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新型態娛樂裡的凝視運作淺析 

--以《刺客教條Ⅱ》為例 

 

簡維萱 

南華大學文學所碩士生二年級 

 

 

 

摘要 

現代科技日新月異，在人們生活各個物質面向獲得滿足之後，往心靈層面更

替也是遲早的問題。與前一個世紀的娛樂方式雖然不一樣，但凝視這個概念從瑪

莉塔〃史特肯(Marita Sturken) 與莉莎〃卡萊特(Lisa Cartwright)在《觀看的

實踐》裡，將之應用於電影與廣告之類的視覺娛樂行為之上後 

。科技的日新月異，凝視的乘載體也跟著時代不停的增加，因此想藉此淺談

科技普及之後及後娛樂行為的改變，與改變之後遊戲的凝視運作，分為遊戲的凝

媒介至凝視帶來的結果來談談關於現代人對遊戲熱衷的起因，與能夠在遊戲裡所

獲得的心靈補償。 

 

關鍵詞：凝視、科技娛樂、幻想、英雄 

  

http://search.books.com.tw/exep/prod_search.php?key=Marita+Sturken%E3%80%81Lisa+Cartwright&f=author
http://search.books.com.tw/exep/prod_search.php?key=Marita+Sturken%E3%80%81Lisa+Cartwright&f=author
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壹、 前言 

以時間分區，此篇文章主要討論目前的當代社會1裡的娛樂現象，縱使娛樂

行為從古至今都存在著，隨著時間的演進，從簡單的運動行為到球類競技、紙牌、

書籍等數不盡的娛樂模式持續的被創造並發展著；但我認為近代娛樂最激烈的轉

折點應於電腦發明之後，電腦被發明初期體積龐大且成本高額，隨著時代的前進，

電腦體積縮小並且開始入住一般民眾的家庭之中，完成了電腦普及化的過程，因

此現在有「個人電腦」一詞。有趣的是，電腦發展初期，娛樂活動開始被複製上

電腦；剛開始發展時，電腦提供簡單的運算，使用者可以在電腦上與電腦進行互

動與簡單的競技，像是西洋棋、1A2B 等……，經典的簡單小遊戲。然而科技發展

至今，電腦已經可以完成高度運算行為，從畫面的像素與色彩上也完成了一個極

大的跳躍，搭配上更好的周邊配件與各種多變化的遊戲文本，使娛樂行為更完整

的被模擬、並且還原、追求身體的真實經歷性。在這種娛樂型態下，有越來越多

的現代人投身進新型態的科技娛樂之中。 

瑪莉塔．史特肯(Marita Sturken)與莉莎．卡萊特(Lisa Cartwright)在《觀看

的實踐》2裡提出許多不同的視覺理論與觀看面向，綜合在《觀看的實踐》裡，

並且成功討論了關於視覺凝視與凝視的社會功能性、在現代中凝視的價值展現與

不平等性等……。雖然此書成書稍早，其中提出的例子停在電影與電視廣告的年

代，但《觀看的實踐》裡〈現代性 : 觀賞、權利和知識〉3此篇章所提到的召喚

與凝視理論，在圖像、影視表現上的應用還是無法被取代的。在現今 20~21 世

紀這段期間，科技日新月異、大步伐的邁進下，新的娛樂科技更能夠體現兩位作

者提出的凝視理論。 

因此將〈現代性 : 觀賞、權利和知識〉篇章裡的召喚與凝視行為，帶入 21

世紀，在體現召喚與凝視行為上，會是更有力的表現平台。因此利用此篇文章來

淺析人們被新形態娛樂裡的那些條件與行為模式吸引，這些操作手法，使人們可

以在新型態的科技娛樂裡找到可以長駐的理由。 

 

 

 

