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ABSTRACT 

Currently, “Nishan Shaman” is one of the few music video games based on ethnic minority folklore in China. The 

game is based on the Manchu shaman legend Nishan Shaman and put Nishan in the underworld looking for the soul of 

a child as the main line of the story. The Manchu legend and Manchu culture are integrated into the narrative process 

of the game so as to make the game space full of Manchu shaman culture. This “packaging” of the traditional culture 

of ethnic minorities in modern video games provides the possibility for ethnic minority culture to enter into the 

younger generation and the general public, and it is a new way for ethnic minority traditional culture to spread in the 

new era.  
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摘要 

《尼山萨满》是目前我国国内为数不多的以少数民族民间传说为蓝本创作而成的音乐类电子游戏，该游戏基于

满族萨满传说《尼山萨满传》，将尼山在冥界寻找幼童灵魂作为故事主线，使满族传说和满族文化融合进游戏

的叙事进程，建构了一个充满满族萨满文化氛围的游戏空间。这种将少数民族传统文化加以现代电子游戏而进

行的“包装”，为少数民族文化走进青年一代和大众提供了可能，是少数民族传统文化在新时期传播的新途径。 

关键词：《尼山萨满》；《尼山萨满传》；满族；电子游戏；文化传播 
 

1.前言 

中国是多民族聚居国家，拥有丰富且炫丽的民族

文化资源，自上世纪 50 年代我国大力促进少数民族

文化挖掘和保护工作以来，先后有新疆维吾尔木卡姆

艺术、蒙古族长调、呼麦、藏戏、玛纳斯和格萨（斯）

尔等入选联合国教科文组织非物质文化遗产名录。

2004 年新闻出版总署发出《关于实施“中国民族网络

游戏出版工程”的通知》，该通知指出将在 2004 年至

2008 年出版 100 种自主开发的大型民族网络游戏出

版物，凡是被列入“中国民族网络游戏出版工程”的选

题都将获得新闻出版总署和有关部门的支持，首批被

选入“网络游戏出版工程”的游戏就包括以三国时期
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为背景的《傲视 online》、以《封神演义》为蓝本的

