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摘要:以电子游戏为代表的大众文化产品,是晚近能源人文研究关注的重要文本对象之一。
通过算法和沉浸式体验,电子游戏革新了传统大众文化产品的信息传播、接收模式,是当代社会

一个非常重要的调节公共关系、意义协商、战略沟通的场所。 通过程序修辞的分析框架,对两款

以加拿大西部阿尔伯塔省油砂产业为主题的游戏的分析表明,两款游戏传达出了明确的殖民主

义、新自由主义的立场。 尽管在游戏叙事层面展现出了一定的环保主义倾向,但其程序修辞仍

以当代资本主义核心意识形态为内核。 嵌入特定意识形态的电子游戏可以通过大众文化的全

球商业网络形成全球性传播,为特定的议程服务。 中国应重视和加强对电子游戏产业的监管、
引导与投入,增强中国电子游戏产业的软实力。
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　 　 工业革命以来,能源成为人类赖以生存和进

行生产的重要物质基础。 能源问题不仅关乎经济

社会发展,更与国家安全、人类未来密切相关,是
各国持续关注的热点话题。 近年来,学界兴起了

一个跨学科研究领域———能源人文,以人文主义

视角和方法论,通过批评和分析能源在历史、哲

学、文化、文学、艺术等领域的书写再现,敦促人们

重新审视化石能源对现代文明形态的塑造、对气

候变化等“人类世” 现象的直接影响,呼吁人们摆

脱能源现实主义、能源技术主义及新自由主义迷

思,在认识论和本体论意义上重构人与能源资源

之间的关系,构想可持续发展的人类未来。[1]25

一、能源人文,大众文化与电子游戏

大众文化产品,是晚近能源人文研究关注的

重要文本对象之一。 在高度媒介化的世界中,人
们直接经验之外所认知的世界知识,几乎全部来

源于各种形式的大众文化产品。 围绕着大众文化

产品所形成的无穷无尽的日常社会互动,以“ 共

识”的名义完成了精英文化对大众文化的 “ 殖

民” ———这一过程可以用葛兰西( Antonio
 

Gramsci)
的“霸权” [2] 概念做出解释,霸权不仅通过宏观的

政治意识形态来建构,而且可以更直接地通过对

日常生活中一些最普通、最平凡的细节的操控来

建构。 大众地缘政治学者夏普( Joanne
 

Sharp) 指

出,葛兰西的“霸权”概念“在任何试图理解社会运

作方式的尝试中,为大众文化设定了一个极为重

要的位置,这要归功于这些大众文化产品的日常

性和明显的非冲突性” [3]31 。
随着能源人文研究的发展,越来越多的学者

开始关注大众文化文本中的能源叙事,以能源题

材的小说、电影等作品为对象展开研究。 其中,很
多学者将研究内容聚焦于能源与可持续发展,以
生态批评的方法论审视能源叙事中的生态表达,
关注其中因石油开采、黄金采矿、核能开发所造成

的资 源 破 坏、 环 境 污 染 和 生 态 退 化 等 生 态 问

题。[4-7]学者费尔德纳( Maximilian
 

Feldner) 、皮尔扎



德( Saba
 

Pirzadeh) 、乌伊( Jamie
 

Uy)分别从叙事结

构、叙事形式、生态哥特式研究等视角对哈比拉

( Helon
 

Habila)的小说《水上油》 (Oil
 

on
 

Water) 展

开研究,分析了新殖民主义与新自由主义下尼日

尔三角洲石油开采工作所引发的生态、经济与社

会问题。[8-10]

能源与政治议题也备受关注,相关研究侧重

探讨能源运行机制对政治模式的影响与世界能源

政治格局的构建。 斯科特( Harry
 

Pitt
 

Scott)借助波

伊尔( Dominic
 

Boyer) 的“能源政治学” 理论,通过

对 《 九 头 蛇 头》 ( The
 

Hydra
 

Head) 和 《 黑 与 蓝》
(Black

 

&
 

Blue)两部小说进行比较,分析了通过域

外所有权规避民族国家监管、超越国家司法边界

的“离岸”制度,并将其定义为一种资本和能源通

过海洋流动的政治力量。[11] 塞曼( Imre
 

Szeman)通

过对石油纪录片的解读,分析了其中提到的社会

矛盾和政治问题。[12]

还有学者试图研究能源开采背景下的社会与

个体心理变化。 拉詹( R. Rajan) 和苏加塔( K. Su-
jatha)通 过 分 析 推 理 小 说 《 手 工 制 造 的 世 界》
(World

 

