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后现代视域下姜文电影中的游戏意识

田　 华

（信阳师范学院 传媒学院，河南 信阳 ４６４０００）

摘　 要：姜文的电影作品极具后现代性，在形式和风格上都有自己独特的气质。 无论是电影的

叙事手法，还是影像风格，都具有强烈的游戏感。 正是这种游戏感消解了电影银幕的存在，将电影

和观众紧紧地连在一起，让观众参与到电影的游戏中，并思考自身在电影中所处的位置。 姜文电影

的成功也可以说是中国新一代导演的游戏意识和游戏手法运用的成功。
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　 　 姜文尴尬地走在了中国第五代与新生代导演之

间，成为一个自己口中所说的“不入流的”导演。 但当

张艺谋、陈凯歌纷纷转向商业制作而遭非议，贾樟柯、
娄烨仍在国外电影众奖项里来回徘徊又始终入不了

国内观众法眼时，姜文却凭着他一直以来秉持的电影

理念和电影风格慢慢打开了内地观众的心扉，成为当

下被观众和批评家都比较认可的导演。
当今中国电影具有后现代征候已经是文艺界一

个不争的事实。 虽然对后现代主义在中国的接受在

２０ 世纪末曾经有过一段言人人殊的争论，但目前已

尘埃落定［１］。 姜文的电影无疑是后现代的，这在其 ４
部代表作品《阳光灿烂的日子》《鬼子来了》《让子弹

飞》《一步之遥》中均可看出。 他的电影在叙事风格

上，带有一种浓厚的对传统电影的颠覆和戏谑，以致

他被称为中国的昆汀·塔伦蒂诺①。 姜文的４ 部代表

作品游戏感十足，这种游戏感既是由他过度使用所偏

爱的拍摄技法所形成独特风格的体现，更是把它贯穿

于他所有影片的构思、叙事的拍摄理念上。 姜文电影

的成功，在某种程度上代表了中国新一代电影导演在

游戏意识与游戏手法运用上的成功。
一、电影的游戏

大卫·波德维尔认为当代电影越来越倾向于使

用一种非线性的叙事方法，影片往往从一个固定的

点分岔，然后假设性地展现各个行为路线，导向不同

的多重未来［２］１９８。 这是波德维尔定义的 “分岔路

径”电影，并为其总结出了几个“游戏规则”，即分岔

路径是线性的，每条路径都坚守严格的因果线；分岔

是做了标记的；分岔路径迟早会形成交叉；用传统衔

接手段统一各个分岔路径故事；分岔路径常常平行

运行；各条路径不具备同等权重，并且一个事件接收

到的信息可处理为下一个事件的背景条件。 若把这

种表现“多重未来”的影片在概念上扩展，便可得出

当代电影在叙事上的一个普遍现象，即叙事上的分

段化，故事的讲述不再依循时间轴线，人物也消解了

中心与非中心的界限。 深化到电影理念上，这就是

一种后现代性的表现，中心与权威的消解，让电影的

叙事变得如同做游戏一般，在时间的表现上有了更

大的自由度。 如克里斯托弗·诺兰的《记忆碎片》，
影片中的一条是向前的时间线，一条是倒回的时间

线，用黑白部分与彩色部分的交替呈现来区分正叙

和倒叙这两条时间线，彩色部分从结尾叙述到中间，
黑白部分从开头叙述到中间，最终两条时间线在中

间相遇，这种独特的叙事风格给观众带来一种清新

脱俗的艺术气息。 再如，昆汀·塔伦蒂诺的《落水

狗》，在叙事上不同于传统的线性叙事，而是将故事

发生的顺序打乱，采用分段叙事并重新拼贴重组，从
而制造悬念，引人入胜。

电影的游戏，其最大特征在于假定性，当我们把

观影过程看成观众已经沉浸其中的前提，然后我们

只需要使用某种假定性手法让观众“出戏”，便可以

产生游戏感［３］。 可以看到，之所以能通过特定的假

定性手法破坏电影原本结构使观众产生游戏感，是因
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为基于观众已经对原有的电影结构和表现手法十分

