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非虛構文學「電玩化」與跨媒介 
轉述策略：以電玩《湖濱散記》

（Walden, a game）為例
*
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摘要 

跨媒介敘事研究近年著重非虛構素材，探索文史資訊轉述互動敘

事歷程。本研究以自然書寫《湖濱散記》為例，剖析改編者「電玩

化」策略。改編者模擬原作實景並安排互動節點，讓閱聽人透過遊戲

「媒介中介」體現原作生活。改編者「編碼」統計物種出現頻率，據

此「視覺化」自然書寫。改編者結合湖濱之親身踏察等體驗，據此

「聽覺化」自然書寫。非虛構文學之跨媒介電玩訴求精確資訊，再現

模擬實境及歷史脈絡，體現慢遊戲及生態環境之美。 
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壹、研究動機與目的 

一、跨媒介敘事之發展趨勢 

數位匯流造就「跨媒介轉向」（a transmedia turn）趨勢，改編者

依媒介特質形塑敘事形態，豐厚閱聽人體驗（Gibbons, 2017）。近年

跨媒介產業強調互動形態，鼓勵閱聽人憑藉主觀視角體驗故事環境

（Elkington, 2009; Zaluczkowska & Robinson, 2013）。若以跨媒介改

編之類型為例，互動電玩之故事設計可再研析（Merlo, 2014）。 

跨媒介電玩（transmedial games）為電玩遊戲改編自電影等作

品，轉述複雜情節為較簡略版本（Elkington, 2009; Tavinor, 2009）。

近年文學「電玩化」為跨媒介發展趨勢，文學作品《哈利波特》、

《納尼亞傳奇》、《魔戒》、《愛麗絲夢遊仙境》及《莎士比亞作品

集 》 均 曾 改 編 為 電 玩 ， 促 使 閱 聽 人 對 照 互 文 線 索 而 增 涉 入 感

（Hurtado, 2011; Kerchy, 2018; Osborne, 2010）。 

文學「電玩化」需建構互動腳本，另可設計第一人稱等「角色化

身」，供閱聽人體驗文學情節。如樂高電玩《哈利波特》模仿電影版

霍格華茲校園，賦予閱聽人變造情節及造景等權限，提供閱聽人冒險

體驗及形塑專屬地景等機會（Wooten, 2013）。 

 
二、文學「電玩化」敘事策略與反思 

近年跨媒介敘事領域關切非虛構題材轉述議題，整合「遊戲化」

與教育領域（Antonio & Javier, 2018; Kidd, 2014）。如非虛構題材

「電玩化」可協助閱聽人從互動遊戲習得知識，並非僅獲得娛樂體驗

（ Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle, 2012; Egenfeldt-

Nielsen, Smith, & Tosca, 2008）。 

目前文學「電玩化」研究多基於虛構類型（如奇幻故事；

Wooten, 2013），甚少論及非虛構文學「電玩化」歷程。就學理發展

言之，近年非虛構文學「電玩化」案例較少，亦少研究論及跨媒介轉

述策略。非虛構文學「電玩化」或可傳達特定教育目標及旨趣，促發

電玩設計等思辨（Playtime, 2018, February 14; World Economic Forum, 

2017, February 14）。本研究擬闡釋非虛構類型「遊戲化」之改編策

略，如何有別於虛構文學「電玩化」（如市場及娛樂化等面向）。 

以非虛構素材「電玩化」為例，跨媒介敘事者可轉述自然議題為
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互動電玩，推廣科普資訊（Kidd, 2014 ）。如自然書寫（nature 

writing）屬非虛構文學類型，敘事者需依據親身體驗及觀察，並以生

態環境為寫作核心；敘事者可融入知識符碼（如物種學名等）介紹科

普訊息，並思考人與環境互動關係（Buell, 1995; Murphy, 2000; 

Shimazu, 2008; Technical Communication Quarterly, 2003）。敘事者結

合文史及科學知識，亦能融入文學修辭而強化可讀性（Philippon, 

2004; Roorda, 1997; Technical Communication Quarterly, 2003）。整體

言之，科教素材「遊戲化」等跨媒介改編現象，已屬近年發展趨勢。 

自然書寫者需親身觀察、紀錄及體驗，並以文學形態等轉述科學

知識；書寫者可「視覺化」呈現物事，融入情感且反思生態議題

（Murphy, 2000; Higgins, 2017）。著名如「美國自然書寫之父」《湖

濱散記》作者 Henry David Thoreau（梭羅）旅居瓦爾登湖、觀察生態

環境，整合知識符碼（如植物名稱）簡述科普資訊、融合文史背景等

解釋社會脈絡；Thoreau 除以文學修辭增加可讀性，並附素描促發近

年研究《湖濱散記》物種「圖像化」契機（Buell, 1995; Higgins, 2017; 

Murphy, 2000; Technical Communication Quarterly, 2003）。本研究考

量自然書寫強調「故事化」（文學訴求）及「圖像化」（如刻劃物事

特徵），另考量《湖濱散記》在非虛構文學「圖像化」及生態教育等

代表性，故擬以《湖濱散記》跨媒介改編電玩為探索對象。 

《湖濱散記》原典記述 Thoreau 以清教徒形態，投入開放世界遊

戲（Playtime, 2018, February 14）。同名電玩《湖濱散記》（Walden, 

a game）以第一人稱視角再現瓦爾登湖，並嘗試融入 Thoreau 旅居經

驗及哲學觀（Kerr, 2017）。電玩《湖濱散記》為南加大（USC）遊戲

革 新 實 驗 室 開 發 ， 並 由 首 席 設 計 師 、 遊 戲 革 新 實 驗 室 主 持 人

（Director of the Game Innovation Lab at USC）Tracy Fullerton 等人籌

劃（Kerr, 2017）。Tracy Fullerton 至瓦爾登湖，獨自讀書等體驗

Thoreau 生 活 ， 並 致 力 於 慢 遊 戲 （ slow play ） 等 訴 求 （ World 

Economic Forum, 2017, February 14）。Tracy Fullerton 視遊戲為另種實

踐，供閱聽人從簡單／安靜遊戲感受生態之美（History Respawned, 

2017; World Economic Forum, 2017, February 14）。電玩《湖濱散記》

首席遊戲設計 Richard Lamarchand 也分析，商業電玩圖像可取自電

影，並藉遊戲機制引導閱聽人情緒；但電玩《湖濱散記》並不試圖激

發／操控閱聽人情感，盼閱聽人觀察瓦爾登湖物種及體驗蟲鳴，感受
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Thoreau 筆下生態系統（Games for change, 2017, September 22）。 

電玩《湖濱散記》團隊開發虛擬自然環境，參考 Thoreau 日誌以

模擬瓦爾登湖生態（World Economic Forum, 2017, February 14）。遊

戲團隊參照重建後湖濱木屋等，貼近 Thoreau 當年體驗情境（Chicago 

humanities festival, 2012, December 20）。改編團隊盼閱聽人藉互動及

沉浸體驗，理解 Thoreau 觀點，鼓勵閱聽人思考日常細節及抉擇

（Kerr, 2017）。 

以專業領域表現言之，電玩《湖濱散記》獲得「遊戲改變世界」

年度大獎（Games for change awards），並獲得最具影響力獎項

（Most significant impact and game of the year awards；Kerr, 2017）。

另就社會影響言之，電玩《湖濱散記》曾於瓦爾登湖畔 Concord 

Museum 展出，配合 2017 年 Thoreau 200 歲誕辰（Warr, 2017）。

《紐約時報》直播電玩《湖濱散記》影片已有 11 萬瀏覽量，鼓勵閱

聽人分享賞析原作體驗，亦讓閱聽人論及電玩《湖濱散記》美術設計

與平和感受（The New York Times, 2017, April 27）。本研究擬以自然

書寫《湖濱散記》跨媒介改編為例，探索非虛構文學「電玩化」轉述

歷程。 

 
三、研究問題 

跨媒介敘事研究盼探索不同類型如何延伸原作設定，思辨改編者

轉述之故事世界及意趣（Gibbons, 2017）。電玩設計者需結合「故事

內容」及「再現形式」，方能傳達故事旨趣（Yimaz & Ciğerci, 

2019）。研究問題如下： 

（一） 就故事內容設計言之，自然書寫《湖濱散記》「電玩化」敘事

設計機制為何？  

1. 自然書寫《湖濱散記》之改編者如何萃取原作元素？ 

2. 自然書寫《湖濱散記》之改編者如何轉化原典為電玩「故事

系統」，服膺自然書寫主張「知識符碼」及「反思生態」訴

求？改編者如何建構原作與電玩互文關聯，展現自然書寫

「文學表述」旨趣？  

（二） 就 故 事 再 現 言 之 ， 媒 介 形 式 引 導 故 事 發 展 及 呈 現 形 式

（Egenfeldt-Nielsen et al., 2008; McErlean, 2018）。本研究擬探

索： 
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1. 自然書寫《湖濱散記》之改編者如何打造互動節點，提供閱

聽人參與機會？ 

2. 自然書寫《湖濱散記》之改編者如何「視覺化」故事世界？

改編者建構電玩模擬實境，參考文史資料為何？  

3. 自然書寫《湖濱散記》之改編者如何「聽覺化」故事世界？

呼應自然書寫「非虛構」及「親身觀察」等核心訴求？ 

 

