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　 　 【摘　 　 要】妖怪文化在日本传统文化中有着自身独有的发展轨迹与功能价值。 东京奥运会开幕式其实

就是对日本“妖怪文化”的一种很好的演绎。 现今,日本把传统妖怪文化元素融入动漫产业,为其经济与社会

发展带来了巨大红利。 通过对经典妖怪题材日漫《怪化猫》的深入剖析,认为日本动漫对传统妖怪形象的刻画

不仅继承了其固有传统,且还根据时代变迁对传统妖怪形象进行了一定的“变异”。 从传统文化视域看,我国

妖怪动漫产品的高品质打造,需对“多元性”“求变性”“传统性”“现实性”四方面进行考量。
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　 　 日本作为世界公认的“动漫王国”,其动漫产业
已经成为国民经济发展的支柱性产业之一。 目前,
日本动漫占据了国际市场的 6 成,在欧美市场的占
有率更是达到了 80% 以上,2019 年日本动画市场收

入达到 25112 亿日元,较 2018 年增长了 15%以上①。
在众多优秀的日漫作品中,妖怪形象或相关题材作
品一直有着卓越的表现。 如上映于 1997 年的动画
电视剧《口袋妖怪》,一上映便获得了超高人气,其后
续衍生品也受到了市场热捧,动漫本身也在 1999 年
荣登时代杂志。 又如上映于 2001 年的《千与千寻》,
当年便获得了 304 亿日元的票房,并保持了长达 12
年的票房最高记录,而宫崎骏也凭借此片获得了第
75 届奥斯卡金像奖最佳动画长片奖,以及第 52 届柏

林电影节最高荣誉“金熊奖”等 9 项大奖②。 此外,还
有像《怪化猫》《杀戮都市》《鬼灯的冷彻》《结界师》
《犬夜叉》《化物语》 《滑头鬼之孙》等妖怪动漫也受
到极大好评。 这些妖怪日漫之所以在本国及国际舞
台中取得了优异成绩、获得了大众认可,很大程度是
作品中妖怪元素的运用组合及妖怪文化的展现,使
作品更加生动有力、妙趣横生,给人以无穷的遐想和
感染力。

一、相关文献
妖怪在日本传统社会中是指超出人类理解范围

的奇异现象,抑或指引发这些想象、拥有不可思议力

量的非日常、非科学的存在③。 同时,日本民众怀有”
万物皆有灵“的观念,因此他们认为大到一座城市,
小到各种生活用品皆有属于自身的“物怪”。 而日本
著名的妖怪漫画大师水木茂在其作品《图解日本妖
怪大全》中就收录了 718 种妖怪,正是这些千奇百
怪、五花八门的“化物”,才构成了今天五彩缤纷的日
本妖怪世界。

(一)日本妖怪文化的内涵

日本妖怪文化的发展经历了一个漫长的演化过
程,根据目前的研究成果,本文认为这个过程大致可
分为“妖怪起源阶段”“妖怪融合阶段”“妖怪形象涌
现阶段”“妖怪学形成及深化阶段”等几个时段。 梳
理并回首日本妖怪文化发展的演变历程,掌握发展
规律,探索发展走向,不仅是妖怪学科建设与繁荣的
需要,还是推动妖怪学理论创新与妖怪动漫繁荣发
展之要求。 具体内容如下:

妖怪起源阶段。 这一阶段主要指从公元前
12000 年至公元前 300 年间的日本石器时代后期,即
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绳文时代。 在科学技术尚未普化应用的远古时期,
自然界时常呈现的诸如地震、海啸、火山喷发等“灵
异”现象超出了日本远古先民对自然界地认知,再加
上日本国内多山河、多林木的地理环境,使他们本能
的在内心深处对这类现象产生了畏惧之感,而日本
先民又把这种看不见、摸不着以及无法驾驭的能量
皆称之为“妖怪”现象。 因此,这一时期可以认为是
日本妖怪文化的滥觞。

妖怪融合阶段。 这一时段主要指从 710 年至
1192 年间的奈良和平安时期。 日本派遣大量的遣唐
使来学习中国文化,两国之间的频繁交流互动使中
国的《山海经》流入日本。 随着《山海经》中妖怪形
象的广泛传播,逐步融入至日本妖怪文化圈,而书中
所记述的妖怪,也在日本本土妖怪文化体系完成合
理的融合之后,逐渐演变成了各种各样至今仍活跃
在日本各地的妖怪形象④。 如日本妖怪“天狗”便是
源自《山海经》中的犬怪,同时,这也为“日本妖怪原
型的 70%来自中国”的论断提供了相应依据。

