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网游、 网游小说、 网络文学：
游戏视角下的文学叙事

葛　 娟

摘　 要： 用游戏视角下的文学叙事观照网游、 网游小说以及网络文学， 可以发现三者之间的内在联结

及相互渗透。 开放式空间叙事凸显了网游的虚拟性、 交互性和艺术性等特征， 在将小说、 故事等艺术资源

引入游戏故事时， 网游显示了自身的符号创意。 网游小说在叙事上集合了游戏与小说双重特质， 表征着虚

拟和虚构融合的文本形态。 在赋予游戏者角色化和形象化意义过程中， 虚构和想象使小说超越了游戏法

则。 网游作为网络小说的叙事范式， 隐含在小说的世界构建、 情节组织以及人物形象塑造等方面， 规制着

小说游戏化文本形态， 为游戏与文学关系的解释注入了时代特质。
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根据小说制作游戏， 或由游戏改编小说， 网络游戏与网络文学相互搭桥带来的互惠互利有目共睹。
二者联姻催生的网游小说， 更从文本层面宣告游戏化文本的成立。 无论是游戏成为了小说， 还是小说

转化为游戏， 都表明游戏与文学二者存在着共通性， 这就是它们的文本中都有一个基本的叙事形态。
叙事不仅属于文学， 也属于游戏， 但当游戏相交于文学时， 叙事显然就具有游戏和文学的双重特质，
让人们得以看到游戏中的文学身影， 或小说中的游戏因子。 故我们用游戏视角下的文学叙事来观照网

游、 网游小说、 网络文学之间的关系以及各自的文本特征， 从叙事层面理解网游何以一方面吸收文学

尤其是网络文学的题材创意， 一方面又将游戏的精神内核和结构形式渗透于网络小说创作中， 使网络

文学初显游戏化倾向。 事实上， 在娱乐文化盛行的网络时代， 网游正成为一种叙事范式， 建构网络小

说的游戏化文本形态。 本文拟对此作解读。

一、 网游， 开放式的空间叙事

网游 （又称网络角色扮演类游戏） 是伴随网络技术发展而兴起的数字化游戏形式。 在这类游戏中，
玩家扮演一个或多个角色， 通过提升等级、 发展剧情等来推进或完成游戏。 就叙事而言， 它是由游戏

者共同参与讲述故事的叙事文本， 动画、 音乐、 角色造型、 场景设置、 地图描绘等等都由叙事将之组

织成一个有机整体。 因为叙事， 游戏的虚拟感、 交互性、 艺术性等更为凸显， 传统游戏模式也因此被

改写。 当然这与计算机技术不无关系， 正如英国游戏学者 Ｊｅｓｐｅｒｊｕｎｌ 所言： “电脑游戏也像其他游戏一样

以规则为基础， 同时电脑游戏修正了传统游戏模式， 是以计算机作为规则支持的。 这大大增加了电脑

游戏的灵活性， 允许更负责的游戏规则， 将玩家从被迫接受规则的困境中解放出来， 不了解规则的玩

家也可以进行游戏。” ［１］精细的电脑数据和完善的游戏规则的契合， 为网游更为灵活复杂的叙事提供了

可能性条件。 它使叙事文本在构成一种物理空间形式的同时表征为复杂的网状关系， 显现出叙事的空

间化设置和想象性建构， 游戏世界的虚拟感也随之而出。 且看业内人士对游戏空间的构想： “首先根据

创意的想象轮廓， 用美术、 编程等各种技术， 造出一个网络虚拟梦境， 最终让玩家通过游戏客户端进
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入这个梦境， 然后大家一起在这个梦境中种植、 买地、 建房、 狩猎、 交朋友、 结婚， 探索龙脉宝藏等。
虚拟世界非常庞大， 玩家的吃穿住行， 全部都需要设定和细化。 一款游戏就是一个梦工厂， 梦境只有

