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■动漫中国 《中国奇谭2》开播：

神作之后，如何突破光环
□王 苗

如何用音乐来呈现游戏的叙事以及表达主
题？在游戏《黑神话：悟空》中，由秦勇演唱的片尾
曲《未竟》充分实现了这一表意效果。当然，由制作
人自己填词的歌曲无疑准确地向玩家们传达了游
戏的主旨所在。这其实是一种堪称古典的叙事方
式，是从歌剧到传统影视剧中常常采用的音乐表
现形式。在电子游戏中，这种叙事方式也理所当然
地被继承下来，尤其是在国产单机游戏中广泛使
用。比如，由音乐人罗晓音主导的《剑侠情缘》系列
游戏中，《剑侠情缘2》的结局主题曲《天仙子》以及

《月影传说》的结局主题曲《爱的废墟》等。然而，数
字游戏作为新兴的综合性媒介，音乐在游戏叙事
中的参与不应如此单一。

游戏音乐叙事的主导动机

游戏音乐叙事对于传统媒介音乐表现而言，
最大的颠覆性就在于重构了对于音乐主导动机的
内涵。在歌剧、电影、电视剧等传统媒介中，主导动
机被定义为反复出现的，与故事中的特定元素相
关联的短小旋律。这些旋律被广泛用于展现地点、
角色、人物关系、思想、音乐，随着对象变化而发
展，随着情节展开而显现。音乐动机被不断重现与
重构，以推动新剧情、激发新情感、述说画面中的故事。简单说来，是贯穿于
叙事中的某一音乐主题的核心旋律。

不过，对于数字游戏来说，由于独特的“遍历性”诞生了两种叙事形
式——预设叙事与涌现叙事的同步存在。这必然改变玩家对于游戏中音乐
参与叙事的基本理解。传统媒介的核心旋律的单一重复，在某种程度上失
去了功效性。显然，游戏玩家无法在游戏的过程中，做到像聆听电视剧主题
曲那样，一遍又一遍地去听《未竟》这样的主题曲。同样，游戏中功能性重复
音乐，诸如战斗、胜利、商店等公共场景中循环的背景音乐也大都不具备传
统主导动机的叙事意图。

预设叙事与涌现叙事决定了游戏音乐叙事中主导动机的变化体现在
三个方面：首先，从旋律上转变为对普通玩家来说有着很高辨识度的乐句；
其次，音乐在游戏中的重现也由直接对同一曲目的重复，转变为对乐曲进
行变奏的同时保持主题的明确；第三，主导动机的核心让步于让音乐与叙
事的载体真正融合，让乐思随着故事的推进不断发展，用音乐的素材来推
进故事。

作为叙事结构组成的游戏音乐

“音乐的精髓在于结构。”这是游戏音乐制作人光田康典对于数字游戏
中音乐叙事的认识。从游戏音乐叙事的主导动机来看，音乐的结构存在于
两个层面，一是音乐自身的叙事结构，这在传统媒体音乐表现中也同样重
要；另一个层面则是音乐作为游戏叙事结构本身，直接参与游戏的叙事。某
个游戏的音乐给人留下长时间的深刻印象，往往是由于后者。《轩辕剑3外
传：天之痕》（以下简称《天之痕》）正是这种音乐创作的典范。

《天之痕》故事颇带有一点《暴风雨》的意味：南朝后主的子嗣陈靖仇意
欲复国的故事。从游戏的情节来看，陈靖仇算是一位相当特别的男主角。他
跟你我身边的大多数人相似，胸无大志，性情柔和，厌恶杀戮的生活，一心
只喜爱诗赋山水之生活，但因自己的身份，自小就被忠君爱国的师父逼着
走上一条自己最不愿踏入的豪杰复国之路。这种矛盾几乎注定了陈靖仇
的故事本身就是一出悲剧。因此，游戏的主题曲与陈靖仇个人的角色曲采
用了同样的旋律，以略带哀怨的声色向玩家呈现了游戏与个人叙事的主
导动机。

