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FDI2013ANNEXPART. 1
CGコンテンツ　総集編（PART１）
2002.04 「モンスターズ・インク：テクノロジー・イ
ン・デプス」- アーティスティックなリアリズムを
つくりだした影の主役たち
〜 2008.03  ３DCG 映画の成熟 －映画「ビー・ムー
ビー」の CG 技術
72編　285頁　頒価5,000円（消費税込み）

FDI2013ANNEX PART. 2
CGコンテンツ　総集編（PART２）
2008.04 「IMAGINA2008」（前編）—  イマジナア
ワードと R&D セッション—
〜 2012.12  「フランケンウィニー」— ストップモー
ション・アニメーションの醍醐味を支えた VFX

（絶筆）
57編　279頁　頒価5,000円（消費税込み）

2012 年 12 月で絶筆となった2012 年 12 月で絶筆となった
倉地紀子著倉地紀子著「CG コンテンツ」「CG コンテンツ」

本誌 月刊 FDI で 2022 年 4 月蘇る !!本誌 月刊 FDI で 2022 年 4 月蘇る !!

　本誌「月刊 FDI」にて、2002 年 4 月号から 2012 年 12
月号まで連載していた倉地紀子著「CGコンテンツ」129 編

（564 頁）は。連載開始から 20 年、また 11 年に亘った連
載が絶筆となってから本年で 10 年目の節目となりました。
　これを基に 2022 年 4 月号（272 号）から本文に再掲載し、
全記事内容を当時のままに、2 巻にまとめて発行することと
致しました。
　なお、当誌にて掲載しております写真図版等はモノクロ印
刷となっておりますが、当時は全頁カラー印刷でした。なお、
その他の掲載内容は、当時のままといたしましたので、技術
面での記載内容などが現状と異なる場合がありますのでご了
承ください。
※フッターに掲載年月を表記してあります。

※書店及びネットでは販売しておりません。お申し込みは、お問い合わせは、
E-mail：editor@uni-w.com　月刊 FDI 編集部までご連絡ください。
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巧につくられたCGであろうと、それが実
写のリアリティを越えることはない。実写
でできることはずべて実写でおこないた
い」。と語っている。また「アニメーション
においては、ひたすらに実際の動物の動き
を観察し、どういった動きがリアリティを
つくりだしているかをまず感覚的につかみ
とることが大切だ。基本の動きがしっかり
としていれば、それはリアルに見える」とも
言っている。より高度なリアリティを追求
する段階では、皮膚や毛などのシミュレー
ションも必要となってくるが、あくまでそ
れは基本の動きをふまえた上でのことだと
いうことをも示唆しているようだった。
　80年代前半から3DCG映像の制作に
かかわり、英国CG業界の伝説的な人物と
さえいわれる同氏の言葉は、映像のリア
ティをつくりだすためにCGがなにをすべ
きかを鋭くついている。オランダ出身のミ
ラン氏は、幼いころから、自然を観察するこ
との大切さを、敬虔なキリスト教徒だった
父親から教え込まれたという。このためか、
「自然界の生き物をテーマにした一連の作
品の制作は、自分にとって非常に幸運な仕
事だった」といっている。実際のところ、自
分の故郷の自然をテーマにした作品もつ
くりたいそうだが、「エンタテインメントと
いう枠ではどうしても南国の大自然がテー
マにされがちで、なかなか自分の案を出す
機会に恵まれない。それに、一旦自分のアイ

　LEAFの「SFX」コースのプレゼンテー
ションの締めくくりとして、ミラン氏が司
会を担当し、このコースを担当した国内外
のプレゼンター全員によるパネル・ディス
カッションが行われた。そして、ここでは、
英国VFXをとりまく環境が抱かえる問題
点が大きくクローズ・アップされていた。
英国が映画VFXの作業現場として、ハリ
ウッドに次ぐ国際的な位置付けになって
きたことは事実だが、そのマーケットの規
模はまだまだ小さく、常時映画プロジェク
トの仕事に携わっているプロダクション
は現状ではほとんどないといえる。このた
め、映画プロジェクトをメインに据えたプロ
ダクションでは90％近くをフリーランス
に依存している。このことは自社独自のパ
イプラインの開発や作業体制の細分化を
阻み、高度な映像表現に必要とされるスペ
シャリストの導入をも難しくしている。
　ただ、そのような状況のなかで、前述し
たミル・フィルムやダブル・ネガティブな
どでは、少ない開発要員で重点的な開発を
効率よくおこない、自社独自のパイプライ
ンを部分的に構築し、それをうまく作業体
制に取り入れている。その一方で、人材の
確保も大きな問題となっている。ヨーロッ
パからすぐれた才能が入り込んできてい
ることも事実だが、それを越える割合で英
国内のすぐれた才能がUSに流出してい
るという現状も否定できないようだ。

デアを言ってしまうと、どういうわけか、そ
れはなかなか実現しないものなんでね」と
茶目っ気たっぷりに語っている。ただ、「自
然界の生き物をテーマにした映画をつく
りたいか」とたずねると、「映画をつくるつ
もりはない」と断言する。「若いころは映画
をつくりたいと思ってこの道に入った。た
だ、ひとつの映画を製作するには多くの時

BBCのTVシリーズ「Walking with Beasts」のファイナル画像

LEAF プ レ ゼ ン
テーションがおこ
なわれたTVシリー
ズ「Dinotopia」の
ファイナル画像

LEAFアワードのCMアニメーション部門で受賞した作品 LEAFアワードのCM実写部門で受賞した作品

間が必要とされる。今は、限ら
れた時間で、できるだけ多く
のチャレンジをしたい。それ
には、サイクルの短いTVプロ
ジェクトの方が多くの可能性
をもっていると思う」と語っ
ていた。ただし、実際のとこ
ろ、BBC のTV プロジェクト
は2年近い歳月をかけて制作
されており、決して映画プロ
ジェクトと比較して制作期間
が短いとはいえない。英国で
は、一般の人々でも、CGとい
えばBBCの恐竜シリーズを
思い浮かべるほどで、ある意味
でミラン氏が築き上げた独自
の英国SFX文化ともいえる。
同氏はそれを生涯かけて追求
していきたいのかもしれない。

注）フレーム・ストア社は、
今年1月に、英国の老舗映画
プロダクションCFCと合併
し、正式は名称はFramestore-
CFCとなっている。
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ト「Dinotopia」も取り上げられていた。
　CGを用いたフォトリアルな動物の表現
では、世界的な傾向としては、筋肉の動き
や質感などにシミュレーション的な要素を
用いたアプローチが一般化しつつある。フ
レームストアはこのような傾向に賛同し
つつも、「Walking with Dinosaur」以来一
貫して、実写や手作業の旨みを最大限に
生かした制作方針をとっている。「Walk-
ing with Beasts」でも、モデリングの鍵
となったのは、精緻な模型を作成するた
めの熟練したアーティストと、特注してつ
くられた精巧なスキャナーだったという。
また、動物が川を渡るシーンの背景撮影で
は、CGの動物が合成される位置に番号札
をもった人間が配置され、監督が番号を
呼ぶタイミングに合わせて、その番号札を
もった人間が水しぶきをたて、それが撮影
されたそうだ。
　「Walking with Dinosaur」「Walking 
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ダブル・ネガティブ(Double Negative）：
映画「Below」
　ダブル・ネガティブは、MPC（Moving 
Picture Company）やCFCなどの2Dを
中心とした老舗映画VFXプロダクション
の主要メンバーによって、3Dエフェクト
を主体としたVFXを目指して数年前に
設立された。そして、その最初の映画作品
「ピッチブラック」で見せた質の高い3D
エフェクトは、ハリウッドの目を同スタジ
オに向けさせた。現在は大少さまざまなハ
リウッド映画のVFXプロジェクトをメイ
ンに、ミュージック・ビデオやCM作品の
VFXをその合間に手がけている。
　ダブル・ネガティブが映画「Below」で
制作したVFX は、水中を進む3DCG の
潜水艦とその周りの泡やしぶきなどのエ
フェクトで、水中の物体の質感をリアリス
ティックに表現するためのレンダリング
手法と、このエフェクトのために新しく作
成されたパーティクル・システムが、リード
TDのマーチン・ヒル(Martin Hill）氏によっ
て、LEAFのプレゼンテーションで紹介さ
れた。水中の質感は、レンダーマンによっ
て作成されていくつものパスを重ね合わ
せて表現されている。最近USの大手映画
VFXプロダクションではすっかりおなじ
みになった、環境マッピングに物体表面で
反射された光の減衰を加味してグローバ
ル・イルミネーションに似た効果をつくり

だす手法ももちいられている。
　Mayaのインターフェースをもちいて構
築されたパーティクル・システムでは、2次
元の板にテクスチャをマッピングしたもの
がレンダリングの最小単位となっている。
テクスチャをほどこした2次元の板を何
枚も重ねて奥行きをもたせ、これをレン
ダリングの最小単位とした手法が、今年の
SIGGRAPHでデジタル・ドメイン社によ
って発表されており、LEAFでもその一部
が紹介されていた。ダブル・ネガティブも
最近この方法を試してみたようだ。しかし
ながら、計算コストが非常に重いため、必
要とされるリアリティに見合った精度の
計算が簡略化できるように、試行錯誤が繰
り返されているという。ミル・フィルムが独
自の開発路線をとっているのに対して、ダ
ブル・ネガティブの技術開発では、USの大
手CGI プロダクションが選択している手
法をよく研究し、それらの手法を自社のパ
イプラインに最適な形にリフォームした上
で導入している点が大きな特長といえる。
そして、若いスタッフを中心とした、規制の
枠にとらわれない、エネルギッシュな制作
体制が、最大の武器となっているようだ。

