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10热点

作为一种新兴文化娱乐消费形式，

剧本杀正在吸引越来越多的年轻人，暂

时抽离日常的社会身份，扮演一个被剧

本分配的角色并体验一种他者的人生。

统计显示，目前我国剧本杀门店数

已经超过 30000 家， 预计 2022 年市场

规模将达 238.9 亿元。可以说，正是玩家

们持续高涨的热情将剧本杀推向了资

本的风口和潮流的浪尖，而他们的年龄

70%都在 30 岁以下。

但与此同时，以内容生产为主的剧

本杀也在野蛮生产中乱象频现。 上海日

前公布《上海市密室剧本杀内容备案管

理规定 （征求意见稿 ）》，成为全国首个

将剧本杀纳入备案管理的城市。 在此背

景下，我们亟需追问 ：剧本杀何以成为

流行的文化现象？

桌面角色扮演游戏的
戏剧化改造

这种令人着迷的社交游戏最早被

称为“谋杀之谜”，源于 20 世纪 30 年代

的英国，它虚拟出一场谋杀故事 ，由玩

家扮演故事中的角色，参与演绎和推理

案件过程，找出凶手。 中国玩家最早接

触的谋杀之谜剧本也是由英国人创作

并于 2013 年传入国内的 《死穿白 》

（Death Wears White），“剧本杀”之名便

是由国内一部分模仿 《死穿白 》的创作

者，借用了当时更为流行的桌面角色扮

演游戏三国杀和狼人杀的命名方式而

确定下来的。

在中国玩家的改造下，剧本杀逐渐

发展为桌游体系的一种较高级形态，它

保留了谋杀之谜的推理雏形、吸收了三

国杀和狼人杀的智力对抗元素、更借鉴

了跑团游戏的即时互动感。 不过，不同

于三国杀和狼人杀只提供游戏规则，也

不同于跑团模组只提供世界观架构和

模块化的主线剧情、其余多靠 DM（特指

剧本杀主持人）和玩家脑补，剧本杀的乐

趣主要源于细节极为丰富的剧本———仅

在游戏的第一幕， 玩家就经常需要阅读

几千字乃至上万字的剧情， 以确定自己

的处境和人设。而完整剧本的体量，有些

已长达 7 至 8 小时， 甚至两天一夜的游

戏时长。 它的故事类型也从最初模仿谋

杀之谜的硬核推理逐渐扩展，演化出变

革本（不合现实物理法则的罪案推理）、

情感本（重在体验人物的爱恨情仇）、阵

营本 （拉帮结派不择手段以求队伍胜

利）、欢乐本（互撕、互骗的嘴炮大战）等

多种剧本杀分类，近来还产生了一些或

更加精细化、或交叉征用多种类型情节

的剧本，以迎合不同玩家的趣味。

与此同时，高居“人气榜”前列的剧

本杀门店均带有“沉浸式”实景体验，不

仅给玩家安排符合剧本情节氛围的环

境房间 ， 乃至精致的服装和道具 、与

NPC 的互动，更有甚者还提供拍照和制

作小视频的附加服务。

正是在近几年的中国，剧本杀才真

正成为一项具备成熟模式的文化产品。

它吸收了类型小说 、沉浸式戏剧 、实景

密室等其他文艺形式或娱乐商品的某

些要素 ，对桌游加以戏剧化改造 ，发展

为一种综合性的大型社交娱乐形式。

快感机制：
肉身沉浸与即时交互

尽管看起来品类繁多，剧本杀的核

心机制均是一种扮演式社交———给玩

家提供一个身份和一段故事，让他们在

这个虚拟的角色面具下完成一次社交互

动。真正被消费的不是故事本身，而是纳

入了玩家自身行动的整体游戏体验。

在沉浸感和交互感的核心体验方

面，剧本杀全面碾压了它所借鉴的其他

文艺形式。 以最初产生的剧本类型———

推理本为例 ，显然 ，侦探小说是它的重

要来源。 但是，在阅读侦探小说时，由于

线性叙事的局限性，读者往往只能代入

第三人称限知视角的“侦探位”，跟随侦

探的推理来一步步接近真相、破解作案

手法并找出真凶，逐步积攒的快感将在

最终的解谜时刻获得释放与满足。 推理

本仍然保留了侦探小说“罪案-侦查-解

谜-破案”的基本模式，特别是这类小说

读者最喜闻乐见的“密室杀人事件”，经

常直接沿袭经典小说文本的手法 。 然

而，剧本杀的扮演机制 ，使玩家可以体

验故事中任何一个角色———包括凶

手———的视角。 比如当有人翻开《漓川

怪谈簿》的剧本时 ，在第一幕就被告知

“你是本剧本所有案件的凶手”，但仍需

要与其他角色沟通来推测自己的作案

手法并尽力隐瞒，解谜的快感并未遭到

完全破坏，或者说被部分转移到了其他

方面。 按照角色分割的剧本使完整的叙

事碎片化了 ， 每一个人只掌握碎片一

角，欲知真相就必须从他人口中探知线

索，同时考虑要透露多少 、以及如何透

露自己身上的线索。 被动的阅读在此转

化为主动的言说，而每一次言说都是察

言观色、综览信息之后的判断和博弈。

于是，扮演机制也产生了即时交互

的随机性。 同一个剧本，因为参与者的

不同，就会导向独一无二的体会。 这也

不再是 “一千个读者就有一千个哈姆雷

特” 那种陈旧的读者接受理论所谓的阅

读理解的多样性， 而是每一个参与者都

切切实实地作为足以影响剧情走向和他

人感受的变量。 “跳车”（中途离场）不被

允许，“开天眼”（提前获知剧本内容）更

是大忌，玩家必须完全地 、诚实地把自

身敞开，在一个封闭的空间里与他人共

在，将理智与情感集体交付与剧本所衍

生出的一段幻想的时间。 剧本杀将人的

潜力调动到极致，成功实现了沉浸式戏

剧乃至种种先锋艺术所梦想的 “介入”

