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舞剧跨媒介叙事的进阶与挑战
——评韩真、周莉亚最新作品《咏春》

舞剧《咏春》作为近年人气最火的舞

坛“双子星”韩真、周莉亚的新作，正在进

行全国巡演，所到之地一票难求，更是有

一众粉丝开始“打飞的”跨城追剧甚至二

刷、三刷。

可以说，这是继《永不消逝的电波》

和《只此青绿》后，韩真、周莉亚在舞蹈叙

事结构和电影镜头语汇借鉴上的再次大

胆尝试。

电影叙事与舞台
叙事嫁接

说到“咏春”二字，首先浮现在脑海

里的是一代宗师叶问与列入“国家级非

遗名录”的咏春拳。叶问开宗立派，把咏

春拳从武术秘技转化为通俗明了的一代

名拳，继而通过师徒传承开枝散叶，使得

咏春拳蜚声国际，载誉全球，与太极、少

林等一同成就了世界武术的璀璨星河。

然而，“咏春”二字，在舞剧《咏春》中

又有着另一重涵义。文案中，剧名解构

成“每一片绿叶都在歌咏春天”，呼应着

剧中的双线结构。故事开场借由老年大

春的双手打亮一束光，带观众“穿越”到

上世纪的电影片场。回忆的序幕徐徐拉

开，年轻的灯光师大春化身为追梦人走

进电影工业这座庞大的梦工厂，剧组众

人同样怀抱梦想奔赴未来，只为追寻心

中那一束光。《咏春》不但讲述了站在光

环里的英雄叶问，更重要的是讲述了为

英雄打亮那一束光的那些或平凡或无名

的追光者的故事。

编导试图用一个全新的视角来展开

《咏春》的叙事表达，利用“戏中戏”“镜头

中有镜头”的多重视角和双重叙事，讲述

叶问的故事的同时，也追忆一代人的电

影梦。通过一系列跳跃性蒙太奇手法，

在灯光师意识流的思维跳跃与镜头的腾

挪闪回中，电影镜头叙事与舞台叙事嫁

接，讲述了叶问大师在香港创业、弘扬人

间正气的感人故事，从而完成舞剧的叙

事与抒情。

全剧跟随大春的意识流动展开：“第

1场1镜1次立足”“第22场8镜1次彷

徨”“第43场7镜3次理想”“第103场1

镜1次离别”“第111场8镜4次困境”“第

114场2镜2次传承”——立足、彷徨、理

想、离别、困境、传承，六个看似零散实际

连贯的情节主题，贯穿着叶问的一生，也

是大春的一生。每个人都有属于自己的

理想，但不是所有人都能站在光里。正

如灯光师大春一样，他想成为像叶问师

傅一样的人，却没有成功。那么，大春是

英雄吗？什么样的人才是英雄？这正是

该剧想要去探讨的话题。

说到底，好的作品最终的落脚点是

写人、写鲜活的人、写有情感有温度的

人，和有感情有温度的人生真感受。《咏

春》以武术这一传统文化切入，恢弘而精

彩地展示了中国人的精神世界，生动挖

掘了像大春那样平凡英雄的精神世界，

更讴歌了一代宗师叶问这样的英雄榜样

的精神世界。

致敬凡人英雄的这一叙事，突破了

讴歌个人英雄主义的局限，以小见大，从

个体生活反映社会变迁、社会百态，使得

全剧的戏剧情境围绕人物心理情境展

开，给观众带来了极具感染力的故事体

