

Chapter 1


作为一种视觉交流系统的电影语言

通过办公室敞开的门袁我可以看到那个剪辑台袁几星期来我们一直用它来剪辑我们最近

的一部影片遥 从桌子上望过去袁我可以看见剪辑台的小屏幕的一部分遥 现在袁它只是一个白色

的小长方块要要

要不具有任何生命特征袁只是一块有涂层的玻璃而已遥 在一阵突然的冲动之下袁

我站起来袁向那个房间走去遥 我停在门口袁以从未有过的神情打量着它遥 物件看上去是很熟悉

的要要

要片盒尧装满胶片的箱子尧剪刀尧接片机遥 在小钩子上挂着许多片条袁有些只有几格长袁有

些长得一直散落到箱子里遥

我从中拣起了一条片子装到剪辑机渊moviola冤上袁按了几个开关袁于是片子开始转动袁小屏

幕上突然呈现出影像遥 我们置身于一座现代化的尧充满禁欲气氛的宏伟教堂里袁一个天真无邪

的少女向我们走来遥 我们一直跟着她袁直到屏幕上出现另一个人物遥 这是一个身穿黑色宇宙

服尧头戴一顶不寻常的耀眼头盔的演员遥 我们刚看到那顶头盔投射面上的一只闪烁的玻璃眼袁

镜头就结束了袁小屏幕又变成一片空白袁只有余晖在玻璃后面微微闪烁遥

我所看到的正是我曾拍摄下来的一个真实的片段遥 这真实是在电影摄影机前经过周密地

安排和排练的遥 其他的电影胶片也通过同一过程记录下来遥 真实在这里分解成一个个小画格

渊frame冤袁现在我站在剪辑间里袁思考着我这一行当的技能遥

这些影片片段袁是经我选择袁由摄影师摄录在胶片上袁在洗印车间浸泡在药水里袁直至影

像清晰可见袁再固定在胶片片基渊celluloid base冤上的遥 它们映现在剪辑台的屏幕上尧电影院的

银幕上或是千百万个电视屏幕上时袁只是一些影像袁是抓不住的尧千变万化的图案遥

在最后几星期中袁我们在这房间里干什么呢钥 我们摆弄着记录下来的时间的片段袁安排着

影像和音响来表现一个故事遥 我们追求着真实的瞬间袁试图表达某种情感袁抓住线索袁从而赋

予这些形象以力量袁去抓住我们永远不认识的观众的注意力和情绪遥

我们试图怎样去做呢钥 答案多种多样袁并且相辅相成遥 但它们有一个共同的基础袁它既稳

定不变袁又千变万化要要

要这就是我们行当的学问遥 英文的野film editing冶渊影片剪辑冤尧法文的

野montage冶渊蒙太奇冤尧德文的野schnitt冶渊剪辑冤袁都是用来表达这个意思的遥 从最简单的含义来

说袁它们也给一个简单的工艺程序下了定义院把两条胶片接起来遥 这是一个漫长工序中的最后

一步遥 出色的影片剪辑是从创作一个准备在影像记录机械要要

要电影摄影机前表现出来的电影

剧本开始的遥 我们从哪去学习这种工艺呢钥 它是怎样演变来的钥 它的明确的法则又是什么钥

PDF 文件使用 "pdfFactory Pro" 试用版本创建 



www.fineprint.cn


002

电影语言的语法

1.1 电影语言的起源

当电影创作者开始意识到袁把各种活动状态下的小画格随意接到一起袁以及把这一系列

画面彼此有机地接到一起的做法袁二者之间是有区别的时候袁电影语言诞生了遥 他们发现袁把

两个不同的符号结合到一起袁便传达出一种新的含义袁并且能够提供一种交流感情尧思想尧事

实的新方法要要

要一加一等于三要要

要正如在其他交流系统中那样遥 理论家们开始进行实验袁但

是并没有路标引导他们去找到所需要的语言遥 这方面所涉及的许多概念是如此纯理性尧如此

抽象袁致使它们与现实并没有产生联系遥 尽管这些影片创作者犯了不少错误袁产生过错觉袁并

做出了错误的发现袁然而他们全都很刻苦遥 如果说他们的规律有什么价值的话袁那就是实验的

产物袁是他们从事这项行当的日常实践中所找到的答案的积累遥这些规律对他们和他们的时代

来说确是有用的遥美中不足的是袁这些规律的应用有限袁并且不可能把它们变成恒定的原则遥很

少有电影创作者能够把他们的创作思维过程理论化袁变为成文的尧有分析力的理论形式遥

一切语言都是某种既定的成规袁是一个社会或者约定俗成或者被后天规定袁使其每个成

员都使用统一的意义来解释的一些符号遥 讲故事的人或思想家应当首先学会这些符号及其组

合规律遥 但是袁这些符号并非一成不变遥 艺术家或哲学家可以影响这个社会袁他们可以引进新

的符号和规则袁并且摒弃过时的东西遥 电影的情况也是一样遥

电影作为视觉交流的媒介袁其发展史是和电影语言表达现实的能力直接相关的遥 但是野现

实冶是一个不断变化的概念袁是一种随着认知的改变不断被重塑的概念遥 所以电影剪辑反映了

电影语言的使用者对现实的感受袁也反映了他如何协调当前流行的电影语言表现方式遥

1.2 电影创作者的类型

开创者和匠艺师的区别就在于院前者敢于创新尧实验和发明遥 他不怕犯错误袁因此总在前

进遥 而匠艺师则使用开创者所获得的最好的知识袁避开实验阶段袁只有当一些新发现已为大众

所接受时袁才把它们纳入自己的常用手法之中遥

对于这门行当来说袁两种电影创作者都是需要的遥 1910要1940 年所摄制的影片是丰硕的

文化成果袁在此时期袁这项产业为大众消费生产出大量影片袁而在此基础上做了各种视觉和听

觉的实验遥 这一因素可能对电影语言的发展做出了最大的贡献遥 匠艺师稳妥的工作使产业得

以运行袁现在一个健全的产业继续为创作者提供新的实验的机会遥

一部好影片并非都是即兴创作的产品袁它是创作者所见所闻尧所思所想的成果遥 创作者的

这种认知不仅体现在影片所描绘的生活与世界中袁而且体现在更具表现力的创作者传达自己

想法的技术手段中遥
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1.3 电影的表现形式

电影语言的一切形式在艺术上都有其正当的理由袁除非把它们当做空洞的形式游戏遥 如

今的电影观众厌恶抽象地尧深奥莫测地来使用电影叙事手段袁这是很自然的遥 观众寻求的是一

种对现实的表现袁不论是外在的尧内在的或是幻想的袁只要它不是堆满了暗示尧字谜和莫名其

妙的符号就成遥

电影作为一种表现手段有其局限性袁你必须了解它的优点和缺点遥 冲突和运动更接近其

实质袁而平静尧希望和伟大的真理袁全都具有一种静态的性质袁电影手段便无法很好地表现出

来曰思维和概念袁特别是抽象的概念袁在电影中便不能像文字表达得那样清楚遥 这些必须通过

人物尧动物或事件的行动由摄影机记录下来遥 电影仅仅描绘外部结果要要

要由动机尧思想或者愿

望所产生的动作反应遥 罗伯特窑弗拉哈迪渊Robert J. Flaherty冤曾经说过院野你不可能像写作那样

表达得那么多袁但是你却能以巨大的说服力说出你想要说的话遥 冶他的话是对的遥

1.4 明确我们的目的

本书的目的很简单袁但也可以说雄心勃勃遥电影语法的一切规则已在银幕上长期存在遥世

界各国的电影工作者袁不论所处的地域或风格有何不同袁如日本的黑泽明渊Akira Kurosawa冤尧瑞典

的伯格曼渊Ingmar Bergman冤尧意大利的费里尼渊Federico Fellini冤和印度的雷伊渊Satyajit Ray冤都

使用它们遥 对这些电影创作者和无数其他创作者来说袁这一套普遍的规则袁是用来解决一个故

事的视觉叙述中所提出的特殊问题的遥 本书则要系统地记录当代对于解决这些特殊问题的各

种方案遥 我们一直与之打交道的行当经常变化袁这里所收集的实践方案袁经证明在很长时期内

是稳定的袁而且希望它们今后还要继续稳定很长一个时期遥

美国电影学会的理查德窑卡伦伯格渊Richard S. Kahlenberg冤指出袁对于胸怀大志的电影创

作者来说袁从未像今天这样具有学习电影制作技能的充分机会遥 过去袁影片拍成后只供放映

几周袁就被束之高阁遥 现在袁要感谢电视袁这些片子仿佛通过一个怀旧的时间机器袁又能在家

里重映了遥 电影迷又可以看到过去大师们的作品遥 电视使得画面野冷化冶下来袁因此人们能够

充分欣赏其中的技巧遥 卡伦伯格指出袁 许多电影创作者就是通过研究这些老片子而学到了

其中的技巧遥 彼得窑波格丹诺维奇渊Peter Bogdanovich冤就是一个使用这种方法的众所周知的

例子遥

正如论述某一实践问题的著作一样袁这当然不是没有局限性的遥 你不能仅仅通过范例袁或

是分析别人的作品来学习电影语言袁只有亲手摆弄过影片之后袁你才能完成学业遥 他人的知识

和自我的经验对于获得电影感同样重要遥 遗憾的是袁我只能提供这项工作的前一部分袁我们希

望它能鼓励你去进行下一部分遥写到这里最好还是提一提安东尼窑哈维渊Anthony Harvey冤袁一位

影片剪辑师兼导演袁在英国杂志叶视与听曳渊Sight and Sound冤的一次访谈中的谈话院
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我一向最担忧的是过于技术化遥 一个人日复一日尧年复一年地坐在电影剪辑机

