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第1章 动画的起源

我们要了解动画的发展史，首先就要明确“动画”的准确概念，只有清楚动画是什么，才能找到动画的起源。

动画，顾名思义，“运动的画面”，根据英文“Animation（活泼、有生气的）”一词的原意，指赋予生命力，使画面中的事物“活起来”。国际动画组织（ASIFA）1980年在南斯拉夫的Zegreb会议中对“动画”一词作了如下定义：“动画艺术是指除真实动作或方法外，使用各种技术创作活动影像，亦即以人工的方法创造动态影像。”简单地说，动画就是利用短时间内播放连续动作序列的画面，凭借人的视觉残留原理造成画面中角色运动起来的假象。

作为影视艺术中一种特殊的艺术形式，动画艺术的发展当然离不开影视技术的不断革新。19世纪以来，人们陆续发明了有关电影的各项技术以及设备，这使得动画的创作和表现日趋成熟完美。

然而在电影技术诞生之前，浩瀚的人类历史中是否有动画艺术的痕迹呢？现在，我们可以将目光放到更遥远的古代，去看看原始人创作的洞窟壁画艺术，以探究动画艺术产生的根源。

法国的拉斯科洞窟（Lascaux Cave）和西班牙的阿尔塔米拉洞窟（Altamira Cave），是最为著名的旧石器时代晚期的洞窟壁画遗址。在这些洞窟里，原始人用木炭、红土以及动物脂肪与黏土调制成的颜料，精心描绘了野牛、鹿、山羊等许多动物。

拉斯科洞窟壁画距今约1.7万年，于1940年被发现。该洞窟位于法国西南部的多尔多涅区莱埃齐斯（Les Eyzies）镇附近，是冰河时期欧洲的所有洞窟中艺术品保存最广泛的一个洞窟。它由一个宏大的主洞厅和几条宽狭不等的通道组成，在主洞厅的顶部画有65头大型动物形象有2~3米长的野马、鹿以及4头巨大的公牛，其中最长的公牛约有5米以上。洞窟中所画的马和牛等动物大多都处于奔跑的运动状态，描绘的线条精简有力，动势逼真。这足以证明那时的原始人已经具有表达运动的强烈意识。但当时的壁画艺术毕竟还只是一种绘画形式。

阿尔塔米拉洞窟位于西班牙北部的康泰布里亚（Cantabria）地区，于1875年被发现。其创作年代比拉斯科洞窟稍晚一些，因而在艺术上显得更为成熟。壁画包括围成一圈的24头野牛、2头马、1头狼、3头野猪以及3只雌鹿。它们呈红、黄和黑色，看上去鲜亮而生动。特别值得一提的是其中一只快速奔跑的野猪画像，它的前腿及后腿被创作者重复地绘制，这样就使这个原本静止的画像在视觉上产生了动感。如果运用现在的动画技术对之进行简单的处理，便能使这只1.7万年前的野猪真正地奔跑起来。因而，它被认为是迄今为止人们所发现的“最原始的动画图像”。

在旧石器时代，狩猎是原始人主要的生产劳动，他们把野兽当作认识自然的主要对象。所以，原始社会的壁画内容以野兽为主。而在距今5000多年前的古代埃及，人们则用壁画记录下了当时各种各样的社会生活，如捕鱼、狩猎、祭祀等场面，细致逼真，惟妙惟肖。在众多的墓葬壁画中，就有记录两名男子摔跤动作的连续分解图。创作者将写实与图案化的处理相结合，使画面既有平面装饰效果，又不乏生动性。只要对这些画面稍加组织，并使用逐帧拍摄技术，我们便可以看到一个真实连贯的摔跤场面。可见，当时的埃及人已经有了比原始人更好的捕捉事物运动状态的办法。

在公元前1600年，埃及法老pharaoh RameseⅡ为Isis女神建造了一个有110根柱子的神庙，每根柱子上都画着女神连续变换的动作图，当人们驾驭马车经过这里时，就好像看到女神活动起来，也许这是最古老的多帧动画了。

与古埃及人一样，公元前7世纪-前6世纪，古希腊人也使用这种方法将一组人的连续奔跑动作记录到瓶画上。在一张画面上把不同时间里发生的动作画在一起，这种同时进行的概念无不体现出人们记录“运动着的画面”的愿望。

著名的男性裸体画《维特鲁威人》（Vitruvius）是达·芬奇根据当时罗马杰出的建筑家马克·维特鲁威的名字而命名的，这幅画在羊皮上有四条胳膊和四条腿的人体黄金分割比例图给了我们关于动画的很好启示，这些胳膊和腿的组合可以变化出许多不同的姿势，若将这些姿势通过时间进行排序，再将排序的结果进行逐帧拍摄和播放，一个活动的“维特鲁威人”便产生了。

在我国古代绘画史上也可以发现关于动画艺术最朴拙的痕迹。

中国画家历来追求赋予静态的绘画以生命。南齐的谢赫在《古画品录》中提出了“六法论”：“六法者何？一、气韵，生动是也……”气韵生动，就是指作品以及作品中刻画的形象具有生动的气度韵致，从而使画面富有生命力，这与动画有着异曲同工之处。“六法”成为后来中国绘画理论的核心，气韵生动成为品评绘画作品的首要标准。

而东晋人物画家顾恺之所作的《洛神赋图》更在绘画形式上作了大胆的创新，《洛神赋图》取材于曹植的《洛神赋》，原作描述的是诗人情场受挫，未能与所爱的人结合，而通过神话寓言，在想象的空间中让自己与洛水边美丽的仙女洛神相遇，以释放自己对失去情人的伤怀和思念。顾恺之运用类似现在连环画的表现手法，分段描绘，因地成形，移步换景，曹植在画面中的不同部分反复出现，作品将不同的情节、构图连接起来，形成一幅连环图卷，这种巧妙的叙事方式充分表达了画家的浪漫情怀。这是动画在中国历史上可考的重要依据之一。

另外，流传于我国民间的皮影戏和木偶戏，也可视为动画艺术的一种雏形。它们都达到了使画面活动起来的效果。

在数千年的人类历史中，与动画有联系的事实依据有很多，我们无法一一考证，但根据历史上几种艺术起源学说，我们可以认同动画艺术源自人们的生产生活，人们为了记录各种生产生活中活动着的、不断变化的事件，产生了描绘“活动图画”的愿望，而这种愿望直到19世纪末电影技术的逐渐成熟才得以真正实现。


第2章 动画艺术的分类

本章主要介绍动画艺术的各种分类方式

动画在诞生之后就从没有停止过发展的脚步。随着社会生产技术的日益进步，人们的生活日益丰富，人们的审美观念在不断地发生着变化，而动画作为一种特殊的艺术形式也不断地形成不同的类型，以满足人们的审美需要。

了解动画片的类型特点对于一个动画创作人员来说是至关重要的，因为不同类型的动画片有着不同的影像构成形式、叙事方式以及传播途径。用同一种视觉形式是无法表现出所有的故事内容或主题的，我们也不可能使用相同的叙事方式讲述不同类型的故事，不同的传播途径对于动画片的形式和内容又有着不同的要求。所以，了解动画片的分类方式对于动画艺术创作和研究都具有重要的意义。

由于动画发展到今天，其类型繁多，我们已经无法使用单一的分类标准或方法将某一个动画作品简单地归于某一类型。因此，我们将从影像构成形式、叙事方式以及传播途径，论述不同类型的动画片的艺术特点、功用性以及可能性。

1.动画艺术的形式分类

从动画艺术的影像构成形式分类，动画片可分为二维动画、立体动画以及电脑生成的虚拟动画。

不同的造型手段可以产生不同的动画影像构成形式，即平面的形象、立体的形象以及电脑生成的虚拟形象。我们可以依此对动画作大体的分类。

一、平面的动画形象

这种类型的动画形式有单线平涂的，例如《白雪公主》，非常适合产业化的生产模式，技术上容易统一管理，艺术上比较程式化，一切都在计划之中，具有较强的可操作性和工艺性；素描的，如《种树人》，适合个人化创作，具有强烈的艺术震撼力，但是创作过程非常艰难，很难做出长片。另外还有油画的、沙动画的、胶片划刻的等等带有探索性质的动画片，这类动画片工艺技术和艺术效果常常伴随着偶然性和不确定性，但是具有独特的视觉魅力。

二、立体的动画形象

立体的动画形象主要是指偶动画，按制作技术和材料的不同可分为传统偶动画、现代偶动画及材料偶动画。

传统偶动画如《曹冲称象》，继承了传统木偶戏的表演模式，带有很强的假定性。木偶面部表情不变，形体动作非常机械夸张，情节强调戏剧性。

现代偶动画有《圣诞夜惊魂》、《小鸡快跑》、《僵尸新娘》等。相对于传统的偶动画，现代偶的制作工艺更加复杂，面部表情动作相对丰富，形体动作效果更加自然逼真，能够产生较强烈的艺术感染力，但是制作与拍摄相当费时费工。

而材料偶动画则利用材料的质地或特性，进行个性化的创作，带有一定的即时性和偶然性，如《钢丝圈的恶作剧》（Fioritures）。

三、电脑虚拟的动画形象

电脑生成的虚拟动画片，如《怪物史莱克》、《冰河世纪》等，是现代计算机图形技术发展到一定水平所产生的一种动画形式。虽然在制作过程中利用了电脑作为制作工具，但是电脑操作者必须是有经验的视觉艺术家，并且在动画导演的统一指导下完成工作。电脑虚拟动画曾经历过几个不同的时期。早期电脑生成的虚拟形象由于受到计算机技术条件的限制，造型简单，缺乏层次；当三维动画长片《玩具总动员》在全世界上映时，人们对计算机图形技术的真实表现力大为惊叹，而当纯技术堆砌的三维电影《最终幻想之灭绝光年》出现在人们眼前时，观众并没有对完美的计算机技术表示出热衷，相反，多数观众开始对计算机动画的艺术表现功能表示怀疑。现在，除一些纯三维的动画电影（如《怪物公司》、《机器人历险记》等）之外，三维动画技术还渗透到几乎所有其他类型的动画艺术中。由于其视觉虚拟的特性，采用传统制作方式较难制作的画面和镜头，利用三维动画技术可以轻松实现。随着计算机软件和硬件的不断发展，作为动画艺术的一种形式类型，三维动画的艺术表现力仍然具有相当的潜力。

2.动画艺术的叙事分类

随着动画片艺术工业的发展以及各种文化的相互影响，动画的叙事方式由最早的幽默活动漫画短片到后来的剧情动画长片的发展，经历了多种文化渗透的过程，因而产生了多种叙事样式。

文学性叙事方式，对生活信息微妙而丰富的细节刻画，能反映出人物细腻的内心世界，使观众不自觉地融入其中，这类影片的内涵值得人们细细品味（如《梦幻街少女》）。

戏剧性叙事方式，即典型的美国动画片的叙事模式，按照传统戏剧模式来讲故事，强调冲突（如《埃及王子》等），动作风格上强调表演的真实性，音乐为表达情感服务，惊险、煽情以及美好的结局是此类叙事方式的主要特点。

纪实性叙事方式，故事贴近现实社会的生活内容，具有时代背景，或以真实的事件为创作动机，形式上更写实，时间和空间的演变更加符合自然规律（如《种树人》、《萤火虫之墓》）。它们给我们留下的更多的是对生活的反思。

抽象性叙事方式，即通过运动的形式感表现出哲学的内涵、诗意的境界，或者是对音乐的形象化诠释（如《慢板》）。

3.动画艺术的传播途径分类

随着技术的发展，动画片的传播途径越来越多，其中按主要的传播类型分，有影院动画片、电视动画片和实验动画片。所谓影院动画片是指在电影院里放映的长篇剧情动画片；电视动画片是指专门为电视播出制作的动画系列片；而实验动画片泛指动画艺术家为在艺术或技术上获得新的进步而不断尝试所制作的动画片，这一类动画片往往通过参加各类电影节播出交流。无论是影院动画片、电视动画片还是实验动画片，都是由造型艺术构成的影像形式，电影语言构成的故事结构，逐格处理的工艺技术产生的运动形态。而它们在形象风格、叙事方式、影片的长度、质量标准、工艺精度、生产周期等方面又有各自的特点。

一、影院动画片

影院动画片的长度与常规电影的长度几乎相同，事实上影院动画片就是用动画的手段制作电影。影院动画片的故事大多改编自文学作品（童话、传说、小说等），叙事结构与经典戏剧基本相符，有明确的因果关系，起因、发展、高潮以及结局等都有相对固定的模式。

影院动画片中的角色塑造要具有典型性格。造型要顾及各种角度，由于角色将在一个相对逼真的假定性空间里表演，所以要强调三维的视觉特点，这样更容易被观众所接受。动作要严格按照角色的解剖关系和物理条件来设计，线面关系表达要精确严谨。画面的构成讲究电影影像的空间关系调度，强调影像美学的构成规律。场景刻画立体逼真，以拉近影片与观众之间的距离，增强感染力。

影院动画片更依赖于细腻逼真的声音效果来渲染和加强画面的感染力，例如《埃及王子》开篇时的歌曲以及音乐。当影片出现悲伤或者欢乐的情绪，都伴有一段将这种情绪推到极点而达到高潮或饱和状态的音乐出现，观众的情绪会不由自主地被这种声画组成的戏剧高潮所感染。

制作工艺方面，影院动画的画面质量和工艺技术要求更加复杂而精良，例如《埃及王子》中摩西劈开海水时的气势，使观众仿佛身临其境。

影院动画片的长度通常在90～120分钟左右，无论多长的故事或主题，都必须在这些时间里向观众交代完整。因此，在编写剧本时影院片常常要浓缩情节，而将重大的主题突出并具体化。

叙事结构上，影院动画片更加严谨规范，严格遵循电影语言的语法规则来设计故事结构。画面质量、动作设计、声音处理等工艺精度有严格的技术要求；生产周期长，人力和资金投入多，制片风险大。

二、电视动画片

最早的电视动画片并不是专门为电视播出而制作的，而是由早期在电影院里作为故事片开演之前或者中场休息时放映的一种供观众娱乐的短小节目，经过重新组接再卖给电视台播出。由于当时动画片的制作成本要远远高于实拍电影，请一个动画艺术家要比请一个演员花费高，因而没有人愿意在动画片上投资，再加上真人电影亲近生活的魅力使得曾经风靡一时的卡通动画片被冷落，这一切都使动画的生产面临困难，动画公司的发展处于低谷。而同时，电视作为当时一种新兴的媒介，正需要大量的娱乐节目，于是很多动画公司将过去存放在片库中的大量动画短片重新组接，卖给电视台作为公司的一部分收入。有意思的是，那些在电影银幕上曾经显得工艺粗糙的动画片，在电视机上观看却可以被接受，因为电视机的荧屏要比电影银幕小得多，所以电视动画的工艺远远不必像影院动画那样精致。之后，动画公司和电视台开始按照这种模式运作电视系列动画的产业模式。动作设计、背景制作简单化，描线随意化，色彩上追求单纯和鲜艳，这些制作工艺的简化使得电视动画的生产效率大大提高。

电视动画片的叙事结构相对简单。有时分集叙述一个漫长的传记故事，以人物性格为故事发展线索，比如《樱桃小丸子》等。

有时用固定的形象演绎相对独立的故事，如《猫和老鼠》等。

有时又是由相关的内在线索构成不同的故事，如《名侦探柯南》、《丁丁历险记》等。

电视动画片的长度包括总长度和分集长度，一般总长度有26集、52集甚至上百集。每一分集长度有10分钟、22分钟、30分钟等多种不同规格。电视动画片的形式特征是每集与每集之间拥有相同的人物，但却演绎不同的故事，有时人物的变化仅是对原型的外加工，例如《名侦探柯南》是同一人物的变大和变小。

在剧情安排上，电视动画喜欢扩展情节，小题大做，大多由许多微不足道的小故事组成大系列，情节有所连贯，但又相对独立。由于电视动画片分集播放，因此要求每一集都要有各自的起承转合，各自的亮点和高潮。

电视动画片对画面影像质量、动作设计、声音处理等工艺技术的要求相对宽松。另外，由于资金投入相对较少，制作人员的流动性大，因此制作质量往往不能统一。

三、实验动画片

追溯动画发展的历史，应该说动画的技术是从“实验动画”开始的，虽然今天的实验动画片更趋向于学术探讨，因为这种类型的动画片只在学术研讨会或是电影节上展示。所以，有人称其为艺术动画片。其实，实验性动画片包含两个含义形式上的实验和内涵方面的探索。

当动画开始进入产业化运作时，动画的主流已脱离了原来实验的性质而成为一种新型的文化产业模式，即商业动画。而那些仍然保持自我风格、形式、技巧以及制作方式的动画艺术家的作品就被统称为“实验动画”。实验动画与商业动画相比，从内涵到形式更倾向于本体的极限发挥，创作者更多的是表达“自我”，而商业动画趋向于多元文化的相互渗透，以赢得更大的市场效益。

事实上实验动画的叙事结构是对长篇剧情动画片结构和形态的简化，一般来讲是由个人编导、设计和制作，长度不超过20分钟。实验动画描写的内容往往具有现实性，是创作者对现实的看法、思考或评价，带有较强的主观色彩。实验动画也可称为作者动画，他们在新美学观的支配下寻找适合表达自我的语言。这方面成功的例子很多，如《两姐妹》用现代绘画手段创造了超现实的时空观念；《天鹅》用沙子的变化表现天鹅美丽的动态变化过程等。

以背景留白的写意手法来象征特定空间，是实验动画片中比较常见的形式处理手段。例如在德国动画短片《平衡》中，作者想以假定的无尽深渊为空间背景，而这种空间很难用具体的形态来表现，于是背景用无边无际的空白来象征，这样的处理突出了画面的形式感，强化了作者想要表达的主题。用假定的手法表现一个被夸张和变形的现实，来揭示真实人物的心理现实，或者表现生活的哲理；表现一些隐藏在生活背后的难以表达的真实是实验动画片的创作动机，一般不是通过说教，而是以非常普通的事件揭示出难以表达的哲学内涵。实验动画片的技术特点是随意性强，非标准化工艺，具有很强的偶然性。


第3章 早期的动画制作技术

人类进入文明社会以来，通过各种图像形式的记录，已显示出人类潜意识中有表现物体动作和时间的欲望。工业革命使科技获得了巨大的进步，使各种新技术新发明层出不穷，尤其是光学镜头的发明、照像技术的产生，使动画和电影的产生具备了一定的技术条件。

一、早期实验动画的技术发展

19世纪相继出现并流行的许多视觉玩具，如活动画盘、诡盘、走马盘等，其基本原理与动画形成的基本原理十分接近，即在能够转动的活动视盘上画上一连串的图像，而当视盘转动起来时，那些呆滞的、无生命的图像便运动起来，形成了早期的实验动画。

17世纪中叶，牛顿首次提出反映在人的视网膜上的形象不会立即消失这一光学现象。1824年，英国著名的百科全书的作者彼得·马克·罗吉特（peter Mark Roget）发表相关论文，标志着“视觉暂留理论”开始形成。“视觉暂留理论”指出人的眼睛在观看运动过程中的形象时，每一个形象消失后，仍将在视网膜上滞留大约十分之一秒的时间。这个原理的发现，使动画的诞生成为可能。

1825年，英国人约翰·安东·派里斯（John Ayrton paris）发明了“幻盘”（Thau Cmatrope）。这个视觉玩具有着不同的正反两面，一面画着一只小鸟，另一面则画着一个鸟笼。当观看者转动玩具时，看到的并不是单独的鸟或者鸟笼，而是两者组合在一起的画面--一只被关在笼子里的小鸟。

1833年，比利时科学家约瑟夫·普拉图（Joseph plateau）发明了“诡盘”（phenakistiscope），也叫做“转盘画面影像镜”。这是一个带齿轮的硬纸盘，上面画了一系列连续运动的图画。当圆盘转动时，原盘上的图像便开始运动起来，观众可以透过圆盘上的小孔观看反射在镜子中活动的影像，诡盘使静止的画面真正地发生了运动，美中不足的是每次只能提供给一个人观看。1834年，英国的威廉·霍尔纳（William horner）发明了“走马盘”（Zoetrope），他先在一张长长的硬纸片上画上一串连续运动的画面，然后将这张硬纸片放在转盘里面，通过旋转转盘，使画面活动起来，观众可以从转盘上的小孔中观看转盘里的活动画面。这个装置可以替换转盘中的画面，同时供给多位观众观看，与诡盘相比有较大的进步。

1877年，法国的艾米·雷诺阿（Emily Reynaud）在结合了诡盘和走马盘的优点之后，发明了“多重反射镜”（praxinoscope）。这个装置在类似走马盘的转盘中放置反光镜，人们可以通过镜子的反射观看动画，效果比走马盘中通过小孔观看要好。

1888年，雷诺阿又发明了“光学影戏机”（Théatre Optique），这个机器可以容纳500张手绘幻灯片，他把人物画在透明的纸上，在每幅画中间打了些小孔，使每个小孔都和那个大齿轮吻合，与中间的36面镜子以相同的速度转动，这就是现代电影的雏形。1892年10月，雷诺阿和巴黎有名的蜡像馆（Grevin Museum）签订合同，在这里放映世界上最早的动画片。在制作这些短片时，他尝试使用了近代动画的主要技术，如活动形象与布景的分离、画在透明纸上的连环图画、特技摄影、循环运动等，他的第一部作品是《丑角与他的狗》，采用了普拉托以来的旧式“走马盘”的主题。在这部画片里，他以更复杂的运动来代替迅速、循环不断的转动。其后还有《一杯可口的啤酒》，也是根据走马盘的主题《酒鬼》制作出来的，但动作却复杂得多；《可怜的皮艾罗》（pauvre pierrot），皮艾罗向科隆宾娜求爱，却遭到了阿尔甘的嘲笑和打击，这部画片长达12分钟；《更衣室旁》（Autour d’une Cabine）等作品。

其中《更衣室旁》可以连续放映15分钟，是雷诺阿最丰富、最复杂的一部作品。故事发生在一个海滨浴场，一对巴黎夫妇到海滩游泳度假，在妻子更衣的时候，一个流氓出现并捣乱，最后被丈夫痛打了一顿。影片幽默诙谐，作为娱乐片在当时很受欢迎。片中出现的人物有三个，超过了以往的动画短片。影片结尾出现的字幕与帆船结合得非常好。这部影片具备了动画片所应具备的各种因素一个具体的环境和背景、一个相对完整的故事、几个不同性格的角色。

二、动画技术的童年时期

1906年，美国人布莱克顿创作了《滑稽脸的幽默相》（The humorous phases of Funny Faces）。这部作品是在黑板上用粉笔绘制完成的，每画完一张，就用相机拍摄一张画面，然后擦掉；再在原来的位置画上新的画面，然后再进行拍摄……将这些静态的摄影进行连续的放映便形成了动画，也叫做定格动画。这种拍摄方法为1907年逐帧拍摄技术的诞生奠定了基础。

