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ABSTRAKT

Prace pojednava o subzanru cyberpunku s profilem reziséra Mamoru Oshii.
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ABSTRACT

The work is focused on a cyberpunk genre with the profil of a director Mamoru Oshii.
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UvVOD

Vyty¢enym cilem prace je pojednani o cyberpunku s piiblizenim podstaty zanru a stanove-
nim specifik, jez skrze sva zasadni dila vykazuji rysy nad ramec brakové kultury. Neobsa-
huje proto vycet veskeré jeho tvorby, ale zaméfuje se jen na dila disponujici zminénym
presahem.

Druhou ¢asti je profil japonského tviirce a reziséra Mamoru Oshii, ktery svou inkli-

naci k biblickym tématim a dtislednym pfistupem rozkryl potencial cyberpunku a zasadil

se mimoradnou mérou o jeho soucasnou podobu.
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. TEORETICKA CAST
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1 CYBERPUNK

1.1 Okolnosti vzniku, struény prehled historie, definice, slovnik pojmii

1.1.1 Okolnosti vzniku

P. K. Dick rozviji v povidce Proménna aktualni a pro cyberpunk piiznacnou myslenku
uzkych specializaci lidské ¢innosti. Jde o jev ¢lenéni jednotlivych obora do subobort, které
pod narustajicim objemem dat podléhaji dale taktéz clenéni v uzsi specializace. Tato ten-
dence je pfirozend, ddna omezenou kapacitou lidského mozku, jenz uz neni schopen ope-
rovat v tak rozsahlém spektru informaci a vyhodnocovat sméfovani celého oboru. Chce-li
civilizace dosahnout urcitého pokroku, musi se jednotlivec plné¢ oddat pouze velmi tzkému
a stale se zuzujicimu souboru principii. Renesan¢ni ¢loveék je v této dobé nemyslitelny.

Lidstvo pfejima mysleni a fungovani na bazi kolektivniho védomi.

Povidka Proménna usti v situaci, kdy se ¢lov€k nachazi na prahu mezihvézdného

cestovani, pfitom vSak neni schopen porozumét ani nejjednodussim ptistrojim.

Jedna se tedy o jakysi prerod, v jehoz dusledku se jedinec ocita ve svété, kterému
nerozumi, a ptimou umeérou se vzdaluje zdravé perspektivé, o€ je civilizace vyspélejsi.
Stava se malou soucasti celku, ktery nedokaze obsahnout. Vznikaji nové psychozy, protoze
rychly vyvoj pfedci schopnosti adaptace. Tato tendence se navic odviji v parabole a nabira
stale na tempu. Lidstvo tak pfichazi i o pfirozeny selektor kvality a hodnot - ¢asovy odstup.
V uméni, tradicnim zrcadlu kultury, nastava radikalizace ve snaze vycnit z obrovského
objemu dat. Stiraji se vymezené hranice. Obecnym definicim se zuzuje dosah. Vitézi

zkratkovitost.

Tyto tendence prostupuji ve, véetné ¢lovéka samotného - ztraci kontakt s realitou,
postrada pfimé vazby a stava se paranoidnim. Vystavovan stale vétSimu mnozstvi vjemu a
naporu médii, je zahlcen informacemi, které nestac¢i dekodovat. Dostavuje se iracionalni
strach ze vseho, co evokuje skryty a nepostihnutelny hybatel jeho zivota. Prichazi o schop-

nost analyzy, o urcity piehled, ¢i nadhled.

Napéti prichazi i ze sféry spoleCenského déni. Dilezita je v tomto ohledu Amerika
na pfelomu 70. a 80. let, kterd zaZziva deziluzi o své nedotknutelnosti dik aféram Watergate,

fran-Kontra, valce ve Vietnamu, &i studené vélce s jadernou hrozbou.
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Toto je obdobi a klima, z kterého povstal cyberpunk, zfetelné se odrazejici ve
schemati¢nosti prvnich d¢l, jejichz hrdinou je socialni vykofenénec, anarchista revoltujici
proti nadnarodnim korporacim, ztracejici pojem o realit¢ v disledku drog ¢i virtudlnich
halucinaci (Neuromancer, Blade runner, Total recall, Akira atd. Za vlivnou inspiraci tohoto
obdobi byva oznacovan i roman Williama S. Burroughse Nahy obéd). Jedna se o dila, jez
se po formalni strance tadi a hlasi k brakové kultute, slovo ,,punk® zde ma své pevné mis-

to, pfesto jsou formovany zakladni pojmy piesahujici ramec cyberpunku a platici dodnes.

Konkrétnich obrysii nabyva virtualni realita - William Gibson definuje cyberprostor
coby sdilenou halucinaci uzivatelt sité. Do obecného povédomi se dostava slovo ,,hacker*.
Velmi cCasty je i vyskyt bio implantat, ¢imz se vSak cyberpunk pfiblizuje déni v redlné

medicing, potazmo svété vibec. Stale vice prvkl prestava byt fikei.

Tim odezniva prvni vlna divokych vizi a konspira¢nich teorii i kritika v duchu
tvz. hi-tech low-life, coby ostré reakce na pretechnizovany svét.

Do popiedi vystupuje véda a filosofie a ujima se sméfovani tohoto subZzanru science
fiction, jenZ samotny je produktem specializace a radikalizace. PohliZi na soucasny stav
jako na pfirozeny evoluéni vyvoj lidstva. Cyberpunk jiz neni vysadou pouze autoru sci-fi,
vice ¢1 méné obeznamenych s dénim na poli soucasné védy, ale i védcli pfimo. Znakem
tohoto obdobi je zna¢néd mira realnosti, snaha o extrapolaci stavajicich tendenci a zaobirani

se etickymi otazkami vymezujicimi hranici autonomni existence.
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1.1.2 Struény prehled historie

(zohlediuje jen vybrané kulturni udalosti):

1968 — zakladatel a ptiivodce nékolika zasadnich myslenek P. K. Dick piSe romén ,,Sni an-
droidi o elektrickych oveckach?*. Ptesto, ze se jeste¢ nemluvi o cyberpunku, kniha nese a

formuje jeho zékladni rysy.

1982 — roman je adaptovan — vznika film Ridleyho Scotta - Blade runner. P. K. Dick je
unesen pracovnimi zabéry, premiéry se vSak nedozije (snimek je pak vénovén jeho pamat-
ce).

1983 — vznika pojem cyberpunk

1984 — vychazi roman Williama Gibsona - Neuromancer. Jedno z nejzasadnéjsich dél zan-
ru. Obsahuje fadu siln¢ brakovych rysii formaln€ na pomezi undergroundu, piesto disponu-

je kultivovanou nosnou myslenkou, jez se da povazovat za predobraz filmu Ghost in the

shell. Cyberprostor je zde nazvan Matrixem.

1988 — film Akira, rezisér Katsuhiro Otomo, prilomové anime - skrze nadstandardni kvali-

ty dosahuje uznani i za hranicemi Japonska.

- Film Tetsuo, rezisér Shinya Tsukamoto, japonska experimentalni a expresivni re-

flexe pretechnizovaného Zivotniho stylu.
1995 — film Ghost in the shell, rezisér Mamoru Oshii.

1999 — film Matrix, sourozenci Wachowski — prilom v kontextu uspésného obeznameni

Sirsi vefejnosti s cyberpunkovou tematikou.
2003 — Matrix reloaded, Matrix revolutions, pokra¢ovani a zavrSeni trilogie.

- Animatrix — kompilace deviti kratkych epizod spjatych s trilogii, jedna

z nejkomplexnéjsich piehlidek soucasného déni v anime.

2004 — Ghost in the shell 2: Innocence — pokracovani pivodniho filmu.
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1.1.3 Definice

,»Co je science fiction? Zacnu tim, ze vymezim, co k ni nepatii. SF nemuze byt definovana
jako ‘povidka (roman ¢i hra) odehravajici se v budoucnosti’, protoze existuje zanr vesmir-
né opery, jejiz d¢j je zasazeny do budoucnosti, a piesto to SF neni (...) chybi zietelnd nova
idea predstavujici zasadni ingredienci. SF se mize odehravat i v pfitomnosti jako povidka
¢i roman z alternativniho svéta. Pokud tedy SF oddélime od budoucnosti a ultramoderni

technologie, o co se mizeme opfit pii jejim vymezeni?

V prvni fadé je tady imagindrni svét: spolecnost ve skutecnosti neexistujici, odvo-
zena z nasi zndmé spolecnosti, kterd funguje jako odrazovy mistek k ni; spole¢nost se jis-
tym zptisobem vyviji z nasi vlastni, mozna ortogonaln¢, jako v ptipadé povidky nebo ro-
manu z alternativniho svéta. Je to nas svét, ktery jisty druh autorova dusevniho Usili po-
souva, preménuje ve svét, jakym na§ sveét neni nebo jesté neni. Tento svét se od daného
musi odliSovat alespoii v jednom ohledu a ten musi byt natolik dostate¢ny, ze podniti uda-
losti, jaké by se v nasi spole¢nosti — nebo v jakékoli znamé spolec¢nosti ptitomnosti nebo
minulosti — nemohly objevit. Tento posun musi byt podloZeny ucelenou myslenkou, jinymi
slovy byt pojmovy, nikoli pouze trivialni nebo bizarni — toto je podstatou science fiction,
pojmové premisténi vramci spolecnosti (...) pusobici jako konvulzivni Sok, Sok

Z nepoznaného.

Nyni je zapotiebi oddélit science fiction od fantasy. Néco takového je ale nemozné,
coz se pokusim dolozit nasledujici uvahou. Vezméme si mutanty. (...) Jestlize ¢tenar véfi,
Ze mutanti mohou existovat, pak roman povazuje za sci-fi. Pokud ale véfi, ze mutanti
nejsou, ani nikdy nebudou, pak ma pied sebou fantasy. Fantasy se tyka toho, co obecné
minéni povazuje za nemozné, science fiction naopak zahrnuje to, co obecné minéni pova-
Zuje za mozné za spravnych okolnosti. Tento faktor je podminén usudkem, protoZe to, co
je a neni mozné, neni objektivné znamo a spise se opird o subjektivni pfesvédceni autora a
Ctenafe.

