开始研究计算机图形，1988 年获得北
卡罗莱纳大学计算机博士学位。其后，他将研究
范围扩大到计算机游戏领域，出版了《明天的故
事: 交互性娱乐的未来》( 2003 ) ［4］、《21 世纪互
动叙事技巧》( 2004 ) ［5］等著作。在互动叙事方
面，他主要阐述了如下观点 : ( 1 ) 伟大的故事都与
“人”相关。将游戏和故事结合起来是件很有趣
的事情。对有些人来说，能够亲身进入到游戏的
世界里这个想法本来就具有相当的吸引力。 ( 2 )
虽然法则和原理可以帮助我们去创造出新的角
色，但要创造成功的角色，需要结合技术、想象力
和对于人与生俱来的天性的了解。( 3 ) 在任何故
事里的最重要构成因素是情节。( 4 ) 故事作者可
以通过前后一致并精准地铺陈的每个小情节来
确保自己的权威。当观众所知道的信息有限时，
就不能够了解角色的性格到底为何 ; 但是，如果
当作者给与观众过多的信息，观众又失去了可以
用自己的经验去填补那些空白的乐趣。两相比
较，对于作者来说，不及有时候比超过要好。 ( 5 )
游戏能够吸引玩家的主要原因是它们包罗万象。
游戏普遍将“胜利”作为终极目标，但这并不代表
它是驱使玩家玩游戏的唯一动力。( 6 ) 在不同的
游戏里，玩家必须遵守不同的规则。从游戏规则
就可以推知游戏的本质，以及游戏可能的进行时
间。玩家若要获胜，可以经由三种途径，即生存、
竞速与得分。 ( 7 ) 游戏之所以让玩家觉得有趣，
重要因素之一是其不可预测性。这种属性其实
是来自玩家本身反复无常的个性、不理智的行为
以及他们天真的本质。( 8 ) 冲突是架构故事的最
基本的要素，但游戏本身并不是一个故事。游戏
所关心的是结果，最后的分数就是最后的结果。
而故事关心的则是过程———角色们在想以及做
什么，他们在追求目标的过程中有什么改变，观
众又如何评价整个结果。 ( 9 ) 在有分叉的情况
下，观众的任务就是要去决定故事接下来的情节

要如何发展。( 10 ) 研究最近的游戏作品，有助于
了解同时包含人性及电脑特性的娱乐事业的特
质为何，并且避免落入别人已经有过的陷阱。
( 11 ) 要认清观众从被动观察者向主动参与者的
转变，进而探讨玩家如何与各种模拟状态达成互
动。( 12 ) 要创造新形态的参与故事，先决条件是
创作出一种可编程的适应性系统。 ( 13 ) 故事环
境就是一个社交的场合。 ( 14 ) 故事环境可以被
设定在任何地方、任何时间讲述任何人的故事，
总而言之无限宽广［6］。