《封神榜》和以中国武侠文化为基础的《功夫 online》

等。从国家对民族文化的保护性措施可以看出，近年

来随着国家对于民族文化宣传和开发的重视，将民族

传统文化与现代科技相融合成为了民族文化发展的

新方向。 

《尼山萨满传》是满族传说的典型代表，但其却

一直隐于大众视野之外，尤其对于 90 后、00 后和 10

后这样的青年一代，类似《尼山萨满传》这样的传统

少数民族传说更是与他们所处的时代严重脱节。《尼

山萨满》游戏是一款结合了满族传统剪纸艺术、满族

萨满传说和民族音乐的音乐打击类游戏，“由 6 名毕

业生历时五个月制作，由腾讯游戏学院和 Next Studio

共同孵化”[1]，2018 年《尼山萨满》在 iso 和 WeGame

平台上架，从其上架以来就受到了众多游戏玩家的追

捧，同时也受到了业界的好评，该游戏获得了 App 

Store 和 Tap Tap 的首页推荐，其在 App Store 已经累

积了 1.46 万的下载量，游戏评分为 4.8 分。《尼山萨

满》游戏的创作反映出了新时期青年一代对于中国少

数民族传统文化的接受与理解，这种使用少数民族传

说为主题结合新型科技手段制作出来的游戏作品为

新时期少数民族文化的传播提供了新的路径，同时该

游戏所受到的关注与追捧也说明了少数民族文化通

过电子游戏这种方式走向青年一代以及走向普通大

众的可能。 

2.《尼山萨满》游戏简介 

《尼山萨满》是一款音乐打击类手游，整个游戏

以名为尼山的女萨满寻回一名幼童的灵魂的冒险故

事为线索，该游戏共分为五关，每关都有一个主题场

景，尼山手中的鼓是击退冒险过程中各种鬼怪的主要

武器，游戏玩家通过控制尼山击鼓的节奏来通关。第

一关的名称为《村落》，在整个游戏中起着介绍故事

背景的作用，本关主要以尼山的师傅在村落中历练尼

山的本领为主要内容，交代了尼山作为鹿灵带给北方

先民的一名女婴的传奇身世，同时，本关也是游戏玩

家掌握如何控制尼山击鼓节奏的入门关卡。 

在尼山通过师傅的考验后，游戏正式进入尼山寻

找幼童灵魂的故事线。游戏的第二关名为《冥河》，

主要讲述了尼山渡过冥河的场景，渡过冥河是尼山在

冥界冒险的第一段旅程，尼山通过使用神鼓击退冥河

中魔鱼的攻击，完成第二关。紧接着尼山进入到第三

关《鬼城》，在本关中尼山需要打败不断进行攻击的

鬼火和小鬼。第三关末尾，尼山受到了来自师父的攻

击，尼山的师父就是取走幼童灵魂的恶灵，在师父的

攻击下尼山的性命危在旦夕，至此第三关结束。命悬

一线的尼山进入了第四关《圣域》，第四关以群山中

的岩画为场景，在尼山的性命岌岌可危之时，岩画上

的鹿神显灵带领着尼山前往最终的目的地福神殿。

《福神殿》是《尼山萨满》游戏的最后一关，本关以

福神殿为场景展示了尼山与化身福神的师父间的较

量，福神是整个游戏中除去鬼怪外对尼山找回幼童灵

