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ABSTRAKT

Tato diplomova prace zkouma spojeni uméleckého hnuti surrealismus se svétovou animaci.
Vypravi o historii a principech surrealismu, o slavnych ptedstavitelich tohoto hnuti. Také
tato prace vypravi o surrealismu v animaci. Druhd ¢ast prace je vénovana sniim, jako soucasti
surrealismu. Zobrazeni sni Vv hernich filmech a animacich je analyzovano z hlediska
surrealismu. Zkouma se problém navazani emocionalniho spojeni mezi divakem a hrdinou

filmu prostiednictvim snt.

Kli¢ova slova: Surrealismus, Salvador Dali, René Magritte, Jan Svankmajer, sny, sny v
umeéni, Ceska Skola animace, polska Skola animace, estonskd Skola animace, loutkova

animace, Andrej Chrzanovskij, Satosi Kon, Zakulisi

ABSTRACT

This thesis explores the connection between surrealism and world animation. Tells about the
history and principles of surrealism, about the famous representatives of this movement. This
thesis also talks about surrealism in animation. The second part of the work is devoted to
dreams as part of surrealism. The image of dreams in feature films and animation is analyzed

as manifestations of surrealism. as manifestations of surrealism.

Keywords: Surrealism, Salvador Dali, Rene Magritte, Jan Svankmajer, dreams, dreams in
art, Czech animation school, Polish animation school, Estonian animation school, stop-

motion animation, Andrei Khrzhanovsky, Satoshi Kon, The Backrooms
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UvVOoD

KdyzZ jsem zacal psat diplomovou praci Surrealismus v animaci, uvédomil jsem si, ze toto
téma je velmi rozsahlé a rozmanité. Pivodné mé zaujalo téma snt v kinematografii. Vzdycky
jsem si myslel, ze rizné filmy, které obsahuji sny, je zobrazuji upln¢ jinym zplisobem nez
skutecné sny, které vidi kazdy ¢loveék. Z tohoto diivodu sny v kinematografii nevyvolavaji
emoce, které do nich autofi vlozili. Byl jsem tak fascinovan tématem snt, Ze jsem se dokonce
rozhodl, Ze mij diplomovy film bude vypadat jako sen, uplné jsem se vzdal pfitomnosti
reality ve filmu. Zacal jsem studovat toto téma a uvédomil jsem si, ze filmové sny v podobg,
kterou jsem povazoval za nejblizsi skuteCnym sniim, vzdy pouzivaji principy surrealismu.
Pak jsem pieSel na §irsi téma — surrealismus. Projevy surrealismu v kinematografii a zejména
v animaci zachytily §ir$i rozsah nez jen sny. Tak jsem se rozhodl pro téma své diplomové
prace. Také jsem se rozhodl pro strukturu této prace. Ve své praci tedy ptejdu od obecného
ke konkrétnimu, od Sirokého tématu ke konkrétnimu tkolu. Za¢nu tématem surrealismu v
analyzovat sny v animaci a obecné¢ v kiné, jako jeden z projevi surrealismu. Uvedu rizné
priklady zobrazeni snil a nastinim problémy, které podle mého nazoru v jejich zobrazeni
existuji. Tato diplomova prace zkouma spojeni uméleckého hnuti surrealismu se svétovou
animaci. Vypravi o plivodu a principech surrealismu, o slavnych pfedstavitelich tohoto
hnuti. Také tato prace vypravi o surrealismu v animaci. Druha ¢ast prace je vénovéana snlim,
jako soucasti surrealismu. Obraz sniti v hraném filmu a animaci je analyzovan z hlediska
surrealismu. Zkouma se problém navazani emocniho spojeni mezi divakem a hrdinou filmu

prostiednictvim snd.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

10

.  TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 SURREALISMUS. HISTORIE, ZNAKY, ZASTUPCI UMELECKEHO STYLU.

Surrealismus (od fr. surréalisme, dopisy. nadrealismus) — styl v literatufe a uméni
dvacétého stoleti, ktery vznikl v roce 1920 v umélecké kultufe zdpadni avantgardy. Tento
styl je nejlépe zndmy svym vizualnim uménim a literarnimi dily, v nichz dominuji narazky,
paradoxni kombinace forem, michani vzdalenych realit k aktivaci podvédomi
prostfednictvim podob. V dilech surrealismu je pfitomen prvek ptrekvapeni, nec¢ekanych
srovnani a nekonzistence. Umélci-surrealisté malovali znervéziujici nelogické scény, nékdy
s fotografickou ptesnosti, vytvareli z kazdodennich pfedmétii podivna stvoreni a vyvijeli
maliiské techniky, které umoziovaly nevédomé vyjadtitl. V této definici zadam, abyste
vénovali zvlastni pozornost formulaci s fotografickou presnosti. Tato zvlastnost surrealismu
se stala zdkladem mého diplomového filmu, k tomu se vratim pozdé;ji.

Ve hie Guillaume Apollinaire ,,Prsa Tiresia“ (fr. ,,Les mamelles de Tirésias*) z roku 1917
byl poprvé piedstaven koncept surrealismu?. Nicméné surrealistické hnuti oficialné
neexistovalo az do 15. fijna 1924, kdy francouzsky basnik a kritik André Breton vydal v
Patizi surrealisticky manifest®. Na surrealisty mél vliv nejslavnéjsi psycholog 20. stoleti -
Sigmund Freud a jeho teorie psychoanalyzy. Freud véfil, Ze lidské chovani je vysvétleno
vnitinimi, iracionalnimi ptitazlivostmi, a Ze tyto touhy jsou prevazné nevédomé*. Stejné tak
surrealist¢ ve svych dilech ptsobili na podvédomi, emoce, které nejsou spojeny s
racionalnimi divody. Na to bych také rad kladl daraz. Faktem je, Zze Freuda se surrealisty
spojuje 1 zvlastni zajem o sny jako projekce lidského podvédomi. Cilem surrealismu je podle
vidce Andrého Bretona "vyieSit diive protichlidné podminky snli a reality v absolutni
realitu, nadrealitu™, neboli surrealitu. Tématu sni jako ¢asti surrealismu se bude vénovat
nasledujici kapitola, budu vénovat pozornost tomu, jak Casto se surrealisté obraceji k tématu
sn. Surrealismus, stejné jako mnoho hnuti v uméni pocatku 20. stoleti, byl spojovan s trendy

své doby. Vidce André Breton jednozna¢né prohlésil, Ze surrealismus je pfedevS§im

1 BARNES, Rachel. The 20th-Century art book (Reprinted. ed.). London: Phaidon Press, 2001. ISBN 978-0-
7148-3542-6.

2 ANDREEV, L. G. Siurrealizm: istoriia, teoriia, praktika. Moskva: Geleos, 2004. ISBN ISBN 978-5-8189-
0314-9.

3 KYUMH, B. Bcemupnas BonHoBas uctopus ot 1890 r. mo 1913 r. Mocksa: JlutPec, 2017. — C. 174. —
ISBN 978-5-457-88193-8

4 FREUD, Sigmund. Pfednasky k Givodu do psychoanalyzy. Pielozil Jiti PECHAR. Praha: Portal, 2020. ISBN
978-80-262-1573-8.

5 CHILVERS, lan. The Oxford dictionary of art and artists. 4th ed. New York: Oxford University Press, 2009.
ISBN 0-19-953294-x.
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revoluéni hnuti. V t€¢ dob¢ bylo hnuti spojeno s levicovymi politickymi hnutimi, jako jsou

komunismus a anarchismus.

At uz je to jakkoli, mnoho surrealistickych umélcti a spisovatelti vniméa svou praci predevsim
jako vyraz filozofického hnuti a samotné prace jsou druhofadé, tedy artefakty
surrealistického experimentovani. Naptiiklad o "Cistém psychickém automatismu" mluvi
od roku 1920, se hnuti §ifi po celém svété, vyviji vliv na vytvarné umeéni, literaturu, film a
hudbu v mnoha zemich a jazycich, a také na politické mysleni a praxi, filozofii a socialni
teorii. Na konci 30. let mnoho surrealistickych malift opustilo Evropu a odeslo do Ameriky
v navaznosti na blizici se druhou svétovou valku, ¢imz se zvysil jejich dopad na americké
uméni. Naptiklad praxe automatizmusu je jednim z principt prace Jacksona Pollocka a Akcni
malby. Také zajem surrealistii o pfedméty pfedznamenal pop art. Slavnymi surrealistickymi
spisovateli byli také Paul Eluard a Louis Aragon. Nejpfednéj$i umélci-surrealisté jsou
Salvador Dali, Rene Magritte, Joan Mird, Giorgio de Chirico, Max Ernst; fotografové -
Philip Halsman, Man Ray, Greta Stern; filmafi - Jean Cocteau, Luis Bufiuel.

Jako aktualni neboli — jestli se tomu tak da fict — mddni hnuti, surrealismus existoval asi 40
let. Narodni stfedisko uméni a kultury Pompidou kon¢i oficialni kronikou surrealistického
hnuti z roku 1939. Neexistuje jasny konsensus ohledné data konce, pokud se skutecné¢ stalo,
surrealistického hnuti. Nékteti historici uméni naznacuji, Ze druhd svétova valka skute¢né
rozpustila hnuti. Historik uméni Sarane Alexandrian v roce 1970 tvrdil, Ze konec surrealismu
jako organizovaného hnuti znamenala smrt Andrého Bretona v roce 1966. Znalci kreativity
Salvadora Daliho se pokusili spojit konec hnuti se smrti Daliho v roce 1989’. Nicméné
skupiny surrealisti a literarni publikace jsou i nadale aktivni az do dne$nich dnt, jako je
napiiklad The Chicago Surrealist Group, The Leeds Surrealist Group a The Surrealist Group
of Stockholm. Jan Svankmajer pokraduje az do dne$nich dnti v natdeni filmi a experimenty
s objekty. Navzdory upadku hlavni viny surrealismu vSak toto hnuti zanechalo hlubokou
stopu v uméni, a to jak v avantgardnich a experimentalnich uméleckych forméach, tak i v
uméleckych formach, které se staly velmi popularni a masové, jako je fantasticky realismus.

Vsechny obaly sci-fi knih a plakaty sci-fi filmt jsou ptiklady fantastického realismu. Jednim

6 BRETON, André. The Automatic Message (First. ed.). London: Atlas Press, 1997. ISBN 978-0-9477-5799-
1.

7 Benezit Dictionary of Artists. Salvador Dali. London: Oxford University Press, 2006. ISBN 978-0-19-
977378-7
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z predstaviteld tohoto stylu je slavny Hans Rudolf Giger, tvlirce obrazu Vetfelce ze

stejnojmenného filmu.

1.1 Surrealismus v animaci

Surrealismus, protoze zdlraznoval témata podvédomi, snli, magie, oteviel neomezeny
prostor fantazie. Na pocatku 20. stoleti se objevil i dal§i druh uméni, stejné mlady jako
samotny surrealismus, objevujici prostor fantazie — to je animace. Navic je tieba
poznamenat, ze hrané filmy byly prvnimi, které na platné¢ ztélesnovaly myslenky
surrealismu. Slavny film Andalusky pes, ktery v roce 1929 natocili Luis Bufiuel a Salvador
Dali, je stale bezkonkuren¢nim ztélesnénim surrealistické vize. Kromé toho kinematografie
(zejména hrané filmy) ma pro surrealismus jednu dalezitou vyhodu oproti animaci. Tuto
vyhodu jsem zduraznil diive — je to fotografickd piesnost. Surrealisté, na rozdil od
minimalistli, primitivisti a dalSich predstaviteli avantgardy, chtéli vytvofit Silené,
neuvéfitelné, ale zaroven zcela realistické, hmatatelné svéty. Tento efekt byl idedlni pro
kinematografii, protoze jakykoli podivny obraz na obrazovce byl skute¢ny. To znamena
existujici fyzicky objekt. Oko bylo oko (opravdu kravy, ne divky), ruka byla ruka, mravenci
byli skutec¢ni mravenci. Takovou vyhodu nemohla dat animace t¢ doby. K dneSnimu dni je
animace s pomoci modernich CGI technologii schopna ztélesnit jakykoli surrealisticky a
pfitom zcela fotorealisticky obraz. Ale na pocatku 20. stoleti animace nemohla piekonat
hrané filmy v realisti¢nosti. Ale to byla jedind vyhoda hrané kinematografie nad animaci.
Animace méla rozhodné¢ mnohem vétsi svobodu pro neomezenou fantazii a samoziejme

nemohla ignorovat tak vlivny styl jako surrealismus.

1.1.1 Surrealismus v americké animaci

Pokud ptedtim byly experimenty v autorské animaci spojeny s hudebnimi abstrakcemi, pak
s rostouci popularitou surrealismu se animace stala pevné spojena s nim. Ale nejen autorska
animace se inspirovala surrealismem. Tento proces se odehraval i v komeréni americké
animaci, kterd prozivala svilij rozkvét soucasné se surrealismem. Tak, v roce 1938 byl
natoc¢en Porky in Wackyland historicky vyznamny cernobily film studia Warner Bros., ve
kterém prasatko cestuje po pustém surrealistickém terénu. Témét o 10 let pozdé€ji, v roce
1949, byl vyroben jeho barevny remake Dough for the Do-Do, jehoZ pozadi je jesté vice
jako krajinomalba ve stylu Daliho.
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Obr. ¢&. 1 Obr. €. 2
Stejny moment z originalniho filmu a remaku.

Je znamo, ze Salvador Dali obdivoval filmy Walta Disneyho, zejména Fantasy z roku 1940.
A epizodu s tancem rizovych slont z filmu Dumbo (1941) Dali povazoval za nejlepsi priklad
surrealismu v animaci. Tento film podnitil Salvadora Daliho, aby zacal spolupracovat se
studiem Walta Disneyho v roce 1945. Vysledkem této spoluprace mél byt film Destino, ktery
Dali a animéator John Hench vyvijeli 2 roky. Disney bohuZel povaZoval projekt za komeréné
nerentabilni pro produkci a film byl dokoncen aZ v roce 2003 na zaklad€ scénait a vizuala

Daliho a Henche.

Pivodni skica z roku 1946 a zaber z filmu z roku 2003.

Tyto pokusy americkych animatord paj¢it metody surrealismu pro vytvoteni fantazijnich
svety, které porusuji ptirodni zdkony a jsou v jiné dimenzi, vychdzely z pochopeni, ze

animované filmy jsou skvélé pro vyjadieni iracionality snil a vizualnich metafor.

1.1.2 Surrealismus v ruské animaci

Pozdéji v rliznych zemich zacalo dochazet k pronikani surrealismu do animace a ovliviiovalo
1 autorské filmy. Piikladem mohou byt dila polskych rezisérti, jako jsou Jan Lenica a

Valerian Borowczyk, ktefi zménili pfedstavy o tom, jakd by méla byt animace. Je
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pozoruhodné, Ze ptivod téchto animacnich experimentl lezi pravé v podminkach politické
nesvobody a ideologického tlaku.

Okamzité¢ vSak musim ucinit vyhradu, ze surrealismus neme¢l cas plné se dotknout
kinematografie a animace sovétského Ruska. To znamena, Ze silné hnuti ruské avantgardy
bylo prakticky zcela zastaveno s nastupem k moci Josifa Stalina a nastupem takzvaného
socialistického realismu v uméni. A stalo se tak po smrti VIadimira Lenina v roce 1924, tedy
pravé v dob¢ rostouci popularity surrealismu v Evrop¢. Oficidln€ se ruska avantgarda
dokazala znovu piihlasit az poc¢atkem takzvaného tani, zmeékceni rezimu za Chruscova, po
Stalinové smrti. I kdyz i po této dobé statni cenzura tlac¢i na ruskou avantgardu mnohem
siln€ji nez to bylo v zemich vychodni Evropy. Bylo to proto, ze moc v Sovétském Rusku
setrvacnosti nadale povazovala avantgardisty za ideologické neptatele a vénovala jim velkou
pozornost. Zatimco v ostatni socialistické Evropé si naopak umélci vybirali avantgardni
hnuti jako zptsob, jak uniknout statni cenzufe. Snad jedinou vyjimkou v SSSR byl rusky

rezisér Andrej Chrzanovskij, jehoz tviir¢i cesta zacala v roce 1966.
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Obr. ¢ 5 Obr. ¢ 6

Zabéry z filmii Andreje Chrzanovského Sklenénda harmonika a Satnik.

