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叶精二は 1998年に逝去したアニメーター，近藤喜文を追悼した文章のなか

で，次のように述べている。

近藤喜文氏はアニメーター一筋の生涯を送った人だった。しかし，およ

そ流行のロボットや美少女専門画家とは違い，常に社会に目を向け，市井

の庶民とありふれた街並みを愛し，ひたすらに描き続けた人であった。（1）

叶は近藤の業績を称揚するため，「流行のロボットや美少女専門画家」を貶

めている。「近藤氏のアニメートは，晴れわたった青い空のように健やかであ

った。その視線は，常に無力な庶民に注がれ，何よりも平穏な日常を愛した。

そこには，流行の異世界や過度の緊張感を強いる征服思想や退廃的なエロスは

欠片も存在しなかった」（2）と叶は続ける。そこで暗黙の前提とされているの

は，日常芝居や庶民の生活を描くことが「ロボットや美少女」あるいは「退廃

的なエロス」を描くことよりも高級であり奨励される，とする狭量なアニメー

ション観に他ならない。だが，アニメーターの多くが原画や動画，レイアウト

といった制作上の各工程を担う技術職であり，画題を自由に選択可能な立場に

はない以上，問われるべきは何を描くかではなく，いかに描くかではないか。

叶は自著『日本のアニメーションを築いた人々』において，小田部洋一，奥

山玲子，大塚康生，森康二ら黄金期の東映長編を支え，後に高畑勲や宮崎駿の

監督作品に貢献したアニメーターの仕事を賛辞した上で，こう語る。
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昨今の長編では，50人を超える原画，100人近い動画，作画監督は数

人で何とか顔だけ修正するというケースも聞かれます。面倒な背景動画や

回り込みなどはやたらと 3 DCG で代用され，味わいのない動きと無機質

な画面が増えました。各アニメーターの担当シーンが数十秒・数分では見

る側も個性を見つけにくく，ほとんどの作品は評価される暇もなくバブル

のごとく消えて行きます。大量生産大量消費の裏で技術の空洞化が進んで

いるようにも見えます。（3）

本論は，叶ら旧来のアニメーション研究者に通底する，このような「ロボッ

トや美少女」蔑視に対する反発から出発し，「流行の異世界や過度の緊張感を

強いる征服思想や退廃的なエロス」を描き続けてきたアニメーション演出家，

庵野秀明の作品を検討することで，叶が自著のなかで見直しを求めている「70

年代以降」の「大量生産大量消費」時代のアニメーションのありかたを積極的

に評価しようとする試みである。その題材として取り上げるのが，庵野が総監

督をつとめたアニメーション映画シリーズ『ヱヴァンゲリヲン新劇場版』の第

2作『ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破』（2009年 6月 27日公開，以下『破』

と表記）である。『破』は叶の語る「昨今の長編」に該当する作品であり，ス

タッフロールには 50人の原画と 30人以上の第 2原画，4人の作画監督と 3

人の作監補佐がクレジットされている。しかしながら，アニメーション作品が

「バブルのごとく消えて」行くこと，「技術」が「空洞化」することがなぜ憂う

べきことなのか。「空洞化」したアニメーションにも，それ自体の価値を見つ

けることは可能なのではないか。

本論では，以上のような問題提起に基づいて，『破』に対して，作画という

技術面からの考察を試みる。まず第 1章では，2011年現在までに合計 8冊が

刊行されている『新世紀エヴァンゲリオン』シリーズの原画集に注目し，庵野

による序文の変遷を追う。続く第 2章では，ウィリアムズが技法書『アニメ

ーターズ・サバイバルキット』において紹介したナトウィックの金言を出発点

として，庵野秀明や押井守らの発言を参照しながら，日本の商業アニメーショ

ンにおけるドローイングの重要性を検証する。そして第 3章では，庵野がテ
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レビアニメ版の内容を改訂し，『破』の導入部とした「ユイの墓参り」シーク

エンスを分析し，彼のアニメーション作品における作画表現のあり方を，特に

キャラクターの動きに注目して考察する。以上の議論を踏まえ，日本の商業ア

ニメーションにおいて「空洞化」したとされる作画の意義を再評価すること

が，本論の目的である。

1 『新世紀エヴァンゲリオン』原画集各巻にみる，
庵野秀明による序文の変化

庵野秀明は 2000年に上梓した『新世紀エヴァンゲリオン原画集 第 1巻』

の序文において，日本のアニメーション制作システムとアニメーターの役割に

ついて，こう語る。

はじめに。

いわゆる，映像の持つ魅力の一つに『画』というものがある。

それは，作り手のピュアなイメージを具象化し，映像として定着できる

アニメーションにおいては特に顕著ではないかと思う。

その『画』の設計図となるものが『絵コンテ』と呼ばれるものであり，

アニメーションではそれを基に実際の画面の基となる『レイアウト原図』

と『原画』が描かれる。

これらに時間軸のガイドラインとなる『タイムシート』が揃うことによ

り，初めてアニメは形になることが出来る。

現行のシステムでは，始めに『レイアウト・原画・タイムシート』あり

きなのだ。

それらを一手に担うのが，アニメーターと呼ばれる人々である。

アニメーターは絵描きであり，役者であり，カメラマンでもある。

勿論，映像は『画』に『時間軸』と『音』が加わったものが最終形態，

つまり『作品』として成立するものだが，その彼らのピュアでプリミティ

ブな手書き鉛筆による生の仕事も見て欲しいと思う。
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で，またしても今時『原画集』。