真实到一定程度， 才可能获得玩家情感上的认同。” ［２］ 可见 “网游梦工厂” 的营造不仅需要计算机技术

的支持， 更需要富有创意的故事来承载。 没有了丰满的故事， 网游的虚拟世界就少了灵魂， 也不成为

其角色扮演类游戏。 如被奉为国产游戏经典的 《仙剑奇侠传》 系列， 在玩家看来， “最大魅力莫过于每

一部游戏都为玩家讲述着一个独特的故事。” ［３］ 以 《仙剑奇侠传 １》 来说， 在当时制作技术受到限制，

游戏画面和玩法都比较单调的情况下， 它的成功就在于将中国古代的仙侠传说融入到游戏中， 以故事

的形式表现爱情的力量、 拯救苍生的重任和牺牲自我的伟大。 而玩家作为游戏中的角色， 有着较为强

烈的代入感， 在故事情境中体验爱恨情仇。 这种情感上的投入就是游戏通过叙事而产生的虚拟感所致。
仙侠故事的成功融入， 使得该款游戏成为一代经典。

一般来讲， 网游都有一个相对核心的主线故事， 如根据流行小说 《琅琊榜》 改编的网游， 主线任

务设计了 “梦回梅岭”、 “金陵暗涌”、 “剑试琅琊”、 “龙隐密窟”、 “药王魔影”、 “南境战神”、 “猛龙

过江” 等环节， 讲述 “麒麟才子” ———得之可得天下的故事。 在这个主线故事下， 再铺展一系列任务

包括游戏副本里的任务， 细化和丰富游戏情节， 以此建构一个丰富复杂的故事框架及其内容。 但作为

大型多角色扮演类游戏， 游戏主角的 “缺席” 决定了叙事路径以及游戏结果的多样性和不确定性。 网

游中每个玩家都是一个 “自我的主角”， 而且有的玩家同时可以扮演多个角色。 由众多角色参与的游

戏， 就像一个大型的树冠， 各自伸展的枝干， 演绎故事的不同走向和结果， 共同构成一个立体的和开

放的网状游戏空间。 就拿游戏任务来说， 新手任务、 师门任务、 主线任务、 场景任务或其他任务等名

目繁多， 这些任务之于不同的角色可以同时展开。 而对于同一个角色来说， 他又可以自由选择不同门

派， 执行不同任务。 任务系统的繁复丰富， 自由多变， 使得叙事的多重路径开展以及交叉进行也成为

必然。 比如 《仙剑奇侠传 ３》 设置了 ５ 种结局， 分别为： 紫萱结局、 花楹结局、 雪见结局、 龙葵结局和

完美团圆结局。 不同结局取决于玩家对游戏情节发展可能性的选择。 游戏的交互性就体现在玩家对游

戏任务自主执行上。 从叙事讲来， 是玩家参与了游戏故事的讲述。 美国大型角色扮演游戏 《魔兽世界》
之所以十多年长盛不衰， 拥有上千万全球游戏玩家， 除了该款游戏宏大的世界设定和故事架构， 还在

于它留给了玩家足够的叙事空间。 换言之， 玩家可以通过自己的游戏行为参与故事再创。 比如有一个

广为传播的 “最后的国王护卫者” 故事： 当洛萨的部落玩家一路势如破竹杀到铁炉堡国王的王座前，
联盟方由于玩家稀少无心抗战。 面对潮水般涌来的部落军团， 一位名为 “ Ｐｌａｐｌａ” 联盟圣骑士手持一把

