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本書透過精美的插圖、淺顯易懂的語言，為你講述動畫創作前的編劇與角色設定的方法

與技術。劇情是動畫片最重要的一部分 。 本書為動畫師塑造角色和創作有獨創性和吸引力的

劇情指出清晰的方向 。 你將瞭解動畫分鏡圖與動作圖的不同，以及如何使角色的發展順應情

節 。 本書例舉了正面和反面的例子來講解和分析，用以剖析成功解決問題的技巧 。 書中還收

錄了從未公開的南茜對 3 位頂級動畫角色設定大師的工作實例訪談，可使讀者在掌握知識

的同時，更有效地把書中的設計理念應用、發展、創新 。 本書適合未來的傳統動畫師、電腦

動畫師、遊戲動畫師、定格動畫師和網路動畫師參考，也可作為相關院校的動畫教材 。
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ri~只要確悔不食用『過日旁』這1固字眼就好! J 

一羅伊﹒迫士尼( Roy Disney) 2005 年敏作者危

正如羅伊﹒迪士尼對我的指點，本書講述的是發展自 「動畫黃金時代」 並治用至今的動

畫製作和設計方法 。 有人說劇情是動畫片中最重要的事情，對此我非常贊成 。 再精良的動畫

製作也無法挽救一個糟糕的劇情 。 雖然振奮人心的角色能令薄弱的劇情勉強為人接受，並能

為好劇情錦上添花，但角色是在劇情中得以發展的， 二者相/互依賴、相互促進 。

本書的第 1 部分介紹的是劇惰的創作，第 2 部分將討論具體的投術問題，第 3 部分講述

如何向觀眾呈現劇情及回H品 。

劇情設計源於並依賴於個人的經驗與技巧 。沒有哪個軟體會自動為我們畫好分鏡園 。

令人難忘的角色存在於每一種媒介 。 創作手法千變萬化，但基本的設計理念保持不變 。

一個出色的平面角色可以轉變為設計精良的玩偶或 CGI 角色 。 本書角色設計章節所述之設

計理念可普遍應用於所有媒體 。

在動畫片的製作過程中， 800/0 的時間用於劇情創作、藝術指導和角色設計 。 另外 200/0

的時間用於動畫實作和後期製作 。

電視動畫片、劇場版動畫影片和動畫短片所使用的大綱、腳本和分鏡圖各不相同 。 劇場

版動畫影片和動畫短片較之以前要更為流行，然而它們的製作手法與電視動畫有所不同 。 大

多數影視動輩都是以腳本為開端 。 儘管腳本對於動畫長片很重要，但並非一定要在製作之前

把它寫好 。 動畫短片則可以在完全沒有腳本的情況下進行創作 。

這本書將集中講解視覺化的 (分鏡 ) 腳本創作 。

只關注動畫技法(即如何做動畫，如壓扁和拉長、如何轉頭、如何行走、如何執行一個

程式) ， 而將故事和背景(即為何做動畫 ) 放在事後補想，是一種危險的做法 。

這是一種讓車拉馬的本末倒置行為 。

動畫和劇情並不是相互獨立的 。 出色的劇情和感人的角色將超越它們的製作技術 o 專業

動畫家和死忠動畫迷會注意到影片中的細微漏洞 。 如果劇情足夠精彩，角色非常吸引人，那

麼觀眾就會忽略這些穿幫之處 。

動畫人物通常能夠打破萬有引力法則和物理學原理，但動畫情節卻不能違背常識 。 動畫

片必須建立其自身的真實性 。 我們必須馬上領會毒蘋果的威力，或是看出一隻幼獅或野獸的

性格弱點。如果角色的特徵僅為適應並無說服力的劇情而在鏡頭切換時發生變化，就極易導

致觀眾的厭煩和失望 。

依靠配音來支撐劇情是遠遠不夠的 。 理想的情況下，動畫片中的對白會對畫面進行補

充，而非相反 。 最好的角色動畫即使在關閉配音的情況下仍然能夠講述劇情 。 動畫所描繪的

應該是一個值得講述的故事 。
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優秀的作品會給讀者留下廣闊的想像空間 。 每個讀者會根據作者提供的信息，在各自的

