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跨媒介叙事中故事世界的述真与通达:
中国当代民族动画电影的共同体认同凝聚

彭　 佳　 何超彦

　 　 [摘要]在跨媒介叙事中ꎬ故事世界的扩张乃为其核心ꎮ 其中ꎬ在故事世界的建构与扩

张中ꎬ述真与通达是其得以成功施展的基础所在ꎮ 聚焦于中国当代民族动画电影对传统神

话的跨媒介叙事ꎬ本文指出ꎬ通过对神话符号及其思想的征用ꎬ动画电影的故事世界在述真

模式的共享下实现子故事之间的通达ꎬ而故事世界与现实世界的通达则体现于其与现实存

在的符号对接ꎮ 此外ꎬ文本内的述真促使符号接收者完成跨世界的心理建构ꎬ在此过程中ꎬ
故事世界对于符号接收者内心世界的通达体现为对神话记忆的召唤ꎮ 中国当代民族动画

电影为个体对历史与群体的根着提供了符号通道ꎬ透过对中华民族共同体的记忆唤起ꎬ民
族动画电影帮助受众进行了身份确立和自我安放ꎬ凝聚了受众的民族情感认同ꎮ

[关键词]故事世界ꎻ述真与通达ꎻ民族动画电影ꎻ中华民族共同体ꎻ符号学
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　 　 随着媒介技术的飞速发展ꎬ具有丰富表现

力的多媒介文本在流行文化中大行其道ꎬ跨媒

介叙事(ｔｒａｎｓｍｅｄｉａ ｓｔｏｒｙｔｅｌｌｉｎｇ)研究日渐成为学

界关注的焦点ꎮ 既有研究大多将讨论的重心放

于对具体的影视文本的叙事策略之异同ꎬ关注

各文本之间的结构及其作为整体如何推动商业

帝国的建设ꎮ 关于文本在叙事层面如何激发接

收者的参与感ꎬ尤其是如何凝聚民族叙事中的

互动性认同ꎬ目前仍无专文对此进行讨论ꎮ 基

于此ꎬ本文提出以下问题ꎬ在跨媒介叙事中ꎬ故
事世界(ｓｔｏｒｙｗｏｒｌｄ)的构建机制如何与符号接收

者进行互动ꎬ使得符号接收者愿意积极参与叙

事并推动相关的意义生产? 要回答此问题ꎬ就
需要以符号文本的述真与通达为落脚点ꎬ对跨

媒介叙事中的故事世界之叙事机制进行讨论ꎮ
在当下的中国电影市场中ꎬ跨媒介叙事在实践

中表现得颇为突出的是以传统神话故事为创作

核心的民族动画电影ꎮ 就目前而言ꎬ围绕“西
游”“白蛇”“封神”等传统神话作为跨媒介叙事

的故事世界已初具规模ꎬ据此ꎬ本文以中国当代

民族动画电影为具体分析对象ꎬ探讨其在跨媒

介叙事中的故事世界如何实现述真与通达ꎬ召
唤出民族叙事中的中华民族共同体所共有的神

话和历史想象ꎮ
一、故事世界:跨媒介叙事的核心

在詹金斯(Ｈｅｎｒｙ Ｊｅｎｋｉｎｓ)看来ꎬ“跨媒介叙

事”最理想的形式为ꎬ每一种媒介载体都各取其

长ꎬ比如ꎬ电影引导观众产生兴趣ꎬ电视剧、小说
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和动漫等拓宽传播面ꎬ游戏、主题乐园等则成为

激发探索欲望的界面ꎮ[１]９６ 然而ꎬ并非所有的媒

介产品体系都必须要囊括小说、电视剧、电影、
游戏、主题乐园等媒介集合才能进入跨媒介叙

事的领域ꎬ只要不同媒介的故事具备联动性ꎬ相
关情节是整套故事的一环ꎬ就可以被认定为“跨
媒介叙事”ꎮ 瑞安(Ｍａｒｉｅ － Ｌａｕｒｅ Ｒｙａｎ)敏锐地

捕捉到“媒介”与“叙事”之间的区别ꎬ她指出ꎬ文
类(ｇｅｎｒｅ)是人类文化所设定的真正规则ꎬ而媒

介对使用者所设定的限制与物质材料和编码模

式相关ꎬ从实践上看ꎬ作为基础设施的媒介支持

各种文类的表达ꎮ[２]在文本与媒介的关系上ꎬ赫
尔曼(Ｄａｖｉｄ Ｈｅｒｍａｎ)认为ꎬ即便采用的同样的

材料ꎬ但媒介属性之迥异仍然决定着叙事的方

式选择ꎮ[３]因此ꎬ在跨媒介叙事中ꎬ具有不同媒

介和文本类型特质的媒介元素影响着符号表征

的组织逻辑、故事结构和系统语言ꎮ 由于某一

个特定的媒介产品不可能悉数与前文本中的所

有元素产生互文效应ꎬ符号接收者对前文本之

记忆的唤醒ꎬ依靠的就是故事世界ꎮ 跨媒介叙

事得以成功展开ꎬ离不开故事世界的搭建ꎮ 所

有评论文本、链文本等的编织ꎬ其核心指向仍然

是故事世界ꎮ 在詹金斯那里ꎬ故事世界比整个

媒介产品的体系表现得更为宏大ꎬ“故事必须在

初始就构思好ꎬ没有好故事就不可能有好电影ꎮ
此后ꎬ如果要推出续集ꎬ就需要敲定合适的主

角ꎬ如此才能驱动各式各样的故事ꎮ 到此阶段ꎬ
故事世界就得以构筑而成ꎬ进而在不同的媒介

中吸纳更多的角色及情节ꎮ” [１]１１３ － １１４ 在瑞安看

来ꎬ故事世界由多个独立故事或情节联结而成ꎬ
它引导着人们在自己喜欢的世界里环游一圈ꎬ
由此ꎬ她认为跨媒介叙事这种现象ꎬ应该被称为

“跨媒介世界建构” ( ｔｒａｎｓｍｅｄｉａ ｗｏｒｌｄ － ｂｕｉｌｄ￣
ｉｎｇ)ꎮ[４]由此ꎬ跨媒介叙事的核心就在于故事世

界的建立ꎮ
对于故事世界而言ꎬ其核心特征就在于扩

张ꎮ 米特尔( Ｊａｓｏｎ Ｍｉｔｔｅｌｌ)在对美国电视剧«迷
失»(Ｌｏｓｔ)和«绝命毒师»(Ｂｒｅａｋｉｎｇ Ｂａｄ)的跨媒

介叙事进行对比分析时ꎬ将其故事世界的扩张

模式分为两种:“离心式叙事” (ｃｅｎｔｒｉｆｕｇａｌ ｓｔｏｒｙ￣
ｔｅｌｌｉｎｇ) 和 “向心式叙事” ( ｃｅｎｔｒｉｐｅｔａｌ ｓｔｏｒｙｔｅｌｌ￣
ｉｎｇ)ꎮ[５]其中ꎬ离心式的叙事策略聚焦于核心文

