
电影《黑镜: 潘达斯奈基》的互动叙述

何一杰

摘 要 《黑镜: 潘达斯奈基》的上映再次引发了互动电影的热议，这部影片的叙述形式呈现出一
种典型的虚构型意动叙述的结构特征，这种形式使其具有强烈的临场感。同时，影片虽然没有突破互动电
影长期依赖的选择 －跳转的模式，但在主题与叙述层次中尝试了更为成熟复杂的自我指涉和叙述跨层。这
些尝试都可看做这种类型互动电影的叙述方式逐渐成熟的标志，但也暴露了自身的局限性。
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电影作为 20 世纪兴盛发展的一种大众传播媒
介形式，在经历过电视媒介与互联网媒介的竞争
后，正不断应对着各种新的传播技术与传播媒介的
挑战，其中一个核心的问题便是叙述的互动性。克
里斯·克劳福德 ( ChrisCrawford) 给出的一个关于
互动性的定义是: “发生在两个或多个活跃主体之
间的循环过程，各方在此过程中交替地倾听、思考
和发言，形成某种形式的对话。”①这种互动性是多
个层次的，从流媒体平台根据观众观看的大数据反
馈，到试图将观众的意图导入电影叙述本身，都是
主体之间的对话; 另一方面，隐喻式互动关系的论
述在皮尔斯、齐美尔、米德、巴赫金等人的哲学或
批评话语中出现得更早，以至于有学者为了将批评
话语的互动与数字媒介中的互动区分开来，提出要
以媒介的形式定义叙述的互动性②。对新媒介的焦
虑是很多经典体裁需要解决的问题，但所谓新媒介
永远都是一个相对的概念，解决经典体裁数字化焦
虑的不一定是向新形式融合，而是在更宏大的人类
意义世界的传达中明确自身的领域与特征。这正是
本文从广义叙述学的角度入手，分析互动电影
《黑镜: 潘达斯奈基 》( Black Mirror: Bander-
snatch) 中的叙述结构的目的，并非单纯讨论电影
如何互动，而是进一步将电影与互动性结合的可能
放到广义的意义表达结构中，探讨这部影片的优点
与缺陷。

一、《黑镜: 潘达斯奈基》的互动叙述
类型

《黑镜: 潘达斯奈基》作为科幻剧 《黑镜》系
列的电影版本，由大卫·斯雷德 ( David Slade) 导
演，2018 年于美国上映。影片采用了互动电影的

形式，讲述了一位游戏设计师将一部小说改编为游
戏的各种可能性。在观影过程中，观众需要通过手
机或电视屏幕上的提示在短时间内为主角的行为作
出选择，不同的选择会导致截然不同的故事走向和
结局。这种交互方式一直在被电影创作者实验。
2016 年上映的《夜班》( Late Shift) 采用的也是相
同的模式，甚至追溯到第一部互动电影 《自动电
影》( Clovek a jeho dum) ，使用的也是同一种模式:
电影放映过程中会暂停数次，演员当场询问观众意
愿，并按照大多数观众的投票选择继续放映的内
容。这种将叙述接受者的意愿反馈到文本的结构过
程中的实验几乎是所有形式的体裁发展到一定阶段
后都会进行的尝试，只不过电影出现得尤为迅速。

针对互动电影的定义，有不同的观点: 黄心
渊、久子认为 “互动电影是一种在影像和镜头语
言等画面表现上强调电影的特质，在保留叙事连贯
性的基础上，以玩家操控着故事中的角色 ‘做选
择’为主、以映射更倾向于屏幕上动作与现实中
体验者操作的一致性的微交互为辅的非任务式交互
的表现形式。”③ ; 邓若倓指出“影像互动叙述就是
指交互电影或影像交互装置艺术中基于本身交互系
统 ( 或者说引擎) ，经过创作者模块化的结构设
计，并最终通过受众 /用户的交互行为完成意义实
时生成的表达策略”④。可以看出，诸多学者的对
互动叙述的定义大多针对于 “互动”，而忽略了
“叙述”。互动叙述并非是两个概念的组合，而是
一种新的叙述类型。