Made
 

by
 

Hand) 中描绘的没有石油的可怕

社会,探索了在后石油世界中的个人行为变化,揭
示了能源如何在个人和社会之间发挥平衡作

用。[13] 奥特詹 ( Nathaniel
 

Otjen) 通过分析威尔斯

( Herbert
 

George
 

Wells) 的小说 《 世界大战》 ( The
 

War
 

of
 

the
 

Worlds) ,揭示了 19 世纪晚期化石燃料

过度消耗引起的社会焦虑,并探索了替代能源形

式。[14] 菲施 ( Cheryl
 

J
 

Fish) 借助对瓦伊施泰特

( Liselotte
 

Wajstedt) 的实验生态电影的分析,讲述

了北欧城市基律纳的能源开采情况及其对当地居

民心理的影响。[15] 潘伯恩( Matthew
 

Pangborn)则审

视了石油电影中政府刺激石油消费,从而塑造现

代生活方式和价值理念的问题。[16]

综合来看,目前大众文化文本中的能源人文

研究多聚焦于文学和影视作品,极少数以摄影展、
媒体报道等为研究对象,作为一个新兴研究领域,
虽充满蓬勃活力,但仍处于零散的起步阶段。

在过去的 30 年中,电子游戏产业是增长最快

的全球大众文化产业。 根据 Newzoo 公司发布的

《2021 年全球游戏市场报告》 ,2021 年全球游戏市

场总销售额达到了 1
 

758 亿美元,这一数字大约是

2007 年的 4 倍和 1994 年的 25 倍[17] ;自 2015 年开

始,无论从玩家的数量还是市场规模来看,中国都

超越了美国,已成为全球最大的电子游戏市场[18] 。
随着科技和经济的快速发展,电子游戏的社会影

响力不断提高,逐渐成为人们信息传播、社会交

往、学习与工作的重要媒介平台。
一方面,电子游戏作为一种叙事性媒介,继承

了传统大众文化媒介的话语传播模式;另一方面,
电子游戏具有独特的“参与性”和“互动性”特征,
能够通过算法和沉浸式体验,邀请玩家将其看作

一种可以玩耍和探索的事物,这又显著区别于电

影等其他大众文化产品,赋予其一定程度的“对话

性” ,革新了传统大众文化产品的信息传播、接收

模式。 另外,一些玩家制作的非官方模组( mod)也

体现出,电子游戏似乎不再是一种具有“排他性”
的宣传媒介,而是包含了一个“统一”但不“同质”
的传播空间,允许多种信息同时生产、传播。

作为当今世界最重要的大众文化产品,电子

游戏中涉及诸多能源元素,是有待能源人文研究

者开发的一片处女地。 本文将尝试对两款以加拿

大油砂产业为叙事背景的电子游戏进行分析,具
体探讨西方电子游戏产品中能源叙事的框架与生

产路径,力图为该领域的后续研究提供一些新方

法、新视角。
二、电子游戏中的加拿大油砂产业

如同能源人文学者在对其他大众媒介的研究

中所广泛证明的那样[1]25-34 ,电子游戏中同样蕴含

着非常丰富的能源元素。
西方能源领域公共话语空间中的一个典型议

题,是围绕着石油开采过程中的“发展话语” 而展

开的争论,这在加拿大能源领域的公共话语中尤

为盛行。 就能源储备而言,加拿大是一个能源大

国。 加拿大石油资源的典型形态是“油砂” ———一

种富含天然沥青的沉积砂,可用于提炼重油和沥

青。[19] 油砂不像传统的轻油那样具有流动性,这使

得其商业开采成本昂贵,并且极具环境风险。 截

至 2014 年,油砂占加拿大已探明石油储量的 97%
(约 1

 

663 亿桶) 。[20]

因此,在如何以符合所有加拿大人的最佳利

益的或者说“可持续的” 方式开采油砂资源方面,
加拿大社会中一直存在着广泛的矛盾和激烈的讨

论。 一方面,围绕着生态可持续性、区域认同、原
住民权益、社会正义等问题,加拿大社会中出现了

一个强大的反油砂产业话语联盟;另一方面,加拿

大石油工业的捍卫者则使用了一个完全不同的带

有“石油民族主义”色彩的话语框架。[21] 科赫( Nat-
alie

 

Koch)和佩罗( Tom
 

Perreault) 将“资源民族主

义”定义为一种政治话语,强调“特定国家的人民,
而不是私人公司或外国实体,应该从一个国家领
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土范围内的资源中获益” [22] 。 根据这一定义,加
拿大的“石油民族主义”话语形成了“一个意识形

