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畲族神话«高皇歌»中的动画创作元素探析

颜雪洋

(福建工程学院 设计学院ꎬ福建 福州 ３５０１１８)

摘要: 民族题材的动画化探索是文化产业创新的重要途径ꎮ «高皇歌»作为畲族的创世神话诗歌ꎬ历
代传承人保留并丰富了其先祖的故事ꎬ内容中蕴含着剧作、角色造型、视听、美术等诸多动画创作元

素ꎮ 其叙事主线与“英雄之旅”叙事模型有较高的契合度ꎬ通过融合性的构思改编ꎬ可创造出承载民

族精神又符合新时代美学特征的动画作品ꎬ更鲜活的保存与传递民族文化ꎮ
关键词: 高皇歌ꎻ剧本创作ꎻ动画创作ꎻ动画艺术
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　 　 近年来ꎬ全球动画领域涌现出许多取材于民

族神话的动画佳作ꎬ如根据波利尼西亚神话改编

的«海洋传说»、以凯尔特神话为背景的«海洋之

歌»、表现维京人文化的«驯龙高手»等ꎮ 民族神

话题材渐受商业动画创作的青睐ꎬ一方面源自神

话所描述的非现实元素与动画艺术的“假定性”
特点具有较高契合度ꎻ另一方面ꎬ传统知名的神话

素材被反复利用ꎬ作品的观赏性和观众的期待值

降低ꎮ 因此ꎬ不少创作者开始转向研究不为大众

熟悉的民族神话ꎬ以期发现新的创作线索ꎮ 反观

国内ꎬ有关民族神话的动画作品主要还停步于上

海美术电影制片厂时期ꎬ在动漫产业快速发展的

今日鲜有佳作ꎬ不得不引起创作群体的思考ꎮ
随着文化自信的复苏和民族文化资源意识的

觉醒ꎬ寻找本土民族神话题材ꎬ结合其中有价值的

创作元素进行动画创作ꎬ成为我国动画产业与理

论研究的重要方向ꎮ 畲族是居住在我国东南沿海

省份的少数民族ꎬ其神话故事«高皇歌»(又称«盘
古歌»«龙王歌»)是一部总长近 ４００ 句的叙事长

诗ꎬ记录了畲族的先祖功业、民族起源、生活风俗、
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英雄人物、地域分布情况等诸多历史文化信息ꎬ歌
颂畲族人民勤劳勇敢与不畏艰险的美德ꎬ是畲族

文化传播的重要载体ꎬ是一部具有很高历史文化

价值与艺术创作价值的少数民族叙事歌谣ꎮ 探析

«高皇歌»中的动画创作元素ꎬ提炼少数民族文化

的精神内涵ꎬ使其在新时代展现出独特的魅力ꎬ无
论对继承和发扬少数民族文化或是对中国动画重

新走向世界都具有重要意义ꎮ

一、文本中的动画元素再发现

　 　 (一)世界观中的动画创意

«高皇歌»以“说人便说世上事ꎬ三皇五帝定

乾坤[１]５”两句作开篇ꎬ将故事的背景时空设定为

上古时代的中国ꎬ大致勾勒出上古时期人类开天

辟地开创文明的探索ꎬ也为动画世界观的设计提

供了重要线索ꎮ
动画的世界观ꎬ与哲学意义上的世界观不同ꎬ

是创作者对角色活动场所及故事时空进行图像化

的描 述ꎮ 法 国 学 者 塞 巴 斯 蒂 安 􀅰 德 尼 斯

(Ｓéｂａｓｔｅｉｎ Ｄｅｎｉｓ)在«动画电影»一书中提及:“动
画是一步一步建立起一个图像和物质的世界ꎬ而
这个世界拥有其独特的现实ꎮ” [２]１５这种对“世界”
的重塑是动画创作的第一步ꎬ神话题材一般不太

