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电子游戏媒介下的叙事艺术研究
——与文学作品的叙事比较

叶 蓬 赵怿怡

朱尔（Juul）对游戏有过这样的
定义：“游戏是一种规则系统，有
着变化的和可以计量的结果，不同
的结果被指定了不同的值，玩家尽
力去影响结果，并感觉被结果所吸
引，此外活动的结果是可选择的和
可协商的”。进而对电子游戏做出
了以下定义：“使用电力而进行的
游戏，电脑掌控着游戏规则，并且
游戏在屏幕上运行”。[1]

根据朱尔的定义，电子游戏
可 以 被 定 义 为 一 种 模 糊 的 规 则
系统，由虚构的世界所包装，或
者可以说是在模拟的环境中游戏
的规则。从电子游戏的本体论角
度来分析，电子游戏并不包含任
何故事，也不存在任何叙事，例
如《俄罗斯方块》。众所周知，
故事可以独立于任何媒介，任何
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一种媒介也都可以来讲述某个故
事，例如，小说、戏剧、舞蹈、
绘画、电影、音乐都可以来表现故
事。作为多媒介的电子游戏也能成
为故事的载体，因此电子游戏也可
以来表现故事。

结合故事叙事的电子游戏（我
们称之为叙事类电子游戏）通过两
部分展现故事：一方面由脚本驱动
的预渲染动画（包括游戏引擎生成
的动画）来说明故事背景，展现
故事的进展；一方面由玩家同游
戏的虚拟世界进行交互来推动情
节发展。 

电子游戏中的游戏动画在故事
表现中借鉴了许多电影的叙事方法
和技巧，例如各种镜头的表现和蒙
太奇的运用，而电影在其发展过程
中又大量的借鉴了文学作品，尤其

是小说的叙事技巧和手段。如果追
根溯源，电子游戏中的游戏动画其
叙事艺术源自于文学作品尤其是小
说文学。

文学作品是一种单媒介艺术，
借助的媒介是文字，它对故事或
事件是通过言语进行描述。电子游
戏同电影一样是一种多媒介艺术，
它组合多种“表现的语言”，如运
动的画面，文字、音响、话语和音
乐，使观众面对大量的同时性符号
（以及事件）。因此通过动画来叙
事的电子游戏同电影一样和文学作
品在故事叙事上有着四个方面的差
异：一、游戏动画叙事媒介的多样
性；二、游戏动画在画面陈述上的
模糊性；三、游戏动画的叙事空间
和叙事时间的同时性；四、游戏动
画是一种双重的叙事。 
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一、游戏动画叙事媒介的

多样性

文学小说只用文字媒介，因此
在其叙事内部，第一叙事者和第二
叙事者借助的是同一种符号载体、
即词语的语言。而游戏动画所展现
的次叙事可以不用文字媒介而是用
镜头、声音、音乐、话语来表现。

次叙述者的问题在文学叙事和
游戏动画叙事中有时是完全不同
的。在文学叙事中，第二叙述者的
次叙事一般由第一叙事者使用的同
一符号载体来转述，即词语的语
言。即使有时从口语转变成书写也
会有一些转述的困难，例如，怎样
转写语调、口音、表达的习惯。在
这种情况下，第一叙事者用词语
讲述第二叙事者用词语所讲述之
事（次讲述），它们存在着媒介的
同质性。需要注意的是，这样的叙
事代理导致第一叙事者几乎完全隐
匿。读者完全忘记了第一叙事者的
存在，感觉完全淹没在第二叙事者
的话语中。

因为语言载体表现的单一性，
第一叙事者可以完全委托给第二叙
事者或不止一个第二叙述者。与词
语叙事的主导情形相反，尽管有第
二叙事者的介入，但游戏动画中的
第一叙事者（隐匿的叙事者）较难
完全隐迹。这种情形使游戏动画在
叙事上有可能比文学叙事更复杂，
例如某个画面表现的是当下的时
空，而声音可能表现的过去的某个
时空，这样就形成了一种双重叙
事，使叙事层次可以彼此之间穿梭
往返，使双重叙事有可能充分地表
现，甚至形成多重叙事。