本来ならば，色鉛筆の妙，レイアウトにおける画作りの面白さ，タイム

シートによるタイミングの駆け引き等，アニメの持つ画と動きの面白さも

出来るだけ再現したいと思うのだが，諸般の事情により残念ながらモノク

ロ印刷による原画のみの収録となりました。

元来，動いてなんぼのアニメーション，多少なりとも，その面白さが伝

われば幸いです。

本巻では，現存する原画を出来る限り回収し，その中からオープニング

及び本編 8話までを選出し，紙面の許す限り載せております。

なお，作画監督による修正原画がその大半を占めているため，完成した

セル画より線が足りない部分もありますが，これらは部分修正によるもの

で，決して線が抜けているわけではありません。

また，いかんせん，月日が経っている為，生原画の保存状態の問題やオ

リジナル散逸によりやむなくコピー紙から収録した原画等にあたっては，

可能な限り修正いたしましたが，多少のお見苦しい点は御容赦下さい。

今，改めて本編及び編集スタッフに感謝いたします。

ありがとうございました。

庵野秀明

2000. 9. 4（4）

庵野は，2000年 9月 4日付けの序文冒頭に掲げていた「いわゆる，映像の

もつ魅力の一つに『画』というものがある」から始まる檄文を，続刊では割愛

している。2000年 12月発行の『新世紀エヴァンゲリオン原画集 第 2 巻』

では「本原画集の趣旨・要綱等は前巻にて述べさせていただいたので，ここで

は割愛させていただきます」（5），また 2001 年 3 月発行の同『第 3 巻』では

「本原画集の趣旨・要綱等は前巻・前々巻にてすでに述べさせていただいたの

で，ここでは再び割愛させていただきます」（6）として，庵野は追記事項や注意

事項を述べるにとどまり，「趣旨・要綱」を省略する。2001年 10月の『新世

紀エヴァンゲリオン劇場版原画集 上巻』，2002年 1月の同『下巻』におい
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ても，その状況に変化はない。庵野の言う「趣旨・要綱」が復活するのは，最

初の序文が書かれてから 8年後，2008年 4月に刊行された『ヱヴァンゲリヲ

ン新劇場版：序 アニメーション原画集』においてである。

［引用注：『新世紀エヴァンゲリオン原画集 第 1巻』の序文と比較して，

削除された箇所は〔 〕で囲み，変更された箇所は傍線を引いた］

はじめに。

〔いわゆる，〕映像の持つ魅力の一つに『画』というものがある。

それは，作り手の純粋なイメージを具象化し，映像として定着できるア

ニメーションにおいては，特に顕著ではないかと思う。

その『画』の設計図となるものが『絵コンテ』と呼ばれるものであり，

アニメーションではそれを基に実際の画面の基となる『レイアウト原画』

と『原画』が描かれる。

［中略］

勿論，映像は『画』に『時間軸』と『音』が加わったものが最終形態，

つまり『作品』として成立するものだが，その彼らの純粋で原初で繊細な

手書き鉛筆による生の仕事も見て欲しいと思う。

といった感じの文章を書いてから，早 8年。

当時既に時代遅れの感があった『原画集』がガイナックスで定着しシリ

ーズ化するとは，いい時代になったものです。

本書にてアニメーションの持つ画と動き，時間を伴った絵画が魅せる面

白さが，多少なりとも伝われば，幸いです。

今，改めて本編及び編集スタッフに感謝いたします。

ありがとうございました。

庵野秀明

2008. 03. 18（7）

2008年の序文において，庵野は「レイアウト原図」を「レイアウト原画」

に，「ピュアでプリミティブな」を「純粋で原初で繊細な」に訂正している。

前者については，『ヱヴァンゲリヲン新劇場版』の背景原図の大部分が，美術

１０３「時間を伴った絵画」としてのアニメーション



監督ではなくアニメーターによって描かれたことの反映と考えられる。後者に

ついては，「ピュアでプリミティブ」といった表記が時代とともに陳腐化した

こと，プリミティブという語がルソー等のプリミティヴィズムを想起させ，誤

解を与えると判断したための変更であろう。

また，2000年の序文では，庵野は「色鉛筆の妙，レイアウトにおける画作

りの面白さ，タイムシートによるタイミングの駆け引き等」を，「アニメの持

つ画と動きの面白さ」を強調する言葉として用いていた。2008年の序文では，

庵野はさらに，「アニメーションの持つ画と動き」を「時間を伴った絵画が魅

せる面白さ」へと言い換えている。「時間を伴った絵画」という言葉は，2011

年の『ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破 アニメーション原画集上巻』序文のな

かでも繰り返される（8）。では，庵野のアニメーション作品において，「時間を

伴った絵画」とは一体どのようなものなのか。

2 「日本的な意味でのリミテッド」
アニメーションにおけるドローイングの重要性

庵野はテレビアニメ版『新世紀エヴァンゲリオン』（1995年 10月～1996

年 3月放映，全 26話）の制作方針について，こう語る。

アニメの場合，どうしてもコスト・パフォーマンスを考えないといけな

い。作画で集まってくれた人の力量と，セル枚数，それからスケジュール

なんかを全部トータルで考えて，どうすれば戦闘シーンがうまくできるだ

ろうってことを考える。無駄なことはできるだけ避けざるを得ない。テン

ションを保つにはそこにこだわるしかないんです。止めで済むところは全

部止めてしまって，動かすところは動かす。最小限の仕事量で最大限の効

果を目指してます。（9）

鶴巻和哉は庵野作品の演出的な特徴を「独特のストイックさ」「あえて動か

さないこと」と表現している。「もともとあれは TV シリーズでスケジュール

やクオリティが破綻しないよう，リソースをうまく分配するために編み出した
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演出方法で，コスト・パフォーマンスに直結しているんです」（10）。だが，「止