1914年，美国人温瑟·麦凯（Winsor Mccay）创作了动画片《恐龙哥蒂》（Gertie the Dinosaur），这部作品将故事、角色和真人演出结合在一起，构成了互动式的情节。制作这部动画片的工作量在当时是超乎世人想象的，当时的动画制作中没有分层的概念，所以每一帧背景和前景人物都要重复地画，全片动画张数超过了5000张。虽然画面会有一种抖动感，但是整片看起来生动、自然，而且这种手绘抖动的效果一直延续到了今天，成为实验动画艺术家所迷恋的手法之一。

J.R.布雷（John Randolph Bray）是美国商业动画电影制作技术的创始人，他开创了动画电影大工业生产的格局。布雷从1913年便开始创作以“说谎上校希扎”为中心人物的系列短片，这些短片后来被法国电影制片商购买，成为世界上最早的商业动画片。虽然它们算不上精品，但它们有个性鲜明的角色塑造，因而比那些仅仅追求使无生命物体动起来的“魔术戏法”动画片更进一步。

1914年，布雷创立了第一家动画公司，并成为美国第一个获得动画电影技术专利的人。1914年1月，布雷首先取得了“多层摄影法”的专利权，这种看上去“科技含量很低”的发明因其非常实用而一直沿用至今。他在1914年7月和1915年7月又分别取得了“绘画影调”（Tones to Drawings）以及“赛璐珞动画制作工艺”（Cel process）的专利权。“赛璐珞动画制作工艺”以赛璐珞胶片取代以往的动画纸，结合“多层摄影法”，动画师们不用再重画每一格的背景，而是将人物单独画在赛璐珞片上，把衬底背景垫在下面相叠拍摄。这种技术不仅提高了工作效率，改善了影片的画质，更使制作动画影院长片在人力和财力上成为可能。1914年12月，易尔·赫德（Earl hurd）也发明了类似的利用赛璐珞胶片制作动画的工艺，于是布雷与这位竞争对手建立了良好的伙伴关系，并共同组建了以两人姓氏为名的专利公司（Bray-hurd patent Company）。

在彩色胶片技术没有诞生之前，许多黑白动画片只能利用手工逐格上色的工艺达到彩色片的效果。20世纪20年代，布雷创作了彩色动画片《托马斯猫的首次登场》（The Debut of Thomas Cat），影片使用了一种在胶片上染色的技术--双色双底着色法（Brewster Color）。由于这种技术有很大弊端（洗印流程和配方有问题，对胶片有一定的磨损度，而且费用昂贵），因此没有得到广泛应用。不过这部彩色动画作品比世人公认的“世界第一部彩色动画片”--迪斯尼公司1932年推出的《花与树》（Flowers and Trees）要早。

1915年，佛莱雪（Fleischer）兄弟发明了“转描机”（Rotoscope），它可将真人电影中的动作，完整地转描到赛璐珞片或纸上。1916年，他们利用转描机创作了《逃出墨水井》（Out of the Inkwell）。这部将真人与卡通结合在一起的动画作品，是第一部实时配音的动画片，作者出现在了画面上，并且与片中小丑的动作和表演相呼应。

1928年，迪斯尼推出以米老鼠为主角的卡通动画片《蒸汽船威力号》（Steamboat Willie），这是世界上第一部音画同步的有声动画片。同时，移动背景的拍摄技术首次运用在这部动画片中，并取得了很好的效果。

1929年，世界上第一部交响乐配音动画片《骷髅舞》（The Skeleton Dance）诞生，在这部动画片中第一次将音乐作为电影的基本元素，全片并没有具体的故事内容，主要表现了几个骷髅随着音乐翩翩起舞的动作画面。

1932年，迪斯尼推出的《花与树》，首次使用彩色电影胶片进行拍摄，使这部动画片成为世界上第一部彩色动画片，这也是第一部获得奥斯卡动画短片奖的影片。

1937年，迪斯尼推出的《老磨坊》（The Old Mill），第一次使用了多层摄影机进行拍摄，这种拍摄方法成功地营造出不同层次的画面深度效果。


第4章 动画制作技术的成熟

影院长篇剧情动画的诞生，使动画成为一种新兴的产业，主流动画工业模式逐渐形成。

随着好莱坞电影事业的发展，迪斯尼动画公司网罗了大量优秀的动画人才，投入巨额资金，历时数年，终于在1937年推出了世界动画电影史上的第一部影院动画长片《白雪公主》（Snow White and the Seven Dwarfs）。“多重景深”拍摄技术首次得以应用，精良的制作工艺和完美的艺术感染力，使得这部动画片获得了当时所有观众的掌声。该片的成功上映，改变了迪斯尼长久以来只创作短片的模式，进而迪斯尼开始把目光转向影院长片，这也标志着主流商业动画技术趋于成熟。

此后，迪斯尼再接再厉，接连推出新的动画长片。在积累了制作《白雪公主》的成功经验的基础上，不断改进制作技术，逐步发展出一套完整的动画工业技术标准。20世纪70年代以后，这套标准已随着动画加工业的兴盛而推广到全世界。

同时，数字技术的诞生给动画带来了新的创作可能性。

1950年，麻省理工大学的计算机专家制作了第一部计算机动画。到了20世纪70年代，一大批科学家和艺术家开始投身计算机图形图像（CG）领域。1971年，美国电影《人间大浩劫》（The Andromeda Strain）中首次应用计算机技术生成了几个画面。70年代后期，詹姆斯·布林（James Blinn）领导的喷气推力实验室（Jet propulsion Laboratory）制作了早期模拟去木星、土星和天王星等不同空间任务的推力实验三维动画短片Voyager Fly-by Animations。而传统动画的实践者也投入这一领域，加拿大动画电影局（NFB）于1974年出品了彼得·福德斯（peter Foldes）导演的动画片《饥饿的人》（hunger），应用了最新的计算机技术，并获得了奥斯卡最佳动画短片提名。

1975年，乔治·卢卡斯（George Lucas）建立了工业光魔公司（Industrial Lightand Magic）。20世纪80年代初，计算机动画技术步入实用阶段。1982年史蒂文·利兹伯格（Steven Lisberger）导演的描述计算机世界的科幻电影《仪器》（Tron）中有超过20分钟的数字动画。同一时期美国的工业光魔公司（Industrial Lightand Magic）开始在电脑特效领域应用数字动画技术。1984年，他们在《印第安那·琼斯和魔殿》（Indiana Jones and the Temple of Doom）一片中首次制作了一个全数字的合成镜头。1989年的电影《深渊》（The Abyss）里，更是出现了第一个全电脑制作的三维动画角色。

在数字动画方面，日本也是起步较早的国家。1984年，日本大阪大学（Osaka University）利用新的变形粘球技术制作了全数字动画短片Bio-Sensor。

传统动画的工艺也因数字技术发生了彻底的变革，提高了效率和质量。1989年，动画长片《小美人鱼》（The Little Mermaid）成为迪斯尼公司最后一部用传统工艺制作的动画片。计算机作为新的制作工具开始介入到动画工业的各个环节中，动画师们使用计算机来为动画制作提高效率。

20世纪80年代，一大批数字动画制作公司也相继成立。1980年成立的pacific Data Images（pDI，后被梦工场收购）、1985年成立的皮克斯工作室（pixar Studio，现已并入迪斯尼），如今都已成为生产电影动画的大型公司。

20世纪90年代，数字技术的应用在欧美和日本的动画工作室中得以普及。数字图像技术成为电影和动画工业复兴的催化剂。迪斯尼公司自1990年的《救难小英雄》（The Rescuers Down Under）以来就利用数字技术降低成本和营造更加美轮美奂的画面。《美女与野兽》（Beauty and Beast，1991）、《阿拉丁》（Aladdin，1992）等动画电影取得巨大成功。1994年的《狮子王》（The Lion King）更成为迪斯尼公司有史以来最卖座的一部动画长片。

另外，由于20世纪90年代摄影和录音技术的不断提高，动画片的声画品质日趋完美，《风中奇缘》（pocahontas，1995）、《埃及王子》（The prince of Egypt，1998）、《人猿泰山》（Tarzan，1999）等，一部又一部卖座的商业动画精品推出，完善的动画制作技术使动画电影获得了几近完美的表现。


第5章 技术在创新中发展

三维动画技术的诞生是动画技术革命性的又一次发展，三维动画片的成功使其区别于传统的动画片类型，逐渐发展为动画工业的新主流。1995年，皮克斯工作室（pixar Studio）制作了第一部三维动画长片《玩具总动员》（Toy Story），得到了奥斯卡成就奖的肯定。三维动画自此以其精美的画面和逼真的效果被观众认可，成为一种新的动画形式。之后，皮克斯、梦工厂等美国动画公司陆续生产了《虫虫特工队》（A Bug’s Life，1998）、《小蚁雄兵》（Antz，1998）、《怪物史莱克1、2》（Shrek1&2，2001，2004）、《海底总动员》（Finding Nemo，2003）、《超人特工队》（The Incredibles，2004）等片，都取得了空前的商业成功。

数字动画的浪潮，也席卷了美国之外的区域。澳大利亚的蓝天工作室（Blue Sky Studio）制作了《冰河世纪》（Ice Age，2002）、《机器人历险记》（Robots，2005）等影片，欧洲的一些动画公司也生产了几部三维动画长片，如《神奇的旋转木马》（The Magic Roundabout，2005）、《战鸽总动员》（Valiant，2005）等。

日本也大量采用了数字动画技术，近年来的《幽灵公主》（princess-Mononoke，1997）、《千与千寻》（Spirited Away，2001）、《攻克机动队2无罪》（Ghost in the Shell II，Innocence，2004）、《蒸汽男孩》（Steam Boy，2004）等动画片，都大量采用了数字动画技术。

韩国借助这一浪潮大力发展动画产业，生产了数部影院级的动画大片及一些短片，如《美丽密语》（Love Fantasy My Beautiful Girl，Mari）、《晴空战士》（The Wonderful Days）等，并利用网络塑造了许多成功的商业动画形象，成为新兴的动画生产大国。

我国近年也大量利用数字动画技术生产动画影片，如《宝莲灯》（Lotus Lantern，1999）、《梁祝》（The Butterfly Lovers，2004）等片。最新的国产动画巨制《魔比斯环》（Thru the Moebius Strip，2006）还使用了全三维的制作技术，这部投入上亿资金历时5年制作完成的电影，是我国第一部全CG的动画电影，尽管动画业界对其褒贬不一，但它是中国CG动画电影的里程碑，它的上映标志着中国能够生产出自己的全CG动画电影。

同时，动画生产技术并没有停止它的发展脚步。计算机硬件性能的迅速提高，带动了动画软件技术的不断发展。一个个与动画相关的图形图像新技术在每年的Siggraph大会的论文集中诞生。而伴随着每一次技术的发展，动画片或以更完美的画面表现，或以更富有效率的生产周期来体现技术的优越。当第一部三维动画长片《玩具总动员》诞生时，它的生产周期是4年，2001年皮克斯推出《怪物公司》（Monsters.Inc）的制作周期是2年零5个月左右，而现在，一部成功的三维动画片制作续集的周期大约只要1~2年时间。随着技术的发展，不仅动画影片的制作时间缩短了，而且其画面质量也在不断提高。从《玩具总动员》的真实光感，到《怪物公司》的真实毛发，再到《怪物史莱克2》（Shrek2，2004）中“Donkey”身上参差不齐的“更写实的”毛发，技术给动画片带来了更可信的细节。

动画技术在创新中发展，由此我们可以预见不远的将来，动画长片的制作周期将进一步缩短，品质将不断提高，形式也会更趋多样。


第6章 美国动画艺术

美国第一部动画片诞生于1906年，到2006年的今天，可以分为五个发展阶段。

一、开创阶段（1906-1937）

1906年，在美国动画史上第一部真正意义上的动画片《滑稽脸的幽默相》由杰·斯图特·布莱克顿（J.Stuart Blackton，1875-1941）拍摄完成，这标志着美国动画史的正式开篇。

由于20世纪初期动画影片仍处于实验阶段，制作技术还不成熟，所以动画影片制作都比较粗糙，表现的主题也相对简单，一部动画片往往只有短短的几分钟左右，主要用于正式电影放映前的加映，以供观众娱乐。

布莱克顿，著名的电影导演，出生于英国，幼年时随家人移民美国，青年时热衷表演事业，曾经和李德（Ronald Reader）、史密斯（Albert E.Smith）组成表演搭档，四处巡回从事舞台杂耍与魔术表演，其中布莱克顿负责表演粉笔脱口秀（Chalk-Talk），他同时也是报纸的专栏作家和插画家。1896年4月，纽约世界晚报派他去访问爱迪生，并要他带回一张大发明家的炭笔速写。而在布莱克顿为发明家绘制肖像速写的同时，爱迪生也用摄影机记录下了布莱克顿画画时的情景，并将短片命名为《布莱克顿，晚报漫画家》。这部片长不到一分钟的记录短片，曾在音乐厅及戏院里放映。布莱克顿原本就对捕捉生活中动作的电影很感兴趣，这个能表现绘画过程的电影更是带给他极大的启发。于是他邀来了阿伯特·E.史密斯组建了“维它格瑞公司”（Vitagraph），这家公司就是后来的华纳公司的前身。1899年美国和西班牙战争发生时，影院争相放映战争的新闻片。布莱克顿和史密斯合作，做出了早期第一批动作中止兼具特效的动画影片，用了串线的剪纸作为活动道具。这些影片虽然制作粗糙，但作为新闻片，得到了人们的认同。在创作期间，他们尝试了大量的摄影技术，包括停格（Stop Motion在改变拍摄场景时，暂停及重新启动摄影机拍摄）、叠化（Dissolve画面淡出的同时，另一个画面渐渐淡入）以及多重曝光（Multiple Exposure拍摄一个影像，然后倒回影片后，再重拍第二次影像）等，他们把这些技术称之为“魔术效果”（Magical Effects），也就是我们现在说的“特效”。

到了20世纪初，布莱克顿到爱迪生的实验室工作，他用粉笔素描画出图像，拍成了被称为“把戏电影”（Trick Film）的《奇幻的图画》（The Enchanted Drawing），内容是画家本人表演速写的题材。

1906年，布莱克顿在黑板上创作了《滑稽脸的幽默相》，这出片长3分半钟的粉笔脱口秀被公认是美国第一部动画影片。影片的开场是画家的才艺表演，接下来是活动起来的画，布莱克顿通过擦除和添加笔画来改变画面上人物的表情，并使用了“剪纸”（Cut Out）的手法，将人形的身躯和手臂分开处理，以节省逐格重画的功夫。他因此片被后人誉为“美国动画之父”。

1907年，维它格瑞公司纽约制片厂的一个技师发明了“逐格拍摄法”，使用这种方法，摄影机可以一格一格地把场面拍摄下来。这一方法的诞生，对后来动画艺术的发展产生了极大的推动作用。同年，布莱克顿在他拍摄的电影《鬼店》（The haunted hotel）中使用了这种拍摄技术。在这部带有浓郁神秘色彩的影片中，各种道具仿佛能够自己活动，而不是借助于线的拉动。为表现一把小刀“自动”切一根腊肠，布莱克顿在拍摄完一格画面之后便把小刀的位置加以移动，如此，一个个“灵异”场面就展现在观众眼前，这对当时的电影界产生了巨大的影响。

之后，布莱克顿还用这种“逐格拍摄法”摄制了几部动画短片，如《奇妙的自来水笔》（The Magic Fountain pen，1907）等。

除了布莱克顿外，这一时期的动画先驱还有温瑟·麦凯、帕特·萨利文、麦克斯·佛莱雪（Max Fleischer）和戴夫·弗莱雪（Dave Fleischer）兄弟等。

温瑟·麦凯（Winsor Mccay，1867-1934），美国商业动画电影的奠基人，早年曾为马戏团、通俗剧团画海报，后来进入报社当记者和插画师，并成为知名的漫画专栏画家。他的动画代表作品有《恐龙哥蒂》（Gertie the Dinosaur）、《露斯坦尼亚号的沉没》（The Sinking of the Lusitania）等。他最著名的“小尼摩游梦土”（Little Nemo in Slumberland），首刊于1905年，其中对生活的细微观察、幽默的趣味表现、丰富的想象力和气派的空间调度，树立了作品的特殊风格。

麦凯从事动画的缘由事出偶然，他的儿子把每个星期天的连载漫画剪下做成了手翻书，这个简单的游戏使他大受启发。

1911年，麦凯制作了生平第一部动画影片，内容取自“小尼摩”漫画中人物的逗趣动作及其经历，他亲手一格格着色，从此动画有了颜色，变得五彩缤纷。此外，麦凯更擅长在平面动画中营造三维空间的流畅动线，观众甚至以为他参照了真人表演的影片。后来，麦凯又完成了《蚊子的故事》（The Story of a Mosquito），这部影片除了表现角色动作外，还具备了故事的结构。

1914年，麦凯推出动画史上著名的代表作《恐龙哥蒂》。他把故事、角色和真人表演安排成互动式的情节，一开始恐龙哥蒂随从麦凯指示，从洞穴中爬出来向观众鞠躬，表演时顽皮地吃掉身边的树，麦凯像个驯兽师，鞭子一挥，哥蒂就按照命令表演，影片结束时，麦凯“化身”到银幕中骑上恐龙，让哥蒂载着他慢慢远去。

麦凯使用墨水和宣纸绘制这部影片，所画的画面超过5000张，每一格的背景都进行了重画，影片整体流畅，时间换算精确，显示了麦凯不凡的透视力。

麦凯不仅是一位表演艺人，他对戏剧效果的掌握也有充分的认识。在创造了《恐龙哥蒂》之后，他接着做了可称为电影史上第一部以动画表现的纪录片《露斯坦尼亚号的沉没》。他将当时悲剧性的新闻事件，在银幕上逐格呈现，特别是船沉入海中，几千人坠入海里，消失在波涛中的画面，以动画表现，让观众十分震撼。为了重现当时的情景，他画了将近25000张的素描，这在当时可以说是个创举。

同年，J.R.布雷（John Randolgh Bray，1879-１９７８）创立了第一家动画公司--布雷制片公司（Bray production），致力于动画片生产技术的研究。布雷创立了动画片的基本拍摄方法，并改编泰迪·罗斯福（Teddy Rosevel）的漫画卡通，于1913年开始制作动画系列片《说谎上校希扎》（Colonel heeza Liar）。

许多著名的动画艺术家都曾在布雷的公司工作过，布雷公司出品的动画系列片包括：

由易尔·赫德（Earl hurd，1880-1940）导演的《鲍比·邦普》（Bobby Bumps）系列片，讲述了小男孩鲍比·邦普和他的忠实小狗（Fido）之间嬉笑打闹的故事。该系列产品从1915年开始热映了10年之久。

由华莱士·卡尔森（Wallace Carlson，1894-1967）导演的《幸运奥图》（Otto Luck，1917）动画系列片，讲述年轻人浪漫的爱情。

由卡尔·安德森（Carl Anderson，1865-1948）导演制作的动画系列片《警察与狗》（The police Dog，1914），讲述一只狗帮助颓废的警察，并与之成为好朋友的故事。

保尔·泰瑞（paul Terry，1887-1971）于1916年来到布雷的公司，并创作了系列片《农夫阿尔弗珐》（Farmer Al Falfa）。

1917-1918年，漫画家约翰尼·格鲁尔（Johnny Gruelle，1880-1938）为布雷公司制作了以“骗子鸭”（Quacky Doodles，一只欢乐鸭家庭的鸭妈妈）为主角的动画片。

1920-1921年期间，布雷公司制作了由畅销漫画改编的动画片《疯狂的猫》（Crazy Cat）。

成功塑造了“啄木鸟伍迪”（Woody Woodpecker）形象的沃特尔·兰兹（Walter Lantz）也曾为布雷公司制作过动画系列片--《小糊涂》（Dinky Doodle，1924-1926），片中主角Dinky Doodle和他的小狗Weakheart曾风靡一时。兰兹还为布雷公司拍摄过《并非自然的故事》（Unnatural history，1925-1927）系列片。

帕特·苏利文（pat Sullivan）出生于澳大利亚，他从事过许多不同的工作。在1905至1907年间，他在商业联合报上发表了自己的幽默漫画。

1914年，苏利文移民到美国。同年，麦克卢尔（McClure）报业聘请他创作连环漫画《桑波的历险》（The Adventures of Sambo）。这一时期，苏利文还创作了其他一些漫画。

1915年，苏利文开始经营自己的工作室，从事动画工作。1917年，苏利文为布雷公司制作了以“硬石杜姆”（hardrock Dome）为主角的侦探动画片；他还创作了动画《托马斯猫的尾巴》（The Tail of Thomas Cat，1917）。

奥图·梅斯麦（Otto Messmer，1892-1983），毕业于纽约托马斯艺术学校（Thomas School of Art）。他深受温瑟·麦凯的影响，立志成为一名动画制作者。1915年开始服务于帕特·苏利文的工作室，参与制作了一些动画片。在1919年，梅斯麦推出了《猫的闹剧》（Feline Follies），主角“菲力克斯猫”（Felix the Cat）的形象迅即流行，当时菲力克斯猫受欢迎的程度足可与后来的迪斯尼公司的米老鼠形象相媲美。菲力克斯猫的影片包含了很多表现动画特性的视觉趣味，梅斯麦沿袭了麦凯创造哥蒂的诀窍，赋予菲力克斯猫独特的个性和动作，并设计了好几款表情和姿势，使得菲力克斯猫在众多动画角色中脱颖而出，成为美国连续10年最受欢迎的卡通明星。菲力克斯的出版物直到1933年苏利文去世时仍然风靡全球。菲力克斯也是第一个成为商品的动画角色，有菲力猫玩具、菲力猫唱片、菲力猫贴纸等等，一套全新的电影销售模式，也因此建立起来。

1916年到1929年，曾在布雷公司工作过的麦克斯·佛莱雪和戴夫·佛莱雪兄弟（Max Fleischer &Dave Fleischer）创作了《小丑可可》（Koko the Clown）等系列片。他们利用自己发明的转描机来提高效率。1921年佛莱雪兄弟建立了佛莱雪工作室，在当时的美国乃至全世界，佛莱雪工作室的规模仅次于迪斯尼，直到1942年工作室被收购为止。佛莱雪兄弟的作品还有《蓓蒂·波普》（Betty Boop，1930）、《大力水手》（poppeye，1933-1942）等系列。

20世纪20年代后期，有声电影的兴起使人们渐渐对默片失去兴趣。沃尔特·迪斯尼（Walter Elias Disney，1901-1966）创作了米老鼠的形象，并在1928年推出了第一部声画同步的动画片《蒸汽船威利号》（Steamboat Willie，1928）。此片的成功使迪斯尼公司迅速崛起，1932年，迪斯尼又推出了第一部彩色动画片《花与树》，并获得当年的奥斯卡最佳动画短片奖。