实践 ， 使所有叙事都变成了述行语

言———“所言即所为 ”， 客观叙事消失

了，在这里只有被角色扮演者所中介的

叙事行动。

这种扮演式社交又是什么样的社

交？ 剧本杀让“Z 世代”的这些互联网原

住民们难得地肉身相聚。 事实上，它的

运作方式恰恰是将虚拟引入现实。 剧本

总是充满类型化的元素， 而这些元素都

是极容易被年轻人“嗑”到的、已经被各

类青年亚文化圈所模式化了的快感符

号，它降低了社交的难度，部分免除了交

流的责任感和严肃性。 在进行角色扮演

之后，社交是多维度的 ：既可以停留在

最表层的剧情社交，完全以角色身份相

待；也不妨展现部分真实的自我 ；甚至

在扮演角色的过程中沉湎于个人情绪。

无论是“戏精”还是“社恐”，都能够在剧

本杀所提供的虚拟/现实二重时空氛围

里，有弹性地调节沉浸的类型和程度。

对剧本杀形式的活用
是需要探索的新方向

形式，而非内容，才是剧本杀的灵魂。

就内容而言，目前市面上绝大多数

剧本是消耗性的， 只提供即时快感，用

后即弃。 内容的大量重复性生产导致种

种套路，例如推理本的所谓 “核诡 ”（关

键性隐藏信息）、“叙诡”（以文字技巧误

导推理方向）， 经常只追求表面的 “烧

脑”，却瓦解了任何严肃议题的可能。 就

像被誉为 2021 年硬核推理“天花板”的

《死者在幻夜中醒来》，当以为它的叙诡

遮盖的可能是致幻药物和人体实验所

导向的反战思考，结果却仅仅只是一出

狗血乱伦戏码。 另外，不良内容频现、侵

权盗版严重 ，实际上追根究底 ，剧本杀

使用的剧本原就没有版号，不受版署审

核，内容和版权问题自然难以解决。 将

其纳入备案管理，当是必要的一步。

就形式而言，它所具有的多层次社

交的丰富性和调动肉身经验的直接性

却是值得肯定的，对其形式的活用是需

要探索的新方向。 今年，不少文旅实景

演出都吸收了剧本杀的扮演式沉浸体

验，例如武汉著名的 “知音号 ”；也有尝

试将公众史学导入剧本杀，使其服务于

文化传播和大众教育的实验。 剧本杀的

沉浸机制与即时交互体验，在塑造当代

中国的主体和共同体方面，仍有其价值

所在。 不过，如何在导入严肃议题时不

失其趣味性、如何在有效监管时不损伤

其市场活力 ，把握个中平衡 ，将是剧本

杀行业在今后发展和管理的难点。

（作者为四川大学文学与新闻学院
副研究员）

流行与乱象：作为新兴文化现象的剧本杀
欧阳月姣

“境”者，境界、处境、境况也，在这
个可大可小的名词前再加上“一切”这
个代词，其所指也就大了去了。 庆山新
近出版的散文集以《一切境》这三字命
名，内容之宽可想而知。 诚如作者自己
所言“在《一切境》中，记录了写作和出
版《夏摩山谷》后的这几年生活。 独自
在家静闭，令人思考更多。 对自身也有
全方位的整体性回顾与检查”。 这就意