フレームストア（FrameStore-CFC；注）：
「Walking with Beasts」
　CMやTVシリーズを中心に手掛けるポ

ダブル・ネガティブのパーティクル・システムの
開発者Martin Hill 氏

映画「Below」のために特設されたパーティクル・ルーム。インハウスのパーティクル・システムと使った作業を専門におこなう

Mike Miln 氏

BBCの TVシリーズ「Walking with Beasts」のメイキング画像

スト・プロダクションのフ
レームストア内にあるCG部
門は、3DCG制作プロダク
ションとしてもっとも古い
歴史をもっている。そして、
80年代半ばから同社に所属
し、英国を代表するVFXスー
パーバイザーともいわれるマ
イク・ミラン(Mike Milne）
氏がそのVFXを担当した
BBC 放送のTV フィルム
「Walking with Dinosaur」

で世界的な評価を得る
ことになった。その続編
として昨年放映された
「Walking with Beasts」
でもエミー賞を受賞し
ている。そのせいか、最
近では、フォトリアルな
動物をテーマにしたTV
シリーズやCMの受注
が増えているようだ。
LEAF のプレゼンテー
ションでは、同社が手が
けた最新TVプロジェク

with Beasts」
の2作品のスー
パーバイジン
グを担当した
マイク・ミラン
氏は、「実写が
もつリアリティ
をもとめるなら
ば、どれほど精
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　前回は、英国における映画VFXの最新事情を紹介したが、英国VFXのもうひとつの新

しい流れが、伝統的なアニメーションの制作現場からも湧きあがりつつある。今回はそ

の中から、英国の伝統的なアニメーション・スタジオの代表格として知られるパッショ

ン・ピクチャーズにおいて、このところ急速に成長しつつある、従来のCGプロダクショ

ンがつくりだすVFXとは一線を画した、独自の3Dアニメーションの世界を紹介する。

「効率化」から「表現方法」へ
　伝統的なアニメーション・スタジオとし
て、英国のアニメータの誰もが筆頭にあげ
るのがパッション・ピクチャーズ（Pas-
sion Pictures）だ。今から14年前、ロバー
ト・ゼメキス監督の映画「ロジャー・ラ
ビット（Who Framed Roger Rabbit）」
（1988）にプロダクション・マネージャー
として参加していたアンドリュー・ラフ
マン（Andrew Ruhemann）氏が、この
映画製作から大きな影響をうけたことが、
同スタジオが誕生するきっかけとなった
という。このためか、従来のパッション・ピ
クチャーズの作品には、クラシックな2D
キャラクタ・アニメーションと実写との合
成をベースにした作品が多く、CMなどを
中心にヨーロッパ全土にわたってその活
動を展開していた。ところが、2001年の
LEAFアワードにノミネートされた作品の
数々が、パッション・ピクチャーズの作品

に対する人々の認識を大きく変えること
になった。
　このアワードのミュージック・ビデオ部
門で話題をよんだのは、パッション・ピク
チャーズが映像制作を担当した、イギリス
のミュージック・グループ“Grillaz”の
ミュージック・ビデオ「Clint Eastwood」
だった。アンダーグラウンド・カルチャー
を思わせるスタイリッシュな2Dアニメー
ションと、存在感をもった3Dの背景やリ
アルなCGエフェクトとが不思議な調和
を醸しだし、観客の目を釘付けにする奇想
天外な世界観がつくりだされていた。
　また、CM実写部門でも、同スタジオが
はじめて実写と3DCGとの合成に挑戦し
た「Mini Martians」という作品が受賞を
果たした。実写になじんだフォトリアルな
質感でありながら、伝統的なアニメーショ
ンならではの勘をうまく生かした、情感あ
ふれるユニークな3DCGキャラクタの動

きや表情には、従来のCGアニメーショ
ンとは違った楽しさがみられた。もとも
とアニメーションの素地があり、観客を楽
しませる術を心得ているということもあっ
たが、その一方で、技術的にもさまざまな
工夫がこらされており、「いつの間にパッ
ション・ピクチャーズのCGがこれほどま
でに成長したのだろうか」と首をかしげる
人が大部分だったともいえる。
　「パッション・ピクチャーズがCGを作成
するようになったきっかけは、“ストレス”
だったと思う」と、同スタジオの主なCG
作品のプロデュースをすべて手がけてき
たユーゴ・サンズ氏 (Hugo Sands）はい
う。伝統的なアニメーションにもデジタル
化の波はおしよせ、パッション・ピクチャー
ズで作成されるアニメーションにも、主に
作業の効率化を意図して、部分的にデジ
タル処理が用いられるようになっていっ
た。ただ、それらの作業は、当初は、す
べて外部のデジタル処理を専門に行うプ
ロダクションに委託していたそうだ。ユー
ゴ氏のいう“ストレス”の発端はここに
あった。
　デジタル処理を専門におこなうプロダク
ションで加工された映像は、彼らが意図し
たものとはまったくかけ離れてしまってい

Passion Pictures 最新の自社制作3DCGショート・フィルム「Cat who was a Dog inside」

英国VFX最新事情(パート2）-パッション・ピクチャーズ英国VFX最新事情(パート2）-パッション・ピクチャーズ
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る場合が多く、またデジタル処理を専門的
に行っているアニメータにどれほど彼らの
アーティスティックな意図を説明しても、
うまくその意図が理解してもらえないケー
スがほとんどだったという。そんな状況の
中で、あるとき、アニメータでありディレク
ターでもあったスタッフの一人が、自宅の
PCを会社に持ち込み、その上で稼動して
いたLightWave を使って作業を始めた
そうだ。そして、このことが、パッション・ピ
クチャーズにおいてCG部門が開設される
発端となった。今から5年前のことだった
という。もっとも、CG部門が発足したのち
も、コマーシャル作品の制作で用いられる
CGの大部分は、外部のCGプロダクショ
ンに委託されていた。ただ、これらのCGプ
ロダクションは、現在も活躍しているイギ
リス、フランス、ドイツなどの大手のCGプ
ロダクションで、彼らとの共同作業によっ
てパッション・ピクチャーズ内部でのCG
制作のノウハウも蓄積されていったようだ。
　そんな中で、ラフマン氏みずからに
よってプロデュースされた、パッション・
ピクチャーズ初の自社制作3DCGショー
ト・フィルム「Hot Spot」（1999）は、

Siggraph2000のエレクトロニック・シ
アターでも上映され好評を博した。金曜の
夜、バーで仲良く飲み交わしている2人の
男の前を、グラマラスな女性が通りすぎる
と、とたんに様相は一変する、というユー
モラスなストーリーで、キャラクタの心理
をリアルに伝えるコミカルな身振りや目の
動きが、観客を大いに楽しませていた。
　「Hot Spot」では、アニメーションの大
部分が外部のディレクターみずからによっ
て作成されていたが、この作品の制作は、
パッション・ピクチャーズのCG部門が大
きく躍進するきっかけとなったそうだ。そ
して、CM映像におけるCGの需要が高ま
るにつれて、パッション・ピクチャーズの

Passion Pictures 初の自社制作 3DCGショート・
フィルム「Hot Spot」(1999) 
Siggraph2000 Electronic Theater でも上映され
て好評を博した。

Passion Picturesがミュージック・ビデオという
ジャンルに進出するきっかけとなった、Robbie 
Williamsのミュージック・ビデオ「Let Love Be 
Your Energy」。コマーシャル作品として、はじめ
てそのCG制作すべてを内部のCG部門が行った

CGならではの表現へのアプロー
チ
　冒頭で紹介した、ミュージック・ビデ
オ「Clint Eastwood」（Grillaz）は、パッ
ション・ピクチャーズのCG部門が「Hot 
Spot」以降に蓄積してきたノウハウを結
集させる一方で、2Dアニメーションと
もCGアニメーションとも違った独自の

LEAF2001,2002で話題となった"Golliraz" ミュージック・ビデオ

英国VFX最新事情(パート2）-パッション・ピクチャーズ英国VFX最新事情(パート2）-パッション・ピクチャーズ

LEAF2002 のミュージック・
ビデオ部門にノミネートされ
たGollirazの新しいミュージッ
ク・ビデオ、「Dock da House」
と「at the Brit Awards」。後者
はSIGGRAPH2002 のエレク
トロニック・シアターでも上映
された、コンサートのライブ映
像と2D/3Dアニメーションの
合成

CG部門でも次第にアニメー
タの数やマシンの台数も増え
ていき、LightWave、Messiah、
AfterEffectsを主体とした制
作体制が整っていった。また、
この頃から、いままでそのほと
んどがCMで占められていた
パッション・ピクチャーズの仕
事の内容も少しずつ変化をみ
せはじめ、ミュージック・ビデ
オの仕事なども手がけられる
ようになっていった。2001年
のはじめに制作され、各国のア
ニメーション・フェスティバル
で受賞した、ロビー・ウイリア
ム ズ（Robbie Williams）の
ミュージック・ビデオ「Let 
Love Be Your Energy」では、
そのCG 部分のほとんどを
パッション・ピクチャーズの
CG部門が制作しており、トゥ
ーン・シェーディングやライ
ト・エフェクト、ダイナミック
なカメラの動きなど、その後の
作品に通じるアプローチが多
くみられる。
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　前回は、英国における映画VFXの最新事情を紹介したが、英国VFXのもうひとつの新