前袁就有变为一个机械迷的危险遥 于是机械代替了一切遥 这样一来袁你就会失去一场

戏的要点遥 当然袁你必须了解技术上的一切可能性遥 但你必须了解得十分透彻袁使它

们变成你的第二天性袁而不是用它们把你手头的材料搞得乱七八糟遥 淤

高明的电影创作者坚持他们的视觉形象遥 这该是他们首先关心的问题遥 但把视觉形象从

创作者的脑海中转移到一条胶片上袁二者之间还有复杂的工艺过程袁而这个复杂过程不应使

创作者看不见那个激发他要用电影作为交流手段来表达的主题袁不应使他脱离自己对主题的

富有个性的独特的想法遥

淤 见罗杰窑赫德森渊Roger Hudson冤院叶给它以魅力曳渊野Putting the Magic in It冶冤袁叶视与听曳杂志袁1966 年 35 卷第

2 期遥
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Chapter 2


电影平行剪辑的重要性

尽管电影摄影机作为一种器械构造复杂袁并且要具备专门的知识才能操作它袁但对电影

创作者来说袁就像作家的笔和打字机一样袁它只是一种记录的机械遥 只要有一个得力的摄制

组袁就能掌握一架摄影机遥 对于电影创作者来说袁更重要的是处理主题思想和构思的能力遥

一旦构思在一段段胶片上具体化以后袁就需要把它们组织起来遥 为此创作者就得主要依

靠一条剪辑原理院交替地表现两个或更多的注意中心渊centre of interest冤遥这种野电影平行剪辑冶

渊parallel film editing冤 是电影语言中经常使用的形式之一袁 用于清楚地表现两条故事线渊story line冤的冲突和联系袁从一个注意中心交替转换到另一个注意中心遥 这种技巧非常常见袁以致在

每部影片中出现时观众都认为它是理所当然的遥 如果在一部影片中避免运用这一技巧袁反而

会使观众不舒服袁尽管连他自己也不知道这是什么缘故遥

2.1 两种基本类型

要阐明什么是平行剪辑袁这里举一个例子要要

要一部著名影片中第一场戏的概述遥

渊1冤埃里奥窑贝多里渊Elio Petri冤的影片叶第十个牺牲者曳渊The Tenth Victim袁1965冤袁

从乌苏拉窑安德丝 渊Ursula Andress冤 小姐在纽约的一条街上被一个追击者乔治窑王

渊George Wang冤追击开始遥 追击者暂时被警察拦住袁检查他那由政府颁发的野枪杀许

可证冶是否有效遥

渊2冤一个男人渊无名氏冤的特写袁他开始说明野大追击冶是怎么回事遥 在不久的将

来袁公民们将利用野枪杀许可证冶来进行政府发起的决斗遥

渊3冤影片转回乌苏拉窑安德丝在纽约的街道上被追击者追击的情形袁后者不断开

枪袁但始终没打中遥

渊4冤无名氏又在特写中出现袁讲述关于野大追击冶的更详细的情况遥

渊5冤安德丝小姐逗引追击者不断开枪袁直至他把子弹打光遥

渊6冤无名氏再次在特写中出现袁详述在十次追击的过程中袁时而是追击者袁时而

是被追击者怎样轮流占着上风遥
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渊7冤追击者紧紧追逼乌苏拉窑安德丝袁她跨上汽车引擎盖袁越过一道铁丝网袁跑进

野马索赫俱乐部冶遥

渊8冤追击者赶到袁停了一下袁也进入了俱乐部袁他在未来主义风格的室内袁从坐着

的会员间走过遥

渊9冤一个司仪站在舞台上渊就是我们在特写中见过的那个讲解野大追击冶机制的

无名氏冤正介绍一名舞蹈者遥 她戴着面具出现袁穿一身满是蓝银两色亮片的服装袁然

后开始跳舞遥

渊10冤追击者坐下袁并注视着她遥

渊11冤她在俱乐部会员中间走动袁人们把她的衣服一件件脱掉袁最后只剩下两件

小内衣遥

渊12冤追击者注视着她遥

在这段戏里可以找到两种类型的电影平行剪辑遥 首先袁两种不同的情境交替地呈现在观

众面前院

纽约大街上的追击

无名氏讲解大追击是怎么回事

每条故事线都独立发展袁每次交替出现都提供了更多的信息遥 从追击的外部景象渊第一条

故事线冤我们注意到发生了不平常的事情袁然后我们看到被追击者怎样随心所欲地摆布追击

者遥 后来我们看到她怎样把他引到预定的地方咱段落渊1冤尧渊3冤尧渊5冤尧渊7冤暂遥 俱乐部司仪的特写

渊第二条故事线冤在解释野大追击冶是怎么回事袁其次是它的机制是怎样的袁最后是在十次连续

追击中脱险的互占优势咱段落渊2冤尧渊4冤尧渊6冤暂遥

其次袁在同一场景里两个情境是交替出现的院

舞蹈者

追击者

一旦出现在俱乐部内袁电影平行剪辑的形式就变了袁注意力全都集中在假扮成舞蹈者的

被追击者咱段落渊9冤尧渊11冤暂和迷惑的追击者咱段落渊8冤尧渊10冤尧渊12冤暂这两者的关系上遥

电影平行剪辑承担了表现两条或更多的故事线尧人物或事物的任务遥 这些平行剪辑的类

型可区分如下院

渊1冤相互作用的线索紧连在一起袁在同一空间之内遥

渊2冤相互作用的线索彼此远离袁发生在不同的地点袁仅有一种共同的动机使

它们联系在一起遥
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舞蹈者和追击者的对抗就是电影平行剪辑的第一种类型的示范遥 分别由摄影机拍下来的

两个人物的对话也属于这个范畴遥

纽约街上的追击与司仪的阐述相互交替表现袁是电影平行剪辑的第二种类型的示范遥 二

者的相互关系可以是直接的渊就像在赛跑中两个对手跑向一个共同的终点冤袁也可以拖延到结

尾袁如所引用的例子中故事一开始袁那个讲话的人渊他就是司仪冤的身份故意不让观众知道遥 而

正是这个人物把两条故事线贯串了起来遥

以平行剪辑的方式将两条故事线联系起来便使得它们相互依存袁因为一般电影观众已惯

于期待这种组合所得出的反响遥

在银幕上可以用这种方法来表现对比性的行为遥 在纪录电影里有意识地将若干事件以

平行的形式剪辑起来袁便很容易获得出色的形象联想遥 例如几个运动员在不同的运动项目中

准备进行比赛袁比赛开始了袁有些参赛者失败了遥 在这个行为的三个不同阶段里拍摄同一批

运动员袁并在各阶段中把他们相互交替地表现出来袁就可以获得一种电影所特有的时间要空

间关系遥

2.2 动作和反应

当我们听一个故事时袁我们下意识地想要知道两件事院

什么动作渊action冤正在进行

相关的人对这一动作有什么反应渊reaction冤

如果讲故事的人忘了这两件事袁听众就会糊里糊涂或者一知半解遥 如果你亲自对别人讲

故事袁遗漏的地方听众就会向你提问袁而你就得作补充遥

但在银幕上讲故事就不是直接参与的事袁 因为你难得看到你的观众或者听到他们的

反应遥 影片一旦洗印好袁故事就不能改变袁如果你遗漏了什么袁你不能把影片停下来再补

充漏掉的情节遥 大部分影片在一个镜头内都包括动作和反应遥 请看这个使用两个镜头的

例子院

镜头 1 一个猎人左右移动他的来复枪袁然后射击遥

镜头 2 一只飞鸟突然被击中掉下来遥

镜头 1 显示出猎人瞄准渊动作冤袁然后射击渊反应冤遥 镜头 2 显示鸟在飞渊动作冤袁然后它的飞

翔突然被打断渊反应冤遥

但是如果我们在镜头 1 和 2 中不是把动作和反应连在一起袁 而是按下列方式组合起来袁

我们就能更好地理解正在发生什么事情院
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渊动作冤

镜头 1 猎人移动他的来复枪袁向画面外瞄准遥

镜头 2 天上一只鸟在飞遥

渊反应冤

镜头 1 猎人开枪射击遥

镜头 2 鸟被击中袁掉下来遥

在这种方法中我们首先将镜头中有信息量的部分组合在一起袁从而使我们对结果更易理

解遥 这种镜头的交替院镜头 1要镜头 2要镜头 1要镜头 2袁就是电影平行剪辑袁只不过仅是其中

的一种遥 在这个例子里我们处理了两条动作线索袁但在不同的情况下也可以增加若干条线索遥

这些动作和反应的组合充满了整部影片的结构院从两个镜头的结合袁到两个或更多段落

的并列袁以至更进一步延伸到整个故事的结构遥

2.3 高峰瞬间和理解力

以上所描述的处理动作的过程袁使我们在编排一个电影故事时进行选择袁我们只在银幕

上表现故事的高峰瞬间渊peak moments冤袁而所有其他拖沓的尧没有提供什么新的有意义的素材

的事件和动作袁则全从叙述中删掉了遥

高峰瞬间的选择意味着对时间和动作的控制遥 内行的电影创作者始终不断地在压缩或

扩展时间袁然而他却造成一种错觉袁仿佛在给我们提供整个事件的真实时间遥 可以根据一种

动态标准将运动分为片段袁并加以控制遥 电影剪辑取消了传统戏剧的时间和空间的统一袁它

毫无预警地就把观众从这个地方带到那个地方袁从现在带到过去袁而观众却相当自然地接受

了这一切遥

当人类发明了文字语言时袁就出现了这样的过程遥 成文的思想迫使读者去分析和消化每

一个图形符号袁从而得到它的含义袁而这种经过培养能够立即进行分析和比较的能力袁使我们

有别于原始人遥 原始人确实是生活在周围环境的统一体之中袁他们永远意识到那个整体袁而没

有能力进行抽象思维遥 要正确理解电影的视觉语言袁观众需要学习袁就像学习其社会特有的惯

用符号组成的文字语言那样遥 有了这种能力袁他才能把银幕上的活动影像之间相互联系的常

规方式融会贯通起来遥

对观众来说只要保持一连串的动作和反应就行袁而不要求他们去理解这种视觉语言的具

体结构遥 但对电影创作者来说袁这个动作要反应的形式决定着摄影机机位尧镜头段落的结构和

剪辑所要求的程式遥

2.4 怎样运用平行剪辑

用电影平行剪辑来表现故事的要点袁可以有两种手法院
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若干短的单镜头渊single shot冤