二、初步发展时期（1937-1949）

1937年，迪斯尼公司推出了《白雪公主》，片长达74分钟，这在美国动画片史上是个史无前例的创举。《格林童话》中白雪公主与七个小矮人的故事家喻户晓，选择以这个故事作为其第一部长片大作，沃尔特·迪斯尼可谓费尽心思。在整个拍摄过程中，由于迪斯尼对于每个画面都求好心切、要求完美，因此制作预算节节上攀，最后甚至连动画加工厂都抵押给银行来贷款。《白雪公主》的成功与否决定着迪斯尼的命运。当时许多影评人对此嗤之以鼻，认为没有人会愿意花钱看一部全动画电影，然而结果却出人意料，该片上映获得了空前成功，在好莱坞Cathay Circle戏院演出时获得全场观众起立鼓掌，这其中包括查理·卓别林等名人。《白雪公主》成功开启了动画史上崭新的一页，它不但是世界上第一部动画长片，而且是第一部发行电影原声带的电影。沃尔特·迪斯尼的动画产业从此迈向商业动画片的道路。《白雪公主》在1998年被美国电影协会选为20世纪美国百部经典名片之一。

在《白雪公主》获得商业上的成功后，迪斯尼又陆续推出《匹诺曹》（pinocchio，1940）、《幻想曲》（Fantasia，1940）、《小鹿斑比》（Bambi，1942）等动画长片。第二次世界大战爆发后，迪斯尼公司受政府资助投身于战争宣传片，如《空战的胜利》（Victory Through Air power，1942）等的制作，直到40年代末期才又开始恢复拍摄长片的计划。

迪斯尼的动画工业日趋商业化、模式化。1941年，动画师为反抗迪斯尼的长期剥削而举行了大罢工。另一方面，许多动画师对迪斯尼将动画制作产业化、模式化而感到不满，于是约翰·哈布里（John hubley）等一批动画专家离开了迪斯尼，并在1943年成立“美国联合制片公司”（United productions of America，简称UpA）。UpA最初采用合伙制，由三个原属迪斯尼的动画师--扎克·史沃兹（Zack Schwartz）、大卫·希尔伯曼（Dave hilberman）和史帝夫·鲍沙斯图（Steve Bosustow）组成。他们合作的第一部片是《选战热潮》（hell-bent for Election，1944），是为富兰克林·罗斯福（Frankiln Roosevelt）拍摄的竞选影片，该片由查克·琼斯（Chuck Jones）导演。UpA制作的动画作品与迪斯尼作品风格迥异。UpA的艺术家们不跟随迪斯尼的模式，而是不断地在角色、背景、分镜头的设计上进行实验，他们更偏爱平实、风格化的线条设计，以社会政治的批判代替迪斯尼的浪漫童话故事。由于缺乏资金，他们只能以“有限动画”（Limited Animation）的方式创作，画出较少的张数，并加强关键动作，以强烈的故事性和有力的声音设计来推动剧情的发展。UpA的代表作品有《马古先生》（Mr.Magoo，1949）和《杰拉德波音波音》（Gereld McBoing Boling，1951）等片。动画大师约翰·哈布里与迪斯尼截然不同的明快画风，使人们看到了动画的最原始魅力，使人们重新认识了动画这种艺术形式。

而与此同时，另一位动画大师查克·琼斯（Chuck Jones，1912-2002）正迎来他的创作高峰。查克·琼斯被喻为是“好莱坞最伟大的动画大师”之一。在60多年的动画生涯中，他创作了300余部动画作品。在许多影迷们的眼中，他的动画作品可以与迪斯尼的经典一争高下。

1912年，琼斯诞生在华盛顿的一个普通家庭。1936年，琼斯成为了里奥·史辛格（Leon Schlesinger）工作室的一名专职动画师，不久，工作室便被华纳兄弟公司并购。此后，琼斯为华纳兄弟公司创造了众多家喻户晓的经典动画角色，如兔八哥（Bugs Bunny）、戴飞鸭（Daffy Duck）以及小胖猪（porky pig）等，这些形象在第二次世界大战期间非常受欢迎。除此之外，琼斯最满意的作品《小鸵鸟“飞毛腿”》，也成了当时最受欢迎的系列短片之一。自此，他成为华纳动画部门的总负责人，直到1962年该部门解散为止。

1963年，琼斯担任米高梅公司（MGM）动画部门（1957年曾被解散，1960年第二次组建）的领导人，并接手创作《猫和老鼠》系列短片。他曾4次赢得学院奖，并在1996年荣获奥斯卡“终身成就”奖。

三、第一次繁荣时期（1950-1960）

1950年以后，迪斯尼公司几乎每年都推出一部经典动画片，如《仙履奇缘》（Cinderella，1950）、《爱丽斯梦游仙境》（Alice in Wonderland，1951）、《小姐与流氓》（Lady and the Tramp，1955）、《睡美人》（Sleeping Beauty，1959）等等。其他的动画制作公司在迪斯尼公司的排挤之下显得有些力不从心，没有太多的大作。迪斯尼公司奠定了其在动画电影业中的霸主地位。

四、蛰伏时期（1960-1988）

20世纪60年代，欧洲电影的崛起和各国自觉抵制美国电影文化侵略的运动，使美国动画影片在国际市场上受到影响。美国的动画工业大制作逐渐减少，迪斯尼公司也将核心业务转向影片发行和娱乐工业，美国动画业进入了萧条时期。而此时，电视作为一种新兴媒体迅速流行起来。威廉·汉纳（William hanna，1910-2001）与约瑟夫·巴伯拉（Joseph Barbera，1911-2001）是美国电视动画的代表人物。两人曾在米高梅公司的动画部门合作，并创作出《猫和老鼠》（Tom and Jerry）的经典形象。《猫和老鼠》于1940年前后播出了第一集，受到了观众的极大欢迎。当1957年米高梅公司解散动画部门后，他们创办了汉纳巴伯拉工作室（hanna Barbera Studios），并将目标瞄准刚刚诞生的电视动画。汉纳擅长于故事，而巴伯拉擅长于绘画，两人的密切合作使得《猫和老鼠》这样的动画系列短片得以延续并不断发展。汉纳与巴伯拉还创作了《摩登原始人》（The Flintstones）、《猎犬哈克尔波力》（huckleberry hound）、《瑜伽熊》（Yogi Bear）等动画片。

整个70年代，美国只有几部动画长片问世，质量也平平。80年代初，迪斯尼公司处于新旧交替时期，一方面老一辈动画师纷纷退休，另一方面新一代动画师还没有完全成熟。在这样的情况下，迪斯尼拍摄出了一部颇受争议的动画电影，即《黑神锅传奇》（The Black Cauldron）。该片完全由迪斯尼第二代青年动画师制作而成，迪斯尼动画公司在此片中第一次使用了计算机来辅助拍摄，不过计算机制作的镜头并不多，只有短短几个画面。1986年的《妙妙探》（The Great Mouse Detective），第一次用电脑动画制作了独立的伦敦钟楼场面。

五、第二次繁荣时期（1989年以后）

1989年，迪斯尼公司推出了《小美人鱼》（The Little Mermaid），该片获得了极大成功，标志着美国动画片又一次进入繁荣时期，而这次繁荣一直持续到现在。这个时期的代表作品有很多，如创造了票房奇迹的《狮子王》（The Lion King，1994）、第一部全电脑制作的动画片《玩具总动员》（Toy Story，1995，皮克斯制作，迪斯尼发行）以及融合了实景模型拍摄的《恐龙》（Dinosaur，2000）等等。20世纪90年代末期，各个大制片公司纷纷涉足动画界，使这一时期的美国动画精彩纷呈。

这一时期诞生的动画长片还有《小鸡快跑》（Chicken Run，1998）、《虫虫特工队》（A Bug’s Life，1998）、《小蚁雄兵》（Antz，1998）、《玩具总动员2》（Toy Story2，1999）、《埃及王子》（1998）、《幻想曲2000》（Fantasin，1999）、《怪物史莱克》（Shrek，2001）、《亚特兰帝斯》（Atlantis，2001）、《怪物公司》（Monsters.Inc，2001）、《小马王》（Spirit，2002）、《熊的传说》（Brother Bear，2003）、《海底总动员》（Finding Nemo，2003）、《怪物史莱克2》（Shrek2，2004）、《超人特工队》（The Incredibles，2004）、《牧场是我家》（home on the Range，2004）、《马达加斯加》（Madagascar，2005）、《四眼天鸡》（The Little Chicken，2005）、《赛车总动员》（Cars，2006）、《料理鼠王》（Ratatouille，2007）、《功夫熊猫》（Kung Fu panda，2008）、《机器人总动员》（Wall-E，2008）、《飞屋环游记》（Up，2010）、《卑鄙的我》（Despicable Me，2010）等等。

美国动画片在世界动画史上占有重要的地位，它一直引领着世界动画片的潮流和发展方向。经过近百年的长期发展，它形成了鲜明的特点以剧情片为主，情节曲折，人物性格鲜明，注重细节的刻画，角色生动有趣，音乐优美动听，引人入胜，多以大团圆结局，迎合了广大观众的心理需求；人物造型设计规范，形象优美，接近真实人物，变形较少；动物形象为追求拟人化，大多作了大幅度的夸张，这种处理模式被世界各国动画业广泛借鉴。美国动画善于塑造典型形象，从米老鼠到菲力克斯猫，再到兔八哥、戴飞鸭等等，为世界动画艺术创造了难以计数的具有各种造型和各种鲜明性格的动画明星，这些形象为全世界观众所熟知。20世纪末，美国动画大量运用数字技术，影院片画面更趋逼真，效果完美。


第7章 法国动画艺术

继艾米·雷诺阿后，被誉为“第一个银幕艺术家”的法国电影大师乔治·梅里爱（George Melies，1861-1938）在1902年拍摄了科幻电影《月球之旅》（A Trip to the Moon），这部长度只有21分钟的影片表现了在月球上人的眼睛看到的火箭着陆，其中使用了大量动画技术，因而该片在法国动画电影史上具有重要意义。

1907年，“逐格拍摄法”的发明无疑为美国动画影片开辟了新的道路。法国人埃米尔·科尔（Emile Cohl，1857-1938）在这一年对摄影机以及动画产生了浓厚的兴趣，这成为其职业生涯的转折点。科尔之前从事过漫画、露天娱乐表演等工作，他的时代使他能接触到很多作家和画家，其中就有维克多·雨果（Victor hugo，1802-1885）、乔治·柯特莱恩（1858-1926）、杜比涅（Dubiagny，1817-1878）等。一个偶然的机会，他成为高蒙公司（Gaumont）一位专门摄制特技电影的导演。他经过不断的实验和革新，终于发现了“逐格拍摄法”的秘密。在欧洲，他是把“逐格拍摄法”应用到动画的先驱者之一。

埃米尔·科尔采用负片制作动画，他的第一部动画片《幻灯戏》（Fantasmagorie，1908），以炭笔描绘造型，长度80秒，共绘制画稿2000张，是一部表现形状变化的动画，一头大象逐渐变成了一个舞女，然后又变成各式各样的人物。这种变形在他的大部分作品中发挥了重要的作用，那些用线条勾画出来的人物显得特别富有生气和精神。他所表现的生动剧情具有当时法国喜剧的创造性和自由发挥的特色。科尔先后共制作了250余部动画短片，其中还有《活跃的微生物》（Les Joyeux Microbes，动画，1909）、《西班牙的月光》（Clair de Lune Espagnol，真人表演与动画结合，1909）、《小人国的小丑先生》（Monsieur Clown Chez les Liliputiens，木偶片，1909）、《在途中》（En Route，第一部剪纸片，1910）、《小浮士德》（Le Tout petit Faust，1910，木偶片）、《无法预料的变形》（Exposition de Caricatures，1913）以及《未来开始于现在》（L’Avenir Devoile par les Lignes du pied，1917，真人表演与动画结合）等。

科尔在美国工作期间（1912-1914），曾经看到温瑟·麦凯在一个游艺场的舞台上为他的《恐龙哥蒂》安排许多滑稽的情节，这给科尔带来了很大的启发。科尔在美国曾把漫画家麦克·马努斯笔下的小淘气拍成了动画片《斯努卡斯》（又名《佐佐尔》），但是这部作品并不是很成功。回到法国后，1918年，科尔根据福尔顿著名的绘画摄制了系列影片《懒汉奇遇记》。

科尔主张动画制作技术的创新，他进一步发展了动画片的拍摄技巧，首创了遮幕摄影技术，这种技术可以将动画和真人表演结合在一起。埃米尔·科尔是法国动画电影的创始人，被奉为法国动画之父。他的动画制作技术对后来的一些动画大师（如诺曼·麦克拉伦等人）产生了很大的影响。

动画作为一种时髦的艺术形式，也影响了几位法国幽默画家，如本杰明·拉皮埃（Benjamin Rabier，1919年摄制《糖果》）、奥迦洛普（1919年摄制《小山鸡》），以及约瑟夫·海麦尔和罗尔塔克等人。罗尔塔克曾于1920年到1923年这段期间，与谢伐尔合作，每月摄制一部名叫《电影中的鸭子》的动画片。这部动画片的形象是用剪纸的侧影做成的，因此用很少的成本就能摄制出来。1932年，俄裔法国动画大师亚历山大·阿历克赛耶夫（Alexandre Alexeieff，1901-1982）与克莱尔·帕克（Claire parker）用他们所发明的“针幕动画”，将穆索斯基（Mussorgsky）的音乐《荒山之夜》（Night on Bald Mountain）拍成动画。这部8分钟的影片，透过流动的意象营造出慑人的气氛，为后来动画制作技术的发展奠定了重要基础。

其后直至第二次世界大战，作为一种“纯艺术”形式，法国动画渐渐走向衰落。但法国创造了一种杰出的广告电影，其中成功的作品很多。阿历克赛耶夫在1935-1964年间曾为20个世界知名品牌拍摄过广告动画片。

保罗·格里墨（paul Grimault，1905-1994）从1931年便开始尝试拍摄动画片。30年代他曾拍过一些广告动画片。在1940年后，保罗·格里墨撇开迪斯尼式的动画产业模式，以一种全新的创作手法拍摄了几部精细而稍带文学气息的短片，如《卖笔记本的商人》（Le Marchand de Notes，1942）、《稻草人》（Le épouvantail，1943）以及《偷避雷针的人》（Le Voleur de parat Onnerres，1944）。第二次世界大战爆发使他未能完成动画长片的制作。战争结束后的1943年10月，他推出了《大熊号的乘客》（Les passages de la Grande Ourse，1943年），这部因战争而被打断制作进程的作品长度为9分钟。一部令人难以忘怀的《小兵士》（Le petit Soldat，1947）成为他的杰作，片中人物动作灵活、优雅动人。该片根据雅克·普列维（Jacques prevert）所写的剧本拍摄，是对战争的强烈谴责。根据同一作者的剧本，格里墨又花了5年时间来制作《牧羊女和扫烟囱的人》（La Bergére et le Ramoneur，1952），这是一部高雅、充满雄心，时而也给人以崇高感觉的作品。此后，格里墨又回到制作广告片的老行业。

艾提恩·拉伊克（Etienne Raik）也善于拍摄和制作广告片，他在一些出色的实物广告片中也使用动画技术赋予打火机、纸烟、皮鞋、布匹等以生命。

1951年，导演欧玛·布克艾（Omer Boucquey）制作了动画短片《欢愉之诗》（Le Troubadour de la Joie），这部11分钟的作品描述了一位中世纪的年轻吟游诗人舒比奈，在旅行的途中偶然经过一座灰暗悲伤的城市，但他凭着愉悦的心情与善良的个性，帮助这座悲伤城市的居民重新拾起生活的欢乐。

亚历山大·阿历克赛耶夫和克莱尔·帕克在1951年制作了研究钟摆摆动、节奏、大小、外形演进等方面的实验片《钟摆物语》（Essais pendulaires），他们的作品还有《钟摆物语后篇》（Etude de Solides Illusoires，1960）、《我在针版的日子》（A propos de Jivago，1960）、《奇幻芭蕾》（Le Nez，1963）、《展览会之画》（Tableaux d’une Exposition，1972）以及《回旋曲》（Trois Themes，1980）等。

1973年，法国AAA工作室成立，其名称“AAA”即Animation，Art graphique与Audiovisuel（动画、设计和电影）。该工作室致力于多元性的创作风格，以大胆且具意义的影片计划为基础，作品充满新意，早期以雅克·罗素（Jacques Rouxel）创作的《傻豆》（Shadoks）系列动画片而一举成名。其后，AAA工作室制作的短片更是屡获国际大奖，其中有1975年，工作室成员皮欧特·康勒（piotr Kamler）创作的《重复的方块》（Le pas）获得当年法国安锡国际动画展（Annecy）大奖；1982年，米雪尔·奥思璐（Michel Ocelot）制作的《驼子传奇》（La Légende du pauvre Bossu）荣获1983年凯萨国际影展最佳动画短片奖；雅克·罗素在1982年摄制的《关于血液》（Le Sang）荣获1983年法国安锡国际动画展教育科学类的一等奖；1984年，帕特力克·丹尼奥（patrick Deniau）导演的《大海之子》（I’enfant de la haute Mer）获得1986年凯萨影展最佳动画短片奖。

1979年，《国王与小鸟》（Le Roi et Loiseau）作为一部经典动画长片燃起了法国动画电影的希望。保罗·格里墨将法国式的幽默与严肃的主题巧妙地结合，一个寓言式的故事表现了自由、平等、打破一切丑恶的崇高信念。而同时它又以一个美丽的爱情故事，使电影倍添忧愁与柔情。暴戾凶残的国王，机智无畏的小鸟，勇敢善良的牧羊姑娘与扫烟囱的穷小子，对生活充满乐观的盲人音乐家等构成一首关于自由与爱情的颂歌。

之后，杰-弗兰西斯·拉奎尼（Jean-Francois laguionie）于1984年导演了《沙漠之书》（Gwen，le Livre de Sable），这部62分钟的影片使用了赛璐珞与剪纸动画相结合的方法，制作精良，秉承了法国片的一贯特点。

1996年，导演希尔文·舒梅特（Sylvain Chomet）制作了短片《老妇与鸽子》（La Vieille Dame et les pigeons），这部22分钟的短片讲述了50年代的巴黎，一个饥饿的法国警察假扮成鸽子，以骗取和蔼老妇人每天带来喂鸽子的食物，没想到反而成为养肥了的猎物。该片风格独特，获得了较高的评价。

1998年，米雪尔·奥思璐推出了动画长片《叽哩咕与女巫》（Kirikou et la Sorcière），精美、充满装饰味道的画面以及独特的故事情节使“叽哩咕”这一经典的儿童形象成为法国家喻户晓的明星，该片荣获1999年法国安锡国际动画影展最佳影片和最优秀长篇动画奖；1999年美国芝加哥国际儿童影展长篇剧场、录像带电影部门成人评审奖、儿童评审奖；1999年芬兰奥鲁国际儿童影展CIFEJ奖；1999年葡萄牙Cinanima国际动画影展优秀长篇作品奖；2000年加拿大蒙特利尔国际儿童影展长篇部门评审特别奖；2002年英国动画奖最佳欧洲长篇动画奖等多项奖项。

2003年，希尔文·舒梅特推出自己的第一部动画长片《美丽城三重奏》（The Triplets of Belleville）。该片角色造型夸张，色彩的运用也刻意配合片中的怀旧背景主题，同时采用大量数字技术来营造立体背景效果，使环法车赛中的效果更具冲击力。全片不足十句对白，全靠角色间的动作和场面交代剧情，这也是该片的一大特色。此片一度受到各大电影节的关注，并荣获76届奥斯卡最佳动画长片和最佳歌曲的提名。

同年，雅克·雷米·杰赖德（Jacques-Remy Girerd）导演了《青蛙的预言》（Raining Cats and Frogs），该片由140名专业动画师花了6年时间手绘而成，这足以显现出它与美国动画的不同之处。这部动画片继承了欧洲动画传统的简约高雅风格，画工细腻，用色和谐，荣获2004年柏林电影节Glass Bear-Special Mention奖。2008年，雅克-雷米·杰赖德又推出了第二部动画长片《米娅和米高人》（Mia et le Migou），讲述了5岁女孩米娅在寻找父亲的旅途中遇到神秘的米高巨人的故事。该片将欧洲现代印象派与野兽派画风相融合，用色饱满，荣获2009年欧洲电影学会“最佳动画片奖”。

2005年，米雪尔·奥思璐又与班妮迪克·葛露普（Benedicte Galup）共同执导了长片《叽哩咕与野兽》（Kirikou et les Bêtes Sauvages），再次获得好评。之后，米雪尔·奥思璐又推出了《阿祖尔和阿斯马尔》（Azur et Asmar，2006），该片以东方世界为背景，讲述了法国青年阿祖尔和阿拉伯青年阿斯马尔成年后共同寻找仙女公主的冒险故事，其深刻的思想内涵和精致华丽的艺术风格，被誉为2006年戛纳影展最受瞩目的动画巨作。

2010年，希尔文·舒梅特推出了动画长片《魔术师》（L'Illusionniste），该片改编自法国喜剧大师雅克·塔蒂（Jacques Tati）未完成的剧本。影片继承了《美丽城三重奏》的叙事特点，运用极少的对白，以画面来展现角色的辛酸经历。古朴唯美的画面，略带忧伤荒诞的艺术风格，简单又耐人寻味的故事内容使该片荣获奥斯卡2011最佳动画长篇提名。

法国动画以短片居多，为了保持其独特的清新风格，法国的动画大师们没有像迪斯尼那样走动画工业化的道路，而是选择了一条不断革新的创作道路，这样的选择把法国动画片带到了动画艺术的领先位置，也导致了法国动画无法规模化生产，因而其长片少之又少，但是观众看到的每一部法国动画长片无一不是动画精品。这些法国动画电影精品的诞生，标志着法国动画逐渐走向新的繁荣。


第8章 苏联及俄罗斯的动画艺术

苏联及俄罗斯的动画在艺术上有很高的造诣，文学、绘画、音乐、戏剧方面的雄厚基础使其具备了得天独厚的先天条件。与美国动画片不同，苏联及俄罗斯的动画片更多地受到政治、时代背景及现实主义等因素的影响，风格独特。其动画艺术发展史大致也可分为五个阶段萌芽时期、发展时期、黄金时期、风格转变期以及低落期。

一、萌芽时期（1911-1929）

拉迪斯拉斯·斯塔列维奇（Wladyslaw Starewicz’，1882-1965），画家、摄影师兼导演，俄罗斯动画的奠基人。早年曾从事生物学研究，他使用了动画技术来制作有关昆虫知识的教育演示片，而这些教育演示片却成为他职业生涯的重大转折点。

从1910年开始，他便投入到个人的动画创作中。他以寓言故事里的动物作为主人公拍摄了一系列木偶片，其中有1912年创作的《美丽的柳卡尼达》（The Beautiful Leukanida）、1913年创作的《摄影师的复仇》（The Cameraman’s Revenge）等，他的这些作品是俄罗斯也是世界动画电影艺术史上最早的立体动画艺术片，推动了木偶片的发展。

