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ABSTRAKT

Prace se vénuje surrealismu v ¢eském i zahranicnim animovaném filmu od 2. poloviny 20.
stoleti do soucasnosti. V nékolika ukazkovych piikladech se rovnéz dotyka surrealismu v

hraném filmu.

Kli¢ova slova: Svankmajer, animace, pokracovatelé, nasledovnici, surrealismus, trikovy

film, alchymie, filmografie, ptirodozpyt

ABSTRACT

This work deals with theme of surrealismus in both Czech and foreign animated motion

pictures in the second half of the 20" century until the present days.

Keywords: Svankmajer, animation, followers, continuators, surrealismus, special effects,

alchemy, filmography, natural history



Motto:
Ora, lege, lege, lege, relege, labora et invenies.

Liber Mutus, alchymisticky ,.komix“ze 17. stoleti
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UvVoD

Surrealismus se jako umélecky smér vyvinul z dadaismu v prvni poloviné dvacatého stoleti,
udava se priblizné rok 1924. Surrealisticka estetika' bezesporu podstatné ovlivnila
celosvétové umeéni (a obecné kulturu) zbytku dvacatého stoleti. Umélci, pracujici v ramci
tohoto sméru, i1 kdyZ nenélezeji v zddném piipad¢ k mainstreamu soucasné tvorby, tvoii dnes
znacné procento evropskych vytvarnikli. Bylo by tedy omylem domnivat se, Ze surrealismus je

uz uzavienou kapitolou ve vyvoji kultury evropské, resp. euroamerické civilizace.

Film, jakozto médium, surrealisté objevili velmi zdhy. Pfipomenme snimky Luise Bufiuela
Andalusky pes a Zlaty vek. Pokud surrealismus definujeme jako smér, zobrazujici lidské
podvédomi, sny, fantazii, halucinace a viibec niterné psychologickou latku, oprosténou od
racionalni (logické) slozky lidského mysleni, je ziejmé, Ze k realizaci surrealistickych filmt
bylo vzdy zapotiebi uziti alespon zakladnich trikovych technologii. Jako idealni se potom jevi
animovany film, jakozto médium (a umélecka forma), umoziujici nejvetsi spektrum moznosti

a nabizejici (alespon teoreticky) neomezené pole plsobnosti.

V této praci se budu zabyvat surrealismem v animovaném filmu, a to pfedevSim v éfe Jana
Svankmajera a jeho ¢etnych nasledovniki, obdivovatell a epigonti. To znamend v obdobi od
nazoru a divacké zkuSenosti zaradit mezi surrealisty a rozeberu piiklady z jejich tvorby. Navic
uvedu 1 pfiklady surrealistické estetiky a filosofie v hraném trikovém filmu, nebot’ se

domnivam, ze animovany a hrany film ve svétle tohoto prizkumu nelze striktné oddélovat.?

Pti psani této prace se opirdm nejen o odboréou literarni zdroje, ale ddvam piednost hlavné
tomu, co o sob¢ a o své tvorb¢ prozradili sami autofi v dokumentarnich filmech a televiznich
rozhovorech. Vlastni vypovéd’ autora povazuji v tomto ohledu za validnéjsi, nez teoretické

filmové-historické a kritické studie.

1 Uzivam pojem estetika u védomi toho, Ze surrealismus nelze banalizovat jako pouhy esteticky ndzor ¢i
umélecky smér. Jednd se o komplexni filosofii. Toto tvrdi rovnéz Jan Svankmajer.
2 Sam Jan Svankmajer necini piilisné rozdily mezi hranym a animovany, kratkym a dlouhym filmem.
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1 JAN SVANKMAJER

Jan Svankmajer je esky rezisér animovaného filmu, vytvarnik a animator. Narodil se v
Praze 4. zari 1934, kde dodnes zije a tvofi. Od malicka ho bavila hra s rodinnym
loutkovym divadlem a tuto svou zélibu posléze transformoval i do profesionalniho zivota:
Vystudoval VSUP v Praze a loutku na AMU. V letech 1960-1962 puisobil v Divadle

masek v Semaforu.'
Ve Svankmajerové tvorbé 1ze rozpoznat (ptiblizn€) tii hlavni inspiracni zdroje:

Prvnim takovym zdrojem je pochopitelné divadlo, a to jak loutkové, tak divadlo cerné.
Dal$im zdrojem je informel — esteticky nazor, inspirujici se strukturami jak ptfirodnimi, tak
umélymi. Svankmajer hojné vyuziva sypké materialy, opryskané zdi, struktury, vznikajici
pozvolnym rozpadem vetejného majetku v neutéSenych dobach socialismu. Tyto tendence
jsou patrné predev§im v jeho ranné tvorbé a rozebiram je u pfislusnych filma (Johann
Sebastian Bach: Fantasia G-moll, Zanik domu Usherii). Autora bylo v t¢ dobé mozno
zastihnout na obchtizkach nejzdemolovanéjSich prazskych Ctvrti, an zapisuje nazvy ulic a

¢isla dom, aby zde posléze mohl natacet zdi.

Tteti zdroj Svankmajerovy inspirace by se dal pojmenovat jako piirodozpyt’. Sem nalezeji
starobylé Skolni (zejm. biologické) pomicky, preparaty, védecké knihy, obrazky (rytiny,
chromolitografie, ...). K tomuto si troufam pfifadit 1 autorovo zalibeni v alchymii, dile

Arcimboldové a ve sbirkach Rudolfa II.

Prvnim autorovym samostatnym filmem, kde roli inspiracniho zdroje sehrdlo cerné
divadlo, se stal Posledni trik pana Schwarcewalldea a pana Edgara. Zde autor naplno
vyuzil své znalosti, ziskané pti nata¢eni Radokova snimku Johannes Doktor Faust (1958).
Zjistil, ze film pted¢i divadlo diky vymozenosti stiihu. (V divadle si divak ,,stfiha™ obraz
sdm, tim, na kterou Cast jevisté¢ se soustiedi. Ve filmu stiih rychle pfepne uhel a $itku
,pohledu‘ na filmovou ,realitu®, kamera ukaze, kde se d¢je néco zajimavého a na co se

ma divak soustiedit.) Svankmajer je okouzlen technikou rapidmontéze.

Film je podle Svankmajera prostiedkem alchymistické transmutace reality. Triky jsou v
jeho tvorbé vzdy prihledné. AvSak nikoli ve smyslu primitivni, nybrz prehledné.

Vsechny rekvizity, loutky a objekty jsou dobfe viditelné, za plného osvétleni. Jedinou

1

Http://www.divadlo.cz

2 Archaicky vyraz pFirodozpyt problematiku vyjadfuje asi nejlépe: Biologie je seriozni véda, prirodopis je

parodie na biologii na prvnim stupni ZS, zatimco prirodozpyt jesté voni romantikou a objevitelskym
nadSenim prvnich pfirodozpytcl-gentlemantl, s uzaslym vyrazem plenicich druhové bohatstvi planety Zemé
od rovniku k polim. Autor této magisterské prace se povazuje za pirirodozpytce.
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vyjimkou je film Tichy tyden v dome, kde jsou pouzity stroboskopické efekty. Jedna se

vak pouze o pokus, tento postup Svankmajer do budoucna zavrhuje.

Neni bez zajimavosti, ze Svankmajer povazuje tvorbu filmu do znacné miry za intuitivni
proces. Osmdesat procent tviiréiho procesu ptitknul v jistém rozhovoru nevédomi a poze

dvacet procent védomé praci'. Autor nasledné svoje vlastni filmy zpétné interpretuje.

Fantasia G-moll se vyznacuje, kromé unikatni animace opadané omytky v ulicich, jeSté
jednou zvlastnosti, souvisejici s predchazejicim tvrzenim o intuitivni tvorbé: Svankmajer
nejprve natoCil film a potom teprve hledal vhodnou hudbu. (Ac¢koli u podobnych projektt
postupujeme zpravidla opaéné€). Teprve kdyz si hudbu zvolil, dostfihal film do findlni

podoby”.

Volna tvorba (loutky, totemy, fetiSe, habtické experimenty, taktilni basn&) je uzce
propojena s uzitou tvorbou — loutkami a rekvizitami do filmt. Casto se propojuji,
prostupuje volna tvorba do filmu a filmové rekvizity jsou instalovany na vystavach’.

(Svankmajerovy haptické experimenty sehravaji vyznamnou roli ve filmu Spiklenci slasti)

V autorové tvorb¢ se rovnéz setkdvame s politickymi filmy (Zahrada, Konec stalinismu v
cechach). Neni divu — Svankmajerv postoj k totalitnimu rezimu nejlépe vystihuje
skutecnost, ze se stal signatafem 2000 slov. Surrealisté byli disidenti, jejich vystavy byly

zakéazané a setkani byla monitorovana tajnou policii‘.

Svankmajerovo uméni nachazi uplatnéni rovnéz v hraném filmu jinych reziséri: V podobé
filmovych trikQ, vytvarného tfeSeni prostiedi a rekvizit. (Tajemstvi hradu v Karpatech,
Adéla jeste nevecetela, serial Navstévnici).

Svankmajer, jakozto jeden z prednich &eskych umélc, dosahnuvsi svétového véhlasu,
ovlivnil nebyvale nasi i svétovou kinematografii. Subjektivné v ném spatfuji jdnoho z
poslednich tviircil, udrzujicich urovenn a umélecké hodnoty ¢eského filmu nad kritickou

mezi.

1 Podle vypovédi autora v rozhovoru v ramci cyklu Zlatd Sedesdtd (12/26), televizni dokument, CT2, So
21.3.2009, 20:00

2 Takovyto postup ov§em samoziejmé vyzaduje zkuSenosti a cit pro rytmus animace — kdyz se pouZije rytmus
po vtefing, resp. ¥ €i Y4 vtetiny, obvykle to sedi do taktu.
Tady se jedna o mou skrovnou zkusenost s animaci ve videoklipech, ktera prozatim vychazi. Rozhodné to,
Ctendri, neber jako nabadani, abys nejprve animoval a pak teprve shanél hudbu! Opacné je to jednodussi.

3 Jedna za vSechny: vystava, nazvana Salamandr v Uherském Hradisti, Cervenec — srpen 2008.

4 Chiméry Jana a Evy Svankmajerovych, B. Schnitt & M. Leclerc, filmovy dokument, 2000
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1.1 Svankmajerova filmova tvorba

1.

Posledni trik pana Schwarcewalldea a pana Edgara (1964)

Prvni Svankmajertiv samostatny po¢in na poli animovaného (resp. trikového) filmu,
inspirovany jeho zkuSenostmi s cernym divadlem a s loutkou. V pomérné jednoduchém
piibéhu se odehrava zapas dvou kouzelnikti — iluzionistd, snazicich se vzajemné
trumfnout kolegu dokonalej$im trikem. Tento ml¢enlivy, ale nanejvys akéni souboj trva

doslova az do roztrhani téla.

Film neni pfisné vzato animovany. Vystupuji zde dva zivi herci, nesouci na hlavach
makety dfevénych hlav loutek. (Tento postup Svankmajer nékolikrat s uspdchem
zopakoval — viz filmy Don Sajn a Lekce faust) Hlavy jsou oteviraci (patrné zde bylo
vytvofeno nékolik verzi — normalni maska, oteviraci, s mechanismem uvnitt...). Do
herecké akce vstupuje navic dalsi aktér — sttevlik (Carabus sp.), velky Cerny brouk,
prolézajici hlavami a ptisobici zde jako ozvlastiujici, ozivujici prvek’.

Posledni trik stal na po¢atku Svankmajerovy kariéry. A¢koli jde o autorovu prvotinu,
jedna se o svébytné a umeélecky hodnotné dilo. Prokazal autortiv talent a schopnosti a

oteviel mu cestu k realizaci dalSich filma.

Johann Sebastian Bach: Fantasia G-moll (1965)

Prvni Svankmajertv film, inspirovany tehdy Gerstvé zrozenym vytvarnym smérem —
informelem. Jedn4d se o abstraktni podivanou, slozenou ze struktur rozbitych zdi,
opryskanych dvefi, rezavych miizi. Havarijni malebnost rozbitych (nejspi§ jest¢ od
valky) baraku, které v té dob¢ nikdo nemél potfebu opravovat, se méni v jedinecné,
vytvarné hodnotné prvky Svankmajerovy obrazové skladby. Autor tyto struktury navic
animuje — postupnym otukdvanim omitky a prohlubovanim dér do zdi*, ¢imz dava
celému snimku dal§i rozmér — duSi, zivot. Vznik4 tak jakasi filmovd obdoba

Boudnikovy performance.

Neni bez zajimavosti, ze Svankmajer zvolil hudebni podklad az po natodeni filmu,

misto aby animoval na hudbu. Cisty stéih potom upravoval az podle zvolené hudby.?

—_

Nebo se mozna jedna o slovni hiicku? Rika se - ,,M4 brouka v hlave*,

Kam se hrabou dnesni sprejefi! Dnes by Svankmajera za podobnou ,,zaskodnickou &innost“ ¢ekala pokuta
nebo uvéznéni. Asi jedina vyhoda skutecnosti, Ze celé mésto je v havarijnim stavu, spo¢iva v tom, Ze na par
dirach navic uz tolik nezélezi.

Podle vypovédi autora v rozhovoru v ramci cyklu Zlatd Sedesatd (12/26), televizni dokument, CT2, So
21.3.2009 , 20:00
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3.

4.

