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【文学与艺术研究】

中国古装大片的跨文化消费与视觉经验∗

———以北美市场为样本

陈 林 侠

摘　 要：古装大片是 ２１ 世纪中国电影成熟最迅速的类型片，在海外跨文化消费的语境中，这类影片所提供的视觉

奇观成为最具消费价值的内容，《英雄》《十面埋伏》爆发出惊人的市场号召力。 但从 ２００６ 年后，古装大片被市场过

度消费，在海内外市场失去影响。 究其原因，在于影片对视觉经验的认识存在误区。 《满城尽带黄金甲》及其以后

的古装大片，将重点放在服装、布景等传统的电影美术领域，忽视了数字技术对视觉经验富有想象力的开发，视觉

经验迅速雷同、萎缩，具有本体性意义的视觉经验越来越少。 当下中国古装大片需要借助数字技术发挥视觉想象

力，开发出自身特殊的电影语言，回归叙事电影的正途，通过时间的连续性、认知心理的逻辑性、视线匹配的视点，
“有序”地组织起本质上属于片段的视觉奇观。
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　 　 ２１ 世纪初期，在《卧虎藏龙》的刺激下，张艺谋

的《英雄》《十面埋伏》以相似的影像风格、故事情节

及价值观念，迅速形成古装大片新类型，不仅在国内

盘活市场，大大提振了产业的活力，而且在世界范围

内创造了前所未有的票房纪录，获得广泛的市场空

间。 但接下来，《无极》 《满城尽带黄金甲》 《夜宴》
等古装大片一方面以强大的宣发、排片优势继续斩

获国内票房，但另一方面引发学界乃至普通观众激

烈的批评。 更糟糕的是，从 ２００６ 年票房腰斩迄今，
古装大片在国内外市场上均深陷困境，难有起色。
对于普通观众尤其是身处跨文化消费语境中的海外

观众来说，观看中国古装大片不过是“一次性”的娱

乐活动。 在笔者看来，此类影片最大的吸引力是以

武打动作为核心的视觉经验，尤其是数字技术时代

产生出的不同于胶片时代的视觉奇观①，其次才是

故事内容及其人物、情节。 因此，从视觉经验的角度

厘清古装大片的接受状态，就显得特别重要。

一、北美市场古装大片的生存状况

截至 ２０２０ 年 ６ 月，２１ 世纪以来中国古装大片

（含海外制作）在北美市场共 ３５ 部上映②，包括武

侠、动作、魔幻、战争、历史、喜剧等子类型，但主要集

中在武侠（有 １０ 部之多），这种类型在票房方面也

是占尽优势，前十名③中有 ５ 部，前五名中有 ４ 部。
值得注意的是，古装大片从武侠到动作、魔幻、战争、
喜剧等类型的嬗变，反映出依赖动作场面、减少故事

内容、搁置起价值观念的内在倾向。 在 ２１ 世纪的消

费语境中（尤其是在跨文化消费语境的海外市场），
古装大片返回早期电影纯粹依赖视觉经验的状态，
成为汤姆·冈宁意义上的“吸引力电影”。 它通过

各种方式架空故事内容与意义，或限定在完全虚构

的君王家庭内部，或重述早成历史典故的战争故事，
或选择大众早就熟悉的神话魔幻。 如此种种，就是

为了重点表现武打动作， 以视觉奇观提高文本的消
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费性，然而票房反映的情况事与愿违。 《太极 １：从
零开始》 《封神传奇》 《奇门遁甲》 《苏乞儿》就是典