有三种常见的观点支持数码游戏的叙事性 :
我们将叙事用于任何东西，换言之，任何东西都
是叙事的，任何东西都能作为叙事来展示 ; 多数
游戏以叙事性介绍和背景为特征 ; 游戏与叙事共
享某些性质。不过，数码游戏毕竟不同于传统艺
术。哥本哈根信息技术大学尤尔《游戏讲故事?》
( 2005 ) 一文指出 : 游戏不是由电影、小说和戏剧
所形成的叙事媒体生态学的一部分 ; 在游戏和叙
事中时间起作用的方式不同，因为玩家事实上在
做某种事情，这成为游戏世界时间和游戏时间的
汇聚点; 读者 ( 或观众 ) 与故事世界的关系，不同
于玩家与游戏世界的关系，因为玩家被激励以将
能量投入游戏的原因是游戏对玩家的表演加以
评价。必须承认以下三点 : 玩家确实讲述游戏进
程的故事 ; 许多计算机游戏包含叙事要素，在许
多情况下玩家必须通过玩才能看到某个场景或
实现某种叙事序列 ; 游戏与叙事共享某些特性。
但是，应当注意以下问题 : 游戏与故事之间无法
以小说和电影彼此改编那样的方向彼此翻译 ; 在
交互的“现在”和叙事的“过去”与“先前”之间存
在与生俱来的冲突; 玩家既是游戏之外的经验主
体，又在游戏内扮演某种角色［7］。斯特恩《拥抱
结合性爆发: 交互性故事研发简述》( 2008 ) 一文
认为 : 作为一种体验叙事的新形式，数码交互性
故事拥有变成 21 世纪首要艺术形式的潜能，但
这种潜能还远未实现，不论是和主流人工智能技
术还是和电影或视频游戏相比都是如此。对它
来说，玩家的作用是至关重要的，意味着他们必
须能够在诸多不同方向上引导故事发展，这就要
求系统必须包含巨大的故事内容以支持上述能
力。由人工事先准备这些内容，工作量之大是可
想而知的。解决的办法是从较小的模块实时生
成故事内容。除此之外，还必须开发出合适的界
面，并将二者结合在一起［8］。
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二、数码游戏研究的游戏学取向

2001 年，在布朗大学召开的一次研讨会上，人
们用“游戏学家”来称呼埃斯凯利宁、尤尔、佛瑞斯
卡与阿塞斯，虽然阿塞斯本人并未在论著中使用
过“游戏学”一词、佛瑞斯卡的观点比较折衷。此
后，“游戏学家”又被用于指称在线刊物《游戏研
究》作者群 ( 主要由上面这些人组成) 。某些游戏
研究者也以此自称，如哥本哈根信息技术大学的
耶尔维宁等。这些人认为游戏不是文本，虽然可
能有某种叙事要素，但并非以叙事为主。游戏只
能用它们本身的范畴去理解。换言之，游戏研究
所应关注的是抽象的、形式的系统( 游戏规则等) ，
而非具体故事。叙事结构是一种固定的序列，游
戏结构却是由多种序列组成。将游戏视为叙事的
看法，实际上是混淆了游戏的内容水平和结构
水平。

众所周知，数码游戏具备很强的交互性，正是
这种交互性成为它们吸引玩家的魅力所在。某些
学者因此脱离了叙事学传统，从新的角度探索数
码游戏的奥秘。美国瓦瑟学院麦克玛翰认为: 故
事不是多数视频游戏的关键要素，相反，许多用户
将游戏当成非故事内层水平来加以评价，即获得
点数、设计获胜策略，并在游戏中、游戏后与重玩
时向其他玩家显示其力量的水平。所著论文《沉
浸、卷入与在场: 分析三维视频游戏的方法》
( 2003 ) 辨析了标题所示的这三个范畴的含义，并
提出了一些有意思的观念。例如，“沉浸”意味着
玩家被吸引进游戏故事的世界 ( 陈述水平) ，但它
也涉及玩家对游戏的爱好，以及进入它的策略( 非
陈述水平) 。看来很清楚，我们如果谈论视频游戏
中故事内层水平的沉浸与非故事内层水平的沉浸
的话，那么，我们是在谈两种不同的东西，运用的
是两套可能是冲突性的美学常规。又如，他从英
国法学家与哲学家边沁《立法理论》( 1789 ) 一书
中借用了“深玩”( 一译心灵深戏 ) 一词［9］。边沁
说的是一种用户几乎非理性地进入游戏的心灵状
态，即使“桩”高得让他们卷入游戏变得一点都没
有意义。人类学家吉兹将这一术语的含义扩展到
人类在巴厘岛人斗鸡那样粗野的仪式上的真实的
情感投入。他在可能的机会多少是一致的、桩“非
理性的高”的比赛中发现了人类情感在比赛中的
最深投入。他的“深玩”要求势均力敌。麦克马翰
将“深玩”一词引入视频游戏，用为玩家卷入水平