熟悉，甚至将其视作“真实”的前提之上的，突然的

假定性改变，会让观者猛然从连续的观影体验中抽

离出来，回归到现实世界，认识到银幕的虚假。 所

以，电影的游戏，既是电影作者通过特定的技法“调
戏”观众，让观众在虚与更虚中迷惘，又是观众在回

馈电影作者，在经历了假定性手法的暗示后将自己

的“出戏”直白地告知导演，正如伽达默尔所言：“游
戏始终要求与别人同戏……游戏并不是一位游戏者

与一位观看者之间的距离，从这个意义上说，游戏也

是一种交往活动。” ［４］７

二、姜文电影的游戏叙事

电影叙事的游戏主要表现在叙事不再以时间顺

序进行，事件的发生在时间上的安排有了更大的自

由度。 这在姜文的电影中是十分常见的，其叙事方

式不仅不遵循传统的线性叙事，而且更是将故事背

景模糊化，从而让整个故事都建立在一种虚幻之上，
游戏感十足。 在姜文的电影中的游戏叙事具体体现

在叙事的分段化、意念化和狂欢化这三个方面。
叙事的分段化指的是将时空顺序打乱，重新建

构时空。 而重新构建的时空系列往往是凌乱的、碎
片化的，观众需要认真审度与思考，甚至最后一刻才

能看出整个故事的叙述过程，这种整体性的假定手

法让观众与影片产生嫌隙，这才有了游戏感。 如电

影《太阳照常升起》，以环形叙事结构的方式，魔幻

现实主义的影像风格，分 ４ 段讲述了分别发生于

１９７６ 年春、夏、秋和 １９５８ 年冬的故事。 正常的叙事

顺序是应该把发生在 １９５８ 年冬的这段故事放在一

开始讲述，但在姜文的电影中却采用了将每个时段

的故事打碎，又将几个故事用不同的角度串联起来，
银幕上呈现的是碎片化的影像，而事件本身反而隐

含在时间帷幕的背后，要靠人物的交谈追叙事件。
叙事变得跳跃不定，其中留下了大量的空白需要读者

去想象和领悟，姜文就是这样建立了一座叙事迷宫。
叙事的意念化指的是故事的叙述完全融入作者

的主观思想中，已经不具备现实的、历史的真实性和

逻辑性。 这在姜文的电影中主要表现在：一是历史

的符号化。 如《阳光灿烂的日子》和《太阳照常升

起》都涉及“文革”的历史背景，但两部影片并没有

如观众所预料的那样讲述典型的“文革”故事，而只

是将诸如毛主席像、革命标语、军装男女、样板电影

等符号化的事物插入影片中，给予观众背景提示，但
他真正要讲述的却又是与该背景不甚相关的故事。
《阳光灿烂的日子》时代背景是“文革”时期，叙事却

背离了我们所熟悉的历史知识和思维定式，讲述了

少年成长的主题。 二是“分岔路径”。 在《阳光灿烂

的日子》中，每当主角马小军对他关于米兰的记忆

产生疑惑时，例如他是否真的与米兰相识过，是否真

的在生日会上打了刘忆苦等，影片的叙事便不再按

照原有的惯性继续了，而是发生了极度个人化的断

裂、重组，甚至全盘推翻之前的讲述，从另外一个可

能性去讲述这个故事。 这正契合了波德维尔对“分
岔路径”电影的描述，用影像表现多重可能而产生

了游戏感。
狂欢理论在 ２０ 世纪西方文艺理论界产生了重

要影响，也引起我国学界的巨大共鸣［５］。 狂欢化是

狂欢式的世界感受在文学中的表现，是从民俗学研

究的对象狂欢节和狂欢式向文学领域的转化，这是

巴赫金文论体系的核心概念［６］。 纵观姜文的 ４ 部代

表作品，如影片《阳光灿烂的日子》中少年们在酒桌

上的欢笑和纷争，《鬼子来了》中村民们与鬼子的血

色聚餐，《太阳照常升起》中荒漠里起舞的人群和呼

啸而过的火车，《让子弹飞》中对恶霸黄四郎的全面

反攻，高潮部分都是由一场众人狂欢引领起来的。
这种众人狂欢的场景本身就是游戏化的，往往是充

满矛盾的双方竟然同处一室欢聚，如《鬼子来了》中
的沦陷区村民与日本兵，这种狂欢场景的设置更是

充满游戏感。 狂欢是叙事的转折点，亦是假定性手

法的展示点，在《鬼子来了》中，通过聚餐演变成杀

戮这一戏剧性转折，彻底打破了之前村民们与日本

兵的“和谐”关系，进入了一种符合观众关于抗日战

争充满着血腥的常识之中，让观众猝不及防地从原

来的叙事构架中游离出来，游戏化地实现了影片叙

事和观众认知上的转变。
三、姜文电影的游戏手法

电影风格的形成需要导演在镜头运用、场面调

度、剪辑等诸多方面注入心血，让影片富有个人特

色。 游戏化的电影风格更是需要导演通过各种技法

的运用，让影片达到一种戏谑的、荒诞的地步，甚至

能够通过这些手段达至一种与观众互动、交流信息

的情境。 姜文通过视角的转换、摄影机的微动、影像

的拼贴和重复等手法使电影作品风格有了游戏感。
游戏感的产生，依赖于观众对视听语言的高熟

悉度，只有当游戏的技法出现时，观众才能意识到并

做出接受或拒绝的反应。 视角的转换就是如此，当
镜头在主观视角与客观视角、各个人物间的视角之

间进行转换时，观众只有对其中的转换关系十分熟

稔，才能够品味到其中戏谑的游戏味道。
在影片《鬼子来了》的结尾，视角进行了多次转

换，达到了游戏化的效果。 例如，花屋小五郎要对马
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大三执行砍头死刑的片段。 镜头首先是仰拍视角，
将两位主角都纳入镜框之中，随后小五郎向国民党

