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欣赏《明日世界》，一定要记住这一点：追随它思想

的脚步，而不要纠结它具体的情节。说老实话，这部影

片的情节真是混乱得可以。这里所说的混乱不是故事

本身，而是讲述方式——“没能讲好故事”是这部影片给

很多观众的第一感觉。可是据说编剧之一达蒙·林德洛

夫，竟然被迪士尼以7位数的薪酬雇来创作剧本。此外，

还有更令人惊讶的事情：作为“星球大战”系列铁杆粉丝

的布拉德·伯德本是《星球大战·原力觉醒》的导演人选，

但他却为了《明日世界》而拒绝了《星球大战》，只是因为

他认为《明日世界》更具原创性。

先来简单梳理一下这个有点混乱的故事吧——

开篇出现了两个人物，而这两个人物贯穿了故事的

始终。一个是牢骚满腹对一切都不满意的宅男大叔弗

兰克，一个是充满正能量对未来无限憧憬的小姑娘凯

西。故事一开始，就是由他们二人来叙述的。

1964年，弗兰克还是一名天真的儿童，他对科技充

满好奇，对未来充满信心。弗兰克背上自己研制的单人

飞行器来到世博会上，希望别人认可他的发明。可是没

想到，弗兰克被无情地拒绝了，这让他十分伤心。幸运

的是，弗兰克遇到了一个自称来自未来的小女孩雅典

娜。雅典娜引导弗兰克来到一个神奇的地方，这里科技

极度发达，令人眼花缭乱。这

里，就是代表着未来的“明日世

界”。弗兰克兴奋异常，信心大

增，开始试飞他的单人飞行器，

结果他却被逐出了“明日世

界”。也许这次打击实在太大

了，自此，弗兰克一蹶不振，开

始了他离群索居的宅男生活，

甚至不愿走出家门一步。

凯西则不然。她从小醉

心科学，胆大心细。一个偶然

的机会，她得到了一枚奇怪的

徽章。这枚徽章能把她带到

一个神奇的世界——不用说，

就是那个“明日世界”。

现在，那个曾经引导弗兰

克的小姑娘雅典娜，又来引导

凯西了。她要先引导少女凯

西遇到成年弗兰克，然后让他

们一起，来拯救这个行将毁灭

的世界……

以上故事基本上还算清楚，但也需要注意力比较集中才能看明白。

可惜再往下，各种线索就开始交织起来，故事的讲述也就越来越乱了。

事实上，无论从哪个角度，这部影片都是形式大于内容的。假如我们

抛开剧本故事，单说作品想要表达的思想，无非就是“未来令人无限憧憬”

这一概念的展示；或换句话说，在迪士尼眼里，未来的科技发展就是如此

的。从一开始1964年世界博览会的场景中观众就能看出这种迹象，种种

让人羡慕的未来科技释放着无穷的正能量，让人憧憬，给人力量。在弗兰

克讲述结束之际，两个孩子望向远方背影的定格，正是极具经典意义的未

来畅想画面。可惜在如此宏大的科技背景下，故事逻辑却趋于简单，人物

也基本以脸谱化为主。

这是迪士尼的典型特征。

这其实是一部致敬之作——向华特·迪士尼，向那个时代的理性主义

者，向所有“把未来幻想得更美好的人”。但致敬之作也会有它的先天弊

端，往往最容易搞成“作者自己设置了无数细节而观众却糊里糊涂”的情

况。从现在的影片成品来看，这样评价似乎并不为过。

不过仔细想想，这样苛刻的评价也许有失公允。说到底这毕竟是一

部基于儿童视角的科幻片，孩子的逻辑性本就没有那么强，他们想要看到

的也许就是这种惊奇。或者再退一步，制作者本来也想拍给成人看，但迪

士尼沿袭多年的“审查”标准，早已让自己的定位牢牢固着于此了。
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童年的童年的““下饭菜下饭菜””
——日本动画·美食篇（1）：小川悦司与《中华小当家》 □吕晶莹

2012年《舌尖上的中

国》迅速走红，这部展示了

中华美食独特气质的纪录

片，风靡大江南北。观众

通过此片了解到中华美

食文化的源远流长，更为

其中饱含“情怀”的美食

而陶醉。很多人专门选

在品味美食的时候，来观

看和欣赏这部“讲故事”