名为 “国王护卫者” 的剑， 顶着头上靶子似的标记， 喊出了 《指环王》 中甘道夫一人面对炎魔时的那

句台词： “Ｙｏｕ ｓｈａｌｌ ｎｏｔ ｂｅ ｐａｓｓｅｄ！”。 之后， Ｐｌａｐｌａ 被称为 “最后的国王护卫者”。 就开放性的游戏文本

而言， 这个由玩家叙述的故事就拓展了 《魔兽世界》 的叙事。
网游综合了多种媒介艺术符号， 不仅集美术、 音乐、 文字、 动画、 影视等艺术元素于一体， 而且以

叙事的形式将文学、 历史、 故事、 传说、 神话等艺术资源引入到游戏中， 加强了游戏的文化内涵和艺

术表现。 正是在这个意义上， 网游被视作数字化艺术形式。① 不过， 这一艺术形式在美国学者大卫·赫

斯蒙德夫看来， 更多地表现在符号创意上。 他曾提出用 “符号创意” 来取代文化产业中的 “艺术” 一

词， 因为 “艺术” 一词意指所有与个人天赋相关的意涵， 而诠释、 编译或改写故事、 歌曲和图像等行

为实践， 更偏向于符号创作。［４］如 《魔兽世界》 中的故事素材很多来自于 《挑战者》 《大白鲨》 《魔戒》

８１１

① ２０１１ 年 ５ 月， 美国联邦政府下属的美国艺术基金会 （简称 ＮＥＡ）， 将 “电视广播艺术” 改为 “媒体艺术”， 新的分类除了

包括电视、 电影、 广播等艺术外， 还加入了互联网传播的媒体艺术如网络视频短片、 短片电影、 电子游戏等。 见 ｈｔｔｐ： ／ ／
ｐｌａｙ􀆰 １６３􀆰 ｃｏｍ ／ １１ ／ ０５０９ ／ ００ ／ ７３ＩＱＳＴＦ７００３１４Ｋ９５􀆰 ｈｔｍｌ
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《肖申克的救赎》 《爱丽丝漫游奇境》 《堂吉诃德》 《哈利波特》 《皇帝的新衣》 等电影、 小说和童话中

的内容。 在 《魔兽世界·大地的裂变》 这一版本中， 玩家会在安戈洛环形山上附近找到一名骑士， 这

位骑士交给玩家的任务是和他一起 “屠龙”。 骑士的疯狂表现如把恐龙当巨龙， 把男人当女人， 把鹦鹉

当凤凰等， 以及他一边骑马一边脱盔甲， 要玩家把盔甲往龙身上扔的举动， 则是 《堂吉诃德》 中骑士

形象的投射。 正因为游戏具有叙事意义上的符号创意， 故它会与文学产生交互影响。 一方面， 文学作

品往往会成为网络游戏的改编资料库。 从三国题材到武侠、 仙侠类小说， 乃至当下影响较大的网络文

学作品都是国产游戏故事创意的源头。 另一方面， 游戏内容和叙事方式也渗透在网络小说创作中。 网

游小说就是直接的受益对象， 游戏为其创作打开了便捷通道， 正如一网游小说作家所言： “其实根据网

游写小说是很讨巧的， 因为网游一般都有很宏大的世界观， 从根本上给我写小说设置好了背景世界，
网游里又有丰富的职业分类和装备技能种类等等， 都可以拿来利用， 更不要说在网游里会发生许多光

怪陆离的故事， 会遇到许多心思怪异的玩家……” ［５］网游小说作家多为网游玩家， 从游戏体验中获得创

作灵感， 然后诉诸于文字， 是网游衍化为小说的直接动因。

二、 网游小说， 虚拟与虚构的叙事融合

顾名思义， 网游小说可以理解为游戏的小说或小说的游戏。 侧重点有所不同， 前者强调的是小说的

游戏内容， 后者突出的是游戏的小说形态。 无论怎样理解， 网游小说都是网络游戏与网络小说在互联

网时代相互融合的产物， 它是网络文学游戏化最直接的成果。 从玩 “泥巴” （早期网络游戏， 英文简称

ＭＵＤ， 意为多用户虚拟空间游戏） 开始， 小说与游戏一路如影随形， 到今天网游小说以一种独立类型

跻身于网络文学， 小说对游戏的接纳到了照单全收的程度。 在文本形态上， 网游小说显现了游戏与小

说的相互嵌入以及虚拟与虚构的叙事融合。
作为游戏的小说， 网游小说以虚拟游戏的形式诉求文本的游戏形态。 无论是虚拟网游， 还是游戏生

涯或游戏异界， 都强调游戏在小说中的文本地位。 尤其是虚拟网游， 可看成是真正意义的文字游戏。
用文字仿拟和再现网络游戏的情境， 让读者体验阅读 （欣赏） 游戏的乐趣， 文字的符号功能及意义在

