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FOREWORD PREFACE

前言

你想从事动画工作？

你想从事特效工作？

你想从事后期工作？

你想从事摄影工作？

你想从事广告工作？

你想从事漫画行业？
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你想从事影视行业？

那么请学分镜头设计！

如果你想从事编导工作，那更要学分镜头设计！

因为分镜头设计是电影、电视、广告、漫画等行业必修的专业技术。

分镜头设计的作用主要表现在三方面：


	
是前期拍摄的脚本；


	
是后期制作的依据；


	
是长度和经费预算的参考。




“分镜”又叫分镜图，源自于电影，在漫画上我们也可以将之称为“分格”。

分镜头设计主要包括镜头号、景别、摄法、画面内容、对话、音响效果、音乐、镜头长度等项目，其中画面内容通常根据剧本来绘制，是导演对影片全面设计和构思的蓝图。

分镜头设计的主要任务是根据解说词和电视文学脚本，来设计相应画面、配置音乐音响、把握片子节奏和风格等。

影片分镜头设计用以解说一个场景将如何构成。主要包括以下4个方面：


	
人物等以多大的比例收入镜头成为构图；


	
做出什么动作；


	
摄影机要从哪个角度切入或带出；


	
摄影机本身怎么移动、录映多少时间等。




电视节目编导在编写分镜头脚本时，工作的主要内容有：

（1）将文字脚本的画面内容加工成一个个具体形象的，可供拍摄的画面镜头，并按顺序列出镜头的镜号。

（2）确定每个镜头的景别，如远、全、中、近、特等。

（3）排列组成镜头组，并说明镜头组接的技巧。

（4）用精炼具体的语言描述出要表现的画面内容，必要时借助图形，符号表达。

（5）相应镜头组的解说词。

（6）相应镜头组或段落的音乐与音响效果。

在漫画中的分镜头设计需要重点体现以下5个方面，诠释出来，将其编辑成我们所见的漫画。


	
故事发生顺序；


	
场景观察角度；


	
事（物）件与事（物）件之间的关联；


	
故事的节奏和角色情绪；


	
表现手法的虚与实。




分镜头设计不是你的梦，是你即将踏上职业之旅的一把利剑，只要控制好它，就可以把你的动漫人生玩得游刃有余。

在浪迹16年的职业生涯后，我回归到零的起点，用心去感悟、品味那些曾让我激情澎湃、热血沸腾的经典动画，也因此我完成了《动画分镜头设计——经典动画片解析》一书；也藉此再巩固我5年多在国内极具实力的动漫培训机构火星时代的授课经验，同时与大家一起分享，毫不保留，感谢火星时代，感谢我所有的学生们。

本书各章主要内容如下：

第1～3章主要介绍了国内外动画的制作流程、分镜头的基本概念，以及分镜头和镜头的区别；

第4～6章主要介绍摄影机的运动方式、镜头之间的转换连接手法，以及场和段落的概念；

第7～8章主要介绍了什么是摄影机镜头，以及动画中的画面元素；

第9～11章主要介绍动画分镜头表现中的通用技法、一点技法、切分技法的应用；

第12章分享一些作品。

其中我视动画分镜头表现中的通用技法、一点技法、切分技法为瑰宝，望各位同我一样珍爱。

我们为每位老师制作了专业的PPT教学课件，有兴趣的朋友可以加QQ号码6330207或者发邮件cgsaga@126.com索取。如果读者在阅读本书的过程中遇到问题，也可以与我们联系。

除了署名作者外，参与本书编写的还有许晓晨、许堃、许芃、李嘉豪、高远、刘飞、徐志刚、周建春、黄阳辉、罗由、谭淑华、王冬梅、王雪梅、朱明明、杨立、许喆、谭春、张宇恒、张雪成等，在这对署名以外的作者深表谢意。由于编写水平有限，书中如有不妥之处，恳请广大读者批评指正。
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 1.1　认识动画制作的流程

在我们学习分镜头设计之前，有必要先了解一下整部动画片的制作流程，以及分镜头设计处于这个流程的什么位置？有什么样的重要性？对于动画片的制作流程，国内和国外还有一些区别，下面分别进行介绍。


 1.1.1　国内动画制作的流程

国内动画制作的流程分为前期设计、中期制作和后期制作三部分。由于二维动画和三维动画的制作方式不同，它们的制作流程也会有一些差异。二维动画片的制作流程与三维动画片的制作流程如图1-1所示。
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图1-1




 1.1.2　国外动画制作的流程

本小节介绍的是国外三维动画制作的流程，如图1-2所示为动画片《料理鼠王》的制作流程。
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图1-2




 1.1.3　国内外动画前期制作流程的区别

国内的动画片剧本一般是由编剧和导演个人来完成的，一旦剧本确定下来后，前期后面阶段的工作都要根据剧本来完成，也就是说这个剧本不能做大的改动。角色设计要根据剧本所描述的这个角色的外形、性格、体型、背景、生活环境、时代背景、个人习惯和爱好等来进行。场景要根据剧本所描述的这个场景的世界观、元素、布局、构图、材质、透视、景别、色彩、光影、光源、摄影机角度等来设计。分镜头设计要根据剧本所描述的故事情节、节奏、镜头的连接、角色调度、摄影机机位及角度、景别、轴线、蒙太奇手法、构图、景别等来设计。所以，一切设计都要受剧本的限制，剧本的好坏完全决定了整部影片的品质。

在国外，尤其是皮克斯动画公司则不是这样运作的，皮克斯动画公司的艺术总监安东尼说过：“花几年时间创作剧本，再花几年时间把剧本变成角色形象，这些传统的动画制作方法，在皮克斯从来没有过。他们的原则是，一边做剧本一边创造形象。你可能不相信，我们在开始创作前从来没有一个完整的故事。所有皮克斯的故事都是我们自己写，我们不购买任何一个故事。皮克斯的原则是：不拿一个故事来做一部好影片，而是写一个好故事来做一部伟大的影片。

故事是由导演和专职的编剧来完成的，我的工作就是协助他们，让这个故事更有趣。而且皮克斯从来不是在设计好一个完整的故事后，才开始画形象的，从来没有。大部分时间，这两者是同时进行的，随时都有变化，有修改。有时候你写着写着就想看到它的样子，你得在屏幕上能够找到它，才知道这个方向对不对。一般确定了角色的基本性格和方向，就开始设计角色形象了，在动画片开始制作之前，故事结构就好像按摩一样，只是让整个工作动起来。”

也就是说，皮克斯的做法是先要有一个想法，接着前期制作人员就开始画出一些简单的故事板。那么有些人会问，没有角色、没有场景怎么出故事板呢？他们通常用一些符号来代替，比如动画片《怪物公司》里的多毛怪和大眼仔这两个角色，最初就是用长方形来代替多毛怪，而大眼仔则用圆形来代替，如图1-3和图1-4所示。
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	图1-3
	图1-4




待出了一部分故事板后，导演会把每幅故事板图片贴在墙上，并绘声绘色地给前期的主创人员讲解。讲完之后大家会提出一些自己的想法，再对故事进行改进。这样的流程要经历过很多次，直到整个故事的故事板全部完成。在这个过程中，剧本、角色和场景也会逐步一点点露出真面目，不是剧本完全影响角色设计、场景设计和分镜头设计，而是故事、角色、场景之间相互影响，互相推动。皮克斯动画公司之前所做的动画片《玩具总动员》就是这样完成的，前期制作视频的截图如图1-5和图1-6所示。这种方法很适合原创的动画片制作，而且是集合了所有人的智慧，大家共同完成的一部作品。本人很喜欢这种方式，也采用这种方式教学。
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	图1-5
	图1-6





 1.2　了解分镜头


 1.2.1　分镜头的概念

分镜头是一幅工作蓝图，它将美术设计、动作设计、绘景、摄影、作曲、拟音、剪辑等内容融合在一起，根据剧本的要求，绘制出影片中每个镜头的连续性小画面。


 1.2.2　分镜头在动画片中的重要性

动画片就像是用好的流动画面和声音给观众讲述一个故事，但如何讲这个故事，用什么样的方式和节奏讲这个故事，导演想表达什么思想，想给观众什么样的感悟和启迪？想让观众看什么，不想让观众看什么，想让观众听什么，不想让观众听什么，什么时候让观众紧张，什么时候该让观众休息一下，什么时候适合用蒙太奇手法？都要通过分镜头设计来搞定。所以说，分镜头是整个影片的工作蓝图，后续的所有工作都要根据分镜头来做，分镜头直接决定了影片的最终品质。