腦海中描繪出角色的樣貌和背景畫面 。 作者與讀者在共同創造劇情。動畫片會將少數幾位畫

家的奇思妙想傳遞給大眾 。 我們應該努力創作優秀的動畫作品 。

動畫角色要比真人演員更難被觀泉接受 。 動畫家們必須說服觀眾，讓他們拋棄對虛構形

象的懷疑，把動畫角色當作是具有各種現實問題的鮮活人物。大多數真人演員就沒有這個問

題，因為我們從一開始就接受他們是「真實的」。 動畫為單調的畫面帶來7生命一而生命

並非與生俱來 。

優秀的角色可以從劇情中發展而來 。 一個成功的角色可以為劇情注入靈感 。 雖然劇情是

動畫中最為重要的要素，但是對演繹劇情的角色 (即動畫形象)的創作則是另一件極為重要

的事情 。 那麼，動畫家應該先做哪件事呢 ?

角色和劇情互增互補， 二者是在動畫的前製時期同步創作的 。 本書的 3 個部分都會談到

它們，因為兩者缺其一 ，就好像是在做沒有蛋的煎蛋卷 。

eJ憶和角色 ， 5佳第一 ?
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劇情和角色同步開發!

製作是一個奇特的創造歷程。在此歷程中，過程與結果同樣重要。它不僅關係到要 ，

做什麼，而且涉及如何去做!

我一直覺得，動畫家不僅僅是平常所講的「執鉛筆的演員」 。 這種說法並沒有體現出動

畫家們真正所做的工作的價值所在。

我們賦予單調的畫面以生命 。

我們創造萬物 。

我們是魔法師。
• 

• 

• 

南茜﹒貝曼( Nancy Beiman ) 

紐約州，羅切斯特

2006 年 8 月
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在一本古老而著名的

烹調書中有一道「傲兔肉」

食譜，食譜的第一句話直

中要點一「首先，要抓住

你的兔子」 。

那麼在動畫創作中，

該如何「抓住兔子」並創

造出角色和故事呢?這些

原創故事和角色的靈感來

自於何處呢?

一個故事的 「 食譜」

依賴於配料的新鮮程度，

準備工作的質量以及創作

者的技巧 。

首要的兩個配料 ( 即

角色和戲劇衝突 ) 需要同

時發展 。 二者必須在故事

開端就建立好，它們會像

措辭成功的頭條新聞一

樣，立刻吸引讀者的注意

力 。 在新聞網站隨意搜

索，就能輕鬆找到以下這

些 「人們感興趣 」 的不尋
常故事 。
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4 準備分鏡圖

團 1-2 很據英國 BBC 廣 i琶公

司、澳大利亞廣燭公司

和英國路透社的網路新

聞創作的速寫。

﹒ 機器人靠蒼蠅和污水維生 。

﹒ 柏林熊偷腳踏車，試圖逃離動物園 。

﹒ 大膽醉熊搶劫露營者的啤酒 。

﹒ 瑞典近海發現海洋攝蟲 。

這些真實的新聞(見圖 1-2 )聽起來已經很像動畫片的故事線索了，這些故事素材有一

個共同點:它們都傳達出一個個翎翔如生的畫面 。

類似這樣的新聞標題往往使讀者更想知道接下來發生的事(比女日，偷了腳踏車的熊會去

哪裡?) ，或者對主人翁的遭遇產生感情(比如，一個吃蒼蠅的機器人是否有自尊心? )。

於是，一部動畫片的故事線索就從這些零碎小事中成長、延伸開來 。

動畫片的前製過程被稱為「開發 J ( Development ) 0 r 開發」一詞的其中一種定義是

「通過擴展、擴大或提煉加以改善的行為」 。 在動畫片前製期，劇情和角色從簡單的構想逐

漸演變成複雜的、結構嚴密的視覺化故事。

編故事的男一個「配料」是想像。 動畫片並非現實，應該盡可能地展開想像 ， 描述可能

發生的事情 。 現實就像種子，它能給觀眾提供一個認知點，然後生根發芽，生出一個奇妙的

故事 。

劇場版動畫影片通常由書面劇本開始 。 故事的雛形可以用一個簡要的大綱或概要來描

述 。然後 ，再用視覺化的方式開發角色和劇情 。 故事在製作成分鏡圓的時候，可能會發生顯

著的變化 。 直到前期製作的收尾階段，劇本才確定下來，這樣才能綜合分鏡圖製作階段所產

生的新素材 。

動畫編劇前輩把故事稱為「曬衣繩 J '他們可以在上面掛滿各種噱頭與角色開發的點子 。

動畫短片的開發要比劇場版動畫片，快得多，因為動畫短片講故事的時間很短 。 我們需要用一

些簡短和直接的句子來傳達一個簡單的想法，如果做不到，那就是最初的想法需要再提煉 。

這裡將一些動畫片以報紙新聞標題的形式重新講述，你能認出它們是哪些影片嗎?