A nyni se vénujme definici dobré science fiction. Pojmovy posun musi ¢tenafe inte-
lektualné stimulovat; musi zaplavit jeho mysl a upozornit ho na moZnost né¢eho, o ¢em az
doposud neptemyslel (...) hrdinou sci-fi romanu nebo povidky neni postava, ale idea. Jed-
na se o ideu novou, stimulujici, kterd spousti fetézovou reakci Stépeni myslenek
Vv Ctenafoveé mysli; takiikajic uvoliiuje ¢tendfovu mysl, aby se stejné jako autorova stala

kreativni. Z tohoto diivodu je SF tvurci silou povzbuzujici k tvofivosti.
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Radost z objevovani novosti znamena jeji podstatnou a kone¢nou ingredienci.*

Philip Kindred Dick

(aryvek z dopisu ze 14. kvétna 1981 — tvod knihy To je Wub, kapitane)

Cyberpunk je specifickou odnozi science fiction vymezujici se proti ploSnému zabéru to-

hoto Zanru soustavou nékolika viceméné neménnych rysu.

wewvr

technologie. Ty jsou obvykle rozvinuty v sit’ obdobnou internetu, jenZ nabizi téméf abso-
lutni pfipojeni. Tato sit’ byva universalni, prostoupena vétSinou techniky a umoziuje jeji
libovolnou integraci. Ta se vztahuje i1 na ¢lovéka, dik mozkovym implantatim - lidska téla
a organy byvaji prostoupeny technologickymi inovacemi, které¢ pomalu stiraji hranice mezi
¢lovékem a umélou inteligenci. Androidi byvaji k nerozeznani od lidi, a to nejen fyzicky,
ale i psychicky. Charakteristické jsou tak existencionalni pochybnosti spojené s vlastni

identitou a jeji definici.

Dal8im vyraznym specifikem je ¢asové urceni. Témet vzdy se jedna jen o nepfili§
vyrazny posun vpied, povétSinou takovy, aby v predkladané vizi byly jesté¢ dohledatelné
sttipky soucasnosti, coZ umoziuje pfimou vazbu na stavajici tendence. Tato umirnénost je
dana 1 rychlym vyvojem v oblasti kybernetiky, o kterou jde pfedevsim - proto staci pouze
maly ¢asovy odstup, aby bylo moZno naplno rozvinout nosné myslenky vétSiny dél. Zaji-
mavosti je, Ze od dob Blade runnera, ktery se odehrava roku 2019, se tento letopocet stal
jakousi poznavaci znackou cyberpunku, dogmatickym datem, v némz se odehrava prevaz-
na Cast nasledujici tvorby. Jedna se o jev piety, citace ¢i holdu, jez se drzi dodnes (i ptes
klesajici pravdépodobnost, ze se vykresleny svét piiblizi realit¢ daného data). Toto pteji-
mani, ¢i lehké variace (napf. rok 2029) je jasnym dokladem, jak silnym inspiraénim zdro-
jem Blade runner stale je.

Dalsim z prvki, jenz byl pfedznamenan timto dilem, je odkaz na styl filmu noir,

ktery se promitl i do cyberpunkové literatury. Ta se tak obloukem hlasi a ma obdobu v tvz.

"staré drsné Skole’.

Casté jsou i rizné fiktivni udalosti typu tfeti svétové valky, jaderné katastrofy, ab-

solutni industrializace, ¢i jinych usticich v radioaktivni spad, vysoké procento zplodin
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v ovzdusi, toxické ndkazy, mutace atd. Post apokalyptické vize jsou ale charakteristické
hlavné pro brakov¢jsi tvorbu. V ni je navic Casto politicka, ekonomicka a dokonce i mili-
tantni sféra vlivu pfenesena do podru¢i nadnérodnich koncernti, jez zpravidla stoji za timto

zpustosenim.

To jsou vsak jen vnéj$i povrchové znaky, vymezujici zanr spiSe po formalni strance. Esen-
ci cyberpunku je hlavné uvédomeni si potencialu stale se prohlubujici soustavy analogii

pocitacového svéta ke svétu redalnému.

Napriklad i tak abstraktni pojmy jakymi jsou hudba ¢i barvy piedstavuji ve své podstaté
pouh¢ informace, které je mozno interpretovat skrze rtiznorodé matrice, pficemz zatim
nejucelnéjsi zpusob reprezentuje dvojkova soustava. Princip rozkladu a nasledného sesta-
veni i piipadné manipulace se da teoreticky aplikovat na jakékoli materialni hodnoty, jeli-
koz veskeré predméty i zivé organismy definuji a vymezuji informace. To poukazuje
Vv novém svétle na celou historii lidstva, jez se od pocatku svého uvédoméni snazi o co
nejveérnéjsi interpretaci veskerého okoli. V kontextu informacnich technologii, umoziuji-
cich nejen téméf identicky obraz, ale i libovolnou manipulaci, tak vyvstava od pocatku
civilizace v nevédomi skrytd pudova snaha o pfiblizeni se nejzékladnéjSim principiim a
struktute ptfirody. Ta bude moci byt timto modifikovana k libovolné pottebé. Na mnoha
urovnich se tak uz pfitom dé&je — napf. skrze zasahy do vzorcli DNA ¢i klonovani. Zde vSak

vyvstavaji zasadni etické otazky, jez tvoii filosofické pozadi vétSiny cyberpunkovych dél.

Dals$im rysem je moznost samovolné vznikajicich souvislosti mezi vysokym obje-
mem dat ustici ve zrozeni zivé myslici entity, jez se prostiednictvim kombinatoriky a vrst-
veni konotaci vynofi z uzlu informaci. Tyto samovolné vznikajici jevy se pfitom odviji na
zaklade¢ naprosto identickych principl jako jevy pfirodni. Informaéni technologie tak pred-
stavuje plnohodnotnou analogii, matrici redlného svéta, coz vybizi k aplikaci veSkerych

existencionalnich otazek a filosofie €i teologie obecné na jeji strukturu.
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1.1.4 Slovnik pojmii:

Film noir — Specificky zanrovy Utvar charakteristicky potemnélou atmosférou a cynis-
mem, apatii a rozervanosti hlavnich postav. Hrdinou byva zpravidla policista, ¢i soukromy
detektiv zabyvajici se nejniz§imi projevy svého syrového okoli. V diisledku toho se uchy-
luje k obdobné& nepfistupné masce, ¢ rovnou propada oblouznéni. Casty je pak i ne¢ekany
zvrat, kdy se "hrdina” vynofi z tohoto hrani¢niho stavu mysli, jen aby se ukazal byt objek-
tem vlastniho vySetfovani (tento princip pfejima napt. Memento (Ch. Nolan 2000), Klub

rvacu (D. Fincher 1999) a ¢aste¢né i Blade runner).

Film noir je snadno rozpoznatelny dik siln¢ stylizované formalni strance. Tu utvari
nasledujici soustava elementil: pfevazné no¢ni situovani scén, prace s vrzenym stinem a
zvySenym kontrastem, sychravé nevlidné pocasi, vypary a mlha, styl 50. let 20. stoleti,
snizend barevnost, ¢i pfimo Cernobily materidl. (K t€émto prvkim se v silné stylizované

nadsazce - formalni i obsahové - hlasi komiks Sin City Franka Millera).

Bio implantaty — I¢katsky pojem oznacujici stdle dokonalejsi protézy schopné nahradit
puvodni ¢asti lidského téla, popiipadé s nim 1 splynout (protézy z vlastniho DNA). Ve sci-
fi prostiedi se jedna hlavné o hardwarové ¢i softwarové nadstavby, prvky, €1 protézy slou-

zici k vylepSovani lidskych tél a schopnosti na bazi upgradi.

Upgrade — termin pocitacové terminologie oznacujici zlepSeni vlastnosti, napt. u progra-

mui vymeéna stavajici verze za aktualné&;si, lepsi a kvalitnéjsi.

Hardware, software — komponenty z nichz sestava pocita¢. Hardware oznacuje veskeré
hmotné (t€lo pocitace, zdkladni deska, karty, ventilatory...), software veSkeré nehmotné

(operacni systémy, programy, aplikace, data...).

Virtualni realita / kyberprostor — simulace, uméle konstruovana realita, stojici paralelné
ke svétu redlnému. Umoziuje integraci jedince, ¢i vétSich skupin lidi skrz rizné zpisoby
pfipojeni / moderni technologie — pocitace, herni konzole, komunikacni sité, audiovizualni
helmy atd. Jedna se o systém zprostfedkovavajici a simulujici vizuélni a sluchové vjemy.
V kontextu sci-fi se Casto jedna o absolutni zprostfedkovani vSech smyslovych vjemu, jez

pak ¢ini virtudlni realitu identickou s realitou vSedni.

Hacker — pocitaovy specialista ¢i programator s detailnimi znalostmi fungovani systému,

vcetné slabych mist, skrze které¢ je schopen ho upravit, ¢i pfepsat ve sviij prospéch —
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Vv takovém piipad¢€ se vSak jiz jedna o ,,crackera® — hackera za hranici zdkona. V bézném

poveédomi se vSak uziva plosné pouze slovo hacker.

Uméla inteligence — autonomni entita schopna samostatného uvazovani vzesla z umélého

nebiologického procesu.

Android / replikant — robot (disponujici ¢asto umélou inteligenci) silné antropologického

vzezieni, ¢i pfimo k nerozeznani od ¢loveka.