め」の絵と効果的な「戦闘シーン」という，静と動の極端な振れ幅をもったア

ニメーションのありかたは，セル・アニメーションであった『新世紀エヴァン

ゲリオン』のみならず，アニメーション制作の各工程がデジタル化して以降の

作品である『ヱヴァンゲリヲン新劇場版』でも踏襲される。鶴巻は先のインタ

ビューのなかで，自身の演出家としての方向性が，庵野の影響下から出発しな

がら，『新世紀エヴァンゲリオン』以降はキャラクターを「動かしまくる方向」

という真逆の路線に向かったと告白している。

鶴巻に限らず，キャラクターを動かすことは大多数のアニメーターにとって

根源的な欲求といえる。ウィリアムズは『アニメーターズ・サバイバルキッ

ト』のなかで，「アニメーションのすべてはタイミングとスペーシングだ」（11）

という，ナトウィックの言葉を紹介している。ウィリアムズは同書において，

タイミングとスペーシングの概念をボールが床に落ちる動きを用いて解説す

る。放たれたボールがポン，ポンと地面に当たるところがタイミング，ポンと

落ちる前にどのような軌道を描くか，その間隔はどうなるのかがスペーシング

である。「このテストはすべて，ドローイングを 1枚も必要としない。それを

考えれば，タイミングとスペーシングがどれだけ重要で，すべてに優先するか

がわかる」（12）とウィリアムズは語る。「タイミングとスペーシング」が「ドロ

ーイング」に優先すること。それこそが，動画であるアニメーションと，静止

画であるマンガやイラストレーションの最大の違いといえる。

勿論，ウィリアムズが自著において披露しているアニメーションの方法論

は，ディズニー以来のフル・アニメーション，すなわち 1枚の動画を 1コマ

あるいは 2コマの間撮影するアニメーションの制作を前提としたものである。

「2コマ撮りと 1コマ撮りは，組み合わせて使うのが良い。どちらか一方に限

定することではない」（13）とこのアニメーターが言うとき，日本の商業アニメー

ションで一般的に用いられている 3コマ撮りは，考慮の対象にさえなっては

いない。

一方で押井守は，アニメーション業界における手塚治虫の功績を評価するさ
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い，「日本的な意味でのリミテッド」アニメーションを「3コマ打ち」──3コ

マ撮りと同義──と規定している（14）。押井によれば，「それは結果的に，後の

日本アニメ特有のコントローラブルに動画を扱っていく技術につながり，いわ

ゆるリアル系アニメへの道を開いた」。「3コマ打ち」を基調として「1コマ 2

コマをときには併用する」，このような作画のありかたが，押井の言うように

「日本アニメ特有の」ものかどうかは疑問が残る（15）。それでも，『破』も含め

た「リミテッド」アニメーションがタイミングの面でフル・アニメーションの

作画技法を内包していることは事実である。そして，「タイミングとスペーシ

ング」がすべてに優先するというウィリアムズの原則は，フル・アニメーショ

ンの制作現場だけではなく，日本の商業アニメーションの現場においても共有

される（16）。

とはいえ，ウィリアムズは決してドローイングの重要性を軽視しているわけ

ではない。「アニメーターにとってドローイングは，第 2の天性と言えるくら

いでなければならない。そうなれば，アニメーションの実際の動きとタイミン

グの方に集中して，ひとつのパフォーマンスに生命を吹き込むことができるよ

うになる」（17）。「日本的な意味でのリミテッド」アニメーションの場合，1枚

のドローイングは，当然ながらフル・アニメーションのそれよりも重要なもの

となる。テレビアニメ『鉄腕アトム』の放映以来，日本の商業アニメーション

は主にマンガを原作として発展してきた。そのため，受け手は一般的にアニメ

ーションをみるより先に原作マンガに親しんでおり，自身がマンガを読んだと

きの印象が，アニメーションにおいても再現されていることを望む傾向があ

る（18）。受け手があたかもマンガ，イラストレーションをみるようにアニメー

ションをみてしまう，というこの歴史的な問題は，原作つきの作品のみなら

ず，『破』のような，監督が原作者を兼ねたオリジナル作品にもつきまとう。

庵野は 2010年に行われたインタビューにおいて，「お客さんはキャラクタ

ーに感情を入れたくて観にくる」（19）と発言している。「お客さん」がキャラク

ターに「感情」移入するために，アニメーターが用意できる選択肢は，大きく

分けて 2つある。鶴巻の言葉を借りれば，それは「動かしまくる」ことと，
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「あえて動かさない」ことの 2つである（20）。次章では，このうち「あえて動か