的纪录片，所以，这部片

子也被一些人戏称为“下

饭视频”。

在很多“80 后”的回

忆中，也有这样一个“佐

餐”的故事——只不过那

是一套系列动画片。那

是在互联网文化尚未流

行的 20世纪 90年代，当

时在每天傍晚播出，它就是日本动画片《中华

小当家》。

《中华小当家》的故事套路是典型的日本

风格的励志成长史：中国四川的刘昴星受家庭

影响，立志成为伟大的厨师。他凭借高超的

厨艺和对饮食的理解获得了李提督的赏识，

之后前往广州阳泉酒家拜师学艺。经过千辛

万苦，刘昴星获得“特级厨师”资格，结交了许

多志同道合的朋友，逐渐开始了与“黑暗料理

界”的战斗。

这部只有52集的动画片，对原作的改编

甚大。原作名为《中华一番》，从1995年开始

在讲谈社的《少年Magazine》上连载，其间也

曾改名并更换杂志刊载，直至1999年连载结

束。由于杂志的创作风格引导，虽然原作漫画

主要面向青少年读者，但整体风格更加成人

化，血腥与暴力场面不断出现，甚至还有《水浒

传》中打斗情节的出现。

1997年4月27日，由日本动画公司制作

的同名动画在富士电视

台播出。动画作品对原

著情节做了大量的删减，

着重体现了“料理是给人

们带来幸福的”之主题。

和众多的美食动画

一样，作者在讲故事的过

程中不断地制造悬念，在

用情节留住观众的同时，

还复现了一些杜撰的精

品菜肴的制作过程，用夸

张的画面展示人们品尝

后的喜悦。黄金炒饭、魔

幻麻婆豆腐、阳泉青椒肉

丝、升龙饺子、梅子炒饭、

乌鸡饭、银河面、梦幻锅

巴……这些杜撰出的菜

肴成为美食动画人的心

间记忆。后来甚至有喜

欢动手的观众去模仿流程亲手制作，并撰写心

得体会发布到互联网上，和志同道合的“吃货”

们分享对作品和美食的热爱与情怀。

《中华一番》的作者是1969年出生的日本

漫画家小川悦司。他在少年时代观看了中国

电影《少林寺》后，对中国文化、中国功夫产生

了浓厚的兴趣。他爱吃中国菜，努力去了解中

华美食的独特气质与文化典故。成为漫画家

后，小川悦司选取自己擅长的“料理”主题，创

作了《中华一番》《料理猎人双雷传》《天使的煎

锅》等作品，运用大胆的想象将自己所爱的菜

肴呈现在读者和观众面前。虽然动画版的《中

华小当家》草草收尾，与同期的《口袋妖怪》等

作品相比影响力相对较小，但幸运的是，这部

作品搭上了中国大陆引进动画片的末班车，在

中国少年观众中开花结果，不仅成为一代人心

中的童年“下饭菜”，也于2005年被改编为真

人电视剧，借助明星偶像的演绎，在电视舞台

上创造着新的影响力和美食情怀。
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在《小王子》的预告片中，定格动画带来的质朴和稚