Manga — stylizace figuralni kresby charakteristicka hlavné disproporcemi v obliceji (velké
o¢i, kulata pusa...). Jedna se o jakousi unifikovanou az dogmatickou soustavu umoziujici

jen drobné odchylky, plo$né rozsifenou v japonské popkultuie. Tento pojem znaci téz ko-

miksovou tvorbu dané stylizace.

Anime — hlavni proud japonské animované tvorby. Jedna se o filmy, ¢i serialy ve stylizaci
manga. (V tuzemsku povét§inou nepravem posuzované pod dojmem prvnich masové uva-
dénych sérii typu Pokémon - ty tvoii jen ¢ast proudu, v Japonsku pievazné opovrhovanou
coby levny brakovy televizni produkt). Vyzna¢nymi a mimo Japonsko nejznaméj$imi stu-
dii jsou Ghibli, Production 1. G. a 4°C, jenz svou kvalitou reprezentuji vrcholy soucasné
produkce. Jednotna stylizace anime se vztahuje pouze na vizudlni slozku, Zanrové¢ se jedna

o velmi pestry rozsah d¢l.

Mecha — proud anime, ktery klade zvlastni diiraz na zobrazeni (vétSinou militantni) tech-

niky ve filmu. Casty je futuristicky design.
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1.2 Vybrana dila cyberpunku

Blade runner (1982)

Rezie: Ridley Scott

Adaptace romanu P. K. Dicka Sni androidi o elektrickych oveckach? a jedno

Z nejzéasadnéjsich dé€l cyberpunku potazmo sci-fi obecné.

Piibéh:

D¢j je situovan na Zemi roku 2019, kdy lidstvo dospélo do faze mezihvézdnych kolonii a
pro pracovni a militantni ucely pouziva replikatny - androidy totozné ¢lovéku avsak s nad-
dimenzovanou fyzickou i psychickou silou. U nejnovéjsi generace se ale brzy, skrz na-
shromazdéné zkuSenosti, projevuji naznaky elementarnich emoci, coz vyusti
Vv neposlusnost nasledovanou krvavou vzpourou. Tento typ je pak na Zemi prohldSen za
ilegdlni a policie sestavuje specidlni jednotku tvz. Blade runnert, dohliZejicich na jejich
pfipadny vyskyt a eliminaci. Vedle tohoto opatieni existuje jesté jedno preventivni, zako-
dované v replikantech béhem procesu vyroby a tim jsou Ctyfi roky jejich ,,Zivotnosti®. To
vSak paradoxné ptivadi skupinu poslednich replikanti zpatky na Zem, aby donutili svého
stvotitele zménit toto nastaveni. Vyvoj replikantl pfitom dal pokracuje a pro ucely poslus-
nosti, ohebnosti a vyssi miry emocionalni kontroly je pokusnému prototypu implantovana
»~emociondlni poduska®, kterou tvoti fiktivni vzpominky, jeZ byly extrahované z ciziho
védomi. Replikant se tak povazuje za ¢lovéka, jelikoz ho k nému poji iluze détstvi, vztahti
a zkusenosti. Tento jediny prototyp - replikantka - se stfetava s poslednim z Blade runnerti
- Deckardem, jenZ je povétfen vyhlazenim skupiny. K rozpoznani replikantt od lidi pfitom

slouzi tvz. Voight-Kampffiiv test.

Rozbor:

Film je ptelomovy nikoli mySlenkou emoci u uméle stvorenych entit, ale hlavné zpochyb-
nénim zakladnich hodnot, od kterych se odviji nase vlastni byti a jeho jedine¢nost, pfi¢emZz

za kontext vzniklé irelevance a nejistoty slouzi pravé cyberpunkové smysleni. V prostiedi
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predkladané vize, kde je mozné ptenaset, mazat ¢i kopirovat vzpominky, jez jsou nositeli
zkuSenosti a v disledku toho 1 emoci, jsou veskeré opérné body vymezujici nasi identitu a
chovani zna¢né relativizované. Do popiedi tak vystupuji zakladni existencionalni otazky,
které¢ danou absolutni negaci, nuti redefinovat zazité¢ soustavy hodnot. Celkové vSak film
tyto myslenky spiSe nacértava, nebo je nechava nevyiceny (napf. scéna v niz Deckard neod-
povi, zda sam sebe podrobil V-K testu). Pfesto i touto zkratkovitou formou film ptedzna-

menal novou filosofii, jeZ se navraci k elementarnim otazkam.

Urc¢ité pfedznamenani a sméfovani zanru se odehrava i ve formalni roviné skrze
naprosto nad¢asovou vizualni slozku. Skutecnost, Ze se jedna o hrany film (jenz je v ob-
dobnych ptipadech pon¢kud rizikovy svou podminénou konkretizaci), neubira piredkladané
vizi na reélnosti ani s delSim ¢asovym odstupem. D¢je se tak dik diisledné snaze o logické
vyusténi €1 pokraCovani mnoha soucasnych jevil a skrz siln€ vytvarnou vizualni slozku. Po
vzoru metropoli, jakou bylo jiz v 80. letech napt. Tokio, jsou veskeré myslitelné plochy a
prostory mésta vyhrazeny reklamé. Futuristicky design, jenz se promita do okolni techniky,
stejné¢ jako do drobnych detailii (napf. neonové tyCe deStnikll), je uplatiiovan pouze
Vv oblastech, kde je n&jaky vyvoj predpokladatelny, ¢i nutny. Béh ulice je ve svém principu
ponechdn beze zmény. Nepfetrzité¢ zataZzeny a destivy vzdusny prostor slouzi doprave jen
omezen¢ - ojedinéla vznasedla patii hlavné policii a ndkladni primyslové dopravé. Tato
inklinace k civilnimu pojeti tGsti v zcela uvéfitelnou a homogenni vizi, jez pak evokuje

spoustu ,,vSednich® vyjevii.

Veskeré inovace jsou podavané se stejnou samoziejmosti, bez akcentu, ¢asto i mi-
mo pohled divdka. Tim je opét posilena autenticita mnoha scén, které jako by pocitaly
stim, Zze divdk sam pochazi ztohoto prostfedi a neni proto tfeba ho seznamovat

s jednotlivymi ukony (coZ pisobi automaticky vtahujicim dojmem).

Film pracuje na postmoderni bazi a uziva vyrazové prostiedky napfi¢ zanry, pfi-
¢emz vSechny rozviji naplno a té€zi pfitom z potencialu blizké budoucnosti. Z hlediska fil-
mové feci se tak uplatiiuji nabizené elipsy, jenZ by v béZném filmu nebyly moZné (napft.
elektronicky hlasi¢ oznamujici pii odemykani hotelového pokoje jméno majitele, ¢imz
odpovida na otazku kde a kdo). Film klade zvlastni diraz na tendenci citlivéjsich a vzdéla-
n¢jSich postav obklopit se kulturnimi odkazy a produkty davné minulosti. Jedna se pravdé-
podobné o jev kompenzujici pocit odcizeni, kdy se postavy, Zijici v rychlé dob¢é plné pomi-

jivych hodnot, snazi ptidrzet hodnot stalych, provétenych ¢asem. Film pak svou kompozici



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

a svétlem v mnoha ptipadech sam plisobi jako renesanéni ¢i barokni obraz, nebo tato dila

alespon cituje.

Odkazem na klasickou tvorbu je i silné prostoupeni symbolikou. Dilo nejcastéji a
zvlast ke konci velmi intenzivné cituje Bibli. Zifejmy je motiv stigmatu, kdyz se vidce
replikantl snazi pfekonat znecitlivéni pésti skrz stimul v podobé propichnuté dlané hie-
bem. Zvlastni misto zde zaujima i voda, zivel symbolizujici pocatek, stejné jako radikalni
prevrat ¢i konec v podobé potopy. V tomto kontextu se jevi vykreslend budoucnost smace-
na destém a prosta Slunce jako hrani¢ni moment lidského byti, tésné pred zanikem ¢i za-
sadnim zvratem (reklamni slogan “off world’, vybizejici k pobytu mimo Zemi). Hlavni
»zaporna“ postava, vudce replikantd, je neustale skrapéna vodou, dokonce i v momentech,
kdy jsou ostatni postavy v témze prostiedi viceméné suché. Do poptedi tak vystupuje zjev-
ny fakt, Ze pfedstavuje formaln¢ jiz vyhynuly druh (to je podtrhnuto i nacrtnutim véle¢né-

ho pruhu).

Dtivodem, pro¢ film neztraci na ptisobivosti, je krom nad¢asovych témat paradoxné
1 rezignace na radikdlni vykresleni budoucnosti a naopak ptiklon k retro stylu — vizudln€ i
v samotném vypravéni. NejenZe se tak stava snaze uchopitelny, ale reflektuje tim i cyklic-
kou tendenci raznorodych stylizaci, jez se napfi¢ lidskou ¢innosti vraceji v podobé variaci,
¢i citaci (napt. vSechny ,,neo* slohy). Strohost a zkratkovitost filmu noir ma pak za dusle-
dek Siroky prostor pro interakci divaka, ktery na dilo mize aplikovat i myslenky a jevy

tehdy stézi predvidatelné.

Pozn.: V dob¢ vzniku provézely dilo spory ohledné zavérecné sekvence. Zatimco Ridley
Scott zada otevieny konec, ktery vSak nevyzniva pfili§ optimisticky, producent filmu si
prosazuje happy end v podobé pon¢kud nesmysiné jizdy svézi ptirodou za denniho svétla,
¢imz se nejen vyclenuje z celku, ale popira i logiku snimku. Voice-over pak jesté umociiu-
je $tastné vyznéni zavéru, kdyz naznac¢uje mnohem delsi lhtitu Zivota replikantky, s kterou
hlavni postava ujizdi vstfic lep$i budoucnosti. Roku 1989 se vSak objevuje 'final cut’
snimku, ktery jiz kon¢i dle Scottovi pfedstavy, tzn. zavienim vytahu, coZ nechavd zminéné
palc¢ivé otazky bez odpovédi, a bez voice-overu, ktery sice podporoval naladu filmu noir,
ale na mnoha mistech zdvojoval informace, ¢i zbyte¢né zasvécoval do jednotlivych ukaza

predkladané vize.
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Blade runner:

Druhy snimek zdola vpravo - Jan Van Eyckova Podobizna manzelti Arnolfiniovych (de-
tail) znama odrazem v kulatém zrcadle. Film tento princip aplikuje na detektivni rozbor

fotografie ve ziejmé citaci.
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Ghost in the shell (1995)

rezie: Mamoru Oshii

Japonské anime a témét programové dilo cyberpunku.

