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好莱坞游戏改编电影的类型发展论
石　 蓓

（浙江传媒学院电视艺术学院， 浙江杭州 ３１００１８）

摘　 要： ２１ 世纪以来， 我国影视和游戏产业发展迅速， 影游融合成为行业发展的热点。 影视与游戏融

合有多种类型， 诸如游戏改编电影、 影视改编游戏、 互动电影和引擎电影等。 然而， 发展到目前， 我国在

影游融合实践方面比较薄弱， 尤其是游戏改编真人电影方面尚无成功之作。 自 ２０ 世纪 ８０ 年代以来， 好莱

坞出品的游戏改编电影数量多达 ５０ 余部， 其中成功之作颇多。 从初期摸索阶段的屡屡失败， 到恐怖、 冒

险类型影片的逐渐兴起， 到 “游戏角色的后台生活＋亲情合家欢” 动画大电影的成功探索， 再到现今动

画、 科幻、 动作、 冒险和家庭伦理电影的类型杂糅， 好莱坞这些成功的经验对我国游戏改编电影的创作实

践具有借鉴意义。
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法国学者雅克·埃诺多年前就在 《电子游戏》 一书中断言： “电子游戏一直是电影的未来。” ［１］ 影视

与游戏的融合早已在各自的商业实践中展开。 ２０１５ 年， 我国电影市场已突破 ４００ 亿元人民币， 游戏市

场则突破千亿元人民币， 促进影视和游戏产业融合发展的 “影游联动” 理念和实践在国内快速展开。

影视与游戏融合有多种方式， 诸如游戏改编电影、 影视改编游戏、 互动电影和引擎电影等。 然而， 多

年来， 我国的游戏改编电影还仅限于儿童游戏改编的 《赛尔号》 《洛克王国》 《龙之谷》 等动画电影，

广受游戏玩家期待的真人游戏改编电影 《古剑奇谭之流月昭明》 （２０１８ 年） 和 《征途》 （２０２０ 年） 分

别在影院和网络上映， 却票房惨淡， 口碑不佳。 据统计， ２０ 世纪 ８０ 年代以来， 由好莱坞出品的电子游

戏改编电影达 ５０ 部以上。 尽管早期改编的多部电影票房和口碑均不佳， 但这一状况从进入 ２１ 世纪以来

已有所改变。 自 ２０１６ 年以来， 由游戏改编的 《魔兽》 《愤怒的小鸟》 《刺客信条》 《银河守卫队》 《生

化危机 ６》 《古墓丽影 ３》 《狂暴巨兽》 《无敌破坏王 ２》 《头号玩家》 《大侦探皮卡丘》 和 《愤怒的小鸟

２》 等 １１ 部电影， 除了 《银河守卫队》 和 《刺客信条》 以外， 其他 ９ 部影片均获得了较好的口碑和票

房。 经过近 ３０ 年的实践， 从最初改编的经典类型电影模式， 到兼顾更广泛电影受众的动画合家欢模式，

再到多类型杂糅， 好莱坞游戏改编电影的类型发展和趋势对拓展我国 “影游联动” 的产业融合模式，

开展游戏改编电影的创作实践均具有借鉴意义。

一、 游戏改编电影之冒险与恐怖类型的发展和形成

有学者指出： “每一种类型的产生， 很大程度上对应的是 ‘人类历史发展进程中曾经出现的、 具有

一定普遍意义的社会问题’。 换言之， 每一电影类型， 其实都是特定国家 （地区） 在特定历史阶段的主

要社会问题的反映。” ［２］更有学者指出 “现在这样一个信息爆炸的互动时代， 如果不关注游戏， 不关注

游戏对电影创作和生产带来的各种各样的影响， 肯定要被淘汰” ［３］ 。 显然， 游戏改编电影具备发展为类
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型电影的社会环境和条件。 邵牧君先生认为， 类型电影有三个基本要素： 公式化的情节、 定型化的人