                                                      
1
 在此將「當代」定義為比現代更短期的時間點內，尚存並未消失、有脈絡可循並正在發展的事

件。世界史主要將當代定義為為二戰之後，而中國文學文學史定義為五四運動之後(中國史大多

將現代與當代視為一種)；藝術史則是 1989，全球化之後。在此採用世界史的歷史定義範圍，因

此此篇時間定位為「當代社會」，為與〈現代性 : 觀賞、權利和知識〉篇章名稱中所提及的現代

稍作區分。 
2
 瑪莉塔．史特肯、莉莎．卡萊特《觀看的實踐》，於 2001 年由牛津大學出版社出版英文版，2009

年由臉譜出版社出版第二版。2013 年由臉譜出版社出版全新彩色版的《觀看的實踐》。 
3
 瑪莉塔．史特肯、莉莎．卡萊特《觀看的實踐》，頁 105-149。 

  

http://search.books.com.tw/exep/prod_search.php?key=Marita+Sturken%E3%80%81Lisa+Cartwright&f=author
http://search.books.com.tw/exep/prod_search.php?key=Marita+Sturken%E3%80%81Lisa+Cartwright&f=author
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貳、 凝視運作淺析 

《觀看的實踐》裡〈現代性 : 觀賞、權利和知識〉這一篇章，主要展現的

部分有凝視、召喚、無意識，這能夠對此篇論文題供一個分析與切入的角度，

利用這些理論，來表明觀賞的本質與作用方式。在此，最基礎的部分我認為是

凝視。藉由〈現代性 : 觀賞、權利和知識〉此篇章節的視覺理論理論，帶出 20~21

世紀較重要視覺活動與視覺應用。這個部分屬於原因與解析的部分。 

而在結論與歸納的範圍，我想用結論定為「現願望的幻想」應該是最能體

現的理論了。同〈現代性 : 觀賞、權利和知識〉裡提到的拉岡4的電影理論「凝

視是慾望的重要組成成分，想透過他者來完整自我的慾望」5；如同拉岡所說，

我也認為科技娛樂的開發與使用，最終也會是現代資源豐富的人們，為滿足自

我實現6之下的產物之一。同時我也認為，科技娛樂是當代人們為滿足自我幻想

的捷徑。 

因此我在此提出三項主要的切入點，以此三點來做當代娛樂裡的凝視論述；

此三點為 : (1).召喚、(2).無意識、(3).實現願望的幻想。我認為此三者可以說是

一個凝視理論的運作程序，因此以此三點來解剖《刺客教條Ⅱ》這個文本。 

(1). 召喚:  

我們在觀看時得到的愉悅或許和我們的文化及性別認同與參照密不

可分，但我們須牢記觀看的實踐與奇幻思想也是緊緊糾纏。我們可

以利用影像召喚出與「我們是誰、我們做甚麼，以及其他人在鏡框

和螢幕中做甚麼」有關的狂想。7 

    召喚在視覺表現上的概念在〈現代性 : 觀賞、權利和知識〉這一個

章節中被提出，從以上這段文字來看，召喚是凝視行為所帶來的主要效果。

主要作用在於催化觀看者做出自我界定的行為，在〈現代性 : 觀賞、權

利和知識〉裡提出的例子，是召喚在廣告上的應用。廣告在本身的影像與

故事文本組成中，就利用了二元對立與泛型符碼這兩個概念，來暗示觀看

者，使觀看者藉由這部廣告來界定自身，是否為中產階級、人種或是各種

不同的社會階級地位。而促使觀看者做出「自認」階級所應該做的行為模

                                                      
4
 雅各·拉岡(1901~1981)，20 世紀的哲學家，領域為精神分析，提出鏡像與自我本身的形成關係。 

5
 瑪莉塔．史特肯、莉莎．卡萊特《觀看的實踐》，頁 134 

6
 哈里‧沙利文在《精神病學的人際理論》第二十一章裡對精神疾病與有意識的幻想型態、實現

幻想的夢境做出解析。頁 445 
7
 瑪莉塔．史特肯、莉莎．卡萊特《觀看的實踐》，頁 143 
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式；例如此階級的消費型態或是旅遊規劃等......，觀看者因為影像的暗示，

潛意識做出相對應的行為。 

    同時在我認為「召喚」在觀看行為中，可以被稱為簡單的感同身受或

自我代入，尤其是在電影或是沒有明確推銷行為的動態影像中，如果影像

的主題故事性與觀看者的生活經驗有關所關聯與交集；此二者將輔助觀看

者自行產生帶入行為。 

 

(2). 無意識:  