しい流れが、伝統的なアニメーションの制作現場からも湧きあがりつつある。今回はそ

の中から、英国の伝統的なアニメーション・スタジオの代表格として知られるパッショ

ン・ピクチャーズにおいて、このところ急速に成長しつつある、従来のCGプロダクショ

ンがつくりだすVFXとは一線を画した、独自の3Dアニメーションの世界を紹介する。

「効率化」から「表現方法」へ
　伝統的なアニメーション・スタジオとし
て、英国のアニメータの誰もが筆頭にあげ
るのがパッション・ピクチャーズ（Pas-
sion Pictures）だ。今から14年前、ロバー
ト・ゼメキス監督の映画「ロジャー・ラ
ビット（Who Framed Roger Rabbit）」
（1988）にプロダクション・マネージャー
として参加していたアンドリュー・ラフ
マン（Andrew Ruhemann）氏が、この
映画製作から大きな影響をうけたことが、
同スタジオが誕生するきっかけとなった
という。このためか、従来のパッション・ピ
クチャーズの作品には、クラシックな2D
キャラクタ・アニメーションと実写との合
成をベースにした作品が多く、CMなどを
中心にヨーロッパ全土にわたってその活
動を展開していた。ところが、2001年の
LEAFアワードにノミネートされた作品の
数々が、パッション・ピクチャーズの作品

に対する人々の認識を大きく変えること
になった。
　このアワードのミュージック・ビデオ部
門で話題をよんだのは、パッション・ピク
チャーズが映像制作を担当した、イギリス
のミュージック・グループ“Grillaz”の
ミュージック・ビデオ「Clint Eastwood」
だった。アンダーグラウンド・カルチャー
を思わせるスタイリッシュな2Dアニメー
ションと、存在感をもった3Dの背景やリ
アルなCGエフェクトとが不思議な調和
を醸しだし、観客の目を釘付けにする奇想
天外な世界観がつくりだされていた。
　また、CM実写部門でも、同スタジオが
はじめて実写と3DCGとの合成に挑戦し
た「Mini Martians」という作品が受賞を
果たした。実写になじんだフォトリアルな
質感でありながら、伝統的なアニメーショ
ンならではの勘をうまく生かした、情感あ
ふれるユニークな3DCGキャラクタの動

きや表情には、従来のCGアニメーショ
ンとは違った楽しさがみられた。もとも
とアニメーションの素地があり、観客を楽
しませる術を心得ているということもあっ
たが、その一方で、技術的にもさまざまな
工夫がこらされており、「いつの間にパッ
ション・ピクチャーズのCGがこれほどま
でに成長したのだろうか」と首をかしげる
人が大部分だったともいえる。
　「パッション・ピクチャーズがCGを作成
するようになったきっかけは、“ストレス”
だったと思う」と、同スタジオの主なCG
作品のプロデュースをすべて手がけてき
たユーゴ・サンズ氏 (Hugo Sands）はい
う。伝統的なアニメーションにもデジタル
化の波はおしよせ、パッション・ピクチャー
ズで作成されるアニメーションにも、主に
作業の効率化を意図して、部分的にデジ
タル処理が用いられるようになっていっ
た。ただ、それらの作業は、当初は、す
べて外部のデジタル処理を専門に行うプ
ロダクションに委託していたそうだ。ユー
ゴ氏のいう“ストレス”の発端はここに
あった。
　デジタル処理を専門におこなうプロダク
ションで加工された映像は、彼らが意図し
たものとはまったくかけ離れてしまってい

Passion Pictures 最新の自社制作3DCGショート・フィルム「Cat who was a Dog inside」
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る場合が多く、またデジタル処理を専門的
に行っているアニメータにどれほど彼らの
アーティスティックな意図を説明しても、
うまくその意図が理解してもらえないケー
スがほとんどだったという。そんな状況の
中で、あるとき、アニメータでありディレク
ターでもあったスタッフの一人が、自宅の
PCを会社に持ち込み、その上で稼動して
いたLightWave を使って作業を始めた
そうだ。そして、このことが、パッション・ピ
クチャーズにおいてCG部門が開設される
発端となった。今から5年前のことだった
という。もっとも、CG部門が発足したのち
も、コマーシャル作品の制作で用いられる
CGの大部分は、外部のCGプロダクショ
ンに委託されていた。ただ、これらのCGプ
ロダクションは、現在も活躍しているイギ
リス、フランス、ドイツなどの大手のCGプ
ロダクションで、彼らとの共同作業によっ
てパッション・ピクチャーズ内部でのCG
制作のノウハウも蓄積されていったようだ。
　そんな中で、ラフマン氏みずからに
よってプロデュースされた、パッション・
ピクチャーズ初の自社制作3DCGショー
ト・フィルム「Hot Spot」（1999）は、

Siggraph2000のエレクトロニック・シ
アターでも上映され好評を博した。金曜の
夜、バーで仲良く飲み交わしている2人の
男の前を、グラマラスな女性が通りすぎる
と、とたんに様相は一変する、というユー
モラスなストーリーで、キャラクタの心理
をリアルに伝えるコミカルな身振りや目の
動きが、観客を大いに楽しませていた。
　「Hot Spot」では、アニメーションの大
部分が外部のディレクターみずからによっ
て作成されていたが、この作品の制作は、
パッション・ピクチャーズのCG部門が大
きく躍進するきっかけとなったそうだ。そ
して、CM映像におけるCGの需要が高ま
るにつれて、パッション・ピクチャーズの

Passion Pictures 初の自社制作 3DCGショート・
フィルム「Hot Spot」(1999) 
Siggraph2000 Electronic Theater でも上映され
て好評を博した。

Passion Picturesがミュージック・ビデオという
ジャンルに進出するきっかけとなった、Robbie 
Williamsのミュージック・ビデオ「Let Love Be 
Your Energy」。コマーシャル作品として、はじめ
てそのCG制作すべてを内部のCG部門が行った

CGならではの表現へのアプロー
チ
　冒頭で紹介した、ミュージック・ビデ
オ「Clint Eastwood」（Grillaz）は、パッ
ション・ピクチャーズのCG部門が「Hot 
Spot」以降に蓄積してきたノウハウを結
集させる一方で、2Dアニメーションと
もCGアニメーションとも違った独自の

LEAF2001,2002で話題となった"Golliraz" ミュージック・ビデオ
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LEAF2002 のミュージック・
ビデオ部門にノミネートされ
たGollirazの新しいミュージッ
ク・ビデオ、「Dock da House」
と「at the Brit Awards」。後者
はSIGGRAPH2002 のエレク
トロニック・シアターでも上映
された、コンサートのライブ映
像と2D/3Dアニメーションの
合成

CG部門でも次第にアニメー
タの数やマシンの台数も増え
ていき、LightWave、Messiah、
AfterEffectsを主体とした制
作体制が整っていった。また、
この頃から、いままでそのほと
んどがCMで占められていた
パッション・ピクチャーズの仕
事の内容も少しずつ変化をみ
せはじめ、ミュージック・ビデ
オの仕事なども手がけられる
ようになっていった。2001年
のはじめに制作され、各国のア
ニメーション・フェスティバル
で受賞した、ロビー・ウイリア
ム ズ（Robbie Williams）の
ミュージック・ビデオ「Let 
Love Be Your Energy」では、
そのCG 部分のほとんどを
パッション・ピクチャーズの
CG部門が制作しており、トゥ
ーン・シェーディングやライ
ト・エフェクト、ダイナミック
なカメラの動きなど、その後の
作品に通じるアプローチが多
くみられる。
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　前回は、英国における映画VFXの最新事情を紹介したが、英国VFXのもうひとつの新

しい流れが、伝統的なアニメーションの制作現場からも湧きあがりつつある。今回はそ

の中から、英国の伝統的なアニメーション・スタジオの代表格として知られるパッショ

ン・ピクチャーズにおいて、このところ急速に成長しつつある、従来のCGプロダクショ

ンがつくりだすVFXとは一線を画した、独自の3Dアニメーションの世界を紹介する。

「効率化」から「表現方法」へ
　伝統的なアニメーション・スタジオとし
て、英国のアニメータの誰もが筆頭にあげ
るのがパッション・ピクチャーズ（Pas-
sion Pictures）だ。今から14年前、ロバー
ト・ゼメキス監督の映画「ロジャー・ラ
ビット（Who Framed Roger Rabbit）」
（1988）にプロダクション・マネージャー
として参加していたアンドリュー・ラフ
マン（Andrew Ruhemann）氏が、この
映画製作から大きな影響をうけたことが、
同スタジオが誕生するきっかけとなった
という。このためか、従来のパッション・ピ
クチャーズの作品には、クラシックな2D
キャラクタ・アニメーションと実写との合
成をベースにした作品が多く、CMなどを
中心にヨーロッパ全土にわたってその活
動を展開していた。ところが、2001年の
LEAFアワードにノミネートされた作品の
数々が、パッション・ピクチャーズの作品

に対する人々の認識を大きく変えること
になった。
　このアワードのミュージック・ビデオ部
門で話題をよんだのは、パッション・ピク
チャーズが映像制作を担当した、イギリス
のミュージック・グループ“Grillaz”の
ミュージック・ビデオ「Clint Eastwood」
だった。アンダーグラウンド・カルチャー
を思わせるスタイリッシュな2Dアニメー
ションと、存在感をもった3Dの背景やリ
アルなCGエフェクトとが不思議な調和
を醸しだし、観客の目を釘付けにする奇想
天外な世界観がつくりだされていた。
　また、CM実写部門でも、同スタジオが
はじめて実写と3DCGとの合成に挑戦し
た「Mini Martians」という作品が受賞を
果たした。実写になじんだフォトリアルな
質感でありながら、伝統的なアニメーショ
ンならではの勘をうまく生かした、情感あ
ふれるユニークな3DCGキャラクタの動

きや表情には、従来のCGアニメーショ
ンとは違った楽しさがみられた。もとも
とアニメーションの素地があり、観客を楽
しませる術を心得ているということもあっ
たが、その一方で、技術的にもさまざまな
工夫がこらされており、「いつの間にパッ
ション・ピクチャーズのCGがこれほどま
でに成長したのだろうか」と首をかしげる
人が大部分だったともいえる。
　「パッション・ピクチャーズがCGを作成
するようになったきっかけは、“ストレス”
だったと思う」と、同スタジオの主なCG
作品のプロデュースをすべて手がけてき
たユーゴ・サンズ氏 (Hugo Sands）はい
う。伝統的なアニメーションにもデジタル
化の波はおしよせ、パッション・ピクチャー
ズで作成されるアニメーションにも、主に
作業の効率化を意図して、部分的にデジ
タル処理が用いられるようになっていっ
た。ただ、それらの作業は、当初は、す
べて外部のデジタル処理を専門に行うプ
ロダクションに委託していたそうだ。ユー
ゴ氏のいう“ストレス”の発端はここに
あった。
　デジタル処理を専門におこなうプロダク
ションで加工された映像は、彼らが意図し
たものとはまったくかけ離れてしまってい

