
第23卷第2期 中国地质大学学报 (社会科学版) Vol.23No.2
2023年3月 JournalofChinaUniversityofGeosciences(SocialSciencesEdition) Mar.2023

电子游戏规则机制下的精神性与元游戏实践

于 成,张帅军

摘 要:电子游戏作为一种不同于图书、电影、电视的中介技术,与人的肉体和精神形成了独特联系,

其规则机制开辟出一个在一定程度上脱离现实的临时世界。通过操控设备,人更容易将自身的意识延伸到影

像之中,产生同影像的深度连接。在实时的互动序列中,游戏提供的沉浸性、流畅性,其实是对玩家主体体

验实现的全局性的设计操控;在游戏世界里的自由,只是被全面控制下的自由感。电子游戏人需要从被全面

控制的 “第一层的模范玩家”成长为具备元游戏素养的 “第二层的模范玩家”。在元游戏的过程中,游戏的世

界不再是逃避现实风浪的避风港,而是可以作为促使人精神成长的他者。
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一、引 言

与文字阅读者、电视观看者处理信息的方式不同,电子游戏人通过操控设备,在设定好的游戏

规则下同文字、影像建立精神联系。电子游戏等媒介技术绝非中性的工具,而是具有行动力的中

介,能够深刻地作用于人们的身体姿态和行为。媒介的中介作用不仅体现在肉体层面,而且体现在

精神层面,构成人们感知世界、理解世界的中介。电子游戏作为一种不同于图书、电影、电视的中

介技术,与人的肉体和精神形成了怎样的独特联系? 怎样理解这种联系? 这些是新媒介研究中需要

探讨的基本问题。
“游戏人”概念来自赫伊津哈 (J.Huizinga)《游戏的人》。赫伊津哈指出,游戏发生在预先有

意或无意地标画出的游戏场中。游戏与仪式在形式上没有区别,二者都在一定的空间中发生,举行

仪式的人和游戏人都在空间里进行有规则的活动。简言之,游戏与仪式都发生在 “神圣之所”或

“圣地”[1](P11)。在原始社会的宗教仪式场所,如果举行仪式的人违背了宗教规则,就可能被投进火

坑,这是真正的不容一丝亵渎的神圣之所;游戏里也有 “神圣之所”,只不过相对弱一些,但是它

也是神圣的———如果有人违背了规则,同伴就会拒绝和他一起玩,也就相当于把此人推进火坑。
按照这一理解,竞技场、寺庙、舞台、法庭等所有存在人类仪式的地方,就都有游戏,游戏是

人之为人的本质要素。所有人类活动,若没有游戏性,便会丧失许多乐趣,如日常聊天———有的时

候人们会发明各种各样的词,只有两人间或者小团体内能够理解这个词的意义———也是一个游戏的
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场景。但游戏场不完全等同于日常世界。赫伊津哈认为,游戏场是日常世界中开辟出的 “暂时天

地”或临时世界,专门用于进行包含特殊规则的活动[1](P12)。日常世界与临时世界并非对立,比如

上课时,学生被临时发动起来做一些创造性的活动,会更好地参与课程,建立同世界的联系。游戏

世界和日常生活的世界密切相关,游戏世界并非脱离日常世界的另一个世界。
然而,晚近的电子游戏却常被当作一种逃避日常世界的临时世界。电子游戏不同于电影、电视

等只需要观众静坐观看的媒介。看电视时,人通过眼睛同影像建立联系,眼睛与影像之间没有物质

性中介,只能靠精神力量保持注意力。这种形式拒绝观看者与媒介互动,只要求人们拿好设备,或

找好位置坐下,观察图像或影像。除了静默观看,强调媒介互动亦是媒介史上的重要线索。比如,
观察西洋镜的人必须动手操作,插入画片并手动激活设备、控制速度、更换画片。通过鼠标、键

盘、手柄、带上VR头盔,沉浸在电子游戏中人往往需要肌肉、骨骼、血液和神经的全身心参与互

动。身体以操作设备为中介,同游戏影像建立起不断运作的反馈循环。玩家不断地操作以推进游

戏,反过来游戏以各种各样的刺激响应玩家操作,促使玩家玩下去。通过操控设备建立起的反馈机

制和深度连接,更容易让玩家 “入戏”乃至沉迷。
电子游戏独特的规则机制开辟出一个在一定程度上脱离现实的临时世界。那么,这种规则机制

是否意味着对人的全面控制? 电子游戏人是否依然保有超越规则的精神潜能?