魂的最大阻碍，也是游戏最后的 Boss，在击退福神后

尼山找到了幼童的灵魂，将幼童的灵魂带回到人间，

幼童与父母最终得以团聚，尼山也从此名声远扬。 

马林诺夫斯基在《文化论》中指出知识、巫术和

宗教是文化的几种架构，而游戏、游艺、运动和艺术

的消遣则可以把人从常规中解放出来，消除文化生活

的紧张与拘束。[2]《尼山萨满》游戏通过将满族传统

民间传说《尼山萨满传》与电子游戏相结合，摆脱了

从书面材料或者融入满族文化环境才能获得满族民

间传说知识的束缚，在轻松愉悦的环境中让玩家切身

体验到了满族萨满文化的魅力。成年人的游戏除去娱

乐功能外，“对于社会组织；对于艺术，技巧，知识，

和发明的发展；对于礼仪的伦理规律，自尊心理，及

幽默意识的培养，也都有很大的贡献”[3]。《尼山萨满》

游戏不仅可以使玩家跟随尼山进行拯救幼童的冒险

之旅，更能够通过游戏这种隐性传播途径促进大众对

于满族文化的了解。在闯关过程中，玩家需要集中注

意力于游戏构造的萨满世界，这种身心的投入更能够

在短时间内向玩家输入充满满族文化元素的信息，电

子游戏的互动性与沉浸感让玩家获得了不同于电影

和文学的故事体验，为人类体验故事情节提供了更多

的可能，因此电子游戏有望成为传播文学作品的新载

体[4]。 

3.《尼山萨满》游戏中的满族萨满文化建构 

《尼山萨满》游戏从多维度和多角度对满族萨满

文化世界进行了建构，多维度是指从听觉、视觉和触

觉这三维建立起立体的满族萨满文化世界，多角度是

指从民族文化元素、人物特征和情节发展线索这三个

角度丰富满族萨满文化的内容，基于这种多维度和多

角度的建构《尼山萨满》成功的将满族萨满文化与电

子游戏融合在一起，使玩家既获得了丰富多彩的游戏

娱乐体验，又达到了传播满族文化的目的。 

3.1.多维度的满族萨满世界 

现今的电子游戏往往具有画面制作精良、背景音

乐独具特色和玩家操控流畅等特点，这三方面同时也

决定着一款游戏是否为玩家所喜爱，所以游戏画面、

背景音乐以及可操作性构筑起电子游戏的主干。游戏

的画面、音乐和操作性对应着玩家的视觉、听觉与触

觉，《尼山萨满》游戏中对于满族萨满世界的建构也

体现在视觉、听觉与触觉三个方面。 

视觉是玩家对电子游戏的第一感受，《尼山萨满》

在游戏图画的创作中引入了传统的满族剪纸艺术作

为人物形象和画面的构成工具。剪纸是我国民间普遍

存在的艺术形式，生活在我国东北地区的满族人中流

传有独具特色的剪纸艺术，满族剪纸往往以萨满教、

民间传说、神话故事等为题材进行创作，具有“以直

线为主、曲线为辅，形象追求神似，不拘泥于具体形

态，善于抓住对象的基本特征，大胆运用夸张的表现

手法”[5]的艺术特征。萨满信仰是满族文化的重要组成，
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在萨满仪式的过程中往往使用剪纸的方式将各种具