味着《一切境》所涉时间大体在三年左
右 ，至于空间 ，既是 “思考更多 ”，又是
“全方位 ”“整体性 ”，如此这般 ，以 《一
切境》命名也是实至名归的了。

无论如何， 在中国文坛， 庆山也
罢、安妮宝贝也好，都是一个特立独行
的客观存在：她的创作 1998 年始于网
络却又很快远离， 始终以一位个体自
由职业者的身份旅行、思考与写作；自
打 2000 年元月出版首部小说集《告别
薇安》后，迄今已公开出版作品 20 余
部，尽管出版时间不是完全均衡，但平
均下来就是差不多每年一部新作，大体
是小说与散文创作交替进行；作品之题
材不能谓之为宽，但所涉话题却不能称
其为窄， 尤其是散文创作更是天马行
空；为人安静低调、为文唯美典雅，每一
部新作的面世总会激起不小涟漪，虽未
必算得上“爆款”，但绝对又是少有的每
部作品都能持续畅销的作家……正是
这一连串特立独行的 “顽强 ”存在 ，想
无视她都难，包括这部《一切境》。

如果说庆山的小说， 无论是长篇
还是中短篇， 尽管每一部都有不同的
艺术呈现， 但总体上倒也还是有迹可
寻。 而她的散文创作，早期的还算中规
中矩，一则一题；但自打 2013 年的散
文集 《眠空 》问世之后 ，干脆连这样的
基本规矩也不守了。 全书只是切分成
四个大的板块，各占据 50 页左右的篇
幅， 每个板块下再用若干星号分割，星
号与星号间就是一段段文字，多的五六
段，短的仅一段，每段文字长不过百余
字，短的则甚至不足 20 字 ，一种典型
的“絮语体”。这部《一切境》虽继续延续
了这种“絮语体”，但至少外在自由与模
糊的尺度则更大。 如果说《眠空》中的
四个板块分别以 “电露泡影”“荷亭听
雨 ”“心如秋月 ”和 “人杳双忘 ”这样的
表述为题， 我们大体还能猜出其所属
板块的内容主旨 ，那么到了 《一切境 》

中，四个板块的命名就分别成了“当作
一个幻术”“曙光微起， 安静极了”“简
单与纯度 ”和 “佛前油灯 ”这类不无禅
意和玄像的表述， 也更无从猜测其所
属板块的主体内容， 最多只能断定其
多半充满了作者的主观意念而已。

这样一种自由无度放荡无羁的结
构与文体必然带来一个具有颠覆性的
质疑： 散文固然以 “散” 为其特征，但
“散”成如此这般没规没矩没心没肺的，

还是散文吗？ 乍一看，这似乎的确是个
问题！ 只是转念再一想，又有谁规定散
文创作只能这样不能那样呢？好像也没
见过这样的“立法”，更何况还有“文无
定法”一说。 如果阅读这样的文字给你
带来的不是心烦神散， 而是心旷神怡
心有灵犀，那又何尝不是快事一桩？

据庆山自述：《一切镜》，外观固然
是碎片化的，但“内在是一条延绵而持
续的心流脉络，传递对我来说，极为真
实的记忆 、情绪 、感情与观念 ”，“散文
裸露自己，一览无余”。 作者有如此夫
子自道，再读其文，确也大抵吻合。