若干长的主镜头渊master shot冤淤

如果用若干短的单镜头袁那么两个或更多关联的动作是分别用几个不同的摄影机位拍摄

下来的遥

这些镜头是这样剪辑的院从一个动作到另一个动作袁交替地改变拍摄角度袁这样就把整个

事件或场面拼在一起遥 所用的每一个镜头尧每一片段袁都是整个故事线所包括的一系列动作和

反应的高峰瞬间遥

用这种方法袁只有当所有短镜头都剪辑到一起时才能反映出整个事件遥 这就是单镜头和

主镜头两种处理方法的主要不同遥 主镜头顾名思义就是从一个摄影机位上把那个事件完整地

拍摄下来遥 实际上可以同时使用两三个摄影机位以提供几个主镜头遥 如果选出那些主镜头中

的某些片段并平行地剪辑起来的话袁那么对于所记录的整个事件就可以使用各个主镜头中最

好尧最有意义的部分来重新加以编排袁这样就出现了一个跟短的单镜头处理相似的分为片段

的场景遥 一个优秀的电影创作者哪一种方法都使用袁两者都相当富于动作性袁而且在画面上的

表现肯定比只用一个镜头把整场戏拍摄下来要强得多遥

2.5 一个宽广的前景

平行剪辑在描绘两条叙述线索相互作用上具有更大的可能性遥 故事中人物之间的了解程

度或观众对故事的了解程度可以在以下几种情况中作变化院

渊1冤两条故事线相辅相成袁两者交替提供情况以构成一个故事遥

渊2冤在一条故事线中动作或意向保持不变袁而在另一条故事线中对那重复不变

的动作的反应却每次都不一样遥

渊3冤两条故事线中的人物不知道另一组在做什么袁只有观众知道全部事实遥

渊4冤两条故事线所表现的情况是不完整的袁亦即剧中人物了解所有事实但故意

不告诉观众袁以引起他们的兴趣遥

该用哪一种处理手法袁必须由故事的作者和有关的电影创作者来决定遥 但有一个事实是

不变的袁即电影平行剪辑永远是把需要的情况传达给观众的最好的方法遥 动作和反应这两个

基本元素袁将有助于完成这一表现遥

淤 作者在本书中所使用的野主镜头冶这一术语袁所指的是从头至尾拍下一个场面的镜头袁以有别于切出或插入

镜头遥 要要

要译者注
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Chapter 3


基本手段的定义

以摄影机拍成的电影几乎总在讲故事遥 在这些电影中袁真实的人和物被记录在胶片上并

以同样的节奏渊每秒 24 格冤再现在银幕上遥 但有时可以改变这种做法袁以每秒 24 格放映的图

画尧图案尧物体尧动物和人物袁在记录时速度可高达每秒数百格袁或者低至逐格拍摄袁每格的曝

光有不同的时间间隔遥

我们可以把电影形式分为两类袁第一类如下院

新闻电影渊newsreel冤

纪录电影渊documentary冤

故事电影渊fiction冤

第二类则包括所有那些拍摄技术根本不同的电影遥 其中包括院

动画电影渊animated cartoons冤

木偶电影渊animated puppets冤

对物体尧植物尧动物或人的延时拍摄渊time lapse photography冤

我们这里特别关心的是适用于前三种形式的电影技巧遥

3.1 新闻电影

新闻电影试图记录一种无法重复的动作和事件遥 电影创作者很难控制他所记录的事件袁

他是一名使用视觉记录机械的旁观者遥 这类电影最粗糙的形式制造出一系列不连贯的镜头袁

这些镜头记录了整个事件的局部袁而在银幕上放映时则是一片混乱袁许多东西没有被表现出

来袁不过解说员能使这组镜头多少连贯一些遥 如果用另外一些表现旁观者的反应的镜头把这

些镜头衔接起来袁那么就达到了中间阶段遥 这造成一种野动作要反应冶的关系袁从而使观众可以

接受袁虽然他们仍然意识到自己正在观看一个不完整的事件遥
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最彻底的电影记录方式就是用一架或几架电动摄影机与同步磁带录音机袁 把所有的事

件袁不论其有趣或乏味袁全都拍摄下来袁就像一些野真实冶电影所做的那样遥

但在电影中袁 根本没有一个理想的摄影机位可以把一个情境全面且毫无偏袒地表现出

来遥 摄影师要选择他的位置尧高度尧镜头尧光线袁所有这些都导致一种妥协要要

要一种不可避免的

选择袁而且没有人会用完全一样的方式拍摄这个情境遥

3.2 纪录电影

纪录电影的形式较新闻电影又有所变化遥 首先袁大多数纪录片不是处理一件事袁而是处理

一连串的在共同动机下所发生的事件遥 当银幕上表现这些素材时袁对这一情境的真实顺序可

做出各种改变遥 许多动机可以包括进去袁如院

渊1冤由共同的刺激所引起的若干情境组合成一个段落袁当刺激的性质改变时袁

拍摄对象就重新组合成新的段落遥 每个单独的拍摄对象本来是作为一连串刺激所

引起的连贯的反应而拍摄的袁而现在把它们的动作分割为片段袁然后再按照各种

不同的野行为冶形式组合起来袁这样就打断了时间的连贯性而得到一种循序渐进的

概念遥

渊2冤打破事件的线性记录袁插入一种性质不同的说明性的视觉变化遥例如以动画

来表现一个不能使用真实元素拍下来的过程遥

渊3冤一系列事件通过不同的形式或顺序来重复表现袁以探索多种多样的处理和

解决方案遥

可以列举更多例子袁但实际情况就是需要施以控制要要

要各种事实必须加以安排以便最好

地表现出来遥 一个事件往往要重复拍摄若干次遥 而重复就意味着搬演渊staging冤遥

我们控制事件袁用一种能够掩盖我们企图干预事实的技巧来进行选择袁而这样便使其离

故事电影更近了一步遥

3.3 故事电影

许多最好的纪录片把纯粹的真实和精心组合的虚构混成一体袁从中获取益处遥 这种做法

把我们引到最终的电影形式要要

要完全的虚构遥 在这里袁事件也是真实的袁不过可以根据需要任

意重复袁直到我们从一个尧两个或更多角度把表演或者动作最准确的微妙神韵拍摄在胶片上遥

为了有利于拍摄袁每个情境都要经过仔细的设计和排演袁其最终目的是为求模仿真实遥 事实

上袁我们所看到的是一种更为丰富多彩的真实的版本遥 没有单一的视点袁而是多元的袁那是在

真实生活中任何人也得不到的遥 重新组合的真实是电影最受欢迎的形式遥

电影故事既可能经过设计袁也可能未经筹划遥 这里所讨论的技巧主要涉及经过设计的处
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理手法袁也就是对事件进行选择尧编排和演出袁使之成为一系列有关联的情节动作遥 而未经