 1.2.3　动画分镜头设计的基本构成要素和要求

动画分镜头设计的基本构成要素包含以下三个方面。


	
角色设计；


	
场景设计；


	
前期对白、背景音乐和音效。




在设计分镜头之前，最好已经有了录制好的前期对白、背景音乐和音效，这样分镜头设计师可根据这些内容安排每个镜头的画面及整部影片的节奏。


第2章　故事结构
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要想创作出一个好的故事，首先要了解一下什么才是好的影片？有人会说画面好看的是好的影片，有人会说情节好看的是好的影片，也有人只是因为喜欢里面的演员就认为是好的影片。其实讲的简单点就是：


好的剧情＋好的角色设计＝佳作


剧情好的影片不胜枚举，比如说日本动画片《头文字D》，这部影片原作画得并不是很专业（和其他日本动画片相比），但大家喜欢看的原因就在于这个动画片的剧情好。还有日本动画片《蜡笔小新》、《樱桃小丸子》等，其追求的是儿童简笔画的风格，从美术专业的角度来讲也不能算是上乘之作，也是因为它们的剧情很棒，才会有那么多的人喜欢，达到了家喻户晓的程度。再就是近几年在国内颇受小朋友喜欢的动画片《喜羊羊和灰太狼》，都属于这一类作品。

那么好的角色呢？也很多，比如日本鸟山明动画片《七龙珠》中的悟空、小林、龟仙人老爷爷等；岸本齐史《火影忍者》中的鸣人、佐助、卡卡西老师、大蛇丸等；尾田荣一郎《海贼王》中的路飞、娜美、索龙、香吉士等，这些角色都深入人心。日本的动画片一推出就是几百集，并不是刚开始就写好的，只要这些角色的性格都设计好并固定下来，就可以无限制地编下去。

随着CG技术高速发展，现在好影片的定义原则是：


绝佳的剧情＋吸引人的角色＋优秀的CG技术＝经典


能说明这个问题的最好例子就是《阿凡达》，虽然历经9年制作，但狂揽27亿美金的票房就说明了这一问题（当然并不是说票房好就是一部好的影片，但至少能说明是一部受欢迎的影片）。


 2.1　分析故事结构


 2.1.1　令人沉浸于影片中的元素


● 清晰度


清晰度是指故事情节、角色、场景、动作和目的的明确度。

在这个时代，大家一定看过很多的影片，少的几十、几百部，多的甚至上千部，那么能记住的有几部？有的只是在大脑中残存了一点点记忆，别人一提醒才会想起一些，但印象已相当模糊。或者再打个比方，周末和朋友出去看一场电影，当时看得很入神，印象深刻，可第二天早上起床就忘了，想了很久才想起来，这样的事每个人都经历过，为什么会发生这样的事情呢？就是说这个影片在故事情节、角色、场景、动作、目的上并没有表达清楚。还有一种情况就是没看懂影片，当然有知识上的原因，导演拍得太复杂了，但也会有表达不清楚这一原因。


● 真实性


真实性是指故事本身是否合理，是否有足够的原因（动力）。

我们有时看一部影片会有这样的感觉：“这个太假了”。得出这个结论的原因就是这部影片表现的不够真实，我讲课的时候会给学生播放《杀死比尔》第1部中的一段动画片，时间分别在（37:38）、（41:36）和（41:37），讲的是日本黑帮老大石井御莲的出身，其中两段拔刀飙血的镜头如图2-1～图2-3所示，里面有几个画面学生看了就会说好假，因为大家都会有一些常识，正常的成人身体里大约只有四升血，所以不会飙这样多。还有两段是石井御莲开枪射杀BOSS手下的镜头，时间分别在（42:32）、（42:34）和（42:36），如图2-4～图2-6所示，只要大家对枪械有一点常识，都会知道，手枪的威力不会大到把人的腿打折的程度。当然，在动画里可以做一些夸张，所以也不能说夸张到这种程度不好，只是深究起来不够真实而已。
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	图2-1
	图2-2
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	图2-3
	图2-4
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	图2-5
	图2-6





● 张力度


张力度是指故事会不会和观众互动，观众看的时候或看过之后还会不会再去联想。

无论什么样的影片（除了纪录片）都是利用观众的联想才会形成故事讲解的。例如，现在比较流行的悬疑片，观众不但会跟着剧情走，还会边看边分析剧情，谁才是凶手？如果结局很快让观众猜到，那么则是一部失败的作品。

在处理影片结局的时候也是很关键的，能不能让观众看完之后还要去想就比较关键了，中国有句俗话叫“绕梁三日”，用来形容音乐；同理，一部影片如果能有很强的张力度，也可以达到“绕梁三日”的效果，甚至超越这种效果。影片的结局一般会分为以下三种。


	
第1种是喜剧结局，大团圆，这类影片一般会出现在贺岁片中，大家看完高高兴兴，大过年的，都图个愉悦。


	
第2种是悲剧结局，这类影片韩国和日本的比较多，苦情戏，观众会一边看一边哭，如宫崎骏的动画片《萤火虫之歌》、日本电视剧《血疑》、韩国电视剧《蓝色生死恋》等。


	
第3种是既不是喜剧也不是悲剧，会给观众留一个悬念，这种方法最近几年被好多导演广泛使用。最好的例子就是美国电影《盗梦空间》，结局并没有告诉观众，主角是在梦中还是在现实里，观众看后会去琢磨，也为拍续集做准备，按评书来说叫留了个扣。还有一个例子是周润发离开香港去好莱坞发展之前拍的一部影片《老板的故事》或叫《和平饭店》，结局并没有交代老板死了没有，只是以当时剧中小孩的口吻说很多年后听说有人在东北见到老板了，这时观众就会去联想，而且这样的结局还有一个好处就是观众观看后不会很伤感，最起码还有希望。





● 流畅度


流畅度指的就是影片里镜头的流畅性，是不是一气呵成，让观众很自然地了解故事剧情，当然也有一些导演为了表现失忆或混乱的情节，故意用一些无关联的镜头快切，这在后面的镜头连接（转换）中会详细说明。


 2.1.2　故事结构的种类


● 线性


一般有故事情节的影片都属于线性，比如A to B to C，故事情节从A点发展到B点再发展到C点，有的影片是单线发展故事情节的，如中国四大名著之一《水浒传》，或者一些短片，再比如皮克斯的短片《小雪人》、《魔术师与兔子》、《小鸟》等。大部分的影片都是两条线或两条线以上，在同一时间里几条线同时发生，这比较符合现实生活，不同的人在同一时间里做不同的事，但这些事又有一些关联，这样的剧情才会丰富多彩。


● 非线性


一般在MV或广告里用非线性的比较多，不是给观众讲一个故事，只是为了让画面好看或节奏比较好就可以了。比如周杰伦的歌曲《本草纲目》MV，它的风格是中西结合和古今结合的方式，画面很漂亮，有美女、街舞等都是大家喜欢的流行元素，把它们结合在一起来表达效果，时间分别在（00:16）、（00:33）、（00:44）和（02:37），如图2-7～图2-10所示。还有一些广告受播放时间的限制，一般的广告时间为30秒、15秒、5秒，与传达信息不同，广告的目的就是宣传产品，把产品卖出去，所以画面好看，能吸引观众的注意力，给观众留下印象，时间分别在（00:42）、（00:48）、（00:25）和（02:50），如图2-11～图2-14所示。
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	图2-7
	图2-8
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	图2-9
	图2-10



	[image: ]

	[image: ]




	图2-11
	图2-12
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	图2-13
	图2-14





 2.1.3　故事曲线

故事情节和音乐都是有一些曲线的，也叫节奏，大家喜欢听一些外国的歌曲，如美国的、日本的、韩国的等。并不是每首歌曲都能听得懂（受语言的限制），但大家还是喜欢听，原因就是喜欢这些歌曲的旋律和节奏。一般的歌曲都是开始缓入，慢慢旋律越来越清晰、紧凑，直到结束前一点的时候达到高潮（也是最高音处），之后再慢慢缓出。相反，如果刚开始就直接进入高音，一是听众没有一个适应的过程，会很不舒服，还有就是演唱者也需要有一个起调的过程。大家可以用Windows自带的播放器去感受一首歌曲（可用烈焰的可视化效果），如图2-15～图2-18所示。
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	图2-15
	图2-16
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	图2-17
	图2-18




当然，大的节奏里面也要有一些小的节奏，故事情节也是这样，需要缓入，随着情节的慢慢发展，达到高潮（一般都在影片快结束的时候），最后再慢慢回落，结束。尤其是法国的影片，一般开场的时候都很慢，大约需要用半个小时至一个小时来交代人物、背景、环境等。