比如，说到阅读，《一切境》中有这
样的文字：“循着日记中的信息， 陆续
买了梭罗 、卢梭 、蒲宁 、陀思妥耶夫斯
基、黑塞、托尔斯泰的几本书。 现在读，

时间正好。 如果二十几岁就读，有可能
武功报废。 ”或许担心上述文字为人不
解 ， 作者紧接着特地补了另一小段 ：

“就像学打拳， 先什么理论都不知道，

上手就打。 打一阵之后，再仔细琢磨理
论，心领神会，领悟极深。 不让阅读成
为认知上的障碍，以致影响出拳。 ”说
实话， 第一段与我个人的认知与经验
并不吻合。 我一直以为，大量经典只有
学生时代 （无论什么生） 才有可能阅
读， 进入职场后的阅读在很大程度上
就要被职业牵着走， 所谓什么样的年
龄什么样的职业读什么书说的就是这
个意思。 况且这也不仅是我个人的经
验，也是拜我前辈所赐。 待看了庆山的
第二段文字后我就理解了她的前一段
言说， 作为一位职业作家持这样的认
知很正常也很正确。 我与庆山的差异
很难说孰对孰错， 无非是各自所持立
场不同所导致。 而且我还可以很自信
地说，自己的说法可能更主流更正统，

庆山未必不知道这一点， 但还是勇于
直抒胸臆，这就是她的率真与袒露，而
且肯定凝聚着她自己的思考。

比如 ，说到道德 ，庆山认为 “不是
独占，而是不剥削他人。 但在某些男女
关系上，已无欢愉可言。 彼此剥削金钱
与肉体”；说到母爱，在庆山看来“真正
的母爱都夹杂着疲惫 、愧疚 、悲伤 、艰
辛、愤怒、孤独感等各种情绪”；说到中
年危机，庆山觉得“大概是发现自己与
变化的社会价值观慢慢拉开距离”；说
到神秘主义者，庆山则直言这“是深感
人生与物质世界受限因此愿意去探索
的人们 ”……《一切境 》中这样极简的
语言和直觉式的表达比比皆是， 即是
庆山对自己过往生活的一次梳理 ，也
是一路探索与成长轨迹的某种呈现 ，

恰似将自我内心置于阳光下的一次巡
游， 关乎物质与精神两个层面的多个
维度。 态度简明直接，深刻记忆和隐秘
情感率性袒露， 在看似随感式的三言
两语中裹藏着智性的成分。 《一切境》

所触及的话题当然远不止于上述四
例，但基本模样大抵如此，也是这部散
文新作在内容上最为突出、 最为显著
的一个共同特征。

再比如，“故乡花园里茶花正在绽
放。 鲜红繁复的花瓣，一层一层铺垫。

这样扎扎实实地开着， 沉浸在露水中
轻轻呼吸”，这是“安妮宝贝时代”在长
篇小说《莲花》中对花的描写；“兰花是
一种特别的花， 山谷里野生的那种幽
兰，根须粗长，有动人心魄的香气”，这
是《一切境》中对兰花的介绍。 同样写
花 ，两相比较 ，前者文字显然更唯美 ，

后者则要清简得多。 这细小的差异或
许也可从中窥探出庆山对小说与散文
这两种文体语言所持的一种态度 ：后
者她更是讲究快速直接，单纯率性，敞
开心灵，与人共享。

结束本文之前， 还想说几句虽与
《一切境》基本不相关但与庆山多少又
有一点点关系的题外话。 她的文学创
作自上世纪末的 1998 年以安妮宝贝
之名从网络开始出道，对这段历史，她
本人的态度同样率真：“我 2000 年就
离开了网络。 对网络文学不感兴趣，不
关注，与其无关。 ”

的确 ，庆山在所谓 “网络文学 ”的
领地驻足时间很短， 但时间短毕竟不
等于不存在。 如果“网络文学”此说成
立 （现在的客观事实是： 无论是否认
同，“网络文学” 一说似已成定论且还
有蔚为大观之势 ），那庆山的 “安妮宝
贝时代” 客观上无论如何都当仁不让
应是其鼻祖之一。