军官请示，得到肯定答复后，准备砍马大三的头（至
此都是客观视角），当小五郎将军刀举起来准备砍

下去时，看到马大三脖子上的蚂蚁（这是小五郎主

观视角），随即将其弹走，再次准备挥刀，此时马大

三将头抬起来，望向小五郎（客观视角），小五郎显

出吃惊的表情（马大三的主观视角），马大三露出怨

愤的表情（客观视角），小五郎挥刀砍下（马大三的

主观视角），镜头开始呈 ３６０ 度圆形运动（表示马大

三的主观视角，头被砍下后在地上滚动），运动停

止，小五郎将军刀收鞘，血色的眨眼（马大三主观视

角），特写马大三被砍下的头，眨眼，微笑（客观视

角）。 这一系列剧中人物主客观视角的转变，再配

合上色彩的运用，更是充满了戏谑感，在影片最后，
马大三的头被砍下后，影像突然由黑白变为彩色。
这段在代表胜利方的中国村民与代表投降者的日本

兵，被杀者与杀人者之间戏剧性的视角转换，游戏般

地完成了讽刺意味的表达。 诸如此类短时间内视角

频繁转换的手法，在《让子弹飞》《太阳照常升起》的
高潮部分均有所体现。

在节奏感很强的电影中，有时镜头看上去是静

止的，其实并非如此。 在运动极其强烈的镜头与镜

头之间插入静止镜头往往显得突兀，影响整体美感，
于是一种摄影机的微动便诞生了。 姜文的作品常常

使用这种摄影机的微动，来弥补人物或景物长时间

不改变所带来的节奏感的缺乏，这样也使得影片的

游戏感大大增加。
影片《让子弹飞》可以说是姜文最为“硬朗”的

一部作品，不仅仅是他所讲述的这个故事，更重要的

是整部影片飞一般的节奏，影像的呈现令人应接不

暇。 在影片中段，三位男主角张牧之、马邦德、黄四

郎在黄家开会，三人围坐在一张桌子的三个方向，摄
影机需要在三人之间来回切换。 如果是普通的正反

打，镜头定在说话者身上即可，但姜文除了交代说话

者与聆听者之间的关系（位置、态度）外，还让摄影

机本身做了运动。 在这场近十分钟的谈话中，摄影

机一直随着镜头在三位讲话者之间来回切换，摄影

机自身也保持着匀速的逆时针运转。 正是这种看上

去并没有必要的运动，让三个人来回被剪辑的节奏

之外还产生了一种由摄影机带来的节奏感，两者相

加，让紧张和不安的情绪更加深刻和夸张，充分调动

起观众参与游戏的心理。
拼贴是指“一种关于观念或意识的自由流动

的、由碎片构成的、互不相干的大杂烩似的拼凑物。
它包容了诸如新与旧之类的对应环节，它否认整齐

性、条理性或对称性， 以矛盾和混乱而沾沾自

喜” ［５］；重复则是某个事物或片段的不断再现，并在

复现中得以强化，重复的力量逐渐扩大，能将混乱和

矛盾提高到一个新的层次。 影像的拼贴和重复是极

具象征意义的，同时两者的结合也表现出一定的游

戏性。
在《让子弹飞》中最后那场“擒四郎”，完全就是

一出影像的拼贴，“撒金” “撒枪” “击门” “攻城”，４
场戏在短短 １２ 分钟内完成，在如此短的时间里完成

一场决战戏，它所展示的只能是由一些片段拼凑的

