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影游蓝本的 IP改编与互化，主要有两种方式：其

一是从电影改编为游戏，如乔治·卢卡斯的《星球大

战》系列，其改编为游戏的作品如《星球大战：X翼战

机》《星球大战：TIE战斗机》等，成为其最活跃的品牌

衍生物之一；中国游戏市场起步较晚，但也出现了诸

如《斗破苍穹》《琅琊榜：风起长林》《花千骨》等改编

自影视剧的游戏作品。其二则是从游戏改编为电影

的作品，其中既涌现出《生化危机》《寂静岭》《仙剑奇

侠传》等产生广泛影响力的作品，也出现了《超级马

里奥兄弟》《街头霸王：春丽传》《铁拳》等失败之作。

因此，辨析并探讨影游改编的跨媒介叙事的话

语机制，总结并反思其成功与失败的经验教训，对于

进一步激活影游融合的想象力消费，推动电影与游

戏产业的深化发展，丰富与完善中国电影的创作类

型与生态，无疑具有重要的意义。

一、媒介转码与互媒性的文本架构

从改编理论来看，改编是对特定作品的转码，涉

及媒介、结构与类型的改变。类型作为视听文本与

观众的一种审美与消费的契约范式，共享特定的视

觉表征、叙事逻辑与内在机理。由于影视与游戏在

不同的媒介平台上的发展历史具有差异，表现出截

然不同的运行逻辑与市场趋向，因此其类型呈现出

多元化的趋势。

一般来说，游戏可以按照媒介平台划分为电脑

(PC)、主机(Console)、街机(Arcade)、手机(Mobilegame)
四类。作为中介物和技术载体的媒介平台，规训了

用户接收、反馈信息的行为模式，甚至同一款游戏在

不同平台上会呈现出截然不同的运行逻辑。基于电

脑、主机端的电子游戏，是目前改编为影视作品的主

要来源。这类电脑、主机游戏作品，大多出现于20世
纪80年代末，电子软件及硬件技术大变革以及家用

游戏机的第二次崛起，使游戏产业迎来黄金时期，此

时积累下来的电子游戏 IP经过积淀已成为一代人的

文化符号，具有衍生作品改编的市场潜力。与此同

时，电脑、主机的使用场景是相对封闭的私人空间，

相比街机、手机的移动开发空间，电脑、主机端的电

子游戏往往追求更高的游戏质量与玩家体验。不

过，2016年索尼影业出品的动画电影《愤怒的小鸟》，

获得空前成功，揭开了手游改编影视作品的序幕。

随着智能手机技术与互联网技术造就的内容形态变

革，UGC与自媒体内容创作的产生、扩散性的文化符

号在社交媒体的频现，手机端游戏将日益吸引影视

改编的关注。综合Wikipedia、IMDB以及其他公开网

页的游戏改编影视的案例，可以发现此类影视的内
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容元素分布集中在以下 9类：动作类、冒险类、奇幻

类、恐怖类、惊悚类、犯罪类、悬疑类、爱情类和武侠

类。究其原因，电子游戏中的动作、冒险、奇幻、恐怖

元素，更容易转换为影视视听奇观，并且作为好莱坞

长期发展形成的类型范式，在经历了市场的检验并

受到观众青睐后，使这种改编具有较强的经济保障。

根据“rock paper shotgun”“Gaming Bolt”等国外

知名媒体对于影视改编游戏的排名榜单，改编自影

视的游戏类型经典案例主要有：《指环王》《星际传

奇》《异形大战铁血战士》《星球大战》《侏罗纪公园》

《银翼杀手》《夺宝奇兵》《怪形》《创》《疯狂的麦克

斯》《异形》《蜘蛛侠》《X战警》《金刚》，这些作品以

动作、科幻、魔幻、冒险等类型为主。中国电影改

编为游戏的案例较少，2006年完美世界推出的改

编自电视剧《武林外传》的同名游戏，是国内最早

的剧改游的案例。此后一段时间的影视 IP热，无

论是客户端游戏，还是移动游戏，主要是改编自古

装仙侠剧作类的角色扮演游戏，从而与影视剧市场

形成一种结构对位。

从文本角度看影视与游戏之间的转码，主要体

现在“纯与非纯”的忠实性问题上，安德烈·巴赞曾专

门写文章为戏剧到电影的改编工作辩护，因为有人

指责改编导致电影的“不纯”。从叙事学的角度出

发，如果将改编问题纳入话语—故事(Discourse-Sto⁃
ry)这一经典分析框架下，就会发现，作为改编研究核

心概念的忠实性问题，实际上是在内容的文本转换

过程中出现的话语层面的差异性和故事层面的相关

性之间的矛盾。[1]