貳、文獻探索 

一、跨媒介敘事意涵 

跨媒介（transmedia）字首為「trans」，拉丁文原義為超越、擴

張及傳佈；若整合「trans」及「media」用詞，指涉故事如何於不同

媒介間轉化（Çakin, 2019; Resuloğlu, 2019）。跨媒介敘事者轉述原作

素材至相異平台，依循不同媒介屬性而建構情節及角色等設定；敘事

者亦可增加新事證、觀點及概念，調整故事結局（Brinker, 2017; 

Canavilhas, 2018）。 

以再現形式言之，媒介屬性具不同敘事機緣（affordance），涉

及特定表述功能及限制（Smith, 2018）。電玩敘事者可「再媒介化」

繪畫、相片及影視等既有文本，具體呈現造景、故事氛圍及情境

（Booth, 2016; Raessens, 2005）。電玩敘事藉由互動節點等形塑故事

情節，有別於靜態給定之穩定體系（Merlo, 2014）。整體言之，跨媒

介電玩並非線性敘事結構，可隨空間及環境變異等衍生多種插曲

（Egenfeldt-Nielsen et al., 2008; Wooten, 2013）。 

 
二、文學「電玩化」與跨媒介轉述策略 

跨媒介改編遊戲涉及故事元素、連續情節、原作知識等內容設

計，也涉及載具特質等再現形式（Juul, 2005; Harvey, 2015）。下文擬

依故事內容設計及再現形式，說明文學「電玩化」之轉述策略。 

 
（一）虛構文學「電玩化」故事內容設計 

1. 延續跨媒介網絡： 

敘 事 者 可 援 用 原 作 情 節 及 地 理 背 景 等 ， 依 跨 媒 介 互 文

（ transmedia textuality ） 衍 生 新 版 本 之 角 色 、 事 件 及 故 事 體 系
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（Freeman, 2014; Graves, 2017）。如小說《納尼亞傳奇》改編電影及

電玩，電玩提供閱聽人參與奇幻世界機會，塑造專屬冒險情節

（Hurtado, 2011）。閱聽人若參與文學「電玩化」版本，可操弄故事

元素、排除難關而影響後續情節（Buerkle, 2014）。 

2. 擴展敘事視角： 

改編者可從特定角色觀點起始，闡釋文本未敘明現象，提供閱聽

人不同視角而重新解讀故事（Graves, 2017）。跨媒介遊戲改編者提

供 閱 聽 人 「 角 色 化 身 」 權 限 ， 讓 玩 家 採 取 行 動 影 響 情 節 發 展

（ Sangalang, Johnson, & Ciancio, 2013; von Stackelberg & Jones, 

2014）。著名如愛倫坡（Edgar Allan Poe）小說《莫格街謀殺案》改

編為電玩《黑幕傳說：莫格街愛倫坡謀殺案》（Dark Tales: Edgar 

Allan Poe’s Murders in the Rue Morgue），短篇《一桶白葡萄酒》

（The Cask of Amontillado）、《貝蕾妮絲》（Berenice）及《洩密之

心》（The Tell-Tale Heart）均曾電玩化，讓玩家扮演要角並置身懸疑

情境（Caracciolo, 2019）。電玩《洩密之心》擴展原作元素，玩家可

扮 演 原 作 犯 案 者 （ 謀 殺 長 者 之 年 輕 人 ） 或 被 害 人 （ Caracciolo, 

2019）。由於愛倫坡原作以年輕人觀點呈現，透過謀殺者獨白及對白

剖析精神狀態及犯案動機，故電玩設計新增長者視角、延伸愛倫坡小

說未提及敘事觀點。 

易言之，改編遊戲讓玩家從小說視角體驗故事，並補充原作未詳

述面向（Caracciolo, 2019; Fuchs & Thoss, 2019）。閱聽人化身電玩角

色而投身故事情節，強化感官刺激而體驗虛擬場域（Sangalang et al., 

2013）。以文學電玩化言之，改編者可延伸不同敘事視角，增強懸疑

氛圍而吸引玩家投入，展現「虛構文學」改編彈性及想像空間。 

 
（二）虛構文學「電玩化」再現形式 

下文擬說明電玩「再現形式」之敘事資源，並剖析科技如何影響

敘事歷程（Raynauld, 2005）。 

1. 故事軸線及互動節點： 

電玩敘事者闡釋角色行事動機、時空背景、行動、決策及效果，

也設定因果關係等故事結構（Grodal, 2003; Iuppa & Borst, 2007）。互

動腳本包括不同節點，供閱聽人選擇並引動故事支線（Grodal, 
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2003）。如改編者選取《莎士比亞作品集》角色及情節等互文元素，

轉述為互動電玩腳本（Osborne, 2010）。莎士比亞第二人生公司

（The Second Life Shakespeare Company）曾改作《哈姆雷特》及《第

十二夜》部份場景；另 Indiana University 遊戲團隊推出多人角色扮演

線上遊戲《雅登版：莎士比亞世界》（Arden: The World of William 

Shakespeare），轉化劇本《理查三世》為 3D 遊戲、延伸劇本《仲夏

夜之夢》為互動電玩，讓閱聽人身負任務並與莎翁劇中角色互動

（Levenson & Ormsby, 2017）。電玩互動節點讓閱聽人參與決策，互

動成果或引爆衝突點，賦予角色行動特殊意義（Egenfeldt-Nielsen et 

al., 2008）。另有遊戲開發者改編《羅密歐與茱麗葉》情節，閱聽人

可 參 與 街 頭 爭 鬥 並 抵 抗 軍 隊 ， 守 護 維 羅 納 城 （ Verona ） 安 寧

（Levenson & Ormsby, 2017）。易言之，閱聽人可因互動節點，賦予

文本世界多層意涵（Oktan, 2019）。閱聽人亦可視原作劇情為解讀背

景，發掘改編版新穎處而推翻先前理解（Freeman, 2014）。如經典文

學《福爾摩斯》改編為電玩類型，跨媒介敘事者融入現代化元素、新

增變革而賦予原作新意（Poore, 2012）。 

2. 視覺元素： 

（1）視覺元素「再媒介化」藝術形式： 

電玩敘事者「再媒介化」影音等素材，建構互文線索、體現不同

敘事想像（Demaria, 2014）。敘事者轉化影像、圖像及照片等，再現

遊戲指涉故事環境（Rodríguez, 2018）。跨媒介敘事者亦可轉化真實

素材塑造空間，運用特效建構仿真質感（Demaria, 2014; McErlean, 

2018）。 

（2）視覺元素塑造熟悉地景： 

跨媒介敘事者建構故事環境時，可參照原作設定或模仿特定時

空，另融入個人想像以增補圖景（Deeb, 2014; Demaria, 2014; Smith, 

2018）。改編者援用既有符碼及象徵（如經典影像），供閱聽人參照

互文線索而詮釋地景；或可助閱聽人融入跨媒介記憶，化身故事角色

參與冒險（Harvey, 2015; Sinervo, 2016）。 
（3）視覺元素塑造空間沉浸感： 

跨媒介敘事者具像化空間／場域，塑造閱聽人沉浸特定時空之感
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（Pase, Goss, & Tietzmann, 2018; Rodríguez, 2018）。敘事者可結合主

