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内容摘要：在电子游戏中，读者（玩家）对其虚拟化身的认同重新界定了批

评者、哀悼者和哀悼对象之间的伦理身份关系，弗洛伊德和德里达构建的哀

悼伦理批评理论基础由此发生了改变。相较于传统哀悼文学的伦理困境，电

子游戏叙事机制形成了既利己又利他的新型哀悼伦理观。沉浸式叙事实现了

德里达认为不可能的哀悼者与哀悼对象同时在场，在补偿型哀悼逻辑下达成

对丧失他者的敬意。多周目叙事通过流动的哀悼身份协调弗洛伊德的双重死

亡观，实现尊重生命价值、追求丧亡真相的伦理教诲。非线性叙事鼓励玩家

误读哀悼文本、重视主体权益，修正了抑郁型哀悼的利他传统。
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文学在本质上是关于伦理的艺术1，因此缅怀或真实、或虚构丧亡对象的

哀悼文学在本质上即关于哀悼伦理的表达。数字人文理念将电子游戏纳入文

学范畴，游戏中的虚拟死亡观和哀悼行为由此成为伦理批评的新文本。

哀悼伦理批评可以追溯至弗洛伊德（Sigmund Freud）对健康哀悼的推崇

和对病态忧郁的批判：哀悼和忧郁症都是对“失去挚爱对象、或失去诸如祖国、自

由、理想等抽象事物”（“Mourning and Melancholia” 243）的反应，正常的“哀

悼工作”（work of mourning）会接受丧失事实并寻找替代对象以求慰藉，忧

郁症则因为坚持对象贯注而不得，迫使自我与丧失对象认同，造成自怨自艾

的内心分裂局面。德里达（Jacque Derrida）则认为“哀悼不可能”（Memoires 
for Paul de Man 34），因为作为他者的丧失对象注定不在场，哀悼行为仅能满

足哀悼主体的私心，不具备利他可能。但这一天然困境恰好凸显了忧郁主体

试图在内心保存他者形象的努力，实现“对在场和不在场两种对立选择的超

越”（The Work of Mourning 153），因此唯有忧郁才能肩负伦理责任。

哀悼文学研究采纳了上述理论，并将丧失概念从现实死者拓展至包括文

明、情感、国家、民族在内的抽象乃至虚构对象。彼得·M·萨克斯（Peter 
M. Sacks）和杰汉·莱马扎尼（Jahan Ramazani）发现，20 世纪以前的英美挽

诗“通过设立逝者的替代物来克服悲伤”，即“补偿型哀悼”，现代挽诗则

“抗拒慰藉、维系怨怒”，即“抑郁型哀悼”（Ramazani, Poetry of Mourning 
x-xi）。R·克利夫顿·斯帕戈（R. Clifton Spargo）指出，哀悼对象往往早于

哀悼行为发生前就已受困，哀悼者在丧亡事件发生前便已向现实屈服、陷入

伦理僵局，仅能凭借抑郁创作履行迟到的关怀义务。对生命价值和哀悼伦理

的关注促成了游戏与文学的跨界交集。据马克·海斯（Mark Hayse）对游戏伦

理批评史的回顾，游戏分级制度的诞生正是源自各国伦理学者对游戏暴力元

素的关注。亨利·詹金斯（Henry Jenkins）和吉田宽（Hiroshi Yoshida）指出，虚

拟的暴力和死亡概念对于玩家有积极的道德引导价值。对游戏伦理价值的探

讨印证了文学“需要为人类文明进步提供经验和教诲”的伦理批评理念（Nie, 
“Ethical Literary Criticism: A Basic Theory” 190）。

游戏符号叙述学理论指出，由“游戏框架与游戏规则”共同组成的“游

戏内文本是构建游戏文本的基础”（宗争 69），要考察游戏文本对丧失事件

1  参见 Nie Zhenzhao, “Ethical Literary Criticism: A Basic Theory,” Forum for World Litera-
ture Studies 2 (2021): 189.
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和哀悼行为的呈现，就必须将游戏的叙事机制作为文本分析的基本单元。以《塞