在广义叙述学对叙述体裁的划分中，有三种叙
述类别: 指向过去的记录型、指向现在的演示型与
指向未来的意动型。电影的叙述在接受过程中被认
为是此时此刻发生的事情，这种现在此刻性可以被
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某种特殊的媒介记录下来 ( 例如胶片或数字感光
元件) ，因此是“记录演示类”的。⑤但对于互动电
影而言，叙述不仅是过去、现在的，也具有未来叙
述的特点。

“未来叙述，不仅是叙述未来的事情，而是预
言这种情节将要发生，来劝说或要求接受者采取某
种行动”。⑥赵毅衡认为未来的意动叙述包括大量的
纪实型体裁: 预言、广告、誓言、宣传等等，这些
体裁均希望通过叙述的方式来改变一个当下的现
状，例如算命先生预测被算命者当下命运将在某一
个时刻得到改变，或者广告迷思中的拥有一辆七座
商务车就能同全家人一起出游，从而获得一个和谐
的家庭环境。但除了纪实型的意动叙述外，还存在
虚构型的意动叙述，互动电影就是其中的一种
典型。

如果说纪实型意动叙述以真实世界中的未来事
件作为改变现在状态的一种诺言，那么虚构型意动
叙述就是用虚构世界中的未来来应对虚构的现状。
《黑镜: 潘达斯奈基》片中的第一个选择就具有这
样一个意动性的叙述结构: 当主角向父亲介绍自己
正在改编的游戏原著小说 “可以自己决定不同的
结局”时，父亲拿起两个不同品牌的麦片，转身
调侃“你来决定早餐想吃什么如何?”此时观众面
对的屏幕上将出现两个选项: “桂格牌白糖泡芙”
“家乐氏香甜玉米片”以及一个倒计时 8 秒的白
条，观众需要在有限的时间内做出选择，否则影片
就会默认其中一个选项继续情节的展开。

这个结构包含了一个普遍的意动性内容: 父亲
提出的要求。同时设计了一个意动性的框架结构，
即对受述者而言的: “面对这种情况，你将作出哪
一个选择?”受述者代角色进行了选择，影片则按
照选择的部分跳转播放。这个意动性内容与意动性
框架的结合完成了一次叙述的互动，角色的意向与
受述者的意向通过叙述框架交接，并在电影虚构的
未来时间中得到了检验。另外一种情况是，经过之
前的数个选择，观众将面对只有一个选项的情景。
例如在回忆小时候的片段时，幼年的主角因为心爱
的玩具兔子被藏，拒绝同母亲一起出行。在母亲看
着满屋找玩具的主角伸出手问他是否一同前去的时
候，出现的选项只有一个 “否”。这里其实是在告
诉观众，在这个回忆的时间线中，你别无选择; 但
除此之外又给出了一个暗示: 如果这里出现了
“否”的选项，你是否还有可能有机会挽回? ( 影
片之后的情节的确出现了挽回的选项) 由此看来，
《黑镜: 潘达斯奈基》 ( 包括之前任意一种互动电
影) 的互动结构就是通过一个双重的意动性叙述，

将一个原本属于电影的镜头视点转化成了一种隐喻
性的第二人称叙述，从而将角色面临的环境与考验
转移到了受述者身上，由此增强了影片的临场感。

二、《黑镜: 潘达斯奈基》的互动叙述
层次

虽然 《黑镜: 潘达斯奈基》与其他互动影片
在互动方式的设计上并无不同，但该片在互动的形
式之中，还尝试了更为复杂的跨层的叙述形式。首
先，影片从内容到形式都有对 “游戏”这个概念
的隐喻。互动电影与游戏的界限本身就是不太明确
的，有诸多在游戏平台上呈现的作品被称为互动电
影，例如《暴雨》 《超凡双生》，均为索尼游戏主
机上发售的游戏，但在诸多的讨论中均被列为互动
电影。因此，一部展示游戏制作过程的互动影片本
身就具有了一定的元叙述属性: 一个叙述自身的叙
述。这种叙述的跨层通常意味着一种叙述体裁的成
熟，或者至少是开始自身的反思。