出于一种类似原文本中心主义的预设，改编往

往更注重叙事层面的还原性，而尽可能排斥话语层

面的差异性，“忠实”话语追问的是如何对情节、人

物、场景、世界观等进行转码的关键问题，更注重讨

论文本之间的亲缘关系而将文本所属不同媒介之间

的差异视为阻碍。当我们说某个作品不忠于原著

时，表达的是一种强烈的背叛感，认为改编未能抓住

原著的根本特征。2021年，网易发行的手游《哈利·

波特：魔法觉醒》在初始剧情过后，玩家发现一些与

原著世界观相悖的设定，游戏中有严重的OOC(Out
of character，同人作品中角色扭曲违背原有设定)倾

向，如刚入学的一年级新生，就能使用高级咒语乃至

黑魔法，充值到位就能得到三大不可饶恕咒之一的

“阿瓦达索命咒”，让原著粉、电影迷颇有怨言。此

外，国内的影视改编游戏(尤其是手机游戏)的一大特

点在于，弱化游戏中叙事的存在感，仅仅借用简单的

视觉符号和世界观设定。如天象互动、PPS游戏发行

的《花千骨》手游，相比于小说、影视剧通过故事引起

观众共情，它更强调玩家自主参与去感受故事世界，

因而整体淡化叙事文本，撇去部分角色的情感部分，

专注于花千骨打怪升级的修仙之路。

但是，亦步亦趋的忠实改编，也很难赢得玩家的

认可。美国艺电公司发行的《哈利·波特与死亡圣

器》作为故事的最终章，游戏变成一款TPS(第三人称

射击)线性流程作品，在剧情编排上与电影大致相

同，同样得到了许多负面评价，认为其枯燥无聊。因

此，随着改编过程中媒介差异的日益凸显，以及改编

者在创作中对于原文本内容的不断调整和再创造，

都使得忠实性这一评价基石产生动摇。跨媒介叙事

将这种文本转换从改编所关注的忠实性问题中解放

出来，代之以共建意义的互文性作为讨论的基准，不

同的文本相互关联，互不冲突，又各司其职地共同创

造出新的含义。

目前，亨利·詹金斯对于跨媒介叙事所给出的定

义仍旧是最广为引用的：“一个跨媒体故事横跨多种

媒体平台展现出来，其中每一个新文本都对整个故

事做出了独特而有价值的贡献。跨媒体叙事最理想

的形式，就是每一种媒体出色地各司其职、各尽其

责。”[2]在跨媒介叙事的研究中，其关注的重点不再是

改编与原著的所谓忠实性问题，而是互文性的问题，

即“任何文本(text)都是由引语的镶嵌品构成的，任何

文本都是对另一文本的吸收和改编”。 [3]互文性理

论认为，任何文本都不是独立存在的，文本之间必

然相互参照牵扯，形成一个连接时间与空间的可供

延伸的符号网。下面我们将从故事核、世界延伸、

受众参与的角度，聚焦跨媒介叙事的互文架构，探

讨互文性是如何促成跨媒介叙事的文本产出、传播

以及接受的。

叙事学家玛丽-劳拉·瑞安认为，故事世界就是

随着事件不断向前推进的一个想象的整体，要理解
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故事，跟上故事发展的节奏，就意味着我们需要利用