筹划的事件必须处理得使它们可以和经过设计的场面混合起来遥

3.4 三种类型的场景

电影故事一般的结构是从情境的开场起袁通过冲突的发展袁逐场发展下去袁直至收场遥 所

有的场景不外以下三种类型院

渊1冤有对话无动作

渊2冤有对话有动作

渊3冤有动作无对话

这些当然是简单化的分类遥 演员在讲话时可以不动袁但他们所乘的交通工具以及摄影机

却可以活动遥 当演员在对话期间活动时袁摄影机却可以与他们保持固定袁或者同他们一起运

动遥 在第三种例子中袁解说员的声音或者人物的内心独白可以伴随银幕画面上的纯粹的运动遥

此外袁在一个段落中袁这三种技巧可以一起使用遥 这种分类对学习语法规则是必要的遥

3.5 电影语法诸元素

把一场戏从剧本落实到画面袁任何规则都必须有双重的效果院

渊1冤我们必须这样来拍摄影片袁使它以后可以连贯起来遥

渊2冤我们需要为不同情况下出现的剪辑问题准备各种解决方案遥

为此袁我们必须控制两件事院

渊1冤记录事件的距离遥

渊2冤表演事件的人物动作遥

选择距离时袁我们决定使观众看到什么袁以及出现在各个镜头中演员和物体的数量遥 故事

的重点或突出的瞬间袁可以由接近或远离主要拍摄对象加以控制遥

至于第二种手法袁我们在不妨碍演员自由活动的条件下袁可以对活动的记录过程加以一

定的控制遥
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3.6 镜头

现在让我们来确定什么是电影语言的语法手段遥 首先是镜头渊shot冤遥

镜头的长度仅受摄影机片盒容量限制袁例如袁4 分钟尧10 分钟和 33 分钟遥镜头可以完整地全

部使用袁或者分为几小段以便与其他镜头交切遥 一个搬上银幕的事件可以全部或部分地从同一

个或几个不同的拍摄位置来反复拍摄遥一般来说袁当一个场面演得不太理想时袁就在同一机位上

重拍袁但更应有意识地变换摄影机位袁以便使电影剪辑师可以进行交替剪接渊cross-cut袁又译为

交叉剪接冤遥

3.7 运动

拍一个镜头时袁摄影机或者保持不动袁或者进行水平摇摄渊pan冤袁或者仰俯拍渊tilt冤袁或者摆

在活动的运载工具上以不同的速度移动渊travel冤遥

摄影机可以记录简单或复杂的事件袁可以运动以加强所记录的动作遥

这一切都可以从各种不同的距离来操作袁这些距离可以用实际的或光学的方法来获得遥

3.8 距离

摄影机和拍摄对象间的距离远近是不受限制的遥 从实践中我们可得出五种有明显区别的

基本距离遥 它们是院

特写渊close up冤或者大特写渊big close up冤

近景渊close shot冤

中景渊medium shot冤

全景渊ful shot冤

远景渊long shot冤

不过袁这些名称无法规定出具体情况下的绝对距离遥 这些术语有相当的灵活性袁它们主要

是表明一种概念遥 很明显袁拍一座房子的近景和拍一个人的近景袁摄影机与对象之间的距离并

不相同遥

图 3.1 至 3.5 所示为各摄影机位所包括的范围遥

通过实践可发现人体有几种野分截高度冶渊cut ing heights冤袁不论画面上展示的是一个人或

几个人袁按这几种高度可以得到悦目的构图遥
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图 3.1 特写

图 3.2 近景

图 3.3 中景

图 3.4 全景

图 3.5 远景
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这些分截的高度是院

腋下袁胸下袁腰下袁臀下袁膝下遥

大特写（extreme close up）

如果拍人体的全景袁 就必须包括拍摄对象

中特写（medium close up）

的脚袁在脚踝上分截会产生一种不悦目的构图遥

图 3.6 所示为不同的分截高度遥

半身景（waist shot）

3.9 剪辑类型

中景（medium shot）

一个场景可以有三种主要的剪辑方法院

渊1冤一个主镜头记录整个场景遥为

大中景（knee shot）

了避免单调袁可以在野影片内尧画面内冶

或者说野在镜头内冶有各种剪辑技巧遥

渊2冤一个主镜头与其他短镜头交

切遥 其他这些镜头则从不同的距离来

拍摄这一场景的片段袁或者引入别处

的对象袁它们穿插在主镜头中袁从而

图 3.6 景别的类型：大特写，中特写，半身景，中景，大中景。

强调一场戏的关键情节遥

渊3冤两个或更多的主镜头平行地混在一起袁这样袁我们的视角就交替地从一个主

镜头转到另一个主镜头遥

我们表现一个段落时可以运用这三种方法中的任何一种或全部方法都运用遥 一个段落包

括一个场景袁或者一系列相互关联的具有时空连续性的场景遥 一般来说一个段落有开始尧中间

和结尾遥 结尾或处在低潮或处在高潮袁或者处在故事的发展从激烈降到低落的时刻遥

3.10 视觉分句法

段落是由两种分句法连接在一起的院

渊1冤直接的切渊换冤遥

渊2冤光学的转换遥

直接的切换在视觉转换上是生硬的袁其方法以后再加详述遥 至于光学的转换袁使用淡出

渊fade out冤尧淡入渊fade in冤尧叠化渊dissolve冤和划渊wipe冤袁可以得到一种平稳的视觉转换遥
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3.11 场景的匹配

为使有关场景匹配袁必须满足以下三个要求遥 需要匹配的有院

渊1冤位置渊position冤

渊2冤动作渊movement冤

渊3冤视线渊look冤

电影银幕是一块固定的平面袁如果一个演员的全景展现在银幕的左侧袁那么在切换至同

一视轴上的近景时袁他必须处在银幕的同一侧遥 如果不遵守位置匹配的规则袁银幕上就会出现

怪异的视觉上的跳动袁迫使观众把注意力从一侧转到另一侧袁去寻找他们一直在观看其惊险

经历的主人公遥这既使观众感到讨厌又使他们分神遥必须使观众的眼睛保持恒定的方向袁能舒

服地扫视画面袁从而使他的注意力集中在故事上渊见图 3.7冤遥

为达到此目的袁银幕一般划分为两个或三个垂直区来安置主要演员遥 所有的位置匹配都

以这些区域的一个或全部为准遥

运动的匹配具有类似的逻辑基础袁在记录一个演员的连贯动作的两个衔接镜头中袁动作

方向要一致袁否则观众将混淆了假定的运动方向渊见图 3.8冤遥

正确

错误

图 3.7 从一个镜头切换至另一个镜头时，在一般情况下场景中的中心人物在画面中

应保持同样的位置，如第一个例子。
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正确

错误

图 3.8 在左图中动作相似，方向一致，因此观众容易跟随演员的动作。但如果在右

图第二个镜头中动作方向突然反了，就会把人物的去向搞乱。

在一组镜头中袁不论演员是单个或成群出现袁视线的匹配是第三个需要加以考虑的因

素遥 在银幕上匹配的视线总是相反的遥 两个互相对视的人物袁其视线的方向相反袁如图 3.9

所示遥

图 3.9 当两人面对面时，他们的视线呈对立的方向。

如果两个演员分别在单独的镜头中出现袁为了保持正确的视觉连贯性袁他们的视线也必

须保持相对渊见图 3.10冤遥

如果在两个镜头中两个演员都面向同一个方向袁从逻辑上说他们必然是看着第三个人物

或物体袁而不是互相对视袁如图 3.11 所示遥

没有这些对视袁场景就会变得薄弱袁有时毫无意义遥
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图 3.10 如果两个演员以单独的镜头分别加以表现，他们的视线仍然必须呈相对的方向。

图 3.11 当两个演员朝同一个方向看时，他们不是互相对视，而是在看另一样东西或另一个人。

3.12 对视

在两个互相对视的演员之间建

立和保持恒定的相对方向很容易做

到遥唯一的要求就是让他们面对面遥

他们之间的实际距离是无关紧要

的遥 如果一个演员走到背对着另一

演员的位置上袁 但仍不时地转过头

来回顾袁 或者过一会儿又转过身来

重新面向对方袁 那就仍然保持了相

对的视线遥在三人一组的镜头中袁其

中有一人成为注意力的主宰者遥 当

一个演员说话时袁 其他两人都看着

他遥如果注意中心转移袁一个演员朝

着新的注意中心看去袁 就会造成一

种有效而明确的使观众能够跟随的

变换

图 3.12 演员

渊见图 3.12冤遥

B 作为注意力的主宰者，把头从 A 转向 C，

就使注意中心由 A 转到 C。

在图 3.12 中袁上图的注意中心
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正确

错误

图 3.13 在左图中，两个演员集中注意前景的人物，这样，后者就成为居主要地位的人。在

右图中，B 朝另一方向看，观众的注意力被引开了，他们被迫进行选择，但又难以选择。要么

演员 C 是主要的，要么银幕外的某些东西在抢戏，观众无从知道。

是演员 A袁下图的注意中心则是演员 C袁我们必须使注意中心的主宰者渊在此则为演员 B冤把头

从一侧转向另一侧袁从而引导观众随着注意中心的转换从 A 转向 C遥

这种情况在给演员分别拍摄单独的镜头时也同样适用遥 如果让演员看错方向袁出现两个

或更多的方向袁就会破坏场景的注意中心遥 我们必须引导观众袁而不是把他们搞糊涂渊见图

3.13冤遥

3.13 注意中心的交替

当要表现一大群人时袁就出现了两种可能性院

渊1冤所有演员集中注意于一个中心人物袁当注意中心转移时袁他们就一起转移到

第二个注意中心上去遥

渊2冤在场景中出现若干人群袁各人群又有两个基本注意中心遥这就需要选定一个

主导群遥

在第一种情况下袁有两个对象是人群中的注意中心遥 观众以及银幕上其他演员的注意力

从一个人转到另一个人身上袁然后再回来遥 沉默的演员是注意力的主宰者袁他们一起看着吸

引注意的演员袁而当中心转移时袁就把视线转到另一个演员身上遥 有时可以引进第三个注意

中心以打破在两点之间不断转来转去的单调袁 特别是以单一的摄影机位来拍摄的较长的场

面更是如此遥
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以上提到的第二种情况可以有

两种处理方法遥两种方法中主导人群

总是靠近摄影机的遥

在第一种处理中袁画面中有两三

个或者更多的静态的人群袁引起我们

注意的是靠近摄影机的那一组遥

其他几组人则处于后景渊back鄄

ground冤遥 他们各自有自己的注意范

围袁彼此无关遥

从逻辑上来说袁最靠近我们的人

群要求得到直接的注意袁对于其他人

群袁我们仅仅意识到他们的存在遥 只

有当他们突然离开了袁我们才会觉得

少了些什么遥

为了戏剧性 地强调前景渊fore鄄

ground冤的情境袁其他人群有时可以

图 3.14 这一大群人的注意力首先集中在 A，然后集中在 G，这两个

打破各自的注意范围袁转而看着前景

演员是这群人的注意中心，沉默的演员用他们一致的视线方向来决

的那群人遥

定在某一时间内哪个人占主导地位。

第二种处理提供了另一种变化

方案院前景的人群保持静止袁但从属

的人群在后景上作横跨画面的运动遥

例如大街上的来往行人袁或者是舞厅

里的舞者遥

但是这些活动必须是不显眼的袁

否则它们就会干扰前景的动作遥

图 3.15 场景中有若干人群，最靠近摄影机的是主导人群。
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三角形原理