さない」アニメーションのありかたに注目して，『破』の一場面を分析する。

3 『ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破』
冒頭「ユイの墓参り」シークエンスの分析

A シークエンスの概要

『破』の冒頭に配置された「ユイの墓参り」（21）シークエンス（C−0078～

0113）で，主人公の少年，碇シンジは父親ゲンドウとともに，母親ユイが眠

る墓地を訪れる。そこで，父と子が交わすのは「互いに顔を合わさない，淡白

な会話」（22）である。同シークエンスは，テレビアニメ版『新世紀エヴァンゲリ

オン』の第拾五話「嘘と沈黙」（1996年 1月 10日放映，以下「嘘と沈黙」と

表記）の絵コンテを部分的に再利用して，映画の導入部に位置づけたものであ

る。はじめに，「ユイの墓参り」の各カットを「嘘と沈黙」の該当カットと比

較しながら概観し，続いて『破』における作画表現のありかたを，目や口の動

きといった細部に注目しながら考察する。

C−0078 墓地の超ロング・ショット／テレビアニメ版第拾五話の該当カット

は，C−118

「整然と並ぶ簡易な墓標」「巨大なクレーター全体に広がるセカンドインパク

トで命を失った人々の集団墓地」（23）の超ロング・ショット。カメラ──コンピ

ュータ上で生成された仮想のカメラ──は左にパンしていき，シンジとゲンド

ウを写す。ゲンドウは「3年ぶりだな，ふたりでここに来るのは」と言い，シ

ンジは「僕は……あのとき逃げ出して，そのあとは来てない」と返す。『破』

では，作画や美術の補助として，3 DCG も効果的に用いられている。例えば

このカットでは，前景に立ち並ぶ墓標が 3 DCG で制作されている。

C−0079 ユイの墓と花束のクロースアップ／TV#15 C−119～122

ユイの墓とそこに供えられた花束のクロースアップに，「ここに母さんが眠

ってるって，ピンとこないんだ。顔も憶えてないのに」という，シンジの台詞
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が被せられる。「嘘と沈黙」の該当カットは，シンジの足もと，花束，シンジ

と墓標，墓標に刻まれた文字といった複数の短いショットを積み重ねるかたち

で構成されていた。『破』では，そのすべてがひとつのカットに統合される。

花束は，テレビ版ではハーモニー処理の「止め」の絵であった。『新劇場版』

では，花束はアウトラインを色トレスしたセル扱いとなり，包装用の透明ビニ

ールや花びらが風でわずかにゆれる様子が，3コマ打ちで描かれる。

C−0082 ゲンドウとシンジのロング・ショット／TV#15 C−123～125

墓前に立つ，ゲンドウとシンジのロング・ショット。「人は，思い出を忘れ

ることで生きていける。だが，決して忘れてはならないこともある。ユイはそ

のかけがいのないものを教えてくれた。私は，その確認をするためにここに来

ている」とゲンドウはうそぶく。長台詞のあいだ，キャラクターは「止め」で

描かれ，ゆっくりと流れる雲が，背景美術のスライドで表現される。父親の告

白を聞いたあと，シンジはゆっくりと立ち上がる。この場面もまた，旧作では

複数のカットで構成されていたものが，新作では長回しのワンカットに変更さ

れた。

C−0083 ゲンドウとシンジのツーショット【図 1】／TV#15 C−126

ゲンドウとシンジを正面からとらえた，ミディアム・クロースアップのツー

ショット。「写真とか，ないの？」と聞くシンジに対して，ゲンドウは「顔を

そむけるように」（24），「残ってはいない。この墓もただの飾りだ，遺体はない」

と語る。そんな父親に対して，シンジも反対方向に顔をそむけて，「先生の言

ってた通り，全部捨てちゃったんだね」と返す。シンジの動作の途中からカッ

トが始まる，いわゆるアクションつなぎのカットである。「嘘と沈黙」の該当

カットでは，傾斜フレーミング──カメラが斜めに傾いた，不安定な構図取り

──が用いられていた。『破』では，フレーミングは水平に戻された。

C−0084 重なりあわない影／TV#15 C−127

「全ては心のなかだ」とゲンドウが言うとき，「2人の影は重なりあっていな

い」（25）。テレビ版では，シンジの影とユイの墓標の影があたかも寄り添うよう

に重なっていたのに対して，『破』ではすべての影が平行に伸び，互いに交わ
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ろうとしていない。

C−0085 ゲンドウのクロースアップ【図 2】／TV#15 C−128

ゲンドウはクロースアップで，「今はそれでいい」と呟く。「嘘と沈黙」の絵

コンテには，その表情について「愛情や感慨のこもった目ではない／むしろ野

心」（26）との注記があった。一方，『破』の絵コンテでは，テレビ版の絵コンテ

と同じ画面が流用されているものの，内容欄は白紙のままだ（27）。完成したフ

ィルムでは，このカットのレイアウトはテレビ版とほとんど同じである。ただ

し，画面にはカメラワークで，右方向にパンする動きがつけられている。

C−0086 シンジのクロースアップ【図 3】／TV#15 C−129

無言のシンジのクロースアップ。テレビ版の絵コンテでは，内容欄に「シン

ジ／別に怒るというわけでもなく黙って」（28）との注記があった。旧作と新作の

双方において，シンジは完全な「止め」で描かれる。ただ新作では，先行する

カットを受けて，左方向にパンする動きがつけられている。

C−0087 VTOL のクロースアップ／TV#15 C−130

ゲンドウを迎えにきた VTOL──「要人輸送用ネルフ司令官専用垂直離着陸

機」（29）。──が大写しになる。旧作では，VTOL はマーカーでタッチを入れ

た「止め」のセル画で描かれていた。新作では，垂直離着陸機は 3 D でモデ

リングされている。

C−0088 別れを告げるゲンドウのミディアム・ショット／TV#15 C−131

画面中央に立つゲンドウと，降下する VTOL を共におさめたショット。ゲ

ンドウはフレーム外のシンジに対して，「時間だ。先に帰るぞ」と別れを告げ

る。『破』では，テレビ版とほぼ同様のレイアウトのまま，「嘘と沈黙」ではセ

ル画であった VTOL を 3 D モデルに置き換えている。ゲンドウの髪のなびき

と衣服の動きは，2コマ打ちのリピート作画である。

C−0089 振り返るシンジのミディアム・ショット／TV#15 C−132

ゲンドウをなめて，シンジが振り返るミディアム・ショット。テレビ版の該

当カットとよく似た構図であるものの，『新劇場版』ではキャラクターが重な

らないよう，カメラの位置がハイ・アングルに変更された。
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C−0090 ゲンドウのミディアム・クロースアップ【図 4】／TV#15 C−133