Passion Pictures 最新の自社制作3DCGショート・フィルム「Cat who was a Dog inside」
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る場合が多く、またデジタル処理を専門的
に行っているアニメータにどれほど彼らの
アーティスティックな意図を説明しても、
うまくその意図が理解してもらえないケー
スがほとんどだったという。そんな状況の
中で、あるとき、アニメータでありディレク
ターでもあったスタッフの一人が、自宅の
PCを会社に持ち込み、その上で稼動して
いたLightWave を使って作業を始めた
そうだ。そして、このことが、パッション・ピ
クチャーズにおいてCG部門が開設される
発端となった。今から5年前のことだった
という。もっとも、CG部門が発足したのち
も、コマーシャル作品の制作で用いられる
CGの大部分は、外部のCGプロダクショ
ンに委託されていた。ただ、これらのCGプ
ロダクションは、現在も活躍しているイギ
リス、フランス、ドイツなどの大手のCGプ
ロダクションで、彼らとの共同作業によっ
てパッション・ピクチャーズ内部でのCG
制作のノウハウも蓄積されていったようだ。
　そんな中で、ラフマン氏みずからに
よってプロデュースされた、パッション・
ピクチャーズ初の自社制作3DCGショー
ト・フィルム「Hot Spot」（1999）は、

Siggraph2000のエレクトロニック・シ
アターでも上映され好評を博した。金曜の
夜、バーで仲良く飲み交わしている2人の
男の前を、グラマラスな女性が通りすぎる
と、とたんに様相は一変する、というユー
モラスなストーリーで、キャラクタの心理
をリアルに伝えるコミカルな身振りや目の
動きが、観客を大いに楽しませていた。
　「Hot Spot」では、アニメーションの大
部分が外部のディレクターみずからによっ
て作成されていたが、この作品の制作は、
パッション・ピクチャーズのCG部門が大
きく躍進するきっかけとなったそうだ。そ
して、CM映像におけるCGの需要が高ま
るにつれて、パッション・ピクチャーズの

Passion Pictures 初の自社制作 3DCGショート・
フィルム「Hot Spot」(1999) 
Siggraph2000 Electronic Theater でも上映され
て好評を博した。

Passion Picturesがミュージック・ビデオという
ジャンルに進出するきっかけとなった、Robbie 
Williamsのミュージック・ビデオ「Let Love Be 
Your Energy」。コマーシャル作品として、はじめ
てそのCG制作すべてを内部のCG部門が行った

CGならではの表現へのアプロー
チ
　冒頭で紹介した、ミュージック・ビデ
オ「Clint Eastwood」（Grillaz）は、パッ
ション・ピクチャーズのCG部門が「Hot 
Spot」以降に蓄積してきたノウハウを結
集させる一方で、2Dアニメーションと
もCGアニメーションとも違った独自の

LEAF2001,2002で話題となった"Golliraz" ミュージック・ビデオ
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LEAF2002 のミュージック・
ビデオ部門にノミネートされ
たGollirazの新しいミュージッ
ク・ビデオ、「Dock da House」
と「at the Brit Awards」。後者
はSIGGRAPH2002 のエレク
トロニック・シアターでも上映
された、コンサートのライブ映
像と2D/3Dアニメーションの
合成

CG部門でも次第にアニメー
タの数やマシンの台数も増え
ていき、LightWave、Messiah、
AfterEffectsを主体とした制
作体制が整っていった。また、
この頃から、いままでそのほと
んどがCMで占められていた
パッション・ピクチャーズの仕
事の内容も少しずつ変化をみ
せはじめ、ミュージック・ビデ
オの仕事なども手がけられる
ようになっていった。2001年
のはじめに制作され、各国のア
ニメーション・フェスティバル
で受賞した、ロビー・ウイリア
ム ズ（Robbie Williams）の
ミュージック・ビデオ「Let 
Love Be Your Energy」では、
そのCG 部分のほとんどを
パッション・ピクチャーズの
CG部門が制作しており、トゥ
ーン・シェーディングやライ
ト・エフェクト、ダイナミック
なカメラの動きなど、その後の
作品に通じるアプローチが多
くみられる。
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巧につくられたCGであろうと、それが実
写のリアリティを越えることはない。実写
でできることはずべて実写でおこないた
い」。と語っている。また「アニメーション
においては、ひたすらに実際の動物の動き
を観察し、どういった動きがリアリティを
つくりだしているかをまず感覚的につかみ
とることが大切だ。基本の動きがしっかり
としていれば、それはリアルに見える」とも
言っている。より高度なリアリティを追求
する段階では、皮膚や毛などのシミュレー
ションも必要となってくるが、あくまでそ
れは基本の動きをふまえた上でのことだと
いうことをも示唆しているようだった。
　80年代前半から3DCG映像の制作に
かかわり、英国CG業界の伝説的な人物と
さえいわれる同氏の言葉は、映像のリア
ティをつくりだすためにCGがなにをすべ
きかを鋭くついている。オランダ出身のミ
ラン氏は、幼いころから、自然を観察するこ
との大切さを、敬虔なキリスト教徒だった
父親から教え込まれたという。このためか、
「自然界の生き物をテーマにした一連の作
品の制作は、自分にとって非常に幸運な仕
事だった」といっている。実際のところ、自
分の故郷の自然をテーマにした作品もつ
くりたいそうだが、「エンタテインメントと
いう枠ではどうしても南国の大自然がテー
マにされがちで、なかなか自分の案を出す
機会に恵まれない。それに、一旦自分のアイ

　LEAFの「SFX」コースのプレゼンテー
ションの締めくくりとして、ミラン氏が司
会を担当し、このコースを担当した国内外
のプレゼンター全員によるパネル・ディス
カッションが行われた。そして、ここでは、
英国VFXをとりまく環境が抱かえる問題
点が大きくクローズ・アップされていた。
英国が映画VFXの作業現場として、ハリ
ウッドに次ぐ国際的な位置付けになって
きたことは事実だが、そのマーケットの規
模はまだまだ小さく、常時映画プロジェク
トの仕事に携わっているプロダクション
は現状ではほとんどないといえる。このた
め、映画プロジェクトをメインに据えたプロ
ダクションでは90％近くをフリーランス
に依存している。このことは自社独自のパ
イプラインの開発や作業体制の細分化を
阻み、高度な映像表現に必要とされるスペ
シャリストの導入をも難しくしている。
　ただ、そのような状況のなかで、前述し
たミル・フィルムやダブル・ネガティブな
どでは、少ない開発要員で重点的な開発を
効率よくおこない、自社独自のパイプライ
ンを部分的に構築し、それをうまく作業体
制に取り入れている。その一方で、人材の
確保も大きな問題となっている。ヨーロッ
パからすぐれた才能が入り込んできてい
ることも事実だが、それを越える割合で英
国内のすぐれた才能がUSに流出してい
るという現状も否定できないようだ。

デアを言ってしまうと、どういうわけか、そ
れはなかなか実現しないものなんでね」と
茶目っ気たっぷりに語っている。ただ、「自
然界の生き物をテーマにした映画をつく
りたいか」とたずねると、「映画をつくるつ
もりはない」と断言する。「若いころは映画
をつくりたいと思ってこの道に入った。た
だ、ひとつの映画を製作するには多くの時

BBCのTVシリーズ「Walking with Beasts」のファイナル画像

LEAF プ レ ゼ ン
テーションがおこ
なわれたTVシリー
ズ「Dinotopia」の
ファイナル画像

LEAFアワードのCMアニメーション部門で受賞した作品 LEAFアワードのCM実写部門で受賞した作品

間が必要とされる。今は、限ら
れた時間で、できるだけ多く
のチャレンジをしたい。それ
には、サイクルの短いTVプロ
ジェクトの方が多くの可能性
をもっていると思う」と語っ
ていた。ただし、実際のとこ
ろ、BBC のTV プロジェクト
は2年近い歳月をかけて制作
されており、決して映画プロ
ジェクトと比較して制作期間
が短いとはいえない。英国で
は、一般の人々でも、CGとい
えばBBCの恐竜シリーズを
思い浮かべるほどで、ある意味
でミラン氏が築き上げた独自
の英国SFX文化ともいえる。
同氏はそれを生涯かけて追求
していきたいのかもしれない。