型的失败案例。
那么，哪位导演促成了古装大片这一类型的形

成呢？ 一般的说法是李安，但实际上应非张艺谋莫

属。 从数量上说，张艺谋有 ５ 部④，李安仅《卧虎藏

龙》１ 部，并且李安的兴趣重点在于现代题材的英语

片而非华语电影⑤，《卧虎藏龙》不过是偶一为之。
结合票房来看，除了《卧虎藏龙》和《铁马骝》，其他

导演都难以与张艺谋相提并论。 正是由于《英雄》
（５３７１ 万美元）、《十面埋伏》 （１１０５ 万美元）在海内

外市场均斩获了极高的票房，在世界范围内引起广

泛关注，国内社会资本才会迅速进入影视领域，很快

推出与之相似的 《无极》 《夜宴》 《满城尽带黄金

甲》。 更重要的是，张艺谋是这一类型思想观念的

奠定者。
《卧虎藏龙》是李安改编自清末民初王度庐的

同名小说，沿用了原作的官民（贝勒、提督与罗小

虎）、侠隐（李慕白、俞秀莲）的江湖空间；在思想观

念上，注重传统文化，虽有个性解放，但更有儒释道

的三教合流；影像风格依赖香港武侠片发掘出来的

“吊威亚”，强调人物克服地心重力、动作的迅捷飘

逸。 古装大片显然不是遵循这种思路。 它之所以越

来越远离武侠所固有的价值观念，就是因为《英雄》
从一开始就奠定了“反武侠”的趋势。 张艺谋不同

于李安表达清末民初时期传统的“江湖想象”，也不

同于梁羽生、金庸等港台新武侠小说强调的现代政

治的“江山寓言”。 他纯粹从视觉美感的角度拆解

“武”和“侠”，一方面彰显了作为一种单纯展示画面

造型的视觉奇观的武术之舞，另一方面含混甚至取

消了“侠者”的社会身份与政治立场。 这在《无极》
《满城尽带黄金甲》《三枪拍案惊奇》《影》中越来越

明显，影片架空了历史背景与故事原型的限制，武打

动作泛滥，侠义精神退隐。 古装仅仅成为一种区别

现实的服装符号，影片在一个似是而非的时空中展

开“阴谋论”的故事，人物在权欲与情欲之间挣扎，
不断挑战人性底线。 这种价值倾向实际上在《英
雄》所透露出的权力崇拜中已露端倪。

从发行的时间来看，２００４ 年之后，北美市场每

年都会出现古装片类型，在 ２０１２ 年前后，发行达到

高峰（２０１０ 年 ２ 部、２０１１ 年 ３ 部、２０１２ 年 ５ 部、２０１３
年 ３ 部）。 如果说发行数量折射了发行商及院线对

市场的预期，那么，票房则表现当下古装片真实的生

存状态。 从票房数据看，２０１２ 年的《太极 １：从零开

始》（２１ 万）、《龙门飞甲》（１７ 万）、《画皮 ２》（５ 万）、
《赵氏孤儿》（２．９ 万）、《武侠》（１．１ 万），５ 部票房合

起来不到 ５０ 万，离北美外语片平均票房 １００ 万相差

甚远。 这可以说是以“华狮” （Ｃｈｉｎｅｓｅ Ｌｉｏｎ）为主的

北美发行商与观影需求之间的错位所致。 对于北美

观众来说，２０００ 年的《卧虎藏龙》是唤起古装大片海

外观影热情的开始；２００４ 年成为高潮，一年之内上

映了《英雄》《天地英雄》《十面埋伏》３ 部古装大片；
２００６ 年发行的《满城尽带黄金甲》是北美市场古装

大片由盛转衰的分界点，票房从 ６５６ 万跌至 ２００９ 年

《赤壁》的 ６２．７ 万。 此后，古装大片在北美市场票房

持续下跌，各种子类型、导演、演员均未使之略有起

色。 中国古装大片在经历了短暂的过度消费后，已
彻底失去市场空间。

二、古装大片的视觉经验：从创新到萎缩

古装大片对跨文化消费的普通观众来说，吸引

力在于视觉经验。 电影的视觉经验非常复杂，具体

由三个部分构成：一是以演员表演为核心，包括服化

道等环节创造出来的视觉经验，这是直接诉之观众

视觉，也是主要的视觉内容；二是电影化手段带来的

视觉经验，包括推拉摇移等镜头运动，特写、大特写、
全景、大全景等景别，以及平行、交叉、隐喻等各种蒙