カメラは立ち去るゲンドウを，ミディアム・クロースアップで写す。テレビ

版とほぼ同じ構図，同じ動作である。ゲンドウの進行方向には VTOL が待機

しており，その窓にはヒロイン，綾波レイの姿がある。

C−0091 綾波レイのクロースアップ／TV#15 C−134

VTOL の後部座席に座るレイのクロースアップ。「嘘と沈黙」では，レイと

VTOL は完全な「止め」だった。『破』では，レイがまばたきをするアニメー

ションが加えられている。

C−0092 声をかけるシンジのミディアム・ショット／TV#15 C−135

シンジが，ゲンドウに対して「父さん！」と声をかける。「嘘と沈黙」にお

けるシンジの動きが首から上に限定されていたのに対して，『破』のシンジは

全身で感情を表現し，前のめりになって叫ぶ。

C−0093 振り返るゲンドウのミディアム・ロング・ショット／TV#15 C−

136

シンジの声にゲンドウが立ち止まり，ふり返る。『破』では，ゲンドウにも

シンジと同様，緻密な芝居がつけられている。ゲンドウは振り返る瞬間，首を

傾げて，見下すようにシンジを眺める。

C−0094 シンジの同ポジション／TV#15 C−137

ふたつ前のカット（C−0092）と同ポジションで，シンジが顔をあげ，「あ

の，今日はうれしかった，父さんと話せて」と言う。

C−0095 A ゲンドウの同ポジション／TV#15 C−138

ふたつの前のカット（C−0093）と同ポジションで，ゲンドウは「そうか」

と返事をする。

C−0095 B ユイの墓と花束のクロースアップ／TV#15 C−141

『新劇場版』では，ここでユイの墓のカットが挿入される。C−0079と同ポ

ジションだが，VTOL の接近によっておこった強風のため，花束は大きくゆ

れる。先行するカット（C−0079）において花束がセル扱いになっていたの

は，この演出を行うためであろう。「嘘と沈黙」では，同ショットは「墓参り」
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図 2 『破』C−0085の原画

図 4 『破』C−0090の絵コンテ（部分）

図 1から図 3までの原画は，『ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破 アニメーション原画
集上巻』カラー，2010年，37頁から引用した（作画監督による修正以前のものであり，
完成作品とは若干異なる）。図 4の絵コンテは，『ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破 全記
録全集 付録／画コンテ集・アバン＋A＋B パート』カラー，2010年，29頁から引用
した。

図 1 『破』C−0083の原画

図 3 『破』C−0086の原画
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シークエンスを締めくくる最終カットとなっていた。新作では，ゲンドウの

「そうか」という台詞に続いて墓のショットがインサートされるため，台詞の

意味合いが旧作から変化している。

C−0096 飛び去る VTOL のロング・ショット／TV#15 C−139

ゲンドウを乗せた VTOL が，轟音とともに上昇していく。「嘘と沈黙」の絵

コンテでは，このカットは同エピソードにおける「唯一のメカアクションカッ

ト」（30）と指示されていた。だが，完成したフィルムにおいて VTOL は「止め」

で処理され，「メカアクション」は幻のものとなる。『破』では，3 DCG でモ

デリングされた垂直離着陸機が，テレビ版の絵コンテに合わせた動きで飛び去

る様子が描かれる。

3 D アニメーションは原理的にフルフレーム，1コマ打ちで生成される。し

かし，このカットの VTOL はコマを間引いた 2コマ打ちで動かされている。

『破』では，3 D モデルに対するセルシェード──セル風の塗り──の適用だ

けではなく，タイミングの面においても，3 D と手描きアニメのすり合わせ作

業が行われていることが，この事実から推測できる。

C−0097 シンジの俯瞰ショット／TV#15 C−140

VTOL を見送ったシンジは，父親とは反対の方向へ歩み去る。その様子を，

カメラは俯瞰でとらえる。テレビ版と同様のレイアウトと芝居である。ただ

し，『新劇場版』の方がカットの尺が長く，シンジが歩き始めるまでの間も大

きい。

B 「目パチ」

「ユイの墓参り」シークエンスを分析するにあたって最初に注目したいのは，

キャラクターの目の描写である。トーマスとジョンストンの共著『生命（いの

ち）を吹き込む魔法』によれば，「中割りが少々ずれたり多少出来が悪くても，

腕や脚なら気にならない場合もあるが，目では許されない」（31）。というのも，

「ウォルトが言っていたように，観客は目を見ているからである。キャラクタ

ーの演技を本物らしく見せるには，目に時間とお金をつぎ込むことが必要だ」。
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日本の商業アニメーションでは，目を用いた表現はフル・アニメーションの