拙恰到好处。或许是预告片带来了太多期待，《小王子》

的正片反而令人感到一丝失望。

笔者同意一个观点，即改编作品无需完全遵从原

著。尤其是对读者众多的原著而言，改编是一件更困难

的再创造工作。在改编时，《小王子》的动画电影面临了

几个非常重要且难以解决的问题，而这些问题决定了电

影本身的成败。

首先，是根据原著进行的故事扩张。《小王子》是法

国作家安托万·德·圣·埃克苏佩里于1942年写成的著名

儿童文学作品，但故事并不具有商业电影常见的起、承、

转、合与情节点。然而最关键的问题是这个故事非常

短，短到不足以撑起一部90分钟的动画电影。因此，动

画改编对编剧有了第一层考验：扩展一个什么样的故

事，能够将原著恰到好处地装进来，同时满足商业电影

具有矛盾冲突才能更好看的要求？

在原著中，主要角色是小王子、狐狸、蛇和飞行员。

为了将原著故事扩展到90分钟电影长度，除了这几个角

色外，动画电影还引入了一个新的主要角色：一个遵守

规矩的女孩。女孩生活的环境、受到的教育、行事的风

格全部按照“小大人”的特点进行塑造，她理性、不贪玩、

爱学习、立志要上名校……之后，受了邻居飞行员爷爷的

影响，女孩贪玩、好奇、爱冒险的天性逐渐显现出来，她也

通过飞行员的故事认识了小王子。

飞行员是在故事前期串联现实世界与幻想世界的

惟一纽带。他是理性的成人世界中最不合格的一员：既

没有规矩像样的房子，也没有体面的工作，是个怪老

头。而小王子的故事更像是怪老头飞行员的臆想，像他

诉诸于纸笔并讲给女孩的一个童话。飞行员的行事风

格与女孩大相径庭，二人在冲突的过程中相互了解。

女孩的母亲是一个真正的大人，她、女孩和浪漫的

飞行员不断产生冲突，推进着现实故事的发展。与此同

时，针对《小王子》原著的演绎则更像是一部定格动画艺术

短片，这部短片穿插在三维制作的现实故事中。

至此，这三个人物的设置都算合理。然而，女孩和

充满幻想的怪老头飞行员之间，说到底也只是童心未泯

和童心被挖掘的惺惺相惜，在影片开始和中间部分，女

孩面临的最大问题，也就是全片的最大矛盾，是女孩如

何完成母亲的期待，争取考上名校。但当她明白生命的

有趣之处在于体验而非步步计算赢得成功之后，最后的

冲突似乎并不存在了：女孩想通了，怪老头飞行员和她

成了好朋友。但邻居之间本没有巨大的矛盾和冲突，这

就造成了一个关键的问题：作为一部商业动画电影，结

尾部分的大高潮该如何处理？

编剧是如何处理结尾高潮部分的呢？飞行员身体

不好，入院治疗，女孩为了让他和小王子再见，发动了飞

行员制作的飞机，前去寻找小王子。女孩开着飞机，找

到了小王子所在的B—612号星球，然而她发现这一切

都是假的：小王子长大了，他成了一个落魄的大人。他

没有童心，做着无聊的工作，周围的环境和人让他顺利

地完成了从儿童到成人的转变，同时也成功地帮他忘记

了过去，忘记了他的狐狸和玫瑰花。

飞行、与扣押小王子的反派对打、逃离被拘禁的工

厂……在最后的情节点中，编剧营造了一系列大场景。

这些大场景适合排动作戏，也容易营造出画面效果。然

而，结尾处的小王子俨然是一个新引入的角色，反派是

阻碍他拥有童心的、冷酷无情的雇主。由于反派和小王

子的引入过晚，这两个专注于制造最终矛盾高潮的角

色，也承载着过于明确的功能性。这一点，成为影片当

中最大的问题。

成年后的小王子和穿插在前述剧情中的小王子没

有任何关系——不仅三维世界的角色设计和定格动画

中的角色设计完全不同，在性格上也已经毫无前述剧情

的影子。三维世界中的小王子胆怯、现实、理性，惟一能

够看到童年影子的地方却是他的小糊涂：这在一个孩子

身上是童真和可爱，然而放在一个成年人身上，只令人

感到拒绝成长所带来的失败和困顿。新角色出现的时

间有限，观众对角色的接受时间和情感带入也有限，因

此，最后小王子出现的这一关键性段落，成为承载场面、

烘托气氛的重要段落。然而为了达到这一目的，人物塑

造被放置在了第二位，成年小王子的性格与前述延续性

差，并且缺乏说服力。

原著的意象化该如何表现，这是一个关键性的问

题。或许《小王子》更适合拍成一部艺术动画短片。我

猜想，这也是动画电影中与原著相关部分用定格动画的

方式进行创作的原因。好在编剧没有选择将原著故事

全部拉长的方式进行电影化，而是加入了另一条女孩和

飞行员的线索。故事的缺陷则在于结尾部分新出现的

若干人物的目的性、功能性过于明确，令人无法再带入

情感。

在结尾的部分，飞行员大病痊愈，女孩找到了适合

自己的生活方式，并且在沃斯学院的入学考试中发挥自

如。这个大团圆的故事并不令人讨厌，但总觉得别扭：

如果说前半部分的气氛营造和故事发展尚可接受，那

么后半部分引入过多的新人物，制造出更多的新矛盾，

难免让观众花费大量精力来消化新的人物关系和故事

情节。

《小王子》本就是非常难以改编的原著。如果将90