觀視角等設計，協助閱聽人參與虛擬場景，如同目擊現場並挖掘細節

（Rodríguez, 2018）。以愛倫坡小說「電玩化」為例，改編者運用多

模組素材再現遊戲空間，並結合互動形式推動懸疑氣氛（Caracciolo, 

2019; Fuchs & Thoss, 2019）。易言之，電玩敘事者讓閱聽人享主導權

及參與感，體驗互動空間之視覺奇景，感知自身「鑲嵌」故事環境

（Egenfeldt-Nielsen et al., 2008; Şener, 2019）。  

3. 聽覺元素： 

（1）音樂： 

電 玩 音 樂 塑 造 氛 圍 及 情 感 張 力 ， 增 加 模 擬 實 境 之 真 實 感

（Fagence, 2013; Iuppa & Borst, 2007）。音樂輔助影像表述，另可指

涉角色情緒起伏，強化閱聽人體驗故事情境（McErlean, 2018）。 

（2）聲效： 

電玩聲效可包括環境音等元素，讓閱聽人聯想物理活動及空間

關聯（Egenfeldt-Nielsen et al., 2008）。聲效細節搭配故事情境，有

助閱聽人持續涉入擬真場景（McErlean, 2018）。 

（3）語言：對白及旁白： 

電玩聽覺模組包括語言及對白，敘事者可融入真實聲音、表述情

節發展（Fagence, 2013; Iuppa & Borst, 2007）。整體言之，電玩結合

視覺奇景及聲效，激發閱聽人感官愉悅及想像力，體驗故事表述旨趣

（Egenfeldt-Nielsen et al., 2008; Tavinor, 2009）。 

 
三、非虛構類型「電玩化」與敘事設計 

跨媒介敘事學理已延伸至非虛構領域，關切遊戲化及教育議題

（Canavilhas, 2018; Gambarato, Alzamora, & Tárcia, 2018）。跨媒介敘

事研究及教育領域著重「故事化」及「圖像化」（視覺化），如改編

者結合圖（影）像及電玩等推廣自然史等科普資訊，提高知識「易

讀」及「可讀」程度（永原康史，2016 / 李柏黎、嚴可婷譯，2018；

Kidd, 2014）。本研究考量非虛構文學（含自然書寫）及跨媒介領域

強調「故事化」及「圖像化」二層面，下文以此闡釋非虛構文學「電

玩化」特質。 
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（一）自然書寫跨媒介轉述特質 

1. 故事化：自然書寫以非虛構素材說故事： 

自然書寫類型屬非虛構文學一支，敘事者以紀實素材為撰寫基

礎，故需至現場親身觀察（吳明益，2012）。自然書寫涵括「文學」

及「知識」等形態，敘事者可運用文學表現手法，但必須結合知識符

碼等描述，最終目標在於反思人與生態體系關聯（吳明益，2012；

Technical Communication Quarterly, 2003）。 

2. 圖像化（視覺化）：自然書寫以具體表徵再現資訊： 

自然書寫者可參照真實物事「圖像化」，如繪圖、攝影、影像紀

錄等刻劃觀察對象，鼓勵閱聽人直觀接收科普資訊（吳明益，

2012）。跨媒介敘事者可轉述非虛構類型為圖像、影像及電玩，結合

視聽元素再現自然史等知識（Chicago Humanities Festival, 2012; Kidd, 

2014）。 

自然書寫「故事化」及「圖像化」多伴隨特定目標，如電玩《湖

濱散記》即獲「遊戲改變世界」（Games for change）社群肯定；該社

群以數位遊戲等娛樂形態包裝嚴肅主題，介紹特定議題發展脈絡、推

動社會實踐（Zeiser, 2015）。由於上述電玩類型旨在推廣嚴肅議題，

有別於娛樂感官導向，故常與倡議教育之嚴肅遊戲（serious game）相

繫。嚴肅遊戲以傳遞主張及說服閱聽人為目標，鼓勵閱聽人參與遊戲

而理解社會議題（Sangalang et al., 2013; Zeiser, 2015）。 

在 此 取 徑 下 ， 電 玩 敘 事 者 融 入 「 模 擬 經 驗 」 （ simulation 

experience）情節，盼閱聽人理解角色困境、切身體驗衝突及挑戰，

並參與決策以解決問題（Raybourn, 2014）。本研究植基於自然書寫

類型之五大要素，並慮及此類型「故事化」及「圖像化」訴求，故下

文分以「故事內容設計」及「再現形態」闡明非虛構類型改編遊戲特

質。 

 
（二）非虛構類型電玩化之「故事內容設計」 

非虛構類型跨媒介轉述者需依史料等紀實資訊，並以故事邏輯鋪

陳前因後果，發展知識導向之故事網絡（Gambarato, 2018; Kerrigan & 

Velikovsky, 2016）。 

1. 非虛構類型及互文典故： 
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跨媒介敘事者轉述非虛構素材為電玩時，可引介真實人物、生命

故事、場景及社會脈絡；另可引用史事名稱、情節及主題，協助閱聽

人經由互動體驗而獲取資訊（Gambarato, 2018; Kidd, 2014）。非虛構

素材之跨媒介轉述需考量資訊精確度，如補述角色或事件等歷史背

景 ， 體 現 可 被 鑽 研 （ drillability criteria ） 知 識 脈 絡 （ Kerrigan & 

Velikovsky, 2016; Kidd, 2014）。 

2. 非虛構類型轉述之基本元素：  

跨媒介敘事者轉述非虛構素材，可取自真實人物觀察，並補述不

同角色觀點及說法（Kerrigan & Velikovsky, 2016）。電玩敘事者亦可

擬仿現實情境，並結合模擬經驗設計故事，推演角色發展、時間序列

及場景安排（Grodal, 2003; Raybourn, 2014）。易言之，遊戲敘事者鋪

陳故事軸線，鼓勵閱聽人採行不同視角，理解角色面臨衝突及挑戰；

敘事者亦模擬實境，依互動節點而鋪陳故事高潮及轉折，促使閱聽人

參與決策及解決問題（Raybourn, 2014）。 

 
（三）非虛構類型電玩化之「再現形態」 

1. 非虛構類型轉化之故事主軸及插曲： 

（1）互動故事主軸： 

非虛構素材可轉化為嚴肅遊戲等互動形態，構成資訊核心之故事

網絡（Kerrigan & Velikovsky, 2016）。電玩遊戲設計者模擬實境，協

助閱聽人理解故事發展及對應知識體系（Grodal, 2003; Iuppa & Borst, 

2007）。跨媒介敘事研究可探索互動設計如何提高閱聽人參與，增進

訊息說服力及傳散效果（Sangalang et al., 2013）。 

（2）互動遊戲插曲： 

敘事者亦可思索非虛構素材及再現形態，輔以不同角度探討「主

流」歷史詮釋（Kerrigan & Velikovsky, 2016）。跨媒介敘事者轉述非

虛構素材，亦可增補插曲而展現不同觀點（Godulla & Wolf, 2018）。

敘事者可延伸關鍵議題，增補不同領域專家論述（Gambarato et al., 

2018）。易言之，跨媒介敘事者轉化非虛構類型，融入紀實線索而增

補故事插曲（Gambarato, 2018; Godulla & Wolf, 2018）。 

2. 非虛構素材轉化遊戲之「視覺化」歷程： 
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跨媒介敘事者可結合紀實照片，協助閱聽人理解某地樣貌及時空

環境演變（Knox & Kurtz, 2016）。如國家地理頻道製作電玩《非洲》

（Afirka），模擬 3D 在地生態環境，讓玩家扮演攝影記者並紀錄非

洲景觀（Möring & de Mutiis, 2019）。電玩設計模擬數位攝影等類型

語言，融入鏡頭遠近等元素；玩家可運用虛擬攝影器材，紀錄動植物

生態並傳給虛擬訂戶（Möring & de Mutiis, 2019）。 

3. 非虛構類型轉化遊戲之「聽覺化」歷程： 

非虛構素材若能對應現實情景，有助閱聽人連結生命經歷而深化

詮釋（Knox & Kurtz, 2016）。跨媒介敘事者轉化非虛構類型時，可補

述多位消息來源聲音，闡釋特定議題之多元觀點；敘事者亦可增補真

實聲效，豐厚故事世界樣貌（Gambarato et al., 2018; Godulla & Wolf, 

2018）。 

 

參、研究方法 

跨媒介敘事研究關切載具如何影響再現形式，探討跨媒介轉述之

學理及分析工具（Kuhn & Thon, 2015）。以遊戲敘事為例，遊戲規則

及 敘 事 邏 輯 需 於 不 同 媒 介 轉 化 ， 故 讓 遊 戲 具 「 跨 媒 介 性 」

（ transmedial in nature ） （ Egenfeldt-Nielsen et al., 2008; Merlo, 

2014）。下文擬以跨媒介改編電玩《湖濱散記》為例，說明故事內容

設計、再現形式之分析指標。 

本研究盼充份細讀《湖濱散記》原典，故參考牛津大學注釋版本

（Thoreau, 1987）。該版本註明 Thoreau 生平，大量註解說明《湖濱

散記》原典描寫人物、歷史背景及典故，協助本研究掌握文史知識及

後續分析（Thoreau, 1987）。本研究除以文本分析彰顯文學與電玩

「跨媒介性」，並引述電玩改編團隊之設計理念交互參照。 

本研究於 2019/8/1 迄 2020/9/5 間，以 google 搜尋引擎檢索

「Walden, a game」一詞之所有資訊，查找官方網站、創作者現身說

法（影音及得獎會場簡報）、電玩論壇、新聞報導等逾 300 篇討論。

本研究逐篇細讀，並篩選論及創作旨趣及評述 13 筆（Allan, 2017, 

July 12; Chicago Humanities Festival, 2012, December 20; Fullerton, 2020; 
Games for change, 2017, September 11; Games for change, 2017, 
September 22; History Respawned, 2017; IndieCade, 2016, December 19; 
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Kerr, 2017; Playtime, 2018, February 14; The New York Times, 2017, 
April 27; USC Game Innovation Lab, 2018, January 22; Warr, 2017; 

World Economic Forum, 2017, February 14）。本研究在「肆、分析與

討論」說明文本分析結果，並參照改編團隊論及設計理念，闡釋自然

書寫「電玩化」特有之敘事策略。 

 
一、自然書寫《湖濱散記》「電玩化」故事內容設計之分析 

以故事內容言之，電玩敘事基本元素包括角色、時間、背景及情

節（Juul, 2005）。改編者轉述原作至遊戲類型時，涉及不同載具引發

之故事延展、結構及轉化策略（Kuhn & Thon, 2015）。以自然書寫

《湖濱散記》「電玩化」為例，故事內容設計之分析指標如下： 

 
（一）跨媒介改編之故事主線設定 

1. 跨媒介改編版本之故事主軸、角色、關鍵轉折、後續情節為何

（Rodríguez, 2018）？如何融入政經／歷史脈絡等紀實資訊？ 

2. 改編者如何參照自然書寫《湖濱散記》原典，再現角色（真實

人物、生態物種）、行動、歷史事件，以推動電玩情節發展？  

 
（二）跨媒介轉譯文學為電玩系統 

1. 跨媒介改編者如何具體化抽象概念，並轉譯為電玩系統？以自

然書寫《湖濱散記》「電玩化」為例，改編者如何打破線性文字描

寫，轉述文學原典為電玩系統及對應類目？ 

2. 跨媒介改編者「電玩化」自然書寫《湖濱散記》，參照及增補

何種紀實素材？是否具特定敘事考量（Gambarato et al., 2018）？  

 
二、自然書寫《湖濱散記》「電玩化」再現形式之分析 

跨媒介改編電玩之再現形式，包括互動節點／插曲、視覺化及聽

覺化等層面。以下分述之： 

 
（一）互動化之分析指標 

1. 互動節點： 

（1）跨媒介改編遊戲之互動節點為何？改編者如何參照自然書

寫《湖濱散記》之紀實資訊，設定互動節點、分支及後續效果？ 
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（2）跨媒介改編遊戲如何延伸原典為互動節點？是否依文史資

