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■数字生活

AI漫剧正在挤占国产青少年动画的生态位吗？
□周璐瑶

8 月 21 日至 23 日，第十届北京国际桌面游戏展（DICE
CON2026）（后文简称DC）在全国农业展览馆举行。作为亚洲
最重要的桌游展会之一，DC总是吸引着很多人：携带备受瞩
目首发新品的大社，揣着绝妙点子、理想以及一些自制模型来
寻求交流的独立设计师，更重要的是众多的桌游玩家。在电子
游戏已经成为主流游戏样式的今天，我们也许会惊奇于，仍
然还有这么多玩家热衷于“古老”的桌游，愿意用自己整个宝
贵的周末热情地排队试玩，在一方小小的桌面之上，和素不
相识的陌生人建立连接，相互信任，并肩作战。今年是DC举
办的第十年。十周年的展会以“见所未见”为主题，让人不禁
期待着古老的桌游还会长出怎样的新面貌，我们还会见到哪
些“未见”之物？于是，作为一名普通的桌游和跑团玩家，我早
早地买了“早鸟票”，早早地跟桌游伙伴约好，淋着小雨，来到
了周六的农展馆。

桌游展的核心内容是展销和试玩。一部分玩家在展馆开
门前就在门口排起了长队，只为开馆第一时间就冲到心仪的
展台前抢购首发“尖货”，或者在试玩局中更早地登记手机号
排队。在这个层面，展馆核心区的大社展台无疑是最热闹、最
受瞩目的所在。Asmodee、Oink Games、游人码头、栢龙玩具这
些老牌大社的试玩区和售卖区被挤得水泄不通，大排长龙。A
社的《克苏鲁的呼唤：东方快车惊魂》也成为全场最抢手的新
品，开馆没几个小时就挂上了售罄的牌子。这部大盒美式桌游
实际上是由跑团模组改编而成，是TRPG经典规则《克苏鲁的
呼唤》（COC）在1991年出版的经典模组《东方快车上的恐怖》
的桌游版本，用更精美的模型和配件，来还原这趟从伦敦到君
士坦丁堡的恐怖列车之旅。桌游在增加叙事性和扮演代入感
的同时，又努力用更多的随机事件来还原跑团的风味。在试玩
区，这部桌游的巨大列车模型无疑也吸引了更多玩家的目光，
它的围观度和排队量也几乎是全场最高的。

更加吸引我的是独立桌游的展区。每个展区几乎只有一
张桌子，桌子后面摆着一个简略的易拉宝，来展现自制的游戏
海报，站着一两个参展人——他们往往就是这个游戏的设计
师本人——吆喝着请每个驻足的玩家来玩上一把。玩家们坐
在唯一的桌子面前，用他们自制（甚至个别是自己手绘的）卡
牌、版图和token（即桌游指示物），体验他们脑海中那个渐渐
成形的游戏。这里的游戏更加有风格、有创意，自身就很带噱头，比如将狼人杀机制和“拉
屎”联系在一起的《暴风屎山庄》、在一张桌面上用两副红绿眼镜完成双人合作的《双盲游
戏》、设计师因常吃烤肉而根据餐厅的牛肉部位图设计出来的经营类《极品牛肉》、以近期
流行的SBTI改编而成的聚会扮演游戏等。独立桌游纵然游戏性可能不那么平衡、美术也
许粗糙，但都寄寓着设计师独一无二的经历和无数夜深人静的思考和推演。它们当中也
有可能诞生未来的神作。而我们这些体验的游客，不自觉间成了第一拨玩家。事实上，独立
桌游展区的交流氛围更好，这也许是DC对于桌游玩家群体最大的价值之一，一种共同游
玩、共同创作的生态。玩家和设计师之间没有什么界限，一个设计师在动念设计之前，一定
也是一位热爱桌游的玩家；而玩家对游戏机制的理解，未必逊于游戏设计者。我见到很多
独立桌游试玩后，玩家和设计师席地而坐，讨论起游戏的试玩体验和改进可能，玩家侃侃
而谈，设计师也有机会跳出深陷其中的设计视角，通过反馈重新回到玩家视角，看待自己
游戏机制的缺陷和更多的玩法可能。这种交流的气氛相当好，包括我自己，也与几个游戏
的设计师畅聊了关于类型玩法、叙事性的一些想法和建议，这些设计者也毫无保留地分
享了他们的设计缘起、思路甚至人生故事。我们不用相识、无须寒暄，之后想必也难再相
见，但我们经历了一场游戏，交付了信任，交换了真诚的生命经验。这是游戏人的相逢。