随着人们这么多年的逐渐摸索，故事创作是有一些公式的，就像我们小时候写作文一样，需要时间、地点、人物和事件4大要素。我今天给大家介绍的一套行之有效的方法是皮克斯式的方法（当然还有很多别的方法）。提到皮克斯公司（现在已被迪士尼收购了），大家都了解他们出品的动画片和短片，为什么说他们编故事的方法好呢？因为不管是动画片还是短片，他们的故事都是原创的，大家从故事里找不到某部小说改编的痕迹，或者有类似这样的传言。即使是迪士尼制作的动画片都达不到完全原创的程度，比如说《白雪公主》有童话故事为前提，《花木兰》改编自中国一个古老的代父从军的传说，甚至是《狮子王》也是改编自《哈姆雷特》的故事，只是把人换成了动物。我们国家这些年一直在鼓励原创，尤其是国内的动画片也缺少原创。皮克斯的原则是不拿一个故事来做一部好电影，而是写一个好故事来做一部伟大的电影。

这是引领潮流的做法，而国内的动画片所欠缺的也就是这一点。下面为大家介绍这种方法，其基本流程是：


开场设定（Setup）→矛盾，问题（Conflict）→故事高潮（Climax）→如何解决（Resolution）



	
Setup（设定）：设定主角的目标。


	
Conflict（问题）：是什么阻止你的角色达成目标？


	
Climax（高潮）：剧情发展最高点，情绪的转折点。


	
Resolution（结局）：主角达成目标了吗？




下面我们一边分析皮克斯的短片一边来讲解这个公式的用法，由浅入深地进行分析。首先是片中只有一个主角的情况下。


例1——《小雪人》


首先要分析的第1部短片是皮克斯比较早出品的《小雪人》，短片的前6个镜头都是在交代环境、群众演员，时间分别在（00:18）、（00:22）、（00:27）、（00:32）、（00:36）和（00:40），如图2-19～图2-24所示，直到第7个镜头主角小雪人出现（00:46），如图2-25所示。
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	图2-19
	图2-20
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	图2-21
	图2-22
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	图2-23
	图2-24
	图2-25





	
Setup（设定）：一个美女出现。




到了第10个镜头主角小雪人的目标出现，一个美女在向他招手（01:00），如图2-26所示。
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图2-26




	
Conflict（问题）：小雪人的玻璃房子阻碍了小雪人出去。
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图2-27



到了第11个镜头的时候矛盾出现，小雪人的玻璃房子阻碍了小雪人出去（01:07），如图2-27所示。

接下来小雪人开始尝试用不同的方法出去，注意这里要从不同的台阶上去，而且一次比一次强烈。

第1个台阶为：小雪人用雪房子砸玻璃房子（01:16），如图2-28所示。
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图2-28



第2个台阶为：小雪人把自己的鼻子拿下来，用锤子砸玻璃房子（01:28），如图2-29所示。
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图2-29



第3个台阶为：小雪人用电钻钻玻璃房子的地面（01:37），如图2-30所示。
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图2-30



第4个台阶为：小雪人用气焊打玻璃房子（01:51），如图2-31所示。
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图2-31



第5个台阶为：小雪人用TNT炸药要炸了玻璃房子（02:00），如图2-32所示。
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图2-32




	
Climax（高潮）：发生爆炸，玻璃房子掉落。




爆炸后进入高潮，也就是故事发展的最高点，时间分别在（02:13）和（02:27），如图2-33和图2-34所示。
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	图2-33
	图2-34





	
Resolution（结局）：主角未达成目标。




结局处理得不错，比较出乎人们的预料，本来在半空中玻璃房子底部的门已经打开，小雪人已经出来了（02:36），如图2-35所示。
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图2-35



小雪人解决了矛盾，虽然见不到第一个美女，但自从进入鱼缸后，又邂逅了一位美人鱼，时间分别在（02:50）和（02:54），如图2-36和图2-37所示。正当小雪人要达到目标时，玻璃房子又落下来了（03:02），如图2-38所示。可以说是一波多折，小雪人最终没能达到目标，结局很重要，一定要做到情理之中，意料之外。
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	图2-36
	图2-37
	图2-38




我们来做一个曲线图，会很清晰地表现这个故事的结构，如图2-39所示，自己创作故事的时候要养成这样的习惯，思路会比较清晰，以便处理故事的结构。可以在电脑里做，也可以用笔直接画一个草图，可以随时修改，有了故事的“骨架”，再往上添“肉”（具体内容）就会很容易了。
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图2-39




例2——《机器人瓦力》


例2要分析的是皮克斯动画片《机器人瓦力》的番外片，主角是维修机器人。


	
Setup（设定）：维修飞船门口的灯。




开场时一颗陨石打中飞船门口的灯，维修机器人的目标出现（00:42），如图2-40所示。之后维修机器人接受任务去焊接飞船门口的灯，时间分别在（00:54）、（01:00）和（01:04），如图2-41～图2-43所示。



	[image: ]

	[image: ]




	图2-40
	图2-41
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	图2-42
	图2-43





	
Conflict（问题）：瓦力、伊娃、飞船等不经意地捣乱。




矛盾（问题）是在维修机器人焊接的时候，不时有瓦力、伊娃、飞船等不经意地捣乱（大家注意，矛盾不一定就是一个，有时会有很多个），这里也是分为几个台阶。

第1个台阶为：维修机器人正要焊接的时候，瓦力向它招手，灯飘入太空，时间分别在（01:28）、（02:01）和（02:04），如图2-44～图2-46所示。
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	图2-44
	图2-45
	图2-46




第2个台阶为：维修机器人已经焊接完灯时，瓦力误入要返回地球送绿色植物的小飞船，小飞船飞离母船的时候，维修机器人失手切断灯杆，时间分别在（02:37）、（02:47）、（02:49）和（02:57），如图2-47～图2-50所示。
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	图2-47
	图2-48
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	图2-49
	图2-50




第3个台阶为：维修机器人已经焊好了灯，这时瓦力和伊娃飞入飞船，门关上了，维修机器人必须取消任务，才算真正完成目标任务，时间分别在（03:25）、（03:30）和（03:31），如图2-51～图2-53所示。
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	图2-51
	图2-52
	图2-53




第4个台阶为：传送垃圾的舱门打开，维修机器人见机会来了，飞奔过去，正当快到舱门时，门已关上，时间分别在（04:07）、（04:12）和（04:14），如图2-54～图2-56所示。
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	图2-54
	图2-55
	图2-56




第5个台阶为：维修机器人在舱门外无聊玩耍时，发现了自己手里的气焊，接着想到办法，用气焊将舱门切割出一块，进入舱内，正要取消任务的时候，飞船发生事情，要返回地球，时间分别在（04:22）、（04:34）、（04:48）和（05:06），如图2-57～图2-60所示。
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	图2-57
	图2-58
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	图2-59
	图2-60





	
Climax（高潮）：飞船返回地球。




在飞船返回地球时，故事达到了最高点，进入到故事的高潮，时间分别在（05:17）、（05:18）、（05:23）和（05:25），如图2-61～图2-64所示。
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	图2-61
	图2-62
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	图2-63
	图2-64





	
Resolution（结局）：主角未达成目标。




对结局的处理，也有一些小波折，出乎人们的意料，飞船返回地球后，维修机器人要取消任务，可发出命令的大方机器人却不见了。维修机器人开始满飞船找，当它发现大方机器人在飞船外面时，误碰到按钮，弹出飞船。小飞船的舱门飞出（这里留了一个扣），维修机器人出来取消了任务，舱门落下，灯又被砸坏了，时间分别在（06:00）、（06:11）、（06:23）、（06:26）、（06:31）、（06:33）、（06:42）和（06:51），如图2-65～图2-72所示。
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	图2-65
	图2-66
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	图2-67
	图2-68
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	图2-69
	图2-70
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	图2-71
	图2-72




该故事的曲线图如图2-73所示。

[image: ]
图2-73



这个故事有别于皮克斯其他短片，它是《机器人瓦力》的番外片，是在整个大故事的背景下穿插了一个小故事，所以即使出场人物很多，只要观众看过《机器人瓦力》这部动画片，都会很快理解。这一点需要初学者注意，如果没有大故事作为背景，就需要交代出场人物的背景、个性、目的等，否则观众就会有不理解的地方。皮克斯对做这样的番外片很在行，比如《大眼仔的新车》，这部短片就是动画片《怪物公司》的番外片；《拖线与鬼火》是动画片《汽车总动员》的番外片；《小杰克的攻击》是动画片《超人特工队》的番外片。大家有兴趣都可以拿来分析，学习他们的创作思路，这样就能充分了解到皮克斯短片为什么好，好在哪里？我们能学到什么？如果我们来创作故事，将怎么做？最终达到学习目的。

接下来我们分析一下如果故事里出现两个主角，该如何创作这个故事。一般这样的故事在矛盾（问题）的处理上都会有一些定律，这个定律就是两个主角互相阻碍对方达到目标。


例3——《魔术师与兔子》


例3选择的案例也是皮克斯的短片《魔术师与兔子》，故事的第1个镜头（也就是开场镜头）交代环境，这是一个向外拉的镜头，观众能看到一幅魔术师的海报，接着是化妆台，但是有一个和这个环境不相称的东西“胡萝卜”，之后镜头开始从左向右移，开始交代胡萝卜的出处，兔子出场，兔子的眼睛紧盯着胡萝卜，时间在（00:21）和（00:24），如图2-74和2-75所示。
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	图2-74
	图2-75





