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摘    要

「遊戲化」是近年數碼媒體和公關行銷業界廣受注目的概念，意指將遊戲元
素注入不同活動，從而達致玩遊戲以外的目的。很多論者已然提出，「遊

戲化」已滲透至生活各個層面，而本文的討論，則在於連歷史書寫也遊戲化了。

以歷史為題材的遊戲不在少數，但大多數是在市場販售，以營利為目的之創作，本
文討論的案例，卻是在網路上免費發布的數位遊戲《民國無雙》。它不設收費，

任人免費和自由下載，亦不會在遊戲內打廣告，只設連結供人捐款支持。該遊戲的另
一特別之處，在於它開放遊戲模組（Modification, MOD），供玩家能自行修改和設
計新的遊戲內容。各種針對不同歷史時代的客製化改編，不在少數，本文以兩款由
同一香港人改編的遊戲為案例，討論遊戲模組如何作為盛載「本土」的重要載體。

總括而言，本文以《民國無雙》的MOD結構，及由此改編的《雨傘無雙》和
《水貨圍城》為分析個案，討論香港人怎樣利用數碼技術將本土論述以

「（類）歷史敘事」形式予以遊戲化（Gamification），即以數碼文本為「本土」或香
港性的載體，於網路社會繼續建構與修正源自線下社會的「第三波本土意識」。

Abstract

‘Gamification’ has become an important concept in the fields of digital media 
and digital marketing. It used to refer to implant some game elements to non-

game activities, to achieve some objectives beyond playing or gaming. Some critics 
pointed out that the concept of ‘gamification’ has already penetrated into many 
different aspects of our lives. This paper would like to show how ‘gamification’ is 
also used in the writing of history. In other words, for some cases discussed in this 
paper, we could see the ‘gamification’ of historical narrative.

It is no doubt that there are plenty of electronic or video games in the game market 
that take history as their main theme. However, the game(s) discussed in this paper, 
‘Republican Warriors’ (and its derivative works), were not made for profit-making, 
but for sharing. It only asked for donation from the gamers. It opened its own 
‘Modification’ (MOD), which allows the gamers to modify or even create their own 
games. This paper picked two modified games as example and discuss how modified 
games could become an important ‘carrier’ of locality.

In other words, this paper would like to discuss the following question: how the 
Hong Kong people using digital technology to gamify the local discourse through 
the format of ‘(quasi-)historical narrative’, in other words, making digital texts 
as a carrier of ‘digitalized locality’ or digitalized Hong Kongness, continuing the 
construction and modification of the ‘third wave of local consciousness’ from offline 
society to online community?

關鍵詞：遊戲化、雨傘運動、本土論述、數碼本土性、香港性

Keywords: Gamification, Umbrella Movement, Local Discourse, Digitalized Locality, 
Hong Kongness  
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一、前言：「本土」思潮下的文化生產

近年在香港掀起的「本土」思潮，某程度上是「（後）九七」問題的

延續。陳冠中（2012: 1）指出，主權移交多年，最糾纏香港的命題仍然是

「香港往何處去」？此問題之所以（一再）出現，源於1 9 8 4年和1 9 9 0年

先後頒布的《中英聯合聲明》和《基本法》，埋下尚待清算的政治帳目。

前者是中英兩國政府談判定調香港前途的成果，註定香港的政治主權必須

在1 9 9 7年7月1日後從英國轉交中國；後者是新宗主國向香港人承諾，能

夠在主權移交後「如常生活」的政治承諾之法律基礎。因此，「九七」遂

成為香港／人「殖民地身分」時間上的「大限」，也是逼在每個香港人面

前具「存有論意義的選擇」（ontolog ica l choice）（羅永生2007: 22）。從

「九七前」到「九七」的一段時間，曾被稱為「過渡期」，與之相關的政

治議題廣為論者討論（饒餘慶、黎裘編1988; 鄭宇碩編1989; 劉兆佳編1993; 

吳明欽1988）。主權移交後，香港人仍如常生活，看起來「過渡期」已經

終結，但「愛國論」爭議、人大釋法等事件，卻顯示真正的改變原來不以

「1997年」為時間點瞬間完成，而是不斷延擱，直到「2004才是1997」

（朗天2003: 11-20; 呂大樂2004: 162-164）。循此思考，甚至「五十年不

變」的政治承諾，也不外是將「大限」由「1 9 9 7」拖延至「2 0 4 7」。到

2047年，香港人將經歷另一次具「存有論意義的選擇」，處理前途問題；

而在2047的「大限」前，香港人經歷的一段政治時間，不啻是另一段「過

渡期」。1 

「2 0 4 7」從時間上來看，似乎還頗為遙遠，但不少香港人已經以種

種方式回應，而且其所作所為大抵都扣連著「本土」的不同政治或文化想

像。政治想像方面，不少政治團體或民間組織提出多種關於香港未來的想

像。它們或倡議香港人必須掌握自身「民主自決」的權利（自決派）；2或

1 於香港版本的《中華人民共和國國家安全法》（國案法）通過後，香港網路流
傳著「一夜老了27歲」的笑話，意指本來預期27年後才會看到「五十年不變」
完結的自己，突然老了27歲，所以立即見證香港的歷史轉折。此笑話反證了香
港人視「2047」為另一次大限的意識。

2 2016年，政治組織香港眾志發表〈民主自決運動路線圖〉，提出「超越政改框
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建基於「城邦論」 3分別提出「永續基本法」（城邦派） 4和「全民制憲」

（制憲派） 5；或倡議公民參與社區的「民間自治」（革新／自治派）； 6

或提出透過「回歸」某些政治實體，爭取與中國政府具同等政治地位，

例如「歸英」 7、「歸臺」 8；或宣揚香港必須脫離中國獨立，建立另一政

治實體。 9總括而言，上述方案都是從香港為本位出發思考「香港往何處

去？」。以香港為本位的問題意識，是香港社會在後九七時空蘊釀多時的

結果。主權移交20年以來，香港先後經歷多場具指標性意義的社會運動，

包括：七一大遊行（2003）、保衛天星和皇后碼頭（2006至2007）、反高

鐵保衛菜園村（2010）、反國教（2012）、佔領運動（2014）、旺角騷亂

架，迎接前途問題」、「貫徹主權在民，公投自決前途」、「區運社運並行，
達至社經自主」的主張，號召「民主自決」。全文見：香港眾志。2016/06/27。
〈民主自決運動路線圖〉。R e t r i e v e d  f r o m :  h t t p s : / / w w w. f a c e b o o k . c o m / p g /
demosisto/photos/?tab=album&album_id=527853610756799 on Feb. 18, 2018. 同年
的立法會選舉，香港眾志、土地正義聯盟、小麗民主教室組成選舉聯盟，共同
推廣「民主自決」概念。

3 「香港城邦論」由陳雲倡議，將香港視為具自治能力及法理地位的「城邦」，
並以「華夏」為「城邦」的文化基底，詳見《香港城邦論》（陳雲2 0 1 1 ）、
《香港城邦論I I》（陳雲2014）、《香港遺民論》（陳雲2013）、《城邦主權
論》（陳雲2015a）等。

4 「永續基本法」意指將「五十年不變」的承諾年期變成「永遠」，詳見陳雲
（2016/09/08）。

5 「全民制憲」主要由熱血公民推動，聲言要爭取真正的普選，必須打破非由港
人授權的《基本法》定下的框架，並與政府重新立約，讓港人有權修改《基本
法》，詳見熱血時報編（2013/07/02）。

6 「香港革新論」以「革新保港，民主自治，永續自治」為綱領，建構在「民主
回歸論」和「獨立建國論」以外關於香港前途的「第三種想像」，詳見《香港
革新論》（方志恆編2015）。方志恆還籌組「WeMaker」，讓香港人能夠以「群
眾集資」（crowdfunding）和「群眾外包」（crowdsourcing）的方式，支援各民
間團體推動項目，實現「自己香港一齊救」的民間自治想像，詳見WeMa ker。
2018。Retrieved from: https://www.wemaker.hk/ on Feb. 18, 2018. 

7 「歸英論」者認為，中國政府種種介入香港政治的行為已構成違犯《中英聯合
聲明》，英國有義務重新接管香港，詳見凱莉塔圖等（2015）。

8 社會民主連線（社民連）前成員楊繼昌於2015年成立民主進步黨（D emo cratic 
Progressive Party of Hong Kong），主張香港自決，自決的選項可以是港獨、加入
中華民國成為一縣、加入美國成為海外屬地，或與兩廣合組聯盟等，詳見關鍵
評論編（2016/05/07）。惟該黨因活躍會員人數大減，已於2017年3月4日宣布
解散。

9 陳浩天成立香港民族黨，倡議香港獨立，詳見香港民族黨。 2 0 1 8。R e t r i e v e d 
from: https://www.hknationalparty.com/ on Feb. 18, 2018. 另外，亦有人撰書討論
香港獨立的法理依據，見梁衍華（2016）。
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（2016）。羅永生（2014: 134-137）指經歷七一大遊行啟蒙，及至保衛天