佛洛伊德，將主體視為由無意識力量掌控的實體，而無意識的力量

又會受到議事牽制。佛洛伊德的學說假定，我們並未察覺到驅使我

們行動的衝力和慾望。
8 

    從文章的這段節錄裡可以看到，佛洛伊德對無意識與本體互相的牽制

關係，他在此認同無意識所掌握的主控權。這種互相影響的無意識在現代

娛樂的模式裡，也占了很大的一個部分。以《觀看的實踐》裡論述的電影

理論來看，無意識可以使觀看者的思維從現實中短時間被抽離，並在觀看

的時間內短暫的無條件認同電影中的角色。 

    而在現代的科技娛樂上，無意識就佔了很重要的位置，無意識在科技

娛樂裡，藉由玩家操控角色，使玩家對虛擬遊戲的角色投注無意識的認同

感。中間主要的操作方式，是使玩家在遊玩過程中認同劇情。不同的遊戲

文本在劇情發展的過程中，鋪陳方式也各有不同。從時間線的運用方式來

看，有單一順向時間軸的遊戲主線、多重時間軸、混亂時間軸或是回憶錄

的倒敘故事走向。 

Vanillaware9這間遊戲公司在 2016 年發行的《奧丁領域：里普特拉

西》10裡，走五線劇情與倒錯的拼湊時間軸，是我目前看過最混亂，但是

也是故事結尾最有討論性質的遊戲。《里普特拉西》藉由玩家重複遊玩，

利用不同的角色通過同一個場景，來拼湊出一個場景的完整故事。利用不

同的角色劇情線，來還原故事與達到結局的手法效果；我認為這種拼湊故

事的手法，在混亂玩家的對角色故事與主線思考時，特別能夠使玩家投入

並且產稱無意識認同。但此手法也有他的缺陷，如文本本身的敘述能力不

夠強悍，會使遊玩者陷入對遊戲理解的混亂之中。 

                                                      
8
 瑪莉塔．史特肯、莉莎．卡萊特《觀看的實踐》，頁 111 

9
 被遊戲玩家戲稱為「香草社」，是日本遊戲開發商，對故事文本的時間軸操作有一套特別的手

法。 
10

 以小女孩翻閱故事為空白主線，利用五個主角的視角填出一個完整的大故事背景。但在最後，

故事主角最後出現在現實空間竄改劇情，以北歐神話故事為背景的遊戲。 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

新型態娛樂裡的凝視運作淺析--以《刺客教條Ⅱ》為例 

 

83 

 

(3). 實現願望的幻想 :  

前兩個部分主要是談遊戲與遊戲文本的作用與過程，最後這個部分來

談前兩樣手法在操作得宜的情況下可以獲得的結果與目前的社會現況問

題。關於實現願望的幻想，是《精神病學的人際理論》裡第二十一章〈精

神疾病的後期表現 : 類偏執狂與偏執狂〉裡提到的。關於一般人的精神

潛在慾望做一個演變過程的解釋，沙利文表示人們會在日間有「有意識幻

想」幻想關於自身無法滿足的願望，在晚間則會出現「實現日間願望的幻

想」，日間的思想影響了人在晚間睡眠時夢裡會出現的事物。簡而言之是

在闡述「日有所思夜有所夢」這句諺語。 

人的體內都存在著相當有益的內隱過程
11，同樣毫無疑問的是，做為

這些有益的內隱過程的一種結果，人們會從長時的嚴重焦慮中產生出

某種滿足或自由。……他透過沉思過程來得到滿足……這種簡單的具

有補償性質的沉思中，沉思過程所包含的實際內容往往有著過程的詳

情，他們並非幻想滿足的一切需要。12 

從這一段看來沙利文解釋了，幻想是為了滿足有意識的沉思而產生的，

在《觀看的實踐》裡提到的則是「電影有點像是某種具體化的場所，讓通

常只能在夢境表層運作的記憶和狂想在其中活化起來」13、「透過他者來

完整自我慾望」14，拉岡用這兩段文字來說明電影為何在目前的文化與社

會中，對人們具備強大的吸引力，並且提出《後窗》15這部電影為例子。

藉由實現夢境與狂想、通過他者完整自我的慾望，達到自我認知和自我完

整。遊戲文本與電影文本，其存在意義有本質性的相同。 

 