	
Setup（设定）（兔子的目标）：吃胡萝卜。




接下来的几个镜头表现兔子在奋力地拿胡萝卜，肚子不时会发出咕咕的叫声。兔子的目标出现：肚子饿，要吃胡萝卜（00:26），如图2-76所示。
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图2-76




	
Conflict（问题）（阻碍兔子达到目标）：笼子、魔术师要表演。




兔子第一个矛盾（问题）也同时出现，第一个阻碍兔子达到目标的台阶是笼子（00:31），如图2-77所示。
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图2-77




	
Setup（设定）（魔术师的目标）：表演魔术。




正当兔子灰心之时听到开门声，故事的另一位主角魔术师出场。这里有一个对比，魔术师嘴里嚼着东西，之后擦嘴，说明魔术师刚刚吃完饭。接着表现魔术师很神秘地打开抽屉，拿出魔术帽。这里有个细节需注意，魔术师吹魔术帽上面的灰尘，说明有段时间没用了。同时也引出了魔术师的目标：表演魔术，而且是非常期待这次表演的成功，时间在（00:39）和（00:58），如图2-78和图2-79所示。
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	图2-78
	图2-79





	
Conflict（问题）（阻碍魔术师达到目标）：兔子要吃胡萝卜。




魔术师从笼子里把兔子拿出来练习一下，而此时兔子眼里、脑子里只有胡萝卜。故事的矛盾出现：魔术师的手阻碍兔子吃到胡萝卜（兔子的第2个台阶），兔子不听话阻碍魔术师表演魔术（魔术师第1个台阶），时间在（01:14）和（01:17），如图2-80和图2-81所示。
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	图2-80
	图2-81




正当魔术师要喂兔子的时候（如果喂了，兔子的目标就达成了），出现敲门声，表演时间到（兔子第3个台阶），时间在（01:23）和（01:26），如图2-82和图2-83所示。
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	图2-82
	图2-83




魔术师开始表演，兔子不配合，把魔术帽摘下来，并且要胡萝卜吃（魔术师第2个台阶），时间在（01:42）和（01:48），如图2-84和图2-85所示。
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	图2-84
	图2-85




魔术师不理睬兔子的要求（兔子的第4个台阶），使劲向下抓兔子，兔子甩动魔法帽，砸到魔术师的手（魔术师第3个台阶），时间在（01:51）和（01:53），如图2-86和图2-87所示。
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	图2-86
	图2-87




魔术师很生气，要去修理兔子，兔子很快把魔法帽戴到了自己头上；魔术师继续表演（注意魔术师情绪上的变化），这时手被老鼠夹夹到（魔术师第4个台阶），时间在（02:01）和（02:03），如图2-88和图2-89所示。



	[image: ]

	[image: ]




	图2-88
	图2-89




兔子继续要胡萝卜吃（注意兔子情绪上的变化），魔术师还是不理睬，变了个鸡蛋丢过去（兔子的第5个台阶），兔子躲闪，鸡蛋砸到魔术师的眼睛上（魔术师第5个台阶），时间分别在（02:09）、（02:12）、（02:14）和（02:15），如图2-90～图2-93所示。
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	图2-90
	图2-91
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	图2-92
	图2-93




魔术师拿出胡萝卜，兔子目标要达成，可魔术师把胡萝卜变成了花（兔子的第6个台阶）；兔子报复，把魔术帽放到通风口，魔术师头被吸走（魔术师第6个台阶），时间分别在（02:18）、（02:20）、（02:21）、（02:26）和（02:27），如图2-94～图2-98所示。
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	图2-94
	图2-95
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	图2-96
	图2-97
	图2-98




魔术师生气（情绪变化），兔子要胡萝卜吃；魔术师伸手抓兔子（兔子的第7个台阶），手被夹（魔术师第7个台阶），时间分别在（02:28）、（02:31）、（02:32）和（02:33），如图2-99～图2-102所示。
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	图2-99
	图2-100
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	图2-101
	图2-102




兔子趁机翻动魔术师的衣袖找胡萝卜，可是翻出来的都是魔术道具（魔术师第8个台阶），魔术师着急冲过去（兔子的第8个台阶），却被自己的手伤到眼睛，时间分别在（02:35）、（02:38）和（02:40），如图2-103～图2-105所示。
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	图2-103
	图2-104
	图2-105




魔术师一手捂着眼睛，一手去抓兔子，由于魔法帽和魔术帽的原因（在这个故事里魔法帽和魔术帽起到了很重要的作用）却扯掉了自己的裤子（魔术师第9个台阶），时间在（02:41）和（02:42），如图2-106和图2-107所示。
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	图2-106
	图2-107




魔术师大怒，要去抓兔子，兔子急中生智，把身边的梯子放到魔法帽里，魔术师中招（魔术师第10个台阶），时间分别在（02:45）、（02:47）和（02:48），如图2-108～2-110所示。
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	图2-108
	图2-109
	图2-110




魔术师想把梯子推出，不料梯子太长撞到门上，反把魔术师推到了舞台中央（魔术师第11个台阶），时间分别在（03:00）、（03:01）、（03:02）和（03:06），如图2-111～图2-114所示。
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	图2-111
	图2-112
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	图2-113
	图2-114




魔术师大怒，撅断梯子，拿出胡萝卜，兔子开心；魔术师疯狂地打胡萝卜（兔子的第9个台阶），兔子大叫，魔术师把手伸到魔术帽里去抓兔子，兔子移动魔法帽，魔术师被电（魔术师第12个台阶），这时要注意魔术师的情绪，时间分别在（03:18）、（03:23）、（03:23）、（03:23）和（03:37），如图2-115～图2-119所示。
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	图2-115
	图2-116
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	图2-117
	图2-118
	图2-119





	
Climax（高潮）：魔术师从高处落下。




随着魔术师情绪的变化，魔术师像失去理智似的一定要抓住兔子，还是因为魔术帽和魔法帽的原因，魔术师被剧场道具吊到半空中后又快速掉落，这时故事已经发展到了最高点，时间分别在（03:46）、（03:56）、（03:57）和（04:06），如图2-120～图2-123所示。
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	图2-120
	图2-121
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	图2-122
	图2-123





	
Resolution（结局）：主角（魔术师和兔子）都达到目标。




这时善良的兔子利用魔术帽和魔法帽救了魔术师，魔术师也得到了观众的认可，表演很成功，兔子也吃到了渴望已久的胡萝卜，这个故事有了一个圆满的结局，时间分别在（04:10）、（04:15）、（04:25）、（04:37）和（04:45），如图2-124～图2-128所示。
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	图2-124
	图2-125
	图2-126
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	图2-127
	图2-128




这个故事的曲线图比较复杂，因为有两个主角，所以也就有两条曲线，其实无论有多少个主角，道理都是一样的，如图2-129所示。
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图2-129



剧场版动画片的故事也适用于故事曲线，不同的是主角比短片中的多一些。每个主角的故事曲线既有一些差异，又交织在一起，情节更复杂一些。下面我们来分析一下梦工厂出品的影片《功夫熊猫》，这里只对部分剧情进行分析，使读者能够学会分析的方法，学会了分析，在编剧场版动画片故事时就可以很好地利用这些方法。



注意：


这部分是提升部分，如果初学者一时搞不明白也没有关系，只要把短片分析透彻，从一点一点做起，总有一天也能创作剧场版动画片的故事。



《功夫熊猫》分为两个部分，刚开场梦里的是一部分，整个影片又分为一部分。他们所表现的风格也是不一样的，梦境部分有一些插画的风格，有装饰的味道；而后面绝大部分用的是三维动画，模仿现实的风格。我们先分析梦境部分。

影片的开场就点出主角熊猫阿宝是一位神奇的大侠，他武功出神入化，打遍天下无敌手，所以他的目标是：“继续当这个武功盖世的大侠”，时间在（00:40）和（00:45），如图2-130和图2-131所示。
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	图2-130
	图2-131




但是却有不知死活的坏蛋来挑战熊猫大侠，这时矛盾出现：“不知死活的坏蛋的挑战”（01:00），如图2-132所示。
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图2-132



为了维护熊猫大侠的名声，熊猫阿宝接受挑战，逐一打败了坏蛋们（01:12），如图2-133所示。
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图2-133



打败坏蛋的过程就是从矛盾（问题）到高潮的台阶。

第1个台阶为：阿宝先打飞桌子旁边的坏蛋（往画面周围飞）（01:15），如图2-134所示。
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图2-134



第2个台阶为：阿宝向画面左侧打飞牛怪（01:17），如图2-135所示。
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图2-135