的量度［10］。他的上述分析有助于我们了解交互性
与卷入水平的关系。

作为游戏学事实上的主将，阿塞斯《文体难
题: 叙事主义与仿真艺术》( 2004 ) 不无火气地将有
关游戏体裁地位的争论说成是一场学术界对当下
可能占支配地位的文化表现形式的战斗。他坚持
游戏学的立场，反对来自叙事主义的“殖民主义压
迫”。他认为: ( 1 ) 游戏并非只是一种艺术形式。
某些游戏可能有艺术野心，其他游戏却非如此。
怎么能将美学视为最合适的视角? 游戏不是文本
性的，至少主要不是文本性的，虽然可能有子文本
性或副文本性，但没有中心性文本; 游戏也不是互
文的，而是自我包容的。但是，过去 20 年学术界
对计算机游戏的发现伴随着最令人窒息的体裁评
论形式，即将游戏改造成为一种更能被接受的艺
术、文学或电影形式，即叙事。作为其代表，默里
提倡一种成问题的“全息面板神话”( 她 1997 年出
版的代表作以“全息面板”为题，它是科幻电视剧
所描写的宇宙飞船上的娱乐设施。引者注) ，想把
游戏变成计算机控制的实时参与戏剧。这是不能
接受的。( 2 ) 故事与游戏都有媒体依赖性，这在彼
此改编时就清楚地显示出来。与文学不同，游戏
不是关于他者的，而是关于自我的。因此，即使玩
类似于全息面板风格的游戏，人们也不会试图像
故事主人公那样尝试自杀( 即使是虚拟的) 。游戏
集中于自我把握和外部世界的把握，而不是人际
关系的探索( 除多用户游戏之外) 。( 3 ) 在游戏当
中，确有一支可以称为叙事，那就是 1976 年诞生
的冒险游戏( 介于故事与游戏之间的杂种) ，但其
内部始终存在玩耍与叙事之间对立目标的冲突，
因此这类游戏很少包含好故事。( 4 ) 视频游戏给
人的愉悦不只是视觉的，而是万花筒般的、功能性
与认知的。它的潜藏结构不是叙事性或交互性，
而是仿真。换言之，计算机游戏是仿真艺术。在
高雅文化中，叙事仍占支配地位; 在娱乐市场上，
近来它却输给了以仿真为基础的新话语类型。仿
真不是不能和叙事兼容，但二者结合的基础应当
是仿真，而非叙事。( 5 ) 某些游戏有叙事野心，反
过来，某些叙事有游戏要素、成为玩游戏的文本，
如 18 世纪英国小说家斯特恩《项狄传》，或者 20
世纪 60 年代法国文学群体潜能文学工场的实验
文本，以及超文本小说。但是，数码文学仍然是文
学，而不是严格意义上的游戏。例如，我们在阅读
超文本小说时是探索者，但不存在真正的游戏，因
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为没有可认知的规则。( 6 ) 游戏与故事有不同的
目的论和艺术潜能，有关文本、叙事与符号学的传
统阐释范式不能很好地适用于仿真阐释学的问
题。游戏可能是通向新的话语模式的最好的经验
性入口。目前叙事学在游戏领域的势力还很强
大，但随着来自其他学科的研究者越来越多地关
注游戏，情况会发生变化。叙事学家尽管可能仍
有所贡献，但叙事主义范式将慢慢融化［11］。

有些激进的学者公开反对从叙事角度研究游
戏。美国乔治亚技术学院皮尔斯( Celia Pearce) 在
其论文《走向一种游戏的游戏理论》( 2004 ) 中宣
告将学术原则( 特别是叙事) 扩展入游戏理论领域
是一种“理论帝国主义”。如果你有把铁锤，那么
任何东西看起来都像钉子。换言之，如果你是个
叙事理论家，那么任何东西看来都像个故事［12］144。
美国瑞盆学院威斯康星分校伍兹《召唤与反应:
〈无冬之夜〉里的叙事》( 2005 ) 对此不太以为然。
他以《无冬之夜》为例说明叙事结构在游戏中的存
在，援引劳雷尔《作为戏剧的计算机》( 1991 ) 一书
中关于观众变成演员、被动观察者消失的观点，并
进一步指出:玩家不只是变成了演员，而且变成了
剧作家，或者是演员兼剧作家。在传统文化中，设
计者与玩家、言者与听者之间所达成的协议是就
什么故事值得讲、什么游戏值得玩而言的。在计
算机屏幕上，言者召唤我们，我们反应决定了所已
同意共享的文化的性质［13］。

