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① 《原神》正式发行于2020年9月28日,并将持续更新至2025年以后(据米哈游联合创始人于2021年7月的公开演

讲)。本文对《原神》的分析基于其2023年6月及之前发布的部分,其间开放蒙德到须弥的四个地区及其对应剧情故事。

② 资料来源:SensorTower。该机构得出其在安卓GooglePlay及苹果AppStore平台的年收入为20亿美元。粗略估

计,移动端与PC、主机端收入比为1∶1,再加上大陆地区安卓非 Google平台的收入,《原神》一年内全平台的收入或已超过

250亿元人民币。由于《原神》的出品商米哈游公司未上市,对于其收入均为估计。

③ 获奖列表参见https://zh.moegirl.org.cn/%E5%8E%9F%E7%A5%9E的“奖项”一栏。

④ 《原神》曾获得有“游戏界奥斯卡”之称的“TheGameAwards”的“年度最佳移动游戏”奖,此为国产游戏首次获得该奖。

欢迎按以下格式引用:田俊杰.文明的投影与互鉴———《原神》的神话编码[J].长江大学学报(社会科学版),2024,47(6):14-20.

文明的投影与互鉴———《原神》的神话编码

田俊杰

(上海交通大学 教育学院,上海200240)

  摘 要:国产电子游戏《原神》通过比较视野下对世界各国神话的挪用与重构,打造了一个以神

话世界观为基石的幻想世界,在其上展开了以神话隐喻为底色的游戏叙事。在主题上,《原神》基于

各国神话展开了对人神关系及人类能力限度的探讨,也搭建了一个在游戏内外让文明互鉴的文化

场域。游戏的主线剧情使代表不同现实文化的虚拟势力面对人神关系紧张这同一个世界危机的反应

各自呈现;在社会历史语境中,游戏的未完成性与庞大的用户基数又使虚拟势力背后的现实文明介入

并影响了神话的传播。这款兼具文化属性、传播热点和思想深度的游戏是神话编码的一个范例。
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  一、《原神》现象与电子游戏神话编码研

究现状

  《原神》是上海米哈游公司于2020年9月① 发

行的二次元开放世界电子游戏。截至2023年6月,
《原神》已凭借全球超1亿注册玩家,数 十 亿 美

元② [1]的营收,十余个全球性权威奖项③及国内主流

话语的高度肯定[2~4],跻身名利双收的现象级游戏

之列,在中国电子游戏国际化的领域更具有里程碑

意义④。除电子技术、运营管理意义上的高质量外,
《原神》收获认可的原因还在于其浓厚的人文氛

围[5,6]。鉴于其商业和文化地位,《原神》并非可通

约的、速朽的一般大众流行文化,而具备进行具体文

本分析,研究其文化内涵以及“人与虚拟环境的复杂

互动”关系[7]的价值。
学界早已注意到《原神》的文化属性[8],但关于

《原神》以及同类游戏中神话编码的研究还存在不

足。《原神》中的神话不仅和游戏的剧情展开关系密

切,更是用以构建虚拟世界的核心要素。游戏名“原
神”(神之本原),游戏名为“魔神任务”的主线剧情,
以及建基于元素论、魔法和宗教宇宙的世界观,都明

示神话在游戏中不可动摇的地位。因此,神话学的

关切必然走上前台:《原神》是如何编码神话的? 这

样的编码在游戏中有什么作用? 又受到游戏外什么

因素的制约? 这些问题都指向对大众文化中神话编

码现象内在机制的研究。



  ① 为游戏性考虑,玩家也可以选择操纵荧寻找空,兄妹的角色互换。为行文便利,本文按官设默认空为玩家角色。

② 七国是游戏中七名元素神掌管的七个世俗政权的合称,它们都位于提瓦特大陆上,分别是蒙德、璃月、稻妻、须弥、枫
丹、纳塔、至冬。

③ 关于《原神》的剧情录像,可参看合集:https://www.bilibili.com/video/BV1Dt4y1S7tG。

④ 参 见 日 本 杂 志 PASH 对 《原 神》开 发 团 队 的 采 访,2021年5月 刊,中 译 来 自 https://www.bilibili.com/read/

cv10739818。
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事实上,不论对于《原神》还是任何举足轻重的

