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克里斯托弗·诺兰的“语言游戏”

张 燕

( 青岛理工大学 外国语学院，山东 青岛 266000)

［摘 要］ 克里斯托弗·诺兰被认为是当下好莱坞导演中“作者”风范最浓的一位，在其电影

的创作过程中，诺兰实现了巴赞与特吕弗所说的，以“编导合一”的方式拥有核心地位，对电

影进行着全面的掌控。也就是在这种对电影的书写中，诺兰得以不断将作品化为一场场“语言

游戏”，将观众对其影片的欣赏过程，变为趣味盎然的游戏的参与过程。诺兰的电影语言游

戏，是一种对时代的挑战，也是一种对电影艺术本身的全方位突破。
［关键词］ 克里斯托弗·诺兰; 英国导演; 电影语言

克里斯托弗·诺兰被认为是当下好莱坞导演

中“作者”风范最浓的一位，在其电影的创作过程

中，诺兰实现了巴赞与特吕弗所说的，以“编导

合一”的方式拥有核心地位，对电影进行着全面

的掌控。也就是在这种对电影的书写中，诺兰得

以不断将作品化为一场场“语言游戏”，将观众对

其影片的欣赏过程，变为趣味盎然的游戏的参与

过程。

一、“生活形式”与“语言游戏”之前提

在探讨诺兰电影的语言游戏特性之前，有必

要先承认电影的语言特性。早在 20 世纪 60 年代，

随着电影符号学研究的深入，让·米特里等学者

就对电影作为一门具有表意功能的“语言”进行了

深入的论述，并且区分了电影的内在语言( 图像

化语言) 和外在语言( 词汇语言) 在形式与元素组

织等方面的异同。在本文中，诺兰的语言游戏主

要指的便是诺兰凭借内在语言完成的各种富有意

味的表述。
让·米特里认为: 电影“是一个由各种理据

关系所构成的体系，而不是像语言那样，由各种

无理据的符号所构成。影片逻辑只可能是日常经

验的逻辑，求助于其他任何一种逻辑都将走入一

个不太可能、不太常见的遥远区域”。而这种对

日常经验逻辑的反映正是诺兰可以玩弄“语言游

戏”的前提。而在诺兰电影中，其所依据的“生活

形式”本身就是荒诞、多样的，这也是为何诺兰

电影很难被传统的类型片概括、衡量的缘故之

一。如流浪与回家就是诺兰反复在电影中使用的

母题，并且诺兰又擅长让流浪和回家发生在现实

和超现实交错的场景之中。如《盗梦空间》( 2010)

实际上等于是道姆·柯布的一次回家之旅，他所

有的努力都是为了能够合法地洗清杀妻嫌疑，回

美国的家中看望自己的两个孩子; 又如在《星际

穿越》( 2014 ) 中，主人公库珀背负着拯救人类的

重任，告别女儿和家园穿越虫洞进入到茫茫宇宙

之中，任由时间和空间将他们分离，这正是一种

特殊的流浪。《盗梦空间》中人物跨越在几层梦境

和现实之中，《星际穿越》中，库珀甚至能进入黑

洞，对过去的自己发出“不要走”的信息。这些都

意味着诺兰电影中生活形式是有着多种可能性

的，诺兰在选材上就已经扩展了其电影的表现空

间。正如维特根斯坦在《哲学研究》中强调的，日

常语言和真实的世界之间具有一种复杂的交互关

系，语言与现实之间有着相互缠绕、难分彼此的

关系。诺兰电影则是提供给观众一个完整的、可

解释的，但又有别于观众日常生活的世界( 如盗

梦理论、虫洞理论、特斯拉的科技等为电影的叙

事提供理论基础或背景等) ，然后诺兰再在这种

特殊的生活中让电影语言和活动互相编织，如盗
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梦理论的存在，导致了电影中的套层叙事，虫洞