Hra s kameny (1965)

Prvni Svankmajeriiv film, ktery miZeme pokladat za ¢&isté animovany. Metodou
poloplastické animace' vytvaii pohybujici se ornamenty, figurky, kostlivce... efekty
podobné kaleidoskopu z kaminkii riznych barev a tvart. Pro vétsi efekt se kaminky

pohybuji po svisle rozdéleném, dvoubarevném (Cernéd/bild) pozadi.

Ve skutecnosti je celd hra soucdsti mechanismu, podivuhodného pfistroje, snad
casomeéru, slozené¢ho z hodin, kohoutku a hrnce. Kdyz rucicka na hodinach urazi urcitou
vzdalenost, z kohoutku naroste kdmen, pfipadné n€kolik kament, (tak jako z béZného
vodovodu nartistd kapka vody) a spadne do hrnce. Zde se potom odehravd samotna

animace kaminkd.

Hra s kameny je zédbavna a neotield hiicka, ukazujici autorovu schopnost imaginace a

hravost.

Rakvickdarna (1966)

Uz jsem zminil, Ze Jan Svankmajer si od mali¢ka hral s loutkovym divadlem. Ve filmu
Rakvi¢karna takto ziskané zkuSenosti zurocil. Snimek je inspirovan starymi loutkovymi

hrami, jak je hrala potulna divadélka nebo lidé doma v chalupach.

Piibéh je téméf bandlni - hadka dvou manaskovych postavicek - prodavace a
nakupujiciho - o morce. Morce v tomto ptipad¢ zpodobnuje jakékoli domaci zvite,
které se za starych Casti bézné€ na trhu prodavalo. Prase, kravu, ovci... Morce — hloupé,
klidné, snadno chovatelné zvife z Jizni Ameriky - pouZzivali stafi loutkoherci namisto
zvitecich loutek. Mélo to hned n€kolik vyhod. Nebylo tieba vyrabét dalsi loutky v
métitku. Morce scénu ozZivilo o dalSi prvek, nefalSovan¢ho Zivého tvora. Morce se
animuje samo — neni tfeba dalSiho loutkoherce, aby ho vedl. Stacilo nasypat na jevisté
trochu zrni a morc¢e k nému pfistréit — zviratko klidné sedélo, chroupalo a nechalo si od

manaskt vSechno libit.

Ale vratme se k pribéhu filmu. Prodavac se s nakupujicim pusti do hadky, a dojde ke
rvacce. Rozbéhne se cela plejada odvetného nasili, piijde ke slovu i pali¢ka na maso a
uz se to mydli! S genidlnim hudebnim podkresem Zdenika LiSky, nahrazujicim hudbu,

atmosféry a vSechny ruchy zaroven.

1

Objekty, v tomto ptfipadé kameny, jsou poklddany na sklenénou desku, piipadné nékolik sklenénych desek
pod sebou (¢imz se dosahne efektu animace ve vrstvach). Takto vzniklé faze se potom snimaji po okné,
pfipadné po dvou oknech, trikovou kamerou na filmovy pas.
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Zajimavy postieh: kdyz se figurky navzajem zatloukaji do podlahy, vznikaji cerné
kulaté diry v prkenném jevisti. Tento vyjev se pozd¢ji objevi ve filmu Neco z Alenky, v

¢asti s housenkami-ponoZzkami.

Filmu jednoznacné prospiva ptiznana loutkovost: kdyz si mandsci navzajem rozsekaji
hlavicky palickami na maso, vidime prsty loutkovodice. Je po boji — holé ruce
loutkovodi¢e se zasunuji pod jevist¢ a morce, presnéji jeho vycpana verze, odchazi

dirou v kulisach ze scény.

Et Cetera (1966)

Film se sklada ze tfi na sob& nezavislych epizod, coz je postup, se kterym se pozdéji u
Svankmajera setkavame pomérné ¢asto. Kazda epizoda ma navic cyklicky charakter, d&j
se opakuje v jakémsi animacnim ,,rondu®, které 1ze zakoncit (a je skutecné zakonceno)
frazi etc. - et cetera - a tak dale'. Kazda epizoda je vytvoiena ponékud odliSnou

animacni technologii.

1) K#idla vznikla technologii animované frotaze — pomérné nezvyklého postupu, kdy je
vystiihovand papirova ploska pfenesena technikou frotdze na dalSi papir a nasledné
snimana trikovou kamerou. Postavicka se chce dostat z jedné Zidle na druhou — nejprve
ji staci vlastni sily, aby vzdalenost pteskocila. Poté si vezme (vytvofi?, vynalezne?) par
malych kiidel, diky nimz mutZze ptekonat vétsi vzdalenost. Postupné si klade ¢imdal
vetsi cile (vetsi vzdalenosti zidli), az pomoci nejvetsich kiidel dokéaze obletét cely svét.

Tim se ovSem Zidle k sobé pfiblizi na piivodni vzdalenost a celd sekvence se opakuje.

Ptibéh l1ze dle mého néazoru interpretovat jako symbol cyklického pritbé¢hu lidského
poznani. S novymi otdzkami a problémy se véda vyporaddva pomoci novych feseni, ta
vSak spolu pfindseji opét dalsi otdzky ¢i problémy. Ikarovska symbolika s kiidly je
rovnéz ¢as od Casu pouzivana lidmi, skeptickymi viicéi ,,samospasitelnému technickému

pokroku*.

2) Bic je kreslena, piesnéji feceno malovana animace, animovany akvarel. Clovek tluce
bicem zvife, aby pfedvadélo rizné kousky. V disledku toho se zvife transformuje v
clovéka a ¢lovek ve zvife. A prohodi si role az do dalSi promény. Zde se opét cela

sekvence opakuje.

1

Hudebnim doprovodem tohoto ,,pfedélu® je lidova melodie ,,Pes jitrnicku sezral* - znama svym zacyklenim.
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Pfimo se nabizi interpretace lidskosti, resp. nelidskosti totalitniho systému — z tyrana se

postupné vyvine obét’, z obéti tyran.'

3) Dim. Figurka je v tomto pfipadé¢ ztvarnénd neobvyklou formou animované
vystiihovanky. Vytvari otvor v souvislé potisténé papirové plose. Kazda faze je tim
padem samostatnou vysttihovankou, ne jako u ploskového filmu, kdy jde vzdy o tytéz

plosky, jinak pfeskladane.

Figurka si nakresli domecek (faze tvotiva — podkladem postavicky je ptirodovédecka
litografie s ptaky), do kterého se nasledné snazi dostat (faze bofiva - v prifezu figurkou
je rytina s véle¢nou tématikou). Domecek ndsledné smaze a nakresli novy, tentokrat
kolem sebe. OvSem zase se nemiize dostat ven. Faze tvofiva je stfidana fazi bofivou A

tak pofad dokola.

Pravdépodobné jde o analogii lidskych dé&jin — faze poklidného rlstu, blahobytu a

tvoreni, stfidané fazemi valek, revoluci, vzpour a podobné.

Et cetera je zajimavy pfispévek k technologiim klasické animace. Animovana frotaz a
vystiihovanka vSak, patrné pro svou pracnost, nenasly $ir§i okruh tviirct, kteti by tyto
postupy pouzivali. Pfingjmens$im animovana vystfihovanka by $la vyborn¢ realizovat v
digitalni animaci; a to bud’to pomoci animované masky, klicovanim ¢i animovanou
alfa-mapou. Nebo vSema zpisoby zaroven. Frotdz by se zase dala vsadit do prostiedi
prostfednictvim nejriznéjSich blending-modad (multiply, darken...). Zde se zkratka

otevira pole moznosti obdivovatelim a naslednikim Svankmajerovy tvorby.

6. Historia Naturae, Suita (1967)

Jednoducha ale naprosto uchvacujici, spise stfihova skladba nez animace. Ulity, kostry,
hmyz a podobné artefakty z rudolfinskych piirodovédeckych sbirek® ve filmu,
vénovaném cisafi Rudolfovi II.

Jednotlivé Zivocisné taxony (mékkysi, korysi, ryby, plazi, ptaci...), pfesnéji feeno
preparaty z nich potizené, ,tan¢i” na hudbu. Rytmickd animace je prokladana témer
videoklipovym stiihem. Kromé realnych predméti Svankmajer pouziva téz dobovych

kniZnich ilustraci, litografii, médirytin. Kazd4 epizodka konci detailem na lidska usta,

1 S odstupem ¢asu si uvédomuji, ze podobna symbolika je pfitomna ve vicero filmech. Sam jsem ji podvédomée
zpracoval ve svém absolventském filmecku Posledni blboun.

3 Mozna spi§ ptivodem ze sbirek autora a Narodniho muzea? Je znamo, ze Rudolfovy sbirky vyplenili a ukradli
Svédové za tricetileté valky.
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konzumujici maso. Na konci epizodky, vénované c¢lovéku, Zere maso kostlivec,
alegorie smrti. Pfipomina to barokni symbol — smrt se naji naposled. A kdo se naji

naposled, ten se naji nejlip.

8. Zahrada (1968)

Jeden ze dvou Svankmajerovych politickych filmd (tim druhym je Konec stalinismu v

Cechdch) a jediny, ktery je zcela hrany, bez jakéhokoli triku.

Vysoce postaveny stranicky funkcionaf si pozve kamarada z détstvi k sobé na chatu.
Chata je obehnéana zvlastnim zivym plotem — lidmi, drzicimi se za ruce a stojicimi v
kruhu a zastupujicimi plot 1 branu do zahrady. Pro majitele pozemku véc zcela bézna,
navstévnik ji ovSem pozoruje s krajnim podezienim. SnaZi se zjistit o€ jde, ale
funkcionai se vykrucuje, az nakonec mu to prozradi. Funkcionariv kamarad si sam

stoupne na uvolnéné misto v zivém plotu.

Tento snimek je v autorové tvorbé zcela jedinecny. To, Ze se jednd o film Jana
Svankmajera, rozezna jen zkuseny divak podle stfihové skladby (pokud se zamoziejmé

nepodiva do titulkd) — a syrovych dobovych realii.

9. Picknick mit Weissmann (1968)

Véci si uzivaji pikniku v zahrad€é. Gramofon hraje, oblek na raminku se rozvaluje na
dece a rukavem, jako platénym chobotem, mlsa $vestky. Zidle si hraji s balonkem.
Pouze lopatka netinavné pracuje: hloubi jamu pfede dvefmi skiin€. Jak se blizi vecer,
véci konéi piknik. Jest€ nékolik zavérecnych fotografii. Jama se za tu dobu znaéné
prohloubila. Oteviou se dvefe skiiné a do jamy se skutali spoutany muz v bilém —

Weissman. Lopatka ho zacne pomalu zahrabavat.

Zabavny miniptibéh se skvélou pointou ptfipomina trochu Orwellovu Farmu zvirat.
Neékterymi postupy (animace predméti denni potieby, animovany prazdny oblek na
raminku...) pfipomina Picknick s Weissmanem pozd&jsi snimek Zvahlav, aneb Saticky
Slameéného Huberta. Animace v exteriéru je vzdycky pon¢kud naroc¢nd, protoze svétlo
se v prubéhu dne méni, jak se slunce posouva po obloze. Navic, vzhledem k tomu, ze

se d¢j odbyva na travniku, musi si animator pohlidat, aby v travé nezanechaval pfili§
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10.

11.

viditelné stopy. Obou uskali se Svankmajer a jeho tym zhostili na vybornou a vysledek

je 1 po technické i umélecké strance vynikajici.

Byt (1968)

Byt s Ivanem Krausem v hlavni roli miizeme povazovat za dal$i snimek, jehoz vytvarné
feSeni vychdzi z informelu. Mlady muz se ubytuje v polorozpadlém byté, kde se mu
déje cela kanonada absurdnich schvalnosti: Odév se mu co chvili pfitloukd hiebiky ke
zdem, nadobi se méni pod rukama, zarovka, rozhoupana na kabelu, prorazi diru do zdi,
odkud se najemnikovi dostane rany mechanickou pésti. Aby toho nebylo mélo, polévka

[3

protéka ,,vécnou lzici'* zpét do talife a vefefi v podobé buiti sezere zaplava psu,
uniknuvsich ze skiing.

Napaditd kombinace herecké akce s pixilaci umoznuje autorovi realizovat
(surrealizovat?) celou plejadu drobného sadismu (obraz doby?) ve svézi a nadmiru

zabavné nadsazce.

Tichy tyden v domé (1969)

Parodie na dobovou propagandu, prolezlou diverzanty, zdpadnimi rozvédciky a agenty-
chodci. Diverzant se v sérii ,,dokumentarnich® zabérq, jejichz dokumentarnost je jeste
umocnéna stiihy s vlozenymi bilymi okny, pfiplizi k opusténému domku na prfedmésti.

V chodbé si rozlozi spacék a ,,nadobicko* - vybusniny, vrtak, budik, kalendar...

Kazdy den tichého tydne navrta diverzant otvor do dvefi a pozoruje nékterou z

drobnych animovanych epizod, odehravdjicich se v opusténych mistnostech.

1 Dérava Izice, kterou nabrana polévka protece diiv, nez se dostane do ust jedlika. Tento stary vynalez
nechybél uz ve stiedoveke ¢erné kuchyni, kde slouzil k vybirani kouskll masa a zeleniny z vyvari jako jakasi
zmensenina cedniku. V renesan¢ni Italii udajné jakysi lakomec predlozil hostim polévku, a aby jim na
talitfich déle vydrzela, rozdal namisto klasickych 1zic déravé. V dekadentnim romantismu se stala dérava 1zice
zakladnim nastrojem pijaki absinthu. Dodnes je tento vSestranné uzitecny nastroj prumysloveé vyrabén a t&si
se vSeobecné oblibé.

