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以遊戲說故事：閱聽人的移情認

同、集體記憶與愉悅經驗——以

《返校》為例 

《中文摘要》 

本研究以深度訪談爬梳，瞭解《返校》玩家經遊戲敘事互動所

產生的集體記憶、移情認同與愉悅經驗之主體詮釋。資料分析主要發

現為，在移情認同方面，玩家自我與遊戲角色之間的立場流動，使玩

家在心理上融入角色處境；在集體記憶方面，威權性歷史文本與虛構

性歷史文本之間會產生交集，匯流於閱聽人解讀的記憶圖像，改寫或

擴寫玩家對過去認知；在遊戲愉悅方面，遊戲文本可與個人化的文本

脈絡相互參照，作為填補敘事之意義裂縫的來源。 

 

關鍵詞: 返校、遊戲、閱聽人、移情認同、集體記憶、愉悅

經驗。 
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壹、 研究動機與目的 

《返校》是赤燭遊戲開發的國產 2D恐怖冒險解謎遊戲，採用架空世界並以

校園為舞臺，背景設定擬在 1960 年代、戒嚴時期的台灣，不僅彌漫白色恐怖時

期肅殺壓抑的氣氛，更融入台灣民間信仰儀式與鄉野文化，諸如腳尾飯、神壇、

城隍以及魑魅魍魎等，打造為獨具魅力的中式恐怖美學，使這款遊戲獲得廣大玩

家支持，成為近年本土電玩遊戲非常成功的案例。 

整體而言，《返校》是一款操作非常簡單的 2D 橫向個人冒險遊戲，沒有多

餘的支線故事，僅聚焦在主角方芮欣的故事，以解謎作為手段，層層推敲、拼湊

故事全貌；玩家的操作空間亦十分有限，沒有華麗的戰鬥操作，也無法多人連線

互動，僅能引導角色在校園內四處走動，或是蒐集不同解謎物件，在遊戲操作的

表現上可說十分陽春，並不能與國外的 3D遊戲經典大作相提並論。 

然而，《返校》對遊戲敘事的細膩刻劃，彌補了操作性不足的問題；甚至反

過來，充份利用本身受限的操作性，當玩家僅能在少許的操作下拼湊真相，彷彿

呼應到遊戲所設定的背景氛圍以及劇情，即在威權政府的思想箝制下，有志之士

雖欲掙脫束縛，卻不得或難以為之的無助與痛苦，他們僅有的汲取自由之機會，

是冒著生命危險所參與的讀書會。 

《返校》成功的秘訣在於說一個好故事，其不同於國外的遊戲經典大作，多

採用西方世界觀或異世界大陸的設定；而是善用在地文化、取材日常生活，以非

常具在地意象的符碼，述說哀傷沉重的歷史記憶，並再現當時代肅殺壓抑的氛圍

，進而引起玩家的情感共鳴。因此，我想要深入剖析《返校》的敘事魅力，在有

限的操作空間下，以融入在地歷史文化為特色，將如何喚起玩家的集體記憶、移

情認同，並提供玩家獨特的愉悅經驗？ 

本研究主要目的，在於瞭解《返校》玩家經由遊戲敘事互動所產生的集體記

憶、移情認同與愉悅經驗之主體詮釋。旨在藉由閱聽人取徑的爬梳與訪談，以探

討玩家原有的文化性先備知識，諸如對台灣歷史背景、民間信仰儀式與鄉野文化

等具有不同程度的認知，以及日常生活脈絡與過去其他遊戲經驗，透過與《返校

》所建構的虛擬遊戲世界產生敘事互動，使玩家在感受遊戲中威權統治的肅殺氣

氛，以及民間信仰的陰森氣息，兩者以相繼交疊的方式製造恐懼時，將產生何種

情緒投入？而喚起何種集體記憶、移情認同，或建構出何種愉悅經驗？ 

藉此，瞭解玩家於遊戲過程的思考脈絡，也可瞭解具備在地意象的遊戲敘事

，將如何形塑玩家獨特的遊戲體驗，而此種遊戲體驗，將是玩家無法從背景設定



 

 

3 

為西方世界觀或異世界大陸的遊戲敘事中獲得，或許可作為未來遊戲敘事的設計

要素之建議。 

貳、 文獻回顧  

一、遊戲與敘事 

本研究將電子遊戲視為一種敘事媒介，透過數位遊戲可體驗到超文字、非線

性敘事，藉由互動性承載具遊戲內在意義的敘事，作為敘事性與互動性結合的敘

事遊戲，敘事意義與玩家行動是相互依從的，Ryan 認為玩家與遊戲文本之間是

透過互動創造意義(Ryan, 2009)。 

在傳統的線性敘事結構，小說、電影或電視等，讀者不能真正參與敘事活動

，而是作為敘事世界中被動的乘客，是坐在作者所行駛的車上，作者早已決定情

節走向，讀者並無法控制角色行為或影響故事事件；然而，互動式敘事(interactive 

narratives)允許讀者參與並決定故事走向(Melanie & Keenan, 2014)。 

二、敘事沉浸(immersion) 