有萨满教象征意义的图画粘贴于法器和服饰上。萨满

巫师也使用剪纸实现与鬼神的沟通，例如满族剪纸的

代表性样式拉手娃娃、嬷嬷人等，都是通过萨满巫师

剪出的图案变为神的替身，在萨满仪式中使用这些剪

纸作品实现了人神间的沟通。剪纸艺术因其删繁为简、

突出基本特征的创作手法而能够“将神的形象加以突

出、强化、形象化”[6]，因此在满族文化中通过剪纸能

够将萨满教中的神灵形象化，更加方便人神间的沟通。 

听觉是玩家接触到《尼山萨满》游戏的另一重要

体验，游戏的背景音乐不仅能够帮助游戏玩家迅速进

入剧情，还能够营造游戏的氛围让玩家融入到游戏所

设定的情境中。《尼山萨满》作为一款音乐类电子游

戏，音乐不仅充当着烘托游戏氛围、刺激感观体验的

重要元素，还起着勾勒故事情节、推进游戏进程的重

要作用。例如在第一关《村落》中，游戏音乐旋律缓

和、节奏明快，玩家容易根据音乐的起伏敲击出正确

的鼓点。随着尼山冒险历程的推进，游戏音乐旋律趋

于紧张，尼山手中敲击的鼓点也逐渐密集，其中还穿

插有男声的低吟和女生高亢的唱腔，营造出了原始、

神秘的萨满世界。音乐作为《尼山萨满》塑造故事情

节的重要手段，突出体现于《圣域》一关，该关尼山

因受到师父的打击而命垂一线，当玩家进入到《圣域》

一关就能够听到管风琴所发出的哀转低沉的声音，随

后配以二胡幽怨的琴声和缓慢的击鼓速度，将玩家即

刻代入到尼山危难的情景之中。《尼山萨满》在不同

关卡配合不同情景而展示的背景音乐，让玩家在听觉

感知的触动下跟随着音乐的起伏而体验尼山一路寻

找幼童灵魂的冒险历程，从而使得《尼山萨满》脱离

了音乐打击类游戏仅仅以依靠卡点通关为游戏目的

的单一特征，将音乐有效的融合进游戏叙事过程，在

听觉上促使玩家更加深入的进入游戏构造的萨满世

界。 

触觉是《尼山萨满》游戏最基本也是最核心的构

成要件，玩家需要根据音乐节奏通过不断的击打屏幕

而控制尼山手中击鼓的节奏以便达到通关的目的。在

满族萨满音乐中，手鼓和萨满神歌有着密切的共生关

系，这两者均为满族萨满文化的载体，手鼓是萨满巫

师做法时的重要法器，萨满巫师口中一边吟诵神歌，

一边还要击打手中的神鼓配合着神歌的曲调产生出

具有韵律的鼓声。满族民间还流传有手鼓的传说，相

传从前满族的先人居住在大山之中，突然有一天大山

开始向外喷火，喷出的火花将大山融化、将河水烤干，

人们眼看就要干饿而死，于是众人求助于天神，天神

说多伦山的多伦玛发有救火的办法，于是一名满族青

年达木鲁自告奋勇去寻找多伦玛发。在寻找多伦玛发

的过程中，达木鲁偶遇到一位将要饿死的老人，出于

好心，达木鲁救下了这位老人并一路对老人好生照顾。

一天，老人看到山涧边有一棵梨树，老人渴的厉害想

要吃梨，达木鲁不顾个人安危爬到梨树上摘梨，正在

达木鲁刚爬上梨树摘梨之时，树枝突然折断了，达木

鲁以为自己这下必死无疑，不料自己竟掉在了老人的

怀里，手中的梨变成了一条柳枝和一面手鼓，这位老

人便是他要寻找的多伦玛发。多伦玛发告诉达木鲁，

种下柳枝便可发出神水，敲响手鼓便可盖住大山。达

木鲁按照多伦玛发的指点回到家乡使用柳枝和手鼓

扑灭了山中的大火，帮助人们回到了从前安居乐业的

日子。从该则手鼓的传说可以看出，神鼓在满族民间

信仰中的存在源远流长，是满族民间信仰的重要象征

物。《尼山萨满》中采用玩家敲击屏幕而操纵尼山手

中的神鼓这一触觉体验，使玩家切身融入到满族信仰

文化中，玩家化身成为了应和神曲而击鼓的萨满巫师。 

3.2.多角度的满族萨满世界 

《尼山萨满》游戏主要从满族文化元素、人物特

征和情节发展这三个角度对游戏中建构的萨满世界

进行了进一步的扩展和丰富。《尼山萨满》充斥着丰

富的满族文化元素，如游戏的开始界面（图 1）就包

含有满语、中文和英文三种语言写成的“尼山萨满”一

词，在解说故事梗概的过程中所使用的解说词也由满

语诵读。另外，无论游戏的主角尼山还是尼山一路需

要击退的鬼怪均可以在满族民间传说中找到其踪迹。

《尼山萨满》游戏的叙事脉络遵循着满族传说《尼山

萨满传》的大致情节，将尼山萨满拯救巴彦之子塞尔

古岱·费扬古的过程整合成《尼山萨满》的叙事框架，

使得传统的满族传说在现代电子游戏中获得了重生。 

 
图 1 

拥有众多满族文化元素是《尼山萨满》游戏突出

民族特征的一项重要手段。这些满族文化元素主要表

现在尼山萨满持有的萨满神鼓和出现的各种鬼怪形

象两个方面。萨满神鼓是萨满在做法时使用的最常见

也是最主要的法器，在施展法术的过程中，萨满通过

击打鼓面将自己的法术释放出来，从而实现人与神的

沟通。“神鼓的声音，象征着宇宙变化和呼吸的声音。

神鼓又象征是乘载着宇宙万物的广宇，海涛，风雷，

闪电，以及宇宙和世界变幻、生命的孕生和死亡，全

都囊括和演绎在小小的圆神鼓上面。”[7]神鼓既是萨满

迎送诸神的法器，又是帮助萨满魂游宇宙、跨山度海

的帮手。神鼓具有的象征意义和法力被应用到《尼山

萨满》游戏当中，神鼓是玩家在游戏中操控的对象，

神鼓所发出的鼓点决定着玩家是否顺利通过关卡，玩

家通过操纵尼山手中的神鼓化身成为了游戏中历尽

万难的萨满尼山。 
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《尼山萨满》游戏中选取了满族文化中具有代表