此得以充分体现。 如果说， 虚拟网游主要从游戏世界的设定、 游戏任务的设计以及角色的设置三个方

面， 建构了相对完整意义的游戏文本， 那么， 叙事的功能就体现在对游戏文本的动态性复制上。 它以

游戏的进行作为小说的叙事逻辑， 并以游戏系统的建立作为叙事的内在架构。 网游是由游戏门派、 职

业、 角色、 技能、 装备、 属性、 ＮＰＣ、 社交关系、 任务、 怪物、 游戏 ＰＫ、 地图等诸项要素及其规则组

成的系统。 系统要素在小说中是通过叙事一一展现的， 比如 《蜀山》 中对游戏规则的表述： “若是看到

谁身上的宝贝不错， 想要杀人越货， 一定要引逗对方先行攻击。 被迫还击的玩家， 死亡时会按照系统

判定掉落最最便宜， 最最垃圾的物品。 而先行攻击一方， 若是被人家反击挂掉， 却会被系统判定掉落

最高价值的装备。”① 这一规则在游戏情境中产生， 以主角心理活动的形式出现， 是小说情节的有机组

成。 可以说， 是叙事建构了游戏规则， 也是叙事铺展了网游小说的游戏系统。 尽管系统要素在小说中

比较零散， 远不如网游那样完整和详尽， 但游戏作为潜在的虚拟对象， 通过叙事给读者创造了想象的

格式塔， 成就了读者心目中的游戏世界。 从游戏系统到游戏世界， 小说叙事完成了二者的转进。
进入了游戏世界， 网游小说开始了另一层意义的虚拟， 那就是仿拟现实或幻想世界， 使游戏活动具

有情境性和现实感。 游戏虽然超离于现实， 但在某种程度上它又是对现实世界的模仿。 西方学者从斯

宾塞的 “高等动物在剩余精力下的对生命体器官活动的模仿”， 到胡伊青加所说的 “每一个儿童都知道

游戏 ‘只是假装的’ ” 等， 都是对游戏虚拟性的相关论述。 网游作为多角色扮演类游戏， 更是越来越

９１１

① 流浪的蛤蟆 􀆰 蜀山 􀆰 （第 ２ 卷第 ２ 回）， ｈｔｔｐ： ／ ／ ｗｗｗ􀆰 ｑｉｄｉａｎ􀆰 ｃｏｍ ／ Ｂｏｏｋ ／ ５７４３１􀆰 ａｓｐｘ
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追求游戏情境的逼真效果， 不断提高游戏画面、 地图、 动画效果以及各种人体感应等的仿真技术。 到