敘事建構了一處遊離現實之外的虛擬環境，使玩家將自己投射於遊戲角色，

對其面臨的處境能感同身受，進而積極主動地尋找方法，以解決遊戲中的困境（陳

懷娟，2017）。以《返校》為例，玩家扮演方芮欣的角色，透過爬梳方芮欣的過

往記憶，感受到她背負的罪孽，為此玩家也陪伴著方芮欣，一同為這份幾乎是永

世也揮之不去的罪惡感尋找解答。 

Mcdaniel et al. (2010)將此現象稱為沉浸(immersion)或敘事心理學研究上的

敘事轉移(narrative transportation)，在成功構建的幻想環境中，以虛擬世界的線索

替換真實世界，形成自現實到虛擬認同的轉移(Green, 2004; Bowers & Bowers, 

2010；陳懷娟，2017) 

其次，擁有與故事主題相關的文化歷史知識，有助於更投入敘事世界；對於

敘事主題具有相當熟悉程度的玩家，可能會比並不熟悉的玩家更容易透過想像與

敘事世界建立聯繫，或具有相關親身經歷可回應，而更積極地沉浸在敘事中，因

此，熟悉程度的差異會引發不同的敘事體驗與沉浸度。(Green, 2004; Larsen & 

Laszlo, 1990; Braun & Cupchik, 2001) 
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三、移情認同 

1956年，Horton & Wohl以「準社會互動」(para-social interaction)一概念將

閱聽人與螢光幕中角色的傳播過程視為互動，並與真正的人際面對面互動關係相

互比較。研究指出，這種「準社會互動」過程，很類似於人際傳播中面對面的互

動(Handelman, 2003)；媒體可以給予觀眾面對面關係的錯覺，使閱聽人感受其性

格產生的親切感，進而產生移情認同。 

相較於傳統媒體，玩家在遊戲中有較強的主動性感受，可操控遊戲角色作出

反應，因此，透過敘事互動性可促進「社會經驗的模擬」，激勵玩家探索數位模

擬的社會世界(Mar & Oatley, 2008)。換言之，遊戲為玩家提供了抽象的互動經驗

，不同於觀看小說或電影是處於旁觀者角度；透過敘事互動，玩家具有更高度的

沉浸感，可引導玩家去探索，當事件發生於現實，處於同一位置的感覺。 

四、集體記憶 

首開集體記憶研究先河的法國社會學家 Halbwachs(1950)指出，集體記憶

(collective memory)不是一個既定的概念，而是一個社會建構的概念；換言之，

集體記憶並非由個體獨立記憶，而是根植在社會情境與結構之中。 

此外，集體記憶理論亦指出，集體記憶是由社會框架所建構，成爲社會群體

之共享記憶，其「記憶」來源有兩方面：個人生命歷程的直接性記憶，以及透過

他人口述、文字或影像紀錄，或是紀念儀式等社會集體活動提供的間接性記憶，

顯示在集體記憶的視野下，歷史是被後天建構而成。 

集體記憶存在於社會生活的個體層面，並且作為社會互動下衍生的認知，可

以透過制度化，成為社會結構的一部分(Beim, 2007)。Assmann(2011)提出集體記

憶的兩種構成要素，為交流型記憶(communicative memories)與文化記憶(cultural 

memory)，分別以不同方式塑造或重塑文化身分。交流型記憶產生於社會人際互

動的階段，屬於日常生活範圍，包含日常所進行的口頭交流，具有不穩定、無秩

序、非專業與個體性的特徵，因此容易隨時間流逝而消失。 

為了達到長久記憶目的，並讓個人化的記憶轉化為群體所共享，則必須離開

日常交流，進入文化塑造的領域，透過制度化形式，發展為社會中可一再使用的

文本、圖像或典禮儀式等，成為文化記憶。 

Hong(2014)指出，透過遊戲所呈現的「過去」，將成為神話功能與「真實」
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感覺的交集，而此「真實」並不在歷史事實準確性的意義上，而是能感覺到其與

自我的連結是重要、深刻或相關的，甚至是「真實的」。換言之，在遊戲中，二

二八事件與白色恐怖的史料真相為何並非關注焦點，其所形塑的是不同世代對該

段歷史的重新想像。 

Holger Pötzsch & Vít Šisler指出，遊戲在權威性歷史與遊戲角色所講述的虛

構性歷史之間，創造了富有成效的張力。這一特徵將人們的注意力吸引到

Assmann(2008)所稱的交流群體記憶轉換為固有制度化且高度中介化的文化記憶 

(Pötzsch & Šisler, 2016)。 

五、互文性 

「互文性」(intertextuality)又稱文本互涉，意指某特定文本與其他文本間相

互作用、模仿、影響、關連或暗合等關係。（石安伶、李政忠，2014）在 1960

年代，Kristeva(1980)首先提出「互文性」，將其定義為「一個特定的文本運作空

間中，有些話語(utterance)是從別的文本中借用過來的，而這些話語將會另外再

滋生其他的文本」。（Kristeva, 1980；轉引自石安伶、李政忠，2014） 

透過《克里斯特瓦的詩學研究》（羅婷，2004），指出 Kristeva對互文性所

指涉的文本定義包含狹義與廣義，前者指稱文學文本，後者則超脫出文學文本的

範疇，進入到歷史，或是更寬闊的文化視野，該段文字如下：「『互文』意味著

慾望，歷史，文本等語言學或非語言學，文學文本或非文學文本的相互指涉。它

超出了狹窄的文本範圍，進入到更寬闊的文化視野之中。」 

換言之， Kristeva 也將文本指涉廣泛運用到非文學文本的指涉當中，在超

脫狹窄的文本範疇之後，文化領域內的歷史、社會等概念亦能作為文本被認識。 

Hutcheon(2006)認為在消費改編文本的過程，知情閱聽人不可避免地會自動

以來源文本的資訊來填補改編作品中任何敘事空白或意義裂縫。（轉引自石安

伶、李政忠，2014）以《返校》為例，儘管其並非改編文本，其玩家也並非知情

閱聽人，但《返校》以二二八事件與白色恐怖時期為背景，並融入許多傳統民間

信仰與鄉野鬼怪文化的遊戲敘事文本，可與作為文本的歷史、社會等大環境相互

指涉。 

六、製碼與解碼 

Hall (1974)提出的「製碼∕解碼模式」(Encoding / Decoding Model)，將遊戲
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視作一種特殊敘事文本，並聚焦在敘事中的符碼體系應用，例如《返校》善用許