文本提供的线索，在心理上模拟演练故事世界里发

生的变化。[4]故事世界首先需要一个故事核，这个故

事核由两部分组成：一是核心世界观；二是核心文本

即元故事。核心世界观是故事世界运行的一系列价

值与规则，包括价值观、时空设定、因果逻辑、运行法

则等。美国漫威公司旗下拥有众多漫画角色和团

队，他们的故事出自不同领域的作者之手，在漫画、

电影、游戏等媒介上延展，叙事者自由创作的前提，

是要遵循统一的故事世界观，这样既能保持创作的

连贯性，又使内容的交叉与分离维持在一个可以控

制的水平。问题在于，观众进入故事世界需要一个

入口与理解的支点，那么故事核到底由哪些作品或

者创作者来界定呢？这个问题界定的复杂性，来源

于创作者自上而下建构与接受者自下而上选择的双

向动态过程。虽然接受理论与后结构主义一样，讲

究破除语义核的概念，认为文本是无中心的系统，只

是在勉力寻找文本的未尽之言或者关注其结构性空

白，然而在跨媒介叙事实践中，清晰的秩序和明确的

核心有利于接受者在文本互文繁殖且庞大迷乱的故

事世界中畅游。

互媒性(Intermediality)隶属于互文性，专指不同

媒介形式之间的相互模仿、指涉与整合，[5]游戏对电

影的渗透，体现在电影使用自己的媒介手段来模仿、

唤起游戏的元素与结构，主要表现为游戏叙事、游戏

视听、游戏机制以及游戏世界观在电影中的运用，从

依靠运动—影像逻辑的传统电影的审美表达，转向

依靠时间—影像逻辑的现代性电影的审美体验，[6]这

在《头号玩家》《失控玩家》中都有体现。詹金斯认

为，跨媒介叙事最理想的形态是“每一种媒体各司其

职”，从这个层面上说，跨媒介叙事的结果不应该止

步于对源媒介的继承与模仿，而是应立足于媒介特

色来发挥媒介形态独有的叙事优势与逻辑。

在内容情节性延展上，跨媒介改编可以从主题、

人物、行动、价值等方面衍生出更多插曲与补充，任

何文本都不是一座孤岛，这种故事世界之内跨时空

的互文性构建出的巨大张力吸引受众不断参与到叙

事中，有助于粉丝黏性的形成。但目前，中国跨媒介

叙事游戏很难做到叙事延展，《花千骨》等 IP中不存

在文本互涉，严格意义上只能算跨文本改编。在跨

媒介叙事中，不同文本之间的竞争不亚于合作，在

内容情节性上的保留必须把握得恰到好处，若重

复元素过多会让玩家失去挖掘其他文本的动力，

但重复元素过少则不能满足玩家的审美期待。因

此，跨媒介叙事的核心要义，就是在保留原有故事

核的基础上，回答前文本留下的问题，或是提出新

的建设性的召唤结构，实现对故事世界独特而有

价值的贡献。

二、渐进机制与角色扮演的互动叙事

游戏世界观指的是对游戏世界的主观先验性假

设，诸如虚构的历史时空、视觉空间、物理规则、社会

政治形态以及人物背景等，涵盖虚构作品的各个层

次，在一部游戏中所有元素都是世界观的组成部

分。游戏世界观由三条轴组成，横向轴是世界的长

度，即游戏中发生的事件，纵向轴是世界的宽度，即

游戏的每一个地点，第三条是时间轴。世界观为游

戏概念设计提供了坚实的理论基础，并为后期游戏

营销提供了可靠保障，对游戏本身的成长、延续具有

一定的参考价值和指导意义。

作为由影视改编而来的游戏，影视元素渗透可

以成为丰富产品形态的策略之一，即游戏使用自己

的媒介手段来模仿、唤起影视的元素与结构。当下

的许多电子游戏研究都强调视觉操作的重要性，以

尝试走出文学理论的阴霾，由于电子游戏也是广义

上的视听艺术，自然而然地继承了电影理论在过去

几十年间总结出的理论框架和术语。加洛韦(Alex⁃
ander Galloway)在《竞游》的“第一人称射击游戏的起

源”一章中，就使用了电影领域的主观镜头概念，讨

论电子游戏的视觉风格是如何继承电影叙事中的独

特现象，同时也讨论了两者在投射主观视觉上的差

异：游戏视觉需要完整成形、可行动的空间；游戏削

弱了蒙太奇的意义；游戏在叙事上对于时间与空间

的把握更加自由。[7]据此，随着观众和玩家的主体身

份的转变，视听接口串联了电子游戏与电影的研

究。《花千骨》游戏构建了原著小说中描绘的玄幻仙

侠世界，长留、瑶歌城、花莲村、太白门等场景都得到

了保留；同时，在听觉层面融入了中国传统民间乐

器，笛子、琵琶、萧交织共筑仙界意境，得以在感官层
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次还原影视中的仙侠世界，并就游戏做了场景扩充