4.1 基本的身体位置

在所有的对话场景中都有两个中心演员遥 电影场景中这两个居支配地位的演员可以有两

种排列方式院

成直线的构图

成直角的关系

图4.1说明了这个概念遥

在这些布局中袁 当两个演员谈话时可以采

取四种形体关系渊见图4.2冤院

渊1冤演员面对面遥

渊2冤两人并排遥

渊3冤一个演员背向另一个遥

渊4冤两人背靠背遥

人的身体可以采取以下几种姿势院

渊1冤卧姿渊仰卧尧俯卧袁或侧卧冤遥

渊2冤跪姿渊躯干挺直袁或蹲在脚后跟

上袁或是向前俯身袁两肘支撑着地面冤遥

渊3冤坐姿渊在任何高度的坐具上

的坐姿冤遥

渊4冤倚姿渊或向后靠在支撑面上袁

图4.1 两个演员可以如图所示布局，或成一直线，或成

或向前以肘支撑着冤遥

一直角。
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渊5冤立姿渊直立或用一只手撑着倚立冤遥

图4.2 两个对话中的演员可以采取的四种基本形体关系。

两个演员可以采取同样的姿势或各自选择不同的姿势遥 后者提供了各种组合院不同的排

列方式尧形体关系和姿势提供了范围宽广的视觉表现袁从而可以富于戏剧性地突出两个静态

人物之间的对话遥

可以说两个对话者之间有一条关系线渊line of interest冤遥 这是一条直线遥

4.2 关系线

一个场景中两个中心演员之间的关系线是以他们相互视线的走向为基础的遥 在关系线的

一侧有三个顶端位置袁一般不能越过关系线到另一侧拍摄遥 这三个顶端构成一个底边与关系
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图4.3 拍摄处于共同关系线上的两个演员的三角形的基本位置。

线平行的三角形渊见图4.3冤遥

主镜头中摄影机的视点是在三角形的顶端角上遥 其主要优点是演员各自处在画面固定的

一侧袁在每个镜头中都是演员A在左侧袁演员B在右侧渊见图4.4冤遥

在关系线的两侧各有一个三角形的摄影机位布局渊见图4.5冤遥

图4.4 摄影机在拍摄两个静态演员对话的场景时使用三角形原理，就保证了两个演员的画面

位置是一致的。注意：三个镜头中，少女A总是在左侧，男青年B则保持在画面的右侧。
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图4.5 可以使用关系线任何一侧的三角形布局，但只能选用其中一侧而排除另一侧。

但我们不能从一个三角形机位切换到另一个三角形布局上的某个机位遥 如果那样做袁就

会把观众搞糊涂了袁因为使用两个不同三角形布局上的机位袁演员在画面上就没有固定的位

置袁出现了前一章所讲到的镜头匹配方面的问题遥

三角形摄影机布局原理渊the triangular camera principle冤有一首要规则袁就是选择关系线

的一侧并保持在那一侧遥这是电影语言要遵守的最重要的规则之一遥当然可以破例袁正确的做

法以后再讲遥

图4.6 位置2和位置5是关系线两侧的两个相对的直角位置。
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4.3 头部的重要性

当两个演员面对面站着袁或者相对而坐袁在他们之间画一条关系线是很简单的遥 但当演员

躺着袁他们的身体相平行或者向反方向伸展时袁二者之间的关系线就似乎难以确定了遥 不过只

要记住交谈双方的中心点是他们的头部袁那就相当简单了遥

不论身体位置如何袁直接吸引我们注意的是头部袁因为头部是人说话的来源袁而眼睛则是

人用来吸引注意或表示兴趣所在的最有力的方向指示器遥 因此身体的位置不是问题袁关键在

于他们的头部遥 甚至在一个演员背向另一个袁或者彼此背对背的情况下袁也有一条关系线通过

他们的头部遥 在所有的电影场景中袁关系线必须穿过两个中心人物的头部遥

4.4 三角形原理的五个基本变化

使用三角形摄影机布局原理从视觉上来表现直线构图时袁可以有三种不同的处理曰当演

员成直角关系时袁仅有两种三角形可以用来从视觉上表现场景遥 现在让我们来看看这五种

变化遥

外反拍角度 渊external reverse an鄄

gles冤遥 在与场景关系线平行的三角形

底边上的两个摄影机位袁 提供了三种

变化来拍摄演员的直线排列遥 在那两

个视点上的摄影机可以在各自的轴上

转动袁得到三个很不同的位置遥 这三个

位置中的每一种都是成对应用的遥 我

们指的是袁 三角形底边的两个摄影机

图4.7 外反拍角度。摄影机处于平行于关系线的两个

的角度在与它们所拍摄的演员们的关

位置上，向里对着演员。注意：符号代表人物；平整的一

系上都采取了同样的相对位置遥

面表示人物的正面。

第一种情况是袁 在三角形底边的

两个摄影机位都是在两个主要演员的

背后袁靠近关系线袁向里把两人都拍入

画面渊见图4.7冤遥

内反拍角度 渊internal reverse an鄄

gles冤遥 在第二种方案里袁摄影机则在两

个演员之间袁从三角形向外拍袁靠近关系

线袁但并不表现演员的视点遥 在两种情

况下的任一情况中演员都不是正对着

图4.8 内反拍角度。在这种变化方案中两个摄影机位

摄影机袁虽然实际上很接近渊见图4.8冤遥

与关系线平行，面向外各自拍一个演员。
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图4.9 主观摄影机角度。如果摄影机角度是背对

图4.10 平行的摄影机位。当两个摄影机的

背地位于关系线上，它们便各自成为镜头外的演员

视轴互相平行时，它们各自拍下一个演员的

的主观视点。

侧面像。

图4.11 上述三种基本变化，可以组合成一个大三角形的布局。这样，拍两个静态

演员对话时可以有各种各样的和足够的摄影机拍摄角度。

在关系线的任何位置袁摄影机背对背袁这一效果表现了镜头外的那个演员的视点渊见

图4.9冤遥

平行位置渊parallel positions冤遥在第三种方案中摄影机位于接近关系线的三角形底边袁它们

的视轴是平行的渊见图4.10冤袁各拍一个演员遥

上述三种情况可以组合为多样的摄影机布局遥图4.11展示出各种组合的全貌遥一个三角形

内包括七个摄影机视点遥 所有位置可以成对地组合来拍摄两个演员袁唯有内反拍和平行位置

只能各拍一个演员遥

直角位置渊right angle positions冤遥 当演员肩并肩成L字形位置时袁摄影机的视点在假设的三

角形底边上获得一种直角关系袁接近两个演员之间所贯通的关系线遥 在这种情况下摄影机放

在演员的前面渊见图4.12冤遥
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在演员的背后可以进行同样的布局袁以获得表现对话场面的一种新变化渊见图4.13冤遥

共同的视轴渊common visual axis冤遥 当一个主镜头只拍一个演员袁而另一镜头包括两个演

员时袁三角形底边上两个视点之一的摄影机必需沿着它的视轴向前推遥

从两个视点之一向前推 渊光学地或实际地冤袁 我们就得到所选定的那个演员的更近的镜

头袁从而使他比对手更突出渊见图4.14冤遥

上述五种基本变化袁不仅用于表现一组演员的静态对话袁而且也可以表现他们在画面中

的运动遥

图4.12 演员肩并肩成L字排列时，在三角形底边上

图4.13 直角摄影机位不仅可以在演员前

安置两个摄影机位，形成一个直角形的摄影机关系。

面，也可以在演员的后面。

图4.14 沿着摄影机的共同视轴向前推进。为了拍摄人群中的

单独一个演员，可让摄影机沿着三角形底边两个位置之一的视

轴向前移动。
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4.5 构图重点

当两个演员面对面地进行对话时袁记录他

们对话的最有力的摄影机位就在平行于关系

线的三角形底边袁外反拍摄影机位1和3遥 比起

在三角形顶点的摄影机位有两个直接的优点袁

一是使构图有纵深感袁 因为从它们的视点看

去袁演员们位于两个不同的平面院一个靠近摄

影机袁另一个远离遥

第二个优点是一个演员面向摄影机袁得到

我们充分的注意袁而另一个则背向我们遥 在戏

剧术语中袁 第二个演员处于一种开放的形体

位置渊面向观众冤袁而第一个则处于封闭的形体

位置渊背向观众冤遥因此面对摄影机的演员是主

导的遥

可以用镜头构图中画面空间的分配来进

一步强调这一点遥 如图4.15所示遥

图4.15 在这两个外反拍主镜头中可以把三

在标准画幅渊4 颐 3冤中袁讲话的演员占画面

分之二的画面空间给予面向摄影机的演员，其

空间的三分之二袁而其对话者仅占三分之一遥

余三分之一留给背向摄影机的那一个演员。

如果后者稍微虚化一些袁将更有力地突出

说话的演员遥

三角形布局的第2号位置是三个位置中最

弱的遥 它从侧面来拍摄这些演员渊半开放的形

体位置冤袁在画面中他们处于同一平面袁所占画

面空间相等遥 它可以用于一场对话的开始和结

束袁 也可以用作一场戏的剪辑节奏上的顿歇

渊pause冤袁或者用作剪辑形式改变之前的过渡遥

上述三分之一尧三分之二这种空间关系也

适用于宽银幕画面袁如图4.16所示遥

不过袁在宽银幕上用近景镜头来表现两人

的对话时袁由于繁多的银幕影像在镜头之间变

来变去袁在视觉上显得跳动太大遥 可以找到一

个解决办法袁从构图上把画面分为三等分遥 在

各个反拍镜头中总有一个演员位于画面的中

图4.16 宽银幕视觉构图上也沿用三分之

一、三分之二的空间分配原理。

央部分遥 这就是说袁在位置1时演员B位于画面
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的中央袁在位置3时演员A位于画面的中央遥 在

