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《头号玩家》海报

“彩蛋”不断往事重来

《头号玩家》具有很强的针对
性。首先，观者要有一定的阅片量，
对于电影史上的经典影片有相当的
了解，否则很难体会到片中某些镜
头的特别意味。从本片中寻找那些
在历史光影中掩映的画面，既是对
昔日美好时光的回忆，也能获得对
影片中各种桥段了然于胸的自我满
足感。

其次，网络时代兴起之后，与电
影文化齐头并进又不断融合的是

“ACG文化”。所谓“ACG”，即动画
（Animation）、漫画（Comics）与游
戏（Games）三个单词的英文首字母
组合。顾名思义，“ACG文化”指的
就是这三个领域的文化。《头号玩
家》中涉及了大量的动漫游戏人
物，观者至少要对上世纪80年代到
90年代的流行文化有一定的了解，
不然只能光看热闹而很难引起强烈
共鸣。

据不完全统计，这部影片中涉
及到上述文化范围内的“彩蛋”（源
自西方复活节找彩蛋的游戏，指电
影中不仔细寻觅就容易被忽略的有
趣细节）达100多处，几乎每一分钟
都有唤起观者回忆的画面出现，如
此规模的“彩蛋”集结是前所未有
的，用“叹为观止”来形容都不过
分。在很大程度上，影迷、动漫迷
和游戏迷具有极高的重合度，这样
一个庞大群体的存在，至少影片的
受众基础是可以保证的。可以想
象，当画面中不断出现观者曾经熟
悉的电影镜头或曾经热爱的动漫、
游戏角色时，那种往事重来又恍如
隔世的人生况味，自然会让人心有
戚戚焉。

以游戏的名义回顾影史

如果把《头号玩家》的外延仅
仅局限在电影层面，这部影片不亚
于一部电影回顾史。难能可贵的
是，影片中“彩蛋”虽然多，但绝非
简单的堆砌，而是和剧情保持了极
高的契合。例如，当《金刚》中的大
猩猩从天而降时，丝毫没有突兀
感。因为在这样的幻想电影中，出
现一个其它影片中的大怪物是合
情合理的。而当《回到未来》《星际
迷航》《终结者》《闪灵》《周末夜狂
热》《钢铁巨人》等影片中的经典元
素出现时，你会发现导演在不断提
醒着你，这是你观影历程和人生经
历的一次回放，无形中拉近了你和

影片的距离，进一步增强了电影的
接受度。

电影作为视觉艺术，从其诞生
开始，其艺术手法和技术手段就具
有稳定的传承性。一百多年前，第
一部科幻电影《月球旅行记》拍摄时
用到的特效技法，如今依然在使
用。我们不知道《头号玩家》里出现
的那头恐龙跟1925年最早拍摄的
恐龙题材电影《失落的世界》有没有
直接联系，但可以肯定的是斯皮尔
伯格后来的恐龙电影《侏罗纪公园》
一定受到了该片的影响，并且《失落
的世界》里初具雏形的定格动画技
术也发展为当代电影特效的重要手
段。我们在《头号玩家》里看到的大
量炫目的特效，其实都是从《金刚》
等电影中逐渐发展而来的。无论技
术如何改变，其最原始的内核没有
变。这也是为什么在电影界，“致
敬”和“模仿”作为一个重要的创作
手段一直存在的原因。由此我们也
可以理解，一个如斯皮尔伯格这样
的电影人为何在《头号玩家》中不遗
余力地“致敬”了如此众多的前作。
因为在某种程度上，一百多年来的
光影世界就是在不断地重复那些昔
日荣光。

造梦者斯皮尔伯格

斯皮尔伯格是电影界少有的
全能型导演，几乎从不失手。在
他的作品中，既有以艺术性思想
性见长的《辛德勒名单》《拯救大
兵瑞恩》《慕尼黑惨案》，还有以娱
乐性商业性闻名的《大白鲨》《夺
宝奇兵》《侏罗纪公园》，或者是二
者兼顾的《外星人 E·T》《人工智

能》等等，这些无一不是影史上的
经典作品。

《头号玩家》是电影迷、动漫迷
和游戏迷的一个梦，而斯皮尔伯格
就是那个造梦者。多年来，他涉猎
了几乎所有的类型电影，并且都有
所建树。他是当代电影技术和理念
的积极参与者和创造者。在他的作
品中，还有一类较为特殊，例如早期
的《铁钩船长》，后来的《丁丁历险
记》以及《圆梦巨人》等。这些影片
都充满了童趣，而童心恰恰是一个
造梦者创造力的源泉。三年前的
《圆梦巨人》是斯皮尔伯格的第一部
真人3D电影，当时就有人说斯皮尔
伯格是在尝试新的创作手段和创作
思维。果不其然，三年后，他推出了
这部《头号玩家》，在此片中真人、动
画、游戏以及3D特效得到了更加全
方位的展示。正是因为有斯皮尔伯
格这样的电影造梦者的不断探索，
我们才能在银幕上一次又一次目睹
视觉奇观。

游戏感十足的电影

如前所述，《头号玩家》不是那
种科幻感很强的电影，尽管它的大
部分场景都设定在未来的游戏世界
里，但在本质上它思考的不是人和
宇宙的关系，而依然是人和人的关
系。可以预期的是，在人工智能的
帮助下，未来的人们能够实现足不
出户的人际交往，而影片也对此进
行了利弊探讨，但很明显影片的重
点不在于此。

就《头号玩家》而言，斯皮尔伯
格的着力点还是放在了实现游戏玩
家梦境之上，简而言之就是让观众
觉得好玩。《头号玩家》的高明之处
在于整部电影拍得十分接近游戏，
观者在欣赏电影、剖析“彩蛋”、回
味过往的同时，获得了高度的游戏
体验感和满足感，这是本片的精
髓，也是它能吸引年轻观众的关
键。影片最后提醒观众，游戏之外
才是真正的生活，游戏不过是人生
体验的一部分，这一人文关怀的结
局一如既往地回归了斯皮尔伯格电
影的特征。

年过七旬的电影造梦者斯皮尔
伯格在人生的后半程，创作了《头号
玩家》这样的作品，既是对观众的回
馈，也是对电影艺术的致敬，也许还
有对自己电影人生的回顾。正如片
中角色哈利迪在影片结束时说，“谢
谢你来玩我的游戏！”也许斯皮尔伯
格内心深处也在说，“谢谢你们跟我
一起造梦！”

《头号玩家》：

“谢谢你来玩我的游戏！”
文\本刊特约撰稿 张紫星

这个四月，科幻冒险电影《头号玩家》毫无疑问是我国电影市场最火爆的大片，影片上映
17天票房已超过12亿元。除了票房一路高歌以外，《头号玩家》的口碑也达到了近几年院线电
影中少有的高度。目前，影片在豆瓣的评分高达8.9分，这样的评分在商业影片中实属难得。

《头号玩家》不是一部严肃的科幻电影，它在斯皮尔伯格的新玩法下，把一个打游
戏闯关的冒险故事，变成了全世界影迷、动漫迷和游戏迷的集体狂欢，甚

至唤醒了很多人沉睡的人生记忆，与其一同共悲喜话当年。

《头号玩家》剧照
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