还有些学者比较温和。例如，埃斯凯利宁在
《走向计算机游戏研究》( 2004 ) 一文中指出: 不能
直接将印刷叙事学、超文本理论、电影或戏剧理论
应用于计算机游戏。对于计算机游戏来说，仅有
故事、背景故事或情节是不够的。计算机游戏有
其特殊存在物、活动结构与条件。当然，叙事学也
不是全无用处，只要别将其核心观念看成理所当
然。应将文学、电影与戏剧中静态用户位置和游
戏、某些装置和表演艺术中的动态用户位置区分
开来，并注意到游戏的目标不仅是阐释，这些目标
可以通过穿越、谈判或克服一系列障碍来实现。
他指出:在( 计算机) 游戏中占支配地位的时间关
系是介于用户时间 ( 玩家的行动) 与事件时间 ( 游
戏所发生之事) 之间的。相比之下，在叙事中是故
事时间 ( 所讲述的事件 ) 和话语时间 ( 叙述的时
间) 占支配地位。游戏时间相关范畴主要有: 顺
序，即用户事件和系统事件的关系，或玩家行动及
其与游戏事件结构之交互; 频率，涉及游戏的重复

能力;速度，涉及保持节奏的能力; 持续时间，涉及
事件长度等; 行动时间，关系到玩家行动的可能
性; 同时性，指玩家可以增减同时或并行事件、生
成或激活这类事件［14］。尤尔《游戏时间导论》
( 2004 ) 提出下述游戏时间模式: 游戏状态，指游戏
在特定时间所处的状态; 玩耍时间，指玩家用于玩
游戏的时间; 事件时间，游戏中各种事件的时间;
映射，宣称玩家所为亦属事件时间的过程，即将玩
耍时间投射到事件时间; 速度，指玩耍时间与事件
时间的关系; 固定化，指事件时间的历史时间 ( 若
有的话，见于游戏编年等) ; 截屏，见于事件时间通
过叙事建构 ( 出自讲述而非玩耍 ) 时［15］。相比之
下，尤尔的模式以玩耍时间和事件时间的关系为
主线，具备较强的逻辑性。

目前，西方致力于游戏学研究的学者多数来
自文学领域。他们有比较广阔的视野，美国学者
莫尔斯洛普就是其中之一。在《从作品到玩耍: 致
命游戏时代的分子文化》( 2004 ) 一文中，他认为叙
事学与游戏学的争论焦点在于: 是将游戏理解为
一种叙事形式，或者将它理解为有自身权利的文
化形式? 莫尔斯洛普明显倾向于游戏学一方，这
表现在他对叙事学代表人物默里的直接批评上。
他不仅引述了别人对于她漠视形式主义实验的现
代论题或文学意识形态的后现代主义批判的非
议，而且认定她对新媒体的探索在文化上和技术
上都是保守的。不过，莫尔斯洛普和游戏学的领
军人物阿塞斯等仍有所不同，因为他扩展了埃斯
凯利宁关于游戏是一种“配置性实践”的定义。这
个定义认为游戏条件是目标、手段、规则、设备、操
作行动的结合［16］。莫尔斯洛普则主张将视野扩大
到游戏直接要素之外的社会状况和物质条件，如
有关作品和市民身份的其他规则系统等［17］。