态框架,将采掘主义作为国家的公共利益来宣传,
并将批评者定位为反加拿大人和政治体的异

类” [23] 。
围绕着加拿大油砂而展开的激烈讨论,促使

一系列相关的社会运动及社会组织在加拿大蓬勃

兴起,一些电子游戏的设计者也选择以加拿大西

部的石油工业作为游戏开发的主题。
本研究重点关注两款电子游戏———《 运输业

大亨》 ( Transport
 

Fever
 

2) 和 《 麦克默里堡》 ( Fort
 

Mcmoney) 。 《运输业大亨》 是一款由荷兰游戏公

司 Good
 

Shepherd
 

Entertainment 发行的模拟经营类

游戏。 在游戏中,玩家需要通过建造铁路、公路、
航空等运输路线以赚取金钱并促进城市发展;该
游戏第三章中包含名为“油砂” 的一关,其背景即

设定在加拿大西部的阿尔伯塔省的麦克默里堡

(Fort
 

McMurray)附近。 而《麦克默里堡》则是一款

创新性的互动式纪录片游戏,由加拿大国家电影

委员会( NFB) 和欧洲电视协会( Arte) 联合推出,
该游戏同样以麦克默里堡和阿萨巴斯卡油砂矿区

的开发为背景,使用互动电影游戏的元素,引导游

戏玩家通过投票等活动负责任地开发该地区的油

砂资源,并共同决定城市的未来。
两款不同类型的游戏均将故事背景设定在麦

克默里堡附近的阿萨巴斯卡油砂矿区。 1867 年加

拿大自治领建立之后,加拿大的定居者和探险家

在阿尔伯塔省的阿萨巴斯卡这片原住民的土地上

发现了大量的矿藏。 在与西部土著民族针对土地

等问题签订了一系列“编号条约” 之后,为了开发

阿斯巴斯卡地区的自然资源与矿产,1899 年加拿

大政府与该地区的克瑞族( Cree) 、德内族( Dene) 、
梅迪思族 ( Metis) 签订了 《 第八号条约》 ( Treaty

 

8) 。[24] 该地区的油砂并不易于钻探,直到 1947
年,在埃德蒙顿的勒杜克地区发现矿区,由此确认

了该地区石油产业的商业可行性,这才为阿尔伯

塔省的经济带来了重大变化。
1948 年,阿尔伯塔省政府接手一家私人矿厂,

将其重新命名为阿尔伯塔政府油砂项目( Alberta
 

Government
 

Oil
 

Sands
 

Project) 。 到 1953 年,阿巴桑

德石油公司( Abasand
 

Oils) 、加拿大石油有限公司

(Canadian
 

Oils
 

Ltd)等大批私人采矿公司加入了加

拿大政府主导的“ 大加拿大油砂( Great
 

Canadian
 

Oil
 

Sands,GCOS) ”联盟,并于 1967 年开始对该地

区的油砂展开大规模的商业开采活动。[25]
 

1973 年

的石油危机进一步提升了阿尔伯塔省的重要性。
1975 年,国营的加拿大石油公司( Petro

 

