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沉浸、释放与回归：青年剧本杀社交的内在逻辑1
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摘要：通过参与式观察和访谈，以剧本杀游戏社交为例，探析深度媒体化时代，青年群体剧本杀游戏社交

的内在逻辑。在剧本杀游戏社交中，游戏通过架起与他人情感联结的桥梁，使青年获得了“情绪价值”；在不

同类型的剧本杀游戏中，通过移情得到了情绪释放，获得了多元的社交体验感；在特有的游戏社交机制中，

青年在互动交流中得到身体回归，满足了“身体参与”的需求。虽然从青年剧本杀游戏社交的内在逻辑中能够

探析出青年群体的在深度媒介化时代的内在需求以及追求的社交体验，但剧本杀游戏内外依然存在着许多

问题的仍值得讨论。
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一．引言

近年来，网络媒介技术迅速发展并加速渗入人们日常生活的方方面面，熟谙新媒介技术的青年群体表
现出高涨的热情，并依托社交媒介平台参与塑造其独特的青年社交文化。“深度媒介化”的时代根本性地重塑
着青年群体之间的社会交往方式，[1]也使得他们的社会交往逐渐表面化、无意义化。[2]虽然，“深度媒介化”
时代，人与人的联结比以往任何时候都更容易建立，但是在一定程度上加剧了现实交往的减少，青年群体
似乎没有获得想象中的满足，并且缺少了原始的社交体验。深度媒介化不断拓宽青年群体的交往边界，但
也将青年群体“困”在线上。虚拟空间带来的短暂集体狂欢终究难以逾越人内心的鸿沟，反而使他们陷入了“群
体性孤独”。[3]特别是如有的学者所关注到的,深度媒介化时代给青年的社交带来便利和更广泛的联结,但是也
使得他们陷入群体性孤独、情感性交往弱和参与感降低的深渊。于是，青年群体更加迫切地寻求社交与网
络媒介分离的方法，更加注重寻求线下交往互动的回归。

青年群体迫切地需要一个线下平台来与其他人进行深层次的情感联结，而游戏仿佛是一个很好的链接
方式。随着网络媒介技术的发展，以游戏为主的社交方式逐渐成为人们社会交往的主要渠道，尤其对于青
年群体来说，游戏是他们联系彼此的主要方式。剧本杀作为一种新式线下聚会游戏娱乐方式，近年来被青
年群体所追捧。中国青年报社社会调查中心对为什么线下剧本杀是当代年轻人的社交新宠进行调查，通过
对 1543名青年受访者进行的一项调查显示，78.9%的受访者表示通过线下游戏社交交到了新朋友。[4]而对于
剧本杀的起源，目前较为统一的说法是起源于二战时期的英国的派对游戏“Murder Mystery Game”（谋杀之
谜），经过国内玩家的改编，逐渐发展成为剧本杀。[5]剧本杀游戏为人们搭建了一个全新的人际交往空间，
在游戏中青年群体暂时逃离了虚拟空间里的“第二人生”，回归到现实的亲身交流。对青年群体来说，剧本杀
以更强的娱乐属性和高质量的互动社交，逐渐成为青年群体的社交新宠。线下剧本杀也凭借沉浸式体验和
全过程沟通互动的特性为青年群体提供了一条重新回归面对面交往的新路径。剧本杀游戏深受最受年轻人
的欢迎，在一定程度上也反映了青年群体对社交的诉求和心态。因此，本文对于青年剧本杀游戏社交的内
在逻辑的研究，有助于了解当前青年群体在现实生活中的心理、精神文化需求，以及青年群体对社交的需
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求。同时，这对理解在深度媒介化环境下青年群体回归线下交往行为的心理诉求具有一定的意义。