料建構互動節點，回應非虛構文學意涵？ 

（3）跨媒介改編者如何讓閱聽人化身角色，融入主觀視角而參

與故事世界（Gambarato et al., 2018; Rodríguez, 2018）？改編者若欲再

現歷史人物視角，是否查找紀實資訊佐證？  

2. 遊戲插曲： 

（1）跨媒介改編遊戲之次要故事線及插曲為何（Ciancia & 

Mattei, 2018）？如何協助玩家多方參與，理解自然書寫《湖濱散記》

原典指涉事件？ 

（2）跨媒介改編者如何轉化非虛構素材為插曲，闡釋角色關

係、歷史典故、生態知識等資訊？ 

 
（二）視覺化之分析指標 

跨媒介敘事者結合多模組形態，運用視覺元素再現角色樣貌及故

事場景（Lindstrand, Insulander, & Selander, 2016）。若結合自然書寫

《湖濱散記》「電玩化」討論，跨媒介改編電玩之視覺元素分析指標

如下：  

1. 跨媒介改編者如何建構電玩模擬實境？參照自然書寫《湖濱散

記》之真實地景及生態環境為何？ 

2. 跨媒介改編者如何參照自然書寫《湖濱散記》描寫，「再媒介

化」手稿及科學插圖等史料？改編者「再媒介化」紀實素材之意趣為

何？  

 
（三）聽覺化之分析指標 

1. 跨媒介改編者融合何種紀實聲效，傳遞自然書寫《湖濱散記》

未敘明真實背景音？ 

2. 跨媒介改編者是否引用自然書寫《湖濱散記》之角色獨白、對

白及旁白，補述不同敘事觀點？ 

 

肆、分析與討論：自然書寫《湖濱散記》「電玩

化」及改編者詮釋策略 

下文擬分析自然書寫《湖濱散記》改編電玩之故事內容設計、再
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現形式，並闡釋遊戲敘事者再創作／詮釋之策略。 

 
一、故事內容設計 

（一）跨媒介改編之敘事設計：旅居湖濱故事線 

跨媒介敘事者「去除原作書寫文脈」，萃取角色、道具、情節及

時空場景等元素；另「增補新故事情境及情節設計」，賦予閱聽人決

策權及能動性（Freeman, 2017; Ryan, 2006）。 

以「去除原作書寫文脈」言之，遊戲敘事者選取原作結構及元

素，簡化創作內容為骨幹（Harvey, 2015; Ryan, 2006）。電玩《湖濱

散記》改編自 Thoreau 同名原作，轉化文學為互動形式，並維持自然

書 寫 旨 趣 （ Games for change, 2017, September 11; USC Game 

Innovation Lab, 2018, January 22）。電玩《湖濱散記》描述 Thoreau 旅

居湖畔一年時光，閱聽人可模仿 Thoreau 日常活動：如工作獲取現

金、購買食物及補給品，因應湖畔冬日所需（Allan, 2017, July 12）。

故電玩《湖濱散記》去除 Thoreau 原作夾敘夾義等散文形態，改以

「湖濱生活」為主線；電玩轉譯原作為互動系統，轉化主角販賣農作

行動為數值表現，此皆「去除原作書寫文脈」展現。 

以「增補新故事情境及情節設計」言之，跨媒介轉述需因應媒介

載具特質而融入新元素（Freeman, 2017）。Tracy Fullerton 盼體現

《湖濱散記》主題、故事元素及動態歷程，另盼閱聽人反思遊戲本質

（Games for change, 2017, September 22）。此外，電玩《湖濱散記》

展現 Thoreau 與動植物及生態互動關係，涵蓋宏觀及微觀體系

（History Respawned, 2017）。 

遊戲敘事者勾勒腳本後，需構思角色設定、發言及情節走向，方

能鋪陳具互動潛質之故事環境（Crawford, 2013）。電玩《湖濱散

記》團隊曾至瓦爾登湖探訪，並找尋地理檔案模擬湖濱狀況，試圖還

原 Thoreau 湖濱漫步等故事線（IndieCade, 2016, December 19; USC 

Game Innovation Lab, 2018, January 22）。遊戲團隊接觸湖濱健行者及

熟悉當地環境者，補充地理細節；遊戲團隊再以 Unity 繪製瓦爾登湖

及周邊環境（如 Thoreau 好友 Ralph Waldo Emerson 住家、瓦爾登湖

及市區等相對位置），並結合電玩日誌介面綜覽湖濱概況（Chicago 

Humanities Festival, 2012, December 20）。 
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跨媒介遊戲設計者可運用主觀視角，讓閱聽人化身角色而體驗文

本世界（Godulla & Wolf, 2018）。電玩《湖濱散記》先以 Thoreau 獨

白，說明移居瓦爾登湖動機。電玩《湖濱散記》起始為 1845 年 7 月 4

日（即原作誌要之始），並引述《湖濱散記》原典片段為旁白

（Allan, 2017, July 12）。閱聽人以 Thoreau 視角旅居湖畔，撿拾莓果

為食物，另也可依循營幕指示而搭建木屋。 

易言之，跨媒介敘事者運用「遊戲化」激發閱聽人與文本互動，

或助玩家同理真實人物心境、引發情感而涉入故事（Castillo & Galán, 

2016）。遊戲設計者親赴自然書寫《湖濱散記》Concord 小屋（觀光

區重建 Thoreau 住屋），繪製互動電玩版木屋及設備，促成原作、文

學地景及電玩等跨媒介互文效果。 

 
（二）跨媒介轉譯文學為電玩系統：模擬 Thoreau 生活實境 

電玩敘事者設置角色行動／步驟、物質資源及具體環境，模擬故

事世界（Avery-Weir, 2019; Carr, Buckingham, Burn, & Schott, 2006）。

電玩《湖濱散記》改編團隊盼閱聽人模仿 Thoreau「無所為而為」，

故玩家可單純砍柴、手補衣服、釣魚、閱讀及書寫等渡過電玩世界的

一天，體現「慢遊戲」精神（不在乎競爭及破關等功利導向）。易言

之，電玩《湖濱散記》故事系統除契合自然書寫要素，改編團隊也開

發另類電玩類型，鼓勵閱聽人「無所為而為」體驗環境美學。 

改編團隊轉化《湖濱散記》原典為「能量獲取」及「靈感獲取」

為兩大核心系統，並對應不同系統涵蓋之子類目（Chicago humanities 

festival, 2012, December 20）。如電玩《湖濱散記》設計者繪製簡略原

型，以「能量獲取」為模擬情境起始，閱聽人需付出勞力，契合「獲

得食物」等生存四要件；再以「靈感獲取」系統為例，閱聽人需付出

注 意 力 （ 閱 讀 及 聆 聽 自 然 音 等 ） 尋 求 解 方 （Chicago humanities 

festival, 2012, December 20）。 

「能量獲取」及「靈感獲取」系統交互作用，導致 Thoreau 探索

森林等行動，構成電玩《湖濱散記》故事主軸（Chicago humanities 

festival, 2012, December 20）。遊戲團隊再現電玩《湖濱散記》時，轉

述原典記述為互動類別（如釣魚覓食等「能量獲取」、岩石上閱讀等

「靈感獲取」）。改編團隊循《湖濱散記》原作，歸納 Thoreau 活動

其他支線：如 Thoreau 漫步林間及休憩後，可獲取能量並接續書寫札
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記（Chicago humanities festival, 2012, December 20）。如前所述，自