不过，在随后的故事发展中，这一动机让位于其他功能性音乐，直到陈
靖仇遇到第二女主角拓跋玉儿的时候，这段主题音乐才以重新演绎的形式
出现，也即作为拓跋部落背景音乐《大雁岭》以及更换主乐器的《陈靖仇角
色曲2》。在后来的游戏中，玩家会意识到陈靖仇所有的悲剧都是在拓跋部
落遇到玉儿的那一刻注定的。采用琵琶等民族乐器的重新编曲不但使游戏
的主题能够合理地成为拓跋部族的背景音乐，同时在二次变奏之中，通过
音乐将陈靖仇与玉儿之间的宿命联系，以音乐的形式呈现出来。

在后续的游戏叙事中，陈靖仇与于小雪带着因毁容伤重而发烧失明的
玉儿，迈着沉重之步伐，向岛的最深处前进，去寻找传说中能拯救阿仇师父
之仙人。在此，拓跋玉儿开始深深感受到陈靖仇与于小雪对她无私的深厚
友情，于是渐渐敞开自己被仇恨封闭已久的心怀，接纳了这两位异族之朋
友。在整个情节的演绎中，作为主导动机的主题曲再次以新的形式始终伴
随着情节的展开。变奏与重编的主题《如梦令》换用古筝、鼓等传统乐器，整
体节奏更加缓慢，无限放大了仙山岛中玉儿复明痊愈的如梦似幻故事。在
这段故事的尾声，主角三人在黄昏的海面约定永不分离，此时游戏的主题
再次被重编，放弃了使用箫筝等民族乐器，转而使用钢琴以及打击乐，呈现
出一种温柔、恬静又带有某种宿命感的宁静。主题曲以不断变奏、更换乐器
以及重新编曲的方式，在这段剧情中反复不断地出现，象征着玉儿、阿仇、
小雪三个人彼此交织在一起的心境，与游戏叙事一同构成了整个《天之痕》
故事中最感人的篇章。多少玩家在20多年后依然清晰地记得在《三个人的
时光》旋律下，主角三人在巨鲸背上共沐夕阳的场景，并因其后发生的悲剧
而落泪。

在整个游戏故事的终局中，陈靖仇痛苦地下了最后决定，以剥夺自己
对玉儿记忆并放弃让拓跋玉儿复活为代价，来拯救天下苍生。此刻，即将转
世、同样也将失去往昔记忆之玉儿，来到阿仇的梦中，向他做最后道别。此
时，《天之痕》的主题再次被重新编奏出来，以纯琵琶演绎的《如忆玉儿曲》
成为两人的共同主题，并凭借新的编曲与乐器风格将《三个人的时光》中的
静谧祥和转变为凄美，将游戏终局叙事的悲剧感推到极限。

有些游戏的音乐经过数十年的时光涤荡，久而弥笃，并非流行式的怀
旧，而是被某种从未说出口的情感深深触动。《天之痕》是国产单机游戏音
乐的杰作，它不仅是《轩辕剑》系列游戏中最深情动人的叙事之一，也是游
戏音乐的主导动机参与游戏叙事的典范。因为它的乐器选择、同一主旋律
所构成的不同叙事语境，以及最终打动无数玩家的场景，一切都是如此饱
满有力。

（作者系苏州大学文学院副教授）

2023年，由上海美术电影制片厂、
哔哩哔哩联合出品的动画短片集《中国
奇谭》备受大众关注。珠玉在前，对《中
国奇谭2》而言，既是动力，也是挑战。
短片剧集的主创团队在访谈中提到，他
们是抱着“清零重启”的态度在做《中国
奇谭2》，想传递的核心创作理念是“成
长”与“突破”。《中国奇谭2》于2026年1
月1日在哔哩哔哩首播，截至笔者完稿
时，已上线7话（共9话），从已上线内容
看，主创人员既有第一季的“老人”，又有
刚加入的“新鲜血液”，风格上既有对上
一季的延续，又有突破创新。

比如，《中国奇谭2》的开篇之作《如
何成为三条龙》可看作是第一季开篇作
《小妖怪的夏天》的延续。三条蛇渴望成
为龙，这样就能登堂入室成为“神”。但
是，三条蛇还没有掌握降雨的法术，不得
不用最笨拙的方式帮人们汲水灌溉农
田。最终它们发现，即使没有变成龙，也
因为自身的功德而成为人们心中的