星、皇后碼頭的實踐，由「八十後」為參與主軸的社會運動產生了「第三

波本土意識」。這一波本土意識的興起，既在於新一代不滿民主改革政治

無法落實，亦在於不滿城市發展方向由地產商主導，此城市發展方向，龍

應台（2006: 21）和谷淑美（2011）分別將之稱為「中環價值」和「發展

主義」。第三波本土意識源於一群被統稱為「八十後」的社會運動者發動

的社會行動及論述。他們認為在直線的發展與進步觀以外，還必須重視：

1. 香港人自身歷史或「集體記憶」（collective memory）；2. 香港人由下而

上參與城市事務的「城市權」（right to the city）（黃國鉅2010）。經過其

種種努力，初步建立了一種香港人的「我城意識」（Consciousness of “Our 

City”）。

「我城意識」是前述為數不少政治團體開展其香港未來想像的起步

點，差別在於界定「我族」時有若干分歧，甚至令香港人政治想像與文

化想像的關係變得糾纏不清。參照陳允中和司徒薇的劃分，「本土」可

大體可分為兩種：1. 是建基於平等參與、多元包容、充權弱勢，旨在重建

在地社群的政治介入，可稱之為「開放派」；2. 是建基於恐共反中邏輯，

以新移民為責備對象的排他政治，可稱之為「土著派」（Ch en a n d Sz e t o 

2 0 1 5）。而且，有別於「開放派」或「八十後」的「本土」，於回溯和

書寫香港歷史之際，嘗試以解殖方式尋找香港的主體性（葉蔭聰2010: 27-

52），參照羅永生（2014: 137-138）說法，「土著派」的「本土」是將關

於集體記憶的論述，以一種全面否定後九七現狀的「抗陸」論述吸收，採

取「中港矛盾」作為新抗爭手法，當中首推陳雲提出的「城邦論」。陳

雲（2011: 91-96; 2013: 177-202）藉著界定我群（本地人）與他群（大陸

人）之別的「族群政治」，吸納從「我城意識」而生產的政治能量。族

群政治按其解釋，是以「儒家華夷之別」、「《基本法》的自由民主與

憲政信念」、「中華傳統禮義」、「香港現代價值」為基礎，據此分辨

「本地人」和「大陸人」，堅持「本地人優先原則」分配資源（陳雲2011: 

162），並將「搶奪」香港資料的「大陸人」，視為道德水平不如「人」

的「蝗蟲」（陳雲2013: 162-165）。相對而言，具「自我意識」的「香港

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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人」是「道德主體」，「自我意識」在這套論述中，被等同於「主體性」

（陳雲2014: 45-51）。換句話說，香港人主體性的基礎在於其道德自覺，

故此，要成為「香港人」，必須具備一定文化質素（陳雲2016a : 67-71）。

「城邦論」並不僅是關於香港未來的政治想像論述，同時是關於重建「華

夏」的文化想像論述。這可見諸以下兩點：首先，陳雲編撰多套民間教科

書，將他在「中文保育系列」的語文見解，落實為學習「華夏文化」的教

材。10民間教科書聲言以兒童為對象，於教授語文之際，同時講解日常生活

應有的儀表、禮節、態度等學問。11其次，陳雲屢屢以香港復興會名義，模

仿古代禮儀（穿漢服、奏古聲、奉祭禮等）舉行不同名目的祭祀，例如重

陽節拜祭宋帝昺、書齋開幕時以黃土作祭等。 12這些書寫與行為實踐，借

用霍布斯邦（Eric Hobsbawm 1992: 1-14）的分析，是通過發明屬於「香港

人」的「傳統」（Tra d i t i on），以文化國族主義為基礎建立香港身分。這

亦可以理解為「第三波本土意識」的後續變奏。

以上概述「第三波本土意識」的前後發展，目的在於呈現「本土」

既是從香港為本位的政治思考，亦是文化實踐、生產、消費的情感基礎。

羅永生討論「本土」時，未及提到集體記憶論述被「抗陸」論述吸收之

外，同時也被一股「懷舊」情感調動，最典型的例子莫過於「住好啲」

（G.O.D）。它將香港舊風物（例如紅白藍膠袋、舊報紙、紅A燈罩等）

的元素融入精品設計，以「本地文化」包裝各種消費品。另一調動懷舊情

感促進消費的例子，是愈來愈多仿擬「冰室」裝潢、並以「冰室」為名的

餐館，提供地道香港食品如奶茶、鴛鴦、菠蘿油等，標價卻遠高於本來屬

於低消費市場的冰室。以「本土」為旗號的文化實踐，不一定跟消費市場

10 「 中 文 保 育 系 列 」 包 括 ： 《 中 文 解 毒 ： 從 混 帳 文 字 到 通 順 中 文 》 （ 陳 雲
2008）、《執正中文：對治壞鬼公文學好中文章法》（陳雲2009）、《中文起
義：破解文化操縱，捍衛民主語言》（陳雲2010）。

11 這 些 「 民 間 教 科 書 」 ， 有 重 新 編 撰 及 註 釋 民 間 典 籍 如 《 三 字 經 》 、 《 千 字
文》、《營謀小集》、《弟子規》等，包括：《經典啟蒙讀本（初集）》（陳
雲2015b）、《經典啟蒙讀本（二集）》（陳雲2015c）；《經典啟蒙讀本（三
集）》（陳雲2016b）。同時，亦有按其語文旨趣，編寫專為小兒學習中文的教
科書，包括：《漢邦中文課本（第一冊：天地人）》（陳雲2015d）、《漢邦中
文課本（第二冊：香港家禮）》（陳雲2016c）。

12 見城邦電臺（2015/01/22）、香港復興會（2017/04/10）。
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有直接勾連，例如「菜園新村」、「馬寶寶農場」等，這些由「八十後」

持續參與經營、位於城市邊緣的角落，跟很多商營農場走著不同的發展路

線，至今仍然為香港提供另類生活想像。同樣不為消費邏輯吸收的文化實

踐，還有本文重點討論、在數碼空間內發生的案例，亦即是兩款基於《民

國無雙》MOD改編而成的回合制策略戰鬥遊戲：《雨傘無雙》和《水貨圍

城》。

這兩款遊戲分別以2014年香港人佔領街道爭取普選運動和2015年水貨客

（平行進口貨從業者）惹起的爭議，及相關的「反水貨運動」為題材。創作

者整合大量於兩樁爭議發生時間的相關經濟、社會、政治事件資料，並以虛

構假想的情節為補充，構成以「本土」視角為出發點的、以（偽）歷史敘事

為形式的本土論述。這種本土論述得以可能，是建基於遊戲程式的開放式結

構，即「MOD」結構。MOD全稱「遊戲模組」（Modification），意指遊

戲設計師於發布遊戲的同時，為玩家提供修改遊戲的權限，使他們可以修改

遊戲的種種內容，包括：道具、武器、角色、敵人、事物、模式、故事情節

等，實現網路社會的共享文化特質。換句話說，這些遊戲的玩家，既是遊戲

的產消者（prosumer）。他們還通過臉書群組功能組成網路社群，分享和交

流遊戲的再創作與遊玩心得。《民國無雙》及相關改編遊戲的另一共享文化

特質在於，原創者不設收費，任人免費／自由（Free）下載，只提供連結讓

人隨心捐款支持。

本文以《民國無雙》的MOD結構，及由此改編的《雨傘無雙》和《水

貨圍城》為分析個案，討論香港人怎樣利用數碼技術將本土論述以（偽）

歷史敘事形式予以遊戲化（G a m i f i c a t i o n），即是說，如何將數碼文化作

為本土或香港性的載體，於網路社會繼續建構和修正源於線下社會的「第

三波本土意識」？為此，本文將分以下幾部分：首先，將討論「遊戲化」

這個在市場行銷學上漸受注目的概念，不同論者的定義及適用範圍，及為

何適用於分析本文討論的案例。其次，將一方面借用遊戲化概念，解釋

MO D如何為再創作論述提供方便及動機，另一方面借用保羅‧利科（Paul 

Ricoeur 1988）於《時間與敘述》（Time and Narrative, Volume 3）內關於

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例



244

文化研究   Router: A Journal of Cultural Studies

的「虛構性論述」和「歷史敘述」的討論，帶出《民國無雙》及其M O D

的開放式結構，怎樣以遊戲化的形式，創造以本土視角敘述「歷史」的

可能性。藉此，接下來兩節將討論兩款依據《民國無雙》M O D改編的遊

戲—《雨傘無雙》和《水貨圍城》，如何分別作為「（類）歷史敘事」

和「（偽）歷史敘事」，敘述兩樁於香港社會曾引起廣泛爭議的事件。最

後，將探討「本土」的實踐、生產、消費之間的關係，從論述的生產形式

深化從意識形態差異理解「本土」的討論。

二、甚麼是遊戲化（Gamification）？

翻查提及「遊戲化」的文獻，它不只是定義莫衷一是，甚至連其源

頭也各有說法。英語維基百科「G a m i f i c a t i o n」條目寫道：「2 0 1 1年，

英國出生的電子遊戲工程師尼克‧比寧（N i c k Pe l l i n g）聲稱，於2002年

創辦企業C o nun d r a L i m i t e d時，為其消費電子產品類別創造此概念」。 13

比寧曾撰文章〈「遊戲化」的（簡短）前史〉（Th e (s h or t) pre h i stor y o f 

“g am if ication”），解釋遊戲化是指將用戶介面加入遊戲元素，令電子交易

變得更有趣和更快速（Pel l ing 2011/08/09）。於臺灣出生、美國長大，提

出「八角行為分析」（O cta lys is）充實遊戲化理論的周郁凱（Chou Yu-ka i 

2013/01/30），沒有提及比寧，但指2003年是他涉足遊戲化的起始年，間

接印證該概念在當年於英語世界出現。同時，確實有不少學術討論將比寧

視為遊戲化概念的先驅（Jakubowski 2014; Fuchs et al. ed. 2014; Altair de Melo 

et al. 2014）。

另 有 論 者 從 社 會 文 化 史 闡 述 遊 戲 化 概 念 的 發 展 史 。 麥 哥 米 克 （ Ty 

McCormick 2013）指在1950年代儘管未有「Gamification」此英文字，但當

13 原文為英文，由筆者翻譯。全文如下：「In 2011 British-born videogame developer 
Nick Pel l ing self-procla ime d to have coine d the term in 2002 as part of his startup 
Conundra Ltd. for the field of consumer electronics, and many books and scholarly 
artic les subse quently c ite this a s the l ikely g enesis of the term.」Wikipe dia . 2018. 
“Gamification”. Retrieved from: https://en.wikipedia.org/wiki/Gamification on July 
17, 2021.
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時社會已相當重視「Fun」（有趣），有社會學家已著手研究怎樣在工作場