然書寫強調「非虛構素材」、敘事者需親臨現場以傳遞如實體驗，繼

而紓發人與生態互動之省思。《湖濱散記》電玩化歷程亦呼應自然書

寫旨趣，再現 Thoreau 與生態環境之互動情節；另「電玩系統規劃」

也參照 Thoreau 札記等非虛構素材，盼助閱聽人化身 Thoreau 並以主

觀視角參與故事，呼應自然書寫「親身體驗」訴求。 

電玩設計者安排情境、角色動機、行動及背景，協助激發閱聽人

想像而融入故事世界（Carr et al., 2006）。電玩《湖濱散記》歸納

Thoreau 倡議生存要件，說明人與生態系統之交互關聯（Chicago 

humanities festival, 2012, December 20）。如 Thoreau《湖濱散記》

〈經濟〉（Economy）一章說明，生活四條件包括食物、住所、衣服

及燃料（Thoreau, 1987, p. 89）。再如 Thoreau 於《湖濱散記》第二章

揭示，「我們生命被細節充斥」，故每日瑣事均為求生之實踐

（Allan, 2017, July 12）。Tracy Fullerton 引述 Thoreau 所云生活四條

件，再從《湖濱散記》抽繹食物、燃料及衣服等描寫，作為互動設計

參考（History Respawned, 2017）。 

改編團隊也依 Thoreau 主張生活四條件（食物、避難所、燃料及

衣物），再歸納為「消耗低／高度體力」及「花費時間」等類目；如

「食物」及「消耗低度體力」活動如採摘野外植物，「燃料」及「花

費較多時間精力」活動如砍柴（Chicago humanities festival, 2012, 

December 20）。電玩敘事者設定角色追求目標、行動能力及引發情

節發展，模擬角色決策及行動效果（Crawford, 2013）。改編團隊依

Thoreau 原作設計劇本，對應玩家付出高／低勞動力而推展後續情節

（如玩家應稍補充體力，可至戶外找尋野果等。Chicago humanities 

festival, 2012, December 20）。易言之，改編團隊依《湖濱散記》原

典、Thoreau 倡儀生活四要件，歸納遊戲活動之不同勞力位階及子類

目，協助玩家以主觀主角參與自然書寫情境。如前所述，自然書寫強

調「親身參與」及「非虛構素材」，故電玩改編者藉「模擬生態環

境」、參照 Thoreau 旅居「非虛構素材」，供玩家參與「擬真」瓦爾

登湖情境。 

再如電玩《湖濱散記》亦屬教育性質之嚴肅遊戲，改編團隊重組

Thoreau 散文式書寫、系統化分類及編碼，協助閱聽人以娛樂方式知

悉「人與生態系統共存」等教育目標。自然書寫本質及鼓吹特定觀
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念，引導電玩改編策略（符合「遊戲改變世界」〔Games for change〕

推廣理念革新），異於文學／虛構文本電玩化訴求（如有別於愛倫坡

懸疑小說「電玩化」與恐怖感營造），此屬自然書寫《湖濱散記》

「電玩化」之特有設計考量。 

整體言之，電玩《湖濱散記》依循 Thoreau 所述，視食物、燃

料、避難所及衣物為生活必需品，模擬瓦爾登湖生活原型。電玩設計

者也歸納《湖濱散記》「能量獲取」及「靈感獲取」為故事核心，設

定後續發展及對應事件，安排互動節點而提供閱聽人改變／參與空

間。故自然書寫《湖濱散記》「電玩化」需轉化非虛構情節為電玩系

統，並轉述紀實素材為故事節點（story node）、思辨各子系統連結。

上述「去除原作書寫文脈」（打破《湖濱散記》整體行文）及「增補

新故事情境及情節設計」，需以紀實資訊為本，立基於自然書寫「非

虛構素材」必要訴求。此亦為自然書寫《湖濱散記》「電玩化」及

「故事化」特殊性，異於虛構類型電玩化之改編策略。  

 
二、再現形式 

（一）互動節點 

近年科普研究關切故事化及視覺化，倡議改編者運用戲劇等通俗

類型，協助閱聽人吸收較生硬知識（Heuvel, 2013）。電玩《湖濱散

記》首席遊戲設計 Richard Lamarchand 指出，電玩遊戲擬展現藝術、

文學及詩學旨趣（Games for change, 2017, September 22）。遊戲設計

者若轉化《湖濱散記》文史知識為互動節點，或為吸引閱聽人查找原

典及政經脈絡等契機。 

1. 遊戲主線之互動節點： 

跨媒介改編研究者可進一步剖析，電玩敘事如何依故事元素而設

計節點，供閱聽人互動及選擇（Crawford, 2013; Fagence, 2013）。如

電玩《湖濱散記》模擬 Thoreau 生活場景，如釣魚、搭蓋木屋、手作

木工、縫衣及砍柴等，具體刻劃「生存元素」並與原典互文。電玩敘

事者設定故事結構，可依互動節點而安排插曲，融入敘事目標及角色

動作變化（Crawford, 2013）。以「衣服」為例，閱聽人可依據介面

之弧線提示，縫製文明世界帶入衣物，促成《湖濱散記》原典及電玩

互文效果。 
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以「避難所、燃料」元素及互動設計為例，電玩《湖濱散記》首

席設計師 Tracy Fullerton 於《紐約時報》直播時指出，閱聽人可模擬

手作經驗，使用木工等器械搭蓋房舍（The New York Times, 2017, 

April 27）。 

以「食物」互動節點為例，閱聽人可依循電腦弧線，揮動釣竿而

體驗 Thoreau 崇尚自然與反科技精神。電玩《湖濱散記》改編原作描

寫豆類種植歷程，讓閱聽人化身 Thoreau 參與其間，引動「工作－金

錢－可購買必需品」等「能量獲取」故事線。Tracy Fullerton 發現，

《湖濱散記》原典整章描寫種植豆類方式，故電玩設計讓閱聽人以主

觀視角觀察豆類生長，並採集與販賣作物（History Respawned, 

2017）。易言之，閱聽人種植豆類歷程等電玩設計，實與原典《湖濱

散記》第二章跨媒介互文。 

再如 Thoreau 旅居瓦爾登湖逾一年，生活條件乃隨四季變化。電

玩《湖濱散記》設計者轉述原作「食物、避難所、燃料、衣服」等元

素，依四季更迭安排 Thoreau 旅居湖濱工作量；並推論 Thoreau 存活

模式、訪客互動及湖濱物種等（Chicago humanities festival, 2012, 

December 20）。上述故事系統及時間軸，亦可與原典跨媒介互文。 

改編者萃取關鍵元素，再依電玩互動系統而「數值化」角色行動

（Avery-Weir, 2019），即改編團隊「增補新故事情境及情節設計」

突破原作線性書寫。電玩《湖濱散記》對話框呈現閱聽人購買所需金

額等「數值化」設計，即依循《湖濱散記》言及生存必要四元素，呼

應原作刻劃 Thoreau 遊走瓦爾登湖及市區等生活體系。再如電玩《湖

濱散記》設定不同生存元素之交互作用，如遊戲設定 Thoreau 若多砍

柴及賺錢，可至市區購買種子而培植／食用更多豆類（Chicago 

humanities festival, 2012, December 20）。 

電玩敘事者增補自然書寫《湖濱散記》之故事情境，曾參考文化

記憶及知識脈絡，作為文學「電玩化」設計依據。改編團隊花費十年

時間研發遊戲，設計者居住瓦爾登湖畔，且仿照 Thoreau 手製器物等

極簡生活方式；設計者並模仿 Thoreau 吸收新知動線，如前往市區借

閱儒家思想書籍（Fullerton, 2020）。改編團隊試圖親身觀察生態、沉

浸文化知識氛圍，為遊戲設計參考。易言之，紀實素材跨媒介轉述需

依憑第一手資訊等實據，闡釋主題與論述，強化可信度及說服力

（Kidder & Todd, 2013; Turco, 1999）。 
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2. 遊戲插曲與互動節點： 

電玩敘事者除依據故事原型而延伸互動節點，亦轉述原作次要情

節為遊戲插曲，並補充歷史脈絡等知識。 

（1）遊戲插曲與情節提示： 

跨媒介敘事者可再述文史資訊，運用「遊戲化」傳述社會議題

（Kerrigan & Velikovsky, 2016; Sangalang et al., 2013）。電玩《湖濱散

記》首席設計師 Tracy Fullerton 指出，遊戲故事線參照歷史發展，希

望更精確再現 1845 年瓦爾登湖之生活形態（History Respawned, 

2017）。遊戲設計者規劃腳本，並建構故事插曲／分支而鞏固故事網

絡（Brinker, 2017）。電玩穿插 Thoreau 與哲學家 Emerson 等人書

信，交待外界訊息。如 Thoreau 早起可確認書桌前信件收集盒，並取

閱信件。Tracy Fullerton 補充，電玩設計者參照 Thoreau 書信等史

料，梳理 Thoreau 生命發展脈絡；故設置 Thoreau 收取信件等遊戲插

曲 ， 讓 閱 聽 人 對 照 信 函 理 解 Thoreau 隱 居 樹 林 動 機 （ History 

Respawned, 2017）。 

電玩《湖濱散記》模擬一八四○年代生活脈絡，如公民不服從等

歷 史 背 景 （ History Respawned, 2017 ） 。 首 席 遊 戲 設 計 Richard 

Lamarchand 也表示，電玩多次引述《湖濱散記》原作為註腳及旁白，

希望協助閱聽人理解 Thoreau 所處生態環境及社會脈絡（Games for 

change, 2017, September 22）。如電玩《湖濱散記》嘗試融入當時名

作及社會議題，再現海報圖像及當年演講，協助閱聽人體驗當年社會

氛圍（History Respawned, 2017）。電玩《湖濱散記》依原作設定，

Thoreau 進城時發現反奴隸制度海報，促成原典與電玩跨媒介互文效

果。 

（2）遊戲插曲與助手功能： 

跨媒介敘事研究可探索電玩設置角色群組，透過何人視角再現事

件（Carr et al., 2006）。電玩《湖濱散記》團隊轉述 Thoreau 摰友

Emerson 及家姐 Sophia 書信等，說明 Thoreau 旅居湖濱歷程。易言

之，跨媒介敘事者轉化紀實素材，並以不同角色視點詮釋現狀，宛若

使者般向閱聽人傳遞訊息。 

電玩敘事者安排不同角色及插曲，供閱聽人參與互動節點、引發

行動而涉入故事世界（McErlean, 2018）。電玩《湖濱散記》團隊多
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次安排 Emerson 現身之遊戲插曲，詢問 Thoreau 是否有需協助之處