当然，在一名普通玩家之外，作为一名文学从业者，我更加关注叙事性较强的游戏，
并惊喜地看到一些文学主题的游戏，在这些游戏中，文学元素渐渐从表层的题材转移至
更为核心的机制当中。前年，以文学赞助人视角设计的文学题材德式轻策游戏《夜莺之歌》
被一众文学爱好者关注，游戏将全世界的众多知名作家设计成卡牌，并赋予其符合自身
气质的技能，以此进行策略，纵然在策略性和平衡性上稍显不足，但游戏的“文学气质”独
树一帜，甚至还出了《巴黎评论》的联名扩展。本届DC有更多的文学主题桌游参展，比如

《救救书店》和《月亮和六便士》。经与《救救书店》的设计师聊天得知，其本人也是文学爱好
者，对当下书店经营的境况十分了解，出于对《夜莺之歌》的一些遗憾，也为了纪念在书店
里一只刚刚去世的“店员”猫咪，他设计了这样一个书店经营的德式轻策游戏，机制核心是
引擎构建和版块放置。游戏拥有上百张以真实文学作品设计的“书籍卡”，每张卡的“文学
技能”与作品内容或风格息息相关，这种“书籍卡”和“季节”相关的设计，也让人想起今年
颇受瞩目的独立电子游戏《小小书店》，忙碌、热闹的经营与孤独、沉静的文学之间，总是形
成奇妙的艺术张力。《月亮和六便士》取材于毛姆同名小说，并借用《浮士德》中的“与魔鬼
交易”的元素，做成了带有“我切你选”、不公平交易机制的策略游戏。游戏中的诸多设计充
满了毛姆式的隐喻，月亮代表理想、水洼代表虚无、便士则象征世俗的幸福生活，三种资源
可以在玩家之间通过卡牌进行不公平的置换，来叩问玩家的内心选择。资源的变体更具
文学隐喻。象征知识的苹果，在游戏过程中视为理想，在游戏结束的结算时视为虚无；象征
爱情的玫瑰，在游戏中视为虚无，在结算中却视为理想。而游戏的最后，在拥有足够便士不
至于饿死、拥有适量虚无不至于疯狂的前提下，拥有最多理想的人获得胜利。在这里，文学
的隐喻变成了游戏的行动，在每一次的交换中，玩家会通过这些资源的流转来进行一些
具身性的、毛姆式的思考：人生的意义是如何被建构的，又该怎样对抗其本质性的虚无呢？
答案也许“就在那波斯地毯中”。

本届DC还有更多带有中国元素的桌游参展，这些中国符号也渐渐从“国风美术”的
表层，逐渐走向机制和世界观的里层。美术精美的国风区控游戏《战国》、在玩法中融入《山
海经》和卦象等元素的《滥觞》、Oink的首款中国限定游戏《京城寻宝》，以及近期非常流行
的、考验写作和创意的《文字麻将》等，都受到了玩家的欢迎。另外，DC展上还有一些电子
游戏和跑团的相关展出，跨媒介的实践更加丰富。展会开辟了一小片独立电子游戏展区，
一些厂商同时进行桌游以及以桌游规则开发的电子游戏的展销，如《功夫牌》等。去年著名
的国产独立电子游戏《苏丹的游戏》也在本次DC中首次展出其桌游版的成品，引发热潮。
DC还有诸多跑团规则的展出，近年来，“匕首之心”等众多原创跑团规则纷纷面世，冲击
着COC（《克苏鲁的呼唤》）和DND（《龙与地下城》）的双强格局。我国玩家更是尝试推出
了多种武侠题材的跑团规则，《游侠豪倨》等正在测试中的武侠跑团也在本次DC中做了
交流和玩家招募，削弱数值化繁复的环节，降低进入门槛，更加注重扮演的历程性。跑团或
许比桌游更加小众，但核心群体十分具有凝聚性和友好度，陌生的玩家聊上两句就开始
讲述上个周末各自所经历的“大成功”和“大失败”故事，并似乎能够随时抛却这嘈杂的现
场和庸碌的现实，无比认真地进入一场虚拟世界的伟大冒险。

在这个意义上，也许这就是为什么在电子游戏这么发达的时代，我们仍然愿意围坐
在一张桌子旁。有些事情只有在面对面的时刻才能发生。这里没有互联网上的尖锐，离开
被公共观看、评判的位置，只在这一张小小的桌子面前，用目光和笑容传达友好和真诚。我
们未必需要知道彼此是谁，但此时此刻，在一场游戏的相逢中，我们共同拥有一个世界，这
让我们不再孤独。