“神”。与《小妖怪的夏天》一样，《如何成
为三条龙》采用了普通人叙事，通过关注

小人物的生存处境，肯定最平凡的力量，
歌颂最微小的梦想。第二话《耳中人》取
材自《聊斋志异》，讲述书生耳中有一个
小人的奇异故事，极具中国审美的水墨
动画风格，与上一季的《鹅鹅鹅》如出一
辙。故事意蕴上也同样如梦似幻，引人
遐想。第三话《今日动物园》围绕一个隐
藏的主角展开。一只曾经从动物园里逃
跑的神秘棕熊“二舅”，放弃了留在动物
园不愁吃喝的安稳生活，回到危险的森
林里，成为动物园的不解之谜，实则在用

动物园的生存状态隐
喻当今职场选择和都
市人的生活状况。第
四话《小雪》是定格动
画，采用了第一季没
有出现的毛毡风格，

探讨的是父母与子女的
关系，尤其是父母这一

方的成长过程。第五话《三
郎》选取中国独有的武侠题

材，讲一个刀客到西部大漠与宿
敌决斗的故事，极具西部风格的
动漫形式和“寻找自我”的精神内
核，都有可圈可点之处。第六话
《大鸟》描述的是因为羽毛而追寻
“大鸟”和因为“大鸟”而默默守护

的两个主角的故事。
第七话《拜山》从

上山祭祖的
文化传统出
发，探讨了
当 下 城 市
人的故乡

与异乡的关系，寻找“家”的温暖和意义。
在对中国动漫的重新定义上，《中国

奇谭2》的步伐愈发坚定，走得愈发深
远。动漫这种艺术形式天然地与儿童距
离较近，但动漫的受众绝不仅仅是儿童，
好的动漫老少咸宜，能吸引更广泛的受
众。《中国奇谭》已经在努力朝后者的方
向前进，但仍比较在意儿童属性。《小妖
怪的夏天》《林林》《乡村巴士带走了王孩
儿和神仙》《小满》《玉兔》等都采用了童
年叙事，探讨儿童的成长、童年的逝去、

童心的可贵等，显示出创作者在创新突
破时夹带的“平衡”与“兼顾”心态。而到
了《中国奇谭2》，创作者的心态显然更
加坚定，他们没有把儿童当成唯一的受
众，而是想要尝试用动漫这种形式表达
自我、关注现实、传递思考。即使《今日
动物园》《小雪》出现了儿童（或动物中的
儿童）形象，但创作者想探讨的主体则是
更侧重于职场生态、亲子关系等更加成
人化、社会化的命题。从《刑天》《大贵
人》两话的预告信息来看，表达的也是自
我认知、社会归属等话题。

上一季的光环对《中国奇谭2》来
说，也是创作团队想要努力冲破的“刻板
印象”。毫无疑问，《中国奇谭2》的每个
故事都是经过精雕细琢的，要么在老故
事中挖掘新思想，要么通过小事件讲述
大道理，“理”的成分足以发人深省、醍醐
灌顶。但过多的“理”不可避免地对“趣”
形成挤占，不得不说是一种遗憾。比如
《耳中人》，作品表达了自我审视、自我认
同等深刻内涵；《小雪》借助“医案”上的
怪病记录，指向深层次的亲子关系和家
庭教养模式，都显得有些“刻意”和“滞
重”。每个故事都试图说理，也会带来面
目趋同的问题，各话组合在一起，反而少
了些参差错落之美——假如每根手指都
长得一样长，或许也并不完美。我认为，
作为动画短片集，最好的呈现方式还是
每个故事各有各的面貌，各有各的追求，
有的讲理，有的讲趣，有的记录一个美好
的故事，有的只是描摹刹那间的感
受……各有各的妙处，各有各的风采，如
此组合在一起，整个系列便会摇曳多姿、
各有芬芳，彼此衬托、交相辉映下，才能
成为一个缤纷灿烂的大花园。

不过，因为《中国奇谭2》还未完播，
上述看法难免失之偏颇，期待着剩余两
话能带给我们更多惊喜。

（作者系儿童文学作家）

■数字生活

电
商
平
台
游
戏
化
策
略
中
的
﹃
陷
阱
﹄

□
徐
洋
晨

刘
书
亮

石头：长成这样的葫芦，还怎么证明自己是个
葫芦啊？

阿墨：不能证明自己是个葫芦，对于它当葫芦
有什么影响么？

（海浮石/文 巴西木/图）

新锐视界新锐视界

2009年 11月11日，以“光棍节”
为名，电商平台开启了折扣力度极大
的“双十一”购物活动，揭开了电商购
物新营销模式的序幕。早期购物节的
机制简单直白；而十几年后的今天，购
物节时间周期逐渐拉长，活动机制更
是日益复杂：签到领券、开省钱卡、直
播间抢折扣、定金膨胀、刮刮乐返
现……可谓层出不穷。