本的延续上ꎬ通过吸纳其他文本系统中的角色、

神话元素、情节模式等符号文本以丰富故事世

界ꎬ观众在对这些新加入的元素进行互文解读

的过程中因对核心故事进行抽丝剥茧而获得满

足感ꎮ 在中国当代的民族动画电影«白蛇:缘
起»和«白蛇 ２:青蛇劫起»构成的“新传说系列”
故事世界扩张里ꎬ角色宝青坊主 /万宜超市老板

娘、修罗城及城中的各生灵等神话符号、新的时

空叙事等对白蛇故事世界的丰富即是一种离心

型的跨媒介叙事ꎮ 而向心式叙事ꎬ则以故事世

界中的人物符号为驱动ꎬ其跨媒介叙事聚焦于

以创作角色为核心的独立文本ꎬ从不同人物视

角扩张故事世界ꎮ 相比于白蛇文本系统ꎬ“封

神”故事在人物角色上更为庞杂ꎬ以此为先文本

的民族动画电影讲述的则是一个个相对独立的

人物故事ꎮ ２０１９ 年ꎬ动画电影«哪吒之魔童降

世»在其片尾中加入 ２０２０ 年上映的动画电影

«姜子牙»的彩蛋ꎬ成为中国当代神话故事之动

画电影“宇宙化”的开端ꎬ其中ꎬ“封神”系列动画

电影以中国古代神话的世界观作为各子故事的

统领ꎬ故事世界的节点则以哪吒、姜子牙、二郎

神等单个神话人物符号的故事重述作为支撑ꎮ
无论是离心还是向心式的叙事结构ꎬ都是为了

兼容吸收更多时空要素ꎬ以足够的细节饱满度

唤起受众认同ꎬ引导文本的接收者建立起持续

的、互文的文化想象ꎮ
在谈及故事世界的构建时ꎬ建构出“中土世

界”的 Ｊ. Ｒ. Ｒ 托尔金(Ｊ Ｒ Ｒ Ｔｏｌｋｉｅｎ)认为ꎬ作为

一位次创造者( ｓｕｂ － ｃｒｅａｔｏｒ)ꎬ故事的讲述者创

所造出的第二世界(Ｓｅｃｏｎｄａｒｙ Ｗｏｒｌｄ)是一个供

受众的思想跳跃而至的世界ꎬ其中ꎬ故事世界里

面所出现的展示均为真实ꎬ因为这是根据“世界

的法则”而设立的ꎬ但是ꎬ一旦大众对此世界表

示出迟疑的态度ꎬ那么第二世界的“魔咒”就此

破碎ꎮ 因此ꎬ故事世界之真实性的实现ꎬ在于大

众在心理层面上的“相信”ꎮ[６]那么ꎬ为何符号接

收者愿意按照故事世界的叙事规则进行心理操

演? 为何故事接收者愿意相信故事世界里面所

发生的一切是真实的? 这涉及到的便是故事世

界的述真(ｖｅｒｉｄｉｃｔｉｏｎ)接受与通达性(ａｃｃｅｓｓｉｂｉｌｉ￣
ｔｙ)问题ꎮ

二、述真:神话故事世界的建构基础

格雷马斯(Ａｌｇｉｒｄａｓ Ｊｕｌｉｅｎ Ｇｒｅｉｍａｓ)等人在

«述真契约» (Ｔｈｅ Ｖｅｒｉｄｉｃｔｉｏｎ Ｃｏｎｔｒａｃｔ)一文中对
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话语的述真达成进行了探讨ꎮ 他们认为ꎬ作为

一种意义效应ꎬ真实叙述的生产是一种使符号

接收者“看起来真实” (ｃａｕｓｉｎｇ － ｔｏ － ａｐｐｅａｒ － ｔｏ
－ ｂｅ － ｔｒｕｅ)的行为实践ꎬ其中ꎬ话语的叙述只有

在顺应接收者期待的情况下ꎬ“似是而非”的真

实叙述才能实现ꎬ那么ꎬ关于述真的模拟与建构

便受制于文本发送者对接收者之价值体系(ａｘｉ￣
ｏｌｏｇｉｃａｌ ｕｎｉｖｅｒｓｅ)何为的见解ꎮ 述真契约能否确

立而成ꎬ取决于话语表征能否为接收者所证

实ꎮ[７]“真”作为一种话语契约ꎬ其订立发生于符

号发送者和接收者之间的符号传播活动ꎻ同时ꎬ
既然“真”是一种契约ꎬ那么它即便处在现实真

实的对立面ꎬ只要它在符号世界中被接收者判

定为“真”ꎬ进而使符号的意义解释形成规约ꎬ那
么它就可以被现实世界接受为“真”ꎮ 述真在实

践中存在的悖论与矛盾ꎬ可以在符号发送者和

接收者达成的契约所覆盖ꎬ“似是而非”可被视

为真ꎮ 这也是为什么艾柯(Ｕｍｂｅｒｔｏ Ｅｃｏ)会在其

符号学理论的阐释之中反复强调ꎬ符号作为一

种叙述的工具ꎬ可以使谎言成为真实的化身ꎮ[８]

在文本的述真层面ꎬ为了达到神话思维与

科学话语之间的对立在分析上的兼容性ꎬ格雷

马斯与拉斯提埃尔(Ｆｒａｎçｏｉｓ Ｒａｓｔｉｅｒ)设计出了

一个兼容二元结构和复合结构的符号学矩阵ꎬ
即格雷马斯方阵:一个符号系统 Ｓ 与另一个符

号系统 Ｓ (Ｓ 上的横线表示“非”)之间在性质上

表现为相对(ｃｏｎｔｒａｄｉｃｔ)的关系ꎻ另外ꎬ任何一个

符号系统ꎬ都可以找到一个在性质上与之相反

(ｃｏｎｔｒａｒｙ)的符号系统ꎬ格雷马斯等将此标记为

Ｓ１和 Ｓ２ꎻ而为了表示符号系统内的义素( ｓｅｍｅ)
ｓ１和 ｓ２之间也存在着这种兼备离析与联结的双

重关系ꎬ他们将两条轴线整合为一个矩阵ꎬ如下

图所示[９]:

图 １　 格雷马斯方阵图

在矩阵中ꎬＳ、 Ｓ 、ｓ１、 ｓ１ 、ｓ２、 ｓ２ 这六个项之间

的两两之间的相互关系表现为如下:
(１)Ｓ 与 ｓ１、ｓ２ (或 Ｓ 与 ｓ１ 、 ｓ２ )之间形成了

等级关系ꎬ例如ꎬＳ 为复合轴ꎬ包含了 ｓ１、ｓ２等意

义元素ꎻ Ｓ 轴线并不受 ｓ１、ｓ２意义的影响ꎮ
(２)Ｓ 与 Ｓ 及其下一个层级的 ｓ１与 ｓ１ 、ｓ２与

ｓ２ 之间形成的是相对关系ꎮ
(３)ｓ１与 ｓ２(或 ｓ１ 与 ｓ２ )之间形成的是相反

关系ꎮ
(４)ｓ１与 ｓ２ (或 ｓ２与 ｓ１ )之间形成的是隐含

关系: ｓ２ 隐含了 ｓ１ (二者位置互换不成立ꎬ即 ｓ１
⊆ ｓ２ ꎬ集合 ｓ１是集合 ｓ２ 的子集ꎬｓ１包含于 ｓ２ )ꎬ ｓ１
隐含了 ｓ２ꎮ

在逻辑哲学层面上ꎬ格雷马斯将 ｓ１、ｓ２、 ｓ１ 、
ｓ２ 的分别赋值为“是”、“似”、“非是”、“非似”四
个条件ꎬ其中ꎬ“真”和“似”是“真”命题成立的

必要不充分条件[１０]ꎬ这意味着ꎬ满足了“是”与

“似”仅在符号发出者的层面上满足条件ꎬ关于

“真”的叙述能否成立仍需要得到接收者的认

可ꎮ 在此基础上ꎬ拉斯提埃尔将格雷马斯方阵

应用于传播过程ꎬ对以符号发送者为代表的心

理系统、以符号文本为代表的文类系统、以符号

接收者为代表的社会系统三个系统进行分析ꎬ
其中ꎬ符号发送者可分为真切或虚假、文本为真

实或虚幻、符号接收者则是积极或消极态度ꎬ赵
毅衡据此将接收者的“同意接受”的类型总结为

四种ꎬ包括诚意正解、欺骗成功、反讽理解和表

演 － 幻觉型ꎮ[１１]２５９ － ２６４瑞安在谈及故事世界的选

择时指出ꎬ大多数跨媒介叙事作品将故事世界

的基调渲染为虚构、奇幻和未来感ꎬ就是为了避

免符号接收者运用日常生活逻辑进行想象ꎬ如
此ꎬ奇幻世界便获得了大胆运用多模态表达的

合理性ꎬ就其传播效果而言ꎬ一方面可以促进沉

浸感的形成ꎬ另一方面ꎬ还能调动粉丝寻找故事

世界与现实世界之间的互文何在ꎮ[４] 也就是说ꎬ
民族神话的跨媒介叙事ꎬ是符号发送者为了促

进符号接收者的积极参与ꎬ真切、主动地以虚幻

文本进行体裁设定ꎻ而神话题材的选择ꎬ在于为

符号接收者对虚幻文本进行想象提供方向ꎬ跨
媒介文本的故事世界可以在符号接收者的积极

访问过程中完成与已被真实化的“现实世界”进
行对接ꎮ 运用格雷马斯的符号矩阵进行分析ꎬ
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可用下图进行表示:

图 ２　 跨媒介神话故事述真图

如图 ２ 所示ꎬ在“纪实———虚构”之反义轴

线及“虚构———非纪实”之隐含关系矢量线上ꎬ
跨媒介的神话故事将神话与奇幻相融而成ꎬ两
个义素在媒介文本中交相辉映ꎮ 一方面ꎬ相比

于奇幻体裁ꎬ神话体裁有纪实倾向ꎬ这是因为现

实世界中存在着可感可触的实物(如景点等)、
以定格为纪实体裁的历史、民间流传的习俗仪

式等的存在ꎬ这些文本以经验的存在方式建构

了人们对“真实”的认知ꎬ这种建构发生在文化

的规约层面上ꎬ换言之ꎬ其在另一个文化解释社

群中就可能会被视作完全的虚构文本ꎻ而跨媒

介叙事作品通过神话符号的视觉再现ꎬ在相似

性的切面上完成了与现实世界的互文ꎬ符号接

收者在对文本进行向前追溯的过程中便悄然地

按照文本故事的建构方式实现跨界同一性ꎮ 另

一方面ꎬ神话的跨媒介叙事作品所采用的奇幻

体裁ꎬ体现符号发送者明确地避免文本陷入真

实性的悖论ꎬ如此ꎬ故事世界的边界扩展也获得

了更多的可能性ꎮ 在奇幻故事中ꎬ故事世界的

功能偏重就接近于雅柯布森(Ｒｏｍａｎ Ｊａｋｏｂｓｏｎ)
所说的“元语言”倾向ꎬ由此ꎬ故事便获得了重新

设置符码体系的合法性ꎬ比如轮回或倒流等时

间轨迹、另一个平行世界的运行规则及不同世

界的穿越等ꎮ 在新的元语言规则下ꎬ文本的符

号形式表现便可以自由发挥由媒介技术和文类

叙事等层面带来的优势ꎬ使得符号接收者可以

在文本诗性的愉悦中徜徉ꎮ
在中国神话的跨媒介叙事中ꎬ如何把握神

话与奇幻的相对平衡ꎬ影响着受众的互文心理

建构 与 对 故 事 世 界 的 认 同 感ꎮ 索 绪 尔

(Ｆｅｒｄｉｎａｎｄ ｄｅ Ｓａｕｓｓｕｒｅ)将语言符号的要素分为

“能指” / “所指”ꎬ能指对应的是符号的“音响形

象”ꎬ而所指则是“概念” [１２]ꎬ“神话”与“奇幻”
在跨媒介故事的疆域拓展之中也存在着能指外

壳与价值意涵的双重分节ꎮ 中国当代民族动画

电影在进行跨媒介叙事的过程中ꎬ其更为偏重

的是对能指的模态进行多样组合以推动符号接

收者的感官对故事世界的积极访问ꎬ而不是对

故事世界与现实世界进行认知意义上的接合ꎬ
即神话作品的跨媒介叙事在审美愉悦与知识认

知产生了偏边现象ꎮ 诚然ꎬ詹金斯、瑞安等西方

学者均认为跨媒介叙事是一种营销手段ꎬ其最

终目的是实现源源不断的盈利效果ꎬ但当我们

将其放置于文化建设的视阈下进行透视ꎬ可发

现ꎬ故事世界的建构并非只停留在故事本体维

度上的心理建构ꎬ它同样会被符号接收者进行

民族共同体记忆层面的试推ꎬ也就是说ꎬ故事世

界之认同的产生ꎬ更与民族记忆息息相关ꎮ 以

此观之ꎬ跨媒介叙事作品失败的原因很有可能

是因为神话与奇幻的失衡:第一ꎬ当两种元素均

缺失时ꎬ即动画电影在改编过程中如果仅停留

在对神话人物进行能指挪用却丢弃故事世界的

核心精神ꎬ符号接收者可能会抗拒接收ꎬ跨界故

事的传播链条断裂ꎮ 比如ꎬ动画电影«木兰:横
空出世»仅对“木兰”进行了能指外壳的挪移ꎬ情
节却从“代父从军”滑落至“谈情说爱”ꎮ 因电影

对故事世界中对“忠”与“孝”之民族共同体根本

价值观的偏离ꎬ８３％ 的网友在其评论文本选择

“差评”ꎬ其中一条提到ꎬ“着实的烂片ꎮ [􀆺􀆺]
木兰是忠孝之象征ꎬ但是此片既不讲忠ꎬ也不讲

孝ꎮ [􀆺􀆺]” (松林鹿隐ꎬ２０２０ 年 １０ 月 ３ 日ꎬ
«木兰:横空出世»ꎬ豆瓣)影众的评论文本作为

子故事文本的一种统摄ꎬ影响着媒介产品的意

义解读与营销传播ꎮ 第二ꎬ若是过分偏重对神

话保持忠诚ꎬ跨界叙事仅仅只在能指层面进行

改造ꎬ无法实现故事核心层的突破ꎬ难以获得受

众认同ꎮ 比如ꎬ在«济公之降龙降世»５７％ 的差

评中ꎬ有网友指出ꎬ“[􀆺􀆺]几乎故事还是之前

已经被电视剧魔改到不能再魔改的老套故事ꎬ
毫无新意ꎬ看个开头就猜到结尾ꎮ” (青鱼ꎬ２０２１
年 ８ 月 １５ 日ꎬ«济公之降龙降世»ꎬ豆瓣)仅仅依

靠人物形象的变化ꎬ而没有新的强动力情节推

动ꎬ故事也会失败ꎮ 第三ꎬ如果跨界叙事文本过

于偏重奇幻想象ꎬ传统神话只留下能指层面的
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痕迹ꎬ所指失落所导致的民族精神与观念的互