太奇，均会带来特殊的视觉经验；三是画面构图带来

的视觉感，如突出空间透视的深度感，注重平面构建

的浅景深，利用门框、窗户、遮挡物等进行画内空间

的“再建构”，等等。
大凡票房成功的古装大片在这三种经验方面都

各有特色，其中，尤以《英雄》为最，成为整个系列的

源头。 在第一种视觉经验中，张艺谋以“分段讲故

事”的方式，集锦式聚集了主要人物在棋院、书院、
湖水、宫殿、枫杨林、沙漠等各种场合中交战，这与

《卧虎藏龙》 《铁马骝》 《霍元甲》等一再展示追逐、
打擂、技击等场面异曲同工，但比后者更为激烈、精
彩地囊括了叙事与奇观两种元素。 《英雄》的特殊

在于，不仅表现无名、残剑、飞雪与秦王之间的交战，
而且将视觉经验的重点放在无名、残剑、飞雪、长空

等正面人物之间旗鼓相当的比武。 与此同时，这种

非线性结构最大限度地容纳了人文（服装、书法、音
乐、兵器、建筑）和自然（风景）视觉经验，前所未有

３５１

中国古装大片的跨文化消费与视觉经验———以北美市场为样本



地突出影像的“唯美”，从而奠定了整个类型的美学

基调。 在第三种由画面构图带来的视觉经验方面，
《英雄》与《卧虎藏龙》一样都注重画面构图，突出人

物摆脱重力的飘逸潇洒，以及在速度、动作、方向等

自由多变。 但不同的是，李安注重利用门框、门洞、
窗户的轮廓线以及人物的站位进行画面的“再构

图”，在平面上营造出一种深度的空间，传达幽深遥

远的审美意趣；张艺谋则特别强调正面的中心构图，
频频使用特写、大特写表现人物与道具的细节，用全

景、大全景表现自然风景，两种极端的景别将“唯
美”的拍摄对象作为视觉焦点，直截了当地呈现在

银幕上。 《赤壁》用长焦 ／特写表现人物、用广角 ／全
景表现环境，可谓典型地沿用了这种构图方式。

在第二种视觉经验方面，《卧虎藏龙》与《英雄》
存在本质的区别。 《卧虎藏龙》的镜头运动在方向

规划与拍摄对象方面，摆脱了拍摄对象的限制，显示

出自身的逻辑性与主体意识。 如开场的第五个镜头

表现吴妈跑入内院报信，但镜头运动摆脱了人物运

动的制约，不是紧跟吴妈，反而是后拉成全景，介绍

内院的整个环境。 第六个镜头先于吴妈进入俞秀莲

的房间，直接切换成俞秀莲的脸部近景，凸显听闻李

慕白到来后的复杂表情。 这种镜头的主体性及其视

觉经验可以追溯到费穆的《小城之春》。
与之不同的是，《英雄》借助数字技术的电影化

手段，在中国电影史上第一次充分使用 “子弹时

间”，创造出崭新的视觉经验，产生出香港学者林松

辉所说的“慢美学”⑦。 《十面埋伏》《无极》《一代宗

师》《长城》等大片延续了这种视觉经验。 在与长空

交战的棋院中，雨水不断从屋檐富有韵律地流下、长
空用长枪搅起一片水雾、无名的脸与剑穿越六串的

水滴，等等，让人耳目一新。 当残剑与无名在湖上交

手时，两人在湖面上踏波而行，镜头隐藏在水下拍摄

到了隐隐约约的人影，细微地捕捉到一滴水珠被当

作武器，在空中来回穿梭。 这里，唯美的画面难能可

贵地诠释了诗意。
《英雄》的电影化手段带来的特殊视觉经验，还

体现在突出画面深度的 Ｚ 轴运动方向，显示出立体

电影发展的端倪。 在秦军屠城的箭雨中，镜头似乎

能够跟随一支飞箭，穿越空中，射入窗户，最后钉在

木托上，发出嗡嗡的震动声。 这是数字技术摹拟出

的第一人称的追随镜头，具有强烈的代入感和全新

的视觉效果。 《十面埋伏》频频使用这种方式，表现

小豆子、飞箭、飞刀、石头在 Ｚ 轴方向的深度运动。
《赤壁》的箭阵以及数字虚拟的长镜头，白鸽从诸葛

亮手里飞向对岸的曹营，牵引观众的视线变化实现

转场。 《长城》出现火球的追随镜头，飞箭在空中从

左至右、向前折向的飞行路线。 《霍元甲》《影》大量

使用节奏快慢变化的镜头，表现惊险的比武过程。