了网游小说这里， 为了叙事的需要， 作者又将网游的虚拟性转化为一种叙事策略， 即将游戏世界当作

一个类似现实的世界来描述， 且看 《蜀山》 中的一段打怪描写：
我啥也没干， 我就是把黑狗钉偷偷地钉在了独角蛇王那根漂亮的尾巴上， 每秒伤害 ２２－２８

对这位老大来说， 只是个小意思。 我心安理得清理那些容易欺负的蛇怪， 尽量不让独角蛇王的

直属小弟们， 去骚扰哼哼哈哈、 月神之契约者他们跟蛇王亲热。
越了十级杀怪， 虽然有些冒险， 但是只要大家配合得当， 齐心合力， 还是很有希望的。 当

我拍下第十八颗补血丹， 蛇王终于愤怒的尖嘶一声， 化作黄光飞去。 地上只留下一粒碗口大

小， 碧绿盈盈的珠子。 哼哼哈哈一挥手把蛇珠收入了乾坤袋， 大家缓过神来， 开始了对野人庙

蛇窝的大清洗。①

上述文字假如不出现一些诸如 “每秒伤害 ２２－２８”、 “越了十级杀怪” 以及 “哼哼哈哈” 这些游戏

术语和角色名称， 这场野人庙清洗蛇窝以及大战蛇王的场景， 与现实情形殊无二致。 此段游戏描写从

小说讲来， 其虚拟效果更胜于网游所追求的现实感。 可以认为， 没有如上这般对现实世界或幻想世界

的虚拟， 网游小说的故事性就难以充分体现。 实际上， 无论是小说虚拟游戏， 还是游戏虚拟现实， 都

属于小说创作中的虚构行为。 只不过为了突出游戏自身虚拟性的特征， 本文将虚拟看作为一种叙事

方式。
作为小说的游戏， 网游小说通过虚构的方式表现了对游戏的想象性建构。 如果说虚拟也是一种想

象， 那主要是基于对游戏的仿拟和再现， 而虚构则更多地谋求小说文本对游戏建制的突破和超越。 从

叙事性来讲， 虚构的功能在于它的故事想象超越了游戏自身。 尽管网游自身也诉求故事形态， 但那仅

是游戏的框架性内容。 而小说是将游戏置于故事叙述之中， 故我们能看到以玩家游戏生活为内容的游

戏生涯小说， 也能看到游戏移植到另一世界的游戏异界小说， 还能读到那些带有生活化情形的游戏内

容， 如下引述：
“死小鬼， 你没 ‘失恋’？ 一会你到我那再嘴硬。” 姐姐捏着我的脸把我拉近她， 低声的对

我说。
“嗯？ 什， 什么？” 姐姐不是要找个没人的地方修理我一顿泄愤吧？ 虽然这不是真实的世

界， 但还是有痛觉的。
“我才没那么无聊， 死小鬼， 我不是要修理你， 是有重要的事情找你。 先把大哥夫妻俩送

走。” 姐姐明显看出了我的心里在想什么。
“哦， 那我的房门怎么办？ 这回连门框都得修啊……” 我看出 “敞亮” 的门口， 心疼的

抱怨。②

这是发生在游戏世界里的一个场景。 姐弟和夫妻等人物关系， 房门毁坏和修理， “我” 挨打及疼痛

感， 包括人物的对话以及心理活动， 都是日常生活情形， 与现实世界几无差别。 此处却呈现为游戏形

态。 虚构既是对现实生活的仿拟， 又扩充和丰富了以打怪升级为主的游戏内容。
将游戏衍化为故事， 不仅意味着游戏内容的情节化， 即将游戏系统各要素组合在游戏情境中或情

节发展的链条上， 以故事的形式来描述游戏的开展， 而且赋予游戏者角色化和形象化的意义。 游戏者

具有双重身份， 既是现实中的玩家， 又是游戏中的角色。 所谓角色化， 即玩家进入到游戏中， 不仅具

有角色的职业、 技能、 装备、 属性等特征， 而且以出色的扮演 （游戏中的表现） 为玩家贴上另一重身
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①
②

流浪的蛤蟆 􀆰 蜀山 （第 ２ 卷第 １ 回）， ｈｔｔｐ： ／ ／ ｗｗｗ􀆰 ｑｉｄｉａｎ􀆰 ｃｏｍ ／ Ｂｏｏｋ ／ ５７４３１􀆰 ａｓｐｘ
天使的 １２ 音阶 􀆰 游戏狂想曲 （序章第 ５ 章）， ｈｔｔｐ： ／ ／ ｗｗｗ􀆰 ｂｘｗｘ􀆰 ｏｒｇ ／ ｂ ／ ２２ ／ ２２３４７ ／ ３９３１２１４􀆰 ｈｔｍｌ



第 ２ 期 葛　 娟： 网游、 网游小说、 网络文学： 游戏视角下的文学叙事

份 （角色） 的标签。 如 《全职高手》 中的 “一叶之秋”， 《蜀山》 中的 “醉酒青牛” 都是颇有声誉的角

色名号。 所谓形象化， 就是小说中的人物作为玩家或角色， 在拥有游戏技能之外， 还有他人生形态的

呈现和精神世界的建构， 他的个性、 情感、 欲望和理想等使其具有艺术化的人格魅力， 如 《全职高手》
的小说主角叶修。 作为职业选手， 他曾为他的战队夺得巅峰战绩， 但因种种原因离开职业圈成了一家