图4.17的画面构图中袁 前景的构图分别偏重在

左方和右方遥 余下的第三部分画面空间袁可以

用后景景物或热闹的细节填充袁以平衡前景的

构图遥

这样观众的注意力就始终集中在画面中

央袁而不用打破摄影机布局的三角形原理遥 这

种视觉上的解决办法也可以用于标准画幅的

构图上遥 但是不会像在宽银幕上造成那样壮观

的效果袁特别在近景和中景时更是如此遥

4.6 视觉重点的类型

现在宽银幕已被普遍使用袁于是许多电影

创作者就利用这种长方形画幅袁在使用我们称

为外反拍镜头方面进行大胆的构图对比

图4.17 把画面分成三等分，在各主镜头中

遥

主要演员可以置于画面中央而不用打破摄影

前景演员的身体遮住了一半画面遥 通常他

机布局的三角形原理。这样注意力始终保持在

得到的照明度比较差袁形体全是剪影遥 而在后

画面中央。

景上袁 面对镜头的演员得到的照明度是强的遥

这样交替地使用反拍镜头时袁画面上的亮度区

域就由左移到右袁又倒过来渊见图4.18冤遥

另一办法是增加前景演员所占的画面面

积遥 他背向观众而且受光量极少遥 前景的演员

占了画面的大部分面积袁只留小部分画面让观

众看见后景中的主要演员渊见图4.19冤遥

这样的画面设计特别有力袁因为我们的注

意力集中在画面的小区域上了 渊通常是在上

方袁偶尔是下方冤遥 当两个极端的外反拍摄影机

位平行剪辑时袁 从一个镜头到另一个镜头袁画

面的左上角和右上角形成对比渊见图4.20冤遥

当内尧外反拍摄影机位结合使用时袁有些

电影创作者在两个镜头中都把演员摆在远离

画面中心靠近侧面的位置上袁空出三分之二的

画面用色彩填补袁或者安置一些不会干扰演员

图4.18 一半画面被前景演员的身体遮挡，

的东西遥 图4.21说明了这个概念遥

他的背部光照极少，以突出后景中光度较亮的

另一种情况是袁在两个镜头中黑暗部分各

形象。
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图4.19 这里，用画面上方的很小区域来表现

图4.20 在这个例子中，各个反拍主镜头内用

各个反拍主镜头中主要的演员。

画面下方的很小区域来安置关键性人物。

图4.21 一个内反拍镜头和一个外反拍镜头

图4.22 两个主镜头的注意中心都保持在画

位置使用了把演员集中在画面同一侧的画面

面左侧，把余下的画面部分变暗以突出得到充

构图。

分照明的关键区域。导演西德尼·J·弗里尔

（Sidney J. Furie）在他的影片中运用了许多这

类构图，特别是在 《伊普克雷斯档案》

（The

Ipcress File，1965）、

《阿巴卢萨》

（The A ppaloosa

1963）和《赤身裸体的跑差》（The Naked Run原

ner，1967）三部影片中。
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图4.24 各个主镜头画面区域的三分之二都

是用来安排单个的演员，让演员前面空着，以

图4.23 这一例使用了两个内反拍镜头，两个

得到悦目的画面构图。

演员都安排在画面的同一区域。注意：这里是

用相反的视线方向从视觉上表现演员之间的

相互关系。

图4.26 这里，演员的脸部置于画面的一侧，

图4.25 这是一种把两个演员安排在一对外

让画面的另一侧空着。以这种不平常的构图来

反拍主镜头中的奇特方法。它那惊人的效果常

连接两个内反拍镜头，使这个场景得到一种独

常赋予场景一种凄凉的情调。

特的视觉上的夸张效果。
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占三分之二的画面袁这也能得到同样的效果袁如图4.22遥

这一技巧也进一步运用在分别拍摄两个中心人物的内反拍摄影机位上遥 在各个反拍镜头

中每个演员都占据同样的画面区域遥

在这两个画面构图中袁画面的三分之二是空的渊见图4.23冤遥

两个内反拍镜头经常采用的布局是使主要演员的形象占画面区域的三分之二袁让他前面

空着三分之一遥 这样袁构图在前方就留有余地渊见图4.24冤遥

让窑加布利埃尔窑阿尔比科柯 渊Jean-Gabriel Albicocco冤 在影片 叶美国的老鼠曳渊Le Rat d爷

Am佴rique袁1963冤中利用宽银幕来构成一对对异乎寻常的外反拍镜头遥 图4.25展示他如何从一

个镜头到另一个镜头地把演员安排在银幕相反的一侧遥

内反拍镜头的对称形式中袁他应用了同样的构图概念渊见图4.26冤遥

这类构图能迅速抓住注意力袁同时也易于脱离场景的基调遥 然而在一定的情况下袁比如表

现亲密的爱情场面时袁它们还能造成一种异乎寻常的不平衡的构图来渲染气氛遥 如果把一个

演员放在画面下方袁另一个放在上方袁那就可以使用位于关系线上不同高度的外反拍角度袁并

可以在反拍镜头中互换他们在画面上的位置渊见图4.27冤遥

这些原理不仅适用于特写遥 从三角形的三点延伸出来的视轴上袁摄影机可以拍到特写尧近

景尧中景和全景渊见图4.28冤遥

我们现在来看这些原理如何应用到两人或更多人的对话场景中遥 三角形布局的各个摄影

机位都用来拍摄一个主镜头遥 一个场景至少要从两个摄影机视点来拍袁而且要把整个场面全

拍下来袁这样袁剪辑这些主镜头时就能得出整个场面的视觉形象遥

在讲这些公式之前袁让我们探讨一下如何应用三角形原理去表现单个演员遥

图4.27 这里两个外反拍摄影机位都直接处于演员的后面，位于他们的关系线上。只有

高角度才允许这种排列方式。
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图4.28 从三角形摄影机位三个点延伸出来的轴线上，摄影机可以从任何距离拍下

场景中的两个主要演员。

4.7 三角形原理：一个人

在电影里袁像生活中一样袁一个人可以独

白或者自言自语袁但在电影里内心的思想却可

以被听见遥 这种手法在文学尧戏剧和无线电广

播中常用来表达现在尧过去或将来时态遥 但不

南

论演员是否讲出声来袁也不论他们是否在与别

人对话袁电影都是直接地表达人的内心遥 在表

达内心声音时袁演员是闭着嘴的遥 表情可以有

反应袁但没有同步的口型遥 内心声音可以由主

北

角回忆的或想象的声音来代替遥

在任何时候单个演员的视线方向决定着

对他的视觉表现遥从他的眼睛到所注视的对象

之间引出了一条关系线遥甚至当我们还没有看

东

西

到他所凝视的物体袁 或者他只是凝视着空间

时袁也存在着这条关系线遥 但是一旦建立了这

条关系线袁 就可以应用三角形摄影机布局原

理遥 人物不必要保持静态要要

要他可以写尧画或

者展开形体活动袁只要他保持在原地就行遥 他

的视线方向成为我们的关系线袁甚至当他的头

图4.29 主要演员的视线方向决定了三角形摄影机位，

转向一侧时也是如此渊见图4.29冤遥

如上述示意图那样。
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如果单个演员直视前方袁我们的关系线则经过他的身体成为南北走向遥 随着他的头部转

向一侧袁关系线就成为东西走向遥

如果演员直视前方袁就不能用东西走向的关系线来安排摄影机位遥 因为这样来接上反拍

镜头时袁就会破坏方向性袁如图4.30遥

错误

北

西

东

南

图4.30 当单个人物直视前方（南北走向）时，摄影机的三角形布局不能为东西向。否

则反拍角度将出现相反的视线方向，那是不对的。

同样袁如单个演员向一旁看时袁就不能运用南北的关系线遥 必须坚持以视线方向为关系

线袁平行于此线来安排摄影机的三角形布局遥

当单个演员把头从一侧移向另一侧时袁关系线的方向就改变了袁这时可以用以下两种方

法来拍院

渊1冤头部转动近180毅时袁摄影机用东西走向的关系线来拍遥

渊2冤头部转动90毅时袁摄影机用南北走向的关系线来拍遥

图4.31说明在这两种情况下三角形摄影机视角必须转移遥

北

西

东

南

图4.31 当单个演员的头部转动半个圆周时，用东西走向的摄影机位来表现。

如转动90毅时，则用南北方向摄影机位拍摄即可。
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两个演员的对话