Obr. 1. Veécna lZice na rytiné z kucharské knihy Bartolomea

Scappiho, séfkuchare papeze Pia V., Benatky, rok 1570
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12.

13.

Svankmajer se tentokrat odhodlal k experimentu — pouzil stroboskopicky efekt,
znesnadnujici identifikaci jednotlivych loutek a predméti. Dle mého nazoru tento
postup filmu spi§ uskodil. Svankmajer byl patrné téhoz nazoru, nebot’ ve veskeré své

nasledujici tvorbé od podobnych efektl upousti.

Film je pro dneSniho divdka uz ponc¢kud zdlouhavy a (aZ na zavéreCnou pointu)
neobsahuje piili§ mnoho vizualnich ,legracek™ jako ostatni Svankmajerova tvorba.

Jedna se spiSe o experiment, ktery ziejme nevysel tak docela podle autorovych predstav.

Kostnice (1970)

Experimentalni ¢ernobily dokument o kostnici v Sedlci u Kutné Hory a jeho zemité
privodkyni. Existuji dvé verze — autorskd s komentaiem privodkyné (distribuovana az
po revoluci), a totalitnim systémem ,o0Cesand“ verze bez komentafe, pouze s

podkresovou hudbou, ktera §la do distribuce uz za totality'.

Pozoruhodna je kamera, ktera simuluje pohled navstévnika — Skolou povinného ditéte,
které se do kostnice dostalo se Skolnim z4jezdem. Té€ka po jednotlivych lebkach, erbu,
lustrech... Do toho krdkord privodkyné nauceny komentaf, okofenény vlastnimi
,napady* a historkami. KomentaF oviem podléha Svankmajerové autorskému sestiihu
— vybira jenom ty nejlepsi kusy.

v

Rozhodné jeden z nejnapaditéjSich dokumentii, srovnatelny tieba s Okny Petera

Greenewaye.

Don Sajn (Don Sanche) (1970)

V tomto snimku Svankmajer znovu zirogil svou znalost a oblibu loutkového divadla.
Herci jsou zde navleCeni do historickych kostymii a opatfeni specialnimi maskami,
takze jsou k nerozeznani od dobovych divadelnich loutek. Svankmajer jde dokonce tak
daleko, ze herctim nasazuje dievéné makety rukou a z hlav jim nechava tréet vodici
draty. Netrva dlouho a herecké akce se z interiéru divadla pfesune do exteriéru, jen sem
tam doplnéného divadelni dekoraci. Film se natacel v autentickém prostiedi baroknich

zameckych divadel v Litomysli a Ceském Krumlové (pamatka UNESCO).

1

Presto se autorska verze n¢jak musela $ifit jesté pred revoluci. Svédectvi vedouciho této prace pana Slivky:
»Osobne som videl pévodnu verziu v prazskom filmovom klube (Hradebni ulice) cca roku 1983,
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14.

15.

Jak je na loutkovém divadle zvykem, hlasy vSem postavam, muzskym i Zenskym,
propijcuje jediny loutkoherec. Obcas dokonce uvidime prostiih na dobovy scénéf,
presnéji feceno velky detail krasopisn€ napsané repliky, pravé znéjici z ust dané loutky.
Brilantni napad s herci, namaskovanymi jako obrovské loutky, dotazeny po technické i
scénaristické strance vySel na sto procent. Jednd se o jeden z nejlepSich

Svankmajerovych filma.

Zvahlay aneb Saticky Slaméného Huberta (1971)

Animovana détska hra, inspyrovana britskou nonsensovou poezii 19. stoleti. Starym
Dievéné kostky se samy skladaji, cinovi vojacei bojuji, panenky se melou v mlynku a
poziraji navzdjem, détsky oblek na raminku nasko¢i na houpaciho koné... Refrén,

obrazek, vyskladany z kostek, rozbofi ¢erna kocka.

Bezuzdé détské tadéni skonci ve chvili, kdy se za dvefmi Satni skiiné objevi Cerny
dospélacky oblek. Neékdo si tento obraz vykladd jako ptichod dospélosti a konec
détskych her. Podle mého nazoru jde o ptichod rodice, ktery ukonci détské radéni.
Tento milj ndzor zakladam na titulkové sekvenci, kde ve velkém detailu dostava dité¢ na

zadek (jednalo by se potom o vypravéni s rimcem).

Film Zvahlav aneb Saticky Slaméného Huberta rozebiram podrobnéji ve své bakalaiské

praci'.

Leonardity denik (1972)

Animace kreseb z denikli Leonarda da Vinciho. Portréty, bojové vyjevy, plany stroju i
schémata lidské anatomie se proplétaji v piisobivé animované akci. Ponoci morfingii se
prolinaji kresby navzdjem a vznikaji dfive netuSené interakce. Animované sekvence
jsou navic vtipné prostfihdvany momentkami ze soudobych cernobilych filmovych

zaznamu.

Po uvedeni tohoto snimku na zahrani¢nim festival mél Jan Svankmajer na 5 let
znemoznénu jakoukoli samostatnou tvorbu, nebot’ se udajné ,,podbizel zapadnimu

vkusu®.

1 Novak J. (2007): Zvahlav, bakalaiska prace, FMK UTB Zlin, str. 12
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16.

17.

18

Otrantsky zamek (1977)

Cimrmanovsky ladény paradokument, vychdzejici z prastarého ,krejcarového

131

romanu‘'. Reportér nataci rozhovor s amatérskym archeologem (Jan Hrabéta), ktery je
posedly presvédCenim, ze roméan o Otrantském zamku — vcetné povésti o obrovském
rytifi - ma redlny zéklad. Vypravéni archeologa — nadsence je prokladano ploSkovymi

animacemi historickych rytin (ilustraci k romanu).

Autenti¢nost’ ,,vyzkumu®“ umociiuje ucast tehdy zndmého televizniho hlasatele
socialistické televize MiloSe Friby. Klobouk dolti pfed jeho odvahou ucinkovat ve filmu

perzekuovaného Svankmajera!

Zdnik domu Usheri (1981)

Svankmajerova adaptace znamé povidky amerického basnika a spisovatele Ergara
Allana Poea. Vypravé¢ navstivi sidlo svého dévného pfitele Rodericka Ushera,
polorozpadly zamek rozkladajici se (v obou vyznamech toho slova) na bifehu smrdutého
mocalu. Usher je zastizen hned dvéma pohromami — vleklou nervovou chorobou a smrti

vlastni sestry.

Svankmajer nahrazuje nejen jednajici postavy, ale i hudbu a nékteré zvuky piedméty.
Nébytek, okna, rakev kracejici sama zahradou, aby se ulozila do krypty. Souboj dvou
vykotlanych pafezii v blativé kaluzi’. Balada, improvizovana na Usherovu loutnu se
meéni v Cefici se hlinénou strukturu. Literarni ptfedloha obsahuje piimé nardzky na
schopnost nerostll vnimat, coz se pry projevuje strukturou liSejnikii na zdech sidla
Ushert. Je tedy logické, 7e Svankmajer opét sahl po informelu, jakoZto esteticky-

inspira¢nim zdroji.

. MoZnosti dialogu (1982)

Film ma tii na sobé nezavislé Casti. Dialog vécny je vytvoren metodou poloplastické

animace, kde se stfidavé setkavaji a poZziraji tfi hlavy, archimboldovsky poskladané z

1 Otrantsky zdmek, roman Horace Walpoleho z roku 1764, pfedznamenava zanr tzv. gotického romanu,
vyznacujiciho se romantickymi prvky, nadpfirozenymi bytostmi a jevy, jakoz i svébytnym nazorem na hriizy
sttedoveku. Jeho obliba pretrvala az do pocatku 19. stoleti, kdy byl goticky roman vystfidan tzv. frenetickou
literaturou (viz dilo Markyze de Sade) a posléze modernim hororem (jehoZ pritkopnikem byl Svankmajerem,
jakoz i autorem tohoto textu oblibeny E. A. Poe)

2V podstaté tyteZ vyjevy, tentokrat v barvé, recykloval Bedfich Glaser v klipu k pisni Zlocin pro kapelu
Cechomor.
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kuchynskych potieb, z ovoce a zeleniny a v piipadé posledni hlavy ze Skolnich potieb.
Vzdy dvé hlavy se stietnou, jedna pozie druhou a predméty se promichaji. Navzijem
spolu bojuji, ni¢i se a rozmélnuji na drobngjsi ¢asti. Vitézna hlava potom porazenou,

presnéji jeji zbytky, vyvrhne a kazdé jde svou cestou.

Tak to pokracuje, dokud se navzajem vSechny hlavy nerozmélni a nerozzvykaji na
jednolitou hlinénou hmotu. Vypadaji pak sice lidsky, ale ztratily kazd4a svou vlastni

individualitu.'

V Dialogu vasnivem vystupuji dvé hlinéné postavy. Muzské a zenska. Nejprve doslova
vasniveé splynou a propoji se v jednolitou hmotu. AvSak poté, co se zase rozdéli, zlistane
pied nimi na stole neidentifikovatelny kousek hliny, o ktery nemé ani jedna z postav
zajem. V souboji o tento kousek (alegorie nechténého ditéte?) se obé loutky do sebe

pusti a navzajem se rozskrabou a rozdrti.

Dialog vycerpavajici je tieti a posledni ¢asti tohoto filmu. Dvé hlinéné hlavy, tentokrat
animované v prostoru, vypoustéji z Ust stfidavé rizné predméty, které se k sobé
navzajem hodi. Posléze se k sob¢ hodit pfestanou a dojde ke konfliktu. Ve finéle se
srazeji vzdy dva stejné predméty a dialog prestava davat smysl — vede jen k vycerpani
aktért. Hlavy se zméni ve dvé popraskané, oddychujici, splasklé trosky.

Moznosti dialogu jsou jeden z nejlepsich a nejznaméjsich Svankmajerovych filmu. Je to
animacni koncert, ktery ukazuje Siroky rozptyl animacnich a uméleckych technik na tak

zdanliveé jednoduché téma, jako je dialog. A to vSechno beze slov.

19. Kyvadlo, jama a nadéje (1983)

Druhy Svankmajerv film, adaptujici pro filmové platno stejnojmennou povidku
Edgara Allana Poea, zkombinovanou s pfibéhem ,,Nadé¢je* od Augusta Villierse de 1
‘Isle-Adam. Odsouzenec je Spanélskou inkvizici vsazen do labyrintu, plného smrticich
pasti a stroji, které ho maji pomalu pfipravit o Zivot. Na vytvarném zpracovani
vrazednych mechanismii se tentokrat podilela autorova manzelka, malitka Eva

Svankmajerova.

1

I v tomto pripadé se podle slov autora jedna o politicky film, ktery zastupci rezimu dokonce pochopili (!) a
samoziejme zakazali. (Jan Svankmajer v seridlu BBC Tales from Prague)
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20. Do pivnice (Do sklepa) (1983)

1.

Z vé&tsi casti hrany snimek. Pfibéh holcicky, kterd je vyslana na strastiplnou cestu do
sklepa pro brambory. Pfirozeny détsky strach z temného sklepeni vykresluje predstavy
nejruznéjsich hriiz: hryzajicich bot, vykukujicich jako krysy z dér ve zdech. Valicich se
puten na uhli. Brambory samy vyskakuji z kosiku a vraceji se zpét do bedny. Sileni

obyvatelé sklepa pecou uhelné brikety jako vanocni cukrovi...

Film Do pivnice 1ze chapat jednak jako autorovu projekci détské fobie z temného

sklepa, jednak jako ptipravnou praci pro budouci film Neéco z Alenky.

Film byl natoden na Slovensku, jelikoz v Cechach mé&l Svankmajer pietrvavajici
problémy. Proto ndzev Pivnica (Cesky sklep, nikoli pivni kotalna, jak by se snad mohl
domnivat mladsi ctenaf, slovenského jazyka neznaly) ziejmé odstartoval spolupraci

s kameramanem Jurajem Galvankem, ktera trva doted.

MuzZné hry (1988)

Kratky film o fotbalové manii jednoho fanouska, faulech a ,kultufe* s fotbalem
souvisejici.

V podivném fotbalovém zapase nejde o goly ale o to, jak co nejkreativnéj$Sim zptisobem
zlikvidovat soupefe. Jednou je hra¢ nacpan do mlynku na maso, podruhé vykrdjen
formi¢kami na cukrovi... Kazdy faul je poctivé ohodnocen a na tabuli naskakuji body.
Vsechno sleduje fanousek v televizi, napdjejici se pivem s nékolika zazdénymi rumy.
Kdyz se pak v ptlce zépasu odebere zbavit se nadbyte¢nych tekutin, piesouva se zapas

k fanouskovi do bytu.
Film oplyva vynikajicimi napady a cernym humorem (rizné druhy faull) a narazkami
na soudobé redlie (kotata v televizi, prostithy na fanousky z dobovych televiznich

zaznamd...).

1

Poznamka vedouciho prace, pana Slivky: ,,Ja osobne chapem posledny zaber filmu, ked’ diev€atko sa vracia
spat’ pre rozsypane zemiaky do straSideln¢ho podzemia jako odpoved’ Svankmajera d’alej tocit’ svojské
filmy napriek vSetkym perzekiciam ,,Cervenych kmérov®.
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2. Another Kind of Love (1988)

3.