网吧的工作人员。 但他一天也没放弃游戏， 在网游 “荣耀” 中， 重新开启他的游戏生涯。 凭借教科书

级别的全职高手技能， 再创游戏人生辉煌。 游戏， 作为叶修的人生形式， 演绎他 “目标—坚持—成功”
的人生要义， 游戏也赋予了人物的形象意义。

小说中游戏主角的出现， 改写了网络游戏中主角缺席的状态， 也改写了网络游戏的叙事方式。 本来

网游中每个角色都是 “自我的主角”， 对游戏公司来说， 角色之间无主无次， 不会厚此薄彼， 因为公平

是游戏的法则。 游戏的叙事路径也由各个角色自己掌控， 各自演绎不同的游戏故事。 而网游小说中叙

事的焦点就是那个作为游戏主角的玩家。 《全职高手》 的叶修是小说的主角， 也是游戏的主角， 他的游

戏生涯自然成为小说叙事的主线。 小说的虚构性表现在作为全职高手， 他在游戏中创造的一个又一个

神话。 一般而言， 只要是主角， 特别的待遇， 特殊的技能、 装备、 属性等都将集于一身， 或轻易地获

得隐藏职业、 隐藏任务和极品装备等， 在游戏中几乎无人企及的梦想， 在小说中都可以实现。 虚构和

想象使小说叙事超越了游戏层面进入到更开放的世界中。

三、 网络文学， 游戏作为一种叙事范式

网游对网络文学的文本渗透可以从三个层面上解读。 一是以游戏作为小说的叙事对象， 如上文所

述的虚拟网游小说。 二是游戏成为小说的结构性元素， 如在游戏异界小说中， 要么是游戏主角将游戏

中的装备或技能带入到另一世界， 让游戏中的金手指继续发挥威力； 要么将小说所写故事移植到游戏

世界的设定中， 主角成为游戏系统控制的对象。 这两种情形写的都是游戏对另一世界的植入和重构。
游戏与异界的融合， 意味着玄幻、 奇幻、 科幻、 仙侠、 武侠、 都市、 历史等小说只要纳入游戏框架中，
或加入游戏元素， 都可以成为游戏小说。 诸如 《异界全职业大师》 《异界三国君主》 《梦起武侠世界》
《重生在仙游世界》 《虫族帝国》 等游戏小说， 实际上就是网游对其他小说类型的改头换面， 亦即游戏

异界是以游戏的名义， 将其他小说收编到网游小说中。 三是网游作为网络小说的叙事范式， 隐含在小

说的世界构建、 情节组织以及人物形象塑造等方面， 规制着小说游戏化文本形态。 在这一层面上， 网

游对网络文学的影响力更具有广泛意义， 它在一定程度上表征网络文学游戏化趋向， 文章在这里将作

简析。
在时空设定上， 网络小说所写的题材背景大都是异世大陆、 远古神话、 魔法校园和星际宇宙等。 回

避现实世界和真实性原则， 在虚拟时空中编织白日梦想， 是网络文学构建幻想王国的自觉追求， 这一

创作取向不仅体现于玄幻、 奇幻、 科幻、 武侠、 仙侠等具有浓郁幻想色彩的小说类型， 而且表现在历

史、 军事、 都市、 言情等类型中所写的历史和现实空间被 “异时空” 化， 诸如 《异时空之华夏传奇》
《异时空之我是土八路》 《异时空之红色间谍》 《异时空纵横三国梦》 等。 异时空并不是科幻小说中的

“平行世界”， 而是小说用架空、 穿越或重生等手法创作出来的与现实世界对应的亦真亦幻的另一时空。
“异时空” 的冠名， 表明在此之下， 历史可以架空， 现实可以改装， 小说找到了一种貌似合法性的掩

护。 所谓合法性， 只能从游戏角度来解释。 游戏世界亦是从现实世界抽离出来的一个充满想象性的独

立空间。 “游戏不是 ‘日常的’ 或 ‘真实地’ 生活， 相反， 它从 ‘真实的’ 生活跨入了一种短暂但却

完全由其主宰的活动领域， 每一个儿童都清楚地知道， 他 ‘只是假装的’， 或者这 ‘只是为了好

玩’。” ［６］弗洛伊德亦如是说： “游戏的对立面不是真正的工作， 而是现实。” ［７］ 人们之所以喜欢游戏， 就

是因为游戏让其暂时逃离现实的藩篱， 进到一个完全自由和自主的世界。 网络小说中的幻想世界或异
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时空， 与游戏世界的假定性不谋而合。 但二者相仿却并不意味着游戏世界是小说时空建构的必然参照，
对此必须深入到游戏与文学的关系内部来考察。 “事实上， ｐｏｉｅｓｉｓ ［诗］ 就是一种游戏方式。 它运作于