﹒ 飛象營救母親，拯救，馬戲團 。
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第一章先抓住兔子 5

練習:為已上映的動畫井寫出至少三徊「新嵐標題 J t 看看各7固標題能

夠引起人們對故事情節的視覺想像嗎?

這種手法在動畫井罪。電影的前製作業中實際主管另外r ..1固名字一

故事要點( log line) t 這是對故事情節譯。戲劇衡叉的簡要描述，也是故

事整體框架的基礎。箏符﹒迫τ廿哥哥說過，擴建費力宣岸的故事「就像周磚

蓋房子，前我們用的『磚』就是 r人物.n J ( 摘自 1979 年甭管﹒貝受

對會﹒安徒森的訪談 。 完整訪談，參見附錄 3 。 智爛「故事嬰點」這T固

概念，將在第 4 章介紹)

﹒兔子對獵人展開報復 。

﹒斑點狗失蹤，可能成為毛皮大衣的犧牲品 。

﹒英勇騎士勇鬥惡龍，營救公主，推翻暴君 。

線性和非線性的敘事方式

線性的故事是按照從 A ( 開始 〉 到 B (中期)再到 c (結局)的順序依次發展的 。 故事

的開頭會建立情境，故事中期產生複雜的劇惰，結局時出現某種解決方法 。 幾乎所有的動畫

長片都是採用這種線性的模式 。

當然，線性故事也可以採用倒敘的方式，比如派特﹒克魯恩 (Piet Kroon ) 的動畫短片

(變遷) (T.R.A.N .S. I.T ) 。 影片開始即講述了一名男子在一場謀殺之後移民阿根廷，然後

劇情回到過去，講述角色間的關係是如何導致這一無可避免的結果 。

非線性敘事動畫片側重於創造一種效果或印象，而非講述一個結構嚴密的故事 。 很多實

驗短片都可以歸為這個類別 。 影片 《偎著的人生} ( Waking Life ) 是罕見的非線性動畫長片，
影片用一種隨時間發展而越發朦朧的邏輯代替了直接達到一個特定目標的敘事方式 。

雖然非線性影片可能不太依賴角色表演來達到某些效果，但是線性和非線性影片都需要

廣泛的前製工作。如果計劃製作一部能夠傳達某種情緒或感情的非線性影片，那就應該對不

同藝術風格、色彩、音效、音樂和效果進行研究，它們會在觀眾的腦海中創造出你所渴望的

印象 。

你可能沒有製作自傳影片的願望，但你的人生閱歷能夠為你的角色和故事增添一些真實

依據 。 有關 「現實生活中的冒險 」 的詳細內容，將在第 2 章討論 。

設定範圍，自由創作

「你愛怎麼做都行」是我遇過的最難的作業 。 必須設定範圈，以防故事從任何角度發生

走樣 。

我給學生出的第一個角色設計作業，是根據從信封中抽出的一系列詞語組裝一個「找到的

人物J 。 他們能獲得的訊患有人名、性別、物種、年齡和時代，但沒有故事情節 。 他們的第二

個作業是用三張素描將一個人變成動物 (見圖卜3) 。 中間的效果往往比最後的結果更有趣 。
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6 準備分鏡圖