物和图解式的视觉形象［４］ 。 然而， 游戏的类型各式各样， 包括动作、 格斗、 冒险、 恐怖、 战场模拟、

科幻、 角色扮演、 休闲益智、 赛车和射击等。 因此， 游戏改编的电影不可能仅发展为具备上述三个基

本要素的某一种类型电影， 这也是多年来游戏改编电影呈现出各种样态的主要原因。

　 　 据笔者统计， 从票房达到成本 ２ 倍以上并且获得较好的口碑两方面衡量， ２０ 世纪 ８０ 年代以来不同

类型游戏改编的真人电影成功率差异巨大［５］ 。 恐怖类型游戏改编的影片成功率最高， 例如 《生化危机》

系列和 《寂静岭》 系列； 冒险类游戏和角色扮演类游戏改编的影片成功率较高， 例如 《古墓丽影》 系

列、 《波斯王子时之刃》 和 《超梦的逆袭》 《魔兽》 以及 《大侦探皮卡丘》； 动作、 射击和模拟战略等

类型改编的影片有 ２０ 部以上， 但获得高票房和高口碑的影片寥寥无几。 此外， 赛车类游戏改编电影数

量过少， 不足以说明问题。 这些较为成功的影片表现出一些共性： 不论是哪一种类型的游戏改编影片，

如果游戏本身有庞大的故事背景和完整的故事情节， 以及深刻的人文、 宗教等观念， 则改编电影相对

比较容易获得高票房或高口碑， 例如冒险、 恐怖和角色扮演类游戏和改编影片。 而格斗、 动作类游戏

本身没有复杂生动的故事情节， 不仅需要重构故事， 还要将游戏中的格斗场景、 角色特征等元素还原

出来， 改编为影片的难度较大， 故而成功率较低。

２０ 世纪八九十年代是游戏改编电影的摸索期， 在这一时期改编的影片有 １０ 部左右， 大多以失败告

终， 仅有 １９９４ 年和 １９９５ 年根据同名游戏改编的影片 《街头霸王》 （成本 ３３００ 万美元， 票房 １􀆰 ０５ 亿美

元） 和 《格斗之王》 （成本 ２０００ 万美元， 票房 ７０００ 万美元） 获得了较好的票房成绩。 然而， 这两部影

片上映时获得的口碑并不好。 公众普遍认为影片 《街头霸王》 较好地还原了游戏中的角色形象和动作

特征， 但故事情节简单、 剪辑混乱、 制作粗糙； 影片 《格斗之王》 较好地还原了游戏中的格斗场景和

动作特征， 然而故事情节同样过于简单。 其他失败的影片大多也是因为以上原因。 通过这一时期的摸

索， 电影创作者和学者均发现按照游戏的方式或者过于遵从游戏的模式来拍摄电影行不通。

２１ 世纪初， 游戏改编电影终于找到了一条出路， 即学习好莱坞商业电影， 走类型化道路。 这一时

期的代表性影片为 《古墓丽影》 系列和 《生化危机》 系列， 其确立了游戏改编电影的冒险类型和恐怖

类型。 电影技术发明之初， 人们看电影就像是一场冒险， 著名的火车进站片段让在场观众吓到尖叫就

是最好的例证。 ２０ 世纪初电影方兴未艾时， 为了满足观众猎奇的心理， 电影创作者们就开始摸索冒险

类型电影， 例如 １９０５ 年的 《忠狗救主记》 等。 经过百年的发展， 冒险类型影片已相当成熟。 ２００１ 年由

冒险类游戏 《古墓丽影》 改编的同名电影开启了游戏改编冒险类型电影的成功之路。 《古墓丽影》 游戏

的主人公劳拉·克劳馥在 ９ 岁时的一次飞机失事中失去母亲， 从此由身为考古学家的父亲抚养长大。 １８

岁时父亲去世， 她继承了克劳馥家族的遗产和伯爵头衔， 从此与 １６ 处世界重大考古发现紧密相连， 开

启了世界各地的古墓探险之旅。 电影在游戏的故事背景下补充细节， 保留了游戏中的角色形象和古墓

探险情节， 按造类型电影的三个基本要素进行改编： 公式化的情节 “劳拉古墓探险”， 定型化的人物

“勇敢、 机敏、 美丽、 性感、 善打斗的劳拉”， 图解式的视觉形象 “劳拉的形象和打斗特征、 世界各地

的古墓奇观景象、 探险过程的奇观景象”。 显然， 《古墓丽影》 系列电影既保留了部分游戏角色形象和

故事背景特征， 又具备了好莱坞冒险类型电影的类型特征。 虽然该系列电影上映之时也受到很多电影

评论家的批评， 但票房和总体口碑反映出该系列影片确实是大量游戏改编电影中少有的比较成功的影

片。 此外， 游戏 《波斯王子时之刃》 有着宏大的故事背景和完整、 复杂的冒险故事情节， ２０１０ 年上映

的同名影片对游戏的人物关系作了调整， 比较忠实地还原了游戏的人物特征和冒险场景， 具有异域风
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情特征的冒险者、 充满异域奇观的冒险场景和历经艰险最终大团圆的结局塑造了一部大场面的经典好

