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春节前后热播的网络动画《中国奇谭》以“奇
谭”为主题，由8部形态各异的短片组成，陈廖宇
担任总导演。这套系列短片受到了广大观众的喜
爱，首集作品《小妖怪的夏天》也引发了热议。

《小妖怪的夏天》讲述了《西游记》故事中浪浪
山妖怪洞的底层小猪妖为了配合大王活捉唐僧，
在工作中被中层领导熊教头批评、折磨，最后被狼
大人追杀之际遇到唐僧师徒四人的故事。《小妖怪
的夏天》的导演於水是一位资深动画创作者，也是
北京航空航天大学新媒体艺术与设计学院副教
授、动画艺术系主任。本期，我们邀请到导演於水
谈谈幕后的创作故事。

李萌：您能否谈谈小猪妖这个角色是如何诞生的？您的
创作一般先有角色再构思故事，还是先有故事再塑造角色？

於水：首先《中国奇谭》是个半命题作文。通过“奇谭”我
先想到了《西游记》，又希望能从一个更独特的角度来写故
事，顺其自然地就想到了不知名的小妖怪。在决定主角是一
个小妖怪后，我就开始设定他的性格，他会是怎样的。但是
在这个阶段，还没有完全定义人物性格，而是转去先想故
事。我在想一个普通妖怪在洞里会遇到什么样的困难，然后
就想到了一些年轻人常遇到的困扰。在这个过程中，慢慢就
构建起了小妖怪的性格。

我的作品的确关注小人物，但角色和故事的塑造方式
在不同题材作品中不大一样。《否否正能量》和《禽兽超人》
是剧集，那就是先有人物性格再来编故事；《小妖怪的夏天》
是单集短片，我确实是先有故事架构再来思考人物性格。

李萌：职场和家庭的困扰在小猪妖的经历中浮现，也给
观众带来了解读空间。您的作品在故事层面给人根植于现实
的感觉，这和当前市场上许多传统奇幻中国风的动画作品具
有差异性。能否谈谈您对“中国风格的动画”的一些理解？

於水：所谓“作品根植于现实”只能说是一种个人创作习惯。有
人喜欢间离感强一点的动画，这种动画跟现实关系并不大；有人喜
欢跟现实有关的动画，我可能就属于这一种。我希望无论是神话、现
实还是其他题材，内容最好跟现实有关。《小妖怪的夏天》虽然是神
话、是奇谭，但它和现实是有关联的。其实这也是一种自觉的体现，我
也没有太刻意地去考虑这件事。我会把生活中碰到的问题迁移到妖
怪洞的体系中，这也是大家能感受到跟现实有关的原因之一。

我对“中国风格的动画”的理解有两个层面，一是视觉层面，一
是内容层面。视觉层面很好办，比如《小妖怪的夏天》的国画风格或
是一些经典的符号，内容层面和精神内核有关，这是中国人特有
的。因为作为创作者，我是中国人，把我的感受、身边人的感受表达
出来，是真实情感的表现，我认为那就是中国的。

李萌：这部短片在执行过程中是如何与中期制作团队配合的？
我们常说从前期到后期可能层层打折，现在逐渐成熟的动画制作
还会带给您这种感觉吗？

於水：与中期制作团队的配合应该和其他团队差不多，就是不
停反馈、不断迭代。是会有层层打折的现象，就看你怎么把控了。如
果时间、精力足够，打折率会降低，有时候甚至反而会提升。《小妖
怪的夏天》用了一年半的时间制作，周期比较充裕。我们和中期制
作团队密切沟通，最后的效果基本满足了原先的设想。最后的后期
效果在声音加入后，确实会带来一些出乎意料的地方。动画人在视
觉方面是可控的，但是在声音方面，就得留给专业的人去做。这部
片子的声音制作提升了作品的品质。

李萌：这部短片的美术很有特点，美术指导莫衿做了一种传统
和现代的融合。很多地方不仅有水墨感，还有透视和光影。您能否
聊聊本片是如何在美术风格方面进行探索的？

於水：这部作品的美术确实用心比较多。一开始我们也拿不准
到底是用国画多一点，还是用当代西方绘画多一点，以至于中间出
现了一些反复。莫矜还没加入的时候，我们的画风可能更偏当代绘
画——讲光影、透视、结构，但是觉得这种风格不够中国。莫矜加入
后，我们希望他把国画和西方绘画的比例从原来的4:6调整到6:
4。我们希望片子一眼看过来有国画感，但里面又要表现光影和透
视。这其实挺难的。很多国画其实没有太多的色彩，在这里我们需
要构建色彩、光影和体积。有了这些东西，再兼顾国画的趣味比如
留白。好在这种尝试最后非常成功，我觉得这种美术风格还是比较
适合这个片子的。