验和生活能量。

以武导舞呈现全
新舞台意象

咏春拳作为岭南地区重要的拳术，

历经近200年的传承与发展，是根植于

神州大地的优秀传统文化。以咏春拳为

创作素材、以一代宗师叶问为主角的《咏

春》，无疑是要激活传统文化的时代生命

力，用“咏春”这样的国际IP去讲好中国

故事。舞剧以电影《咏春》为引，将武术

与舞蹈融合，五大功夫门派中的武学招

式结合古典舞、现代舞的舞蹈特质集中

呈现，并将咏春拳和香云纱两项国家级

非物质文化遗产进行了艺术转化，赋予

全新的舞台意象。

武术结合舞蹈的创新手段，一方面

诠释咏春等岭南武术门派的武学精髓，

使作为中华精神气质象征符号的武术与

人物达到了形与神的高度融合；另一方

面，糅合古典舞、现代舞产生的新舞蹈语

汇，成功为传统文化在新时代的审美语

境中找到全新的解读。

舞蹈语汇是构成舞蹈语言的材料的

总汇，是指一场舞蹈中所有肢体动作、神

态、步法、手势、技巧和各种动作的组合、

构图、造型、场面以及舞蹈中的生活场景

的总和。《咏春》对于不同的武林门派的

不同武术招式，尽力在舞蹈语汇和舞蹈

意涵上做出节奏和力量的对比，给出足

够的识别度。

如叶问师父与武馆街四大派过招的

一场中，咏春先后与南螳螂、八极、太极、

八卦各派一一上手对战，迥异的拳法演

变为几种不同舞蹈语汇的同场对垒，阳

刚之力与阴柔之美共同完成身体叙

事。高手对决登峰造极，超燃的舞段前

后持续18分钟，演员们以身体极限超拔

生命价值，双人舞、群舞互相穿插。期

间，舞蹈、武术混搭与糅合，武中有舞，舞

中带武，影视定格般的慢动作与雕塑般

的完美造型，武打与舞蹈互融共振，一时

间仿若置身武林世界。此外，随着六幢

楼景的装置分别移向两旁，台上出现一

字排开的五张太师椅，叶问与其他四大

掌门依次落座，变换的舞台装置使得有

限的舞台展现出拥有无限多角度的窥

看方式。

剧中除咏春拳舞段的精彩，亦有叶

问与妻子间的恩爱，妻子永成的温柔体

贴，夫妻双人舞所带出的细腻深情、情愫

绵绵、相濡以沫。二人一刚一柔，一动一

静，成为身体叙事中对阳刚的巨大反衬

之力。妻子永成因思念故乡离开叶问返

回佛山时，叶问静坐一侧，看永成在舞台

装置的带动下渐行渐远。离别时的“香

云纱”舞段，闪回了妻子永成和工匠们在

晒纱制衣的劳作场景。氤氲雾气的田

间，赭红色的香云纱在长裙宽裤、头梳挽

髻、持笠赤足的演员手中沙沙作响，慢慢

覆盖了整个舞台，坚韧又柔软的缓慢节

奏，仿佛是永成隽永含蓄的深情。

《咏春》的舞段从武到舞，自刚至柔，

从故事情节的讲述铺排到走入人物内心

的翻腾，将一切情绪付诸于身体。演员

跌倒爬起、循环往复，犹如西西弗一般身

在困境却又不曾放弃。在遇见叶问之

前，猪肉荣面对黑势力的威胁并不能自

保。叶问教他咏春自卫，实际上是对其

理想和正义的认可。可惜，叶问教给猪

肉荣的咏春并没能打赢黑势力，却因反

抗换来更猛烈报复，甚至是终结生命的