文断裂ꎬ符号接收者可能会在能指的过度欢愉

中再次陷入无意义感的漩涡中ꎮ 例如ꎬ豆瓣网

友对动画电影«西游记之再世妖王»的“好评”、
“一般”与“差评”分别占 ３１％ 、３７％与 ３２％ ꎮ 其

“好评”在于新设定的“人参果精”之能指美感的

赞叹ꎬ“差评”认为其仅注重对打斗场面与孙悟

空之 妖 性 过 度 刻 画ꎬ 如 一 条 “ 中 评 ” 所 言ꎬ
“[􀆺􀆺]制作精美ꎬ古风场面有回顾经典的质

感ꎮ [􀆺􀆺]中国动漫何时能成长起来ꎬ能有精

神上的自信和更深挖掘?” (Ｏｌｉｖｉａꎬ２０２１ 年 ８ 月

２７ 日ꎬ«西游记之再世妖王»ꎬ豆瓣)新设定的角

色如何在意涵层面让受众实现对民族共同体记

忆进行互文的满足感ꎬ是子故事之述真达成、意
义感获得与故事世界之心理建构完成的关键ꎮ

三、通达性:神话故事世界的存在基础

在故事世界述真达成的过程中ꎬ另一个重

要的影响因素是故事世界的通达性ꎮ 赵毅衡认

为ꎬ所有的叙述文本都在进行着跨世界的意义

表达ꎬ某个符号可能会出现在故事世界ꎬ也有可

能出现于现实世界ꎬ更有可能在逻辑层面上的

“可能世界”(ｐｏｓｓｉｂｌｅ ｗｏｒｌｄ)之中ꎮ 至于不同世

界之间的通达实现ꎬ则依靠符号的在不同世界

的对应以及“出发世界” / “目标世界”的定位划

分ꎮ[１３]多勒策尔( Ｌｕｂｏｍíｒ Ｄｏｌｅžｅｌ)以托尔斯泰

笔下的拿破仑和历史上的拿破仑、狄更斯描述

的伦敦和地理上的伦敦为例ꎬ指出这种命名模

糊了虚构世界和现实世界的独立性ꎬ是虚构世

界与现实世界的通达技巧ꎬ同时ꎬ文本体裁对两

个世界进行明确的边界分离ꎬ为虚构符号的身

份合法性的提供了保护ꎮ 如他所言ꎬ“虚构世界

之所以能与现实世界实现通达ꎬ在于可能世界

在符义上赋予了虚构世界之于现实世界的话语

合法性􀆺􀆺在此情况下ꎬ虚拟世界只有在符号

学路径上才能与现实世界实现通达ꎮ” [１４] 两个

世界的同一个故事世界与现实世界在“能指”的
对接上ꎬ为跨世界关系认同提供了基础ꎬ而另一

方面ꎬ虚构叙述为“能指”与“所指”之间的错位

免于述真的质疑ꎬ同一个能指能在故事世界与

现实世界中与不同的所指相结合ꎬ进行两种平

行的、基于文本内部的“述真”传播ꎬ正如艾柯

(Ｕｍｂｅｒｔｏ Ｅｃｏ)所指出的ꎬ“跨世界同一性( ｔｒａｎ￣
ｓｗｏｒｌｄ ｉｄｅｎｔｉｔｙ)的真正问题ꎬ就在于从层层叠的

陈述中挑选出恒久的元素ꎮ” [１５]２３０ 他所提及的

“恒久元素”ꎬ实际上就是能完成各个子故事之

间ꎬ乃至故事世界与现实世界之间“真实存在”
的符号ꎮ 故事世界独立于现实世界而存在ꎬ其
互渗推动二者的通达性实现ꎮ

关于故事世界通达性的具体操作ꎬ艾柯对

文学作品进行了深入的研究ꎬ他将原始的故事

世界的核心设定为 Ｗ０ꎬ那么两个世界通达关系

就可以表述为“Ｗｉ Ｒ Ｗ ｊ”ꎬ意为 Ｗｉ可以通向 Ｗ ｊꎮ
由 此ꎬ 世 界 之 间 的 关 系 可 以 表 述 为 如

下[１５]２３０ － ２３１:
(１)Ｗｉ Ｒ Ｗ ｊ成立但 Ｗ ｊ Ｒ Ｗｉ不成立ꎬ两个世

界的关系是二元的但为非对称ꎮ
(２)Ｗｉ Ｒ Ｗ ｊ与 Ｗ ｊ Ｒ Ｗｉ同时成立ꎬ两个世界

的关系是二元的且相互对称ꎮ
(３)Ｗｉ Ｒ Ｗ ｊꎬＷ ｊ Ｒ ＷｋꎬＷｉ Ｒ Ｗｋ同时成立ꎬ两

个世界是二元的且可递推ꎮ
(４)上述所有世界都是可以相互对称的ꎮ
如此ꎬ两个世界或多个世界之间的关系就

出现如下的组合:个体和物体的数量在所有世

界中保持一致ꎻ个体数量在至少一个世界中有

所增加ꎻ个体数量在至少一个世界中有所减少ꎻ
物体变更ꎻ上述情况的其他可能出现的组合ꎮ
据此ꎬ他对不同世界的符号之同质性与变异情

况进行了分类讨论ꎬ并指出:某个虚构故事世界

的角色形象ꎬ在人们心中比实在(ｒｅａｌ)的经验幻

想中的原型要更为真实( ｔｕｒｅ)、普遍与典型ꎬ也
就是说ꎬ故事世界 ＷＮ可通达于 Ｗ０ꎬ反之则不成

立ꎬ二者的关系是非对称的ꎮ[１５]２４２ 在艾柯那里ꎬ
故事世界的建构作用ꎬ并不仅仅在于文本内部

的述真ꎬ更是借由故事世界对现实世界的单向

通达ꎬ以此实现符号接收者的心理世界的通达

递推ꎮ 而当符号接收者同意接受故事世界的建

构ꎬ就有可能以改变记忆的方式以完成对故事

世界的认同ꎮ 那么ꎬ在中国神话故事的跨媒介

叙事中ꎬ故事世界内的核心符号元素通达于中

国古典神话文本库ꎬ新增加角色、情景等符号与

同时代的符号集或现实世界进行互文ꎬ以此实

现对现实世界的通达ꎮ 由于现实世界通达于受

众的内心世界ꎬ而故事世界也通达于现实世界ꎬ
故事世界便在通达性递推中完成对受众内心世

界的通达ꎮ
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以此观之ꎬ在«白蛇 ２:青蛇劫起»的故事世

界扩张之通达完成ꎬ体现在修罗城所探讨的“执
念”“无池”与中国古典的哲学思想相对应ꎮ 在

此ꎬ“修罗城”指向现实中的中国古典哲学ꎬ依靠

想象将其编码为虚构中的“现实”ꎬ以此完成文

本内部的述真ꎬ而两者之间在符号上的对应ꎬ使
得文本能锚定着现实世界的逻辑关系ꎬ以此完

成虚构文本的通达ꎮ 具体而言ꎬ落入城中的众

生在此反复煎熬ꎬ不愿顺应生死的自然规律:意
象取自中国古典诗集«诗经»中«周南􀅰桃夭»的
桃花妖ꎬ对爱情依依不舍ꎻ遵循儒家思想中“学
而优则仕”的书生ꎬ为大魁天下而郁郁不得志