尔达传说》（The Legend of Zelda, 1986-2023）系列游戏为例，沉浸式、多周

目和非线性叙事机制分别改变了传统哀悼伦理中的在场性、身份认知和主观

能动性，形成了独特的哀悼文本和伦理价值观。

一、沉浸式叙事与利他性哀悼

沉浸式叙事（immersive narrative）试图向玩家提供身临其境的代入感，将

纸媒时代的旁观阅读者变为游戏虚构故事的参与者。为了诱导玩家认为自己就

是主角，相信自己所处的虚拟环境就是现实、与自己接触的非可玩角色真实存

在，游戏开发者或调用多媒体技术竭力拟真，或借鉴米哈里·齐克森米哈里

（Mihaly Csikszentmihalyi）的心流论调整动态难度 1，在潜意识层面鼓励玩家

专注投入、主动参与游戏进程，由此形成玩家与其虚拟化身的身份认同。

玩家 - 化身身份认同是电子游戏得以运行的基石，改写了哀悼叙事中哀

悼者、哀悼对象和哀悼批评者之间的身份关系，而伦理关系及其演变恰恰是

文学伦理学批评的研究重点。2 相较传统哀悼伦理批评，游戏文学最为显眼的

变化在于，伦理批评者无法再保持中立客观的旁观者身份，必须主动参与游

戏进程，方能了解虚拟世界中的哀悼事件全貌。因此任何针对游戏哀悼的批

评首先指向了作为玩家的批评者自身，伦理批评难逃自我开解和自我惩戒之

嫌。诚然，弗洛伊德与德里达的哀悼理论建构也多源自对个人悼亡体验的总

结，不过现实亲友的亡故并非这些哀悼者亲手造成，哀悼者的愧疚仅仅是出

于对事态无法挽回的懊恼。与之相反的是，在电子游戏中，一切数据代码皆

因玩家的介入而具备拟真形态，是玩家以哀悼者的身份赋予了哀悼对象存在

的意义，但也正因为哀悼者的出现，丧失事件在虚拟世界发生，进而导致哀

悼对象的消失。因此，不论是注定晚于丧失事件发生后进入虚拟游戏世界的

玩家，还是陪伴 NPC（non-playable character，非可玩角色）直至对方走上既

定牺牲道路的玩家，都天然背负着“杀死”哀悼对象的原罪，游戏哀悼伦理

的书写必然蘸取虚拟生命的鲜血研墨开篇。不过，沉浸在虚拟世界中的玩家

往往意识不到自己已经步入游戏开发者设定的伦理圈套，即便在心态上与叙

事进程中的哀悼行为保持一致，也难免被诟病私心作祟、不够诚恳。由此，游

戏中的哀悼伦理陷入无法自证清白的逻辑怪圈，玩家必须背负杀戮罪名方可

对自身哀悼行为开展伦理反思。但虚拟空间内的哀悼行为本身又受到游戏开

发者的严密监控，哀悼者的主观意愿通过自愿进入虚拟世界的方式遭到了他

1  参见 Jenova Chen, “Flow in Games (and Everything Else),” Communications of the ACM 4 
(2007): 31-34.
2  参见 Nie Zhenzhao, “Ethical Literary Criticism: A Basic Theory,” Forum for World Litera-
ture Studies 2 (2021): 190以及聂珍钊：“人文研究的科学转向”，《文学跨学科研究》4
（2022）：563-568等论文。
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者的解构，成为了新型的“哀悼不可能”。