Canada)成

立,在相当长时期内在石油领域巩固了加拿大的

国家利益和能源安全。 而在 20 世纪 90 年代,受到

了“新自由主义”经济理念的影响,加拿大石油公

司调整结构、选择上市,其国有资本逐渐被边缘

化;至 2004 年,该公司所有的国有股份均被出售。
阿尔伯塔省阿萨巴斯卡地区油砂开发的历

史,体现了加拿大国家主导的“定居者殖民主义”
的历史,在 20 世纪 90 年代之后又反映出非常明显

的“新自由主义”转向。 两者都将该地区的区域文

化打上了鲜明的烙印,这一点也体现在本研究所

关注的两款游戏的设计理念中。 到今天,尽管该

地区的石油产业中没有直接的国家资本的投资,
但长期以来,加拿大政府一直对该地区的能源开

发产业提供巨额补贴。 同时,由于这一地区的油

砂矿藏远离海洋,开采出的非常规石油资源还需

通过管道工程才能运至消费市场,对生态环境等

也形成一定的影响。 比如,饱受争议的 Keystone
 

XL(拱心石)管道项目,就经历了十余年的法律争

端、民众的顽强抗议以及三届美国政府反反复复

的行政命令,虽然拜登政府撤销了该输油管道的

许可,该项目就此搁浅;但面对 2022 年俄乌冲突

引发的能源供应危机,阿尔伯塔省政商两界再一

次开始了游说活动。 在 2018 年,特鲁多政府花费

34 亿美元购买了联结阿尔伯塔省和不列颠哥伦比

亚省的 Trans
 

Mountain 石油管道项目,该项目同样

遭到环境保护主义者的激烈抗议。
可以说,《运输业大亨》和《麦克默里堡》 两款

电子游戏将视线聚焦于阿尔伯塔省的阿萨巴斯卡

油砂矿区,正是因为这一地区的能源开发处于气

候变化、殖民主义和新自由主义复杂的交叉点上。
这一地区的油砂开采和管道运输项目均属于超大

型能源项目,如果缺乏民众的接受、支持,则一定

会给该类型项目的实施带来重大障碍。 加拿大油

砂这一非常规化石能源的开发以及基础设施建设

引发了强烈的公众争议———支持者往往声称该地

区的能源产业对区域及国家经济增长、公民就业、
能源安全方面具有积极作用;反对者则强调项目

的环境问题、社会成本,如泄露可能造成的污染风

险以及对当地公民社区的健康所产生的负面影

响,另外气候风险也是一个突出的问题,反对者坚

称不受限制地开采非常规化石能源,并不符合“减

碳”的目标。
在这一过程中,加拿大政府、大型能源企业以
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及在能源发展中拥有既得利益的民众,需要借助

合适的公共关系工具,加强与民众的信息沟通,增
强民众对加拿大非常规化石能源产业的理解与认

同。 当然,在今天的“后真相”时代,该产业的反对

者也可利用社交媒体、大众文化等多种手段,推进

自己的政治议程。 电子游戏行业也成为了一个重

要的“信息博弈” 的宣传阵地,《运输业大亨》 《麦

克默里堡》两款游戏均可被视为这场“信息博弈”
的产物。 两款游戏必然负载了丰富的价值观、政
治意识形态信息,强化某种特定的知识、经验的社

会建构,并以特定的方式引导游戏玩家对于加拿

大油砂产业相关议题的认知与情感。 在下文中,
笔者将从这一视角,采用程序修辞框架作为分析

工具箱,深入挖掘这两款游戏中能源知识的竞争

性话语建构。
三、分析框架:电子游戏的程序修辞

博格斯特( Ian
 

Bogost) 提出程序修辞( Proce-
dural

 

rhetoric)概念,用以解释电子游戏所独有的、
与其他视觉媒体完全不同的强大“说服力” 。 他认

为,“程序修辞是有说服力地使用程序的实践,就
像语言修辞是有说服力地使用演说的实践,视觉

修辞是有说服力地使用图像的实践一样” [26]28 。
与其他通过重新“创造世界”来建构意义的视觉媒

体不同,电子游戏的程序修辞通过管理游戏空间

和玩家控制的规则来建构意义。
博格斯特认为,要想正确认识电子游戏的“说

服力” ,首先应该将其视为一种计算机软件。 电子

游戏除了可以成为实现机构目标的宣传工具之

外,还可以“破坏、改变人们对于世界的基本态度

和信仰,从而导致潜在、重大、长期的社会变革” ;
而这种巨大的力量并不是蕴含在游戏的叙事(内

容)层面,而是在于电子游戏的程序逻辑。[26] iv 因

此,在博格斯特看来,电子游戏的说服力并不主要

来源于游戏中展开的游戏叙事和故事内容,而是

来源于电子游戏的程序对玩家的约束和引导,就
如同法庭庭审的程序对参与者的约束一样。[26]28-30

在电子游戏中,玩家并不受制于现实世界的程序,
而是在认知上沉浸于一个模拟的世界———模拟世

界的程序完全是由游戏制作者编程而形成的,在
程序制作者的控制下,游戏世界包括物理规则在

内的所有规律,都可因几行代码而改变。
因此,游戏的互动性、模拟性和程序性能够吸

引玩家进入通过特定意识形态的逻辑而建构的虚

拟世界中;通过身临其境的游戏行动,玩家可以和

游戏开发者具有说服性的程序修辞进行互动。

程序修辞理论在传统的“叙事” 维度之外,提
出了电子游戏的程序逻辑———仅仅关注电子游戏

在屏幕上为玩家呈现的人物形象、虚拟世界图景

和故事情节,是远远不够的;对于电子游戏的研

究,必须在更隐蔽的层面,追问电子游戏背后的程

序编码、操作机制意味着什么,这些程序要求玩家

做什么。 在屏幕呈现出的视觉表征之外,由计算

机代码建构并操纵的程序修辞力量,产生了对游

戏世界运行规律和玩家在游戏世界中行为逻辑的

霸权式框定。
因此,本研究采用程序修辞的分析框架,不将

讨论的重点放在游戏叙事、游戏内容上,而是重点

挖掘《运输业大亨》 和《麦克默里堡》 两款游戏的

程序修辞,重点关注两个研究问题:
RQ1:

 