參、 《刺客教條Ⅱ》中的凝視與召喚 

《刺客教條》是由遊戲公司 Ubisoft 開發出的一系列以文藝復興時代刺客為

主角的動作、屬於隱匿類遊戲。特色是高自由度與各種出色的主角設定。 

《刺客教條Ⅱ》裡的凝視召喚，以故事設定上來說，已經超出目前現有科技

太多。但同樣的是高還原度的體感系統。雖然主角並非是以娛樂性質進入遊戲，

                                                      
11

 哈里‧沙利文《精神病學的人際理論》，出神、沉思的過程 
12

 哈里‧沙利文《精神病學的人際理論》，頁 349 
13

 瑪莉塔．史特肯、莉莎．卡萊特《觀看的實踐》，頁 134 
14

 瑪莉塔．史特肯、莉莎．卡萊特《觀看的實踐》，頁 134 
15

 亞弗列德·希區考克 1954 年所執導的電影，改編自短篇小說〈It Had to Be Murder〉。在《觀

看的實踐》的分析是，是藉由觀看電影的「窺視」行為來滿足自生的窺視慾望的心理行為。 
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而是想藉由祖先流傳下來的基因序列來探索過去在文藝復興時代所發生的宗教

集團衝突事件的開端，故事文本本身就具有懸疑性質；這是吸引玩家投入文本的

第一點。 

再來談性別凝視的部分，將《刺客教條Ⅱ》凝視角度打上標籤的話，這些標

籤會有「白人種族」、「男性」這兩個主要的詞彙。《刺客教條》整個系列基本上

皆為男性視角，全系列只有一個分支系列的凝是視角為女性。並且也只有兩個分

支遊戲為非白人視角，兩個遊戲資料片的非白人視角走的是美國南北戰爭的故事

線。 

從性別凝視角度來看綜觀所有的動作類型遊戲，基本上大多都以男性視角為

主，較為特例的有《古墓儷影》16這系列，但《古墓奇兵》本身也是好萊塢裡少

有的，以女性為凝視視角的電影。所以各個角度來看動作類型的《刺客教條Ⅱ》

還是偏頗於男性權力的建構範圍。 

好萊塢風格（以及所有受其影響的電影）的魔力充其量不過是來自於它對視

覺快感游刃有餘的操縱，這雖然不是唯一的因素，但卻是一個重要方面。在

毫無挑戰的情況下，主流電影把色情編碼納入了主導的父系秩序的語言之中。
17 

這種被稱為主流的凝視起因有許多種，早在遊戲凝視之前，電影裡的父權凝

視視角就已經佔領了主要地位。不可否認遊戲凝視是承襲所謂的好萊塢主流視角。

但在遊戲裡的主要凝視角度上，這種狀況更複雜了。多了人們對遊戲使用者的認

知取向與開發者本身的性別影響。一直到現在，許多的遊戲開發商仍舊以男性視

角為主；當然，遊戲開發者也同為男性。 

實際上 2010 年，女性玩家已經佔所有玩家人數的一半18。2016 年，台灣遊

戲消費力高居全世界第 15 名19，以 2016 來看，女性遊戲使用者的比例為稍微高

過於男性使用者，在遊戲上投資的花銷也多於男性。以各種遊戲銷售量與銷售範

圍來說，女性對於題材相對男性而言較無偏好，男性遊戲類型偏好則較為明顯。 

綜觀以上，女性本應該為遊戲的主要服務對象；但目前的遊戲市場裡主要還

是以男性視角為主。這個部分我認為主要的影響成分為「玩家的自我認同」，在

早期遊戲使用者的性別比例上，男性使用者有絕對的比例優勢。而目前遊戲使用

                                                      
16

 由英國遊戲公司 Core Design 於 1996 年開發，一款以女性為主角的動作冒險遊戲。在 3D 技術

剛開發時發行，為 3D 動作遊戲的先驅者之一。後來衍伸出跨平台的電影、漫畫、小說等作品。 
17

 勞拉·穆爾維〈視覺快感與敘事電影〉(殷曼楟 譯)，頁 2 
18

 《Entertainment Software Association》2014 電腦與遊戲產業基本狀況調查 
19

 范慧宜〈2016 台灣遊戲產業發展趨勢及商機〉，於 2016 年以台灣地域性遊戲產業發展趨勢及

商機為主的遊戲平台使用率調查。取樣年齡區域為 15 歲以上有接觸娛樂遊戲的使用者。再針對

使用者做出使用平台與遊戲嗜好取向分析。 
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者的比例上，女性則稍占優勢。雖然如此，女性在「玩家」這個詞的認同上，自