莱坞冒险类型电影， 获得了较好的口碑和票房。 精灵宝可梦游戏属于角色扮演类游戏， 根据该系列游

戏改编的电影 《大侦探皮卡丘》 于 ２０１９ 年上映， 讲述大侦探皮卡丘和蒂姆为了揭开蒂姆的父亲离奇失

踪的谜底， 携手探案、 冒险解谜， 最终找回父亲的故事， 冒险者、 冒险情节、 冒险过程的奇观景象以

及大团圆的结局俨然一部典型的好莱坞冒险类型影片， 该片也获得了较高的票房和口碑。

恐怖类型电影并没有严格的定义， 《电影艺术词典》 把恐怖电影解释为 “专门以离奇怪诞的情节、

阴森可怖的场景制造感官刺激， 吸引观众好奇心的故事片” ［６］ 。 好莱坞在默片时代就诞生了恐怖片， 诸

如 《科学怪人》 （１９１０ 年）、 《吸血鬼》 （１９１３ 年） 等。 在 １００ 多年的时间里， 好莱坞恐怖片逐渐发展

成熟。 科学家的超前研究导致怪物出现、 威胁人类安全这一题材在恐怖片诞生之初就被挖掘， 《科学怪

人》 就是这一类影片， ２０ 世纪后半期又出现了 《异形》 《侏罗纪公园》 《异种》 等影片。 ２００２ 年上映

的游戏改编电影 《生化危机》 就在这一背景下被孕育出来。 该影片的游戏原型有科学家研究导致的基

因变异、 病毒、 怪物这些元素， 故事情节非常复杂， 改编的影片则完全重构了一个相对简单、 能被没

玩过游戏的普通大众理解的情节， 即丧尸大行其道、 女英雄打丧尸挽救众生。 它只是借用了游戏的名

称和基因变异、 病毒这些元素， 实际的故事情节、 人物以及动作打斗都与游戏没有关联。 然而， 该系

列影片塑造了女主人公艾丽丝典型的打女形象， 每一部影片的公式化情节 “爱丽丝打败怪物、 丧尸和

变异的超人类等”， 各种丧尸、 怪物的视觉刺激和惊险恐怖的打斗场景构成了这一系列电影的典型恐怖

类型风格。 普通观众对这一类型风格非常熟悉， 剧情易于理解， 美丽、 善良、 勇敢、 会中国功夫的女

主爱丽丝更是受到大众的喜爱， 如此种种使得该系列游戏改编电影收获了 １０ 多亿美元的票房和较高的

口碑。 ６ 部 《生化危机》 影片确立了游戏改编电影的另一种类型———恐怖类型。 ２００６ 年和 ２０１２ 年上映

的 ２ 部同名游戏改编的电影 《寂静岭》， 其游戏原型故事背景非常复杂、 阴森恐怖， 并有对宗教、 人

性、 平行时空等元素的深度表现， 而影片对故事情节做了较大的改动， 但忠实地还原了游戏中的恐怖

角色、 场景和氛围， 并试图深刻地挖掘宗教、 人性和平行时空的内涵。 影片的恐怖氛围得到了观影者

的一致认可， 影片的内涵和制作都得到了业内的高度评价， 但因普通观众难以理解故事情节和隐含的

宗教、 人性等内涵， 加上影片对人性恶的表现， 其并未获得如 《生化危机》 一般的高票房。

二、 游戏改编电影之 “后台生活冒险＋亲情合家欢” 动画大电影类型

在数字技术高度发展和人们对电影娱乐性的不断追求下， 国内外动画电影逐渐往老少皆宜的 “合

家欢” 方向发展， 合家欢动画在当下市场实践中已成为票房大卖的保障。 随着 《古墓丽影》 和 《生化

危机》 系列电影陆续走向终章， 游戏改编电影的类型也朝着合家欢动画电影方向发展。 电子游戏的画

面向来以动画形式呈现， 大型高品质的游戏更是以制作精良的过场动画为标杆， 电子游戏与好莱坞动

画如今均已发展为相当成熟和盈利丰厚的产业， 在此背景下， 将电子游戏改编为动画电影成为必然。

截至 ２０１９ 年 ８ 月， 好莱坞根据电子游戏改编的动画电影一共有 ５ 部： 《最终幻想： 灵魂深处》 （２００１

年）、 《无敌破坏王》 （２０１２ 年）、 《愤怒的小鸟》 （２０１６ 年）、 《无敌破坏王： 大脑互联网》 （２０１８ 年）

和 《愤怒的小鸟 ２》 （２０１９ 年）。 除了第 １ 部影片票房惨淡外， 后面 ４ 部影片均获得了较高的票房和

口碑。

好莱坞动画电影经过了百年的发展， 从叙事模式、 主题表现、 技术制作到营销均已类型化。 有学者

曾对好莱坞动画电影进行类型分类［７］ ， 将其主要分为童话类型、 神话类型、 科幻 ／ 太空 ／ 机器人 ／ 超人类
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型、 冒险寻找 ／ 逃亡类型和社会 ／ 族群 ／ 家庭类型。 早期的好莱坞动画以公主童话类型为主， 进入 ２１ 世纪