それ以上に重要である。ゲンドウとシンジのツーショット（C−0083）におい

て，母親の写真について訪ねたシンジに，ゲンドウは「残ってはいない」と答

える。このとき，ゲンドウは「目パチ」（32）すなわちまばたきをゆっくりと一度

してから，画面向かって左方向に顔を背けて，「残ってはいない」と台詞を言

う。シンジはその台詞を聞き終えてから，まばたきを一度して，画面右方向に

顔を背けて，「全部捨てちゃったんだね」と語る。絵コンテによれば「11秒

半」（33）あるカットのなかで，シンジとゲンドウがまばたきをするのはそれぞれ

その一度だけである。ウィリアムズは『アニメーターズ・サバイバルキット』

において，頭の向きを変える動作を描く場合の注意事項をこう記す。

頭の向きを変えるとき，私たちは一旦うつむく傾向がある。［中略］

両手の指を一本ずつ立てる。自分でやっても良いし，誰かに頼んでも良

い。リラックスした状態で，まず片方の指を見る。それから頭をぐるっと

回してもう一方の指を見る。そうすると，頭を回転させるときに面白いこ

とが起こる。まばたきをするのだ。ある方向から反対の方向に目の焦点を

移すと，大抵の人は途中でまばたきをするのである。（緊張していないか

ぎり。緊張していると目は見開いたままになる。）

したがって，頭の向きを変えるときには，まばたきをさせると良い。（34）

このツーショット（C−0083）でも，ゲンドウはいったんうつむき，その上

で顔の向きを変えている。そして，シンジとゲンドウの両者とも，頭を回転さ

せるとき，途中でまばたきをしている。これらの動作は，ウィリアムズの技法

書通りの動きといえる。それでは，『破』は教科書通りのアニメーションしか

していない，凡庸な作品なのだろうか。

以降のカットを，まばたきという観点から検討したい。影を写したカット

（C−0084）を挿んで，ゲンドウのクロースアップ（C−0085）と，シンジのク

ロースアップ（C−0086）が続く。ふたりはここで，まったくまばたきをして

いない。続いて，VTOL がゲンドウを迎えに来る（C−0087, C−0088）。「時間

だ，先に帰るぞ」と言うゲンドウに対して，シンジは振り返る（C−0089）。
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このカットでは，シンジはゲンドウの方を向くとき一度まばたきをする。

次のカット，ゲンドウのミディアム・クロースアップ（C−0090）では，ゲ

ンドウはシンジを凝視しながら，息子に対して背中を向ける。このカットでゲ

ンドウは身体の向きを変えるあいだもまったくまばたきしていない。先に引用

した技術書のなかで，ウィリアムズは「緊張していると目は見開いたままにな

る」と述べていた。同カットのゲンドウが「緊張」していたかどうかについ

て，絵コンテに明確な記述はない。しかし，ひとつ前のカット（C−0089）で

シンジが無言で振り返るのを目の当たりにしている以上，ゲンドウの心中は穏

やかではありえなかったはずである。このように，『破』のキャラクター・ア

ニメーションには，ウィリアムズの技法書からの影響が確認できる。当然なが

ら，同書は表題通りアニメーター向けの専門書であり，一般の観客がその議論

に親しんでいるとは考え難い。だが，『破』のこのカットにおいて，扱い慣れ

ない息子を前にした父親の複雑な心境は，頭の向きを変えるとき例外的に「目

パチ」されなかったその目を通して，観客にも伝わるのではないか。

次のカットでは，輸送機のなかのレイ（C−0091）が一度まばたきをする。

「あき目／中割目／とじ目」（35）の 3枚を使った，伝統的な「目パチ」の動きで

ある。具体的には，「あき目」から「とじ目」「中割目」そして「あき目」への

アニメーションが，2コマ打ちで描かれる【表 1】。「嘘と沈黙」の該当カット

では，絵コンテの内容欄には「一瞬パッ！とレイの姿（ポン寄りで）」（36）とし

か書かれておらず，レイは「目パチ」のない「止め」の画で処理された。その

ため，テレビシリーズの同カットでは，受け手がレイの視線に注目しても，彼

女がシンジとゲンドウのどちらを見ているのか，あるいは何も見ていないのか

は，容易には判別できない。一方，『破』の絵コンテには，「一瞬パッとレイの

姿（ポン寄り）／窓外のシンジを認め，見る」（37）と，レイがシンジを注視して

いることが明記されている。すなわち，このカットのレイの「目パチ」は，彼

女がシンジを意識したことを観客に伝えるための，アニメーション的な表現と

いえる。

以上の考察が示すように，『破』においてキャラクターの「目パチ」のタイ
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ミングは，念入りに調整されている。シンジが「写真とか，ないの？」と言う

ツーショット（C−0083）では，キャラクターが台詞を発しているときには，

その目もとに動きはつけられておらず，キャラクターが頭を回転させたり「目

パチ」をするときには，逆に台詞は発せられない。それは確かに，ウィリアム

ズの著書の記述に基づいてはいた。しかし，第 2章でみたように，『アニメー

ターズ・サバイバルキット』は 1コマ撮りか 2コマ撮りのフル・アニメーシ

ョンを対象としたものであり，そこで「3コマ打ち」のアニメーションへの応

用は考慮されてはいなかった。庵野秀明は『破』のなかで，ウィリアムズの方

法論を──それが業界の慣習に基づいた，間接的な影響であるにせよ──「3

コマ打ち」のアニメーションに導入し，独自のアニメーションを提示してみせ

る。画に「生命」を吹き込むことは，ドローイングを動かすことだけでなく，

あえて動かさないことによっても可能なのだ。

C 「口パク」と「アゴパク」

続いて，キャラクターの口もとの表現から，「口パク」（38）と呼ばれる動きに

注目する。ゲンドウとシンジのツーショット（C−0083）では，シンジの「写

真とかないの？」という台詞に合わせて，その口が「とじ口／中あき口／あき

口」の 3枚の「口セル」──台詞用に描かれた，口だけのセル──の組み合わ

せでアニメーションする。「嘘と沈黙」において，同カットのシンジの口は 3

コマベタ打ち，つまり作画を 3コマずつ均等に撮影する方法で表現されてい

た。『破』では，キャラクターの口の動きはテレビ版と同様に 3枚の口セルを

用いてはいるものの，3コマベタ打ちの喋りは「早い部分には 1コマ，2コマ

を平気で使」う，擬似的な「リップシンク」に変更された（39）。

ゲンドウとシンジのショット（C−0083）を例にあげて，検討したい。同カ

ットの原画によれば，シンジの口セルは「C セル」（40）と指定されている。C 1

の原画が「とじ口」，C 2の原画が「中割口」，C 3の原画が「あき口」であ

る。シンジが顔を上げ終わり，口セル以外の部分が「止め」になったコマを 1

コマ目として擬似的なタイムシートを作成すると，このようになる【表 2】。
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このシンジの口パクでは，3コマ打ちを基調としながら，動きの最初と最後，