与完善，构建出相对完整的场景与时空，玩家则扮演

花千骨本人在场景中探索升级。

在游戏改编影视的过程中，世界背景具有两种

截然不同的移植路径：一是针对游戏性较强、剧情与

世界观构建较弱的作品，影视往往会进行再创作与

丰富；二是针对世界观复杂的游戏作品，当改编为类

型电影时，会对游戏世界观进行单一化、扁平化处

理，如2017年上映的《古墓丽影：源起之战》在保留原

核心神话故事的前提下，将鬼武士部下、“二战”死者

部队等超现实幻想进行大刀阔斧地删减，并将游戏

中与劳拉同行的七人简化为一人。

相对于集中在表象的感官层，规则层的世界观

在游戏中以隐藏的理念和机制形式存在，虽不被直

接发觉，但是在构建游戏方面起到更深层的作用。

规则层的世界观告知玩家这个游戏世界运作的规

律，是更深入描绘游戏场景的必要手段。

欧内斯特·亚当斯在《游戏机制：高级游戏设计

技术》一书中，将游戏机制定义为游戏核心部分的规

则、流程以及数据，他将游戏机制分为规则数量少、

要素之间交互多、学习曲线较陡的涌现机制，以及规

则数量多、要素之间交互少、学习曲线较平缓的渐进

机制两大类。迄今为止，少数游戏如《模拟人生》系

列通过涌现机制完成叙事，它需要精心统筹游戏的

多种机制并将其串联起来，需要耗费极大的经历和

成本。大部分游戏中的叙事是通过渐进机制完成

的，玩家根据游戏设计者制作的既定路线推进游戏，

从而体验故事。由影视改编而来的游戏，继承了影

视媒介的线性叙事属性，同时，为了规避较高的学习

成本以吸引更多玩家，基本采用渐进机制。美国艺

电发行的根据小说《哈利·波特与火焰杯》改编的同

名游戏，舍去了繁琐的地形跑酷与开放式地图的搜

寻机制，以关卡制的形式加快游戏节奏，把重点放在

直接的线性流程中。哈利·波特系列游戏从本作开

始，剧情都跟随电影拍摄流程，从世界杯上的食死徒

遭遇战，到三强争霸赛目睹塞德里克的死亡，直面伏

地魔的复活。对比中国许多影视改编的手机游戏，

在核心机制之外加入过多独立且与主线无甚关联的

涌现机制，要素之间没有得到很好的交互，暴露了游

戏设计者薄弱的流程掌控能力。

互动性可能是电子游戏与其他媒介和文化形式

(比如视觉艺术、电影、文学)相区别的最根本特征。

由于影视剧与游戏这两种媒介的核心行为不同，影

像的核心行为是看，游戏的核心行为是玩，于是在叙

事体验中会造成排异效果。这种媒介差异带来的排

异性，正是影视 IP改游戏在创作和实践中首要考虑

的问题。如果对这种排异性进行深入探讨，需要详

细回顾“叙事与互动之争”的论争，即叙事学和游戏

学之间的辩论。虽然这场论争的宗旨在于新兴的游

戏产业试图为自己的独立地位正名，但其对传统叙

事媒介的态度却逐渐发生改变。一开始，学者们认

为游戏除了游戏机制之外，其他一切都与其美学模

式无关，但这种观点忽视了部分游戏类型如角色扮

演游戏，将叙事作为自身游戏机制不可或缺的核心

成分，而这种类型是影视 IP改为游戏的主要方式。

但是，在互娱行业与跨媒介营销的趋势之下，游戏借

鉴其他媒介(尤其是电影)的叙事范式势在必行。但

游戏是消极被动地承载影视的叙事形式，还是能够

将既有叙事与游戏独特的媒介形态结合？正如同一

个故事，依托不同的媒介仍然会呈现出截然不同的

讲法，所以，叙事不能是游离于媒介之外的独立形

式，而必然要内化于媒介，根据不同媒介的特性来进

行表达。

在游戏改编影视的过程中，游戏机制中的物理

特效经常忠实呈现在改编电影中，成为视觉符号

的一部分，如《古墓丽影》《波斯王子》等动作冒险

游戏中的攀登、格斗机制，成为电影分类的重要指

标与部分粉丝的评判标准来源。一些游戏的核心

机制甚至可以影响影游改编整体结构和故事核，

如玩家可以通过操纵游戏《波斯王子》中的神秘沙

漏在时间线上来回穿梭，集中体现了电子游戏的

“存档”与“重开”的叙事逻辑，这种基于时空的游

戏机制还出现在《寂静岭》的表里世界、《刺客信

条》的虫洞中等。

适合改编成影视的游戏作品，其叙事通常是线

性、串型的，任务关卡作为叙事链条中的节点将游戏

进程串联起来，而按照悉德·菲尔德的经典三幕式剧

作，经典电影叙事尤其是类型电影遵循设置、冲突、
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解决三个阶段，在游戏改编影视的过程中，需要对原