神话大众文化文本,“朝向当下”的神话学不但应予

以正面考察,将其放入完整的神话传统之内[9],更应

该深入研究其“大规模挪用与重构”的表现形态与转

化原则[10]。遗憾的是,一方面,上述神话主义研究

框架虽然为游戏中的神话做了一幅生动翔实的素

描,却尚未提炼出神话创造性转化的成功模式[11],
也缺少神话主义实践与社会-政治元素共时性的深

度联系。另一方面,基于文化研究范式的研究,直指

游戏社会学,却不免忽视了游戏文本本身[12]。此

外,与对中国电子游戏的各类研究相呼应,多数《原
神》游戏内容的研究倾向于沿波讨源,将神话表征溯

源到其现实原型,其间神话被看作抽象的传统文化

之子集,不仅其作用限制在“深化对传统文化的认

知”[13]“传统文化输出”[14]等口号式的范畴内,神话

的在场也被忽视。这尚属指认式的还原研究,还停

留在文化符号作用的起点,广度有余而深度尚缺,神
话学呼唤详细的文本分析。

本文因此选择《原神》这一兼具影响力和神话学

内涵的当代中国电子游戏作为研究个案,将面向《原
神》中神话的表现与作用问题,从神话资源创造性转

化的历时角度,及神话在现实政治语境中的共时角

度,对《原神》的叙事模式及文化意义进行考察。其

目的并非更好地理解游戏本身,而在于研究神话资

源转化的原则,思考其与文化传统及时代精神的复

杂互动关系,提炼创造性转化的成功之道,理解当下

神话传播、编码的新路径。当我们对当代文艺中元

典的灵氛孜孜以求时,也应从怀旧的乡愁中抽离出

来,回到文本,分析神话的内涵与外延。

  二、文明的投影———《原神》中世界神话

的表征及功能

  《原神》以玩家扮演的旅行者空(Aether)对妹妹

荧(Lumine)的寻找为明线①,以人与神的关系为暗

线,讲述了空游历幻想异世界提瓦特(Teyvat)七
国②,解决提瓦特大陆的危机,探寻世界真相的故

事③,表达出“反抗终焉,拯救世界”④ 的主题。作为

与现实文明联系紧密的虚拟势力,提瓦特七国的原

型不难发掘,如表1所示。以这种还原为起点,我们

将从神话学角度分析神话编码的表征与作用,以及

它们与文化原型间从景观到世界观的联系。

表1 提瓦特七国的现实对应与原型编码

国名(中文) 国名(外文)    理念(原型编码) 神的属性 对应现实文明 

蒙德 Mondstadt(德语,月亮城) 自由 风 西欧近代文明(以英、德为主)
璃月 Liyue(中文“璃月”之谐音) 契约 岩 中国古文明

稻妻 稲妻/Inazuma(日语,雷电) 永恒 雷 江户时期日本文明

须弥 (meru)/Sumeru(梵文,须弥山) 智慧 草 印度、埃及、波斯地区文明

枫丹 Fontaine(法语,泉水) 正义 水 第二次工业革命后欧洲文明

纳塔 Natlan(或来自阿兹特克语) 战争 火 拉丁美洲原住民文明

至冬 Снежная/Snezhnaya(俄语,雪) 爱 冰 第二次工业革命后俄国文明

  在提瓦特这一虚拟世界的塑造,以及空寻找荧

的主线故事中,神话编码都发挥了奠基性作用。作

为虚拟世界规则的设定,《原神》的世界观[15]是神话

世界观。一如先民的想象,在游戏世界中,神被认为

真实存在:世界和人是神创造的,规章制度是神确立

的,神话和历史合而为一。《原神》的全部故事都发

生在这一前提下。游戏或直接化用各国知名神话,
或依据其内核创造新的神话。换句话说,创作者将

虚拟世界的历史设定为神话的历史———混沌创世、
神魔大战、身死化身、魂佑子民,都不再是信仰和传
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说的产物,而是历史的一部分,是虚拟世界所有人可