两款游戏通过程序修辞建构了怎样的

游戏机制,引导玩家行动,并达成了何种信息管

理、宣传目的;
RQ2:是什么意识形态塑造了这两款游戏开发

者的编程选择。
四、《运输业大亨》中的“殖民主义”程序修辞

《运输业大亨》 “油砂”一章所模拟的世界,与
现实世界中的规则并不相同。 在现实中,开发阿

尔伯塔省的油砂资源并将其运输至消费市场,需
要受到一系列地方、国家层面的法律法规以及国

际政治、经济局势的影响。 但在游戏中,玩家所有

的开发、运输行为均不受任何上述因素的限制;玩
家可以借由投资建造铁路、公路、航空等各种交通

运输基础设施,完成游戏中的各项建造、运输任

务,赚取金钱,以达到游戏的终极目标———“促进

城市的发展” 。
在过场动画中,游戏向玩家这样介绍本关卡

的背景:“加拿大处于新千年的开始:沉睡中的阿

尔伯塔省迎来了它的机会。 这里的原油储量使得

开采油砂成为一项有利可图的事业。 各大集团公

司聚集到了西部无人烟的森林中,为这项未来的

伟业奠定基础。 紧随其后的是曾经在别处徒劳地

追寻财富的人们,他们将发财的愿望寄托于此。
简直可谓是现代的淘金热!” 在进入游戏关卡之

后,游戏对玩家发出“任务指引” :“阿尔伯塔省的

针叶林下,就是全球最大的石油矿藏之一,这些资

源以焦油与砂的粘稠混合物的形式存在……直到

不久前,开采的成本都太过昂贵,但如今全球石油

储量的减少,石油价格的上涨,霎时让这项工程有

利可图……企业对这里的投资,将拯救世界的能

源前景以及无数人类的未来。”
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游戏中的这些叙述呼应了现实中“定居者殖

民主义 ( Settler
 

colonialism) ” 对于这片土地的理

解。 根据斯帕蒂( Samantha
 

Spady)和安格斯( Siob-
han

 