（如推薦豆類種植等書籍）。電玩敘事者穿插需解決問題，或安排角

色對話而助閱聽人決策（Crawford, 2013）。易言之，電玩《湖濱散

記》團隊轉述關鍵篇章，促成電玩與原作互文網絡；另亦融入其他角

色互動插曲，宛如助手般推動後續情節發展。 

若電玩敘事出現閱聽人不熟悉議題，實需閱聽人來回比對文本細

節，方能持續涉入故事世界（Carr et al., 2006）。電玩《湖濱散記》

團隊也補述哲學家 Emerson 與 Thoreau 之書信互動及討論話題（如儒

家思想等），延伸更多哲學文本以擴展故事網絡（Games for change, 

2017, September 22）。自然書寫《湖濱散記》〈經濟〉（Economy）

引用《論語》孔子名言「知之為知之，不知為不知，是知也」，

Thoreau 依此強調沉思與想像之重要（Thoreau, 1987, p. 88）。電玩數

次引用「知之為知之，不知為不知，是知也」，此句出現於 Thoreau

朗誦旁白，也出現在 Thoreau 與 Emerson 對話框及互動選項。 

《湖濱散記》設計者肯定儒家思想對 Thoreau 影響力，故設計互

動支線補述孔子學說。如電玩設計引用《論語》「飯疏食飲水，曲肱

而枕之，樂亦在其中矣」，作為 Emerson 與 Thoreau 互動內容。《湖

濱散記》原典並未引述此言，此為電玩設計者參照孔子思想延伸支

線。再如電玩另行增補《論語》「朝聞道，夕死可矣」，呼應

Thoreau 旅居動機（《湖濱散記》原典未提及此句）。若對照史實，

Thoreau 曾在 1841 年及其後幾年至 Emerson 家作客，並且瀏覽

Emerson 圖書館藏書，接受儒家思想薰陶（Thoreau, 1987, p. 68）。電

玩設計者安排 Emerson 借孔子思想等藏書給 Thoreau 橋段，確實見於

Thoreau 生平記載，可見自然書寫《湖濱散記》「電玩化」以知識／

史實為核心、延伸互動節點等故事體系。 

 
（二）視覺元素 

跨媒介研究近年著重非虛構素材及多媒材表現，建構知識訴求之

故事網絡（Gambarato et al., 2018; Kidd, 2014）。跨媒介敘事者轉述非

虛構素材，可「視覺化」資訊為遊戲、圖表及影片（Gambarato, 2019; 

Mateos-Rusillo & Gifreu-Castells, 2019）。電玩敘事者運用視覺設計，

強化閱聽人臨場感等感官愉悅（Carr et al., 2006）。電玩《湖濱散

記》遊戲團隊試圖轉化原作地景，促成電玩與原作互文，構成閱聽人
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涉入故事環境之契機。 

1. 結合《湖濱散記》文學地景及典故： 

電玩《湖濱散記》藝術設計 Lucas Peterson 參考 Thoreau 肖像及

當時衣著，嘗試還原原作視覺細節（USC Game Innovation Lab, 2018, 

January 22）。電玩片頭引用《湖濱散記》原典章節〈我生存之地及

存在目的〉（Where I lived, and what I lived for），約略文義為

Thoreau 追尋自由無拘生活並得知識教誨，方能不虛此生（Thoreau, 

1987, p. 178 ） 。 該 章 也 描 寫 湖 水 折 射 波 光 ， 宛 如 另 一 個 天 空

（Thoreau, 1987, p. 173）。電玩片頭配合湖水四季變化色澤及植物面

貌，點出電玩角色行事動機。 

跨媒介敘事者可整合多平台之故事形態，有別於單一文本呈現內

容及形式（Bell, 2016）。電玩融入 Thoreau 撰寫筆記，文字說明居住

湖濱動機及生活狀況（如《湖濱散記》描寫遇見野兔等經歷）。電玩

《湖濱散記》也結合自然書寫及物種樣貌，如原典提及冠藍鴉（blue 

jays）抵達場景，電玩附上生物俗名、學名 Cyanocitta cristata，方便

玩家對應物種名稱、外顯特徵及原典段落（Thoreau, 1987, p. 386）。

再如電玩《湖濱散記》依季節安排瓦爾登湖物種，白松、黃鱸、綠頭

鴨及花生等皆可見《湖濱散記》原典描寫，促成原典及電玩互文效

果。 

2. 編碼／轉譯《湖濱散記》物種及出現頻率： 

電玩敘事者需以「電腦模擬實境」（computer simulation）建模，

具體呈現圖像及互動造景（Duret, 2019）。電玩《湖濱散記》團隊將

全書「編碼」，表列《湖濱散記》描寫不同植物及動物；遊戲建模乃

參考 Thoreau 原典記述頻率及表述，對照正確生態資訊以「轉譯」

（ translation ） （ Chicago humanities festival, 2012, December 20; 

IndieCade, 2016, December 19）。首席程式設計師 Todd Furmanski 指

出，遊戲團隊依照植物學名、英文名、頁碼及出現形態（如食物、樹

木、花朵等）編碼，再現《湖濱散記》原典描繪物種（USC Game 

Innovation Lab, 2018, January 22）。易言之，改編團隊呼應自然書寫

「非虛構」訴求，如統計原典《湖濱散記》物種出現頻率及對應情

節，盼精確還原 Thoreau 親身參與之瓦爾登湖生態。 

敘事者運用圖像符碼具體再現故事，轉化文字資訊為易懂科學插
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圖或流程圖，此即資訊「故事化」及「視覺化」（永原康史，2016／

李柏黎、嚴可婷譯，2018）。改編團隊也依據編碼結果，統計不同植

物於四季成長狀態，繪製瓦爾登湖環境（Chicago humanities festival, 

2012, December 20）。改編團隊並轉化原作物種分佈月份為資訊圖

表，據此設計故事及描繪造景，呼應自然書寫「非虛構」旨趣。易言

之，跨媒介敘事者可轉化非虛構文學線索為「編碼」，作為互動腳本

「資料視覺化」（data visualization）依據。 

3. 整合 Thoreau手記及素描等外延文本： 

電玩首席設計師 Tracy Fullerton 指出，遊戲設計參閱 Thoreau 撰

寫 1837 年起始誌要（Chicago humanities festival, 2012, December 

20）。Tracy Fullerton 也核對 Thoreau 手稿（如 Huntinton Library 館

藏），挖掘 Thoreau 繪製瓦爾登湖草圖與素描等（History Respawned, 

2017）。Thoreau 日誌紀錄也成日後科學研究基礎，如生物學家從中

推敲瓦爾登湖之野生植物成長歷程（Chicago humanities festival, 2012, 

December 20）。再如電玩《湖濱散記》繪製物種，引述 Thoreau 日誌

及增加附註，協助閱聽人理解文本脈絡（Chicago humanities festival, 

2012, December 20）。 

如前所述，自然書寫蘊藏知識符碼（如動植物學名）、指涉生態

知識系統。故改編團隊參照 Thoreau《湖濱散記》、親繪素描及札

記，並考察／模擬瓦爾登湖當年生態物種，服膺自然書寫結合「知識

符碼」等核心命題。自然書寫《湖濱散記》「電玩化」也為非虛構世

界「賦形」，呼應圖像化及視覺化態勢。易言之，改編者再現原作提

及知識符碼，補述自然書寫之文史背景資訊、拓展知識為核心之故事

網絡。上述以知識為導向之故事結構，亦為自然書寫《湖濱散記》

「電玩化」改編策略。 

4. 結合遊戲團隊踏查體驗： 

自然書寫者以非虛構事證為據，描繪物種特徵及行為模式。故電

玩《湖濱散記》首席設計師 Tracy Fullerton 於 2007 年夏天投入改編歷

程，除以文本分析／解構原作，並取材自瓦爾登湖畔生態造景

（Games for change, 2017, September 22）。此外，Tracy Fullerton 也在

不同季節走訪瓦爾登湖多次，服膺《湖濱散記》跨越四季設定

（Games for change, 2017, September 22）。首席遊戲設計 Richard 
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Lamarchand 亦曾至瓦爾登湖觀察物種，並以電腦繪圖等模擬情境