追求对现实世界的完全再现ꎬ只需让观众认可故

事发生的时空背景ꎬ并以此为前提ꎬ对故事中各种

设定、情节架构及人物关系产生认同ꎮ 这种对故

事背景的塑造是动画设计的首要任务ꎬ也是动画

产业极为重视的创意源开发ꎬ世界观设计往往可

以被使用到多个故事创意中ꎬ属于基础性设计工

作ꎬ而神话故事无疑给动画创作者提供了一种现

成的世界观设计模板ꎮ
«高皇歌»所描述的世界有浓厚的原始神秘

色彩ꎬ如“造天造地造世界”“造出田地给人耕”等
句ꎬ将故事的宇宙时空、自然景观及生活场景进行

了一次重编ꎬ拉开了故事世界与现实世界的距离ꎬ
与动画艺术的假定性特点相吻合ꎮ 与戏剧领域的

“假定性”不同ꎬ动画的“假定性”能在画面上制造

有别于现实的图像ꎬ以特有的画面生成方式虚构

整个故事时空中的物理关系ꎬ比如“腾云驾雾游

过海”“头是龙孟身是人” “龙麒钟里变成人”等ꎬ
这些描述充分展现了人类的想象力ꎬ是世界观设

定的具体化ꎮ 但这类描述用实拍影像表现的难度

很大ꎬ不易达到观众心理上的完全信服ꎬ而动画角

色更符合在想象空间中的表演要求ꎬ从而使画面

的视觉表现与故事的虚构时空相统一ꎮ
　 　 (二)动画角色造型的可塑性　

动画艺术的特点体现于动画造型上的夸张与

变化ꎬ比如«怪物史瑞克»系列、«西游记»系列等

神话题材动画ꎬ其夸张的角色造型设定使动画艺

术与神话故事构成某种契合ꎮ «高皇歌»文本开

端描述畲族始祖盘瓠是一匹具有灵性的神物ꎬ乃
人皇高辛之子ꎬ由皇后孕育在耳中三年方才生产ꎬ
生来本是三寸金虫ꎬ不一日便化成丈二龙孟ꎬ唤作

龙麒[１]５０ꎮ 关于龙麒的样貌ꎬ诗歌中用“一双龙眼

好个相”“身上花斑百廿点”等句子描述ꎬ结合浙

闽粤等地畲族信仰中关于狗头盘王的传说ꎬ认为

盘瓠是以狗为原型的神祇ꎬ为创作者大致提供了

一个身形健美、似犬非犬ꎬ身形灵动的角色原型ꎬ
使«高皇歌»具备动画审美形式的造型ꎮ 条件这

种天生异相的设定ꎬ在与传说中世界观相呼应的

同时ꎬ更给角色塑造添了几分传奇色彩ꎮ 对动画

艺术而言ꎬ神格化角色设定具备造型向外拓展的

可能性ꎬ可与变形、异构、拼接等动画造型方法结

合ꎬ产生更有表现力的造型方案ꎬ无论从造型设计

还是动作表演上ꎬ都具有更宽广的艺术表现空间ꎮ
关于«高皇歌»中的反面角色ꎬ文本留下了较大空

白ꎬ甚至没有给出一句直接描述ꎬ因此邪恶的番王

及其爪牙的角色造型设计来源有很大的发挥空

间ꎮ 根据«高皇歌»文本所描述的世界、畲族先民

所处环境及有关畲人“武陵蛮”起源的传说ꎬ角色

造型设计可从我国中西部地区的少数民族神话中

汲取造型元素ꎬ特别是服装及形象造型上有诸多

借鉴元素ꎮ 比如中国动画美术设计先驱张光宇先

生ꎬ就曾经将一些少数民族元素与时尚元素融入

