
38

■动漫中国

从
师
夷
长
技
到
自
述
衷
情

—
—

﹃
中
国
化
﹄
动
画
作
品
的
发
展
之
路

□
蚌

非

长久以来，国产动画电影在大银幕上饱受冷落，
除了“喜羊羊”“熊出没”等合家欢电影，鲜有国产动
画电影能在票房与口碑上取得关注。2014年底，动画
电影《十万个冷笑话》上映，成为中国首个“票房过亿
的非低龄国产动画电影”。此时，有些声音认为，国产
动画电影的春天已经到来。可事实上，2015年的《西
游记之大圣归来》、2016年的《大鱼海棠》、2018年的
《大护法》、2019年的《白蛇·缘起》和《哪吒之魔童降
世》，无不是因带有某种“话题性”而吸引了大众的关
注。时值今日，我们依然无法认为中国的动画电影已
经有了稳固的观影群体和成熟的观影观众。但值得
庆幸的是，中国的动画电影及动画电影市场正在飞
速成长，从故事本身到制作水平再到团队运营，无不
展现出越来越成熟的姿态。以下以《十万个冷笑话》
为起点，简叙“中国化”动画作品应有之特色与发展
之道路。

在《十万个冷笑话》登上大银幕之前，它已经通
过网络漫画和网络动画的形式吸引了一大批关注
者。2012年暑期，《十万个冷笑话》动画剧集播出，其

“无节操、无厘头”的吐槽风格快速吸引了大批网络
青少年的关注。彼时，日本长篇热血动画剧集正占据
市场，而同年上线的动画剧集虽不乏佳作，却又未跳
出类型化的藩篱；此时，一部对经典作品进行大杂烩
融合和无厘头解构的中国动画剧集的出现，无疑让人
眼前一亮。故事选取了青少年耳熟能详的哪吒、葫芦
娃、白雪公主、匹诺曹等故事，赋予人物以现代人的思
维方式和网络化的语言方式，在情节处理、逻辑建构、审美符号等方面更
是表现出一种义无反顾的戏谑和反叛，这极大迎合了受亚文化影响成长
起来的青少年的喜好。但是，无论是电影还是动画剧集，在大量使用IP、玩
梗、段子的同时，《十万个冷笑话》系列作品却丢失了故事最重要的逻辑性
与合理性：故事是支离破碎的，人物性格过于单一，行为逻辑也经不起推
敲——在电影中，主创者将不同故事中的人物置身于同一个故事情境下，
一起冒险拯救世界，却没有体现出每个人物的必要性。简而言之，它就像
一道便捷简单的快餐，让人大快朵颐之后，很难留下更多的回味。

《西游记之大圣归来》是让人惊喜的，它将“孙悟空”这一形象的“侠
义精神”提炼出来，通过人物从失意到快意的变化，画出一条完整的故事
曲线。此时，国产动画电影进入了大众视野，让人对“中国特色”的动画电
影开始抱有期待。然而，《大鱼海棠》的搔首弄姿和《大护法》孤高的先锋
表达却让这股期待变得含混，“中国化”的动画作品究竟应该什么样，
这一问题似乎很难回答。《白蛇·缘起》和《哪吒之魔童降世》看起来找
到了答案，主创者从中国古典神话和民间传说中汲取灵感，结合当下
多元的价值观，各自讲述了一个能唤起观众共鸣的故事。可这条道路
依然狭窄。很显然，即便神话传说的土壤丰沃无比，用传统故事讲述现
代人生的手法也不可能永远让观众觉得新鲜。中国动画电影需要讲述

“自己的故事”。
近期，一些动画电影团队专注于表达自我诉求，其作品让人可以一

窥“中国特色”动画作品的发展之路。《风雨廊桥》以定格动画的形式讲述

了一个老者的侠义之举，作品不过20分钟，人物鲜明，故事完整，动作连
贯，余味悠长，其故事内核中“舍生取义”的概念表现得淋漓尽致。《雾山
五行》是一部90分钟左右的长片，剪成三话在网络平台放送。作品以“五
行”元素为基础，讲述了一个勇斗妖魔的玄幻故事。水墨画风浓淡相宜，
打斗场景绚烂华丽，从“写意”到“写实”过度得毫不突兀。事实上一部优
秀的动画作品，折射的既是个人的话语表达，也是民族的文化体现，中国
文化博大渊远，无论讲述方式还是表达手法，无不有取之不竭之灵感素
材，通过作品展现的，应是先锋的、先进的、带有个人情绪和色彩的、独具
个人特色的具象化作品，也应该是阔达的、多元的、丰富的、包容的文化
层面的气象与胸怀。