（Games for change, 2017, September 11）。故跨媒介敘事者可融入實

地踏查經驗，再為自然書寫「賦形」，呼應自然書寫強調「親身體

驗」及「非虛構素材」。改編者若融入情節及插曲，需考量自然書寫

訴求而有所調整，難以直接嵌入虛構元素、僅運用想像補白。 

電玩敘事者亦可模仿既有圖像／影像，塑造故事空間（Carr et al., 

2006）。電玩《湖濱散記》團隊參考照片，描繪瓦爾登湖停泊船隻；

改編團隊並參考 YouTube 影片，繪製瓦爾登湖日落、貓頭鷹出沒等

圖景（Chicago humanities festival, 2012, December 20; Games for 

change, 2017, September 11）。首席遊戲設計 Richard Lamarchand 與遊

戲團隊設置動植物造景，曾參考美國東北部景致，鑽研瓦爾登湖畔樹

木品種（Games for change, 2017, September 11）。易言之，跨媒介敘

事者「電玩化」非虛構文學時，可「再媒介化」紀實影音等素材，協

助閱聽人體認「想像之真實世界」。 

故自然書寫《湖濱散記》「電玩化」改編歷程（包括教育導向之

嚴肅遊戲），參照科學知識及物事特徵而拓展故事宇宙。改編者依憑

知識、紀實資訊及歷史典故，新設節點而擴充自然書寫之互文網絡

（如對照瓦爾登湖之生態演變、補述 Thoreau 離群索居之政經脈

絡），此亦為自然書寫《湖濱散記》「電玩化」特有改編策略。 

 
（三）聽覺元素：音樂、聲效及旁白 

跨媒介敘事者可藉音效，再現地理實景等氛圍（Gambarato et al., 

2018）。《湖濱散記》原典描述瓦爾登湖四季，故電玩《湖濱散記》

團隊也花費一年時間錄製四季自然音，搭配不同時節湖濱畫面

（Chicago humanities festival, 2012, December 20）。電玩編曲者

Michael Sweet 居所只離瓦爾登湖三英里遠，故前往湖邊錄製自然音，

讓電玩更精準再現湖畔聲效（USC Game Innovation Lab, 2018, January 

22）。Michael Sweet 表示，團隊曾採訪鳥類專家，盼探索 Thoreau 旅

居時期之鳥類物種、叫聲及鳴唱時間，更確切模仿真實、體現

Thoreau 聽聞聲響（USC Game Innovation Lab, 2018, January 22）。 

電玩遊戲結合音樂及聲效，烘托情節時序及時空變異，協助閱聽

人連結畫面聲效（Crawford, 2013; West, 2012）。閱聽人若聽聞鳥

鳴、風聲及蚊子聲等音效，也可搭配瓦爾登湖畔及樹林畫面（Allan, 
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2017, July 12）。電玩敘事者也結合旁白，闡述情節發展並鋪陳主題

（West, 2012）。再如 Thoreau 旅居湖濱曾評述鐵路興建等現象，故

電玩《湖濱散記》團隊轉化 Thoreau 觀點為旁白，指陳 Thoreau 對生

態系統之反思。 

 
三、小結：自然書寫「電玩化」與遊戲學理辨證 

跨媒介敘事者結合圖文、影像、電玩及實體空間等，持續為自然

書寫「賦形」。改編者「聽覺化」自然書寫未言及聲響，補述彼時空

間條件、生態物種及對應聲效，促使自然書寫「遊戲化」為互動電

玩。改編者模擬實境，提供閱聽人「鑲嵌」故事環境之機會。故自然

書寫（非虛構文學）「電玩化」建構歷程，提供閱聽人不同程度之參

與權限，逐步召喚閱聽人共構故事體系。 

就學理言之，跨媒介敘事者「遊戲化」涉及影音層面等「遊戲螺

旋」，敘事者企圖激發閱聽人感官體驗及互動技能等「敘事螺旋」，

鼓勵閱聽人動員認知及意義解讀等「詮釋螺旋」（Arsenault & Wolf, 

2009）。「遊戲螺旋」等詞意近文本召喚閱聽人參與，近似詮釋學循

環之迴圈狀解讀。以下擬分遊戲螺旋、敘事螺旋及詮釋螺旋，說明自

然書寫《湖濱散記》「電玩化」與遊戲學理辨證。 

1. 自然書寫《湖濱散記》「電玩化」與遊戲螺旋： 

電玩敘事者安排互動情節而供閱聽人決策，讓閱聽人發掘細節及

體驗故事而「鑲嵌」故事環境（embedded story；Sangalang et al., 

2013）。自然書寫《湖濱散記》「電玩化」需依憑視聽模組及互動模

組，促成閱聽人躍入電玩場域之「遊戲螺旋」。 

（1）自然書寫《湖濱散記》「電玩化」與視覺化： 

跨媒介敘事者將原典「編碼」，並依原典提及物種出現頻率而建

模，力求精確轉譯彼時生態環境（Chicago humanities festival, 2012, 

December 20; IndieCade, 2016, December 19）。改編者可打散自然書

寫原典情節，再為紀實素材編碼、分類及加註標籤，並作為電玩「視

覺化」依據。  

（2）自然書寫《湖濱散記》「電玩化」與聽覺化： 

電玩敘事者可至故事發生地錄音，增補真實聲響（Chicago 

humanities festival, 2012, December 20）。改編者亦可補述自然書寫
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「隱而未顯」細節，如採訪生物學家而呈現原作物種鳴叫，還原《湖

濱散記》未敘明之環境音、模擬文學地景／敘事情境（USC Game 

Innovation Lab, 2018, January 22）。 

（3）自然書寫《湖濱散記》「電玩化」與互動化： 

電玩敘事者提供動態發展情境，鼓勵閱聽人化身故事角色，並以

主觀視角參與（Jagoda, 2016）。自然書寫《湖濱散記》「遊戲化」

時，改編者依自然書寫原典歸納故事要件；如電玩《湖濱散記》系統

化整理 Thoreau 四大生存元素（食物、避難所、燃料、衣服），再循

四季變化安排 Thoreau 工作量，協助閱聽人化身 Thoreau 體驗湖濱生

活（Chicago humanities festival, 2012, December 20）。易言之，自然

書寫「互動化」可參照原作者之非虛構觀察，改編者轉譯原典載明事

件為互動節點、塑造情節轉折，便於閱聽人理解原作者信仰及實踐。 

2. 自然書寫《湖濱散記》「電玩化」與敘事螺旋： 

非虛構文學《湖濱散記》「遊戲化」歷程協助閱聽人化身故事角

色，襲捲（engage）玩家至故事情境而體現「敘事螺旋」。自然書寫

《湖濱散記》「電玩化」可參照原作描寫，轉述原典為電玩系統／對

應類目、遊戲規則（如玩家低度勞動後，或可摘取野果而獲取能

量），並打散文字線性描述為互動敘事。改編者藉「遊戲化」刺激玩

家感知模擬實境效果，促使玩家擬仿 Thoreau 求生情境及行動，體現

自然書寫「電玩化」之「敘事螺旋」。 

3. 自然書寫《湖濱散記》「電玩化」與詮釋螺旋： 

跨媒介敘事者整合其他自然書寫素材，衍生「電玩化」跨文本支

線。電玩設計者「遊戲化」自然書寫，參照原作者日誌及誌要，推敲

該地物種成長紀實；亦可據原作者與他人互動書信而延伸故事支線，

鼓勵閱聽人深入理解知識體系（Chicago humanities festival, 2012, 

December 20）。易言之，閱聽人參與自然書寫《湖濱散記》「電玩

化」文本，或為探查 Thoreau 原典、生態知識及歷史縱深之始；再如

閱聽人知悉 Thoreau 置身社會網絡，或可更精細解讀電玩為何設計

「反奴隸」海報，開啟「電玩文本－Thoreau 視角－知識體系－回饋

電玩文本」詮釋學循環。 

跨媒介改編者轉述非虛構文學（如自然書寫《湖濱散記》），亦

著重人類與生態系統互動；另則改編者提供有別於商業電玩之「慢遊
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戲」（描繪原作日常物事，不以競爭為導向），鼓勵閱聽人反思「電

玩遊戲」本質而展現「詮釋螺旋」。故閱聽人投身電玩《湖濱散記》

世界，或許需適應「無所為而為」遊戲規則，暫離追求特定目標（尋

寶、破關、晉級、排名）等商業娛樂情境。閱聽人感此遊戲「陌生」

及非常態，或可破除傳統電玩之既定期待、反思遊戲設計之其他可

能，此為另一層次「詮釋學循環」之始。閱聽人點選「自然書寫『電

玩化』文本互動－感知陌生化－重省遊戲定位－接續與自然書寫『電

玩化』文本互動」，亦屬詮釋螺旋之具體展現。 

 
圖 1：非虛構文學《湖濱散記》「電玩化」之轉述機制 

 
資料來源：本研究整理 

 
本研究以《湖濱散記》為例，探索非虛構文學跨媒介轉述為電玩

歷程。如前所述，自然書寫五大核心包括「非虛構」、「作者真實體

驗」、「知識符碼」、「文學修辭」及「生態反思」。研究發現，自

然書寫《湖濱散記》「電玩化」可呼應嚴肅遊戲立意，故事內容設計

及再現方式多與非虛構情境相繫。非虛構文學《湖濱散記》「電玩

化」盼貼近自然書寫者生命經歷，讓閱聽人化身故事要角，親自體驗

人與生態互動體系（呼應自然書寫「非虛構素材」及「親身體驗」核

心訴求）。 

自
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非虛構文學轉述者規劃故事內容設計時，涉及「去除原作書寫文