Tento rezisér byl v sovétské dobe nazyvan surrealistou, ackoli surrealismus nebyl oficialné
povolen cenzurou, styl jeho filmii byl definovan jako tzv. "socialisticky surrealismus"®. To
znamena, ze vSechny surrealistické obrazy udajné slouzily k politické nebo socialni satite,
odsouzeni kapitalismu nebo byrokracie®. Chrzanovského nejpozoruhodnéjsi surrealisticky
film Sklenéna harmonika (1968) byl na zacatku dokonce specialné vybaven vysvétlujicim

napisem (stylisticky trochu pfipominajici Disclaimer), Ze tvarci prostiednictvim

8 ACEHMH, Cepreii Bnagumuposud. MyapocTs BeIMbIcIa: MacTepa MyJbTUILIMKALMM O ce0e U CBOEM
nckycctse. 25 000. Mocksa: MckyccTBo, 1983, 207 s.

® MAJIIOKOBA, Jlapuca JleonnjgoBHa. Csepxkuno. CoBpeMeHHas pOCCHiiCKas —aHUMAIHSL.:
HersrocThie/HYNneBbIe. CankT-IleTepOypr: YMuas Mamra, 2013, 365 s. : Accorl. anHumMannoHHOro kuHo. ISBN
978-5-9904193-1-5.
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fantastickych obrazii odsuzuji chamtivost, svévolnost policie a nejednotu lidi v burZoazni
spole¢nostil®. To bohuzel nezachranilo film pied sovétskou cenzurou a byl zakazan na 10
let. Sklenénd harmonika byla zjevné inspirovana malbou René Magritte, Salvadora Daliho a
Goyi: ptisery ve filmu jsou provedeny v tomto stylu a kontrastné k nim jsou piedstaveny
vyjevy z obrazli renesanc¢nich umeélct: Diirer a El Greco. Po Sklenéné harmonice
Chrzanovskij nato¢il dalsi 2 filmy s prvky surrealismu: Satnik (1971) a Motyl (1972). Oba
tyto filmy byly definovany jako podobenstvi pro dospélého divaka, ale tlak cenzury donutil
Chrzanovského tocit animace pro déti. Andrej Chrzanovskij se nevzdal svého tvirciho stylu,
ale témé&f 20 let ho musel zdivodiovat tim, ze to jsou filmy-fantazie pro déti. Tento
nezavidénihodny osud ukazuje rozdil mezi sovétskym Ruskem a sovétskou Evropou. Ale

zpét do Evropy.

1.1.3 Surrealismus v polské animaci

Vyse uvedeny rezisér Jan Lenica byl zastupcem polské Skoly plakatu. Vénoval se také
ilustraci détskych knih a designu divadelnich kostymti — kombinoval také malbu a uzité
uméni. Prvni animac¢ni experimenty Lenice byly provedeny ve spolupraci s jinym rezisérem,
Valerianem Borowczykem. Pravé Borowczyk navazal pfimé kontakty s francouzskymi
surrealisty, coz se stalo divodem nasledné emigrace obou reziséri do Patize. Pred tim

natocili Lenica a Borowczyk né€kolik polskych animovanych filmi, z nichZ nejzndméjsi jsou

Jednou (1957) a Duim (1958).

i‘ul

Obr.¢7 Obr. ¢ 8

Magrittitv obraz muze v burince ve filmech Jednou a Diim

10 Crexnsunnas rapmonuka / Sklenénd harmonika [online]. Soyuzmultfilm, 1968 [cit. 2021-5-01]. Dostupné z:
https://youtu.be/gtLnN7R_VZs
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A oba filmy maji ptimé odkazy na slavného surrealistického umélce Ren¢ho Magritta.
Hlavni postava prvniho filmu, inkoustovd skvrna, zkousi rtzné podoby, vcetné
gentlemanského klobouku — bufinky. A ve druhém filmu vidime rytmické opakovani — muze
v obleku a bufince, ktery se vraci domu. Takovy zjednoduseny Magrittlv obraz lze najit v

pozd¢jsich Lenitsovych dilech, jako jsou filmy Labyrint (1963) a Nosorozci (1964).

Obr. ¢. 9 Obr. ¢. 10

Magrittitv obraz muze v burince ve filmech Labyrint a Nosorozci.

Film Labyrint vypravi piibéh plny postmodernich odkazi na mnoho literarnich a
uméleckych dé€l. Je mozné vidét ptehodnoceny mytus o Ikarovi, vysméch viktorianské
grafice a take je citit katkovskou atmosféru. Narazky a paradoxy, tak charakteristické pro
surrealismus, byly poprvé takto organicky uvedeny v animovaném filmu uréeném pro
dospélého divaka. Labyrint zasahl existencialni problematiku a filozofické otazky. Hlavnim
tématem Labyrintu se stava boj osobnosti se systémem a hledani svobody. Tento film ma
protitotalitni charakter. Lenictiv svét je absurdni a metaforicky. Mésto-bludisté je
inspirovano klasickymi antiutopiemi a evokuje pocit existencialni hrizy. Kromé Magrittovy
prace je film Labyrint jesté vice spojen s dilem jiného surrealisty Maxe Ernsta. Pfi sledovani
filmu si 1ze vzpomenout na jeho koldzové grafické prace. Ernst ve svém grafickém roménu-
kolazi Tyden Laskavosti upravil ilustrace z ¢asopist a popularnich romant 18. — 19. stoleti,
umistil znamé obrazy do nového kontextu a pfidal nckteré surrealistické detaily. Pfi
vytvareni Labyrintu se pravé Tyden Laskavosti stal hlavnim zdrojem inspirace pro Lenicu.
Lidé s ptac¢imi hlavami, paradoxni koldzové kombinace viktorianské grafiky, oddélené
nespojené obrazy, které dopliuji spole¢nou zapletku - to jsou hlavni pruseciky filmu
polského reziséra s Ernstovym surrealistickym romanem. Surrealisté se Casto snazili
pfeménit hotové objekty a dat jim novy vyznam ve svych dilech. Max Ernst, René Magritt a

Jan Lenica tak pouZivaji jednotnou surrealistickou metodu, kterd dominuje jednotlivym
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citacim a ommazim. Podobny zptisob zobrazovani reality voli ve svém filmu Hobby (1968)
jiny polsky rezisér, Daniel Szczechura. Jako by pokracoval ve stylistice Labyrintu, protoze

v jeho filmech se objevuji vSechny stejné postavy - létajici muzi v bufince.

1.1.4 Surrealismus v estonské animaci

Tyto samostatné animované prace, které se objevily v 60. letech, vytvotily v animaci zvlastni
republikdnskd studia méli uréitou miru svobody, a vétSina socialistickych zemi méla své
statni studium, kde bylo mozné posuzovat socialni, nebo politické mySlenky v necekané
podobé. Cenzura vede k metaforam a nekdy i v sovétskych filmech pro déti 1ze najit podtext,
ktery je v rozporu s rezimem. Za nejvyrazngjs$i animacéni Skoly, které vznikly pod tlakem
socialistické cenzury, 1ze povazovat Ceské, polské a estonské, z nichz kazda se vyznacuje
experimentovanim, absurditou a surrealistickym obsahem.

Estonska skola zahdjila svoji cestu v roce 1957, kdy zde byla vytvorena dilna loutkového
filmu pod vedenim Elberta Tuganova. Predpoklada se vsak, ze to byl Rein Raamat, kdo se

stal zakladatelem zndmé podivné estonské Skoly animace.

Obr. ¢. 12

Zabery z filmi Reina Raamata Let a Peklo

Na pocatku 70. let zalozil oddéleni rucné kreslené animace ve studiu Tallinnfilm. Pfestoze
ucitelem Raamata byl slavny rusky animator Fjodor Chitruk, styl estonského animétora se
radikalné odliSoval od ruského stylu!!. Uz od prvnich filmd, jako jsou Let (1973), Ptik

vvvvvv

sémantickou zatézi filmu. Na poméry ruské animace jsou filmy Reina Raamata divokou

11 CONNOR, Kevin O'. Culture and customs of the Baltic states. Westport: Greenwood Publishing Group,
2006. — p. 163. — ISBN 0-313-33125-1
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avantgardou. Ackoli je obtizné pfipsat jeho praci Cistému surrealismu, zda se, Ze
primitivismus, dadaismus a abstrakcionismus jsou kombinovany se surrealismem. Navic se
Raamat postupem Casu vzdalil od piivodniho avantgardniho, experimentéalniho stylu a zacal
vytvaret hlubsi a ponuré filmy-podobenstvi. Otevieny smér ale nabrali 1 dal§i estonsti
reziséfi, napiiklad Priit Pérn, ktefi iizce spolupracovali s Raamatem jako umélec a animator.
Piarn ve svych filmech uz mnohem blize pfiblizil surrealismu v pivodnim pojeti.
Mimochodem, estonska a ¢eska $kola pouzivaly dalsi dtlezity smér surrealismu — erotismus.
To neni ptekvapujici, protoze surrealismus byl zalozen na podvédomych poryvech ¢lovéka
a uceni Freuda to pfimo spojuje s erotismem. Ale s timto smérem surrealismu byly pfi
nataceni filma urc¢ité problémy. Jakdkoli cenzura, nejen ta sovétskd, souhlasila s tim, ze snese
nékteré podivné obrazy, ale erotika byla vZdy obtiznym tématem. Jak v pozdé&jsich filmech
Raamata, tak v pozdéjsich filmech Pérna je erotika dilezitd. Musim dodat sdm za sebe, Ze
film Potapéci v desti (2009) je pro mé jednim z nejlepsich prikladii atmosféry snu v animaci

a jednim z filmi, ke kterym jsem ve své praci vzhlizel.

Obr. ¢. 13 Obr. ¢. 14

Zabéry z filmii Priita Péirna Zivot bez Gabrielly Ferri a Potapéci v desti

1.1.5 Surrealismus v belgické animaci

Pokud nemluvime o $koléach, ale o jednotlivych reZisérech autorské animace, pak je tfeba
poznamenat, ze néktefi z nich se sami stali vyznamnymi pfedstaviteli surrealismu. Pfitom
tento styl nebyl vzdy diktovan nutnosti vyjadfovat se prostiednictvim alegorii. Zakladatelem
animacni skoly v Belgii, ve vlasti Reného Magritta, byl Raoul Servais, ktery Magritta osobné
znal a zazil jeho ptimy vliv. Piedtim, nez se vénoval animaci, Raoul Servais pracoval na
interiérovych malbéach spolu se slavnym surrealistou. VSechny pozdéjsi filmy Raoula
Servaiseho maji podobny umélecky styl, 1 kdyz tam neni tolik pfimych citaci nebo vypujcek.
Jeho nejslavnéjsi film Harpyje (1979) je natocen v prikopnické technice, ktera kombinuje

nataCeni zivych hercti a kreslenych pozadi. Timto zplGsobem je dosaZeno paradoxnosti
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kombinaci. Tato technika servaisgrafie je v podstat¢ velmi podobna metodam malby
Magritta a méa podobny ucinek, jako by kombinovala sen a realitu. Prave tato kombinace
neoCekavaného a uvéfitelného je podstatou surrealistické metody. Raoul Servais proto
vstoupil do d¢&jin animovaného filmu pravé jako tvlirce nové formy animovaného
surrealismu. Ve své praktické praci jsem tento styl servaisgrafie nevédomky pouzil. Kdyz
jsem natacel animatik filmu, rozhodl jsem se, Ze nejlepsi zpusob, jak zachytit atmosféru,

kterou jsem chtél, by bylo natocit zivého herce a kreslit pozadi, a ne pouzivat sekvence

statickych zabéru.

Obr. ¢. 15 Obr. ¢. 16

Zabery z filmii Raoula Servaiseho Harpiya a Papillons de Nuit.

1.1.6 Surrealismus v japonské animaci

Dulezitym surrealistickym rezisérem byl také zastupce japonské Skoly animace. Je to rezisér,
autor scénafe a umélec Satosi Kon. Béhem své kratké kariéry, ktera skoncila kvuli jeho
pred¢asné smrti, stihl vytvofit n€kolik kultovnich filmd. Jako Perfect Blue (1998), Herecka
tisicileti (2001), Tokijsti kmotii (2003), Paprika (2006), a také animovany serial Posel klamii
(2004). Jeho dila vynikaji na pozadi dalsich celovecernich filmu a serialti popularnich zanra
japonské animace. V mnoha zdrojich, jako je Internet Movie Database, Japanese Movie
Database, The Encyclopedia of Scince Fiction, a také v Cesko-Slovenské filmové databazi
je Sato$i Kon oznacovan jako reZisér s neobvyklym fantastickym stylem vypravéni, Ze
vizudlni styl jeho filml je hyperrealisticky, Ze se v jeho filmech casto objevuji sny a
vzpominky, Ze jeho témata jsou psychologicka a absurdni a Ze jeho filmy zaménuji realitu s
fikei. A ani v jednom z té€chto zdrojt se slovo surrealismus nezminuje. I kdyz jsou ve filmech
Satosi Kona pfitomny naprosto vS§echny naznaky surrealismu, uvadéné jiz na pocatku 20.

stoleti. Zopakujme si je jesté jednou: surrealismus Casto apeluje na vzpominky a sny a také
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je misi s realitou. Filmy Satosi Kona jsou plné vzpominek a snli. Naptiklad film Herecka
tisicileti je téméf cely o vzpominkach, které se pletou s realitou, zatimco film Paprika je cely
o snech, které se pletou s realitou. Dale - surrealismus zachazi s podvédomim a emoci
prostfednictvim sexuality, prostfednictvim automatismu, prostiednictvim psychologického
vyzkumu. Ve filmech Satosi Kona se postavy ¢asto ocitaji v podivnych, nepravdépodobnych
situacich, které je tési, dési, zarmucuji. Které jim dévaji problémy a ukoly, aby se vyporadali
sami se sebou, jako napiiklad ve filmu Perfect Blue. Surrealismus dosahuje svych cil
prostfednictvim podivnych obrazli a kombinaci. V dilech Satosi Kona, naptiklad v seridlu
Posel klamii, je obrovské mnozstvi blaznivych, neuvéfitelnych obrazu a situaci, realita jeho
svéta se rozpada, hrouti, od uplné prvniho dilu az po posledniho. Dokonce i v openingu, v

uvodnich titulcich vidime surrealistické obrazy, které by mohl pouzit Luis Bufiuel.

Obr. ¢. 17 Obr. ¢. 18

Zjevné odkazy na dila Buiiuela a Dalitho ve filmech Perfect Blue a Posel klamii.

A nakonec hyperrealismus. Surrealismus by mél byt zalozen na realité, v tom je jeho rozdil
od napftiklad abstrakcionismu a primitivismu. Fotorealistické, jak jsem naznacil na zacatku.
V animaci toho neni vZdy mozné dosahnout kvili jeji podminénosti. Ale Satosi Kon pouziva
velmi realisticky vizualni a animacni styl i pro anime. Filmy SatoSi Kona tak ptedstavuji
prakticky dokonaly ptiklad surrealismu, ktery z nejasného divodu malokdo rozpoznal. I

kdyz vSechny prvky surrealismu se v jeho filmech skladaji jako kousky puzzle.