李萌：我看到您完成了编剧、分镜和剪辑这三部分工作。创作
过程中，哪些时候您是独自工作，哪些时候您会和总导演、其他分
集导演和上海美术电影制片厂的老师讨论呢？

於水：当然大部分时间都是独自工作。上海美术电影制片厂的
老艺术家们会为作品提出指导意见，我们会给总导演陈廖宇提交
一些阶段性成果，他也会给出意见。同时分集导演也会阶段性地聚
在一起，互相看看对方的进度。其实倒也不是要给对方提多少意
见，主要是总导演给大家制造了一种内卷的压力——因为大家看
到其他人进度这么快，效果又挺好，就会暗暗使劲儿。当然，我们在
开会过程中也会给对方一些意见，这些也都是有的。

李萌：看来总导演陈廖宇老师制造的内卷氛围成功了！我看到
您发表了《小妖怪的夏天》创作手记，作品的热播会对您的工作和
生活带来改变吗？

於水：肯定会有一些。之前没想到大家这么喜欢，作品热播使
得我们也很兴奋。当然这些都是好事，毕竟做了这么长时间，还是
希望能够得到大家的认同。不过这种兴奋很快也会过去，我们也希
望能够尽快投入到新的创作当中。
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■实验动画

在正文内容开始之前，我以为
有必要先解释一下文中出现的部
分概念。简单来说，Web1.0 是指第
一代互联网，用户只是被动接受内
容，缺乏互动体验；Web2.0 指第二
代互联网，由用户主导生成内容；
Web3.0 被视为互联网潜在的下一
阶段，也就是第三代互联网，在这
一时代用户不必在不同平台创建
多个身份账户，且可以打造一个去
中心化的通用数字身份通行于各
平台。Web3.0是一个近期被追捧的
概念，两名虚拟学者据此进行了一
番假想中的讨论，这场虚拟闲聊有
助于我们生动丰富地理解网络时
代的未来。

佐兰：这段时间互联网环境变化很大，三
天两头有大新闻。

野草：是的，没错，技术迭代就是这样，常
常比咱们想象得更快。

佐兰：你发现了吗？文化工业总是特别喜
欢“元年”这个说法。我们这几年经历了太多
的“元年”，有关于虚拟现实的、元宇宙的、
NFT的、Web3.0的、AI绘画的……特殊的年
头太多，反倒显得都没那么重要了似的。

野草：在所有这些概念里，你觉得哪个最
值得关注？

佐兰：我还真没想过这个事情。但最近网
上铺天盖地全是AI绘画的争议，引得动画、
漫画、插画、艺术设计这些行业整天人心惶
惶。你最看中哪个概念呢？

野草：对我来说可能是Web3.0，因为它
既是NFT文化的基础，也是真正意义上元宇
宙的基础。不过我对这个概念在情感上相当
复杂，我觉得它很有变革性，却又对它充满怀
疑。

佐兰：对，Web3.0的争议很多。作为基于

区块链的去中心化结构，它目前的应
用局限性也比较大，而且它的发展给
网络生态也带来了一些在我看来过于
极端和迅速的变化……

野草：大家提出并有意愿发展
Web3.0，抛开那些投机分子不说，主
要还是因为Web2.0平台带有某种“原
罪”。社交媒体平台的运转逻辑，就是
吸引大家来它的地盘做生产型的数字
劳工，不断生产内容，然后平台自己才
能变得强大。但大家慢慢发现，平台没那么值
得信任。平台对我们发布的内容——无论是
一段文字也好，一部短片也罢——想怎么管
理处置都行。所以在很大程度上，Web3.0的
出现是为了摆脱平台的控制权，也就是说，

“我生产了内容之后，我真的拥有它，而不是
让平台控制它”。

佐兰：但是，Web3.0不也催生了更多类
型的数字劳工吗？又是“挖矿”又是“铸造”的，
虽说是为新型平台做贡献，其实不还是想着
赚快钱？我认为，这和Web2.0时代许多人对

