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走进潘多拉星球，18个月动作捕捉展现真实情感
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以家庭为核
于冲突中探寻成长

《阿凡达 3：火与烬》的故事承接《阿凡
达：水之道》结尾，聚焦于萨利一家颠沛流离
的生存之旅，将家庭的羁绊与族群的冲突交
织，勾勒出一幅充满情感张力的潘多拉画卷。
影片开篇设定在《水之道》事件结束后

几周，萨利一家仍与梅卡伊纳部落在潘多拉
美丽的岛礁区共存，但他们却始终无法摆脱
失去长子奈特亚的悲痛———在与资源开发管
理局（RDA）“天空人”的残酷冲突中，奈特
亚为营救蜘蛛不幸丧生为营救蜘蛛丧生的悲
痛，杰克、奈蒂莉与孩子们都在用各自的方式
各自消化这份伤痛。
导演卡梅隆曾明确表示：“这部电影讲述

的是一家人在战争中的经历，孩子正身处战
争，父母允许他们参战，并相信他们能够做出
正确的决定。这是影片的一个重要主题。”
为保护蜘蛛安全，萨利一家委托“风之商

人”特拉利姆族将其送回高地营，全家随之踏
上未知旅程，却遭“灰烬族”芒克万族袭击，
惨败的RDA也在暗中集结。这段旅程更是萨
利一家的情感试炼，其中杰克与洛阿克的“镜
像关系”极具亮点。
在饰演杰克的萨姆·沃辛顿看来：“杰克

和洛阿克的关系并非是单纯的父子关系，而
更像是彼此的一面镜子。杰克和洛阿克彼此
映照，就像现实生活中我和我儿子之间的关
系一样，我努力让他成为更好的自己，杰克也
希望洛阿克成为更好的自己。他也在洛阿克
身上看到了自己最糟糕的一面，这是一个很
值得深入探讨的概念和状态。”
丧子之痛让杰克性格产生了明显的变

化，沃辛顿透露：“《阿凡达：火与烬》就是
《阿凡达：水之道》的直接延续，本片的开头
就是上一部的主角陷入崩溃的那一刻。杰克
回归了他的本质，只是一名普通士兵，对他来
说，既然接受过军事训练，就理应回到战场英
勇杀敌，他认为只有这样才能让他忘掉痛
苦。”这种转变让角色更具层次，也加剧了家
庭内部张力。
奈蒂莉的情感挣扎同样动人，她既沉浸

于丧子之痛，又对凶手之子蜘蛛心怀复杂。对
此，饰演这个角色的佐伊·索尔达娜表示：“我
认为奈蒂莉一开始并不喜欢自己的状态，我

觉得她正处于崩溃的边缘，她的内心非常痛
苦，完全不知道该怎么办。她曾以为自己很清
楚自己需要什么，以为爱能够战胜一切。但此
刻她不再相信自己能够成功，不再相信自己
有能力做到，她的人生信念第一次产生了动
摇。”这种矛盾让她摆脱“完美战士”标签，更
显真实。
影片新增的灰烬族与风之商人，为故事

注入活力并深化“生态平衡”主题，尤其是前
者作为影片反派出现让人印象深刻。在设定
里，灰烬族因家园遭火山摧毁背弃圣母爱娃，
以灰水糊状涂身为标识，与潘多拉绚烂景象
形成反差。
对于这个全新出现的种族，卡梅隆解释

道：“灰烬族证明了他们有可能失去爱娃的恩
典，失去纳威人所谓的生态平衡，失去那种追
求连接与平衡的渴望和梦想。灰烬族所期待
的生态平衡最终没能实现，火山爆发摧毁了
他们的土地，破坏了他们的家园，几乎导致了
整个部落的灭绝。但爱娃只是一种生命形式，
一种普遍存在于潘多拉星球的精神图腾，她
存在于树木、森林、根系之中，她无法控制火
山爆发。”

动作捕捉
每个情感表达来自真实表演

《阿凡达》系列的影史标杆地位，离不开
极具开创性的特效技术。《阿凡达 3：火与
烬》延续了特效出色地传统优点，动作捕捉技
术继续升级，完美呈现了潘多拉景象与角色
情感。
据悉，影片主要取景地仍在新西兰，有超

过 1500 名当地工作人员参与。执行制片人
蕾·桑切尼透露：“在拍摄《阿凡达》的过程
中，我们把新西兰当作第二故乡，而现在它大
概已经成了我们的第一故乡。卡梅隆现在已
经是新西兰公民。在新西兰拍电影的感觉非