心灵的游戏场地之内， 即运作于心灵为它创造出来的世界之中。 这个世界中的事物具有一种与 ‘日常

生活’ 中的事物很不相同的特征， 是由连缀 ［ ｔｉｅｓ］ 而不是逻辑与因果律结合起来的。 ……诗歌在严肃

之外， 居于更原始、 更本源的层面， 栖于梦想、 迷醉、 狂喜、 欢笑的领域。” ［６］（１１５） 这为认识文学与游戏

的关系， 提供了本源性解释。 我们也可以说， 网络文学就是一种游戏形式， 远在现实和严肃的世界之

外， 以幻想和臆想的方式建构了一个假定性世界。
“打怪升级” 是网游常见的内容和结构形式， 网络小说在情节组织上也常常隐形执行这一游戏模

式。 玄幻、 奇幻、 武侠和仙侠等小说都有一个叙事套路， 即主角起初都是凡尘俗子， 得武功和修身秘

笈， 借护身法宝之助， 循练功或修身境界， 历经艰险突破层层关隘， 最后大获成功。 小说情节大都围

绕着争斗、 练功和修身而展开， 循环往复并不断变化演进。 如 《诛仙》 中的张小凡， 作为资质一般的

农家少年， 投靠青云门后， 佛道双修， 即同时修炼天音寺大梵般若功法和青云门太极玄清道。 大梵般

若功法以 “天书五卷” 为载体， 太极玄清道分为玉清、 太清、 上清三重境界。 小说将练功境界的提升

以及 “天书五卷” 的寻获作为人物成长和铺展情节的叙事经脉。 这种串珠式的结构形式， 也被称为

“小白文” 的升级模式， 是对游戏打怪升级模式的化用。 《诛仙》 《星辰变》 《盘龙》 《飘邈之旅》 等小

说之所以纷纷被改编为游戏， 一个重要的因素就是小说中存在着游戏化叙事模式。 从结构上讲， 打怪

升级是一个不断重复和变化的过程， 对此， 胡伊青加解释： “游戏旋即表现为一种文化现象的固定形

式。 ……它可以在任何时候被重复， ……在这种重复能力中， 就蛰伏着游戏的一个最重要的特征。 这

种特征不仅对作为整体的游戏适用， 而且也适用于游戏的内在结构。 在几乎所有较高的游戏形式中，
重复与变化的因素 （正如叠句中的情形一样） 就像织物中的经线和纬线。” ［６］（９） 正因如此， 升级模式得