1.1.7 Surrealismus v ¢eské animaci

No a samoziejmé nelze nezminit Jana Svankmajera - nejslavngjsiho Ceského reziséra,
kterého mnozi analytici jednomyslné povazuji za surrealistu. Svankmajerovy filmy téméf
dokonale ztélesiiuji vSechny znaky surrealismu. V jeho filmech jsou bézné predméty, které
vSak hraji v neobvyklych situacich, a jina vrstva reality kolem postavy, manipulace se sny,
podvédomi, psychoanalyza, erotika, magie a alchymie. Jedinou vyjimkou je to, Ze

Svankmajer, jako reZisér ze zemé, ktera je dlouhodobé pod socialistickym tutlakem,
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pfistupuje k levicovym politickym mySlenkdm velmi opatrné, vétSinou je apoliticky.
Svankmajer vyvinul svijj vlastni jedine¢ny styl pomé&mé brzy, ale v jeho ranych dilech lze
najit jasnou poctu surrealistickym malifdm. Napftiklad v jednom ze Svankmajerovych
ranych d¢l - filmu Byt (1968) existuje piima citace nejen kolektivniho obrazu Magrittova

muze, ale také obrazu Reprodukce je zakdazana (1937).

Obr. ¢. 19 Obr. ¢. 20

Zabéry z filmit Jana Svankmajera Byt a Moznosti dialogu.

Sam Svankmajer vysvétluje, Ze jeho vztah k surrealismu neni tak p¥imocary, a to ho spojuje
s René Magrittem, ktery byl nerad povaZzovan za surrealistu. Svankmajer tvrdi, Ze tam vznikl
zmatek: surrealismus v obvyklém slova smyslu — jako avantgardni hnuti prvni poloviny 20.
stoleti — je jiz dlouho mrtvy, ale nyni se vyznam tohoto pojmu vyznamné rozsifil. Podle
Svankmajera "jesurrealismus realismem, ktery hleda realitu pod povrchem véci a jevii. Tam,
kde realita kon¢i, dochazi k hermetizaci a psychoanalyze."*? O kreativité Jana Svankmajera
se piSe nesmirné mnoho a ani se nepokusim vytvofit iluzi analyzy jeho tvorby. Jsem
presvédcen, Ze ¢lenové komise o jeho tvorbé védi mnohem vic neZ vSechny materialy, které
jsem v ramci této prace piecetl. Ale povim vam o mém osobnim postoji k tvorbé Jana
Svankmajera. A to vede také k dalsi kapitole o snech. Prvni Svankmeiertv film, ktery jsem
vidél, byl Lekce Faust (1994). Bylo to v roce 2006, pfi retrospektivé Svankmajerovych filmi
v ramci festivalu Kinoproba. V té dobé mi bylo 15 let a film mé prosté€ ohromil. Bylo to jako
svou Vvlastni cestou, Faustiv ptibéh se mé nedotkl jako mu;j vlastni, ale pravé styl vypravéni

vtahoval na podvédomou urovenl. Opravdu to fungovalo jako iraciondlni, ¢istd emoce. Ve

2 ULVER, Stanislav, ed. Film a doba: mé&si¢nik ¢s. statniho filmu pro otdzky a problémy filmového uméni.
Praha: Orbis, 1955-"\*, ISSN 0015-1068
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spravnych okamzicich filmu mé pojimal nevysvétlitelny strach, brutdlni chut k jidlu,

vzru$eni atd.

Obr. ¢. 21 Obr. ¢. 22

Zabéry z filmu Jana Svankmajera Lekce Faust probouzeji ve mné iraciondlni pocity.

To jsem jesté nezazil, a kdyz jsem se rozhodl natocit surrealisticky film podobny snu, urcité
jsem se od zagatku zaméfil na Svankmajera. Film Lekce Faust je pro mé idedlnim filmem-
snem. Totéz mohu fici o jeho dalSich celovecernich filmech, kromé Prezit sviij Zivot (2010).
Prekvapivé to byl film vénovany sniim, ktery ve mné nevyvoléaval takovou odezvu jako
ostatni. Stalo se tak kviili technice animace. Ugast Zivych hercli spojuje viechny filmy, ale
ploskova animace vypadd méné vérohodné nez panenky a animace objektli. To nas ptivadi
zpét k fotorealisti¢nosti surrealismu-vérohodnost prostiedi je kombinovana se zkreslenym
vyznamem a vytvaii pocit pozménéné reality. Ale vratim se k tomu v dalsi kapitole mnohem

podrobnéji.
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1.2 Zavéry z prvni kapitoly

Na zavér prvni kapitoly je tfeba poznamenat, ze neexistuje jedina surrealisticka estetika nebo
Skola. Po préci s materidly jsem si uvédomil, Ze pfifazeni reziséra nebo autora obecné k
ur¢itému stylu je individualnim zavérem kazdého vyzkumnika. Sami autofi se navic Casto
odmitaji identifikovat jako zastupci urcitého hnuti. Na jedné strané je napiiklad Salvador
Dali, ktery, kdyz se pohadal se sdruzenim surrealistli, odesel a prohlasil, ze to je on — ten
nejspravny surrealista. Na druhou stranu Rene Magritte, ktery se kvuli konfliktiim oddélil
od skupiny René Bretona a odmitl se nazyvat surrealistou, piestoze vSechny knihy o ném ho
identifikuji jako surrealistu. Ale surrealismus je neodmyslitelné pfitomen u kazdého z téchto
autorl, umélct, rezisérd. Surrealismus je zpusob, jak se podivat na realitu z jiného pohledu,
je to jakysi magicky pohled na svét. Magie byla jednim ze smért surrealismu. Surrealisticti
reziséfi pouzivaji animaci presné jako magicky akt, ktery rozviji fantazii az do nec¢ekaného
limitu a vytvaii vizualni poezii, ktera nepotiebuje presné vysvétleni. Dilezité je, ze animace
témet vzdy tihne k surrealismu v Sirokém slova smyslu, at’ uz je film vykreslen v jakémkoli
stylu a v jakychkoli obrazkovych citacich, které obsahuje. Hlavni zdroje inspirace animace
— hra, sny, ptibéhy a myty, antropomorfismus zvifat, oziveni mrtvého, nevédoma abstrakce,
poezie a iracionalita - tedy vSe, co nas muze vést za hranice této reality do jakéhosi

nadrealismu, protoZe jen odtud je mozné se podivat na znamé novym zpisobem.
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2 SNY JAKO SOUCAST SURREALISMU

Surrealismus se velmi ¢asto zabyva tématem snt. To neni ptekvapujici — sny jsou spojeny s
nasim podvédomim, jsou Casto iracionalni, ve snech zazivame cisté emoce, které nejsou
spojeny s logikou, obsahuji magii, erotiku a tajné touhy lidi. Sny byly prostudovany docela
dobie z fyziologického hlediska, ale zatim je lidé nejsou schopni zachytit, takze popis snti je
vzdy subjektivni. TakzZe ted’ budu analyzovat sny z hlediska uméni a subjektivniho pohledu
¢loveéka. Sny lidi jsou velmi rozmanité. Knihy, filmy a internet jsou plné pribéhti o snech.
Vasi pratelé a pribuzni vam fikaji o svych snech. Nékteré z vypravénych a popsanych sni
jsou velmi fantazijni a zajimavé, ale nejsou jako vaSe, Ze? Néco v nich chybi. Ve vaSich
vlastnich snech je vzdy néco osobniho, jste s nimi Gzce spojeni emocionalné, zatimco sny
jinych lidi jsou vnimany jednoduse jako pfibéhy, zabavné nebo hrozné projevy néci fantazie.
V tom vidim problém zobrazovani snti v animaci a v kin¢ obecné: problém navazani

emocionalniho kontaktu mezi divakem a hrdinou filmu prostednictvim snt.

2.1 Sny v uméni. Historie a transformace

Na prvni pohled se mize zdat, Ze Zadny problém neni. Svétova kultura je plna obrazli snd.
Pocinaje nejstar§imi legendami a myty (Epos o Gilgamesovi, starovéka anticka mytologie),
prochdzi nabozenskymi texty hlavnich nabozenstvi (43 zminek snéni ve Starém Zdkoné, 9
zminek o snéni v Novém zdkoné®, nejméné 4 zminky snii v Islamu), svétovou literaturou
riznych zemi a epoch (sen obchodnika Abu-Gassana v Tisici a jedné noci, Piseii 0
Rolandovi, Sen Svyatoslava ve Slové o pluku Igorové*, sen Cuang-c o motylu z knihy
Cuang-c', Dostojevského piibéh Sen smésného clovéka, Alenka v #isi divit), konée souéasnou
malbou (malba Salvadora Daliho), literaturou (Nabokovtv piibéh Terra Incognita, cyklus
sci-fi romanti od Dana Simmonse Songs of Hyperion, ¢etné sny postavy Harryho Pottera z
knih J.K. Rowling), animaci (Joseph: King Of Dreams 2000, Paprika 2006, The Guardians
of Dreams 2012) a kinematografii (The Cell 2000, Inception 2010, filmova série Nocni miira
v EIm Street).

Existuje dokonce 1 samostatny termin "sny v uméni". Ale az do 20. stoleti se sny v uméni

pouzivaly vice k ziskavani informaci nez jako emoce.

13 JIE TO®®, XKak. CpeanesexoBblii Mup BooOpaskaemoro. Mocksa: M3narensckas rpynma «IIporpeccy,
2001, 440 s. ITep. ¢ ¢p. / O6mr. pea. C.K. Ilaryposoii. ISBN 5-01-004673-3.

14 COKOIJIOBA, JI. B. Con Cssrocnapa//Duuuknoneaus "Crnosa o nonky Wropese". Caukr-IleTepOypr:
JAmutpuit bynanun, 1995.
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Obr. ¢. 25 Obr. €. 26

Tato funkce pochazi ze snti v literarnich dilech, jako zéklad, ktery byl pouzit pro zapletky v
malbé, hudbég, divadle a filmu. V Literdrni encyklopedii jsou v ¢lanku Sny jako literarni
zarizeni uvedeny nasledujici moznosti vyuziti sni v literatute:

e sen jako ramec literarniho dila

e sen jako forma hlavni nebo epizodické zapletky

e sen jako necekané vysvétleni fantastického piibéhu

e sen jako usporadani a feSeni slozitého konfliktu

e sen jako vytvarny efekt

e sen jako pohyb v €ase - od ptitomnosti k budoucnosti nebo minulosti

e sen jako prorocké oc¢ekavani hrdiny osudu, tedy findle literarniho dila

e sen jako prohlaSeni o svétondzoru
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e sen jako etické hodnoceni

e sen jako nalada®

Jeste strucnéjsi, funkeni strukturu snti, jako umélecké podoby v literatuie 1ze popsat takto:
1. Sny, ve kterych se hrdinim objevuji poslové: bozstva, and¢€lé, duchové mrtvych lidi. Tyto
sny maji zpravidla funkci pfinaset hrdinovi n¢jaké informace. Obvykle slouzi jako motivy
vytvarejici d¢j.
2. Pfimo sny, plné tézko srozumitelnych symbold, které vznikaji na podvédomé trovni, a
které jsou podrobeny riznym deSifrovanim a interpretacim a jsou povazovany za prorocké
sny. Z nich lze rozli$it nésledujici do samostatnych skupin:

- Sny matky o blizicim se narozeni ditéte, o kterém sni ve form¢ urcitého predmétu nebo
jeho zvlastniho pojeti.

- Sny o blizici se smrti (katastrofa, nestésti)
3. Sny, ve kterych postava udéla osudové rozhodnuti. Zahrnuji také sny, ve kterych bylo

néco vynalezeno nebo objeveno, stejné jako kreativni dila®®,

Jak vidite, v klasickém uméni jsou formy sni rozmanité, ale jejich funkce je velmi
jednotvarna. Tato funkce je ziskdvani informaci v néjaké formé. Kdyz hrdina dila potfeboval
ziskat n¢jaké informace, které nebylo mozné ziskat v realném svété, prichazely na pomoc
sny. Kdyz chtél autor n¢jakym zplisobem vypravét o vnitinim svét€ hlavniho hrdiny, pouzil
sny. Podobnou "aplikovanou™ funkci snit podpofili slavni psychologové té doby Sigmund
Freud a Wilhelm Stekel: "Symboly jsou jedinymi prvky snd, které analytik mulZze
interpretovat bez pomoci snilka, protoze maji staly univerzalni vyznam, ktery nezavisi na

konkrétnim snu, ve kterém se tyto symboly objevuji."’

2.2 Sny v kinematografii. Ruzné zpiisoby zobrazeni snii ve filmech

A teprve s nastupem 20. stoleti a vznikem stale vice abstraktnich a nenarativnich forem
uméni, zejména surrealismu, doslo ke zménam v zobrazeni sni v uméleckych dilech. Nyni

byla pozornost vénovana ne narativni a informac¢ni funkci snt, ale jejich emocionalni ¢asti.

15 JTureparypnas suuuknoneaus: CloBaph JUTEpaTypHbIX TepMuHOB. Mocksa: JI. JI. ®penkens, 1925.

16 CTABUHA, Omnbra IOpbesra. ITosTuka cHoBuenuit: Ha matepuane npossl 1920-x rr. Cankr-TletepOypr:
Pycckas murepatypa, 1998, 160 s.

" FREUD, Sigmund. Vyklad snt.. Vyd. 4., upr. Pielozil Ota FRIEDMANN. Pelhfimov: Nova tiskarna, 2003.
ISBN 80-86559-16-5.
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Ne obsahu snt, ale jejich formé. A prestoze surrealismus jiz neni tak modni jako na zacatku
stoleti, jeho techniky se pouzivaji dodnes. A poté, co od vytvoreni kultovniho
surrealistického filmu Andalusky pes od Luise Buiiuela (1929) ubéhly desitky let, tvirci a
animatofi n¢kdy 1 nadale pouzivaji bizarni, podivné, jakoby zrozené v hlubinach podvédomi
pfi zobrazeni sni ve svych filmech. Jak moderni filmy a animace maji jako zaklad zkusenosti
svetové kultury zobrazovani snti v jejich klasické podobé (jako soubor symboli, které nesou
urCité informace), tak i zkuSenosti abstraktnich forem uméni zaCatku 20. stoleti pro
zobrazovani snl jako emocionalnich a smyslovych zazitkli. Tyto metody zobrazovani snt se
Casto pouzivaji soucasné. Reziséfi se snazi zaujmout divaky jak neobvyklou formou sni, tak
jejich symbolickym obsahem. Samoziejmé vzdy existuji vyjimky a v zobrazeni snu existuje
vyluéné€ vnéjsi, vizudlni slozka, a to 1 v naprosto klasickém narativnim ptibéhu. Ptikladem
toho je Dumbo od Walta Disneyho, ve kterém je Dumbuv sen tanec rizovych sloni, ktery
nenese dilezitou roli pro syzet, ale vypada jako abstraktni hudebni vystup, ve kterém hlavni
véc je hra forem. Ale z velké ¢asti ve filmovych snech surrealismus hraje vyluéné zabavnou
roli pfi zachovani klasické funkce snit — poskytovani jakési racionalni informace.