􀆺􀆺没有万宜超市老板娘在人与狐之间的切换

自如ꎬ众生如何才能主动离开修罗城重返人世

间ꎬ实现从一个时空到另一个时空的边界跨越?
一则修炼成功从蛇尾中的“如果桥”逃离ꎻ二是

放下执念ꎬ跃入无池ꎮ 万宜超市老板娘以明喻

的方式将“无池”这一视觉符号与“破执”的哲理

概念相连:“一入无池ꎬ一切皆空ꎬ呼吸之间ꎬ劫
起劫落ꎬ天之道ꎬ有所得必有所失ꎮ”这种对七情

六欲的贪恋ꎬ对功名利禄的追逐ꎬ在中国古典哲

学看来ꎬ皆为“名”ꎬ即对符号的追求ꎻ一旦追求

过度ꎬ以符号标签取代真实自我ꎬ因“我执”而迷

失本性ꎮ 在中国哲学史上ꎬ名实之辩是一个重

要的议题ꎮ 在道家的哲学思想那里ꎬ“名”是引

起人类执念产生的根源ꎮ 老子«道德经»曰:“道
可道ꎬ非常道ꎮ 名可名ꎬ非常名ꎮ 无名ꎬ天地之

始ꎻ有名ꎬ万物之母ꎮ”在老子那里ꎬ在人类社会

形成之前ꎬ天地间并不存在命名ꎬ大道的本质是

混沌且其包含着永恒的发展规律ꎬ它是不可言

说的ꎮ 庄子则进一步积极参与到“名实关系”的
辩论中ꎬ他在«齐物论» «逍遥游»等篇幅中均渗

透出顺应自然的思想ꎬ吕思勉认为ꎬ庄周之玄理

论说在于“破执”:“世之执其所见ꎬ自谓能知者ꎬ
均属妄说ꎮ 执此妄说ꎬ而欲施诸天下ꎬ则纷扰起

矣ꎮ 􀆺􀆺至于人之所以自处ꎬ则将来之祸福ꎬ既
不可知ꎬ自莫如委心任运ꎬ听其所之ꎮ 心无适

莫ꎬ则所谓祸者ꎬ即已根本无存矣ꎮ” [１６] 在符号

学学者看来ꎬ庄子对于“名”的观点ꎬ对应的则是

为符号化过程中的“片面化”ꎬ此为“物源的自我

取消” [１１]３８ꎬ即“名”仅能传达临时的、接收者关

注的、可感知的意义ꎬ并非等同于“实”本身ꎮ 关

于先秦时期诸子百家对“名”的探讨ꎬ祝东指出ꎬ

其并不止于在语言学与逻辑学范畴内ꎬ当它进

入到政治学与伦理学的领域中ꎬ“名”便与身份

地位、权利义务等相勾连ꎮ[１７]以此观之ꎬ桃花妖、
书生和司马官人等角色对执念的追寻ꎬ是在客

体的、他者的、符号的架构下对自我进行建构ꎬ
是“名”与“实”之本位的错置ꎮ 由怨气集结而成

的修罗城ꎬ倚重的是弱肉强食ꎬ庄子将此视为对

宇宙之“道”的违背ꎮ 在他看来ꎬ万物应“安时而

处顺”ꎬ尊重诸如生老病死等自然规律ꎮ 而作为

连接修罗城与人世间的特殊通道ꎬ“无池”的设

立ꎬ体现的正是中华民族哲学历史上的这种“无
名”思想:只有放下执念ꎬ抛弃为“名”所建构的

个体记忆ꎬ认清生命的本质ꎬ才能重新归入至人

世间中ꎮ 同时ꎬ“无池”作为一面镜子ꎬ映照出的

是他们的执念对象而非角色本身的自我镜像ꎬ
意在强调主体的“客体化”ꎬ而主体的身份意识

的重新确立ꎬ需要依靠对“名”的遗忘ꎬ即跃入

“无池”ꎮ 显然ꎬ修罗城中所设立的“无池”符号ꎬ
在与中国传统中的道家思想进行对接中完成

«白蛇 ２:青蛇劫起»子故事内部中修罗城与人世

间的通达ꎬ在文本内述真的达成中为扩张的故

事世界实现通达性提供了符号支撑ꎮ
在现实世界层面ꎬ“白蛇”故事将白蛇与许

仙之间的今世爱情定位于西湖ꎬ时至今日ꎬ在浙

江省杭州市的西湖旅游景区中ꎬ存有白蛇传说

相关的“断桥残雪”与“雷峰塔”景点———景区中

现存的断桥与雷峰塔分别于 １９４１ 年与 ２０００ 年

重建而成ꎬ中国神话传说的相关符号在现实的

景点存在着对应ꎬ神话的故事世界也由此嵌入

至现实世界中ꎮ «白蛇:缘起»影片末尾将场景

切换至西湖ꎬ角色小白的服饰符号与赵雅芝主

演的«新白娘子传奇»进行互文ꎬ在白蛇姐妹二

人的场面调度中ꎬ现实世界的西湖景色与故事

世界也进行了扣合ꎮ 在«白蛇 ２:青蛇劫起»的故

事末尾ꎬ角色小青重返人间后经过杭州西湖ꎬ听
见大爷吹起«新白娘子传奇»的经典音乐«前世

今生»ꎬ随之往雷峰塔奔去ꎻ在现实之中ꎬ西湖景

区中通往雷峰塔的码头处亦会循环播放«前世

今生»ꎬ雷峰塔景点的入口处竖立着其“历史渊

源”ꎬ其中之一便是白蛇传说故事ꎮ 同样ꎬ借助

白蛇传说ꎬ杭州市的糕点名字也不少以此进行

命名ꎬ如“白娘子糕” “小青糕” “许仙饼” “法海

饼”等ꎬ其城市文化创意产品“西子猫猫”的 ＩＰ
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矩阵ꎬ角色由白蛇传说、苏东坡、梁山伯与祝英

台、白居易等神话传说角色与历史人物符号改

造而成ꎮ 杭州市的旅游产业与白蛇传说的改编

或改写文本形成了互嵌与共生的关系ꎬ在述真

传播的反复实现中巩固故事世界的通达性ꎮ
由此可见ꎬ神话符号文本与文本之间、文本

与现实之间的符号元素对应ꎬ共同指向故事世

界的扩展以及“跨世界同一性”的建构ꎮ 而神话

符号ꎬ无论是角色、建筑等单一符号ꎬ还是围绕

此发生的故事情节ꎬ在接连不断的互文之中保

持着与大众的接触ꎬ大众在各种互文回旋之中

延续着对故事世界的记忆ꎬ神话故事世界由此

渐次推进符号接收者的认同建构ꎮ
四、中国神话述真对现实世界的通达

实际上ꎬ绝大部分中国神话的文本内的述

真方式具有一致性ꎬ当我们将 Ｓ、 Ｓ 、ｓ１、 ｓ１ 、ｓ２、 ｓ２
分别赋值为善系统、恶系统、神、魔、人、妖时ꎬ可
以看到ꎬ神与魔相对ꎬ神与人相反ꎻ人与妖相对、
与魔相反ꎻ而妖可能由神堕落而成ꎬ也可以在一