所利用遊戲，提升工作滿足感和生產效率。1980年代更有些人試圖將遊戲

玩素放進日常生活。到2000年代以後，遊戲化概念開始被應用到非遊戲領

域。14參照此進路，遊戲化的概念不僅是資訊科技業界的行內術語，或改良

資訊服務架構方案的推銷概念，而是跟社會整體文化發展趨勢息息相關。

這套說法更可與非英語世界學者的論述互為印證。

高田公理在1 9 8 7 年以日文寫成《「遊戯化」社会を探検する》，並在

1990年翻譯成中文《遊戲化社會》（高田公理1990）。他以自身在1970

至8 0年代所得的社會觀察，指出在當時經濟發展迅速、社會物質條件豐

裕的日本社會，市民大眾在生活各層面皆愈來愈傾向於追求趣味，亦即變

得遊戲化。另一位日本研究者井上明人（2013: 141-142）則指出，遊戲化

發展急促，事關：1. 測量技術的進步，使人可以從生活空間獲得遊戲得以

成立的數值和指標；2. 網路發展使人們使用的時間產生變化，只要有流動

網路和智能手機，任何時間都能玩遊戲；3. 遊戲世代的成熟，即玩遊戲的

「人」愈來愈多。遊戲化不是某個資訊科技工程師的天才發明，而是藉著

特定技術條件，以特定文化生產構成的全球化現象。15若特定技術條件指

的是「遊戲」，那麼此技術條件之於本文的分析對象—數碼遊戲修改器

（《民國無雙》M O D），及由此衍生的遊戲（《雨傘無雙》、《水貨圍

城》）—何以不應僅僅理解為一種多媒體形式（遊戲），而是一種文化

體驗（遊戲化）？這必須從遊戲化的定義談起。

遊戲化的通行定義，分別是薛卓文（G a b e  Z i c h e r m a n n ）和古寧咸

14 例如：2 0 0 3年民主黨的迪恩（Ho w a r d  D e a n）在競選工程時推出的遊戲《霍
華德．迪恩為愛荷華州》（Howard Dean for Iowa Game）；美國資訊科技公司
Bunchball為國家廣播公司（National Broadcasting Company, NBC）電視劇《辦公
室瘋雲》（The O ff ice）建立的粉絲網站；瑞典有關當局推行「測速攝像抽獎」
（Speed Camera Lotter y），向超速者罰款之餘，還以抽獎形式獎勵在限速範圍
內行駛的司機等。

15 兩人同時提到的全球化現象為「身體產業」，即將身體視為被管理的對象，而
管理的形式即是通過將各種身體讀數轉化為計量管理身體成效的指標，由此解
釋現代社會保健產業興起的原因，並視之為遊戲化社會的表徵（高田公理1990: 
89-91; 井上明人2013: 126-130）。

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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（Christopher Cunningham）主張的「透過遊戲思考過程和遊戲機制，吸引

使用者投入其中並解決問題」（Zichermann and Cunningham 2011: xiv），

及迪達汀（Sebastian Deterding）等人主張的「在非遊戲情境脈絡中，使用

電子遊戲元素，以提升使用者經驗及使用者投入程度」（D e t er d i n g e t a l . 

2011: 13）。吳岱芸（2015: 226）認為上述通行定義，未有言明遊戲與遊戲

化的本質差異。首先，遊戲是一種玩樂形式，遊戲化則是一種設計策略。

其次，開發遊戲目的是為提供娛樂價值，遊戲化過程獲得的娛樂價值，是

為了增加人們投入的動機，令本非遊戲目標的活動，變得更具吸引力。再

者，是遊戲必須有完整架構，但遊戲化則是彈性地組合遊戲元素和機制，

只需要具明確規則和目標。

井上明人按遊戲化意義的寬窄，將之區分為三個不同層次。第一個

層次即最廣義的遊戲化，是各種以遊戲形式呈現的社會活動，例如股票交

易、會員集點卡制度等（井上明人2013: 238）。第二個層次即狹義的遊戲

化，是將費心開發的技術，實際應用在各種社會活動行為，例如計量用戶

慢跑或步行數據，從而鼓勵用戶多做運動的「Nike+」（ibid.: 47-68）。第

三個層次即最狹義的遊戲化，指實踐遊戲化時所運用的各種技巧，例如解

鎖、遊戲關卡設計等（ibid.: 149-183）。井上明人至為關注的是第二層次的

遊戲化即狹義的遊戲化。他的論說初步指出外在動機與內在動機的差異：

以「會員制」為例，它是以外在動機即報酬吸引人參與；但很多遊戲化案

例，以換取報酬與付出時間作比的話，相當不划算（ibid.: 64-67）。關於外

在動機和內在動機，周郁凱有更仔細的分析。

周郁凱英文原著的副題「超越積分、徽章和排行榜」（Be yond Points, 

Badges, and Leaderboards），開宗明義地指出「遊戲」的「獎勵制度」（點

數、徽章、排行榜），並不是遊戲化能促使人們參與的關鍵。事實上，很

多遊戲需要人們付出相當多時間和精神，重複沉悶的行為，例如俗稱「練

等」16的過程很難稱得上愉悅（周郁凱2017: 29-36）。此說跟吳岱芸從腦神

經科學為立論基礎，認為愉悅感是促成投入遊戲化活動的原因的觀點不一

16 即為提升角色等級，重複通關以收獲經驗值。
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致。為解釋人們投入有時屬「苦差」的遊戲化活動，周郁凱提出「八角框

架架構」（Octalysis），指遊戲化有八項核心動力，驅使人們進行各種決定

與行動（參見圖1）（ibid.: 39-42）。17據周郁凱（ibid.: 43）解釋，八項核

心動力，可按左右腦功能作象徵性的分別。左腦核心動力仰賴外在動機，

即為獲得某些事物而採取行動；右腦核心動力訴諸內在動機，即並非為了

目標或獎勵而行動，而是行動本身已能帶來滿足感。這套八角框架架構，

說明遊戲化的核心在於它如何驅動人們的外在或內在動機。

 圖1：八角框架架構

資料來源：Chou, Yu-kai（周郁凱）。2017/10/02。〈結合動機心理學和行為經濟
學，人人可用的「遊戲化」八項核心動力〉。《關鍵評論網》。Retrieved from: 

https://www.thenewslens.com/article/79395 on July 17, 2021.

綜合以上討論，本文認為可以在通行定義的基礎上，加以修訂遊戲化的

定義。薛卓文和古寧咸、迪達汀等人皆重視遊戲化的遊戲成分，不能否定是

遊戲化的重要基礎。相對而言，井上明人不排斥將「遊戲」納入「遊戲化」

的說法，亦說明遊戲不僅是一種多媒體形式，更屬文化邏輯。周郁凱清晰

17 八項核心動力，包括：1. 使命（Meaning）；2. 成就（Accomplishment）；3. 賦
予創造力（Empowerment）；4. 所有權（Ownership）；5. 社會影響力（Socia l 
Influence）；6. 稀缺性（Scarcity）；7. 不確定性（Unpredictabil it y）；8. 避免
（Avoidance）。「使命」指人們相信所做的事，有其重大意義的話，便會願意
花費許多時間投入，例如撰寫維基百科條目；「成就」指人們對於克服挑戰、
獲得進步的動力，而點數、徽章與排行榜是其具體回報；「賦予創造力」指人

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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地討論外在動機和內在動機，及遊戲化的重點在於能夠為參與者帶來具滿足

感的體驗，更是本文修訂遊戲化定義的重要參考。因此，本文用於討論相關

案例的遊戲化定義如下：「在特定的情境脈絡下，藉著遊戲設計元素驅動人

們的外在動機或內在動機，參與在特定遊戲或遊戲化結構所構成的活動，包

括遊戲和非遊戲性的活動，而活動之目的非僅僅為遊戲本身，還包括遊戲以

外的目的，從中令參與者獲得愉悅體驗。」此定義下，遊戲文本若指涉的不

僅是遊戲的「內在體驗」，更是遊戲以外的、從與其他遊戲者互動所獲得的

「外在體驗」，亦屬遊戲化案例。基於此說，下一節將討論《民國無雙》及

其修改器（MOD），如何成為一種遊戲化本土論述，為之後的改編訂定基本

架構。

三、遊戲化本土論述：《民國無雙》及其修改器（MOD）

《民國無雙》主要由香港遊戲工程師鄭立開發，為一款以中華民國大

陸時期軍閥競逐、抗日戰爭、國共內戰為背景的回合制策略遊戲。他自言

開發遊戲的原意，是為填補歷史的空白：很多歷史遊戲是以三國時代為題

材，以民國史事為題材的，僅有1 9 9 2年在D O S平臺運作的《大時代的故

事》。同時，他有感香港人歷史感很空白，在共產黨和國民黨各自刪除一

半史實的情況下，清代以後史事往往僅略有所聞，而且摻雜很多電視劇的

 們投入創造過程，一再找出新事物或嘗試不同組合，並能夠看到創造成果，得
到與之相應的回饋，例如發明或發現新的玩法，與他人分享並獲得認同；「所
有權」指人們自覺擁有或控制某事物，因而表現的積極態度，會想增加與改善
手上已有的東西，例如在遊戲中會累積虛擬物品或貨幣，提升角色的等級與技
能等；「社會影響力」指各種激勵人們的元素，包括：師徒關係、社會接納、
社會回饋、伴侶、競爭等，例如見到朋友擁有不凡技巧，會有與之看齊的念頭
等；「稀缺性」指某事物因其稀有、獨特，或無法立即取得，人們便有渴望將
之獲取，例如遊戲中定時定候才派發的獎勵；或社群媒體如臉書最初僅為大學
使用，一旦開放給所有人時許多人便一窩蜂地加入等；「不確定性」指事情不
符合人們習慣的認知循環時，大腦反而會加速運轉，注意出乎意外的狀況，這
亦是賭博上癮背後的核心動力；「避免」指一方面人們想要避免負面事情發生
的心態，另一方面不想錯過限時限刻出現的機會。
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半虛構情節（中國時報編2011/08/14; 蔡慧敏2014/12/18）。遊戲在2010