也许在很长一段时间里，成人向的动画电影依然很难拥有广泛宽容
的市场基础。但是，从最初的“拿来主义”到现在主动自觉的自我表达，中
国动画作品正在以一种成熟的方式全力讲述属于自己的故事，也开始一
层层搭建作品的IP宇宙，逐步实现作品与市场的共赢。可以看到，中国
动画正在其崛起之路上迈出踏实而坚定的步伐，并将用无数优秀的作品
争取到更多的关注度和更大的话语权。

■■朝花夕拾朝花夕拾
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■动漫焦点

从前，在西班牙有一头名叫费迪南的
小公牛。别的小牛喜欢奔跑跳跃，用角撞
向对方，而费迪南只醉心于欣赏美丽的小
花。对成为斗牛毫无兴趣的费迪南时常
遭到嘲笑，还被戏称为“爱花牛”。

《公牛历险记》是蓝天工作室于2018
年推出的动画电影，并于当年获得了奥
斯卡最佳动画长片奖提名。影片讲述了
爱花的费迪南救出了被困的公牛朋友
们，之后带领大家一起离开“公牛家
园”的故事。故事改编自美国作家曼
罗·里夫1936年出版的儿童绘本《爱花
的牛》。令人意想不到的是，当年这本薄
薄的儿童读物居然打败了《乱世佳人》，
荣登全美畅销书榜首。《爱花的牛》推出
之时，正值西班牙内战爆发，因此这头
小牛的故事也被做出了多重阐释。有人
认为，费迪南是典型的和平主义象征，
也有人认为这头小牛是不折不扣的个人
主义者和无政府主义者。他坐在栎树下
闻着花香的场景，更被人解读为静坐罢
工。尽管曼罗·里夫屡次重申，《爱花的
牛》 只是一个写给孩子看的单纯故事，
然而希特勒和佛朗哥还是将其列入了禁
书名单。

1938年，迪士尼动画公司将《爱花
的牛》改编为动画短片《公牛费迪南》。
费迪南对成为斗牛毫无兴趣，却意外地
被蜜蜂刺中，结果惊恐万分的他被误认
为是最凶猛的斗牛。在看到斗牛士的手
捧花后，激动万分的费迪南又朝着斗牛
士狂奔过去。就在所有人都以为愤怒的
费迪南准备发起进攻时，他却面对斗牛
士坐下，安静地闻了闻花香。有趣的
是，这部动画短片中的斗牛士形象，是
基于迪士尼本人进行的设计。

在动画电影《公牛历险记》中，更
长的篇幅赋予了故事更合理的因果关系
和转折。例如，费迪南的父亲曾是一头
勇猛的斗牛，可是他被选为斗牛后就再
也没有回来，费迪南对成为斗牛的排斥

和恐惧，也因此更具合理性。逃离“公牛
家园”的费迪南被女孩尼娜一家收留，在
开满鲜花的农场过上了幸福的生活。长大
之后，费迪南在小镇的鲜花节上被一只蜜
蜂刺中，惊慌失措的他造成了巨大的破
坏，也因此被重新送回了“公牛家园”。儿
时的朋友们已经长大，大家都在为成为斗
牛做着准备。可是，费迪南还是不肯相信

“不成斗牛，就成肉牛”的铁律，他决定说

服伙伴们，决斗不是解决问题的惟一方
法。费迪南带领伙伴们再次逃离，目的地
是开满鲜花的家园。

动画电影中的费迪南和绘本中一样，
在面对人类的训诫和伙伴的质疑时永远
都不会丧失信心，他一如既往地幻想着
坐在树下闻花的美好生活。不过，这种
过于理想化的性格特征也遭到了部分评