Prvni a jediny Svankmajeriiv videoklip. V rytmickém propletenci pixilace a animované
hliny dochazi k ,,dialogu dvou postav — zivého zpévdka a riznymi technologiemi

animované zeny (hlinéna hlava, realné obleceni, kreslena linka...)

Nejedna se vSak o nic objevného, autor v tomto snimku nepiekrocil vlastni stin a lze
tedy na toto dilo pohliZet toliko jako na experiment (Svankmajer + videoklip — co z

toho vzejde?).

Néco 7 Alenky (1988)

Prvni autortiv celoveCerni snimek, tentokrdt na motivy prvniho dilu celosvétoveé
znamého roméanu Lewise Carolla. V ndpady a imaginaci nacpaném snimku se to hemzi
fantastickou animaci, nevidanymi (tedy mimo Svankmajerovy filmy nevidanymi)
rekvizitami a loutkami a vytvarnostmi, které se skvéle dopliuji s Carollovym textem.
Dojem cteného textu je umocnén frazemi, které béZzné v knize uvozuji piimou fec
(bedoval Bily kralik, pomyslela si Alenka,...)

Piib¢h se zda byt pouze zaminkou k rozehrani koncertu surrealistickych ptekvapeni a
vtipka (potkan, tabotici na Alenciné hlavé, bobky v posteli Bilého kralika, vycpaniny,
ktera vSude trousi piliny...). Animace preciznich, nadherné zpracovanych velkych loutek
dava autorovi moznost prevést useky z Carollova literarniho dila do filmové podoby.
Obcas se autor bohuZel nevyhne nudn&j$im pasazim (scéna s panem Zabou a panem
Rybou, do omrzeni opakovana nehoda s madlem Supliku). To jsou ovSem detaily, které

nic neméni na tom, Ze Néco z Alenky je vyborna, umélecky hodnotna podivana.

Tma/Svétlo/Tma (1989)

Kratky film s vynikajici pointou — co se stane, kdyZ se sejdou jednotlivé casti, aby

dohromady vytvotily celého ¢loveka?

Svétlo se rozsviti. Jednotlivé organy se postupné schdzeji v domecku pro panenky,
propojuji se ve snaze byt co nejkompletnéjsi, ackoli nékteré ,,mezikroky* jsou vylozené
provizorni (ruka s o¢ima a uSima). Nakonec se okny i dvefmi vevali do domku zaplava
hliny, ktera jednotlivé ¢asti propoji a vytvoii mezi nimi télo. Vysledna postava je ovSem

prilis velkd a domecek svym objemem malem rozvali. Svétlo zhasne.
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7.

8.

Kratka taskarice, vytvofend technologii plastelinové animace ponékud pfipomina svou

pointou posledni epizodu z filmu E? cetera.

Zamilované maso (Meat Love) (1989)

Kratky filmecek s kuchatsko — erotickou tématikou. Dva zamilované kusy masa se
postupné obali moukou a skoc¢i na panev, kde se z nich stanou fizky. Animace byla
patrné realizovana tak, Ze animator masem protahl olovéné dratky. Tento postup uz

Svankmajer nékolikrat pouzil v jinych filmech s dobrym vysledkem.

Filmecek byl pouzit jako fiktivni reklama na mouku v dlouhometraznim filmu

Otesanek.

Flora (1989)

Podobné jako piedchozi film, 1 zde se jedna o kraticky experiment. Arcimboldovska
postava bohyné Flory, slozend z ovoce a zeleniny, lezi upoutana na nemocnicni 1izko a
natahuje se pro sklenici vody, kterd je vSak pfili§ daleko. Zelenina pozvolna vadne,

hnije a za vydatného piispéni Cervi se rozpada.

Filmecek je zajimavym propojenim klasické loutkové animace s ¢asosbérnou technikou

snimani.

Animated Self-Portraits (1989)

Série nckolikavtefinovych animovanych autoportrétii, zpracovanych slavnymi mistry

sveétové animace. Svankmajer sviij autoportrét zpracoval formou animované hliny.

Konec stalinismu v Cechdch (1990)

Druhy Svankmajeriv snimek s politickou tématikou, vytvofeny tentokrat v uZ
,bezpecné* dobé zahy po listopadu 1989. Formou animovanych symboll a narazek se

probirame 40 lety historie komunistickou stranou ovladaného statu.

Portréty vladcti se méni na pouli¢nich nésténkéch, valka je zobrazena pristiely ve zdi,

Sovétskou okupaci znazoriiuje hejno valicich se valeckli na nudle. Sametova revoluce je
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v duchu natirani nasich ndrodnich barev na vSechno okolo, véetné¢ Stalinovy busty.
Pointa je skeptickd a — s ohledem na dobu, kdy film vznikl — prorocka: rovnéz novy

rezim se rodi z utrob stalinovy prebarvené hlavy.

9. Jidlo (1992)

Film sestdva ze tii, obrazové na sebe do jist¢ miry navazujicich epizod. Tyto jsou

pojmenovany podle tfech hlavnich jidel dne: snidané, obéd a vecere.

V prvni epizodé se odehrava scéna v jakési automatizované ,,samojidelné”. Dva panové
sedi u stolu naproti sob¢. Prvni pan je proménén ve ztuhly jidelni automat, zatimco
druhy pan je v roli zdkaznika. Postupuje podle navodu, dlouba do prvniho pana urcitym
ptedepsanym zptsobem, vhodi mu do ust mince a nasledné mu mechanismus, obsazeny
v prvnim panovi, vyda parek s hoicici a pe¢ivem. Kdyz druhy pan doji, sam se proméni
v automat a prvni pan odchézi. Pfichazi dalsi pan a celd scéna se opakuje. Na chodbé uz
mezitim ¢ekaji dalsi netrpélivi stravnici.

Epizoda je zpracovana technikou pixilace.

Ve druhé epizodé€, obédu, se dostavame do prostiedi restaurace. Dva panové, kteti tu
sedi u stolu podobné jako ti v prvni epizodé (zabér ma prakticky stejnou Sitku a
kompozici), se marné snazi upozornit na sebe c¢iSnika. Ten vzdy jen rychlym
pixilovanym krokem prosvisti kolem a nevs§ima si jejich naléhavych signali. Postupné
se oba stravnici, muz v obleku a Spindira, vrhnou na kvétinu ve vaze, ubrus, obleceni,
zidle, stil... Az zkonzumuji vSechno v dosahu, pojedi i ptibory. Pan, ktery byl piivodné
v obleku, ovSem pfichystal lest: sviij pfibor zase vytdhne z pusy a vrhne se s nim na

nebohého Spindiru.

Epizoda, ktera je opét pixilovana, tentokrat vtipné vyuziva animace hlinénych hlav,
které jsou vérnymi modely herct: To umoziiuje postavam poziit predméty, které by zivy
herec nedokézal procpat do ust. Efekt je dokonaly a stfidani zivé hlavy s hlinénou je na

prvni pohled nepostiehnutelné.

Vecete zac¢ind nevinné: ruka pana v saku postupné koteni jakési dosud neukazané jidlo
celou fadou kofeni a omacek. Ve finale si pan ke své dievéné ruce pfitluce vidlicku a

pusti se do jidla — do vlastni Cerstvé ufiznuté ruky. Kamera jeSté zabere dva dalsi
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hodovniky — damu, majici na talifi vlastni poprsi a pana, chystajiciho se poziit vlastni

penis, ktery stydlivé odhani kameramana.

V této epizodé Svankmajer dohani ad absurdum kanibalistické finale predchozi &asti. A
celé téma jidla tim graduje: od ,,pouhé® recyklace n¢kolikrat snédené¢ho parku s hoicici,
pies vyhladov¢lé jedliky, odhodlané snist jeden druhého az po sebekanibalismus, ktery

nam autor ve tieti epizod¢ serviruje doslova na stfibrném podnosu.

Jidlo je odvazna parodie na vetejné stravovani, kterd ani dnes ve véku McDonaldl a
asijskych bister neztratila nic ze své aktualnosti. SpiS naopak. Kdyby vznikla dnes,

mohla byt jesté o poznani drsnéjsi. I tak je ovsem tento Svankmajertv film k sezrani...

Faust (1994)

Svankmajerovo osobité podani staré prazské legendy s vynikajicim Petrem Cepkem v
hlavni roli. A také prvni snimek, kde se Svankmajer naplno oteviend zabyva

alchymistickou tématikou.

Prolind se zde rovina ,,redlnd“, Faust se pohybuje redlnym svétem, soudobou Prahou,
navs$tévuje restauraci, starou zficeninu hradu i zameckou zahradu. Zaroven se ovSem
nikdy nevzdaluje z divadelniho jevist¢ — stava se loutkou (i symbolicky), sehrava sviij

vlastni ptibéh ve svét&, kde loutkovodiéi jsou Biih a Dabel.

Zpracovani filmu volné vychazi z Dona Sajna: Radu postupt, které autor dovadi k
dokonalosti ve Faustovi si odzkouSel uz v roce 1970. Daleko vétsi roli tu ovSem

sehravd animace: stvofeni homunkula je dle mého nazoru jeden z nejplsobivéjSich

zéabéru (resp. sekvence zabérl) ve Svankmajerové dile.

Je zde tada vtipkl, které film nenasiln€¢ okofeniuji. Epizoda se dvéma chlapy,
chlemtajicimi vino v zahradni restauraci, babka, vylekana Certem, i jina babka, sbirajici

po mésté maso — v jejichz drapech nakonec zkon¢i i sam Faust.
O Faustovi by se daly popsat stohy papiru — sam rozbor filmu by snadno prekrocil
ramec této prace. Kazdopadné se jednd o jeden z nejlepSich a nejzndméjSich

Svankmajerovych film.
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Spiklenci slasti (1996)

V tomto snimku se autor odvazné pousti na pole autosexuality. Ve filmu vystupuje asi 5-
6 ,.hlavnich® postav, jejichz neobvyklymi slastmi se autor zabyva. K tématu riznych
fetisa, erotickych figurin a taktilnich experimentd ovSem nepfistupuje vulgarné, nybrz
vyzbrojen hlubokymi znalostmi lidské psychologie. Svankmajer na toto téma
publikoval knihu a vytvofil fadu objektli s tématem souvisejicich: Fetish, figurin,

taktilnich basni a podobné.

Na konci filmu si jednotlivé postavy své posedlosti vyméni. Tento prvek, vnimany
ne¢kterymi jako zajimavé novum, ovSem sam autor uvadi jako z psychologického

hlediska nepravdivé: Neurotici se totiZ svych obsesi neziikaji a nevyménuji si je.!

Spiklenci slasti jsou nepochybné autortiv nejodvaznéjsi film. A v naSich konvenénich

médiich tim padem i nejméné vysilany.

Otesanek (2000)

Pohadka pro dosp€lé na motivy pohadky pro déti. Bezdétny par marné touzi po
potomkovi. Jednoho dne manZel — sbératel samorostli — objevi na chaté kofen,

pfipominajici lidskou postavu a donese ho manzelce. A tim to v§echno zacne...

Otesankova adoptivni polosilena matka (bravurné zahrana Veronikou Zilkovou) nestaéi
varit jednu kasicku za druhou, pozdéji dojde na buity, pulky prasat, kocku, postaka,
socialni pracovnici. To uz je prespiilis. Rodice se rozhodnou Otesanka zbavit — zaviou
ho do bedny ve sklepé. Tam jej obévi mald Alzbétka, dcera od sousedl, kterd zna

Otesanka z pohadky a rozhodne se ho krmit...

Film je tentokrat z vétSi Casti postaven na zivé herecké akci, presto je podil animace
obrovsky. Svankmajer tentokrat vyzkousel zajimavy novy postup pii animaci loutky
Otesanka. S tymem pomocnikii nasbiral kusy naplaveného dieva a sestavil z nich rizné
faze pohybu otesankovych koncetin a hlavicky. Ve zvySené miie rovnéz pouziva

manasky a sousasti z (domnivam se) pénového silikonu.

Film je skvélym piikladem Svankmajerova uméni filmové fedi. Velké detaily ust,

pokrmii (které ve velkém zvétSeni vypadaji dokonale odpudive), dialogy plné ¢erného

1

Ulver S. (ed., 2000): Animace a doba, sdruzeni piatel odborného filmového tisku, ISSN 0015-1068, str. 327
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humoru ¢i temné prostiihy na babku se zelim, zvukové podbarvené krakoranim havranti

— to v8e vytvaii nezaménitelnou atmosféru.

Sileni (2005)

Ptibéh na motivy romand E. A. Poea a Markyze de Sade zavede divdka (zdanlive) do
prvni poloviny 19. stoleti. Hlavnim protagonistou je mlady muz, trpici utkvélymi
no¢nimi mirami. Tento mladik se dostane do drapti Markyze, Silence a rouhace,
vedouciho v duchu liberdlnim, feklo by se az anarchistickém, mistni psychiatrickou

[é¢ebnu.

Postupné vyjde najevo, ze Markyz je sam jednim z chovanctl, ktefi se vzepieli
despotickému tediteli a cely pivodni personal bldzince uvéznili ve sklepé. Hlavni
hrdina vézné osvobodi, dojde k ,pfevratu a mladik, spolu s ostatnimi vzpurnymi

blazny, se stane zajatcem sadistického feditele.