Mohlo by se zdat, Ze je to cesta k vyfeSeni vySe uvedeného problému: problému navazani
emocniho kontaktu mezi divakem a hrdinou filmu prostfednictvim snti. Ale podle mého
nazoru to neni tak jednoduché. Navazani emocionalniho spojeni s takovou individuélni véci
jako je sen, je velmi jemny a nepolapitelny proces. A problém je pravé v individualité snt.
Pocity prozivané ve snech jsou pro ¢lovéka moZzné nejosobnéjsi. MozZna je feSeni v tom, ze
emoce ve snech jsou nejvice, pokud mohu fici, cisté. Emoce ve skutecnosti, v redlném Zivote,
jsou spojeny s uréitym racionalnim diivodem. Proto dobré hrani zivého herce nebo postavy
nakreslené animatorem muze divakovi poskytnout pocit opravdovych pociti. Jak podle
systému Stanislavského plati, Ze herec musi zobrazovat vérohodné emoce: "Kazdy okamzik
vaseho pobytu na jevisti musi byt schvalen virou v pravdu o pocitu, ktery proZivate, a v
pravdu o &inech, které provadite"*®. Ale sny nejsou spojeny s racionalitou, zdrojem emoci v
tomto ptipadé je tajemné a nevysvétlitelné podvédomi. Proto by obraz snli na obrazovce mél
také ovlivnit naSe podvédomi a nesnazit se piesvédcit nase védomi o vérohodnosti. Obraz
realného svéta ve filmu je podiizen vérohodnosti a obraz snti je podiizen podvédomi. Rezisér
proto muize divdkovi vypravét piibéh, ve kterém nikdo nikdy nebyl v redlném Zivoté:
cestovani v Case, vrazda a valka, superlidska sila a intelekt. Pokud pfitom akce ve filmu

bude, jak fika Stanislavsky, "pravdiva", divak uvéti v jakoukoli neuvétitelnou zépletku. Ale

18 CTAHMCJIABCKHM, Koncrantun Cepreesud. PaGora akrepa naj co6oit. Mocksa: Dxemo, 2013, 401 s.
ISBN 978-5-699-66877-9.
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aby divak véfil v pravdivost snu, je tieba udé€lat téméf nedosazitelné-najit obraz, ktery by
byl vniman vétSinou divakll jako osobni. Teoreticky je to mozné, protoze podvédomi
riznych lidi reaguje stejné na jakékoliv vnéjsi podnéty. Koneckoncti, vSichni jsme lidé a
prozivame strach, radost, ptekvapeni, zoufalstvi. Ale obraz by mél vyvolat tyto emoce v
cisté formé, obratit se pfimo na podvédomi, a nemél by pro tyto emoce najit racionalni
To povazuji za kli¢ k feSeni nastoleného problému — problému navazani emociondlniho
kontaktu mezi divakem a hrdinou filmu prostfednictvim snt. Kdyz divak za¢ne vnimat sen
jako svuij vlastni, dojde k tomuto emocionalnimu kontaktu. Nyni se pokusim na ptikladech
analyzovat hlavni zplsoby zobrazeni sni, nejprve ve fikénich filmech a poté v animaci, a
naznacim, pro€ tato dila podle mého ndzoru nevyftesi nastoleny problém. Nejprve zacnéme
s tim, Ze sny ve filmech jsou téméf vzdy vnimany jako pfevypravéni snu nékoho jiného.

Ve svych vlastnich snech podvédomé rozumime tomu, co se ve snu d¢je, protoze nase sny
jsou podstatou nasich osobnich zkuSenosti. Ale ve filmu vzdy potiebujeme piibeh hlavniho
hrdiny, abychom pochopili, v ¢em je symbolika snu zobrazené¢ho na obrazovce. Yuri Lotman
piSe, Ze sen "mluvi s ¢lovékem v jazyce, jehoz porozuméni zdsadné vyZzaduje pfitomnost
tlumoc¢nika. Sen potfebuje tlumocnika — at’ uz je to moderni psycholog nebo pohansky
knéz"'®. To okamzité oddéluje filmové sny od nasich vlastnich. To je bohuzel nevyhnutelné.
To, co ¢ini filmovou postavu srozumitelné;si pro divéaka, je ptib&éh a motivace, ktera zlepsSuje
vnimani zapletky ve skutecnosti filmu a zhor$uje vnimani snt.

Aby byl znédsoben pocit snéni, mnoho reziséri se snazi délat sny ve filmech co
nejneobvyklejsi a nejbizarnéjsi. Neuvétitelné a podivné udalosti a obrazy se velmi podobaji
skute¢nym sniim ve filmech jako Nauka o snech, Vécny svit neposkvinéné mysli, Nocni miira
v EIm Street a dalsi. Ale tady je dalsi hacek. Faktem je, ze nase sny jsou produktem nasich
zkuSenosti v redlném svété, jinymi slovy bez skutecnosti neni Zdadny sen. A to je uplné
normalni. Pouze s urcitou zkuSenosti ze Zivota ve skute¢nosti si ¢lovék muze uvédomit, ze
sen byl sen. Samotny film ale realitou neni. Film je jen napodobeninou reality, a tedy
vytvaret sny ve filmu je tieba v rdmci reality filmu. Dnes, s rozvojem technologickych trikl
ve filmu, se obraz snil v kinematografii stal néco jako soutéZ o nejbohatsi predstavivost.
Kazdy reZisér se v zobrazovani snid snazi ukazat nejnepravdépodobnéjsi prostiedi,

neuvéfitelné promeny, podivné chovani postav.

19 TOTMAH, IOpuii Muxaiinosua. Cemuocdepa. Canxr-Ilerep6ypr: ckyccrso-CII6, 1999, 703 s. ISBN 5-
210-01488-6.
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Obr. ¢. 27 Obr. ¢. 28

Zabery z filmi Michela Gondryho Nauka o snech a Veécny svit neposkvrnéné mysli.

Tak divak urcité nebude mit pochybnosti o tom, ze to, co se déje na obrazovce, je sen.
Nekteti reziséfi zaroven pii zobrazovani snu nevychazeji z reality filmu, ale z reality zivota,
coZ je $patné — koneckonci realita samotného filmu se od nasi lisi. Reknéme, Ze film ukazuje
sen superhrdiny, feknéme, Spider-Mana. V tomto piipad¢ je realita filmu, ve kterém existuje
Spider-Man, pro nas, skute¢ny svét, stejné¢ surrealny jako jakykoli sen. A bez ohledu na to,
jak bizarni a divny by sen byl, pro divaka je tézké odd¢lit idajné nepravdépodobny sen od
reality filmu, ktera je pro divaka stejn€ nepravdépodobnd. Pokud tuto myslenku rozvineme
dale, tak ve filmu, kde existuji naptiklad Spider-Man, neuvétitelnd technologie nebo super-
padouci, by byl neskute¢ny a surrealisticky sen o nasem svété, ve kterém Spider-Man,
neuvétitelné technologie a super-padouci neexistuji. Ostatni reziséfi, kdyZ zobrazuji sny, se
stale stavi proti realité filmu — dramatizuji osvétleni, pfidavaji ozvénu hlasim, délaji pohyby

ve slow-mo.

Obr. ¢. 29 Obr. ¢. 30

Priklady dramatizace osvétlen: a inscenace (Dutch angle nebo Holandsky ihel), kdy se déjstvi odehrava ve
snu.

Ale i ve druhém pripadé je pro divaky tézké vnimat filmové sny jako podobné svym
vlastnim. To vse proto, ze nase sny (ve skutecném svéteé, nikoliv ve svété kinematografie)

ve VEtsing pripada nejsou tak bizarni, jak jsou zobrazovany ve filmech. To znamena, Ze nase
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sny ztidka vypadaji jako portfolio studia pro specialni efekty, nejvice neobvyklé,

surrealistické v nasich snech - to jsou nase zazitky.

Obr. ¢. 31 Obr. ¢. 32

Ve sci-fi filmech se vize konce svéta ¢asto pouzivaji jako sny.

Faktem je, ze nase sny nejsou obrazky. Nezalezi na tom, co ve snu vidite. Nékdy obrazy,
které vznikaji ve snech, nejsou ani vizualni. Dilezité je, jak se citite. Sny jsou naSe
emociondlni stavy. Napftiklad vy a vasi pfatelé nebo Clenové rodiny mizete mit téméf stejny
sen. Ale vypravéni vaseho pfitele o jeho snu, 1 kdyz vidé€l téméf totéz, nikdy pro vas nebude
vasim snem, protoze hlavnim ve vasem snu byl pocit, ne obraz. Nebo muzete vidét napiiklad
uplné uklidnujici obrazek ve snu, ktery vas dési az k smrti, zatimco nikomu nedokazete
vysvétlit pro¢, protoze obraz, samotny obraz, vidény ve snu, je z hlediska pohledu ostatnich
zcela neskodny. Napiiklad jako dité jsem Casto vidél takovy sen - v ném jsem byl na poli
zalitém sluncem. A pfesto jsem se strasné bal. VEédél jsem, Ze se néco skryva ve vysoké traveé
a navic se to ke mn¢ blizi, ale byl to jen pocit. Samotny obrazek - sluncem zalité pole - neni
vibec désivy, citeni |ze popsat, ale citit se to neda. To je hlavni problém snt - SNy nejsou jen
bizarni obrazky, jsou to Cisté¢ individudlni emoce a zazitky. Filmafi se cCasto snaZzi
zprostiedkovat vnéjsi surrealistickou formu snti, ale téméf nikdo nedokéze zprostiedkovat
emocionalni obsah snii. V tomto ohledu je mnohem jednodussi zprostiedkovat sny
prostfednictvim literatury - spisovatel miize jednoduse popsat pocity hrdiny ve snu, zatimco
rezisér bude nucen vizualizovat tyto pocity. Pokusim se uvést teoreticky ptiklad toho, jak
lze zprostiedkovat nikoli vné&jsi, ale smyslovou slozku snu. Pokud ve svém vlastnim snu
uvidim neznamou divku, ale budu mit pocit, Ze je to moje sestra - nepotiebuji k tomu zadné
naznaky a dikazy. Jen to budu citit. Ale pokud chci natocit sviij sen, budu muset divakovi
fict, Ze hlavni postava, tj. JA mam sestru, ukazat, jak vypada ve skutecnosti (ve skutecnosti
filmu), a pak ukazat, Ze ve snu vypada uplné jinak. A nastane problém, jak ptesné¢ ukazat, ze
hlavni hrdina vidi jednu osobu, ale citi druhou. MiiZeme se uchylit k nékolika technikam.
Naptiklad pouzit zménu obliceje v neuronové siti - aby herecka, ktera hraje sestru, byla

prekryta tvari jiné osoby a jako by "smichala" tyto tvare.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

Obr. €. 33 Obr. ¢. 34
Pomoci neuronovych siti nebo i jen pribuznych hercii miizete vytvorit surrealisticky efekt.

Muzeme pouzit make-up, ktery méni rysy obliceje, ale tak, aby tvar byla rozpoznatelna.
Nebo vzit do role sestry herecku, ktera ma zase sestru (ale ne dvojcée!), a pouzit sestru k
nataceni snu. Zarovei je musime oblékat stejnym zplisobem a licit, aby bylo mozné dohledat
podobné rysy a zaroven bylo jasné, Ze je to druhd osoba. A tak dale. VSimnéte si, kolik usili
je tfeba vynalozit, aby se zprostfedkoval divakovi pocit, ktery jsem zazil ve snu naprosto bez
jakychkoli trikli. Nebo naptiklad ve snu Casto smicham mésta — snim, ze jsem ve stejném
mésté, ale zménilo se — jeho ulice se rozsifily, domy jsou vyssi a v ur€itém okamziku se
proméni v Uplné€ jiné znamé mi mésto. V tomto okamziku nevidim nic neobvyklého nebo
surrealistického — naptiklad ulice mésta nevypadaji jako obrovsti hadi, budovy kolem nejsou
pokryty zelenym plamenem, vSe vypada naprosto red/né a zaroven nemozné. To vytvari
nepiekonatelnou pachut’ neobvyklosti, charakteristickou pro sny, ale s takovou obtiZnosti
pfizptsobivou v kinematografii. Aby se takovy efekt ukazal ve filmu, bude nutné
pfinejmensim ukazat divakovi — a to velmi jasné a ne pomijivé — mésto hlavniho hrdiny ve
skute¢nosti filmu a poté jej zménit ve snu. A jako maximum — oc¢ekavat, ze divak zna podobu
skutecného mésta, kde se nataci, abych jej mohl ve filmu ukézat neobvyklou formou. Jak to
bylo napftiklad ve filmu Pocdatek (2010) od Christophera Nolana na scén¢ v Pafizi, kdyz
roz$ifend hrdinkou jedina klenba rozsitend hrdinkou se proménila ve skute¢né misto — most

Bir-Hakeim.
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Obr. ¢. 35

Na prvnim zabéru je neskutecné misto vytvorené SGI, na druhém — redlné.

JenZe u Nolana tento surrealismus nefunguje, protoZe proména skute€ného mista se déje
opacné€ — na zacatku vidi divak neskutecné misto a pak skute¢né. Pro zobrazeni snu bych
zvolil opac¢nou posloupnost — vzal skute¢né misto v realném meésté, kde mozna byli nékteii
divéci, a pak ho zkreslil, pretvofil v néjaké znamé, ale zaroven neznamé misto. Rozvijejic
toto téma, je tfeba poznamenat, ze mnoho filml vytvaii pocit surrealismu zcela neimysIné,
tteba jen tim, Ze stfih spojuje dohromady nejen rtizné body mésta, ale dokonce i riizna mésta
a rizné zeme! Jako naptiklad ve filmu 4 Good Day to Die Hard/Smrtonosna past: Opét v
akci (2013) byla honicka po mésté natoc¢ena soucasné v Moskve a v Budapesti, ve filmu The
Bourne Identity/Agent bez minulosti (2002), Praha byla vydavana jako Mnichov, ve filmu
Mission: Impossible - Fallout (2018) se honic¢ka vrtulniki z tibetskych hor pfesunula na
slavnou islandskou skalu a ve filmu Furious 6/Rychle a zbésile 6 (2013) tviirci pomoci

pocitacové grafiky umistili Rudé namésti, kterd je v Moskvé, na most v Londyné, kde byl
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film natocen, a i to ve Spatném uhlu kamery, coz vytvaii zcela surrealisticky obraz bez

umyslu to udélat.

Obr. ¢. 37

Obr. ¢. 38
Smés Prahy a Mnichova, Moskvy a Londyna vytvari surrealisticky efekt.

Ale v kazdém ptipadé to funguje pouze pro lidi, ktefi dobfe znaji mésta, kde se nataceni
filma konalo. Ale zpét k zakladni myslence. Takze skutecné, ne filmové sny vytvareji pro
nas ne uZasné sci-fi svéty, ale nas zivot, na§ kazdodenni Zivot.

Ale pak tyto ptiklady mohou byt v rozporu s Gplné jinym obrazem snti ve filmech — kdyz
sny hrdinti jsou zobrazeny v naprosto realném prostoru, kdyz scény ve snu se nelisi od reality
ve filmu. Divak se dozvi, Ze to byl sen v okamziku, kdy se hrdina filmu probudi. Ale toto je
také faleSna cesta, protoze sny v zivote jsou ziidka absolutné skute¢né, ale chapeme to az po
probuzeni. To je dualita snli — vérohodnost pocitli a emoci béhem snu a naprosty nedostatek
logiky ve snu, ktery si uvédomujeme po probuzeni. Sny balancuji na této hranici v Zivot¢ a
prave tato dualita se ve filmech prakticky neprojevuje. Misto toho jedna ze stran neustéle
prevazuje — bud’ vytvorenim jasn€ nepravdépodobnych snovych svétil, nebo bez vizualniho

oddé¢leni snil od reality. Zabavné je, ze nejvérohodnéjsi sny ve filmech jsem vidél ve dvou
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sovétskych filmech, které na né absolutné nedavaly daraz, ale piedstavovaly je jakoby
pomijivé. To je filmy Zlaté tele (1968) Michaila Svejcera a Tresky plesky (1972) Vasilije
Suksina. V téchto filmech hlavni postavy vidi sny, ve kterych se v podstaté ned&je nic
neobvyklého — jsou tam jen néktefi lidé, nekteré situace, které nemaji nic spole¢ného s

obecnym vypravénim.

— }
=

Obr. €. 39 Obr. ¢. 40
Zabery z filmii Zlaté tele a Tresky plesky, kde se déj odehrava ve snu.