二、电子游戏的规则机制:设备中介、绩效奖励与隐性控制

电子游戏的规则不同于跳房子等传统游戏。玩跳房子的时候,玩家可以自己发明自己的规则,
可以自己画房子,随便制造跳跃规则。但是在电子游戏世界里,普通玩家必须接受游戏厂商设定的

规则,不能随便乱改。传统游戏人可以随时修改规则,而电子游戏提供的规则是统一的,即使是

《我的世界》这样非常开放的游戏,也必须按照规则来建设世界。米切尔 (Liam Mitchell)认为,
电子游戏不同于其他媒介的关键点在于对时间性 (Temporality)的全面控制:“保存和重新加载,
死亡和重生,快速奔跑或作弊;放慢速度,加快速度,重玩游戏,完全暂停游戏:电子游戏涉及为

定位 (Map)和掌控 (Master)数字世界而进行的时间操控”[2](P16)。我们必须在设定好的时间性框

架中 “同意当一阵子傀儡”[3](P238),才能玩下去。
博格斯特 (IanBogost)在 《玩的就是规则》(PlayAnything)的前言中强调了尊重规则对游

戏体验的重要性。规则不仅仅是对人的压抑、限制,还能培养人谦虚、专注和关怀的品质。如果能

在规则之下游刃有余地玩,就能让我们 “更加尊重周围的事物、人和环境,从而 ‘玩’出天时、地

利及人和”[4](PIX)。日常生活中的人期待合理规则,经验丰富的玩家对游戏规则的合理性更加敏感,
规则的细微调整就可能引起玩家的不满。从这种意义上说,电子游戏真正践行了博格斯特 “玩的就

是规则”的理念,一方面通过操控设备在规则中游刃有余,另一方面也要受规则的牵制乃至全面

控制。
(一)操控设备:精神中介与摄魂技术

人对游戏的需求贯穿终生,电子游戏作为一种游戏形式开始获得普遍认可。与传统游戏不同,
电子游戏需要玩家操控鼠标、键盘、手柄等触觉媒介同游戏影像交互,与游戏影像产生精神联系。
电子游戏奇妙之处恰在于:让人在有限的按键种类和游戏空间中获得最优体验。这种机制是如何产

生的? 考察物质性的操作过程可以得出一些答案。
手柄、VR头盔等操控设备好比与规则相连接的 “精神脐带”,对人感知和理解影像产生积极

建构作用,使人更容易将意识、情感、判断力乃至全部精神延伸到游戏影像,同整个游戏规则产生

深度连接。游戏手柄等操控设备可以类比为弗洛伊德的毛线球。弗洛伊德观察自己的孙女时发现她
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喜欢玩一个游戏:拿着毛线球的一端 (毛线球的尾巴)扔出去,在毛线球滚远之后将它拉回来,然