性的民族图案作为每关尼山所需面对的鬼怪，其中包

括有柳枝（图 2）、鱼、龙、蒙高勒代（图 3）、色勒

图（图 4）、火星、神鸟和福神（图 5）等，完成每个

关卡后还有与本关相关的图鉴，在图鉴中附有对各种

图案的介绍以及所参考的文献。满族民间的萨满信仰

决定着满族人民对自然万物的崇拜，这些崇拜物也逐

渐演变成为各路神灵，如天神、火神、祖先神、佛多

妈妈（柳枝娘娘）等。柳枝在满族民间往往与丧葬和

祭奠仪式紧密相连，在满族信仰中柳枝是人的始祖，

人是柳的子孙，如在上坟祭祖时们需要在坟上插柳，

以表示家族后继有人[8]。对于鱼、神鸟、龙等动物的

崇拜则源于满族萨满信仰的“万物有灵观”，鱼、鸟、

龙等动物是满族文化中的神兽，在《尼山萨满传》中

就写有尼山一入冥界看到“神兽跑着，鸟神飞着，蛇

仙蟒神扭着，都像旋风似的行走”[9]的场景。蒙高勒代

和色勒图是《尼山萨满传》中冥界的鬼怪，蒙高勒代

是阎王的亲戚，负责抓走塞尔古岱·费扬古的灵魂，

色勒图是看守鬼门关的小鬼。《尼山萨满》游戏通过

将萨满神灵转换成为鬼怪，强调了它们在满族萨满信

仰中的重要性，同时也借助这些鬼怪的形象突出了游

戏具有的民族性特征。 

     
图 2 柳枝 

     
图 3 蒙高勒代 

     
图 4 色勒图 

     
图 5 福神 

《尼山萨满》中的人物也是游戏用来丰富萨满世

界的重要角度。在游戏中除去尼山是绝对的主角外，

还有鹿神和福神两个对尼山找回幼童灵魂成功与否

起着决定性作用的人物。鹿神是满族萨满信仰的代表，

被称为“抓罗妈妈”，相传满族的鹿神是一个善骑好射

的姑娘，她能够听懂鹿的语言，能管理鹿群，鹿曾经

救过这位姑娘的命，还帮助她战胜过入侵的部落，在

鹿向这位姑娘传授神力后，她长出了鹿角，成为了鹿

神。在满族萨满祭祀中，萨满做法所用的法器除了神

鼓、腰铃，还要带上神帽，这神帽之上就插有两只鹿

角，据说插有鹿角的神帽可以镇妖除邪。[10]在《尼山

萨满》游戏中，鹿神沿袭着满族萨满文化传统，是尼

山历险的保护神（图 6），当尼山命悬一线奄奄一息

之时，是鹿神将尼山从危难中救出并帮助尼山顺利来

到了最后一关福神殿。福神在满族民间信仰中是保护

地方和平安定、避免野兽或恶灵侵扰的善神，为了祈

求家庭的安定富足，满族家庭会定期向福神祭拜。《尼

山萨满》游戏中福神是贯穿于游戏叙事始终的神祗，

幼童的灵魂被恶灵掳走就是因福神被破坏而起，最终

尼山要战胜的最大敌人也是福神。《尼山萨满》通过

使用鹿神和福神两位满族民间信仰中重要神灵的形

象，并将它们贯穿于游戏始终，使得整个游戏保持在

神话传说的氛围中。 

     
图 6 鹿神与尼山 

在游戏中将《尼山萨满传》的故事情节融合进游

戏叙事是《尼山萨满》游戏构建萨满世界的又一重要

角度。前文已述，一般的音乐打击类游戏注重音乐对

玩家的感官刺激，将游戏体验的重点集中于玩家的听

觉感受，而《尼山萨满》同传统的音乐打击类游戏最

大的不同就在于添加了游戏自有的叙事线索，音乐打

击成为了游戏进行的工具，游戏的最终目的是通过打

击而讲述尼山萨满“招魂”的故事，因此《尼山萨满》

中将故事情节发展设定为萨满尼山进入冥界寻找幼
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童灵魂，这一主干情节支撑起了整个游戏浓郁的满族

萨满文化特征。萨满是沟通人神世界的使者，萨满的

灵魂出窍从而进入神界，将凡人的愿望传达给神祗是

萨满的主要功能，西方著名萨满教学者埃利亚德在

《萨满教——古老的昏迷方术》中就将灵魂是否能够

离开肉体进而上升到天界或是下降到下界作为判断

一个巫师是否可以称之为萨满的标准。《尼山萨满》

的故事情节抓住了萨满具有的最基本特质，将萨满

“招魂”的主题通过游戏叙事展现了出来。萨满“招魂”