然而，我们并不能因此断言，游戏世界中的哀悼是不存在的，实践经验

也表明，玩家感受到哀痛且并未感到不妥。游戏哀悼伦理得以成立的关键恰

恰也在于玩家 - 化身身份认同，因为唯有在虚拟世界，哀悼者和哀悼对象才

能突破现实生死屏障、置身于同一场域。当然，实际游玩界面依然不会出现

逝者与生者同框，但哀悼主体无需通过异化部分自我的方式来勉强维系哀悼

对象的幻影，而是直接以化身身份进入逝者数据存在的游戏世界，赋予冰冷

数据鲜活的现实意义，实现自我与他者的同时在场。我们甚至可以说，游戏

世界实现了真正意义上的利他性哀悼，在保留现实自我认知的同时，唤醒本

不存在的逝者，聆听、理解并祭奠他们的虚拟生命故事。

哀悼者与哀悼对象的同时在场在促成利他性哀悼的同时，也意味着游戏

文学难以在叙事层面践行被德里达和斯帕戈奉为圭臬的忧郁心理范式。由于

游戏对于哀悼行为的开启和终结有着明确的标志，其叙事结构更接近补偿型

哀悼逻辑。以《塞尔达传说》系列游戏为例，其一贯的情节设定为：王国被

恶魔毁灭，骑士必须拯救公主，并获取如圣剑和圣杯般重要的屠魔宝物，实

现复国的最后希望。玩家的主要任务是打败恶魔、拯救公主，次要任务是完

成挑战、获得宝物。作为王国的象征，公主通常在游戏开篇不久就失踪，代

入骑士身份的玩家对她知之甚少，必须完成一项项次要任务方能获得其下落

信息，从而完成主要任务并通关游戏。因此，尽管公主最后一定会得救，但

在玩家的实际体验中，公主是长期缺席的“准”哀悼对象，玩家通过次要任

务追忆逝者并得到慰藉回报，形成哀悼工作的正向反馈循环，推动游戏剧情

走向公主获救的完满结局。

随着游戏终结，玩家脱离化身、回归现实，方才获救的公主旋即从荧屏

消失、再度化为无意义的数据泡沫，拯救丧失对象的努力反而造成了对方在

现实意义上的彻底消逝。诚然，玩家可以通过重玩游戏“复活”虚拟逝者、再

现哀悼工作，但这也进一步激化了复数性虚拟生命与单数性现实生命间的冲

突。如何在现实世界中为游戏的虚拟哀悼伦理进行正法，是多周目叙事机制

需解决的问题。

二、多周目叙事与双重死亡观

“周目”（しゅうめ，run）指游戏通关的次数。多周目叙事（multi-run 
storytelling）1即需要通过多次通关游戏来推进叙事进程的玩法机制，以便在

有限的存储空间内，通过素材重组，形成近乎无限的游戏体验。玩家扮演的

角色通关游戏后，会被传送至游戏开端，或是在更严苛的条件下再次进行通

1  对多周目叙事的探讨以中日两国居多。部分西方学者试图将其纳入时间循环叙事

（time-loop storytelling）的范畴，但以《哈迪斯》（Hades, 2020）为代表的 rogue-like 游戏

已经突破了时间循环的概念，因而此处暂译为 multi-run。
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关挑战，或是从其他角色的视角重新体验游戏世界，以便获取此前被忽视或

不可及的信息。随着次周目的开启，玩家曾拯救的友人再度临难、玩家曾打

败的敌人再度复活，虚拟生命沦为游玩探索的消耗品，这也是电子游戏常被

诟病缺乏伦理关照、诱导暴力行为的原因之一。

虚拟生命的复数性和虚拟死亡的可逆性固然违反了自然世界的生死定

律，但文学史上不乏种种“死而复生”的文学角色，如奥维德《变形记》中

的冥后珀耳塞福涅和埃及神话中的冥王奥西里斯，又如因读者呼声而在《最

后一案》后回归的福尔摩斯。电子游戏所做的，不过是改变了读者的身份位

置，从永生性的旁观者变成了“看似”手握生杀大权的审判者，并将玩家的

自由裁量权归咎于游戏开发者的纵容。因此，多周目叙事机制造成的伦理挑

战并不在于角色设定本身，而是如何在玩家 - 化身身份认同的新背景下，协

调虚拟死亡观与现实死亡观之间的冲突。

在提出哀悼与忧郁理论的同年，弗洛伊德写下了《对于当下战争和死亡

的思考》（“Thoughts for the Times on War and Death”），指出人会因对象差异

而对死亡持相反态度：一方面是在亲友间否认死亡、坚信永生，另一方面则

是在面对敌人时承认死亡的毁灭力。这两种观点会在“我们所爱之人死去或

濒死”时“相互碰撞、引发冲突”，造成如忧郁症患者般“完全毫无根据的

自我谴责”（298）。宣扬正义永生、恶魔必死的单周目游戏叙事扭转了这一

冲突，利用双重死亡观实现惩恶扬善的教诲功能。1 由于主角代表的正义之师

享有杀生特权、立于不败之地，游戏呈现出“以杀制恶”的倾向，《塞尔达

传说》系列的主角甚至会被戏称为真正的魔王。

多周目叙事纠正了这一潜在伦理问题，要求玩家以牺牲自我的方式推

进哀悼叙事进程，具体表现为玩家在通关后需主动抛弃上一周目的游戏化身

并再次开启游戏，挑战更为严苛的游玩环境，重新经历丧失事件或试图拯救

上一周目的逝者。以《塞尔达传说：大地之章与时空之章》（The Legend of 
Zelda: Oracle of Seasons and Oracle of Ages, 2001）为例，玩家扮演的骑士必须