后再丢出去,再拉回来,如此反复。弗洛伊德发现,当孩子母亲不在身边的时候,孩子就会非常喜

欢玩这个游戏。他认为此现象的原因在于,这个游戏可以缓解孩子母亲不在身边的焦虑。母亲出门

了,孩子没有能力将已经出门的母亲拉回,于是她就会将毛线球拉回来,通过拉回毛线球象征性地

将母亲拉回身边。毛线球象征性地替代了她的母亲,孩子通过控制毛线球象征性地控制了不在身边

的母亲。这种操作体现了物质性中介对人精神的积极影响———缓解儿童的焦虑。
通过操控设备的中介作用,电子游戏人会与影像建立独特的精神联系,这种联系同无中介的观

看行为不同。不管是VR设备还是比较原始的按键设备,都是独特的情感 “毛线球”,对人处理影

像的方式产生积极的建构作用。麦克卢汉所谓 “媒介是人体的延伸”,延伸作用不仅仅是物理意义

上的延伸,更是精神的延伸。通过操控设备,人更容易将自身的意识延伸到影像之中,产生同影像

的深度连接。
人并不是把意识简单地投射 (Project)到游戏上,将自己的主观想象投射在影像上,而是将精

神灌注在游戏中,投入 (Engage)影像。任何时候人们都可以把主观想象投射到物。当进行投射

活动时,人们知道物没有精神性,可以随意对待物,如攻击撞痛自己的桌子。而投入意味着人要跟

物产生精神联系,认为物是有精神性的,对待它时要三思而行。物本身带有精神的潜能,所以才能

与人的精神缠结在一起。不同媒介同精神之间的缠结方式不同。电子游戏使人沉迷,因为它具有

“摄魂”的技术倾向性,容易使人投入。电子游戏意味着一种新的同精神相缠结的方式,这很大程

度上是由于有了新的物质性运作方式,即以操控设备为中介的操作方式。只有认清这一点,我们才

能说操控电子游戏给人带来了新的身体经验和存在方式。
经由操控设备的中介,人和化身建立起非常紧密的联系。以早期的街机格斗游戏为例,玩家需

要以 “搓”的方式控制摇杆。在有了键盘之后,玩家通过 “刷键”以完成更为精细准确的细微动

作。通过观察游戏机博物馆里边的场景,我们可以直观地看到,人操作早期操控设备时的身体姿态

非常丰富,如苏联游戏机博物馆中保存着一台早期的交通标识练习游戏机,完全不同于如今常见的

操作设备。现代人的游戏操作已经被手柄等标准化的设备限制了,如今人们把游戏操作设备的概念

缩小为手柄、VR头盔。人同影像间的关系成为经由标准化设备中介的身体性、精神性联系。
在操控这些标准化设备的过程中,玩家首先要卷入实时的互动序列,即即时操作的游戏进程

中,在一个实时的序列里同其化身建立起一套精神的联系。一旦卷入其中,玩家就会同游戏建立起

反馈机制,欲罢不能。需要注意的是,实时的互动序列不等于实时的反馈,并不是说玩家的每一次

互动都会有迅速、明确的反馈,它只是意味着我们进入了一个因果的链条,我们能大概地预知它会

产生什么效果。而玩家就在这种不断的预知中,一步步地跟着这个游戏的进程往前走。我们在设备

中介下卷入这种认知和体验因果链条的进程之中,开始真正地 “玩进去”。而在这种实时的互动序

列中,游戏提供的沉浸性、流畅性,其实是对玩家主体体验实现的全局性的设计操控[5]。
(二)绩效游戏:奖励机制与自我剥削

学者韩炳哲 (Byung-ChulHan)提出了绩效社会的概念:所谓的效绩社会以 “过度的积极性”
为表征,过度的积极性通常也呈现为过度的刺激、信息和资讯,它从根本上改变了注意力的结构和

运作方式,感知因此变得分散、碎片化,由此产生了新的暴力形式[6](P27-36)。游戏中的奖励机制、
工作的机制和人们参与社会竞争的机制本质上是相同的,只不过它以一种娱乐的方式呈现出来———
为了获得更多绩效,不断优化自身直至死亡。比如,《王者荣耀》以赢得对局、能力增强、等级提

升等奖励机制激发玩家的不断游戏的意愿。这种奖励机制抓住了用户的取悦自我的心理———在游戏

的序列里,比起仰慕他人的成就,玩家更多的是关注自我,他们在游戏中不断地自我取悦、不断地

获得满足,最后推动了游戏进程。在 《王者荣耀》中,玩家在一场对局中表现不佳,没有达到自我
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取悦的效果,可能会导致该玩家进一步参与到下一场对局———游戏总会令玩家相信新开的一局里面

存在获胜的可能[7];若其在对局中有了过人的表现,满足了取悦自我的最终愿望,才更倾向终止游

戏进程。这是一种不亚于现实工作的奖励机制,让玩家不断地磨炼自己的技术,提升自己、强化自

己,从而达到段位提升的目的。电子游戏的奖励机制乃至竞技化,是绩效社会的一个缩影。
电子游戏中的奖励机制还是一种自我的剥削。对于自我的剥削不是被迫的剥削,自我剥削伴随