妖怪形象涌现阶段。 这主要指 1185 年至 1868
年的六百多年间,日本经历的镰仓、室町和江户三个
时代。 在镰仓时代,日本的“绘卷”得到进一步发展,
出现了反映一切众生徘徊于地狱、饿鬼、畜生、阿修
罗、人、天“六道世界”的《地狱草纸》和《饿鬼草纸》,
它们把写实和抽象手法相结合,描绘出众多形态各
异的地狱场景和鬼怪动态⑤,此外还有《六道绘》 《竹
取物语》《伊势物语》等,皆不同程度地描绘了鬼怪
形态⑥。 到了室町时代,幕府王朝供养了一批专门绘
制妖怪画的御用画家,其中最有名的便是土佐光信,
其作品《百鬼夜行绘卷》描摹的妖怪生动传神,而他
本人也被誉为“日本妖怪画开山祖师”⑦。 到了江户
时代更是出现了像鸟山石燕、葛饰北斋、歌川国芳等
著名的妖怪画画家,其中最有名的便是被称为“神怪
画成就最高者”的鸟山石燕,他从民间故事中搜集了
大量素材并进行整理,毕生完成了《画图百鬼夜行》
《今昔画图续百鬼》 《今昔百鬼拾遗》 《百器徒然袋》
四本妖怪画卷,描绘了二百多种妖怪,时至今日仍是
妖怪作品创作者的重要灵感来源⑧。 日本妖怪形象
的涌现是随着日本绘画艺术的成长而不断丰富的,
此时的妖怪不再局限于文字记载或人们的想象中,
而是以具体形象跃然于绘画艺术中,但这也经历了
一个从“萌芽”到“成熟”的流变过程。

妖怪学形成及深化阶段。 从广义的视角看,此
阶段主要指明治维新时代(1868 年)至今。 日本妖
怪文化逐渐上升到了人文科学层面,妖怪开始演变
成一种可以被用来研究的学科。 明治维新时,哲学
家井上圆了首先提出“妖怪学”一词,他认为“妖怪

学者,有科学之资格者也”⑨,并将妖怪学分成了总
论、理学部门、纯正哲学部门、心理学部门、宗教学部
门、教育学部门以及杂部门等八部分⑩,为妖怪学体
系的建立奠定了基础,“妖怪”一词也不再只是民间
口头的流传俗语,而是变为了具有学术含蕴的专业
术语。 之后,柳田国男与小松和彦成为了日本妖怪
学领域中的铺路人与布道者。 柳田国男作为妖怪民
俗学家,他通过走访民间进行实地考察,了解各地妖
怪民间故事和习俗,从民俗学的视角对妖怪学进行
探究。 最后得出了妖怪故事的传承与民众的心理、
信仰有着密切关系的结论,同时将妖怪研究视为理
解日本历史和民族性格的方法之一􀃊􀁉􀁓。 正是柳田国
男对妖怪学的努力推进,才使得座敷童子、河童、天
狗等一批妖怪声名鹊起,而他所著的《妖怪谈义》《远
野物语》至今仍是了解日本妖怪民俗文化的经典作
品。 小松和彦则把妖怪文化分成了事件性妖怪、超
自然性存在的妖怪和造型化的妖怪。 事件性妖怪在
其语意范围内是作为事件性或现象性的妖怪而存在
的;超自然性的妖怪实际是人们不能解释或控制的
超自然性存在的妖怪;妖怪的造型化是基于故事和
民间传承中的妖怪形象而创作出来的,在其形象固
化后,开始成为人们的娱乐对象􀃊􀁉􀁔。

综上可知,日本“妖怪学”的形成历经一个漫长
而又繁杂的过程,妖怪在日本不仅不是难登大雅之
堂之物,而且还被民众津津乐道。 但是,妖怪学科的
形成并非是为了学问而学问,而是由于妖怪已经贯
穿到了日本社会的方方面面,从影视、文学、绘画等
行业领域到人们口中的俗语、生活禁忌等,总是能寻
觅到妖怪之魅影。 如日本著名的影视导演黑泽明把
其自传命名为《蛤蟆的油》,而书名的灵感正是来源
于与蛤蟆相关的怪谈故事,正如其本人“自喻是站在
镜前的蛤蟆,发现自己从前的种种不堪,吓出一身
油􀃊􀁉􀁕”。 此外,他的影视作品《梦》《蜘蛛巢城》等也都
是与妖怪相关的经典之作。 又如日本俗语中的“碰
到鬼了”或“碰到蛇了”是形容前途未卜,“鬼得了铁
棍”是如虎添翼的意思,“鬼口边念佛”是形容假装慈
悲同情之意􀃊􀁉􀁖等,另外还有其他诸多的日本谚语也都
与妖怪相关。