多具在地意象的符碼，在文字、影像背後蘊藏深刻的社會文化意涵以及意識形態

（簡宏安，2015）。 

在「製碼∕解碼模式」中，訊息意義經由製碼，而後傳遞給閱聽人，在閱聽

人接收並解碼之後才能夠理解訊息涵義，具有閱聽人主動詮釋的特質；換言之，

閱聽人會因為個體所處的情境不同，進而解讀出不同的訊息意義。 

再有，電玩遊戲或是制動文本(cybertext)皆是由玩家在文本中的循路(ergodic)

過程組織起來，並產製意義。換言之，遊戲文本是玩家循路過程的產物(Aarseth, 

1997)。因此，文本的意義解讀不會只有一種，無論是製碼者或是解碼者都無法

完全決定文本的意義，本研究將以玩家自我為主體，瞭解玩家經由遊戲敘事互動

所產生的經驗之主體詮釋。 

參、 研究假設  

本研究主要目的，在於瞭解《返校》玩家經由遊戲敘事互動於特定文化中所

產生的遊戲經驗之主體詮釋。由於數位遊戲中玩家與遊戲敘事的互動性，將影響

玩家的遊戲沉浸過程，為瞭解玩家如何從遊戲過程獲得移情認同、集體記憶與愉

悅經驗。移情認同如玩家如何將自我代入遊戲角色與其身處場域；再有，《返校

》如何透過二二八事件、白色恐怖背景與民間信仰、鄉野文化等元素喚起玩家的

集體記憶；以及《返校》如何透過美術與音樂設計、文本互涉與閱聽人解讀等為

玩家提供愉悅感，以上探究過程將首先分辨並描述玩家個體特徵，以探詢其與玩

家經驗如何相互聯繫。 

因此，研究觀點將置於玩家的文化性先備知識，諸如對台灣歷史背景、民間

信仰儀式與鄉野文化等具有不同程度的認知，以及日常生活脈絡與過去其他遊戲

經驗之下，探討玩家原有的經驗知識以及生活脈絡，透過與《返校》所建構的虛

擬遊戲世界產生敘事互動之後，將建構出何種遊戲經驗？ 

 

圖一：研究架構（研究者繪製） 
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肆、 研究方法  

本研究旨在探索玩家參與《返校》遊戲，經由遊戲敘事互動，在特定文化中

所產生的遊戲經驗之主體詮釋。選擇《返校》這款遊戲作為個案的原因，在於該

遊戲所運用的元素皆是取材在地、日常，包含遊戲設定在 1960 年代、戒嚴時期

的台灣，融入台灣民間信仰儀式與鄉野文化，以及遊戲穿插的歌曲、照片皆飽含

滄桑的年代感，可能喚起同一時代人的共同記憶。 

一、研究方法 

本研究以深度訪談為主，行為觀察為輔，從不同面向瞭解玩家經由遊戲敘事

互動行為所產生的經驗之主體詮釋。在深度訪談部分，採用「半結構式訪談」，

順著閱聽人回饋脈絡繼續提問（陳向明，2009）；在行為觀察部分，以受訪者的

遊戲展演為主，但在展演過程，研究者會持續與受訪者互動交流，目的在瞭解玩

家於遊戲過程的思考脈絡。  

二、研究對象 

本研究招募的深度訪談對象共有兩類，其一為曾經玩過《返校》的玩家，採

用深度訪談；其二為不曾玩過《返校》，但對其有內容興趣也願意體驗遊戲的玩

家，在進行深度訪談之前，提供全程遊戲體驗，進行玩家行為觀察，從不同面向

瞭解玩家由敘事互動產生的經驗之主體詮釋。 

除了採用立意抽樣，在批踢踢討論版徵求受訪者外，也以雪球抽樣接近對《返

校》有興趣之玩家，徵求同意後採取面對面訪談，時間約 1.5至 2小時。 

伍、 遊戲經驗的詮釋  

本研究共招募到 6位玩家進行深度訪談，以及其中的 3位玩家包含《返校》

遊戲之行為觀察，訪談對象的基礎資料整理如下表。 

代號 性別 年齡 教育程度 背景科系 是否包含《返校》遊戲之行為觀察 

M1 男 23 大學 中文 是 

M2 男 23 研究所 歷史 否 

M3 男 24 大學 水生生物 是 
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M4 男 20 大學 政治 否 