1917年，十月革命取得胜利，俄罗斯统一为苏维埃联邦共和国。1920年，斯塔列维奇移民到法国巴黎，之后创作了《青蛙的皇帝梦》（Frog that Would be King，1922）、《夜莺的叫声》（Voice of the Nightingale，1923）以及《家鼠与田鼠》（Town Rat，Country Rat，1926）等一系列作品。然而斯塔列维奇在这些影片里花费了过多时间和精力，结果使影片情节和画面显得过于繁琐，削弱了影片主要的故事情节。这是苏联早期木偶片的特点。后来斯塔列维奇历时十年完成的《狐狸的故事》（Tale of the Fox，1930）一片有所改进，背景简洁，故事明朗，被认为是斯塔列维奇最成功的作品。

1923年，亚历山大·伊凡诺夫（Aleksandr Ivanov）制作了《苏联玩具》（Sovietskie igrushki），该片由奇伽·瓦图（Dziga Vertov，1896-1954）导演。

1924年，苏联国家电影技术学校制作了木偶片《星际的革命》（Interplanetary Revolution）；1927年，伊万·伊万诺夫·瓦诺（Ivan Ivanov-Vano，1900-1987）等人制作了动画片《溜冰场》（Skating Rink）；1928年，亚历山大·普图什科（Alexander ptushko，1900-1973）制作了《运动场事件》（Occurrence in the Stadium）；1929年，米柯艾尔·柴克汉诺夫斯基（Mikhail Tsekhanovsky，1889-1965）制作了动画片《邮局》（post Office）；同年，伊万·伊万诺夫·瓦诺制作了《蒙奇哈尔森男爵的历险》（The Adventures of Baron Munchhausen）。

二、发展阶段（1930-1939）

20世纪30年代初，动画在苏联成为一种产业。1936年，苏联成立了苏联动画制片厂。但由于受到当时诸多政治因素的影响，导致这一时期的苏联动画片数量虽多，质量上却不尽如人意。其中，塔拉索夫（Tarassov）于1932年拍摄的《世界交响曲》（The Symphony of the World）就是受到了这些因素的影响。尽管如此，动画大师们并没有停止技术的实验和创新。录音师索尔波（Yevgeny Sholpo）在《世界交响曲》中使用了一种特殊的声带，这种声带不是用普通方法来录音，而是用“描绘的”方法来创造声音，它能发出当时任何乐器都无法产生的声响。

同时，一批新锐的动画导演不断掌握现实主义方法，也创作出一些内容和造型非常出色的、以政治题材为主的优秀动画作品，如伊万·伊万诺夫·瓦诺改编自马雅可夫斯基同名诗作的《黑与白》（Black and White，1931）等。此外还有亚历山大·普图什科于1935年拍摄的大型木偶与真人表演相结合的动画片《新格利佛游记》（New Gulliver），标志着立体动画片的发展进入了一个新阶段。

三、黄金时期（1940-1959）

第二次世界大战爆发后，苏联许多才华横溢的动画家都投入战争宣传片的制作。战争在带给人们无尽摧残的同时，也打破了美国等动画大国对动画片商业发行渠道的垄断，好莱坞动画业逐渐低迷。苏联在这一时期推出了一些具有讽刺性的反法西斯电影标语动画片，如亚历山大·伊凡诺夫和伊万·伊万诺夫·瓦诺制作的《法西斯皮靴休想践踏我们的家园》（Fascist Boot Won’t Trample the Soil of Our Motherland，1941）等片，及时配合了反法西斯战争。

1946年3月，英国首相丘吉尔在美国发表著名的“铁幕宣言”，主张美英联合对抗共产主义，从而正式拉开东西方“冷战”的帷幕。东西方文化方面的交流从此被阻隔，苏联的文化创作陷入一个前所未有的低谷中。在这种背景下，苏联的动画大师日以继夜地工作，创造出独具时代特点的“铁幕动画”。其艺术成就超越了当时苛刻的审查制度，作品的精良、优美、深刻，无不令人赞叹。这时的苏联动画电影业也进入了黄金时期。

一些动画导演致力于制作供儿童观看的动物寓言片，将社会现实主义的创作方法与民间艺术的优良传统相结合，对本国和其他国家及民族优秀的民间传说、神话故事和童话、寓言等题材进行改编和再创作，在苏联极受观众欢迎。亚历山大·伊凡诺夫与波尔科夫尼科夫（polkovnikov，1906-1982）等都是以制作描写动物生活为主的动画片专家。

也有一些动画电影导演致力于创造人物形象，既想避免平淡无味，又想摈弃漫画色彩，这当然很不容易。在这方面，米柯艾尔·柴克汉诺夫斯基颇有成就，《七色花》（The Flower with Seven Colors，1948，改编自卡达耶夫的著名童话）、《渔夫和金鱼的故事》（The Tale about the Fisherman and the Fish，1950，根据普希金诗作改编）、《青蛙公主》（Frog the princess，1954）等作品都是家喻户晓的作品。尤其是他改编的契诃夫作品《卡钦卡》（Kashtanka，1952），这部动画片中有些镜头以杰出的手法表现了街头行人熙熙攘攘的景象。列夫·阿塔曼诺夫（Lev Atamanov，1905-1981）、巴比钦科（Dmitry Babichenko，1901-1991）、勃龙姆堡姐妹（Valentina Brumberg，1899-1975；Zinaida Brumberg，1900-1983）、伊万·伊万诺夫·瓦诺和亚历山大·普图什科等人都作了类似的努力，并获得了很大的成功。

这一时期著名的动画作品还有勃龙姆堡姐妹的《费加·扎伊采夫》（Fedia Zaitsev，1948）、阿塔曼诺夫的《冰雪女王》（The Snow Queen，1957）等。

苏联动画片现实主义方法和继承民间艺术与古典文学的进步传统也在这时得到了巨大的发展，这不仅表现在这些影片的思想内容上，也表现在创作者的构思和艺术手法上。伊万·伊万诺夫·瓦诺的著名作品《长着驼峰的小马》（The Little humpback horse，1947）就是这个时期创作出来的代表作，它成为苏联动画片社会现实主义创作风格的标志性作品。

在社会主义国家时期，苏联的动画电影呈现出鲜明的民族特色及政治色彩。当然，其中不仅包括对政治权威的顺从，也表现出了艺术家对社会阴暗面应有的批判精神。

四、风格转变期（1960-1990）

20世纪60年代以后，随着动画电影作品的增多，创作题材范围日益扩大，动画家们的表现手段也得到更新，苏联动画片趋向多样化。苏联动画制片厂不仅拍摄儿童题材的影片，也开始拍摄供成年人观看的讽刺影片，如《澡堂》（Banya，1962，改编自马雅可夫斯基原作）、《罪行始末》（The Story of a Crime，1962）、《框中人》（Man in the Frame，1966）、《孤岛》（The Island，1973）等，表现出了强有力的时代责任感和公民责任心。

这个时期新人辈出，他们的动画作品在造型语言上也表现出强烈的独特性。如尤里·诺斯坦（Youry Norstein），伊万·伊万诺夫·瓦诺的学生，主要作品有《鹭鸶与鹤》（The heron and the Crane，1974），《雾中刺猬》（The Little hedgehog in a Fog，1975）获英国伦敦国际电影节年度杰出电影荣誉奖，《故事中的故事》（Tale of Tales，1979）获1984年美国洛杉矶动画大奖。

同时，老一代大师也开始了新的创作，如伊万·伊万诺夫·瓦诺创作了《左撇子》（The Left-hander，1964），《库尔热茨河战役》（The Battle of Kerzhenets，1971）获1972年南斯拉夫萨格勒布电影节大奖、美国纽约国际电影节大奖；阿塔曼诺夫创作了《长凳子》（The Bank，1967），《这事我们能干》（That We Can Do It，1970），系列片《小猫加夫》（The Kitten Named Gaf，1976-1980）；鲍里斯·斯特恩耶夫（Boris Stepantsev，1929-1983）创作了作品《窗子》（The Window，1966），《小男孩和卡尔松》（Kid and Сarlson，1968）；阿纳德·布劳乌斯（Arnold Burovs，1915-2006）导演的木偶片《最后一片树叶》（The Last Leaf，1984）；女导演尼娜·索莉娜（Nina Shorina）的作品《门》（The Door，1987）；科特诺奇金（Vyacheslav Kotenochkin，1927-2000）创作了18集系列片《等着瞧》（Well，Wait!，1969-1993）。这些作品运用各种造型手段，表现出风格、形式的多样化。

20世纪80年代，苏联动画片开始更加注重影片的商业效益，观众们也不再满足于短片的形式。于是有的动画创作者将影片做成长度与故事片相当的影院片，有的则将影片做成多部或者多集，以供电视台播放。动画家们进一步分解片中人物的动作，刻画其细节，并充分利用动画片和木偶片的艺术特点，使动画片在视觉效果上能够与故事片相抗衡。同时，为了扩大发行和节约制作成本，他们也与其他国家的动画制作者合作，共同拍摄动画片。

五、低落期（1991年至今）

随着1991年苏联的解体，其主要动画生产部门也分属各国。从苏联解体到2005年，俄罗斯动画在形式上更加多元化，而风格则更多地转向沉重和忧伤。如亚历山大·佩特罗夫（Alexander petrov）摄制的《老人与海》（The Old Man and the Sea，1999）等。这些影片开创了动画片意识上的先锋性和实验性，对当代动画的发展具有深远的影响。

苏联及俄罗斯主要的动画大师有：

斯塔列维奇（Wladyslaw Starewicz’，1882-1965），俄罗斯动画奠基人，其主要作品有《摄影师的复仇》、《青蛙的皇帝梦》（1922）、《夜莺的叫声》（1923）等。

勃龙姆堡姐妹（Valentina Brumberg，1899-1975；Zinaida Brumberg，1900-1983），主要作品有《蜻蜓与蚂蚁》（The Dragon-Fly and the Ant，1935）、《费加·扎伊采夫》（Fedia Zaitsev，1948）、《水手斯德帕》（Stepa，The Sailor，1955）、《残忍的继母》（About the Cruel Stepmother，1966）等。

亚历山大·普图什科（Alexander ptushko，1900-1973），曾于1969年被授予苏联人民艺术家称号，主要作品有《运动场事件》（1928）、《一百次冒险》（hundred Adventures，1929）、《新格列弗游记》（1935）、《金钥匙》（The Gold Key，1939）等。

伊万·伊万诺夫·瓦诺（Ivan Ivanov-Vano，1900-1987），苏联动画片的奠基人之一，曾任国际动画协会副主席，1985年被授予苏联人民艺术家称号，其主要作品有《沙皇杜朗台的故事》（The Tale about Tzar Durundai，1934，与勃龙姆堡姐妹合作）、《长着驼峰的小马》（1947）、《往事》（Once upon a Time，1957）、《魔湖》（The Magic Lake，1979）等。

伊波利特·拉扎尔丘克（Ippolit Lazarchuk，1903-1979），乌克兰苏维埃社会主义共和国功勋艺术家，主要作品《骄傲的小鸡》（Chicken Conceit，1936），《森林公约》（An Agreement in the Forest，1937），《被囚的鹦鹉》（The Forbidden parrot，1938），《金蛋》（The Golden Egg，1963）等。

列夫·阿塔曼诺夫（Lev Atamanov，1905-1981），古典派动画片创作大师之一，创作多以神话史诗为题材，主要作品有《横穿马路》（Across Street，1931，合作）、《魔毯》（The Magic Carpet，1948）、《冰雪女王》（1957）、《长凳子》（1967）、系列片《小猫加夫》（1976-1980）等。

费多尔·惠特鲁克（Fedor Khitruk），主要作品有《罪行始末》（1962）、《框中人》（1966）、《孤岛》（1973）、《狮子和公牛》（The Lion and the Bull，1983）等。

尤里·诺斯坦（Youry Norstein），主要作品有《鹭鸶与鹤》（1974），《雾中刺猬》（1975），《故事中的故事》（1979）。

苏联及其解体后的俄罗斯的动画片在世界动画片历史上占有重要地位。在20世纪60-80年代，苏联成为仅次于美国的动画大国，其动画片无论从产量还是质量上都处于世界前列。苏联社会政治的动荡，使动画的发展也呈现出阶段性特点。早期的苏联动画政治色彩十分鲜明，其形式则基本采取写实主义。60年代以后，它的内容逐渐转向现实题材，形式上则吸收欧洲自由多变的风格，同时保持苏联动画片鲜明的绘画性和华丽斑斓的色彩；动画片中的角色不追求完美，而是追求个性化的风格，这一切都赋予苏联动画浓郁的民族味道。


第9章 日本动画艺术

1910年，美国人J.R.布雷（John Randolph Bray）的早期作品便开始在东京公开放映。1914年4月15日“浅草帝国馆”（现浅草松竹映画剧场）上映了英国动画片Isn’t it Wonderful。日本人将该片译为《凸坊的新画帐》，之后许多动画片都被译作《凸坊的新画帐》之二、之三等片名，这些作品的成功打动了日本人，对日本动画的诞生产生了深远影响。日本自制的动画片最早出现于1917年，分别由天活公司（一月）及日活公司（五月）出品，至今已有近90年的历史。日本动画的发展过程大致可分为四个阶段：萌芽时期、探索时期、成熟时期、分化与创新时期。

一、萌芽时期（1917-1945）

1913年，日本动画的开创者之一--北山清太郎（Seitaro Kitayama，1888-1945），就已尝试使用纸张与墨水来做动画。

1917年1月，下川凹天（Shimokawa hokoten，1892-1973）制作了《芋川椋三玄关番之卷》（Imokawa Mukuzo Genkanban No Maki），此片被认为是日本动画史上第一部动画片。同年，幸内纯一（Kouuchi Sumikazu 1886-1970）制作了《涡凹内名刀新刀之卷》（Namakura Katana）；北山清太郎制作了《猿蟹合战》（Saru Kani Gassen）。

北山清太郎是个多产的动画家，非常喜爱古典式童话，在《猿蟹合战》后又制作了《猫与鼠》（Neoko to Nezumi）以及《恶作剧的邮筒》（Itazura post）等片。他在自己的无声动画电影中加上了字幕，因而他的动画片在当时广受欢迎。1921年，北山成立了日本第一个动画工作室（Kitayama Movie Factory），专门生产动画影片，如《野兔与乌龟》（Usagi to Kame，1924），但后来由于受大地震的影响，北山的动画工作室不得不中断动画制作。

下川凹天、幸内纯一以及北山清太郎被认为是日本动画的创始人，他们的作品多半以古老的传说或童话为题材。

经过对欧美动画作品和制作技术10多年的研究和学习，日本逐渐进入了动画创作的新时期。大藤信郎（Noburo Ofuji，1900-1961）是这一时期涌现出来的颇有成就的动画大师，以他名字命名的“大藤奖”（Noburo Ofuji Awards）已成为日本顶级动画奖项。他曾利用日本本土出产的千代纸（一种彩色透明纸）拍了立体的皮影戏影片，他的第一部成功作品是1927年拍摄的《鲸鱼》（Kujira）。之后，大藤信郎又制作了《马具田城的盗贼》（Magudajo no tozoku，1926）、《小狗平平的宝盒》（Chinkoro heibei tamatebako，1936）等片。这一时期日本主要的动画大师还有村田安司（Yasuji Murata，1896-1966），制作了《猿猴之大渔获》（Osaru no tairyo，1933）等片；山本早苗（Sanae Yamamoto，1898-1981），制作了《驴马》等片；政冈宪三（Masaoka Kenzo，1898-1989），制作了《海难船物语第一篇--猿之岛》（Sarugashima nasensu mongoatari daiippen，1930）、《樱--春之幻想》（Sakura，1946）等片；木村白山（hakuzan Kimura），制作了《蟹满寺缘起》（Kanimanji engi，1924）、《勤俭贮蓄盐原多助》（The Story of Shiobara Tasuke，1925）等片；濑尾光世（Mitsuyo Seo），制作了《小蚁儿》（Ari-chan，1941）等片。

他们的作品取材范围广泛，除了传说和童话外，还有以日本戏剧中庶民阶级的纠葛为素材的作品（如《赤垣源藏》）。当时的日本政府也十分注重动画的社会教育功能，委托制作了许多作品，如教育部的《病毒的传播》、邮政局的《信件之旅》、农林总部的《造林》及交通部的《国家铁道》等作品。

1931年日本第一部有声电影《夫人与邻居的妻子》（Madamu to nyobo，五所平之助导演）公开放映，日本有声动画也开始陆续登场。1932年大藤信郎推出了《池沼的大将》；1932年政冈宪三推出了《力和女人的世界》（The World of power and Woman）。1939年，片冈芳太郎（Yoshitarou Kataoka）制作的默片《高团右卫门退妖记》（Bandanemon the Monster Exterminator，1935）被加入声音，并改名为《证城寺狸猫之歌》（Manga Shojoji no takuki bayashi:Ban Danemon）重新上映。

第二次世界大战爆发后，日本在军国主义体制下，动画题材不离宣传、夸耀军国主义路线。不论物质、精神用作鼓励战争，文化艺术也不例外。战争意识或前方形势都融入到动画作品中，例如濑尾光世制作的《桃太郎之海鹫》（Momotaro，Eagle of the Sea，1942）及《海上神兵》都是以“桃太郎”为构架加入战争思想，而《马来海海战》（Mare-oki Kaisen，1943，大藤信郎）更是时事之卡通化。

第二次世界大战末期，日本物资极度匮乏，动画创作几乎停滞，只有飞石仲也和荒井和五郎（作品有《蝴蝶夫人的幻想》（Ocho fujin no genso，1940）等寥寥数人勉强支撑下来。

二、战后探索期（1945-1974）

1945年8月，日本投降。12月，新日本动画社成立，动画作家约100人参与，集合了山本早苗、村山安司、政冈宪三等前辈以及战前派、战后派。对各种动画题材进行的大胆尝试使日本动画呈现出百花齐放的状态。

大藤信郎在1952年采用彩色玻璃纸绘制拍摄的《鲸鱼》（Kujira，彩色版，对1927年黑白版的翻拍）成为首部获得国际奖项的日本动画片。

1956年东映动画逐渐发展起来。1958年，战后新锐派动画创作者薮下泰次（Taiji Yabushita）制作了彩色故事长片《白蛇传》（hakujaden），该片由东映动画推出，赢得了多项国际大奖，在日本首次放映便引起轰动，1960年更是进入美国动画市场，受到国际动画界的关注。该片的成功标志着日本成为商业动画大国。薮下泰次的作品还有《动物棒球大战》（Animal Baseball Match，1949）、《小武士的历险》（The Adveutures of little Samurai，1959）等。

1961年，从事漫画工作的手冢治虫（Tezuka Osamu，1928-1989）建立了“虫”动画制作部，并开始制作日本首部电视动画片《铁臂阿童木》，该系列片于1963年正式在富士电视台上映，受到了爆炸性的欢迎，后来更以Astro Boy之名在美国NBC电视台上演，推进了日本动画的国际化进程。手冢治虫的作品还有《森林大帝》（1965）电视系列片以及《街角物语》（1962）、《展览会的画》（1966）、《对抗底片》（1985）等个人动画短片。

与此同时，久里洋二（kuri yoji）、柳原良平、真锅博在1960年举办了“动画三人会”，为个人独立动画开启了崭新的历史里程碑。久里洋二的作品有《人类动物园》（Ningen Dobutsuen，1962）、《爱》（Love，1963）、《杀人狂时代》（Satujin-kyo Jidai，1966），《寄生虫之夜》（Kiseichu no Yoyu，1977）等。

1968年，由东映动画制作，高畑勋（Isao Takahata）监督的动画《太阳王子荷鲁斯大冒险》（Taiyo no oji:horusu no daiboken）上映，成为后来高水准动画的基础。

三、走向成熟期（1974-1982）

1974年《宇宙战舰》（Space Battleship Yamato）的上演在日本引发了一场动画热潮。这个时期日本动画经过探索期，逐渐成为一种产业走向成熟。《宇宙战舰》是日本动画史上第一部超级剧情片，由松本零士（Leiji Matsumoto）负责脚本及角色设计。该片在电视上播出后，日本动画刮起了“松本零士旋风”，随即《再会宇宙战舰》（Farewell to Space Battleship Yamato，1978）、《永远的大和号》（Be Forever Yamato，1980）及《宇宙战舰完结篇》（Final Yamato，1983）三部电影连续上映，寿命长达10年。松本零士的作品还有《银河铁道999》（Galaxy Express 999，1978-2001），《千年女王》（Queen Millenia，1981）等受欢迎的电视系列动画片。

继松本零士后，由富野由悠季（Yoshiyuki Tomino）将原作小说改编成《机动战士GUNDAM》（Mobile Suit GUNDAM）在1979年开始上演，由于剧情结构复杂而严密，受到动画迷热烈的支持。该片后来的三部电影--《机动战士GUNDAM·夏亚的反击》（Mobile Suit GUNDAM:Char’s Counterattack，1988）、《机动战士GUNDAM F91》（Mobile Suit GUNDAM F91，1991）、Turn－A GUNDAM（1999）都获得了巨大的成功。此外，富野由悠季还是《海之特利顿》（Umino Triton，1972）、《传说巨神伊汀》（Ideon，1980）、《圣战士Dunbine》（Aura Battler Dunbine，1983）、《灵魂力量》（Brain powered，1998）等作品的原作、监督。但自此以后，日本的动画风潮逐渐消退，动画业进入间歇期。

1982年《超时空要塞》（Super Dimension Fortress Macross）的上演促成日本第二次动画热潮的爆发。由于人们开始更多地追求视觉享受，这无疑对动画提出了更高的要求。而《超时空要塞》创新的视点快速移动效果，造成强烈的动感，给人们带来极大的震撼。河森正治（Sh■ji Kawamori）起初是作为《超时空要塞》（1982）的机械设定开始崭露头角。此后剧场版《超时空要塞爱，还记得吗？》（Super Dimension Fortress Macross:“Do You Remember Love？”，1984）、《超时空要塞Flash Back 2012》（Super Dimensional Fortress Macross:Flash Back 2012，1987）等都是由他担任监督的作品。