Piibéh:

D¢j filmu je zna¢né komplikovany ve své vrstevnatosti a podléha subjektivnimu nahlizeni
hlavni postavy. Tou je majorka specialni policejni jednotky, feSici kybernetické zloCiny.
Spoustécem udalosti je tnik informaci ohledné tajného statniho projektu, kterym je vysoce
sofistikovany deSifrovaci program. Paralelné k tomuto se odehrava série prinikii do vysoce
zabezpeceného softwaru, odkazujici k praci zna¢né obratného hackera. Ve vysledku se tyto
linie spojuji, kdyZ vyjde najevo, ze domnélym hackerem je zmizely projekt / program, kte-
ry pod tihou obrovského objemu dat zacal mezi jednotlivymi informacemi vytvaret must-
ky, zisk&vat zkuSenosti a uvédomovat si vlastni existenci. Pod tlakem okolnosti se pak sna-
Zi vyhledat majorku, jez je blizka ¢lovéku jen diky lidskému mozku — zbytek téla je anor-
ganicky. Cini tak z divodd téméi pudovych, sméfujic k vzajemnému splynuti a vzniku
noveé, dokonalej$i entity. Samotna majorka si pfitom od zacatku ptipadu uvédomuje
S narUstajici naléhavosti vzajemnou podobnost mezi svou vlastni uméle stvofenou avSak

,hmotnou* existenci a programem, jenz se prohlaSuje za autonomni entitu bez materialniho

podkladu.

Rozbor:

Ghost in the shell svymi parametry odpovida spise hranému filmu — od zptisobu uziti fil-
mové interpunkce, po vaznost a duslednost, s jakou je k tématu pfistupovano. Piesto je
zcela adekvatni volba anime, kterd skrze své komiksové tvaroslovi operuje s myslenkou
kybernetické budoucnosti mnohem piesveédc¢iveji, nez by se dalo ¢ekat od snahy o auten-
ti€nost v kulisach reality hraného filmu. Celd zépletka je natolik ptesahujici jednorazoveé
sdéleni, Ze ji na mnoha mistech ani nelze sdélit ptimo, nybrz prenesené, ¢i skrze symboli-
ku, kterd v hranych filmech mnohdy sklouzavé k nechténému patosu a nejedna-li se o Cisté

symbolické dilo, vycClentuje se Casto z celku. V ptipadé¢ Ghost in the shell tvoii naopak
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vSechny tyto proudy sci-fi, cyberpunku, teologie a filosofie silnou jednotu umocnénou vy-
tvarnym zpracovanim dila, které je pfesvédcivou, dotazenou a civilni vizi blizké budouc-
nosti, v niz se skrze dominantni tlohu informacnich technologii spéje k jakémusi spolec-
nému universu. Film sdm je jakoby produktem tohoto svéta integrace a kosmopolity, fesici
obecné a existenciondlni otdzky vlastni celému lidstvu a i stylizace do manga vychazi svou
umirnénosti vstfic Sir§Simu publiku a ne jen (v globalu celkem tzkému) okruhu fanouskt

japonské popkultury.

Zapletka piib€hu je strukturovana natolik nezvyklym a sugestivnim zptisobem, mi-
mo béZnou linearitu, inklinujici na spousté mist spiSe k asociativni skladb¢, Ze je na prvni
zhlédnuti téméf nemozné film plné pochopit. Na rozdil od mnoha podobné vystavénych
dél dovolavajicich se vicera ptehrani a blizsiho rozboru, zde vsak neni nouze 0 impulzy,
které divadka donuti zhlédnout film znovu. VétSina rozhovorti ma obecny charakter a i pii
vytrzeni z kontextu neztraci sviyj presah. Jakkoli jsou tedy zaclenény do ptib¢hu, ktery se
muze zprvu jevit nejasnym, i bez komplexniho pochopeni dila v divakovi zistane mnoho

momentd, které funguji samy o sobg.

Nejdulezitéjsi linie piib&hu, tvotici v zaatku pozadi detektivniho vySetfovani, az se
postupné ukaze byt motivem vSeho déni a ke konci nabere doslova biblickych rozmért, je
podavana stejné jako zbytek filmu s naprostou civilnosti. T¢é je dosaZeno skrze ptirozené
chovani postav a jejich operovani v ramci pravidel, ktera jsou stanovena napevno a vyvo-
zena ze soucasného déni v oblasti kybernetiky. PfestoZe se jednd o zna¢né pretechnizovany
tivnéjsi feSeni. Kdykoli pak pfichazi na fadu technika, déje se tak beze v§i senzace, nebo
popisného vysvétlovani, jak dané zatizeni funguje. Mnohdy je na divdkovi si tyto inovace

domyslet, jindy je s nimi obeznamen v kratkosti béhem rozhovoru.

Inovace souvisejici s Casovym posunem jsou ve vsech oblastech lidského konéni a
lidstva samotného reflektovany s takovou dislednosti a mirou logiky i1 uvéfitelnosti, Ze
nelze piili§ pochybovat o odborné ucasti a supervizi z fad futurologt, sociologt, politolo-
gu, architekt, designert atd. Vysledna predkladana vize pak ¢ini z filmu jeden
z nejrealnéjsich obrazt blizké budoucnosti, jaké jsou v ramci audiovizualniho média k vi-
déni.

Pocit sttizlivého prokresleni budoucnosti prameni 1 ze spousty prvk, které se pies

sviyj futuristicky vzhled principieln€ nezménily a jevi se proto divérné znamé. Takto piso-
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bi naptiklad scéna z trznice (odkaz ¢i minimalné obdoba Blade runnera), nebo vclenéni
popelafského vozu do zapletky pribéhu. Na mnoha mistech je pak mozno nechat se unaset
scenériemi mésta, coz jsou sekvence Casto jen atmosférické a bez déje, svym tempem sko-
ro az meditativni, umociujici vSak pravé autenti¢nost prostiedi a zivota v ném. I zde jsme
pak po vzoru Blade runnera svédky mnoha jakoby vSednich vyjevi, které svou nenucenosti
a jednoduchosti ptsobi divérné znamée a kontrastuji tak s futuristicky situovanym prostie-
dim. Tato vzajemna poloha obou slozek podporuje myslenku urcitych stalych lidskych a
zivoc¢isnych principt, jez nepodléhaji dynamicky se ménicimu a rozvijejicimu prostiedi,

ale naopak se v ném dokazi realizovat na ptivodni bazi (napf. majoréino a Loutkafovo pu-

zeni a vzajemné splynuti).

Po formélni strance se film nijak neodklani od vyrazovych prosttedki, ¢i atributii
brakového zanru, pod ktery cyberpunk i v této "vyssi” podobé oficidln€ spada, avSak uziva
jich cilené v souladu s obsahem. Veskera sexualita, ¢i nasili ve filmu slouzi k neustalému
pfipominani mizejicich rozdild mezi lidstvem a umélou inteligenci. Siln¢ emocionalnim
dojmem plisobi napi. zpomalena scéna, V niz se majorcino télo pod naporem vlastniho pre-
péti ,,roztrhne* do stran. Tato sebedestrukce zde pak nabyva kontrapunktné estetické hod-

noty skute¢ného povzneseni se nad télesnou schranku.

Dtlezitou ulohu hraje i hudba Kenji Kawai, ktera se v pribéhu déje s nartistajicim
uvédoménim autonomie umelé inteligence odklani od pivodné asijského rozjimavého tonu
a pfejima stale vice choralnich prvkl v souladu s odkazy na kiest'anskou mytologii, které

jsou obsaZeny i ve vizudlni slozce.

Zaver filmu pak nabyva téméf epickych kontur - mytologie znovuvzkiiSeni uz neni
pouze citovana, ale pfimo se prolina s pfibéhem a v kontextu cyberpunku rozkryva novy
rozmér. Témata utrpeni a ob&tovani télesné schranky jsou z pozice androida téméf irele-
vantni, piesto se o to intenzivnéji vztahuji k lidstvu, protoZe nastavuji zrcadlo absolutnich

hodnot.

Film Ghost in the shell je dilo vyuzivajici a aplikujici vSechno, co dand latka obsa-
hove i formalné nabizi. Jde o postmodernu, zahrnujici ve své vrstevnatosti mnoho subzan-
rt, drzici vSak organicky pii sob€. Spousta diimyslnych detaili a drobnosti je do filmu za-
¢lenéna bez jakéhokoli akcentu, kterym by na sebe strhavaly pozornost a mnohdy tak bud’

unikaji, nebo ptlisobi pouze podprahové. O to Zivotaschopnéjsi je film i1 po nékolikerém
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zhlédnuti, kdy je stdle mozno postupné ho rozkryvat, uvédomovat si nové vrstvy piibéhu a

nalézat hlubsi souvislosti.

Filosofie:

vewr

sofické slozka tvofi nosny zaklad veskeré jeho struktury a zaujima prioritni pozice. Dilo
V sob¢ piekvapivé homogennim zpiisobem kombinuje pevnou racionalni vystavbu s lehce
abstraktni kompozici jakou disponuje napft. film Stalker (A. Tarkovskij, 1979), ¢imz evo-
kuje vnitini myslenkové pochody na siln€ asociativni bazi. Pfesto tyto momenty nerusi ani
nijak nevyc¢nivaji a naopak jsou organicky vélenény do pfirozené plynoucich rozhovort a

situaci.

