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超越“改编模式”:“扩散性文学”的当代特征

周潞鹭

摘 要:面对日益多变的多媒体时代，文学性及其存在和传播方式的问题需要新的理论取径。在对中外实例的观察基础

之上，本文提出“扩散性文学”的概念，以超越占主流地位的“改编模式”的理论视野，致力于讨论文学改编电影 /电视剧

的“改编模式”执着于线性传播逻辑，既忽视了古代民间文学强大的扩散性传统，又难以阐释在当下复杂的、本文新提出

的“扩散性文学”的跨媒体叙事结构。从文学形式来看，“扩散性文学”力求建构一个另类世界，让人物和故事在其中得

到不断创造和改写;在流通模式上，“扩散性文学”不再必然以小说为中心，越来越强大的游戏工业占据了新一轮文学扩

散的龙头地位。“扩散性文学”不是也不应该是当下文学性存在和传播的唯一样式，但它提供的网状的、全局观的思维模

式，可以超越案例而成为理论取径的范式可能。
关键词:扩散性文学; 跨媒体叙事; 文学性; 另类世界; 游戏工业
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China and abroad，this paper proposes the concept of“spreadable literature”to expand the theoretical vision of the mainstreamed
“adaptation paradigm．”The“adaptation paradigm”focuses on the studies of film and televisual screen adaptations of literary
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前 言

文学性的存在方式及其扩散和传播的形式，在当下

不断涌出新的实例，从而需要扩展原有的研究视野，提出

新的理论构想。本文从经验主义的观察出发，概括出一种

日益重要的文学实例，再联系西方理论并结合中国语境，

提出一个新名词———“扩散性文学”(spreadable literature)，

它上承古代民间文学的扩散性传统，又在消费主义、视觉

文化、多媒体共存的当下社会中发展出新的形式、内容和

意义。“扩散性文学”促使我们从理论上超越“文学改编”
模式的认知视野，构想一种网状的、全局的理论模式，以

更好地把握文学性在当下的存在及传播特征。那么，作

为一种重要的文学存在和传播形式，“扩散性文学”的历

史和现状如何? 其文本特征是什么? 流通条件怎样? 如

何对其进行评价?

一、扩散性文学:实例及其定义

在西方，英国 BBC 的《神秘博士》(Doctor Who) 自从

1963 年第一部电视剧播出以来，这个巨型科幻故事就在

图书、唱片、广播剧、电视剧、电影、网络视频、手机短片、
电脑和手机游戏等各种媒体上扩散开来，成为经久不衰

的经典。其中，粉丝制造的草根作品既填补了作品间隔，

又保存了 BBC 损毁的电视剧集，后来被 BBC 召回修补使

用。文化工业和草根民众一起打造了这个英国当代流行

文化标志性的重要成分(Perryman 21-39; Booth 27-28)。
从 1999 年第一部电影《黑客帝国》(The Matrix) 开始，美

国导演沃卓斯基兄弟将这个科幻故事在各种媒体中扩

散，其中，鲍德里亚的学术著作《仿真与拟像》、九部动画

短片、数不清的网络漫画、多种单机 /网络 /网页和手机游

戏、2003 年推出的另外两部续集电影，一起构成这个庞大

故事互相联系的肌体。如果《神秘博士》的叙事宇宙由不

同作者集体创造，那么，《黑客帝国》故事是沃卓斯基兄弟

亲自策划，有预谋地在跨媒体平台上推出，把扩散性推向

了极致———美国学者亨利·詹金斯(Henry Jenkins) 认为，

观众如果只消费其中一种媒体，无法轻易理解整个故事

的复杂内涵(“Convergence”93-130)。
当代西方的扩散性故事大多是科幻题材，中国亦有

武侠小说可以相提并论。《笑傲江湖》，一个被改编成影

视作品几十次的金庸武侠故事，在 2013 年掀起媒体奇观:

年初在湖南卫视首播的同名电视剧不仅在电视平台上收

视斐然，网络点击也在 1 个月内超过 10 亿，剧集将原著中

的配角东方不败的性别置换为女人，借鉴了粉丝小说的

改编技巧，突破之大引发高度争议。①而后，完美世界网络

公司看中陈乔恩因饰演东方不败而积聚的高人气，邀请

她代言同名网络游戏《笑傲江湖 OL》，并同步推出微电影

《笑傲江湖之东方不败外传》。同名电视剧、网游、微电影

均在 2013 年上半年推出不是巧合，不仅电视剧文本呈现

电子游戏风格，网游也借用了电视剧的影响力。②电视剧

编剧和完美世界总裁在第十一届中国国际数码互动娱乐

展览会上联手报告承认彼此的互相影响，还计划深化进

一步合作。③此外，原著读者、电视剧观众和游戏玩家生产

的评论、视频、小说等作品层出不穷，创意流动，其中，《东

方一家子》绘图和《进击的东方》视频进一步将东方不败

创造性地拆分成四种人格，丰富了整个叙事的人物塑造，

结合日本动漫文化以草根制作的姿态引发主流媒体关

注。④“笑傲江湖”叙事宇宙的跨媒体重建和扩散性爆发，

堪称 2013 年上半年华语流行文化的突出案例。

在实例中可以看到，作为一种新的文学形式，“扩散

性文学”(spreadable literature)在当下已经颇具规模:它让

故事跨越不同的媒体，在小说、广播、电影、电视剧、游戏、
动漫等各种体裁中独立又相连地叙述，并邀请和吸纳民

众特别是活跃的粉丝群体的参与和传播，在水平和垂直

两种方向上形成文学性的散布和流通，成一种以扩散为

标志的文学新形式。我们可以想象这种文学就一种好像

八爪鱼、蒲公英式的空间形态，随着时空的转移不断向四

周扩散。英语动词 spread 的意思是“伸开;展开;( 使) 传

播;(使)散 布”，本 文 把 这 种 文 学 形 式 称 为“扩 散 性 文

学”，是受到詹金斯、福特和格林联合提出的“扩散性媒

体”( spreadable media) 概 念 的 启 发 ( Jenkins，Ford and
Green 1)。“扩散”( spread) 在他们的理论中是一种心态

(mentality)，强调普通民众的介入和推动。由于主要从文

学研究的角度切入，本文将之改写为“扩散性文学”。

其实，对于《神秘博士》、《黑客帝国》这种文学形式，

除了詹金斯代表的媒体研究之外，其他学科( 特别是经济

学、传播学、广告学、市场营销学) 已经从不同角度切入，

创造了多种名词来描述，比如“跨媒体娱乐”、“跨媒体叙

事”、“跨媒体营销”、“产业链”、“衍生”、“特许授权”、
“全媒体”…… 如果要从这些不同的新旧媒体、各种艺术

体裁中找到一种共性的话，有的研究强调的企业寻求利

益的最大化从而进行垂直垄断的跨媒体经营，有的研究

强调观众寻求消费愉悦的持续性从而参与跨媒体再生

产，本文综合这两种立场，在它们的基础之上，从文学研究

的角度提出问题:文化工业和草根民众的如此互动，制造

了怎样的新的文学形式的可能? 我们的研究目的，不应仅

考虑帮助企业怎样赚钱、帮助消费者怎样享乐，更应关注

文学形式的发展变化:有没有更丰富和更有意义的故事被

叙述出来，整个社会的创意文化有没有实现推进?

二、历史和现状:更新民俗传统，

超越改编模式

随着电子媒体的兴起，各种新旧媒体竞争和共生，我
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们当下的时代走向了文学性在多种媒体体裁中流动的情

景，同一个故事往往有不同的表述方式，吸引着不同的读

者和观众。这种复杂的情况，在文学研究中催生了一种

流派的繁荣———姑且把它称之为“改编模式”。长期以

来，改编模式主导了我们对文学性存在和传播的认知视

野，文学改编电影，文学改编电视剧，文学改编动漫、游戏

等论文层出不穷，主导了文学研究的议程。不管是哀叹

于改编成电子媒介后文学的贬值或者沦陷，还是欣慰于

文学性通过改编得到持存和扩散，“改编模式”在电影、电
视剧、动漫、游戏诞生初期，的确有不可否认的理论价值:

新媒体若要讲故事，往往是站在纸张文学的肩膀之上，而

文学领域出身的学者，在面对新媒体崛起的时候，运用

“改编模式”可以较好地缓解文学性危机带来的不确定性

焦虑。但是，“改编模式”以纸张文学为中心和出发点，追

寻文学性的线性发展历史，却不知不觉囿于狭窄的视野，

局限性日益明显:其一，它遮盖了历史上民俗文化、民间

文学的扩散性传统;其二，它不能解释好像《神秘博士》、
《黑客帝国》、《笑傲江湖》这样的更复杂和多变的文学扩

散方式。所以，本文提出超越“改编模式”，从“扩散性文

学”的概念来接续传统，烛照现状，提出新的思考方式。
“扩散性文学”不是全新的文学存在和传播的方式，

它继承和提升了古代农耕文明中历史悠久的民间文学的

扩散传统。比如，欧洲古代文学中列那狐故事、小红帽的

传说，以及中国四大民间文学传统( 梁山伯与祝英台，孟

姜女哭长城，白蛇传和牛郎织女) 等，早已经在传播中出

现了文学的扩散现象，而且也成为跨媒体的叙事题材。
“改编模式”一直以来都无法处理这种案例，因为民间文

学的源头一般不可考，暴露了“改编模式”的线性思维方

式的盲点:执着于某个固定的、通常被认为是“本真”和

“权威”的起始文本。“扩散性文学”的思维可以带给这类

古代民间文学在当下的扩散一些新的角度:这不仅是去

中心化的文学扩散，也是草根民众大量参与的跨媒体叙

事。也就是说，纸张文学根本不必然是文学扩散和文学

研究的 中 心。比 如，我 们 若 想 研 究 电 影《白 蛇 传 说》
(2011)，根本不可能回到任何“原初”的纸张文本去考察

二者的差异，即使是现存最早最完整的冯梦龙的版本《白

娘子永镇雷峰塔》也根本不是源头，而必须把这个故事放

在古往今来的一张巨大的网状扩散结构中去探寻，在这

张网中，清晰的一点到一点的传播( 比如从小说到电影)

已经不可见了，但彼此之间都可以拿来对照阅读，既有唐

人笔记，又有宋人话本，还有田汉的京剧，张恨水、李碧华

的小说，台剧《新白娘子传奇》(1992)，电脑游戏《白蛇传

OL》，甚至还包括成百上千部粉丝同人小说《从白蛇传开

始》、《白蛇传之重生胡媚娘》等，网友制作的恶搞 MV《坑

爹的法海》、《金山寺夜店》……
由此可见，“扩散性文学”提倡一种更全局、更复杂的

网状思考模式，来代替“文学改编”的局部的、较为简单的

线性思考模式。“扩散性文学”从水平和垂直两方面都挑

战了“改编模式”:在水平方面，没有一个必然的中心，不

必然以纸张文学为尊，媒体到媒体、体裁到体裁之间的关

系不再遵循因果联系，更加复杂多变，比如，很多时候，这

些不同的文本都是事先计划好的同步运营( 如《黑客帝

国》)，或没有联系的独立创意( 如《神秘博士》)。所以，

诸如“是否忠实于原著”这种研究问题显得笨重而无生产

力，其实，民间文学研究的热点一直都在于文学形式如何

依据语境而流变，比如讨论小红帽如何从天真女孩变成

女性主义者(Orenstein);在垂直层面，“扩散性文学”肯定

草根民众的参与和贡献，认为生产者和消费者之间的协

商和互动十分重要。在这一点上，民间文学的传统得到

了重新伸张:民间文学根本没有作者和读者的严格分野，

文学从这里流传到那里，中介的人既是读者也是作者，可

是，到了 20 世纪分工日益专业化，观众在大多数情况下只

能较为被动地接受媒体的信息。不过，在网络 2． 0 时代，

我们 再 次 发 现 了“用 户 制 造 内 容”( user generated
contents) 的 重 要 性，概 念 从 观 众 走 向 了 用 户、产 消 者