Film se od predchozi Svankmajerovy tvorby ponékud odchyluje a t&Zko posoudit,
nakolik je to dobie, nebo $patné. Oceiuji, ze autor propléta dobové redlie se soucasnymi
prvky — kompars nosi soucasné obleCeni, starobyly kocar mijeji soucasna vozidla...
Trochu to pfipomind vytvarné vidéni starych mistrii, zasazujicich ndboZenské motivy

(které se mély odehrat ve staroveéku) do jejich tehdejsi reality.

Ponckud samotucelné plisobi animované vsuvky se zvifecimi organy, prohanéjicimi se
krajinou i riznymi zakoutimi blazince, aby nakonec zakotvily v ptedpfipravenych
veprovych lebkach. Mam pocit, ze film by se bez nich vyborn¢ obesel. Ale je dost dobie
mozné, ze jenom nechdpu autorem zvolenou symboliku, ze mi unika jakysi tajemny
vyznam téchto animovanych sekvenci. Nebo chtél autor jen ,,sjednotit novy film se
svou dosavadni tvorbou? Ujistit divaky Ze ,,ano, opravdu je to od Svankmajera®? Kdo

vi?

Je vlibec vic co napsat? Film je veskrze ,,normélni*“. Ni¢im nepiekvapuje, nevybocuje
ze soucasné tvorby ani zdaleka tak, jak by mohl. Snimek jakoby chtél zapfit svého
originlniho a diimyslného tviirce. Pro¢ asi? Ze by obava z nizké navitdvnosti? Z
nepochopeni soucasnym pologramotnym divakem, zmlsanym hollywoodskymi

vvvvv

Nebo snad diktat produkce?
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1.2

1.

V tvodnim proslovu vystupuje sdm autor a prondsi né¢kolik nelichotivych vyrokli na
adresu soucasného neutéSeného stavu, panujictho na umelecké scéné. Dozvidame se
(po kolikaté uz?), ze umeéni je mrtvé a ze jej nahradila komer¢ni tvorba a reklama.

Otazkou neni, zda Svankmajer ma ¢i nema pravdu. Otazkou je, co s tim udélame...

PieZit sviij fivot (teorie a praxe) (2010)

Ptipravovany snimek o némz dnes (duben 2009) zatim neni dostatek informaci.

Filmy jinych reZisérii, na kterych Jan Svankmajer spolupracoval jako

vytvarnik a animator:

Adéla jesté neveceiela (1977)

Komedialni detektivka v rezii Oldficha Lipského nés zavede do Prahy na pfelomu 19.
a 20. stoleti. Nick Carter vySetfuje zmizeni oblibeného psa hrabénky Thunové a pfti
tom se dostane na stopu ,,Zahradnika®“ — zlo¢inného védce, planujiciho Silenou

pomstu.

Svankmajerv vliv je evidentni ve vytvarném pojeti scén, rekvizit a loutek. Piisobiva
je animace obrovské masozravé rostliny Adély (Adelaide Kratzmarii) ve vrcholné fazi

filmu.

Tajemstvi hradu v Karpatech (1981)

Tentokrat ve filmu Oldficha lipského ozivd stejnojmenny roman Julese Verna.
Svankmajer zde vytvofil vybaveni hradu: Piistroje, zbrané, hudebni aparaturu a dalsi

vynalezy §ileného profesora Orfanika.

Navstévnici (15 epizod, 1983)

V tomto népady a vynikajicim humorem piekypujicim seridlu reziséra Jindficha
Polaka vytvofil Jan Svankmajer animace amarounii — futuristické stravy ve formé zelé

se zajimavym zpusobem piipravy. Z n€kolika tablet a nevabného obsahu jakési tuby se
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na dné hrnce zformuji nejriznéjsi ingredience (okurky, kufe, kolace, dort, ...)
navzajem se proplétajici a sebou prolézajici, bublajici, formujici se v nejrizngjsi
obrazce 1 jinak spolu interagujici, aby se ve finale slozily v homogenni kostku (jehlan,

valec...) barevného Zelé'.

Rovnéz Dupy, geneticky modifikovany organismus, spojujici v sobé slona, Sneka a
kdovico dal$iho, jakoz 1 slepicka, instantni slepice na dalkové ovladani, pochéazeji ze

Svankmajerovy dilny.

4. Tviveterani (1984)

Snimek Oldficha Lipského podle zndmé povidky Jana Wericha. Kromé vytvarné
spoluprace se zde uplatnily i Svankmajerovy animace — zejména riist princeznina

nosu.

1 Zde se zfejmé rezisérovi jednalo mimo jiné o to, aby se pfepracovany $tab pofadné najedl. Jednotlivé faze
animace, slozené z redlnych pokrmt, vypadaji velmi chutné, a byly nepochybné vyzivné.
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2 SURREALISMUS V CESKE ANIMACI

2.1 Jiri Barta
Rada filmi Jiftho Barty, i kdyZ rozhodné ne viechny, patii svym vytvarnym a scénaristickym
pojetim nesporné mezi filmy surrealistické. Barta ze Svankmajerova dila ziskal mnoho

inspirace.

Podobnost filmti obou autorti je patrna uz kdyz srovndme naptiklad zdbérovani. Pro
Svankmajera i Bartu je typické ¢asté pouzivani velkych detailt Zivych hercil, zejména tst, oéi,
jazyku, ale 1 rukou. Velké detaily jsou obecné ve filmu pouze spoie uzivanou Sitkou zabér,
ackoli je jimi da dosdhnout az ,,brutalni expresivity vyjadieni. Velkym detailem oka, chv¢jici
se ruky, kapky potu na cele, .... Ize vyjadiit emoce a atmosféru velmi Citelné a efektivné.
(Vybornym ptikladem mohou byt filmy Sergia Leoneho — Pro hrst dolaru, Hodny, zIly a
osklivy, Muz s harmonikou... Piestoze Barta (a oviem i Svankmajer) velké detaily pouZivaji
pon¢kud jinak, nez u Sergio Leone, neutilitarn€, jsou si dobfe védomi jejich ucinkl na divéka

a dokédzou tuto svou znalost dobfe zurocit ve svych filmech. )

Dalsi zjevna podobnost mezi Brtovymi a Svankmajerovymi filmy tkvi ve st¥idéni hranych a
animovanych sekvenci (evidentni zejména v traileru k filmu Golem (nedokonceno)). Sttidani
zabéru, vytvorenych riiznymi trikovymi technologiemi je pro piedni ¢eské animatory typicke.
Sta¢i se podivat na filmy Karla Zemana, Bfetislava Pojara, ¢ pravé Barty a Svankmajera.
Stiidani technologii animace ma fadu uskali (technickd naro¢nost, nutnost uhlidat svétlo a
barvy, skript a thly kamery, aby se zabéry spojily...). Na druhou stranu ovSem poskytuje
neomezené pole pusobnosti pfi realizaci nejriznéj$ich scéndaristickych fantazii. Navic, pokud
se zabéry prostiidaji rychle, ztizi se pravdépodobnost, ze divak trik ,,prokoukne* a zjisti ,,jak

je to udélang*.

Nezanedbatelna je i urcita uspora prace - pokud kombinujeme animaci s zivymi herci, odpada
zna¢né mnozstvi zdlouhavé animace aktért. Uréitym extrémem je v tomto piipadé Bartiv
film Posledni lup (1987). Jedna se v podstaté o hrany film, kde Barta az v postprodukci

pracuje s barvami a vystiihava nektera policka filmu, aby docilil ,,trhavého* pohybu postav.

Rekvizity. Oba reziséti s chuti vyuzivaji realnych predméti. K jejich oblibenému repertoaru
nalezi rukavice, panenky, sekyra, staré hraCky na kli¢ek... Pfedméty, které vékem ziskaly
ur¢itou svébytnou patinu. Je zjevné, ze prosly rukama mnoha lidi, ze po 1éta leZely odlozené
n¢kde na piade, présilo se na né&, plesnivély, zraly je mySi. Takova ,,zauzivanost* dobie

koresponduje s prostfedim (viz nize), kde se film odehrdva. Maji pfirozenou patinu, takze
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pusobi ,,vytvarnéji“, podnécuji lidskou predstavivost a fantazii daleko vic, nez by tomu bylo u
pfedmétli novych, pfipadné néjak uméle dopatinovanych. Druhym typem rekvizit jsou
predméty prosté denni potieby, fekl bych ,.typického vzhledu®, naptiklad sekyra, polinko
(Balada o zeleném drevu, Jiti Barta, 1983). Predméty, které jsou jakymsi ,,archetypem* svého

druhu, takZe neni problém je identifikovat a ve filmu funguyji jako ,,znaky*.

Prostfedi. Barta i Svankmajer jsou fascinovani redlnym prostfedim opryskanych &inzak,
temnych sklept, uzkych stredovékkych ulicek staré Prahy... Prostiedi, v némz se tolik dafi
alchymické poetice ptibéhu o Faustovi (Lekce Faust, Jan Svankmajer, 1994), prostiedi, kde
miize obzivnout pohddka o Otesankovi (Otesdnek, Jan Svankmajer, 2000), stejné jako
prastary piib&h o prazském Golemovi (Golem, Jiti Barta, nedokonceno), ¢i temna podivana ze
svéta odlozenych figurin (Klub odlozenych, Jiti Barta, 1989). Vybér prostredi se patrné fidi
podobnymi zakonitostni, jako volba rekvizit. Vzdy se jedna o lokace, nahlodané zubem ¢asu,
kde je zjevné, Ze se vysttidalo nékolik (desitek) generaci obyvatel, kde ptfitomnost ,,genia
loci* je téméf hmatatelnd. Takové prostfedi hraje samo, aniz by se muselo néjak slozité

upravovat, dodé€lavat ¢i patinovat.

Vyjmenoval jsem odpozorované vztahy a podobnosti mezi dilem Jifiho Barty a Jana
Svankmajera. Nabizi se otazka, zda v pfistupu obou tviircii existuji n&jaké markantni rozdily v
pouzitych postupech. Jsem si védom dvou zdsadnich odliSnosti. V technickém zpracovani a

ve vytvarné jednotnosti.

Svankmajerovo vytvarno je jednotné. Lze piistoupit ke kterémukoli jeho dilu, at uz
vytvarnému, nebo filmovému a pozname, Ze je pravé od Svankmajera. A to piesto, Ze se autor
snazi svij vytvarny rukopis co nejvic potla¢it'. Barta naproti tomu svoje vytvarno
prizptisobuje zvolenému ndmétu. Sam o tom tika: ,,M1j ,,nestyl* se naopak zacina objevovat a
vznikat teprve ve spojeni s konkrétnim namétem. Vlastné potiebuji vzdy tak trochu napoveédu

a vyzvu.*
Co se tyce technického zpracovani: Jan Svankmajer ve svych filmech nikdy nedava prostor
pocitacové animaci, ani na Grovni drobnych postprodukénich aprav?.

Barta se naproti tomu pocitaCové animaci nebrani. Pfestoze hlavni vaha jeho dila stale lezi na
klasické animaci, je si Barta v€dom vyhod pocitace jakoZto pracovniho néstroje a ve

spolupraci napf. s Borisem Masnikem pocitacové postprodukce obcas vyuzije. Ponckud

1 Ulver S. (ed., 2000): Animace a doba, sdruzeni ptatel odborného filmového tisku, ISSN 0015-1068, str. 357
2 Dtto, str. 328 5
3 Chiméry Jana a Evy Svankmajerovych, B. Schnitt & M. Leclerc, filmovy dokument, 2000
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rozpacitym pocinem je Bartiiv zatim jediny téméf kompletné ve 3D animovany film Domecku
var (2007). Po typicky Svankmajerovském zabéru (ruce natahuji kovovy domecek na klicek)
se rozpouta poméerné nemastna neslana pocitacova animace ,,plechovych® figurek lidi, zvitat a
predmétd, hemzicich se prazdnym prostorem jako molekuly ve vrouci vodé. Film by mozna
zaslouzil ponékud zkratit a vymyslet dobrou pointu, jakoz i1 technicky propracovangj$i modely
a textury. (Pro dobrého 3D animatora by Barta nemusel chodit daleko — studentské cviceni
kolegy Oty Dostala Cesta za vytcenym cilem ukazuje dobry ptiklad, jak by takové ,plechové*
figurky mohly vypadat.) Domecku var je dle mého nazoru jediné slabé misto v Bartové tvorbé

a beru ho spiSe jako pokus nez jako vazné minény film.

2.1.1 Filmografie'
1. Hadanky za bonbdn (1978)
2. Diskzokej (1980)
3. Zanikly svét rukavic (1982)
4. Balada o zeleném dievu (1983)
5. Krysaf (1985)
6. Posledni lup (1987)
7. Klub odlozenych (1989)

8. Na piid¢ aneb Kdo mé dneska narozeniny? (2009)

2.2 Vaclav Svankmajer

Vaclav Svankmajer je synem Jana a Evy Svankmajerovych. Narodil se roku 1975 v Praze, od
mali¢ka pomaha rodi¢lm pii nataceni jejich filml (napf. r. 1988 jako nespecifikovany asistent
na filmu Néco z Alenky?), vystudoval na stedni umélecko-praimyslové Skole obor

vystavnictvi. Od roku 1994 studuje animovanou tvorbu na FAMU.

Véclav Svankmajer se vénuje malbé, sochaistvi, grafice, kolazi a animovanému (resp.
Trikovému hranému) filmu. Doposud od tohoto autora zndme tii surrealistické animované

filmy.