(二)妖怪在日本动漫中的研究现状

妖怪文化的价值是日本妖怪动漫赖以存续和演
化的中枢与精要,支撑着消费大众的心灵归属。 目
前,国内学者对于妖怪在日本动漫中的研究主要表
现在以下两个方面。

第一,对妖怪动漫形象与外观的研究。 此种研
究又大致可以分成两类,一类是单纯对妖怪形象的
本体进行追根溯源,且对妖怪形象进行了一定的划

·97·

China Social Science Excellence .All rights reserved. https://www.rdfybk.com/



分,但并未涉及更为深层的伦理性研究。 如杨知君
对动画片《千与千寻》里的无脸男、侍者、汤婆婆以及
舞首等妖怪形象的来历与演变进行了相应的考察􀃊􀁉􀁗。
李秋波把日本动画作品中的妖怪分成了可爱善良、
可悲可怜、奇异与邪恶四类形象􀃊􀁉􀁘。 昌佳通过对《咯
咯咯的鬼太郎》《犬夜叉》等日本动画中妖怪形象的
分析,总结出动画中妖怪形象独特的造型特征、人物
性格、特殊技能、场景设定规律,以及日本动画中的
妖怪形象在全球化背景下的创新方式􀃊􀁉􀁙。 王晶从探
源、画风、规律、技法与启示等多个方面对日本动漫
中的妖怪造型展开论述与研究,并提出妖怪造型设
计的规律和设计出了绘制技法􀃊􀁉􀁚。 另一类是通过妖
怪形象反作用于妖怪文化,对妖怪文化的全貌进行
通体把握。 如许蔚以《阴阳师》中动漫角色人物为
例,对日本妖怪文化中的女性妖怪形象进行了分类,
并对其特点进行了研究􀃊􀁉􀁛。

第二,通过妖怪动漫来探视日本文化之流变态
势。 如刘克华、白露以动漫《怪化猫》为例,分析了日
本妖怪文化在都市化改造进程中的变化趋势,探究
了日本人精神结构与信仰所发生的变化􀃊􀁊􀁒。 代玥将
日本传统审美精神“物哀”置于妖怪动漫的平台上,
认为妖怪题材是最适于表达“物哀”精神的题材,并
探讨了“物哀”在当下语境中的发展、问题和未来的
可能性􀃊􀁊􀁓。 梁尹以妖怪中“狐”的形象及意蕴为参
照,分析了日本动漫引用并对狐进行延伸的前因后
果,讨论了日本民俗文化对动漫的影响以及动漫对
日本民俗文化及其传播的影响􀃊􀁊􀁔。

综上可知,目前的研究成果对于我们继续求索
日本妖怪动漫提供了一定的参考借鉴。 然而,日本
传统妖怪元素是如何融入动漫作品? 又是如何展现
其价值? 同时其传统妖怪文化的介入又对我国妖怪
题材动漫的发展带来何种启示? 这些问题鲜有学者
研究,而这亦是本文探析之重点。

二、动漫《怪化猫》中妖怪形象的价值解析与现
实体现

动漫《怪化猫》是日本东映公司制作的典型妖怪
题材作品,上映后受到极大的推崇,豆瓣评分更是高
达 9. 3。 《怪化猫》是由《座敷童子》《海坊主》《无脸
怪》《鵺》《化猫》五个独立的怪谈故事组成,故事的
名字也皆源于妖怪的名字,在这五个故事中,制片方
对传统妖怪形象的刻画不仅继承了其固有传统内
容,且还根据时代环境对传统妖怪形象进行了一定
的“变异”,其成功的方式方法值得深入探究。

(一)座敷童子

座敷童子(ざしきわらし)是日本本州岛岩手县
东北地区广为流传的一类妖怪。 相传座敷童子的形

体只有小孩子能看到,而它也会以小孩子的形象住
在家中或仓库,传说家中只要有座敷童子的存在,家
庭就会幸福繁荣。 可以说,日本传统妖怪文化中的
座敷童子是一个可以带来福报的妖怪。 然而,在《怪
化猫》中的《座敷童子》篇则被改编成了沉痛凄怆的
故事。 影片开始不久就出现了一位遭到追杀的孕
妇,她冒雨逃到一家旅馆并恳求店老板给予庇护,但
是老板以客满为由想拒绝孕妇的诉求。 最终在孕妇
的苦苦哀求下,店老板还是答应给她一间客房休息。
在去客房的路上,孕妇听到了孩童的嬉闹声并且在
房间里还遇到了一位怪异的孩童,然而老板却说店
里并未有小孩子入住。 原来,这家旅店的前身是家
妓院,店老板就是之前的老鸨,老鸨为了谋取更多私
利竟丧失人性地让怀孕的妓女们堕胎,这些还未出
世的婴儿由此产生了巨大怨气并幻化为“邪恶”妖
怪———座敷童子,但影片最后是孕妇对孩童们无尽
的爱拯救了其“邪恶”怨灵。

