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章节摘录

版权页：   插图：   电闪雷鸣是常见的自然现象，往往发生在空气对流极其常见的雷雨季节。雷电的形
成是由于带有正负电荷的雷雨云的大量累积造成的，当带电的云层之间，或是云层与云外物体的正负
电荷之间的电磁场差大到一定程度时，正负电就会互相吸引，产生火花放电现象。火花放电时产生的
强烈闪光，就形成了闪电；而同时放电时温度很高，使空气突然膨胀，水滴气化并发出巨大的响声，
就形成了雷。所以打雷和闪电就像是一对好朋友，总是相辅相成、如影随行的。从科学的角度来讲，
打雷和闪电虽然是同时产生的，但由于光的传播速度要远大于声音的传播速度，所以我们都是先看到
闪电的弧光，稍后才会听到隆隆的雷声。所以在动画制作中，我们必须遵循这样的自然规律。 雷声可
以在后期中进行音效合成，而闪电则需要我们进行效果制作。一般来讲，闪电的光带有比较垂直的和
比较平斜的两种。地方性的雷雨云，一般是垂直发展的，闪电的光带自上而下，叫“直雷”；地区性
的雷雨云，往往有个平斜面，因此，闪电的光带比较平斜，叫“横雷”。需要注意的是，闪电的速度
很快，由一个“先导闪击”开始，紧跟着是“主闪击”，随着主闪击而来的则是一系列的放电，数目
可达20个以上。由于整个放电过程一般只有半秒左右，所以肉眼无法区别，只能感到一系列明显的闪
烁。相比之下，雷声持续的时间要长得多，有时甚至可达一分钟之久。 动画片中出现闪电的情况不多
，有时根据剧情的需要，为了渲染气氛，需要表现电闪雷鸣。动画片表现闪电时，除了直接描绘闪电
时天空中出现的光带以外，往往还要对闪电时的强烈闪光对周围景物的影响加以强调。发生闪电的天
空，总是乌云密布，周围景物也都比较灰暗。当闪电突然出现时，人们的眼睛受到强光的刺激，感到
眼前一片白，瞳孔迅速收小；闪电过后的一刹那，由于瞳孔还来不及放大，眼前似乎一片黑；瞳孔恢
复正常后，眼前又出现闪电前的景象。因此，它的基本规律是：正常（灰）～亮（可强调到完全白）
—暗（可强调到完全黑）—正常（灰）。在半秒钟的放电过程中，闪电次数很多，而我们只有12格胶
片，所以只能加以简化，在十几格胶片中，闪烁两三次。 表现闪电的镜头，一般需要画三张景物完全
相同而明暗差别很大的背景：（1）灰——阴云密布的日景；（2）亮——在强烈的电光照耀下的非常
明亮的日景（冷色调）；（3）暗——阴云密布的夜景。
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