这些电影化手段及视觉经验都能在《英雄》中找到

相似之处。
作为票房由盛转衰的标志，《满城尽带黄金甲》

尤其值得重视。 在笔者看来，古装大片从这里开始，
视觉经验发生了重大转向。 该片最显著的特征，是
发挥宏大的人海场面与人工搭景，在传统的美术领

域表现服饰道具及其生活环境的视觉经验，电影化

手段则过于常规，乏善可陈。 《赤壁》从武侠转向战

争类型，不仅在视觉方面沿循这一特征，而且进一步

将这种依赖数量、场面、人工置景产生出来的视觉经

验“合理化”。 镜头语言，这个更能体现电影本体意

识的手段，则比较陈旧，甚至有所退化，未能产生出

独特的视觉感。 如孙权猎虎的场景，多用长焦和特

写，将两个独立的主体强行地剪辑在一起，在真实效

果方面却大打折扣。 从表面上看，射虎的飞箭与

《英雄》中被抛向空中的毛笔、《十面埋伏》的飞刀相

似，但与数字虚拟的跟随镜头非常贴近飞行物相比

（第一人称的主观视点），缺乏飞行的拟真性与视觉

的带入感，实际效果类似于第三人称的客观视点。
在大资本投入、国际视野、高回报的期待中，古

装大片的视觉经验反而退回到传统的美术领域，走
上了一条越来越狭窄的道路。 值得深究的是，《满
城尽带黄金甲》之后的古装大片明显依赖道具与布

景的视觉经验，到底带来怎样的审美变化？ 这就需

要我们仔细比较三种视觉经验的差异。 如上所述，
第一种以表演为核心的视觉经验具有直接的感染

力，也是观众最容易感知的内容。 这是从戏剧舞台

表演延伸而来的，却经不起重复审美的静止状况。
古装大片借助于某种固定的物件，如道具、人工置

景、服装，所传达的传统美学，是一种已经相对稳定

甚至有些程式化的视觉经验。 第三种经验则是绘

画、摄影发掘出的视觉经验在电影中的延续，隐藏在

特殊的构图空间，在多次重复中，也能对观众产生情

感与心理的暗示。
严格地说，第二种视觉经验才真正具有电影的

本体性意义。 镜头语言是电影艺术赖以成立的前
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提，导演的场面调度虽然包括摄影机及其机前的一

切元素，但爱森斯坦认为：“镜头调度就是最高发展

水平的场面调度。”⑧镜头语言及其调度是电影艺术

与舞台艺术区别的关键，由此足见其重要性。 然而，
对于大多数观众来说，镜头语言却是隐而不显的。
原因有二：一是镜头光学记录的透明性以及连续性

剪辑，人们难以察觉到电影化手段（镜头语言）所具

有的特殊内容；二是因为镜头语言历经百年发展，其
特有的视觉经验已经被人们习以为常，当常规的镜

头语言及其电影化手段的视觉经验被观众日常化，
它也就失去了吸引力。

《英雄》给我们展现了另一种可能：数字技术能

够进一步解放人们的视觉想象力，赋予文本崭新的

视觉经验。 这实际上折射出 ２１ 世纪初期数字技术

快速发展的大背景。 数字技术从前期策划、拍摄到

后期制作，“已经征服了整个电影工业”⑨，“最终构

成了商业电影制作、发行和放映的主潮”⑩，促使影

像的美学风格发生重大变化。 我们在《阿凡达》《少
年派的奇幻漂流》《指环王》《星际特工》等好莱坞大

片中越来越多地看到，微观物体的悬浮状态，极大与

极小、极多与极少、极高与极低之间巨大的悬殊，物
体在 Ｚ 轴方向的前、后运动（而不是传统影像“左右

方向”的水平运动），以及旋转腾飞、高速运动的突

然转向，等等。 数字技术解除了拍摄对象的现实性

限制，空前地解放了艺术的想象力，建构出一个令人

耳目一新的生存世界。 如《阿凡达》出现了虚拟影

像的立体投影、随意转换的图像、完全透明的电脑，
以及各种美丽神奇的植物、长相奇特的动物。 《少
年派的奇幻漂流》利用影视特效的动作捕捉系统、
表情捕捉系统，近乎完美地呈现了一人一虎在大海