见可感的共识———我们称之为神话世界观。
先民基于各自的神话思维书写了本民族的神话,

“表达并塑造着人们的信仰、宇宙观与人生观”[11]。
这又赋予当今的创作者灵感,使其根据相应文化的神

话思维创造对应的虚拟世界。这个世界中,各国神话

保留一定的角色名称、故事梗概或神话精神,改头换

面地交由游戏角色来重新演绎,最终成为七国各自

的原型编码。它既反映神话思维或观念[16](P51~68),
又是游戏内隐喻情节发展,探讨各国自由、契约、永
恒等理念的核心问题域。在这个意义上,提瓦特不

但在文化符号上,更在历史、信仰的深层次和现实文

明有着对应关系。
细分下来,《原神》中不同的地区,其神话历史各

自不同,且分别取材于对应的现实文明。七国中璃

月的历史即中国古史神话的创意编码。作为自然

神,璃月的主神摩拉克斯是岩的元素神,掌管大地运

动,能运用神力塑造地形;作为人民领袖,他带领子

民建立璃月,发明货币,又率手下勇士战胜邪神、瘴
疠与洪水,安定国家,是璃月六千多年的君王;作为

一种信仰,璃月人民奉岩神为主神,不但时常祭祀,
更言必称“岩王爷”。最后,他自觉使命完成,卸下神

位,还政于民,让璃月进入人治的时代。
继天立极,授民以时———史书记载的三皇五帝即

是从创世神、自然神到世俗明君的统一体,摩拉克斯

也是如此,此即圣王之儒家神话的改写[17](P9,63~65)。
岩神的故事是神圣历史、璃月神话,也是价值根源。
虽然摩拉克斯是取自西方神秘学的名字,但他的神

格中无论是绝地天通的创世,夙兴夜寐的领导,还是

岩神和土神、社的联想,都每每契合中国古人信仰中

的圣王。这位神明的塑造因此符合中国人对神圣存

在的期望。同样,中国的圣王神话与西欧、日本、中
东均有本质区别,相应的风神、雷神、草神等有对应

的神格,对应地区也有着不同的世界观。
稻妻的主神雷电将军也贯彻着日本神道教和佛

教的官方哲学。她将人们的愿望当作执妄,认为唯

有寂才是真实与永恒,排斥欲念,追求静止,规避灾

难;但拒绝进步,放弃国家发展。这与鬼族、天狗、仙
狐等民间传说,共同缔造了闲寂而又奇幻的和文化。
稻妻与日本的同构不在于意象的一一对应,而在于

它是发挥了日本神话中追求“永恒”的侧面而创造的

幻想世界。
如果说岩神、雷神的塑造基本基于实存的信仰,

蒙德和须弥更具原创性的故事则并非基于神话故

事,而是神话精神创造的。欧洲人不把风神当作主

神,他的形象也不是吟游诗人。但游戏独特的设定

充满诗性:和平时代,风神化作诗人,像清风一样四

处游历,而蒙德百姓则享受不受统治的自由。风吹

过酒坛,就酿成美酒,所以风神又是酒神。这既切合

蒙德新手村的田园牧歌情调,又贴合欧洲民间自由

散漫的风气。在地理风貌涵盖雨林、沙漠、戈壁的须

弥上,多个文化原型将邻近的埃及、闪族、波斯、印度

神话体系勾联在一起。《原神》深入考据了不同体系

的现实神话-历史背景(如神族世系、神名语源、神
话哲学等),共同编码成一套自洽的多神话体系,完
成了对须弥的塑造。

总之,通过深入考掘世界神话和早期经典,以及

幻想性地拓展神话角色的背景资料,《原神》创造性

地编码了神话。它通过对世界文化资源的编码(创
造性转化),构建了一个以现实为蓝本的神话元宇

宙。神话深度参与到世界观设定和剧情发展中,使
得玩家沉浸式地体验在提瓦特大陆的旅程。上至神

话世界观的建构,下至服饰、饮食、景观的挪用,游戏

呈现了一个从物质到信仰层面的多层次沉浸式的幻

想世界。这个世界不但逻辑自洽,且具备深厚的文

化底蕴。可以说,七国本质为七种人类现实文明在

二次元世界的投影。这有两方面意义:提瓦特并不

是缺乏意义的符号拼贴,而是完整地取材于文明根

源价值的丰满世界;神话的在场不止元素的挪用,而
具有一种造境的虚拟现实功能。

到目前为止,我们只探讨了神话编码的方式,及
其表层的作为神的故事或文化名片的作用。我们考

察了神和神力在《原神》中的表征,将其链接到现实

文明的价值观。但是,再造人类世界还不是神话不

可替代的作用,而是它发挥作用的基础。为了真正

理解神话在游戏内外的功能,我们就要回归到“神
话”概念本身,把它放到人与神以及神话与现实文明

的宇宙观、世界观的关系这一话题上。正如列维-
施特劳斯所言,神话通过引入神的力量,“提供一个

合理的模型,消弭社会中的矛盾”[18](P120),通过人神

关系的分析,最终作用于人。这正是神话的原型编

码功能,不仅有助于我们分析游戏的主题,更指引我

们回溯神话所对应的现实文明,研究游戏对现实世

界的介入作用。

  三、在文明互鉴中思考人神关系———《原
神》神话编码的基本模式

  《原神》的神话编码之世界性,不止在于世界各
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国神话的创意书写,更在于它是将成体系的神话放