乔治亚技术学院皮尔斯《走向一种游戏的游
戏理论》( 2004 ) 主张对游戏理论重新加以定义，不
是以叙事、而是以玩作为中心。她指出: “计算机
游戏真的是第一种如此彻底地混淆了作者与受众
的媒体。因此，它瓦解了后产业叙事中基于大规
模生产、一对多‘广播’模式的教旨。计算机是双
向动态媒体，因此游戏设计业正在创造关于叙事
的全新的激进意识形态。”她定义了六个可能存在
于游戏中的叙事“操作者”: 体验性，源于游戏固有
的“冲突”;表演性，由观者所见; 增强性，围绕故事
的信息、阐释、背景、语境框架等层面; 描述性，向
第三方复述有关游戏事件的描述; 元故事，为游戏

11第 1 期 黄鸣奋: 叙事学与游戏学: 21 世纪初西方数码游戏研究中的论争



冲突创造语境或框架的特殊叙事层; 故事系统，指
基于规则的系统，或玩家创造其自身故事的通用
叙事成套组件。其中，第一个要素必备，其他要素
是可选配的［12］143 － 153。

三、叙事学与游戏学的折衷

叙事学与游戏学的分歧，有点类似于传统艺
术理论中重视内容与重视形式这两种不同取向。
传统艺术作品是内容与形式的统一，研究者固然
可以各有侧重，但这种统一的客观存在却是无法
否定的。游戏中叙事 ( 为叙事学所看重 ) 与规则
( 为游戏学所看重) 的关系也是如此。数码游戏种
类繁多，具体作品千差万别。某些作品具备较强
的叙事性( 如冒险游戏) ，另一些作品具备较强的
规则性( 如棋牌游戏) 。不过，即使是前者，也必须
有或多或少的规则; 即使是后者，也包含了或隐或
显的叙事( 例如，国际象棋在起源的意义上是古代
战争的模拟，王、后、士等都是其中的人物，下棋的
过程可以视为编排这些人物的故事的过程 ) 。在
实践中，游戏产品一方面和文学作品一样受到著
作权保护，同时又和篮球、排球一样被列入竞技项
目。因此，叙事学和游戏学都有其合理性。内策
尔《计算机游戏中的叙事》( 2005 ) 将计算机游戏
置于媒体领域加以定位，认为它在表现模式上和
文本、电影相通，在社会游戏条件上和电视相通
( 利用闲暇时间在家里玩) ，在操作模式上和计算
机应用相通。就形式而言，计算机游戏和叙事、游
戏都有关系。虽然并非任何计算机游戏都包含故
事，但可以借鉴叙事学关于故事、话语和叙述的叙
事水平三分法来分析; 虽然计算机游戏并不等于
其他游戏，但也可以借鉴游戏研究中关于重复性、
来回性、循环时间结构等阐述来解剖［18］。为了将
叙事学和游戏学统一起来，有关学者可谓煞费
苦心。

仿真是整合叙事学和游戏学的选项之一。佛
瑞斯卡在《游戏家也爱故事: 来自从未发生的争论
的笔记》( 2003 ) ［19］等文章中表明了对叙事学和游
戏学兼收并蓄的观点。所著《仿真对叙事: 介绍游
戏学》( 2003 ) 一文认为叙事在视频游戏中是必要
的，但最好是将视频游戏看成仿真，而不是呈现性
叙事［20］。不过，仿真与游戏毕竟还是有区别的。
美国印第安那大学柯克利等人《建设严肃游戏设
计与指导设计中的桥梁》( 2007 ) 指出仿真与游戏

存在五种差别:仿真对现实比娱乐更为重视，关注
场景与任务，强调任务的完成，不一定是交互性
的，也不都是游戏; 游戏强调娱乐 ( 而非现实) ，关
注故事线索与探求，强调竞争，必定是交互性的，
全都是仿真。他们还根据自己的理解定义了严肃
游戏，即出于娱乐以外的目的而运用的游戏，作为
对学习训练的创新与探索涌现出来［21］。