上的孤独相守，把一个前所未见的大海景观展现在

银幕上。
因此，如果说《英雄》结合数字技术发掘出崭新

的视觉经验，代表着世界影视技术美学的发展方向，
那么，《满城尽带黄金甲》《赤壁》之后的古装大片转

而依赖服装、道具以及人工置景，虽然直观地展现了

传统的美学特征，但降低了镜头语言的技术含量，在
传统审美经验的重复中造成视觉麻木与审美疲劳，
很难创造出富有想象力的视觉经验。 《影》就是最

能说明问题的案例，视觉上极端追求传统山水画的

美学风格，但整部影片的经验匮乏，画面单调。
对影视数字化的欢呼，在 ２１ 世纪初期就已经开

始。 “数字影像导致了巴赞的影像本体论理论的解

体。 随着数字影像在制作中占据主导地位，事实上

任何影像都是可能的。”􀃊􀁉􀁓从理论上说，确乎如此。
但是，当下古装大片的视觉经验并未达到一个全新

的境界。 数字技术“虚拟”的现实，恰恰需要介于

“似与不似”之间。 导演在数字技术的支持下，拥有

了与现实物象“不似”的想象力，但背后总存在与之

“相似”的蛛丝马迹。 古装大片缺乏从数字技术的

角度在“似”基础上发掘“不似”的视觉想象力，转而

依赖追求与现实相似的传统美术设计，导致镜头语

言过于常规，视觉经验萎缩。 如上所述，《满城尽带

黄金甲》《夜宴》《赤壁》，镜头语言受制于拍摄对象，
乏善可陈。 《影》追求客观的相似性，更透露了对数

字技术“虚拟现实”的误解。 “一人分饰两角色”在
电影拍摄中并不少见，张艺谋则反其道行之，要求

“一人”饰演形貌相差较大的“两人”，但最终并未创

造出令人惊叹的“一人分饰两个角色”的视觉奇观。
因此，当下中国古装大片更需要借助数字技术发挥

视觉想象力，从单纯追求与现实的“相似”桎梏中解

放出来，创造出介于“似与不似”之间的视觉经验。

三、理性征服奇观：连续性、因果逻辑与视点

汤姆·冈宁曾把早期电影视作由视觉奇观构成

的吸引力电影，电影不是讲故事而是向观众展示一

系列景观的方式，直到 １９０６ 年才逐渐转向叙事电

影。􀃊􀁉􀁔然而，在经历百年发展后，叙事电影已牢牢占

据了主流地位；当下任何讨论电影视觉经验的论题，
都难以脱离叙事电影这一基本范畴。 这是因为叙事

电影首先摆脱了对奇观的依赖，运用叙事特有的虚

构与想象的权力，绝不重复地生产故事，占领市场；
其次，叙事电影实际上把奇观内化为自身的结构之

中，借助于戏剧、小说等叙事艺术资源，迅速确定了

自身的叙事惯例与风格。 叙事电影长期占据主流地

位，就在于它囊括了微观个体的故事经验、公共领域

的道德伦理以及宏观的思想理念。 在此基础上，它
与观众建立起了顺畅的交流机制，因而产生出感性

（感官的刺激）、知性（智力的游戏）、理性（个人性的

观念）等丰富的审美内涵。
从这个角度说，古装大片即便在数字技术支持

下，获得更新电影视觉经验的契机，但仍难以从根本

上挑战叙事电影的地位回复到早期吸引力电影。 正

因为如此，“为奇观而奇观”也成为人们批评的焦
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点。 在古装大片中，奇观挣脱了叙事逻辑的理性管