妖怪的出现一般都存在着令人唏嘘不已的理。
《座敷童子》篇中正是折射出了当今社会中一个极为
严重的伦理问题———堕胎。 影片中老鸨强行让怀孕
的妓女堕胎,最终招来了一个复仇的座敷童子。 虽
然借用了传统妖怪座敷童子的名字,但内涵却与之
大相径庭,主要体现于形象刻画与寓意价值两个层
面。 在形象刻画层面,日本传统民俗中并未对座敷
童子的具体年龄和性别做出明确规定,但在一些人
气较高的日漫􀃊􀁊􀁕作品中,座敷童子多数是以 6 岁左右
的小女孩儿形象出现,这在一定程度上则反映出日
本民众对传统座敷童子的形象更倾向于小女孩儿。
但《怪化猫》则把座敷童子刻画成了五颜六色且带着
小肚兜的婴儿形象,颠覆了其传统形象。 在寓意价
值层面,传统座敷童子是能够为孩子和家庭带来福
报的“守护者”,而《怪化猫》中的座敷童子则化身成
了“邪恶”怨灵,其背后深层寓意是对社会堕胎问题
的伦理映射。

(二)海坊主

坊主在日语中是“秃头和尚”之意,海坊主(うみ
ぼうず)即为海和尚,也被称作“海法师”或“海入
道”。 在日本妖怪文化中,此怪体形巨大,颜色漆黑,
目光如炬,大嘴开裂,有时也没有眼睛、鼻子和嘴
巴􀃊􀁊􀁖。 传说它一般在海上天气很差或傍晚时出现,然
后向渔夫们索要海货,倘若渔夫们不给或者捕捞太
少,它便会使其船翻人亡。 在《怪化猫》中,开篇便描
写了船老板、武士、修行者、女士以及高僧和随行者
等一行人乘船出海,但途中却不知何人利用磁铁影
响了罗盘,导致商船驶入了“妖怪之海”。 随之,出现
了妖怪海座头􀃊􀁊􀁗,它手拿琵琶逐一询问众人内心深处
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最恐惧的事情,并用琵琶声制作出各种幻像,顿时所
有人逐一陷入自己所惧怕的幻境中。 随着海座头对
众人询问的结束,事情的真相也逐渐浮出水面。 原
来早在几十年前,高僧为了生存,欺骗妹妹替代自己
去祭海,由此高僧内心深处的愧疚和恐惧产生的怨
念把海域变为了“妖怪之海”。

海坊主在传统妖怪中作为渔民的梦魇,似乎在
《怪化猫》中并未完全得到体现。 但仔细分析不难发
现,动漫中的海坊主就是指的“得道高僧”,高僧乘船
来到海上就成了“海上的和尚”,即海坊主。 高僧的
“恶”在动漫中又是通过内心和外在进行了双重塑
造,这与传统文化中海坊主的“恶”完整的接洽在了
一起。 内心层面主要指高僧在几十年前通过欺骗妹
妹得以苟活,这让高僧一直生活在愧疚与恐惧中,愧
疚的是本应自己去祭海,但却利用妹妹对自己纯洁
无瑕的爱让其替自己去死。 同时,虽然内心存有愧
疚但又出于对死亡的惧怕,仍然无法让自己的本心
直面事情的真相,这便是动漫中对高僧内心之恶的
深度刻画。 外在主要通过对高僧满脸横肉且面无慈
悲之形象来展现其“恶”,这种恶并非偶然,而是几十
年来高僧内心的愧疚与恐惧不断的交织碰撞产生了
“恶”的面孔,正所谓“面由心生”,而这则又是对人
性与道德的考验。