團 1-3 1900 年的強盜變成了一隻貓頭鷹。

一周廉姆，羅賓遜 (William Robinson ) 
的角色設計作業

回 1-4 r傑克利斯普拉特太太J ( 兒歌)。

一吉姆，唐納 (Jim Downer ) 的角色設計作業

第 3 個作業是創造一對角色來表現大與小的對比 。 除此之外，沒有提供其他任何訊息 。

第 4 個作業是完成他們的第一個劇情創作:用角色圖畫來表現兒歌中的一句話。

我的學生總是認為「找到的人物」和「大與小」要比「兒歌」作業更難完成。他們認為

兒歌劇情創作較容易，是因為歌詞已經描述出人物的形象和性格 。 透過縮小焦點 ( 使用已有

的故事、名字和描寫作為框架) ，所創建的一系列限制條件就會變成一場「解放」 。 存在於

指定情節中的角色往往更容易設計，如圖 1-4 所示 。

另外 3 個練習中孤立創造的角色只是一種設計，而不是鮮活的人物 。 「人變動物」作業

為動物注入了一些人類的特質，這是性格開發的起點。第 4 個作業中的故事內容是「食譜」

中的至關重要的「配料」。劇情會影響角色的性格和外形，同時角色的性格叉會影響劇惰的

發展。是先有雞還是先有蛋?角色和劇情誰先誰後?回答是:兩者同等重要 。

圖 1-5 表現了一隻普通的狗 (a) 和一隻兒歌中的狗 (b) 。 兒歌大意是:
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老哈博德姥姥到極櫥

給她那只可憐的狗找一根

骨頭 ，

可是櫥櫃已經空 了，

可憐的狗兒什麼也吃不

到。

團 1-5 a 團是在沒有任何劇情

的情況下創作的「一隻

笨狗J'b 園中的狗則有

著特殊的性格、年齡和

姿態。
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與第 1 幅圖相比，第 2 幅圖描繪了一個更加鮮明的角色形象，因為它透過較多的角色訊

息確立了動物的性格和外形 。 兒歌中的「老」和「可憐」提供了一種視覺上的說明，因此在

聽到兒歌之前我們就在閩中看到了叉老叉可憐的狗 。 對白應該為動畫影片的視覺要素提供輔

助 。

編劇大採購:創作清單

一個故事可以是偶然創造的，也可以是深思熟慮的結果。或者，我們可以為作品的配料

寫下一個採購清單 。

「自由聯想」能夠讓創意之泉泊泊流出。要運用能夠產生畫面聯想的詞語。在橫格紙上

分出 4 欄。與他人一起做這件事會很有幫助，因為你們可以相互交換各自的看法，並把彼此

的想法聯繫起來 。

第 1 欄是角色列表 。它們是動物、植物，還是礦物?它們是有機物還是無機物?不必局

限於真實世界中存在的物質 。給動畫施一點魔法，讓它活起來 。 任何人或任何事物都可以成

為動畫角色 。 用一兩個詞描述它們 。 千萬不要寫下長篇大論式的人物傳記或背景故事。

它們是人還是動物?是 4 條腿還是兩條腿?角色可以是一個無機物和有機物的結合體

嗎?透過想像虛構出來的東西是最難創作的。如果想設計一個這樣的角色，不妨列出多個詞

彙清單分別描述角色的能力和外形 。( 1 )它會飛、會游泳嗎?它會跳踢踏舞、會唱歌劇嗎?

(2) 它有羽毛、毛皮、鱗片嗎?還是全部都有?盡可能寫下你能想到的所有變化。這個時

候，任何事情都可能發生 。 「不行」和「不能」這樣的詞已經不在動畫師的辭典裡 。

列出所有想法，不管它們看起來多麼奇怪。在這個階段不要丟掉任何一樣東西 。通過「自

由聯想」建立初步構想 。一定要有創造性和娛樂性 。 但是角色無法孤立地發揮作用，必須把

它們放進某種類型的故事中 。
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8 準備分鏡圖

故事在哪裡發生?

在第 2 欄寫下故事可能發生的地點 。 這些地點可以是虛構的，其範圍大小可以各不相

同 。 著名的動畫片 《捍胃戰士 > ( OSMOSIS JONES )就發生在人體內的分子世界中 。

能把角色放進冰箱、法國、 一隻狗的背上、抽屜裡、床下面、月球上，或是海底世界嗎?

那就要看看這個地點能否引領你想到另一個地點或能使影片更加有趣的角色 。

在第 3 欄寫下情境和職業 。 生日、婚禮、葬禮、越獄、被外星人綁架、牙科之旅、備餐，

舞會、婚禮、小偷、牧羊人和保險推銷員都是很好的點子 。

接下來，在第 4 欄寫下可能的戲劇衝哭 。 這些角色的弱點是什麼?他們的父母是否贊同

他們的所作所為?其中一個角色是否遇到危險?他在尋找什麼東西嗎?現在，把角色、地

點、情境和衝突列表中的詞綜合起來，組成簡短的句子，看看哪些能結合成畫面或故事 。 我

們可能會從某個詞中獲得靈感，或使用全部 4 個清單中的材料 。 在做這件事的時候，故事就

已經開始成形了 。 畫出草稿或縮略圖來表現出這些詞語之間的聯繫 。 下面這個故事大綱就是

用 4 個樣本清單組合起來的 。

角色:蔬菜(番茄、洋蔥、玉米和西瓜)

