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英频现青少年“网络自残”
故意发帖“找骂”化名他人“自骂”

! ! ! !在互联网上，出言稍有不慎，就
会遭到铺天盖地的谩骂攻击。但有
识之士开始担心一种新苗头：网络
暴力有时纯属“自找”。有些人匿名
在网络上故意发布容易引起攻击的
言论，别人骂得越凶，发言者越能得
到快感。这种行为俗称“找骂”，社交
媒体专家称之为“网络自残”!自残
者以青少年居多。他们为何热衷让
别人伤害自己呢？

追求被骂的“快感”
“找骂”一族到底在网民中占多

大比例？“马萨诸塞减少攻击中心”
（!"#$）访问了 %&' 名学生，其中
()承认有过“网络自残”行为。
“我估计很少人会想到，少年们

会把匿名机制用在这方面。”在纽约
大学和哈佛大学研究媒体文化和互
联网影响的学者达纳·博伊德对
**$网络新闻杂志说。

在英国为帮助自残者设立的公
益网站 """#$%&'()*+#,-#./上，&'岁
的“埃莉”吐露自己“网络自残”时的
心态：“我明知道是自己写下东西，但
在电脑屏幕上，那又不是我，而是我
的妈妈或是我最好的朋友。那些帖子
说我长得丑、是个废物、没人爱……
这些想法都在我自己的脑子里。当我
看见它们明明白白地出自‘他人’之
口时，我才知道这些话说的是事实。
不过要坚持下去真的很累。我的朋友
们试图保护我，于是发帖挺我，为了
继续‘自残’，我只好用恶毒的话攻击
他们。看到他们因为我变得如此愤

怒，我真的很难受，终于意识到自己
必须停手。我本来就不想伤害别人，
只是想伤害我自己。”
“埃莉”的网络自残行为开始于

&+岁，她在网络上用不同化名开了
多个账号，发帖攻击现实中的自己。

网络自残的另一种方式是，发
帖者故意问一些涉及自我评价的问
题，比如“我有魅力吗？”这种问题往
往招来一堆“打击性”回帖，而这种
反应正中发帖者下怀。
“（回帖）让我确信，自己这个人

正如我认为的那么糟糕，并非我凭
空想象。”&% 岁的“本”也向 """0

$%&'()*+0,-0./吐露心声，寻求帮助。
“本”有次上网看到有个帖子因

为观点与大多数人不同而遭到群体
攻击，“本”回帖支持“楼主”，于是他
也成了众矢之的。“本”原来就因为

自卑而心情低落，面对陌生人的谩
骂攻击，他暗暗觉得他们说的都是
对的，从此开始乐此不疲地“找骂”。

本质如身体自残
公益网站 """0$%&'()*+0,-0./

总监蕾切尔·韦尔奇说，无论是在网
上匿名骂自己，还是故意发问“找
骂”，都属于自残行为，和身体上的
自残本质相同。“（网络自残）可能不
会留下可见的伤口，但对那些自我
评价已经千疮百孔的青少年来说，
这应该被视为一种真实存在的情感
危机。”韦尔奇说。
“马萨诸塞减少攻击中心”的调

查中，受访者对网络自残行为给出了
不同动机，其中包括“发出求助的呐
喊”、吸引大人们与同龄人的注意、让
别人为自己担心并挺身为自己辩护

等，类似身体自残的常见动机。
两者的区别在于：网络自残借

助了“第三方”的力量，这在身体自
残行为中不常见。从心理学上看，这
种形式的情感自残成因很复杂。
韦尔奇说：“像割腕这类自残行

为是身体对情感痛苦的一种反应，
它转移了自残者对情感痛苦的注意
力。网络自残却是用另一种情感痛
苦来取代一种情感痛苦。这种巩固
负面情感的做法很让人忧虑。自残
行为可能会很快地改变方式并升
级。”“升级”的表现，正如“埃莉”为
让她的“故事”更可信，会转而攻击
那些为她辩护的人。