进他的«西游漫记»中ꎬ从而创造出新的孙悟空形

象ꎬ并被使用到上海美术电影制片厂 １９６６ 年的动

画电影«大闹天宫»中ꎮ 皮克斯的印裔画师桑贾

􀅰帕蒂尔(Ｓａｎｉａｙ􀅰Ｐａｔｅｌ)在绘制印度神话«罗摩

衍那»故事时ꎬ也参考了大量印度北方民族的服

饰ꎬ来作为故事中正反面角色的造型装饰元素ꎮ
这种混搭拼贴的后现代设计形式并没有打乱固有

的民族文化符号ꎬ反使得部分形象更加鲜明与时

尚ꎬ符合现代动画造型的审美观ꎮ
　 　 (三)结合畲族艺术营造动画视听体系

纵观人类文化史ꎬ神话题材多是以文本、歌剧

及绘画等方式记录保存与传承下来的ꎬ即便在摄

２２４
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像技术出现后的很长一段时间也不例外ꎮ 动画艺

术是文学与视听艺术的综合体ꎬ它的核心创意来

源于文学ꎬ表现形式体现为绘画ꎬ信息传递则被音

乐与对白装载ꎮ 得益于现代视听艺术的快速发

展ꎬ动画成为具有独特艺术审美的表现形式ꎬ使观

众在观看神话题材的动画作品时ꎬ容易对曾经看

过的各种神话故事的其他媒介形式产生联想ꎬ产
生跨媒介式的亲近感与好奇感的体验ꎮ

畲族是一个热爱艺术并将艺术融进日常生活

的民族ꎮ 畲人能歌善舞ꎬ在长期的山林生活间形

成了展示本族文化的多样艺术形式ꎬ这些艺术形

式大部分皆可被动画创作所吸收ꎬ并形成统一的

动画视听语言体系ꎮ «高皇歌»流传至今不仅因

文本记载ꎬ也与畲族人聚居山地喜好唱歌有关ꎮ
«高皇歌»以山歌的形式在山民的歌声中流传ꎬ形
成了山歌这一传承载体ꎮ 山歌不仅记载了龙麒战

歌ꎬ还保存着畲族音乐文化中的独特类型ꎬ后人根

据«高皇歌»故事内容绘制了体现畲族工艺美术

元素的“祖图”ꎬ即“龙麒”故事的叙事画ꎬ这样就

形成了由叙事文本、祖歌及祖图构成的完整画面

视听表现系统ꎮ
在角色表演上ꎬ畲族的舞蹈、武术与游戏可作

为角色动作设计的借鉴元素ꎮ 畲族的«龙头舞»
«猎部舞»等民族舞蹈的动作具有鲜明的民族特

色ꎬ肢体语言丰富ꎬ形式感强ꎬ无论是独舞还是群

舞都体现山地民族特有的节奏韵律与动作编排ꎮ
同样ꎬ畲族的武术也是畲族在数百年的打猎与战

斗中形成的特殊技艺ꎬ对动画创作中的角色动作

设计与场面调度设计有独特的借鉴价值ꎮ

二、动画剧本的改编探索

　 　 (一)叙事模型

从活跃在电视与大荧幕上的动画作品质量来

看ꎬ画面效果的提升掩盖不了故事选题与内容叙

述的空洞ꎬ除少数作品得到观众的正面评价ꎬ大部

分失利的作品都存在叙事能力与编剧技巧不足的

问题ꎬ缺乏将好题材通过“好讲述”变成“好作品”
的能力ꎬ成为大部分国产动画的通病ꎮ 动画作品

的信息传播是通过画面向观众讲述角色活动ꎬ使