我認可則少於男性。女性玩家很少自認為骨灰或是核心玩家；並且大多在行動裝

置上使用 APP 進行遊戲行為。20 

如以遊戲平台當作標準的話，2016 調查顯示，「使用行動裝置平台進行電子

遊戲的使用者為 86%、個人電腦線上遊戲使用率為 69%(網頁遊戲 17.1%)、掌上

型遊戲機為 12.2%、主機遊戲平台為 10.7%」

以〈2016 台灣遊戲產業發展趨勢及商機〉為數據來源
21 

從上可見，目前行動裝置為一般執行遊戲行為入門的最低標準；再者是個人

電腦，往上為遊戲機台。這些平台能夠獲得遊戲的數量剛好與該平台的普及率成

反比，遊戲數量與遊戲質量成反比。手機 APP 大量被開發，並且具有免費的特

色；因此遊戲質量參差。自認「玩家」的遊戲使用者多會往較高層級的平台移動，

以最高階的遊戲機台來說，該平台所開發的遊戲皆為收費制度，遊戲質量精美，

滿足了玩家對遊戲的三種期待22。因而在此推測，目前遊戲視角依舊多為男性凝

視角度的主要原因為 :  (1).遊戲發展初期主要為男性使用者居多 (2).遊戲開發

者性別影響 (3).男性對遊戲的自我認同意識高於女性。 

這種被定型的男性凝視觀看權力帶來的影響，使許多打著動作類型遊戲的文

本，容易與情色影像與劇情做連結。男性視角往往伴隨與遊戲中女性腳色的曖昧

互動，不僅僅是《刺客教條Ⅱ》開頭是如此，二代系列的主角文本設定就以風流

為主軸。甚至一樣是暢銷動作遊戲的《巫師》系列，也都有參與了情色情節。但

這兩部作品都獲的了許多玩家的回響，《巫師》系列作的遊戲公司也將「攻略女

                                                      
20

 范慧宜〈2016 台灣遊戲產業發展趨勢及商機〉，頁 24 
21

 以台灣地區遊戲使用者，擁有的遊戲平台與其平台使用率分析圖表。 
22

 范慧宜〈2016 台灣遊戲產業發展趨勢及商機〉，三種期待分別為 : 操作安裝方便、場景畫面

優美、內容故事特別。 
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性角色」當作賣點。雖說造成女性的物化，在當代這個詞彙已氾濫，不過《觀看