其次，影片使用双重意动性叙述的结构来完成
叙述的互动，并且不断通过叙述的跨层，试图将这
一结构呈现给观众。所谓的叙述分层，赵毅衡认为
是“当被叙述者转述出来的人物语言讲出一个故
事，从而自成一个叙述文本时，不仅出现叙述中的
叙述。此时，一层叙述中的人物变成另一层叙述的
叙述者，也就是一个层次向另一个层次提供叙述
者。提供叙述者的层次可以认为比被提供叙述者的
层次高一层。”⑦在《黑镜: 潘达斯奈基》的叙述过
程中，我们至少能找到四个明显的叙述层次: 第一
个层次 ( a) 是故事主线进行的层次，即主角根据
小说设计游戏，向游戏公司展出，并且拒绝或者接
受公司的邀请，完成了一个劣质或者精品的游戏。
主角会因为压力越来越大而向心理咨询师寻求帮
助，并且在咨询的时候透露出自己小时候的故事，
此为第二个层次 ( b) : 主角作为一个次级的叙述
者讲述了关于自身的故事。小时候的主角因为故意
拖延母亲出门的时间，导致她错过了原本的列车，
坐上了一辆即将发生事故致其死亡的班次，并从此
留下了心理阴影。

以上两个层次是常见的叙述策略，但在影片的
其他层次中，叙述的形式不断试图将作为受述者的
观众暴露出来。其一是主角面对咨询师说觉得自己
受到了控制，无法自己做出决定，并且明示了这个
决定自己的人就是选择屏幕上按钮的观众。并且在
接下来的场景中，试图抵抗观众的选择，例如在观
众选择了“拉扯耳垂”后，主角用另一只手控制
住了想要拉扯耳垂的一只手，或者拒绝了 “把茶
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水泼到电脑上”的选择之后，开始向受述者吼叫
“你是谁?”。随后受述者可以选择告诉主角 “我在
网飞上看着你，我为你做决定”并可以进一步解
释“网飞是流媒体娱乐平台，来自 21 世纪初”。
当主角意识到自己受到控制，并试图与控制者对话
时，叙述便进行了一次跨层 ( c) 。观众与原本受
述者的身份被拉开，原本受述者成为了进行选择的
人，观众进入一个新的叙述层次中，观看 ( 并代
替选择) 此受述者与角色的对话。

其二是上一段的情节继续后，主角来到咨询师
处试图分清幻觉与真实，咨询师指出如果这是一个
娱乐节目那自己与主角为何如此平淡之后，两人为
了“增加戏剧性”扭打在一起，在观众选择一个
“跳出窗户”的选项后，突然出现了一个打破第四
面墙的场景，叙述被拉进了一个次级的层次 ( d) 。
此时场外想起了导演的一声 “卡”，画面呈现出了
搭建的摄影棚以及众多工作人员。观众此时发现，
这名扮演主角的演员没有按照规定的剧本表演打斗
戏，并且以主角的名字称呼自己。随后，这条情节
线终止。

叙述层次的设置显然应当为意义的表达服务。
较为传统的 ( a) ( b) 层次相互关系是恰当合理
的，小时候的经历导致了现在的一些精神问题，并
且在一个情境中 ( a) ( b) 还通过主角的一次镜中
穿越产生了交叉。 ( d) 层次中试图进行电影体裁
的指涉，但并没有与影片的主题产生密切的联系，
因而略显脱节。有趣的是 ( c) 层次的叙述，它首
先很好地借用了媒介本身的特点，把观众点选的操
纵也纳入了叙述的框架，这个框架除了将观众与叙
述者拉开一定的距离之外，还巧合一般地让很多观
众体会了一次如主角一般的不受控体验。影片在上
映之后评分并不高，很多评论批评影片所谓的选项
并没有真正能够影响情节，一些地方形式大于内
容，甚至会有一种被强迫的感觉。这个剧作上的不
完美反倒是让观众在审视自己观看过程的时候，体
验到了一种不自由，受限制，进而在一个真实的维
度上表达了影片的主题———虽然这种表达可能仅仅
是一个无心之举。我们并不能将影片的此种巧合视
为创作者的意图，因为它宣传着一种选择的自由，
但实际上却强烈地限制了这种自由; 如果在一个纪
实的表述中不可靠的话，这个谎言理应不受吹捧。
( c) ( d) 两个层次的这种刻意设计正是互动电影
受到诟病的一个原因: 电影的形式与内容经过百余
年的发展已经比较完善和成熟，互动框架的加入有
时难以找到一个恰当的融合点，这是从电影入手发
展互动框架的局限。