二．文献综述

游戏是一种文化现象，广泛存在于在历史发展长河中。游戏亦是一种大众艺术形式，是大众媒介，也
是社会的延伸。荷兰学者赫伊津哈曾在其著作《游戏的人》中说道：“人是游戏者，人类文明是在游戏中并
作为游戏而产生和发展起来的”[6]鲁威人等学者认为游戏文化是人类认知世界的起点、生活方式的内容、社
会关系的纽带以及社会文化的基础。[7]游戏以共同遵守的既定的规则、以趣缘为导向将青年群体连接起来。
张丽芳在其研究中注意到了线上游戏社交的发展会对线下的人际关系产生影响。[8]在游戏过程中，游戏玩家
之间的亲密性、互动频度明显增强，能够满足青年在游戏场景中自我展示和人际交往的社交需求，而这种
影响必然也会蔓延到现实世界中将青年个体之间串联起来。游戏是休闲娱乐的，也是满足青年个体之间社
交诉求的媒介工具，通过营造出虚拟的游戏空间来提供一种新型的社交空间。依托游戏社交互动系统等使
参与游戏的青年人的人际关系具备了可持续性的发展。对于游戏剧本杀社交的研究，国内则较多对剧本杀
的游戏内容的沉浸性和叙事性以及游戏的发展方向的介绍，同时探讨剧本杀如何能够风靡于青年群体之中
进行多视角的解构。一方面缺乏对于玩家在剧本杀游戏中如何建构自我，以及如何影响青年群体社会交往
过程的研究。另一方面，对于剧本杀游戏对青年社交方式的影响等方面的阐述也相对较少。大部分学者的
对于青年社交的研究角度更多的集中于青年群体线上社交的表现与结果，而对于青年线下交往的研究较少。
对于剧本杀的研究，则忽视了线下剧本杀游戏社交对于青年群体社交互动行为的影响。剧本杀游戏为青年
线下社交提供了新的“社交货币”，是青年线下游戏社交较为直观的体现。同时也反映青年群体在现实生活中
的社交、心理和精神文化需求。因此笔者选择青年参加线下剧本杀游戏社交空间为本研究的出发点，探索
青年群体在剧本杀游戏社交中的互动行为和内在需求。

本研究主要运用质性的研究方法，笔者一方面通过到几家剧本杀线下门店，和研究对象参与到线下剧
本杀游戏之中，参与式观察研究对象在游戏中社交行为以及游戏后如何进一步升级或维护这种关系。另一
方面通过加入各个剧本杀门店微信拼车群来进一步观察研究对象。同时对具有代表性的青年玩家进行访谈，
进而了解其在深度媒体化时代对剧本杀游戏社交的内在逻辑。

三．剧本杀社交表征分析

（1）扮演式社交：沉浸式的最佳体验

当你玩剧本杀的时候，你要放下手机而且会有一种角色代入，跟网络游戏不同的是，个体本身就是游
戏的角色，在剧本里扮演另外一个角色。而这种游戏最大的魅力在于，能让你从时间中抽离，去体验一段
平行的生命旅程，这是很多玩剧本杀的青年的体验。在游戏的过程中，挑选角色、发挥想象力补充和丰富
角色的过程，也是逐渐放下自己，进入想象和扮演“他者”的过程。建构了一个“新现实”，让沉浸在情境里的
玩家看到了人生更多希望和可能性。同时在剧情和环境中获得不同的感受，暂时脱离现实生活中的诸多烦
恼，投入到一种全新的人生和身份中去，体验着不同的人生抉择和故事。随着对情境逐渐投入，在知晓很
多的线索下，玩家有了很大的选择性，可以根据自己的意愿来影响游戏的走向，提升了其游戏体验感。

（2）无负担社交：“社恐”最好的马甲

现实生活中，我们每个人都具备多重社会身份，也在生活、工作中承担各自的责任，人们要扮演好属
于自己的角色，维持符合自身身份的形象。而剧本杀游戏能够营造轻松、舒适的游戏氛围，在这种氛围中，
青年可以暂时摆脱来自现实工作上或复杂的人际关系所带来的负担，沉浸地进行游戏娱乐与社交，不用过
多的在意现实中的琐事。通过这种游戏空间也使得他们得到更真实、更接近也更安全的“连结”，这就是剧本
杀游戏能够提供的，就是这种“无负担深度社交”。或许有些“社恐”青年在日常生活中不敢表达自己的想法，
也拒绝与他人的互动，害怕被别人观察，或者自己在公共场所做出不适当的行为后产生过度的心理压力等
等。而在游戏中，在促进人与人之间的互动考虑，剧本杀游戏中有关剧本的角色之间的关系、关键信息的
分享以及故事情节的推进都是在以玩家之间的互动交流为基础而展开的。恰恰正是一群有共同兴趣的人因
为“一个剧本”聚在一起，相互之间不问真名，酣畅淋漓地体验一种“新人生”，一起经历“生死离别”或者感悟
“爱情真谛”，也有真实动人的拥抱。而“剧终”后，每个人又回到自己家中，为第二天繁忙的工作做准备，不
需要为自己承担责任，就像美美地睡了一觉，或者做了一个梦一样。
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（3）破圈式社交：强制的互动交流