游戏叙事进行提炼与总结，舍去冗余的琐碎关卡，将

主线剧情以幕结构巧妙覆盖。在《生化危机》中是进

入蜂巢—经历病毒危机—被保护伞公司抓走，《寂静

岭》中是进入异世界—与恶魔斗争—找到阴谋的真

相。更进一步地看，在游戏中原本由任务、关卡、收

集要素等驱动而达到流畅叙事的目的，然而这些玩

家自由探索的叙事间隙，在改编为影视作品时则成

为需要填补的空白。互动模式的电子游戏向观看模

式的影视转化的过程中，视听语言的加码在一定程

度上填补了交互被剥夺后流失的沉浸感，真实场景

营造的视觉奇观与剧作对白展现的叙事逻辑形成感

官沉浸与叙事沉浸的平衡。而影视中的剧作对白弥

补了游戏声音对叙事的贡献不足，承担了更加细致

的叙事衔接功能。

三、受众参与的身份编码与社区认同

根据伽马数据发布的 2021年自研游戏 IP研究

报告，头部50款 IP改编游戏无论是按布局 IP数量还

是流水，都集中在大型多人在线与角色扮演两种类

型。[8]对于游戏阵容庞大的网易公司来说，对 IP改编

游戏的运营思路已经颇为清晰，社交和多人对战

(PVP)是其手中的两大法宝，针对不同的游戏，网易

侧重不同的方式来设计游戏系统，这也是网易 IP改

编游戏能持续获得高流水，并最终超越腾讯的原因

所在。从市场的选择可以发现，角色扮演与多人在

线游戏已成为影视改编游戏的首要策略。

电影与大多数传统媒介一样，都是一对多、单向

的传输通道，传输中心组织讯息，并且通过独有的社

会文化管道将信息传到消费者脑中，而消费者通常

是容易被影响的社会大众。但是，即便是在大众传

媒作用之下，接受者仍可以透过自己的语境与经历

去消化，因此，虽然部分影片具有意识形态意味，比

如战争片的政治宣教，但观众对于影片信息的反应

与接收可能与影片的内涵无必然联系。单机游戏依

然继承了此模型，只在个别的游戏设计环节给予玩

家更多的操纵空间，并没有产生特定的讯息及意

义。然而，多人在线的电子游戏使游戏本身成为信

息通道，赋予自身多元的沟通特质，在游戏内散布的

各式沟通平台、对话框、虚拟社区给予玩家沟通、讨

论、闲聊的空间。

多人在线游戏的独特性及革命性在于：一方面，

玩家在游戏环节中彼此交互的机会可以促成游戏设

计者的职能转向，即游戏设计者必须提供一种对称

与均衡的交流可能性，并且为其构筑平台，且这种互

动的结果很可能不受其直接影响和控制；另一方面，

区别于电影或者单人游戏，多人在线游戏为玩家提

供了一个解构的过程，玩家不仅在游戏进程中设法

理解整个游戏系统，持续挖掘与揭示其功能，并且努

力学习、领会系统产生联系与互动的方式，从玩游戏

扩展到解构玩家社区。为了在游戏世界中获得更多

的收益与成就，他们不得不尝试理解多面性的社会

系统，以及虚拟社区的内部工作方式与其不为现实

生活所知的规则。在这样的虚拟社区中，其他玩家

对于自身的游戏体验起到了至关重要的作用，游戏

世界对于每位玩家的动作与变化做出反应，多人分

享并共建公共虚拟环境。在如今风云变幻的游戏市

场尤其是移动端，决定游戏能够维持并存活的是游

戏社区，社区提供了一种“回家”的感觉，这种感觉是

私人化的，即使在伪装的虚拟身份之下，社区可以把

人特征化，与其他玩家分享共同的历史与背景，并抱

有某种特定的期待。

对于网易公司来说，社交成为了留住用户的一

大利器。从游戏设计、内置论坛到游戏外传播，社交

属性已经融入影视 IP改编游戏《哈利·波特：魔法觉

醒》的血液之中，而这也让游戏吸引了大量非核心用

户。游戏中设置了“宿舍”和“社团”，宿舍中玩家可

以看到舍友的服装、相框、猫头鹰和家具陈设，这些

直观的展示很容易激发玩家的攀比心理，导向游戏

时间的延长与内购。游戏内置论坛同样是网易的惯

常打法，这里成为玩家交流感情以及UGC传播发酵

的阵地。另外，游戏外社交例如新年占卜、分院测试

以及设定集交换成为聚拢玩家并提升用户黏性的重

要手段。

在社交设计之外，多人对战的多人在线游戏是

另一个延长用户游玩时间并提升黏性的重要手段。

富有挑战性的游戏内容催生了一批KOL(关键意见

领袖)制作的游戏攻略视频和文章，通过微博、微信、

短视频平台，形成了新的传播链路，也可以在游戏社
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区派生更多的讨论内容。