着一种自由的感觉,比他者的剥削更有效率。电子游戏玩家往往会有自由的感觉:“我喜欢这个东

西,我要去打,我要去战胜别人。”不是其他的人迫使玩家去打游戏,而是玩家自己不断迫使自己

去打,这就叫做自我的剥削。仅仅把自我剥削大而化之地归因于资本或权力,可能会错失剥削实现

的微观机制,即通过一套严密的奖励机制实现步步为营的心理控制。
在自我剥削中,人们不断地压迫自己去产出,从而导致不同于他人压迫的自我压迫 “过劳症”。

这种过劳最初的症状是极度兴奋,兴致勃勃地投入工作之中,最终崩溃。在电子游戏中的表现便是

在兴奋状态中工作直到筋疲力尽、精神涣散,连接不上游戏世界的速度时才会停手。来自他者的压

迫更容易使人意识到,从而更可能会做出一定程度上的反抗,比如拒绝加班;而自我剥削的过劳似

乎很难中断:生命活动被贬值为绩效活动,人们却 “乐”在其中。
(三)隐性控制:营造 “自由”与放弃自主

除了绩效游戏中的控制机制,一些以 “开放”为旗号的游戏会采用更为复杂的协议和参数,给

玩家从绩效规则中解放出来的感觉,这类游戏的控制性更难以被察觉。比如一些解谜冒险类游戏,
提供给玩家 “动脑”“动手”的空间,玩家必须在游戏世界里摸索规则才能够通关。再比如 《塞尔

达传说》《上古卷轴5:天际》等,都是既有主线剧情又有许多支线剧情的相对开放的游戏,玩家

有充分的自由去选择自己在游戏世界的发展路径。据调查,在7500名玩家中,70%的 《上古卷轴

5∶天际》玩家表示,在开始一个新的存档的时候,会优先考虑进行支线任务,而不是推动主线剧

情和其他内容,只有10%的玩家选择去完成主线任务[8]。也就是说,开放世界游戏似乎是在给人

们提供一种解放,试图提供一个从绩效游戏里面解放出来的艺术品。
表面上看,电子游戏与看书、看电影一样,是在某种中介的基础上进行的活动;不过,游戏的

中介界面与传统的中介界面有很大的区别,书籍、光盘等是一个静止的界面,而游戏的每一次呈现

可能都不一样,玩家的每一个操作都会带来游戏界面的改变。相比于看书和电影,这种互动的游戏

进程更容易给人自由的错觉,突显受众自主性的 “接受美学”虽然依然适用于电子游戏,但在实际

的游戏过程中玩家往往不会开拓自主想象的空间,而是在竞争性的赢-输二元逻辑中想着如何赢下

或通关[9]。有些玩家通过反玩 (CounterPlay),如恶搞、修改代码等方式调整游戏规则,试图突破

游戏规则。但是仅仅停留在这种纯技术的层面无法摆脱赢-输的二元逻辑,玩家依然容易被算法塑

造成纠结于如何战胜对手或战胜电脑的所谓 “第一层的模范玩家”(First-levelModelPlayers)。
当然,我们无法否认这种 “第一层的模范玩家”的自由感的真诚性,也无法否认玩家像读书和

观影一样拓展想象空间的可能。只是我们需要意识到,相比于传统媒介与身体和精神的联系方式,
电子游戏的算法规则通过游戏设备这一 “脐带”的中介,更具有 “摄魂”的特性,更容易以赢-输
的二元逻辑中的 “自由”压制自主的自由。自主意味着深思熟虑后的自我决定、自我约束、自我行

为负责。在一些传统游戏中,玩家具有较高的自主性,例如玩跳房子的时候,玩家可以自己发明自

己的规则,可以自己画房子,随便制造跳跃规则;但是在电子游戏世界里,玩家必须接受游戏厂商

设定的规则,不能随便乱改。在电子游戏的世界里,玩家做出的任何看似自主的行动和选择,都内

化在算法提供的可能性之中,“人类在最近几百年里称为思考的那种东西根本就不是思考,而是控

制技术和数据处理。你们要想的是,你们什么都想不了”[10](P35)。玩家也许会为杀错人、选错人感

到内疚、遗憾,但因为没有实际的伦理后果,这些行动往往并不需要深思熟虑,只是在早已预设好
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的多条道路中选择其一而已。“当数字舞者沉迷在此种自由的世界之中,他就会一步步放弃对自身