论者的质疑。
1936年的《爱花的牛》被层层剖析，许多人认

为其中蕴藏着某种隐喻，但在当代，动画电影《公
牛历险记》的改编却似乎很难被人过度解读，人们
普遍认为这部作品是在给孩子们传递一种坚持自
我、做自己想做的事的积极信念。或许有人在动画
电影《公牛历险记》中看到了个人的坚持和成长，
也有人看到了如何破除偏见和刻板印象。同样的故
事，在不同的时代背景下却收获了完全不同的解
读，《爱花的牛》不失为跨时代改编作品内涵迭代的
一个经典案例。

“爱花牛”的自我救赎
——动画电影《公牛历险记》 □李 萌

点击解谜游戏，是冒险游戏的一个重要分
支。该类游戏通常是在相对简单的场景内，在极
为有限的条件下让玩家尝试通过点选场景中物品
的方式拾取道具、找寻线索并破解各种谜题，或者
伴随着玩家（或玩家所化身的角色）对某些故事的
真相进行了解。

这类游戏有很多都是“逃出房间”式的任务，
比较典型的著名作品如《迷室》系列3D游戏。玩
家扮演主人公，在一个布满各类神秘而精巧机关
的房间中行走，把玩和探索各种场景道具，尝试从
房间里逃出去。当然，也有一些并不完全基于上
锁房间的游戏，如《锈湖》系列——在这种情况下，
作品画面甚至可以不使用第一人称主观视角，最
典型的就是《锈湖：根源》。

《锈湖：根源》讲述的是一个家族的历史，涉及
来自不同年代的多名角色。作品分为一个个相对
独立的小章节，每节都是一个谜题关卡，讲述不同
角色的故事。在画面中可以看到，这些角色就处
于谜题空间当中，坐在椅子上，又或者站在花园
里，等等。实际上，玩家在游戏中的交互，常常是
直接代表这些角色去解开谜题，例如在“找到爱
情”一节里，詹姆斯和玛丽相互表达爱意的过程就
需要玩家利用叙事空间内的道具助其完成。可以
说这段剧情的叙事意图，就是让玩家见证他们的
爱情，帮詹姆斯为玛丽戴上戒指。

点击解谜游戏玩家常有的
体验是：手头的工具捉襟见肘，
游戏几乎要进行不下去了，因
而需要不停点击画面中的各种
物品，期望能找到哪怕一丝新
线索或者惊喜。而这正是该类
游戏的鲜明特点。通常，在玩
家没有有效操作的情况下，游
戏中不会有突然打破这种状况
的事件出现（那些带有恐怖感
的惊吓型元素除外）。这就让
玩家能够较为沉浸地探索这个
空间，积极寻找场景内可用和
可交互的有用信息。不过这也
就导致，当玩家未找到新线索

时，游戏的叙事显得非常“静态”。这让点击解谜
游戏与其他的数字游戏或带有交互性的影像产生
了显著差异：点击解谜游戏并不强调叙事的流动
性和顺畅感，而是掩藏线索，在极大程度上阻碍影
像叙事中常见的那种流动感出现。与之形成鲜明
对比的，是像《底特律：化身为人》那样的作品。同
为冒险游戏，《底特律：化身为人》利用三维动画的
空间感和精妙的虚拟摄影机运动，让作品充满电
影味道，玩家在空间中有充分的实时在场感和时
间流逝感——尽管这种感觉在相当大的程度上是
伪装出来的。而《锈湖》系列这样的点击解谜游戏
则完全相反，几乎放弃了伪装：在新的关键道具被
发现之前，画面只是像几张静止的图片，叙事场景
的时间就如同凝固了一般，缺少时间的流逝。

点击解谜游戏玩家会在找到关键道具后，意
识到叙事空间中发生了什么，且可能是一种忽然
间的领悟。譬如在《锈湖：根源》的“说谎游戏”一
节中，阿尔伯特举着一块写着“我并不爱艾达”的
卡牌。随着玩家找到明确证据，玩家自己就能够
推断出一个令人惊讶的真相：原来阿尔伯特在说
谎，他其实是爱着艾达的。在这里，玩家需要依靠
对推理积极主动的参与，而让故事讲述得以有效
进行。反过来说，玩家的新发现也会一次次打破
游戏时间的凝固感，无论是在视觉层面上还是玩
家的心理层面上。