Ale hlavni rozdil téchto scén je v tom, Ze pro sny neni vytvoien zvlastni zvuk, tyto scény
jdou pod stejny soundtrack (v prvnim piipadé — zvuk orchestru, ve druhém — zvuk vlakovych
kol), jako ptedchozi scény, scény ve skutecnosti. A pokud jde o stiih, scény snu se nijak
nerozliSuji — prosté nahle zacinaji a ndhle konci - stejné jako se sny v zivoté¢ vyskytuji, a
divak to pochopi az poté, co se hrdina probudi na obrazovce. B&Znost a zarovei
nepolapitelna podivnost téchto scén vytvari stejny nepopsatelny pocit "co to bylo?", Ktery
¢lovek proziva ve skuteCnych snech. I kdyZz, opakuji, tyto scény nebyly koncipovany jako
neuvéfitelné sny, nebyly ve filmech vibec zdiraziovany, slouzily pouze k ukazani zazitkt

hrdint.

2.3 Sny v animaci. Vyhody a nevyhody

Samotna animace je jiz velmi podminénd. To znamen4, Ze animovany obraz je jesté dale od
reality nez filmovy. Do urcité miry jde o stylizaci reality, zjednoduseni reality. Ve vztahu k
realit¢ je samotna animace surrealistickd. Jak v ramci tohoto surrealistického svéta animace
Na jedné strané se to zda neuveftitelné slozité - ve skute¢nosti je nejen diilezité oddelit tyto
svéty od sebe, ale vytvofit spravny pocit realismu jednoho svéta a neskutecnosti jiného. Aby
toho dosahli, néktefi autofi animaci vytvateji sveét sni jinou technikou vykonu, ve srovnani
se zbytkem filmu primitivnejsi nebo naivni, jestli se tomu tak da fict. Napiiklad v 3D filmech
sny délaji v technice ru¢né kreslené animace a v rucné€ kreslenych filmech sny délaji v

technice ploskové animace. Ale v tomto okamziku vznika problém estetické jednoty filmu
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— rizné techniky animace mohou tuto jednotu poskodit. Dobrym ptikladem takového
rozdeleni je slavny sovétsky film Jurije NorSteina Pohddka pohadek (1979), kdy byl svét
snu vytvoien technikou ru¢né kreslené animace, zatimco zbytek filmu byl vytvofen pomoci
techniky ploskové animace. Tento ptiklad neni v rozporu s principem zobrazovani snil v
primitivnéjsi podobé, protoze pii ploskové animace byly pouzity fotografie skute¢nych

objektt, takze zde byl pocit vétsi reality v bilém a prazdném svéte sntl.

Obr. ¢. 41 Obr. ¢. 42

Sen a realita ve filmu Jurije Norsteina Pohddka pohddek.

Na druhou stranu je vySe uvedeny ukol naopak velmi jednoduchy. Animace vyrazné
zjednodusSuje problém zobrazovani snii v kinematografii: svét sni a svét reality v animaci
jsou pivodné spojeny stylizaci. Jinymi slovy — realita v animaci neni uplné realna. Takze,
pokud zamérné nebudeme sdilet svéty snu a reality, pak zase ten nepolapitelny efekt, ktery
je charakteristicky pro subjektivni sny divaka, a to: smyslna vérohodnost snt (kdyz si béhem
snéni neuvédomujeme neredlnost snu) v kombinaci s absolutnim nedostatkem logiky ve
srovnani s realitou (kdyz si po probuzeni uvédomime, co se ve snu stalo absurdnim). A pravé
animace umoznuje dosahnout tohoto efektu, protoze pokud se svét sni provadi stejnou
technikou animace jako svét reality, pak divak nebude mit podezieni, Ze aktualné sleduje
sen, 1 kdyz na obrazovce uvidi néco zvlastniho. A teprve kdyZ se postava na obrazovce
probudi a pfenese tak scénu do svéta reality, divak okamzité uvéii, ze prave mél sen, protoze
na obrazovce se délo néco nelogického. Timto zpisobem bude pro divaka vymazana hranice
mezi snem a realitou, voditkem této hranice ziistane pouze okamzik probuzeni postavy na
obrazovce — stejné jako v realném zivote.

Tuto vlastnost zobrazovdni snu v animaci jsem vyuZil pfi praci na svém predchozim
animovaném filmu s nazvem Studna (2021), podle knihy ruského spisovatele Nikolaje

Garina-Michajlovského Détstvi Tyomy (1892). Byl to ptibeh o chlapci, ktery zachranuje ze
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studny svého psa. Ustfedni ¢ast filmu obsadila no¢ni mira chlapce, ktera slouzila k nékolika
ucelim. Nejprve jsem s jeho pomoci predaval pocity hlavniho hrdiny, jeho naladu, jeho
obavy. To pomohlo navézat spojeni divaka s hlavnim hrdinou, odhalit postavu, jeho vnitini
svet, jeho motivaci. Za druhé, ve snu jsem ukazoval pfibéh hlavniho hrdiny, ktery také
pomaha odhalit postavu a navdzat kontakt s divakem. Ale zobrazeni tohoto piibehu
prostfednictvim snu pomohlo divakim prirozenéjsim zpisobem dozveédét se o ptibehu
postavy a vyhnout se zanrovym klisé, jako jsou flashbacky nebo necekané rozhovory o
minulosti, pfipravené vyhradné¢ pro divaka. Sen mi umoznil v symbolické a surrealistické
podobé ukézat vSechny kli¢ové udalosti ze zivota postavy, které hraly roli v dal§im syzetu.
A za tfeti, svét spanku vytvoril zapletku filmu. Faktem je, ze hlavni postava ve filmu déla
dvé vypravy pro psa uvéznéného ve studni: prvni se odehrava ve svéte sntl, kde jeho cesta
kon¢i neuspéchem, poté se hrdina probudi, ale nyni je psychologicky pfipraven, naladén na
odvetu a opakuje svou cestu v realném svéte, kde dosahuje uspéchu. Sen mi pomohl vytvotit
klasické schéma cesty hrdiny v tak omezeném useku prostoru, jako je diim-studna, aniz by
vznikly zbyte¢né lokality a nadmérné zapletky. Svét sni umoZnil dokoncit prvni ¢ast cesty
na psychologické trovni. Ale aby divak, stejn¢ jako hlavni postava, mohl prvni ¢ést cesty
prozit jako skute¢né zazitky, zaméerné jsem opustil stylistické oddéleni snu a reality. Jinymi
slovy, nezménil jsem techniku animace ani zadny jiny styl zobrazeni ve snech. Misto toho
jsem pro zobrazeni snu pouzil vice filmovych technik — zatemnéni mistnosti, kontrastné;si

svétlo, surrealistické zkresleni prostoru. Ale zaroven styl kresby vSech postav zlstal stejny.

Svét smit a svet reality ve filmu Studna.

Udgélal jsem tento krok védomé, protoze jsem chtél ve filmu smichat realitu a sen, a ne je
oddé¢lit. Na konci filmu, kdy je hlavni postava, jiz ve skute¢ném svété, velmi unavena a
ptipravena ztratit védomi, se na obrazovce objevi obrazy z jeho snu. Tyto obrazy nejsou
skute¢né, objevuji se pouze hlavni postave, ale protoze se jejich zobrazeni shoduje s obrazem

reality ve filmu, divak, stejn¢ jako hlavni postava, ztraci orientaci v tom, co se d€je — neni
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jasné, zda se to stalo ve skutenosti nebo ne. Ukol jsem splnil. Testovaci projekce filmu
ukdzaly, ze se divaci na okamzik zmatli, a po zhlédnuti se ptali, zda je redlné, co hlavni
hrdina vid¢l, nebo ne. MlZe se zdat, Ze bych divdka nemél uvadét v omyl, ale timto malym
experimentem jsem chtél ukazat, jak moc se vnimani snti ve filmu zméni, pokud je zdmérné
neoddélite od reality. Proto surrealisté tolik milovali fotorealisticky obraz — také se dostal do
konfliktu s realitou a zpiisobil neobvyklé pocity. Samoziejmée, ze by bylo mozné d¢€lat sny v
jiné technice animace, nebo v jiném stylu kresby. Bylo také mozné oddé¢lit sen od reality
pomoci prusvitného obrazu, jako neskutecnosti, nebo pouzit blesk na obrazovce, na pocest
kterého se objevil nazev flashback. Ale vSechny tyto techniky by vedly k tomu, ze divak by
nezazil emocionalni reakci na to, co se déje ve snu. Hlavni postava filmu ano, ale divak, jako
vnéjsi pozorovatel, by védél s jistotou, Ze to, co se déje, je sen, fantazie nebo vzpominka.
Déni na obrazovce by bylo vnimano pouze jako informace, nebo jako soucast emoci, které
hlavni hrdina piedvadi. Divak jako by si fikal: "Ach, to je sen", "Postava spi a ve snech déla
dalezité rozhodnuti.", "Chépu, Ze se postava téchto udalosti obava, protoze je vidi ve své
no¢ni mufe". Ale chtél jsem, aby divak byl zmateny, aby divak pochyboval, aby si divak
myslel: "Och, a to je sen nebo realita?", "A postava opravdu udélala dulezité rozhodnuti,
nebo mu to jen pripadalo?", "Ach, jaka strasnd udalost, pro¢ se to stalo?". Tim, ze divaka
zbavite divery v to, co se déje na obrazovce, mizete od n¢j vyvolat mnohem silngjs$i emocni
reakci. Ale hlavni véci je udrzovat rovnovahu v pocitu nejistoty u divaka. Pokud divak pociti
malou pochybnost, bude chtit pochopit, objevi se pozornost k filmu. Ale pokud vSak divak

pfestane rozumét cemukoli, co se d€je na obrazovce, ztrati zajem, jeho pozornost se oslabi.
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2.4 Zavéry z druhé kapitoly

Vidite, ze prace se sny je vyzvou pro reziséry filmu a animace. Sny jsou velmi jemné a
slozité téma, takze reziséfi obvykle pouzivaji sny k odhaleni osobnosti postavy, nikoli k
vytvofeni viceslozkového surrealistického prostoru. Maloktery rezisér, tak jako Jan
Svankmajer, je ochoten experimentovat a natidet skuteéné avantgardni filmy a navzdory
tomu se stat popularnim. VétSina rezisért komercnich filmt a animaci neni ochotna tak
riskovat. Ale 1 v nezavislé kinematografii je nyni velmi malo piikladi skutecného
surrealismu, filma, které by dokonale zprostiedkovaly pocity snu. Nyni tedy piejdu k
praktické casti prace, kde vam povim, jak jsem pracoval na filmu, ktery by mél

zprostiedkovat surrealisticky pocit snu.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 SURREALISMUS A SNY VE FILMU SKLEP

3.1 Idea filmu

Chtél jsem vytvorit film-sen, film-cestovani. Jen cestovani bez diivodu. Jako by v okamziku,
kdy se na obrazovce hlavni hrdina filmu probudi, sam divdk usne. A pak divdk sleduje

postavu, posloucha surrealistickou logiku filmu, jako by poslouchal tok feky.

Dulezitou otdzkou byla motivace pro postavu. Co motivuje postavu k akci a co piiméje
divéka, aby sledoval dobrodruzstvi postavy? Dlouho jsem piemyslel, co m¢ nuti pohybovat
se ve svych vlastnich snech. Koneckonct, lidé ziidka sni o nehybnosti. I kdyz ve svém snu
zUstavam na misté, méni se kolem mé tvary a obrysy predméti, méni se lidé. Sny jsou
neustdla transformace, pohyb. Pokud v redlném zivoté¢ vidime dlouhou temnou chodbu,
nebudeme po ni bezdivodné chodit. Ale ve filmu nebo ve snu jit temnou chodbou je stejné
ptirozené jako dychat. Ve filmech a snech jsou v§echny dvete nabidkou vstupu, za kazdym
rohem je pokracovani cesty. Neni vS§ak mozné porusovat zdkony sni — uvnitf snii mame
motivaci k tomu ¢i onomu jednani. Tato motivace muze byt absurdni, ale existuje pro nas az

do okamziku probuzeni. Proto jsem pro hrdinu svého filmu udélal také motivaci.

Oznacil jsem ji nendpadné a s pomoci naznakl a symbold, ale je skutecnd a dualezita pro
hrdinu. A my, jako divaci, jdeme za nim, podiidime se pravidlu neustalého pohybu ve snu.
Hlavni hrdina se pohybuje v prostoru svého svéta nekontrolovatelné, instinktivné,
pronasledovany touhou, strachem, zvédavosti. A samotny prostor kolem n¢j se meni,
transformuje. A prostor je stale podivnéj$i a surrealistictejsi. Je naplnén symboly, a pfitom
jsou to symboly pro lidi na obou stranach obrazovky: symboly pro postavu a symboly pro
divaka. A nakonec tato podivna cesta konci stejn€ nahle jako samotné sny. Zaveére€na scéna
by méla plnit dva protikladné tikoly — dat odpovéd’ na vSechny otazky divaka a soucasné
zamotani divaka. Kdyz hrdina zemfe, nebo usne, a divdk ozije, respective se probudi, divak
by mél mit pocit lehkého zmatku. Na jedné stran¢ ve svém snu dostal odpovéd’ a na druhé
stran¢ si neni jisty, zda to byla odpovéd’. Vytvorit bdély sen, donutit divaka byt tviircem

vlastniho surrealismu — takova byla pivodni myslenka filmu Sklep.

3.2 Inspirace

Myslenka filmu Sklep mé zpocatku napadla po navstévé opusténého Spitalu ve mésté
Jekatérinburg, kdyz jsem studoval na univerzité¢ v Rusku. Bylo to docela oblibené misto pro

milovniky opusténych budov —nyni byl tento $pital jiz zboten. Bylo 1éto, méli jsme posledni
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prakticky kol v tom akademickém roce — nato€it film v technice pixilace v méstském
prostiedi. Moje skupina se rozhodla natacet v opusténych a nedokoncenych budovach. Po
pravd¢ feceno, tato myslenka vychazela spiSe z touhy navstivit takova mista nez z nataceni

dobrého filmu. Jednou z budov, kde jsme chtéli natacet, byl opustény Spital.

Obr. ¢. 45 Obr. ¢. 46

Exteriér a interiér opusténého spitdlu ve méste Jekaterinburg.

Byla to pomérné krasnd budova postavena ve 30. letech, v dobé rozkvétu takzvaného
Stalinského klasicismu. Je to zvlastni architektonicky styl v sovétském Rusku. Historie
tohoto stylu se v jistétm smyslu protind s osudem surrealismu v ruské animaci a
kinematografii. Progresivni a avantgardni konstruktivismus, ktery byl ve 20. letech
popularni v Sovétském svazu, jako architektonicky trend popirajici konzervativni burzoazni
architekturu, byl ve 30. letech 20. stoleti nahrazen Stalinovym klasicismem — jako navrat ke
konzervativnimu imperidlnimu stylu. Ve skutecnosti, Stalinsky klasicismus byl kopii
klasicismu v architektute, pouze misto bohti, Atlantant a dalSich, byly postaveny postavy
délnikt, kolchoznich farmaii a muzt Rudé armady a misto symbold fimské kultury (koruny,
vétve, tvafe bohtll) se objevily erby SSSR, hvézdy a reliéfy Lenina, Stalina, Marxe a Engelsa.
Béhem té praxe se nam tam ale natacet nepovedlo. Budova byla jiz zna¢né zbourana, navic
prilakala velké mnozstvi narkomanti. Proto jsme celou budovu jen ditkladné prosli, obesli a
odesli. Nedostali jsme se jen do sklepa, protoze v budové samoziejmé nebyla elektfina,
baterky jsme neméli a ve sklepé nebyla okna, takze tam neproniklo slunecni svétlo. Bali
jsme se jit po starém schodisti do tmy, aniz bychom védéli, co tam miize byt. Nevim proc,
ale byl jsem siln€ ovlivnén pravé posledni epizodou této exkurze. Dlouho jsem se dival na
schody vedouci do tmy a pfemyslel, co tam je. Doma jsem byl doslova posedly touto
myslenkou — jit doli do sklepa opusténé nemocnice. Dokonce jsem zacal pfipravovat
obleceni a vybaveni, abych tam seSel, ale nakonec se moji spoluzaci odmitli vratit do Spitalu
a jit sdm jsem nem¢l odvahu. Musim poznamenat, ze §lo o zcela spravné a racionalni

rozhodnuti, zejména kdyZ vezmeme v Gvahu to, Ze v opusténé nemocnici bydleli narkomani
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a byly tam nalezeny i1 2 mrtvoly: jedna osoba, kterd spachala sebevrazdu a jeden narkoman.
A internet mi dal podrobné informace o zlovéstném sklepu nemocnice — na webovych
strankach diggert (milovnikl opusténych domt a katakomb) bylo mnoho fotografii a videi.
Ve skutecnosti to byla nejbéznéjsi opusténa suterénni mistnost — Spinavé betonové krabice s
vlhkou podlahou a vselijaké odpadky. Ale obraz tajemného sklepa mi nesel z hlavy. Byl to
oblibeny obraz mého détstvi a celého dalSiho Zivota. Jako dit€ jsem nesmél chodit do sklepa
panelového domu, kde jsme bydleli. Tento sklep byl uplné jiny nez ty svétlé a Cisté sklepy
bytovych domi, které jsem vidél tady v Evropé. Sklep z mého détstvi byl ponurym mistem
s velmi nizkym stropem, betonovymi sténami, hlinénou podlahou a nékolika tlumenymi

zarovkami, které sotva rozptylily temnotu.