我当然高度认同庆山这样的看
法，即“根本不存在所谓网络文学网络
作家的概念。 文学只有好的作品和差
的作品的区分。 ”所谓网络不过只是一
方平台、一类传播渠道而已，它绝不意
味着出现于这方平台或这条渠道上的
文学在标准上就可以另立门户。 网络
既不是文学的 “飞地” 更不是文学的
“特区”。 在文学的基本标准上虽肯定
有执行的高下之别， 但这并不意味着
可以另设一套标准，更不是降低标准。

我曾经设想： 假如一开始允许在网络
上流通的文学作品其水准大体上与当
年安妮宝贝的艺术表现相差无已 ，那
“网络文学”这个词儿还会出现吗？ 即
使有这个词儿， 也绝对不会肿胀到现
在如此庞大的体量 。 文学就是文学 ，

“只有好的作品和差的作品的区分 ”，

依托于什么媒介承载与传播在理论上
并不重要。

然而， 这个理论上本不重要的问
题现在竟然变得重要起来， 甚至还要
为之完善与重构评价体系。 这倒的确
成了一桩无法解释的咄咄怪事， 也无
怪乎那个简单率真的庆山要与之撇清
关系了。

“一切境”究竟是什么“境”？
——— 看庆山的《一切境》

潘凯雄

“第三只眼”看文学
把 “未来 ”拉近到当下 ，虚拟空间

《2060》掀起的“赛博中国风”，正助力丰

满鲜活的 V-life跨越文化鸿沟， 走进大

众生活，实现中国动漫人的光荣与梦想。

江苏卫视推出国产原创动漫形象

舞台竞演节目《2060》，以虚拟形象以及

创作团队为切入点，为中国原创动漫打

造集中展示平台。在节目构建的新奇视

听环境中 ，26 组原创动漫设计者携手

V-life 入驻虚拟空间“星环城”，呈现说

唱、舞蹈等虚实结合的互动表演，诉说

幕后制作人的故事与心声。

截至目前 ，#2060# 微博话题已引

发 187 万讨论， 超 10 亿阅读量，“中国

文化内核”“东方审美艺术”成为网友们

频频提及的热门词。 而回望《2060》“提

前”抵达的来路，我们看到哪吒、青蛇、

姜子牙等国产原创动漫形象接力崛起，

一大批“二次元”虚拟形象日益深入人

心。技术赋能文化，传统点亮未来。中华

文化的价值内核与前沿科技的呈现方

式紧密结合，《2060》用心用情打造综艺

新产品，实现文化价值、技术要素、社会

效益的有机统一，让传统文化在动漫作

品中焕发时代光彩，让“东方韵”“中华

情”走进 Z 世代心中。

超现实未来感唤醒传
统文化生命力

50 台 Vicon 动作捕捉摄影机全方

位、高精度地捕捉着 V-life 的小动作和

微表情；看似薄膜的“全息屏幕”将现实

与虚拟世界进行跨次元连接；XR（扩展

现实）、AI（人工智能）等数字技术实现

虚拟形象与现场嘉宾的实时互动……

《2060》突破传统综艺舞台的物理限制，

营造出充满未来感和科技感的视觉空

间。 在节目设定中，主舞台“星环城”是

地球上数亿热爱动漫文化的年轻人用

才华和梦想投射出的虚拟之城，这座城

市里生活着数以万计的虚拟生命。 V-

life 设定和舞台元素相互契合、 彼此联

结，构成让观众耳目一新的视听效果。

“我们中国的汉字，落笔成画留下

五千年的历史，让世界都认识。 ”随着

《生僻字》旋律响起，“星瞳”“七海”站在

“字海”潮头翩翩起舞；“宫”和“弦”将武

侠江湖搬上舞台，在竞演曲目《沧海一

声笑》中融入戏曲元素；“孟姜”的创意

融合孟姜女和孟婆的传说，张口唱出一

曲字正腔圆的秦腔 《铡美案》；“无限少

女”手中的道具取材自民间故事“神笔

马良”，结合富有未来感的机械元素，打

造出“赛博中国风”的崭新形象……在

《2060》舞台上，大多数 V-life 的创作灵

感源自神话传说、 历史典故和文学作

品，强大的学习能力使它们不断从中华

传统文化中汲取养分，并结合其独特个

性展示具有浓浓中国味道的才艺表演。