(三)无脸怪

无脸怪(のっぺらぼう)又被称为“无脸男”或
“无面男”,在日本传统妖怪中,其形貌与人类大致无
异却又缺少眼睛、鼻子与嘴巴,传说无脸怪能够夺取
人的面孔。 又有传说认为无脸怪并非十恶不赦的妖
怪,仅以恐吓为目的,并不会对人类造成伤害。 在
《怪化猫》的《无脸怪》篇中,影片开始不久就交代了
无脸怪从监狱中把女主阿碟拯救出来的背景,随之
无脸怪把女主带到了“世外桃源”并向其求婚,而阿
碟也欣然应允。 就在他们举行婚礼之际,驱魔人(男
主)出现并与无脸怪进行了激烈争斗,随着两者之间
争斗的结束,故事的真相也渐渐浮现。 原来,女主阿
碟从小就被母亲不断洗脑,自己将来是要嫁入豪门
的女子,阿碟为了迎合母亲的虚荣,长大后被迫嫁入
豪门。 但嫁入贵族豪门的阿碟并不幸福,饱受丈夫
和婆家的奚落,最终因过度压抑和忧伤而选择自杀,
但自己却浑然不知,以为自己杀死了丈夫和婆家人,
则被判处死刑。 就在被执行死刑之际,无脸怪将其
救出并送回夫家,而这又成为陷入事件循环之始端。

传统无脸怪的价值内涵在《怪化猫》中得到了
“深加工”与“再提高”。 “深加工”主要表现在动漫
中无脸怪形象被进行了一定的改造,与其说是无脸
怪,倒不如说是“变脸怪”,因为在动漫中无脸怪出现
多次变脸的情况,但仍未显露其真实面孔,这与传统

文化以及宫崎骏动漫《千与千寻》中的无脸怪形象有
很大差异。 “再提高”主要是从“为什么会诞生无脸
怪”以及“无脸怪诞生的目的是什么”两个层面的叠
加来影射出的社会问题。 女主阿碟从小为赢得母亲
的赞许而违背自己的本心,母亲给她灌输要嫁入豪
门的理念,即便她心中有千万个不同意,也只能按照
母亲的意愿去做,这便是无脸怪诞生的雏形。 她嫁
入豪门后,在受到丈夫和婆家的歧视时,自己却只能
笑脸相迎,这与自己本心想追求的爱情愈来愈远,在
现实逼迫与内心渴望的矛盾冲击下,一个忘记了初
心及真实面孔的无脸怪诞生了,无脸怪就是女主自
己,它诞生的目的就是让自己无限循环于虚拟幻镜
中。 《无脸怪》实际反映了在集体主义原则至上的日
本社会下个人存在的状态,为了保全个人的立足之
地、维护自身与社会之间的关系,有时不得不被迫放
弃自我与个人利益􀃊􀁊􀁘,而自己也逐渐成为了忘记本我
的“无脸怪”,这俨然又是一个较为热点的现实问题。

(四)鵺

鵺(ぬえ)在日本传说中是一种有着猴头、狸身、
蛇尾、虎足的妖怪。 在《妖怪出现年表》中就记载过
日本延喜五年(905 年)、永久三年(1115 年)、天养元
年(1144 年)、仁平三年(1153 年)等多次出现鵺的情
况􀃊􀁊􀁙,《鵺退治》中记载,在仁平年间,鵺经常出没于
天皇宫殿,天皇深感不安并安排高僧做法驱散,但成
效甚微,之后天皇命驱魔人源赖政驱魔,最后成功击
杀了鵺。 鵺实际上是一种能够发出悲鸣啼叫的鸟
类,因啼声太过悲哀,由此被日本民众认为是不祥之
物。 《怪化猫》的《鵺》篇讲述的是妖怪无休止玩弄
人类灵魂的故事。 影片开始给出了四位不同身份的
选手进行闻香比赛作为铺垫,获胜者便可拥有“东大
寺”香木,传说凡是拥有了“东大寺”就能得到天下,
且能成为“东大寺”保管者琉璃姬的丈夫。 但在比赛
中,参赛者却一一死去,就连琉璃姬也被杀害,而夜
间鵺的叫声却愈加悲怆。 原来,这些所谓的参赛者
早已死去,影片中的琉璃姬以及佣人等皆为妖怪所
化,它为了引起关注,故意制造出“东大寺”能给人带
来权势的传闻,然后再把闻讯而来的人们杀害,进而
控制他们的灵魂每天进行无休止的组香游戏。