“网红经济”的向往在本质上没有特别大的区
别。

野草：所以我常常在想一个问题，我们总
是说要警醒Web2.0平台作为中心的巨大权
力，所以才要去中心化，可目前大家对
Web3.0的搭建，就是去中心化的唯一方式
吗？还有没有别的可能？

佐兰：你有什么更好的办法吗？
野草：最近大家都在讨论像Stable Dif-

fusion这种AI绘画模型的开源，我就在想，
既然AI模型能成为一种纯粹的公共资源，那
平台为什么不可以？

佐兰：让我想想，Web3.0的所谓“公链”
难道不是已经算作一种公共资源了吗？

野草：但“公链”的出现似乎没有影响单
个平台的发展仍旧基于具体公司，我觉得这
可能是Web3.0无法真正取代Web2.0平台
的原因之一。Web2.0的平台非常强势，或许

只有某种更加宏大却仍然去中心的新型平台
才能取代它。

佐兰：也就是说，你觉得未来的社交媒体
平台可以不再属于任何一家公司？

野草：对的。让网络平台就像公路、桥梁
一样，作为赛博世界的文化基建。如果公司主
体参与搭建这个平台，就应该基于企业的社
会责任，而非经济利益。这样，与Web3.0不太
相同的是，人们不需要反复强调“我的内容是
我的”，而是一起实现了“平台是公共的”。不
过我可没说这个方案有多好，我的思考也还
不够完善。我只是觉得，如果以后真有一个所
谓“Web3.0时代”的话，它并不见得是现在大
家普遍想象的样子。

佐兰：你说的这个方案，细细想来还需要
许多技术迭代才能实现——我们不如叫它
web4.0算了！

野草：哎呀，“3”的时代都还没有真正到
来，直接“奔4”咱可不敢，但说不定有一天就
实现了。

佐兰：其实我还有一个问题，这个愿景是
你从AI绘画开源得到的灵感——可以这么
理解吧？那你觉得为什么AI绘画引发了这么
大的争议呢？

野草：或许是因为，AI绘画工具是在大家
没有正式同意的情况下，就已经把散落在整
个网络空间里的图像内容强行改造成公共资
源，这对内容生产者来说过于猝不及防了。

佐兰：原来如此。

WebWeb33..00之后的网络时代之后的网络时代
——一场假想的虚拟闲聊 □刘书亮

2023年初，上海美术电影制片厂以“中国奇谭”为
主题推出了8部原创网络动画短片，每集独立讲述一
个故事，单集时间在15-20分钟。明确的主题、有限的
时长、各不相同的形式，这样的“命题作文”对导演和制
作团队是一种考验，所幸，“中国奇谭”交出了令人满意
的答卷。

“中国奇谭”系列动画短片共包含《小妖怪的夏天》
《鹅鹅鹅》《林林》《乡村巴士带走了王孩儿和神仙》《小
满》《飞鸟与鱼》《小卖部》《玉兔》8个故事。其中，《小妖
怪的夏天》取材于《西游记》，《鹅鹅鹅》取材自南朝笔记
小说《续齐谐记》，《林林》取材于东北莽原间山精野怪
的传奇，《乡村巴士带走了王孩儿和神仙》则来自中原
乡村的质朴信仰，《小满》是稚子梦中遭遇妖精的一场
冒险，《小卖部》则是北京胡同里老文物们的感恩之旅，
《飞鸟与鱼》和《玉兔》都带有科幻元素，前者是来自宇
宙的“田螺姑娘”，后者是遇险者与被抛弃的家政机器
人的回家之旅——尽管故事的内容、形式各不相同，但
在这场以千古传奇为墨、纵横想象为笔的“考试”中，作
品无不融入了“天人合一”的哲学思想，展现了各具特
色的中国美学风格，带来了乡村与城市、自然与生命、
过去与未来等多维度的思考。

“中国奇谭”系列短片内容多元，有的贴近生活，有
的更关注当下人们的心理。《小妖怪的夏天》以一只小
猪妖的视角展开，他一直为山大王“吃唐僧肉”的欲望
奔忙不停，却被熊队长打骂、被狼大王追杀——在跌宕
起伏的情节中，小猪妖的形象逐渐与当下职场中的小
人物重合，引起无数“打工人”的共情；《乡村巴士带走
了王孩儿和神仙》叙写了乡土的民俗与信仰逐渐被城
市化侵蚀而慢慢消失，将对童年时光的怀想揉进一捧
令人怅惘的乡愁；《小卖部》将舞台放在老北京的胡同
里，街坊邻居熟悉彼此的生活，连带文物们也与人类热
络起来。《飞鸟与鱼》在爱情对白里谈及快速城市化过
程中人们内心的孤独感，《玉兔》将人类的孤独带进了
更广阔的宇宙，《小满》是对幼儿心理一次细腻饱满的
刻画，而《鹅鹅鹅》的寓言式表达则将观众拖进奇诡莫
测的连环陷阱，开放式的结局隐喻了人性无常、欲望无