束，在一个简单的故事框架中松散地连缀起来。 这

在《无极》《满城尽带黄金甲》《赤壁》《苏乞儿》《影》
中非常明显。 视觉奇观面临着如何进入叙事体，有
效融入故事内容及思想情感等重大问题。 对此，我
们需要回溯电影史来厘清叙事电影发生的关键。

如上所述，冈宁虽指出叙事电影替换了吸引力

电影，但未指出这一现象何以能够发生。 在美国电

影学者查尔斯·马瑟看来，冈宁显然是低估了叙事

的力量。 “叙事性很快便成为电影的主要特征，远
比冈宁承认的重要得多。”􀃊􀁉􀁕法国电影学者雅·奥蒙

则认为，活动摄影术之所以演进为电影，得益于视觉

经验的“有序安排”􀃊􀁉􀁖。 “有序安排”视觉经验意味

着用理性整饬片段化的奇观，首先表现为利用时间

形成一种连续或非连续性叙事。 客观地说，只要是

光学镜头记录下的事件就存在着时间的连续性。 因

此，在早期电影中这种基于时间的连续性叙事已普

遍地存在，如卢米埃尔兄弟的《火车进站》 《大厂门

口》等“实况电影”。 但是，视觉奇观随时都可以挣

脱松散的连续性，这对强调有机结构体的叙事来说，
显然是不够的。 正是从时间的连续性到非连续性，
从顺应时间到悖逆时间，从单向到多维，叙事电影有

效而复杂地组织了视觉经验，发展出丰富的艺术

形式。
可以说，任何一部电影都是在连续性的（客观

时间）背景下产生非连续性的时间变奏 （主观时

间），古装大片也是如此。 《卧虎藏龙》通过青冥剑

的线索，连续性地表达李慕白、俞秀莲、玉娇龙三人

的关系，但又通过对过去的回溯（非线性时间），展
示沙漠背景下玉娇龙与罗小虎之间浪漫爱情的奇

观；通过人物的对白，回溯了李慕白与俞秀莲的复杂

情感纠葛。 用时间整饬视觉经验，《英雄》可谓代

表。 影片的时间结构层次分明：在连续性时间的大

背景下，叙述无名刺杀秦王的事件；在中观层次上出

现非连续性的“对话体”整合视觉经验，黑色、红色、
蓝色、白色的视觉经验，均是在相对独立的情节板块

中平行并列；在微观层次上，又呈现出了基于时间连

续性的叙事整合。 可以说，现代电影在线性时间成

为总体背景的情况下，“看似无序”的组织方式，实
则重新有序地安排了视觉经验。

其次，理性整饬奇观表现为基于个体认知心理

的逻辑性。 与时间相对的松散连续性相比，叙事电

影更依赖于因果逻辑，甚至可以说，叙事之所以成

立，就在于因果逻辑对事件内在的“有序安排”。 它

不仅具有客观的抽象性，隐藏在事件及其视觉经验

的背后，构成一种看不见但能体会的思维方式，而且

也形成了文本与观众交流的机制，观众正是以因果

逻辑理解电影，产生出一场知性的游戏、认知的快

感。 任何叙事电影都是以人物的心理动机为基本的

动力机制，以因果关系为核心的情理逻辑就成为比

时间连续性更深刻也更紧密的组织原则。 它以强大

的主观力量有效地整合了视觉奇观，使之沾染上人

物心理、情感色彩，承担情节的某种意义，成为叙事

电影的有机部分。 在成功的古装大片中，视觉奇观

往往深度介入情节之中。 如《卧虎藏龙》的“竹林大

战”可谓是视觉奇观，人物外观的动作（李慕白的超

然飘逸、玉娇龙的张皇失措），以及起伏飘动的“竹”
这一富有传统美学内涵的意象，不仅与人物的主观

情绪密切相关，而且融入上下文的情境，处于因果逻

辑链条上的恰当环节。 在《英雄》中，无名与长空交

战时，慢镜头表现无名的脚踏起地上雨水，水珠四

溅，以及无名的脸穿越六串水珠的奇观；残剑与无名

在湖面上以武会友，一颗水珠被两人当作武器挥打，
水珠在空中来回穿行。 这些让人惊叹的视觉奇观，
积极进入叙事活动，与文本情境融为一体。

客观地说，古装大片也出现了视觉奇观与叙事

逻辑相抵牾的情况，在《十面埋伏》中已初露端倪。
当刘捕头与小妹在牡丹坊内展开“飞袖击鼓”游戏

时，小豆子悬浮在小妹周围产生的视觉奇效，确实存

在较大的视觉冲击，但这不符合故事所安排的人物

关系与上下文的情理逻辑。 因此，这里的奇观就挣

脱了逻辑的管束。 在随后的古装大片中，这种现象

更为普遍，如《无极》根本不顾及叙事的逻辑而极端

追求唯美的视觉经验，《赤壁》为了凸显武打动作，
将原本的战争内容变成单打独斗的动作。 可以说，
在叙事电影的范畴内，叙事缺乏逻辑力量，不仅导致

故事内容松散平淡，而且也难以将奇观缝合在叙事

体中，产生动人的视觉效果。
最后，理性整饬奇观，就是通过某个特定的视

点，把奇观的视觉经验缝合进叙事体中。 这与西方

绘画艺术中产生深度透视效果的“灭点”相似，虽然

不在画面之中，但整个视觉经验（画面、影像）正是

因为这个特殊的视点而井然有序。 奥蒙就非常强调

视点对叙事电影的意义，认为“电影史上的第一件
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大事无疑就是确认影像在和某一方的注视同位后的