(prosumer)。无论如何，加入读者的创意，就突破了“改编

模式”拘泥于水平层面———执着于作家文学而忽视读者

参与的理论视野。所以，2013 年的《笑傲江湖》现象，表面

上是改编自金庸小说，但对它的研究必须超越“改编模

式”，我们既要在无数种网状的同源故事结构中去考察单

个作品和整个大故事的意义，也要加入草根民众的创意

角度，才能更全局地、更清晰地把握住这种文学新形式的

内涵、外延及其意义。

三、文本特征:另类世界的建构和呈现

虽然继承了民间文学的传统，但是时代的迥异赋予

当下的“扩散性文学”不同的文本形式。“民间故事一般

而言总是直线发展，不会倒叙、插叙，故事线条简单明了。
这种特性来自单线的故事讲述容易记住，并且讲述者和

听众容易因此互动”(胡万川 70-77)。无论是小红帽还是

白蛇传，都可以用一两句话简单总结，但当下的“扩散性

文学”却复杂得多。比如，《黑客帝国》甚至要求读者体验

完不同媒介，联合其他读者一起讨论和推理，才能更好地

理解故事内容———其难度甚至在于，詹金斯指出，电影中

的一个镜头背景中的广告牌上，记载了破解游戏升级的

密码(Jenkins“Convergence”99)，而 2013 年《笑傲江湖》
爆发的叙事热潮也远非用一两句话组成的情节可以简单

概括，次要角色田伯光、蓝凤凰的意外走红也增加了故事

的吸引力和丰富性。如果说民间文学要求简洁明了，当

下的“扩散性文学”却走向了复杂暧昧。什么样的文学形

式在当下最容易走向跨媒体扩散? “扩散性文学”一般是

虚构的叙事文学，它一般建构了一个另类世界(alternative
world)，才能支持大量的人物形象，催生缤纷多彩的故事，
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在不同的媒体体裁上扩散开来。
建构另类世界的雄心让“扩散性文学”成为线索繁