底，还有对人生前路的迷茫。
“中国奇谭”系列短片形式多样，风

格鲜明，既有复古，又具创新。《小妖怪
的夏天》是较为传统的二维水彩动画风
格，色彩饱满明润，人物线条简约；《鹅鹅
鹅》以淡墨为主，辅以大朱、淡粉，既有明
清时期插画的线条感，又具有当代表现
主义夸张变形导致的怪诞；《林林》是一
部三维动画，人物表情生动，动物的毛发
栩栩如生，最值得称道的是三维动画与
水墨意境相融合，使东北山林显出空灵
隽永的美感；《乡村巴士带走了王孩儿和
神仙》色彩浓艳，细节丰富，近似于绘本；
《小满》是一部剪纸动画，它一面回归上
海美术电影制片厂剪纸动画的传统，一
面推陈出新，让剪纸的平面人物游走在
漆画感的底色上，加上富有宋明时期市
井生活气息的画面，增加了画面的立体
感和丰富性；《飞鸟与鱼》和《小卖部》都
是三渲二的动画，前者更强调画面的手
绘感，后者则铺上厚重的水粉，让景物鲜
明细致，人物质朴可爱；《玉兔》是一部黏
土动画，制作团队创新性地为人物打造

了金属骨架，方便关节转动，让人物运动更加顺畅。音
乐方面，《小满》的唐风礼乐颇为引人注目，其中不乏觱
篥、箜篌等鲜见的乐器，与唐笙、唐筝、尺八、唐琵琶等
唐时宫廷礼乐乐器合奏，幽咽婉转，使作品有了悠远动
人的历史感。

在“中国奇谭”系列短片中，除《小妖怪的夏天》展
现出起承转合极为规范的叙事性，其余皆更偏重散文
化叙事甚至寓言式谜语。这也许囿于主题、篇幅和风
格，也许仅是一次实验性创作，又或是创作者耽溺于某
种创作惯性使然。中国美学固然讲求“含蓄不露”或“言
有尽而意无穷”，可相较于强叙事逻辑的作品，诗化或
散文化的动画作品似乎很难成为主流。作者的创作风
格固然重要，这一系列短片无论题材、内容、形式、风
格，都可谓各有千秋，但在两个月的市场反馈中，仅《小
妖怪的夏天》取得了近乎一边倒的口碑。

文化是多元的，好作品的解读也是多元的，“中国
奇谭”抛出了一个极好的命题——那些自人间烟火气
中生出的神鬼妖精，明白人心善恶，懂得欲壑难填，他
们在数千年的卷册里若隐若现，不时提醒人们，那些奇
诡妖冶的故事终是人自己的影子，将人心上的尘埃拂
去，那影子便清晰起来，如数千年来的鲜活模样，嬉笑
怒骂，皆为人性——如此看来，“中国奇谭”须是一个长
长久久的系列，讲古往今来、森罗万象，讲爱恨离别、人
生百态，讲成中国当下与未来的世情图鉴，讲成文化与
想象的杂志新谈，讲成动画新百年的高峰与旗帜，讲成
一代又一代观众心目中的经典与传奇。
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■各抒己见

1986年春，位于日本兵库
县西宫市的阪神甲子园球场正
在举办第58届高中棒球联赛
春季大赛，当参赛球员行进入
场、引发全场观众沸腾的同时，

球场上空响起了动画片《棒球英豪》的片尾曲《青
春》。这部动画作品改编自漫画家安达充的同名漫画
作品,于1985年3月24日至1987年3月22日在富
士电视台首播，取得了极高的收视率，再一次显示出
棒球题材在日本的巨大影响，也助力35岁的安达充
踏入日本最优秀的漫画家行列。数年以后，他的漫画
作品单行本总发行量突破1亿册，成为与《龙珠》作
者鸟山明、《乱马1/2》作者高桥留美子、《城市猎人》
作者北条司一样足以载入史册的顶级漫画家。