第3个台阶为：阿宝向画面右侧打飞猩猩怪等（01:19），如图2-136所示。
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图2-136



第4个台阶为：阿宝在画面中间飞身踢飞鳄鱼和猫（向画面两边飞）（01:22），如图2-137所示（这里注意坏蛋飞的方向，不要雷同，他们的顺序是往画面周围飞、向画面左侧飞、向画面右侧飞、向画面两边飞）。这时加入了一个小插曲，兔子们的感恩，大侠的豪言壮语。
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图2-137



这一部分着重强调熊猫阿宝是一个武功盖世的大侠（形象高大了起来），时间在（01:28）和（01:31），如图2-138和图2-139所示。



	[image: ]

	[image: ]




	图2-138
	图2-139




第5个台阶为：阿宝继续向画面下方踢飞对手（01:39），如图2-140所示。
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图2-140



第6个台阶为：阿宝继续向画面上方踢飞对手（01:40），如图2-141所示。直到高潮，阿宝把所有的坏蛋都打败（向画面四面八方踢飞对手）（01:52），如图2-142所示。
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	图2-141
	图2-142




从高潮到结局也分为几个台阶。

第1个台阶为：又一次强调阿宝是一个武功盖世的大侠（从来没有熊猫如此受人尊敬、爱戴）（01:56），如图2-143所示。
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图2-143



第2个台阶为：就连忠义五侠都对他万分敬重（02:06），如图2-144所示；中国有句俗语：“捧得越高，摔得越狠”，在这里就出现了一个转折（02:23），如图2-145所示。
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	图2-144
	图2-145




第3个台阶为：猴大师提醒：“阿宝，起床了！”（02:26），如图2-146所示。
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图2-146



第4个台阶为：虎大师提醒：“上班要迟到了！”（02:27），如图2-147所示。
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图2-147



结局阿宝掉入万丈深渊，回到现实，熊猫阿宝的目标未达成，时间在（02:29）和（02:30），如图2-148和图2-149所示。
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	图2-148
	图2-149




故事的曲线图如图2-150所示。
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图2-150



下面开始分析以阿宝为主角的故事曲线，这里只对部分情节进行分析，了解这部分，其他情节也就容易理解了。原理类似，之前分析的梦境部分已经直接点出了熊猫阿宝的目标（开场设定）：要当一个武功盖世的大侠。因为是电影版的动画片，所以开场设计交代的时间会长一些（02:49），如图2-151所示。
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图2-151



有些电影开场设定交代的时间更长，比如法国的电影，一般都需要半个多小时来慢慢交代影片的历史环境、人物关系等。故事的矛盾（问题）是阿宝回到现实生活中出现的，故事的矛盾（问题）为：现实中他只是一个小面馆的伙计。接着就是故事的主要部分，从矛盾到高潮分为多个台阶。

第1个台阶为：阿宝的爸爸在思想上扼杀了他的目标（04:21），如图2-152所示。
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图2-152



第2个台阶为：阿宝要去参加神龙大会，同时还要卖面条（08:37），如图2-153所示。
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图2-153



第3个台阶为：阿宝爬玉龙山的台阶（09:45），如图2-154所示。
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图2-154



第4个台阶为：山门关闭（11:06），如图2-155所示。
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图2-155



第5个台阶为：阿宝敲山门（11:09），如图2-156所示。
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图2-156



第6个台阶为：阿宝爬墙（11:21），如图2-157所示。

[image: ]
图2-157



第7个台阶为：阿宝扒门缝看院内情况（11:49），如图2-158所示。
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图2-158



第8个台阶为：阿宝掉下台阶（12:04），如图2-159所示。
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图2-159



第9个台阶为：阿宝打山门（12:15），如图2-160所示。

[image: ]
图2-160



第10个台阶为：阿宝撑杆向院内跳（12:19），如图2-161所示。
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图2-161



第11个台阶为：阿宝借助竹子的弹力向院内跳（12:24），如图2-162所示。

[image: ]
图2-162



第12个台阶为：阿宝借助树的弹射力向院内跳（12:44），如图2-163所示。
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图2-163



第13个台阶为：阿宝借助烟花向院内跳（13:38），如图2-164所示。
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图2-164



第14个台阶为：老爸的阻止（13:45），如图2-165所示。
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图2-165



第15个台阶为：烟花发射失败（14:19），如图2-166所示。
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图2-166



第16个台阶为：阿宝飞上天空（14:45），如图2-167所示。
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图2-167



第17个台阶为：阿宝被选中，成为神龙大侠（15:30），如图2-168所示。
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图2-168



第18个台阶为：师父的不认可（21:13），如图2-169所示。
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图2-169



第19个台阶为：师父的侮辱（21:45），如图2-170所示。
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图2-170



第20个台阶为：师父的恐吓（22:18），如图2-171所示。
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图2-171



第21个台阶为：阿宝在练功房练功（23:22），如图2-172所示。
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图2-172



第22个台阶为：阿宝第1次出拳打不倒翁（25:05），如图2-173所示。
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图2-173



第23个台阶为：阿宝第2次出拳打不倒翁（25:13），如图2-174所示。
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图2-174



第24个台阶为：阿宝过滚龙关（25:20），如图2-175所示。
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图2-175



第25个台阶为：阿宝过狼牙棒关（25:23），如图2-176所示。
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图2-176



第26个台阶为：阿宝过乌龟壳关（25:30），如图2-177所示。
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图2-177



第27个台阶为：阿宝过木人桩关上半段（25:45），如图2-178所示。
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图2-178



第28个台阶为：阿宝过木人桩关下半段（25:53），如图2-179所示。
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图2-179



第29个台阶为：阿宝过火关（26:15），如图2-180所示。
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图2-180



第30个台阶为：蛇师姐的侮辱：“可怜的家伙会把自己弄死”的（26:26），如图2-181所示。
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图2-181



第31个台阶为：仙鹤师兄的侮辱：“神龙大侠腾云驾雾，从天而降”（26:30），如图2-182所示。

[image: ]
图2-182



第32个台阶为：螳螂师兄的侮辱：“他走路时地动山摇”（26:36），如图2-183所示。

[image: ]
图2-183



第33个台阶为：虎师姐的侮辱：“大家都以为乌龟大师会选个会武功的”（26:40），如图2-184所示。
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图2-184



第34个台阶为：仙鹤师兄的侮辱：“是啊！至少是个手能摸到脚趾的”（26:43），如图2-185所示。
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图2-185



第35个台阶为：猴师兄的侮辱：“哪怕能看到脚趾也好啊”（26:45），如图2-186所示。
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图2-186



第36个台阶为：自己看脚趾受打击（26:55），如图2-187所示。
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图2-187



第37个台阶为：踩坏地板（27:28），如图2-188所示。
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图2-188



第38个台阶为：误入仙鹤师兄的房间（27:35），如图2-189所示。
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图2-189



第39个台阶为：踢坏猴师兄房间的窗户（28:14），如图2-190所示。
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图2-190



第40个台阶为：误会仙鹤师兄的话（28:27），如图2-191所示。
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图2-191



第41个台阶为：感觉尴尬（29:01），如图2-192所示。
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图2-192



第42个台阶为：虎师姐的驱赶（29:08），如图2-193所示。
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图2-193



第43个台阶为：虎师姐的直白驱赶（29:12），如图2-194所示。
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图2-194



第44个台阶为：阿宝表现坚强（29:29），如图2-195所示。
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图2-195



第45个台阶为：阿宝很失落（29:49），如图2-196所示。
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图2-196



第46个台阶为：阿宝打算放弃（30:40），如图2-197所示。
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图2-197



第47个台阶为：阿宝受到乌龟大师鼓励（30:45），如图2-198所示。直到故事的高潮，打败大龙（01:19:50），如图2-199所示。
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	图2-198
	图2-199




结局为熊猫阿宝的目标达成，成为大家尊敬、爱戴的大侠（01:20:41），如图2-200所示。
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图2-200



分析完熊猫阿宝的故事曲线，还要分析熊猫阿宝师父的故事曲线，还有忠义五侠的故事曲线（他们5个的故事曲线几乎是一样的，只是虎师姐的目标和其他四侠有所不同），甚至，反派角色大龙也有故事曲线。也就是说从主角到主要配角都有自己的故事曲线，之后按照主角故事发展的情节，让这些故事曲线交织（角色间可以合作，也可以阻碍别的角色达到目标）在一起，就形成了整个故事的故事曲线。