二、游戏动画在画面陈述

上的模糊性

游戏动画如同电影，镜头是其
最小的语言，游戏动画通过一定
逻辑的镜头剪辑来表现故事。文字

是文学小说的表现媒介，文学小说
通过言语来讲述一个故事。镜头虽
和语言学模式类似但并不能理解为
严格的等同。任何镜头都包含多个
潜在的叙事陈述，它们相互重叠，
也有可能相互包容。我们对镜头的
理解取决于我们给予开头画面的定
义。例如，我们用一组镜头表现一
男一女漫步在海边，我们如何看待
这两人之间的关系呢？情人？同
事？兄妹？师生？这一例子说明画
面可能表示的多义性和不确定性。
单一镜头的演示较易获得叙事的连
续性，而多组镜头的表现有可能打
断叙事的线索，导致其中发生漏
洞，由此给观众过分解释的余地，
甚至造成理解的模糊性，这是因为
镜头之间的任何衔接都以某种方式
隐含一个“阅读的命令”。[2]巴
特恰当地表明，面对这一“所指的
流动链”，正是词语帮助我们“选
择合适的感知层次”。“文本在画
面的所指之间引导阅读者，使它离
开某些所指而接受另一些所指；通
过一种常常是巧妙的调遣，文本遥
控、指引阅读者走向一种预先选择
的意义”，[3]因此，语言的信息具
有一种定位的功能。书写的文字还
能够以某种方式，说明观众在画面
里不能够解读的东西。

三、游戏动画的叙事空间

和叙事时间的同时性

大部分叙事预先要求一个空间
环境，以此接纳赋予叙事特征的
时空转变过程。但有某些符号的传
播将空间局限于仅仅起一种简单的
“支撑”作用。言语叙事就是如
此，特别是书写叙事。由于言语的
“单线性”，加之言语没有“双重
化”的能力，言语（书写比口语更
甚）使叙事活动受到拖累。事实
上，书写叙事的叙事者所用的表现
材料（言语）的单一性迫使它经常
运用某种“话分两头”的形式，它

不能同时既描写行动，又描写行动
在其中发生的环境。这种不可避免
的选择使它对它讲述的故事场景实
施某种形式的‘分切’，使它有时
牺牲属于空间的信息。”[4]

因此，文学作品在使用言语媒
介时，不可能同一时间什么都说。
也就是说在文学作品中对故事的时
间、空间、行动的同时性、同步
性、同场性叙述是不可能的。当两
个事件同时发生在同一个空间，叙
事必须做出选择，先叙述哪一件
事，后叙述哪件事。

游戏动画和电影一样运用各种
镜头来进行故事叙事，而镜头所叙
事的时间和空间是同时性的。在游
戏动画的叙事中，空间始终在场，
始终被表现。结果是，有关空间坐
标的叙事信息被大量地提供出来，
无论选择何种取景方式，也不论表
现的是远景、中景、近景，其镜头
都包含了大量的空间信息，就算是
表现更小的物体，也都是在一定的
空间中展示。在游戏动画中很难从
空间环境中抽出行动，构成故事情
节的每一个事件就是发生在这一空
间环境的内部。这是因为游戏动画
像任何其它视觉传媒一样，建立在
信息元素同步的同时表现上。

四、游戏动画是一种双重

的叙事

文学作品借助的是单一媒介文
字来进行故事叙事，其故事中的
时间、空间、动作、事件不可能同
时进行描述，叙事人必须选择先叙
述什么后叙述什么。而电子游戏运
用画面，文字、音响、话语和音乐
等多种媒介来进行故事叙事，这就
使得叙述的时间、空间、动作、事
件既可以保持一致，也可以相互独
立。例如，游戏《生化危机1》中，
吉尔和克里斯在大厅进行调查任务
时，听到隔壁餐厅传来枪击的声
音，虽然玩家在这个镜头中并没有
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看到餐厅发生的事情，但是通过刚
才的画外音，玩家就可以推断餐厅
那边发生了紧急事件。在这里，游
戏中的时间、空间、动作、事件保
持一致，形成了一个单一叙事。又
如在游戏《战神》中，其中一段人
物用画外音讲述他的故事，而他所
讲述的与我们在画面上看见的恰恰
相反，这时候人物叙述的事件和画
面中表现的时间、空间、动作并不
是一致的，这样就形成了一个双重
叙事，甚至是一个多重叙事。电子
游戏这种多媒介的特殊性，造就了
电子游戏的双重甚至是多重叙事的
功能。