Obr. ¢. 47 Obr. ¢. 48

Moje viastni fotografie opustéeného Spitalu a sklepa v panelovém domé.

V rozich bylo mozZzné obcas najit mrtvé krysy a kocky. Tento sklep byl spise jako katakomby
nez suterén, ackoli to byl nejbéznéjsi panelovy dim. Kdyz jsem trochu vyrostl, rozhodl jsem
se jit dold do tohoto sklepa, jen tak, bez diivodu. Jak jsem napsal, nic zvlastniho tam nebylo,

ale pozdéji jsem se n¢kolik dni Skrabal, protoze ve sklep¢ zili blechy.

Druhy ptipad byl, kdyz jsem byl star$i. V 1ét¢, blizko penzionu, kam jsme jezdili na
dovolenou, stdval nedokonceny diim. Chtéli tam udé€lat hotel, ale penize nestacily, a tak se
rozhodli nechat jen dfevéné domy. Ve skutecnosti z toho domu byl jen jeden suterén,
betonova krabice zakopana v poli, nic jiného nebylo postaveno. Sklep je siln¢ zarostly travou
a lidé z penzionu si ho ani nevSimli. Déti ho ale rychle nasly. Pamatuji si také svij strach ze
vstupu do sklepa — désivé betonové ruiny v zemi. Co kdyz je tam divoké zvife nebo maniak?
Je pravda, Ze rozum nakonec naznacil, Ze jsem v oploceném prostoru, kde kromé& hosta

penzionu nebyl nikdo, a rozhodl jsem se jit dold.
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A treti pfipad byl v prvnim ro¢niku univerzity — v pokoji na koleji, kde jsem bydlel, byla
rozbita postel. Zlomil ji ten, kdo tam ptfedtim bydlel. Poradkyné na koleji mi dala kli¢e od
sklepa, kde byl zaroven sklad nahradniho nabytku. Odehralo se to vecer, Sel jsem do sklepa.
Nevim proc, ale ten sklep byl stejné hrozny. Strop byl také nizky, veskery prostor nad hlavou
zabiraly ¢etné roury, hlinéna podlaha. A Zarovek bylo tak malo, ze pfechod ve tm¢ od jedné
zérovky ke druhé trval docela dlouho. Navic sklep byl skute¢nym labyrintem. Viibec jsem
to necekal, a tak jsem se jako oCarovany potuloval po tomto straSidelném misté nékolik
minut, uplné jsem zapomnél vzit si svou novou postel. Jako Alenka v fisi divt, kde je

vSechno trochu strasidelné, ale zajimavé. Takze téma sklept bylo pro mé vzdy zvlastni.

Sklepy tak pro mé byly vzdy tajemnym mistem. Jakysi portal do jiného svéta, prostor Cistych
iraciondlnich obav. A do tohoto prostoru je tfeba se dostat, projit ho, porazit své obavy. Bez

zjevného divodu, ale prosté proto, Ze je to nutné, jako by to byl starobyly ocistny ritudl.

Mnohem pozdé&ji, jiz jsem pracoval na tomto filmu, jsem narazil na jednu méstskou legendu,
hororovy piibéh, ktery se v roce 2020 stal virdlnim na internetu. Je to legenda o tzv. Zakulisi
nebo The Backrooms. Udajné &lovék miize propadnout realitou jako pies textury v

pocitacové hie a dostat se do jiné reality, do Zakulisi. Je to nekone¢na fada pokoji bez

nabytku a lidi, ze kterych neni tiniku.

Obr. ¢. 49 Obr. ¢. 50

Piivodni fotografie ze stranky 4chan, kterd odstartovala piibéh Zakulisi a screen z videa The Backrooms.

Video na YouTube, které se jmenuje The Backrooms, mi velmi pfipomnélo efekt, o ktery ve
svém filmu usiluji. Je to neustaly pocit hledani cesty bez velkého smyslu, pocit uzkosti z
podivnosti tohoto mista a efekt nerealnosti toho, co se d&je, i kdyz video simuluje
dokumentarni nataceni. Zlovéstny ucinek tohoto videa je dosazen prostiednictvim
takzvanych liminalnich prostort. Liminalita je fyziologicky, neurologicky nebo metafyzicky

termin, ktery oznacuje piechodny stav mezi dvéma stadii vyvoje ¢lovéka nebo komunity.
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Liminalita je spojena se zménou spolecenského postaveni, hodnot a norem, identity a

sebeuvédoméni v situaci nejistoty, ambivalence a nezietelné sociality, kterd stimuluje

energické hledani nové fundamentalni komunity?°.

Obr. ¢. 51 Obr. €. 52
Priklad limindlnich prostorii.
V piipad¢€ tzv. liminalnich prostorti se jedna o obraz prazdnych nebo opusténych prostor a
mist, obvykle pteplnénych, jako jsou kancelafe, Skoly, hfisté¢ a obchodni centra. Liminalita
téchto mist v tomto ptipad€ spo€iva v tom, ze tyto prostory jako by byly pfechodem z
obvyklého socialniho a fyzického svéta, do n¢jakého jiného, strasidelného. Surrealismus je
charakteristickym znakem liminalnich prostorti ve fotografii, protoze spoleénym cilem je

pocit jak znamého, tak odcizeného, ktery musi byt predan divakovi.

Obr. €. 53 Obr. ¢. 54

2 TYJIBYMHCKUM, T'. JI. a M. H. DIILITENH, ed. IIpoextusHsblii hunocodckuii cnopaps. HoBble TepMUHBI
u nousartus. CII6: Anereiis, 2003, 512 s. ISBN 5-89329-634-6.
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Obr. ¢. 55 Obr. ¢. 56

Liminalni prostory na mych vlastnich fotografiich.

Pouzil jsem toto video, abych vidél a také opravil nékteré nedostatky, které by mohly byt
ptitomny v mém filmu. Za prvé, je to asomira. Uvédomil jsem si, ze mij film nemuze byt
pfilis dlouhy, nebo by mél byt naplnén akci. Za druhé, ptitomnost skute¢ného padoucha nebo
netvora je naprosto zbytecna a hloupa. Déj se zaroven vali do laciného hororu. Proto jsem
minimalizoval obraz sil, které v mém filmu stoji proti hlavnimu hrdinovi. A za tfeti, potad
chci natocit film, ne fanouskovské video zaloZené na creepypasté. Rozhodl jsem se vénovat
vetsi pozornost vyvoji hlavniho hrdiny, i kdyz v surrealistickém ptibéhu. Surrealisticky
neznamena bezcitny, bez zapletky. Nicméné, mé inspiroval miliony zhlédnuti videa na
YouTube, tak ze ted’ a v soutézich, a v rozhovorech s filmovymi producenty mohu umistit

svij budouci film, jako docela zadany v urcité kategorii.

3.3 Scénar

Navzdory tomu, Ze jsem se z internetu a z vlastni zkuSenosti doveédél, ze skutecny sklep neni
tak zajimavé misto, piesto jsem se rozhodl udélat film, ktery by ukazoval piesné moje pocity
z tohoto sklepa. Ne ten film, ktery jsme kdysi nataceli se spoluzaky technikou pixilace v
opusténych budovach. Ale sviij, samostatny. Uplné neuvédoméle jsem zadal svidj film
vytvaret podle pravidel surrealismu. Nejprve jsem si uvédomil, ze film by mél byt loutkovy.
Bylo to dulezité, protoze jsem si uvédomil, ze skute¢ny, 1 kdyz miniaturni sklep bude
mnohem vérohodnéjsi nez kresleny nebo ve 3D. Vedél jsem to, ale netusil jsem, Ze stejnou
techniku pouzivaji surrealisté - jak si pamatujete, hned na zacatku jsem zdaraznoval, ze
surrealismus, na rozdil od jiné avantgardy, usiluje o fotorealisti¢nost. Také jsem pochopil,

ze emoce postavy by mély byt jednoduché, ale vérohodné, a proto je tfeba kombinovat
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loutkové oblicej a zivé o¢i, jak tomu bylo ve filmu Madame Tutli-Putli (2007). Nezalezi na

tom, jak nepravdépodobné je loutka vyrobena a jak se pohybuje, oci vzdy psychologicky

vytvareji emocionalni vztah.

Obr. ¢. 57 Obr. ¢. 58

Pouczity efekt zivych oci v animovanych filmech.

Zaklad syzetu zpocatku nebyl, chtél jsem jen udélat ptibeh, ktery by se odehrdval v
straSidelném prostoru opusténého domu. Ale Zadné naméty nebyly. Pak jsem si uvédomil,
ze divody mého strachu ze sklepd jsou iraciondlni, a proto nemohu napsat logicky,
racionalni scéndrf, ktery by divakiim dal néco takového pocitit. Uvédomil jsem si, ze musim
zapomenout na realitu, protoze ve skutecnosti ve sklepé nikdy neni nic zajimavého, musim
se soustfedit na myslenku, Ze to nejneobvyklejsi miize byt skryto ve sklepu? Takze cely film
by mél byt jako sen. Uvédomil jsem si, ze d¢j by se m¢l vyvijet ze sklepa - postava by méla
jit dolti do sklepa a néco tam vidét. Pfemyslel jsem o tom, kdyz byl vecer - tak bylo snadné;si

se soustfedit na néco strasného a tajemného.
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Obr. ¢. 59 Obr. ¢. 60

Nacrtky obrazii, které se mi objevily ve snu.
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A tak jsem premyslel o cesté¢ do sklepa vecer a vV noci, nez jsem usnul. A prvnich par minut
snu jsem stravil uz v pomysiném sklepé, sestupoval jsem stale hloub¢ji. Druhy den rdno jsem
si zapsal zacatek svého scénare. D¢lal jsem to n€kolik dni. A 1 kdyz se ne vzdy dafilo ve snu
cestovat po sklepé, tyto experimenty mi pomohly vytvofit zaklad piibé¢hu. V dobé téchto
experimentl jsem délal vSechno vétSinou intuitivng, 1 kdyz tehdy jsem byl fanouskem tvorby
Salvadora Daliho a védé¢l, ze Dali doslova pouzival své sny jako ndméty pro obrazy (slavna
historka, jak Dali usina s 1Zici v ruce). Ale pozdé&ji jsem se dozvédél, ze jsem se pohyboval
smérem k surrealistiim, kteii Casto vyuzivali nevédomou kreativitu - automatické kresleni.
Jedna se o techniku nekontrolovaného kresleni, kdy se predpokladd, ze ruka umélce je
ovladana podvédomim. Tato technika pochazi z automatického psani - metodiky
psychologické analyzy Freudovy Skoly. Zbytek scénéfe jsem doplnil svymi sny (epizoda,
kdy uzky vychod z ventilace vede do obrovské haly) a nejvice surrealistickymi momenty z
knih bratri Strugackych (epizoda, kde uprostied mistnosti stoji kdmen s ukazatelem, epizoda
s ozivlou sochou, epizoda s postavou ve tmé a hlavni dil - zavére¢nou zapletku piibehu).
Zamérné jsem opustil piibéh hlavniho hrdiny, alespoii v jeho klasické podobé - kdo je tento
hrdina, co potiebuje a podobng. Vychazel jsem ze struktury snii. Ve snech také zpravidla
chybi minulost postavy v obvyklém slova smyslu. Kdyz se ocitnete ve snu, nepamatujete si,
jak jste se sem dostali, jak jste §li spat, a vase existence obecné nema vysvétleni podle

pravidel dramatu. Pfreneste se do snu, jako ve filmu, a pak pro vas vase védomi zacne

vymyslet ptibéh, zaloZeny na v§em, co véas obklopuje ve snu.

Obr. ¢. 61 Obr. ¢. 62
Prvni skici k filmu Skiep.

Praveé touto cestou jsem se rozhodl jit ve ztvarnéni své postavy ve filmu. Je to kolektivni

obraz Clove€ka, neexistuje zadné vysvétleni, co tady déla. Divak vidi, ze hlavni postava
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nereaguje na podivnost svého okoli, a postupné ptijima pravidla hry toho svéta. Samoziejmé,
aby se divak nenudil, objevuji se ve filmu nardzky na piib¢h postavy a také jsem vytvoril
zapletku tak, aby divdk mél vzdy otazku: "a co je za rohem?". Hlavni postava je v tomto
pfipad¢ jako vodi¢ jednoduchych emoci pro divdka. Kdyz fikdm "jednoduché emoce",
nemyslim tim primitivni, hloupé. Tyto emoce musi mit co nejjednodussi racionalni davod.
Pokud ve filmu ukézu napftiklad to, ze v détstvi byl hrdina ve tmé napaden psem a od té doby
se boji tmy, pak je to raciondlni diivod strachu. Ano, umozni divakovi navéazat kontakt s
hrdinou, ale bude to racionalni kontakt, ne emocionalni. Ale kdyz ve filmu ukazu, jak ve tm¢é
n¢kdo vréi a blizi se k hrdinovi a on z toho zjevné panikafi, tak vlastné¢ zadné racionalni
vysvétleni neexistuje. Miize to byt cokoli, dokonce viibec ne strasidelné - zvuk v radiu, mala
Civava, zertovani pratel hrdiny. Ale divdk vidi, ze se hrdina boji, coz divdkovi dodéva
emociondlni naladu a pak si kazdy mize vymyslet, co chce. MiiZe to byt pes, a pokud se
nékdo neboji pst, mize to byt tygr, medveéd, vlkodlak nebo démon z podsvéti. Cely déj je

tedy postaven tak, ze divak nedostane presné odpovédi, jen naznaky, jak na situaci reagovat.

Skici k filmu Sklep.

Nicméné, urcité pozadi piibehu postava stdle ma. Ale rozhodl jsem se to ukézat pomoci
symbold, nebo, podle principti sémiotiky, pomoci znakl. Navic maximaln¢ zjednodusené
symboly, pienesené¢ do piktogramt, tedy do obrazki, jejichz vyznam je jasny na prvni
pohled. Tyto prvky piibéhu jsem nazval artefakty. Jedna se o tii predméty, které maji co do

¢inéni s minulosti postavy a které ovlivni d¢j filmu jako celku.