（作者系中国作协网络文学研究中心助理研究员）

■动漫中国

随着生成式人工智能技术的发展，以AI漫剧
为代表的AIGC视听内容逐渐进入日常文化消费，
也进入各大流媒体平台的内容布局中。其中，一部分
面向青少年受众的AI漫剧，与传统工艺制作的、以
网文改编动画为主的青少年动画拥有相似的题材，
似乎正在“争夺”青少年用户的观看时长。

当类似的玄幻、成长、逆袭故事能够以更快的
速度生产，国产青少年动画的生态位是否正在被
AI漫剧挤压？需要说明的是，AI漫剧与青少年动画
本身并非同一维度的概念。前者强调技术参与及内
容形态，后者主要指向受众定位。这两者能够形成
生态位的竞争，主要是因为题材、受众及传播渠道
的重叠。

这种重叠和竞争自有其具体的市场背景。在国
内部分公众认知中，动画容易被视为“少儿专供”，
而面向青少年和成年观众的动画则缺少更细致的
分级制度和适龄提示区分。实际的内容消费中，题
材标签常常成为辨认受众的依据。事实上，动画分
级本应以目标受众观看的适应性界定其内容。以美
国的流媒体内容分级为例，它主要结合了美国的电
影分级标准与电视家长指南的分级标准，同时

Netflix等平台还会根据具体内容提供年龄标签与
内容描述。

而在国内，分级制度和适龄提示的体系不够清
晰。当前，以网文改编为代表的三维动画成为面向
青少年群体国创内容中较受欢迎的一类。在这种情
况下，“面向青少年的动画”也容易被类型化地重新
定位为“以叙事卖点为爽点，成长、逆袭的动画作
品”。既有的内容分类与消费习惯，为部分AI漫剧
进入相近的观看市场提供了条件。同样大量由网
文、爽文改编的AI漫剧，以提速的制作和密集的更
新，得以争取更多的观看时间与平台曝光。

讨论这个问题，核心是为了关注青少年群体的
观看选择本身是否会因这种竞争而受到压缩。

首先，竞争的结果与平台的内容分发机制息息
相关。如果平台的推荐机制过度依赖短期点击、互
动和数据表现，那么情节刺激密集、更新迅速的作
品，就更容易获得连续曝光。AI带来的生产提速，
无疑能够增加作品上线与更新的频次，而当这种供
给能力与追逐流量的分发方式结合，已被验证的叙
事套路便可能被批量复制上线。相应地，那些需要
更多时间铺垫人物关系、尝试不同叙事节奏的作

品，可能更难被观众看见，从而使得青少年群体能
够观看的内容变得更同质化。此外，由于发展时间
较短但发展速度极快，AI漫剧内容本身不可避免
地面临相对缺乏监管的情况。从相关新闻中也会发
现，AI漫剧中屡屡出现不良、猎奇内容。剧本的低
俗化是一方面，批量生产的AI漫剧容易为了吸引
更多的注意力和流量，滑向流水线的人物塑造甚至
是刻奇的画面内容。

青少年观看的动画内容本应更加聚焦友谊、青
春期的困惑、日常生活与社会经验等现实问题，但
在内容的井喷爆发和无序竞争下，当单一的叙事模
式和奇观化的视觉内容不断在争夺流量的竞争中
被强化时，作品的增多反而指示着市场或许面临

“劣币驱逐良币”的情况。虽然一些漫剧已经开始直
接改编较为成熟的已有IP，然而改编IP并不意味
着可以将叙事责任交给原作。平台需要在相应的内
容筛选中，通过清晰的分类、适龄提示与推荐机制，
帮助青少年群体辨认适龄的优质内容。只有当生产
能力的增长转化为观看选择的拓展，技术进步才能
真正成为动画生态发展的助力。

（作者系浙江大学未来影像实验室工程师）

国产动画的银幕，正在为今人搭建起一场场奔
赴长安的幻梦。从《西游记之大圣归来》中一闪而过
的长安街巷，到《长安三万里》铺展开的诗意盛唐，
再到《大唐妖探》中机关与妖物共生的奇幻之都，同
一座“长安”在动画中映照出截然不同的面貌：它是
故事中诗情画意的背景，是考据严谨的历史故事，
也是展开天马行空的幻想画卷。