在两个章节分别获取“通关密语”后再度通关，才能开启章节联动模式，解

锁击败恶魔、拯救公主的真结局。《塞尔达传说：莫吉剌的假面》（The 
Legend of Zelda: Majora’s Mask, 2000）则鼓励玩家通过数周目的尝试，探索全

员获救的完美结局。对“准”哀悼对象的伦理敬意需要以反复牺牲各章节下

的虚拟生命为代价，尤其是牺牲当下周目的主角。玩家的虚拟化身看似永生、实

则必死，与需要被打败的恶魔一样受制于现实死亡观，从而遏制了游戏的暴

力倾向问题。与此同时，虚拟生命的复数属性协调了双重死亡观之间的矛盾，玩

家可以不断模拟体验现实单数生命的可贵，游戏文学由此实现开展死亡教育

的伦理功能。

1  参见 Nie Zhenzhao, “Ethical Literary Criticism: Sphinx Factor and Ethical Selection,” Forum 
for World Literature Studies 3 (2021): 392. 
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玩家用新化身埋葬旧化身的行为，即哀悼文学研究中的“哀悼自

我”（self-mourning）概念 1，将哀悼者与哀悼对象融为一体，超越了弗洛伊

德和德里达对“哀悼”和“丧失”的定义。在涉及多角色扮演的多周目游戏中，还

存在着另一种意义上的哀悼身份转换。通过切换角色身份，玩家既可能从上

一周目的哀悼者转变为哀悼对象、亲历丧失事件，也可能在本周目中反杀自

己曾经的化身、扭转哀悼关系。不论是前者对宿命论的模拟呈现，还是后者

对自由意志的推崇，次周目都会令玩家追忆（即哀悼）上一周目的哀悼行为，形

成元哀悼（meta-mourning）概念。

元哀悼的出现，可以视为元游戏（metagame，玩弄游戏的游戏）的一

种雏形，体现了游戏开发者试图打破现实和虚拟世界之间“第四面墙”的努

力，形成了近似现实公众哀悼的效果。元哀悼要求玩家以新的游戏化身反思

此前的游玩足迹，这一过程必须通过现实世界中的角色切换操作实现；与此

同时，承载着上周目角色记忆的玩家也注定无法全身心带入次周目的新角色

身份。因此，多周目叙事在现实层面挑战了此前沉浸式叙事缔造的完美虚拟

利他哀悼场域，以多角色体验为饵，诱导玩家对丧失事件和哀悼对象形成更

为复杂多样的情感反馈。哀悼对象在原丧失事件后遭到了来自多重现实视角

下的肢解式审判，玩家固然难以保全最初的纯粹哀悼心态，但在各周目获取

的信息也塑造了更为全面、客观的逝者形象。这与社会学家托尼·沃尔特（Tony 
Walter）和阿德里安·基尔（Adrian Kear）等人在戴安娜王妃逝世后观察到的

公众哀悼行为特点如出一辙，即哀悼脱离了私人领域、成为一种社会建构事

件，哀悼对象不再只是内心的具体幽灵、而是承载各色目光的不朽存在。哀

悼对象在事实亡故与永生幻影间的身份流动打破了生与死的绝对隔阂，成为

同时承载多方哀思的能指符号，寄托着公众群体不断为逝者寻求正义的伦理

诉求。多周目游戏中的元哀悼行为固然是背离逝者原初形象的离题表演，但

同时又呈现出努力还原逝者真实身份、力求切题的伦理敬意，借助现实力量

介入虚拟媒介，从而解决德里达提出的哀悼伦理难题。

通过对现实单数生命的可逆性模拟，多周目叙事化解了双重死亡观的

冲突，玩家的虚拟化身同时具备了永生性与必死性，并且实现了哀悼者与哀

悼对象间的身份置换可能。流动性的身份认知不仅消解了自我与他者间的隔

阂，也促成了现实与虚拟的融合，提出了新型的哀悼模式和思考角度。但游

戏文学对哀悼伦理研究提出的挑战并不止于此，伴随着开放世界和自由探索

式玩法的出现，哀悼文本自身也开始具备不确定性。

三、非线性叙事和利己性哀悼

伴随计算机存储和运行能力的提升，越来越多的游戏作品开始尝试自

1  参见 Ramazani, Yeats and the Poetry of Death, Chicago: University of Chicago Press, 1990, 
137.
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由探索式的玩法，任由玩家在开放世界中搜寻哀悼叙事的相关信息并进行自