数字化环境允许我们通过数字技术创造的化身

(avatar)与影视中人物的修正版进行互动，化身是血

统(descent)的梵语词，意指神在人间的化身，玩家正

是以化身参与游戏，扮演游戏的主角。游戏可以分

为游戏系统与再现系统。游戏系统是基于一定规则

建立的系统，通过游戏引擎的程序运作而产生；而再

现系统指的是游戏呈现世界的方式，包括视听方面

的游戏世界，以及架构于游戏系统上的叙事和角色，

这两个系统通过协作共同制造了玩家的游戏体验。

本部分想要探讨的是，玩家的化身是如何在两个系

统中运行的。

从社会符号学的视角来看，叙事的自然语气应

当是直陈式，而在指涉化身时的语法处理显示，在角

色扮演游戏中，叙事的某些部分是以祈使语气向玩

家发出命令，如“阻止大门关闭”，此时玩家成为主

角。由此可见，游戏不仅提供叙事性陈述，而且在文

本与受众之间建立一种联系，通常是一种需求关系，

即文本召唤玩家去做某件事情，而事实上也对游戏

发出了命令，要求其回应。经此，游戏系统与再现系

统互相融合，以互动的方式实现化身的双重意义，而

这也表明了角色扮演游戏体验的核心：玩家既是化

身，又不是化身。

不过，文化研究经常强调能动性这一概念，这是

受众主动接受信息时具备的积极素质，在这个层面

上，对化身行动的操控程度可以表征广泛意义上的

对于文化权力的掌控程度。然而，正如佩里·安德所

说，能动性包含两个相反的含义：其一，我们是自主

有力的社会行为者；其二，我们仅仅是他者的再现

(例如FBI的探员)。[9]人机交互的信息性观念特征就

是控制，游戏给予玩家自主选择与操控的权力，玩家

为文本所赋予的前所未有的参与度而欢呼，仿佛他

们具有掌握他人人生、感情与意识形态的权力。然

而在控制剧情发展与人物选择的表象之下，玩家仍

然受限于游戏设计者提供的游戏文本，这种能动性

的问题变得相当暧昧而富有争议。

化身的身份选择也是跨媒介叙事的一个重要论

题。富有生命力和影响力的故事世界总是围绕着一

个或几个受欢迎的核心人物展开，然而核心人物的

生命周期也直接限制了故事世界的周期。因此，意

在无限扩展下去的故事世界必然要跨越现存角色的

生命周期，去超越一代人的观众代际周期，以打破故

事世界的周期限制。因此，许多影视改编游戏会建

构一个新生代的全新主角，如 Star Wars Jedi：Fallen
Order以一名被抛弃的绝地学徒为主角，以他的修行

为主线，强化玩家的身份与成长要素。

在电子游戏中，玩家以化身作为中介投射角色

的情感并获得身份认同，这种心理认知借由键鼠、

手柄、可穿戴设备以具身的方式外化为身体在场。

然而这种具身沉浸止步于游戏向影视的媒介转换，

如若破除受众立场变化造成的沉浸危机，需要在还

原游戏角色的基础上进行延伸、补充。一方面，从

选角、化妆造型、动作设计等方面需要尽可能还原

人物形象，以获取观众的心理认同，如《古墓丽影》

中扮演劳拉的安吉丽娜·朱丽标志性的紧身衣、墨

镜和马尾辫，《生化危机》中扮演艾达王的李冰冰，

身着红色旗袍，插枪位置的细节也与游戏如出一

辙。另一方面，一些非人类的游戏角色以拟人化的

方式出现在影视中，在神态、表情、性格上往往以某

些集中而夸张的特性表现出来，如《愤怒的小鸟》中

滑稽、戏剧化的动物们以及《大侦探皮卡丘》里的憨

厚萌物。

跨媒介叙事的受众参与，不同于传统叙事中单

向被动接受的方式，也不像现代营销所倡导的沉浸

式消费，而是表现为一种基于粉丝社群的集体智

慧。 [10]这种集体智慧是文本本身与受众的结合，受

众用自己的模式去填补和想象，在互文中完成文本

的接受。受众通常在网络社区形成自己的知识型社

群，因达成共识的故事核聚在一起，收集、破译文本

内外的密码。另一方面，虽然特许经营权可以在程

序上裁定作品在故事世界中的归属，但受众却拥有

心理合法性，在故事核形成的动态过程中甚至发挥

出反作用于版权合法性的强大力量，凸显出受众自

下而上的选择。

不可否认，故事世界创造了用户社区，该社区由

知识型社群积极参与共同建设，但需要注意的一点

是，受众的参与和跨媒介性之间没有必然联系。以

《星球大战》为例，其被称为跨媒介叙事的原因在于，
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它的电影拥有卢卡斯艺术公司官方授权的小说、漫