作为传统文化的生动载体， 国风

V-life 正不断地显示出超强的适配度、

可塑性。 在“数字+”时代，创作者积极

探索传统文化传承活化之路，以高度包

容性与延展性催生着虚拟形象不断更

新升级。 从故事借用、形象植入的初期

融合，到“慢美学”“影游联动”等创新理

念，V-life 用超现实的未来感唤醒传统

文化的生命力，以极具个性的方式带给

观众别具一格的东方美。

强社交属性创造异质
化的全新体验

放眼全球 ，日本采用 “二次元+女

声”模式打造的虚拟“歌姬”初音未来已

经出道 14 年， 中国虚拟偶像洛天依拥

有超千万粉丝， 堪称 V-life 超级明星。

据艾媒数据显示 ，2021 年中国虚拟形

象核心市场规模预计将达到 62.2 亿

元， 带动周边市场规模将达 1074.9 亿

元。 然而，国产虚拟形象也存在着外形

雷同化、功能同质化等现象，迫切需要

解决美学风格、“人设”的异质化难题。

虚拟形象 IP 的价值开发不能停留

在形式或者载体变换，而应深度挖掘其

精神内核， 创造出独特的体验与感受。

在《2060》的竞演舞台上，外形独树一帜

的 “电视鸡 ”引发了最强音浪 ，它自称

“AKA 知心鸡仔”， 是到北京追逐演艺

梦想的 “青年演员”， 肚子里装满了知

识。作为首期节目登场的唯一“雄性”角

色，“电视鸡”的幽默风趣和阳光气质给

观众留下深刻印象，成为《2060》人气最

高的“团宠”。“电视鸡”持续“圈粉”的现

象，看似偶然，实则必然。具有强社交属

性的 V-life 不仅“多才多艺”，更善于在

互动中连通情感世界， 让观众找到共

鸣。 擅长脱口秀的“孟姜”表演脱口秀，

吐槽属性深受年轻观众喜爱；欧气满满

的“点赞仙”为奋斗者鼓劲打气，传递着

“越努力越幸运”的价值观；幽默又接地

气的 “电视鸡 ”插科打诨 ，抚慰着信息

“超载” 的疲惫心灵……V-life 越来越

接近有温度的生命体，凭借鲜活饱满的

个性、有趣有梗的互动，它们提供着现

代都市越来越稀缺的情绪价值。

执着坚守为虚拟形象
注入人性温度

科技创新为 V-life 的成长与应用

开拓着星辰大海般的广阔未来，而制作

者则为它们注入了人性的温度。《2060》

不仅展现了炫酷新潮的 V-life，也传递

着中国动漫人的光荣与梦想。

从某种意义上来说，虚拟形象亦是

创作者的精神投影。 在节目中，顶尖动

漫团队从幕后走到台前， 讲述他们与

V-life 之间的故事。 作为全球游戏美术

大赛 Dominance War 首位中国冠军 ，

黄光剑深耕数字插画领域 15 年， 试图

构建完整而充满科幻意味的虚拟世界；

动漫原画师卢洁芸入行 8 年多，始终心

怀着“就算跌倒，姿势也要摆好”的积极

心态；新生代制作人李书杭踏上孤独的

“修行路”， 倾力将 “2D 原画与 3D 建

模”创作方式推向极致……透过《2060》

的舞台，观众得以窥见虚拟形象背后的

真实人生，让 CG 艺术家、数码插画师、

动漫原画师等新兴职业展现出迷人的

光彩。

在节目中，“中国文化内核”“东方

审美艺术”也是制作人频频提及的热门

词。开天工作室以“为中国人塑像”为使

命，致力于把中国文化和东方美学融入

到雕像作品中；两点十分动漫将公司大

半利润投入原创动画的制作，期待让国

漫站到世界舞台的中央；“电视鸡”的制

作人雷峥蒙从芯片研发行业投身 VR

动画产业，希望“让中国动画被全世界

看到”。 每一组制作人都怀揣着弘扬中

国文化、打造原创 IP 的热忱之心，用执

着和坚守托举国漫的崛起。
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▲ 《2060》让“东方韵”“中华情”走进 Z 世代心中