地點:冰箱 。

職業:小偷 。

情景: 一群蔬菜罪犯決定在它們被傲之前從冰箱裡越獄 。

衝突:它們被關入死牢(待在冰箱裡) ，因為它們都已經變質，下鍋烹調就是它們的死

刑 。 圖 1-6 描繪了這些 「變質蔬菜」角色 。

團 1-6 蔬菜變質之時。
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個 1-7 哪個角色看起來更好?牧羊人看起來倒沒有他們身邊的動物那麼有趣。更
加有趣的角色能讀人經鬆3員會故事的含義。

在黃色橫格筆記本上畫出角色和情景的縮略圖。不要使用橡皮擦，也不要扔掉任何一幅

草稿。先粗略地繪製，不要過分擔心設計的細節，因為角色的最終設計稿將在後面的階段製

作。不要只使用一個角色或只探究一個故事軌跡，在想像力的廣闊天空裡'任何事都可能發

生。在縮略圖上粗略設計角色的時候就上好顏色也未嘗不可，但暫且還是讓故事的草稿保持

黑白狀態吧。

「正常的」角色被放進一個新奇的故事情節中，就會變得非常有趣。這一次，我們使用

「情境清單」中的「婚禮」一詞。試想新郎和新娘都是牧羊人會怎麼樣?也許婚禮的嘉賓便

是綿羊和牧羊犬(見圖卜7) 。

在這個場景中，牧羊人潛在的喜劇因素不見了，因為他們看起來並沒有像動物那麼與此

景不協調。坦白說，動物角色要比人物角色更加有趣 。

• 

恥161

/
一

.~ 

團 1-8 自伊索寓言開始，便已用動物角色演繹人類性格的特性與弱點。
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10 準備分鏡圖

團 1-9 角色間的對比能夠創造故事。嘗試不同大小比例和物種之間的結合，並找

出其中最有趣的那個。

一個敞事需要由最真吸引力的角色來講述 。 在這個故事中，動物比牧羊人更加有趣就是

因為它們出現在一個它們通常不會出現的場景中 。 那麼，把它們變成故事的主角怎麼樣?之

所以改進這裡，是因為人性化的動物角色更能體現動畫這種媒體的長處 。 綿羊能取代牧羊人

舉行婚禮嗎?跟綿羊有關的角色叉有哪些?婚禮的嘉賓可以是牧羊人、牧羊犬和狼嗎?這些

動物的行為也會像人一樣嗎?這個故事點子會如何影響影片和角色的設計呢?綿羊和狼能

不能表現某些人類的性格呢?能不能用這些動物模仿人類關係或某種角色類型?可辨認的

人類特徵為這些虛構的角色帶來了認同感 。將主要角色設計得比次要角色更有趣是非常重要

的 。 假如主角的故事不能持續吸引人們的興趣，那可能是因為使用了錯誤的角色。圖 1-8 上

演了一幕奇特的婚禮 。

即便有了最有趣的角色，婚禮的故事可能還是乏味無趣 。

下一階段要提的問題是「假如. . ....會怎樣」 。 假如相愛的夫妻來自兩個不同的種族會怎

樣?假如它們是一隻運氣不好的綿羊和一隻兇猛的狼會怎樣?假如一隻綿羊嫁給一隻牧羊

犬會怎樣?這些對立的角色會創造出怎樣的故事和衝突呢?

角色外形僅僅只是開始，他們的行為和性格將通過你的觀察分析和對真實生活的漫畫模

仿得到深層次的開發，如圖 1-9 所示 。

總有新感覺 : 研究動作

速寫本是最重要的研究工具 。 可以隨時隨地速寫 ， 去動物園、操場、籃球場，甚至是自

助洗衣店 。 組略地描繪出動態人物的外形，而不是肖像或靜態造型，並標上對象物的動作和

情緒狀態 。 快速勾勒動態角色的造型 。 圖 卜 10 展示了我的速寫本中的一組動作速寫，並附

有說明性的註解 。

動作速寫可以作為表演、角色和劇情創作的參考素材 。

經常速寫動態、中的人和動物，能夠幫助我們為動畫角色創造出更加出色的造型，並能使

我們成為更優秀的演員 。 建議從生活中獲取素材，但舞蹈、 MV 和動作片也可以作為我們的

「才莫特見 J '因為它們呈現了比日常更強烈的動作效果。以慢動作播放錄影帶或是光碟，觀
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圍 1 - 10 從速寫本上摘銀的畫稿。有時候要添加註釋來描述人物的情緒狀態。部分畫稿將會在後