社交媒体让人们的联系更方便，但是却也让人感受到更孤独。青年群体现在缺的应该是一个能够和谐、
温暖、平等的生活表达平台，而不仅仅是一个匹配工具。青年通过“剧本杀”平台来构建自己的完整的、立体
的、有温度社交形象。尤其是这种让别人替你破冰，很自然地带入社交情景的这种模式，在之前的所有社
交模式里其实是很少有的。剧本杀属于强制性社交，也就是按着玩家的头产生互动关系，剧本杀的通过剧
本给玩家设立了人设和话题，建立了你我之间的关系，就算你是一个内敛不善言辞的人，也会因为在游戏
里的角色和任务不停地找你搭话配合。在游戏机制的推动下，你必须去主动地和你对面的陌生人交流，形
成真实、有效且强制的互动交流，打破了青年之间的“情感限制”，实现社交主体双方的同时在场，加强了青
年群体之间的现实面对面交往，消除了彼此之间的心理隔阂，拉近了彼此之间的社交距离。

四．令人沉浸的剧本杀：青年剧本杀社交的内在逻辑

（1）架起情感联结的桥梁：满足“情绪价值”期待

作为互联网时代的原住民，青年群体已经习惯与线上交流、结交新朋友。在各类社交软件拓宽认识新
朋友的渠道，但线上社交的标签化、人设化的形象使得线上的互动流于表面，不利于深度交流。同时，他
们在生活和工作繁琐的重负下趋于“低欲望”，对线上社交日渐迷茫。尤其是一些青年人更习惯用躺平、佛系
描述自身目前的社交状态，带来的是重回现实生活的孤独。于是，他们正在寻找一个媒介平台，能够真正
地帮助他们与朋友又或是陌生人建立有意义的、更深层次的联系。比起通过在网络社交媒介上各种人设形
象和标签，他们发现更有价值的交友方式：在展示真实自我的基础上，与他人真诚地沟通进行更深层次的
联结。他们的社交行为以需求满足为基础，但并不会一味地制造需求。于是对“生理需求”或“填补空虚”的欲
望转向对情绪价值的期待成为与陌生人建立关系的重要基础。

在剧本杀游戏中，场景内容丰富、情节设置立体，往往需要多名玩家一同参与；而在日常生活中，凑
不齐人的时候，或是选择发朋友圈广招“闲人”，或是选择交给店家安排组队拼场，无论哪种方式都能够促进
人们扩大自己现有的社交圈，使“剧本杀”的人际扩圈作用显得尤其突出一场。这得益于它能够提供一个舒适
的、轻松的、可以深度交流的交友环境以供青年建立高质量的关系。可以说，剧本杀的使命正是建造一个
这样全新的社交空间，能够满足青年在游戏场景中自我展示和人际交往的社交需求。青年玩家扮演剧本中
拟定的角色，通过代入线索演绎推动故事的发展，共同完成游戏的目标。在角色扮演的基础上认识和了解
现实中彼此，以游戏为媒介建立起情感上连接。而在游戏结束后，店家会提供的是一个在固定的微信群与
同车的玩家汇聚、建立连接的机会。而通过共同的话题是让人们走出封闭圈、有兴趣进行剧本杀社交的一
大原因。这拉近了青年群体人际交往距离、深化关系传播效果，同时以游戏为纽带建立认同，满足了青年
对社交的“情绪价值”。

（2）移情、情绪释放、瞬时体验：多元的情感需求

斯坦尼斯拉夫斯基曾提出，演绎者通过将自己的情感转移到自己所塑造的角色当中，这个过程叫作“移
情”。而在当代精神分析领域中，移情强调扮演者将自己内心的情绪，或对过去事物堆积的情感释放到所扮
演的角色中，从而达到情感宣泄的效果。与看电影不同的是，在剧本杀游戏中，青年不仅可以体会故事人
物中的复杂故事与内心情感，他们还能在剧本基础上尽情的发挥自己，去替角色选择自己的人生，满足了
青年想要去真正的经历和体验幻想，在休闲娱乐的同时得到了精神压力的释放。