复、叙事庞杂的大型故事文本。理论上，任何故事都虚构

了一个世界，有人说小说家干的是上帝第八天的工作，很

多作家通过自己的笔去创造一个世界，使读者也使作者

在这个世界中得到漫游、享受和教益，这是小说“创世的

可能性”(王蒙 255-56)，魔幻、童话、神话在这方面的的魅

力最大。“扩散性文学”在这方面走得比较极端，成功扩

散性的文本通常不是传统意义上的现实主义和日常生活

题材，它更趋向于带领我们回到过去或者奔向未来，或者

是进入平行异质时空，着力于建构一个和当下处境具有

较大差异的世界。不一定要架空历史，但最好要充满弹

性，在那里，有另类的价值观、世界观、人生观和生存法

则，过日子的平淡生活让位于激烈爆发的戏剧冲突。西

方的科幻和中国的武侠，就是两种最为常见的“扩散性文

学”的类型。中国网络文学中，作品最多、最受欢迎的是

玄幻类和武侠类( 禹建湘 23);中国网络游戏( 特别是大

型客户端游戏) 积极建构另类世界，由标题可见一斑，好

多游戏直接以“世界”、“时空”、“时代”、“境”、“域”这种

具有强烈的另类宇宙暗示的字眼命名:如魔兽世界、奇迹

世界，完美世界、完美时空、石器时代、幻想世界、神魔仙

界、魔域等。在中国，作家创造一个与现实的世界既有联

系又有区别的世界的愿望是我们的文学评论中很少深入

研究的而一个课题(王蒙 259)，但是在西方，这种想象世

界( imaginary worlds)已经成为一个跨学科研究的新热点，

学者认为，从《荷马史诗》奥德赛中的虚构小岛到现在，想

象世界已经存在了三千年，而当代流行文化正在日益朝

着越来越多和丰富的想象世界的建构发展(Wolf 68)。

只要这个另类世界搭建起来，就可以安排多个人物

形象和故事内容，而且，不同的人可以在阅读的基础上再

创造，从而充分发挥“扩散性文学”的流传功能。比如，詹

金斯指出，粉丝小说一大类型就是“个人化”，粉丝作者因

为对某个另类世界的酷爱，产生了移民和栖居的冲动，把

自己 写 入 喜 欢 的 故 事 之 中 ( Jenkins“Textual Poacher”
171)。现在网络小说中流行的穿越和重生题材则是这种

“个人化”的两种表现形式。经久不衰的鲜明人物形象固

然重要，曲折婉转悬念丛生的故事亦缺之不可，但是，只

要搭好了框架，架设好了另类世界，无论是人物还是故事

都有机会得到持续的创作、改写和激活。到了比较极端

的例子，比如电脑游戏中，每个玩家都是以探索者的姿态

介入一个另类世界，去探索未知、开创旅途，自己就是那

个核心人物，自己决定自己将要发生怎样的故事。

四、流通条件:文学性的去中心化浮动

文本特征需要被置放在一定的流通语境之中来结合

理解，所以，跨媒体扩散既取决于文学形式，也取决于商

业运营。本文是在资本主义和消费社会的语境中来谈文

学性的流通条件的。很多中国学者片面运用法兰克福学

派理论，先验性地否定文学的商业化，这种观点的批判性

立场值得尊敬，但是它所怀念 /向往的文学形式必须在推

翻资本主义的宏大而遥远的革命目标上达成。其实，现

在西方学界越来越倾向于更务实地从内部来改造消费社

会的走向，而不是不切实际地拒斥一切商业化，本文亦采

取这样一种更积极介入现实的姿态。全局性地看，“扩散

性文学”几乎涵盖和调动了文化创意产业的各个部门，特

别是核心文化产业:广告及行销，广播产业，电影产业，网

际网路产业，印刷及电子出版产业，影视及电脑游戏产业

(Hesmondhalgh 12)。那么，各部门的权力关系如何? 文

学性是在怎样的环境中得到流通的?

前文已经提到，“扩散性文学”以网状结构实现了去

中心化的文学性存在方式。“网络社会”理论的思维模式

在此甚有助益:“信息时代的历史趋势、主导型功能和过

程越来越围绕着网络结构来组织”(Castells 500)———这

种思维模式最大的特征是去中心化、全局观，从而超越中

心边缘模式、二元对立模式和线性思维。原著小说不再

是文学性的源头，文学性可以诞生于这个网状结构的任

何“触点”( touch point)，小说可能只居于中间或末端，或

者是可以被绕开的一点。比如，除了原著，《笑傲江湖》的

叙事宇宙包括从 1964 年以来所有各种媒体形式的改编作

品，及其粉丝再生产作品，无数个它们都构成了既自足又

互相联系的入口，读者可以从任何入口进来，又可以追踪

体验全部宏大的叙事宇宙，创意流动在每一个入口之间。

比如，九零后的一位女性观众可能根本没有看过原著，不

了解这个故事，她无意中被《东方一家子》的手机视频吸

引，去看了电视剧，进而顺藤摸瓜开始玩起网游，然而原

著对她来说不是必需的。又比如，原创性的电影、电视

剧、网游催生的小说版本，已经把传统文学形式置于产业

链的末端，已经有相当数量的影视制作的艺术性不亚于

同时代的纸张文学作品。文学研究的学者不必对此过于

嗟叹，“移走”不等于“取代”，传统的文学性表达形式仍然

是“扩散性文学”不可分割的一部分，只是不必然是源头

活水，不必然是龙头老大，但是，却成为最方便、门槛最低

的文学性创作形式:如果说文化产业投资越来越大，普通

民众难以参与创意过程，那我们还可以仅凭一人之力，以

较低成本以小说的形式创造故事、贡献叙事宇宙，至少可

以先从粉丝小说的写作磨练开始，这种基于传统文学的

民间的创意仍然是当下文化发展的重要力量。
我们再来看“扩散性文学”内部各部门之间权力关系

问题。网络社会不是一种绝对平等共生的乌托邦想象，

而是有等级之分。在当前的历史语境中，可能我们还没

有完全注意到的是，“扩散性文学”流通的最大动力，可能

并不是可见性较强的电影、电视产业，而是还没有受到学

者重视、但已经深受大众喜爱的游戏产业。这既源于游
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戏产业的强大经济效益，也源于其还在新兴探索期的创