分钟电影中小女孩和飞行员这条支线彻底去掉，尽管只

剩下一部短片，或许会更纯粹，更好看。正像一位朋友

所说，这条支线更像是中间短片的一些注释，它的存在

可有可无，甚至是画蛇添足。

说起实验动画，或许很多人会首先想起那些抽

象至极、奇奇怪怪或者怎么也看不懂的“高冷”作

品。但不应忘记的是，“实验”是一个带有历史性

的概念。一部多年前的实验动画，在今天看来或许

已不再是实验了。

三维电脑动画就是这样的东西。它的发展只

有短短几十年，但发展速度之快着实令人惊奇。不

管是否愿意承认，如今我们的商业动画电影领域

基本上已经被三维动画占据了，二维动画在主流

市场却面临着尴尬的境况。但在 20世纪七八十

年代，三维动画是彻彻底底的实验。皮克斯动画

工作室在这段历史中至关重要，所以我们要讲讲

皮克斯诞生的故事。

皮克斯的前身是乔治·卢卡斯所创立的卢卡斯

影业下属的一个部门。1977年，卢卡斯执导的《星

球大战》大获成功。此后，卢卡斯影业成立了电脑

动画部，并聘请了艾德温·卡姆尔——纯电脑制作

动画影片的创始人之一。

从事电影相关工作之前，卡姆尔已经在电脑

图形计算领域做出了很多突出贡献。1972 年，

他把自己的左手在计算机中还原建模，并做了简

单的动画。在今天看来，这只手很粗糙生硬，动

作简陋而缺乏表现力，但这却是最早的电脑动画

实验，堪称三维动画在萌芽期的一大创举——皮克

斯成立还是14年之后的事情呢。

在皮克斯的日子里，卡姆尔这位“高端技术宅”

更成了技术人员的主心骨。他领衔开发了Ren-

derMan渲染系统，这一系统后来被用在了《玩具

总动员》《海底总动员》等一系列动画电影中，是

皮克斯一直以来的核心渲染技术，它也为卡姆尔

赢得了很多技术类奖项。可以说皮克斯一边创作

影片一边不断开发新技术的传统就是从卡姆尔开

始的。

让我们回过头来，讲讲约翰·拉塞特。按照皮

克斯导演彼得·道格特的描述，卡姆尔像是科学家

和大学生的结合体，拉塞特则像个孩子王。这个

“孩子王”从很早就开始对三维动画感兴趣，但

他最初的三维动画生涯并不顺利。

1975 年，他被加州艺术大学录取——这

所大学正是华特·迪士尼1961年创立的。在

这所学校中，拉塞特开始按照迪士尼式的动画

体系来学习动画创作，并在毕业后很快被迪士

尼聘用。在迪士尼工作期间，他对三维电脑动

画很感兴趣，也是第一个获得批准尝试三维动

画的人。然而，这也让拉塞特遭遇了沉重的打

击：他竟然被迪士尼解雇了！因为迪士尼实在

不知道拿他怎么办，认为钻研电脑动画的他像

个怪物；而彼时的迪士尼公司从上到下都深陷

于对电脑的恐惧之中——“要是电脑把一切工

作都做了，取代了我们，该怎么办？”

离开了工作多年的迪士尼，拉塞特受邀来

到卢卡斯影业电脑动画部，就这样与艾德温·

卡姆尔成为同事。1986年，史蒂夫·乔布斯收

购了电脑动画部，并转而成立了皮克斯动画工

作室，皮克斯正式诞生。在这里，与卡姆尔一

起，拉塞特真正施展开了拳脚。

1984年，皮克斯的动画短片《安德鲁和威

利冒险记》制作完成，并在当年的SIGGRAPH

（世界图形图像大会）上公开放映。由于当时

的技术限制，角色的造型很简陋，但事实证明

这并不影响短片在30年前的那时震惊四座。

皮克斯正式成立后，1986年《顽皮跳跳灯》的

诞生更是让全世界看到了三维动画的无限可

能性，掌声再次响彻 SIGGRAPH展览现场，

小台灯也成了皮克斯的象征。

皮克斯在商业上响亮的第一炮是《玩具

总动员》。1995年，《玩具总动员》作为世界

上第一部三维影院动画长片横空出世，并以

3.62亿美元的优异票房成绩成为当年美国本

土的票房冠军。此时影片已经可以游刃有

余地表现每一个角色的动作和情绪，三维电

脑动画由此开始承载起了结构复杂跌宕起

伏的故事以及富有魅力的角色。《玩具总动

员》成了皮克斯的代表作，更成了全球三维

电脑动画的里程碑，让三维动画从实验跻身

商业。

回顾皮克斯的诞生与发展，我们能清晰地

看到早期三维动画制作者们的实验精神。

2007年，纪录片《皮克斯的故事》的开头这样

概括开拓电脑动画领域的困难重重：“在过去

的20年当中，这些艺术家们随时都在面对困

难，也面临着失败的风险。”可以说，正是由于

有他们那时对三维动画的实验和探索，今天

的动画才呈现出如此辉煌多彩的面貌。

■实验动画

“四格动画”：
■动漫焦点

《《小王子小王子》：》：支线情节是否必要支线情节是否必要？？
□□李李 萌萌

皮克斯与早期三维动画实验皮克斯与早期三维动画实验
□□刘书亮刘书亮

定格动画部分的小王子定格动画部分的小王子

三维部分的女孩和飞行员三维部分的女孩和飞行员
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