策略是叙事学和游戏学整合的另一选项。林
德利《叙事、游戏与虚拟世界中的可选时间结构》
( 2004 ) 一文指出: 游戏是一种目标指引的竞争性
活动，在彼此同意的规则的框架内进行。计算机
游戏是最流行、最成功的虚拟环境。然而，它们通
常并非只是游戏或数码叙事系统，而是涉及与时
间结构有关的形式符号系统的三种主要类型，即
游戏形式系统、模式形式系统与叙事形式系统。
强大的叙事结构依赖于一种先验的时间结构，但
可选的只有修辞的、范畴的与诗学的结构。修辞
结构提供一种观点，并摆出一种支持它的证据，以
求说服读者或玩家坚持某种观点或信念。范畴结
构将主题或范畴当成合成性组织的基础，包含了
竞争或比赛等内容。诗学结构强调超乎修辞或叙
事功能之上的形式模式，这些模式有助于定义不
同的诗歌风格，不只显示于文本中，而且显示于韵
律或流动的节奏，这是玩家在穿越游戏空间时所
能感受到的。在虚拟环境中的体验可能基于上述
系统之一，但这些系统通常是运用一系列策略整
合的，以创造丰富的、多层次的时间体验［22］。

探索是叙事学与游戏学整合的又一选项。这
是南丹麦大学威尔特为解决叙事学和游戏学分歧
而提出的办法，即把游戏理解为探索。游戏有具
体的、可达到、继之以执行或积点的目标。这样的
目标可以是嵌套的，同时发生的，或二者的结合。
游戏空间由三种空间组成: 叙事空间，即背景故
事，主要见于冒险游戏、混合游戏等; 现象空间，即
玩家所存在的空间，主要见于射击游戏、匹配游戏
与竞争游戏等; 符号空间，即对符号、线索与意义
的追求，主要见于猜谜、策略和冒险游戏等
( 2005 ) ［23］。为了便于理解，我们可以用“过关”作
为例子说明如何以探索充当叙事学和游戏学整合
的基础。和传统艺术作品一样，数码游戏的主题、
题材都可以成为研究对象。“过关”即为一例。根
据霍华德( 1978 －) 《过关: 游戏与叙事中的设计、
理论与历史》( 2008 ) 一书的分析，过关是一种穿过
象征的、幻想的景观的旅行，在其间主人公或玩家
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收集物体、与人物谈话，以战胜挑战并实现有意义
的目标。这一定义用某种允许设计者创造更佳游
戏的方式将相关文学理论和新媒体理论结合在一
起。过关是一种中间术语、观念之桥，有助于将经
常分别在媒体研究和文学研究中加以考虑的配对
结合在一起，这些配对包括游戏与叙事、玩游戏与
文学、技术与神话、意义与行动。例如，就游戏与
叙事而言，过关是一种解决将游戏视为故事的“叙
事学家”和将游戏视为基于角色的仿真的“游戏学
家”之争论的一种方式。实际上，我们可将游戏与
叙事看成互补的。有关过关的故事构成古代一种
众所周知的文学体裁。在这些故事中，过关是一
种结构，主人公在其中动身旅行，以达到有意义的
目标。过关故事包括《奥德赛》之类英雄史诗、中
世纪亚瑟王传奇中帕西发尔寻找圣杯的浪漫故
事、文艺复兴《仙后》之类寓言。神话与文学的知
名评论家已经将过关故事理论化为一种普遍的或
“原型的”结构，并通过对于相关叙事的解读扩展
了对于过关的时空模式的理解。也存在以过关为
特色的较短但有影响的游戏史，从早期《国王秘
史》到《魔兽世界》。在这些游戏中，过关是一种玩
家必须战胜挑战以达到目标的活动。过关游戏与
过关叙事并非完全分离，因为文学读者必须出力
以积极地阐述故事，在过关故事中存在类似于游
戏的要素。由于游戏设计者汲取过关故事惯例的
缘故，过关故事也影响了过关游戏。作者着重探
讨了过关游戏与过关叙事中的空间、人物、挑战及
其与教育学的关系，并提出了创造性过关设计的
四个策略:一是创造梦幻般的超真实空间，让玩家
沉浸在观念世界中，并在过关的起点和目标之间
提供一种挑战和进展; 二是设计象征对象，既在玩
的过程中起作用，又揭示碎片化故事的片段; 三是
开发服务于在要求、帮助或阻碍过关中起关键性
作用的人物;四是为有意义的互动编写脚本，让玩
家通过策略性游戏击败挑战［24］。