一枪。从猪肉荣身上，叶问看到了“扶弱

小以武辅仁”的价值所在，这也促使他摘

掉了咏春堂的牌匾，走向“众生平等”。

叶问的武者形象温文克己，铁汉柔情，动

作克制，没有过多的托举等复杂动作，更

多通过气韵延伸、快慢结合、眼神对峙，

完成情感表达。

打木人桩的设计，在不同的情节点，

通过不同的表演节奏，分别展现出叶问

的不同情绪，无论是对妻子的爱和愧疚，

还是真挚淳朴的邻里关系，或者是一种

对弱小者的同情，对不公的愤懑，使得人

物丰富立体。

“双层套环”结构
的分寸拿捏

2019年首演的舞剧《永不消逝的电

波》打破传统舞剧叙事节奏与哑剧化表

演模式，引入了电影式的叙事方法，插

叙、倒叙、闪回、平行叙事交替出现甚至

混用，高度暗合谍战主题对悬念的要求，

赋予红色经典故事以时代审美风尚，打

开了中国舞剧叙事的新一页。

此后，韩真、周莉亚又联手创作了古

典韵味浓郁的舞蹈诗剧《只此青绿》。《只

此青绿》脱胎于古画《千里江山图》，先天

具备了视觉美学上的优势。同时，借鉴

当代装置艺术所长，构建了地面转台和

高空的圆弧机械以模拟画卷形式的视觉

装置，使得绘画、装置、舞蹈等多种艺术

形式得以综合参与舞台叙事，实现了舞

台视觉的深度影像化，形成了舞台成像

的新的技术理论，强调以视觉为主导的

观看的连续性，赋予舞剧艺术语言新的

结构逻辑。

相比之下，《咏春》在肢体语言与镜

头语言的嫁接上更加有机，镜头蒙太奇

的切分和组合是通过演员控制肢体所呈

现出的，叙事时空“戏内戏外”的灵活切

换也是通过舞段得以呈现。舞段中还出

现大量拍摄场面，摄像机拉近推远、移

摇、升降继而前后左右的运动，镜头切换

的远景、全景、中景、近景、特写，平视、仰

视、俯视、侧视等各种拍摄角度。

《咏春》在叙事上的步子也迈得更

大。叶问线和拍电影两条线交织，真正

实现了双线叙事：《只此青绿》中展卷人

只是串场式的点缀，借其视角铺开千里

江山图的全部；而《咏春》中，类似于“展

卷人”的角色由电影导演承担，不仅提

供了一个视角，而是拥有了完整的故事

链条。

不过，双层套环的故事情节虽意在

此消彼长，以电影人的精神困境对照叶

问的心路历程两两呼应，但整体的叙述

节奏和塑造人物的着墨分寸并不好拿

捏，容易用力不均、语焉不详。实际上，

现时看来，在两个不同时空中真正产生

情感共鸣的是大春与叶问，而女导演这

个角色往往出现得突兀违和。

（作者为一级编剧，广州文学艺术创
作研究院副院长）

罗丽

“影游融合”的结果是随机的吗？
郑炀

《超级马里奥兄弟大电影》全球票

房已经达到了8.71亿美元（约合人民币

60亿元），不仅超越2016年的《魔兽》登

上游戏改编电影全球影史票房最高的

宝座，且有望成为今年首部票房突破10

亿美元的电影。

这并非马里奥兄弟的形象第一次

出现在大银幕上。马里奥作为《金刚》

街机游戏中的角色初次亮相，距今已过

去四十多年。尽管在那款游戏中他籍