績的角色設計章節中用做參考。

察演員逐漸變化的動作，然後想像這些模特兒正在你的房間裡而不是在螢幕上，為它們畫出

動作速寫 。 查理﹒卓別林( Charlie Chaplin) 和巴斯特﹒基頓( Buster Keaton )的影片都給我
們提供了極好的喜劇和戲劇化的動作參考 。 要避免對著照片進行素描，因為這通常會使圖

過於「平面化 J 0 繪畫的主體應該在三度和四度空間裡運動。

一旦開始觀察人和動物，就會發現沒有任何人和物是「平凡的 J '每個人的動作和其他

人都略有不同 。 人和動物在不同的情緒下，動作也有所不同 。 在為角色創作模型和分鏡園時

應該考慮這些多樣化的姿態，因為它們將影響到後續畫面產生的動畫效果 。

寵物是用於動作速寫的極佳對象，因為它們很難靜止不動!如圖 1-11 所示，不用畫正

式的尚像。在它們玩耍時或在周圍跑來跑去的時候畫。你會憑借經驗瞭解它們特有的姿態和
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面 1-11 憑記憶畫出我的貓 Gizmo 。她的動作快到無法為任何一張“癡姿勢"。我

在她完成了那些動作之後畫出遠寫圈。動作速寫是對動作的印象感受，

而不是真實的情況。

造型 。 快速作畫，不用丟掉任何一幅 一 如果對第 l 幅畫稿不滿意，就在同一張紙上再畫一

個新的 。很快 ，你就能憑記憶畫出它們 。

十指齊動:快速素描和縮略草稿固

角色設計和分鏡圖都是從粗略和簡單的草稿圖開始的。

A 簡單地寄信。 8 富有情感地寄信。

團 1-12 法蘭克 托馬斯的畫例。 ( a ) 一個男人寄一封信， ( b ) 一個男人寄給心

上人一封信。角色的感情狀態影響了他的每一步動作。縮略草稿圍描繪

了動作的不同階段。
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縮略草稿園是畫出來的想法 。這些由簡短註釋聯繫在一起的小素描圖抓住了故事和角色

的要點，以使記憶不會流失 。 縮略草稿圖將在晚些時候被製作成完整的畫稿 。

一定要先畫出粗略的草稿圖，然後再製作最終版本的乾淨圖片 。 千萬不要在開發階段就

上色，或直接畫出最終版本 。 如果認為可以表現出更好的一幕，就畫一幅新的園 。 縮略圖允

許我們改變畫稿或想法 。

圖 1-12 表現了一個動作的兩個版本〔動畫家法蘭克﹒托馬斯 ( Frank Thomas ) 的原創作
品 〕。 第一幅圖 a僅僅表現了這個基本的動作，圖 b 則是一系列能夠透過動作傳達角色感情

和性格的縮略草稿圈。這些縮略圖還向我們講述了一個故事 。 那麼能否只用一幅畫來表達圖

b 的意思呢? (用這個角色或是你自己設計的角色畫畫看 o ) 

源於現實，高於現實

在創作動畫角色和故事的時候，要以現實作為靈感來源，但要對現實進行改編，不能一

味地複製現實 。 現實生活只為我們提供了基本的參考材料，動畫創作會對它進行改進 。

動畫角色應該是可信的，但不局限於現實的 0 萬有引力法則和物理定律在動畫片裡也許

不再適用。動畫角色可以在喜悅的情緒裡漂浮起來 (見圖 1-12b) ，也可以隨著情緒的變化

改變自身的物理形狀、顏色或大小 。 這就是為什麼視覺特效、漫畫、模仿秀會比未經誇張的

真實表演更加生動有趣，受人喜愛 。

人類角色是最難創作的 。 在動畫片中表現一個令人信服的 「 真實的 」 人之所以困難，是

因為所有人每天都能從鏡子裡看見一張人類的臉，並知道如何讓它運動 。 因此，與常人相比

有稍許的不精確和偏離都極易被看穿(在動物的設計中，就會有更大的 「 變化空間 J '因為

我們每天在鏡子裡並不能看見獅子的臉) 。 電腦創造的 CG 形象有時會過於寫實，這導致我

們所見的 CG 人物有著目不轉睛的眼睛和洋娃娃一樣的特徵'這種效果 ( 具有諷刺意味地 )