时间凝固与忽然领悟
——点击解谜游戏的叙事特征 □刘书亮
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与女儿一起做手工，用橘皮粘贴辅以手绘，不
知不觉画满了整张纸，题目则是“跟随阿卡队长去
飞翔”。女儿奇怪地问：“谁是阿卡队长？为什么这
只大鸟的脖子上骑了个小人儿？是鸟很大，还是人
很小？啊，居然是只大鹅，大鹅也能飞吗？”

我一边解说，一边在天空之下添加方整的田野
和弯曲的河流，还有尖塔和红屋顶，全都是记忆中
的样子。那是我所看的第一部动画片，更早的《铁
臂阿童木》和《森林大帝》引进时，家附近还没有电
视。即便是《尼尔斯骑鹅旅行记》也是从中间看起
的，在邻居家里背着手板正地坐着，一声也不敢吱，
想来家长事先叮嘱过礼貌事宜……这些都记不清
了,但另一些却印象深刻。九英寸的黑白电视因为
电压不足上下各有一道黑边，第一句歌词是“欧卡猫
尼尔斯”，当时喜欢成天乐此不疲地学狐狸雷克斯出
场时“喵呜”的颤音。尤其记得大鹰格尔哥被困，久
而成习，不敢飞出铁网的破洞，不断在笼子里盘旋。
格尔哥终于一飞冲天的那一瞬间，让我从黑白电视
屏幕里看到了真正的蓝天。还有最后一幕里尼尔斯
为了救出大鹅不顾自己的安危大喊着冲出来——连
我自己也不知道这些景象在我的心中扎根有多深。

伴随着童年的结束，逐渐淡忘了尼尔斯，没想到以后
还会有多次相遇。

后来读了原著，知道了这是伟大的女作家获得了诺
贝尔文学奖的少儿读物，其中充满了优秀的自然和地理
科普，颇多可供学习借鉴之处。这不算老友重逢，而是
理性复习。

去芬兰访学期间参观历史博物馆，可以现场制作木
鞋。就像配钥匙那样，机器探头深入成鞋里，另一端用车
床照样子做出一只新的，木头新鲜得甚至都要哗哗渗水
出来。有人问：“木头鞋那么硬能穿吗？”我说：“你没看过
骑鹅旅行记？尼尔斯就穿这个。”这只是知识，没有久别
重逢的激动。

回国后又过了很多年，有一次看到歌词，才知道动画
片里令我记忆犹新的那句“欧卡猫尼尔斯”居然不是日
文，而是英语——Oh Come on Nils（来吧，尼尔斯）。

我哈哈大笑着讲给妻子听，然后聊到“香肠”“寄生”这些
词日文音译怪腔怪调，说不定尼尔斯里面还有哪句又是
英语呢！

拉普兰度！我突然感觉被巨石击中了胸膛。啊，拉
普兰度，Lapland，尼尔斯要飞去的就是拉普兰度！

在芬兰时，别人曾约我去北方的拉普兰游玩，说是有
极光。我想想时间想想工作，临阵退缩，后来读科幻前辈
北星的博客“北方之城”里欧洲极北的游记，就当是自己
已经去过。除了极光，据说那里还有传统芬兰人，还有大
片的沼泽，还有巨大无比的蚊子。可再精彩也不过是一
个地方而已，怎能比得上在家编程序有意思？

可那是拉普兰啊！我居然完全忘记了那是尼尔斯的
目标，是追随阿卡队长要飞去的地方。当然，就算我没有
忘记，也不见得能把动画片里的“拉普兰度”与英文语境中
的“卡普兰”对应起来。久别重逢，又擦肩而过，甚为遗憾！

原来那些深刻影响过我们的东西，一次又一次地回到
我们身边，在世界的喧嚣之中轻轻对我们歌唱。有时我
们充耳不闻，甚至心生厌倦。然而，总有一刻这声音会再
次击中你，让你意识到那早已是你血肉的一部分——那
是你自己在呼唤，“欧卡猫尼尔斯”，Oh Come on Nils。
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