Angus)的观点,定居者殖民主义是理解今天加

拿大阿尔伯塔省油砂产业的一把钥匙。[27]127 定居

者殖民主义是殖民主义的一种形式———殖民者试

图通过彻底消除原住民的社会而创造一个“新社

会” ;定居者殖民主义国家“需要对土著人的生活

和土地进行全面占有,而不是有选择地征用其产

生利润的某些部分” [28] 。 因此,与“移民国家” 不

同,定居者殖民主义国家追求在土著人的土地上

建立一个“自己的” 家园,获得土地是所有定居者

殖民主义“不可缺少的因素” [29] 。
具体到加拿大阿尔伯塔省原住民地区的能源

开采问题,斯帕蒂和安格斯认为,必须在定居者殖

民主义的框架内理解加拿大对该地区自然资源所

采取的行动,因为对在这一地区发现的丰富的自

然资源,需要以“ 合法” 的理由进行剥夺和征用。
在这一逻辑上,原住民社会被加拿大国家和企业

实体的主流话语建构为一种“国家发展的障碍” 。
这种以开采当地资源为目的的“定居者殖民主义”
被斯帕蒂和安格斯等学者称为“ extractivism(采掘

主义) ” 。[27]135 采掘主义强化了一种看待、感知土

地的二元论方式,即将自然界视为没有主人的他

者,无视生活于此的原住民。[30] 这种“ terra
 

nullius
(无主之地) ”的采掘主义式观点产生于罗马法的

“ res
 

nullius( 无主之物) ” 的类似概念———在罗马

法中,野生动物、奴隶或废弃的建筑都是无主之

物,都可被作为财产进行抵押。[31] 将原住民土地视

为“无主之地”的信念遮蔽了原住民的存在,开发

者将其视为没有土地的“狩猎采集者” ,将他们的

土地视为“荒野” 。
在加拿大的视觉文化发展史中,对于西部地

区“无主之地”式的描绘拥有悠久的历史传统。 在

19 世纪、20 世纪,加拿大艺术家、游记作家以及摄

影记者都热衷于将原住民的家园重新想象为一个

未经开发过的荒野。 空旷的、没有人烟的风景画

不断向白人定居殖民者证实着,原住民的传统土

地是一片“无主之地” 。 因此,从原住民的角度看,
这种体裁的风景画是殖民主义、采掘主义合法化

的重要工具之一。[32] 而在今天,以《运输业大亨》
为代表的电子游戏则延续了这一传统。

采掘主义积极地为一个“世界”的扩张创造空

间,将还未被扩张的地区视为空旷的无主之地,无
论其上是否存在着事实上的定居者。 在《运输业

大亨》中,游戏给玩家提供的地图是一大片被绿色

针叶林覆盖的广袤土地,这片土地的几个角落里

被安放了几座(殖民者的) 城市,而在城市之外的

大片土地上,除了河流、树林和油砂矿区之外,不
存在任何可见的生物。 在玩家为这片土地修建道

路、运输油砂之前,这片土地被描述为一种“沉睡”
的状态。 只有玩家的投资、建设行为,才会“拯救

无数人的未来” 。 这里的“无数人” 显然并不包括

所有生活于此的原住民。 在这一意义上,《运输业

大亨》本质上可被视为一款殖民主义、采掘主义式

的游戏。
《运输业大亨》为玩家设定的游戏行动主要是

在游戏的地图中修建道路。 展现在玩家面前的是

空旷、可塑的景观以及丰富的资源。 如果玩家在

游戏中意图“保护环境” ———使这片原始的土地维

持原样,那么他将收获一个失败的游戏结局。 游

戏的程序修辞鼓励玩家将游戏环境视作一个等待

被建设的空的景观、无主之地;受到游戏机制的限

制,玩家除了对这片土地进行开发、建设之外,没
有其他的选择。

在一些游戏(如《模拟城市》系列)中,游戏的

地图被划分为一个一个的网格,玩家所有的建设

活动都需要以这些网格为基准,建筑的价值也被

其所占据的网格数量所量化。 《运输业大亨》采取

了类似的“网格美学” 。 尽管该游戏中并没有可见

的网格,但玩家在游戏中需要选择合适的地形和

方向,分段建设、拼接各种类型的道路碎片,以实

现运输的目的。 在建设道路的过程中,游戏提供

了一个动态的界面,显示累计需要花费的金钱数

额;玩家拼接的道路碎片越多,则花费的金钱就越

多。 这种行动逻辑是以金钱(经济)为核心的———
它的第一层内涵是,玩家在游戏中的任何行动,都
会产生经济成本;第二层内涵是,玩家必须思考,
如何花费最少的钱,完成游戏的任务。 在这一过

程中,环境问题并不是首要考虑的因素。 这样的

程序修辞将虚构的“空旷土地”重新框定为可被道

路碎片以及金钱量化的“资源” ,意味着该游戏对

于土地完全的“功利主义”态度。[33]

《运输业大亨》的程序修辞展示了其渴望说服

玩家的内容:为了经济的发展,必须把这片土地上

采掘出的石油资源运输出去。 这种“运输”的过程

也隐喻了西方殖民主义话语中的经典框架,即“西

方人通过文明和先进技术,将知识传播给无知的

野蛮人” [34] 。 在“后殖民” 时代,在以《运输业大

亨》为代表的大众文化产品中,游戏玩家被邀请进
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入一个“西方中心主义” 的虚拟世界,整个虚拟世