主解读，形成了非线性叙事（non-lineal narrative）。尽管丧失事件和哀悼行

为本身依然存在先后次序，玩家对逝去对象的观感却会因为接触信息的顺序

而产生差异，进而造成游戏哀悼仪式与玩家实际心态的错位。以《塞尔达传

说：旷野之息》（The Legend of Zelda: Breath of the Wild, 2017）为例，关于

公主失踪的丧失事件被分成13个信息碎片，以由西向东的顺时针顺序散布在

地图各处，意在通过找寻记忆的任务呈现公主由自私任性转为心怀大义的性

格成长。但是，骑士接受的拯救公主任务引导玩家以由东向西的逆时针顺序

探索地图。游戏并未指定玩家按照何种顺序进行探索，玩家也可以借助地图

传送工具随时去任意地点，甚至可以在不探索地图、不追寻记忆的情况下直

接挑战恶魔、救出公主，完成名义上对亡国的补偿型哀悼行为。由此产生了

至少三种类型的哀悼叙事文本：（1）玩家在完全不了解公主的情况下打败恶

魔；（2）玩家厌恶公主，但依然打败恶魔拯救了她；（3）玩家彻底理解公

主的苦衷，有感于她为拯救苍生做出的牺牲，决心从恶魔手中拯救她。在前

两种情况下，玩家内心并不认可公主作为替代亡国的慰藉物，只是在完成游

戏下达给骑士的应尽义务；第三种情况则是游戏创作者预设的理想状态，也

是传统线性叙事的标准通关结局。非线性叙事机制造成的第一个伦理危机正

在于哀悼文本的不确定性，即我们无法确保身为读者的玩家接触到一致的叙

事信息，进而也就无法展开标准化的哀悼伦理分析。

游戏开发者显然也注意到这一问题，并给出了多种解决方案。首先，游

戏会提示信息碎片的排列顺序，甚至强制采取部分线性叙事的手段，以防不

知情的玩家提前接触到故事高潮片段。例如在《塞尔达传说：王国之泪》

（The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, 2023）中，找寻记忆的任务必须

由第一个信息碎片所在地的特定NPC开启，NPC会提示玩家先去确认记忆碎

片的地标顺序，之后才会开启完全自由的搜集之旅。其次，开放世界游戏往

往用游戏完成度来替代传统意义上打败恶魔即通关的定义。骑士拯救公主

后，游戏会播放制作人员名单和终结字样，但这并不意味着一个周目的结

束，游戏会将存档回溯至攻打恶魔前的那一刻，并揭示当下的完成度，鼓励

玩家继续探索事件全貌。

上述安排在一定程度上解决了哀悼文本的标准化问题，保证了绝大多

数玩家在误打误撞打败恶魔后，依然有动力去找寻记忆、达成第三种类型的

理想哀悼状态。但这又造成了另一个对哀悼叙事而言更为严重的问题，即当

下周目在实际操作层面上并不存在终点，即便达到了百分百完成度，玩家依

然可以在这个虚拟世界中继续驻留游玩，直到主动退出游戏。因此，缺乏终

结标志的哀悼工作不得不从补偿型逻辑转变为抑郁型范式，进而导致游戏哀

悼叙事表象与实质的错位。玩家扮演的骑士可以不断拯救公主，但游戏永远

会回归拯救行动开始前的那一瞬间，因此公主在实际意义上是无法被拯救
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的。尽管游戏的宣传语依然是“为王国的未来而战”，哀悼叙事的设计逻辑