注）フレーム・ストア社は、
今年1月に、英国の老舗映画
プロダクションCFCと合併
し、正式は名称はFramestore-
CFCとなっている。
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ト「Dinotopia」も取り上げられていた。
　CGを用いたフォトリアルな動物の表現
では、世界的な傾向としては、筋肉の動き
や質感などにシミュレーション的な要素を
用いたアプローチが一般化しつつある。フ
レームストアはこのような傾向に賛同し
つつも、「Walking with Dinosaur」以来一
貫して、実写や手作業の旨みを最大限に
生かした制作方針をとっている。「Walk-
ing with Beasts」でも、モデリングの鍵
となったのは、精緻な模型を作成するた
めの熟練したアーティストと、特注してつ
くられた精巧なスキャナーだったという。
また、動物が川を渡るシーンの背景撮影で
は、CGの動物が合成される位置に番号札
をもった人間が配置され、監督が番号を
呼ぶタイミングに合わせて、その番号札を
もった人間が水しぶきをたて、それが撮影
されたそうだ。
　「Walking with Dinosaur」「Walking 
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ダブル・ネガティブ(Double Negative）：
映画「Below」
　ダブル・ネガティブは、MPC（Moving 
Picture Company）やCFCなどの2Dを
中心とした老舗映画VFXプロダクション
の主要メンバーによって、3Dエフェクト
を主体としたVFXを目指して数年前に
設立された。そして、その最初の映画作品
「ピッチブラック」で見せた質の高い3D
エフェクトは、ハリウッドの目を同スタジ
オに向けさせた。現在は大少さまざまなハ
リウッド映画のVFXプロジェクトをメイ
ンに、ミュージック・ビデオやCM作品の
VFXをその合間に手がけている。
　ダブル・ネガティブが映画「Below」で
制作したVFX は、水中を進む3DCG の
潜水艦とその周りの泡やしぶきなどのエ
フェクトで、水中の物体の質感をリアリス
ティックに表現するためのレンダリング
手法と、このエフェクトのために新しく作
成されたパーティクル・システムが、リード
TDのマーチン・ヒル(Martin Hill）氏によっ
て、LEAFのプレゼンテーションで紹介さ
れた。水中の質感は、レンダーマンによっ
て作成されていくつものパスを重ね合わ
せて表現されている。最近USの大手映画
VFXプロダクションではすっかりおなじ
みになった、環境マッピングに物体表面で
反射された光の減衰を加味してグローバ
ル・イルミネーションに似た効果をつくり

だす手法ももちいられている。
　Mayaのインターフェースをもちいて構
築されたパーティクル・システムでは、2次
元の板にテクスチャをマッピングしたもの
がレンダリングの最小単位となっている。
テクスチャをほどこした2次元の板を何
枚も重ねて奥行きをもたせ、これをレン
ダリングの最小単位とした手法が、今年の
SIGGRAPHでデジタル・ドメイン社によ
って発表されており、LEAFでもその一部
が紹介されていた。ダブル・ネガティブも
最近この方法を試してみたようだ。しかし
ながら、計算コストが非常に重いため、必
要とされるリアリティに見合った精度の
計算が簡略化できるように、試行錯誤が繰
り返されているという。ミル・フィルムが独
自の開発路線をとっているのに対して、ダ
ブル・ネガティブの技術開発では、USの大
手CGI プロダクションが選択している手
法をよく研究し、それらの手法を自社のパ
イプラインに最適な形にリフォームした上
で導入している点が大きな特長といえる。
そして、若いスタッフを中心とした、規制の
枠にとらわれない、エネルギッシュな制作
体制が、最大の武器となっているようだ。

フレームストア（FrameStore-CFC；注）：
「Walking with Beasts」
　CMやTVシリーズを中心に手掛けるポ

ダブル・ネガティブのパーティクル・システムの
開発者Martin Hill 氏

映画「Below」のために特設されたパーティクル・ルーム。インハウスのパーティクル・システムと使った作業を専門におこなう

Mike Miln 氏

BBCの TVシリーズ「Walking with Beasts」のメイキング画像

スト・プロダクションのフ
レームストア内にあるCG部
門は、3DCG制作プロダク
ションとしてもっとも古い
歴史をもっている。そして、
80年代半ばから同社に所属
し、英国を代表するVFXスー
パーバイザーともいわれるマ
イク・ミラン(Mike Milne）
氏がそのVFXを担当した
BBC 放送のTV フィルム
「Walking with Dinosaur」

で世界的な評価を得る
ことになった。その続編
として昨年放映された
「Walking with Beasts」
でもエミー賞を受賞し
ている。そのせいか、最
近では、フォトリアルな
動物をテーマにしたTV
シリーズやCMの受注
が増えているようだ。
LEAF のプレゼンテー
ションでは、同社が手が
けた最新TVプロジェク

with Beasts」
の2作品のスー
パーバイジン
グを担当した
マイク・ミラン
氏は、「実写が
もつリアリティ
をもとめるなら
ば、どれほど精
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れ、よりリアルな動きや質感をつくりだ
すために、さらにプラグインによってボ
リューメトリックな表現が加えられたそう
だ。この作品に続いて制作されたGorillaz
の新作は、今年のLEAF アワードやSig-
graph2002のエレクトロニック・シア
ターでも上映され、特に実写のライブ映
像と2D／3Dアニメーションを融合させ
た「at the Brit Award」は、迫力あふれ
るCGスターの演技力が強く印象に残る作
品となっていた。
　決して大掛かりな技術開発を行うわけ
ではないが、手書きのアニメーションには
ない面白さをつくりだすために、CG特有の

技術を使った表現を試行錯誤するという
アプローチは、Leaf Award 2001のCM
実写部門で受賞した「Mini Martians」に
もみられる。この大型CMでは、実写と合
成する3DCGの制作も初めてなら、フィ
ルム・レベルの解像度の映像（2048×
1556）をLightWave でレンダリングす
ることも初めてだったそうで、とりわけ苦
労したのは、実写の背景になじむような
CGのキャラクタのライティングをつく
りだすことだったという。このため、Ligit-
WaveがもつHDRという新機能に目をつ
けて、CGキャラクタを配置する場所に
クロムボール(銀色の球）を置いて背景の
撮影が行われた。この機能を使うと、球に
写った背景の画像を用いて、背景全体から
入射する光が算出され、これらの光でCG
の物体を照明してレンダリングすること
ができるが、ディレクション上の要請や変
更にフレキシブルに対応することが非常
に難しかったため、最終的にはHDR機能
は使われず、従来からある環境マッピング
を用いた方法が採られたという。
　フォトリアルな3DCGというもの自体
も、彼らにとってははじめての経験で、どう
したらリアルに見えるか、といった部分でも
多くの試行錯誤が繰り返されたそうだが、
完成した映像は実にリアルで、周りからの
評価も高かったようだ。そして、この作品を
きっかけに、実写と3DCGとの合成をもち
いたCM作品の制作が増え、LEAF2002
の開催中にロンドン市内で話題となってい
たCM「Car Phone Warehouse」も、そのプ

　たとえば、手書きの2Dキャラクタ・ア
ニメーションと3DCG の背景とを組み
合わせる場合、通常は背景の3DCG を
トゥーン・シェーディングなどのセル画調
のシェーディングで仕上げることが多い
が、この作品ではそういったアプローチと
は逆に、手書きの2Dキャラクタと違和感
なくなじむように背景のライティングや背
景の物体表面のマテリアルに工夫を凝ら
して、どちらかというとリアルなレンダリン
グによって仕上げられている。背景をあえ
てセル画調のシェーディングで仕上げな
かったのは、背景にボリュームをもたせる
ことによってシーン全体に現実感をあた
え、2Dキャラクタをその現実の世界に引
き込むような効果を出したかったからだ
という。また、特にカメラの動きが激しい

Passion Pictures がはじめて実写
と 3DCG との合成に挑戦した CM
「Mini Martians」。
LEAF2001 の CM実写部門で受賞
を果たした。

シーンなどでは、まず、背
景もキャラクタもふくめ
たシーン全体の大雑把な
3DCGアニメーションをワ
イヤーフレームでレンダリ
ングしてプリンアウトし、こ
れをベースにして手書きの
2Dアニメーションが作成
されたそうだ。
　一瞬たりとも目がはなせ
ない面白さをめざしたとい
うこの作品では、手書きの
2Dキャラクタと3DCGの
背景との融和を重視しつつ
も、エフェクトに関しては、
たとえば、コミカルな動きの
車から極端にリアルな煙
が噴射されるといったよう
な意表をつく効果が多く
みられた。炎や煙などのエ
フェクトには、LightWave
のパーティクルが用いら

画像は、LEAF2002開催中にロンドン市内で話
題となっていたCM「Car Phone Warehouse」。
写真は、Executive Producer のHugo Sands 氏
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リーを軸にしたこの作品では、一枚の紙か
板でつくられたようなユニークなキャラク
タが主人公になっており、その世界全体を
包み込む奥行き間のある背景やカメラの
動きに特徴がみられる。たしかに一見して
まず感じるのは、上質な2Dアニメーショ
ンの魅力だ。ただ、そこには、一見しただけ
ではわからないものの、知らず知らずのう
ちに画面全体に広がっている、3DCGア
ニメーションならではの効果があきらかに
見られる。たとえば、意外性のあるカメラ
の動きや物体同士の位置関係は、伝統的
な2Dアニメーションでは作り出すことの
できない面白味を与え、微妙な影や明暗の
トーンは不思議な現実感を生んで、見るも
のをストーリーの世界へ惹きつける。
　ただ、あくまでこういった効果が得ら
れるのは、その作品が伝統的なアニメー
ション・アートとして質を十分にクリアし
た上でのことで、3Dでしかできないもの
を3DCGでつくって人を驚かせるのは簡
単だが、2Dでもできるものを3DCGでつ
くって人を驚かせるのは並大抵のことで
はない、だからこそそれに挑戦したい、とい
うことをサンズ氏はつたえたかったよう
だ。もともと2Dでできるものをつくって
いた伝統的なアニメーションからはじまっ
て、めぐりめぐって、また2Dでできるもの
を作る作業に戻ってきたともいえるが、そ
の経緯を経ることによって、伝統的なアニ
メーションとも3DCGアニメーションと
も違った、新しいコンセプトのアニメー
ションがはぐくまれつつあるともいえ、
その行方には大きな可能性が感じられる。
今、パッション・ピクチャーズがつくりだ
す3DCGアニメーションに熱い視線が注
がれている理由は、そんなところにあるの
かもしれない。