后， 随着电脑技术的发展， 科幻、 机器人类型动画电影不断涌现， 近年来则以冒险类型和表现家庭、

亲情的合家欢类型动画电影为主。

２００１ 年， 由日本当时的著名游戏设计开发者和游戏导演坂口博信执导， 由 《最终幻想》 系列游戏

改编， 采用当时最先进的 ＣＧ 技术耗时 ４ 年完成的动画电影 《最终幻想： 灵魂深处》 由哥伦比亚影片公

司发行上映。 该片制作成本高达 １． ３７ 亿美元， 逼真地还原了游戏中的人物形象， 画面精美、 视觉震

撼， 一经上映就获得了游戏和电影业界的极大反响。 然而， 影片剧情平淡， 缺乏游戏中战斗、 动作的

场景展现， 又饱含玄秘、 深奥难懂的东方哲理， 如此种种导致普通观众对其并不认可， 最终只获得

８０００ 多万美元的票房成绩。 好莱坞此次大制作的电子游戏改编动画电影以失败告终， 同时也让业内认

识到游戏改编动画电影的重点并不是游戏角色和场景的逼真， 观众要看的是商业动画电影， 而不是

游戏。

２０１２ 年， 由游戏 《快手阿修》 改编的动画电影 《无敌破坏王》 在北美获得了口碑和票房双赢， 拿

到全球 ４􀆰 ７ 亿美元票房。 《快手阿修》 是 ２０ 世纪八九十年代的街机游戏， 属于休闲益智类小游戏， 游

戏中的破坏王不断地破坏楼房， 阿修则总能把楼房修好， 游戏本身没有故事情节。 《甜蜜的冲刺》 《英

雄使命》 《中央车站》 和 《吃豆人》 同属这一类游戏。 电影 《无敌破坏王》 以 《快手阿修》 和 《甜蜜

的冲刺》 游戏中的角色为主要人物， 脑洞大开地构建了这些角色的后台生活， 并将 《英雄使命》 《中央

车站》 和 《吃豆人》 中的角色人物联系起来， 原本游戏中不断重复机械动作的角色在影片中变得真实、

生动、 幽默、 有情感， 让观众眼前一亮。 同时， 影片也不乏好莱坞动画电影的类型化叙事特征， 主要

人物最终分别战胜了自我， 收获了友情和爱情。 《无敌破坏王》 开启了电子游戏改编电影的一条新路

径： 将休闲益智类、 没有故事情节的小游戏改编成讲述游戏人物的后台生活， 有人性、 有冲突、 幽默、

老少皆宜的 “冒险＋亲情合家欢” 动画大电影。 ２０１６ 年， 依据同名游戏改编的动画电影 《愤怒的小鸟》

沿着这条改编路径再次走向成功， 以 ７０００ 万美元的成本获得了全球 ３􀆰 ５ 亿美元、 国内 ５ 亿元人民币高

票房， 在国内外均获得较高的口碑。 影片重构了一个让人意想不到的故事情节， 合理解释了小鸟为何

不断重复弹射、 绿猪为何与小鸟对立的游戏规则。 与 《无敌破坏王》 相同， 该片同样表现了游戏中角

色的后台生活， 将原本机械、 重复动作的休闲小游戏改编成了有人性、 有故事、 幽默、 老少皆宜的动

画电影， 同时不乏小人物经过努力成为英雄的经典好莱坞情节。 两部影片的成功确立了好莱坞游戏改

编动画电影的新路径。 此后， 《无敌破坏王： 大脑互联网》 （２０１８ 年） 和 《愤怒的小鸟 ２》 （２０１９ 年）

继续前作的改编套路， 均获得了较高的票房和口碑。

当然， 将游戏改编的合家欢动画电影与传统的好莱坞动画电影相对比， 可发现其间也存在显著的

差异———前者弱化了随时随地的歌舞场景。 大众所熟知的好莱坞传统动画电影从 《白雪公主》 到 《美

女与野兽》 《狮子王》， 再到 《里约大冒险》 《冰雪奇缘》 等， 片中角色总是在表现高兴、 愤怒、 激动

等情绪的时刻唱出或欢乐、 或悲伤、 或优美婉转的歌曲， 伴以群舞， 这些歌舞表演本身与剧情并没有

关系， 并非剧情的一部分。 这已成为好莱坞尤其是迪士尼动画电影的标配， 观众欣赏着精美的歌舞就

仿佛进入了童话的世界。 显然， 游戏改编的动画电影并不希望将观众带入童话的世界， 而是游戏的世

界。 跳出剧情， 随时随地的歌舞表演与电子游戏的紧张、 快节奏、 竞技的电子音乐等特征不吻合。 然

而， 电影不能没有音乐， 尤其是动画电影， 缺少了音乐将变得乏味、 无趣。 影片 《愤怒的小鸟》 则对

此做了巧妙的设计， 将片中角色的歌舞表演融入故事情节中， 变为叙事的一部分， 使之既融合了游戏
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的元素， 又调节了影片氛围和情绪。 例如， 绿猪来到鸟岛， 为了迷惑并获取小鸟的信任在鸟岛上搭起