年7月發布首個正式版本（1.0），據報道，短短1年間下載量超過25萬人次

（中國時報編2011/08/14），其官方網站亦指遊戲至今下載量已超過100萬

人次。18中國有關當局以「影響國家安全文化」為由查禁後，大陸玩家另建

遊戲討論區與資料庫，繼續推廣遊戲，足見遊戲有多受歡迎（自由時報編

2011/08/14）。

這遊戲與其他歷史遊戲（如光榮出品的《三國志》系列）的主要分別

有以下兩方面。其一，是它著意提供官方論述以外的歷史。這可見諸鄭立

在開發遊戲期間，把遊戲進度放上網與人分享時，來自臺灣的歷史研究者

張承洲見遊戲的史料不足，主動提供協助，使遊戲能夠陸續加入更多人物

和情節。兩人的協作是頗為典型的網路協作例子：彼此素未謀面，透過電

郵溝通合作把遊戲完成。其二，是它不僅建立既定遊戲架構，讓玩家遊玩

中實現改寫或自行書寫歷史的欲望（例如用史實上的失敗者或以自行設計

的新君主統一天下），遊戲設計者還鼓勵玩家自行修改遊戲，其官方網站

更有以下宣稱：

這遊戲從來都沒有政治正確的觀念，除非你真的是菩薩心腸，裡
面一定會出現你所不喜歡的國家、將領、意識形態或者旗幟，或
者你覺得遊戲裡的角色技能不合乎史實（例如某人為何擁有六級
的民國無雙之類）……基於保持這遊戲意淫的基本原則。那麼就
自己改吧。你喜歡改作甚麼東西都可以，反正寫了程式出來本來
就是玩具，你喜歡怎玩就怎玩。(粗體字為筆者所加)19 

無論是「意淫」的修辭，還是按自己心意改遊戲的說法，皆見原創者開放

遊戲修改器，旨在訴諸玩家的內在動機。圖2是修改器的截圖，可見遊戲的

各種元素，包括：劇情、勢力、據點、人物及部隊、兵種、地形、事件及

圖像、劇情等，統統任由玩家修改。玩家亦可以如圖3般，在記事本中修改

遊戲的各項數值與細節。

18 民國無雙官方網站。 2 0 2 0 。 R e t r i e v e d  f r o m :  h t t p s : / / s i t e s . g o o g l e . c o m / s i t e /
kowloonia/home on Feb. 18, 2018.

19 民國無雙官方網站。 2 0 2 0 。 R e t r i e v e d  f r o m :  h t t p s : / / s i t e s . g o o g l e . c o m / s i t e /
kowloonia/home on July 17, 2021.

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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圖2：遊戲附設的修改器

資料來源：民國無雙官方網站。2018。Retrieved from: https://sites.google.com/site/
kowloonia/home on July 17, 2021.

圖3：以記事本修改遊戲的說明

資料來源：民國無雙官方網站（ibid.）

值得留意的是，於很多具備電腦編碼知識的玩家而言，修改遊戲並非

罕事，但《民國無雙》的獨特之處，是原創者主動開放它的結構，主動提

供修改器（Modification，MOD）讓玩家修改遊戲內容，大大降低修改遊戲



251

所需要的知識門檻。官方網站如是闡述遊戲修改器的理念：

這修改器的理念是『讓人可以用來設計自己想玩的東西』，程序
不是人人會寫，圖也不是人人會畫，但想做自己遊戲的人應該不
少吧？你把這個遊戲的系統當是自己的隨便改就好，喜歡拿來做
甚麼題材都可以，（反正你連遊戲地圖都可以換）如果使用修改
器的人夠多，對功能有甚麼要求，請在討論區提出。這會使我有
動力把修改器做得更好。(粗體字為筆者所加) 20

配合這段關於遊戲修改器的理念，遊戲官方網站特闢一欄，刊載「修改器使

用說明」，介紹修改器的基本功能。還具列修改遊戲時需要具備的資訊，包

括：「觸發事件條件碼」、「事件執行碼」、「遊戲代碼」、「政治系統修

改碼」、「RPG專碼」、「兵種碼」、「特殊場景使用」等。可見，《民國

無雙》在設計之初，已不打算僅透過遊戲內容為玩家帶來愉悅體驗，而是通

過遊戲的開放式架構，使玩家通過修改創造新的遊戲，獲得遊玩（《民國

無雙》）遊戲以外的愉悅體驗。借用周郁凱的八角框架，促成玩家自行創

作新遊戲的核心動力，是屬於內在動機的「賦予創造力」，亦即是指人們

投入創造過程，一再找出新事物或嘗試不同組合，並能夠看到創造成果，

得到與之相應的回饋。故此，《民國無雙》不僅是遊戲，更是驅使玩家加入

創作的遊戲化文化邏輯。此文化邏輯得以實現，在於原創作者早在遊戲的架

構（architecture）費煞心思。21因此，但凡根據《民國無雙》MOD再創作而

成的遊戲（包括本文討論的《雨傘無雙》和《水貨圍城》），其遊戲架構一

致。只是，不同遊戲在既定架構上，填充配合遊戲主題的內容，包括角色、

故事、遊戲事件、版面地圖等。

《民國無雙》M O D作為遊戲化的案例，還跟網路架構有關。遊戲設

計者搭建的架構以外，《民國無雙》的玩家還憑藉社群媒體（包括：臉

書、討論區）發佈遊戲，與其他玩家互動，將參與遊戲的愉悅體驗，擴

展至遊戲以外。臉書群組方面，群組成員或用以發布新的M O D（劉玄德

20 民國無雙官方網站。 2 0 2 0 。 R e t r i e v e d  f r o m :  h t t p s : / / s i t e s . g o o g l e . c o m / s i t e /
kowloonia/home on July 17, 2021.

21 參照濱野智史（2011: 12）解釋：「所謂的架構，在英文指的是『建築』或『結
構』〔…〕筆者希望將網路上的服務與工具，當成是某種形式的『建築』，或
者著眼於其『結構』。」

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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2017/03/26）、或分享改編MO D進度（Mitchel l Ma 2017/08/03）、或分

享與民國史事相關的資訊（S ean Chen 2017/10/26）。遊戲發布至今超過8

年，《民國無雙》的臉書群組仍然運作，於網路世界而言不算常見。群組

成員之間的交流，並不侷限於《民國無雙》相關的資訊，還有遊戲以外的

資訊。正如鄭立所言，創作此遊戲後，很多有興趣涉獵民國史的人，都有

朋友推介他們下載此遊戲為入門（蔡慧敏2014/12/18）。於高登的討論，

雖然未如臉書群組般具持續性，但亦在相當時間保持頗為緊密的互動，而

且討論內容並不僅止於遊戲（《雨傘無雙》、《水貨圍城》）的攻略，還

有對於故事內容的看法。

通過遊戲所產生的愉悅體驗，可以用八角框架架構內的「社會影響

力」予以解釋。社會影響力指各種激勵人們投入遊戲體驗的元素，包括：

師徒關係、社會接納、社會回饋、伴侶、競爭等。玩家之所以投入《民國

無雙》及其再創作版本的遊戲，不只是在於遊戲本身，還在於與之相關的

社群活動。《民國無雙》是一款單機遊戲，即玩家的遊戲對手僅為人工智

能（A I），但社群媒體將此單機遊戲擴展成特定社交圈子內的共同話題。

置身於共同社交圈內的人，還能夠實現與遊戲不直接相關，但遊戲設計師

鄭立於前述訪問中強調的意義，即在玩家交流分享互動間，更主動地關注

和了解與民國時代相關的歷史事件。總的來說，「社會影響力」是促使人

們投入《民國無雙》遊戲化實踐的外在動機。

從以上討論，可見M O D為促成論述的再創作，亦即是遊戲化提供了

「參與可能性」。然而，本文想進一步指出的是，M O D還提供了「敘述

的可能性」。正如剛剛提到，《民國無雙》作為一款歷史遊戲，先行創作

者鄭立，及後來加入的創作者張承洲，莫不是把遊戲當作為歷史敘述的載

體。然而這類型歷史題材遊戲的重要性質，在於玩家扮演的勢力角色，

其動機無不是要改寫原有歷史敘述給定的行進路向。換句話說，玩家的介

入，使歷史敘述陷入歧途；而歷史能夠在自身介入下走進歧途，恰好是這

類型遊戲的快感所在。這使得歷史題材遊戲的敘述，參照利科的說法，可

以劃分為「歷史敘述」和「虛構性敘述」。
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一般認為，歷史與虛構往往是相對立。然而，利科（R i c o e u r  1 9 8 8 : 

181）認為「歷史敘述」的構成其實不乏「虛構性」與「想像性」的成分；

倒過來說，虛構性敘述在若干程度上會模仿歷史敘述。歷史學者常以証據

（e vidence）支持其鋪陳的「過去」（The Past），但弔詭的是，「過去」

總是已過去（p a s s e d）與不在（a b s e n t），他們能夠做的不過是藉著遺跡

（trace）去找尋過去。亦即是說，歷史學者透過名為「檔案」（archives）

與「文獻」（d o c um e n t s）等証據，試圖從遺跡還原過去。因是之故，歷

史敘述與過去的關係，實際上是一種「類似的關係」（T h e A n a l o g o u s）

（i b i d.: 116-120, 181-184）。相對而言，「虛構性敘述」堪稱是無中生有

的創作。然而，對於敘述虛構性敘述的「敘述聲音」（narrative voice）或

「敘事者」（n a r r a t o r）而言，被敘述的事件卻是曾經發生的事件，因而

可算是一種「準過去」。利科認為此種準過去意味著虛構性敘述能夠投射

的不僅是無中生有的可能世界，而是歷史中未曾被實現的種種可能性。

（ibid.: 189-192）

利科這兩種關於敘述的區分與闡釋，恰好對應《雨傘無雙》和《水貨

圍城》呈現的兩種論述型態。這兩款遊戲，分別以兩樁近年香港頗具爭議

性的事件—「佔領運動」和「反水貨運動」—為主題、改編《民國無

雙》M O D而成。從其遊戲內容設定而言，它們可說是遊戲改編者關於某

段時間香港歷史的敘述。如前說，歷史題材遊戲既有歷史敘述部分，也有

玩家加入改寫的遊戲敘述部分。因此，每一次遊戲被玩家遊玩，及系統運

行，都會同時產生關於某段歷史、某一特定版本的「歷史敘述」及「虛構

性敘述」。而從兩款遊戲的側重點來看，《雨傘無雙》較為接近「歷史敘

述」，而《水貨圍城》則相對接近「虛構性敘述」。但誠如利科所言，兩

種敘述其實互為借鑑，即虛實的敘述手法互相滲透。為此，本文從遊戲內

容設定的「不可更易」的故事部分，按其虛構性質的比重，將兩者分別定

位為「（類）歷史敘述」和「（偽）歷史敘述」。藉此，討論兩款遊戲呈

現了怎樣的遊戲體驗，而這些遊戲體驗又如何成為一種「本土」體驗，以

至於凸現了怎樣的「本土」想像。

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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四、《雨傘無雙》：「（類）歷史敘述」的「本土」體驗