Nejradikalnéjsi a urcujici myslenkou filmu je vyrazna tendence lidstva smétovat
k pietechnizované budoucnosti skrz pudové principy. Jakkoli se muzou zdat napt. velké
metropole odklonem od piirody, po ptrehlédnuti z dostatecné vysky se vykresli siln¢ orga-
nickd struktura obdobnd termitistim, ulim ¢i jinym produktim animalniho kolektivniho
nevédomi. Tento fakt zde usti v myslenku smifeného nazirani veskerych (zdanlivé od pfi-
rody se odvracejicich) inovaci jako projev jejiho vlastniho seberealizovani skrze své neje-
lementarngjsi principy, coby pfirozeny evolu¢ni krok. - ,,Co technologie umozni, to ¢lovék

udéla. Jako by tak jednal skoro instinktivné®.

Dalsi z klicovych momenti je bezezbytku funkéni prevedeni veskerych definic lid-
ského byti v pocitacovou terminologii. DNA je vnimano jako samoudrZovaci program,
Zivot organizovany do druhil spoléha na geny coby na svilj pamétovy systém atd. Vznika
tak rozsahla soustava analogii, které se v predkladané vizi blizké budoucnosti dostava ab-
solutni platnosti, bez jakékoli komprimace, ¢imz se ptiblizuje ke splynuti se strukturou
realného svéta. Vysledkem tohoto by byl Zivot na nové trovni bez Siroké skaly vSech do-

savadnich limitu ¢i omezeni.

Tyto thly pohledu jsou klicové nejen pro pochopeni dila samotného, ale slouzi ke
snaz§imu dekodovani 1 dél ostatnich (napt. Neuromancer, kterym je film znac¢né inspiro-
van, Ci trilogie Matrix, kterd je filmem naopak ovlivnéna). To poukazuje na zasadni rys
cyberpunku spét riznymi cestami k viceméné obdobnému poselstvi, k jehoz srozumitel-

nosti film Ghost in the shell pfispiva asi nejvétsi merou.
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Ghost in the shell:

Série tii dvojic nahote: prace s detaily — domnélé akvarium v pozadi se ukaze byt pouze

projekénim oknem, zohlednéni vahy majorc¢ina kybernetického téla.

Zbylé snimky jsou piikladem pojeti méstské scenerie.
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Ghost in the shell:

Nahoie - ob tadek stfidané sekvence majoréina stvofeni a potapéni, jez svou napadnou

podobnosti poodhaluje ptvod jeji iracionalni fascinace touto ¢innosti.
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Matrix, Matrix Reloaded, Matrix Revolutions (1999, 2003, 2003)

Scénaf a rezie: sourozenci Wachowski

Projekt, ktery se formoval pét let, ptivodné ur¢eny pro komiksové médium. Producent Joel
Silver, spolupracujici v t¢ dobé na debutovém snimku Wachowskych Past (1996), protla-
cuje materidl do filmové realizace, ptrestoze studia se boji masivniho nepochopeni ze stran
divakt. Tim vznika prvni dil trilogie Matrix. Kultovni dilo jez se naopak stava divackou

senzaci a zlomovym bodem filmové¢ historie.

V souvislosti s druhym a tfetim pokracovanim se ¢asto mluvi o zklamani a nepat-
ficné navaznosti. Mnoho stoupenct filmu uznava jen pivodni ¢ast. Piesto byl projekt od
zacatku planovan ve tfech dilech. Pokraovani sice skute¢né vykazuji ur€ity pokles tirovné,
pfesto je v kontextu findlniho vyznéni nezbytné zohlednovat celou trilogii. Jeji zavér, ktery
se k tvaroslovi ptivodniho Matrixu pfece jen trochu navraci, je pak natolik silny a presahu-

jici, ze zcela predci fragmentéarni poselstvi prvniho dilu.

Pribéh:

Ustiednim motivem filmu je konflikt strojt a lidstva, jenZ usti ve valku, kterou lidstvo pro-
hrava a je uvéznéno do matrixu - iluzorniho svéta virtudlni reality simulujici ‘bézny zivot’,
zatimco télesné schranky produkuji teplo k udrzeni chodu stroji. Rebelové - malé procento
populace, ktera je pfilis citliva, neZ aby iluzi podlehla - vSak pokracuji v boji, pficemZ dou-
faji v predpovédény piichod vyvoleného, jenZ mé valku ukoncit. Timto mesidSem je Neo,
hacker zijici v matrixu, nevédomé vSak spéjici k "probuzeni’. Vidce rebelti Morfeus se
Nea ujima a zasvécuje ho do boje proti systému. Cim vice viak Neo o matrixu zjist'uje, tim
zfetelnéji kolem sebe citi nevyhnutelnost jeho existence. Stroje jsou pak v kritickém oka-
mziku nuceni pfistoupit na pfiméfi, jez dovoluje lidstvu vymanit se z zivota v matrixu.
Ptevazna Cast populace v ném ale dobrovolné setrva, coz potvrzuje Neovu tezi o pfiroze-
nosti prerodu smérem k odhmotnéni mysli a jako prvni opousti télesnou schranku pticemz

svou existenci piesouva nikoli do matrixu, ale do 'kodu reality’.
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Rozbor:

Trilogie Matrix je postmoderni syntézou a v pravém slova smyslu matrici (angl. = matrix),
jez je schopna absorbovat a reprodukovat zakladni lidské principy pies Sirokou skalu odka-
zU a citaci tvorby od brakové popkultury po nosné pilite vyspélych kultur. Skrz jejich
mnohdy jednotici ¢i spolecné prvky pak utvati kosmopolitni a nad€asovou strukturu, jenz

ma obdobu v mytologiich, ndbozenstvich, nebo jinych projevech kolektivniho védomi.

Jakékoli motivy — kompozice zabérti, jména postav, repliky, atd. — v€etné pribéhu
samotného jsou mnohovrstevnaté utvary skytajici v sobé kli¢ k pochopeni dila v nespoctu
jeho rovin. Samotné objekty citaci, jejichz zdanliva nesourodost vykazuje v kontextu Mat-
rixu jisté obdobné sméfovani, ¢ini z dila uceleny komplex nazirdni a mysleni, ¢imz se vy-

razné stavi nad ramec audiovizualniho média.

Vzhledem Kk témto dispozicim je zcela nemozné rozebrat veskeré aspekty trilogie, jeji ten-
dence a principy jsou vSak snad z¢asti odvoditelné z ostatnich rozbort této prace. Klicovy
je ptedevsim Ghost in the shell svym specifickym pfistupem ke cyberpunku.a Blade runner

V uzivani postmodernich citaci.

Cilem tohoto pojednani tedy neni komplexni rozbor, ale pfibliZzeni téch momentd,

které jsou urcujici k pochopeni dila a predevsim pak jeho zavéru.

Dtlezitym zvratem je Neovo prozieni v Revolutions, které zdsadné pievraci pohled na
matrix a v podstaté popira filosofii prvniho dilu. Jde o stejnou myslenku, na které je vysta-

veén Ghost in the shell, pokladajici veskeré inovace za ptirozeny projev ptirody a evoluce.

Lidstvo se 1 zde ocita, skrze své pudové a instinktivni tendence, tvafi v tvar kroku
pfeneseni svych Zivotl do virtudlni reality. Protoze se vSak na rozdil od Ghost in the shell
jedna o nahly a radikalni prerod, dochdzi k zaleknuti a nasleduje reakce v podobé valky
(Animatrix — druha renesance I, II). Stroje, které vyhraji, jsou vSak jen produktem lidské
¢innosti, v némz se zrcadli skryty mechanismus ptirody. Ta touto zprostiedkovanou for-

mou piejima iniciaci a posouva lidstvo do nové roviny byti.

Oproti Ghost in the shell I i II se vSak daii Iépe propojit strukturu programu
S uspofadanim realného svéta, coz se zde déje skrze filosofii Carlose Castanedy, potaZzmo

jeho Samanského ucitele Dona Juana. Tato externi slozka je klicem k zavérecnému rozuz-
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leni, ale patrna je uz od prvniho dilu, v samotném principu matrixu. V Revolutions se vSak
uplatiiuje ve své ptivodni nezkreslené podobé, kdyz Neo pfichazi o zrak, ¢imz v sob¢€ na-
chazi schopnost "zieni’. Tento pojem spada pravé do Castanedovy terminologie a oznacuje
posunuty stav vidéni, jak ho zname, smérem ke zifeni toku energie. Popisovany vizualni
efekt je ptfitom naprosto shodny s Neovymi vizemi. Ten je jich schopny dik zkuSenosti
z prvniho dilu, kde ho Trinitin polibek probouzi zpét k zivotu. Nejednd se pfitom jen o
vyznani lasky, ale hlavné o fyzicky kontakt premostujici svét reality a virtudlni iluze, jejiz
podstatu Neo poprvé odhaluje a zii (kod programu). Z obdobné i kdyz slozitéjsi struktury
je vSak utkan i nas svét a matrix tak skute¢né slouzi za urcitou matrici a predstupen, jenz

nam ji pomaha odhalit a citit.