F1 女 24 大學 教育行政 否 

F2 女 24 大學 社會、 

國際貿易 

是 

表一：訪談對象基礎資料表 

一、移情認同：玩家自我與遊戲角色之間的立場流動  

(一) 玩家易地而處地想像或融入角色處境  

《返校》的遊戲背景設定在 1960 年代的台灣，雖然年輕世代並沒有直接經

歷戒嚴，但透過長輩口述、學校與社會教育，再加上作為台灣歷史，儘管已過去

，但確實地發生在相同空間，相較於將背景設定擬在國外的遊戲，《返校》更能

帶給玩家一層切身思索。 

當玩家與遊戲角色有部分相似處，不論是身分、立場、性格或是想法，皆能

協助玩家更將自我代入。以本研究的受訪對象多是二十歲左右，正在求學階段或

方畢業不久的學生為例，在他們的想像中，當二二八事件與白色恐怖受害者可能

是如自己一樣的學生，一股親近感，以及能夠同理而產生的悲傷便隨之而來，讓

玩家不由自主地去思索角色的心境，例如玩家M4即表示對下文中《返校》結局

的一幕感觸良多，會不由自主地轉換到遊戲角色的視角，易地而處地想像他們的

遭遇與心路歷程。 

在《返校》裡，主角方芮欣與魏仲廷都是翠華高中的學生，是學姐與學弟，

彼此認識，但方芮欣為了私慾，利用魏仲廷的信任，向他取得讀書會書單，並向

白國峰教官檢舉，不僅讓讀書會被迫解散，更牽連到所有參與者的性命安危，魏

仲廷判處十五年刑期，在遊戲其中一個結局，是出獄後的魏仲廷，重新回到學校

，遊戲呈現給玩家的結局，即是年老的魏仲廷與方芮欣的靈魂相視而坐。 

我最有感覺的是第二個結局，就是魏仲廷走回去，坐在椅子上，然後方芮

欣的影子浮現那一段，我整個起雞皮疙瘩，因為我一直在想他（魏仲廷）

到底心裡在想什麼？……因為他（魏仲廷）被害慘了，當他終於出來……

或許他也沒有想過他有出來的一天吧？---受訪者 M4 
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玩家M2將另一款遊戲《監視者》，與《返校》相互參照，兩者的共同點在

於其背景都是設定在極權體制底下，但主線不同，在《監視者》，玩家將扮演告

密者（公寓房東），其工作是代替政府監視房客們的舉動，並舉報違反國家法律

或企圖顛覆政權的人，但玩家可自行決定遊戲策略，可遵循政府命令，或是站在

受政府迫害者、人民（公寓房客）的一方。 

玩家M2表示，看到遊戲角色是年邁又處境艱困、飽受欺壓的老阿嬤，就會

覺得沒辦法以告密者的身分舉報她；但看到講話粗魯、個性討厭的角色，就會非

常想舉報，顯示玩家在融入遊戲情境後，會以情感視角進行遊戲，表達對遊戲角

色的好惡，或是同情等主觀情緒。 

你看到那個老阿嬤你就沒辦法檢舉她……我不知道欸，可能她是老阿嬤吧

，你就會不太想檢舉她，可是有些房客就很討厭，就講話很粗魯啊什麼的

，我就很想把他換掉（向政府舉報），就會把東西丟到他房間（陷害該角

色），然後檢舉他---受訪者 M2 

(二) 玩家與角色的處境互有重疊 

《返校》也有互動環節，例如玩家可操縱方芮欣在城隍面前擲筊問事，介面

上會出現三個選項，分別是問感情、家庭及前途，玩家可選擇問事的順序，以獲

取城隍的回答。 

前述劇情顯示，方芮欣的家庭遭遇變故，導致原先美好的家庭，逐漸支離破

碎，使受訪者M3在選擇詢問家庭的選項時，聯想到身邊朋友的相似處境，而特

別感概。在遊戲結束後的訪談，受訪者M3也表示：「這個體認我很深，因為我

身邊的朋友，有些家裡的狀況多少有點問題，所以會讓他們有一些比較異於常人

的想法。」並描述他對朋友的觀察，對照到方芮欣的家庭狀況。 

遊戲透過擲筊問事，讓玩家參與遊戲推進，由於感情、家庭及前途，皆是尋

常人家會遇上的困惑，順勢營造了玩家與角色重疊的情境，使玩家在進行選擇時

，自我與遊戲角色之間的立場並無法明確區隔，會參雜著由我（玩家）的意志來

做抉擇，或是由我（玩家）模擬遊戲角色（方芮欣）的意志來做抉擇的可能。 

例如，玩家M4表示在面對選項時，他最直覺的思路是：「我當時候的想法

就只是，如果今天是我，我會怎麼做，我會怎麼選擇。」而引用自己對家庭的看
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法來做選擇；而玩家M3在問愛情的時候，一方面是按照自己的價值觀做選擇，