从上面的分析中，我们可以认
识到电子游戏同文学作品相比其叙
事媒介、叙事手段、叙事表现上，
彼此有交叉和相似的地方，但是很
大程度上两者有着巨大的差别。

此外，相比文学作品或电影这
些媒介，作为多媒介的电子游戏
有其自身的特殊性。电子游戏既不
是交互式小说（即便游戏和交互式
小说有很多共同特点），也不是
超文本叙事的最终进化。阿瑟斯
（Aarseth）提到：“小说是非常善
于联系角色的内心活动（电影或许
也可以做到但不如小说强）；游戏
在这方面就不擅长，或者聪明一点
的话，游戏不去做这种尝试。我们
或许会说，游戏不像文学，它们不
是关乎其它，而是关乎自身。游戏
聚焦自身的熟练和对外部世界的探
索，而不探索人际的关系（多人游
戏除外）”。[5]“玩游戏的活动同
阅读的活动有相当大的不同，游戏
的真正乐趣是参与其中，而不是看
其他人玩”。[6] 

在叙事类电子游戏中，游戏的
故事情节是靠游戏玩家同虚构世
界的交互而产生，没有玩家的主动
参与，情节无法形成。不像文学小
说或电影，叙事者和叙事角度构成
了叙述，整个故事情节的推进、发
展、起伏以及故事的悬念和惊奇的

营造都是靠叙事者站在某个叙事角
度上产生的。即便是像《最终幻
想》系列这类有着大量CG动画的
RPG叙事类型游戏，虽有着电影一
样的叙事表现手法，但是从玩家的
角度来看，这种展现游戏剧情的叙
事并不会影响玩家对游戏本身的挑
战，它只是为玩家的行动提供一个
导言的作用，或者为玩家的行动提
供一种意义。电子游戏中的叙事并
没有像在文学作品或电影中那样是
必要的，甚至可以忽略不计。

最后，叙事作品中人物性格的
塑造和内心深度的描述是通过叙述
者站在一定的叙事角度表现的。在
传统的文学或电影叙事中，心理主
要是通过描述行为倾向而获知，这
种方法紧紧地依靠媒介的修辞能力
（语言或移动的图像）。但在电子
游戏中，角色是以一种呈现的方式
给玩家，描述沦为小说式的叙述，
由此，对于同游戏系统交互的玩家
来说，描述就失去了现象上的关
联。就目前来说，电子游戏还很难
创造像小说或电影那样有心理深度
的人物角色，即使游戏人物被描述
成具有多种复杂特性的圆形人物，
但是对玩家而言，游戏中的人物大
多还是没有什么特性。例如游戏
《但丁的地狱之旅》中，虽然但丁
有着极其复杂的内心救赎，但是玩
家并没有获得如同阅读小说那样的
真正移情体验。在《古墓丽影》里
女英雄劳拉·克劳馥被故事描述成
一个身手矫健的女考古学家，并
且赋予她一个非常与众不同的外
表，但是玩家却无法体验其角色
个性。

无论是福斯特的扁形人物和圆
形人物的人物分类理论，还是尤
恩的人物轴线理论，都只是基于传
统的文学、电影和叙事学的研究总
结。而在电子游戏中，故事和故事
中的人物只是为游戏的机制提供一
种外在包装，通过借用故事和人物
来创造一个动人的交互式体验。一

方面故事为游戏提供了结构，另
一方面故事使玩家的行动更有意
义。[7]
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