Toto je tedy baterka, jako symbol hledani cesty, pohybu vpted, nadé€je. Dalsi je kapesnik s
vySivanymi inicidlami, symbol lasky, vzpominek, pohybu zpét do minulosti. A jesté zbran-
symbol zkazy, destrukce a sebeznifeni, agrese, zastaveni na cesté. Tyto artefakty se objevi

na za¢atku filmu a ukazi pfib&h hlavniho hrdiny prostfednictvim jeho reakce na kazdy z nich.
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A tyto artefakty se stanou privodci hlavni postavy ptibéhem. Jejich ztrata nebo naopak
udrzeni bude ukazkou toho, jakou cestu si hlavni hrdina zvolil. Kazdy z artefakt bude hrat

dualezitou roli v riznych epizodach filmu.

| S
Y 4
Obr. ¢. 65 Obr. ¢. 66

Artefakty z filmu Sklep. Nacrt a v hotové podobe.

Ale znovu opakuji: postava mého filmu je kolektivni obraz primérného ¢loveka. Je ¢astecné
zalozen na mn¢ samotném. Pivodné jsem ale chtél vytvofit postavu, se kterou by se mohl
spojit kazdy divak. Toho jsem dosahl jako pomoci obleceni hlavniho hrdiny - je obleceny
velmi nendpadné a primérné. Tedy s pomoci jeho pohlavi a barvy pleti. Chapu, Ze toto
tvrzeni muze znit jako sexistické a rasistické. Ale prave sexismus a rasismus déla z bilého
muzZe absolutné€ nevyraznou postavu. Pokud ma postava jinou barvu pleti nebo jiné pohlavi,
tak to hned zacne vyvoladvat u divéka otazky, zacina to pro postavu vytvaret charakter, urcity
pfibéh. A postava — béloch je prazdnd nadoba, kterd miiZze byt naplnéna jakymkoliv
charakterem. Chtél bych zdiraznit, Ze takové vnimani postav nepovazuji za spravedlivé a
pfal bych si, aby kazda postava bez ohledu na pohlavi a barvu pleti byla vniména s otevienou
mysli. Ale zatim, k mému velkému zklamani, takovy trend existuje a vyuzil jsem ho.

Sexualni orientace postavy neni ve filmu zminéna.

Cely syzet je postaven na postupu postavy v hloubi svého podvédomi. Nejprve se postava
probudi ve svém pokoji. Rozhodl jsem se, Ze jeho pokoj bude symbolem jeho védomi,
presnéji ¢asti védomi, ktera je zodpovédna za vzpominky. Proto je mistnost hlavniho hrdiny
vybavena kusy nabytku, které vypadaji docela zastaralé. Jako zéklad jsem konkrétné vzal
sovétsky nabytek ze 70. let. Nabytek vypada zastarale, ale zaroven je standardni, unitarni a
neni pfili§ napadny. Také jsem dal n€kolik dalSich naznak, Ze jde o pfedméty minulosti. Na

zdi visi kalendai z minulého stoleti. Na ném vidite jen Cislice tisic devét set a pak kousek
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papiru je odtrzen. Také ve skfini, kam se postava diva v jedné ze scén, muzete vidét

pomerancové slupky. Tohle je vzpominka z mého détstvi.

TESTALITIesTARIsTTeTIRenE

Obr. ¢. 67 Obr. ¢. 68
Kalendar a pomerancové slupky ve skiini.
Moje babicka, ktera zila cely zivot v Sovétském svazu, kde nebyly zadné normalni spreje
proti moliim, z n¢jakého divodu véfila, ze pomerancové slupky moly odpuzuji. Takze jako
dit¢ jsem casto nasel suché pomerancové kiry v jejich Satnich skiinich. Také ve skiini
muzete vidét odkaz na dila, ktera mé inspirovala - stary, vybledly plakat k filmu Stalker od
Andreje Tarkovského a reprodukci obrazu Nikolaje Konstantinovice Rericha Odsouzené

mésto (1914).

Obr. €. 69 Obr. €. 70

Plakat filmu Stalker a obraz Nikolaje Rericha Odsouzené mésto.
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Film Tarkovského byl natocen podle knihy bratri Strugackych a maji i stejnojmennou knihu
s Rerichovym obrazem. Obecné by cely pokoj hlavniho hrdiny mél ptisobit utulné, ale trochu
prazdné. Jako byt, kde dlouho bydleli, ale pak se odst€¢hovali. Pokoj hlavniho hrdiny je snad

poslednim utulnym mistem v jeho dom¢.

Pak hlavni hrdina opusti mistnost. To, kam se dostane, je symbolem jeho myslenek a
zkuSenosti. Slysi, jak za polootevienymi dveimi hlasité nadavaji lidé. V kuchyni mu
nefunguje svétlo, bere si pivo z lednice, coz miize znamenat problémy s alkoholem. A pak
vidime, Ze okna v jeho pokojich jsou pevné zazdéna cihlami, pfestoze se ndm zprvu mohlo

zdat, ze je venku noc.

Pak hrdina sestoupi dolti, do pfizemi. Vladne tam zmatek a chaos. V obrovské prostorné hale
lezi odpadky. Okna jsou vyraZena a zvenku zarostld hustymi kfovinami. Dvefe jsou
zabednéné. Polovina haly je plna starych Skolnich lavic, které jsou ulozeny v hromadé az ke
stropu. Opusténost prvniho patra symbolizuje nevyieSené problémy v zivoté hlavniho
hrdiny. Kdysi krasna budova zchatrala a ptesla do zkazy. Vzhled prvniho patra ale hlavniho

hrdinu netrapi. Chova se k nému lhostejné a obycejné. Ale kdyz pohlédne na schodiste

vedouci do sklepa, jeho pohled se zméni. Sklep ho znepokojuje a dési.

Obr. ¢. 71 Obr. ¢. 72

Priklad osvétleni pouZité pii praci na filmu Sklep.

Hlavni hrdina provadi né€kolik pohybt val¢iku v hale. K tomu dokonce odklada alkohol. Je
to néco z jeho minulého Zivota. Ale béhem tance se dotkne lahve a ta se skutali do sklepa.
Hrdina opét vypada zmaten¢ a vydéSen¢€. Nerozhodnost hlavniho hrdiny jit dol do sklepa
je symbolem toho, ze se hrdina boji fesit sviij zivot. Sklep je jeho podvédomi, misto, kde
hrdina nebude mit kontrolu nad svétem, a nechce opustit svlj chatrajici, ale piesto

kontrolovany domov.
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Kdyz se hlavni hrdina vrati do svého pokoje, za¢ne néco hledat. VSechny skiiiky a Supliky
jsou ale prazdné, az na tu posledni. Tam hrdina najde starou, oSuntélou krabici. Jsou v ni

artefakty, jako by na n¢ davno zapomnél, jako by je dlouho nepouzival.

Hrdina sestoupi do sklepa, ve kterém ho za¢nou pronasledovat rizné obavy. Jak jsem jiz
fekl, tyto obavy jsem zdmérné ucinil co nejzakladnéjsi a nejsrozumitelnéjsi pro kazdého.
Hrdina nejprve za sebou slysi kroky, ale nikoho nevidi. To je prvni strach — paranoia, manie
z pronasledovani. Unika neviditelnému pronasledovateli, hlavni hrdina vleze do uzkého
prachodu ve zdi. Prachod se zuzuje a zuzuje, dokud se hrdina nezasekne. To je druhy strach

— klaustrofobie.

Poté hrdina najde priichod do dalsi chodby, ve které jedno po druhém za¢nou zhasinat svétla.
Jako by tma pronasledovala postavu. To je tfeti strach — strach ze tmy. Na konci této epizody
hrdina stane pfed volbou — vyzvednout baterku nebo zbraii. Oba tyto pfedméty upustil v
temné chodbé a nemé odvahu natdhnout ruku do tmy, aby si oboji vzal. Hrdina si vybere

zbran, ktera bude hrat dulezitou roli v budoucnu.

Hrdina se dostane do obrovského prostorného salu, ktery vypada jako sal v palaci. Po celé
stén¢ haly je zrcadlo. Hrdina se dlouho nedivéfiveé diva na svlij odraz — zda se mu, ze to neni
on, kdo se odrazi v zrcadle. To je ¢tvrty strach. Eisoptrofobie je strach ze zrcadel. Hrdina v
urcité chvili vytdhne kapesnik s inicidlami, zasnéné zavie oci a pokousi se projit dvefmi se
zaveésem, jakoby do své minulosti. Pak si ale v§imne, Ze jeho odraz nema v ruce kapesnik.

Hrdina se lekne, schova kapesnik a spésné jde jinym smérem — po obrovskych schodech.

Nabhofte se palac méni v interiér sovétské kancelaiské budovy. Ale vSechno kolem je zni¢eno
a pohlceno ptirodou. Je to dalsi strach, spojil jsem v ném strach z ptirody, strach z plisni a
strach z hniloby. Uprostted salu, jako ve starych pohadkach, stoji kdmen ukazujici smér. Ale

napisy na ném jsou ¢asem vymazany.

Hrdina jde dél a dostane se do chodby s fadou oken podél jedné ze stén. Za okny — hrozna
krajina. Znic¢ené mésto, zafe pozart a zvuky vybucht a vystiell daleko. To je Sesty strach —
strach z valky. Na ndmésti stoji socha nezndmého muze. U sochy stfela utrhla polovinu
obliceje, takZze nevime, kdo to je. Charakteristickd pdza ale naznacuje, Ze jde o sovétsky
pomnik. Hlavni hrdina jde podél fady oken, kdyz zaslechne hluk. Ukézalo se, Ze socha na
namgésti se pohybuje, kdyz se na ni hrdina nediva. To je sedmy strach — pediofobie, strach z
figurin a panenek. A vzhledem k obrovské velikosti sochy - i megalofobie, strach z

obrovskych predméti, v€etné soch. Hrdina se snazi udrzet o¢i na sose, ale zaroven se nemutize
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pohnout. A pokud se pohybuje, tak v okamziku piechodu od jednoho okna do druhého se
socha ptiblizuje bliz a bliz, jako pfi Casosbérné fotografii. Hrdina ztréaci klid a da se na 1utek,
ale pada. Slysi tézké kroky sochy, schovava se v kouté a vytahuje kapesnik. Stin na zdi

ukazuje, Ze socha se diva do okna a pak odchazi.

Obr. ¢. 73 Obr. ¢. 74

Priklad osvétleni pouzité pri praci na filmu Sklep.

Hrdina s tlevou vstane a jde ke dvetfim na konci chodby. Ale za dvefmi je slySet rozzlobené
hlasy davu. To je osmy strach — demofobie, strach z davu. Lid¢ za dvefmi zacinaji rozbijet
dvete a dokonce i stiilet. Hlavni hrdina ve strachu bézi po chodbé zpét, ale dvere, kterymi
se sem dostal, jsou zabednéné a vypadaji stafe a zapraSené. Pak se hrdina v panice vrhne k

malym dvifkdm na strané.

Za dvetfmi je schodisté a hlavni postava z né¢j padé. Vstane a rozhlédne se kolem. Mistnost
je velmi tmava, vSe osvétluje pouze tlumend lampa na stole. Ale je vidét, ze hrdina je v
néjaké nemocnici nebo dokonce v marnici. Vykachlickované stény, Zelezné liZzko na
koleckdch a na ném leZzi nehybna postava, piikrytd prostéradlem. To je devaty strach-
nekrofobie, strach z mrtvol. Ve kolem je nastaveno tak, aby to pfipominalo Gplné prvni

scénu z filmu, kdy hlavni hrdina lezel na posteli. Na malém stolku na Iékarské nastroje je
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uplné stejna lampa jako v prvni scén€. Hlavni hrdina se strachem pfistoupi k lezicimu télu a
odhodi prostéradlo. Divaci nevidi, kdo je pod prostéradlem, ale hrdina se lekne. Nicméné
strach neni okamzity, jako kdyby tam vidél néco straSidelného a osklivého. Zpocatku se diva
nechdpavé a pak se postupné na jeho tvafi objevi hriiza. Hlavni postava od sebe odstr¢i postel

na koleckach a ona se vali do vzdalenéjsiho rohu mistnosti a rozbiji zed’, jakoby byla ze skla.

Obr. ¢. 75 Obr. ¢. 76
Opustény $pital a skica k filmu Sklep.

Lampa spadne ze stolu a rozbije se. Mistnost se ponofi do tmy. V prostoru, ktery se oteviel
za rozbitou zdi, je také tma. T¢lo leZici na posteli zmizelo. Protagonista si v§imne, Ze na
druhém konci mistnosti je nékdo. Ale ten ¢lovek je tak daleko, Ze ve tmé neni moZné vidét
nic jiného nez siluetu. Je to desaty, posledni strach. Xenofobie neboli strach z cizich lidi.
Hlavni hrdina zavola cizince a pak mu za¢ne mavat bilym Satkem. Cizinec ze vzdalenéj$iho
rohu také zacind mavat. Najednou ale hlavni hrdina vidi, Ze v rukou nema kapesnik. Ale
cizinec ma v ruce kapesnik a schovava ho do kapsy. Hlavni hrdina ve strachu a vzteku
popadne zbranl a zac¢ne stfilet. A cizinec na kazdy jeho vystfel témét synchronné reaguje
vystielem. VSechny stény kolem jsou rozbité, jako by byly sklenéné. Nakonec hlavni hrdina

zasdhne neznamého a okamzite schyta kulku sam.

V kratkém epilogu vidime z pohledu hlavniho hrdiny, jak z né&j jeho dvojnik stahuje
prostéradlo a dési se. Vidime tedy, Ze ptibéh postavy je zacyklen. Nemohl vyhrat, protoze si

vybral zbrai, zvolil sebezniceni a zastavil se na své ceste.

Zaveérecnou scénu o setkani dajné se sebou samym, po které nasledovala piestielka, jsem

prevzal z knihy bratra Strugackych Meésto zaslibenych. Ale epilog o tom, ze télo na posteli
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— to je hlavni postava, jsem si vymyslel sam, protoze jsem se domnival, Ze je tfeba ukazat,
Ze nespravnym fesenim — pouzitim zbran¢ — byl hrdina Gc¢astnikem udalosti. Z filozofického

hlediska — subjektem syzetl. A po smrti se stava soucasti tohoto svéta, objektem syzetu.

3.4 Predvyroba

K vytvofeni vétsiho emocionalniho spojeni pii absenci klasického syzetu je zapotiebi
veérohodnosti. Loutky dodéavaji tuto divéryhodnost. Protoze se jedna o skutecné objekty,
funguje zde stejny princip fotografické presnosti. Film natoCeny v technice ru¢né kreslené
animace nebo v technice ploskové animace by nebyl vizudln¢ vérohodny. A kdyz na
obrazovce divak vidi skutené stény, skutecny prach, skutecné svétlo z baterky, pak je jeho
emociondlni kontakt siln¢j$i. Od samého zacatku jsem si proto uvédomil, Ze je nutné tocit
film technikou loutkové animace. Spolupracoval jsem se svym otcem, Vladimirem
AlexaSinem, ktery dlouho pracoval jako umélec dekorativniho uméni a védél, jak pracovat
s materidly. S jeho pomoci jsem vytvofil prvni dekorace. Nyni pracuji se svou sestrou, ktera
pracuje jako scénogratka v loutkovém divadle v Petrohradé. Pomaha mi vytvaret specidlni
efekty pro materialy. Napiiklad, jak vyrobit pavuciny, mech, efekt rzi a dals$i. VSechny tyto

znalosti by mi mély pomoci vytvofit co nejvérohodnéjsi prostiedi pro hlavni postavu.

Ale tplna vérohodnost také neni nejlepsim feSenim pro animaci. Animovany zabér nikdy
nebude piesné vypadat jako zabér z filmu, a to je naprosto normalni. Abych si ponechal
prostor pro stylizaci, rozhodl jsem se, ze z plasteliny udélam loutku hlavniho hrdiny. Za
prvé, nebudu skryvat, Ze se mi tento material libi. Za druhé, dlouho jsem ptemyslel o
technologii loutkovych studii, jako je Laika v USA. Podle této technologie je kiize loutek
vyrobena z latexu. Tuto mySlenku jsem ale odmitl, protoZe tak se loutka stava pfiili§
dokonalou. Plastelinova kiize, ktera na sob¢ uchovava otisky animatorovych doteki, je podle
mého nazoru mnohem lepSim feSenim. Ukazuje také, Ze nejsem posedly podivnou pychou
natocCit co nejrealistictéjsi animovany film. Ne, stylizace a zjednodusSeni jsou nezbytné pro

animovany film. Vérohodné by v tomto ptipad¢ melo byt pouze prostredi.