在比较的语境内来编码的。重编码的神话并非原子

化的意义孤岛,而会被创作者放到同一语境中,产生

各式各样的互动关系。这种比较将“单个的神话故

事还原到神话世界的整体系谱之中,从而给出具有

透视效果的深层认识”,寻求意象、故事“在比较神话

学视野中的象征意蕴”[19],让这些文明在同一框架

内进行对话、互鉴,构成对神话在原有文化语境意义

的拓展与超越。在这个意义上,神话的互鉴也是文

明的互鉴。
(一)借共同危机引出人神关系

在《原神》的游戏背景中,无神的古国坎瑞亚科技

高度发达,强调人的能力而蔑视神明。七神(见表1)
曾在天空岛的要求下,联合将坎瑞亚灭亡,其遗民沦

为非人的深渊教团,向神的世界复仇。这场有神与

无神的大战也拆散了主角空、荧兄妹。在游戏的开

始,空游历七国寻找荧时,天空岛和深渊教团的冲突

愈演愈烈,造成了提瓦特居民的重大危机。七神也

基于各自的理念,分别采取措施应对危机。这些理

念正是前文论述的基于神话精神的治国之道,而在

这个共同危机下,它们被赋予了共同的主题———人

神关系。通过这个全球性的(全提瓦特的)危机,各
国神话及其哲学中普适的、全球性的价值就通过比

较被确认、选择出来,拯救世界;而相对愚昧、保守或

野蛮、自大的则被扬弃。因此,这些价值不仅是璃

月、稻妻等虚拟势力面对一个虚构的危机的回应,更
暗喻中国、日本等现实文明的文化精神,面对实存的

人的力量遭到质疑这一现代性危机的解决之道。
从以上故事梗概中不难归纳出二元结构(见

图1):坎瑞亚和天理分别代表人的力量和神的力量

这两极,二者互相否定,争斗不息,而七神、人类和主

角则夹在中间。深渊教团对有神的提瓦特发起复

仇,人类生存也相应受到威胁。因而,七神的权威受

到质疑,其各自确立的人神关系纷纷动摇。这不止

是《原神》整个游戏叙事的核心问题域,也具有强烈

的时代性。当代艺术史上以神巫体系为根基的异世

界,被神话学家看成反启蒙的力量,作为对唯科学主

义与资本主义带来的现代性危机的反思而存在[20]。
这种思想提醒人类反思自己的能力限度以及在世界

中的位置。《原神》正是通过提瓦特的人神关系探讨

这一问题。通过各国神话提供的智慧,《原神》书写

了各国在同一危机之下不同的抗争与命运。在这个

意义上,各国神话正是人类智慧借以面对现代性危

机的药方,它们处理人神关系的方式也在提瓦特的

世界危机中被并置。

图1 《原神》的人神关系与叙事逻辑

  (二)在解决危机中思考人类力量的界限

需要强调,这种变化只有在与提瓦特诸国之间的

比较中才能体现出来:旅行者空作为见证者,每到一

个新地区,他的足迹就会影响未来的走势———如璃月

岩神的故事经由空为雷神所知,就影响了后者解除锁

国令。同时,扮演空的玩家也会对其进行价值判断,

在比较中对优劣作出取舍。
空来到一个国家,解决当地的危机,相应的人神

关系则发生变革。将七国处理人神关系的不同方式

及最终结果并置,就不难发现其同构性,见表2。这

些叙事背后都是各国文明的根源价值。它们在同一

个舞台上,为解决危机、处理人神关系提供各自的智
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  ① 正因为其开放性,《原神》被赋予了庞大的解读空间,也成为文化领导权争夺的主战场。现实中不同国家的持不同价

值观的玩家,对游戏相同的剧情评价往往不同。这从另一个角度佐证了本文的判断。
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慧。在神话创建的年代,先民尽管没有现代性危机,
却不妨碍其神话价值观在应对权威消散、意义真空的

危机时做出真实的应对。自由的风神希望民众自己

选择未来,因而放任蒙德的危机,最后,他还是和旅行

者一起拯救了被深渊教团腐化的风魔龙———自由是

有限度的。在璃月人的历史上,合力击破灾难早已刻

进他们的文化基因。他们尊重神但不迷信,用海灯节

来铭记牺牲者,这是中国文化里三不朽的精神。岩神

安心地卸下神位,也暗示中国人的自立自强。稻妻选

择遵从日本式闲寂、封闭的哲学,用锁国来防止未知,
结果被旅行者和民众合力击败,最终放弃了锁国令。
须弥的反派则错误地践踏了人的智慧,妄图创造神

明,落得个伪神倒台的下场。这些故事必然伴随着对

不同神话精神的取舍。璃月尊神而重人的思想赢得

交口称赞,而独裁者和空想家则遭到游戏的批评。这

样,比较的视野引入的价值判断,就引导玩家在跨次

元的背景中思考其深层认知。

表2 《原神》各国人神关系的变化及其主题

国家 处理人神关系的方式 结果 改变后的人神关系 区域主题

蒙德
(序章)

风神平时不参与人类事
务,但在蒙德遭遇危机
时出手化解。

 神拯救人类。
神的统治不重要,重要的是
神赋予的自由的生活方式。

人在日常中可以没有神,但人
的规则是由神确定的。神只有
在关键时刻才拯救人。

璃月
(第一章)

岩神靠假死考验人类,
人类证明自己足以度过
危机。

 神还政于民。

神的时代已经过去,神应该
成为信仰和能力的边界,而
不再直接帮助人渡过难关;
人应该开创自己的时代。

神功成身退,神治转换为人治。

稻妻
(第二章)

雷神认为应该抛弃国家
进步,以静止追求永恒
和长久,为民众所不满。

 神被人击败。
神爱民心切,但不能以压制
人类发展为代价。

神应顺应人意,调整执政理念。

须弥
(第三章)