《棒球英豪》（Touch）也被译为《邻家女孩》，情
节如下：上杉家有一对性格迥异的双胞胎兄弟，同时
就读于明青学园高中部，也同时爱慕着邻居家青梅
竹马的女孩浅仓南。虽然在众人眼里浅仓南与棒球
队明星球员、弟弟上杉和也是一对情侣，但其实浅仓
南喜欢的是平庸逊色的哥哥上杉达也。当哥哥终于
决定诚实面对自己的感情、与弟弟在情场上正面比
拼时，弟弟却因遭遇车祸不幸离世。哥哥在巨大的悲
痛中开始练习棒球，最终带领球队从4000多支球队
中脱颖而出，在甲子园球场取得了1986年高中棒球
联赛冠军。

《棒球英豪》不同于以往棒球漫画那种过分强调
热血拼搏和战术打法的描述，在恋爱、棒球和校园中
实现了微妙的平衡。而且作品中有着大量的留白和双
关，画风简洁明快，清新晓畅，展示了作品独特的魅
力。在此之后，安达充继续保持着强烈的个人风格，在
棒球漫画领域先后创作出《H2》《四叶游戏》等作品。
这些作品在内容和情节上展示了作者的创新和多领
域尝试，可惜均未再达到《棒球英豪》的巨大影响力。

2012 年，漫画《明青故事》
（Mix）横空出世，在《月刊少年
Sunday》上连载至今。这部作品被
认为是《棒球英豪》的续集，讲述了
26年后发生在明青学园高中部的
故事。在《棒球英豪》结尾，明青学园
队于1986年获得了冠军；而在《明
青故事》里，该队在这一辉煌后便从
此没落。时值2012年，立花走一郎
和立花投马两兄弟进入明青学园高
中部就读，他们出生于同年同月同
日，生活在同一屋檐下，却没有任何

血缘关系。原来这是一个重组家庭，妈妈真弓带着哥
哥走一郎和妹妹音美嫁给了投马的爸爸英介。然而
立花走一郎和立花投马都极具棒球天赋，于是他们
带领着明青学园队再创辉煌……这就是安达充创作
至今尚未完成的故事。

《明青故事》不仅再现了明青学园的校园场景，
延续了安达充细腻的画风，甚至保持了作者喜欢让
主角之一死亡的特点。《棒球英豪》中的若干高中生
配角也在《明青故事》中以中年人的形象出现，成为
推动情节发展的关键人物。月度更新的节奏、大量的
留白配合清晰的感情线以及确定的胜利结局，让这
部作品的读者需要更多的耐心去等待和品读。

与安达充作品的缓慢节奏不同，现实中的甲子
园是高效且轰轰烈烈的。比赛规则是淘汰制，每一场
比赛完结的瞬间都意味着一些高中生球员青春的结
束，他们会哭着拥抱在一起，用袋子装一抔甲子园的
泥土离去，从此结束球员生涯，全力准备高考，等待
进入大学生活，或者高中毕业后直接步入社会。甲子
园从此成为青春中无比清晰而又难以忘怀的印记，
而那些没有过“甲子园式的青春”的读者们，则等待
着72岁的安达充慢悠悠地讲述着明青学园的故事，
在日复一日的匆忙生活中留下短暂休憩的时间给自
己。安达充也早已不再是为名利而创作，不管是为了
自己的情怀还是读者的期待去创作，读者都会继续
陪伴和等待下去。

2019年读卖电视台和日本电视台播出了《明青
故事》的动画版，至今已完结第一部24集，第二部正
在制作当中。动画中出现了明青学园的管弦乐队为
自己学校球队加油的场景，演奏的正是《棒球英豪》
中的主题曲《Touch》——这一幕令不少中年观众恍
惚回到20世纪80年代、自己还是少年时观看安达充
作品的场景，他们也许会在这一曲中回想起曾经的
自己，在泪流满面中向逝去的青春致敬。

■他山之石
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虚拟学者野草虚拟学者野草（（右右））与佐兰与佐兰（（ZolamZolam，，左左））正在讨论正在讨论
学术问题学术问题。。在虚拟的想象空间里在虚拟的想象空间里，，以任何形象示人其以任何形象示人其
实都没有关系实都没有关系。。图片素材由图片素材由AIAI生成生成。。

《棒球英豪》《明青故事》动漫剧集海报

《小妖怪的夏天》独特的美术风格：国画风格但有丰富的颜色、
光影和体积感。

於水

《鹅鹅鹅》剧照 狐书生与卖鹅郎作揖告别