拍摄对话场面时视觉表现公式是有限的——

—虽然可

以通过服装、后景、照明等取得一些变化。

与关系线相平行的两个最富有表现力的摄影机位是

用来拍摄静态对话的主镜头的位置。首先以一个摄影机

位拍摄这一场景的局部或全部，然后再从另一机位加以

重复，以便后来进行平行剪辑。

究竟如何使用这两个主导摄影机位来进行拍摄，我

们将以上一章所探讨过的关于摄影机调度的五种变化为

图 5.1 两个演员对话的场面。这是拍摄两

基础来进行分析。

个面对面演员的外反拍主镜头的最常见的

构图。

5.1 面对面

面对面的谈话，最简单的处理是用一组外反拍角度。

前景的演员（背对着镜头）在外反拍镜头中鼻尖不应超出

面颊轮廓线——

—从这种角度我们根本看不到他的鼻子。

三分之一、三分之二的画面空间配置是基本方案，虽然

需要的话也可以使用探讨三角形原理时已讨论过的一

些变化。

图 5.1 是一种典型的布局，它受到全世界电影创作

者的广泛喜爱。

一个内反拍角度可以与一个外反拍镜头结合使用。

在内反拍镜头中被单独表现的演员更为突出。可以采取

两种方案（见图 5.2）。

另一种可能性是用内反拍镜头分别拍摄两个人物。

图 5.2 一个外反拍角度和一个内反拍镜头

在每个主镜头里只拍摄一个演员（见图 5.3）。

相组合的两种可能。
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5.2 数量对比

一个外反拍和一个内反拍位置的结合在画面

上造成数量对比（number contrast）。外反拍镜头

包括两个演员，而内反拍镜头只表现一个演员。

这样可以有以下三种位置：

两个演员到两个演员——

—两个主镜

图 5.3 分别拍摄演员的两个内反拍镜头。

头都在外反拍位置。

两个演员到一个演员——

—一个主镜

头是外反拍，另一个是内反拍。

一个演员到一个演员——

—两个主镜

头都是内反拍角度。

5.3 演员肩并肩

两个演员肩并肩地排成一条线，并有共同

的方向感。然而，这不是我们关系线的方向——

—

关系线横跨他们的头部——

—不是他们彼此对视

的方向，也不是他们之间心理上的联系。即使在

整场戏中他们没有彼此相视，也许他们陷入一

图 5.4 用外反拍镜头拍摄排成一线的演员，他们看

着相同的方向。

种互相回避的情绪之中，他们低着头，可能还闭

着眼，只有他们的声音偶尔打破长时间的缄默，

但这些都不会影响他们之间内在的联系。

有一种可行性是用外反拍角度（见图 5.4）。

另一种可行性是用内反拍角度（见图 5.5）。

第三种可行性是使用平行的摄影机位从人

物的正面拍摄，如图 5.6 所示。当两个人物坐在

一辆行驶在马路上的车子的前座上时可以直接

而自然地采用这三种并排的拍摄方式。

当两个演员采取直角形体关系时，拍摄并

排的构图可以有几种变化。第一种是最简单的

（见图 5.7）。

图 5.5 内反拍镜头拍摄两个坐在汽车前座上的

演员。

第二种变化是沿着其中一个镜头的视轴向
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图 5.6 平行的摄影机位拍摄正面对摄影机的两个

图 5.7 以直角形的摄影机布局拍摄两个位置成 L

演员。

字形的演员。

图 5.8 沿着一个镜头的视轴向前移近，只拍摄一个演员的近景时的两种可能。

前推进，因此只表现一个演员，有两种方案可以采用（见图 5.8）。

在前例中，演员是面向里的。如果演员背向站着，那么上述三种方案就变成图 5.9 的

样子。

在所有这些成直角形的肩并肩的例子里，都是从正面去拍摄演员的。我们也可以从

背面来拍摄，图 5.10 表现了三种拍摄方案。
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图 5.9 演员们背向直角之外看。这三种方案都有一种

图 5.10 演员的布局与图 5.9 相似，但摄影机现在

直角关系。

是从背后拍。

5.4 演员一前一后

这种情况仅在十分特殊的情境下才出现：两人同乘一匹马，或同骑一辆自行车、一辆

摩托车，或共乘独木舟时，他们被迫以一种固定的姿势来进行谈话。前面的人经常转过头

来用眼角看后面的那个人。在拍摄这种对话场景时，最常用的电影手法是外反拍机位和

平行摄影机位。

拍摄这种情况还要使用移动的车辆，这使场景复杂化了，因为从理论上说我们要把

摄影机放在另一辆以同样速度移动的车上。在三角形的顶点 2 号位置上的交代镜头（es-tablishing shot）经常是从一个移动的摄影平台上来拍的。但是要准确和安全地拍摄乘坐在
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行驶中的车子上的演员的近景镜头，是较困难的。因此，高速的近景是在摄影棚内静止的

车辆上拍摄的，用背景放映（back progection）或活动遮片（traveling matte）来造成移动的后

景。再让某些东西从演员面前掠过，就会使这种运动的错觉尽善尽美了。凭借这种视觉上

的花招，就可在有控制的情况下拍摄这种镜头。将车子放在一个可以转动的底座上，置于

投影屏或拍活动遮片用的蓝屏前，这样，只要使演员面对或背对着摄影机，就可以得到三

角形法则中 1 和 3 的位置。图 5.11 所示是外反拍的 1 和 3 的位置。

图 5.11 外反拍镜头拍摄的一前一后的两个演员。

第二种手法是运用平行的摄影机位。位置 1 和 3 各自单独地表现一个演员，而位置 2

则把两个演员都包括在画面内（见图 5.12）。

图 5.12 拍摄一前一后两个演员的一种平行摄影机布局。
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还可以在共同视轴上使用 1 和 2 或 3 和 2 的平行摄影机布局。这样从一个镜头切换

到另一个镜头时，不仅有数量上的对比，而且还可以更好地强调其中某一个演员。

在其他的情况下，这种对话场景是从单一的摄影机位用一个镜头来表现的，这个位

置通常是三角形布局中 2 号位置（顶角）。

5.5 注意事项

当拍摄两个以上演员的单个镜头时，可能会出现错误。我们重新布置摄影机时，在更

换、调节镜头和照明时，往往会忘了演员所看的方向，特别是如果这个新镜头是一个正面

近景的话。

一个演员原来看着左方，现在可能不自觉地把视线移向右方，这就把这场戏搞

糟了。

拍摄一个正在对话的演员的单人镜头时，让第二个演员留在原地，但在摄影机视线

之外，这是个好办法，理由有二：

（1）它使摄影机不至于错摆到关系线的另一侧去。

（2）摄影镜头内的演员的表演会更自然一些，因为他有个说话的对象，而不是对着

空处说话。如果拍第一个演员的单独的镜头时，因为某种原因而不能用第二个演员，那

就要给演员在遮光罩（camera hood）的一旁定出一个参考的视点。

或者一工作人员站在那里代替缺席的演员，或者选一个物体来达到这个目的。有一

些技师喜欢把他们的拳头放在遮光罩旁作为参考视点。图 5.13 展示了这种情况。

图 5.13 不在画面中出现的

演员应处于摄影机的视野之

外，以保证摄影机位的正确

布局。演员或替身 B 位于镜

头之外以便给女演员 A 提供

正确的参考视点，使人感到

她的注意力仍集中在前面镜

头中出现过的一个明确的物

体或人物上。
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演员一定不能看着摄影机镜头。这样准会破坏关系线的方向，使观众感觉演员像是

直接看着他们而不是看着其他演员。在故事片中只有为着特殊的目的演员才可以看镜

头。例如：

（1）演员向观众独白，如劳伦斯·奥利弗（Laurence Olivier）在他的影片《理查三世》

（Richard

，1955）中所做的那样。这是从舞台剧借来的手法。在舞台上演员可以打断剧

情的发展，向观众发表自己对事件的观点。它是一种沿袭惯例，但可能破坏演出的流畅。

（2）另一种更正规的做法是演员像电台或电视广播员一样向观众进行讲述。

在第一种情况下，演员直接向观众讲述。于是观众突然成为演出故事的参与者，而不

是旁观者。这种手法破坏了坐在漆黑的电影院里的观众的安全感。而第二种例子，演员是

在和另一个演员交流，不论后者是否出现在前后的镜头中。所以，在第二种例子中，虽然

演员也直对着镜头，但观众感到更自然得多。

这样的场面不要轻易使用，要用就得有强烈的戏剧动机。演员无须一直看着摄影机

镜头。他可以看看别处，以一种泛泛的视线而并非特意集中在某一个固定点上，然后突然

转向摄影机，注视镜头，念出他独白中的重要句子，从而突出了这段话。

5.6 摄影机的距离

回顾关于拍摄电影场景中两个演员谈话的例子，我们注意到有三个限制：

（1）所有镜头都是近景；

（2）两个演员身体的高度相同；

（3）在两个镜头中摄影机高度相同。

还可以采用进一步的变化。三角形原

理的三个点形成了几条轴线，摄影机可以

沿它们移动。不同的摄影机距离可以从视

觉上强调一场对话，并使场景表现得更有

生气。在一个外反拍角度的例子中，位置 3

可以是一个中景，而位置 1 是个近景。图

5.14 说明了这一情况。

同样，拍摄两个分得很开的演员时，

这种距离上的差别可以使注意力集中于

图 5.14 在一组外反拍摄影机位中，摄影机与对象的距离各

其中最重要的一个人身上。

有不同。
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例如，在一个空荡荡的牢房里，一个法官在审问一个囚犯，法官支配着这场戏。他的