剧本杀的流行也体现了时下青年群体对情感交流和情绪释放的强烈需求，大多数青年人在生活中，都
习惯了情绪内敛、不向外展露自己真实的想法。而在玩剧本杀时，剧本通过设置的跌宕起伏的故事情节或
爱恨冲突的角色羁绊，让青年在感悟角色中去释放自己的情感。在同时，由于剧本杀的开放性，不拘泥固
定的台词，这就给青年玩家很大的选择性，他们可以借角色之口，充分地发挥自己的特质，主动展现在现
实生活中通常不会轻易展现的一面。这些都让剧本杀在客观条件上，让人释放压抑情绪，又或是单纯地共
情。在今天的社会历史条件下，娱乐、哪怕是纯娱乐也扮演着重要的社会角色，它承担了纾缓社会压力和
情绪的“代偿性满足”的“减压阀”“按摩器”。[9]

当人们完全沉浸在某种活动上时，会伴有高度的兴奋、强烈的成就感、控制感和充实感，并从现实世
界中抽离进入心流状态。米哈里·契克森米哈里（Mihaly Csikszentmihalyi）将心流定义为当个人精神力完全
投注在某种活动上的感觉，这种感觉能源源不断出现都获得了类似的让他们兴奋的情绪。心流的产生时会
伴有兴奋感和充实感。特别是当活动顺利的时候，这种体验会使人们更愿意多次进行这些活动。[10]在时间
体验上，处在心流体验中的人会遗忘时间并产生时间感知的错觉。[11]之所以剧本杀游戏能够带来的“瞬时”
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享受，很大程度上是由于它赋予参与者极强的沉浸感、参与感。Dixon提出的交互性四层进阶理论，他认为
人们在交互性沉浸体验的活动中中伴有“游弋、参与、对话、合作”这四层递进关系的交互，而不断叠加的四
层关系让参与的人们能够体验到更广泛的自由度和自主权，使得参与者得到酣畅淋漓的社交体验。[12]而剧
本杀游戏给青年提供了虚构而又真实的社交体验。当青年在一场活动中能够完整地进行四层交互关系时，
就会不自觉地沉浸在其中并产生很好的社交体验感。[13]

（3）互动交流中身体回归：“身体参与”的渴望与追寻

随着深度媒介化趋势愈演愈烈，身处在网络世界的青年们越发真切地感受到身体的“剥离”，身体成为一
个不知如何安置的“多余物”。他们利用网络来获取新闻资讯，通过更新朋友圈来证明自己与外界的联系，在
深夜或某个放空的时刻，抱怨自己像一座孤岛。于是他们似乎本能地对“身体不在场”感到焦虑。在这样的背
景下，回归“身体在场”的愿望可能比以往任何时刻都强烈，也越发偏好那些更具交互性、代入感的娱乐方式。
这种种都体现了青年群体对具身互动和面对面交流的渴望和期待。而剧本杀游戏能够通过场景营造、情境
引导、分享互动等环节，由玩家加以还原、演绎虚拟的角色，建构出一个基于趣缘而形成的虚拟与现实并
存的世界。[14]在剧本杀游戏中，玩家的“表演”不是孤立的，而是包含在一个“整体创作”当中，即玩家们互为
演员和观众（主持人则像是若即若离的“导演”）共同创作、完成了一段“虚实相生”的旅程。这“狂欢”无疑需
要“身体在场”。“身体在场”暗含着某种“情感纽带”，或是“真实”的保证。心理学认为认知和身体是独立的，
大脑的思考独立于身体；身体是人思考的工具，人的思考不能脱离身体。在这个意义上，我们或可说剧本
杀构建了一个微型的狂欢场域，玩家得以暂时地摆脱现实的秩序与距离。这也是其社交属性的体现，“拼车”
或遇到“朋友的朋友”在剧本杀中很常见，但哪怕是陌生人在“狂欢”中，也很快就能建立起一种“半游戏半现
实”的相互关系，当我们把个体行为变为集体行为时，就是一种具身社交。剧本杀是一个非常好的“具身社交”
方式。相较“无情”的数字信号，具身交流更加连贯，也更加“亲密”，当自己的身体与别人的身体真切地进行
互动时，共度的时间不可复制粘贴，人也不能同时“在场”两个地方，心理会更容易打开。由此“身体在场”
被赋予信息之外的“不可替代的仪式意义”。

五．结论与讨论：基于青年剧本杀游戏社交行为的反思

剧本杀在营造全身心投入、沉浸式的游戏社交氛围方面，无疑为当下生活在庸常状态的青年群体提供
了现实和虚拟相联通的社交空间。究其本质是提供人与人之间一次深度交流的娱乐平台，剧本杀俨然已成
为青年群体扩大社交圈的一种有效媒介平台。它不仅是单单只作为一种休闲娱乐放松而存在的。它的兴起
与它能够满足当代青年群体的心理需求和社交需求有着密不可分的联系。在研究剧本杀社交行为的过程中，
笔者注意到在剧本杀社交内外依然存在着许多问题的值得讨论。