1984年3月，由宫崎骏（hayao Miyazaki）担任脚本和监督、高畑勋担任制片的影院片《风之谷》（Nausica of the Valley of Wind）上映，此片在国际上引起了不小的轰动，剧中独特而深刻的世界观、人性价值观及其背景精细写实的画法，使宫崎骏确立了他在全球动画界无可替代的地位，迪斯尼将他尊称为“动画界的黑泽明”。1985年，宫崎骏与高畑勋两人成立了“吉卜力工作室”（GhIBLI）。同年，“吉卜力”推出大作《天空之城》（Laputa:Castle in the Sky），影片更趋成熟的创作理念和风格，更加完善的叙事结构，细致完美的画面效果，无不表示日本动画已进入成熟期。接着，“吉卜力”又陆续推出《龙猫》（My Neighbor Totoro，1988）、《萤火虫之墓》（Grave of the Fireflies，1988）、《魔女宅急便》（Kiki’s Delivery Service，1989）、《岁月的童话》（Omohide poro poro，1991）、《红猪》（porco Rosso，1992）、《平成狸和战》（The Raccoon War，1994）、《梦幻街少女》（Whisper of the heart，1995）、《幽灵公主》（princess Mononoke，1997）、《我的邻居山田君》（My Neighbors the Yamadas，1999）、《千与千寻》（Spirited Away，2001）、《哈尔的移动城堡》（howl’s Moving Castle，2005，宫崎骏导演）、《地海战记》(Tales from Earthsea，2006）、《岸上的金鱼公主》（ponyo on the Cliff by the Sea，2008）、《借东西的小人阿莉埃蒂》（The Borrower Arrietty，2010）等老少咸宜的动画长片。

这一时期，除“吉卜力”外，日本影院片还有一位大师级人物受到人们关注，他就是大友克洋（Katsuhiro ■tomo）。1988年，大友克洋导演的《亚基拉》（Akira）打破了日本动画的制作纪录，总作画数为15万张，花费10亿日元，影片更模拟真人嘴形作画，未公映已引起话题。其后，更以6国语言在世界各地公映。1996年，大友克洋又以《回忆三部曲》（Memories）一片荣获第50次大藤信郎奖。大友克洋的动画作品还有《老人Z》（Oldman Z，1991）、《完美的蓝色》（perfect Blue，1997）、《Spriggan遗迹守护者》（Spriggan，1999）、《大都市》（Metropolis，2001）、《蒸汽男孩》（Steamboy，2004）等。

在1983年，日本动画市场上出现了世界上第一部“Original Video Animation”动画（简称OVA）--Dallos，为动画在电影和电视市场外，开辟了一个新市场--录影带市场。OVA是指不在电视或电影院播出，而只出售录影带。只有当影片大受欢迎后，才有可能在电影院公开播放而升格为电影。OVA自1983年到现在，已成为动画产业的重要市场。

20世纪80年代末到90年代初正是日本OVA动画片繁荣发展的时期，平野俊贵（Toshiki hirano）制作的《吸血姬美夕》（Vampire princess Miyu，1988）、《冥王计划ZEORAIMA》（1989）为代表的一批优秀的作品，开创了OVA的“黄金时代”。这一时期较好的OVA作品还有《88战区》（Area 88，1985），《罗德岛战记》、《渥太利亚》（Windaria，1986）、《银河女战士》（Gallforce，1989）系列、《银河英雄传说》（Legend of the Galactic heroes，1989）系列、《五星物语》（Five Star Stories，1989）等。

另外，这一时期脍炙人口的日本电视动画佳作还有史上第一部以高中生以上为主要对象的文艺动画连续剧《相聚一刻》（Maison ikkoku，曾获得1988年日本动画优秀作品排行榜第二名）、《天空战记》（Tenku senki Shurato，1989-1990）、《机动警察》（patlabor，1988-1993）等片。

四、分化与创新时期（1990年至今）

20世纪90年代初，日本动画进入成熟期后，人们认为幼年观众群已被忽略了四五年，应该对观众群进行年龄划分。于是，针对高年龄观众群的动画开始逐渐从电视片转向影院片。这造成日本电视动画一度进入了“冰河时期”，直到1995年庵野秀明（hideaki Anno）监制的《新世纪福音战士》（Evangelion）播出，日本电视动画才得以进入又一个新的发展时期，内容更加多样化，动画题材与制作人员也开始产生了比较明显的分化。

与此同时，日本动画制作人开始追求风格上的创新，试图突破原有的模式，以完善的技巧，加上超越时空的构思，带给观众全新的感官冲击。改编自士郎正宗（Masamune Shirow）原作的动画电影《攻壳机动队》（Ghost in the Shell，押井守Mamoru Oshii导演，1995）、《无罪》（Innocence，2004）完全摒弃以往日本动画轻松明快的风格，阴郁而压抑，冷酷而带有对命运的困惑，与人类虽然身处高科技社会，但却无法摆脱不安的未来的彷徨与孤独相呼应。

与大友克洋和押井守那种玩味故事主题的手法不同，今敏(Satoshi Kon，1963-2010)显然更愿意把精力放在对故事结构的把握上，在他的作品中广泛运用了电影的拍摄和编导手法，其作品带有强烈的电影气息。写实华丽的画风、流畅紧凑的叙事使得今敏的动画作品风格独特。

1990年，今敏在大友克洋的名作《老人Z》（Oldman Z）中担任美术设计，开始进入动画业。1997年，在大友克洋的协助下，今敏尝试监督了他的第一部动画长片《未麻之部屋》（perfect Blue），其鲜明的美术风格和剪辑手法，引起了动画界的瞩目。

2001年，今敏推出了他的第二部动画长片《千年女优》(Millennium Actress )。该片采用了回忆以及将现实与虚幻反复交错的叙事手法，讲述了女主角藤原千代子曲折的人生旅程。其情节精彩感人，格局不凡，加上“顶针镜头”的娴熟运用使得该片故事显得愈加丰富生动。该片在国际影坛上获奖连连，也为今敏赢得了国际声望。

今敏的第三部动画电影《东京教父》（Tokyo Godfathers，2003）讲述了东京流浪汉金、阿花、美雪在一次吵闹中意外地发现了一个被遗弃的女婴，三人经历了种种巧合与困难终于为女婴找到了亲生父母的故事。该片的角色造型和动作设计古怪夸张，叙述上没有运用剧中剧和梦想与现实的切换手法，缺少了神秘和浪漫色彩。

之后，今敏又执导了电视动画作品《妄想代理人》（paranoia Agent，2004）。2006年，今敏更是将动画的创作深入到心理领域，推出了改编自筒井康隆（Yasutaka Tsutsui）科幻小说的动画电影《红辣椒》（paprika）。该片将现实与梦境混杂，运用抽象化手法反射了在日本经济萎靡不振的社会背景下，日本人所面临的巨大精神压力以及日本存在的社会问题，是一部带有批判性的超现实主义动画电影。该片再次获得好评，入选了第63届威尼斯国际电影节正式竞赛单元。

2010年，今敏因患肺癌去世，虽然与其他动画大师相比，其作品为数不多，但其不凡的功力还是令不少动画人为他的英年早逝而扼腕叹息。

日本是20世纪70年代崛起的动画片大国，其动画作品不仅席卷亚洲，而且屡屡打入欧美市场，其影响力直逼美国动画。日本动画以巨大的数量、鲜明的民族特点和独特而夸张的艺术风格在世界动画影坛占有相当重要的地位。


第10章 加拿大动画艺术

动画艺术在加拿大存在的历史并不长，但如果抛开动画的商业性质，单从实验动画艺术的角度来看，加拿大的动画电影却是世界动画艺术发展史上最重要的组成部分。加拿大的动画先驱者一直扮演着举足轻重的开拓先锋角色，他们对整个国际动画界产生着深远的影响。

约翰·葛里逊（John Grierson，1898-1973），出生于苏格兰，是“纪录片之父”费拉哈迪（Robert Flaherty）的学生，英国纪录电影学派的创始人。1898年出生于苏格兰，他的父亲是一所乡村学校的校长，中学毕业后他就读于格拉斯哥大学哲学系。1939年，约翰·葛里逊在加拿大成立了一个由政府资助的旨在鼓励电影创作的机构--加拿大国家电影局（The National Film Board of Canada，简称NFB）。成立之初，NFB 便以“鼓励原创性、强调个人风格的自由发挥，并维持小团队，紧密协同的工作”为发展策略，以与美国式日益扩大生产规模的工业模式相抗衡。正是这样的发展模式，成就了后来的数十位动画艺术大师。

1942年，同是苏格兰人的诺曼·麦克拉伦（Norman McLaren，1914-1987）加入加拿大国家电影局并负责动画部门，并通过不断的创新，最终成为世人敬仰的实验动画大师之一。

诺曼·麦克拉伦，出生于苏格兰，童年时就喜欢看动画电影，18岁时在格拉斯哥艺术学校学习室内设计课程，在学校成立电影社，并尝试在胶片上画画。1934年开始拍短片，在格拉斯哥业余电影展比赛中首次获奖，他在作品《摄影狂欢会》（polychrome phantasy）中所用的动画技巧，引起了当时作为评审委员的约翰·葛里逊的注意，葛里逊看到诺曼的一种实验性的手法，直接在底片上描绘，用“无拍摄动画”的前卫创作方式来做动画电影，这让葛里逊深信诺曼将是一个难得的动画电影人才。于是，葛里逊邀请他加入大英邮政总局电影组的伦敦支部，但他当时并未接受邀请，而是继续拍自己的短片，包括《爱在翼上》（Love on the Wing，1938）、《星条旗》（Stars and Stripes，1939）等，他在材料和声轨上做了大量实验。

不久后，约翰·葛里逊成立了加拿大国家电影局，再次邀请诺曼来主持NFB的动画电影部。而这次，只有27岁的诺曼终于接受了邀请。根据两人的协议，NFB将会为诺曼提供一切所需的支持，让他去做他想做的动画电影，而他本人不需“为政府宣传效力”，也不会有任何有关题材、内容、形式等的禁忌，而相应地，诺曼需要担当训练、组织这个新兴部门的责任。

在加拿大国家电影局，除了大量邀请不同国家的动画家加入创作阵营外，诺曼自己也在不断探索动画影片新的表现形式。他的创作特色是不用摄影机，而是直接用手绘方式将形象画在胶卷上，有人把他的作品称为“纯粹电影”（pure Films）、“绝对电影”（Absolute Films）。麦克拉伦不断地在他的技术上革新，他的富于诗意的幽默感和简明的笔法使他能够再现动画片先驱大师爱米尔·科尔和梅里爱的那种纯朴天真和生动活泼的精神。此外，他对音乐和画面的处理有其独到之处，1942年的《母鸡之舞》（hen hop），以民谣音乐为创作灵感，以抽象动作在时空中的交错来表达生命的律动，并以色彩来提升情绪的张力。

1952年的《邻居》（Neighbours）则首次以真人动画的怪异技巧，把演员当成动画物品来拍摄；1950年的《算术游戏》（pythmetic），又用动画技巧，将数字符号做成了“生动活泼”的角色；1952年摄制的《幻想》（A Fantasy）则以超现实的色彩、抽象画的风格，配以冷漠凌厉的现代电子音乐，意境深远；1955年的代表作《线与色》（Blinkity Blank）中，诺曼以每一画格代表一个音符，使音乐可视化形象化，效果相当突出；1971年的《同步曲》（Synchromy），更有着进一步实验性的技巧表现，获法国安那西（Annacy）动画节所颁发的名誉奖。1987年，诺曼·麦克拉伦去世。在NFB，身为动画部的负责人，麦克拉伦以身作则，倡导创新，制作了近50部动画电影，赢得了100多个国际奖项。诺曼源源不绝的创作活力，开创了许多动画电影的新技法与形式，远远超过同时代受限于传统技法表现的作品。

除了在动画创作上有极高的成就，麦克拉伦在世界动画史上更大的贡献则是在加拿大国家电影局（NFB）动画部门培养出无数世界级的动画后起之秀，这些后起之秀所做的大量优秀的动画作品，使NFB成为世界动画制作的重镇。在20世纪60年代末期，NFB就已经取代了南斯拉夫的萨格雷布，成为追求个人创意的动画者向往之地，其地位至今依旧。70年代，NFB更是取得了辉煌成就，拥有杰拉德·伯特顿（Gerald potterton）、卡洛林·丽芙（Caroline Leaf）、依舒·巴特尔（Ishu patel）、弗里德里克·贝克（Frédéric Back）等数十位杰出的动画师。70到80年代，NFB的动画部成绩傲人，共囊括七项奥斯卡，包括1977年的《沙堡》（The Sand Castle）、1978年的《奇异的旅程》（Special Delivery）、1979年的《每个小孩》（Every Child）等影片。

诺曼·麦克拉伦主持的NFB动画部在60年代到80年代间，创造或改进了剪纸动画（Cut-out Animation）、真人动画（pixilation Animation）、沙动画（Sand Animation）、玻璃绘制动画（paint-on-Glass Animation）、黏土动画（Clay Animation）、偶动画（puppet Animation）、针幕动画（pin-screen Animation）等多种动画形式，创作了大批极富想象力的动画短片。NFB的动画部门对世界动画的发展起到了重要的作用，至今仍是鼓励艺术动画创作的重要机构。

麦克拉伦在加拿大电影局时，周围也有不少有才能的动画片作家，其中成就突出的有乔治·邓宁（George C.Stoney），摄有《士官生卢塞尔》--一些金属剪影拍成的动画片，《黄色潜水艇》（1968）；柯林·劳乌（Colin Low），他在《黄金城》（City of Gold，1957）一片中用蒙太奇与框入的手法使一些旧照片活动起来；吉姆·麦凯（Jim MacKay），制作了一些剪纸片；格兰特·门罗（Grant Munro），制作了一些特技片与木偶片；杰拉尔德·波特顿，摄有《发怒与喘气》等。


第11章 捷克和斯洛伐克动画艺术

捷克和斯洛伐克美术片主要分为动画片和木偶片两种，捷克电影故事片平均年产量为三四十部，而动画片却高达上百部，无论是数量还是艺术质量都有骄人成就，在世界影坛上占据着不可忽视的地位。

在捷克和斯洛伐克，由于国家电影局的支持，布拉格和哥特瓦尔德两地兴起了两个动画片学派。

1945年以后，在布拉格以吉里·透恩卡（Jiri Trnka，1912-1969）为中心组成了“把戏兄弟”（Trick Brothers）团体，这个团体就是吉里·透恩卡动画工作室（Jiri Trnka Studio）的前身。

吉里·透恩卡出生于奥匈帝国的pilsen（现捷克plzen），是比扬·史云梅耶（Jan Svankmajer）更早一代的捷克偶动画大师，他的作品影响着无数后代的动画创作者。

第二次世界大战结束后，透恩卡被指派成立捷克国家电影的动画部门。1947年，曾经表演过木偶戏的透恩卡开始专门摄制木偶片，当年便拍摄了《捷克年》（The Czech Year，1947），这部动画片在1948年的威尼斯电影节上获得了大奖。《捷克年》描绘了捷克民间生活的一系列场面狂欢节、春天、夏季、节日集市圣诞节等。虽然片中的木偶面部没有表情，四肢动作僵硬，但照明、色彩和出色的布景却赋予它们强烈的生命力，瓦克拉夫·特洛詹为此片创作的音乐节奏感也很强。这部影片中只在歌唱部分出现了人声，故事中的人物也没有对白。这样的处理使影片风格独树一帜。透恩卡制作的木偶可爱而细致，场景与服装也一样精细而漂亮。不停的创作实践也使他注意到偶动画与现场表演的木偶剧场有所不同，偶动画可以利用镜头语言来交代故事，可以根据需要自由地变换光影以强调气氛，偶动画有更广阔的创作余地，可以更多地发挥创作者的想象力。他在创作中不断研究镜头语言，很早便认识到“故事线”对偶动画的重要性。他的创作使原本没有生命的木偶变“活”了，栩栩如生地表演出一个个精彩动人的故事。

在摄制了几部优秀的木偶短片，如模仿西部的滑稽片《草原之歌》（The Song of the prairie，1949）、根据契诃夫原作改编的《大提琴的故事》（The Story of the Bass Cello，1949）之后，透恩卡接连完成了两部长片根据安徒生童话改编的《皇帝的夜莺》（The Emperor’s Nightingale，1949）和根据中世纪一个传奇故事拍摄的《巴丫丫王子历险记》（prince Bayaya，1950）。然而这两部巴洛克式的作品充满着虚构的想象，过分追求形式的精美，剧情也显得有些拖沓。

透恩卡在《马戏团》（Vesely Cirkus，1951）一片中用彩色纸剪影更新了剪纸片。此后，又根据瓦克拉夫·特洛詹的音乐，创作了《捷克的古老传说》（The Tale of Czech，1953），这部活动的雕像片具有史诗与歌剧般高雅的风格，画面构图严谨，并通过光的作用给人以浮雕的感觉。随后，为了把《好兵帅克》（The Good Soldier Svejk，1954-1955）搬上银幕，透恩卡又将木偶同旧照片以及约瑟夫·拉达的著名插图结合在一起。这部影片由于不敢背离贾洛斯拉夫·哈塞克的原作，不得不表现一个滔滔不绝、口若悬河的帅克，说一口无法翻译的布拉格音的土话。这种做法损害了这部作品在国外的成功。透恩卡此后自由地改编了莎士比亚的《仲夏夜之梦》（A Midsummer Night’s Dream，1959），该片在某些方面近似《捷克的古老传说》，具有杰出的雕刻风格，就像一出场面壮丽的歌剧。

透恩卡的作品还有《恶魔磨坊》（The Devil’s，1951）、《关于金鱼》（The Golden Fish，1951）、《大天使与鹅小姐》（Archangel Gabriel and Mistress Goose，1964）等。

如同许多东欧的动画家，透恩卡的作品在歌颂国家文化，特别是民俗风情时，也隐约地对当时的政治形势提出评论。前者明显可在《捷克的古老传说》中获得例证。透恩卡的最后一部动画影片《手》（The hand，1965），讲述了一个主张艺术自由的寓言故事。片中的主人公是一名制造花盆的小工匠，他的工作遭到一只多管闲事的手的干涉，巨大的手把小工匠关进笼子中，并强迫他为其制作一个雕塑，这个短片讽刺了干涉艺术创作自由的那些自以为是的政治力量。

1969年12月30日，吉里·透恩卡因心脏病去世，然而他的作品却使捷克和斯洛伐克动画闻名于国际动画界。

此后，“毛线衫兄弟”的动画片厂在爱德华·霍夫曼（Eduard hofman，1914-1987）的领导下继续发展，其成员还有吉里·布尔岱卡（JiríBrdecka，1917-1982）、约瑟夫·卡布尔特（Josef Kabrt，1920-1989）和瓦克拉夫·贝德利希等人。“毛线衫兄弟”出品的动画片还有《祖父和甜菜》（Grandpa planted A Beet，1945）、《礼物》（The Gift，1946）、《弹簧玩偶人大战纳粹》（Springman and the SS，1946）和《电子祖母》（The Cybernetic Grandma，1962）等。在它获得成功的作品中，有布尔岱卡和K·洛塔克的《1900年幻想曲》和《飞艇与爱情》、L·洛塔克和杜巴的《十字路口的原子弹》、斯德内克·米勒（Zdenek Miler）的《偷盗阳光的百万富翁》后一部动画片近似石印画，主要是用叠化的手法来产生活动的效果。霍夫曼本人也把约瑟夫·卡布尔特为儿童绘制的连环画改编为动画电影《小狗与小猫》，接着又把法国人让·埃菲尔的连环画《创世纪》（The Fantastic planet，1973）拍成分集动画片。从“毛线衫兄弟”小组成立以来的十年间，几乎所有捷克的偶动画作品都出自其动画片厂。

另一个动画小组--哥特瓦尔德工作室（Gottwaldov Studio）是在1943年形成的。创立这个小组的负责人是一位皮鞋生产商，他的初衷是利用动画片为自己的企业做广告。哥特瓦尔德工作室的成员有海尔密纳·梯尔洛瓦（hermina Tyrlova，1900-1993）、卡雷尔·齐曼（Karel Zeman，1910-1989）、布莱蒂斯拉夫·波亚尔（Bretislav pojar，１９２３-？）等人。

战后，海尔密纳·梯尔洛瓦专门为儿童摄制木偶片，这些木偶片很新颖，获得了较大的成功（如《木偶造反》（Revolt of Toys，1945）、《失败的木偶》（Toy Rebellion，1948）等）。

卡雷尔·齐曼则摄制了一组名为《普罗库克先生》（Mr.prokouk，1947-1955）的教育短片，片中的主人公普罗库克先生是个木偶傀儡，四肢装有弹簧。在那部有些矫揉造作的《启示》（Inspirace，1949）中，齐曼巧妙地使一些玻璃制的塑像活动起来。他的第一部长动画片《拉弗拉王》（King Lavra，1950）描写一个斯拉夫式的迈德斯王，仍带有《普罗库克先生》的风格。他在《鸟岛的宝藏》（The Treasure of Bird Island，1953）中把木偶与动画结合使用，在《史前探险记》（Journev to prehistorv，1955）中则把真人和木偶结合在一起。

齐曼还不断创新，摄制了他的杰作《毁灭的发明》（A Deadly Invention，1958），是根据儒勒·凡尔纳（Jules Verne，1828-1905）的小说而改编。他采用了多种技术把1880年的木刻版画变成动画，并在影片中使用了机器与真人演员，这种做法并未造成不协调或引起观众的厌烦，因为他这部作品充满诙谐、天真、诗意、新颖感与想象，在这方面他的《克拉克男爵》（Baron prásil，1961）又更胜一筹，这部木偶片的精神与风格同梅里爱的影片极为相近。齐曼后来又制作了著名的《一千零一夜》（A Thousand and One Nights，1974）

另一个重要人物扬·史云梅耶(Jan Svankmajer)，1934年出生于布拉格。作为视觉艺术家、超现实主义者的史云梅耶，是捷克动画史上最具创意和影响力的导演之一。英国电影评论家朱利安·佩雷（Julian petley）把他与波兰导演扬·兰尼卡（Jan Lenica）、威尔瑞安·博罗奇科（Walerian Borowczvk）一起称为“自战争以来西方国家出现的最重要的动画电影制作者之一”。在学生时代，史云梅耶便对超现实主义艺术产生浓厚的兴趣，开始学习欧洲传统木偶戏，并涉足于舞台、诗歌创作、电影等艺术领域。

1964年，史云梅耶制作了他的首部动画短片《最后伎俩》（The Last Trick），该片将剧场表演和木偶表演相融合，采用黑光剧场的特殊技巧，利用在黑色背景前布置灯光的办法来营造出人意料的奇幻视觉情境。1970年，史云梅耶加入捷克超现实主义艺术团体。1987年，他开始采用结合真人表演的方式来制作动画，并于1988年推出了剧情长片《爱丽思》（Alice），之后又完成了《浮士德》（Faust，1994）、《极乐同盟》（Conspirators of pleasure，1996）、《树婴》（Greedy Guts，2000）、《疯狂疗养院》（Lunacy，2005）等多部这样的长片。

史云梅耶发扬了过去两个世纪以来捷克民间木偶艺术的丰富传统，与吉里·透卡恩和卡雷尔·奇曼相比，史云梅耶对木偶电影的定义要广泛得多，他的作品不像上述提到的两位艺术家所使用的传统的抒情诗歌的方法，而是常常深陷在探究诡异、荒诞、超现实的氛围之中，具有神秘主义和超现实色彩。他从卡夫卡（Franz kafka）、莱维斯·卡洛（Lewis Carroll）、布努艾尔（Luis Bunuel）等许多超现实主义者那里获取信息和灵感。史云梅耶说：“在我们的文明中，梦是想象力的自然源泉常常是封闭的，在它的空间里我们发现荒诞性优先于我们的‘科学理性体系’。”