的规定,进而丧失自律这个主体性的终极要义。”[11]

三、在元游戏中成长为第二层的模范玩家

虽然电子游戏意味着对人的全面控制,但这种控制本身也在促使人自我反思算法社会中的存在

状态。对此,元游戏 (Metagame)和精神性 (Spirituality)这两个概念可以给予我们一定启发。
元游戏既可以理解成名词,也可以理解成动词。《史丹利的寓言》等用游戏反思游戏的游戏可

称作元游戏。笔者更强调动词的面向———在游戏的同时跳出游戏思考。李顺兴 (Shuen-shingLee)
借用艾柯 (UmbertoEco)的模范读者理论,称这种玩家为 “第二层的模范玩家” (Second-level
ModelPlayers)。第一层的模范玩家只关心在游戏内克服障碍或解决谜题,第二层的模范玩家则能

进一步揣摩游戏设计者试图传递的思想,并在游戏之中或之余开拓自己的思想空间[9]。成为第二层

的模范玩家,意味具备能够进行元游戏的电子游戏素养,在接受规则的同时超越规则,否则就会像

是被游戏摄取了灵魂,只能意识到在控制游戏,意识不到被游戏控制。进行元游戏的玩家在游戏中

会同游戏的摄魂作用相博弈,比如会追问:为何要玩这个游戏? 我在游戏的世界里究竟是谁,我究

竟是我还是那个化身? 我在游戏的世界里究竟是什么性别? 这些追问就意味着精神性的浮现。精神

性是在摄魂装置中保持自主性的能力,是超越赢-输二元逻辑,成为游戏外思考者 (Off-gaming
Thinker)的能力,是把游戏转化为促进自我成长的他者的能力。

如何塑造精神性? 一方面需要把元游戏素养作为教育理念加以培育,另一方面需要在具体的游

戏行动中进行实践。在具体的实践中,非赢-输二元逻辑的艺术游戏往往更能激发出元游戏行动。
以经典游戏 《伊迪丝·芬奇的记忆》为例。整个游戏的主题是死亡,玩家不仅会好奇为什么芬奇家

族会不断遭遇死亡,而且会通过手柄经验到各种各样的死亡方式。玩游戏的死亡经验与看电视中的

死亡经验有很大差别,玩家会把所操纵角色的周遭环境看成自己真正可以互动的环境,但是看电视

时,哪怕是以第一人称视角拍摄,观看者往往也不会把电视里面角色所做的行为看成自己的行动。
这款游戏通过朴实无华的操作方式,让人同终极的生命体验产生深度连接。比如在一个婴儿洗澡时