与《怪化猫》前三篇不同的是,《鵺》篇在妖怪文
化的基础上又巧妙融入了日本传统文化之一的香道
文化,这让其在文化内涵与价值塑造层面又有了质
的提升。 香道与花道、茶道合称“日本三道”,闻香是
一种考验人学识和感觉的艺术行为,要求香师通过
鼻子辨识出各种不同种类的香,这是一种闲寂、优雅
的内心状态和生活方式,能够促使香师的生活更加
丰富和有趣,是一种修行和法门􀃊􀁊􀁚,《鵺》篇就是以闻
香比赛为主线来开展故事情节的,而故事中的“东大
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寺”香木其实就是日本名香“兰奢待”。 “兰奢待”的
繁体字为“蘭奢待”,里面就暗藏了“东大寺”三个
字,巧合的是“兰奢待”就放在京都的东大寺里,是日
本国宝香木􀃊􀁊􀁛,这与动漫中只要得到“东大寺”香木
就能得到天下的情节相呼应。 同时,动漫中的四位
参赛人物贵族、武士、商人与僧侣也一一对应了日本
沉香等级中的伽罗、罗国、真南蛮与左曾罗,把真实
文化嫁接到了动漫故事。 然而动漫故事中悲剧的幕
后推手就是本篇的主题妖怪———鵺,它利用人性中
的贪婪,通过比赛组香再把比赛者杀掉,让这些贪婪
之人在死后的灵魂也陷入无休止的组香活动中。 闻
香文化作为一种高雅尊贵的艺术行为,与各怀私欲、
利欲熏心的参赛者形成了强烈反差。

(五)化猫

化猫(化け猫)在日本传统文化中是由猫幻化成
的妖怪。 日本著名的阴阳师安倍晴明生前最喜欢的
动物就是一只黑猫,他死后,这只猫在他墓前足足待
了一个月,直到一个风雨交加的夜晚,安倍晴明的弟
子们看到这只猫嘴里叼着一块骨头消失在雨夜中。
自此,有关化猫的传说便从神户传递开来。 另外,日
本还有随着猫龄的增加,自身也能逐步产生灵性变
为人的传说,而对于猫存活多少年才能成为“化猫”
的传闻也有所争议,茨城县和长野县传说是 12 年,
冲绳县认为是 13 年,广岛县又认为是 7 年等,但无
论如何,化猫在日本妖怪文化中被广为流传。 在《怪
化猫》的《化猫》篇中,影片开始便展示了在地铁开
通之际几位看似毫不相干的人关在同一节车厢的场
景,他们有报社社长、市长、刑警、电车司机、咖啡厅
女仆、寡妇、送奶少年以及新闻记者 8 位角色。 随
后,在车厢中这 8 位角色陆续诡异失踪,直到最后,
真相却是一个冤死的女记者变成化猫来寻仇的事
件,而这 8 位看似毫不相干的人物也随着事件的发
展,完整地勾连在了一起。 原来,事件是因一位被冤
死的女记者市川节子所引发的,她无意中发现了建
设地铁时市长收受贿赂的证据,市长察觉后便命令
报社社长销毁证据。 社长不敢违抗市长命令,便假
借要帮市川节子刊登市长收受贿赂的证据为由,邀
其在桥上商谈。 双方见面后便起了争执,社长则把
市川节子推下桥洞,在这一瞬间,送奶少年看到了杀
死市川节子的凶手,寡妇听到了市川节子与凶手的
争吵,电车司机则开车碾死了奄奄一息的市川节子。
随后,咖啡厅女仆选择配合社长做了市川节子自杀
的伪证,刑警选择草率了结此案。 在这种不公与逼
人的态势下,市川节子的冤魂终究招来了化猫,并以
此向这些直接或间接杀害自己的人来复仇。

《化猫》作为《怪化猫》的终结篇,故事背景与前
几篇相比,设定为了偏向于现代生活的大正时期。

本篇的主题妖怪就是传统妖怪———化猫,动漫中的
女记者市川节子死于非命,其充满怨恨的灵魂附到
了化猫身上,并对凶手逐一复仇。 由此,《化猫》篇是
以“复仇”作为主线来体现妖怪行为和价值的。 故事
中悲剧的造成并非由猫妖所致,而是由女记者的怨
恨与其他人物的冷漠和自私所引发的,因此本篇的
深层寓意是通过妖怪来抨击现代社会中人与人之间
的自私、背叛及冷漠行为􀃊􀁋􀁒。

三、基于妖怪文化的中国动漫产业发展启示
我国传统文化中同样有着不逊于日本妖怪文化

的志怪鬼神之传统,《山海经》《封神演义》《抱朴子》
《搜神记》《聊斋志异》 《西游记》等志怪经典流传之
作众多,妖怪数量与类型更是不胜枚举。 然而,我国
的动漫产品并未从这些传统鬼神志怪文化中得到丰
厚的滋养。 相反,妖怪却在日漫作品中有着不凡的
表现,其形象被刻画得淋漓尽致。