界被作为一种“资源” 提供给玩家,鼓励玩家按照

完全的经济逻辑思考该地区的能源开发问题。 游

戏通过隐蔽的程序修辞说服玩家:他们正在致力

于“解决全球的不公正、不平等的问题” ,为人类未

来的福祉而奋斗。
五、《麦克默里堡》中的 “新自由主义”程序

修辞

互动式纪录片游戏《麦克默里堡》由加拿大国

家电影委员会主导,具有加拿大官方背景。 该游

戏以加拿大西部阿尔伯塔省的真实城市麦克默里

堡为背景。 该城市地处寒冷的偏远地区,但由于

其拥有巨大的石油储量,伴随着油砂的开采以及

石油加工产业的兴起,该城市自 21 世纪以来逐渐

形成一个以石油产业为中心的繁荣社区,吸引了

大批外来人口在此地就业。 伴随着外来人口的大

量涌入,希望获取经济利益的外来务工者、大型石

油企业代表、关注油砂产业生态风险的环保主义

者以及地方政府,围绕着该地区的油砂产业展开

了激烈辩论。 《麦克默里堡》这款互动式纪录片游

戏就真实地还原了这一社会背景。 同时,该游戏

在标题中使用了一个“ 文字游戏” ,将“ McMurry”
替换成了“ McMoney” ,这在一定程度上预设了该

游戏讨论的核心议题———油砂产业的经济效益与

环境风险之间不可调和的矛盾。
该游戏采用第一人称视角,允许众多玩家在

规定时间范围内同时参与游戏。 游戏画面基于纪

录片式的真实拍摄,游戏中的所有人物都来自于

真实采访。 游戏的主要机制包括两个方面:一是

走访、交谈,二是公投。 玩家可以在游戏中的麦克

默里堡中自由行动,与城市中的市长、政客、普通

居民、无家可归者等进行自由交谈,收集关于该城

市基本状况的信息。 游戏设定了一个程序机

制———走访、交谈的人数越多,玩家所获得的影响

力积分就越多。 在游戏中,所有玩家都将有机会

参与四次可以决定城市未来发展方向的重要调查

和公投,而前期走访获得更多积分的玩家,将会在

投票中拥有更多的话语权。
因此,《麦克默里堡》 的程序修辞鼓励玩家更

多地参与到对当地居民的走访、交谈过程中,并通

过提供给玩家的问题选项和事先录制好的对话视

频片段,来限定、引导玩家的游戏行为与认知。 每

次玩家所做出的调查、公投结果,都将会对游戏中

虚拟的麦克默里堡社区产生重要的影响。 例如,
游戏第二章节中的一项调查要求玩家对“石油公

司是否应该支付更多的开采权使用费” 这一问题

发表意见,在游戏的进程中,有 95%的玩家对这一

问题投了赞成票;之后,游戏的程序机制给出了如

下后果:石油公司支付更多的开采权使用费,给当

地社区带来了更好的公共服务,一定程度上缓解

了环境压力;但同时,税收的增加意味着工业利润

的降低,更多的开采权使用费减少了企业的投资

热情,麦克默里堡的经济水平也显著降低,家庭收

入减少,整个城市的人口也随之减少。
《麦克默里堡》的游戏叙事在一定程度上反思

了片面追求经济利益的“新自由主义”话语。 新自

由主义指向一种将一切事物建立在市场化基础之

上的政治经济制度,反对国家对经济、商业行为的

过度干预。 20 世纪 80 年代以后,新自由主义在西

方国家社会中的各个领域都占据了主导地位,在
2008 年金融危机之前达到了顶峰;而由于其对社

会中下层阶级的健康、生活质量、工作保障等方面

产生的负面影响,新自由主义在西方社会中也引

起了一定的质疑。 在《麦克默里堡》玩家的走访过

程中,一些城市居民对作为当地经济支柱的油砂

产业给出了明确的批判立场:“他们有些人把这叫

做发展,但我认为这恰恰是破坏。”通过这些交谈,
玩家在游戏中有机会反思与油砂产业相关的税

收、社会责任或农村发展问题。[35]258

在游戏的视听修辞层面,《麦克默里堡》 使用

了非常严肃的背景音乐和冷色调,在游戏的画面

中使用了大量针对石油产业的负面视觉符号,如
大量排出的有害气体和高高的烟囱、遗弃在路边

的报废汽车与破旧的加油站等。 在这些视觉元素

的衬托下,游戏中在麦克默里堡赚到金钱的狂欢

的人群以及被采访的官员、企业家,他们口中高频

出现的“发展” “经济” 等词汇被赋予了某种讽刺

的意涵,这在一定程度上批判了片面追求发展的

“新自由主义”话语。
但正如该游戏的宣传语所暗示的:“ It̍ s

 

your
 

turn
 

to
 

play(该你上场了) !” 《麦克默里堡》的程序

修辞并没有把“给玩家灌输特定的价值观”作为首

要目标。 游戏机制的核心并不在于讨论该地区开

采石油的利弊,而是在于让玩家“ 民主地参与游

戏” ,进而让所有参与游戏的玩家共同决定麦克默

里堡的命运。 在先导片中,游戏制作者阐述了其

制作该游戏的初衷,即希望告诉玩家,关于麦克默

里堡的油砂产业,绝不仅仅是“对”或者“错”这么

简单的问题。 游戏中最重要的程序修辞在于:玩
家的每一个决定(即游戏中的公投活动)都会导致
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某种后果的发生,并且相应地改变社会现实。[35]259