叙事潜力”􀃊􀁉􀁗。 这里，“注视”是“看”，“影像”是“被
看”之物，“同位”是指基于视线匹配的原则，产生了

人们从某个特殊方向“似乎”看到影像的视觉经验。
也就是说，只有遵循这种特殊的视点，观众才能与画

面对应、与人物视角重合，片段的视觉经验才能真正

建构起一段完整的情节。 如果注视（“看”）与影像

（“被看”）是“错位”的，不仅不可能形成叙事，而且

连电影本身都难以存在。
电影的视点分为人物 ／演员视点、叙述者 ／摄影

机视点、理想观众 ／不可见视点三类。 第一层次的

“同位”构成了观影活动，指观众 ／ “看”与文本 ／ “被
看”之间的缝合。 观众视点作为“看”的发出者，属
于银幕外纯粹抽象的不可见视点，人物和叙述者的

视点总是呈现为具体影像，成为“被看之物”。 观影

活动就是观众视点与叙述者视点、人物视点不断缝

合、游离、再缝合的过程。 第二层次的“同位”则构

成电影文本。 电影就是摄影机 ／叙述者视点作为事

实上的全知全能者（唯一的视点），组织文本内部所

有的视觉经验。 人物及人际关系、事件冲突、自然环

境均成为其注视的对象。 当观众视点与摄影机 ／叙
述者视点“同位”，意味着视觉经验向观众的直接展

现，产生令人震惊的审美体验。 第三层次的“同位”
则是由人物视点（准确地说，应是观众、摄影机与人

物三重视点的同位）构成文本的内部世界。 观众通

过摄影机展现出来的人物来观察、体验电影所虚构

的生活。 从交流方式来说，第二层次的叙述者视点

直接面对观众，往往是视觉奇观的展示；第三层次的

人物视点则是间接的交流方式（人物回避与摄影

机、观众视点的相遇，自成一个独立而封闭的生活世

界），具有较强代入感与主观性的视觉经验，以及深

切而含蓄的审美体验。 在以上三种同位中，第三层

次的视点同位最具叙事潜力，也最具叙事本体性。
观众通过人物的主观视点观看影像，不仅在叙事意

义上产生认知的悬念，而且进入人物心理、体会人物

感受，产生观影活动中最为重要的移情与认同心理。
说到这里，我们不妨比较李安、张艺谋对视点的

不同处理。 《卧虎藏龙》的竹林与《英雄》的胡杨林

场景在视觉空间上具有相似处，但由于使用不同层

次的视点同位，从而产生了不同的审美效果。 竹林

场景 ２ 分 １８ 秒，共 ４９ 个镜头，人物视点的镜头有 １３
个，用正反打成对的叙述者镜头则多达 ２２ 个，其他

的叙述者视点多是李慕白与玉娇龙同框的客观镜

头。 《英雄》的胡杨林场景 ４ 分 ３７ 秒，共 ９３ 个镜头，
其中，存在明确的人物视点的镜头不过 １２ 个，成对

出现的叙述者镜头 ２４ 个，多是追逐和对话时的交叉

剪辑。
以上数据表明，《卧虎藏龙》较多运用第三层次

的观众与人物视点“同位”，比《英雄》更注重富有规

律性地缝合观众的视线，观众不知不觉地沉浸在虚

构的情境之中。 说起来，李安与张艺谋在处理空镜