到网络小说作者和读者的普遍认可， “所有人都觉得那个模式是最好的…… ‘串珠式’ 是后来发现真的

是读者骨子里面都能接受的东西。” ［８］ 因为一个较长篇制的网络小说， 为了吸引读者， 必须在每个章节

都要设置 “看点” 即要 “打怪”， 如西天取经， 九九八十一怪， 才使唐僧师徒四人一路走来， 惊险迭

出， 精彩连连。 “快餐式阅读” 不再允许故事从 “发生、 发展、 高潮” 那样写起的缓慢叙事节奏， 也不

需要复杂的矛盾关系和冗长的心理描写， 需要的是紧张、 刺激的阅读体验以及精神愉悦， 因为 “游戏

的 ‘紧张’ 因素， 起着特别重要的作用。 紧张意味着不确定、 危急； 意味着一种要做出决断并从而结

束游戏的努力。 游戏者希望某种东西 ‘进展’ ‘得出结果’， 它希望通过他自己的操作 ‘取得成

功’ ”。［６］（１０）紧张、 努力、 进展和成功构成了打怪升级的内在机制， 也顺理成章地成为小说的基本叙事

逻辑。
网络小说中的主要人物， 与网游以及网游小说中的角色一样， 具有角色扮演意味， “在这里， 游戏

的 ‘超日常’ 性质表现得淋漓尽致。 乔装或戴面具的个人 ‘扮演’ 另外的角色、 另外的存在物。 乔装

者就是这另外的存在物。 童年的恐惧、 单纯的快乐、 神秘的幻想， 以及神圣的敬畏， 都不可分割地融

汇到这种面具与乔装的奇事之中了。” ［６］（１２）游戏这一性质也通过角色扮演传达到网络小说中， 这就是穿

越手法在小说中的广泛运用。 从人物形象塑造来讲， 穿越就是一种乔装和扮演行为。 现实生活中极其

普通的人物， 穿越到一个特定时代 （一般是古代）， 便成为出色的王侯公子、 贤才俊杰或公主美女等，
拥有得天独厚的资质， 然后左右逢源、 旗开得胜， 权力、 金钱、 爱情、 欲望和梦想等都纷纷而至。 网

络小说为什么风行穿越？ 就因为凭借穿越可以人为地创造一个游戏王国， 在那里上演幻想和梦想大戏，
穿越者就是这个游戏王国的主角。 如果说， 穿越者的角色装扮是一种乔装行为， 其虚假性不言而喻，
那么， 为什么这种乔装能得到大众读者的认同和接受呢？ 对此， “心理学家有可能以如下方式来解决这

一问题， 即把这种表演称为一种补偿， 一种替代， ‘一种鉴于不可能当真实施而采取的表现行为。’ 竟

２２１



第 ２ 期 葛　 娟： 网游、 网游小说、 网络文学： 游戏视角下的文学叙事

是表演者在欺骗呢， 抑或表演者在受欺骗？ 人类学家的任务是要理解人们心中怀有的 ‘想象’ 意

义。” ［６］（１４）可以说， 角色承载了游戏者和穿越者新的身份认同， 通过扮演， 游戏者或穿越者完成了主体

自我价值的想象性建构， 表现了超越自我和完善自我的追求， 这也是我们要追寻的 “想象” 意义。 推

而及之， 架空、 重生和修真等小说中的主角都具有角色扮演意味。 正是在这个意义上， 网游与网络文

学达成了同谋， 并产生了深度的交融和叠合。

四、 结 　 　 语

网游与网络文学的相互渗透和影响， 在新的意义上诠释了文学与游戏的关系。 尽管艺术包括文学

是一种游戏的观点由来已久， 如朗格在解说艺术的本质时说过： “由于艺术是一种幻觉活动， 此外艺术

本身就具有游戏的全部一般特性， 假如我们直接把艺术称作一种游戏， 一种精致的、 心灵化的幻觉游

戏， 这么说也并非言过其实。” 所谓艺术包含游戏的一般特性， 是指艺术与游戏在 “娱乐性、 无目的

性、 自觉性和自愿性” 以及 “竞赛热情、 技艺精湛和摹仿” ［９］等方面都是一致的。 但是， 这种理论也仅

仅着眼于二者之间的相似性和一致性的特征， 是从本质意义上对艺术的游戏性质所作的阐释， 但先哲

们没有料到游戏与文学艺术的关系在当今发生的巨大变化。 网络媒体的兴起以及大众娱乐文化的盛行，
不仅推动网络游戏和网络文学的迅猛发展， 而且也使游戏与文学以及其他艺术产生深度的融合， 正如

王晓明先生所说： “玩着网游长大的一代或两代人， 用不了十年， 就会成为文学无论网上网下的主要读

者群和可能最大的作者群之一。 网游对未来文学影响之大， 也就不必说了。 事实上， 今天已经出现了

不少主要以网游作品而非文学经典为样板的文学、 图像甚至建筑作品， 各种文体和媒介类型的互相渗

透， 真是渗入肌理了。” ［７］而网游小说的出现， 以及游戏的精神内核和表现手法在网络文学中的植入和

传播， 使网络文学游戏化倾向成为不容回避的现实， 为艺术是一种游戏的解释注入了时代特质。 应该

看到， 今天的大众读者在网络文学中诉求的游戏功能， 和网络游戏中表达的文学情怀， 也从一个方面

表明， 网络文学在游戏化过程中还保留着文学原初的形态及魅力， 正因此， 叙事无论作为艺术手法还

是内容呈现都显得尤为重要。
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