常好，所有的工作人员都很出色，当地居民也
很好相处。跟我们合作的视效公司维塔工作
室也在那里，导演卡梅隆就住在惠灵顿，所以
跟维塔工作室的主管们沟通起来非常顺畅和
直接。而且我们进行实景拍摄的石街工作室
就在惠灵顿市中心。”这种地理与团队的默契
配合，为影片的顺利制作提供了坚实保障。
对于影片的特效制作，卡梅隆强调道：

“《阿凡达》系列并非用电脑制作，而是由一
支极具才华的团队精心打造，尤其是我们的
演员，他们亲自演绎每一个场景。在《阿凡达：
水之道》和《阿凡达：火与烬》的拍摄过程中，
我和演员们一起工作了近 18 个月。每个表
情、每个动作、每个情感转折都源自他们真实
的表演。我们通过摄像机将他们的表演记录
下来之后，我们的制作人员花费了无数心血
将片中的角色以及整个世界栩栩如生地呈现
在观众面前。”
实际上，幕后影片动作捕捉工作做到了

极致严谨，演员身着标记点服装、头戴双高清
摄像机装置完成表演，“干表演捕捉”与水下
捕捉均由数百台红外摄像机全方位记录。
“简单地说，你穿着戏服，戴着点阵面具，

然后你的表演会被数百台红外摄像机捕捉下
来。你所有的动作、语言、情绪、眼神、状态都
会通过这些点阵被转换成系统中的信息。无
论是我们自己还是特技演员跳入水中、在天
上飞，还是搂着死去的孩子哭泣，都是由真人
完成，都是真实的表演。随着技术的不断进
步，我们的后期处理会越来越细腻。所以哪怕
我只是站在那里呼吸、思考，这些都会通过系
统传递出来，而且不会有任何其他元素被添
加到我的表演中。”萨姆·沃辛顿说。
这种“以真实表演为核心”的理念，打破

了“特效电影=动画片”的误解。联合制片人
杰米·兰道解释：“从最感人的戏剧性场景到
最惊险的特技动作以及水下动作，一切都是
真实呈现。过去，很多人一直误认为该系列影

片是动画片，其实绝对不是。事实上，我们进
行了长达 18个月的表演捕捉工作。”
为确保表演精准还原，团队用 16台摄像

机拍摄参考素材，剪辑师分屏筛选后交由维
塔工作室比对制作。已故的本系列制片人乔
恩·兰道曾表示：“一旦维塔的团队开始进行
后期制作，他们会一直使用画中画模式，将
CGI 角色与参考素材进行比对，以确保他们
的 CGI 角色能够精准还原演员当天的表演。
维塔工作室给出的CGI 角色就是观众最终在
银幕上看到的画面，他们不会看到任何参考
镜头。”
自《阿凡达》系列第一部上映已经走过

了 16 年，影片动作捕捉技术则是“进化式创
新”，从 1995 年卡梅隆写剧本时的技术空
白，到如今精准捕捉细微表情，团队历经漫长
探索。
乔恩·兰道曾说过：“当时的技术条件并

不允许我们以自己希望的方式来讲述这个故
事。我们需要做的是利用CG特效，把那些有
血有肉、引人入胜的角色呈现在银幕上。当时
的动作捕捉缺少了关键的‘情感捕捉’，所以
我们首先把这个过程变成了‘表演捕捉’，即
同时捕捉演员的面部表情和肢体动作，随后
才进入虚拟制作的过程：我们把摄像机交到
卡梅隆手中，让他亲自去看那些虚拟角色的
实际效果，而不是看演员们的表现。一般的导
演只会关注空荡荡的拍摄场地，但卡梅隆并
非如此，他关注的是潘多拉世界。”
正如卡梅隆所说：“当然，这是一部冒险

片，也是一部动作片，但同时，它的意义远不
止于此，它还可以承载更深层次的思考。我认
为当下我们需要走出去，在走进影院看电影
这一娱乐休闲的过程中，通过电影带来的冒
险故事、精彩动作、刺激情节和奇幻元素，在
那个特定的瞬间，来感受和思考我们对世事
的看法。”

晨报记者 陆乙尔

詹姆斯·卡梅隆执导的《阿凡达 3：火与
烬》上周五起正式全国上映，再度掀起观影热
潮，目前累计票房已突破 5 亿元。作为系列第
三部，影片延续前作奇幻叙事与视觉震撼，观
众沉醉于潘多拉新秘境的同时， 也对影片幕
后创作与技术突破充满好奇， 接下来将带大
家走进潘多拉这颗神奇星球的幕后世界。