一方面，对于在深度媒体化时代的青年群体而言，比起宅在家里或者在王者游戏中寻找自我的价值，
亦或者通过朋友圈来试着联结外界，仿佛只有剧本杀游戏中里与他人一起演绎和沉浸，才能获得很好地社
交体验。然而，当这场“梦”清醒之后，内心的孤独感被重新唤起，个体又像一座孤岛与他人隔离。然而如何
消除这情感上孤独，才应该是我们在游戏中应该寻找的答案。通过和游戏中的其他玩家进行演绎和沉浸式
社交的方式来对抗个体情感上的孤独。然而，回归现实后，这些问题仍旧存在，仿佛游戏只是一个能够暂
时对抗孤独的工具，暂时的营造一个虚拟的社交空间让青年去逃避。虽然如此，即便剧本杀游戏并不能从
根本上解决，但它也确实满足了当下许多年轻人的心理需求。在游戏中他们根据角色对自我的定位在进行
不断地探索，这对于青年的自我同一性的发展具有重要的影响意义。但我们更应当关注的是，当社会飞速
向前发展，当人们物质财富在不断提高的时候，青年群体的精神世界并没有因为网络信息的过载而丰富反
而变得贫乏。当代许多青年群体不足以处理和应对面对生活和工作上所带来的压力以及情感的孤岛，因而
希望通过游戏去放松，满足自己休闲娱乐的需求的同时也满足他们心理社交需求。因此，当我们脱离游戏
去重新审视这个问题，我们应当如何帮助青年群体构建一个满足自我的精神世界，帮助他们应当如何应对
个体的情感孤独，这是值得研究者仔细思考的问题。

另一方面，剧本游戏是一种健康的社交游戏，同时也是青年喜好的文化传播方式，从外在表现上，剧
本杀游戏能够将年轻人的目光从电子设备上拉回到线下互动交流环境中。线下剧本杀游戏中的“身体在场”
的确能够让青年沉浸其中，同时又能带给他们更加真实的社交体验。然而这需要满足许多现实条件的。就
目前线下剧本杀的发展状况来看，由于行业监管不严，部分剧本传递的价值观扭曲化很容易形成问题的综
合，成为“精神鸦片”。因为剧本是情感和价值传递的载体，一个优秀的剧本带来的情感共鸣、心理慰藉以及
对人性的思考和反思。这并不是所有的剧本杀门店都能满足软硬件条件，这往往会限制线下剧本杀正向功
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能的发挥。而作为内容创作积极性与效率高最高的剧本行业来讲，剧本源于生活，高于生活，需要的是刺
激作品实现高质量的提升，淘汰劣质的、不符合大众文化的的剧本，使其成为一个有态度有价值的文化产
业。那么今后还要潜心研究思考，如何在不改变剧本杀本质特质的前提下，借助剧本杀的故事、体验、演
绎，将正能量思想与文化传递给青年群体，如何让他们远离独处、回归社会，回到人与人的真实交流与互
动关照之中，才是“剧本杀”更高的追求与发展方向。正如哲学家伯纳德·苏茨所说：“是游戏让我们在无事可
做的时候有事可做。因此，我们把游戏称为‘消遣’，并把它们看作是对我们生活间隙的微不足道的填补物。
但它们比这重要得多。它们是未来的线索。
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Immersion, release and return: the inner logic of youth murder mystery game
socialization

Hou Peisen Wang Menghan
Shanghai Zhongqiao Vocational And Technical University Shanghai Jinshan

Abstract: Through participatory observation and interviews, we take murder mystery game
socialization as an example to explore the internal logic of murder mystery game socialization
among youth groups in the era of deep mediation. murder mystery game socialization, the game
bridges the emotional connection with others, so that young people gain "emotional value"; in
different types of murder mystery games, they get emotional release through empathy, and gain a
sense of diversified social experience; in the unique social mechanism of the game, young people get
their bodies back in the interaction and communication to meet the demand of "body participation".
In the unique social mechanism of the game, young people can return to their bodies in the
interactive communication and satisfy the demand of "body participation". Although the internal
logic of youth murder mystery game socialisation can be analysed from the intrinsic needs of youth
groups in the era of deep media and the pursuit of social experience, there are still many problems
inside and outside the murder mystery game that are still worthy of our discussion.

Keywords: murder mystery game; youth; physical participation; emotional value
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