顧名思義，《雨傘無雙》是以2014年發生，被稱為「雨傘運動」的社

會運動為題材而製作的遊戲。22雨傘運動是香港法律學者戴耀廷於2013年發

起的「讓愛與和平佔領中環」（下稱「和平佔中」）行動的變奏，其原本計

劃是假若香港政府無法說服市民2017年的特首選舉能夠讓香港人獲得真正普

選權，便發動市民阻塞中環街道，癱瘓全球重要金融中心的運作。此構思獲

得廣泛關注，緊隨以許多講課、討論、公共辯論等前期準備。因此，它不是

一起隨興發生的政治事件，而是經過長時間鋪排，進而成為提升香港人政治

意識的公民運動（彭麗君2016: 212）。抗爭運動沒有如「和平佔中」計劃般

實現，大量市民為支援被困於政府總部的學生示威者，自發佔領金鐘一帶街

道，甚至擴展至旺角、灣仔、銅鑼灣、尖沙咀幾個繁忙地區，進而先後在金

鐘、旺角、銅鑼灣建立佔領區，從9月28月至12月15日最後一個佔領區被清

場為止，佔領持續79日。

運動結束後，支持和反對此運動的陣營，均對這段歷史大書特書。反對

者敘述這段期間發生的事件，往往將之寫成香港版本的「顏色革命」，破壞

社會安寧，過程充滿暴力，甚至有外國勢力在背後操縱，意圖制衡日益強盛

的中國等陰謀論式觀點（例如何平2015; 余非2015; 吳思源2014; 吳康民2015; 

香港大公報編2014; 香港文匯報編2015a; 香港文匯報編2015b; 唐文2014; 微塵

2015; 潘天朗2015; 戴慶成、何明新2015; 譚衛兒2015）。傾向支持運動者敘

述的，其處理相對更為複雜。既有以藝術形式如繪畫、攝影、詩作，呈現佔

領區內風景的作品（例如Chan 2015; So 2014; Arranz et al. 2015; Ho 2015; Chow 

2015; 貓珊2015; 雨傘聯盟編2015; 廖偉棠2015; 馬丁2015），亦有訪問不同

身分的參與者，或分享在佔領區內的生活，或講述各種參與運動的方式，

寫成的訪談式文字紀錄（例如吳國偉2015; 阿棉2015; 張月鳳編2015; 傘下的

人2015; 新婦女協進會策劃2015; 楊寶熙2015; 趙崇明2013; 趙潔儀、劉靜梅編

22 「雨傘運動」還有其他名稱，包括：「佔領中環」（簡稱佔中）、「雨傘革
命」、「遮打革命」等，遊戲所用的名稱便是「雨傘革命」。由於大部分記述
運動的文獻皆稱之為「雨傘運動」，故本文依循此名。
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2015; 劉細良等2015），還有雨傘運動期間各種公民抗命實踐得來理論思考

（例如何式凝2015; 岑朗天2015; 馬國明2015; 許寶強2015; 陳景輝等2015; 葉

蔭聰、陳景輝編2015; 陳健民2015; 羅永生2015），以至於各種個人觀察及

經歷寫成的評論與回顧（例如江瓊珠2015; 李怡2015; 李鴻彥等2014; 林萬榮

編2014; 邵家臻2015; 高立2015; 區家麟2014; 陳偉業編2015; 劉銳紹2015; 鄧偉

棕2015; 蕭若元2015; 鄺頴萱編2013; 譚志榮2015）。上述關於雨傘運動的紀

錄，皆可視為以不同角度、方式、意識形態來書寫、組織、建構關於運動的

歷史論述。同理，《雨傘無雙》亦可如是理解，但必須強調的是，以遊戲為

呈現形式，跟上述歷史論述相比，至少多上一層愉悅體驗。

一打開《雨傘無雙》的執行檔，即見遊戲呈現以下文字（圖4）：

此遊戲目的是記述『雨傘革命』這段歷史，讚頌一群為爭取民主而
付出的學生、群眾。同時亦希望提醒善忘的香港人，當權者在這段
期間如何用武力、勾結黑道、謊言、抹黑等手段去打壓這場革命。
作者認同雨傘運動是嚴肅的事，無意將運動過度遊戲化，僅僅希
望透過遊戲可以使諸位重溫「雨傘革命」。此外，本作並非政治正
確產物，18歲以下人士請在家長陪同下使用。(粗體字為筆者所加)

圖4：《雨傘無雙》開場畫面截圖1

資料來源：《雨傘無雙》遊戲

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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進入遊戲後，這段文字再次於敘述劇情的文字欄出現（圖5）。遊戲創

作者「劉玄德」23在YouTub e上載一條遊戲宣傳片，刊載了以下介紹文字，

可與上述文字並讀（Bei Liu 2015/01/03）：

圖5：《雨傘無雙》開場畫面截圖2

資料來源：《雨傘無雙》遊戲

9.28出金鐘既熱血、10.3警黑合作既憂傷、10.15對七俠五義既憤
慨、11.26鳩嗚團既熱情， 大家仲記唔記得？:) 戴耀廷話要行動升
級、梁振英收果五千萬、田北俊既外國勢力論、榴槤乜乜乜又記
唔記得？:) 唔記得唔緊要，我地打住機黎翻舊帳，【香港無雙—
雨傘革命】！(粗體字為筆者所加)

兩段文字分別以書面語和口語寫成。第一段文字已開宗明義說明，

雨傘運動是嚴肅之事，無意將之「遊戲化」，但目的是「提醒善忘的香港

人」記憶這場運動；第二段文字則具列多樁在雨傘運動期間，具標誌意義

的事件，並指出「打機」（玩遊戲）是為了「翻舊帳」，跟上段一樣，

是強調遊戲作為記憶雨傘運動的工具。值得注意的是，兩段文字述及的

「遊戲化」，語意跟本文定義的「遊戲化」略有分別。正如吳岱芸（2015: 

23 遊戲創作者在不同社群媒體，分別採用「劉玄德」、「Bei Liu」、「黃權」幾個
網路暱稱，參考民國無雙官方網站轉載《雨傘無雙》和《水貨圍城》的資料，
一律統稱為「劉玄德」。
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222）指出，「遊戲化」的目的並非遊戲本身，而是以「遊戲元素」和「遊

戲機制」帶來有趣、引人入勝的經驗，用以提供動機、吸引目標對象主動

投入（e n g a g e），以達到預設目標的手段。 24劉玄德所指的「遊戲化」是

用常識去理解，即以特定題材製作遊戲，將遊戲本身視為目的。但本文旨

在指出的是，不能以常識去理解「遊戲化」，而是從劉玄德的再創作目的

來看，改編文本有遊戲以外鼓勵玩家投入參與的內在和外在動機，因此，

《雨傘無雙》實際上是一場遊戲化實踐。

《雨傘無雙》是款回合制策略遊戲，讓玩家選擇扮演多個不同勢力，

包括：「特區政府」、「中央政府」、「和平佔中」、「學生團體」、

「雨傘運動群眾」、「民主左翼」、「資本家」、「反佔中大聯盟」、

「 青 年 關 愛 協 會 」 、 「 原 居 民 」 、 「 黑 道 」 、 「 反 佔 中 群 眾 」 、 「 英

國」、「美國」。這幾乎可說是窮盡了兩傘運動的參與者或持份者，相當

貼近現實政治情景。而遊戲的勝利條件是，玩家扮演的勢力消除所有其他

陣營的勢力。因是之故，玩家也可以扮演「中央政府」，討伐英國和美國

這些「反中亂港」的「外國勢力」。甚至，還可以出現相當弔詭的情況：

玩家可選擇扮演「特區政府」，卻跟「中央政府」宣戰！換句話說，從扮

演勢力而言，《雨傘無雙》跟其他歷史題材戰略遊戲無異。因此，遊戲為

玩家帶來的遊戲化體驗，具體展示於其他遊戲設計之上。要了解遊戲帶給

玩家的遊戲化體驗，須先了解遊戲如何以《民國無雙》的架構，填充本土

內容。

依據《民國無雙》原設定的「組織架構」、「經濟政策」、「意識

形態」、「軍事策略」、「終極目標」之上，劉玄德按照在地情景的更

24 薛卓文和古寧咸（Zichermann and Cunning ham 2011: 36）認為「遊戲元素」，
指的是構成遊戲的基本要素，也是導引整個遊戲過程進行的基礎，包括：點數
（points）、等級（levels）、排行榜（leader boards）、徽章（badges）、挑戰／
考驗（chal leng es/quests）、用戶引導（onboarding）、參與循環（eng ag ement 
l o o p s ） 。 至 於 「 遊 戲 機 制 」 ， 參 照 井 上 明 人 （ 2 0 1 3 :  1 6 7 ） 的 說 法 ， 是 指
「MDA」，即是將遊戲的組成分為「機制」（mechanics）、「動態」（dynamics）
和「美學」（aesthetics）。「機制」指的是導引整個遊戲進行的演算法，透過
各種機制組成遊戲規則和目標；「動態」是由遊戲機制衍生出的互動行為；
「 美 學 」 則 是 玩 家 在 過 程 中 所 產 生 的 感 受 和 體 驗 ， 也 是 遊 戲 樂 趣 的 展 現 。