Castenedova filosofie obsahuje i pojem "cesty bojovnika’, coz je maximalné efek-
tivni a disciplinovany zpusob zivota nasmérovany k aplikovani sily viile. Vysledkem toho
muze byt i jisté setrvani energie po smrti cloveéka, ktery tim neumird, ale postupuje na vys-
§i troven. Poslednim bodem, ktery Nea déli od ‘byti bojovnikem” je laska k Trinity, proto-
ze ,.teprve vzda-li se ¢lovek vieho, je naprosto svobodny*. V momenté Trinitiny smrti Neo
ztraci 1 toto posledni pouto. Kdyz pak ptedstupuje pfed Zdroj, aby nabidl smir lidstva a
stroji, je sam piimo strojove chladny az dokonaly. Dik tomu je schopen ¢elit bezprostiedni
smrti prost jakéhokoli strachu, Ipéni a nejistoty a dovést dialog se Zdrojem do konce. Poté,
co se obétuje, aby zdroji poskytl moznost piepsat kolabujici matrix do ptivodni podoby,
prysti jeho energie nikoli do matrixu, jako v piipadé Védmy, ale do realného svéta. Je tak
prvnim c¢lovékem, ktery opustil télesnou schranku a svou podstatu povysil dokonce nad
uroven programil (které jsou sice nesmrtelné, bez materidlni podstaty, ale stale limitované
mantinely matrixu). Smir mezi lidstvem a stroji pak usti v hromadné setrvani populace
z vlastni vile ve virtualni realité. To se odehrava na zcela védomé irovni a rusi tak nutnost
iluzorni podstaty matrixu, jeZ udrzovala populaci v nevédomi. Tim zapocind nova faze
pozastavené evoluce, jez je Neem nasmérovana k toku energie z matrixu do realného svéta.
Podstata zivota by tak dostoupila (alespont zatim) myslitelného vrcholu, v coz doufa 1

Védma, kdyZ v souvislosti s Neem mluvi o opétovném shledani.

Mnoho z téchto aspektil, véetné biblickych konotaci, je pfedznamenano a latentné obsaze-
no jiz v nékolikrate protéZovaném Ghost in the shell, Matrix vSak voli formu mytologie,

¢imz dociluje Sirsi, plosné a zaroven tésnéjsi aplikace na princip lidského vnimani reality.
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Matrix trilogie:

Ob tadek stfidané ptivodni motivy s parafrazemi a citacemi v Matrixu:
Blade runner — prorazeni zdi hlavou.

Carlos Castaneda — vizualni podoba zieni, jeZ je v Revolutions aplikovana, m¢la obdobu
jiz v kddu matrixu.

-----

soustavou odkazu.
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Ghost in the shell 2: Innocence (2004)

Scénaft a rezie: Mamoru Oshii

Pokracovani ptivodniho Ghost in the shell.

Piibéh:

Zapletka se odviji od distribuce nového modelu zenskych gynoida (androidl), kteti se pies
svij loutkovy vzhled vyznacuji nebyvale lidskymi rysy hrani¢icimi s povahou. Tento fe-
nomén je osvétlovan pokrocilym softwarem, schopnym naprogramovat ‘ducha’. Cyborgo-
vé vSak zacnou kratce po uvedeni vykazovat hromadné poruchy, coz usti v rychlé stazeni z
trhu. Béhem svého zkratu staci ale pozabijet né€kolik obéti, mezi nimiz jsou i politici a §éf
jakuzy, coz poukazuje na mozné umyslné naruSeni softwaru s teroristickym pozadim. Tim
se ptipad presouva do Sekce 9 (tymu z prvniho dilu) a Betau, byvaly kolega majorky, se
svym novym part’akem postupné rozkryvaji spojitosti mezi spolecnosti na vyrobu gynoidu,

specifikami nového modelu a mafii.

Klicem k vyfeSeni piipadu jsou staré pokusy prenést zvifeci mysl na externi pamét’
jejich umélych napodobenin. Ptestoze se zkopirovani dafi, piivodni objekt pfenos nepiezi-
je. Tim se tento princip dostava do ilegality a veskeré prace s nim jsou pozastaveny. Spo-
le¢nost na vyrobu gynoidil vSak navazuje styky s mafii, kterd jim prodava unasené déti,
jejichz mysl pak slouzi za pfedobraz ‘ducha’” gynoidd. Vystupni kontrolor, ktery zjistil ten-
to postup, narusuje jejich eticky kodex, coZ vede ke zminénym vrazdam. Cini tak s nadgji,

Ze na sebe piipady strhnou pozornost, jez rozkryje nelidské praktiky spole¢nosti.

Rozbor:

Oproti prvnimu dilu film postrdada kompaktni strukturu a ¢leni se na pomyslné tii Cast.
Prvni je viceméné zanrové vystavénou detektivkou, stfidajici vySetfovani ptipadu s akcni-
mi sekvencemi, coz je poloha siln¢ evokujici Blade runner. Noirova atmosféra, repliky
odkazujici na styl “staré drsné Skoly’,neony vykreslujici ptevdzné no¢ni destivé scenérie a
vSudypfitomny retro naddech 50. let pak tento dojem zcela dotvrzuji. Ucelené a své€zi po-
jednani uvodu konc¢i odletem ustfedni dvojice do hackerského mésta mimo pravomoce

jakychkoli instituci.
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V tomto "svété duchii” si postavy proziji zvlastni halucinace ptipominajici nékolike-
ré deja vu, poté co jsou nepozorované vystaveny obrannym mechanismim hledaného hac-
kera, ktery jim nabourd mysl pfes mozkové implantaty. Zde se naplno projevuje Casovy
posun oproti prvnimu dilu, kdyz se rozkryva témei absolutni prostoupeni obou hlavnich
postav moderni technologii. Od toho se odviji i pozménény zptisob dialoghh mezi detektivy
a hackerem. Poté, co vychazi najevo, ze vSichni tfi disponuji externi paméti, odehravaji se
rozhovory pievazné skrz ruzna uslovi ¢i citace, jeZ pres zvySenou mozkovou kapacitu od-
kazuji na celé soubory ucelenych d¢l filosofie a teologie. Ur¢itou napovédou tohoto princi-
pu je knihovna v pozadi a v podstaté se jim realizuje piirozeny sklon ke zkratkovitosti

formy v co mozna nejSirSim rozsahu a dosahu sdéleni. To vSak dilo posouva do naro¢né&jsi

polohy, jez se odrdzi i na tempu.

Tteti Cast se odehrava na mateiské lodi spolecnosti, kde musi Betau celit armadé
gynoidu, jez v poplasném rezimu pfejimaji militantni funkci. Po dlouhé pauze se zde viibec
poprvé setkava i s majorkou, ktera se nahrava do softwaru jednoho z cyborgl. Spolecné
pak vzdoruji jejich naporu, coz Gsti v nezvykle dlouhou akéni pasaz, kterd po vizudlni a
hlavn¢ animacni strance ptedstavuje jeden z vrcholil anime. Potencidl této sekvence ziro-
¢uji hlavné loutkové gynoidky, jejichz prefabrikovana téla umoznuji naprosto specifické
akrobatické kreace, a nevidany rozklad v jednotlivé komponenty po zdsahu projektilem.
Momentem, jenz podtrhuje absolutni femeslnou dokonalost a specificky pfistup
k animované tvorbé¢, je pak majoréino nacteni do schranky jedné z loutek, jez okamzité
zaujima odlisny postoj téla a veSkeré pohyby i1 vyraz okamzité zrcadli jeji kultivovany cha-
rakter.

J 4

Tim spiSe vSak zardzi urCitd vizualni dispropor¢nost prostiedni ¢asti. Zatimco zave-
re¢na sekvence je krom zminéného i ukazkou harmonického kombinovani CGI* s 2D ani-
maci a uvodni polovina filmu je lehce diskutabilni jen z hlediska mozna pfili§ intenzivniho
uzivani postprodukénich filtr (coz je vSak zalezitost spiSe subjektivniho vnimani), scené-
rie hackerského mésta vykazuje objektivni rysy nesourodého plisobeni CGI. Nabizi se sice
vysvétleni v souvislosti s pfibéhem, jenz v této fazi operuje s posunutym stavem mysli, coz
by umoziovalo i ur¢ity vizualni odklon od zbytku filmu, ale tento argument postrada plat-
nost v nékolika ohledech. Za prvé se nesrovnalosti (hlavné pftili§ syntetické plisobeni po-
vrchil 1 pohybtli) objevuji i mimo zminéné halucinac¢ni vize a za druhé dokonce mimo film
samotny a to v remasterované verzi puvodniho Ghost in the shell. Nejedna se tudiz o za-

mer, av§ak nejspis ani o chybu, protoze Production 1.G., jez film zastit'uje, n¢kolikrat pred-
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vedlo, ze vzdjemnou disharmonii obou slozek dokaze presvédCiveé potladit. Uziti syrové
CGI vedle 2D tak zastava otazkou, pricemz vysvétleni miize byt jednoduse takové, ze

Mamoru Oshii zminénou kombinaci za nesourodou nepovazuje.

Bez ohledu na tuto polemiku je vSak rozdil mezi vytvarnym pojetim prvniho a dru-
hého dilu naznakem skrytého uskali, jeZ prameni z rizika opojeni jednotlivymi funkcemi

animacnich a postprodukénich programt na tikor celku.

Nejveétsim rozdilem oproti ptivodnimu Ghost in the shell je ale absence pfesahu
déjové linky. Film se sice zaobira otdzkami nad ramec detektivniho vysSetfovani, ale bez
zpétné vazby na n¢, ¢imz pak konéi klasickym rozuzlenim, nikoli katarzi. Motiv prvniho
dilu je vSak natolik komplexni a zavrSeny, ze ani nebylo namisté toto ocekavat. Na druhé
strané je ale bezpochyby, Ze prfetrvaval potencial nezvykle profilovanych postav a hlavné

dasledné vyvedené vize, ¢ehoz je Innocence dikazem.

Filozofie:

Hlavnim motivem druhého dilu je fascinace lidstva sebou samym. Odvéka touha stvofit
bytost podobnou ¢lovéku nabyva prostiednictvim gynoidl redlného rozméru. Ten ale skyta
1 prostor bezpoctu etickych otazek, dovolavajicich se smyslu takového konéani. Dany kon-

text pak piimo evokuje Descartesovu filosofii, jez se rozrista o ne¢ekané konotace.

Film opét vyzdvihuje 1 pudovost a skryté mechanismy nevédomého lidského kona-
ni, jeZ se zrcadli v principech moderni technologie a skrze niZ jakoby teprve nachéazelo

urcity smer.