头的视点差异更为明显。 在竹林大战的场景中，每
一个空镜头都是人物注视的结果。 如玉娇龙在逃窜

时，回头张望，此时插入两个风吹竹林的空镜头。
《英雄》的胡杨林场景中，虽然存在众多的空镜头，
但没有一个空镜头属于人物视点的主观镜头，如多

次出现的树叶翻滚、飞刀、剑、头发等特写。 这些视

觉奇观相互之间缺乏关联，多少有些零散、碎片化，
是被叙述者强行组织起来的。 因此，《卧虎藏龙》借
助于人物视线以及正反打出现的镜头（富有规律的

剪辑方式），组织视觉经验，比《英雄》更加井然有

序，叙事结构更加完整。 这在该片的其他场景中也

是如此。 如在表现北京城时，三个正打镜头表现俞

秀莲骑在马上观看（人物视点），三个反打镜头则分

别对应江湖卖艺的全景、小孩顶碗的近景、北京城的

大全景：观众由此看到了人物眼中所看到的东方景

象，避免了过于直接的暴露。 这是李安电影常见的

组织视觉经验的策略。 更值得分辨的是，《英雄》的
胡杨林场景带有非常浓郁的抒情性、主观性，这是叙

述者强行赋予的，与场景内部的人物心理、行为并不

吻合。 此时两人充满了悔恨、悲痛、仇恨，怎么会看

到如此美丽的胡杨林风景？ 透过人物视点观看的自

然景观，一方面具有特殊的叙事情境，另一方面也由

于人物视点增加了原本没有的主观情绪及其情感意

义。 显然，与《英雄》相比，《卧虎藏龙》的竹林大战

要含蓄内敛得多，表现出传统的美学特征。
２１ 世纪古装大片是中国电影成熟最迅速的类

型片，具有特定的叙事程式、影像风格与思想价值，
在提振中国电影产业发展方面具有十分重要的地

位。 在海外跨文化消费的语境中，其所提供的视觉

奇观成为最具消费价值的内容。 张艺谋的影像创意

最具视觉想象力，《英雄》《十面埋伏》爆发出惊人的

市场号召力。 但在短短的六年时间里，古装大片被

市场过度消费。 即便这个类型不断尝试着与爱情、
７５１

中国古装大片的跨文化消费与视觉经验———以北美市场为样本



战争、黑帮、魔幻等各种亚类型组合，但直到现在也

未能有所起色。 究其根本原因，在于它对视觉经验

的认识存在误区。 在演员表演、电影化手段和画面

所提供的三类经验中，电影化手段最容易被人们忽

视，但是，正是它构成本体性经验的核心。 数字技术

能够虚拟现实，开发出自身特殊的电影语言，提供富

有想象力的视觉经验。 但《满城尽带黄金甲》及以

后的古装大片，将重点放在传统的电影美术领域，而
忽视了数字技术对视觉经验富有想象力的开发，因
而其视觉经验很快就雷同、萎缩起来。 电影的视觉

经验始终属于叙事电影的范畴，古装大片也不例外。
当视觉奇观吸引观众的眼球时，它仍然应当是叙事

体的有机部分。 叙事电影即是通过时间的连续性、
认知心理的逻辑性、视线匹配的视点，有序地组织本

质上属于片段的视觉奇观。
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