观众对角色产生理解和认同感ꎮ[３] 讲好故事需要

对好的题材进行分解ꎬ将某种可以塑造角色的叙

事模型导入其中ꎬ根据情节模块的构建来完善角

色塑造ꎬ形成观众认可的故事逻辑ꎮ 从内容上看ꎬ

«高皇歌»前两部分的故事具有极大的动画剧本

开发潜力ꎬ然而能塑造主角英雄特质的故事讲述

方式ꎬ“英雄之旅”无疑是最合适的一种ꎮ
“英雄之旅”是美国著名神话学者约瑟夫􀅰

坎贝尔(Ｊｏｓｅｐｈ􀅰 Ｃａｍｐｂｅｌｌ)在其 １９４９ 年所著的

«千面英雄»中所提出的叙事模型ꎮ 坎贝尔对全

球神话故事进行了系统研究ꎬ总结出了世界各民

族的神话传说在塑造英雄形象时所采用的叙事结

构共同点ꎬ提出了英雄在冒险进程中的故事推进

结构ꎬ结构包括:平凡的世界、冒险的召唤、主角的

抗拒、智者的相遇、穿越初次极限、测试盟友与敌

人、接近深层洞穴、严峻考验、得到嘉奖、回去的

路、复活、衣锦还乡ꎮ[４]这 １２ 段模块化的事件链条

形成了一个英雄人物成长的事件闭环ꎬ让神话背

景下的英雄形象立体丰满ꎬ充满独特魅力ꎬ他们的

冒险故事也大多成为我们耳熟能详的神迹ꎮ “英
雄之旅”模型提出后ꎬ不仅给予观众一种对世界

各地传统神话故事的新认识ꎬ也深深影响了后来

的各国电影编剧ꎬ“英雄之旅”参与塑造了众多广

为人知的荧幕英雄形象ꎬ许多著名的好莱坞电影

如«绿野仙踪» «哈利波特» «魔戒» «功夫熊猫»
等ꎬ故事背后都有“英雄之旅”叙事模式的支撑ꎬ
可以称的上是人物创作的金科玉律ꎮ
　 　 (二)故事主线结构

«高皇歌»对龙麒英雄事迹的描述与“英雄之

旅”叙事模型的总体结构有着惊人的契合点ꎮ 故

事从龙麒的生活背景开始ꎬ为观众展开了畲族先

祖所处环境的社会长卷ꎬ是为“平凡的世界”ꎬ平
凡的世界是主角进入冒险的世界前的生活状态ꎬ
«高皇歌»中在此讲述龙麒的学艺生涯ꎬ文中用了

“龙麒生好朗豪光ꎬ行云过海本领强”两句ꎬ为下

文中角色能力塑造与人物关系交代留下伏笔ꎮ 在

接续情节中ꎬ故事出现情节转折ꎬ以“番边番王恶

心起、来争江山抢钱粮”两句为始ꎬ进入“英雄之

旅”中的冒险召唤部分ꎬ国王抵挡不住ꎬ困守王

城ꎬ高辛帝张榜求贤许诺将公主作为奖赏许给退

敌英雄ꎬ龙麒揭榜而去开始冒险ꎮ 从剧本创作的

角度看ꎬ前两个段落即传统剧作结构中的“起”与
“承”两部分ꎬ主角将从一个安逸环境踏入未知世

界开始冒险ꎬ这两部分构成故事的“导入部分”ꎬ
在这里ꎬ观众将建立起与角色内心沟通的桥梁ꎬ也
是长篇动画编剧设计的重点ꎬ许多著名的动画导

演都非常重视故事导入部份的结构设计ꎬ宫崎骏
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曾在创作电影«千与千寻»时曾反复斟酌导入环