大杂烩。 在最后决战的时刻，气氛本应是非常紧张

的 ，然而却多次出现老人打麻将的细节，这就大大

增强了影片的游戏性。 尤其是最后不断出现的那几

只鹅，更是一种恶搞，影片所追求的其实就是一种荒

诞的效果。 《让子弹飞》最后的几场，每一个镜头重

复后，便会形成比较直观的画面强调：张牧之 ３ 次在

空旷的街道上发钱、发枪，镜头都在重复地拍摄女性

击鼓、街道上铺满的商品和帷帐、打麻将的 ４ 位老人

等场景，这些场景对于电影来说都有很重要的意义。
女性击鼓渲染气氛，街道上铺满的物品代表群众的

反应，而打麻将的 ４ 位老人则是群众反应的直接体

现［７］。 而在张牧之最后召唤群众跟着他去杀黄四

郎的时候，镜头一直从右向左移动，在这组镜头里，
不断出现一群鹅，这群鹅象征着乌合之众，最后也只

有他们一行人跟着张牧之来到了黄四郎家门口。 影

像快节奏地拼贴和重复，在原本的影片叙事模式中

加入了作者强烈的主观意识和情感的表达，从而让

影片“失真”，观众从惩处恶霸的故事套路中苏醒过

来，意识到了电影银幕和导演的存在，知晓自己受到

了导演游戏手法的“戏弄”。
综上所述，姜文的电影通过多种叙事技巧和游

戏手法，在不断地颠覆和嘲笑陈旧的电影表现形式，
将自己的影片打造成一部部具有浓郁游戏化效果的

后现代主义叙事文本。 既让观众享受到快节奏、高
质量的视听语言，又让观众作为视听游戏的参与者

去思考自身在电影中的位置。 因此，姜文的电影无

论是在叙事手法还是影像风格上，都凸显出后现代

电影特色，在中国电影史上具有独创性意义。
（下转第 ７４ 页）
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现出追求新异的审美实践和崇尚自然、清新活泼的

审美理想［６］２０⁃２６。
三、结语

任何经典之作都有其不可忽略的形式美。 美的

东西体现了人们对生活的追求和自然造物的和谐。
岭南传统门窗装饰与岭南民系文化有着密切的联

系。 岭南传统门窗装饰体现了岭南民系文化的开放

与兼容、多元与统一、传承与创新。 在建筑工艺上新

旧材料的相互融合，装饰艺术符合清新自然和充满

人文情怀的美学原则。 本文通过对岭南门窗纹样装

饰的形式美原则、门窗纹样装饰的寓意美，以及门窗

纹样装饰的色彩美进行探析，有助于发掘岭南地域

文化独特的风貌，展现了岭南文化地域的性格，丰富

了当今设计师对民族和本土元素的理解和运用。

参考文献：
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注释：
①　 昆汀·塔伦蒂诺是 ２０ 世纪 ９０ 年代美国独立电影革命

中重要的年轻导演，以《低俗小说》和《无耻混蛋》为代

表作，环状叙事结构、“暴力美学”与黑色幽默是他的鲜

明标志。
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