眺望、再现、重塑，构成国产动画重构古都长安
的三条创作路径。想要读懂银幕上多元的长安形
象，需要厘清长安的双重内涵：它既是真实存在过
的实体都城，也是沉淀千年的文化精神符号。

历史上，长安即今西安一带。西汉设立长安县，
都城由此得名，寄托“长治久安”的期许。西周便在
此营建丰、镐二京；隋代修筑大兴城，唐代接续营建

长安城，以朱雀大街为中轴线，构建起棋盘式的百
余里坊格局（后世俗称一百零八坊），实行坊市分离
制度，是当时世界规模领先的国际大都会，也是丝
绸之路的东方起点。唐末战乱，长安城遭到毁灭性
损毁。物理层面的唐长安城就此掩埋于黄土之下。
但人们心中的长安并未随废墟消亡，经由唐诗、史
书的不断书写渲染，它升华为中国人集体记忆的盛
世图腾，是象征着开放、浪漫、意气飞扬的理想国
度。现实中，世人再也无法踏足真实的唐都。因此，
动画便用影像载观众入梦，完成对长安多重维度的
想象演绎。

2015年，动画电影《西游记之大圣归来》上映，
斩获当年国产动画票房佳绩。影片中挣脱枷锁的孙
悟空引人注目，多数观众并未留意故事开篇转瞬即
逝的长安。飞檐悬挂红灯笼，石板街上车马往来，江
流儿跟随师父穿行于烟火市井。长安仅作为人物启
程的故事背景短暂登场。镜头一转，大圣便带着江
流儿离开城门奔赴山野，长安就此留在身后，如同
一幅匆匆翻过的画卷，尚未充分展开便退场。2022
年追光动画推出《新神榜：杨戬》，将赛博朋克的奇
幻质感与传统水墨相融合，构建出瑰丽缥缈的神界
图景。人间长安作为高空俯瞰下的远景一闪而过，
故事叙事重心置于天界，城市本身并未参与叙事。
这些国产动画电影，止于对长安的惊鸿一瞥，仅以
眺望的姿态呈现长安古城的远景。

从眺望到再现：《长安三万里》中
的诗意长安

2023年暑期，追光动画推出的动画电影《长安
三万里》，为观众铺展开开元、天宝时代的盛唐图景。

现实中，唐长安的地面建筑早已不复存在，后
世只能依托诗文典籍、考古遗存展开想象。这部影
片，将流传千载的唐诗编织进叙事脉络。鳞次栉比
的飞檐、规整笔直的坊墙、纵贯城池的朱雀大街悉
数呈现在画面上，李白、高适、杜甫、王维等见于文
史的文人纷纷也走上银幕。

《长安三万里》对长安的建构，既依靠诗意的想
象，也离不开史料的考据。诗篇构成了这座银幕之
城的精神骨架。从孩童启蒙的望月小诗，到李白登

高时慷慨奔放的咏叹，纸上文字拥有了具象的空间
载体。诗歌即是长安的灵魂，长安便是诗歌的肉身。
当影院里的少年脱口念出“君不见黄河之水天上
来”，一座扎根民族集体记忆的长安城，便在诵读声
中被重新唤醒。

严谨的史料考据，填充起城市的血肉。初观影
片，部分观众会对人物形体比例感到陌生。而这样
的设计正是参考了博物馆所藏唐陶俑文物：高适敦
实的身形、马匹的鬃毛姿态，都可以在出土器物中
找到参照。宴饮场合的叉手礼、舞伎演绎的柘枝舞，
还有坊市格局、宫城建制、朱雀大街的尺度，诸多细
节均经得起推敲。诗意想象与历史考据互为表里，
让盛唐长安得以在银幕上站立起来。

作为文化符号，长安承载着国人对于繁盛过往
的集体记忆与文化自豪。正如片中台词所言：“只要
诗在，书在，长安就在。”长安既是高适、李白一众文
人心中的理想归处，也是主创团队用心搭建起的一
座银幕上的文化博物馆。

那么，有没有一种可能：我们不只是再现长安，
而是重新建构一座长安？

从再现到重塑：《大唐妖探》中的
奇城长安

“鸿蒙初开，世间诞生人妖两族，人居于城池，妖
隐于山川……”这便是《大唐妖探》所构建的世界观。

故事依托隋末唐初的历史时代轮廓，架空增设
妖族设定。隋末乱世，唐国公李渊与妖族首领至德
女王缔结盟约共同反隋，至德女王化身为火凤冲撞
天火禁制，壮烈赴死。大唐建立之后，统治者恪守约
定，于废墟之上，诞生了一座因人妖盟约而生的新
城——长安。全城一百零八坊机关密布，城市中心矗
立着至德女王雕像，雕像内部安置永动机关，依靠水
力向整座城池输送动能。中式传统飞檐之下，齿轮榫
卯精密咬合，古建筑被赋予奇幻的机械生命力。