脈」及「增補新故事情境及情節設計」。「去除原作書寫文脈」如改

編者選取關鍵情節為主軸，刪減原作者評述等支線。「增補新故事情

境及情節設計」如改編者轉化《湖濱散記》為電玩系統，歸納

Thoreau 旅居生活以「能量獲取」及「靈感獲取」為核心，繼而延伸

互動節點及故事分支。以「能量獲取」類目為例，跨媒介改編者萃取

Thoreau 歸納「生存四元素」（食物、避難所、燃料及衣物）為後續

互動節點依據。非虛構文學《湖濱散記》「電玩化」除可引用原典，

承襲原作者書寫脈絡及訴求；另也可參照其他文史資訊，發展故事支

線。易言之，非虛構類型「電玩化」故事內容設計，涵括模擬實境之

電玩系統及增補紀實素材。 

非虛構文學《湖濱散記》「電玩化」再現形式，涉及互動元素、

視覺化及聽覺化。跨媒介敘事者盼電玩模擬非虛構情境，促使閱聽人

透過電玩「媒介中介」體驗自然（一如 Thoreau 投入湖濱生活之開放

遊戲）。互動元素包括互動節點及遊戲插曲，電玩敘事者選擇原作關

鍵元素為起點，延伸互動選項及轉為數值化結果。電玩敘事者亦參照

原作者書信及手稿，據此延伸遊戲插曲以補述歷史典故，激發玩家涉

入文史資訊動機。 

另以非虛構文學《湖濱散記》「電玩化」視聽元素為例，電玩設

計者編碼／轉述非虛構文學描寫，並以「資料視覺化」結果為依據，

設置電玩物種、出現頻率及時節；電玩設計者亦結合親身踏查經驗，

並「再媒介化」紀實影音文本，模擬非虛構文學指涉場景。電玩設計

者也蒐集故事場域之真實聲效，轉述作者之生態系統觀察為旁白。易

言之，跨媒介改編者如實再現故事環境，或助閱聽人化身角色走訪文

本，如同透過 Thoreau 視角／感知而體驗故事。 

若玩家接觸非虛構文學《湖濱散記》「電玩化」文本（包裝「遊

戲改變世界」等嚴肅議題），或感不適應慢遊戲、引發陌生及疏離

感。玩家需翻轉先前預設，方能啟動遊戲循環、敘事循環、詮釋循

環，並將互動後習得新知回饋至自然書寫《湖濱散記》原典及電玩化

版本，構成下一輪互動／對話基礎。 
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伍、結語 

一、研究發現 

本研究以自然書寫《湖濱散記》「故事化」及「圖像化」為例，

思辨非虛構文學「電玩化」改編策略。本研究著重非虛構素材「故事

化」，敘事者結合文史資訊等故事元素；本研究論及「圖像化」，改

編者結合圖文、影像及互動電玩等，提供閱聽人多種權限參與知識網

絡。自然書寫《湖濱散記》之跨媒介改編需考量「故事化」機制，且

萃取物事特徵「圖像化」以模擬實境；其最終目標為增加人情趣味，

並以閱聽人悅納方式傳達社會議題。 

本研究認為，自然書寫植基於現實環境，故「電玩化」（圖像

化）歷程易查找閱聽人熟悉之非虛構素材，此為跨媒介改編利基。自

然書寫屬非虛構文學一環，故需具非虛構觀察、創作者親身體驗、知

識符碼、文學修辭、反思人與生態關係等五大要件。自然書寫「電玩

化」則承襲此五大訴求，另跨媒介轉述機制包括「故事內容設計」及

「再現形態」；前者涉及故事主軸、系統及互動腳本等設定，後者則

與互動元素、視覺化及聽覺化相繫。 

以「故事內容設計」言之，跨媒介改編者「去除非虛構文學書寫

文脈」，萃取角色、場景、行動及情節等元素，再設定電玩故事系

統。跨媒介敘事者引述原作典故「食物、住屋、燃料及衣服」等必需

品，透過電玩設計者增補新故事情境及情節設計，提供閱聽人決策選

項、計算行為效能、數值化行動成果（Chicago Humanities Festival, 

2012, December 20; Freeman, 2017）。易言之，跨媒介改編者鼓勵閱

聽人化身故事角色，體驗原作故事環境、確切參與模擬實境。 

以故事再現言之，非虛構文學之跨媒介轉述需再深化「互動節

點」及「遊戲插曲」，提供閱聽人更多親身參與機會。如《湖濱散

記》原作提及生存四元素（食物、避難所、燃料及衣物等），跨媒介

敘事者依此延伸互動節點。如閱聽人可「親手」搭建茅屋，體驗

Thoreau 當時親力親為場景；閱聽人以主觀視角觀賞湖濱植物，對照

電玩輔助文字而認識物種特徵（Chicago Humanities Festival, 2012, 

December 20）。另以遊戲插曲言之，跨媒介敘事者依紀實素材為起

始，補充研究發現、史料及典故等（Kerrigan & Velikovsky, 2016; 

Kidder & Todd, 2013）。非虛構文學《湖濱散記》「電玩化」時，改
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編者轉化真實書信以補述歷史背景，或轉述原作者哲學觀為遊戲插

曲。易言之，改編者補述文史資訊以呼應非虛構文學《湖濱散記》主

軸，協助閱聽人從遊戲習得歷史脈絡。 

以視覺化及聽覺化言之，跨媒介改編者為原作編碼，再統計物件

及道具出現頻次，建構電玩模擬實境；改編者結合實地踏察經驗，觀

察瓦爾登湖地景及物種特徵，作為非虛構文學《湖濱散記》「視覺

化」依據（Chicago Humanities Festival, 2012, December 20）。電玩

《湖濱散記》設計者結合真實場景收音，嘗試「還原」非虛構文學之

故事環境。 

本研究除拓展跨媒介敘事與科教討論，另評述遊戲學理「遊戲螺

旋」、「敘事邏輯」及「詮釋螺旋」。若玩家接觸慢遊戲，或興起陌

生化等感受；此時玩家需推翻電玩敘事之既定期待，方能投入電玩而

啟動「遊戲螺旋」、「敘事邏輯」及「詮釋螺旋」等對話歷程。玩家

或可因慢遊戲習得新知，作為投入非虛構文學及改編電玩之新詮釋起

點。 

 
二、研究價值 

（一）呼應跨媒介敘事探索非虛構素材之趨勢 

先前文學「電玩化」研究多以虛構類型為例，並架接於商業等跨

媒介商品脈絡。虛構文學（如奇幻文學及懸疑小說）跨媒介轉述電

玩，可依通俗文化及感官愉悅之需，供閱聽人化身角色並參與冒險。

就跨媒介敘事領域言之，近年著重非虛構素材轉述為互動類型等趨

勢，思考跨媒介改編如何召喚閱聽人體驗非虛構世界。然則，甚少研

究聚焦非虛構文學「電玩化」歷程及敘事目標。再如非虛構文學改編

為嚴肅遊戲之機制，也甚少研究述及遊戲設計如何異於商業為導向之

虛構文學「電玩化」。本研究探索非虛構文學《湖濱散記》之跨媒介

轉述，呼應跨媒介敘事領域探索紀實素材趨勢，此為研究價值之一。

本研究以自然書寫《湖濱散記》「電玩化」為例，探索跨媒介改編者

如何貼近「非虛構」旨趣（如模擬實境、轉化非虛構文學為電玩系

統）。 

 
（二）闡述非虛構文學「電玩化」機制 

本研究初探非虛構文學《湖濱散記》「電玩化」策略，剖析改編
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者如何為紀實素材「編碼」、計算物種出現頻次等「故事化」歷程，

此為研究價值之二。本研究論及，跨媒介改編者運用互動元素、視覺

化及聽覺化歷程，供閱聽人感知 Thoreau 彼時所處生態體系。研究發

現，嚴肅遊戲類型強調科普知識等訴求，故改編者融入自然踏察經

驗、非虛構文學《湖濱散記》「電腦轉譯」及「資料視覺化」等實

據，異於虛構文學「電玩化」純娛樂導向。 

 
（三）比對虛構文學、非虛構文學「電玩化」之敘事目標 

跨媒介敘事者「電玩化」非虛構文學《湖濱散記》時，可補述歷

史脈絡及哲學討論而豐厚原作理路。易言之，跨媒介敘事者可融合事

證，建構知識為導向之跨媒介網絡。非虛構文學「電玩化」等跨媒介

改編訴求，異於奇幻類型等跨媒介商品之敘事邏輯，此為研究價值之

三。 
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Abstract 

Recent studies of transmedia storytelling have focused on the 
nonfiction genre in investigating how literature and historical materials are 
transformed into interactive narratives. This study used the example of 
Henry David Thoreau’s Walden and its video game adaptation by Tracy 
Fullerton (Walden, a game) to analyze transmedia storytelling strategies. 
Walden, a game enables players to experience the life described in the 
original text, such as simulations of the facts that Thoreau build his cottage 
and collected berries. Furthermore, the game demonstrates how nature 
writing can be visualized and “audiolized.” Fullerton calculated the 
frequency of the species appearing in the text and combined this with her 
personal experience in visiting Walden Pond to present a historically and 
textually accurate natural environment for players to explore. Adapting 
nonfiction into video games requires in-depth research to accurately 
represent the original work and historical context. Fullerton achieves this in 
Walden, a game and thereby creates a beautiful, slow gaming experience. 

Keywords: nature writing, popular science education, transmedia 
storytelling, gamification, digital narrative 
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