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例



258

文化研究   Router: A Journal of Cultural Studies

改部分設定，例如「意識形態」分為「泛民主派」、「理想左翼」、「保

皇黨」、「本土派」；「軍事策略」包括「快樂抗爭」和「流動佔領」兩

種分別在反高鐵運動和雨傘運動後期，由社運人士或參與者提出的抗爭策

略；「終極目標」則有「和諧香港」和「獨立建國」兩種分別由建制派和

港獨派提出的旗幟。遊戲修改器也容許設定遊戲的音樂與聲效環境，《雨

傘無雙》選擇頗能夠代表香港精神或雨傘運動的歌曲，包括：〈問誰未

發聲〉 25、〈撐起雨傘〉  26、〈城邦會戰勝歸來〉27、〈獅子山下〉28，作

為可供玩家選擇的背景音樂。同時，也選取了網路改編歌曲的〈學運的時

刻〉29，作為遊戲的主題音樂。從上述遊戲設定，可見遊戲修改器容許相當

大程度的修改。然而，本文想指出的是，遊戲無法修改的部分，既呈現劉

玄德處理遊戲設計與歷史敘述之間的取捨，亦展示了劉玄德如何處理遊戲

體驗和遊戲以外—即遊戲化—的體驗怎樣以遊戲文本為中介構成。

25 〈問誰未發聲〉改編自《孤星淚》中名曲Do You Hear the People Sing?，於2014年
5月在「讓愛與和平佔領中環」的臉書專頁發布，歌詞內容為鼓舞心愛香港的
人，站出來為香港的未來發聲。原連結已失效，音樂錄像參見：anthony8988。
2014/06/13。〈孩子問：誰還未覺醒〉。R etrie ve d from: https ://www.youtube.
com/watch?v=RNbXLbHrMds on Feb. 18, 2018.

26 〈撐起雨傘〉由羅曉彬（Pan）作曲、林夕及Pan填詞，何韻詩、黃耀明、葉德
嫻、謝安琪、周國賢、盧凱彤、方皓玟、RubberBand及其他香港歌手主唱，為
香港音樂界在2014年9月，特意為支持雨傘運動所創作的歌曲。於2015年元旦
舉行的「2 0 1 4年度叱咤樂壇流行榜頒獎典禮」，它以2 8 8 7票奪得「叱咤樂壇
我最喜愛的歌曲大獎」，是該頒獎典禮設立以來，首次由社會運動歌曲奪得該
獎項。歌曲於頒獎禮的現場演唱版本，參見：烈魯の魯蛇人生。2015/01/06。
〈2015群星現場演唱《撐起雨傘》〉。Retrieved from: https://www.youtube.com/
watch?v=0oI3D10b-4A on Feb. 18, 2018.

27 〈城邦會戰勝歸來〉於2 0 1 3年由網民「城邦天使」重新填詞，改編自V I I V樂
隊的民運歌曲〈民主會戰勝歸來〉，後來衍生了多個不同版本，原版本參見：
c lyekcnu。2013/06/27。〈城邦會戰勝歸來〉。R etrie ve d f rom : https ://youtu.
be/b7VFpONs1Wg on Feb. 18, 2018.

28 〈獅子山下〉為香港電臺同名劇集《獅子山下》的主題曲，由顧嘉煇作、編
曲，黃霑填詞，羅文主唱。2003年，香港遇上非典型肺炎疫情等艱難時刻時，
這首歌經香港政府和大眾傳媒廣泛傳播；及後更經常用於民間和政府的活動
中，因而被譽為非官方的香港區歌。

29 〈學運的時刻〉為膠登討論區網民的改編歌曲，原曲為謝安琪主唱的〈最好的
時刻〉。歌詞內容敘述雨傘運動爆發的相關事件，及示威者所受到的暴力打
壓。音樂錄像參見：To mmy S h e k。2014/10/04。〈學運的時刻〉。R e tr i e ve d 
from: https://www.youtube.com/watch?v=IaIe1f6iOu4 on July 17, 2021.
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歷史敘述關乎遊戲的「劇情」，大部分時間處於遊戲玩家控制以外，是

遊戲依循著遊戲線性時間推展，於特定時間點觸發的事件。此類觸發劇情的

遊戲體驗，亦即是歷史題材遊戲的「歷史敘述」，於商業市場內堪稱司空見

慣。《雨傘無雙》的不同之處，在於敘事時採用的影像非繪製而成，而是從

各媒體收集整合的相片或影片截圖。其敘事內容或屬自行撰寫的文案，或屬

轉述媒體的文字報道，或屬直接引錄受訪者的說話。粗略而言，劇情可分為

兩種：1. 敘述特定時間發生的事件，供玩家了解雨傘運動的始末與發展（例

如圖6，以有線新聞的影片截圖，敘述香港警察向示威者施放催淚彈）；2. 敘

述特定時間發生的事件之餘，改寫遊戲世界的形勢，從而影響往後遊戲進程

（例如圖7，「佔中」事件發生後，部分遊戲角色的某些數值提升或減少；

再例如圖8，「佔領夏愨道」事件發生後，部分遊戲勢力的據點變化等）。

綜合而言，《雨傘無雙》的劇情，實際上是通過媒體視覺素材和文字描述而

構成、關於雨傘運動的「歷史敘述」。扣連上一章的討論，以上關於雨傘運

動的片段，都是藉著各種媒體報道組織而成的敘述，是通過各種「証據」的

「遺跡」，追溯得來的「過去」。因此，這種敘述跟「過去」只有類似關

係，是一種「（類）歷史敘述」。

圖6：《雨傘無雙》劇情畫面截圖1

資料來源：《雨傘無雙》遊戲 

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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圖7：《雨傘無雙》劇情畫面截圖2

資料來源：《雨傘無雙》遊戲

圖8：《雨傘無雙》劇情畫面截圖3

資料來源：《雨傘無雙》遊戲

值得注意的是，「玩家介入的遊戲進程」與「遊戲架構設定的劇情」

可以視為兩層敘事。即是說，假定玩家扮演的是「資本家」，從現實處境

而言，它不是以佔領據點為擴展勢力的根據，於遊戲它卻必須如此。此一

遊戲的敘事層次，可理解為「玩家介入的遊戲進程」。然而，玩家以「資

本家」的介入，卻受制於劇情可能觸發的據點變化，使先前努力得來的據

點，會因為非關資本家—倒過來說，是關乎現實歷史進程—的劇情，



261

被系統自動轉交予劇情指定的勢力。此一遊戲的敘事層次，可理解為「遊

戲架構設定的劇情」。一般歷史類遊戲，要觸發如此影響遊戲體驗的劇情

時，往往設定若干條件，但《雨傘無雙》遊戲改編者的取態，顯然將歷史

敘述置於遊戲設計之上，以劇情能夠觸發玩家的記憶為考慮之先。甚至，

從《雨傘無雙》的一些「不合理」架構設計，更可見「歷史體驗」是比

「遊戲體驗」更受重視。

如同很多回合制策略遊戲，《民國無雙》是以一個月為一回合的單

位，在遊戲畫面的右上方顯示以民國紀年的年分和月分（圖6）。可是，在

《雨傘無雙》內，遊戲時間這部分卻顯示為無效。每個回合的時間單位，

被分解為「一日」、「半日」、「六小時」幾種。遊戲改編者劉玄德解

釋，是由於雨傘運動期間，很多日子例如2014年9月28日，一天內發生很多

事件，使局勢起伏不定（黃權2015/01/03）。他又不想以單獨一樁事件概

括整天變化，故將當天拆開成凌晨、上午、下午、晚上4個回合。直至遊戲

中期，才轉為以「一日」作回合單位，以加速遊戲節奏。以「事件」而不

是「時間」為原則的分回合制方式，是將時間性規律的回合制敘事，變成

時間性不規律的回合制敘事。不規則的遊戲時間分解，讓玩家在遊玩過程

中獲得的遊戲體驗，不時被干擾，以至於被引導至遊戲以外的體驗—或

認識或回憶特定時間點內、關於雨傘運動的人和事。敘事文字既介紹事件

明細，還以「後記」標註相關人物的下場，例如，示威者撤離添華道時，

與警方握手的義工被揭發擔任輔警，惹來臥底疑雲，「後記」補充他後來

辭職，於後來的佔領行動中被警察拘捕；再例如，有反佔領人士企圖焚燒

集會物資，被示威者制服送警究治，「後記」註明他後來被判入獄6個月。

重點不是在於交代劇情，及由此而發生的遊戲進程轉變，而是向玩家交代

跟運動相關的資訊。

這不是說《雨傘無雙》完全抹殺玩家的遊戲體驗，它還設計了部分

假想情節，供選擇不同勢力的玩家選擇是否實行現實中未有發生的劇情。

例如假想扮演示威者的玩家，可選擇採用汽油彈作為升級武力對付警察；

再例如假想扮演美國駐港領總領事的玩家，可選擇譴責北京政府、支持

香港實現真普選，更積極地介入香港事務。然而，遊戲改編者劉玄德亦

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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相當清楚假想的限制，例如他提及沒有虛構英國或美國會出兵幫助香港的