的實踐》裡早已提到繪畫中女性角色擔當裸露者的問題，因女性為被凝視者，所

以將凝視本身的標準內化，所以繪畫中的女性角色多集優點為一身。而遊戲裡的

女性角色也是如此，可以說遊戲裡的主要女性角色基本上是以遊戲使用者為對象

所設定出來的被凝視者。而使用者則會因為對象的完美而達到對角色與故事的認

同，在使用男性視覺遊玩遊戲時，又達到自我延伸的想像認同。 

這種男性權力的符碼，使大多數的遊戲使用者可以自行帶入遊戲文的文本運

作之中。而女性的部分，卻可以因為角色扮演而暫時忽略自身條件進行遊玩。 

女性的部分談到角色扮演，那麼再來就談召喚這個詞，這個詞在《觀看的實

踐》裡被定義的是「使人誤認為是自由意志下，達到自身定位」。而套在遊戲使

用者身上，則是始遊戲角色的遊戲行為模式符合角色本身的設定。 

雖然遊戲本身就會對玩家進行基礎的約束。像是《刺客教條Ⅱ》玩家所操控

的遊戲角色並不能傷害一般平民，但是同時因為刺客的身分可以對平民進行扒竊。

但遊戲使用者進行遊戲之後不用太常的時間，遊戲使用者就會開始約束自身行為

來符合遊戲角色的設定。《刺客教條》系列到後期，自由度高的驚人，但以自身

遊玩體驗而言，對於角色認同為正向角色，所以也不會再操控上做出太多突兀的

操作行為。這種被角色與文本設定的內化凝視，用來凝視與省思自我行為。成為

了遊戲使用者為自己訂立「遊戲規則」的過程，使自身被遊戲內化，成為遊戲文

本能夠成功照著設定來進行的一員。配合這種被召喚的「對角色認同感」，在下

一章節做出淺析。 

 

肆、 《刺客教條Ⅱ》無意識認同 

所有的遊戲都有被認同的點與其形成的原因，而《刺客教條Ⅱ》被遊戲使用

者所認同的點我認為有三 : (1).角色塑造成功 (2).角色期待與真實的反差     

(3).滿足自我理想型。 

由〈視覺快感與敘事電影〉這篇文章提到了「自我理想型」與「理想性自我」

的區別。從其分析來看，遊戲文本所創構的角色基本上來看屬於「理想性自我」；

以下是黃冠華對此二者的區別與定義。 

「理想性自我」基本上仍來自於外在的視覺形象，是自我據以建立的理想化

整體幻覺，並成為視像投射的來源。換句話說，「理想性自我」成為我看我

自己的基準。而「自我理想型」則涉及到象徵層的操作（非視像層），透過

諸如律法的建立來提供一象徵位置與秩序。
23 

                                                      
23

 黃冠華〈觀看不見：凝視的概念〉，頁 138 
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因此從自我理想型的理論來看，《刺客教條Ⅱ》裡所建構的凝視角度是遊戲

使用者的理想化幻覺，而遊戲裡的主角戴斯蒙·邁爾斯在遊戲的基因序列中，扮

演的是艾吉歐·奧迪托雷24，此二者的角色設定為何說是塑造成功的呢? 

首先艾吉歐這個角色是標準的「痞子英雄」型人物，他的角色文本使遊戲使

用者體驗社會裡大多數人無法體驗的範圍。首先主角戴斯蒙本身就是企業家的兒

子，對應上他進入 Animus25所扮演的腳色艾吉歐，文藝復興時期貴族銀行家的兒

子。艾吉歐的父親被帶入政治謀害後死亡，使艾吉歐轉身投入父親的另一個身分，

也就是刺客，同時艾吉歐的夥伴則是文藝復興時期的著名人物李奧納多·達·文西。

不免俗的，刺客的對立是聖殿騎士。 

《刺客教條》一系列的故事本身就顛覆了一般人對於善惡的既定視角，這是

一個讓人在無意識間被吸引的部分。字面上「刺客」具備的條件是黑暗、隱蔽與

邪惡，在這個階段，人們被吸引的是關於自身無法實現而引導至想像的「不能為

之」部分，具有反社會的壓抑幻想。但事實上刺客的相對比聖殿騎士，卻是正義

的，守護擁有強大力量的聖物，使聖物不被濫用來壓迫人民。在這裡，聖殿騎士

被歸類在非正義的一方。刺客的形象得到正面的提昇，《刺客教條Ⅱ》的文本設

定與文字本身的社會定義與其構築的論述不同，造成的是新鮮感；又同時滿足了

遊戲使用者在擔當「正義英雄」這方面的自我理想型。 

人們在追求「英雄」這個論述上已行之多年，英雄這個詞彙在好萊塢幫忙大

肆宣揚之前，就已經存在了好幾千年。英雄最小的定義，簡單來說是做好事這個

部分，早在東西方的禮教裡就被定義為人性本善的表現。這種追求英雄與行善的

理論早已被內化為人類所追求的目標。暫且從《千面英雄》26來看《刺客教條Ⅱ》，

坎貝爾將英雄文本定義為一場足以改變人生的旅程 :  