另一方面也頗能夠理解遊戲角色（方芮欣）的處境。 

二、玩家的集體記憶：權威性歷史文本、虛構性歷史文本

與閱聽人解讀的流動 

(一) 集體記憶的缺席與責任 

集體記憶並非由個體獨立記憶，而是根植在社會情境與結構之中，當二二八

事件與白色恐怖的創傷記憶透過社會公開討論與追悼，由受害者個人走向公開化

，便成為國族共享的創傷記憶。同時藉由制度化形式，從交流型記憶裡提取核心

意義與情緒反應，轉化為文化記憶。 

作為社會集體的一部分，與之相應的是集體性的文化身分，即閱聽人被預設

了假想位置：對台灣人在當時代所受的不自由與苦難能感同身受，否則閱聽人的

自我認知便會與其文化身分相悖離。在訪談過程中，談及受訪者對二二八事件的

相關記憶，玩家M1說道：「其實二二八對我來說，好像它一直都不是一個我太

有興趣的主題……雖然這樣講好像有點糟糕。」 

在玩家的看法下，對二二八事件的不太關注，似乎是一件有點糟糕的事，顯

示作為台灣人，這樣一個具有集體性的文化身分，可能對二二八事件擁有某種程

度的記憶責任，即使不履行該責任也不會受到任何包含自己本身或他人的譴責或

質疑，但「記憶責任」的概念依然能被指認出來。 

由於不履行「記憶責任」，也沒有任何來自內在自我或外在他人的譴責或質

疑，對日常生活亦不會造成任何影響，因此，年輕世代對二二八事件與白色恐怖

的相關記憶多數非常淡薄，除了日常並不會觸及歷史記憶外，缺乏直接性記憶是

主要原因。  

但在接觸到根源於文化記憶或史料的紀念碑、博物館，或是改編小說、影視

或遊戲後，仍可能察覺到面對集體創傷記憶的缺席感，可能是為了更理解敘事文

本從而獲得愉悅經驗，或是使自我認知與文化身分相契合等目的，使閱聽人主動

從日常範疇汲取各種熟悉的文化性經驗，去填補既有框架的記憶缺口。 

對於年輕世代閱聽人如何填補其記憶缺口，本研究以「歷史文本」的角度探

討，在於難有唯一且絕對的「歷史真實」，即便是依據史料編寫的教科書或是歷
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史記載，由於詮釋角度不同，閱聽人所認知到的歷史記憶仍有分歧，形成不同的

「歷史文本」。 

學校的歷史教育作為主要的權威性歷史文本，通常會成為最早期、普遍的記

憶底本；其次，則是來自長輩口述或歷史文物；融入歷史題材的影視、遊戲作品

，則作為虛構性歷史文本。當兩種主要記憶渠道並行於社會，人們可從不同途徑

獲取歷史論述，並將不同的詮釋角度彼此疊合、雜揉，使閱聽人對該段歷史的記

憶圖像逐漸清晰、豐富且多層次。 

學校的歷史教育影響最深遠，透過統一課綱，同輩的年輕世代對於二二八事

件的印象通常不會差異過大。本研究的受訪者都表示出傾向認同《返校》所營造

的白色恐怖氛圍，並認為其應該與當下的情境相去不遠，原因可能是年輕世代的

受訪者都不曾親身經歷，他們的瞭解都是透過二手資料來源。 

如同玩家 F2表示，自己對二二八事件或白色恐怖時期的瞭解都是來自學校

教育，正因為自己沒有親身經歷過該年代，因此，只要《返校》裡所詮釋的二二

八事件或白色恐怖之情境，沒有與過去認知有過分衝突時，他即會認同其情境。 

我沒有生活在二二八那個年代，所以不管是遊戲營造的氛圍，或者是我們

之前認識的（透過學校教育），感覺都是差不多的。---受訪者 F2 

(二) 虛實交錯的文化記憶 

大部分我對二二八的印象還是來自於課本，但也就僅止於瞭解，對於那些

情感、真相，其實還是很有距離的。反而覺得我比較有感覺的……（是）

老師帶了一本書，收集了很多二二八時期，外面的人寫進去，跟裡面的人

寫出來的家書，書信的拍照，你可以看到筆跡，讀它們的內容。我覺得要

看到那個，才會真的對二二八是有體會的。---受訪者M1 

根據玩家M1所述，依據史料編寫的教科書或是歷史記載，其特色是能清晰

地概述事件始末，對於相關名詞與年份的概念尤其明確，例如使閱聽人理解二二

八事件的起因，或是何謂禁書等，是作為歷史知識的定位讓學生瞭解過去的事件
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，因此，常會省略被囊括到該歷史事件內的個人及其人生經歷之部分。 