传统文化是一个国家和民族的根脉,长期以来
模塑着民众的心理与习性,普适性的传统文化因子
最容易引起人们的共鸣􀃊􀁋􀁓,由此,本文认为传统妖怪
文化对于动漫产业的深度融入具有极为重大的意
义。 从前文日漫《怪化猫》的分析不难发现,其成功
的重要因素之一就是把本国的传统妖怪文化充分融
入,从妖怪文化中吸收了大量养分,讲好讲透了妖怪
故事。 此外,人们也更加注重动漫作品的文化内涵,
动漫行业能否打造出具有传统文化特色,且又喜闻
乐见的优秀动漫是彰显其自身竞争优势的重要环
节。 在此,本文认为我国动漫产品的高质量打造,可
从“多元性”“求变性”“传统性”以及“现实性”四方
面去考量。

(一)多元性考量

妖怪题材动漫的制作要建立在中国传统妖怪文
化的基础之上。 仅凭天马行空的想象,其相关作品
很大程度会偏离中国传统文化的轨迹,成为“无源之
本,无本之木”。 而这也要求在设计作品之前,要对
中国传统妖怪体系有一个较为深入的了解。 中国传
统妖怪形象的原型皆来源于《山海经》,书中记载了
400 多个神怪畏兽,而《西游记》也记录了大量以老
虎、狮子、熊、蜈蚣、老鼠等动物为原型的妖怪,及以
松树、竹子、枫树等植物为原型的妖精,从中也可以
看出我国传统妖怪体系的庞大与种类的繁多。 然而
除了像凤凰、九尾狐、天狗等极少一部分家喻户晓的
兽怪外,绝大部分妖怪对国人来讲是十分陌生的。
这也致使国产动漫中妖怪形象较显单薄,如 2019 年
比较火的动漫《罗小黑战记》,主角罗小黑是一个猫
妖形象,《葫芦娃》中的妖怪主角是个蛇妖等,而这些
妖怪形象在很多作品中频频出现、反复使用,极易让
人产生视觉疲劳。

·28·

China Social Science Excellence .All rights reserved. https://www.rdfybk.com/



由此,本文认为传统妖怪文化元素应深度融入
我国动漫产品设计,把那些默默无闻的沉睡在典籍
书目中的妖怪真正唤醒,赋予它们本有的传统情感
与价值底色,让它们在动漫中真正“动起来” “活起
来”。 换言之,就是要深入挖掘《山海经》 《搜神记》
《西游记》等书目中记载的“妖怪事迹”,做到在文献
中寻根溯源、在设计中大胆求新、在故事情节设计中
引人入胜,真正讲好中国题材的妖怪故事。 由此以
来,可以引发受众群体的文化认同与消费欲望,进而
认可妖怪动漫产品的文化价值与内涵。

(二)求变性考量

除了前文提到的要不断挖掘默默无闻的妖怪之
外,还要在固有基础上进行求变。 求变的本质在于
产生附加值,用在妖怪文化中的求变就是为动漫产
业的高质量发展提供喜闻乐见的“新素材”。 本文认
为妖怪文化的求变可以从以下三个视角作为立
足点:

首先,从妖怪形象上进行求变。 由于一些妖怪
形象频频出现于志怪趣闻的古书中,因此其传统形
象在人们心目中往往被定格化。 但随着文明的进步
与时代的发展,这种定格化思维应该被突破。 如日
本传统小女孩儿形象的座敷童子在《怪化猫》中被塑
造成了婴儿,传统黑色高大形象的海坊主在《怪化
猫》中通过“望文生义”的手法被刻画成了高僧。 其
次,从妖怪数量上进行求变。 妖怪形象本身就来源
于民间大众,通过世代相传而得以存续。 因此,在现
阶段依然可以对妖怪身份进行创新,创造出“新妖
怪”。 如水木茂在《图解日本妖怪大全》中就收录了
718 种妖怪,而 2019 年 4 月日本在创办第一家妖怪
博物馆时,汤本就捐赠了 5000 多件与妖怪相关的资
料􀃊􀁋􀁔,妖怪专家小松和彦更是将 1. 6 万条有关妖怪的
传闻存储于庞大的数据库中􀃊􀁋􀁕,这足以说明日本妖怪
的数量也在不断增加。 由此,我国妖怪也应保持数
量上的增长,不断丰富妖怪世界,如此方能保证我国
妖怪动漫题材的丰富性。 最后,从妖怪故事上进行
求变。 我国传统妖怪文化中拥有大量的神话怪谈传
说,从《山海经》中的夸父追日、共工撞倒不周山、嫦
娥奔月到《聊斋志异》中画皮、崂山道士、聂小倩等,
可谓数不胜数,但在新时代下应结合时代元素进行
一定的故事求变,只有不断增加故事的趣味性,妖怪
题材动漫才能更加吸引大众消费,才能永葆生机。