意潜能。首先，游戏产业是中国文化创意产业中最赚钱

的。2012 年，中国网络游戏市场收入规模达 601 亿元，中

国电影总票房 170 亿元，中国电视剧总交易额 100 亿元

(也有说 98 亿)，⑤中国文学产业产值数据不可考，但占据

网络文学市场 90%份额的盛大文学被估计年收入也才十

几亿元左右(禹建湘 59)，作为产业形式，传统文学不占经

济优势，新兴的游戏成为中国最蓬勃发展的创意产业。
其次，创意越来越多地靠游戏产业来贡献，这种倾向推动

着整个文化生态的发展。不能小看游戏，一个大制作的

网游需要数十人甚至上百人的构思和智慧，以及堪比好

莱坞大电影级别的投资预算，和平均两到三年的制作时

间，一些设计优秀的游戏动画“引擎”甚至成为电影特技

制作的工具，出现了“引擎电影”(Machinima) 这种通过游

戏动画引擎制造出的电影(Sotamaa 383)。有学者认为，

网游需要商家和玩家都耗费大量的心力去投入，因为学

起来复杂，玩起来辛苦，所以设计也必须跟上要求，如此

形成较高要求的良性循环，吸引更多的心智和创意投入

到游戏行业，从而推动整个文化产业的发展———游戏产

业不仅是电脑、数码、手机技术的推动者，还提升了电视

的高清播出水准，促进了网站设计更加丰富和互动，甚至

推动了民航业的发展(Ｒuggill，et al． 303)。

这牵涉到各种媒体艺术的文化地位问题:当下，在

“扩散性文学”的各部门中，小说的地位最稳固，电影已经

在多年后取得了艺术承认，电视剧、动漫作品还受到偏见

和歧视，更不要说屡屡被污名化、被诟病充斥色情、暴力

和教坏小孩的游戏了。本文没有空间讨论游戏是否可以

被看成为一种艺术，但却看好游戏有潜质发展为一种艺

术。中国文学史上，小说长期被视为低级文学形式，是到

了 20 世纪才跃升文学殿堂;传播史上，每一种新媒体的发

展初期，“媒介效果”研究都会担忧其暴力色情对观众的

影响，但几十年的研究都没有发现有力的证据———包括

游戏研究(Bryce and Ｒutter 205)。小说和电影在历史上

的不得志地位，已经说明了文化地位问题是社会语境制

约下的观念问题，而非本质问题。至少，可以从两个方面

看到游戏已经提供的创意贡献:其一，游戏改编的电影和

电视剧现在已经有多种尝试，如台湾大宇游戏公司的《仙

剑奇侠传》和《轩辕剑》和上海唐人电影公司的合作，在建

构另类世界的丰富性、甚至在人物塑造方面，影视作品表

现力可以说是不如游戏。游戏改编给本文的启示，正是

文学性和创意也可以从游戏产业诞生。其二，游戏产业

天然亲近用户，重视和用户培养长期的互动关系，很多公

司招聘人才甚至要求应聘者最好有玩游戏的经验，“传受

关系”(传媒生产者和接受者之间的关系) (McQuail 109)

在游戏产业中是最亲近的———比起其他形式，游戏文本

是最邀请用户参与的，用户有较大的自由去参与、讲述和

书写。游戏还相当年轻，不管如何，中国的“扩散性文学”

的未来一部分取决于这个 经 济 主 导、创 意 涌 现 的 新 兴

节点。

五、文化意义:“扩散性文学”的忧与乐

“扩散性文学”已经日益成为当下文学性流通的重要

形式。它的发生、发展和成熟，是受到商家追逐经济利益

的驱动，以及用户要求消费愉悦的深化，在二者不断协

商、斗争和合谋的“传受关系”中不断发展，结果是，文学

性得到了水平和垂直两方面的涌现、传播和重塑。如何

评价它的意义?