マックガフ・リーニュ社 (Mac Guff Lig-
ne）のアーティストをディレクターに迎え
た大型CMプロジェクトのプレゼンテー
ションがおこなわれた。イギリスとは違っ
たアート性に目をつけた企画ともいえる
が、マックガフ・リーニュ社は3DCGス
タジオとしての歴史が古くその技術の蓄
積もあるため、技術的なサポートやそこか
らノウハウを習得することも意図されて
いるようだ。実際のところ、この作品では、
毛のシミュレーションやライト・シミュ
レーションなどの、マックガフ・リーニュ
社が自社開発した技術の数々が、試験的
に用いられている。
　実際のところ、90年代半ばに映画「ロ
スト・チルドレン」VFXが世界的に評価
され、デュボア社、ビュフ社、マックガフ・
リーニュ社などのフランスの大手VFXプ
ロダクションには、ハリウッドをはじめ
として世界から注目が集まった。しかし
ながら、ハリウッドにオフィスを開設して
映画VFXの仕事を基盤にのせたビュフ社
をのぞいては、ハリウッドVFXのバブル
崩壊とともに、国際的な舞台から後退す
ることになった。その一方で、フランス
国内のVFX市場も、ゲームをのぞいては
低迷しており、海外に目をむけなくては
生き残っていけない状況にあるとさえい
われている。このような状況を考えると、
マックガフ・リーニュ社にとっても、国際
的なプロデュース能力に秀でたパッショ
ン・ピクチャーズとのコラボレーション
には大きな意味があるともいえるようだ。
ただ、サンズ氏本人は、将来的にみずか
らがプロデュースする3DCGフィルムで
は、「2Dでできるものを3DCGで作成
したい」といっている。
　そしてその第一歩として、この秋完成さ
せた作品が、「Cat who was a Dog inside」
という3DCGショート・フィルムだ。童話
のような世界観を人間味あふれるストー

ロデュースからCG制作にいたるまでを同
スタジオがおこなっていた。
　プロデュースを担当したのは、前述した
サンズ氏だった。3DCGで作成された携
帯電話と実写の世界という組み合わせは決
して珍しいものではないが、情感あふれる
電話機の動きは、CGアニメーションとい
うよりは、むしろ、フォトリアルな形状や
質感と絶妙な演技力とを兼ね備えた、てい
ねいで質の高い伝統的なキャラクタ・アニ
メーションを思わせる。そして、そのキャ
ラクタの動きひとつひとつは、どの動き
をとってもそこにストーリーを感じさせ
る。「ストレス」がパッション・ピクチャー
ズCG部門の発祥になったというサンズ氏
の言葉は、伝統的なアニメーションがもつ
質の高いアート性をCGでおきかえるこ
との難しさを意味していたともいえる。そ
して、以後5年間の試行錯誤を経て、よう
やく彼ら自身が満足できる質のアートを、
CGという道具をもちいても実現できるま
でになったようだ。

2Dの世界を3Dで表現する試み
　サンズ氏は自身の将来的な目標として
フル3DCGフィルムの作成をあげている
が、これは「Hot Spot」以来、パッション・
ピクチャーズが追求してきたテーマでもあ
る。実際のところ社長のラフマンは、「Hot 
Spot」のプロデュースと同時期に、社内の
フィルム部門も開設しており、そこで制作
された最初のドキュメンタリー・フィル
ム「One Day in September」は、アカデ
ミー賞（2000）やエミー賞（2001）の
ドキュメンタリー部門で受賞を果たして
いる。
　また、サンズ氏は、その制作体制とし
て、フランス人のアーティストをディレク
ターに迎えたいといっているが、実際の
ところすでにその動きも出てきている。
LEAF2002のセミナーでは、フランスの

Passion Pictures 最新の自社制作3DCGショート・フィルム「Cat who was a Dog inside」
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れ、よりリアルな動きや質感をつくりだ
すために、さらにプラグインによってボ
リューメトリックな表現が加えられたそう
だ。この作品に続いて制作されたGorillaz
の新作は、今年のLEAF アワードやSig-
graph2002のエレクトロニック・シア
ターでも上映され、特に実写のライブ映
像と2D／3Dアニメーションを融合させ
た「at the Brit Award」は、迫力あふれ
るCGスターの演技力が強く印象に残る作
品となっていた。
　決して大掛かりな技術開発を行うわけ
ではないが、手書きのアニメーションには
ない面白さをつくりだすために、CG特有の

技術を使った表現を試行錯誤するという
アプローチは、Leaf Award 2001のCM
実写部門で受賞した「Mini Martians」に
もみられる。この大型CMでは、実写と合
成する3DCGの制作も初めてなら、フィ
ルム・レベルの解像度の映像（2048×
1556）をLightWave でレンダリングす
ることも初めてだったそうで、とりわけ苦
労したのは、実写の背景になじむような
CGのキャラクタのライティングをつく
りだすことだったという。このため、Ligit-
WaveがもつHDRという新機能に目をつ
けて、CGキャラクタを配置する場所に
クロムボール(銀色の球）を置いて背景の
撮影が行われた。この機能を使うと、球に
写った背景の画像を用いて、背景全体から
入射する光が算出され、これらの光でCG
の物体を照明してレンダリングすること
ができるが、ディレクション上の要請や変
更にフレキシブルに対応することが非常
に難しかったため、最終的にはHDR機能
は使われず、従来からある環境マッピング
を用いた方法が採られたという。
　フォトリアルな3DCGというもの自体
も、彼らにとってははじめての経験で、どう
したらリアルに見えるか、といった部分でも
多くの試行錯誤が繰り返されたそうだが、
完成した映像は実にリアルで、周りからの
評価も高かったようだ。そして、この作品を
きっかけに、実写と3DCGとの合成をもち
いたCM作品の制作が増え、LEAF2002
の開催中にロンドン市内で話題となってい
たCM「Car Phone Warehouse」も、そのプ

　たとえば、手書きの2Dキャラクタ・ア
ニメーションと3DCG の背景とを組み
合わせる場合、通常は背景の3DCG を
トゥーン・シェーディングなどのセル画調
のシェーディングで仕上げることが多い
が、この作品ではそういったアプローチと
は逆に、手書きの2Dキャラクタと違和感
なくなじむように背景のライティングや背
景の物体表面のマテリアルに工夫を凝ら
して、どちらかというとリアルなレンダリン
グによって仕上げられている。背景をあえ
てセル画調のシェーディングで仕上げな
かったのは、背景にボリュームをもたせる
ことによってシーン全体に現実感をあた
え、2Dキャラクタをその現実の世界に引
き込むような効果を出したかったからだ
という。また、特にカメラの動きが激しい

Passion Pictures がはじめて実写
と 3DCG との合成に挑戦した CM
「Mini Martians」。
LEAF2001 の CM実写部門で受賞
を果たした。

シーンなどでは、まず、背
景もキャラクタもふくめ
たシーン全体の大雑把な
3DCGアニメーションをワ
イヤーフレームでレンダリ
ングしてプリンアウトし、こ
れをベースにして手書きの
2Dアニメーションが作成
されたそうだ。
　一瞬たりとも目がはなせ
ない面白さをめざしたとい
うこの作品では、手書きの
2Dキャラクタと3DCGの
背景との融和を重視しつつ
も、エフェクトに関しては、
たとえば、コミカルな動きの
車から極端にリアルな煙
が噴射されるといったよう
な意表をつく効果が多く
みられた。炎や煙などのエ
フェクトには、LightWave
のパーティクルが用いら

画像は、LEAF2002開催中にロンドン市内で話
題となっていたCM「Car Phone Warehouse」。
写真は、Executive Producer のHugo Sands 氏
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リーを軸にしたこの作品では、一枚の紙か
板でつくられたようなユニークなキャラク
タが主人公になっており、その世界全体を
包み込む奥行き間のある背景やカメラの
動きに特徴がみられる。たしかに一見して
まず感じるのは、上質な2Dアニメーショ
ンの魅力だ。ただ、そこには、一見しただけ
ではわからないものの、知らず知らずのう
ちに画面全体に広がっている、3DCGア
ニメーションならではの効果があきらかに
見られる。たとえば、意外性のあるカメラ
の動きや物体同士の位置関係は、伝統的
な2Dアニメーションでは作り出すことの
できない面白味を与え、微妙な影や明暗の
トーンは不思議な現実感を生んで、見るも
のをストーリーの世界へ惹きつける。
　ただ、あくまでこういった効果が得ら
れるのは、その作品が伝統的なアニメー
ション・アートとして質を十分にクリアし
た上でのことで、3Dでしかできないもの
を3DCGでつくって人を驚かせるのは簡
単だが、2Dでもできるものを3DCGでつ
くって人を驚かせるのは並大抵のことで
はない、だからこそそれに挑戦したい、とい
うことをサンズ氏はつたえたかったよう
だ。もともと2Dでできるものをつくって
いた伝統的なアニメーションからはじまっ
て、めぐりめぐって、また2Dでできるもの
を作る作業に戻ってきたともいえるが、そ
の経緯を経ることによって、伝統的なアニ
メーションとも3DCGアニメーションと
も違った、新しいコンセプトのアニメー
ションがはぐくまれつつあるともいえ、
その行方には大きな可能性が感じられる。
今、パッション・ピクチャーズがつくりだ
す3DCGアニメーションに熱い視線が注
がれている理由は、そんなところにあるの
かもしれない。