缺少生氣。這就是所謂的 「僵硬奴果 J 0 讓我們比較一下兩個人頭形象 。 圓卜的中的 CG

頭像是在脫離故事情節的情況下孤立地創造出來的 。一張正面像及側面像的畫稿被導入電

腦 。 創造者並沒有先做分析， 然後畫出面部和表情草圈，或是將設計稿建立在模擬現實的基

礎之上 。 因此， 這個頭像既不寫實也不月信。

團 1-13 一個「僵硬J 的人頭模型 。
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14 準備分鏡圖

團 1- 1 4 別具風格的人物角色形象。

一獲納撒尼爾。 0合貝爾 ( Nathaniel Hubbel 1) 許可使用

圓 1-14 中的風格化的 CG 角色形象參考的是墨西哥藝術家米蓋爾﹒考瓦路比亞 C Miguel

Covarrubias )的漫畫作品，而非任何現實照片 。這個故事要求人物角色富於表情且身形靈活。
漫畫風格的達麗椏 C Dahlia) 造型真有很強的吸引力和趣味性。頭部和身體的祖略模型是在

完成設計稿之後、在開始用電腦建模之前繪出的 。 在建模、綁定、添加紋理的時候，達麗椏

面部表情和身體動作的草圖將為這些工作提供指導 。

這些動作發生在藝術博物館，即人物角色與活動的藝術品產生互動時。達麗椏面部和身

體的每個比例都要仔細的規劃 。 她和她的立體派舞伴是同時設計的，這樣他們才能協調。動

畫片是高於現實的 。 動畫家要用超越真實的行為創造出高於生活的藝術形象 。

過去和現在 : 研究場景和服裝

過去，動畫設計師和漫畫家都有一個參考圖片「資料庫」 。 我的資料庫就是一個巨大的

黑色文件櫃'裡面的文件貼著各式各樣的標籤，比如「時尚」、「名人」、「非洲野生動物」、

「寵物」、「見童」等 。

如果很清楚想要什麼的話，網路可以說是世界上最大的資料庫 。 如果真的想成為一名編

劇或角色設計師，有一個好的建議:讓自己熟悉不同地區、不同時期的人文藝術和風俗民惰 。

知識和研究能幫助你為設定在特定年代的電影找出最適合的參考材料 。 這種做法，也可以避
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第一章先抓住兔子的
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rxxJff! 必J立之了
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ET凹""".... .， ~------ ... 可耳;

圍卜的 一台電腦錯誤地出現在石器時代。

免年代錯誤(即把一些材料用錯了年代 ) ，除非它們對所講的故事十分必要 。 圖 1-15 所示

就是一個年代錯誤的例子 。

電影和動畫的開發是對所有藝術形式和生活體驗的結合。每一個計畫都為我們提供了瞭

解不同文化、歷史和人物的機會 。 開發藝術家是令人羨慕的，因為他們既能學習知識，叉能

獲得豐厚報酬 。 為電影做開發研究是一種令人著迷叉增進學識的良好經驗。

編劇或角色設計師必須對許多事物有較深層次的認識，包括但不局限於:舞蹈、、歷史(世

界史和本國史)、流行和古典音樂、藝術、電影、文學、地理、解剖學(人類和動物)、動

物學、生物學、戲劇、色彩理論、工業和產品設計、天文學、表演、體育、植物學、時尚設

計、不同年代和國家的時尚發展史、兒童行為學、國家風俗和地標、藝術和文學科幻作品、

漫畫、建築學、考古學、民間故事、心理學等任何可能讓人感興趣的東西 。 在第 3 章，我

們會發現，這些知識還將幫助我們更深刻地瞭解自己。

胸懷抱負的編劇應該好好理解電影語言，瞭解帶有個人風格印記的電影製作是如何發

展、演變的，並且要熟悉不同國家和時代的電影和動畫片 。 最重要的是，編劇們必須瞭解劇

場版動畫片分鏡園、動畫短片分鏡圖，以及情境喜劇、電視劇和電影分鏡圍之間的區別 。 這

些區別將在第 3 章討論 。
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