 2.1.4　角色和故事的关系

角色和故事之间的关系为：


故事←相互影响→角色


通过分析皮克斯的短片，大家可以了解一点，不要在初期就把故事写得很完整，故事要随时有变化，随时修改（这和国内一些动画片的制作有所区别，国内的做法一般是先出剧本，剧本定下来之后一般就不会再进行大的修改了，然后根据剧本来设计角色，这种做法有一些局限性）。皮克斯的做法是故事和角色设计是同时进行的，有时在编写故事的同时就想看到这个角色的样子，这时就要画出一些草图，看看角色的设定方向是否正确？是不是想要的角色？也就是说先要在故事里确定角色的性格和方向，这时就可以开始设计角色了。而且皮克斯在设计角色的时候从来不用“可爱”这个词，一个角色是否可爱是要看他做了什么，而不是“看起来”可爱。一个好的形象，是要让别人“从里到外”地看到，他们通过角色所做的事情及肢体语言来了解角色是谁。很多人在创作的时候正好相反，通常都是先为角色设定一个非常可爱的形象，然后草草给它赋予一个性格，这是不对的。等角色设计完成后，有了具体形象，加上角色的性格和方向，又可以反过来影响故事，因为画面会比文字更直观一些。在本章开始的时候就提到过，许多动画片可以继续编下去的原因。所以故事和角色就像“鸡与蛋哪个先有”的关系一样，没有定论，但是肯定是互相帮助的，一个好的故事如果没有好的角色来表现，故事就容易变得平淡，反之，一个好的角色也不能把一个平淡的故事变得精彩。


 2.1.5　创作要点


确定你的故事是否适合做成动画片且能发挥动画的特质


并不是所有的故事都适合制作成动画片，有些故事用真人来拍摄效果更好，因为动画片的制作一般都比真人拍摄费时、费力且更费钱（Flash动画片的成本会小一些）。所以一般在真人无法完成或虚拟环境比较大的情况下适合做成动画片，当然现在也有很多真人和CG技术合在一起的电影，如《变形金刚》、《金刚》等，如图2-201和图2-202所示。
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	图2-201
	图2-202




还有一种情况是动物拟人的比较适合做成动画片，这样的动画片很多，像早期的二维动画片《米老鼠和唐老鸭》、《猫和老鼠》、《蓝精灵》、《尼尔斯骑鹅旅行记》等，到现在的三维动画片《功夫熊猫》、《丛林大反攻》、《冰河世纪》、《里约大冒险》等，动物题材一直很受大家青睐，而且能充分发挥出动画的一些夸张、变形、装饰、可爱等特质，如图2-203～图2-206所示。
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	图2-203
	图2-204
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	图2-205
	图2-206





 2.2　如何创作故事


● 从个人经历中挖掘


每个人都会经历一些事情，而这些事情都会给自己留下一些美好或痛苦的回忆，如果能把这些事写出来，进行一些必要的艺术加工，都会成为一个好的故事。想必大家都听过这么一句话，“艺术来源于生活，而高于生活”。只有先感动自己的故事，才能感动别人。


● 从时事中提炼


我们平时可以多关注一些外面发生的事情，或许某件事就会给我们一些灵感，可以编出一些优秀的故事。以前大家都提倡观察生活，因为生活为我们提供了很多第一手资料，但这个过程很漫长，需要长时间坚持下去，还要有敏锐的眼光和分析能力。我们的艺术家前辈们就是这么做的，包括电影、小说、相声、画画的采风等。但现在不同了，获取信息的途径有很多，现在是信息的时代，通过电影、电视、网络、平面媒体、手机通讯设备等都可以迅速地得到很多信息，只要我们有敏锐的眼光和分析能力，就可以根据这些信息编出好的故事来。


● 从有趣的图片中获得


在信息时代里，发现有趣的图片真是太容易了，不过大家要养成一个收集的习惯，通过对你有感觉的图片展开联想，就可能发展成一个好的故事，如图2-207～图2-209所示。
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	图2-207
	图2-208
	图2-209





● 从笑话中获取


现在许多电影、相声、小说等的创作都和笑话脱不开关系，我们的生活也离不开笑话。俗话说“笑一笑十年少”，尤其是动画片的故事，大多都要加入一些喜剧成分。笑话也可以提供给我们很多灵感，能使故事轻松愉快些。网上有很多，平时需要注意多收集，以便在写故事的时候能够用上，但不要直接用，要对笑话资料进行艺术加工。还要注意需要根据受众人群的不同来创作故事。


● 从不同的传统剧情中改编


这一类大部分属于改编故事，把已经流传已久的故事改编成为动画片。这样的例子有很多，如国内的有《大闹天宫》改编自《西游记》，《宝莲灯》改编自《劈山救母》这个传说等；国外的如《白雪公主》改编自同名童话故事《白雪公主》，《狮子王》改编自《哈姆雷特》等，这一类就不属于完全原创的故事，但由于故事早就深入观众的内心，做起来比较容易收回投资。需要注意的是，这一类并不容易改编，改的好，观众认可，改的不好，则会招来骂名。总之要记住任何平凡的事情都可以加以改编，转变成特殊且吸引人的故事。


● 分析实例


下面介绍一下自己如何创作出一个故事，与写作文有所不同，这里有几种好的方法。


● 第1种方法



	
第1步：先要有一个想法，或者选择一个题材。




这种方法很有效，先要确定做什么题材的故事。以日本动画片为例，大家几乎都是看日本动画片成长起来的，日本动画片在全世界的影响力很大，在全世界的市场份额可以占到60％，在欧洲占到80％。日本动画片能发展到现在，究其原因就是题材很广泛。以体育题材为例，足球有《足球小子》，网球有《网球王子》，篮球有《灌篮高手》，棒球有《棒球英豪》等。几乎没有他们涉及不到的题材，所以先定一个题材很重要，皮克斯在制作动画片《机器人瓦力》时，刚开始只是要做一个有关机器人的动画片。我在授课时也会给学生们提供一些题材，比如，建议83期数字角色动画专业长期班第一组创作一个有关战士的故事，最后他们创作了一个《绝密潜入》的故事。


	
第2步：要确定有几个主角，他们都是谁，他们的性格和方向是什么？




刚开始做的时候，可以多尝试两个角色的故事。接着要强调的是角色间要有对比，要在外形、性格、性别、材质、类别（如人、动物、机器人等）、关系、年龄上有对比。在外形上的对比，如《机器人瓦力》里的瓦力造型方一些，伊娃造型圆一些；在性别上的对比，如《机器人瓦力》里的瓦力是男生，伊娃是女生，如图2-210所示。
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图2-210



还有如《怪物公司》里的毛怪性格闷一些，大眼仔要活泼些；在材质上的对比，如《怪物公司》里的毛怪是长毛的，大眼仔是无毛的，如图2-211所示；在类别上对比，如《怪物公司》里有怪物，有人类，如图2-212所示；在关系和年龄上对比，如《功夫熊猫》里的熊猫和他的师傅，一个是徒弟，一个是师傅，一个年龄小，一个年龄大，如图2-213所示。
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	图2-211
	图2-212
	图2-213





	
第3步：制作故事曲线图，确定开场设计、矛盾（问题）、高潮、结局。




这个过程比较繁琐，要建立故事的大纲，思路一定要清晰。一定要按开场设计、矛盾（问题）、高潮、结局来展开思路。先从开场设计开始，想好每个主角的目标，再为每个主角达到目标设置一些障碍，前面讲过，如果是两个角色，一般是互相阻碍对方达到目标。当然这里没有严格的规定，只要能创作出好的故事即可。从矛盾到高潮时要注意多设几个台阶，这些台阶要循序渐进，这样才容易达到高潮，这是整个故事篇幅最长、最出彩、时间最长的部分，所以很重要。接着是高潮，它是故事发展的最高点、情绪的转折点。最后是结局，结局很重要，能不能使整个故事具有张力全靠这一部分，要做到情理之中，意料之外，设计一个大家都猜不到的结局才是上策，这一块比较耗费脑力。在做的时候还要注意整个故事的节奏，之前讲过，要缓入，逐渐增强并达到高潮，最后再慢慢缓出。以下是83期数字角色动画专业长期班第一组创作的故事《绝密潜入》的曲线图，如图2-214所示。
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图2-214




	

第4步：根据故事曲线图，添加具体内容。





如果前面三步做得很好，那么这一步就比较容易，这一步主要是添加细节，让整个故事更加充实、丰满起来。添加完内容就可以正式写故事剧本，当然还需要为故事定一个经典的名字。下面给出一个比较规范的格式，《绝密潜入》的正式剧本，因为是学生作品，会有一些不足，但是在几天的时间里完成也很不容易，其中凝聚了大家的智慧和汗水。