草神被野心膨胀的人囚
禁、架空,后者希望自己
造神。

 神被人解救。
神有其地位,人和神的差距
不可轻易逾越。

人如果野心膨胀,妄图成为或
创造神,将引发众怒。

  在此基础上可归纳出《原神》中人神的辩证关

系。神话编码借这一重要暗线告诉玩家,我们需要

神所象征的边界性,要反思唯科学主义的弊病,防止

重蹈坎瑞亚的覆辙,却也要在此基础上重新肯定人

民的力量和发展的眼光。即便人治的璃月,也依靠

神仙的遗产和暗中守护才得以存续。而须弥反派囚

禁草神,渴望获得其权威的造神计划也一败涂地。
换句话说,既要向上承认超经验、超理性的存在,又
要向下肯定人类渺小但坚韧的力量。如此“反抗终

焉(末日),拯救世界”才有其价值,既不是唯科学主

义的狂妄自大,也非宿命论者的束手无策。

  四、《原神》神话编码的时代性

(一)未完成文本营造文明互鉴场域———社会政

治语境中的神话编码

文本的开放性是《原神》的另一特色。正如王小

英在研究连载网络小说时所指出的,“……阅读小

说,并参与建构小说,这是网络小说不同于传统小说

尤为重要的一个方面。”[21](P182)未完成性降低了创作

者的主体性,来自读者、文化传统与社会政治的影响

不但会影响大众对游戏剧情的舆论,甚至有左右剧

情走向的潜力。作为未完成文本的《原神》,同样处

于开放状态,受到读者和世界的动态影响。在这个

意义上,《原神》中互鉴的对象,不止是七国神话,更
是七种现实文明。一方面,游戏本身就充满了各国

神话精神的复杂对话;另一方面,它们的母国还被高

度开放的游戏文本请进来,共同构成一个文明互鉴

的场域。这呼唤我们用一种更加开放的理解方式,
将《原神》看作一个文化空间———在其中,神话所属

的不同文明所代表的意识形态与政治权力熔于一炉,
构筑了一个文化场域。而这种场域之所以可能,也恰

在于神话编码将幻想世界塑造成真实世界的投影①。
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  ① 一种用抽奖的方式获得游戏内道具、角色等的方式。玩家知道自己可能获得哪些道具,但无法知晓具体获得哪一