理论的存在，导致了电影中的双线叙事，特斯拉

的科技让影片出现了无数个安吉尔被复制的骇人

景观与作为游戏核心的魔术诡计等。语言和世界

之间，有着一种天然的投射关系。
此外，诺兰对于故事人物的塑造也别具匠

心。诺兰电影中的人物很难以简单的现实道德标

准进行衡量，如《致命魔术》( 2006) 中安吉尔和伯

登两兄弟为了实现自己在魔术上的野心不断彼此

陷害等，而他们本身也生活在一种对身份认同产

生困惑的状态之中，如《记忆碎片》( 2000) 中患有

短期记忆丧失症的莱纳·谢尔比完全无法确认并

记忆自己的身份等。诺兰往往并不直接交代人物

本身的道德逻辑和身份认同，而是利用多重的、
繁复的叙事方式，如交错剪辑，进行时间和空间

上的延宕或重新建构等，将观众也纳入到人物的

困惑中来。这样一来，在诺兰对叙事陷阱的极致

追求以及具体镜语的灵活设计之中，一个个语言

游戏也就应运而生。

二、诺兰电影叙事中的语言游戏

在电影本体被视为语言时，主要指的就是电

影的叙事，与天然语言要求语素和音素的存在不

同，电影语言只要求有叙事陈述构成一个个意指

单元。正是这些意指单元完成表达。
在电影的叙事中，诺兰不断打乱时间线，在

故事线索上进行交叉、穿插，抛出一个个悬念

等，给观众造成理解上的延宕，从而建立起一个

个语言游戏，用《电影艺术观察: 诺兰 VS 诺兰》
作者大卫·博德威尔的话来说，这就是一种“谜

题叙事”。
早在 处 女 作、有 着 向 希 区 柯 克 的《晕 眩》

( 1958) 致敬意味的《追随》( 1998 ) 中，诺兰就显

示出了强大的打乱时序，将观众置于对悬念的期

待中的能力。在《追随》中，黑帮老大雇佣了化名

柯布的杀手算计威胁了他的情妇，此后柯布又和

情妇一起设下圈套算计了有着跟踪癖的无业游民

比尔。在柯布的步步经营中，比尔走进了他的圈

套，最终成为情妇之死的替罪羊。而在整个叙事

中，观众则成为诺兰算计的对象。原因就在于诺

兰在叙事时往往有意扭曲时空，让两个看似并没

有关系的叙事段连接在一起，如在电影一开始就

是警方告诉比尔种种证据证明他就是杀死情妇的

凶手，而下一个叙事段则是比尔跟踪柯布，然后

就跟着柯布开始了小偷生涯。整部电影的叙事呈

现零散化的特征，每一个叙事段都提供给观众一

定的信息，但是又让观众摸不着头脑。更为巧妙

的是，诺兰并不仅仅是将一个正常的线性叙事打

乱，他所设置的游戏要比单纯地玩弄剪辑技巧更

为高级。直到电影的最后，即使观众理清了叙事

线，也难以得出真相。因为线性叙事是建立在比

尔个人的追述上的，他的口述的真实性是值得怀

疑的，因此，比尔究竟是不是被陷害的，诺兰没

有给出答案。类似这样的开放性结局的游戏方式

在诺兰后来的电影中也一再出现。如《盗梦空间》
中，造梦师判断身边一切是否是梦境的依据就是

“图腾”，而在电影的最后，被柯布用来做图腾的

陀螺也没有倒下，观众也不知道柯布究竟是大功

告成，还是一切都是一场梦。
又如从海陆空三个角度叙述的《敦刻尔克》

( 2017) ，在电影中，诺兰用字幕交代了三条叙事

线: “港 口: 一 周; 海 上: 一 天; 空 中: 一 小

时。”这三条线犹如三条引线，被同时点燃，最终

指向“敦刻尔克大撤退”这枚惊心动魄的炸弹。在

《敦刻尔克》中，诺兰对于叙事时序的设置更为游

刃有余。三条线的交会处并不是按照时间顺序而

是按照一种“表盘式”顺序，三架战斗机在海面飞

过，开游艇的道森先生分辨出了是哪国的飞机，

这是“秒针”( 一小时) 和“分针”( 一天) 的重叠处，

此后道森救起在海面的墨菲，墨菲说船被鱼雷击

沉，这是“分针”( 一天) 和“时针”( 一周) 的交会，

而原本应该在这之前交代的鱼雷击中运兵船，却

在后面才叙述，因为“一周”时间线是走得最慢的

“时针”，而这样的叙事也使得观众如同电影中人

一样，对战况只知其一不知其二，只能紧张地在

自己感受到的范围内拼命求生。而在电影的结

尾，三条叙事线同时走到了尽头，敦刻尔克大撤

退取得了成功，英军士兵汤米、道森先生成功回

到英国，而飞行员法瑞尔则在油料耗尽，烧毁飞

机后被俘。到此，电影也戛然而止，犹如表盘停

止了嘀嗒声，观众在接受了震撼的视听体验后又

突然陷入静止，这反而能让观众回味无穷。
在好莱坞已经形成了一套众人遵行的叙事规

范时，诺兰和其他解构主义代表如盖·里奇、昆

丁·塔伦蒂诺则坚持自己在叙事上的革新，这是

极为难得的。同时相对于主要以黑色幽默见长，

有为荒诞而荒诞、为游戏而游戏之嫌的里奇和塔

伦蒂诺，努力向观众提出智力挑战的诺兰可以说

对于解构主义另有一番不可小觑的贡献。人们迄

今可以在国产电影中找到模仿里奇和塔伦蒂诺电

影叙事的上乘佳作，但是却难觅能够完美模仿诺

兰的后起之秀，这不得不说是诺兰在叙事游戏中
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的探索已经极为深远之故。