舞台， 每天举行劲爆的歌舞表演， 并和小鸟们做各种游戏， 快节奏的电子音乐既烘托了气氛、 推动了

故事发展， 又融入了游戏音乐的元素； 胖红和小伙伴终于找到传说中的 “无敌神鹰”， 却发现它其实是

个又老又懒的麦霸， 有年代的摇滚流行加乡村音乐使得这一场戏幽默又戏剧化。 影片 《无敌破坏王》

则完全抛弃了角色的歌舞表演， 在某些场景中用快节奏的无声源电子音乐营造游戏氛围、 推动情节

发展。

可见， 好莱坞已经摸索出将休闲益智、 没有故事情节的电子小游戏改编成商业电影的路径， 即建立

游戏角色的后台生活， 将原本单调重复、 无情感的游戏角色变得真实生动、 幽默、 有情感， 角色在经

历各种冒险或坎坷后最终实现了个人理想或英雄主义， 获得了亲情、 友情的类型模式。 同时， 为了兼

顾游戏的特征， 其弱化了传统好莱坞动画电影中的歌舞场景， 转换为故事情节所需的角色的真实歌舞

表演， 并多用游戏元素的电子音乐， 或者运用无声源电子音乐烘托气氛。 经过这些改编， 最终塑造出

脑洞大开、 幽默的合家欢动画大电影。

三、 游戏改编电影之多类型融合与杂糅

好莱坞类型电影发展到 ２０ 世纪 ４０ 年代开始衰落， 单一、 老套的故事情节不再吸引观众， 直到 ２０

世纪六七十年代， 新好莱坞崛起， 尝试将不同类型元素融合在一起， 给观众带来新鲜感。 ２１ 世纪以来，

多类型融合已经成为好莱坞类型电影的重要特征。 “传统类型杂糅的概念认为， 对于大多数混合类型来

说， 依然可以分析出其中的主导类型， 他们往往是描写 Ａ 的主题， 套用类型 Ｂ 的结构或情节模式， 同

时加入类型 Ｃ、 Ｄ、 Ｅ、 Ｆ 等经典桥段或手段。” ［８］例如， 常见的 “科幻题材＋动作 ／ 冒险情节＋喜剧 ／ 家庭

伦理” 等元素。

上文探讨的多部比较成功的电子游戏改编电影同样都具有多类型融合的特征。 系列影片 《古墓丽

影》 就以冒险 ／ 探险为主题， 结合了动作、 家庭伦理等类型元素。 系列影片 《生化危机》 更是披着恐怖

题材的外衣， 实则是典型的动作类型电影。 《无敌破坏王》 和 《愤怒的小鸟》 则在好莱坞动画电影的主

题下， 融入了冒险类型情节， 同时加入了动作 ／ 战争、 家庭伦理等类型元素， 制造了既幽默又有人文内

涵的动画大电影。

２０１５ 年上映的科幻喜剧电影 《像素大战》， 直接将休闲益智类街机小游戏 《小蜜蜂》 《吃豆人》

《大金刚》 《大蜈蚣》 和 《俄罗斯方块》 等搬上了大银幕， 这些像素游戏中的角色变成了外星人入侵地