不仅能够给游戏增加神秘感、激发玩家的探索欲，还

能够将萨满的最基本特征展示出来，让玩家在游戏体

验的过程中复现了萨满教的教义教理。 

4.《尼山萨满》对神话的改编和发展 

游戏是一种在人类社会中早已存在的社会活动，

电子游戏作为游戏的一种新形式，其中包含的剧情、

角色、音乐和符号等文化要素通过电子游戏的整合而

成为一种新的文化从而拥有更广大的受众。玩家在电

子游戏中“不再是看别人的故事，而是在体验自己的

故事”[11]，因此在电子游戏中，玩家也是神话叙事的

主人公，从而将从前知识的被动接受模式改为主动探

索。《尼山萨满》在游戏中将满族神话人物尼山、萨

满传说和萨满符号融合进游戏的空间，使得满族萨满

文化拥有了新的生命，游戏玩家借助游戏获得了对满

族萨满文化的认知，同时游戏也对传统的神话传说进

行了适度的改编，使其更加符合现代人的文化认知，

让传统文化通过电子游戏在新时期获得了新发展。 

《尼山萨满》游戏中主要选取了《尼山萨满传》

中尼山拯救塞尔古岱·费扬古灵魂的故事，尼山的冒

险历程分为《冥河》、《鬼城》、《圣域》和《福神殿》

四个关卡，浓缩了尼山萨满传说的核心部分，也将满

族萨满传说的概貌呈现给了玩家，可以说《尼山萨满》

是《尼山萨满传》的精简版本，其中保留了传说中尼

山过二道河、闯阎王城的情节，玩家在闯关的过程中

能够体验到尼山萨满传说的主要故事内容。虽然《尼

山萨满》是仿照《尼山萨满传》而制作的电子游戏，

但《尼山萨满》游戏对原著进行了适应当今时代特征

的改编和发展，使故事的叙事更加吸引玩家，引人入

胜。《尼山萨满》游戏中对于故事梗概交代如下： 

相传，鹿灵带给北方先民一名女婴，女婴天生灵

力，被先民封为神婴，并取名为“尼山”。尼山的神力

日益显现，凭借击鼓便能通万灵、驱邪祟，她的师父

是福神的信徒，相信福神掌管着世间万物的生命。尼

山成年时会受到师父的考验，若能通过，便可去往部

族外历练。 

傍晚，一个孩童在嬉戏时，无意冒犯了神明，图

腾受损，灵力逸散，恶灵丛生。恶灵夺走了孩童魂魄，

孩童神魂离体，回天难期。父母悲痛欲绝，恳求尼山

帮助。尼山感其诚心，师父的教诲涌上心头，于是她

戴上鹿角帽，决定深入绝地，救回孩子。在众人的簇

拥下，她击鼓而舞，神魂出体，坠入幽冥 。 

后来，尼山将孩童的灵魂带回给他的父母，她走

向鹿灵，续写作为萨满的传奇。  

游戏对于尼山萨满传说的改编首先表现在对孩

童丢魂的解释上，《尼山萨满传》中孩子丢魂的原因

是阎王看中了孩子的才智，将孩子的灵魂取走，希望

将孩子的灵魂留在冥界充当自己的儿子，而在游戏中，

幼童丢魂的原因是因为破坏了村里的图腾，致使恶灵

将其灵魂取走。其次，《尼山萨满》中引入了尼山萨

满传说并不存在的福神和鹿神，并将庇佑百姓生活安

定幸福的福神化作尼山寻找幼童灵魂的最大阻碍，对

福神的角色进行了重新演绎，增加了游戏的趣味性。

最后，《尼山萨满》改变了《尼山萨满传》的悲剧性

结局，在传说中尼山因在冥界没有将丈夫的灵魂带回

到阳间而受到婆婆的报复，最终被关押在井中的皮箱

内，失去了自由。游戏却给予了尼山一个光明的未来，

在其将幼童的灵魂带回到人间后赢得了大家的尊敬，

成为了名扬四方的萨满巫师。 

神话传说反映着“原始先民对人类生殖、万物起

源、自然现象与社会生活的认识和探索”[12]，强调人

生哲理、生活哲学、道德教化等社会功用，而游戏作

为一种主要提供娱乐、供人放松的社会活动，在塑造

意识形态和启迪心智等方面并不是游戏的主要作用。

因此，作为电子游戏的《尼山萨满》，在转变萨满传

说的过程中适当的去掉了传说具有的严肃性而增强

了其中的娱乐性，进而出现了游戏中恶灵掳走幼童灵

魂、鹿神拯救尼山和尼山与福神对抗等冲突性较强的

桥段，其中表现出来的善与恶的交锋能够让玩家很快

接受游戏包含的故事情节，也能够在短时间内对尼山

产生共情和好感，并且战胜恶势力、营救幼童灵魂的

任务设定也能激发玩家的正义感，促使玩家能够坚持

闯过各个关卡。除去娱乐性的增加，《尼山萨满》也

抛弃了传说带有的封建专制思想，在《尼山萨满传》

中虽然尼山最终将塞尔古岱·费扬古的灵魂带回人间，

拯救了他的性命，但尼山也没有摆脱作为一名生活在

封建社会中女性的悲惨命运，以被关押在井中的皮箱

内作为结尾。《尼山萨满传》中对于女萨满尼山的人

物设定，反映了其创作年代女性的生存境遇，而在《尼

山萨满》游戏中，游戏的主创人员让尼山摆脱了丈夫、

婆婆和官府的束缚，塑造了一个为人称道的新女性形

象。尼山形象的转变折射出了神话传说文本因社会进

步而发展的变化规律，也折射出了现代青年对传统文

化的理解和转变。 

5.结论 

《尼山萨满》是现今中国电子游戏市场中涌现出

的少有的以少数民族传说为创作蓝本的电子游戏，其

通过对满族萨满传说《尼山萨满传》进行改编，使满

族的萨满文化在电子游戏中焕发了新的光彩。《尼山

萨满》不仅是一款让人耳目一新、制作精良的音乐打

击类游戏，还将萨满传说中的故事情节融合进游戏进

程，增加了音乐类游戏的叙事模式，让游戏兼具了娱

乐性与知识性，为少数民族传统文化在新时期的传播
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提供了新的路径。此外，由于电子游戏玩家群体的年

轻化和国际化，《尼山萨满》对少数民族神话传说的

改编为这些神话传说走进 90 后、00 后一代提供了可

能，也为少数民族神话传说的国际化发展做出了尝试。 
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