劇情，但指出這設定是因為認清「自己香港自己救」的政治現實（黃權

2015/01/03）。前文討論《雨傘無雙》不只為玩家提供遊戲體驗，更著重

提供遊戲以外的體驗。劉玄德這番「自己香港自己救」的說法，暗示「遊

戲以外的體驗」實際是一種訴諸自身充權的「我城意識」。換句話說，

《雨傘無雙》是以「本土」體驗置換遊戲體驗。

有別於由「八十後」或開放本土派發軔的我城意識，及陳雲或土著

本土派於晚近以排外或抗陸為中心的族群論述建構的我城意識，《雨傘無

雙》的歷史敘事未有特別落入兩端，而是採取相對折衷的態度處理。例

如，雨傘運動期間，旺角佔領區曾有人在現場吃火鍋、打麻雀，令佔領區

變成嘉年華式的「大笪地」。事態如此發展，全因開放派認為佔領運動或

佔領區內的行為，可以有更多想像。 30可是，此舉亦惹來以土著派為首的

眾多抗爭者反感，認為抗爭不等如遊戲（電視框2014/10/09）。縱然網路

社會或抗爭者之間就此事有諸多爭議，《雨傘無雙》於交代事件時，卻僅

是客觀描述此事性質，未有任何評論，更沒有提及抗爭者之間詮釋雨傘運

動性質的路線分歧。《雨傘無雙》的我城意識，毋寧說是採取任人詮釋的

態度，試圖供玩家空間思考如何想像香港共同體。面對如此複雜的社會情

勢，《雨傘無雙》看似提供一種折衷論述，撇下開放派和土著派兩極譜的

爭拗，為抗爭運動的歷史提供另一種論述的可能。然而，這種包容性在續

作《水貨圍城》卻不見蹤影，反而與排外論述共振，「本土」趨向一種極

端狀態。

五、《水貨圍城》：「（偽）歷史敘述」的「本土」體驗

《水貨圍城》以香港近年因自由行衍生的「水貨」（平行進口貨）問

題，亦即後來演變為「光復行動」的社會爭議為題材。事緣香港開放自由行

30 旺 角 新邨O  M K － 佔 領 區 的 更 多 可 能 。 2 0 1 4 / 1 0 / 0 9 。 〈 活 動 ： 佔 領 的 更 多
可 能 －旺角新邨o p e n i n g 〉 。 R e t r i e v e d  f r o m :  h t t p s : / / w w w. f a c e b o o k . c o m /
events/703602843068553/ on Nov. 8, 2019.
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簽證，使中國人能夠以一次簽證多次訪港。部分訪港中國遊客非為遊覽香港

而申請自由行簽證，而是抵港採購各種各樣的日常生活用品，例如奶粉、尿

片、洗髮水、益力多等。部分香港人認為，由於「水貨客」—以買賣平行

進口貨為業的人—經常造訪部分香港地區採購物品，包括：上水、屯門、

沙田等，既使生活空間變得擠逼，亦令生活用品價格提高、供應減少，因

而相當不滿。2014年尾，上水一家拉麵店因不堪水貨客佔用店外街道理貨，

發起「抗水貨客，撐拉麵店」行動，為後來一連串反水貨客行動的開端（班

尼迪克2014/12/18; 蘋果日報編2014/12/21）。撐拉麵店事件後，屯門、沙

田、元朗等區在數月間，先後發生多次「光復行動」，行動期間參與者多與

警察發生衝突，多人在事件中流血受傷（香港經濟日報編2015/02/09: 成報

編2015/02/16; am730編2015/03/02; 蘋果日報編2015/03/09）。稍後，中國有

關當局收緊一簽多行政策，減少來港自由行配額，爭議亦在此政策推出後漸

漸平息（蘋果日報編2015/04/14）。縱然於多次光復行動中，參與者的諸般

行為備受爭議，例如連無辜路過的香港人也被指罵為水貨客等（蘋果日報編

2015/03/09），惟當局修訂自由行政策，使網路—尤其是意識形態接近土

著派的網民—有意見認為行動具成效，達至「光復」的效果（洪非凡大帥

2015/04/12; 夏霽2015/04/13）。關於「光復」的想像，於當時語境而言，是

指回復到未曾被自由行「佔領」街道的狀態，跟日後反送中以至於反國安法

抗爭者的口號「光復香港，時代革命」涉及的政治想像，頗為不同。31 

觸發光復行動的水貨問題，原本是全球化資本及物質的跨境流動，因著

中港兩地以一國兩制政治安排構成的特殊邊境狀態，由是構成的關稅特別安

排，及由此產生的非正式經濟活動。如此規避關稅獲取利潤的行為，於資本

經濟市場內可謂屢見不鮮。32卻在香港人經歷雨傘運動後，對中國及中國人

負面情感高漲，成為後雨傘中港矛盾的延伸場域。見諸於行動，是將自由行

31 本土派政治領袖梁天琦為首的本土民主前線，亦曾參與光復行動。「光復香
港，時代革命」，是他在2016年參與立法會補選時的口號。但要指出的是，此
口號—尤其是「光復」一語—實屬飄浮能指，儘管它在2020年成為反送中
以至於反國安法抗爭者的口號，但究竟何謂「光復」，內裡動態異常複雜。

32 香港為數不少的地區商場，例如旺角的先達商場和信和中心、葵涌的葵涌廣場
等，其店鋪販售的商品，往往是水貨客從外地採購而來的商品。這些商場構成
的消費文化，是香港次文化的重要組成。

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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政策、跨境資本操作等全球化問題，轉移為「中國人」的問題，合理化排外

論述甚至將之落實對於水貨客的肢體暴力，並以有關當局讓步證成其行動的

正當性。然而，遊戲改編者劉玄德自述創作遊戲的源起時，卻展示另一種連

結光復行動與社會脈絡的見解。他指出：

是咁的，上次出完『香港無雙－雨傘革命』之後香港都發生左好
多事，光復行動、退聯風波、第三條跑道、政改表決等等…唔知
點解好自然地又想將佢地輯錄起黎，最尾又變成左一個遊戲。(粗
體字為筆者所加)（黃權2015/06/18）

從劉玄德的自述，可見以下兩點：1 .  是創作遊戲於他而言，是以多媒體

「輯錄」社會事件的行為；2. 是縱使遊戲以「反水貨客爭議」或「光復行

動」為名，但遊戲內出現的社會事件，卻不侷限於光復行動，可見他是從

香港整體社會演變角度看待光復行動的歷史意義。遊戲改編者如何看待香

港人反水貨客的事件，還可以從它的描述入手（圖9）：

雨傘革命剛剛結束，社會就再掀起一場反水貨風潮，有人形容為
『光復行動』。近年，水貨客問題不單纏繞著上水，更逐漸擴散
至沙田、元朗、屯門等多個市鎮，影響居民的日常生活。2014年
12月尾，上水一間拉麵店發起反水貨客行動，開展了一連串的光
復行動，目的是為了迫使有關當局加強打擊水貨客、取消一簽多
行，以及反對以水貨客為主要客源的商店、藥房、金鋪等等。開
始走向勇武的香港人，能取得成果嗎？(粗體字為筆者所加)

圖9：《水貨圍城》開場畫面截圖1

資料來源：《水貨圍城》遊戲
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圖10：《水貨圍城》開場畫面截圖2

資料來源：《水貨圍城》遊戲

《水貨圍城》可視為《雨傘無雙》的續作，不只是由於兩款遊戲由

同一名遊戲改編者的再創作，也不僅是因為他也在遊戲開場畫面如此宣稱

（圖10），更不全然因為前者很多數據與資料是在後者的基礎上擴展或改

動（包括：增加可以扮演的勢力如熱血公民、人民力量、學民思潮、水貨

客等、增加在遊戲內出現的角色、33經濟政策由「民間籌措」、「外國勢

力」改成「募捐」、「走私水貨」等），而是通過鋪陳遊戲的劇情鋪排即

其敘述，言說各社會事件的關係。

遊戲開始前，畫面先展示幾幅新聞圖片，附以文字交代遊戲背景：先敘

述雨傘運動在2014年12月15日結束，接著解釋光復行動的策略源起，是雨傘

運動後期旺角佔領區被清場後，部分支持運動人士以「鳩嗚」為名、以重新

佔領為脅實行流動佔領，與警察在旺角街頭打遊擊，曾使當局大為緊張（圖

11）。34流動佔領策略後來發展成光復行動，證據是網路上有人建議將「鳩

33 值得注意的是，儘管很多新角色都沒有名字，尤其是水貨客勢力內，有些角色
名為「打人水貨客甲」、「打人水貨客乙」等，但這些角色都有頭像配圖，
並具引某些他們的真實事蹟，足見遊戲在設定角色時都保留了一定的「真實
性」。

34 關於「鳩嗚」或「流動佔領」的詳情，可參閱黎國威（2016）〈以購物之名：
從網絡集體創作看「再造香港」〉。

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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嗚」引入上水，展開「拉麵保衛戰」（圖12、13）。最後，文字敘述指此種

行動模式為往後一連串反水貨客和自由行旅客沿用，是為「光復行動」，才

正式進入遊戲。綜合劉玄德的文字描述和遊戲的開場敘事，其重點是將光復

行動論述為緊接雨傘運動的社會運動。

圖11：《水貨圍城》開場畫面截圖3

資料來源：《水貨圍城》遊戲

圖12：《水貨圍城》開場畫面截圖4

資料來源：《水貨圍城》遊戲
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圖13：《水貨圍城》開場畫面截圖5

資料來源：《水貨圍城》遊戲

然而，光復行動能否算是社會運動，實成疑問。依據社會學的觀點，相

關研究基本上是將社會運動如此定義：「由一群有共同目的又彼此團結的人

民，為了改變現狀所發動、持續性地以集體方式和菁英、反對者或當權者互

動。」（Tarrow 1994: 4; 何明修2005: 2-3）按此，光復行動的攻訐目標—

來自中國的自由行旅客—實際上不屬於「菁英」、「反對者」或「當權

者」之列。雖然後來社會現狀確實有改變，但不能夠說是行動直接地促成政

治權威改變政策，改變與抗爭的關係未能清晰言明。因是之故，香港人與中

國人（尤其是自由行旅客或水貨客）相爭，與其說是社會運動，毋寧說是社

會衝突。事實上，論述光復行動為社會運動，幾乎不見於開放派的言說，反

之，不乏土著派和應此聲稱。至於以「勇武」描述香港人在雨傘運動後，參

與社會運動（或衝突）時行事性質的轉向，更是調動土著派的修辭。35正如

上文具引利科的說法，這些讓玩家以遊玩形式體驗本土的劇情，皆為無中生

有之作，實屬「虛構性敘述」。然而，對於如此建構遊戲劇情的遊戲改編

35 「勇武」原是陳雲提出的概念，予以和泛民主派的「和理非」（和平、理性、
非暴力）形式的抗爭作對照，其內涵歷經轉變，但大體是指要以相應的「武
力」，應付來自建制陣營的「暴力」。關於勇武在香港社運抗爭的意涵，可參
見李祖喬（2018）〈勇武抗爭：香港知識分子與暴力／武力的觀念〉。