画、电子游戏的辅助，是一种自上而下的制作，而不

在于众多粉丝的参与。作为消费者，受众掌握的话

语权是一种选择权，这对于跨媒介故事世界建构的

影响是间接的。

虽然跨媒介对受众参与性没有系统性的要求，

但詹金斯却强调了用户参与的重要性。跨媒介叙事

为用户提供的互动任务与形式具有三种子类型：一

是外部互动，表现为用户提供自由选择的文本；二是

内部互动，例如电子游戏中玩家在扮演角色或达到

目标时做出的个性差异行为，但不会留下任何轨迹；

三是生产型互动，在体系内留下双轨迹，其他用户可

以得知并且利用之前用户的贡献，例如游戏《死亡搁

浅》中玩家建设并共享的关键点位的桥梁和公路，以

及游戏模组为源游戏提供的补充及增强内容，但是

这些部分鲜少涉及叙事，即便涉及叙事，也只有在体

系内拥有众多的独立故事而非一条主叙事链的情况

下，集体创作才具有可行性，这种个人创作还具有破

坏叙事完整度与逻辑的风险。

如今或许已是后人类的新时代，动漫、游戏等新

媒介和艺术形态对于网生代的主流受众而言如同空

气和水一般与生活密不可分，而游戏作为媒介现实

抑或生活现实本身，必然改变着这一代观众群和创

作者的思维方式和审美习惯。这种网络思维是一种

从现实向拟真的转变，是一种可以架空一切的虚拟

性思维。而这种思维就出现在部分网生代导演的创

作中，这些创生出新经验和新美学的电影，伴随着年

轻人爆发性的创造力、想象力而呼应了观众的美学

选择。

陈旭光曾对电影领域的想象力消费做过界定：

“在互联网时代，狭义的‘想象力消费’主要指青少年

受众对于超现实、后假定美学类、玄幻、科幻魔幻类

作品的消费能力和消费需求。互联网新媒介时代

下，‘想象力消费’类电影具有四种形态：其一是具有

超现实、‘后假定性’美学和寓言性特征的电影；其二

是玄幻魔幻类电影；其三是科幻类电影；其四是影游

融合类电影。”[11]自 21世纪以来，电子游戏的制作在

数字特效技术、3D建模等基础上得到显著提升，这

使得游戏愈发具备奇观化视觉和复杂叙事的可能

性，成为假定性美学的良好载体，因此，上述四种想

象力消费的电影形态对于游戏的呼唤与跨媒体扩充

具有天然需求。

由此，跨媒体想象力概念，应该在电影的想象力

基础上丰富新的内涵，它同时拥有美学与经济学的

意义，代表着媒介融合、影游融合背景下互联网思维

在艺术领域的深度拓展。罗伯特·威廉姆斯曾说：

“虚拟现实技术的稳步改进极大地扩展了我们创造

令人信服的幻觉的能力。”[12]而跨媒体想象力的核心

在于用多种媒介联合的形式创造这种拟像化、类像

化的“令人信服的幻觉”。具体来说它应当包含三

个层面：一是通过电影、游戏等媒介进入虚拟世界

以获得纯粹的愉悦；二是作为一种跨媒介的文化符

号，构建以国别文化产业为中心的 IP品牌；三是重

新部落化与意识形态再生产，可能被边缘的青年亚

文化、青年意识形态的文化认同在跨媒介的想象力

中得到实现。

通过数字技术、物理特效等构建虚拟场景，对游

戏中的既有模型与美术风格进行模拟与再现：一方

面明示影视与游戏在视知觉信号上的同一性，唤醒

受众、玩家的相关认知经验而确立影像世界的合理

性，在观众的熟悉状态上进行影视化的再创作；另一

方面，虚拟图像的影像空间再现推动反思巴赞和克

拉考尔对于电影本体性的讨论，电影本体在数字化、

虚拟化影像时代的有效性，以及物质世界和影像之

间的指涉和索引关系受到挑战，在一个混淆了真实

与虚幻界限的拟像社会中，虚拟技术演绎出某种文