史云梅耶的作品不限形式和材料，大部分采用物体动画和真人表演的方式，但更热衷于将这两样技术相结合。动画片《树婴》（Greedy Guts，2000）就是以真实场景为主，采用物体动画和真人表演相结合的方法来拍摄的。该片内容是由捷克的一个古老民间传说改编而来的，讲述了一对没有生育能力的夫妇求子心切，一日丈夫挖土时，发现一块人形树根，两人将它当作孩子来照顾。但树婴食量惊人，吃完食物后，吃猫、吃邮差、吃社工，公寓里的访客和邻居一天天地失踪的故事。该片所关注的是对自然的反叛以及这种反叛的悲剧后果，赤裸裸地刻画出了人性中的执著、欲望与阴暗面。

史云梅耶的动画作品材料非常广泛，像木偶、面包、玩具、泥土、木头、陶器、手绘动画、老旧建筑物、蔬菜、日用品等素材都可成为他作品中的演员，史云梅耶利用这些素材来渲染故事氛围，塑造超现实的时空背景。所有的一切在史云梅耶的手中都被赋予了生命，变得栩栩如生、富有个性。此外，他的作品中经常出乎意料地在一个主要的情节里平行地使用一个大型特写镜头，例如在真人出演的荒诞主义短片《花园》（The Garden，1968）中不断地出现大型特写镜头，如两个主人公的喉结这一情节。这些图像使画面增添了神秘色彩。此外，在动画短片《自然史》（historia Natrae，1967)、《屋中平静的一周》（Quiet Week in a house，1969）和其他的短片中，也经常运用这一技术。

史云梅耶的动画电影诙谐幽默，尽管这些作品都透着强烈的超现实主义气息，但史云梅耶仍然探索了社会习俗、社会阶层及其相互作用等问题，他最关注的也是人类的文明发展与生存环境之间所存在的一系列矛盾。史云梅耶的黑色幽默及其对生活的荒诞性理解折射出整个中欧的历史性变迁，隐含在其作品深处的是他对政治、对人性的批判。从1964年开始，史云梅耶就凭借其旺盛的创作力和惊人的耐力制作了20多部动画作品，其中大部分是短片，并定期参加Annecy（安纳西）、柏林（Berlin）、戛纳（Cannes）、曼海姆（Mannheim）、多伦多（Toronto）和奥伯豪森（Oberhausen）等国际竞赛，获得了30多个电影节奖项和荣誉。

此外，布莱蒂斯拉夫·波亚尔曾长期与透恩卡合作，观众可以从他制作的动画片、剪纸片与木偶片中看到其讽刺的才能与丰富的想象力，如《多喝了一杯》（A Drop Too Much，1954）、《狮子与歌曲》（The Lion and the Song，1959）及《浪漫曲》（Romance，1963）等。

另外，捷克和斯洛伐克的电视动画系列片也颇有成就。如42集动画系列片《鼹鼠的故事》（The Mole）从20世纪50年代一直到2002年，几乎每年都有新故事诞生，有时一年能出三四个故事，已经成为动画经典。


第12章 其他国家的动画艺术

一、德国动画发展史

浓郁的哲学气息使德国动画散发着独特的艺术魅力。

（一）早期的德国动画（1910-1933）

德国动画的诞生与广告密不可分。早在第一次世界大战之前的1910年，居里斯·宾瑟尔（Julius pinschewer，1883-1961）和桂都·希波（Guido Seeber，1879-1940）创作了德国的第一部广告动画片。这一时期的德国动画艺术家受到先锋派的影响，用带有实验性质的手段创作了大量的广告动画和科教动画短片。在20世纪20年代，活跃于德国动画舞台的艺术家主要还有沃尔特·鲁特曼（Walther Ruttmann，1887-1941）、汉斯·里奇特（hans Richter，1888-1976）、洛蒂·莱尼戈尔（Lotte Reiniger，1899-1981）、奥斯卡·费辛格（Oskar Fischinger，1900-1967）以及库特·斯图德（Kurt Stordel，１９０１-？）等。

沃尔特·鲁特曼曾为德国著名真人电影导演弗里兹·朗（Friz Lang）的电影《第一部》制作了动画特效，他的作品具有强烈的抽象主义美术风格，如《影子戏作品》（Lichtspiel Opus）系列。汉斯·里奇特崇尚“达达主义”，为追求将静止的绘画像音乐那样有节奏地运动起来，他制作了《节奏》（Rythmus）系列动画短片，汉斯的作品还有《电影研究》（Film Studie，1926）等。而洛蒂·莱尼戈尔则以制作剪纸动画片闻名，她制作的动画长片《艾哈迈德王子历险记》（Die Abenteuer des prinzen Achmed，1926）至今仍是剪纸动画片的经典，她的作品还有短片《爱情的点缀》（Das Ornament des Verliebten herzens，1919）、长片《怪医杜立德》（DoktorDolittle und Seine Tiere，1928）等。奥斯卡·费辛格是第一个把自己日常生活作为动画片题材拍摄的德国导演，他的作品十分注重娱乐性，同时又具有实验的开拓性，因而他的作品具有商业化的特点，其主要作品有《研究第5号》--《研究第12号》（Studie）、《蓝色合成》（Komposition in Blau，1935，曾获威尼斯和布鲁塞尔电影节大奖）。库特·斯图德则对彩色动画片情有独钟，他的作品以商业动画为主，如《哈本尼伯爵》（Graf habenichts，1936）、《小红帽和狼外婆》（Rotkaeppchen und der Wolf，1945）等。

（二）第二次世界大战期间的德国动画（1933-1945）

随着第二次世界大战的爆发，德国法西斯大肆鼓吹纳粹精神，先锋艺术家的作品遭到纳粹的打击，大量实验动画艺术家的工作被迫暂停。一些受到精神禁锢的艺术家逃往其他国家继续进行实验动画的创作，而留在德国的动画家们则不得不将创作主题转向广告领域，也有少部分艺术家将自由创作转入地下秘密进行。

这一时期德国动画艺术家主要有汉斯·费雪尔柯森（hans Fischerkoesen，1896-1973）、费丁南德·迪尔（Ferdinand Diehl，1901-1992）等。汉斯·费雪尔柯森是德国商业动画的主要代表人物，他的作品多取材于民间传说和故事，追求幽默，充满智慧，寓教于乐，这一点与美国迪斯尼动画极为相似。他的主要作品有《侵蚀的旋律》（Die Verwitterte Melodie，1943）、《雪人》（Der Schneemann，1944）、《愚蠢的鹅》（Das Dumme G■nslein，1944）等。费丁南德·迪尔以创造了木偶“刺猬Mecki”形象而闻名于世，他的作品还有动画长片《瓶子里的恶魔》（Der Flaschenteufel，1952）等。

战争禁锢了德国实验动画的发展，这一时期除奥斯卡·费辛格的作品因注重娱乐性而幸免于难（如《蓝色合成》）外，实验动画乏善可陈。

（三）战后的联邦德国动画

随着第二次世界大战结束，美苏两国的“冷战”也拉开帷幕，德国被分为联邦德国和民主德国。动画的发展也随之变化。

20世纪60年代，慕尼黑和汉堡逐渐成为德意志联邦共和国动画片制作的中心；大量的动画人才聚集到这里，为整个欧洲制作商业广告动画及电视动画系列片，也有不少专注于个人创作的实验动画家或小组，传承着早期实验动画的精神。

这一时期涌现出的主要动画家有沃尔夫冈·厄奇斯（Wolfgang Urchs，１９２２-？）、赫尔姆特·赫巴斯特（helmut herbst，１９３４-？）、弗朗兹·文兹恩特森（Franz Winzentsen，１９３９-？）和乌苏拉·艾谢尔（Ursula Asher，１９３９-？）夫妇、克里斯多夫·劳恩斯坦（Christoph Lauenstein，１９６２-？）和沃尔夫冈·劳恩斯坦（Wolfgang Lauenstein，１９６２-？）兄弟等。沃尔夫冈·厄奇斯是“新德国电影”运动在动画界的领军人物之一，他的主要作品有《花园里的侏儒》（Die Gartenzwerg，1961）、《野草》（Das Unkraut，1962）、《诺亚舟的乘客》（Stowaways on the Ark Noemova，1988）等。赫尔姆特·赫巴斯特也是“新德国电影”倡导人，他的主要作品有剪纸动画短片《快乐生活小窍门》（Klein Unterweisung zum Glicklichen，Leben，1962）、《黑-白-红》（Schwarz-Weiss-Rot，1964）以及真人表演与动画结合的短片《帽子》（Der hut，1964）等。弗朗兹·文兹恩特森和乌苏拉·艾谢尔夫妇是一对多产的动画家，他们的主要作品有《进步》（Verfolgung，1964）、《洋娃娃的经历》（Erlebnisse einer puppe，1966）、《灰尘》（Staub，1967）、《弗朗兹的故事》（Geschichten vom Franz，1971-1975）、《刺猬是如何长大的》（Als die Lgel Grosser Wurden，1978-1979）、《混乱的电影》（Winzentsen Made der Fuss，1979）以及《黑市女王》（Die Konigin des Schwarzen Marktes，1989）等。克里斯多夫·劳恩斯坦和沃尔夫冈·劳恩斯坦兄弟的作品有《平衡》（Balance，1989），该片丰富的哲理性对德国实验动画短片哲学式内涵作了最好的诠释，获得了1990年奥斯卡最佳动画短片奖。

（四）战后的民主德国动画

1949年，民主德国成立。1955年，民主德国设立了动画部门，主要生产儿童动画片。为了彻底摆脱联邦德国动画的影响，民主德国进行了举步维艰的动画改革，但其发展脚步却无法跟上联邦德国。民主德国先后涌现的动画大师有：布努诺·波奇（Bruno Bottge，1925-1981）、克劳斯·乔治夫妇（Klaus Georgi und Klaus heinitz Georgi，１９25-？）、库特·威勒（Kurt Weiler，１９21-？）、冈特·赖特兹（Gunter Ratz，１９25-？）、奥图·沙切尔（Otto Sacher，１９28-？）以及路兹·戴姆贝克（Lutz Dammbeck，１９48-？）等。

布努诺·波奇以制作剪纸动画片最为拿手，他共制作了46部剪纸片，形成了自己的独特的风格。他的主要作品有《狼和七个小孩》（Der Wolf und die Sieben Geisslein，1953）、《布瑞门的乐师》（Die Bremer Stadmusikanten，1954）、《魔鬼的礼物》（Die Geschenke des Graunmannchens，1957）以及《小女巫》（Die Kleine hexe，1981）等。克劳斯·乔治夫妇制作了大量动画片，如《蓝鼠非蓝》（Blaue Mause Gibt es Nicht，1958）、《大惊小怪的王子》（Die prinzessin auf der Erbse，1959）、《乐师》（Die Musici，1963）、《好心情，h先生》（Guten Tag，herr h，1965）、《一个叫安琪儿的少年》（Ein Junger Mann Namens Engels，1970）、《寓言》（Varianten，1980）以及《浮士德的火》（Das Feuer des Faust，1980-1981）等。库特·威勒的作品以木偶动画片为主，如《困扰中的哈利》（heinrich der Verginderte，1966）、《关于小鸟特利潘的调查》（Die Suche Nach dem Voel Turlipan Turlipan，1976）等。冈特·赖特兹的作品有《赛跑》（Der Wettlauf，1962）、《飞翔的风谷》（Die Fliegende Windmuhle，1981）等。奥图·沙切尔的代表作有《罗宾汉》（Rotkappchen，1977）、《Die Falle》（1979）、《在窗上》（Am Fenster，1979）等。路兹·戴姆贝克是民主德国新生代动画的代表人，其主要作品有《探索》（Die Entdeckung，1982-1983）等。

二、英国动画发展史

英国动画业起步较晚，早期以约翰·哈拉斯（John halas，1912-1995）和乔伊·巴切勒（Joy Batchelor，1914-1991）夫妇为代表。他们从20世纪30年代末期开始制作动画，第一部作品是《音乐人》（Music Man，1938），并于1940年成立了工作室（halas&Batchelor Cartoon Films）。当时由于第二次世界大战的爆发，他们为政府制作了大量鼓舞民众士气动员人们反抗法西斯的宣传教育短片，如《弥补》（Filling the Gap，1941）、《垃圾箱的阅兵礼》（Dustbin parade，1941）、《丛林战》（Jungle Warfare，1943）等片。

1945年，约翰·哈拉斯与艾伦·克里克（Alan Crick）受到英国海军部的委托拍摄了长达70分钟的动画教育片《船舶控制》（handling Ships）。在该片中，哈拉斯使用了三维的实物模型和简洁明了的图表解释复杂难懂的操作，取得了良好的教育效果。《船舶控制》是英国第一部采用定格技术制作完成的动画长片，它提供给英国海军部用来训练士兵，因而没有机会进入电影院播映。此后，约翰·哈拉斯与艾伦·克里克又为政府制作了第二部长片《枪战训练》（Water for Fire Fighting，1948），这部60分钟长度的动画是用来帮助新兵掌握枪战技巧的辅助教学片。

《动物农庄》（Animal Farm，1954）是英国动画史上第一部商业动画长片，这部74分钟的动画电影根据乔治·奥威尔（George Orwell）的同名政治寓言小说改编，由约翰·哈拉斯和乔伊·巴切勒夫妇合作完成。该片讲述了一个农庄的动物，因为不堪主人的虐待而奋起反抗。猪在所有的动物中最聪明，很快便成为“革命”的领导者，但在“革命”成功后，猪却无耻地窃取了胜利果实，替代早年的农庄主继续奴役压迫其他动物，自己则过着骄奢腐化的生活。经过血腥清洗，动物中的反对派逐个被清除，猪最终成为农庄的残暴统治者。这部动画片的制作历时3年半，作为英国第一部商业动画长片得到了国际动画界的肯定，该片于1955年获得评审团选择奖、1956年德班电影节优秀证书等荣誉。

1964年，哈拉斯和巴切勒又将吉尔伯特（Gilbert）与苏利文（Sullivan）的歌剧《恶毒的诅咒》（Ruddigore）改编成了55分钟长的动画片。他们的作品还有《荒诞的故事》（Old Wives’Tales，1946）、《查理》（Charley Series，1946-1947）短片系列、《魔幻画板》（Magic Canvas，1948）、《问题》（The Question，1967）以及《接触》（Contact，1973）等。哈拉斯和巴切勒工作室成为英国最大和最具影响力的动画公司，它还出品了不少电视动画片，如《Foo-Foo》（1959-1960）系列以及《来自外层空间的小子DoDo》（DoDo-The Kid from Outer Space，1964）。

1956年，被誉为“动画怪才”的加拿大人乔治·邓宁（George Dunning，1920-1979）来到英国，掌管美国UpA在伦敦的动画工作室。1958年，他制作了个人动画短片《衣橱》（The Wardrobe）。1961年，邓宁在伦敦成立了自己的动画公司（T.V.Cartoons），制作一些广告动画。1962年，乔治·邓宁与约翰·哈拉斯合作，摄制了两部动画短片《苹果》（The Apple，曾荣获英国电影学院奖）和《飞翔的人》（The Flying Man，1962，曾获得安纳西动画电影节大奖）。乔治·邓宁在短片中反复尝试并不断创新，使实验动画的魅力发挥得淋漓尽致。

乔治·邓宁从1965年开始为著名的英国摇滚乐队“披头士”（The Beatles）制作《The Beatles》系列电视动画片。其最为人所熟知的作品是在1968年制作的动画长片《黄色潜水艇》（Yellow Submarine），这部灵感来自于pOp艺术的动画电影引领了20世纪60年代后期的迷幻风潮，它包含大量的精彩音乐和笑话，具有一定的娱乐性。

20世纪70年代，英国的电影和艺术学院开始教授动画课程。同时，第4频道（Channel 4）和英国的“艺术委员会”（Arts Council）共同开展了旨在鼓励创新、实验性及多元性动画创作的扶持计划，这个计划有力地推动了英国艺术动画的发展。

20世纪80年代，尼克·帕克（Nick park）进入动画业。1986年，他加入阿达曼动画工作室（Aardman Animations）。尼克·帕克对黏土动画非常着迷，他的第一个作品是为著名歌手皮特·加伯瑞（peter Gabriel）制作的动画音乐录像带《大锤》（Sledge hammer，1987）。之后，尼克·帕克又编剧、制作和导演了《衣食》（Creature Comforts，1989），这部5分钟的短片描述了动物园中的一些动物由于不满意生活条件而抱怨的故事。该片赢得1991年奥斯卡最佳动画短片奖。同年，由帕克编剧和导演的另一部动画短片《月球野餐记》（A Grand Day Out with Wallace and Gromit，1989）也获得了奥斯卡最佳动画短片提名。从此，尼克·帕克的名字连同华莱士和阿高的可爱形象被人们深深记住。此后，帕克又陆续制作了阿高系列《神奇机器裤》（Wallace &Gromit:The Wrong Trousers，1993，获1994年奥斯卡最佳动画短片奖）、《剃刀边缘》（Wallace &Gromit:A Close Shave，1995，获1996年奥斯卡最佳动画短片奖）等片。

2000年，帕克与美国梦工场合作摄制了动画长片《小鸡快跑》（Chicken Run）。该片在全球大受欢迎，获得了商业和艺术上的巨大成功。2005年，帕克又推出了长片《兔怪的诅咒》（Wallace &Gromit:The Curse of the Were-Rabbit），该片以细致而完美的画面和紧张而有趣的剧情牢牢地吸引住观众。该片赢得奥斯卡2006年度最佳动画电影长片奖。

近年来英国制作的动画长片还有《神奇的旋转木马》（The Magic Roundabout，2004）、《战鸽总动员》（Valiant，2005）等。电视动画系列片还有《怪鸭历险记》（Count Duckula，1988-1993）等。

三、意大利动画发展史

意大利的动画制作起步较晚，与其他欧美国家相比，其动画发展规模并不大，但却先后诞生了几位动画大家，这与其深厚的文化渊源和轻松的社会氛围密不可分。

布鲁诺·波塞托（Bruno Bozzetto，1938-）出生于米兰，是意大利最重要的动画大师之一。他的作品覆盖面极广，涵盖了动画短片、长片、电视系列片、卡通漫画以及科教图书杂志的插图等。他的动画作品中很少有人物对白，而是通过视听语言来传达意图。其作品中的人物刻画细腻，色彩的运用丰富、节奏明快，带有很强的超现实主义风格，其主题大多含有政治讽刺意味。他的第一部动画短片《世界武器发展史》（Tapum!the Ｗeapons'Ｓtory）于1958年在嘎纳国际电影节上放映并获得一致好评，曾受到英国动画家约翰·哈拉斯的赞赏。20世纪60年代，波塞托在米兰建立了电影公司，从事动画和广告制作。他创造的罗西先生（Mr.Rossi）这一动画角色，深受观众欢迎，并在多部影片与电视节目中担任主角。

1965年，波塞托导演了他的第一部动画长片《牛仔与苏打》（West and Soda），该片是自1949年尼诺·波哥（Nino pagot）的《火药兄弟》和多梅内吉尼（Anton Gino Domeneghini）的《巴格达的玫瑰》以来意大利的又一部动画长片，是一部西部片式的动画电影。1968年，波塞托又推出了《威普：我的超人兄弟》（Vip Ｍy Ｂrother Ｓuperman），该片讽刺了被大众媒体消费趋向与广告所控制的现实生活与非人性的社会，这是波塞托的第二部动画长片。在此期间，波塞托还制作了《罐头人生》（A Ｌife in a Ｔin，1967）、《人与世界》（Man and Ｈis Ｗorld，1967）、《鸡蛋》（Ego，1969）、《泡菜》（pickles，1971）、《歌剧》（Opera，1973）、《自助餐》（Self Ｓervice，1974）、《游泳池》（The Swimmmingpool，1976）等多部动画短片。

1976年，波塞托推出了他的第三部动画长片《从容的快板》（Allgro Non Troppo），该片结合了真人电影喜剧式的表演，以六段不同的古典音乐为基础，用原始和创新的方式来诠释，内容丰富，充满诙谐和讽刺性。之后波塞托又创作了大量的短片，其中《多奥先生》（Mister Tao，1988）赢得了1990年柏林国际电影节的最佳动画短片金熊奖。1990年的短片《蝗虫》（Crasshoppers）以讽刺和调侃的方式来提醒人们，所谓的文明发展史其实是一部充满杀戮和鲜血的战争史。该片获得了1991年奥斯卡最佳动画短片提名。同年，短片《大爆炸》（Big Bang，1990）获柏林国际电影节最佳短片提名。

近年来，波塞托开始涉足Flash动画制作。1991年，推出了短片《欧洲与意大利》（Europe &Italy），该片以欧盟标志与意大利国旗图案象征欧洲人和意大利人行为上的区别，讽刺了意大利人的不文明习俗，造型风格简单，赋有创意。此外《托尼和玛利亚》(Tony and Maria，1999)、《是/否》(Yes/No，2001)、《奥林匹克》(Olympics，2003)等多部短片都以极其简单的造型阐述了非常有趣的主题。

布鲁诺·波塞托是一个多产的动画工作者，截止到2011年，他制作了超过120部供电视台播放的动画短片，他的大部分作品描述社会中存在的矛盾，展现出其个人的文学与哲学涵养。

吉尔多·曼尼利（Guido Manuli，1939-）曾与波塞托一起合作过多部动画作品，是波塞托电影公司重要的动画师。他的主要作品有：《就是一个吻》（Solo un Bacio，1983）、《+1-1》（plus One，Minus One，1987)、《三怪人》（Monster Mash，2000)、《奥伯利的阿依达》（Aida of the Trees，2001)等。其作品由于叙事风格的夸张而显得颇为另类。

奥斯瓦尔多·卡凡多里（Osvaldo Cavandoli，1920-2007）是意大利著名导演和制片人，以创作了“线条先生”（La Linea）这一动画角色而闻名全球，被誉为“线条先生之父”。“线条先生”这一角色先是在广告中大量出现，后来甚至被拍摄为独立影片，在40多个国家上映。影片以幽默的画风讽刺了贪婪的人类对生存环境的破坏和污染，以及对战争的嘲笑。该片荣膺了众多奖项。1974年，奥斯瓦尔多·卡凡多里为该角色制作了一个漫画版本。1997年，“线条先生”正式出现在意大利电视节目中，成为老少皆知的动画明星。

艾曼纽尔·罗札提（Emanuele Luzzati，1921）和朱利欧·吉安尼尼（Giulio Gianini，1927）是来自不同领域的艺术家，1960年共同制作了他们的第一部动画短片《法国武士》（The paladins of France）。此外，还合作了《玩牌城堡》（Castle of Cards，1962）、《贼喜鹊》（The Thieving Magpie，1965）、《魔笛》（The Magic Flute，1978）等多部动画作品。