(三)传统性考量

提及妖怪,在国人心目中往往与“怪”“鬼”“妖”
等恐怖不祥之物或封建糟粕文化联结在一起,这也
造成妖怪文化在我国并未成为“热点”和“焦点”,在
动漫作品中也往往是以邪恶的陪衬形象出场。 然而
妖怪文化作为民俗文化的重要组成部分,同样可以

反映中华民族的精神之貌。 如《山海经》中很多耳熟
能详的怪谈神话皆能反映出中华传统之美德,精卫
填海呈现的是矢志不渝、百折不挠的高贵品质,后羿
射日与女娲补天都体现出古人奋勇向前及不屈不挠
的斗争精神等,这也表明妖怪文化是一笔重要的文
化遗产。

鉴于此,在我国妖怪题材动漫的发展中,要不断
挖掘和创造与正能量相关的妖怪故事,而华夏民族
的优秀传统美德和优良作风品质就是要在这些妖怪
故事中得以充分显露,在与时俱进的同时还要不断
弘扬时代主旋律。 由此以来,不仅可以提高妖怪在
人们心目中的形象地位,还能把妖怪文化的经济价
值和社会价值合二为一,一并彰显。

(四)现实性考量

井上圆了最初研究妖怪的目的是为了破除封建
迷信,时至今日,民间对于妖怪迷信的执着似乎已经
消失,但在“道德伦理”层面的守护却永远在路上。
当下社会中依旧“有贪利无厌者,节义之风,廉耻之
俗,荡然扫地”􀃊􀁋􀁖之现象,诸如“毒奶粉”“地沟油”“僵
尸肉” “瘦肉精” “扶不起的老人们”等社会焦点问
题,这直接触碰到了人类内心深处的道德伦理之底
线。 或许肉身上的妖怪并不存在,但精神上的妖怪
却始终存在。

因此,妖怪元素在动漫产业中的介入不仅要重
其“形”,更要重其“魂”。 如果说妖怪外形的勾勒与
良好的剧本故事是妖怪题材动漫的“形”,那么通过
妖怪动漫所折射出的社会现象就是它的“魂”。 如
《怪化猫》中的五个独立故事,皆反映了一定的社会
问题,《座敷童子》反映了社会中的堕胎问题;《海坊
主》反映的是人性的恐惧与黑暗,社会中看似美好的
男女之情,在直面困境时却又不得不牺牲至亲至爱;
《无脸怪》反映的是在现实中人们被环境所迫从而迷
失本我的问题;《鵺》反映的是人们不计一切地追逐
名利和地位,最终却被人性中的贪婪所吞噬的问题;
《化猫》反映的是社会中人们在面对真理正义时为了
自身利益所表现出的冷漠自私问题。 而这背后对社
会道德伦理问题的反映就是妖怪动漫的魂魄。 妖怪
的存在,其实正是人性的种种缩影,恰似邻水照人,
映出自身􀃊􀁋􀁗。

四、结语
可以看出,妖怪文化在日本社会中不仅不是“封

建”“迷信”的代名词,反而被民众广为传播、不断弘
扬,对日本经济与社会产生了深远影响。 鉴于日本
妖怪动漫在日本的成功发展,在此,本文认为有以下
三个方面需要注意:

第一,妖怪文化并非是令人鄙夷的糟粕文化,而是
先祖们遗留下的优秀传统文化。 这一点在日本境内已
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然得到证实,在科技发达的日本社会,不仅没有兴起现
代化的灭妖运动,反而将妖怪文化发扬光大,让妖怪形
象“附身”至生活的方方面面,甚至在 2020 年东京奥运
会开幕式中也融入了众多妖怪元素。 而在动漫产业中,
妖怪形象更是在高人气作品中随处可见,并且还出口至
世界各国,成为了日本动漫的品牌代言。

第二,妖怪文化并非单纯的传承过去,而是在社
会的进步中不断衍生繁殖。 这一点从日本妖怪的数
量上就可反映出来,从最初水木茂记载的 700 多种
妖怪,到 2019 年统计的近 2 万种妖怪。 既有座敷童
子、八岐大蛇、河童等这类传统妖怪形象,又有裂口
女、鬼司机、蜗牛少女等此种在现代文明社会中诞生
的妖怪,而这也足以说明日本妖怪世界的生生不息
与丰富多姿。

第三,妖怪形象的刻画要逐渐成为对社会生活
的现实刻录。 由《怪化猫》中对五种不同妖怪的深描
可以看出,妖怪更多反映的是社会焦点问题,如堕
胎、人性的自私冷漠等。 以动漫形象映射社会问题
并给予人们启发,能够成为妖怪动漫的功能价值之
一。 而这也是提高我国妖怪动漫内涵,转变国人对
妖怪文化看法的重要方式之一。
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