定情况下转化为神ꎬ而人则是神和魔的过渡主

体ꎮ 相对的两个义项之间ꎬ以及被隐含的主体ꎬ
常常可能会混同在同一个空间中ꎬ但容易被另

一方通过反义项的意义认同ꎬ进而对相对项和

隐含项进行打击和排斥ꎬ以保证内部系统的“纯
洁”ꎮ 由此ꎬ人会以神的认同为标准ꎬ进行除妖

斩魔ꎻ神会以保护苍生为由ꎬ要清除人间存在的

妖、魔以维持秩序ꎬ这项活动的执行通常由具有

神性的人来承担ꎻ但同时ꎬ妖经过修炼ꎬ可实现

从妖界到人间再到神界的方位转移ꎻ而人也需

要通过对神进行供奉以获取庇佑ꎬ此为其为保

持自身的存在正当性对妖和人所施予的压力ꎮ
在神界ꎬ沾染了魔性的神ꎬ容易被贬入作为过渡

地带的人间ꎮ 至于魔ꎬ作为神的对立项ꎬ会通过

伤害人与妖两个认同“神” 的义项ꎬ进而摧毁

“神”的秩序ꎬ以取得地位的翻转ꎮ 同一个符码

意象ꎬ可在不同的故事世界中承担不同的功能ꎬ
举例而言ꎬ神话中常见的“狐”符码ꎬ其最稳定的

意象为妖ꎮ 在明清时代ꎬ借“狐”以抒发种种不

为当世规矩所认可的情感ꎬ是不少文言小说作

家的写作方式ꎬ如明代蒲松龄的«聊斋志异»与
清代纪昀的«阅微草堂笔记»均有大量篇幅执着

于对狐狸志怪故事的描绘ꎬ甚至出现对同性之

爱的想象ꎮ 在民间实践中ꎬ狐仙信仰盛行于中

国的东北、华东与华北地区ꎮ 通过研究相关的

史料与田野调查ꎬ康笑菲发现ꎬ狐仙坛或其神位

所设立的地方遍布各种场所ꎬ但大体上多为私

密的ꎬ如内室、家庭后院、祠堂、路边、密室或者

寺庙中的一隅ꎮ 同时ꎬ狐仙在明清末期与近代

时期中的形象也是多重的:它既可以是财神ꎬ也
可以成为个人、家庭、灵媒和秘密教派的保护

神ꎬ抑或是社会边缘团体的守护者ꎬ乃至官印的

监守人ꎬ另外ꎬ狐仙还可以是女神碧霞元君的侍

者或使者ꎮ[１８]显然ꎬ对于社会主流文化而言ꎬ狐
是系统外的危险所在ꎻ但在个人和家庭那里ꎬ
“狐”符码崇拜径直地指向一种非公共、非官方

的实践ꎬ诸如身心疾病、两性矛盾、家庭关系等

日常生活中压力均通由借此获得一种想象性的

释放ꎮ 作为一种神话符号ꎬ“狐”以文化仪式的

方式参与进现实存在中狐狸世界和人类世界的

互动ꎬ不断建构出层层叠叠的、由象征符集所模

拟成的真实世界ꎬ正如卡西尔(Ｅｒｎｓｔ Ｃａｓｓｉｒｅｒ)在
«人论»中所指出的ꎬ“人不再生活在一个单纯的

物理宇宙之中ꎬ而是生活在一个符号宇宙之中ꎮ
语言、神话、艺术和宗教则是这个符号宇宙的各

部分ꎬ它们是织成符号之网的不同丝线ꎬ是人类

经验的交织之网ꎮ 人类在思想和经验之中取得

的一切进步都使这符号之网更为精巧和牢

固ꎮ” [１９]当现实世界将神话符号吸纳为系统内

部系统元素时ꎬ原本相互独立的两个世界就获

得了通达的可能ꎮ 具体而言ꎬ“狐”在«封神演

义»小说中则为带有魔性的妖ꎬ被小说中的姜子

牙无情斩除ꎻ动画电影«姜子牙»中的九尾狐是

带有神性的妖ꎬ愿意为狐子狐孙的稳定繁荣而

与神进行交易ꎻ动画电影«白蛇:缘起»和«白蛇

２:青蛇劫起»中的宝青坊主 /万宜超市老板娘是

兼备神性、人性和魔性的妖ꎬ神秘、能锻造法宝、
能自由穿梭多个世界ꎻ动画电影«俑之城»中的

九尾大师是通晓一切的神ꎬ为兵俑提供各种指

引ꎮ
通常而言ꎬ这种超自然的转化能力和神、

人、妖、魔的设立ꎬ都有着原始社会的对应ꎬ即神

话故事世界与现实世界之间的通达ꎮ 就自然界

的本性而言ꎬ以差异为划分的范畴并不存在ꎮ
人类为了对此进行区分ꎬ开始用语言和行为创

造出一个个界限分明的概念分类系统ꎬ如对动

物的命名以及图腾崇拜现象等ꎬ以此介入到与
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自然界并推至各种超自然叙述的形成ꎮ 结构主

义人类学的创始人列维 －斯特劳斯(Ｃｌａｕｄｅ Ｌéｖｉ
－ Ｓｔｒａｕｓｓ)在对自然世界与人类社会进行深入且

细致的观察时ꎬ将自然界中动物置于人类文化

的思维结构中进行探索ꎮ 在«野性的思维» (Ｌａ
Ｐｅｎｓｅｅ Ｓａｕｖａｇｅ)中ꎬ列维 －斯特劳斯以人类对动

物的距离为标尺ꎬ对动物种类进行了划分:自由

的野生动物、温顺的家庭牲畜ꎬ以及居中的“可
驯服动物”ꎮ 相应地ꎬ这种距离亲疏的想象性图

式的建立ꎬ其所借助的正是隐喻与转喻的思维

方式ꎮ[２０]在此基础上ꎬ道格拉斯(Ｍａｒｙ Ｄｏｕｇｌａｓ)
和利奇(Ｅｄｍｕｎｄ Ｌｅａｃｈ)进行了进一步的探讨ꎮ
其中ꎬ对于划分背后的思维方式ꎬ道格拉斯的研

究揭示出ꎬ在人类观念及相应活动建构了自然

世界获得了系统内外之分ꎬ这种思维可以在情

感的维度上归结为“洁净”之崇尚与“危险”之鄙

弃的二元对立ꎮ 其中ꎬ系统内部需要通过一定

的文化仪式来保持洁净与安全ꎬ而污秽与危险

则是系统外部的东西ꎬ它们是威胁系统内部稳

定的潜在力量ꎬ需要被抵制与清除ꎮ 对于不可

分类的事物ꎬ如系统结构的缝隙、系统结构的边

缘、具有多重特性的角色和违背角色功能的事

物ꎬ既具有破坏系统的危险ꎬ也有可能为系统带

来力量ꎮ 一般而言ꎬ人类更多地将这种模糊混

沌的事物视作一种可改造的污秽ꎮ[２１] 利奇从更

为细微的人类言语与行为禁忌出发ꎬ发现神圣

与禁忌之间的存在着矛盾与张力的复杂状态ꎮ
他认为ꎬ在神圣与否之间ꎬ还存在着等级划分ꎬ
而这种划分是依据事物与作为个体的“自我”之
间之距离远近进行的ꎮ 对此ꎬ他将 Ａ 到 Ｅ 作为