意大利的动画人强烈地关注社会现实，将大众生活鲜活地融入动画之中，同时用独特的视角来审视人类文明的发展进程，以幽默风趣的手法讽刺人性。他们的作品大多不以追逐商业利益为目的，而是以个人式创作为主，脱胎于意大利深厚的文艺渊源，为世界动画发展史增添了不少优秀的作品。

四、波兰动画发展史

波兰动画有超过60年的历史，在世界各国的实验动画电影中，波兰的艺术表现是鲜明而独特的。波兰的动画工作者们吸取了本国丰富的文化艺术遗产和先锋派电影艺术，以及欧洲的木偶艺术，创造了一些极富想象力的讽刺和黑色幽默动画短片，并以此奠定了其在世界动画史上的地位。

波兰的传统偶动画中较著名的动画导演有：卡罗·马克札克（Karol Marczak）、泽侬·瓦希列斯基（Zenon Wasilewski）、雅兹·柯托夫斯基(Jerzy Kotowski)、爱德华·斯图利丝(Edward Sturlis)、特迪斯·维尔科兹（Tadeusz Wilkosz）以及利迪亚·霍尼卡（Lidia hornicka）等等。波兰首部木偶动画片《克拉科王的时代》（In Times of Krakus King）于1947年秋天推出，该片由泽侬·瓦希列斯基等动画家制作完成，瓦希列斯基于战后成立动画制作和发行公司，之后发展成为波兰动画史上重要的“Se-ma-for”工作室。自1947年创立以来，Se-ma-for工作室共制作了1400多部动画，获得了300多个国内外奖项。Se-Ma-For一直致力于制作定格动画，而且在很长一段时间里，Se-ma-for都是波兰唯一制作定格动画的工作室。此外，Se-ma-for还制作实验动画，1980年由兹比格尼·里岑斯基（Zbigniew Rybczynski，1949-）所执导的短片《探戈》（Tango）获1983年奥斯卡最佳动画短片奖。2006年由苏泽·泰普莱顿（Suzie Templeton）导演的《彼得与狼》（peter and the Wolf）获2008年奥斯卡最佳动画短片奖。

平面拼贴艺术形式在动画中的运用令不少波兰动画形成独特的视觉风格。波兰早期的动画创作者，如扬·兰尼卡(Jan Lenica，1928-2001)、威尔瑞安·博罗奇科（Walerian Borowczyk，1923-2006）、维托德·吉尔兹(Witold Giersz，1927-)、米罗斯劳．齐乔维兹(Miroslaw Kijowicz，1929-1999)等人都作了很多探索性的尝试，结合了立体主义、超现实主义、表现主义、野兽派风格、波普艺术等各种现代艺术运动的特征。他们的作品以动画为媒介，运用拼贴手法将现代艺术与平面设计融合在一起，成为动态视觉艺术形式的经典。

扬·兰尼卡和威尔瑞安·博罗奇科是波兰早期动画发展中最重要的代表人物。从1956年开始，两人便一起制作了多个广受欢迎的动画短片，其作品的视觉风格均强调图案设计，多以现成的图片或简单的图像拼砌出抽象和复杂的概念，注重形式弱化故事。1957年，两人又推出了动画短片《从前……》（Once upon a Time…），开启了波兰抽象动画学派。该片是历史上第一部“拼贴动画”。他们把从彩纸上剪出的几何图形，在旧杂志、海报中剪下的人物轮廓及实景拍摄的影像作为素材进行任意拼贴组合，制作技术充满革命性和创新性，该片曾获威尼斯电影节实验短片单元银狮奖和德国曼海姆短片金奖。1958年，兰尼卡和博罗奇科推出了他们合作期间最出色的动画短片《屋》（The house），该片由多个段落组成，综合运用了画面拼贴、停格动画、真人表演等多种动画技术，充满超现实奇幻色彩，获1958年布鲁塞尔世界博览会中实验电影节大奖。同年，博罗奇科推出的另一部短片《军校》（School，1958)则采用比较单纯的逐格拍摄方式，表现军人配合哨子声作出各种生硬的动作，讽刺了对军人训练的非人性化。

此后，兰尼卡和博罗奇科便开始各自从事独立创作。1959年，博罗奇科移居巴黎，与克利斯·马克（Chris Marker）合作了短片《宇航员》（The Astronauts）。博罗奇科是一个才华横溢的艺术家，他所执导的《重生》（Renaissance，1963)、《天使们的游戏》（The Games of Angels，1964)、《卡巴尔夫妇的戏院》（Mr.and Mrs.Kabal’s Theatre，1967)等作品受到了高度的赞誉。

扬·兰尼卡的前期风格独特，赢得了“当代数一数二艺术家”的美誉，并拥有“动画鬼才”之称。1959年，兰尼卡推出了第一部独立完成的动画短片《泰迪先生》（Monsieur Tete）。之后，为纪念波兰作家亨利克·谢恩克维奇（henryk Sienkiewicz）制作了动画短片《新音乐家扬科》（New Musician，1960）。1962年，兰尼卡推出了他最受瞩目的作品《迷宫》（Labyrinth），此片明显是受到卡夫卡《变形记》的影响，讲述一个长有羽翼的孤独男子的自我意识被极权主义规则残酷吞噬，故事怪诞却寓意颇深。与吉里·透恩卡（Jiri Trnka）的《手》（The hand，1965）一样，《迷宫》被认为是动画电影史上反映政治题材最出色的作品之一。1963年之后，兰尼卡先后移居巴黎和柏林，又陆续制作了《犀牛》(The Rhinoceros，1963)、《A》（1965）、《花女》（The Flower Woman，1965)、《R.O岛》(Island R.O，2001)等短片及动画长片《亚当2》（Adam 2，1968)、《乌布王》（King Ubu，1987），并屡屡获奖。

维托德·吉尔兹是波兰较杰出的艺术家和动画家。1956年，吉尔兹开始从事动画制作。1961年，他推出动画短片《小西部》（The Little Western），该片的创作方式与英美常见的动画制作方式相反，创造性地把各种大色块的颜料直接刷在赛璐珞上，造成了强烈的视觉效果。1963年，吉尔兹推出的《红与黑》（The Red and the Black）更是淋漓尽致地处理颜色，其视觉上的色彩变幻十分可观。之后，吉尔兹又陆续制作了《马》（The house，1967)、《卡斯卡德》（The Stuntman，1972）、《火》(The Fire，1975)、《请，大象》（please，Elephant，1978）等多部动画作品。

米罗斯劳·齐乔维兹在20世纪60年代开始从事动画创作之前是一位艺术评论家兼画家，他尤其善于运用简单的线条来传达哲理，短片《笼子》(Cages，1967)、《路》(The Road，1971)都采用了这种风格来传达影片内容。此外，齐乔维兹还制作了《战旗》(The Banner，1965)、《蓝色球》（Blue Ball，1968）、《磨坊》（Mill，1971）等动画短片，其作品侧重于意识的传达。

丹尼尔·斯杰库拉（Daniel Szczechura，1930-）是波兰著名艺术史学家、摄影师、动画电影导演。他的前期作品以讽刺现实为主，后阶段作品主题则趋向伤感、沉稳的语调，技法娴熟。其主要作品有《冲突》(Conflicts，1960)、《椅子》（The Chairs，1963，获1964年克拉科夫电影节最佳动画片奖、奥博豪森国际短片电影节最佳动画电影奖）、《嗜好》（hobby，1968，获第14届奥伯豪森国际短片电影节大奖）、《旅途》（The Journey，1970）等等。

波兰动画史上重要的动画大师还有：

理扎德·捷卡拉（Ryszard Czekala，1941-2010)，其主要作品有《鸟》（Brids，1968）、《儿子》（The Son，1970）、《点名》（The Roll-Call，1971，曾获安纳西国际动画电影节大奖）等。

朱利安·安东尼兹（Julian Antonisz，1941-1987），前卫的波兰电影导演、艺术家、动画师、编剧、作曲家和发明家，1979年的动画短片《实话实说》（A highly committed movie）运用了钢笔淡彩的表现手法，演绎了市井民谣中的小故事。

泽西·库谢尔（Jerzy Kucia，1942-）的第一部动画电影《归来》（The Return）于1972年制作完成。之后，他又执导了《电梯》(The Elevator，1973)、《在阴影中》（In the Shadow，1975）、《倒影》（Reflections，1979）、《春天》（The Spring，1980）、《游行》（parade，1987）、《调音》（Tuning the Instruments，2000)等多部动画作品，其作品所描绘的人类行为等片段，均采用低角度特写镜头，令人耳目一新。

彼得·杜马塔（piotr Dumala，1956-）则采用在石膏板上刻画的方式来制作动画，其作品风格凝重，极赋艺术感染力。他所执导的《芳魂》（A Gentle Spirit，1985）、《紧张的宇宙生活》（Nervous Life Space，1987）、《墙》（Walls，1988）、《弗朗茨·卡夫卡》（Franz Kafka，1992）、《罪与罚》（Crime and punishment，2000）等作品多次获得了国际奖项。

如今，波兰动画工作者已经不局限于以往传统的偶动画、二维手绘动画和剪纸动画的创作。电脑这一革命性的工具大大拓展了他们的制作形式。在这方面，“platige Image动画工作室”表现突出。2002年，该工作室的托梅克·巴金斯基（Tomek Baginski，1976-）执导了3D动画短片《大教堂》（The Cathedral，2003年获奥斯卡最佳短片提名），2004年又执导了《堕落的艺术》（Fallen Art，获英国电影学院奖最佳动画短片奖）。之后，巴金斯基又陆续执导了《电影放映机》（The Kinematograph，2009）、《动画版波兰史》（Animated history of poland，2010）等片。

格尔泽格兹·扬卡蒂斯（Grzegorz Jonkajtys，1972-）是“platige Image动画工作室”的数字艺术家和动画师。他所执导的动画短片《方舟》（Ark，2007）获得了SIGGRAph最优秀动画短片奖等众多国际大奖。2001年，工作室的达米安·纽诺（Damian Nenow，1983-）制作了短片《仇恨之路》（paths of hate），与巴金斯基带有宗教和哲学意味的创作不同，《仇恨之路》在镜头与音效上追求震撼的视听效果，画面风格独特。

与美国等动画大国相比，波兰动画的历史并不算长，但其大师辈出，作品主题深刻厚重，不少作品对后人影响深远，因而其在世界动画史上的地位不容小觑。早期的波兰动画以传统偶片为主，受到苏联、捷克动画的影响较多，后来由于扬·兰尼卡等重量级大师的不懈努力，使波兰动画逐渐形成了富有开创性的先锋实验动画的特征。


第13章 中国动画艺术的兴起

尽管中国历来的画家都讲究气韵生动，但由于受到技术条件的限制，作品只能在静态中追求“鲜活”的意蕴。清代闭关锁国的政策及封建思想的禁锢使中国近代科技文化的发展缓慢，电影艺术如此，动画艺术也是如此。中国动画艺术的诞生是受到美国动画艺术影响的结果，然而它从诞生到创新再到发展，却经历了与其他国家不同的崎岖道路。中国动画在诞生之初便受到政治、经济等因素的限制；新中国成立后，由于受到苏联和东欧一些国家动画风格的影响，中国动画丢失了自己的民族特色；当中国动画艺术家走上民族化发展道路并取得一定成绩时，“文革”运动开始了，优秀的动画作品被视为“毒草”而被封存；“文革”运动结束后，随着改革开放的步伐，外来动画如洪水般涌入中国，还没有做好准备的中国动画在市场竞争中颇为被动，20世纪80年代后期到90年代中期，中国的动画市场几乎成为外来动画的天下。这种局面一方面抑制了中国民族动画的发展，而另一方面，由于劳动力价格较为低廉等因素，使得中国成为国际上主要的动画加工基地之一，动画加工业的兴起培养和积累了大批优秀的动画人才。当前，党和国家非常重视我国动画产业的发展，并给予了有力的扶持；同时，社会各界振兴民族动画业的呼声越来越强烈，这一切都成为有利于本土动画发展的积极因素。中国动画正昂首阔步地朝着民族化、国际化的方向前进。只要中国动画在追求商业利益的同时，坚持开拓传统文化和民族精神；在对商业动画片增加投入的同时，也能顾及和支持实验动画的发展，相信不远的将来，中国动画将能够重新赢得国际动画界的认可和赞誉。


第14章 中国动画艺术的诞生

早在1918年前后，美国的动画短片便开始陆续出现在上海的一些娱乐场所里，其中有如佛莱雪兄弟创作的黑白默片《蓓蒂·波普》（Betty Boop）、《大力水手》（poppeye）等，这种新颖的娱乐方式深深吸引着当时的中国人。对新奇事物有着浓厚兴趣的万氏兄弟更是从中受到了启发，他们开始研究动画制作技术，决定尝试制作自己的动画片。

1922年，当时在商务印书馆工作的万氏兄弟四人为中国第一台中文打字机摄制了中国第一部广告动画片《舒震东式华文打字机》。当时的上海，电影事业发展迅速，因而很多商家把电影院作为宣传自身产品的重要途径。电影院在正式放映电影前，总会播放几个产品广告，受到技术限制，这些广告都是静态的，相当于现在的幻灯片。万氏兄弟制作的这部能够活动的广告动画片在当时来看是前所未有的，虽然制作工艺上简单粗糙，但毕竟迈出了中国动画的第一步。舒震东式华文打字机活动广告片制作成功，在电影史和广告史上都是大事，它为美术动画片开辟了一个时代，也为电影广告开辟了一个时代。此后，万籁鸣三兄弟还为中国益利汽水公司制作了广告卡通片，因其形式新奇，而受到广泛欢迎。

同一时期，中华影片公司摄制了动画片《狗请客》、上海烟草公司摄制了动画片《过年》，但这两部影片在当时都没有产生太大的反响。1924年，长城画片公司邀请万氏兄弟加入并试拍动画片。1926年，万氏兄弟绘制了黑白默片《大闹画室》（也称《纸人捣乱记》）。这部12分钟的短片描写一个真人在写东西，墨水瓶里的墨水变成一个纸人跳出来捣乱，最后又逃回到墨水瓶里变成墨水的故事。这是真人和动画结合在一起拍摄的，真人可以缩小到和纸人一般大小，也可以还原。这种绘制和拍摄方法得到的效果在当时显得颇为新奇。但该片带有尝试性，多是表现了一些动画人物的滑稽可笑的动作，穿插一些恶作剧，还没有更多的寓意可言。《大闹画室》是中国动画电影史上第一部真正意义上的动画片。不难看出此片无论在内容还是形式上都是对佛莱雪兄弟《逃出墨水井》一片的模仿。而影片中的纸人穿着中式服装，使该片带有明确的民族色彩，宣告了中国美术电影诞生。随后，万氏兄弟继续模仿美国风格采用真人与动画合成的方式拍摄了《一封书信寄回来》，内容是小纸人把画家寄出去的信的地址改了，信又被寄了回来，弄得画家哭笑不得。虽然短片粗糙、幼稚，但由于是中国自己制作的动画片，首映后也立即引起了国人的关注。

20世纪30年代，万氏兄弟受到左翼电影的影响，涉及的创作题材逐渐广泛。他们为联华公司绘制了《国人速醒》、《狗侦探》、《血钱》、《龟兔竞走》等六部短片，其中比较著名的是《狗侦探》，由真人与动画结合拍摄，讲述一个女学生带着爱犬在街上游玩，发现一些人在烟馆吸鸦片，女学生在爱犬的帮助下查清了鸦片的来源--帝国主义的军舰运来大批的鸦片，在码头堆积如山。女学生让爱犬衔来火和燃油，烧毁了鸦片，把列强的兵舰也烧成了废铁。在这一时期，万氏兄弟还为明星公司绘制了《神秘小侦探》、《国货年》、《漏洞》、《民族痛史》、《骆驼献舞》、《飞来福》、《抵抗》等片。这些生动活泼、寓意深刻的动画作品深受国人的欢迎。其中，在1935年拍摄完成的《骆驼献舞》一片根据《伊索寓言》中的一则故事改编，大意是狮子设宴请客，百兽云集，猴子在宴会上表演舞蹈，舞姿优美，赢得观众的阵阵掌声。骆驼本不会跳舞，但自作聪明，好出风头，也上台献舞，结果当场出丑，观众们用瓜果、酒瓶等杂物把骆驼赶下台，惹来哄堂大笑。这部动画片有一定的寓意。万氏兄弟经过潜心研究，精心制作，在《骆驼献舞》中首次完成了有声对白，该片成为中国第一部有声动画片，对中国美术片的发展产生了重大影响。

在抗战爆发前，万氏兄弟运用各类题材，创作了近20多部动画短片，这些动画短片的内容大多贴近时代脉搏，制作工艺上不断改进，由真人和动画合成转变为全动画绘制。然而这些短片在造型、动作和形式上几乎有着相同的风格--模仿美国动画风格。对此，万籁鸣曾在《闲话卡通》（1936年）一文中作出反省：“要使中国动画事业具有无限的生命力，必须在自己民族传统土壤里生根。”

在抗日救亡的热潮中，他们先后辗转武汉、重庆，为当时的“中国电影制片厂”绘制了四集《抗战标语卡通》和七集《抗战歌辑》。《抗战标语卡通》是运用动画片的样式，进行抗日救国宣传，使抗战标语在银幕上活动起来，新颖别致。《抗战歌辑》是将流行较广的抗战歌曲和动画结合起来，其中有冼星海作词作曲的《马儿跑》，有刘雪庵根据岳飞原词谱曲的《满江红》，有贺绿汀作词作曲的《保家乡》、《巾帼英雄》、《募寒衣》、《五月纪念歌》，有盛家伦作词作曲的《上前线》，还有武汉合唱团演唱的《长城谣》、《打回老家去》等，万氏兄弟精心绘制的动画，形象地配合了激动人心的歌声，鼓舞了民众的斗志。

1940年后，国民党当局推行消极抗战政策，凡是与抗战有关的动画或影片都被勒令停拍。万籁鸣和万古蟾两兄弟回到上海，到新华影业公司卡通部工作。这时，美国动画片《白雪公主》正在上海上映，这给万氏兄弟带来很大的震动，他们下决心要创作一部有中国传统特色的作品。在组织100多人参加绘制、前后绘制两万余张画稿、用了一年半时间的情况下，他们终于在1941年9月完成了当时中国乃至亚洲第一部动画长片《铁扇公主》，这部长达80分钟的动画片取材于古典小说《西游记》中“孙悟空三借芭蕉扇”的故事。孙悟空形象首次被搬上银幕，影片采用了京剧中孙悟空的扮相，明显地突出了猴子的特征，并巧妙地运用了拟人手法，绘画技巧相当高超，表情也很丰富。由当时走红的演员白虹等人配音，中国山水画风格的背景、吸收了中国戏曲艺术的造型设计等，都使这部动画片具有浓郁的中国特色。而更为有意义的是该片用唐僧师徒四人去西天取经途经火焰山的故事，隐喻抗战的艰苦与必胜。该片在国内和东南亚上映，曾轰动一时，却在日本遭到禁映。在制作技术上，万氏兄弟首次尝试了新的方法，他们在黑白胶片中将“火焰”染成红色，以突出“火”的效果，该片是万氏兄弟艺术风格最具代表性的作品。

万氏兄弟本想接下来就拍摄《大闹天宫》，但由于投资商的问题致使计划屡次搁浅。

后来，万籁鸣因生活困难去了香港，在长城电影公司筹备拍摄彩色动画长片《昆虫世界》。影片的艺术造型初稿已设计就绪，曾在电影刊物“长城画报”上发表过。但最终因资金难筹及缺乏熟练技术人员等原因而没有成功，不得已改行做了电影布景工作。

1940年前后，还有中国卡通社拍的《老笨狗饿肚记》、钱家骏编导的《农家乐》、董筱鼎自绘自拍的《咪咪猫》和《小青鸟》、范敬祥绘制以宣传卫生为主的教育片，这些都是中国美术电影可贵的史料。

1945年，日本战败投降，伪“满洲国”灭亡。中国共产党派出文化干部前往东北接管伪“满洲映画协会”（日本侵略中国后在东北建立的电影制片厂）。次年10月，在“满映”的原址上成立了东北电影制片厂。1948年，东北电影制片厂拍摄了木偶片《皇帝梦》，随后又拍摄了《瓮中捉鳖》。《皇帝梦》采用傀儡戏的夸张手法，揭露国民党政府的黑暗和腐败。《瓮中捉鳖》叙述了蒋介石在美国支持下，强行发动内战，最后在人民解放军的强大力量打击下，像瓮中老鳖那样束手就擒。影片想象丰富，夸张巧妙，节奏明快，动感性强，在动画绘制上达到了一定的水平。《皇帝梦》和《瓮中捉鳖》继承和发扬了宣传艺术的传统，运用民族特色的表现手段，如京剧唱腔和乐曲的应用，有利地配合当时的政治斗争形势，使得影片反响热烈。许多有才华的艺术家、作家和青年参加到动画创作的队伍中，新中国的动画电影事业蓬勃发展起来。


第15章 新中国成立以来中国动画的成长之路

1949年以前，中国的动画创作受美国动画的影响比较多。新中国成立以后，由于西方各国对我国采取孤立政策，年轻的中国动画更多地受到苏联和东欧等社会主义国家的影响。

1950年，东北电影制片厂美术片组迁移到上海，成为上海电影制片厂的美术片组，汇集了特伟、钱家骏、虞哲光、章超群、靳夕等一批优秀的动画工作者。1950年到1955年间，我国先后拍摄有《谢谢小花猫》（方明，1950，动画）、《小铁柱》（特伟，1951，动画）、《小猫钓鱼》（方明，1952，动画）、《采蘑菇》（特伟，1953，动画）、《小小英雄》（靳夕，1953，木偶）、《好朋友》（特伟，1954，动画）、《夸口的青蛙》（何玉门，1954，动画）、《东郭先生》（虞哲光、许乘铎，1955，木偶）、《神笔》（靳夕、尤磊，1955，木偶）等多部影片。

1956年，钱家骏等人拍摄的我国第一部彩色动画片《乌鸦为什么是黑的》在国外首次获奖，可是令中国动画工作者意想不到的是，有的评委竟然以为它是苏联作品，这深深地触动了当时的中国动画工作者，他们开始挖掘民族传统文化，探索新的中国式动画风格。

自1956年起，中国动画的拍摄进入了全彩色片的阶段，并摸索出发扬民族风格的创作道路。1956年特伟导演的《骄傲的将军》和1958年王树忱导演的《过猴山》，是这一时期的优秀作品。《骄傲的将军》讲述了一个有趣的故事有个将军得胜归来，一个食客的恭维使他得意得不再练武，过起纸醉金迷的生活来，而当敌兵进攻时，将军慌忙应战，这时才发现枪已经锈坏，箭壶也成了老鼠窝，他只好束手就擒。该片的角色设计借鉴京剧脸谱，背景设计借鉴国画的工笔重彩技法，充分吸收传统艺术的装饰性，这也开创了中国动画受民族戏曲影响的传统。