球， 影片主人公则与外星人在真实的高楼大厦间、 街道上开始了游戏式的战斗， 游戏中的角色和游戏

方式在影片中得到真实的还原。 该片融入了大量游戏元素， 借着科幻的头衔， 实则以幽默搞笑的友情、

爱情故事为主线， 并借用了动画的形式， 开辟了游戏改编电影的多类型融合的新模式。 由于影片剧情

过于简单老套， 导致口碑和票房并不突出， 国内票房 １ 亿元人民币， 全球票房 ２􀆰 ３２ 亿美元。 ２０１８ 年，

根据游戏 《猩猩拆楼》 改编的影片 《狂暴巨兽》 拿到全球 ４􀆰 ２１ 亿美元的高票房。 《猩猩拆楼》 属于重

复机械动作的休闲益智小游戏， 没有故事情节。 电影则建立了完整的故事情节， 将科幻与动作、 动画

类型结合， 打造了本世纪经典好莱坞大片风格。 实际上影片的剧情有诸多槽点， 很多人认为该片的太

空情节借鉴了 《异星崛起》， 巨兽扰乱人类情节借鉴了 《侏罗纪公园》， 猩猩爬上大厦情节借鉴了 《金

刚》， 但正是因为其具备典型的好莱坞科幻和动作类型风格， 依然获得了商业上的成功。 ２０１８ 年， 根据

恩斯特·克莱恩同名游戏小说改编的电影 《头号玩家》， 虽然不是根据某一部具体的电子游戏改编， 但
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影片主人公进入虚拟世界后， 上百种经典电子游戏中的角色、 造型或场景杂糅， 让游戏迷和普通观众

都惊叹不已， 影片更是融合了动画、 科幻、 冒险类型情节和亲情、 友情、 爱情的家庭伦理类型元素，

获得国内 １０ 多亿元人民币高票房， 全球票房超过 ５ 亿美元。 ２０１９ 年， 根据同名游戏改编的影片 《大侦

探皮卡丘》， 以冒险 ／ 探险类型为主题， 实则结合了动画、 科幻、 家庭伦理和喜剧等类型元素， 获得

４􀆰 ３３ 亿美元的全球票房和较高的口碑。 可见， 游戏改编的好莱坞影片已经在多类型杂糅方面进行了实

践摸索并获得了观众的认可。

四、 结 　 　 语

综上， 游戏改编电影的发展必须跟随电影类型发展的趋势。 ２１ 世纪初， 好莱坞冒险和恐怖类型电

影大行其道， 游戏改编为这两种类型电影获得了成功； 随着好莱坞动画电影的合家欢模式成为全球票

房的保障， 游戏改编电影也成功地打造出 “游戏角色的后台生活＋亲情合家欢” 动画大电影的新类型；

近年来好莱坞商业电影的类型杂糅愈演愈烈， 游戏改编电影便彻底地进行了多类型杂糅并获得了观众

的认可。 好莱坞的类型发展经验对我国游戏改编电影具有借鉴意义。
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