1 Seznamy filmu staveny zde i dale podle internetovych databazi IMDB a CSFD (http://www.imdb.com,
www.csfd.cz ) -
2 Zdroj: Vaclav Svankmajer na IMDB, http://www.imdb.com/name/nm0840906/
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R.Y.B.A. 073 (1998) je kratky film, spadajici svym pojetim jak do surrealismu v pravém slova
smyslu, tak i do Zanru cyberpunku'. Pomérné jednoduchy pfibéh nas zavede do industrialniho
svéta, kde technika pronikd v§im, vCetné Zivych tvorli. Muz najde na biehu feky chciplou rybu
a vezme si ji domi. Doma pfijde na to, Ze ryba je vlastn¢ mechanicky robot na klicek, zasity v
rybi kizi. Muz mechanismus vycisti, opravi a rybu si ponecha doma ve van¢. Ptibéh vyvrcholi
ve chvili, kdy se muz zrani na ruce: profizlym otvorem v kiizi vlastniho predlokti uvidi

ozubena soukoli a dal$i podivné mechanismy. Zjisti, Ze on sam je robot.

Film je zajimavy nejen svou mysSlenkou, ale pfedevsim vztahy k jinym obdobnym diliim
soutasné kinematografie. Svym stylem pfipomina rannou tvorbu Jana Svankmajera a Jiiho
Barty (to se ovSem neni ¢emu divit). Prvky namétu — osamély ¢lovek vystaveny podivnému,
surrealnému prosttedi a myslenka Ze dobry skutek (zachrana ryby) musi byt po zésluze
potretan (ujidténi o ztraté vlastniho lidstvi) jsou jako vystfizené z tvorby Svankmajera - otce.
Rovnéz vnimame silnou ispyraci dvéma japonskym filmem Tetsuo. A to jak v roviné vytvarné
a mySlenkové, tak co do zpracovani (Cernobily film). V disledku toho nelze R.Y.B.U.
povazovat za né&jak zvlast' origindlni film. Pfesto jde o vitany piispévek do ponckud

zatuchlého rybnika ceského cyberpunku.

Test (1999), to uz je uplné jina kéva. Ackoli 1 zde vnimame na pozadi scénaie bedlivy dohled
a témé&f hmatatelnou piitomnost Jana Svankmajera, je tento film opravdu svébytnym dilem a

nikoho patrn¢ béhem sledovani nenapadne ,,Jo, to uz jsem vidél tam a tam (napt. v Tetsuovi)®.

Tentokrat se spolu s hlavnim hrdinou, ztroskotav§im fidi¢em, ocitdme ve starém, zdanlivé
opusténém autoservisu. Schatrald budova je pfimo pfecpand autovraky a torzy pouzitych,
zmrzacenych figurin z crash-testd. V Testu se stavame svédky neobvyklé pomsty téchto

figurin na lidech, fidi¢ich, kteti mohou nepiimo za jejich poskozovani v tovarnach.

Film kombinuje Zivou hereckou akci s animovanymi loutkami v Zivotni velikosti. Pfestoze
rozdil v pohybu, pfesnéji feCeno snimkovani pohybu je v nékterych chvilich pomérné hodné
znatelny, v celkovém vyznéni filmu to nevadi: Pro obZivlé pomstychtivé figuriny se trhany

pohyb hodi a dodéva filmu zajimavou, hriizyplnou atmosféru.

Test je zajimavy a veskrze originalni kratky film, dal by se nazvat ,.Cernou anekdotou* a jedna

se jisté o zatim nejlepsi film Vaclava Svankmajera.

Svetlonos (2005) je zatim jedinym vyhradné loutkovym filmem tohoto autora. V piibéhu,

spadajicim do zanru fantasy, ¢i snad mozna ume¢lého mytu, se ocitdme v kralovstvi, kde

1 Cyberpunku se v této praci vénuji podrobnéji ve stati o japonském surrealistickém animovaném filmu.
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jednoho dne prestane vychazet a zapadat slunce. Na scéné se objevi hrdina — Svétlonos, jenz
ma za ukol projit mnoha uskali a nebezpeci, zrddnymi pastmi pfeplnény palac, hlidany
priSerami. Na konci cesty vitézny hrdina usedne na triin a... je pfipojen na mechanismus, ktery
z n¢j odsava krev — zdroj energie pro mechanismus, ovladajici vychazeni a zapadani slunce.

Do kralovstvi se vrati stiidani dne a noci a tim padem zivot.

Svetlonos je opét uplné jiny film, nez oba ptedchazejici. Evidentni je inspirace Bartovym
Krysarem (1985), jehoZ universum je taktéZ hodinovy stroj — néco na zplsob staroméstského
orloje. V Krysari se s timto napadem ovSem uz dal nepracuje. Pro Bartu je to jen népad,

umélecky prvek, dodéavajici dalsi plusové hodnoty uz tak naprosto dokonalému filmu.

Svankmajeriiv Svétlonos je oviem na mechanické podstaté svého svéta pfimo postaven. A
alegorie je dokonala: Zemie kral a ,,zivot, vesmir a viibec* se zastavi. Je ustanoven novy kral
a zivot se zase rozbéhne. Hrdina - Svetlonos vykoupi svou krvi ne€kolik let (?) normalniho
Zivota pro obyvatele kralovstvi, nacez zemfe, kralovstvi se ponoii do tmy a usne v o¢ekdvani
dalsiho hrdiny — zachrdnce a zaroven obéti. Paradigma, sledované mytem a pievzaté
pohéadkou, totiz Ze hrdina je za svou odvahu symbolicky odménén kralovstvim, piebira

Svankmajer velmi osobité. Ale funguje to skvéle.

Je docela problematické hodnotit tvorbu Vaclava Svankmajera ted. Autor se evidentnd
nachazi ve stadiu patrani, experimenti. Hleda si vlastni uméleckou cestu, vytvarny a
scénaristicky nazor. Je jist¢ Uzasné, kdyZz clovék milize Cerpat ze znalosti a Zivotnich
zkuSenosti rodicli a navic se mu dostane vzdélani na FAMU od piednich ¢eskych filmait a
animatord. Na druhou stranu Véclavu Svankmajerovi nezavidim — filmovy svét v n&j vklada
velka ocekavani a navic musi vystoupit ze stinu svych svétové proslulych rodici a najit si

vlastni styl. KéZ se mu to povede.

2.2.1 Filmografie
1. Ryba 073 (1999)
2. Test (2000)

3. Svétlonos (2005)
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2.3 Jan Balej

Jan Balej ma na svém kont€ zatim pouze jediny film, ktery 1ze nazvat surrealistickym. Jedna
se o povidkovou kolaz Jedné noci v jednom meste (2007). Estetika filmu stavi na tajemnych
zakoutich a rekvizitach ,,jednoho mésta®, podobnym zpisobem, jak jsem to popsal u Barty a

Svankmajera.

Prostiedi ,,jednoho mésta® by mohlo byt archetypem vsech vétsich evropskych mést prvni
poloviny dvacatého stoleti. Spinava zakouti a nedostate¢né osvétlené ulicky — tod’ sazka na
jistotu, pokud chceme na divéka zaptsobit atmosférou tajemstvi a nezndma. Viz Foglarova

Stinadla, ktera na tomto pfimo stavi svou atmosféru.

Ptibéh. Tady je vlastné ptibéhti nékolik. Film je ve skute¢nosti pestrou sklddankou tajemnych
skazek, povidacek a opileckych historek. Pravé scénar ndm dava zaminku posuzovat tento
opilci se vozi v obrovskych §alcich) by stejné dobie fungovaly ve filmech od Svankmajera,
jako na obrazech od Daliho. Svankmajer oviem ve své posledni tvorbé stavi jen na prvcich,
které mé z minulosti ovéfené a musim s politovanim konstatovat, Ze Balejovy hravosti se mu

zacind ponékud nedostavat.

Vytvarno je typické, autorské. Jan Balej se zde nijak zvlast neodchyluje od své promyslené
stylizace, karikaturniho zobrazeni lidské postavy a zejména obliceju, které jsou zde na rozdil
vynikajici zptsob, jak dosahnout ur¢ité promyslené ,,nevzhlednosti“' loutek a tim dat loutkam

urcitou charakteristiku, vtisknout jim ,,dusi‘.

Po strance animace se nejedna o nijak vyjimec¢ny film. Jde o ¢isté loutkovou animaci, ktera
neni kombinovana s Zivymi herci, ani zadnou jinou technologii. Zajimava je toliko velikost
loutek. Podle dostupnych fotografii odhaduji jejich velikost na néco kolem jednoho metru.
Animace s materialem tohoto méfitka (nebot’ velikosti loutek musely odpovidat 1 rekvizity a

dekorace) nebyla jisté nijak jednoducha.

Takto rozmérnych loutek se uziva v ptipade€, Ze chceme kombinovat loutku s zivym hercem,
eventualng s redlnymi piedméty (viz Svankmajerovy filmy Lekce Faust, Jidlo, Tma, svétlo,

tma, Moznosti dialogu: Dialog vasnivy, aj.). Dalsi divod k pouziti velkych loutek mize byt

1 Clovék podvédomé upiednostituje symetrickou tvaf a postavu a subjektivné tyto znaky povazuje za jeden ze
znaka fyzické krasy. Soumérnost téla ukazuje na spravny pribéh ontogenetického vyvoje a je tedy jakymsi
indikatorem ,,dobrych gend (viz Zrzavy et al. (2004): Jak se déla evoluce). Urité asymetri¢nosti se ovSem v
ptirod¢ vyhnout nikdy nelze a takova pfehnand nesoumérnost u loutek tudiz dle mého nazoru vyvolava pocit
nedokonalosti, kterd je ovsem kazdému ¢loveku zcela ptirozend a pro kazdého jednotlivého ¢loveka
charakteristicka.
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ryze vytvarny — pokud je loutka realizovana technikou asamblaze (tzn. sestavena z redlnych
predmétd, jako jsou kosti, Casti stroji, kuchynské a psaci potfeby a dal$i materialy). V
takovém piipadé¢ se ovSem jednd o loutky specidlni konstrukce, s kostrou a klouby
vymyslenymi a sestrojenymi specidlné pro kazdou loutku zvlast’ coz s sebou nese fadu obtizi

ptevazné technologického charakteru.

Obecné byl Balejiv film Jedné noci v jednom méste ptijat divackou obci rozporuplné. Byly
vytykany nedostatky ve scénafi, na druhou stranu nekriticky vychvalovano vytvarno. Nebudu
se poustét do né¢jakych kategorickych hodnoceni: Film si své divaky nasel a v budoucnu jisté
jesté najde a ja osobné ho beru s nadSenim jako pfinos Ceské animované tvorbé¢, distojny

¢eské filmové tradice.

2.3.1 Filmografie
1. Tom Palecek (1994), TV serial
2. Jak to chodi u hrocht (2000), TV serial
3. Ulity (2004)
4. Fimfarum 2 (2006)

5. Jedné noci v jednom méste (2007)
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3 SURREALISMUS VE SVETOVE ANIMACI

Téma surrealismu ve svétovém animovaném filmu by vydalo na nékolik objemnych svazki.
Pro potieby této prace si zvolim nékolik vyznamnych zastupci a jejich tvorbu, kterou
podrobnéji rozeberu. Doufaje, Ze toto téma, dotykajici se nejaktudlnéjsich novinek v soucasné

animaci rozebere nékdo povolangjsi.

3.1 Bratii Quayové

Bratry quayovy je mozno povazovat za studenty a piimé nastupce Jana Svankmajera. Je to z
jejich tvorby natolik evidentni, Ze podle nazoru nékterych znalct Svankmajerovych filmi a
jeho obdivovatell jsou bratfi Quayové toliko napodobitelé, ktefi nic vlastniho nevymysleli a
bez Svankmajera by jejich samostatna tvorba nebyla mozna. S takto piikrym hodnocenim se

ovSem autor této prace neztotoziuje.

Stephen a Timothy Quayovi piebiraji celou fadu Svankmajerovych postupti. at’ uz vytvarnych
(loutky jako asambldze z kosti, dfeva, riznych fragmentli nastruji a podobné, viz napf.
Gilgames, 1985) , tak i animacnich (viz Ulice krokodylii, 1986) Animace panenek v posledné
jmenovaném filmu vyrazné ptipomind Svankmajerova Zvahlava, aneb Saticky Slaméného
Huberta (1971). Quayové se ovsem vyhnuli panenc¢imu kanibalismu, jakoz i lihnuti malych
panenek z utrob vétSich. Animace Sroubu a vrutG v Ulici krokodylu zase neodbytné
piipomina Svankmajertv Tichy tyden v domé (1969), presnéji fe¢eno jednu z miniepizod v

tomto filmu.

Bratti Quayové ovSem daleko vic pracuji s prostfedim. Kulisy pro n€ nejsou jen mistem, kde
se film odehrava, protoze se nékde odehravat musi (coz nékdy vnimame u Svankmajera, viz
Moznosti dialogu, Historia Naturae, a nékteré dalsi. Zde je ovSem jednoduchost prostiedi
zcela zamérna, 1épe tak vynikne d¢j a vytvarné zpracovani loutek.). Kulisy jsou v tvorb¢ bratfi

Quayt skoro stejné dualezité, jako aktéfi. Jsou hlavnim nositelem atmosféry filmu.

Quayovée se rovnéz v daleko vEtsi mife vénuji dokumentarni tvorbé, a to zajimavou formou
animovan¢ho dokumentu (monografie o Leosi Janackovi, Franzovi Kafkovi, ¢i pravé Janu
Svankmajerovi '). Dokumenty, stejnd jako cela jejich tvorba, jsou striktné loutkové, bez
pouziti zivych hercii nebo realnych artefaktii z tvorby dokumentovanych umélct. Ti jsou zde

podavani svébytnou expresivni formou, Svankmajer napiiklad jako rudolfinsky alchymista.