种。其刺激,带有赌博性质,因而备受玩家关注。

第47卷 第6期 田俊杰:文明的投影与互鉴———《原神》的神话编码  

创作者用于构建璃月的神话资源,就受现实因

素影响而有所取舍。中国神话浩如烟海,而“民为神

主”最能体现神话在这个无神论国家大众眼中的地

位,更让璃月成为提瓦特七国中独树一帜的存在。
因此,璃月的岩神归属于圣王传统,而非志怪传统,
就不足为奇了。类似的,假如璃月因神还政于人而

被毁灭,这种结局尽管在艺术上可行,在政治上则不

妥。须弥的原型众多,都在今天伊斯兰文化的覆盖

范围中,但创作者却避开了伊斯兰文化,也跟现实政

治要素不无关系。再如,游戏表现的稻妻,压抑多于

梦幻,或许是由于一个治愈系的稻妻并不符合舆论

对日本的态度。因此,《原神》中,在神话编码与现实

因素关联甚深的前提下,它们的作用便不局限于讲

好一个故事,更代表了故事之外复杂的意识形态。
这提醒我们,研究神话编码与元典的差异,不应该出

于既定的学科立场,简单地归因于电子媒介或大众

文化对经典叙事的置换变形甚至降格,而应该分析

当代神话与神话外因素的复杂互动机制。这也是当

代神话学亟待拓展的研究领域。
(二)角色的三层人格———二次元语境中的神话

编码逻辑

“二次元”是《原神》的重要标签。在文化研究的

视域内,“二次元”通常被理解为去政治化与泛娱乐

化的消费社会产物。它通过“萌要素”的堆叠营造迷

恋信息、放弃意义的“御宅族”的乐园[22]。作为二次

元文艺系统的一部分,在《原神》中,神话丧失其神圣

面目的典型,便是玩家可操纵角色的塑造———操控

一位神去打怪,此即严肃性的消解。这些角色大多

需要玩家用真金白银抽卡① 获得,吸引玩家群体最

多的关注,因而成为各方争夺、控制的主战场。因

此,游戏角色设定可以看作二次元文化、神话因素、
社会政治因素等多方面共同影响的结果。据此分

析,就可以定位当代神话在二次元语境的位置。
每个《原神》角色都具备三个层面的人格:神话-

原型人格,即《原神》这个神话故事中的角色,他们是

神话世界的原住民二次元人格,即作为意象堆砌的

角色,这类形象是二次元文艺作品所塑造的规范;社
会人格,即提瓦特虚构社会中的居民,是《原神》这个

寻亲冒险传奇的主人公,可以和二次元或神话无涉。
从神话-原型、二次元和文化研究的角度,都可以得

见《原神》的冰山一角,但只有发现《原神》的多副面

孔,才有可能触及《原神》这一当代神话与神话元典

及时代精神间纷繁复杂的关系。
此种关系最典型的例子莫过于须弥地区的主线

剧情“千朵玫瑰带来的黎明”(魔神任务·第三章·
第二幕)。在这个以《鲁拜集》诗句为标题的故事里,
须弥人被困在一场循环的梦里,每当举行花神诞祭

(庆祝草神生日的典礼),循环就会重新开始。事实

上,这个梦是负载在一个叫妮露的少女身上的,她是

被玩家喜爱的二次元美少女,是在剧场以舞蹈为业

的艺术家,却也倡导艺术为人民服务,还是花神诞祭

的传承人。故事的结局,妮露注意到梦中的异象,明
白自己身在梦中后,使须弥人从梦中清醒,也开启了

新的时间。在那之后,她又在须弥人拯救草神的行

动中立下大功。
神话学家可以从这段简述中看出,从跳舞引起

时间终结又更新,历史一元复始的角度看,还有什么

比萨满的形象更贴合她呢?[23](P77)然而讨论不能止