83期数字角色动画专业长期班



姓名：吴小滔、富兴、宋健、崔雅祺、王也、刘欣睿、米万达、邓李祥、徐超、李静、郭雅辰、宋志胜



题目：
 （故事题目）绝密潜入


故事长度：
 _分_秒


故事描述：
 （用一句话来叙述）两个战士潜入敌军总部盗取密档。


Setup（设定）：
 （主角的目标）盗取敌军情报。


Conflict（问题）：
 （是什么阻止你的角色达成目标？）两个战士中胖子的笨拙行为。


Climax（高潮）：
 （剧情发展最高点，情绪的转折点）两人进入总部后，胖子拿起了房间里的枪搬弄，导致枪走火，差点伤到瘦子，由于枪声暴露了自己，引来了敌人。


Resolution（结局）：
 （主角达成目标了吗？）两人没有达成目标。


故事内容：




	开场：
	手拿笔画地图上面的路线，画出目标点，两人击拳，一拍而合，拳头拉开推出三维场景，开始行动。



	1
	指挥所全景，镜头移动，焦点放到两个主角的身上。



	2
	瘦子拿着地图查看，而胖子在一旁吃东西。瘦子用钳子把铁丝网撕破，顺利通过，而胖子在通过的时候，裤子被铁丝网刮破，胖子弄出了声响，瘦子拉胖子出来，铁丝网震动发出声音，灯光打过来，瘦子堵住胖子的嘴不让他发出声音，两人迅速躲到屋檐下。



	3
	两人继续前进，到了有油桶的地方，瘦子指示胖子看着自己，然后再行动，瘦子顺利从油桶处翻滚过去，胖子翻滚时把油桶碰倒，油桶滚动，灯扫了一下没被发现。



	4
	两人来到车前，瘦子小心翼翼继续前进，胖子发现车旁木箱里有食品，拿了很多，被瘦子发现，踹了胖子一脚，胖子不小心把罐头弄掉了，罐头掉落，发出响声，胖子低头去捡，被灯照到屁股，灯停在胖子的屁股上又移走。两人松了口气。



	5
	两人来到基地门口，发现有个士兵正在睡觉，两人悄悄走近，瘦子直接来到门口，敲门，顺眼看了一下胖子，吓了一跳，发现胖子正在偷士兵的烟，这时士兵的腿向前蹬了一下，胖子差点踩到，两人吓了一跳，但是胖子越过了士兵，两人来到门前。



	6
	两人进入房间，瘦子向四周扫视，发现没有危险后来到保险箱前方，转动密码盘调密码，但是胖子却拿来锤子，砸保险箱，瘦子被声音震到。把胖子轰走。



	7
	胖子在屋里闲逛，来到一个柜前，打开柜子，掉出一堆物品，东西掉落，胖子开始接掉下的物品，镜头不断切换，瘦子发现，惊吓，迅速接住一个快要落地的物品，结果东西掉落发出声音。门外警卫进入房间，用手电照屋内，发现没有人，关上门又离开，这时柜子门打开发现两人挤在柜子里面手里拿一堆东西，两人使了很大劲才钻出来，瘦子很生气打了胖子一巴掌。



	8
	瘦子继续撬保险柜，胖子发现一把很漂亮的枪，拿给瘦子一起分享，但拿枪方式不对，用枪口对着瘦子，结果枪走火，瘦子快速闪开。子弹在屋里乱飞，打中文件、灯管、柜子、书等物品产生一连串的连锁反应。（走火后，黑屏，用声音表示）



	9
	两人同时意识到出情况了，双方脸部表情惊愕（慢镜头，脸部特写），双方慢慢转头，探照灯，无数枪口（枪用剪影表现），对准胖子瘦子，再次脸部特写，借灯光颜色，充分表现脸色苍白，白色淡出，枪声响起。





● 第2种方法



	
第1步：先确定角色，有几个角色，都是谁，他们的性格是什么？




之前我就提到过只要有角色在，根据角色创作故事就会很容易。因为每个人每天都会发生一些故事，只要适合这些角色的性格就可以了。期间也要注意对比，在我给84期数字角色动画专业长期班授课的时候，大家怎么也想不出好的故事，我就直接指定出现代的一个男孩、一个女孩，两个角色。男孩胖些，胆子小，比较笨拙，年龄（8～9岁）比女孩小；女孩瘦些，胆子大，性格开朗，比较像“假小子”，年龄（10～11岁）比男孩大。根据这些特征就可以先设计角色了，当角色设计出来后，有了形象，再去想故事就容易多了。可以先画几幅草图，如图2-215所示。在草图里挑出适合故事角色的形象，再清稿、上色。我在课堂上设计的人物如图2-216所示。
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	图2-215
	图2-216





	
第2步：根据角色的性格和方向确定题材。




有了角色，再确定题材就会容易一些，因为什么角色做什么事情，还是会有一些规律的，比如前面设定的一个男孩和一个女孩两个角色会发生什么故事呢？一定是适合他们这个年龄的事情，如上学、放学后玩耍之类的事情，小孩子要做小孩子的事情。后来学生们想出了一个恐怖搞笑题材——鬼屋。


	
第3步：做故事曲线图，确定开场设计、矛盾（问题）、高潮和结局。




还是以前面设定的小男孩和小女孩为例，有了角色形象和恐怖题材后，就要建立两个主角的目标了。我们可以把小男孩、小女孩和鬼屋放在一起，去想他们之间用什么连接。后来学生们想到用丢失的宠物“猫”来连接他们，这样主角的目标就确定了，小男孩和小女孩为寻找丢失的宠物“猫”来到了鬼屋。下一步就是要设计矛盾（问题）了，什么阻碍了他们达到这个目标呢？这就要从我们之前确定的所有信息里找了，比如主角的性格或环境，学生们想到的是鬼屋阴森的氛围及小女孩对小男孩的恶作剧（这里要多考虑两个主角互相阻碍对方达到目的的可能），围绕着这个阻碍去考虑，从矛盾到高潮需要几个台阶推出。这个过程要在故事曲线草图上多做尝试，放开思路，先把能想到的都写出来，再进行筛选，留下需要的。按由缓到急的方式去安排这些台阶的顺序，当然也需要考虑主角在场景里的行动路线图，这里给学生做出了提示，如图2-217和图2-218所示。如果大家在美术方面不太擅长，画一些简单的平面图也可以，只是为了理清思路，如图2-219和图2-220所示。高潮的节奏要紧凑些：南瓜灯落在小男孩头上，小男孩看不到路乱爬，吓到小女孩，使她向后退碰倒烛台，烛台碰到墙上物品，物品落地，猫跳出，小男孩、小女孩大叫，小男孩往前冲，撞到棺材，棺材盖被打开，伸出一只干瘪的手。这些事要在很短的时间里发生，会给观众带来紧张感。这个故事的结局学生们一直没想好，最后我建议如果没有好的结局，那么还不如留一个悬念，让观众去幻想，这样会比较好一些，这个故事的曲线草图如图2-221所示。
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	图2-217
	图2-218
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	图2-219
	图2-220
	图2-221





	
第4步：根据故事曲线图添加具体内容。





84期数字角色动画专业长期班



姓名：赵虎、江洁、王婷、王松、吴凯鑫、李树锋、魏晓榴、贺志媛、曾凯、亓云鹏、张正容、范振亚



题目：
 （故事题目）鬼屋


故事长度：
 _分_秒


故事描述：
 （用一句话来叙述）男孩女孩进入破屋寻找走丢的宠物。


Setup（设定）：
 （主角的目标）找回走丢的宠物。


Conflict（问题）：
 （是什么阻止你的角色达成目标？）阴森的氛围及小女孩对小男孩的恶作剧。


Climax（高潮）：
 （剧情发展最高点，情绪的转折点）女孩不小心碰翻搁置在破屋的棺材，一只黑猫跳入棺材，这时从棺材中伸出一只干瘪的手。


Resolution（结局）：
 （主角达成目标了吗？）两人没有达成目标。


故事内容：




	1
	男孩、女孩拿着手电筒在寻找猫，结果猫跑进了一个破屋，于是他们朝破屋走了过去，男孩显得很胆小。



	2
	胆大的女孩想拖着胆小的男孩走进破屋，胆小的男孩不愿意进去，女孩费尽周折后生气，自己先进去了，小男孩没办法也只好壮着胆进去。在黑屋中看到小女孩时，此时不小心绊倒，扑倒在女孩的腿上，小男孩很害怕。此时女孩看着胆小的男孩，决定用恶作剧吓男孩。



	3
	这时破屋的内屋传来声音，女孩快速走进去，胆小的男孩没跟上。女孩进入内屋环看四周，屋内很凌乱，发现歪倒的桌子旁有一张桌布，于是决定用桌布扮鬼吓男孩。女孩把布披到头上，躲在内屋门旁，这时男孩慌慌张张地跑了进来，女孩向前一跳，男孩吓得到处乱串。



	4
	男孩在跑的过程中不小心碰掉了挂在破屋内的灯笼，掉落的灯笼正好扣在男孩的头上。扣着灯笼的男孩在夜光的衬托下，此时异常的恐怖。听到男孩被吓的女孩兴奋地揭开头上的桌布，看到眼前恐怖的情景，女孩被吓到了，引起了一系列的混乱骚动，最后小男孩头撞到了棺材上。