1 Urc R. (1999): D&jiny animovaného filmu II. , VSMU Bratislava, str. 62
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Svankmajer naproti tomu vytvofil pouze jeden, da s fici experimentéalni, dokumet: Kostnice

(1970) - kolaz poutavych detailti z kostnice v Sedlci u Kutné Hory, doplnény komentarem

pravodkyné'.

Obecné muzeme fict, ze bratfi Quayové, ackoli svym vytvarnym i scéndristickym pojetim

vychdzeji ze Svankmajera, tvoii svébytnd, samostatnd a vysoce ocenovana umélecka dila,

kterymi se zatadili na Spicku (nejen) surrealistické svétové animace.

3.1.1

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Filmografie (vybér ze spole¢né tvorby)

Nocturna Artificialia (1979)

Ein Brudermord (1981)

The Eternal Day Of Michel de Ghelderode (1981)
Stravinsky - The Paris Years (1983)

Leos$ Janacek: Intimate Excursions (1983)

The Cabinet of Jan Svankmajer (1984)

The Epic of Gilgamesh, or This Unnameable Little Broom (Little Songs of the Chief
Officer of Hunar Louse)(1985)

Street of Crocodiles (1986)

Stille Nacht I: Dramolet (1988)

Rehearsals For Extinct Anatomies (1988)

Ex-Voto (The Pond) (1989)

The Comb (From The Museums Of Sleep) (1990)

De Artificiali Perspectiva, or Anamorphosis (1991)

The Calligrapher (1991) (zakazka pro BBC, nevysilano)
Stille Nacht II: Are We Still Married? (1991)

Long Way Down (Look What The Cat Drug In) (1992)

Stille Nacht III: Tales From Vienna Woods (1992)

1

Pravé verze s komentafem podléhala dlouhou dobu cenzute, na vetejnosti se dala promitat pouze verze s
podkresovou hudbou. Tim paddem byl divak ochuzen o fadu vtipnych prupovidek, jako ,,Kdo sahne na lebku,
plati padesat korun pokuty* nebo ,,Déti, vite, co je to dolar? Americky dolar?*, které patrné dobovi cenzofi
nedokazali ,,prekousnout®.
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18. Stille Nacht IV: Can't Go Wrong Without You (1993)
19. The Summit (1995)

20. In Absentia (2000)

21. The Sandman (2000)

22. Duet (2000)

23. Stille Nacht V: Dog Door (2001)

3.2 David Anderson

David Anderson patii k (u nas) méné znamym mistrim svétového animovaného filmu'. Jeho
tvorba by se dala snad zatradit na pomezi experimentu (pfedstavovaného napt. Normanem Mc
Larenem) a hravého surrealismu, reprezentovaného napi. nékterymi kratkymi filmy Jana

Svankmajera (Et cetera, Flora, Zamilované maso) a bratii Quay.

Vytvarné je Andersonova tvorba znacné rozpolcend. Nenajdene tu konkrétni vytvarny
rukopis, podle kterého bychom mohli autora jednozna¢né rozpoznat. V jediném filmu vedle
sebe objevime inspiraci détskou kresbou, pestrym vytvarnem Zluté ponorky (reZie
George Dunning, 1968), koldZe jako z filmi Karla Zemana, hrané sekvence upravované
digitalni postprodukci a v jednom piipad¢ dokonce loutku ve stylu bratfi Quayt, v prostiedi

obrovské duté koule, zndmé z tvorby Petra Grica.

Co se tyCe animacnich technik, ty jsou stejné pestré jako vytvarné nazory autora, a nalezneme
zde vedle loutky, kreslené¢ a ploSkové animace i rotoskoping a redlnou hereckou akci.
Anderson se ovSem nepousti do zadnych velkych akci s technicky naroénou animaci, neni
experimentatorem v technologickém slova smyslu a neobjevuje nic, co by uz tisickrat pred
nim nepouzili jini.

V tvorbé Davida Andersona je rovné€Z nutno upozornit na osobité pojeti scénafe. Proména
prostedi 1 aktért, neztidka v souvislosti s postupnou zmeénou animacni techniky v kontinudlni
»polévee* déje ma blizko k halucinaci. Scénaf Ize charakterizovat jako absurdni, (podle vzoru
»absurdniho dramatu®). Andersontiv absurdni scénaf zcela upousti od klasické stavby (nejen)
filmového piibéhu?, aby rozvinul plejadu nezavislé, ni¢im nespoutané imaginace.
Andersonovu tvrobu tedy nemtizeme pokladat za ngjaké ,,pfib&hy®, ale toliko abstraktni

vyjevy, rozpohybované obrazy, majici plsobit na divakovu ptedstavivost.

1 Ukazky z praci viz stranku autora: http://www.davidandersonfilms.com/
2 Expozice, kolize, krize, peripetie, katastrofa, katarze.
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Stiihova skladba a viibec dynamika Andersonovych filmi ma blizko k videoklipu. Rapidni

montaz a nezvyklé tihly kamery celkovy dojem jen podporuji.

3.2.1 Filmografie
1. Dreamland express (1982)
2. Door (1990)
3. Deadsy and the Sexo-Chanjo (1990)

4. Motion controll (2001)

3.3 Japonska surrealisticka animace

Surrealismus patrné mitizeme chépat jako soucast evropské, resp. euroamerické kultury, se
kterou se ostatni kulturni oblasti vétSinou nedokézaly pIn€ szit a ptijmout ji za svou. Hlubinna
psychologie, evropska alchymistické tradice, stejn€ jako evropsk4 mystika obecné, tedy prvky,
ze kterych dnes surrealismus vychazi, nejsou kompatibilni s asijskymi tradi¢nimi hodnotami a
jsou proto pro tuto kulturni oblast pochopitelné stejné nesnadno, jako pro evropany prvky

asijské kultury.

Japonsky animovany film, anime, postrada tim padem na rozdil od evropskych kinematografii
vyrazné€ vyprofilované surrealistické umélce. Se surrealismem, respektive s prvky surrealismu,
se v animovaném, jakoz i hraném japonském filmu setkdvame pouze vyjimecné, snad jen v

podobé experimentl n¢kterych autorti.

Ptesto zde nachazime nékolik malo kvalitnich surrealistickych snimkl které si dokazaly
vydobit svoje misto na slunci v konkurenci béznych, ¢asto komerénich anime, kterych se pro

trh v Asii 1 v Evropé a USA kazdoro¢né urodi jako hub po desti.

3.3.1 Kocici polévka

Kocici polévka (Nekojiru-So, rezie Tatsuo Sato, 2001) je svéze morbidni dilko, které se b&ézné
japonské animaci vymyka tak, Ze snad vic uz to ani nelze. Autor proslul jako tvlrce
komercnich anime a film Kocici polévka natocil patrné ve snaze vytvofit vlastni svébytny
umélecky film'. V ptibéhu, ktery rezignuje na jakakoli pravidla vystavby scénafe, putujeme se
dvéma roztomilymi kot'atky surrealistickym svétem, kde rozum zlistava stat, logika si vzala

dovolenou a pfi¢iny jsou bez nasledkd, jakoz i nésledky bez pticin.

1 Vizrecenzi na www.manga.cz, autor: ASitaka
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Piib&h zadina ve chvili, kdy se jedno z kotat v zapalu hry za¢ne topit ve vané. Ze se jedna o
halucinaci, ktera se zda topicimu se kotéti, je ostatné jeden z moznych vyklada filmu. Jeden z
mnoha moznych vykladi, nebot’ autofi Zadnou oficidlni verzi, jak film dekodovat, neuvedli.
Nasledujici d€j bychom mohli pravdépodobné rozdélit do nékolika usekd. Realné prostiedi
japonské vesnice a kontakt s postavickou Jizu (ochrance déti ve svété mrtvych). Navstéva
cirkusu, kde se pfedstaveni s obiim boutkovym ptdkem vymkne kontrole a dojde k potopé
svéta. Kotata se zachraniuji na ¢lunu a putuji po mofti. Pfistanou u biehu a putuji pousti ve
spole¢nosti vodniho slona. Navstéva u Silen¢ho sadistického kucharte, ktery se z kot'at pokusi

ptipravit kocici polévku. Néavrat do ,reality.

Cely film je pojaty jako sekvence vyjevii — no¢nich muir ¢i drogovych halucinaci, kde
hlavnim, ba snad jedinym pravidlem je ,,sezer blizniho svého, nez sezere on tebe®. Korunu
této gurmanské zbésilosti nasadi scéna, kdy se kot’ata plavi spolu s prasatkem na ¢lunu Sirym
motem, kdyZ v tu dostanou hlad. Nemeskaji a ufiznou z Zivého prasatka notny kus masa.

Prasatko to nevzruSen¢ pozoruje, nacez se k hostin¢ z vlastniho masa rovnéz piida!

Sebekonzumace je v surrealismu pomérné bézny jev. Snad nejznaméjSim a nejmarkantnéjSim
ptikladem, kdyz vynecham Daliho obraz Kanibalismus podzimu, je Svankmajerovo Jidlo

(1992).

Dekompozice zivych ¢i obzivlych bytosti prochdzi celym filmem a skoro v kazdém filmovém
obrazu dojde nejméné k jedné. Bourkovému ptadkovi utrhnou v cirkuse nohu, koté piijde o
ptedni tlapku, samurajové rozsekaji rybku svymi meci, vodni slon se vypafi a vyschne na
plazi jako cerstveé vyplavena mediza. Rovnéz zde jsou evidentni analogie s tvorbou Salvadora

Daliho, Maxe Ernsta a dalSich surrealisti.

Celkové hodnotim film jako zajimavy a odvazny pocin reziséra Tatsuo Sata, ktery snad do
budoucna nezlstane bez odezvy. Snad se mezi soucasnymi japonskymi umélci najde nékolik,
ktefi budou mit podobné¢ jako Sato odvahu nabourat stereotyp estetiky anime a piijit s novymi,

dosud netusenymi napady.

3.3.2  Andélské vejce

And¢lské vejce (Tenshi no Tamago, 1985) reziséra Mamuoru Oshitho je plsobiva
surrealistickd podivand, zajimava navic tim, Ze existuje celd fada vykladii jejiho obsahu.
Ptib¢h s nesporné kiestanskou symbolikou vypravi o malé hol€icce, pecujici o tajemné vejce.

Ta se jednoho dne setkd s nezndmym cizincem, nosicim predmét (zbran?) ve tvaru kiize.
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Spolu se posléze vydaji na cestu opusténym méstem, plnym znepokojujicich zjeveni' Kdyz
po case dospéji do jeskyné, kde hol¢icka zije, muz pocka az usne a potom jeji andélské vejce

rozbije. Holc¢icka se muze pokusi pronasledovat, ale spadne do rokle a zahyne.

Nézory na tento snimek se rlizni divak od divdka. A jelikoz neexistuje oficialni interpretace
od autorti filmu, je vSe jen otazkou divakovy fantasie. Muze se jednat o dialog naivni
nevinnosti ditéte s vypocitavou zdkeinosti dospélého. Nebo jde snad o varovani pred
nendvistnym monoteistickym nébozenstvim, které pod rouskou ochrany slabych a

bezbrannych plisobi zanik ostatnich kultur a jejich hodnot? Kdo vi.

3.3.3 Cesta do fantazie

Ptibéh vypravi o malé Skolacce, Chihiro, ktera se dostane do fantasijniho svéta japonskych
bohi a buzkl. V japonském nabozenstvi — Sintoismu — ma kazdy pfirodni jev, hora, feka,
chram ¢i vyznamnd rodina svého blizka — kami. A tito buzkové po celodennim shonu
navstévuji 1azn€, kde musi Chihiro pracovat, aby vysvobodila své rodice, kteti se kvili své

nenazranosti proménili v parek tuénych vepit.

Rozsifeny a uzndvany vyklad tohoto snimku Hajao Mijazakiho z roku 2001 pravi, Ze se jedna
o alegorii prestupu z détského svéta do svéta dospelych. Tehdy pry mladému c¢lovéku hrozi
ztrata vlastni identity, které se ubrani pouze v piipad¢, Ze si zapamatuje, kym skutecné je, své
skutecné jméno.

wevr

obdrzel Oscara za nejlepsi celovecerni animovany film.

3.3.4 Ghost in the Shell a japonsky cyberpunk obecné

vvvvvv

tomu nejlepSimu a nejpodnétnéjSimu, co mizeme v soucasné science — fiction najit, je
cyberpunk mimo komunitu zasvécenych fanouskt prakticky neznamy. Bude tedy nutné, abych

zanr nejprve v kratkosti predstavil.

Jedna se v prvni fad¢ o reakci na tradi¢ni apotedzu védy a techniky ve scifi a skepticky ptistup
k vife ve samospasitelnost lidstva prostiednictvim technického vyvoje’. Dilezitym

inspiraénim zdrojem cyberpunku jsou soucasné socidlni, civilizacni, ndrodnostni a

1 Stiny latimérii podivnych, lovené pfizraky muza s harpunami...
2 Viz napf. romany Julese Verna
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ekonomické problémy lidstva, které jsou v tomto zanru extrapolovany - vystupiiovany a

dohnany do krajnosti.