籍无名，仅被称为“跳跃人”。但是自

此，马里奥形象一直保持极强的生命

力，并出现在200多部电子游戏、数不清

的 动 画 片 及 两 部 院 线 电 影 中 。 除

1986年松竹公司以VHS发售的动画片

《超级马里奥兄弟：公主救援大作战》之

外，较近的改编是1993年的真人电影

《超级马里奥兄弟》。虽说这部影片的

票房与市场反馈堪称灾难，但却是史上

首部基于电子游戏作品改编的真人长

篇电影，与眼下正在热映大受好评的影

片形成一种跨越时空的奇观式对照。

这引发我们重审“影游融合”的议

题。因为，若“影游融合”意味着自然而

然的正确性，能够为电影与游戏两个产

业都带来丰厚利润，那为何同款游戏的

两次跨屏穿越得到的结果截然相反？

而且电影《真 ·三国无双》与《魔兽》令玩

家/观众“双重沮丧”的殷鉴不远，难道

中外电影制作人只能如卡在副本中的

玩家一般，除反复尝试以求随机结果之

外别无他法吗？

玩法还是故事？
电子游戏的两难之选

自20世纪80年代数字技术广泛应

用于电影领域以来，支撑电影媒介的胶

片和机械运动要素渐被削弱，数字技术

使电影与电子游戏间的互动日益紧密，

游戏改编的电影备受瞩目。例如，《古

墓丽影》游戏改编的同名电影取得了空

前的成功，此后电影“游戏化”趋势开始

变得越发显著，如快速剪辑、非线性叙

事与第一人称视点等游戏图像风格在

电影中变得愈发常见。

然而，尽管3D建模、物理模拟和虚

拟场景在两个媒介中广泛应用，但两者

在图像语言基础上的差异相当明显。

电影结构通常是线性的，分解连续

影像后的每一帧都是静态二维图像。

因此，电影作者可以对细节精雕细琢，

如《超级马里奥兄弟大电影》完美展现

了“彩虹桥”上每个光斑的折射效果。

在以视效为核心的段落中，电影每一帧

都在彰显对“完美技术”的执着。

电子游戏截然不同，其底层机制强

调非线性（如支线或副本）、即时渲染的

动态图像和可随意切换的3D视角。游

戏与玩家通过操纵互动，但保持玩家沉

浸感的前提是足够高的图像渲染帧率，

以保证体验流畅。这意味着电子游戏

中一切要素均需服务于算法速度的优

化。尽管许多游戏引擎能模拟复杂场

景和环境，但穿模、掉帧、贴图丢失、闪

退等问题仍不可避免，即时渲染机制无

法确保视觉流畅性万无一失。

另外，早期受技术条件限制，利用

游戏媒介难以进行复杂叙事。最早的

电子游戏之一《乒乓》，仅在屏幕上呈现

一个代表乒乓球的光点和两个可移动

的“球拍”。它没有故事，仅是现实世界

类似活动的数字化再现。不过这种粗

粝感仅因受引擎算力的限制，而非创作

者想象力的束缚。可见，游戏之所以是

游戏并非因为它的故事或图像，而在于

它的玩法。玩法基于游戏开发的算法

与代码而形成，游戏本质上就是一个电

脑程序。只有当引擎算力被技术释放

后，通过游戏媒介对艺术进行深入探索

才成为可能。

如今，游戏的“电影级视效”追求变

成了显著的行业趋势，许多“3A大作”