《大唐妖探》中的神话想象与现实底色共同编
织出独属于影片的奇幻长安。神话想象为城市注入
奇幻生机。城内大量居民脱胎于《山海经》等上古志
怪：食梦貘化身为市井间的心灵按摩师，替凡人消
解噩梦；百足妖凭借多手的天赋包制馄饨；羊妖拥

有特殊生理习性，发展出独树一帜的酿酒方式。妖
怪不再是深山异闻，而是和人类朝夕相处的街坊。
至德女王化凤殉世、城心永动机关等设定，都赋予
了这座奇城鲜活的传奇色彩。

与此同时，奇幻外壳之下仍扎根现实文化土
壤。永动机关的创意并非凭空臆造，其中可以看见

“八水绕长安”的水利智慧、墨家机关术、鲁班锁与
榫卯工艺的影子。飞檐楼阁之间架设空中缆车，传
统坊市和机械装置相融，长安化身为一座宏大鲜活
的机关都市。作品还投射出值得深思的现实社会议
题：妖族必须“守人法、着人装”，才能够在人间生
存；人类内部，贱籍出身者纵使天赋过人，也难以获
得平等安稳的生活。阶层与身份的社会隐喻，让天
马行空的奇幻世界没有悬浮于空中。

就在这座细节饱满的奇幻城池之中，故事徐徐
展开：贱籍出身的天才民间侦探狄少，与来自深山
的狼妖实习捕快阿萨，一人一妖性格反差鲜明，穿
梭于坊市街巷与机关建筑追查案件，寻找阿萨失散
的人类少女友人。可繁华热闹的长安深处，却潜藏
着残酷的巨大阴谋。传说比翼鸟雌雄各生单翼，唯
有相依才能够飞翔。三大机关师利用比翼鸟的天性
驱动永动机，代价却是大量比翼鸟被炼化，羽翼被
永远禁锢在城市的动力核心，永世不得翱翔。整座
长安赖以运转的能量，建立在一个族群的牺牲之
上，不停转动的齿轮之下掩埋着深重的悲剧。

三重想象：国产动画建构长安的
路径回望

从《西游记之大圣归来》到《大唐妖探》，国产动画
对于长安的塑造，完成了层层递进的三个创作台阶。

十余年前，《西游记之大圣归来》里的长安只是
惊鸿一瞥，仅仅充当故事的起点。《长安三万里》则以
近三小时的篇幅，依托史料与唐诗，庄重再现盛唐古
都的建筑器物、人物风俗。《大唐妖探》立足长安文化
记忆，在古典飞檐和坊市烟火之中，加入机械齿轮与
怪异妖族，搭建起属于幻想叙事的长安机关城。

“眺望”“再现”“重塑”三种创作方式，拥有同一
个前提：真实的唐长安城已在历史战火中毁灭，实
体都城只余下考古遗址。真正生生不息的长安，留
存于诗词史书之中，始终是后世不断想象加工的精
神符号。真实的历史遗存，为动画创作提供了源源
不断的素材。以《长安三万里》为代表的“再现”路
径，与以《大唐妖探》为代表的“重塑”路径，并非完全
对立：再现不等于照搬史实，影片同样存在艺术加
工；重塑也没有割裂历史，故事依旧借用唐代社会制
度与时代背景。二者只是源自同一文化母体，走向两
种不同的叙述方向。用形象化的表达来说，一个属于
登高抒怀的诗人，一个属于穿行探案的侠客。

我们自幼诵读唐诗、阅览唐史，也曾在脑海中
无数次描摹长安的模样。动画创作者以影像重构这
座消逝的古都，为当代人编织一场跨越千年的旧
梦。当狄少与阿萨奔跑在机关遍布的坊市之间，银
幕之前的我们，便是在光影之间，一梦入长安。

（夏天系北京电影学院动画学院副教授、孙达
系北京电影学院动画学院硕士研究生）

梦入长安：国产动画里的古都重构
□夏 天 孙 达
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《大唐妖探》中的赛博长安

《长安三万里》中的长安城盛景