化的功能样式和运作规律。

电子游戏作为一种文化载体，一种新兴的数字

媒体、电子媒介和新型艺术，如今与影视一起成为新

时代必不可少的想象力消费形态，形成影视和游戏

相互吸收、融合发展的新趋势，尤其是游戏对电影的

影响愈发显著，给受众带来审美方式上的游戏化新

变，给影视产业发展提供了新的机遇与空间，出现一

批新媒介电影、游戏电影、互动影像，倒逼和推动影

视行业在技术、制作、宣发等层面的更新，甚至包括

视听语言和放映系统的革新。具体而言，我们需要

警惕游戏的仿真建构极易让受众迷失于虚假权力的

同时，还必须承认游戏所带来的美学革新与审美功
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能变迁，这主要体现在以下三个方面。

其一，其他媒介难以实现的多模态体验性、沉

浸性。游戏可以为玩家提供身体介入的探索性，

建构明确的游戏空间、规则以及即时的动态难度

和能力成长体系，为不同的玩家找到成就与挑战

的平衡点，在迫使玩家介入的过程中不断吸引玩

家以更为主动和积极的姿态再介入，达到高度沉

浸的心流状态。同时，游戏产业体现出 VR、控制

器等身体延伸的发展方向，不断加强和丰富玩家

的具身体验。

其二，对拟像环境的依赖与对超越经验、虚拟现

实、后假定性创作美学的呼唤和响应。与现实消费

相比，互联网时代的受众，更需要一种超越现实的跨

媒体想象力消费，这种新媒介时代的后想象力不同

于以往文艺理论中依托于原型的想象，而更偏向于

一种没有现实摹本的超现实拟像，它可以与现实相

距甚远，是一种虚拟性、拟像性的想象。照片时代的

影像本体性、索引性、物质性不复存在，艺术创作过

程中长期存在的时间与空间、描述与被描述的审美

体验裂缝亦被消除。

其三，强烈的后现代特征。在数字技术的加持

下，玩家在游戏中具有一定的交互和控制权，再加上

模糊化的社会属性和符号，玩家拥有了一种自我掌

控的能力，而这种能力在大部分人的真实社会生

活中难以获取，也是普通的影像与娱乐消费难以

实现的状态。玩家在拟像世界中不仅能感受到想

象力四溢的奇幻景观，更能体会到通过战略与技

能获得身份与地位的快感。同时，网生代强调差

异化与个性化表达，又期待在圈层中获得社交归

属与自我实现，于是游戏作为一种社交手段，可以

达成个人意志的延展与人格的自由选择。此外，

跨媒体想象力的后现代性还体现在无限复活与大

胆尝试中，游戏时空以意志为转移，满足了年轻受众

的英雄主义情结。

众所周知，电影是孕育于机器时代的艺术，电子

游戏是孕育于数字时代的艺术。电影与游戏具有良

好的互补性，二者可以通过传播场景的融合进行渠

道互补与价值共享，共同形成跨媒体的综合传播效

应，并表达出其对世界的独特发现与感悟。小岛秀

夫的《死亡搁浅》，呈现给玩家一场关乎灵魂碰撞的

盛宴，它将我们在游戏中彼此连接，共同献上彼此

的希望与爱的曙光；《刺客信条》通过刺客组织的口

号，彰显着“万物皆虚，万事皆允”的价值主张；《文

明》则通过其跨媒介叙事，表达着人类的发展殊途

同归，必然走向一个未知开放性的结局。影游融合

的跨媒体想象力消费，在流通中传递着审美快感、

生命意义与社会认同，促使网生代受众在个体身份

编码、重新部落化的同时，建构独属于人类共同体的

审美意识形态。
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