不能怪罪互联网
学者博伊德指出，研究者不应

把动机简单归咎于互联网，其实互
联网反而让我们看到了青少年文化
中明亮或阴暗的不同方面。“我发现
多数成人喜欢把他们看到的问题怪
罪到技术本身，而没有认识到青少
年只是在利用技术去展示他们所面
临的一大堆社交与情感上的问题。”

斯科特·弗里曼 ,-&-年创立了
致力于帮助网络暴力受害者的慈善
组织“网络微笑基金会”，他也提醒家
长：不要一味怪罪互联网“带坏”了孩
子，而应积极应对孩子的心理问题。
“互联网就是一个新社区、新操

场，我们必须教会他们在网络上如
何自我保护。父母不能再说一句‘我
不懂互联网’，就把责任推卸干
净。” 沈敏

孩子网络自残
需要成人关怀

! ! ! !专家指出! 未成年网络自

残者需要成人的帮助和指引!

尤其需要家长的关怀"

有时候! 自残者之所以攻

击自己!是因为自信不足!担心

别人会批评自己的体重#外貌#

智力#社交能力等!为了释放这

种不安! 他们会选择先自我攻

击" 有些孩子可能在家庭或校

园中遭受过多年语言上的 $冷

暴力%!因为听惯了对自己的负

面评价! 他们开始将这些信息

$内化%! 在网络上对自己出言

不逊"

专家建议! 帮助自残者的

首要秘诀是$倾听%!不要急于

给他们的行为下论断" 更重要

的是! 不要破罐破摔# 放任自

流!必要时求助于心理咨询师"

少女遭骂自杀身亡
网站称其曾“自残”
! ! ! !英国著名青少年心理专家

理查德&格雷厄姆说!他对网络

自残现象的关注!源于英国 !"

岁女孩汉娜&史密斯的自杀悲

剧"史密斯去年 #月自杀身亡!

此前她在社交网站 !"#$%& 上

遭谩骂! 而该网站声称很多攻

击性言论其实是她自己匿名发

布的"

格雷厄姆说'$我们需要开

始挖掘这种现象的本质! 努力

去理解到底出了什么事" %

! $%受调查学生承认有过$网络自残%行为 本版图片 !"
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战争桌游的兴衰
! ! ! !战争游戏一度在桌游市场

占有重要位置" !$&"年首款商

业战争桌游(战术)的发行掀起

一股热潮! 在 '(世纪 #)年代

初期达到顶峰"那时候!战争桌

游通常和以拜占庭统治时期为

背景的书籍一同打包出售" 这

些游戏为玩家提供了一个以第

一人称改写历史的机会"

(战争游戏手册)中的数据

显示!!$#) 年美国共卖出 '))

万份战争桌游"

然而! 战争桌游的热潮并

没有持续多久" !$#)年后不到

')年!两家最大的战争桌游发

行商均不复存在! 商业决策失

误以及电子游戏和电脑游戏的

兴起均是原因"

近年来!战争桌游有再次复

兴的迹象!这很大程度上归功于

互联网!让一些志趣相投的桌游

爱好者彼此交流"数以百计的新

战争桌游公开发售"这些游戏玩

法新颖流畅! 故事更加细腻!给

予玩家全新的体验"

战争桌游设计师鲁恩克
让普通人过足“将军瘾”希望几十年后还有人玩

! ! ! !你以为阿富汗战争、古巴独立
战争离自己很遥远吗？美国中央情
报局国家安全分析师沃尔科·鲁恩
克以战争为背景，设计出一系列畅
销桌游，让普通人也能过足“将军
瘾”、决定战争走向。

玩“阿富汗战争”
美国首都华盛顿城区 ,.公里

外一间木屋内，. 名中年男子围坐
在一张桌子旁，决定着“阿富汗”的
命运走向。桌上摊开一张地图，上面
布满彩色木质小方块和小圆柱体，
分别代表军事设施、部队和反对派。
这款以阿富汗战争为背景的游