Ptesto jsem usiloval o maximalni vérohodnost. Pro zacatek jsem pouzil n€kolik testovacich
nataCeni. Potfeboval jsem to, abych zjistil, jak realisticky bude vypadat prostfedi a animace
na obrazovce. Za druhé, zacal jsem délat reference pro pohyb v zdbéru. Vzal jsem fotak a
natocil se ve spravném uhlu a se spravnym osvétlenim. Tyto snimky mély dvoji ucel — pouzil
jsem je jako zaklad pro animaci (ne rotoskop, ale ukazka pohybu) a také je pouzil v

animatiku jako scény, které jesté nebyly natoCeny. Za tteti jsem hledal radu od kameramant,
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aby obraz ziskal vice kinematografického vzhledu. M¢l jsem Stésti, Ze jsem naSel
kameramana Martina Dvotacka z audiovizualniho oddé€leni, ktery mi pomohl nejen

teoretickymi radami, ale podilel se 1 na nataCeni.

3.5 Nataceni a postprodukce

Film je velmi dlouhy (16 minut) a slozity, takze ted’ jsem v procesu jeho nataceni. Navic
epidemie Covid-19 na cely rok zpomalila proces prace ve studiu, a to jak pro nataceni, tak
pro vyrobu dekoraci. Jako praktickou animacni préci piedstavim animatik budouciho filmu
a prvnich par minut filmu, respektive vSechny scény v pokoji hlavniho hrdiny. Navzdory
tomu, Ze animatik lze povazovat spiSe za hrané dilo nez za animaci, trvdm na tom, abyste se
seznamili praveé s animatikem uplné. Prvnich par minut ukaze animacni techniku a atmosféru
filmu, ale animatik ukaZze celkovou strukturu filmu, o kterém jsem psal v této praci. Ukazuje
snovou podstatu filmu. Kromé toho byl animatik pocitacové zpracovan, coz lze povazovat
za techniku pixilace nebo i servaisgrafie a ma namalované pozadi, coz zanechava jeho

spojeni s animaci.

Téch nekolik nataceni a testovaci nataceni, které se mi podatilo provést, ukazalo zakladni
slozitosti a vlastnosti tohoto filmu. Za prvé, protoze film mé velmi kinematografické, velmi
dramatické osvétleni, né€které scény jsou pro natd¢eni mnohem téz§i nez bézny loutkovy
film. Nem0Zu osvétlit celou scénu jen shora a zeptedu. K vytvofeni efektu stolni lampy,
baterky nebo tlumeného svétla z okna jsou neustdle zapotfebi malé, ale dostatecné silné
zdroje svétla. Zpocatku jsem pouzil LED diody pro osvétleni téchto scén. Ale LED diody
poskytuji velmi chladné, i kdyz jasné svétlo. Rozhodl jsem se, Ze studené svétlo bude jen u

baterky hlavniho hrdiny. Tim se bude lisit od vSech ostatnich lamp na tomto svété. VSechny

ostatni lampy mély svitit teplou, Zlutou barvou.
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Obr. ¢. 77 Obr. ¢. 78

Studené svétlo LED a teplé svetlo z mini zarovky.

Obr. ¢. 79 Obr. ¢. 80

Napadjeci zdroj pro mini Zarovku a zaber z filmu, kde je zaroven pouzito teplé a studené svétlo.

Tuto metodu jsem si vypijcil sim od sebe, z filmu Studna, ve kterém byla realita v chladném
barevném schématu a spanek v teplém. Baterka je jediny skute¢ny zdroj svétla. Je to doslova
paprsek rozumu, racionality. Zbytek svéta je faleSny, iraciondlni. Je teply, je z néj citit sen,
laka hrdinu do pasti jako muru na svicku. Ale najit silné malé zarovky s teplym rozsahem
svétla bylo velmi obtiZzné. Musel jsem rozebrat détskou hracku a pouZzit Zarovku odtamtud,
ale kdyz praskla, prohledal jsem vSechny obchody a internetové obchody a hledal zZarovky,
které jsem potieboval. Nakonec jsem musel jet do obrovského velkoobchodu s elektro
zbozim, ktery se nachazi mezi Zlinem a Otrokovicemi. A to vSe za G¢elem nakupu nékolika
kusti malych Zarovek. Bylo legraéni vyjit z obfiho obchodu s taskou velikosti krabi¢ky od
sirek. Také jsem musel duplikovat tyto malé zarovky s velkymi reflektory, které imitovaly
svétlo z nich. Tyto velké reflektory musely byt skryty, nékdy nejbizarnéjSim zplisobem, aby

nebyly vidét v zabéru.
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Obr. ¢. 81 Obr. ¢. 82
Priklady, kdy reflektor duplikuje svétlo malé stolni lampy.

Obr. ¢. 83 Obr. ¢. 84

Priklad, kdy je reflektor schovany za dekoracemi a konecny zabeér.

Za druhé, musel jsem se také natacet v podobném, ale zvétSeném osvétleni, abych pouzil
obraz svych o¢i, abych se spojil s tvafi postavy. Zamérne jsem nepouzil oci vytvorené v 3D,
1 kdyZ by to usnadnilo proces. SGI-o¢i nebudou mit hlavni vyhodu: zZivost, takze jsem tuto
myslenku odmitl. Zpoc¢atku jsem testoval softwarové sledovani (tracking) obliceje postavy
v Adobe After Effects, ale z néjakého divodu program sleduje pohyb animace stop-motion
velmi $patné. Zda se, ze pohyb obliceje zivého Cloveka je hladsi nez animace louky. Také
kvuli nizkému osvétleni nebyly Casto na o€ich louky viditelné znacky (markers) pro tracking.
TakZe z véEtsi Casti byla vyména o¢i louky mymi o¢ima provedena v programu rucné. Pfi

dal$im nataceni budu pouzivat reflexni znacky na ocich loutky.

Za treti, k vytvoreni kinematografického obrazu jsme s kameramanem pouZzili japonské
objektivy firmy Takumar ze sedmdesatych let. Vytvareli perfektni soulad nejen s duchem
filmu, ale i s dobou syzeti. Problém byl ale v tom, Ze tyto objektivy mély pevnou ohniskovou

vzdalenost. Pouzili jsme dva objektivy - 1:2/35mm a 1:1,4/50mm. Toto je velmi blizka
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ohniskova vzdalenost pro loutkovou animaci. Pfi testovacim nataceni jsem pouzival objektiv

Canon s proménlivou ohniskovou vzdalenosti 55-250mm, pti¢emz vétSinou jsem ho nastavil

téméf na maximum, Vv rozsahu od 100 do 220 mm.

Objektivy Takumar a objektiv Canon.

Co to znamenalo v praxi? Ze kamera mohla stat velmi daleko od stolu s loutkami a nerusit
pfinataeni. S objektivy Takumar v n€kterych scénach jsem musel animovat postavu téméf
v objeti s kamerou. To znamena, Ze vzdalenost od loutky k fotoaparatu nebyla vétsi nez 30
centimetrii. A vzhledem k tomu, ze svételné ptistroje byli blizko, pro animétora doslova

nebylo misto. Takze pro krasny obraz jsem musel obétovat své pohodli.

Obr. ¢. 87 Obr. ¢. 88

Prostor pro prdci s objektivem s pevnou ohniskovou vzdalenosti a teleobjektivem.
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Za ¢tvrté jsem stravil spoustu ¢asu zdobenim dekoraci. Tedy pro dosazeni efektu materialu,
ktery by na obrazovce mél byt. Aby dfevo vypadalo stafe a opotiebovang, osetfil jsem ho
brusnym papirem. Aby plakaty vypadaly starnutim zaZloutl¢, nechal jsem je macet v silném
roztoku Cerného Caje. Aby stény z pénového kartonu vypadaly jako betonové, dlouho jsem
experimentoval s tmelem a riznymi typy barev. Nejvice Casu jsem stravil na téch
pfedmétech, které jsem k mé obrovské litosti témet nemél ¢as pouzit ve filmu. Presnéji v té

jeho ¢asti, kterd je momentalné ptipravena.

Obr. ¢. 89 Obr. ¢. 90

Plakat pred a po zpracovani.

Prvni je ruéné vysivany kapesnik, ktery se na obrazovce objevi jen na par sekund. Dlouho
jsem experimentovala s riznymi technikami vySivani, aby kapesnik na obrazovce vypadal

prirozené. Pro animaci jsem musel vsit tenky médény dratek ptimo do latky.

Obr. ¢. 91 Obr. ¢. 92

Riizné varianty kapesniku. Hotova zbran a materidl, ze kterého je vyrobena.
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Dale je to zbran hlavniho hrdiny. Také se objevi jen na par sekund. Vyrobil jsem ji z
mékkého kovu — cinu a velmi dlouho hledal vnéjsi podobnost se skute¢nou zbrani. Nakonec
jsem toho dosahl takto — pokryl jsem zbrail vrstvou husté cerné barvy a pak jsem ji zacal

lestit latkou. Vysledkem byl efekt kovového lesku pres tmavy kov.

A posledni véc jsou vodovodni potrubi pro scénu ve sklepé. Délal jsem je nekolik mésici a
pak jsem je dlouho maloval a ptfebarvoval, abych vytvoftil efekt rzi. Zkousel jsem také
krakelaz jako barvu a snazil jsem se malovat trubku barvou ve dvou vrstvach a pak brusnym
papirem smazat vrchni vrstvu. Nakonec to ale dopadlo velmi podobné, kdyz jsem potrubi
natfel velmi tekutou ¢ervenou barvou a nechal je vyschnout ve vodorovné poloze. Kvuli
¢emu barva sama stékala dold, jako rez. Poté jsem pokryl trubky vrstvou prithledného lepidla
a posypal piskem. Poté jsem pisek, ktery se ptilepil, caste¢né vymazal brusnym papirem a

znovu ¢astecné natiel. V budoucnu mém v pladnu pouzit jako material pro lepeni skutecnou

rez rozdrcenou na prasek.

Obr. ¢. 93 Obr. ¢. 94

Proces vyroby vodovodnich potrubi.
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Obr. ¢. 95 Obr. ¢. 96

Barveni vodovodnich potrubi a jejich obrazek na testovacim zdabéru.

Pfi nataceni jsem pouzil spoustu animacnich technik a trikli. K postavé jsem pfipevnil
koncetiny navic, aby bylo nataceni scény snazsi. Kdyz napiiklad postava vezme dlani za
kliku dveti a kamera ji natoci zezadu, bylo snaz$i umistit postavu nékolik centimetri ode
dvefi pro snazsi animaci a pfipevnit dal$i dlai na kliku, ktera je viditelna zpoza ramena
hrdiny. Pouzil jsem kouzlo animace, abych napodobil néco, co se ve skute¢nosti nestalo.
Kdyz si naptiklad postava oblékne kosili, ve skutecnosti si kosili neobléka. Protoze je tézké
obléknout bavinénou kosili na plastelinové ruce. Ne, jedna se o imitaci pohybu rukavi
pomoci dratu a pak jsem pouZil druhou kosili, kterou jsem usil pfimo na postavicku. Tyto a

mnoho dalSich malych animacnich trikl jsem musel pfi nata€eni pouZit.

Obr. ¢. 97 Obr. ¢. 98

Riizné priklady animovanych triki.
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Obr. ¢. 99 Obr. ¢. 100

Simulace oblékani postavy do koSile. Ve skutecnosti jsou jeho ruce pritlaceny k telu.

Obr. ¢. 101 Obr. ¢. 102

Stiih kosile, kterou jsem pri nataceni Sil primo na postavu.

3.6 Vysledek praktické prace

Prace na tomto filmu mé& opravdu bavila. Ano, bylo to velmi tézké a trvalo to velmi dlouho.
Odhaduji moznou kritiku od vdZené komise za maly objem provedené prace ve srovnani se
zbytkem zamysleného filmu. Ale tento film byl a je mij sen. Nechtél jsem délat jednodussi
a kratsi film jako praktickou praci, protoze jsem opravdu chtél realizovat praveé tento film,
kdyz jsem m¢él takovou pftilezitost v ramci studia na UTB. Dlouho jsem se na tuto praci
pfipravoval a hodn¢ jsem predéldval ty momenty v piib&hu, které mi piipadaly
nepochopitelné, slabé, nespliiujici pozadavky. Behem této doby jsem konzultoval tento film
s obrovskym mnozstvim lidi a vyslechl jsem spoustu moznosti a navrhli. Loutkova animace
mé vzdycky fascinovala. Chtél jsem natocit ty okamziky, které stihnu, v co nejlepsi kvalit¢,
abych tyto epizody v budoucim filmu vyuzil. Nehodldm opustit tento film na puli cesty a
budu se i nadale snazit najit zptisoby, jak ho v blizké budoucnosti realizovat. Proto-nataceni

filmu pokracuje a sen stale trva.
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ZAVER

Surrealismus a animace jsou ve své podstaté uzce spjaty. Surrealismus a animace pouzivaji
stejné principy a metody k rozSifeni nasi reality. Hrani si s formou a prostorem, zamérné
zanedbavani logiky a zdkonu fyziky, snaha vytvofit néco podvédomého, iraciondlniho,
magického. Mnoho animatorti ve svych pracich neskryvalo odkazy na slavné surrealistické
umélce. Ale animace a surrealismus maji také dilezity rozdil. Animace diky své stylizaci
piechazi do mnohem jednodus$siho obrazu. Animace tak spiSe pfipomina jiné, mnohem
stylizovanéj$i druhy avantgardniho umeéni. A surrealismus vzdy néjak tihl k realisticnosti. V
tom spociva zvlastnost surrealismu — vzit obvyklé véci a zkreslit je — dat je do neobvyklych
situaci. Obrazy slavnych surrealistickych umélct proto dodrZzuji akademicka pravidla malby.
Nemaluji beztvaré skvrny ani ploché tvary, které vypadaji jako détskd kresba. Naopak,
obvykle nakreslené, s objemem, Serosvitem, objekty se néhle stdvaji podivnymi, neredlnymi.
Ale techniky animace, jako je loutkova animace, animace predméta, ploskova animace, ktera
pouziva fotografie, pixilace — mohou byt opravnéné nazyvany surrealistickymi ve své
podstaté. Neni divu, Ze slavni reziséii jako Jan Svankmajer, bratfi Quayové, Raoul Serve,
ktefi pouzivaji tyto animacni techniky, jsou povazovani za vynikajici surrealisty. Ve své
praci jsem se rozhodl porozumét principtim surrealismu v animaci, abych je mohl pouzit pti
nata€eni svého filmu. Zpoc€atku jsem zacal z pocitu snu, potom jsem studoval surrealismus,
ale pak jsem se prostfednictvim tématu surrealismu vratil k tématu snu. VZdycky jsem tihl k
surrealismu, byl jsem fanouSkem Salvadora Daliho, René¢ho Magritta. Rad jsem pouzival
jejich obrazy jako zdroj inspirace. Ale rozhodl jsem se vyfeSit téma dukladné. Byl jsem
pfijemné prekvapen, kdyZ jsem si uvédomil, Ze jsem téméf piesné ztélesnil metody
surrealismu v po¢atecnim vyvoji filmu. Bylo mi potéSenim pracovat na tomto rozsahlém a
bohatém tématu, jako je surrealismus. Takové umélecké hnuti umoZznuji nejen rozsifit své

obzory, ale také 1€pe porozumét vaSemu vnitinimu svétu.
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