マックガフ・リーニュ社 (Mac Guff Lig-
ne）のアーティストをディレクターに迎え
た大型CMプロジェクトのプレゼンテー
ションがおこなわれた。イギリスとは違っ
たアート性に目をつけた企画ともいえる
が、マックガフ・リーニュ社は3DCGス
タジオとしての歴史が古くその技術の蓄
積もあるため、技術的なサポートやそこか
らノウハウを習得することも意図されて
いるようだ。実際のところ、この作品では、
毛のシミュレーションやライト・シミュ
レーションなどの、マックガフ・リーニュ
社が自社開発した技術の数々が、試験的
に用いられている。
　実際のところ、90年代半ばに映画「ロ
スト・チルドレン」VFXが世界的に評価
され、デュボア社、ビュフ社、マックガフ・
リーニュ社などのフランスの大手VFXプ
ロダクションには、ハリウッドをはじめ
として世界から注目が集まった。しかし
ながら、ハリウッドにオフィスを開設して
映画VFXの仕事を基盤にのせたビュフ社
をのぞいては、ハリウッドVFXのバブル
崩壊とともに、国際的な舞台から後退す
ることになった。その一方で、フランス
国内のVFX市場も、ゲームをのぞいては
低迷しており、海外に目をむけなくては
生き残っていけない状況にあるとさえい
われている。このような状況を考えると、
マックガフ・リーニュ社にとっても、国際
的なプロデュース能力に秀でたパッショ
ン・ピクチャーズとのコラボレーション
には大きな意味があるともいえるようだ。
ただ、サンズ氏本人は、将来的にみずか
らがプロデュースする3DCGフィルムで
は、「2Dでできるものを3DCGで作成
したい」といっている。
　そしてその第一歩として、この秋完成さ
せた作品が、「Cat who was a Dog inside」
という3DCGショート・フィルムだ。童話
のような世界観を人間味あふれるストー

ロデュースからCG制作にいたるまでを同
スタジオがおこなっていた。
　プロデュースを担当したのは、前述した
サンズ氏だった。3DCGで作成された携
帯電話と実写の世界という組み合わせは決
して珍しいものではないが、情感あふれる
電話機の動きは、CGアニメーションとい
うよりは、むしろ、フォトリアルな形状や
質感と絶妙な演技力とを兼ね備えた、てい
ねいで質の高い伝統的なキャラクタ・アニ
メーションを思わせる。そして、そのキャ
ラクタの動きひとつひとつは、どの動き
をとってもそこにストーリーを感じさせ
る。「ストレス」がパッション・ピクチャー
ズCG部門の発祥になったというサンズ氏
の言葉は、伝統的なアニメーションがもつ
質の高いアート性をCGでおきかえるこ
との難しさを意味していたともいえる。そ
して、以後5年間の試行錯誤を経て、よう
やく彼ら自身が満足できる質のアートを、
CGという道具をもちいても実現できるま
でになったようだ。

2Dの世界を3Dで表現する試み
　サンズ氏は自身の将来的な目標として
フル3DCGフィルムの作成をあげている
が、これは「Hot Spot」以来、パッション・
ピクチャーズが追求してきたテーマでもあ
る。実際のところ社長のラフマンは、「Hot 
Spot」のプロデュースと同時期に、社内の
フィルム部門も開設しており、そこで制作
された最初のドキュメンタリー・フィル
ム「One Day in September」は、アカデ
ミー賞（2000）やエミー賞（2001）の
ドキュメンタリー部門で受賞を果たして
いる。
　また、サンズ氏は、その制作体制とし
て、フランス人のアーティストをディレク
ターに迎えたいといっているが、実際の
ところすでにその動きも出てきている。
LEAF2002のセミナーでは、フランスの

Passion Pictures 最新の自社制作3DCGショート・フィルム「Cat who was a Dog inside」
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れ、よりリアルな動きや質感をつくりだ
すために、さらにプラグインによってボ
リューメトリックな表現が加えられたそう
だ。この作品に続いて制作されたGorillaz
の新作は、今年のLEAF アワードやSig-
graph2002のエレクトロニック・シア
ターでも上映され、特に実写のライブ映
像と2D／3Dアニメーションを融合させ
た「at the Brit Award」は、迫力あふれ
るCGスターの演技力が強く印象に残る作
品となっていた。
　決して大掛かりな技術開発を行うわけ
ではないが、手書きのアニメーションには
ない面白さをつくりだすために、CG特有の

技術を使った表現を試行錯誤するという
アプローチは、Leaf Award 2001のCM
実写部門で受賞した「Mini Martians」に
もみられる。この大型CMでは、実写と合
成する3DCGの制作も初めてなら、フィ
ルム・レベルの解像度の映像（2048×
1556）をLightWave でレンダリングす
ることも初めてだったそうで、とりわけ苦
労したのは、実写の背景になじむような
CGのキャラクタのライティングをつく
りだすことだったという。このため、Ligit-
WaveがもつHDRという新機能に目をつ
けて、CGキャラクタを配置する場所に
クロムボール(銀色の球）を置いて背景の
撮影が行われた。この機能を使うと、球に
写った背景の画像を用いて、背景全体から
入射する光が算出され、これらの光でCG
の物体を照明してレンダリングすること
ができるが、ディレクション上の要請や変
更にフレキシブルに対応することが非常
に難しかったため、最終的にはHDR機能
は使われず、従来からある環境マッピング
を用いた方法が採られたという。
　フォトリアルな3DCGというもの自体
も、彼らにとってははじめての経験で、どう
したらリアルに見えるか、といった部分でも
多くの試行錯誤が繰り返されたそうだが、
完成した映像は実にリアルで、周りからの
評価も高かったようだ。そして、この作品を
きっかけに、実写と3DCGとの合成をもち
いたCM作品の制作が増え、LEAF2002
の開催中にロンドン市内で話題となってい
たCM「Car Phone Warehouse」も、そのプ

　たとえば、手書きの2Dキャラクタ・ア
ニメーションと3DCG の背景とを組み
合わせる場合、通常は背景の3DCG を
トゥーン・シェーディングなどのセル画調
のシェーディングで仕上げることが多い
が、この作品ではそういったアプローチと
は逆に、手書きの2Dキャラクタと違和感
なくなじむように背景のライティングや背
景の物体表面のマテリアルに工夫を凝ら
して、どちらかというとリアルなレンダリン
グによって仕上げられている。背景をあえ
てセル画調のシェーディングで仕上げな
かったのは、背景にボリュームをもたせる
ことによってシーン全体に現実感をあた
え、2Dキャラクタをその現実の世界に引
き込むような効果を出したかったからだ
という。また、特にカメラの動きが激しい

Passion Pictures がはじめて実写
と 3DCG との合成に挑戦した CM
「Mini Martians」。
LEAF2001 の CM実写部門で受賞
を果たした。

シーンなどでは、まず、背
景もキャラクタもふくめ
たシーン全体の大雑把な
3DCGアニメーションをワ
イヤーフレームでレンダリ
ングしてプリンアウトし、こ
れをベースにして手書きの
2Dアニメーションが作成
されたそうだ。
　一瞬たりとも目がはなせ
ない面白さをめざしたとい
うこの作品では、手書きの
2Dキャラクタと3DCGの
背景との融和を重視しつつ
も、エフェクトに関しては、
たとえば、コミカルな動きの
車から極端にリアルな煙
が噴射されるといったよう
な意表をつく効果が多く
みられた。炎や煙などのエ
フェクトには、LightWave
のパーティクルが用いら

画像は、LEAF2002開催中にロンドン市内で話
題となっていたCM「Car Phone Warehouse」。
写真は、Executive Producer のHugo Sands 氏
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リーを軸にしたこの作品では、一枚の紙か
板でつくられたようなユニークなキャラク
タが主人公になっており、その世界全体を
包み込む奥行き間のある背景やカメラの
動きに特徴がみられる。たしかに一見して
まず感じるのは、上質な2Dアニメーショ
ンの魅力だ。ただ、そこには、一見しただけ
ではわからないものの、知らず知らずのう
ちに画面全体に広がっている、3DCGア
ニメーションならではの効果があきらかに
見られる。たとえば、意外性のあるカメラ
の動きや物体同士の位置関係は、伝統的
な2Dアニメーションでは作り出すことの
できない面白味を与え、微妙な影や明暗の
トーンは不思議な現実感を生んで、見るも
のをストーリーの世界へ惹きつける。
　ただ、あくまでこういった効果が得ら
れるのは、その作品が伝統的なアニメー
ション・アートとして質を十分にクリアし
た上でのことで、3Dでしかできないもの
を3DCGでつくって人を驚かせるのは簡
単だが、2Dでもできるものを3DCGでつ
くって人を驚かせるのは並大抵のことで
はない、だからこそそれに挑戦したい、とい
うことをサンズ氏はつたえたかったよう
だ。もともと2Dでできるものをつくって
いた伝統的なアニメーションからはじまっ
て、めぐりめぐって、また2Dでできるもの
を作る作業に戻ってきたともいえるが、そ
の経緯を経ることによって、伝統的なアニ
メーションとも3DCGアニメーションと
も違った、新しいコンセプトのアニメー
ションがはぐくまれつつあるともいえ、
その行方には大きな可能性が感じられる。
今、パッション・ピクチャーズがつくりだ
す3DCGアニメーションに熱い視線が注
がれている理由は、そんなところにあるの
かもしれない。

マックガフ・リーニュ社 (Mac Guff Lig-
ne）のアーティストをディレクターに迎え
た大型CMプロジェクトのプレゼンテー
ションがおこなわれた。イギリスとは違っ
たアート性に目をつけた企画ともいえる
が、マックガフ・リーニュ社は3DCGス
タジオとしての歴史が古くその技術の蓄
積もあるため、技術的なサポートやそこか
らノウハウを習得することも意図されて
いるようだ。実際のところ、この作品では、
毛のシミュレーションやライト・シミュ
レーションなどの、マックガフ・リーニュ
社が自社開発した技術の数々が、試験的
に用いられている。
　実際のところ、90年代半ばに映画「ロ
スト・チルドレン」VFXが世界的に評価
され、デュボア社、ビュフ社、マックガフ・
リーニュ社などのフランスの大手VFXプ
ロダクションには、ハリウッドをはじめ
として世界から注目が集まった。しかし
ながら、ハリウッドにオフィスを開設して
映画VFXの仕事を基盤にのせたビュフ社
をのぞいては、ハリウッドVFXのバブル
崩壊とともに、国際的な舞台から後退す
ることになった。その一方で、フランス
国内のVFX市場も、ゲームをのぞいては
低迷しており、海外に目をむけなくては
生き残っていけない状況にあるとさえい
われている。このような状況を考えると、
マックガフ・リーニュ社にとっても、国際
的なプロデュース能力に秀でたパッショ
ン・ピクチャーズとのコラボレーション
には大きな意味があるともいえるようだ。
ただ、サンズ氏本人は、将来的にみずか
らがプロデュースする3DCGフィルムで
は、「2Dでできるものを3DCGで作成
したい」といっている。
　そしてその第一歩として、この秋完成さ
せた作品が、「Cat who was a Dog inside」
という3DCGショート・フィルムだ。童話
のような世界観を人間味あふれるストー