还有人更进一层，试图对叙事学本身加以创
新。例如，詹金斯《作为叙事建筑学的游戏设计》
( 2004 ) 试图对叙事学和游戏学加以折衷。他承认
以下前提:并非所有游戏都讲述故事; 许多游戏确
实有叙事渴望;叙事分析不能照搬老一套; 玩游戏
的体验永远不能简单地归结为对一个故事的体
验。他的见解让人想到游戏既是非叙事、非电影
或非剧本，但也是非非叙事、非非电影或非非剧本
( 语出麦肯齐的评议) 。这真有点玄乎。不过，詹

金斯的下述主张是明确的: 游戏设计师不只是讲
故事，而是设计世界、塑造空间。因此，游戏设计
好比建筑学。游戏中的叙事可能是由事先编程决
定的，也可能是从玩家活动中产生的( 涌现叙事) ，
设计师应当考虑到各种情况。因此，更准确地说，
游戏设计好比叙事建筑学［25］。

齐默尔曼《叙事、交互性、嬉戏与游戏: 学科需
要的四个不听话的观念》( 2004 ) 试图从叙事、交互
性、嬉戏与游戏四要素相结合的角度定义游戏。
它们都先于计算机而产生，是彼此交叠的观念、思
考问题的依据，而不是包含不同现象的范畴。从
交叠的角度看，游戏事实上是叙事系统，虽非叙事
所能取的唯一形式，但每个游戏都可以被看成叙
事系统; 游戏是交互性的，它包含了认知交互性
( 阐释) 、教育交互性( 实用) 、外显交互性( 参与) 、
元交互性( 通过文本进行文化参与) ，尤其以外显
交互性见长;游戏是玩的形式之一，其形式特性使
之区别于其他玩法。如此看来，有可能将游戏构
想为叙事系统、交互系统或玩的系统。当然，我们
还可以说游戏是数学系统、意识形态系统、欲望系
统等。但是，上述四个范畴有助于理解“游戏—故
事”。故事是叙事体验。游戏如何才能是叙事的
呢? 更准确地说，游戏如何才能是别的媒体所不
能的叙事系统呢? 关键在于它是合乎规矩的玩耍
的外显交互性叙事系统［26］。

受叙事学家和游戏学家的争论所启发，德国
学者詹尼迪斯《计算机游戏中的事件序列》
( 2007 ) 一文试图说明计算机游戏存在某种与背景
故事、截屏无关的叙事侧面，其中包括玩家的活动
系列，由游戏机制决定的事件系列，以及通过因果
关系链接的事件系列。这类叙事迥异于充当多数
叙事研究资源的原型叙事。因此，不只是计算机
游戏，所有的媒体事实上都需要其自身的叙事
学［27］。在实践中，已经总结出某些将叙事和游戏
有机结合起来的经验。例如，芬兰于韦斯屈莱大
学蒂卡等《用数码板游戏讲故事: 交互性学习中的
叙事性游戏世界》( 2009 ) 一文认为:在计算机游戏
的语境中，学习是玩游戏的天生特性。计算机游
戏可以被看成多模文本，将不同的表现手段联系
在一起，要求读者具备不同类型的教养技能。计
算机游戏已经成为教养( 包括传统教养和游戏教
养) 的学习手段。例如，该校开发的基于计算机的
学习工具 Talarius 让学生得以制作自己的数码游
戏并玩它们，实现了叙事性和游戏性的统一。学
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习工具的叙事功能支持学生建构自己的阐释，使
之作为多模文本，以便让玩其游戏的同学可以进
行评价，并和游戏制作者自己的阐释进行比较。
这有助于学生映射和测试自己关于源文本实际内
容的知识［28］。