不断远离“自我” 的层级递减ꎬ排列出三种范

畴[２２]:
(ａ)Ａ１ Ｂ１ Ｃ１ Ｄ１ Ｅ１　 例:(ａ)自我 近亲属

旁系亲属 邻里 陌路

(ｂ)Ａ２ Ｂ２ Ｃ２ Ｄ２ Ｅ２ 　 例:(ｂ)自我 家庭

农田 乡野 远地

(ｃ)Ａ３ Ｂ３ Ｃ３ Ｄ３ Ｅ３ 　 例:( ｃ)自我 宠物

家畜 猎物 野兽

由此可见ꎬ从 Ａ 到 Ｅ 这两个极端的对立中ꎬ
存在着诸多介乎其间的、模棱两可的因子ꎮ 以

动物为例ꎬ利奇观察到ꎬ与人类社会中的姻亲关

系的规制相类似ꎬ那些性发育完善、处在半驯化

状态的动物与人之间的关系是“戏谑”的ꎬ比如

兔子、狐狸、猫等ꎬ它们时而为害兽(系统外部)ꎬ
时而可以成为食物(系统内部)ꎬ换言之ꎬ其与人

类的距离忽远忽近ꎬ可以在系统内外自由穿梭ꎮ
正因如此ꎬ不少民族神话中的神灵、妖怪或魔鬼

形象ꎬ集合了多种动物的文化特征ꎬ以此确证其

拥有似是而非、超自然能力的特性ꎮ 在这种动

物范畴的分类下ꎬ当我们将民俗仪式活动中的

将 Ｓ、 Ｓ 、ｓ１、 ｓ１ 、ｓ２、 ｓ２ 分别赋值为人类系统内、
人类系统外、神兽、恶兽、家禽、半驯化动物ꎬ可
如图 ３ 所示:

图 ３　 中国当代神话故事世界的通达图示

可见ꎬ在神与神兽图腾、人与家禽、妖与半

驯化动物、魔与野外的恶兽进行符号元素的对

应上ꎬ神话世界的元语言解释规则就此实现对

民俗范畴中的现实世界的通达性ꎮ 体现在各种

祭祀活动中ꎬ人通过对半驯化动物的季节性捕

杀ꎬ以此来祭奠神兽ꎬ以这种转喻性的方式来祈

求神灵保佑风调雨顺、五谷丰登、家畜兴旺ꎬ其
中ꎬ对“家畜兴旺”的祈求ꎬ实际上就是将家禽系

统视作人类社会的转喻ꎬ家畜要保持兴旺ꎬ同时

也需要排除半驯化动物的这一影响因子(此类

动物会食用家禽家畜)ꎬ以及位于野外的恶兽对

整个家园系统的袭击ꎮ 至于神兽的设立ꎬ它们

常常是独立于人类生存的地方ꎬ甚至是虚构而

成的动物ꎮ 而作为过渡的家禽ꎬ即半驯化动物ꎬ
可能进入其中ꎬ进而进入到被奉为神兽的中间

地带ꎮ 人类也有可能会对半驯化动物进行符码

崇拜ꎬ以此实现私欲的转喻性联结ꎮ 可以看到ꎬ
在神话世界和民俗现实世界这两个平行世界

中ꎬ格雷马斯方阵的元素在互文中形成隐喻性

对应ꎬ人类的各种转喻仪式活动获得了合理性ꎮ
五、神话述真的通达实现:民族共同体的记

忆唤起

对于人类而言ꎬ记忆是一种书写ꎬ它联结着

行动的过去、现在与未来ꎮ 而神话作为一种书

写方式ꎬ是人类最为原初的记忆建构形态ꎮ 在
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前现代时期ꎬ神话叙事和祭祀仪式在相互作用

下完成原住民的心理建构ꎬ形成“符号 － 心理 －
行动 － 符号” 的 循 环 反 复ꎮ 涂 尔 干 ( Éｍｉｌｅ
Ｄｕｒｋｈｅｉｍ)对最为古老与原始的宗教活动进行