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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者—亦即是遊戲內的「敘述聲音」或「敘事者」—而言，被敘述的事件

卻是曾經發生的事件，是一種「準過去」。或者說，是一種「（偽）歷史敘

述」；而這種「（偽）歷史敘述」的指向，正是遊戲改編者的本土想像。

誠然，不能說遊戲沒給予玩家非本土的體驗—或另一種形式的「本

土」，始終玩家還是可以扮演「水貨客」、「保皇黨」、「新界鄉議局」

等親建制勢力，亦可以扮演於水貨客議題上，較為接近開放派的「泛民主

派」、「學民思潮」、「香港專上學生聯會」等反建制勢力。但與《雨傘

無雙》相對政治意識形態中立不同的是，《水貨圍城》不僅僅整合社會事

件相關資訊，鋪陳一套「（類）歷史敘述」，讓玩家在遊玩過程中回顧香

港本土歷史，劉玄德還通過增加需要玩家參與遊戲來觸發的劇情，給予挑

選本土勢力的玩家有別於其他勢力玩家不同的「（偽）歷史敘述」：

今次劇情冇上次《雨傘革命》咁多，但光復行動、各大學退聯、
政改表決呢啲大概都齊既，今次多左好多要自己觸發既劇情，即
係譬如城邦攻佔左『啟德』會出『祭宋帝事件』、佔領左中環會
令130萬人直接被困港島（講起都打冷震），所以自由度應該會
大好多。(粗體字為筆者所加)（黃權2015/06/18）

以上述文字列舉兩個新增假想情節為例，微妙地，劉玄德以「自由度」描

述這種轉變，這說法當是對照《雨傘無雙》的劇情設計。前文分析《雨傘

無雙》的遊戲進程，讓玩家同時經歷兩個層次的敘事：「玩家介入的遊戲

進程」與「遊戲架構設定的劇情」。重點是，後者比前者於遊戲進程佔據

更主導地位，當兩者產生衝突，例如甲勢力佔據的據點，於（根據現實歷

史進程設定的）劇情內，是屬於乙勢力的話，系統會自動將劇點讓渡至乙

勢力。一般歷史類遊戲也許會有此設計，但像《雨傘無雙》般毋須觸發條

件，直接實現影響遊戲進程的劇情，是非常罕見的處理。相對而言，《水

貨圍城》的設計更貼近坊間所見的歷史類遊戲，需要玩家達成某些條件，

才可以觸發某些劇情。略有不同的是，《水貨圍城》的劇情是建基於遊戲

改編者劉玄德立足土著派視角而設計。大體而言，遊戲劇情可分為以下兩

類：首先，是遊戲改編者如何想像各政治勢力於不同情景下，會作出怎樣

的政治抉擇；其次，是遊戲改編者如何想像政治勢力之間的關係。
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前者如當「泛民主派」佔據少於3個據點時，會觸發「泛民歸順」的情

節，即「泛民主派」變成「保皇黨」政體，與「本土」、「城邦」、「熱

血公民」、「學聯」、「學民思潮」等其他反建制團體為敵。這顯然是調

侃泛民主派面對政治爭議時作風軟弱，表達遊戲改編者對泛民主派的不信

任。由此可見，遊戲改編者在此作呈現的政治意識形態，較為接近土著派

加諸傳統民主派的評論。後者例如水貨客勢力攻佔「八大」（即香港八所

大專院校）任何據點時，將觸發「水貨客入侵校園」情節，他們會升級為

「親北京學生團」。現實是，水貨客不會無故進入大專院校範圍，而水貨

客升級為親北京學生團更是毫無邏輯關係可言。可是，這卻符合土著本土

派加諸中國人的想像。陳雲（2013: 163）曾指出：「侵佔香港公共資源和

干擾公共秩序的陸客，每人背後都拖住一條長長的帝國身影。」因此，遊

戲將水貨客的升級版本設定為親北京學生，作為遊戲內學生勢力的敵人，

實際上是想像「本土=學生」，而「水貨客=中國學生」，設定兩者二元對

立，甚至是藉著描述兩者處於戰爭狀態，與土著派的排外論述共振。因是

之故，遊戲內的「（偽）歷史敘述」是以土著派視角下的「本土」為想像

基礎。由於它指向的是現實政治的想像，因此，玩家獲得的便不僅是遊戲

體驗，還指向於遊戲以外的體驗。

綜合而言，比較前作《雨傘無雙》，續作《水貨圍城》的歷史敘述呈現

更多假想及虛構成分。兩者為玩家提供遊戲以外的體驗，反映了想像本土的

兩種時間形式。前者主要是以（類）歷史敘事的形式，讓玩家回溯雨傘運動

的歷史，是一種往後顧的實踐；後者卻主要是以（偽）歷史敘事的形式，讓

玩家有機會—如果玩家選擇扮演本土派勢力的話—依循本土視角思考香

港的現實政治，是一種向前看的想像。正如劉玄德自言，儘管只是用MOD

為工具，但自己一直想做一款「屬於香港人、有香港人回憶」的遊戲（黃

權2015/06/18）。這一方面回到本文的立論，即《民國無雙》設定了遊戲架

構，而修改器在容許玩家再創作的情況下，使之成為本土的載體；另一方

面，所謂的「香港人」是經過若干程度篩選的結果，或者說，遊戲改編者所

謂「屬於香港人、有香港人回憶」的遊戲，僅為部分認同光復行動、意識形

態傾向本土的「香港人」。

遊戲化的本土論述：以《民國無雙》MOD為例
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六、結語：後國安法下的數碼本土性

時間來到2 0 2 1年，部分在《雨傘無雙》和《水貨圍城》的假想，已

經於現實香港發生，例如曾有兩百萬人「塞爆」香港島、抗爭者會使用汽

油彈，以至於香港人的反抗形式日趨「勇武」等。以上種種變化，伴隨著

2019年肇始的反送中運動而發生。根據新近的民意調查，接近六成受訪香

港人認為，需要大規模重組警隊（蘋果日報編2020/06/05）。顯然，這是

跟接近兩年來，特區政府甚至中央政府無視香港人反對意願，反倒放任警

察加諸抗爭者不符比例的暴力，鎮壓反對聲音有密切關係。而在2020年6月

30日正式生效的國安法，更被很多香港人視為是進一步限制自由。在如此

的社會脈絡底下，香港人開始各式各樣的「自我審查」。譬如，為數不少

曾張貼支持反送中、反國法安運動文宣的店鋪，紛紛拆除連儂牆；不少香

港人退出先前曾讚好和追蹤、發布反政府訊息的Facebook專頁和群組，甚至

刪除自己的言論；曾經刊載警察濫權資訊的網頁，現在只剩下一幅「我哋

真係好撚鍾意香港」的漫畫，頁面也改稱為「勿忘初心」。

或許有人會評論香港人反應過敏，但同時亦顯示寒蟬效應正發揮作

用。事實上，最近數月，過去香港民間社會的重要陣地，包括：《蘋果日

報》、香港教育專業人員協會、民間人權陣線等，紛紛解散或停止運作。36

能夠施力的空間，隨著國安法的實施及執行，可以推想只會愈來愈窄。然

而，相比在線下以實名行事，線上的諸般行動，在網絡管制如「封網」進

一步實施前，具一定網路技術的不滿者，還是有可能藉著各種手段，保有

一定的身分隱匿性—除非，國安法的執法單位，擁有無孔不入的監視技

術，及有能力將執法力度延伸至國境範圍以外，實現全面的數字獨裁。換

句話說，依據現時情勢判斷，由於網路仍然保持一定的自由度，而數碼產

品仍然可以無礙地進出「香港」，使網路還是能夠發揮保存「香港」功能

36 投稿時原文為：「可以預期，無論是線上還是線下，香港民間社會的反建制勢
力聲勢將不如前。儘管反抗意志仍在，但香港的『不滿者』，行動要不處處受
限，要不轉向地下化。」刊登時修改為此句。足見香港社會情勢急劇變化，難
以逆料。



271

的空間。事實上，於後九七香港的「本土」生產，跟網絡有密切的關係。

正如筆者曾另文指出，網路空間是「再造香港」（Remaking Hong Kong）

的重要場域（黎國威2016）。至於本文分析的《民國無雙》MOD，及據此

而改編的《雨傘無雙》、《水貨圍城》，一方面落實為名為「遊戲」的數

據，但另一方面也藉著網路得以擴散，使關於「香港」的內容有著多個難

以被完全撲滅的複本。

這舉措不是簡單地將本土論述數碼化，或放上網路便了事，而是通過

網路的架構，以及多媒體的敘事形式而達致。為說明此操作，本文修正遊

戲化僅指涉非遊戲活動採用遊戲形式運作的定義，認為重點在於活動是否

能為參與者提供遊戲以外的目的。藉著此更新的定義，本文開始討論《民

國無雙》如何在M O D這架構下，及遊戲本身所關涉的各種非遊戲活動，

建構《民國無雙》遊戲社群之間的非遊戲體驗。具體來說，是在共享經濟

原則下，M O D使玩家的再生產，不僅止於「參與遊戲」的過程，還在於

「參與製作遊戲」的過程，從而參與了更廣大而複雜的歷史記憶與政治想

像工程。換句話說，《民國無雙》MOD設定了玩家再生產的架構，使玩家

除了於遊玩數碼遊戲的過程中，獲得遊戲帶來的愉悅感外，還同時獲得關

於「本土」的體驗。這種形式的本土由於深刻地鑲嵌在網路結構，且任何

人都有能力保存複數的複本，是一種在線下社會難以規避嚴格查禁的狀態

底下，仍然使本土得以延續的可能性。因此，這種於數碼世界生產及保存

的本土，與藉著其他跟線下生活有具體關連的本土，性質大為不同，可稱

之為一種「數碼本土性」（Dig ita l ized Locality）。或者，這是在後國安法

時代，香港人持續不斷追尋、保存、宣示身分認同的重要（但願不是唯一

的）形式。
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