也是凭吊故国遗迹、追寻王室遗孤、获得补偿慰藉，但实际游玩体验否定了

哀悼工作的可行性和公主形象的慰藉功用，游戏世界永远停留在直面恶魔威

胁的断垣残壁中，并无未来发展可能。

从情感渲染的角度来看，非线性叙事无疑是极其成功的，甚至利用误读

强化丧失之痛。首先，游戏提供了对丧失事件的多种解读可能，进而促成玩

家现实哀悼情绪的波动变化；其次，完成度指标敦促玩家纠正对哀悼对象的

认知，反复体验丧失概念和哀伤情绪；再者，游戏在补偿型哀悼叙事的框架

下植入忧郁内核，打破玩家对哀悼工作的惯常期待；最后，玩家陷入进退两

难的伦理困境，继续游玩意味着永远身处无法施救的道德低地，停止游玩则

是在代码层面宣告虚拟他者的消失。玩家从自愿进入游戏世界开始，便踏入

了万劫不复的哀悼伦理圈套，由此引出了本文伦理考察的最后议题：如何评

判和维护玩家作为哀悼者的人权伦理？

长久以来，哀悼伦理研究一直在关注“他者”的权益，即便他者不在场

且无法感知，哀悼者也必须牺牲内心完整性、通过对象认同向他者献上最诚

挚的敬意，否则便会被冠以自私罪名。游戏哀悼文本得以成立的前提也是玩

家自愿交付时间和精力，接受开发者设计的哀悼叙事、哀悼对象乃至规划好

的哀悼仪式。但不论在游戏世界还是现实世界，丧失对象都是因哀悼者的情

感贯注而存在，因此对他者的伦理关照理应考虑哀悼主体的诉求。正如现实

世界不存在绝对真实，游戏世界中的丧失事件确实存在官方视角外的多种解

读可能，允许玩家开展既定流程之外的自主哀悼，是对虚拟逝去对象和真实

哀伤玩家的双重敬意。

需注意的是，一旦脱离游戏语境，玩家的某些自主哀悼行为是会造成

现实伦理争议的，例如自残乃至自杀式哀悼。尽管忧郁被论证为更具“利他

性”、进而占据了道德高地，忧郁内心的自我分裂状态确实威胁着哀悼主体

的自我认知，弗洛伊德对哀悼工作的推崇也正是出自对哀悼者精神健康的伦

理关照。得益于游戏文学的玩家-化身认同机制，身为哀悼者的玩家仅凭虚

拟化身便可实现与逝去他者在代码意义上的同时在场，但不满足于此的玩家

会在游戏世界里努力尝试各种与逝者同框的方式。以《塞尔达传说：旷野

之息》为例，游戏采用了戏中戏的结构，除了惯常的骑士救公主主线剧情

外，还有一个拯救人鱼公主、但最终发现她早已为骑士牺牲的叙事支线。部

分玩家为了表达哀思，会采用游戏中的冰冻伤害技能将自己扮演的骑士冻成

冰雕，与人鱼公主雕像做伴；或是刻意自杀，只为唤醒人鱼公主的灵魂施展

复活技能。在伦理层面上，这些“误读”游戏机制的举动既不利他、也不利

己，但因为利用了不会对现实个体造成实质性影响的复数性虚拟生命，所以

看似有违伦理、实则饱含敬意，不仅没有遭到批判，甚至还能赢得玩家群体

的好评，由此印证了游戏文学对于传统哀悼伦理批评观念的改造。
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游戏文学的叙事机制改写了传统哀悼伦理批评的文本基础，进而提出了

新型文学形式下的哀悼伦理新逻辑。玩家-化身的身份认同构建了虚拟世界与

现实世界的联系，既解决了逝去他者的不在场问题，又保全了哀悼主体的完

满性，首次实现了利他且利己的哀悼模式。因篇幅所限，本文对游戏哀悼伦

理的考察尚未涉及游戏开发者，尤其是开发者与玩家间的控制和反控制关系

对哀悼文本生成的影响。游戏叙事机制的发展在很大程度上是开发者与玩家

群体共同博弈的结果，开发者必须揣测玩家心态、设计更符合目标用户期待

的哀悼文本，而玩家则以实际消费行动表达对游戏设计的肯定或批评，从而

推动游戏的进一步优化。笔者将在未来的研究中继续关注这一议题，努力阐

明读者（玩家）反应论视角下的游戏哀悼伦理观。
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