死亡的段落中,玩家进入想象世界,让青蛙、鲸鱼等玩具伴随着古典音乐在水中起舞,在魔幻现实

主义的场景中跨过生死之间的边界。路易斯·芬奇死亡的段落也常为玩家津津乐道,游戏界面同时

呈现出两种生命状态:一种是当自己幻想世界里的国王,另一种是做现实世界里的切鱼工。幻想世

界不断淹没切鱼世界,最终占据整个屏幕,路易斯·芬奇因此付出了死亡的代价。玩家在操作时握

着手柄,左右手都要配合,左手控制幻想世界,右手不断地机械重复切鱼的动作,来模仿精神分裂

症患者的世界。在游戏中,玩家不得不把自己分裂出来,去体验精神分裂症患者在两个世界中的挣

扎。精神随着左右手的操作慢慢分裂成两部分,在这一过程中,手柄本身的精神脐带作用充分发挥

出来,游戏世界的死亡经验传递到玩家的精神世界,促使玩家反思自身的存在状态。一旦进入关于

死亡、关于人生的思考,玩家便不仅仅在一个封闭的世界里去 “打”游戏,而是在现实世界里去思

考存在的意义。
《伊迪丝·芬奇的记忆》等具有艺术和思想价值的游戏启发我们注意游戏的精神属性。在玩这

些游戏时,玩家不再把游戏视作一个封闭的世界里进行的封闭的娱乐活动,而是激活了想象和思

想。再举一看似无聊的 “文字游戏”《北大侠客行》为例。不同于主流以影像为主的游戏,该游戏

模仿 MUD (MultipleUserDomain),通过文字和符号推动游戏进程。玩家就像共同编织一部武侠

小说一样,需要充分调动自己的想象力完成自己的侠客行。数字媒介中的超高清影像往往不再需要

大脑补充细节,反而以密集的视觉信息压抑了想象力[12](P57-66)。MUD类游戏反其道而行之,让人
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投入动态的文字环境,唤起自主的想象。
除了前两例比较温柔的游戏,电子游戏更多的是在释放破坏性的精神能量,即死亡驱动力———

回到无机状态的渴望。死亡驱动力是毁坏的冲动,攻击的本能。如果是本身就有暴力倾向的人玩过

这些游戏,可能会加重他的暴力倾向。但对于 “第二层的游戏玩家”来说,在游戏中适当地释放压

抑也许有利于缓解文明世界造成的萎靡不振,并促使自己反思,如果是在现实中,究竟要不要做化

身干的坏事 (如 《G.T.A》系列)。
当人们在游戏过程中开始探索内心、追问我究竟是谁的时候,就走向了自我的解构,或者说游

牧化的自我。人们意识到自己也是有可能杀人的人,是有可能搞破坏的人,甚至是有可能颠覆世界

的人。总之,自我不是固化的,而是动态变化的。每个人都是潜在的精神分裂症患者,都有潜在的

各种各样不同的人格,只不过现代文明把这些压抑下去,使人们都被塑造成各种各样类型化的人。
而通过与游戏化身之间的互动,这种类型化的自我具备了解放的契机。

化身与玩家的身体构成了双向建构的关系。并不是玩家单项地控制着化身,化身也在以其精神

属性影响着玩家对自我的认知。电影 《阿凡达》中,主角本是一个残疾人,他通过一套科学设备和

纳美人进行连接,类似于游戏中的化身,纳美人就是主角的化身。主角有了纳美人的身体后,作为

人类世界一员的狭隘的世界观发生了变化,他开始扩展自己的精神边界,重新理解地球人和纳美人

的关系,激发出自己精神的潜能,和原始部落建立起精神联系。最后主角放弃肉身和纳美人结合在

一起,超越了自己作为人的狭隘的世界观。阿凡达通过自己的化身成为了自己的他者,突破了既有

自我的边界。
促使人精神成长的游戏经验往往是死亡、失败、挫折、沮丧、自弃、苦痛,用韩炳哲的话来

说,这些是他者性、否定性的经验。相比于绩效游戏提供的取悦性经验,否定性经验在晚近现代性

中尤为宝贵。人和其他动物都容易沉溺于取悦性经验,但只有人能深刻地领会否定性经验。否定性

经验是人能够摆脱控制、重获自主性的精神潜能。玩家在游戏中一遍遍死亡,一遍遍失败。当玩家

无法继续下去,不想继续下去的时候,就意味着精神性开始浮现———玩家开始拒绝游戏的全面控

制。在否定性的生命体验中,玩家更容易超越规则,把游戏转化成促使自己精神成长的他者。姜宇

辉亦强调游戏中的 “否定性氛围”激活反思乃至行动的维度,相比于沉浸性、连续性的游戏感受,
“不断撕开空白间隙的游戏体验”也许更值得注意[13]。如果现代人把自己仅仅当作动物自我取悦,
便有可能失去爱欲和思想的强度。我们需要警惕,在晚近现代性中,爱与思有被数字技术以 “温水