三、诺兰电影镜头中的语言游戏

镜头之中的图符语言也是电影语言的一部

分，这种语言主要有两个层级，第一层级是图像

符号表意，包括镜头的拍摄角度，机位的取景，

以及场面的角度，具体道具的使用等，它们是一

帧帧具体画面影像的内在构成; 第二层级则是蒙

太奇，这是电影语言中最能体现电影艺术的独特

性的语言。在电影中，两个或两个以上的镜头之

间产生一定的关联，或一个镜头的景深之中就包

括了多个存在关系的事件，这就构成了蒙太奇语

言的内涵。在这两个层级的电影语言上，诺兰同

样是一位设计游戏的高手。
以镜头代表的视角为例，一般情况下，传统

电影会采用全知视角、限知视角( 包括第一人称

视角，第二人称和第三人称视角) 进行拍摄，但

是不同视角之间的切换是泾渭分明的，观众可以

在观影过程中了解“看”的主体是谁。然而诺兰却

有意违背这一点。以《蝙蝠侠: 黑暗骑士》( 2008)

为例，在高谭市兴风作浪的小丑所做的最恶劣的

事情之一就是引爆了医院，在他穿着一身护士服

从医院走出，按下了爆炸遥控器时，诺兰使用了

一个长镜头来跟摄小丑，在这个长镜头中，小丑

直视镜头，而按照电影的设定，此时逃之夭夭的

小丑的对面是没有人的，因此承接其目光的只能

是银幕之前的观众。这种“看镜头”的行为相当于

打破了“第四堵墙”，是一项电影拍摄中的视觉禁

忌，观众从“看”的人成为“被看”的对象。然而诺

兰却有意这样以造成一种新闻拍摄式的真实感。
观众必须直面小丑又似得意又似虚无的恐怖眼

神，仿佛自己也成为小丑端详的对象，自己也变

成了被恐慌笼罩着的高谭市民中的一员。随即镜

头后摇上移，画面变为了对灾难场面的全景俯

拍。此时视角又变回了上帝视角，从一种心理叙

事无缝衔接到现实叙事之中，给观众心理造成一

种压力。
又如道具的使用。以《失眠症》( 2002 ) 为例。

警员多莫一方面兢兢业业想把犯人绳之以法，另

一方面他又为了达到给嫌犯定罪的目的而捏造证

据，自己也触犯了法律，更致命的是，他在大雾

中打死了自己的搭档，即将向内务部揭发自己的

哈普，良心的折磨与阿拉斯加极昼的环境让多莫

开始失眠。电影中有着血迹的白衬衣就是诺兰用

来制造语言游戏的道具。多莫在恐慌之中清洗了

衬衣上的血迹，但是在他上床以后，还能看见衬

衣上的血，并且在诺兰的特写镜头下，血迹还在

扩散。诺兰以不断缩小的景别让观众越来越看清

楚扩散的血迹。这其实是违背常理的，真实的情

况是多莫因为长期失眠以及巨大的压力而心烦意

乱，无精打采，出现了幻觉。诺兰用这样的镜语

制造出一种让人难辨虚实的困惑感，因为最终连

多莫自己都说不清楚自己是真的失手还是杀人灭

口，真相已经是无从考证的了。与之类似的还有

《蝙蝠侠: 黑暗骑士》中登特因为烧伤而毁容，变

成了一个“双面人”，这隐喻的是登特内心原本就

是一半是光明的检察官，一半是堕落的毁灭者。
编导合一的克里斯托弗·诺兰在充分发挥了

自己的想象之后，又使故事在各种时间线被打

乱，设置了隐喻、伏笔和触发的叙事中完美呈

现，并不断使用非常化的镜头设置和剪辑，最终

成就了自己伟大电影作者之名。在电影进入到文

化工业时代的今天，诺兰却不断打破流水线机械

复制生产的常规，带领观众进入到一次又一次动

人心魄的语言游戏之中，这是一种对时代的挑

战，也是一种对电影艺术本身的全方位突破，是

诺兰天才的展现，也是他为电影不完全从艺术品

倒向工业制品做出的努力。
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