分析时指出ꎬ语言是人类对自身所依赖的、不可

思议的力量进行觉察与反思后的产物ꎮ 语言将

自然界的事物纳入到分类与命名中ꎬ民族在语

言上对事物分类后的范畴进行理解ꎬ被符号化

的事物及其行为方式就开始被重构为一种新的

解读方式ꎮ 而当人类开始用符号对自然事物进

行人格化处理ꎬ符号就开始对其自身产生反作

用:同一个客体对应着多样的命名ꎮ 为了解决

这个问题ꎬ人类通过创造神话将这些对应假象

为具有亲缘般的关系ꎬ彼此之间可以相互转化ꎮ
为了确保命名工作的持续进行ꎬ神话传说就成

了那些难以物化的符号之起源ꎮ[２３] 作为一个民

族的文化元语言ꎬ前现代时期的神话稳定地决

定着符号的意义解读ꎬ允许同一个客体产生无

穷的命名集合ꎬ并能促进如祭祀仪式等行动实

践ꎮ 神话作为一种再现或表征ꎬ在民族共同体

的记忆建构中起着基础作用ꎮ 在卡西尔«符号

形式的哲学»(Ｔｈｅ Ｐｈｉｌｏｓｏｐｈｙ ｏｆ Ｓｙｍｂｏｌｉｃ Ｆｏｒｍｓ)
体系的建构中ꎬ他将语言、神话与科学知识等文

化范畴看作是一种先验图式ꎬ人基于这种符号

形式展开生命活动ꎬ由此形塑出一个个功能相

异的符号系统ꎮ 其中ꎬ相比于历史、科学等符号

形式ꎬ神话的演变更为漫长ꎬ其在人类思想史上

多次显现出无与伦比的、扑朔迷离的魔力ꎮ 卡

西尔指出ꎬ一个民族的神话并非由历史所决定ꎬ
相反ꎬ神话比历史存在更为原初ꎬ它在阶序上是

第一位的ꎬ历史不过为其衍生品ꎮ 在印度、希腊

等国族中ꎬ神明的幽灵始终在其历史叙述中徘

徊与缠绕ꎬ可以说ꎬ神话孕育出其他文化类型ꎬ
乃为一切文化之根ꎮ[２４]对于一个民族而言ꎬ家族

起源是个体进行自我确证与文化认同的基点ꎮ
在人类长期的生活实践中ꎬ神话逐渐成为人类

解释世界的一种方法论ꎬ是其确认自身文化身

份并自觉进行自我归位与分类的一种思考方

式ꎮ 就此而言ꎬ神话以一种“真实”存在的方式

规制着早期的人类活动ꎮ
在当代ꎬ各种跨媒介叙事作品面向大众ꎬ神

话传说在转换过程中对原文本的内容进行调

整ꎬ神话更多是作为一种驱动故事发展的线索ꎮ

藉由记忆的召唤ꎬ当下神话文类叙述成为了建

构民族共体认同的重要路径ꎮ 梅列金斯基(Е.
М. Мелеминский)指出ꎬ神话已然不仅为先民

的一种知识工具ꎬ更是“人类想象和创作幻想的

其他方式有亲缘关系的前逻辑象征体系” [２５]３ꎮ
其研究发现ꎬ在二十世纪的文学领域中ꎬ诸如詹

􀅰乔伊斯的«尤利西斯»、托马斯􀅰曼的«魔山»、
弗􀅰卡夫卡的«审判»«城堡»«变形记»、阿􀅰卡

彭铁尔«这个世界的王国»、何塞􀅰马􀅰阿格达

斯的«深深的河流»、米􀅰安阿斯图里亚斯的«玉
米人»、加西亚􀅰马尔克斯的«百年孤独»等现代

主义文学创作中ꎬ不同类型的神话原型在文学

作品中周而复始地显现并于叙事结构中进行重

组与 混 同ꎬ 神 话 的 永 恒 意 义 以 此 得 以 延

续ꎮ[２５]３ － ４ 虚构的故事世界对于现实世界的通

达ꎬ依靠的正是受众的解码能力与文本的对接ꎮ
在中国当代民族动画电影的豆瓣短评中ꎬ

影众召唤出诸如历史、宗教、古典哲学、民间文

学等作为积淀而成的中华民族共同体的传统文

化记忆ꎬ而影评则成创造性的文本拼接ꎮ 在此ꎬ
神话故事世界对于符号接收者的通达ꎬ就体现

于其对神话 /历史知识的按图索骥与再度解读ꎮ
中国的传统文化作为一种记忆性的符码ꎬ在深

层中规制着符号文本的编织与解释ꎬ而在某一

条影评的文本上ꎬ它表现得更为偶然与变动ꎮ
在中华传统文化符码这一隐性层面的规约下ꎬ
中国当代民族动画电影的可以在超越原有故事

边界况实现跨界融合ꎬ而非只是倾斜于仅在核

心的故事世界层面上进行合理的拓展ꎮ 而影众

在符号意义空缺的填充与试推中ꎬ民族共同体

记忆的唤醒就在于跨媒介叙事中的故事世界与

其符号活动的互动过程ꎮ 笔者在豆瓣整理记录

的评论清楚地体现了这一点:
把不同朝代的历史串联起来ꎬ秦朝咸阳、唐

朝长安、宋朝汴京􀆺􀆺(薛定谔的猫ꎬ２０２１ 年 ７
月 １０ 日ꎬ«俑之城»ꎬ豆瓣)

将“水淹陈塘关”的故事元素打碎了重构ꎬ
人设和剧情完全依照阴阳哲学来做ꎮ 太极生两

仪ꎬ混元珠分为魔丸(火)和灵珠(水)ꎮ 太乙真

人与申公豹ꎬ哪吒与敖丙ꎬ皆是一体双生ꎮ (居
无间ꎬ２０１９ 年 ７ 月 １３ 日ꎬ«哪吒之魔童降世»ꎬ豆
瓣)

这种神话的叙事方式对于民族记忆的召
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唤ꎬ与当下普遍存在的个体无意义感息息相关ꎮ
在城市化、全球化及各种文化思潮的冲击下ꎬ当
前的文化选择实现了从“窄幅”至“宽幅”的转

变ꎬ然而ꎬ选择段愈是宽阔ꎬ缺乏了社会关系连

接的个体只能随机进行选择ꎬ进入无深度意义

的迷途中ꎮ[２６]生活在高度流动与不确定性的社

会空间中ꎬ人们就如同浮萍一般不断地迁徙变

动ꎬ其与周围的群体、自身的家族历史的根着联

系愈渐微弱ꎬ这种变动不安的存在方式使得人

们转而产生了寻求稳定身份认同以带来安全感

与归属感的需要ꎮ 中国传统神话的跨媒介叙事

作品通过对神话思维的召唤以完成文本内部的

述真传播ꎬ实现故事世界的通达ꎬ进而在心理建

构层面上召唤出电影受众的文化记忆ꎬ促进符

号主体在意义感知中进行中华民族共同体成员

身份的自我确证ꎮ 如网友所言ꎬ[􀆺􀆺]传统文

化元素得到了很好的体现ꎬ神仙、妖怪、建筑都

很亲切ꎮ [􀆺􀆺] (闲潭影ꎬ２０２１ 年 ３ 月 ３ 日ꎬ
«西游记之再世妖王»ꎬ豆瓣)在联结起过往记忆

与当下生活的符号活动中ꎬ个体记忆由此与集

体记忆保持着连续性ꎬ并借此确立自身的存在

意义ꎮ[２７]就此而言ꎬ中国当代的民族动画电影是

当下生活无意义的重压下的一种短暂舒缓ꎬ可
弥补因生活不稳定性而产生的生活历史与当下

的断裂感ꎬ是人们对自身身份确证的一个符号

通道ꎮ 比如:
太太太好看了! 陕西人 ＤＮＡ 动了! (云清

含ꎬ２０２１ 年 ７ 月 ２５ 日ꎬ«俑之城»ꎬ豆瓣)
白龙真的帅哭ꎬ第一次见到动画的传统的

中国龙ꎬ中国的民族文化就该自己来做ꎮ (ｍｏ￣
ｍｏｍｏｍｏｚｉꎬ２０１５ 年 ７ 月 ４ 日ꎬ«西游记之大圣归

来»ꎬ豆瓣)
看到国漫有越来越多的国际化视觉效果的

呈现ꎬ真的很高兴啊ꎬ也许未来ꎬ孙悟空、哪吒、
济公、花木兰、白素贞ꎬ他们能突破时空的界限ꎬ
成为中国的超级英雄队伍ꎬ这不值得期待吗?
(某 Ｃꎬ２０２１ 年 ７ 月 ２０ 日ꎬ«济公之降龙降世»ꎬ
豆瓣)

可见ꎬ传统神话并没有在当下消失ꎬ它以一

种更隐蔽的方式ꎬ即梅列金斯基所指出的“前逻

辑象征体系”ꎬ悄然留存于人类的概念图式之

中ꎬ在适宜的情境下ꎬ以思维图式的方式影响着

人们对当前事物的解读ꎮ 中国当代的动画电影

为各族人民提供了一个故事情境ꎬ在召唤记忆

的过程中ꎬ唤醒的不仅仅是神话记忆及神话思

维ꎬ中华民族共同体的记忆更是在人们对国家 /
民族的勾连之中得以重塑ꎬ如此ꎬ动画电影作为

承载着民族记忆的媒介ꎬ影众在此完成与家园、
家乡、家族、民族乃至国族的根着联系ꎮ

对于跨媒介叙事而言ꎬ故事世界如何实现

述真以通达于符号接收者的内心世界是其叙事

版图扩张的导向ꎮ 在述真与通达的叙事机制

下ꎬ符号接收者对故事世界进行参与式的文本

探索与互文性的意义生产ꎬ唤醒并建构出具有

集体性质的“故事记忆”ꎮ 在此意义上ꎬ跨媒介

叙事是共同体记忆的召唤术ꎬ故事世界成为了

背景式的记忆装置ꎬ一方面ꎬ故事设定上的通达

性牵引情节发展ꎬ而另一方面则召唤符号接收

者建构出真实的情感记忆ꎬ推向群体认同的实

现ꎮ 就此而言ꎬ中国当代民族动画电影作为一

种传达精神与价值意义的文本[２８]ꎬ其对中国传

统文化的跨媒介叙事为中华民族共同体的意识

建构提供了一个符号叙事学上的路径ꎮ
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