*CGI = computer generated imagery (u nas jednoduse pocitacova 3D animace). Prostorové

prostfedi a modely konstruované a animované ve specialnim softwaru.
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Ghost in the shell 2: Innocence:

Zatimco prvni Ghost in the shell byl znaéné€ ptivodni, druhy pfejimd mnoho motivii ¢asto

V pfiznané citaci: 1. fada - tvorba némeckého surrealistického umélce Hanse Bellmera
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(v Innocence se pfimo objevuje jeho fotografickd kniha The Doll, 1934). Vzor pro pu-

bescentni loutkové pojeti gynoidi.

3. fada — videoklip ke skladbé All is full of love (Bjork, 1999) od Chrise Cunninghama je

vizualnim piedobrazem policejni laboratofe.

5. fada — podobnost bytti Deckarda (Blade runner) a Betaua zrcadli i jistou spifiznénost
povahovych rysi a situace, v niz se nachézi (ziejmé hlavné prostiednictvim scén prichodu

domti).

6. fada - gynoidi po nasili na ¢lovéku pachaji sebevrazdu v etickém konfliktu s tietim za-
konem robotiky, které film automaticky piejima. Zakony ustanovené roku 1942 Isaacem
Asimovem zni:
1. Robot nesmi ublizit cloveéku nebo svou ne¢innosti dopustit, aby mu bylo ublizeno.
2. Robot musi poslechnout ¢lovéka, kromé ptipadd, kdy je to v rozporu s prvnim za-
konem.

3. Robot se musi chrénit pied poskozenim, kromé ptipadd, kdy je to v rozporu
S prvnim nebo druhym zadkonem.

6. fada — vzorce tvofené hejny ptactva utvari obrazce ptfipominajici strukturu opera¢niho
systému, jenz tak vykazuje organickou podstatu svého uspotadani a principt.
Timto smérem jsou upravené i n€které motivy remasterované verze ptivodniho Ghost in

the shell — Ghost in the shell 2.0 (2008)

Nasledujici snimky poukazuji nejen na pieneseni nékterych scén v CGl, ale i totoz-
Nou verzi programu a organické vyznéni architektury, jez se tak (hlavné skrz finalni zabér)

hlasi téZ k odkazu Carlose Castanedy.
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Ghost in the shell 2: Innocence:

Od tfeti fady snimky ze zavérecné Casti dila.
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2 MAMORU OSHII

2.1 Zivotopis a kariéra

1951 - 1982

Mamoru Oshii je narozen v 1été roku 1951 v Tokiu. V mladi studuje v kiestanském semi-
nafi na knéze, po urcitych udalostech vsak ze studia odchazi a je pfijat na Tokijskou uni-
versitu  svobodného uméni - obor vytvarné umeéni. V témze obdobi se seznamuje
s evropskou kinematografii, pfi¢emz pro jeho vlastni tvorbu bude piiznaény hlavné obdiv

reziséram Jean-Luc Godardovi, Ingmaru Bergmanovi a Andreji Tarkovskému.

Po ukonceni university roku 1976 nastupuje do studia Tatsunoko Productions coby
kreslit storyboardii, ¢imz se poprvé podili na tvorbé anime, zde v podobé televiznich sérii.

V roce 1980 ptechéazi do Studia Pierrot.
1981 - 1984

Oshii pracuje na televizni sérii Urusei Yatsura podle manga ptedlohy. Jsou mu svéfeny
nejen storyboardy, ale 1 rezie. Po uspéSném uvedeni ve vysilani, nasleduji dva celovecerni
filmy — oba rezirované Oshiim. Zatimco prvni pokracuje v duchu série, druhy — Beautiful
Dreamer (1984) - pfedstavuje zna¢ny odklon a je jeho prvnim vyraznym autorskym poci-
nem. Bezprostfedné po uvedeni se vSak dostavuje spiSe zklamani japonského publika, ma-
jiciho v oblib¢é ptivodni mangu i ptedchozi jeji adaptace, a sam autor piedlohy odmita byt
uveden v titulcich pro pfilisnou odlisnost od piivodniho namétu. Film se ale casem prosa-
zuje a ze vSech pfedchozich i nasledujicich snimku série tvoii jeji nejvyrazné;si dil.

1983 — 1985

Pted odchodem ze Studia Pierrot si Oshii vydobyva jesté vétsi miru nezavislosti, kdyz vy-

tvati vibec prvni OVA* dilo - Dallos (1983), mecha z mési¢niho prostiedi.

Roku 1984 Oshii nastupuje do Studia Deen, kde piSe a reziruje snimek Angel’s egg
(1985), surrealistické dilo prostoupené biblickou symbolikou. Producent snimku Toshio
Suzuki pozdéji s Hayao Myazakim a Isao Takahatou zaklada znamé Studio Ghibli, kam je
Oshii pfizvan.

Tim zacina spoluprace na filmu Anchor, ktera vSak brzy konc¢i odstoupenim od

projektu pro silné tvirci a ndzorové neshody — hlavné mezi Oshiim a Myazakim. Pfestoze


http://en.wikipedia.org/wiki/Tatsunoko_Productions
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autory spojuje nezvykly talent a disledny perfekcionalismus v pfistupu k praci, rozchazi se
na poli obsahu. Myazaki shledava Oshiho dila nesrozumitelna, pfili§ filosofickd, zdlouhava
a nudnd, zatimco jemu Oshii vytyka naopak fantaskni, ¢asto az pohaddkové vize bez vazby

na realitu.

I ptes tento radikéalni rozchod dochazi pozdéji k urcitému smifeni a vzajemnému re-
spektu. Studio Ghibli (opét ptes producenta Toshio Suzukiho) dokonce poméha s produkci
Oshiho filmu Ghost in the shell 2: Innocence. Ten sice 1 ke dneSnimu dni oplyva urcitym
skepticismem ohledné¢ Myazakiho a Takahatyho tvorby, nicméné se vyjadiuje ve smyslu,

ze si rozhodné nepteje a mrzelo by ho, kdyby méla jejich prace na filmech jakkoli skoncit.
1987 — 1993

Na konci osmdesatych let je Oshii osloven, aby se ptidal k umélecké skupiné Headgear,
ktera vznikla ,,jen z toho diivodu, Ze sponzoii anime jednaji se studii nikoli s jednotlivci® a
jejiz stavajici skladbu vzdorujicich talentl (scéndrista, mechanicky designér, manga stylis-
ta atd.) mé&l doplnit postem reziséra. Tak vznika televizni série, OVA a dva filmy — Mobile
Police Patlabor, znamenajici velky uspéch v mecha Zanru. Filmem Patlabor: The Movie
(1989) zacina i jeho trvala spoluprace s Production I.G., které pak zastituje vétSinu jeho

nasledujicich dél.

Mezi produkci televiznich sérii Patlabor Oshii nataci také svlij prvni neanimovany
hrany film The Red Spectacles (1987). Jedna se o prvni dil sagy Kerberos (na motivy man-
gy, jiz je Oshii autorem) a téz o prvni spolupraci hned s dvéma dilezitymi osobnostmi.
Tou prvni je hudebnik Kenji Kawai, ktery se okamzité stdvd Oshiho dvornim skladatelem a
jak Oshii sam tvrdi, obstarava polovinu uspéchi jeho dél. Druhou je scénarista Kazunori

Ito, s kterym pak spolupracuje na vSech nasledujicich filmech po Avalon.

Roku 1991 je sdga doplnéna dal$im hranym filmem Stray Dog: Kerberos Panzer
Cops. Nasleduje dilo Talking Head (1992), coz je Oshiho surrealisticky a sebereflexivni

pohled na zékulisi vzniku anime tvorby.
1995 - 2004

Roku 1995 Oshii uvadi své pravdépodobné nejznaméjsi a nejzasadnéjsi dilo Ghost in the
shell, po kterém nasleduje pétiletd rezijni pomlka. Film se zatim stal viibec prvnim anime
videem, které se umistilo na vrcholu americké US Billboard video charts (roku 1996) a 1

Vv ostatnich zemich si postupné vydobyva post kultovniho dila.
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V pauze Oshii pise scénai k anime Jin-Roh: The Wolf Brigade (1998), kterym roz-
Sifuje svou Kerberos sagu a ackoli je rezisérem jeho spolupracovnik Hiroyuki Okiura, film

pusobi bezprostiedné Oshiho rukopisem.

Nasleduje scénar k viceméné prezentatnimu nicméné puisobivému projektu z pro-
dukce 1.G. - Blood: The Last Vampire (2001), ktery je ukazkou technickych dovednosti
studia, zvlasté v oblasti organického kombinovani 2D kreslené animace s renderovanym

CGl.

Roku 2001 se Oshii vraci k hrané tvorbé filmem Avalon, jenz je vybran
k zakoncCeni soutézni projekce na festivalu v Cannes. Jedna se o dilo japonsko-polské ko-
produkce prostoupené opét cyberpunkovou tematikou v intenzivnich odkazech na Artusov-

skou legendu.

Paraleln€¢ k tomuto nataceni zac¢ina i Ctyfletd intenzivni prace a piiprava dlouho
o¢ekavaného pokracovani filmu Ghost in the shell - Ghost in the shell 2: Innocence (2004).
To si Oshii (oproti prvnimu dilu) nejen reziroval, ale i napsal, a musel kviili nému odiek-
nout napf. nabidku sourozencti Wachowskych podilet se na jedné z epizod projektu Ani-
matrix. Pfestoze film po uvedeni doprovazely pievazné rozpacité kritiky, byl porotou
v Cannes navrzen na prestizni Zlatou palmu, coz z Innocence ¢ini prvni animované dilo v

historii festivalu, jeZ bylo na tuto cenu nominovano.
Soucasnost

V roce 2008 nasleduje anime adaptace slavné mangy Sky Crawlers, jejiZ autor rezolutné
odmital poskytnuti jakychkoli prav, dokud se reZie neujal pravé Oshii. Film provazi opét

prestizni nominace, tentokrat na Zlatého Iva na Benatském filmovém festivalu.