煮青蛙”的方式逐渐侵蚀的风险。
当然,元游戏能力一方面有赖于艺术游戏、否定性经验的激发作用,更有赖于各阶段教育对游

戏素养的重视,模范玩家理论理应成为当代教育理论中必不可少的一环。一旦具有了第二层次玩家

的觉悟和元游戏的能力,那些看起来缺乏 “元精神”的游戏也能带来一定的启发。
期待电子游戏在整个社会层面激活精神的强度,可能并不现实。笔者所强调的是,通过培养电

子游戏人的游戏素养,如识别游戏的控制机制,欣赏游戏的思想艺术价值,能够让一些个体更好地

成长。在现代社会,相比于日渐无人问津的经典书籍、电影,优秀的电子游戏也许能够作为一种让

数字原住民走出日益狭窄的精神世界的方式,建立起精神成长的阶梯。“救救孩子”不应是阻止孩

子玩游戏,而应是引导他们成为 “第二层次的游戏玩家”。

四、结 语

电子游戏的控制机制促使我们思考,何谓 “良好的游戏状态”? 本文得出了一个初步的结论:
以绩效、输赢为目的的游戏不是良好的游戏状态,在元游戏中保持自我意识、自省能力并获得精神
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成长,才是良好的游戏状态。再以 “跳房子”为例,当高年级的同学设定出一套规则,对共同参与

游戏的低年级同学做出规定时,低年级同学其实没有进入游戏的世界,因为低年级同学没有自主的

自由,只是被命令者。只有当他们像高年级的同学一样会自主地制定游戏规则时,才突破了他人设

定的规则,真正地开始他们自己的游戏。
良好的游戏状态具有朝向整体世界的超越性。投入这种超越性中,玩家才能够在规则之中获得

陶冶。绩效游戏的紧张状态并非良好的游戏状态。如果玩家带着自我剥削的逻辑去玩 《巫师3》,
完成一个又一个的任务,在杀怪、赢钱的过程中取悦自己,就像在现实流水线中的劳作,一个接一

个地完成任务,就肯定体会不到 《巫师3》的价值。真正的游戏不是在紧张状态下进行的机械重

复,而是在张弛有度中把握生命的节奏。人们常把电子游戏视为模拟战争,但真正的游戏不是战

争,战争始终处于紧张状态,真正的游戏则不会特别的局促紧张,也不会完全松弛,张弛有度的状

态才是值得追求的游戏状态。
后工业化社会当中的游戏世界延伸了现实世界当中的绩效机制,使玩家在自我剥削中不断轮

回。但这并不代表玩家始终需要遭受游戏世界中隐形控制的规训。本文倡导一种 “元游戏实践”,
即把游戏空间当作还原自我意识、探索深度体验的中介。在现代社会条件下,一切都日益处于技术

的算计之下,人找不到彻底逃逸的道路。但是,以 “第二层次的游戏玩家”的姿态与算法相博弈尚

属可能。我们无法期待所有人都能在技术的强力下保持精神的强度,但呼吁更多的人成为 “第二层

次的游戏玩家”也许能够帮助我们保有精神的火种。
在元游戏的过程中,游戏的世界不再是脱离现实、玩物丧志的避风港。游戏是日常世界中开辟

出的临时世界,它和现实的世界本来就有强烈的精神联系。电子游戏可以作为促使人成长的他者,
激活人的思想空间。电子游戏人需要养成游戏素养,超越赢-输二元逻辑,成为游戏外思考者,在

新的身体经验之下重新向整体的精神世界敞开。
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TheSpiritualityandthePracticeofMetagamingunder
theRuleMechanismofVideoGames

YUCheng,ZHANGShuai-jun

Abstract:Asanintermediarytechnologydifferentfrombooks,moviesandTV,videogamesformau-
niqueconnectionwithhumanbodyandspirit,andtheirrulemechanismopensupatemporaryworld
thatissomewhatdivorcedfromreality.Bymanipulatingthedevice,itiseasierforpeopletoextend
theirconsciousnessintotheimageandcreateadeepconnectionwiththeimage.Inthereal-timeinterac-
tivesequence,theimmersionandfluencyprovidedbythegameisactuallytheoveralldesigncontrolof
therealizationoftheplayerssubjectexperience.Freedominthegameworldisjustthefeelingoffree-
domundertotalcontrol,anditisdifferentfromfreedomofautonomy,althoughbothhavesincerity.
Videogameplayersshouldgrowfromthefullycontrolled“first-levelmodelplayer”tothe“second-level
modelplayer”withmetagamingliteracy.Intheprocessofmetagaming,gameworldisnolongeraha-
ventoescapefromthewindandwavesofreality,butcanberealizedastheothertopromotepeoples
spiritualgrowth.
Keywords:mediatechnology;spirituality;metagaming;second-levelmodelplayers;gameliteracy
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