そして中間に 2コマ打ちの箇所が設けられ，タイミングに強弱がつけられて

いる。さらに，最後の「とじ口」の前にくる「あき口」のドローイングは他の

ドローイングよりやや長く，5コマのあいだ表示され，台詞の余韻を表現して

いる。

もう一点，「アゴパク」（41）と呼ばれる表現に注目する。当然ながら，人間は

言葉を発すると顎の骨が上下に動く。しかし，日本の商業アニメーションで

は，キャラクターの顎の動きは省略される傾向にある。ゲンドウとのツーショ

ット（C−0083）において，シンジが「写真とかないの？」と台詞を発すると

き，彼の顎は動いていない。一方，同じカットで「残ってはいない」と返事を

するゲンドウの顎は，口セルの動きに合わせて上下に動く。テレビ版の該当カ

ットでは，ゲンドウの顎は動いてはいなかった。そのため，この「アゴパク」

の動きは『破』であらたに付け加えられたものといえる。地面にうつる影のシ

ョット（C−0084）を間に挿み，続くカット（C−0085）でゲンドウはクロー

スアップで，「今はそれでいい」と語る。このカットでは，ゲンドウの顎は先

行するショット（C−0083）とは矛盾して，微動だにしていない。すなわち，

「ユイの墓参り」シークエンス全体で，ゲンドウの顎が動くカットは，シンジ

とのツーショット（C−0083）だけである。

『破』において，キャラクターが「アゴパク」で喋るかどうかは，主に人物

に対するカメラの位置で決定される。具体的には，キャラクターが極端なアオ

リの構図で喋る場面──2号機の上に立つアスカのクロースアップ（C−0174）

等──や，キャラクターが横顔のまま喋る場面──タバコをくわえた加持リョ

ウジのクロースアップ（C−0399）等──では，「アゴパク」の動きがつけら

れている。シンジとゲンドウのツーショット（C−0083）では，テレビアニメ

版との比較において，わずかにハイ・アングル寄りのフレーミングが用いられ

てるために，ゲンドウの顎が動かされた，と考えることも可能である。だが，

同じカットで，シンジは「アゴパク」なしで喋っていた。そのことを勘案すれ

ば，『破』において庵野以下演出家たちはカットごと，キャラクターごとにそ
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表 1 『破』C−0091レイの目
パチ

目セル

あき目

とじ目

中割目

あき目

コマ

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

表は，ブルーレイディスク（『ヱヴァンゲリヲン新劇場版：破』，キングレ
コード，2010年）をコマ送りした実測値である（1秒は 24コマ）。2コマ
打ちの動画は「黒色」，3コマ打ちの動画は「灰色」，それ以外は「白色」
で色分けした。

表 2 『破』C−0083 台詞「写
真とかないの？」にお
けるシンジの口パク

口セル（C セル）

1（とじ口）

3（あき口）

2（中あき口）

3（あき口）

1（とじ口）

3（あき口）

2（中あき口）

3（あき口）

2（中あき口）

3（あき口）

1（とじ口）

コマ

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
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の人物が「アゴパク」を行うかどうかを判断している，ということができ

る（42）。

D 「カゲ」

ここからは，キャラクターの「カゲ」（43）に注目する。ゲンドウが「今はそれ

でいい」と呟くカット（C−0085）で，ゲンドウは光を背にして立っている。

照明の方向としては，バックライティングが採用されているために，ゲンドウ

の顔には暗いカゲがかかり，輪郭がほのかに明るく浮き出している。一方，ふ

たつ前のカット，シンジとのツーショット（C−0083）では，ゲンドウに対す

る照明はフロント・ライティングとなっている。同カットでは，画面右上部か

らの強いサイドライトが，ゲンドウの容貌を立体的に浮き立たせている。ふた

つのカットのあいだには，地面に落ちた影のショット（C−0084）が挿入され

ているだけで，人物像の位置関係が変わる要素は見受けられない。仮に，ゲン

ドウとシンジの会話の途中で太陽の位置が変化したとするならば，ゲンドウの

クロースアップ（C−0085）がバックライティングを採用していることと，続

くシンジのクロースアップ（C−0086）がフロント・ライティングを採用して

いることのあいだに，矛盾が生じる。つまり，一連のショットにおいて，ゲン

ドウのクロースアップ（C−0085）のときにだけ，光源が移動していることに

なる。ゲンドウとシンジのツーショット（C−0083）のテレビアニメ版該当カ

ット（TV#15 C−126）に遡ると，この矛盾の原因は明らかとなる。「嘘と沈

黙」において，ゲンドウは『破』とほぼ同様の構図で描かれていながら，彼に

対する照明はバックライティングが選択されている。この場合，続くクロース

アップ（TV#15 C−128）との整合性は取れている。

『破』の「ユイの墓参り」シークエンスにおけるこうした照明の不整合は，

同作の制作にあたってテレビ版の絵コンテを流用したために発生したミス，と

考えることもできる。しかし同時に，テレビ版の「ユイの墓参り」シークエン

スを『新劇場版』で再構成するにあたって，ひとつのカット（C−0083）では

ゲンドウに対する照明をバックライティングからフロント・ライティングへと
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変更しながら，続くカット（C−0085）では照明をバックライティングのまま