节ꎬ甚至不惜变更故事设定ꎮ
在中外的民族神话中ꎬ与敌酋决斗往往是英

雄的宿命ꎬ也是神话最吸引读者之处ꎬ龙麒的故事

在“刺杀番王”段落进入故事的高潮ꎬ即“英雄之

旅”中的“接近深层洞穴”ꎬ作为整个冒险故事的

最终任务ꎬ龙麒在番王营中的战斗理应有较好的

故事情节描述ꎬ但«高皇歌»仅以“龙麒割断番王

头”一句带过ꎬ使冒险故事的剧本结构上权重失

衡ꎬ从场面设计到叙事节奏上都令读者颇有意犹

未尽之感ꎬ在剧本创作阶段可结合龙麒的能力对

此段进行合理扩充与改编ꎮ 龙麒冒险故事的主人

公以得到嘉奖ꎬ化为人形并迎娶公主结尾ꎬ在“英
雄之旅”中ꎬ该段落对应的是“衣锦还乡”ꎬ在动画

剧作中属于较为和谐的尾声ꎬ也符合“英雄之旅”
对英雄命运的最终交代ꎬ使这段冒险旅程以归复

平静为终止ꎬ为故事画上完美的句号ꎬ龙麒的英雄

冒险历程作为动画创作的选题ꎬ极具艺术价值与

创作基础条件ꎮ
　 　 (三)剧本改编设想

影视艺术的本质是塑造角色ꎬ而这恰是«高
皇歌»所欠缺的ꎬ因其并非人物传记性传说ꎬ侧重

点在记录事件上ꎬ对人物内心着墨甚少ꎬ为了便于

在百年传唱中保留主要信息ꎬ略去了大量细节ꎮ
如何在荧幕上再现畲族先祖鲜明的英雄气质ꎬ需
要技巧性地融入动画思维ꎬ给予角色塑造更多细

节ꎬ提供角色展现其能力的情境ꎬ在“英雄之旅”
模型中关于角色内心塑造的模块ꎬ若能安插合适

的情节来赋予角色鲜明的性格与情感ꎬ则能更好

地填补«高皇歌»文本中存在的角色单薄的问题ꎮ
首先是有关龙麒的学艺部分ꎬ«高皇歌»文本

中只有“龙麒生好朗豪光ꎬ行云过海本领强”两

句ꎬ给改编留下很大发挥空间ꎮ １９９６ 年上海美术

电影制片厂将中国经典神话故事«沉香救母»改

编成动画电影«宝莲灯»时ꎬ就对沉香学艺段落进

行了重编ꎬ安插孙悟空这个被观众熟知的角色教

导沉香学武ꎬ这种创造性的改编ꎬ不仅丰富画面内

容ꎬ且将故事逻辑编排得更为紧密ꎮ «高皇歌»中
对龙麒的学艺师承未有提及ꎬ而下文龙麒遇险时

却有“神仙老君来相帮”的描写ꎬ颇为突兀ꎮ 因

此ꎬ该段在编剧上可采用与«宝莲灯»类似的改变

方法ꎬ加入某位神仙教授本领的内容ꎬ既给龙麒超

凡本领一个合理的出处ꎬ又对英雄之旅中“智者

相遇”的结构有所伏笔ꎮ
其次ꎬ依照“英雄之旅”的叙事模型ꎬ主角进

入冒险世界前要经历“抵触冒险”的心理成长的

情节ꎬ而这部分在«高皇歌»文本中未有交代ꎬ在
动画改编上可以参照畲族的信仰文化进行内容扩

充ꎬ畲族是一个有着浓厚神祗崇拜的民族ꎬ在龙麒

定决心冒险前加入某些神谕的暗示ꎬ不仅可以增

加龙麒冒险动机的戏剧性ꎬ也回应了观众渴望看

到角色内心成长的诉求ꎮ
再次ꎬ龙麒的冒险故事迎来爱情结局ꎬ公主作

为奖赏被英雄所迎娶ꎬ颇有男权社会背景下物化

女性之嫌ꎬ不太符合现代观众特别是女性观众的

价值观与婚恋观ꎬ考虑到爱情是观众乐于接受的

情感线索ꎬ可将公主与龙麒的相识提前至学艺阶

段ꎬ在贯穿整理龙麒的英雄历程中ꎬ公主一直对其

暗中支持ꎬ并最终等到了爱人的凯旋ꎬ这样结尾不

仅扭转传统神话中男尊女卑的价值取向ꎬ也让才

子佳人的爱情传奇故事更符合现代观众的审美

认知ꎮ
通过上述三种设想ꎬ能够较大程度地完善龙

麒从青年成长为英雄所应经历的心路历程ꎬ在主

人公的人物塑造上不仅保持原本的英雄气概ꎬ又
兼具令人亲切的凡人气息ꎬ从而满足现代观众对

角色塑造的期待ꎮ

三、动画化的意义与应用价值

　 　 (一)以鲜活的影像形式保存并传承民族

文化

　 　 «高皇歌»真实反映了畲族起源伊始最单纯

的精神内涵ꎬ在千百年的传承中延续着本民族的

历史与文化ꎬ是一种独特的文化资源ꎬ作为民族或

民系自我认同的符号ꎬ不应随着文化的融合而消

逝ꎮ 如何利用新兴视听手段ꎬ从全方位的视角、符
合现代审美要求的形式进行文艺作品创作ꎬ达到

增强少数民族群体特别是青年群体的自我认同的

目的ꎬ是融媒体时代值得思考的问题ꎮ 动画能够

以充满艺术与人文关怀的方式向下一代传递民族

历史文化ꎬ在儿童成长的教育启蒙阶段就能接触

民族神话ꎬ了解神话背后的民族文化内涵ꎬ逐渐增

进民族之间的理解ꎬ提升民族的文化认同感ꎬ更好

地接受自己的民族身份ꎮ
　 　 (二)以新时代审美形式渗透民族教育理念

美国著名神话学者约瑟夫˙坎贝尔在他的
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«神话的力量»一书中提出:“古老神话传递出的