于寻找原型,更要注意到将萨满和美少女不完美地

融合在一起的力量。如果说美少女是二次元世界的

原住民,祭司和巫术的力量就必须妥协,神话所代表

的文化内涵,必须在二次元象征的去历史、表面化的

话语体系内找寻一席之地。一个以表演为生的舞女

不会具有祭祀的职能,人民的艺术家也不会是萨满。
这诚然是严肃、神圣的萨满传统在浮浅的二次元传

统之下的降格,但也是二次元传统面对神话世界的

升格。这就是《原神》中最具代表性的融合:二次元

要求妮露是异域舞娘美少女;神话中她扮演祭祀仪

式上除旧迎新,重开天地的女祭司;冒险游戏里她又

是厕身于救国安民大业的女杰。
在游戏的其他部分,由于各种意识形态不再处

于均势,加上叙事的要求,这种划分也可能摆脱严格

的等分,而有所偏向。如果市场的呼声提高(例如在

以轻松愉快为主基调的节日活动剧情中),那神话人

格便会式微。相应的,若是国家意识形态介入,那二

次元文化可能会被规避,甚至直接被扼杀在剧本的

写作阶段。例如,创作者自身的文化追求,及社会历

史元素的限定,都要求在璃月的角色中,较为严肃、
正面地凸显中国元素和价值取向,也即带上较浓的

民族主义色彩。对于属于圣王传统的岩神,二次元

对他的降格受到束缚,所以他的二次元属性便处于

弱势。相应的,对属于日本风格的雷神,则在神格之
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外附着了宅女、性感、不会做饭等二次元属性。从这

个角度,对《原神》角色的多重性格,我们才能得出深

于割裂、拼凑的结论。也正因为文本的未完成,这些

角色才处在动态、流变的过程中,为他们及其参与的

故事赋予广泛的讨论空间。

  五、结语:神话内核与创造性转化之道

详细分析《原神》中神话编码的表征、模式与影

响因素,有助于学者和市场理解它对神话进行创意

书写的范例作用。《原神》的神话不是抽象的传统文

化的指路牌,而真正发挥了构筑神话世界观的基石

作用。用这种原则构建的虚拟世界,沉浸感强,也在

全球市场上赢得了认可。它进行富有问题意识和时

代性的人神关系探讨,提出对人类能力边界的讨论,
也具备一定的深刻性。各国神话的挪用让《原神》自
然地具备强烈的比较视野,因此,它不期然地营造了

各种现实意识形态争夺的战场,吸引各界关注的同

时,成为颇具症候性和时代意义的文化空间。
批判地说,作为流行文化现象的《原神》的确暴

露乃至带来了不少社会问题,其部分情节亦难免流

露出逐利与媚俗,但学术界从不缺少对通俗文艺的

批判。在当下,游戏的全球风靡已不再被看作瓦釜

雷鸣[24],而《原神》是21世纪第一部将中国人的文

化理解积极而成功地推向世界的游戏作品。它还只

是开始,也应当只是开始。
目前的神话学者在现象概述、总结成功经验方

面已取得了出色进展,然而,从文本中识别神话的身

影仅仅是研究的开始,其后或简单地将当代神话的

独特性归纳为信息时代、互联网时代、元宇宙时代的

必然要求,或以是否符合文化寻根的原则来加以褒

贬,都尚有可探讨的空间。如何使神话学对神话编

码的研究超越找寻原型与还原传统的模式,这仍然

是文学人类学和当代神话学大有可为的研究方向。
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