放置したことにより，ゲンドウが抱えている複雑な感情は「嘘と沈黙」のそれ

以上に，強調されることとなる。

E 「止め」

最後に，日本の商業アニメーションにおける「止め」作画の重要性につい

て，検討を試みたい。これまでにみてきたように，「ユイの墓参り」シークエ

ンスのキャラクター・アニメーションは「止め」と「口パク」を多用したもの

だった。なかでも唯一，「口パク」のない完全な「止め」の絵で描かれている

のが，シンジの無言のクロースアップ（C−0086）だ。

このカット（C−0086）が完成するまでの過程は，以下の通りである。ま

ず，「嘘と沈黙」の該当カットの原画（44）をレイアウト代わりにして，『破』に

参加した原画家の手で原画が描かれる。『破』の同カットの原画からは，原画

家がテレビアニメ版の原画の線をある程度忠実に拾いながら，劇場のスクリー

ンを意識して，細部描写を充実させたことが確認できる。この原画に『破』の

作画監督が修正を入れたものが，修正原画（45）である。修正原画では，眼球の

立体感の表現等，原画の線の一本一本に対して，緻密な修正作業が行われてい

る。原画と修正原画は動画を担当するアニメーターによって清書され，スキャ

ナーにかけられてデータ化される。動画のデータは，コンピュータを用いた彩

色と撮影等の工程を経て，完成カットに組み込まれ，観客の目に触れる。つま

り，このシンジのクロースアップ（C−0086）には，アニメーターに限定して

も，テレビ版から数えて少なくとも 4人の専門家──テレビ版の原画家，『新

劇場版』の原画家と作画監督，動画家──がかかわっていることになる。それ

でも，テレビ版から 15年の歳月を経て洗練された『破』のシンジの表情が，

依然として「止め」の絵であることに変わりはない。

『破』において，「止め」と「口パク」を基調としたキャラクター描写が，登

場人物の感情表現と密接にかかわっていたことは，すでに述べた。無論，「止

め」を主体としたキャラクター表現は，日本の商業アニメーションに多くみら
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れる特徴であり，庵野秀明の作品に限られるものではない。「止め」に近いキ

ャラクターでも「目パチ」や「口パク」，リピートやセルスライドで生命感が

表現できるということは，出崎統など虫プロ出身の演出家たちが，その仕事の

なかで証明してきたことである。庵野は，そうした先人の業績を踏まえた上

で，自作が「日本的な意味でのリミテッド」アニメであることを露悪的なまで

に誇示することで，作品に「独特のストイック」さを与えている。

『イノセンス』や『スカイ・クロラ』など，押井守が自ら「リアル系アニメ」

と呼ぶ近年の作品群では，キャラクターの動きは一見，「止めと詰め動画」か

ら出発した「リミテッド」アニメの伝統に従っているかにみえる（46）。しかし，

実際にはキャラクターの髪の揺れや頭部の傾き，指の動き等の表現において，

これらの作品はフル・アニメーションのそれに近い作画技法を採用してい

る（47）。それに対して，庵野秀明のアニメーションに登場するキャラクターは，

最新作の『破』においてさえ，ほとんど「止め」画に近い印象のまま，スクリ

ーンに映し出される。

シンジとゲンドウが「ユイの墓参り」をするシークエンスでは，両者はほと

んど静止画に近い状態で芝居を続ける。同シークエンスから続く，ルノー車内

でのシンジとミサトの会話場面でも同様である。「あれこれ心配してたけど，

会っちゃえばどうってことなかったでしょ」と声をかけるミサトに対して，シ

ンジはやはり無言で応える（C−0105）。そのカットでは，シンジは完全な

「止め」で処理され，車外の CG 背景だけが，1コマ打ちでなめらかに流れて

いく。直後，基地からの連絡を受けたミサトたちが使徒襲来の現場に向かう場

面では，スカイダイブユニットを背負ったエヴァ 2号機が第 7の使徒を倒す，

「手描きアニメ」（48）の粋を集めたアクションが，膨大な動画枚数を費やして描

かれる。使徒の攻撃をかいくぐりながら，ポーズごと，コマごとに外形を自在

に変えていく 2号機のアニメーションは，3 D モデルによるデジタル・アニメ

ーションでは再現することが困難なものである。作品のこの静と動の触れ幅

は，3 D アニメーションの効果的な使用と合わせて，押井守など他の演出家の

作品には見受けられない，庵野秀明作品の独自性となっている。
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お わ り に

ここまで，『破』を「目パチ」や「口パク」といった，アニメーションの技

法のなかでも特に限定的な部分に注目して考察してきた。庵野らアニメーショ

ンの作り手たちは，キャラクターを「動かしまくる」ことにより，「アニメな

らではの感覚」である「動きの生理的な気持ちよさ」（49）を観客に伝えようとす

る。あるいはキャラクターを「あえて動かさ」ず，1枚のドローイングを徹底

的に描き込むことで，画をマンガ，イラストレーション等の静止画と遜色のな

い水準まで引き上げることもまた，日本の商業アニメーションにおいては，ア

ニメーターの重要な仕事といえる。庵野はその結果，静と動に引き裂かれた自

作のことを「時間を伴った絵画」（50）と呼んでいた。

そしてまた，アニメーションである以上，「止め」に近い画面のなかでも

「目パチ」や「口パク」といった最小限の動きを入れ込み，生命感を表現でき

れば，そのカットは「時間」を伴い，「絵画」とはまた違った感動を観客に与

えられるかもしれない。『破』におけるシンジの無言のクロースアップ（C−

0086）のように，たとえわずかなカメラの動きしか与えられていない完全な

「止め」であっても，フィルムの一部となることで「時間」を得られる。庵野

の言う「時間を伴った絵画」とは，極端な静から動へと揺れ動くカットとカッ

トの連なりのなかで，総体として浮かび上がってくるフィルムの熱気そのもの

のことを指しているのではないだろうか。
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