戏名为 《遥远平原》（1 23$4)54

6&)35），是鲁恩克设计的第五款商
业桌游，是著名的“平叛”系列战争
桌游最新作品。

. 名玩家分别控制阿富汗政
府、国际安全援助部队、塔利班和军
阀等四方势力。放置地图边缘的彩
色卡片代表着真实或虚构的历史事
件。游戏过程中，每回合翻开两张卡
片，其中一张表示当前发生的事件；
另一张卡片上的事件则将要发生。

各方势力的游戏目标各不相
同。为赢得游戏，“阿富汗政府”需要
获得尽量多的民众支持；“国际安全
援助部队”需要支持当前政权，并采
取非危险方式把己方人员和设备撤
出地图；“塔利班”则要采取威胁手
段让民众反对政府；而“军阀”需要
平衡局势，达到无人当政的目的，以

便运送毒品并躲避刑罚……
如此设计，显著提高战争桌游

的可玩性，能锻炼玩家在众多约束、
外交脆弱和形势混乱条件下的管理
能力。

迷上战争桌游
+& 岁的鲁恩克是设计战争桌

游的佼佼者，擅长把不久前或正在
发生的冲突作为背景编入游戏。“我
希望通过加入有意义的话题增加游
戏趣味性，例如叛乱，”他说，“游戏
乐趣和可玩性是其中重要的一环。”
他在六年级时首次接触战争桌

游。桌游《6)57%*8&347》和《法国
&(.-》成为他进入战争桌游世界的
“引路人”。从此，战争桌游成为鲁恩
克日常生活中重要的一部分。

鲁恩克最初对游戏背后的历史
和故事并不感兴趣，直到 /-年代大
学肄业后才发生改变。他当初就读
历史悠久的威廉0玛丽学院，全面
接触北美殖民时期的历史。“殖民时
期的残迹已经融入我的血液，我被
法国1印第安人战争迷住。”鲁恩克
回忆。
从此以后，鲁恩克开始自习有

关战争的知识。他花费数年时间阅
读相关书籍，前往战争发生地，关注
战争的细节。后来从位于乔治敦的
一所学校毕业后，鲁恩克从事有关
情报的工作。他不愿过多透露自己
在中情局的工作细节，更倾向于谈
论职业生涯与长达数十年的桌游热
情之间的关系。
上世纪 (-年代，在中情局工作

期间，鲁恩克以 &/世纪欧洲七年战
争为背景，为同事设计了一款角色
扮演游戏。随后，他把这款游戏改成
桌游，并“投稿”给美国知名度最高
的桌游发行商 2!3游戏公司。

,--&年，这款名为《荒烟战梦》
（93&:%*5%$$ 9)*）的桌游公开发
售，成为 2!3公司最畅销的游戏之
一。

获得多方认可
《荒烟战梦》的成功引起了 2!3

公司高层注意。,--(年，公司主管吉
恩·比林斯利找到鲁恩克，希望他设
计一款反恐题材的战争桌游。

大约一年后，鲁恩克设计的《迷
宫》公开发售，再次成为 2!3最畅销
的游戏之一，同时为鲁恩克夺得了桌
游产业奖项。随后，鲁恩克设计了一
系列以平叛战争为背景的桌游。

按照 2!3公司的规定，一款游
戏的订单量达到一定“门槛”时，公司
才会投入生产。这一过程通常需要花
费数月甚至数年时间，然而《湖中火》
接受预定仅 .天便“越过”这一“门
槛”。鲁恩克表示，他希望 .-年或者
+-年后还有人在玩他设计的游戏，
那将是一种延续，是一种不朽。

美国海军分析研究中心首席研
究员、书籍《战争游戏的艺术》的作
者彼得·珀拉认为，鲁恩克创造了一
种“游戏效应”。这种效应不论对不同
类型的游戏玩家，还是对专业或业余
的游戏团体均产生影响。 石中玉
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