信息ꎬ既与几千年来支撑人类生活、建构人类历

史、提供宗教内容的主题有关ꎬ也和人类内心的问

题、人类内在的奥秘、人类内在历程的枢纽相关

联ꎮ 而现代生活中ꎬ并没有能与古代神话相提并

论的文学作品可以代替他们ꎮ” [５]３２神话有着鲜明

的教化作用ꎬ它映射出很多历史上曾经发生过、现
在正在发生以及将来还会发生的事与人ꎮ 神话不

仅是民族文化的载体ꎬ更是千百年来民族在迁徙、
繁衍与劳动过程中形成的对外部世界与民族自身

的朴素认识ꎬ记录并传承民族的生活习俗、审美取

向、善恶观与积极进取的民族精神ꎬ具有积极的教

育意义ꎮ[６]现今的人们阅读神话ꎬ接受神话教育

的机会正在日渐减少ꎬ神话里那些警示案例与美

好品行正不断被现代社会所遗忘ꎮ 将神话题材以

动画的形式重新创作是对神话精神的一次现代改

造ꎬ给传统文化赋予时代精神ꎬ用新的媒介与表现

方式令其焕发新的面貌ꎬ继续发挥弘扬美好品行

的教育作用ꎮ
　 　 (三)以民族神话资源开辟动画 ＩＰ 新市场

坎贝尔曾说过“神话是公开的梦ꎬ梦是私人

的神话ꎮ” [５]５５它满足了人们内心超越自身能力的

渴望ꎬ因此ꎬ神话题材不会缺少观众ꎮ 上世纪 ５０~
８０ 年代间ꎬ以上海美术电影制片厂为代表的中国

动画制作机构曾陆续将汉族、哈尼族、蒙古族、侗
族、傣族等民族神话故事搬上荧幕ꎬ创作了«女娲

补天»«火童»«海力布»«一副侗锦»«泼水节的传

说»等经典作品ꎮ[７] 国外的相关题材的动画创作

则显得更为活跃持久ꎬ各个时期不同国家都有代

表性的作品问世ꎬ比较著名的有讲述希腊神话的

«奥德赛»«奥林匹斯星传»ꎬ基于阿拉伯半岛神话

故事创作的«一千零一夜»ꎬ描绘韩国传说故事的

系列动画«很久很久以前»ꎬ改自日本民间传说的

«桃太郎传说»«辉夜姬物语»ꎬ以及将东欧传说故

事汇编成的短剧集«夜幕下的故事»等ꎬ还有借用

神话传说的背景设定来进行内容原创的商业动

画ꎬ如«圣斗士星矢» «海洋奇缘» «凯尔经的秘

密»«海洋之歌»等ꎬ众多成功案例的共同点是巧

妙地在神话题材的故事中植入适合动画开发的商

业模式ꎬ也反映出民族神话在商业动画中处于 ＩＰ
资源库的地位ꎬ特别是少数民族神话与民俗ꎬ形式

多样且不广为人知ꎬ既可以给动画增添富有民族

艺术形式的视觉风貌ꎬ又避免了创意上的千篇

一律ꎮ

四、结语

«高皇歌»的民族神话故事题材ꎬ不仅为动画

创作提供了丰富生动的角色原型ꎬ展现畲族人民

乐观、勇敢、向上的民族精神ꎬ还与其他畲族文化

样式如山歌、祖图、舞蹈等形式共同折射出整个畲

族文化的鲜活状态ꎮ 动画作为视听媒介ꎬ除故事

本身外ꎬ还有音乐、工艺品、美术、生活场景等相关

的地域文化特色可搭载ꎬ«高皇歌»的动画化探索

是一种地方文化创新的表现方式ꎮ 因此ꎬ在新媒

体时代ꎬ通过动画等新兴媒介将«高皇歌»包装推

广ꎬ将有助于培养数字时代的年轻受众群体ꎬ对我

国民族的文化保护与传承具有重要意义ꎮ
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