冒險開始→支援出現→啟程→試煉(解謎)→任務→危機→寶物→結果→榮歸→新

人生→解答→現狀。 

《刺客教條Ⅱ》的遊戲文本發展，同樣也無法脫離所謂的一元英雄的論述，

所謂的一元英雄，也就是所謂不同的文本英雄，作出歸納後會發現，英雄角色的

基底模型是同樣的，也就是單一的固定模式這個迴圈。 

《刺客教條Ⅱ》的主角艾吉歐從浪蕩的貴族富家子弟落魄為父親死去的落難

貴族，父親的死亡與被聖殿騎士追緝的契機，成為了艾吉歐旅行開始的原點。支

援的角色則是達文西與艾吉歐的刺客導師、艾吉歐的叔叔。在刺客訓練結束之後

艾吉歐啟程尋找使父親被誣陷的主要原因，最後才發現這場奪去艾吉歐父親的誣

陷背後藏著更大的陰謀。在故事快結束時艾吉歐取得了刺客與教廷爭奪的祕寶，

                                                      
24

 設定於文藝復興時期的虛構角色，義大利佛羅倫斯貴族。 
25

 遊戲裡設定為讀取使用者基因序列，讓虛擬基因重新排序之後還原原古基因，讓使用者重新

體驗祖先生活歷史的行為與模式的機器。 
26

 Joseph Campbell 在 1948 年所著，關於英雄角色與文本模式的分析。 
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成為了「金蘋果」27的擁有者。最後帶著金蘋果回到故鄉，與叔叔的談話中得知

刺客從歷史洪流中所努力守護的祕寶；最後艾吉歐遇上了在遊戲開場時帶到的艾

吉歐年少時所傾慕的女性角色。 

由以上可以看出，艾吉歐這個角色的設定是標準的英雄背景，而人們對崇拜

自己無法企及的對象總是特別積極。因此在《刺客教條Ⅱ》裡，不僅僅可以在遊

戲早期滿足體驗風流這個詞彙的定義外，在遊戲後期還可以滿足人們對英雄定義

的自我理想型，可以說是兩邊都把握的很好。 

 

伍、 《刺客教條Ⅱ》實現幻想的能力 

《刺客教條Ⅱ》的文本在實現幻想的程度上給予玩家很高度的回饋度，在實

現夢想這個結果之前，必定有實現夢想的手法。我認為《刺客教條Ⅱ》將遊戲使

用者帶入過程的手法是「高自由度」。雖說自由程度尚未到達沙盒遊戲28的範疇。

但《刺客教條Ⅱ》在遊戲的操作人物移動性上做了很高自由度調整，這種自由操

作的模式，讓用者有高度的自我帶入感，將自我帶入劇情提高了文本本身實現的

能力。 

從《刺客教條Ⅱ》的文本來看，《刺客教條》這個系列充滿了現代與科幻交

接的未來感。文本本身在未來的程度上拿捏的很好，介於目前科技有希望可以開

發出的未來科技設備，與目前一般民眾無法使用的科技範圍之間取得了平衡。使

遊戲使用者可以在潛意識裡覺得遊戲文本設定是有可能實現的。而這個有可能，

將會是使遊戲使用者高度投入遊戲的主要原因。 

主角戴斯蒙使用的 Animus 是許多人對「全息」的定義。在小說文本上，全

息這個詞大量的出現在現代科幻輕小說裡，不算是很少見的詞；主要是指以全身

的狀態進入遊戲世界。在電影與動畫表現上有漫畫家富監的作品《獵人》裡所出

現的貪婪之島、動畫《名偵探柯南：貝克街的亡靈》，從這幾部大作中可以看出，

人們對遊戲科技的期待範圍。 

如同上一章節所提到的，《刺客教條Ⅱ》對實現人們對英雄夢的期待部分也

沒有問題。對於人為何想要成為英雄這個問題，尼采曾經提過「高貴的人們一但

失去了他們最高尚的希望，他們便會毀謗一切高尚的希望。於是他們無恥的沈溺

於短促的快樂中醉生夢死，不分晝夜。曾經他們想成為英雄，現在卻成了享樂主

義者。英雄對於他們來說是一種愁苦，一種痛苦」。英雄這個詞與高尚的希望作

                                                      
27

 在《刺客教條》系列中，擁有毀滅性力量的上古神(希臘神話一系)，留在地球的強大武器。 

28
 也就是所謂開放式遊戲，代表作有《俠盜獵車手》系列與《上古卷軸》系列。地圖龐大、玩

家與物件之間的交互性高，對操作者本身沒有限制與規劃，甚至是可以執行非法行為。會有少數

人進入遊戲之後因為太自由，沒有被強制要求執行任務而無所事事。 
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了一個勾搭。有些人被歸類在英雄，有些人則不是。以好萊塢的眼光與希臘神話