（高成本、高体量、高质量的游戏作品）

都在以自家的游戏画面呈现无比接近

电影来招徕玩家。《荒野大镖客：救赎2》

《最后生还者2》《赛博朋克2077》等游戏

均以电影级视效著称。它们在画面质

量、角色建模、光影效果、场景环境方面

均达到了极高水准，不仅为玩家带来沉

浸式的游戏体验，还使游戏在视觉上能

与电影相媲美。

这个趋势促使游戏玩法与故事融

合，并形成了与电影类似的审美机制。

沉浸于游戏故事中的玩家需像看电影

一般，建立起对屏幕所呈现内容的假定

性心理。由于逼真的视效同样是使电

子游戏故事得以成立的前提，那么利用

游戏媒介叙事的作品就必须确保视效

持续稳定，否则脆弱的假定性心理容易

因为出现一个微小BUG而崩溃。高科

技的强大游戏主机乃至移动设备为稳

定性提供了技术保障。另外，在解密、

探险和角色扮演游戏等主流类型中，玩

法与故事得到完全整合，因为玩家通常

需通过游戏机制推进故事，或通过故事

情节解决游戏中的谜题或挑战，例如

《原神》中玩家要扮演一位“旅行者”，探

索神秘的“提瓦特大陆”。游戏中，玩

家需通过解决各种谜题和战斗来推进

故事情节，而这些战斗和谜题与故事

情节紧密相连，从而创造出连贯的游

戏体验。

游戏故事在视觉呈现上向电影语

言的靠拢，成为“影游融合”过程中游戏

向电影借势的最重要手段。然而，既然

游戏的底层机制即代码与算法形成的

玩法，那么游戏若抛弃对玩法的追求，

无异于对自身媒介特性的背叛。热门

游戏《星之海洋5：忠诚与背叛》似乎在

用题名对这个两难之选进行注解——

这款游戏试图通过摒弃战斗特效，让所

有玩家可以随时切换角色，使战斗全部

发生在相同的开放世界当中来达成玩

法与故事之间的媾和。它“忠诚”于游

戏“玩法”，但又不愿“背叛”对故事与视

效的追求——从而成为该系列评价最

糟糕的一部。

电影与游戏之外：
复杂媒介环境中的多
维互动

因此，电影业者应如何选择游戏进

行改编以满足市场期待？那就是寻找

那些更“靠近”电影的游戏。

尽管有人认为电影与游戏间的界

限日益模糊，但如何充分利用游戏提供

的素材和“群众基础”以推动电影创作

却向来明确。从经久不衰的游戏系列

“马里奥”可以看出，随着主机引擎的计

算能力增强，二维横版“马里奥”游戏长

度不断增加，最终走进了三维世界。但

是游戏的故事情节从来未变——马里

奥必须拯救困在城堡中的公主而踏上

旅程。依靠游戏系列与影视长达四十

多年的频繁互动，马里奥、路易吉等角

色形象逐渐丰满。例如“马里奥最喜欢

的食物”等问题在游戏设计中似乎无关

紧要，但在电影中却早已为编导者解

决。因此，在“马里奥”游戏与影视作品

基数越来越大、品牌价值与市场号召力

随之增长的过程中，两部改编自相同游

戏的作品产生云泥之别的市场反应是

必然的结果。

当然，将电影改编为游戏也是“影

游融合”的重要环节。如今，许多电影

似乎就是为了改编成游戏而设计的。

2023年上半年轰动一时的游戏《霍格沃

茨之遗》便是例证。虽然游戏没有继承

《哈利 · 波特》的故事，但“华纳兄弟游

戏”却将电影中最引人注目的“施咒效

果”与霍格沃茨城堡在游戏中纤毫毕

现。对《哈利 ·波特》的影迷而言，谁能

抵挡在游戏中漫步霍格沃茨开放地图、

随心施放魔法咒语的诱惑呢？另一个

著名的例子是《创 ·战纪》，电影版的主

角被“吸”进了一台游戏机中并成为了

其中赛车游戏的参与者。最具标志性

的元素是赛车手们的“光线摩托”，在飞

驰时会留下炫目光轨。游戏版中，这些

元素得到生动还原。

如今，“影游融合”还更显著地在主

题公园（常被视为电影的“衍生品”）中

融为一炉：环球影城里一支售价300多

元的“互动魔杖”常供不应求，而《创 ·战

纪》的游乐设施“创 ·极速光轮”亦是上

海迪士尼乐园中的“排队大户”。

电影与游戏的互动能够为两者带

来产业上的“双赢”，它们互相提供不断

从对方那里挖掘潜在观众/玩家的“灵

动岛”。电子游戏通过日益增加的视觉

与叙事复杂性，正成为更具融合特质的

艺术形式；电影同样受游戏滋养，开始

将诱发观众互动行为当作故事创作的

重要目标。实际上，在如今纷繁复杂的

媒介环境中，所有媒介的表达模式之间

均存在多维且深度的相互关联，且难以

确定某种特定元素从未被其他媒介所

共享，网络文学、漫画、游戏、电影、直

播、短视频等概莫能外。

笔者近期的经历恰似对这一媒介

互动结构的脚注：为了在观看漫改电影

《灌篮高手》前重温少年时代早已在漫

画与电视中看过的故事内容，我开始对

视频网站中一位“up主”利用《NBA2K》

系列游戏生成并录制的“体育转播”产

生了浓厚兴趣。

（作者为上海师范大学影视传媒学
院副教授）

舞剧《咏春》剧照

《超级马里奥兄弟大电影》剧照