	5
	这时从棺材里面伸出一只干瘪的手，小男孩和小女孩被狂吓。这时黑屏，结束。





第3章　认识分镜头和镜头
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 3.1　认识分镜头


 3.1.1　什么是分镜头

首先大家要了解什么是分镜头，有什么样的作用？影片是由场景组成的，场景是由镜头组成的，分镜头对影片起到引导作用。分镜头是由一系列的图像组成，每一幅图像都代表了一段影像所需的时间及期间发生的事情，这些图像经剪辑后可成为整部动画的基石，分镜头的使用是贯穿整部动画制作的，可以说是整部影片制作的灵魂。分镜头是用来沟通的，所以必须让自己以外的人也能看懂。

分镜头也是一幅工作蓝图，它将美术设计、动作设计、绘景、摄影、作曲、拟音、剪辑等内容融合在一起，根据故事剧本和导演的要求，绘制出影片中每个镜头的连续性小画面。

美术设计、动作设计、绘景、摄影、作曲、剪辑等都较容易理解，这里解释一下什么叫“拟音”，其实拟音就是指制作出来的声音。由于动画片是虚拟的，因此动画片里的音效都需要预先配上，比如角色说话的声音，要专门找人来配音，在日本，这个行业叫声优，国内一般是专业的配音演员或明星来配音，而动画片里走路声、关门声、打雷声等就要找到这样的音效或直接录出这些声音。在现实生活中找不到或无法录制这样的声音该怎么办呢？这时就要通过各种途径制作出来。打个比方，暴龙的叫声，大家都知道暴龙早已灭绝了，谁也不知道暴龙是怎么叫的，但可以根据暴龙的近亲或身体结构推算出来暴龙大致是怎么叫的，科学家把暴龙定为爬虫类，所以和鳄鱼应该属于近亲，暴龙的体型比较大，而且脖子粗壮，与现在的虎、豹、海象等动物的声音比较像，但不能用单一的声音来代替暴龙的声音，因为观众能听出来，也不能制作观众没有一点熟悉感的声音，所以模拟暴龙的声音时，可以先录下鳄鱼、虎、豹、海象等动物的声音后进行混音（这里只是打个比方）。这样的声音不是现实生活中某一种动物的声音，同时对观众又有一种熟悉感，不会造成完全陌生的感觉，会比较有说服力，如图3-1～图3-6所示。在分镜头设计中要把需要用的音效写在内容（在下面的动画分镜头格式中会介绍到）里，这样在做动态分镜头时，就知道每个镜头需要用什么音效了。
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	图3-1
	图3-2
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	图3-3
	图3-4
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	图3-5
	图3-6




在动画电影制作前期，角色设计和美术制作大约占据了整个制作期80％的时间，其余的时间用于中期和后期制作。大多数的电影和电视剧都是从剧本开始的，但是动画制作却不一定是这样，剧本在电影级动画制作中的重要性已不占主导地位，一些动画短片的制作甚至从头到尾不需要剧本。过多重视技术而忽略了故事性和内容是不可取的，只有将好的故事和技术结合起来才能完成一部优秀的作品。


 3.1.2　了解动画分镜头

下面来了解一下动画分镜头的知识。


● 动画分镜头格式


动画分镜头格式大致分为两大类，在亚洲，中国、日本、韩国等地区一般用竖版的（当然也有个别用横版的，央视出品的动画片中有一部分就用的横版，应该是受迪士尼的影响，主要是看每个人的习惯）。比如日本动画大师宫崎骏的动画片《千与千寻》（如图3-7所示），以及今敏做脚本的《红辣椒》（如图3-8所示），都是竖版的。当然格式上也会有一些小差别，但大多都是由镜号、画面、内容、秒这几部分组成的。而欧美的分镜头大多是横版的，比如华纳出品的《蝙蝠侠》，如图3-9所示。
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	图3-7
	图3-83
	图3-9




先为大家介绍竖版的分镜头，格式如图3-10所示。这种格式是由镜号、画面、内容和秒几部分组成的，下面分别讲解这几部分的含义。
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图3-10




	
镜号




镜号就是镜头号的意思，每个镜头都需要编一个号，一般是由数字组成。

通常的表示方法为，如果只有百位的镜头就用SC001、SC002……一直延续；如果有千位的镜头就用SC0001、SC0002……一直延续，以此类推，这里的SC是英文Scene（场景）的前两个字母。也有在数字前不加SC的，只要把数字标在镜号的栏里，大家能看懂就可以了。还有一些注意事项，因为一个镜头有时需要几幅画面来表现，所以在镜头的第一个画面标出镜头号即可，不需要对每个画面都标，如图3-11所示。如果一个镜头需要跨页，需要在第1页最后一个画面下标出一个向下的箭头，再在第2页的第一个画面前标出一个向上的箭头，再写上镜头号，表示接上一页内容，如图3-11和图3-12所示。
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	图3-11
	图3-12





	
画面




画面是指画面中的环境背景、活动范围、起止位置、摄影镜头处理等内容。

环境背景就是故事里的场景，这里要讲一下画面的尺寸，即画面的高宽比，如果在电视上播放的动画片用的是4:3，就说明宽是4，高是3。也有16:9规格的，道理都一样，看大家的习惯了。电影版的动画片用的是3.25:1，在分镜头设计里最先要确定的就是画面的尺寸，镜号和秒所占的面积小一些，因为只写数字，剩下的空间留给内容就可以了。如果将来要做成动态分镜头，还要注意像素高宽比。在分镜头设计中，环境背景和漫画在处理上又一些区别，在镜头里的第1板画面画出背景，后面几板画面就不需要再画了，画面里有变化的地方单独画出来即可，如图3-13和图3-14所示。如图3-13所示为动画《红辣椒》的第828镜头，第1板画出背景，第2、3板也要画出背景，是因为电影荧幕和光线有变化，第4、5板就不需要再画背景了。如图3-14所示，在第2个镜头里的第1板画出背景，第2板门被打开了，所以只画出门的变化就可以了。
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	图3-13
	图3-14




活动范围在电影或电视剧里叫“走位”，也就是角色在镜头里的活动，角色都做了什么动作。这在电影的分镜头里不需要设计得很细，因为电影里的走位完全是靠演员表演，如果限定得太死，演员的表演空间就会很小，而在动画片里则不然，无论是二维动画片还是三维动画片都需要把角色的活动范围设计出来。因为制作动画片需要团队协作，不是一个动画师只完成一个角色，有时需要很多动画师来完成一个角色，所以要对这个角色的动作风格进行统一。要把角色的关键帧动作都设计出来，角色身体的每一个动作需要用箭头（这里的箭头最好要有透视和方向感）标示出来，如图3-15所示。前面讲过，分镜头设计要让别人看得懂，所以一定要把动作设计得很明确才行。
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图3-15



起止位置是指角色从哪里开始做动作，到哪里停止动作。在这里要把每个关键帧的动作都设计出来（都画在一幅图上也没关系，这样有连接性），用有方向感的箭头标示出来。如果角色有入画的情况，需要在入画箭头旁写上in（国际通用的方法，大家都看得懂）；反之，角色出画，则在标示出画的箭头旁写上out，如图3-16所示。

[image: ]
图3-16



摄影镜头处理是指摄影机的运动方式和镜头间的连接（换转）方式，需要在画面中表现出来。在介绍“认识镜头”内容时会具体讲到。


	
内容




内容是指在内容框里用文字或画面描述人物的感情、动作、台词（旁白、对话）、音乐及效果，对画面起到补充和描述作用。

人物的感情是指角色的心理活动和表情，大家都知道影片和小说的区别就是，小说可以很细微地描述角色的心理活动，主要是指人物的喜、怒、哀、悲、惊、怕、急、慌、犹豫等不同心理，可是这些心理活动在影片里只能通过角色的表情、动作和旁白来表现，靠观众的想象力去理解角色的心理。如《杀死比尔》里的一段动画，表现石井御莲在11岁杀死BOSS时的镜头，露出了与她年龄极不相称的狰狞表情，心里想的是什么？主要靠观众去想了，是在想多年前父母被杀的场面，还是想马上就杀死BOSS的快感（41:15），如图3-17所示。
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图3-17



我们在设计分镜头时，一方面要在画面里把角色的表情画出来；另一方面如果角色有表情变化时，需要在内容框里用文字描述或设计出角色连续的表情变化（当然两者都有就更好了），如图3-18所示。
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图3-18



甚至更细微的眨眼动作也需要在内容里设计出来，在此强调一下，每个人都会有眨眼睛的习惯，所以在动画片里一定要有角色眨眼的动作（这在许多动画片中都不为人们所重视，这是不对的），这样会给观众一种真实感，甚至为了表现每个角色的个性和心理活动，眨眼的频率也会有差别，如图3-19所示。
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免费样章到此结束。

喜欢这本书？
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