而玩家M1之所以會認為，在看到、讀到二二八事件的當事人們所寫家書的

筆跡與內容，才會真的對該事件是有感覺的，亦是在於家書確實地呈現了這份歷

史記憶不僅是教科書上的知識，對當事人而言，是其人生經歷的一大部分，而補

足了玩家M1認為教科書所無法傳遞的情感寫照。 

也如同玩家 F2所述，對於只能從靜止的文字與圖像瞭解白色恐怖氛圍的玩

家而言，遊戲建構了一個擬真世界，讓玩家感受其氛圍。 

（白色恐怖）這是以前課本跟我說的，我只是在遊戲裡面體驗一下這個形

式而已，體驗一下你不能在讀書會讀那些書，不然你就會像這樣被抓……

遊戲只是建構一個世界，讓你體驗一把氛圍。---受訪者 F2 

在情感描述方面，影視、遊戲作品則能提供類似要素，在於其特色是能善用

美術、音樂效果來營造情境，使閱聽人易於沉浸在整體氛圍，並透過遊戲的敘事

互動作為符號象徵或替代性經驗，以填補玩家在二二八事件或白色恐怖的記憶缺

口。儘管《返校》並非忠實地呈現歷史真實，其虛構程度多寡亦頗具爭議，但年

輕世代對二二八事件的記憶，一直以來都是在既有的社會框架下進行想像建構。 

人們會從日常裡汲取各種文化性經驗，加上自我理解與詮釋，去填補既有框

架的記憶缺口，以豐富其內涵。而大量的傳播媒體，包含影視、遊戲等，則調整

了人們與現實世界的互動模式，成為人們用以連結過去與當代的渠道，即使其內

容並非歷史意義上的真實，卻是閱聽人所認知的記憶真實。 

以玩家M4為例，當他試圖想像在《返校》結局，出獄後的魏仲廷返回校園

的心路歷程時，即借用了公視戲劇《燦爛時光》對二二八事件與白色恐怖時期處

決人犯的描述，來建構完整的想像背景，使玩家對該歷史記憶的構成圖像雜揉了

不同歷史文本，包含依據史料編寫的教科書、依據個人記憶的口述，以及融入虛

構素材的戲劇與遊戲。 

……你有看過《燦爛時光》嗎？雖然我知道它為了戲劇效果，有稍微做一

點渲染，它在講從日治時代轉到白色恐怖時代，那時候也是很多人被抓走

，我會透過我所看過的東西，來聯想到被抓走（的情節）。---受訪者 M4 
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玩家 F1則表示，他是先借用電影《霸王別姬》來想像文革時期，再挪用文

革情境來想像白色恐怖，前者顯示影視作品會成為人們建構歷史想像的來源，後

者則進一步顯示人們會借用不同地方，但相似的歷史要素互為參照。而取用來源

的選擇與日常可接近性有關，比起較生硬嚴肅，且強調知識性的歷史紀錄片，年

輕世代更容易從戲劇、電影接觸到歷史文本。 

雖然我沒有看過跟……臺灣的這種事相關的（指白色恐怖），但有看過文

革的，所以就可以感覺到……就莫名其妙，你可能沒有別的意思，但就會

被限制（言論自由）……因為它（白色恐怖）跟文革有點像，就是有人想

要陷害你，很容易就能（成功的）陷害你。（研究者問：你對文革的概念

是從哪裡來？）看《霸王別姬》。---受訪者 F1 

顯示《返校》所提供的遊戲敘事文本，亦將轉變為玩家用以填補記憶的「歷

史文本」之一，形成虛構性歷史文本，作為以其他視角認識過去歷史的媒介。對

不曾親身經歷過去場景的年輕世代而言，擁有該歷史記憶的方式通常傾向擷取不

同來源的歷史記憶，重新拼裝組合，例如將書上所述的事件始末，代入遊戲所營

造的情境來理解。 

當不同的歷史記憶與詮釋角度彼此疊合交融，閱聽人也不再能區別記憶來源

，對《返校》玩家而言，相關於二二八事件與白色恐怖的記憶圖像，是在權威性

歷史文本、虛構性歷史文本以及閱聽人解讀之間形成三角流動關係。顯示過往由

社會集體所給予的威權性歷史文本，與遊戲所述的虛構性歷史文本之間會產生交

集，並匯流於閱聽人解讀的記憶圖像，在閱聽人自我的價值判斷、取捨之間流動

，改寫或擴寫玩家對過去的認知，成為虛實交錯的文化記憶，透過想像力的投射

建構當代的歷史認知，也創造年輕世代與過去的關係。 

 



 

 

14 

圖二：權威性歷史文本、虛構性歷史文本與閱聽人解讀之間的流動關係（研究者

繪製） 

三、遊戲愉悅：玩家經驗與遊戲文本的互文性閱讀 

玩家在體驗《返校》時，會納入其他文本脈絡相互參照，包含歷史記憶、民

俗文化、玩家自身過往的親身經歷，以及影視或文學作品、其他玩家意見等，透

過不同論述的匯集，進而豐富《返校》的遊戲文本之意義。 

此外，《返校》善用美術與音樂風格，以烘托敘事背景的氛圍，或暗示角色

內心世界與過去經歷等，具有其文學性。尤其，在遊戲歷程使用大量象徵符號供

玩家仔細品味，亦成為操作遊戲時的愉悅來源。 

(一) 玩家的民俗文化經驗 

《返校》融入大量在地民間習俗的特質，使部分遊戲關卡的設計對具有華人

文化背景的玩家而言，會成為很直覺的反應，例如，當關卡畫面是熊熊燃燒的香

爐，玩家多數會將要尋找的道具認定為金紙。談及《返校》遊戲情境與個人文化

經驗的聯繫，三位玩家（M1、M2、M4）都不約而同地以香爐與金紙之間的文

化關係來舉例。 

我們看到紙錢就會想拿去燒，這個外國人可能比較想不到……我們會很直

覺地知道要做什麼事情。---受訪者 M2 

另一處有共同玩家（M2、M4）提到的是「自殺者會徘徊在原地」的概念，

在此，雖然談及相似的文化經驗，但用以詮釋的段落與形式仍各不相同。以玩家

M2為例，是用以解讀《返校》中方芮欣之死的懸念。《返校》的文本並未明確

指出方芮欣的死因，僅有畫面供玩家猜測，由於在遊戲過程有出現疑似方芮欣跳

樓的身影，因此，多數討論是傾向將跳樓自殺作為方芮欣的死因；但在遊戲的其

中一個結局（共有兩個結局）是呈現方芮欣在頒獎台上吊自殺的畫面，進而產生

不同詮釋。 

玩家M2表示，他一開始認為方芮欣是上吊自殺。其原因在於玩家對自殺的

理解，受到信仰習俗的耳濡目染，建立所謂「自殺者的靈魂會停留在原地，或是
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會不斷重複同樣動作作為輪迴」的概念。因此，當方芮欣於遊戲結局上吊的禮堂