“扩散性文学”不是(也不应该是)当下唯一的文学形

式，它的运作也会不是无往而不胜，也不是每一个读者都

喜欢这种更具参与性和互动性的文学体验。前文说过，

“扩散性文学”不太热衷于开发现实主义和日常生活题

材，它的边界决定了它的优缺点。如果“不扩散，就会死”
(Jenkins，Ford and Green 1)，那么，“扩散性文学”的胜利，

可能是对非“扩散性文学”的灾难。如美剧《胜利之光》
(Friday Night Lights)讲述小镇上的橄榄球队故事，没有致

力于另类世界建构，没有进行跨媒体营销，号称“坚决维

护界限，提炼美学，定义日常生活和本真性”( Jenkins，
Ford and Green 141)，其短命处境引发评论人的担忧:极

端发展的“扩散性文学”会带领我们频频造访充满神魔仙

侠、飞行船外星人的另类宇宙，而压榨了其他文学形式的

发展空间吗? 回答这个问题需要更耐心的观察，不能盲

目下结论，毕竟，“扩散性文学”现在还没有形成垄断趋

势，而且在现在的中国，它还是一种新兴的文学形式。而

且，不是每一种跨媒体营销都能成功，比如，《神秘博士》
的手机剧就失败了，人们对于哪些作品有资格进入《神秘

博士》叙事宇宙，也有不同的定论。而且，喜欢“扩散性文

学”的观众，是那种主动的、游牧的、参与的观众，特别是

观众中最活跃的一群———粉丝，其余观众，或因为主观上

不喜 欢，或 因 为 客 观 上 无 条 件，造 成 了“参 与 沟”
(participation gap)的存在，这也削弱了“扩散性文学”的在

微观政治方面的民主意义( Jenkins，Ford and Green 284-
90)。

即便如此，“扩散性文学”的积极启示是不可否认的，

至少，它重新定义了《镜与灯》中艾布拉姆斯提出的艺术

的四个要素及其之间的关系———世界、作品、艺术家、欣

赏者(Abrams 6)。文学研究不能只关注文本特征，四个要

素缺一不可，其中，世界是一个决定性的变量，代表了历

史主义的语境条件，在当下，主要表现为电子媒介、视觉

文化和消费社会的兴起，世界的变化刺激文学性的重塑。

中国很多学者执着于作家的迷思，认为新时代中国文学

的发展系于作家的坚守和主导( 刘梦溪 8;黄书泉 47;徐

巍 187)，没能把握住历史语境对文学性的形塑:越来越明

显的特征是，话语权正在逐渐从艺术家手中转向欣赏者
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手中，这既符合粉丝文化及其研究日渐从边缘性走向主

流的情况，也呼应了游戏日益成为“扩散性文学”各部门

中最具活力的龙头老大的目前趋势，因为游戏产业是最

重视读者，最强调互动性参与的媒体形式。世界的变化

引发另外三项因素及其关系的重新定义，可见的方向，必

然是打破艺术家和欣赏者的传统界限，日益提升欣赏者

的地位，共同塑造更有意义的文学经验。

结 论

文学形式的存在和传播，在当下出现了很多新的形

式，其中，“扩散性文学”是越来越强大的一种。“扩散性

文学”不仅是客观存在，也是一种看待文学性及其扩散的

理解方式。通过对“扩散性文学”实例的观察和思考，本

文指出了这种当代现象和古代的民间文学传统的接续和

断裂，提出在其基础上要构想一种更具全局观的理论模

式，以超越当下占据主流地位的“改编模式”的认知视野:

不管是水平层面的复杂多变，还是垂直层面的草根力量

的重新被认可，“扩散性文学”都比“改编模式”显示出更

具生产力的思维方式。本文从文学的内部研究和外部研

究两方面去定义“扩散性文学”:在形式内容方面，它的文

本特征趋向于复杂暧昧，往往以另类世界的建构为目标，

一旦达成，鲜明的人物形象和曲折的故事情节可以不断

得到创造、改写和激活;在流通条件层面，“扩散性文学”
调动了当代文化产业的所有核心部门，以去中心化的流

动方式实现跨媒体叙事，其中，小说不再必然是文学扩散

的原点和动力，游戏工业日益扮演了重要的龙头角色。
“扩散性文学”是一种大型、复杂的文化现象，已经引

发了跨学科的热议和不同的研究尝试，特别是产业研究

和观众研究最为活跃。本文另辟蹊径，既在已有的跨学

科讨论中引入文学研究的观点来贡献“跨媒体叙事”的研

究论争，关注的是文学形式的演变、创意文化的流传问

题。研究证明，文学研究和文学性的思考对当代流行文

化现象仍有阐释力，流行文化案例也给文学性研究提供

了实例和进一步理论化的可能性。在多媒介竞争和共生

的时代，文学当然没有死，文学性的存在和流通方式，早

已超越了“改编”模式的视野。如果我们运用全局观的思

维，跨学科地去切入，其中一个路向就是当下跨越时空和

媒介的“扩散性文学”，它不是唯一的可能，却是最有活力

的实例。
在其最好的发展方向上，每个有兴趣的人都可以在

虚构的叙事宇宙中旅行并发声，与其他创意者协商，共建

一个极具超越性的巨型文本———传统小说可能更吸引文

学爱好者，电视剧着力召唤女性、儿童和年长的观众，电

影可能更吸引都市观众，游戏带来中青年男性玩家……

每一个“触点”都可以独立自足地存在，但整合起来却是

日益丰富的创意遨游之旅。创意者之间有不同的追求和

利益，但文学性可能就诞生和扩散于这种冲突和合谋的

协商之中。这个扩散性本身，已经代表了文学可以超越

历史条件而扩散和持存下去的独特魅力，而这种跨时空

的永久魅力，一直被视为文学性的本质可能之一。

注释［Notes］

①《笑傲江湖》(2013)在湖南卫视首播，腾讯视频同步推

出，之后蔓延到其他省级、地市级和中央电视台，以及其

他视频网站，形成“台网互动”的多平台播出，直到现在，

仍然吸引着新观众的加入。因为东方不败人物重塑的颠

覆性，被认为是编剧借鉴了粉丝小说的写作方式，这部电

视剧已经不能简单地看成是对原著小说的影视改编，这

些观点已经扩散到主流媒体，也证明了下文所说的扩散

性文学的实例已经超越了“改编”模式的水平视野，在垂

直层面收编和吸纳了粉丝文化的习惯。详情请见《上半

年电视剧收视排行出炉》，新华网，http: / /news． xinhuanet．
com /ent /2013-07 /22 /c_125043422． htm，2013 年 07 月 22

日;《电视剧 10 亿俱乐部汇总》，纬岭文化，http: / /www．
vlinkage． com /news /2222，2013 年 4 月 28 日;《新〈笑傲江

湖〉:翻拍失败了，拍成了成功同人剧》，腾讯娱乐，http: / /
ent． qq． com /a /20130305 /000027． htm，2013 年 3 月 5 日。

② 电视剧不仅被认为在特技场面、片头设计、动作打斗方

面借鉴了网游风格，就连插曲也由一贯为网游献唱的董

贞操刀，而网游受到电视剧影响也十分明显:最初网游中

的东方不败形象是按照林青霞电影版的造型设计，后来

迅速力邀其陈乔恩代言，还把她在剧中的配音演员季冠

霖请到游戏和微电影之中，而且，除了“东方不败”之外，

还设计了两个与其相关的非玩家角色“东方姑娘”和“陈

乔恩”，还为陈乔恩的剧迷提供了“萌恩礼包”，吸引了很

多本来不玩网游的女性剧迷。详情请见谢阗地:《评新

〈笑傲 江 湖〉: 游 戏 文 本 的 胜 利》，中 国 新 闻 网，http: / /
www． chinanews． com /yl /2013 /03-13 /4640394． shtml，2013
年 3 月 13 日;《神同步! 新笑傲江湖电视剧被指抄袭网游

版 CG》，腾 讯 游 戏，http: / /games． qq． com /a /20130222 /
000011． htm，2013 年 2 月 22 日。

③《于正称〈笑傲江湖〉受完美世界游戏影响极大》，新华

网， http: / /news． xinhuanet． com / info /2013-07 /24 /c _
132569454． htm，2013 年 7 月 24 日。
④“胡渣二人组”( 网名为“肠路九曲十八弯”和“乔见糕

糕”的粉丝网友) 创造性地利用电视剧中东方不败跨性别

的多套服饰装扮，把这个人物形象细分为至少四种人格:

“该家族成员包括霸气侧漏大姐东方不败，文采斐然二哥

董方伯，傲娇属性三妹东方白，邪魅小生四弟董伯方，饰演

演员分别为陈乔恩，陈乔恩，陈乔恩和陈乔恩。”电视剧将

原著中只有甚少篇幅的东方不败提升为女一号并置换性

别，已经是对这个故事的突破性诠释，粉丝创作进一步扩

展了电视剧的人物内涵，也是对《笑傲江湖》故事的创意贡
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献。http: / /www．tudou．com/programs /view /WNyBty5blKM/?
resourceId = 0_06_02_99
⑤ 资料搜集于中国政府网，辅以商业调查公司数据。《文

化部发布 ＜ 2012 中国网络游戏市场年度报告 ＞》，中国政

府 网，http: / /www． gov． cn /gzdt /2013-05 /03 /content _
2395361． htm，2013 年 05 月 03 日;《中国广播电影电视发

展报告(2013) 4 日发布》，中国政府网，http: / /www． gov．
cn / jrzg /2013-07 /05 /content_2440784． htm，2013 年 7 月 5
日;《2012—2013 年中国电视剧市场研究报告( 简版)》，

艺 恩 资 讯，http: / /www． entgroup． cn / reports / f /0817022．
shtml，2013 年 7 月 8 日;《中国两岸三地文化产业研究报

告 2013》，德 勤，http: / /www． deloitte． com /assets /Dcom-
China /Local% 20Assets /Documents / Industries /Technology，%
20media% 20and% 20telecommunications /cn ( zh-cn) _ tmt _
chinamediareport_170413． pdf，2013 年 4 月。
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