三、互动电影的局限
自第一部互动电影诞生以来，从电影这种经典

艺术形式出发的互动化尝试，基本没有离开选择
———跳转播放的形式。这种简单的互动方式几近于
蓝光碟播放界面的选项菜单、章节跳转，只不过互
动电影将这些人机交互的界面纳入了故事之中，让
人体会到了某种时间和意义的向度。在呈现情节中
的选择时，互动电影几乎都只能依赖电影原本框架
之外的语言文字符号，以一种日常对话或者文学的
形式割裂着电影的视听呈现。

在赵毅衡对虚构型体裁进行的时间向度划分
中，故事片与演出录音录像均属于过去现在向度的
记录演示类叙述; 其他常见的艺术类型如小说、叙
事诗、叙事歌词属于过去向度的记录类叙述; 戏
剧、比赛、游戏、电子游戏则属于现在向度的演示
类叙述。⑧在这个划分中，我们能够发现互动电影
的局限所在。如果互动性意味着主体之间循环往复
的对话与交流，那么过去现在向度的体裁能够容纳
的互动性永远都是极为有限的。因为这一类体裁必
须依赖记录性的媒介来记录叙述过程，并展示给之
后的受述者观看; 即使受述者依然将其作为一种此
时此刻展开的叙述理解，叙述的内容大多已经固定
了。接受的主体并不能真正做到与叙述主体进行交
流，只能获得一种交流的假象 ( 如果固定下的叙
述内容选择足够丰富) 。

在《黑镜: 潘达斯奈基》中，有大量的 “情
节结束 －返回之前时间点”的设计，例如影片主
角在拒绝去见咨询师，跟随另一个游戏制作人并在
其家中因幻觉中选择死亡后，影片简单叙述了四个
月后游戏发行，被媒体评论为普通的情节，随后便
返回到咨询前的一个选项，选择是否要去心理咨
询。这一回退到之前时间点的结构并非属于主线剧
情，而是隐藏的框架叙述者现身，将受述者拉回到
了之前的一个被叙述时间，如同看书看到一半时被
另一个人换了另一个版本的书，并从先前的页码继
续看下去一般。受述者必然会意识到这个过程，并
且就这部影片而言，因为其强迫受述者返回之前的
时间点，从而打破了意动叙述的逻辑，导致了部分
观众体验到“强迫感”，意识到交流的假象。可以
说，这是所有过去以及过去现在时间向度的叙述体
裁在试图进行互动性尝试时所面临的问题，小说与
诗歌同样难以将由读者调换章节或者诗句顺序的行
为纳入自身的叙述之中，这使得在这些体裁类型中
的互动的尝试始终只能是先锋实验。
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杰西·谢尔 ( Jesse Schell) 指出，一个好的故
事必须拥有同一性，“平淡、无力和不连贯几乎成
为了所有使用大量分支情节的交互式故事的通
病。”⑨ 《黑镜: 潘达斯奈基》正是在应对这样的一
个挑战，并且也确实出现了谢尔所谓的通病。当一
个悲剧给人一种可以挽回，可以重头来过的感觉
时，它就违背了悲剧的特征，这正是互动电影难以
表达深刻悲剧主题的原因所在。

互动形式的单一，框架与内容的脱节，重复的
信息以及深度表达能力的匮乏是此种形式互动电影
的局限。之所以存在这样的问题，是因为这种新兴
的叙述形式尚未寻找到合适的意义表达途径，只能
暂时依附于经典叙述体裁，同时也依附着经典叙述
体裁对应的美学与批评标准。就此看来，与过去时
间向度紧密相关的具有记录性质的叙述体裁或许并
不适合进行互动性的尝试，因为它在本质上与互动
叙述对应的未来性有所冲突。互动叙述更为合理的
方式是与现在、类现在的诸种体裁的结合，这也是
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