，亦多次作為她在遊戲章節開頭的起始點時，便使玩家推導出方芮欣生前是在禮

堂上吊自殺，以及結局的上吊是輪迴重演的文本詮釋。 

我一開始以為她是上吊……我不知道為什麼，我明明就有看到方芮欣跳下

去（疑惑思索，遊戲裡有方芮欣跳樓的畫面）……因為上吊就表示她的輪

迴開始了，我們的宗教習俗不是很常說，你怎麼死的，就會在那個輪迴中

再死一次，再死好多次。所以她在那邊（學校禮堂）上吊的時候，你就會

想說，當初她是不是在那邊上吊死的？而且她每次開始（指遊戲章節開始

）都是在這個禮堂裡，就會覺得她應該是死在禮堂裡吧？後來還是去看了

一下才知道，她應該是跳樓自殺。---受訪者M2 

以玩家M4為例，則是用以解讀《返校》對於方芮欣之解脫的懸念。在遊戲

的另一個結局，出獄後的魏仲廷回到學校、在教室裡坐下，面對依舊是高中生模

樣的方芮欣（靈魂）緩緩浮現；如同當年魏仲廷將讀書會書單交與方芮欣，而導

致一連串悲劇的那天，兩人也是這樣在教室相視而坐。 

玩家M4在解讀時，首先提到「自殺者的靈魂沒有辦法重新投胎，會不斷重

複同樣動作」的民俗說法，接著再補充另一個說法是「在一個地方死掉的人對於

這個地方有什麼怨念，或者有什麼執念，他也會一直待在這裡，直到他解開那份

心結」套用到《返校》的遊戲文本，玩家M4認為作為靈魂不斷徘徊在校園的方

芮欣，正是處於這般狀態「……靈魂怨念很深的時候，是她（方芮欣）一直在思

考同一件事情，她就沒有辦法離開那個地方，她會一直被困在那裡，直到她想開

她才會離開。」並認為在遊戲結局裡，方芮欣在原地被困了十五年，當她終於想

開的時候，魏仲廷剛好也回來了，成為她解鎖一切心結的契機。 

透過玩家不約而同引用民間信仰對「自殺者會徘徊在原地」的相似概念，作

為詮釋《返校》文本的脈絡，顯示其概念可能是深植於華人日常所累積的文化經

驗裡，即使玩家本人並沒有任何外在信仰，也依然可以表達理解，並容易在擁有

相似文化經驗的玩家間獲得共鳴。而不同玩家之間所擁有的，對文化經驗之理解

的差異，以及套用在《返校》遊戲文本的不同段落，則會產生不同的文本詮釋。 

(二) 玩家的生活經驗與價值觀 

在《返校》所呈現的超現實場景下，往往有寫實痕跡，因此，當玩家在現實
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生活中能夠有相似經驗，也越能融入遊戲營造的情境。以玩家M4為例，由於有

參與社會運動的經驗，本身也較關注社會議題，在談及遊戲中政府力量對於社會

思想的監控，便較有感觸，也會將《返校》裡角色的經驗與自己生活中的經驗彼

此參照。 

（《返校》）重新用視覺化讓你感受到那種心理深層的恐懼，一開始還好

，但玩到快要結局的時候，有一種喚起心中的恐懼感。像我自己也有參加

過社運，所以我大概能夠理解他們那個時候的感覺……反課綱是我參加最

重的，那時候是我高中的時候，就是員警都會跟著你，甚至我們其實都有

被做紀錄。---受訪者M4 

在訪談過程中，玩家M4也表示：「可能是我是政治系，所以我看到全都是

比較政治面的東西。」因此，當《返校》遊戲文本與玩家M4的專業背景知識相

互參照時，便衍生許多感觸。例如，在談及遊戲中教官對於學校裡言論、思想的

監控把持等情節，便會使M4對照到社會大眾對「教官退出校園」的長期爭議。 

就讀政治學系，以及參與社會運動的經驗與所見所聞，使玩家M4對於「政

府掌控人民」的痕跡，具有相當的敏銳度。因此，這些直接經驗也成為他解讀《返

校》遊戲文本之象徵符號的參照，例如當遊戲畫面有一幕是大量眼睛在黑暗中注

視，對玩家M4而言，最直覺的詮釋反應即是：這些不知名的雙眼來自於隨時隨

地都在掌控人民動向的國家，而處於弱勢的人民卻無法洞察這些在暗地裡窺探的

雙眼。 

我看到比較有感，應該是地下室那段，有很多鐵柵欄關押人的地方……有

一些莫名其妙的東西跑出來，我記得有眼睛盯著你看。它會不會在講國家

隨時隨地都在盯著你的感覺？---受訪者 M4 

而玩家 M1、M3 則是對《返校》裡方芮欣在愛情、家庭上的境遇，較能感

同身受。在遊戲劇情裡，方芮欣與張明輝老師兩情相悅，方芮欣在家庭破碎的情

況下，愛情成為她僅剩的依靠；然而，誤會導致方芮欣以為張明輝變心，而拿讀

書會書單向教官告密，使讀書會成員接連受害。 

玩家M1所感觸的是愛情部分，他表示：「我覺得我從小的價值觀，放在最



 

 