《过猴山》则取材于传统木版年画中的故事和形象，讲述了一个卖草帽的老头因困倦在树下小睡，一群猴子趁机偷走了他的一担草帽。老头惊醒后，看到顽皮的猴子们模仿着他的一举一动，于是老头用计谋醉倒了所有的猴子，取回了所有的帽子。《过猴山》是我国第一部全片使用先期录音方法实验成功的动画片。全片形象生动，角色动作与音乐配合紧密，追求轻松的趣味性和娱乐性，没有强烈的说教感，这样的主题在当时的动画片中是极为罕见的，以至于它曾被认为是“中国唯一的一部纯闹剧片”。

1957年，上海美术电影制片厂成立，简称“美影厂”，其宗旨即“明确以少年儿童为主要服务对象，但在题材和形式上也考虑到成人的欣赏趣味，力求做到老少咸宜”。这期间，万氏兄弟先后返回上海加盟美影厂，中国的动画电影人形成了一股合力。建厂初期，美影厂便已发展到200多人的规模，经过不断的研究和探索，中国动画逐渐摆脱了美国和苏联动画的影响，并以独特的民族动画风格在国际上产生了深远影响。1958年，由钱家骏导演的《一幅僮锦》长达60分钟，足以说明当时的上海美影厂已经具备了制作高质量动画长片的能力。《一幅僮锦》讲述了这样一个美丽的故事壮（僮）族妈妈妲布用了三年时间织成的一幅僮锦，被狂风卷走了。妲布的小儿子不畏艰险取回了僮锦，在展开僮锦时，锦面上的花草树木、鸡鸭牛羊全都变活并从僮锦中走了出来，一家人从此开始了幸福的生活。本片于1960年获第十二届卡罗维发利国际电影节荣誉奖。

自美影厂成立到“文化大革命”前，中国动画迎来了它的第一次创作高峰，产量不断增加，质量不断提高，新片种不断问世。

1957年初，万古蟾带领陈正鸿、詹同、刘凤展、谢友根、车慧及杜春甫、胡进庆等人组成剪纸片试验小组，开始筹拍剪纸片，他们第一次试拍没有成功，操纵时人物没有定位，所以拍出的人物动作很抖动。1958年初，开始第二次试拍，由于接受了第一次试拍的教训，经过一年多的艰苦奋战，《猪八戒吃西瓜》这部中国第一部剪纸动画片终于在1958年9月试制成功。

1960年，虞哲光在儿童折纸和手工劳作基础上首创了第一部折纸片《聪明的鸭子》，该片精心设计的有趣形象，既符合折纸特点，也适宜幼儿的欣赏。1961年，美影厂的动画师们从齐白石作品的笔法入手，研究其笔触结构和着色浓淡虚实的关系，反复试验，解决了墨韵技巧的效果，集体创作出中国首部水墨动画片《小蝌蚪找妈妈》，为世界动画影坛增添了最具中国民族特色的新片种。1963年完成的水墨动画片《牧笛》，取材自李可染的牧牛图，影片风格细腻抒情，用水墨表现人物、家畜和山水，扩大了水墨动画片的表现对象。这两部早期水墨动画不但在技术上突破了水墨形式难以做成动画的难关，在艺术上也达到了内容和形式的统一。

20世纪60年代初，中国动画精品迭出，除了特伟和钱家骏拍摄的水墨动画片外，还有万籁鸣和唐澄导演的《大闹天宫》（1960-1964）。历经四年完成的鸿篇巨制《大闹天宫》把民族风格推向了极致。创作者根据主题和人物性格要求，把孙悟空塑造成深受人们喜爱、崇敬的反抗者和叛逆者的光辉形象。人物表演吸取京剧程式，对白则是道白形式；背景的装饰设计虚实结合，产生立体感；特技方面如宝器闪光、火焰变化等都有创新；音乐效果特别采用民乐加以锣鼓打击乐相配合，产生浓郁的民族风味，达到了前所未有的成就，成为“中国学派”的扛鼎之作，至今仍被视为衡量中国美术片优劣的标准。70年代末，《大闹天宫》通过电影节等渠道在欧洲各国放映，并先后荣获第十三届卡罗维发利国际电影节短片特别奖，第二十二届伦敦国际电影节最佳影片奖，厄瓜多尔第五届基多国际儿童电影节三等奖，葡萄牙第十二届菲格腊达福兹国际电影节评委奖，中国第二届电影百花奖最佳美术片奖，因而《大闹天宫》在国际动画界享有很高的声誉。

这一时期还有张松林导演的《没头脑和不高兴》，钱运达导演的《草原英雄小姐妹》，华君武编剧、王树忱导演的《黄金梦》等动画片，也都取得了很高的成就。

截至“文化大革命”前夕，我国共有15部影片在国际影坛荣获21项殊荣，开创并发扬了鲜明的民族风格，形成了独具特色的“中国动画学派”。

1966年，“文化大革命”开始，短暂的中国动画辉煌时期匆匆结束。一批优秀的动画片被斥为“毒草”，遭到批判。“文化大革命”期间，新中国成立以来17年间生产的动画片几乎被全盘扼杀并禁锢在仓库中。从1966年到1972年，中国中断了6年的动画片拍摄。而在1972-1976年间，美影厂共拍摄了17部动画片，如《放学以后》（1972）、《小号手》（1973）、《东海小哨兵》（1973）、《小八路》（1974）、《骏马飞腾》（1975）等，但大都因政治色彩过分强烈而被否定。动画创作一度陷入了写实主义和说教目的的僵局。

1978年，中国迈出改革开放的步伐。中国动画业逐渐进入了第二次繁荣时期。此时的中国动画已不再是上海美影厂一枝独秀，全国有数家电影制片厂都成立了动画部门。动画短片的创作也进入了一个高峰期。《画廊一夜》（徐景达、林文肖，1978）、《哪吒闹海》（王树忱、严定宪等，1979）、《雪孩子》（林文肖，1980）、《三个和尚》（徐景达，1980）、《九色鹿》（钱家骏、戴铁郎，1981）、《鹿铃》（唐澄、邬强，1982）、《鹬蚌相争》（胡进庆，1983）以及稍后的《山水情》（特伟，1988）等影片，都是这一时期的代表作品。其中，《画廊一夜》彻底抨击了十年“文革”中“四人帮”的文化专制主义，充分运用夸张与虚构，把他们镇压人民的手段--“棍子”和“帽子”拟人化为动画形象，构思独特，寓意深刻，颇受赞誉。而为庆祝建国三十周年摄制的《哪吒闹海》是一部70分钟长度的宽银幕动画片，这部被誉为“色彩鲜艳、风格雅致，想象丰富”的作品，继续探索着民族风格之路，它以浓重壮美的表现形式再一次焕发出民族风格的光彩，其在动画艺术上的成就直追《大闹天宫》，在国际上深受欢迎。

《三个和尚》艺术风格上采用戏曲表演的“写意”手法，不但继续发扬了民族动画风格，而且使用了国际化的表现手段，使其成为一部跨越国界、雅俗共赏的动画作品。该片在1982年获得第32届西柏林电影节银熊奖（短片竞赛最佳编剧）。

《山水情》讲述了一位文士渡河晕倒后被一少年救起，在少年的茅屋中养病时，文士教会了少年弹琴，然后与少年离别的故事。全片充满了诗意，让人完全陶醉在水墨制成的山水之间。《山水情》较之以前的水墨动画作品（如《小蝌蚪找妈妈》等）更趋于完美，无论动静都完全融入国画的写意之中，配上优美的笛声、琴声、水声、风声，让人心旷神怡。

这一时期的优秀动画影片还有《狐狸打猎人》（胡雄华，1978）、《我的朋友小海豚》（戴铁郎，1980）、《猴子捞月》（周克勤，1981）、《南郭先生》（熊耕发、钱家骏、王柏荣，1981）、《天书奇谭》（钱运达、王树忱，1983）、《蝴蝶泉》（徐景达、常光希，1983）、《火童》（王柏荣，1984）、《金猴降妖》（特伟，1984-1985）、《草人》（胡进庆，1985）、《夹子救鹿》（林文肖、常光希，1985）、《女娲补天》（钱运达，1985）、《不射之射》（川本喜八郎，中日合作，1988）等。

此外，我国在这一时期开始生产电视动画系列片，也产生了一批深受广大群众喜爱的优秀作品，如《葫芦兄弟》（胡进庆、葛桂云、周克勤，1987）、《邋遢大王奇遇记》（钱运达、阎善春，1987）、《黑猫警长》（戴铁郎等，1984-1987）、《阿凡提的故事》（曲建方，1981-1988）等。同时题材更为广阔，出现多部内容深刻、讽喻尖锐的艺术动画片，如《超级肥皂》、《新装的门铃》（徐景达、马克宣，1986）等，对纠正“动画片即儿童片”的偏见，扩大动画片的观众群，具有重要意义。同时，中国动画片的社会影响和国际声誉也得到大幅提升，赢得了国际上广泛的赞誉。

进入90年代，随着改革开放步伐的加大，中国动画片的发展也发生了转折。国内的动画制作企业与国际上一些动画公司开展了广泛的交流与合作，传统的独立生产方式渐渐终止，数字生产手段取代了以往的手工绘制方式，大大提高了制作效率；各个动画企业的多元化发展，使动画片产量有所增加；各种专业和多能人才进入这个行业，使制作工艺比以往有较大提高。

1995年，中国电影放映公司对动画片不再实行统购统销的计划经济政策，而是将动画业推向市场，改变了动画片的生产状态和经营方式，逐步确立了社会效益和经济效益双赢的观念，为我国商业动画的发展提供了绝好的时机。国产动画从影院动画艺术短片唱主角，转入了电视动画片大型化、连续化、系列化的国际潮流，并形成了从策划、创作、传播到系列产品开发的全新“大动画体系”概念，从而推动了动画业的发展。

这一时期生产的动画影院长片有《宝莲灯》（1999）、《熊猫小贝》（1999）、《马可波罗回香都》（2000）。动画短片有《鹿与牛》（1990）、《雁阵》（1991）、《医生与皇帝》（1991）、《抬驴》（1991）、《眉间尺》（1991）、《十二只蚊子和五个人》（1992）、《麻雀选大王》（1992）、《鹿女》（1993）、《音乐船》（2000）等。优秀系列动画片有《大盗贼》（1990）、《舒克和贝塔》（1989-1992）、《葫芦小金刚》（1993）、《蓝皮鼠与大脸猫》（1993-1994）、《哭鼻子大王》（1994）、《大头儿子和小头爸爸》（1995）、《自古英雄出少年》（1995-1996）、《傻鸭子欧巴儿》（1997）、《学问猫教汉字》（1998）、《海尔兄弟》（1998）、《怎么来的》（1998）、《西游记》（1999）、《霹雳贝贝》（1999）、《的笃小和尚》（1999）、《中华传统美德故事》（2000）等。

尽管在90年代，中国动画得到了较好的发展，但我们仍应看到中国动画业也正面临举步维艰的境地产量虽然有所增加，但是质量还是无法与国外动画产品竞争。中国动画渐渐失去了民族特色，失去了它在国际动画界中的地位。而与之相对应的是，中国正成为国际动画的加工地。在国际范围内，动画业正在进行一场数字革命，数字技术让动画业以更低廉的成本生产更加高质量的动画，新的数字技术也为独立制作所应用，个人化的动画创作更加普遍。


第16章 中国动画艺术的复兴

中国动画业正面临前所未有的严峻形势，机遇和挑战并存。

“文化大革命”时期，中国的动画业经历了长时间的停滞不前，而与此同时，美国的动画工业再度兴起，日本也在20世纪60年代形成了具有独特风格的动画产业模式，这些因素都对中国本土动画业的发展构成了威胁。

20世纪80年代中后期的中国，电视作为一种媒体已呈普及之势，动画片市场的主要阵地也从影院片市场转向电视系列片市场。中国本土制作的电视动画片虽然有许多精品，但远远不能满足电视台对于动画片播映时间的要求，生产能力相对薄弱，致使电视动画无法实现量产。面对这一短时间里无法解决的矛盾，电视台大量引入了外来动画片，其中以欧美和日本动画片为主，如《铁臂阿童木》、《米老鼠和唐老鸭》等数十集甚至上百集的外来动画，有的价格低廉，有的甚至白送给电视台，充斥电视屏幕，等到动画片被观众普遍认同后，再以配套的连环画、玩具等商品占据市场，获取商业效益。面对外来动画市场化、大批量、高科技制作的猛烈攻势，国产动画片无论在内容、画面、人物设计方面都暴露出了严重的不足，在市场竞争中有些手足无措。为此，社会各界一再呼吁，渴望有更多内容生动、形式新颖、具有鲜明民族特色的国产美术片问世，打破外来动画一统天下的垄断局面。

90年代中期以后，三维动画逐渐受到人们的青睐，而以迪斯尼为代表的美式二维传统动画风格长时间没有太大的突破，美国的二维动画产业开始缩水，这给中国动画业的发展带来了良好的时机。国内的一些大型动画加工企业，曾一度成为欧美动画片生产的流水线。而传统二维动画业的不景气，使得这些动画加工企业不得不开始考虑创作属于自己的原创动画片，并革新制作技术。

新世纪初，我国拥有上千个电视频道的播出市场和3.7亿青少年的消费市场。面对我国不景气的动画产业以及广阔的市场需求之间的矛盾，党和国家开始关注和扶持动画产业，制定了相关的政策，加大了资金投入，并积极引导动画产业向健康的方向发展。２００４年国家广电总局出台了《关于发展我国影视动画产业的若干意见》及2006年４月国务院办公厅转发了《关于推动我国动漫产业发展若干意见》，这两项政策对发展国产动画具有重大的促进作用。２００５年３月，财政部等部门联合下发《支持文化产业发展若干税收政策问题的通知》，在通知中指出：“对政府鼓励的新办文化企业，自工商注册登记之日起，免征３年企业所得税。”而“从事动画、漫画创作、出版和生产以及动画片制作、发行的企业”属于鼓励类企业。2006年７月，国家广电总局又出台了《国产电视动画片制作备案公示管理制度暂行规定》，明确规定，为加快推进国产动画产业的发展，国家广电总局决定自２００６年８月１日起，取消国产电视动画片题材规划立项审批制度，实行制作备案公示管理制度。紧接着又下发了内容包括黄金时段“禁外”的《通知》，非常明确地体现了国家扶持国产动画的决心。上海、杭州、成都、大连、深圳、长沙、常州等地先后建立了动画产业基地，以相对优惠的条件或者政府补贴的形式吸引动画企业纷纷进驻，形成规模化效应，以打造自己的“动漫之都”品牌。到目前为止，国家一共批准建设15个动漫产业基地，上海、杭州、苏州、长沙等很多城市都把动漫产业作为新的经济增长点和当地的支柱产业来培育和发展。政府出台的一系列扶持政策，获得了国内动漫企业的普遍欢迎。

2004年以来，各地区电视台纷纷开辟了动画频道。到目前为止，我国建立的专业动画频道及少儿频道已达33个。其中，中央电视台少儿频道目前已覆盖全国31个省、296个市，收视率已稳居中央电视台15个频道的前五位。中央一套、四套、六套、七套、少儿频道都播出国产动画片，中央电视台电影频道年首播动画片数量达到4000分钟。2005年，北京、上海、湖南电视台动画卫星频道开播近一年，收视情况喜人。北京电视台动画频道黄金时段收视率已经达到5％；上海炫动卡通卫视开播仅三个月，其所有人群的收视率在上海本地可接收到的50余个频道中已经位居前十名，其中在4~14岁观众群中，炫动卡通的收视率在上海地区各频道中居于首位，并呈现出良好的收视成长性。据央视·索福瑞2005年5月调查统计，湖南金鹰卡通卫视在全国已覆盖的16个省会城市中，收视率及市场份额已经跻身国内所有卫星频道前十位，在湖南本地区18∶00-24∶00的时段中，金鹰卡通在目标人群中市场份额达到2.93%，居所有省级卫视的第二位，呈现出良好的收视态势。3个动画卫星频道每天首播国产动画片超过600分钟，其中国产动画播出数量最大的是北京电视台动画频道，每日达到300分钟。2006年，广电总局又正式批准广东成立嘉佳卡通频道，目前我国共有4个专业的动画频道。此外，共有28个省级、副省级、省会城市电视台少儿频道已经开播。这些少儿频道中，动画片的播出数量和收视份额也是各种节目类型中最大的。全国各级电视台在相关频道中都新增了众多的动画栏目，国产动画片的播映体系已初步建立。动画播出平台的扩大，有效拉动了动画播出价格的提升，改变了过去国产动画片播映价格偏低，甚至无偿播放的局面。

动画教育的兴起，为动画行业积蓄了大量人才资源。全国许多高校设立了动画专业，专门培养动画专业人才，如北京电影学院动画学院、北京广播学院、中国美术学院传媒动画学院等，大量优秀的动画专业毕业生成为动漫行业的新生力量。

广阔的前景、优惠的政策以及良好的社会导向，吸引了大量民间资本进入动漫行业，全国大大小小的动画相关企业像雨后春笋般陆续成立，形成了彼此竞争或彼此协作的良好局面。这一切都为我国动画产业的发展提供了有利的外部环境。

在刚刚过去的“十一五”期间，全国制作完成的国产电视动画片共1266部、65070集、707614分钟，共生产动画电影78部，是“十五”期间的近5倍。动漫产品数量剧增，中国已取代日本成为世界第一动画生产大国。我国动漫产业核心产品直接产值从“十五”期末的不足20亿元，到2009年已经达到64.3亿元，2010年突破80亿元。

在此背景下，涌现出不少优秀的国产动画。2006年，上海今日动画影视文化有限公司推出了26集电视动画《中华小子》。该片讲述了少林寺的三个俗家少年弟子斩妖除魔的故事。其形象设计和绘画风格融入了中国传统的绘画技法。其剧本由导演张天晓构思4年后请来法国编剧重新编写而成，因此，在叙事的处理上更易被西方人读懂和接受。在质量上导演坚持高水准的制作，因而该片成为近年来国产动画中难得的一部具有国际化标准的优秀动画片。《中华小子》连续两年入围戛纳电视节前十名，此外还获得2004中国视协动画短片“最佳样片奖”，2005年入围美国红树枝国际动画节，同年获得第八届四川电视节“金熊猫”奖，“电视动画片大奖”和“最佳导演奖”，2006年获得日本TBS亚洲数码内容大赛“评委会特别奖”，2007年获得第十三届上海电视节“中国动画片金奖”。

此外，由广东原创动力文化传播有限公司所制作的原创电视动画片《喜羊羊与灰太狼》取得了不错的市场效益。自2005年推出后，该系列片搭上了国家扶持国产动画的便车，先后在50家电视台的黄金时段播出，取得了较高的收视率。2009年，原创动力抓住契机，推出了贺岁动画电影《喜羊羊与灰太狼之牛气冲天》，成为当年投入产出比最高的国产动画电影。2010年推出的《喜羊羊与灰太狼之虎虎生威》票房仍然不俗，充分彰显了国产动画的市场潜能。

除了电视动画系列片之外，影院动画片也得到了较大的发展。2008年由香港著名导演林超贤执导的动画电影《风云决》，改编自香港漫画家马荣成的漫画名作，该片的制作团队集合了众多具有国际创作背景的顶尖动漫、音乐、特效、电影等方面的精英，历时5年制作完成。影片在动画技术以及画面和动作处理方面都取得了较大的突破，运用电影的拍摄剪辑手法来制作，造成了强烈的视觉冲击力。

2009年，上海美术电影制片厂推出了动画电影《马兰花》。该片取材于中国经典的童谣故事，在保留原著特色的基础上，影片还加入了许多新的元素并拓展了故事内涵，具有独特而鲜明的民族审美特征，艺术格调清新，画面唯美，其人物造型鲜明突出、充满张力，富有中国版画特色，荣获了中国第27届金鸡奖最佳美术片奖等多个奖项。

2011年，北京电影学院动画学院和天津北方电影集团历时3年联合制作完成了3D动画电影《兔侠传奇》。该片的票房虽然不尽如人意，但影片在制作技术上有了较大的突破，该片首次在国内采用了三维毛发技术、人脸捕捉技术及动作捕捉技术，特别是主人公兔二的毛发处理细致入微，面部表情丰富，效果逼真，已经达到国外优秀动画的制作水平。

2011年7月，由中影集团、日本MADhOUSE公司以及慈文紫光数字影视有限公司联合制作的动画电影《藏獒多吉》上映，该片改编自杨志军的小说《藏獒》，讲述了少年田劲在草原生活时与藏獒“多吉雍直”间的感人故事。影片具有原始气息和神秘色彩，其角色造型各具特点，色彩丰富和谐，获得了一致好评。该片入围法国昂西国际动画电影节长片竞赛单元，并成为2011年中日电影周开幕式的主要影片。

当然，我们仍要看到当前中国动画发展所面临的问题。如今就产量而言，我国已经赫然成为世界排名第一的动画生产大国，但困扰国产动画发展的问题却有增无减：整体质量不高，原创力欠缺，模仿抄袭严重，一些动画片的故事陈旧老套，提不起观众的兴趣；过度看重短期的经济效益使得动画行业过于浮躁，不少企业为拿国家的补贴而只重产量忽视质量；大型玩具企业的强势介入使得一些低质的“玩具动画”充斥荧屏；许多优秀原创动画企业的融资、营销渠道不畅通，一方面资金不足导致企业无法提高生产质量，另一方面即便企业制作出高质量的动画，也有可能因为营销和宣传的缺位，无法快速获得市场认同；动画人才培养模式尚未成熟，与市场需求脱节；文化市场侵权盗版现象仍然严重，投资人对市场前景无法预测等等。这些问题严重阻碍了中国原创动画片的发展。

面对机遇和问题，中国动画一方面要大力发展商业动画，建立全面的版权保护体系，免除投资人的顾虑，为具备原创实力的动画企业提供良好的生存土壤。同时，高校动画专业的艺术教育应放到与发展商业动画同等重要的地位来抓，鼓励实验性质和原创性的动画创作，并积极开展校企合作和学术交流活动。商业动画和艺术动画齐头并进，互为补充，相互促进。政府也要适时调整对动画企业的扶持办法，鼓励原创和高质量生产，建立质量评分机制，为高质量的原创动画片提供良好的播映平台，把动画企业引向良性发展的道路。而企业也应具备长远的战略眼光，在注重经济效益的同时兼顾社会效益，适当增加前期创作的投入，提高产品的精神内涵，只有这样，中国动画才能继续健康发展，再续曾经的辉煌。

新世纪之初，全世界的动画工业都处在一个快速发展时期，中国动画在继续面临外来动画挑战之际，正酝酿着新的起飞。
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