的角度來看，英雄應具備的條件就是俱來的強健體魄、擁有智者一般的才華、迷

人的外貌。這些條件基本上是一般人不具備的條件，因此英雄與人之間有一個基礎

的區分；因此英雄成為了被追求的理想型。 

《刺客教條Ⅱ》的主角艾吉歐，具備了這些基礎的條件，再加上劇情的轉折

與安排，艾吉歐就成為了被命運選擇的英雄。並且現實主角戴斯蒙從 Animus 的

基因模擬世界回到現實之後，甚至被激發了潛在的基因能力，類似基因回溯現象。

使戴斯蒙在現實世界也可以如同文藝復興時期的艾吉歐一樣做出刺客的動作。 

在這個部分，艾吉歐的角色設定無疑吸引了現代社會的抑鬱民眾。在現代社

會中英雄這個角色開始減少並且被削弱，越來越少聽見像是古希臘神話一般的天

生神祇英雄。而是轉化為商戰英雄、科學英雄等……，在現代社會最貼近英雄的

角色，我想應該非警察莫屬。而這些英雄的席位並不多，在現代社會現況下，警

察的英雄層面也逐漸被信息透明化所削弱。因此一般人大多只能藉由有意識的沉

思與幻想來對彌補自身欠缺的部分來做彌補。當《刺客教條Ⅱ》實現人們的沉思，

完成人們對英雄、武器、神秘感的嚮往，那麼《刺客教條Ⅱ》同時也就完成了以

文本設定實現人們幻想的能力。 

 

陸、 結語 

拉崗理論對於「觀看」的關鍵要義。也就是說，超脫了封閉性想像及對象徵

他者的臣服，主體必須回過頭來、進一步地面對自身及現實世界中的匱乏，

並維持適當的慾望與想像空間。
29 

這段話總結了人們在現代科技中，遊戲使用者遊玩遊戲的起因與結果。人們

利用遊戲來滿足對自身的想像，但最後又必須回過頭來看待自身現實。現代人持

續的在遊戲與省思之間徘徊；可以說維持了一個想像與實現的迴圈。對於人們

21 世紀的遊戲潮流，還會繼續發展下去。 

《觀看的實踐》提出的視覺理論與應用、其運作方式可以說是一個恆久通用

的理論。簡而言之，文本與遊戲使用者的文本互動性與情感的體驗影響了人們對

凝視行為帶代入的多寡與成功與否、角色與文本的塑造則是帶來無意識的認同，

合適的文本使人們可以完成自身的想像。此三者雖可以分開而說，但其實本身卻

環環相扣、互相影響。 

                                                      
29

 黃冠華〈觀看不見：凝視的概念〉，頁 135 
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慾望本身就是源自於不可能性，它不能也不該被視為是可以完成的目標；「不

要放棄你的慾望！」的關鍵在於慾望必須保有其無法滿足的特性，唯有如此才能

維持慾望的可能性。30 

黃冠華對拉岡此段文字的解釋為，如果放棄慾望，人會過於趨向現實而造成

物理方向的暴力或自殘行為。慾望必須有無法被滿足的特性，因此遊戲使用者藉

由無意識幫助自身在遊戲中所得到心靈補償與行為模式的補償，如同電影是為滿

足人類的妄想所拍攝出來的理論一樣，玩家重複的在不同的故事裡穿梭，扮演不

同的角色，滿足在現代化中都市人的疏離情感與被壓抑的英雄情節。這可能是目

前使遊戲產業發達，科技與遊戲文本創新的原因。這種社會現況與現代性的人類

的社會行為與現代情感模式，也不無關聯。 

 

 

 

  

                                                      
30

 黃冠華〈觀看不見：凝視的概念〉，頁 158 
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