17 

前面的就是愛情。」由於對愛情的格外重視，他可以理解方芮欣為愛情的執著，

甚至不擇手段也要挽回的程度；而玩家M3則感觸到家庭的影響，由於他在現實

生活裡經常擔任聆聽朋友訴說家庭問題的角色，可以同理地瞭解不安定的家庭無

法給予孩子安全感，只能向家庭外尋求，如同方芮欣無法忍受失去愛情，在於愛

情提供了她渴望的安全感。 

顯示出玩家的生活經驗與價值觀，可能成為解讀遊戲文本意義的重要來源，

也影響了他們觀看文本的角度，例如，對於玩家M4而言，在相關科系與個人興

趣的背景下，《返校》裡對威權體制、教官監視以及言論、思想自由的呈現，成

為他最有感觸的部分，同時兩者形成相互參照的關係；對於玩家 M1、M3 而言

，愛情與家庭是他們生活裡最重視的部分，這份價值觀便成為他們理解方芮欣處

境的視角，同樣也形成相互參照的關係。 

陸、 結論與研究限制  

本研究探索《返校》玩家經由遊戲敘事互動，於特定文化中所產生的遊戲經

驗之主體詮釋。分析角度從閱聽人研究取徑出發，透過玩家過去的其他遊戲經

驗、日常生活脈絡以及文化性先備知識，瞭解玩家如何經由遊戲敘事互動產生移

情認同、集體記憶與愉悅感三方面的遊戲經驗。 

第一，移情認同方面，對於玩家自我與遊戲角色之間的立場流動，使玩家在

心理上會易地而處地想像或融入遊戲角色的處境，即使個別玩家的遊戲沉浸度有

所不同，玩家依然可以認知到現實與遊戲世界的差異，也能將遊戲世界看作是游

離於現實世界之外，但與其相等的另一處真實場域，使玩家在與遊戲角色及其世

界產生互動時，會挪用人們在真實社會情境的互動模式以及情感投射。 

Horton &Wohl(1956)以「準社會互動」一概念將閱聽人與螢光幕中角色的傳

播過程視為互動；Melanie & Keenan(2014)指出「走進敘事世界」的情況為玩家

沉浸在遊戲敘事中，以至於感到虛擬角色成為真實，故事情節實際上正在發生。

當玩家對遊戲角色產生情感聯繫，例如同情或不忍等情緒，而使他們在遊戲歷程

內不願意對該遊戲角色進行某些操作，或是在遊戲結束後，仍持續想像遊戲角色

的心路歷程，以及遊戲世界的未來可能面臨的情境等，顯示玩家自我已從遊戲螢

幕外的旁觀立場，逐漸走進螢幕內貼近遊戲角色的位置。 

第二，集體記憶方面，由於記憶是處於現在基礎上對過去的重新建構，使集

體記憶的建構可能是暫時性，在多元文化雜揉的社會情境下，具有不斷流動的特

質（曾武清，2003）。從過去以來，人們對於二二八事件與白色恐怖的歷史記憶
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，一直都處於角力的過程，尤其是年輕世代，由於缺乏親身的直接性記憶，更容

易受到外在間接性記憶的影響，使不同詮釋角度的記憶，持續疊加於閱聽人的記

憶圖像，並改寫或擴寫原有的記憶框架，使玩家所認知的集體記憶產生流動。 

當不同的詮釋角度彼此疊合，閱聽人也不再能清楚指認不同記憶的來源，對

《返校》玩家而言，相關於二二八事件與白色恐怖的記憶圖像，是在權威性歷史

文本、虛構性歷史文本與閱聽人解讀之間形成三角流動關係。顯示過往由社會集

體所給予的威權性歷史文本，與遊戲所述的虛構性歷史文本之間會產生交集，並

匯流於閱聽人解讀的記憶圖像，在閱聽人自我的價值判斷、取捨之間流動，改寫

或擴寫玩家對過去的認知，進而成為虛實交錯的文化記憶。 

第三，遊戲愉悅方面，主要來自玩家經驗與遊戲文本的互文性閱讀，「互文

性」又稱文本互涉，意指某個特定文本與其他文本間的相互作用，且並不局限於

文學性文本，羅婷在《克里斯特瓦的詩學研究》（2004）即明確指出 Kristeva對

互文性在廣義層面的論述：「互文性把文本放入歷史和社會之中，這種歷史和社

會同樣是文本(textuality)的，是作者和讀者通過把自我植入其中而加以重寫的產

物。」 

以《返校》為例，當玩家沉浸在遊戲體驗時，能勾動歷史記憶、民俗文化或

是玩家自身過往的親身經歷等，使遊戲文本可與個人化的文本脈絡相互參照，進

而作為填補《返校》中任何敘事空白或意義裂縫的來源文本，從雙重文本參照解

讀、創造意義的過程產生愉悅感。 

本研究基於深度訪談的資料，回應研究假設，對於玩家如何從遊戲過程獲得

移情認同、集體記憶與愉悅經驗，作為具有在地化特色的遊戲，玩家愉悅的來源

並非是還原宏大的歷史事件，而是該歷史記憶至今仍以什麼形式停留在玩家的日

常生活，當以往玩家都未曾關注到的細節，由遊戲文本細膩地表達出來，又能使

玩家察覺時，遊戲便能帶給玩家回味無窮的效果。 

本研究限制在於，受訪者均屬年輕世代，對戒嚴的記憶皆是從長輩口述、學

校教育等來源間接取得，可能存在因年齡差異，導致結果不具普遍解釋意義。考

量到《返校》的背景設定，後續研究在對象選取上，可訪談對戒嚴具有切身記憶

的玩家，可比較雙方對於遊戲敘事是否有不同的體驗與解讀落差。 
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