问话和等待回答是这段情节的核心，而囚犯的态度却是消极的、不合作的。

改变镜头与对象的距离，给法官以近景，而给囚犯以全景（见图 5.15），就能强调出这

种情境。

图 5.15 在一组内反拍摄影机位中，摄影机与对象的距离各有不同。

这些距离应配对使用，要得到好的效果，不能超过四个不同距离（两对）。

例如：对话场景的前一半可以用位置 1 的中景和位置 3 的近景来表现，后一半场景

则以位置 1 拍近景，而以位置 3 拍中景。在这第二对主镜头中把距离位置倒换过来，就可

得到一种有效、简单而又紧凑有力的表现。

图 5.16 两个摄影机位与所拍摄的演员的高度相同。
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5.7 摄影机和演员的高度

摄影机的高度影响画面的表现力，拍摄谈话的场面时，一般情况下镜头与坐着或站

着的演员们的高度相同。

如果一个演员站着，另一个坐着，在相反的镜头中可以改变摄影机的高度（见图 5.17）。

图 5.17 各摄影机位必须选择适当的高度，以适应演员自己的不同高度。

前面的例子使用的是外反拍角度。如果用内反拍位置来拍摄同样的情境（一个演员

站着，另一个坐着），在单独拍摄各个演员时，摄影机要时高时低地进行拍摄，就像从各个

演员的视点来看一样（见图 5.18）。

图 5.18 在一对内反拍镜头中运用了不同的摄影机高度。
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如果摄影机俯仰角度太大，效果就不真实，因为我们一般不从极高或极低的视点去

看人。这种角度应保留做震撼人心的作用，以强调情节重点或特殊事件。在另一种情况

下，当两个演员都站着时，我们只要在两个外反拍主镜头中都把摄影机放低，就可以得到

一种高度的对比（见图 5.19）。

图 5.19

当两个摄影机都设在低位置时，它们在两个演员之间造成一种高度上的相互影响的作用。

在两个站着的演员的外反拍镜头中，可以用不同的摄影机高度去强调一个演员（见

图 5.20）。

图 5.20 这种一高一低的摄影机位的组合，可用以突出两个演员中的一个。
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关系线不一定是水平的。为了表现

一个演员平躺着而另一个站着或跪着

的情况而使用三角形摄影机位时，位置

1 和 3（它们接近关系线）靠近演员的头

部，因此有不同的高度。垂直的关系线

也是有可能的（见图 5.21）。

图中展示了以垂直的摄影机位拍

摄的每个演员的头部。

不管关系线是水平的、倾斜的或垂

直的，摄影机布局的三角形原理对它都

适用。

5.8 人物并排躺着

两个面对面或者背靠背躺着的演

员，可以用直角的摄影机布局来拍，使

画面上交替地出现每个演员。

图 5.21 用三角形摄影机布局拍摄垂直关系线。

摄影机可与躺在地上的演员水平，

也可从高处拍摄：或者以倾斜的角度，

或者从垂直的位置（见图 5.22）。

演员的头部都保持在画面的同一

区域，但是其高度在画面中可能有变

化。图 5.22 中所示（相应于图中摄影机

的 1 号位置）那个男人的头部在画面的

左下方，而在摄影机的 2 号位置中他的

头部则在左上方。在画面右侧的那个女

人也是同样的情况，她始终处在自己的

画面区域内，只是在各个镜头中位置有

高低的变化。在各个镜头中，居高临下

的位置是由主要演员占据的。用两个反

拍主镜头拍摄，其中一个摄影机位低于

演员。为此要设法把演员安排得使摄影

机在高于或低于演员时都有充分的视

野，这就需要在演员前面有一个陡坡。

在摄影棚里这很容易办到，在外景中演

图 5.22 用直角摄影机布局拍摄两个并排躺着的演员。
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员也可以躺在一个平台上，或者在地面

上挖一个坑，把摄影机安置在坑里来拍

摄其中一个反拍镜头，尤其当后景是一

固定 物体时， 更 可以 这 样 做 （见 图

5.23）。

许多电影创作者喜欢在外景拍摄

这种处于自然环境的远景交代镜头，而

近景镜头则在棚里拍摄，这样做自然是

为了节约成本。

5.9 电话里交谈

两个演员在打电话，这只能单个地

拍摄，然后交替地剪辑来表现他们对话

的过程。但是为了造成正常谈话的感觉，

两个演员应该面朝相对的方向，特别是

图 5.23 安排一对外反拍摄影机位，以拍摄两个并

在“屏幕分割”

（split screen）的段落中。因

排躺着的演员；可以使用一个平台以便从低处拍摄

为每个演员是分别拍摄，而在印片时用

其中一个人的镜头。

遮片结合到一个画面上的（见图 5.24）。

5.10 相反的对角线

当人们互相交谈时，他们的身体未

必是挺直的。

有时头部不自觉地歪到一侧以表

示一种松弛或是亲切的情绪——

—这是

在安排近景构图中交替使用相反对角

线的好机会（见图 5.25）。

我们已讨论过的任何一个三角形

摄影机布局都可得到这种效果。这种处

理对宽银幕的构图也很有利，图 5.26 就

是一例。

人们彼此面对面谈话时各有特殊

的站立姿势。他们的身体很少完全排成

图 5.24 两人在电话中交谈，通常要保持相对的视线。 一线，稍微偏对方的一侧站着，从心理
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图 5.25 对于任何一种三角形摄影机布局，都

图 5.26 对角线的画面安排，对宽银幕构

可以在镜头的构图中得到相反的对角线。

图也很有利。

上说是更舒服的姿势。所以在两个外反拍摄影机位中，让演员们排成一线或者在他们之

间有或大或小的斜向间隙。

如果演员们完全排成一线，那么两个反拍摄影机位必须靠近由他们的关系线所形成

的轴线，但不要与关系线平行，否则占主要地位的演员就不突出了。两人的身体在画面上

呈对角线的构图时，画面效果会很好。靠近摄影机的演员的面部轮廓不应露出鼻尖。当两

个演员之间有一个斜向的小间隙时，外反拍镜头的位置关系如图 5.27 所示。

其中一个镜头保持了对角线的构图，而另一个镜头则是从背对镜头的演员的肩部来

拍的。

如果他们之间横向间隙较宽（比如有物体或家具摆在演员之间），那么外反拍摄影机

位则采取一种直角关系，如图 5.28 所示。

图 5.27 表现两个面对面的演员之间有小间隙的外反

图 5.28 在演员之间有大间隙时，则采用直角布局。

拍角度。
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有时，一个内反拍镜头和外反拍镜头相对使用时，其中一个演员的方向感会遭到破

坏。然而这种处理是正确的，因为作为主导依据的应是关系线（见图 5.29）。

图 5.29 在这三个例子中，演员们的身体位置或他们行进的方向，都违反了三角形摄

影机布局的原则。然而这些例子都是正确的，因为它们都没有离开关系线。
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在这些例子中，摄影机保持在关系线的同一侧。但从一个镜头到下一个镜头时，演员

面对的方向显得是硬反过来的。例 1 中，外反拍镜头中演员的腿向左伸，而在内反拍镜头

中却向右伸。但身体方向不足为凭，重要的是两人头部之间的关系线，而所有这些例子都

没有违反这一规律。如果两个反拍镜头是移动镜头，如例 3，那么画面上所出现的运动方

向就是相反的。

5.11 半透明的遮板

日本导演冈本喜八（Kihachi Okamoto）在三船敏郎（Toshir Mifune）主演的影片《暗黑街

的对决》

（Ankokugai no Taiketsu，1960）里成功地运用了这种大胆的技巧。这手法并不新

鲜。摄影导演们经常用各种渐变滤光器来遮住外景中远景的晴朗的天空，以造成夜景的

效果。在彩色片中，有时用蓝的、绿的、红的渐变滤光器来达到同样的目的。但冈本喜八和

摄影师山田一夫（Kazuo Yamada）在阿克发底片（Agfacolor film）和东宝宽银幕（Tohoscope screen size）上使用的是密度一致的半透明遮板（transluccnt density masks），有明确的边缘，

由于遮板在焦点外，因而拍出来的边缘是模糊的。这些遮板是斜着置放的，很少垂直或水

平地放置，可以单独或成对地来使用。成功地使用这种技巧是以遵循其精确的标准为基

础的。基本上它们用来加重枪战场景中阴沉的效果。导演很少把遮板用于晴朗的日景或

光线明亮的场景。他使用不同规格的遮板，在一个接一个的镜头中，遮板在画面上的位置

也不断改变，但不影响一般主镜头的剪辑形式。遮板是按如图 5.25 和 5.26 所描述的那种

相反的原理来变化的。在某些情况下，它把同一遮板用在前后两个镜头中，然后再换成其

他遮板位置。不用遮板和用遮板的镜头在一个段落里穿插使用。他甚至让摄影机带着遮

板摇摄和向前移动，这时遮板造成了一种少见的隔离效果，当摄影机向前推时，主要拍

摄对象便慢慢地被黑暗所包围。

镜子

图 5.30 这是一个反拍镜头的简单例子，其中一个演员是通过镜子反映出来的。
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5.12 演员在镜子中的反映

镜子永远吸引着电影创作者，有人曾在两个主镜头平行剪辑时，用一两个或更多的

镜子来产生各种各样的惊奇效果。

当表现两个演员的全景时，人们最喜爱用的一种效果就是用一面镜子，把它放置在

与两个演员有关的三个关键位置的任何一个位置上：在演员后面，在两者之间，或者在他

们的侧面。例如，如果镜子放在演员的身后，在第一个镜头中一个演员在前景，他背对镜

子，而第二个演员的身影则出现在镜子里，但他是处于镜头之外的（见图 5.30）。
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