在游戏中,由于玩家的集体决定,麦克默里堡的油

砂工业活动减少,带来了流动人口下降、无家可归

者数量下降、环境压力减轻等一系列好处,但也导

致了家庭年收入下降、犯罪率上升等其他附带

后果。
这样的游戏机制,矛盾性地调用了“新自由主

义”话语的一个核心内涵:当国家从对社会福利、
公共服务和基础设施的控制中退出的时候,公民

个人应该对自己的生活、健康、安全和幸福承担起

更多的责任。 在“新自由主义”理念中,自我选择、
自我决定的权力是一种核心价值观;失败总被归

咎于个人,只有努力奋斗、拥有效率和理性的人才

能够成功。[36] 显然,在深层的程序修辞层面,《麦

克默里堡》为玩家设定的投票权力,深度契合了新

自由主义自我选择、自我决定的核心价值观。 不

管投票的结果是“收入增加,环境恶化”还是相反,
都是玩家自主选择的结果。

因此,从程序修辞的视角重新审视这款游戏,
可以发现,《麦克默里堡》在游戏叙事、游戏内容层

面披着环保主义、反思新自由主义的外衣,但其本

质上仍是一款主张西方新自由主义理念的大众文

化产品。 与油砂产业相关的环保、税收、福利等问

题,均是在“台前” 吸引玩家眼球的“噱头” ;对于

这些敏感议题,游戏并没有给出明确的答案。 游

戏的程序修辞仅仅是向玩家强调:不管其做出何

种选择,都必须为自己的选择负责。
六、结论

本文考察的两款游戏均以加拿大西部阿尔伯

塔省的油砂产业为主题,嵌入了不同的意识形态

内核,是当前“后真相” 时代不同利益集团针对争

议性问题、围绕大众文化而展开的“信息博弈” 的

一个典型例证。
《运输业大亨》 传达出的明确的殖民主义立

场,完全遮蔽了油砂产业在当地社会、环境等方面

可能造成的问题,以经济利益为导向,说服其玩家

以“功利主义”的视角看待加拿大西部的非常规化

石能源开发问题。 《麦克默里堡》虽然在游戏叙事

层面展现出一定的环保主义倾向,但从程序修辞

的内核上看,仍然是一款主张新自由主义的电子

游戏;其核心是说服游戏玩家综合考虑各方面的

因素,做出“ 正确” 的选择,并为自己的选择承担

责任。
两款游戏不同的意识形态和意义的取向表

明,电子游戏可以成为一个非常重要的调节公共

关系、意义协商、战略沟通的场所。 值得注意的

是,由于程序修辞的隐蔽性,作为大众文化产品的

电子游戏具有非常独特的“信息管理” 功能,可以

实现对特定信息的阐述、重组与传播,以特定的方

式影响政治、经济、文化等方面的公共舆论。[37] 这

并不仅仅存在于本文讨论的能源相关的游戏中。
电子游戏的这种“信息管理” 功能,在一定程

度上可被转换为“ Perception
 

management( 观念管

理) ”的一部分———“观念管理” 的目标之一,即是

通过影响公共舆论,使之与特定的利益保持一

致。[38] 在以信息为中心的(后) 现代社会,信息管

理、观念管理是(重新) 定位社会权力结构的具体

手段,也是(重新)建构社会现实、社会秩序的基本

工具。[39] 这也赋予了电子游戏极为重要的“说服”
功能。

本研究发现,西方能源议题相关的电子游戏,
可以通过程序修辞嵌入殖民主义、新自由主义等

资本主义核心意识形态,并通过大众文化的全球

商业网络形成全球性传播,为特定的议程服务。
中国应充分重视电子游戏的意识形态特性,加强

对电子游戏产业的监管、引导与投入,增强中国大

众文化产业的软实力。
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Abstract:
 

Mass
 

culture
 

products
 

represented
 

by
 

video
 

games
 

are
 

one
 

of
 

the
 

important
 

text
 

objects
 

of
 

energy
 

humanities
 

research
 

in
 

re-
cent

 

years.
 

Through
 

algorithms
 

and
 

immersive
 

experiences,
 

video
 

games
 

have
 

revolutionized
 

the
 

mode
 

of
 

information
 

dissemination
 

and
 

reception
 

of
 

traditional
 

mass
 

culture
 

products.
 

Video
 

game
 

is
 

a
 

very
 

important
 

venue
 

for
 

regulating
 

public
 

relations,
 

meaning
 

negotia-
tion,

 

and
 

strategic
 

communication
 

in
 

contemporary
 

society.
 

Analyses
 

of
 

two
 

games
 

featuring
 

the
 

oil
 

sand
 

industry
 

in
 

Western
 

Alberta,
 

Canada,
 

indicate
 

that
 

the
 

procedural
 

rhetoric
 

of
 

both
 

games
 

conveys
 

an
 

explicitly
 

colonial
 

and
 

neoliberal
 

stance.
 

Although
 

the
 

games
 

show
 

some
 

environmentalist
 

tendencies
 

at
 

the
 

narrative
 

level,
 

their
 

procedural
 

rhetoric
 

still
 

takes
 

the
 

core
 

ideology
 

of
 

contemporary
 

capi-
talism

 

as
 

its
 

kernel.
 

Video
 

games
 

embedded
 

with
 

specific
 

ideologies
 

can
 

be
 

communicated
 

and
 

popularized
 

worldwide
 

via
 

the
 

global
 

commercial
 

network
 

of
 

popular
 

culture
 

to
 

serve
 

a
 

specific
 

agenda.
 

Therefore
 

China
 

should
 

emphasize
 

and
 

reinforce
 

the
 

supervision,
 

guidance
 

and
 

investment
 

of
 

the
 

video
 

game
 

industry
 

to
 

enhance
 

the
 

soft
 

power
 

of
 

the
 

industry.
Key

 

words:
 

Energy
 

Humanities;
 

video
 

games;
 

procedural
 

rhetoric;
 

neocolonialism
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