从历史的角度看，叙事学与游戏学的分歧是
数码游戏特定发展阶段的产物。美国学者科弗
《桌面角色游戏中叙事的创造》( 2010 ) 一书指出:
承认《地牢与龙》( 1974 ) 这一桌面角色扮演游戏
的鼻祖有两种渊源( 指战争游戏和幻想小说《指环
王》) ，对显示它的二重性是很重要的。她认为: 桌
面角色扮演游戏难于分类，因为它们既是游戏又
是叙事，因此打破了叙事理论家和游戏学家经常
坚持的二元对立。《地牢与龙》使之成为可能的最
有意义的进步是重新想象故事与游戏相互作用的
方式。在它之后，类似的桌面角色扮演游戏层出
不穷，如基于吸血鬼神话《吸血鬼: 化装舞会》、基
于美国作家勒弗凯夫特恐怖小说的《邪魔的呼
唤》、基于科幻电视剧的《星际跋涉》，基于漫画书
人物的《冠军》等［29］。

实际上，叙事学家在谈到数码游戏时不能忽
略它和传统叙事形式( 如小说、电影、电视剧等) 的
不同之处，游戏学家在谈到数码游戏时也不能抛
开叙事所占有的地位。真正的问题在于是将数码
游戏内容研究当成传统叙事学的扩展或分支，还
是将它当成一门新兴学科的组成部分。在传统叙
事形式仍有强大影响的历史时期内，前一种倾向
可以说是顺理成章的。不过，数码游戏羽毛渐丰、
势力日增，如果与之相应的游戏学也趋于成熟的
话，那么，主导思路应当反过来: 不是从叙事去看
游戏，而是从游戏去看叙事。换言之，叙事只是游
戏的诸多要素之一，它的技巧服务于、服从于游戏
可玩性。人们经常以真善美作为衡量传统叙事的
尺度，“真”被理解为如实描写现实生活本来面貌、
反映现实规律或抒发真情实感; “善”被理解为遵
循人类良知、服从通行的社会规范、通过因果关系
的界定发挥激浊扬清的作用; “美”被理解为将审
美理想的光辉投射到作品所塑造的形象、确认人
的本质力量或应用创造性的艺术技巧。这些标准
仍然在一定意义上适用于数码游戏内容研究。不
过，如果将叙事从属于游戏学的话，那么，上述的
标准的含义可能必须有所更新。或许可以这样表
述: 数码游戏叙事的“真”是按照让玩家所能接受
的生活逻辑建构虚拟世界; “善”是通过玩家在游

戏世界中的行为所获得的反馈来强化其符合人类
良知的价值观;“美”是玩家通过化身在虚拟世界
中的活动所确认的人的本质力量。简言之，传统
叙事是作者主导的叙事，通过主人公的活动而展
开;数码游戏叙事是玩家主导的叙事，通过化身在
游戏世界中的活动而展开。传统叙事中的作者
( 某些时候加上编者) 必须对其产品是否符合真善
美标准负全责，游戏叙事中这种责任是由开发者、
运营商和玩家共同承担的。
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Narratology and ludology:
a debate of Western digital game studies in the early 21st century

HUANG Ming-fen
Department of Chinese，Xiamen University，Xiamen 361005，( )China

Abstract: The digital game is not only a key part of contemporary cultural industry，but also an important
topic of art theory research． Western scholars either take it as an extension of traditional arts，trying to elaborate
it from the perspective of narratology; or emphasize its special nature，aiming to construct ludology of its own; or
take a compromise approach by taking advantages of both narratology and ludology． From the reference point of
view，we must update the concept of narratology to fit the need of digital game development for relevant theories．
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