游戏化已成为电商营销的核心策略
之一。常见的电商游戏可以分成四类。

首先是以农场经营为主的养成种
植游戏，比如芭芭农场、东东农场、小
美果园等。用户通过“种树”来兑换红
包、优惠券或实物奖品。种植的过程依
赖“肥料”或者“水滴”等虚拟资源，这
些资源的获取多依赖购物消费或完成
指定任务。游戏下方通常会出现算法推
送的各类产品，为用户购物和完成“任
务”提供便利。据社交媒体的用户反馈，
在芭芭农场中种一棵树需要15-30天，
甚至更久的持续互动，想要实现每周兑
换，则需要5-6人组队。这一设计已体
现出社交裂变的明确意图。

此外，也有类似于“淘宝人生”的虚
拟身份养成游戏。此类游戏通常提供
捏脸换装、建家园、好友社交等功能，
目的在于引导用户投入足够长的情
感劳动与时间成本，增强平台黏性和
用户对平台的依赖性。尽管此类游戏
环节中不呈现明显的购物和优惠信
息，但是虚拟人物的服饰、场景通常与
平台的商品品类相关，实际上仍指向
消费。

其三是平台专设的“游戏中心”。
该模块提供角色扮演、经典棋牌、休闲
消除、塔防等各类游戏，但受欢迎的游
戏类型集中于休闲娱乐类。如某头部
电商平台热玩榜中，前十分之九为消

除游戏及其衍生的合成游戏，仅有一
个为模拟经营类游戏。这表明，在电商
平台中，低认知负荷、高即时反馈的休
闲游戏更具吸引力。

最后是以“每日签到”为代表的类
游戏化的任务机制。此类活动通常冠
以“天天”“今日”“签到”等提示性词
语，刺激用户通过规律性的签到打卡
换取小额优惠券，以帮助用户养成稳
定的使用习惯。

不论是何种类型的电商游戏，彼
此之间仍存在诸多共性。大部分游戏
都遵循“双重兑换”机制，即以时长换

“金币”，再将“金币”按一定的比例兑
换为实际抵扣金额。这些金币的数额、
增长速度远大于实际抵扣金额，能够
在心理层面放大收益，以激励用户持
续参与。视觉设计上，电商游戏普遍采
用竖屏界面设计，人物对话框则模拟
即时通信软件中的对话方式。在体验
设计上，值得思考的是，不少电商游戏
并未呈现出“心流”特征。多数游戏的
玩法异常简单，但伴随着冗长的新手
引导教程与密集的弹窗干扰，用户几
乎每操作几步，便会遭遇商品推送与
优惠提醒，难以真正进入沉浸状态。不
难看出，消费依然是此类游戏化体验
的核心线索。

总之，电商游戏与传统电子游戏
在设计逻辑上存在根本差异：其目的
不是为了娱乐，而是为了刺激消费。商
家试图通过游戏化的手段，降低消费
者的心理决策门槛，让购物行为内嵌
到日常生活中。这种游戏化机制诚然
提升了对部分用户的黏性，但也在一
定程度上将追求效率的消费者拒之门
外。毕竟不是所有消费者都有时间和
精力投入电商游戏中，部分消费者还
是希望能以更直接高效的方式完成购
买。当弹窗过于频繁且容易误触时，反
倒会增加厌烦心理。遵循“少即是多”
的原则，呈现重要的功能和要素或许
会更有吸引力。

电商游戏将时间、注意力、社交关
系、情感商品化的行为或许更值得警
惕。它们通过在视觉上强化金币、红包
等符号，建构了一个直观且诱人的激
励系统，遮蔽了其背后的数字劳动属
性。这种设计不仅在商业上引导消费，
也在文化层面潜移默化地推动着商品
逻辑的泛化，使马克思所称的经济学
术语“商品拜物教”日益渗透于普通人
的现代生活中。

（徐洋晨系中国传媒大学数字艺
术学硕士研究生，刘书亮系中国传媒
大学动画专业教授）

电商平台的游戏化策略反而
“套路”了消费者（图片由AI生成）
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