Roku 2009 Oshii piSe a reziruje snimek Assault Girls a zacind uzsi spolupréci s
Production I.G., jimz poskytuje scénat k filmu Musashi: The Dream of the Last Samurai,
ktery byva oznacovan za prvni dokumentarni anime, a téz se rezijn¢ podili na projektu

kratké animované filmové antologie na motivy pocitacové hry Halo legends.

*OVA = original video animation, dilo uréené specialné pro videoformat, bez predchoziho
uvedeni v kinech ¢i televiznim vysilani. Nosi¢em byly zpo¢atku VHS, v soucasnosti DVD

pro moznost pfipojeni i pivodni manga predlohy.


http://en.wikipedia.org/wiki/Hiroyuki_Okiura
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2.2 Charakteristika dila

Dulezitym krokem Oshiiho tvorby je film Beuatiful Dreamer, kterym se poprvé uvadi
v lehce revoltujici pozici, kdyz dilo odmita podiidit obecnému ocekavani, pii¢emz tak ne-
jednéd v prvoplanové kontroverzi, nybrz pod dojmem specifického ptistupu k adaptacim.
(filmu, komiksu, romanu atd.) a ne jen slep¢ dostat ptvodni piedloze.V tomto smyslu pak
zachazi s veskerymi vypujéenymi motivy, véetné adaptace mangy Ghost in the shell (Shi-
row Masamune), ktera je oproti filmu prostoupena i silné¢ komedialni slozkou. Druhy dil —
Ghost in the shell 2: Innocence, pak pfedstavuje natolik silny odklon, Ze s piivodni mangou
nema jiz nic spole¢ného.

Rozdil mezi prvnim a druhym dilem Ghost in the shell v§ak poukazuje i na poné-
kud méné pozitivni rys Oshiiho tvorby. Zatimco na prvnim filmu Oshii spolupracuje se
svym dlouhodobym kolegou - scénaristou Kazunori Itou, ktery se tak automaticky stara o
jisté dramaturgické uspofadani dila a jeho vyvaZenost, na druhém dilu se jiZ Oshii realizuje
nejen rezijné ale 1 scéndristicky, coz usti v urcitou disproporci vysledné kompozice. Déje

se tak v dusledku zesileného akcentu na vétsinu Oshiiho zalib.

Teémi jsou od dob filmu Angel’s egg Casté odkazy na biblicka témata a symboliku,
dale teologicko - filosofické uvahy, nezvykle pomalé tempo, prostoje a atmosférické sek-
vence a Vv neposledni fadé i postmoderni citace. Konkrétnimi a spiSe formalnimi prvky ob-
jevujicimi se napfi¢ Oshiiho tvorbou jsou Casté vyskyty psi rasy basset, modelu pistole
Mauser C96, vizualni sledovani ptactva a ryb a jizdy pod svétly pouli€niho osvétleni, jez
Vinteriérech auta a na postavach rozehravaji cyklickou hru svétla a stini. Vzhledem
k Oshiiho vasni ke zbranim a oblibé bassetl, jez ma doma, nelze pfili§ pochybovat o zie-

telné tendenci ¢init dila intimnimi.

Dalsim z charakteristickych ryst je snaha o vytvofeni jakéhosi jednotného universa.
PrestoZe se vétSina dél 1isi napt. casovym urcenim, politickou a socidlni situaci ¢i samot-
nym médiem animovaného a hraného filmu, objevuji se spolecné jednotici prvky nemajici
obdobu v realném svéte.

Je jim napf. fiktivni plakat zminéného basseta (pravdépodobné propagujici vyzivu
operacni systém. Ten vSak projde urCitou vizudlni zménou, kdyz se piivodné zelené a stro-

ha podoba, jez je k vidéni napt. v Patlabor filmech ¢i prvnim Ghost in the shell, zméni
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plastve). Tento novy model je k vidéni poprvé v Avalonu a uziva se ho ve vSech nasledu;i-
cich Oshiiho filmech, véetné dulezitych Innconce a Sky crawlers. Z tohoto hlediska je za-
jimavy remastering pivodniho Ghost in the shell - Ghost in the shell 2.0 (2008), kde se,
krom tUpravy zvukové slozky (jez se odklani od audio designu pielomu osmdesatych-
devadesatych let) a ptrevedeni n¢kolika sekvenci v CGI, objevuje praveé i nova verze systé-
mu. To evokuje snahu zaclenit prvni Ghost in the shell, jenz vizudln¢€ navazuje na Patlabor

snimky, do konceptu Oshiiho pozdé&jsi tvorby.

Ta by se tak dala chapat ve dvou etapach - pted a po Ghost in the shell, pii¢emz
snimek sdm je pevnym stfedem zavrSujicim a zirocujicim vSechny piedchozi tendence a

zkuSenosti a zaroven piedznamenavajicim nové sméfovani. To je sice osobitéjsi, avSak

misty lehce na tkor divéka.

Sky Crawlers:

Dynamické sekvence vzdusnych boju stiidaji
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2.3 Strucny prehled vybranych dél

Angel’s Egg (1985)

Scénaf a rezie: Mamoru Oshii

Surrealisticky snimek, jimZ si Oshii osvojuje asociativni skladbu. Tu pak aplikuje i na poz-

......

Patlabor The Movie I, 11 (1989, 1993)

rezie: Mamoru Oshii

Filmy v mnoha smérech pfedznamenavajici Ghost in the shell. Rozdily mezi prvnim a dru-
hym jsou pfitom nazornou ukazkou Oshiiho vyvoje. Oba jiz napt. obsahuji charakteristické
sekvence atmosférickych zabérii méstské scenerie, v druhém dile se vSak vyskytuji inten-
zivnéji. To plati 1 pro biblickou symboliku, ktera je v Patlabor I v€lenéna hloubéji do pfi-
mickych momentli. Spolecnd pro oba dily je vSak vysokd Uroven vizudlni stranky, zvIast
Vv kontextu méstské urbanistiky (zohlediiujici vSechny jeji relevantni aspekty) a mecha
designu futuristické techniky. Oba filmy téZ nahliZi lidské chovani jako urcity skryty avSak
mohutny organismus (jehoz projevy jsou nejsnaze pozorovatelné skrze kolektivni produk-
ty, jakymi jsou pravé technologie, korporace ¢i velké metropole). Spolecny je i1 diiraz na

politicko - ekonomické pozadi piib&hu.
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Jin-Roh The Wolf Brigade (1998)

scénari: Mamoru Oshii

Film z alternativni japonské minulosti (60. 1éta 20. stoleti). Z dosavadnich dél aplikuje za-
tim nejzietelnéji Oshiiho atypickou kompozic¢ni skladbu, jez je uvozena akéni sekvenci a
vzapéti stiidana az kontrapunktickym atlumem. Oproti Ghost in the shell se jesté vyraznéji

zuzuje zameéfeni citaci a odkazli pouze na jedno dilo, které se pak i prolind s ptibéhem

(zde pohadka o Cervené Karkulce).
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Blood: The Last Vampire (2001)

scénari: Mamoru Oshii

Oshii je osloven z potieby pivodniho scénaie a charakteru hlavni hrdinky - studio Pro-
duction I.G. se totiz nechce zavazovat zadné manga piedloze, aby s pfibéhem a postavou
mohlo zachazet dle svych piedstav a uéinit tak z dila ¢isté vlastni produkt (- tento postup je

v Japonsku pomérné neobvykly, protoze jen malé procento anime neni manga adaptaci.)

Vznika tak na Oshiitho poméry nezvykle akéni film, patrné z diivodu jiz zminénych
lehce exhibi¢nich ucelt. Jedna se o piibéhové jednoduché ale celistvé dilo s velmi nad-
primé&rnou Urovni vizualni slozky. Stylizace do manga je stejné jako v ptipad¢é Ghost in the
shell I a II umirnénd, az témet evropskd. Pomér 2D animace s CGI zde ptedstavuje patrné
jeden z nejvyrovnanéjsich prikladt této kombinace, ktera (az na ojedinélé vyjimky) pisobi

naprosto harmonickym dojmem.

Bl S VA
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Avalon (2001)

rezie: Mamoru Oshii

Hrany film vyrazné stylizované vytvarné slozky. D¢j se odehrava kolem pocitacové simu-
lace Avalon, ktera je naprogramovana v analogii k Artusovské legend¢. Od toho se odviji i
veskera jeji terminologie a znalost legendy pak témér podminuje k plnému pochopeni dila.
Samotna simulace (zprvu jen vale¢na hra) absorbuje legendu do té miry, ze v kontextu hry
nabird redlnych kontur a veSkeré mytologické ¢i iraciondlni prvky zde nachazi obdobu
v samotnych principech programu. Funk¢nost tohoto spojeni, jez kiisi a uvadi v platnost
davné mytologie a legendy konstruované instinktivné - téméf v roviné nevédomi, odkryva
podobnost se silicim trendem pocitacovych her, potazmo virtualni realitou obecné, o¢ivid-
né se realizujici na stejné bazi. Opét se tak jedna o myslenku stalych a neménnych vzorct

lidského chovani, které méni jen zplisoby a prostiedky, nikoli svou podstatu.
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ZAVER

Vyse popsana integrita prvki, jez usti v obdobné a jednotné poselstvi (zde dolozena pies
vzajemné citace a parafraze), stvrzuje intuitivni sméfovani Zanru. Pfestoze se tak dé&je
Vv kulisach technologie, v zadném jiném soucasném proudu neni kladen takovy diraz na

ptirodni principy, jejich studie a naslednou aplikaci na lidské byti - jednotlivce i spole¢nos-

ti.
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