ロデュースからCG制作にいたるまでを同
スタジオがおこなっていた。
　プロデュースを担当したのは、前述した
サンズ氏だった。3DCGで作成された携
帯電話と実写の世界という組み合わせは決
して珍しいものではないが、情感あふれる
電話機の動きは、CGアニメーションとい
うよりは、むしろ、フォトリアルな形状や
質感と絶妙な演技力とを兼ね備えた、てい
ねいで質の高い伝統的なキャラクタ・アニ
メーションを思わせる。そして、そのキャ
ラクタの動きひとつひとつは、どの動き
をとってもそこにストーリーを感じさせ
る。「ストレス」がパッション・ピクチャー
ズCG部門の発祥になったというサンズ氏
の言葉は、伝統的なアニメーションがもつ
質の高いアート性をCGでおきかえるこ
との難しさを意味していたともいえる。そ
して、以後5年間の試行錯誤を経て、よう
やく彼ら自身が満足できる質のアートを、
CGという道具をもちいても実現できるま
でになったようだ。

2Dの世界を3Dで表現する試み
　サンズ氏は自身の将来的な目標として
フル3DCGフィルムの作成をあげている
が、これは「Hot Spot」以来、パッション・
ピクチャーズが追求してきたテーマでもあ
る。実際のところ社長のラフマンは、「Hot 
Spot」のプロデュースと同時期に、社内の
フィルム部門も開設しており、そこで制作
された最初のドキュメンタリー・フィル
ム「One Day in September」は、アカデ
ミー賞（2000）やエミー賞（2001）の
ドキュメンタリー部門で受賞を果たして
いる。
　また、サンズ氏は、その制作体制とし
て、フランス人のアーティストをディレク
ターに迎えたいといっているが、実際の
ところすでにその動きも出てきている。
LEAF2002のセミナーでは、フランスの
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れ、よりリアルな動きや質感をつくりだ
すために、さらにプラグインによってボ
リューメトリックな表現が加えられたそう
だ。この作品に続いて制作されたGorillaz
の新作は、今年のLEAF アワードやSig-
graph2002のエレクトロニック・シア
ターでも上映され、特に実写のライブ映
像と2D／3Dアニメーションを融合させ
た「at the Brit Award」は、迫力あふれ
るCGスターの演技力が強く印象に残る作
品となっていた。
　決して大掛かりな技術開発を行うわけ
ではないが、手書きのアニメーションには
ない面白さをつくりだすために、CG特有の

技術を使った表現を試行錯誤するという
アプローチは、Leaf Award 2001のCM
実写部門で受賞した「Mini Martians」に
もみられる。この大型CMでは、実写と合
成する3DCGの制作も初めてなら、フィ
ルム・レベルの解像度の映像（2048×
1556）をLightWave でレンダリングす
ることも初めてだったそうで、とりわけ苦
労したのは、実写の背景になじむような
CGのキャラクタのライティングをつく
りだすことだったという。このため、Ligit-
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クロムボール(銀色の球）を置いて背景の
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更にフレキシブルに対応することが非常
に難しかったため、最終的にはHDR機能
は使われず、従来からある環境マッピング
を用いた方法が採られたという。
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も、彼らにとってははじめての経験で、どう
したらリアルに見えるか、といった部分でも
多くの試行錯誤が繰り返されたそうだが、
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グによって仕上げられている。背景をあえ
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き込むような効果を出したかったからだ
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たシーン全体の大雑把な
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イヤーフレームでレンダリ
ングしてプリンアウトし、こ
れをベースにして手書きの
2Dアニメーションが作成
されたそうだ。
　一瞬たりとも目がはなせ
ない面白さをめざしたとい
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も、エフェクトに関しては、
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リーを軸にしたこの作品では、一枚の紙か
板でつくられたようなユニークなキャラク
タが主人公になっており、その世界全体を
包み込む奥行き間のある背景やカメラの
動きに特徴がみられる。たしかに一見して
まず感じるのは、上質な2Dアニメーショ
ンの魅力だ。ただ、そこには、一見しただけ
ではわからないものの、知らず知らずのう
ちに画面全体に広がっている、3DCGア
ニメーションならではの効果があきらかに
見られる。たとえば、意外性のあるカメラ
の動きや物体同士の位置関係は、伝統的
な2Dアニメーションでは作り出すことの
できない面白味を与え、微妙な影や明暗の
トーンは不思議な現実感を生んで、見るも
のをストーリーの世界へ惹きつける。
　ただ、あくまでこういった効果が得ら
れるのは、その作品が伝統的なアニメー
ション・アートとして質を十分にクリアし
た上でのことで、3Dでしかできないもの
を3DCGでつくって人を驚かせるのは簡
単だが、2Dでもできるものを3DCGでつ
くって人を驚かせるのは並大抵のことで
はない、だからこそそれに挑戦したい、とい
うことをサンズ氏はつたえたかったよう
だ。もともと2Dでできるものをつくって
いた伝統的なアニメーションからはじまっ
て、めぐりめぐって、また2Dでできるもの
を作る作業に戻ってきたともいえるが、そ
の経緯を経ることによって、伝統的なアニ
メーションとも3DCGアニメーションと
も違った、新しいコンセプトのアニメー
ションがはぐくまれつつあるともいえ、
その行方には大きな可能性が感じられる。
今、パッション・ピクチャーズがつくりだ
す3DCGアニメーションに熱い視線が注
がれている理由は、そんなところにあるの
かもしれない。

マックガフ・リーニュ社 (Mac Guff Lig-
ne）のアーティストをディレクターに迎え
た大型CMプロジェクトのプレゼンテー
ションがおこなわれた。イギリスとは違っ
たアート性に目をつけた企画ともいえる
が、マックガフ・リーニュ社は3DCGス
タジオとしての歴史が古くその技術の蓄
積もあるため、技術的なサポートやそこか
らノウハウを習得することも意図されて
いるようだ。実際のところ、この作品では、
毛のシミュレーションやライト・シミュ
レーションなどの、マックガフ・リーニュ
社が自社開発した技術の数々が、試験的
に用いられている。
　実際のところ、90年代半ばに映画「ロ
スト・チルドレン」VFXが世界的に評価
され、デュボア社、ビュフ社、マックガフ・
リーニュ社などのフランスの大手VFXプ
ロダクションには、ハリウッドをはじめ
として世界から注目が集まった。しかし
ながら、ハリウッドにオフィスを開設して
映画VFXの仕事を基盤にのせたビュフ社
をのぞいては、ハリウッドVFXのバブル
崩壊とともに、国際的な舞台から後退す
ることになった。その一方で、フランス
国内のVFX市場も、ゲームをのぞいては
低迷しており、海外に目をむけなくては
生き残っていけない状況にあるとさえい
われている。このような状況を考えると、
マックガフ・リーニュ社にとっても、国際
的なプロデュース能力に秀でたパッショ
ン・ピクチャーズとのコラボレーション
には大きな意味があるともいえるようだ。
ただ、サンズ氏本人は、将来的にみずか
らがプロデュースする3DCGフィルムで
は、「2Dでできるものを3DCGで作成
したい」といっている。
　そしてその第一歩として、この秋完成さ
せた作品が、「Cat who was a Dog inside」
という3DCGショート・フィルムだ。童話
のような世界観を人間味あふれるストー

ロデュースからCG制作にいたるまでを同
スタジオがおこなっていた。
　プロデュースを担当したのは、前述した
サンズ氏だった。3DCGで作成された携
帯電話と実写の世界という組み合わせは決
して珍しいものではないが、情感あふれる
電話機の動きは、CGアニメーションとい
うよりは、むしろ、フォトリアルな形状や
質感と絶妙な演技力とを兼ね備えた、てい
ねいで質の高い伝統的なキャラクタ・アニ
メーションを思わせる。そして、そのキャ
ラクタの動きひとつひとつは、どの動き
をとってもそこにストーリーを感じさせ
る。「ストレス」がパッション・ピクチャー
ズCG部門の発祥になったというサンズ氏
の言葉は、伝統的なアニメーションがもつ
質の高いアート性をCGでおきかえるこ
との難しさを意味していたともいえる。そ
して、以後5年間の試行錯誤を経て、よう
やく彼ら自身が満足できる質のアートを、
CGという道具をもちいても実現できるま
でになったようだ。

2Dの世界を3Dで表現する試み
　サンズ氏は自身の将来的な目標として
フル3DCGフィルムの作成をあげている
が、これは「Hot Spot」以来、パッション・
ピクチャーズが追求してきたテーマでもあ
る。実際のところ社長のラフマンは、「Hot 
Spot」のプロデュースと同時期に、社内の
フィルム部門も開設しており、そこで制作
された最初のドキュメンタリー・フィル
ム「One Day in September」は、アカデ
ミー賞（2000）やエミー賞（2001）の
ドキュメンタリー部門で受賞を果たして
いる。
　また、サンズ氏は、その制作体制とし
て、フランス人のアーティストをディレク
ターに迎えたいといっているが、実際の
ところすでにその動きも出てきている。
LEAF2002のセミナーでは、フランスの

Passion Pictures 最新の自社制作3DCGショート・フィルム「Cat who was a Dog inside」
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