K oblibenym tématiim cyberpunku nalezi fylosofické otazky po objektivité lidského poznani
reality', propojeni ¢lovéka a stroje a zejména propojeni lidské mysli se strojové generovanou
virtudlni realitou. Je evidentni, Ze tato témata silné Kkoreluji se surrealismem a v mnoha
ohledech se propojuji v jeden funkéni celek. Takové asambléze biologického a technického,
reality skute¢né a metareality simulované, lidské mysli s generovanou halucinaci Matrixu jsou
navic blizké estetice obou Svankmajeri a miZeme zde vystopovat uréitou vzijemnou
inspiraci.

K zékladnim piliftim cyberpunku patii knihy americkych spisovatelti P. K. Dicka (Gattaca,
Did androids dream of electronic sheep?’, ...), Williama Gibsona (Neuromancer, Count Zero,
Idoru, povidkova sbirka Burning chrome, ...) Waltera J. Williamse (Hardwired) a v

neposledni fad¢ Neala Stephensona (The big U, Snowcrash, The Diamond Age).

Zlata éra cyberpunku probiha od pocatku osmdesatych let zhruba do poloviny devadesatych
let dvacatého stoleti. Od zacatku devadesatych let se cyberpunk pomalu transformuje v
postcyberpunk, jehoz hlavni naplni je otevieni se tzv. ,mékkym védam* (historie,
psychologie, etika, sociologie, ekologie) a zmény ve spoleSnosti prostiednictvim techniky a

modernich technologii obecné®.

Japonsko proZiva od konce 2. svétové valky bouilivy technologicky rozvoj. Neni proto divu,
ze japonsti tvlrci animovaného i hran¢ho filmu brzy piijali cyberpunk za sviij a v ramci
japonské anime vznikla celd fada pusobivych cyberpunkovych dél. A to jak v oblasti

animovaného filmu (anime), tak i v oblasti filmu hraného.

K nejznaméj$im anime tohoto zanru patii Ghost in the Shell (Kokaku kidotai, 1995) reziséra
Mamuoru Oshiiho. Ptibéh filmu nés zavede do Japonska blizké budoucnosti, snad druhé
poloviny tohoto stoleti. Robotizace lidské spolecnosti je vSudypiitomna a témét kazdy ma v
téle né¢jakou tpravu nebo vylepseni technického razu. At uz ,,jenom* pravu funkci mozku,
nebo kompletni robotické télo. A v této spolecnosti se objevi tajemna postava ,,Loutkaie -

elitniho hackera, schopného nabourat se prostiednictvim technickych implantati do lidskych

[u—

eXistenZ, rezie D. Cronenberg, 1999; Matrix, rezie L. a A. Wachowsti, 1999

2 Napt.: Johny Mnemonic, napsal William Gibson (1981), nepfili§ povedené zfilmoval Robert Longo (1995).
Ale jako ptiklad by se dala jmenovat jakakoli jina cyberpunkova povidka, kniha ¢i film.

3 Zfilmovano jako Blade Runner (1982, directors cut az v roce 2007), rezie Riddley Scott. Jeden z
nejslavnéjsich sci-fi filmt vSech dob.

4 Prikopnickym roméanem postcyberpunku se stal Diamantovy vek (The Diamond age), napsal Neal

Stephenson, v soucasnosti probiha nataceni romanu do série kratkych filmovych adaptaci.
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mysli stejné¢ snadno, jako se dneSni hacketfi nabourdvaji do pocitac¢i. Piibéh vypravi
dobrodruzstvi elitnich policistl, majorky Motoko a jejiho kolegy Batoua, povétenych

Loutkate vypatrat a zneSkodnit.

Vytvarné zpracovani odpovidd japonské forme€ anime, ovSem s prvky euroamerického
kulturniho vlivu, coz je patrné zejména na méstském prostiedi, architektufe a designu
nekterych figur a strojti. Surrealisticky vliv je patrny piedev§im na filosofickém pozadi
snimku, vytvarnou slozku ovlivnilo vyZzivani se v dekompozici umélych tél, k nimz jejich
mayjitelé pristupuji jako ke spotiebnimu zbozi, na némz konec konct tolik nezédlezi. Rovnéz
konstrukce implantatd (prsty se vysouvaji a zdvojuji, coz umoziluje rychlejsi ovladani
klavesnice, ¢éast obli¢eje s oima se odklopuje, aby umoznila pfipojit mikroskop rovnou k
nervovym zakonéenim mozku, robotické télo v pitevné odhaluje svou prazdnotu mezi smotky
vroubkovanych hadic...) jakoz i nékteré techniky (tank v podobé obrovského pavouka) a
predevs§im uvodni titulkova sekvence - sestavovani kiborga - je jednozna¢né surrealisticka a
upomind na vytvarno umeélct, jako jsou H. R. Giger, Pierre Matter, Kris Kuksi ¢i1 znamy

vnalezce a performator Stelarc.

Technologie animace odpovida dobé, kdy film vznikl: Na rozdil od druhého dilu zde neni tak
patrny podil pocitacovych technologii a jednd se pfedevSim o prostou kreslenou animaci s
velkym mnozstvim ,,statak‘ a ,,opakovacek* na dokonale propracovaném pozadi. Vytvarné
feSeni scény je kapitola sama pro sebe. Pokra¢ovanim tohoto snimku je film Ghost in the shell

2: Innocecne.

3.3.5 Tetsuo

Film Tetsuo (1989) patii k nejslavnéjSim filmim reziséra Shinya Tsukamota a zaroven k
nejznamejSim kousktim z japonského fimového undergroundu. V tivodu se bezejmenny muz
snazi ,,vylepSit“ své télo vlozenim kovové trubky do vlastnou¢né vyfiznutého otvoru ve
vlastni noze. Experimentéator ovSem dopadne ptesné tak, jak by divak pfedpokladal: rana se
zaniti a v naturalistickém detailu uvidime rodinku v rané hodujicich ¢ervii'. Muz v tleku
vyb&hne z domu a je na ulici srazen automobilem. Ridi¢ t&lo ukryje. Od té doby ho oviem
pronasleduje , kletba*: jeho télo pozvolna proristd kovovymi strukturami, az se zcela zméni v

tanku podobnou hromadu Srotu.

1 Podobnost s experimentem &eského performera Petra Stembery mozné neni ndhodna. Tento si vetknul do
zéafezu v pazi vétvicku kete v doméni, ze vétvicka z jeho téla sama poroste. Prudka reakce imunitniho
systému, nasledovana nevyhnutelnou otravou krve, oviem piesvédéila performera o opaku. O Stemberové
naturelu vypovidaji i experimenty s kyselinou, kterou se idajné poléval a nechal ji po sob¢€ vzlinat.
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Tetsuo svou neskryvanou morbiditou predstavuje zna¢né¢ kontroverzni film, ktery si ovSem
naSel 1 pocetnou komunitu fanouskd. Z ceskych surrealisti byl timto snimkem nepochybné

ovlivnén Véclav Svankmajer (viz jeho R.Y.B.U. 073)
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4 SURREALISMUS V HRANEM TRIKOVEM FILMU

Hrany film byl vibec prvni z ,,novych médii“, které surrealisté zapojili do své tvorby. V
soucasnosti se surrealismus uplatituje ve filmu n¢kolika zptisoby. V mensi mife vznikaji filmy

vylozené surrealistické, nejen svou vytvarnosti, ale i celkovym obsahem vcetné scénare.

V daleko vétsi mife se surrealistické vytvarno, jakoZ i1 nékteré prvky scénaristické, objevuji
ve filmech zanrt fantasy a scifi. Je to pomérn¢ pochopitelné, kdyz uvazime, jaké filmy jsou
jakou mérou pfijimany u divacké obce. Takové fantasy nebo scifi dilko typu Fauniiv labyrynt’

nebo Vetrelec si dnes najde divaka snaze, neZ, feknéme Cronenbergova eXistenZ.

4.1 H. R. Giger a jeho Vetielec

Svycarsky vytvarnik H. R. Giger patii ke ziejmé nejznaméj§im sou¢asnym surrealistickym
umélctim. Giger poznal osobné Salvadora Daliho, sezndmil se s tvorbou rannych surrealistli a
vyvinul si vlastni, osobity a nezaménitelny styl, nachazeje inspiraci v anatomii, stejn¢ jako v
technologii®. Giger navrhnul vytvarno nékolika filmd, jmenujme alespoit snimky vetfelec
(Alien, 1979), mutant (Species, 1995), ¢i nerealizovanou adaptaci romanu F. Herberta Duna
(Dune), puvodné ptipravovanou rezisérem Jodorowskym, a zfilmovanou az D. Lynchem v

roce 1984, ovsem uz bez Gigerovych vytvarnosti.

Ve filmu Vetrelec reziséra Ridleyho Scotta ptsobil Giger jako vytvarnik ptiSery vetielce,

skafandrt a dekoraci (zejména interiér mimozemské kosmické lodi).

Predevsim design mimozemskych technologii nese jasné rozpoznatelny Gigeriiv rukopis.
Tvary jsou organické, zakulacené. Evidentni je segmentace (zejména podélnd) vSech vétsich
ploch, napovidajici organicky® piivod mimozemského stroje. Casté je uziti trubicovitych

struktur, pfipominajicich ,,husi krky*. Vnittek lodi je jakoby vlhky, zahaleny v pate.

1 Ackoli tento film se natoljk odliSuje od bézné produkce, ze kdovi.... Guillermo del Toro, rezisér filmu, se
udajné oteviené hlasi ke Svankmajerovu odkazu. Osobné bych del Torrtiv styl pfirovnal spiSe k diliim Neila
Gainmana.

2 Gigertv styl vesel do vSeobecného povédomi jako biomechanika (angl.: biomechanics). Nezaménovat se
stejnojmennou mezioborovou védeckou disciplinou, zabyvajici se aplikaci mechanickych zékonitosti v
zivych systémech.

Gigertiv umélecky nazor dal vzniknout sméru, zvanému darkart, jenz je situovan na hranici surrealismu a
horroru.

3 Segmentace je pro anatomii mnohobuné¢nych Zivocichd typicka, jak mize potvrdit kazdy, kdo nékdy na
vanoce kuchal kapra. T¢lesné plany vétSiny Zivocichil spocivaji, zjednodusen¢ feceno, jenom v rozdélovani a
splyvani jednotlivych segmenti, ovladanych geny homeoboxu.
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Gigertiv koncept je vpravdé prelomovy: Do té doby se mimozemské technologie ve filmu
zobrazovaly jako jakasi obdoba lidské techniky, kovové stroje s jasné¢ definovanou strukturou
— kabina, kfidla, podvozek, pohonna jednotka. Viz Lucasovy Hvezdné valky, nebo neobycejné

odporné a laciné vytvarné teseni Star Treku.

Gigerova podkovovita lod’ jakoby sama narostla, ba pfimo srostla s posadkou v jeden funk¢ni
celek. Jedna se o néco zcela ciziho, ne¢ekané¢ho a pfitom pusobiciho naprosto pfirozené a
logicky. Obdobu snad miiZeme najit jen u H. G. Wellse a jeho Valky svétii (ilustroval Alvim

Corréa, opakované zfilmovano).

Giger rovnéz navrhl postavu vetielce, véetné celého vyvojového (ontogenetického) cyklu od
vejce, pres larvu az po dospélého jedince. Neni divu, Ze za tento umélecky pocin obdrzel od

americké filmové akademie Oscara.

4.2 eXistenZ Davida Cronenberga

EXistenZ lze jednozna¢né zaradit mezi Cisté surrealistické filmy. Zasazeni déje do kabatu
science-fiction je jenom liSackéd zaminka a trik pana Cronenberga, jak film protlacit mezi Sirsi
divackou obec. EXistenZ (1999) ptisla do kin zhruba v dobé¢, kdy jesté doznivalo Sileni okolo
Matrixu (1999) bratti Wachovskych a neni proto divu, Ze byla s Matixem Casto srovnavana. Z
toho taky plyne fada nesrovnalosti, projevujicich se v hodnoceni filmu divaky. Divak zkratka
¢asto nedovedl piekousnout absenci velkolepych akénich scén, pseudofilosofickych odkazl a

dalSich veskrze postmodernich atributii soucasného filmu, kterymi se Matrix jen hemzi.

Na rozdil od Matrixu, kultovniho, avsak pii v§i tcté filmu toliko mainstrémového, se
eXistenZ dokazala odpoutat od prvoplanovosti a scéndristickych kli§é. Virtualni realita
eXistence je mnohovrstevna a tfisti relativné jednoduchy piibéh do nckolika vnotenych
urovni. Je tak ¢lenitd, ze nikdo, postavami pocinaje a divakem konce, nepozna, kde jedna

uroven za¢ind a jind kon¢i. Co je iluze a co uz skutecnost. Funguje to vyborné.

Prosttedi filmu, svét, kde biotechnologie nahradily techniku soucasnou, anorganickou, je
propracované az do absurdnich podrobnosti. Farma, zabyvajici se chovem mutovanych
obojzivelniki na soucastky, vyrobni linka, pfipominajici jatka, pocitacovy virus, Sifici se ve
form¢ vytrust a v neposledni fad¢ kosténa pistole, stiilejici lidské zuby. Ujisténi, Ze ,,zubafi
dnes délaji do zbrojniho pramyslu“ je jenom surredlnou treSinkou na geneticky

modifikovaném dortu.
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Vytvarno je vysledkem prace tvarciho tymu (Elinor Galbraith, Tamara Deverell, Atilla-
Frenczfy Kovacs), ale zemity styl Cronenbergtv' (reZiroval mj. filmy Videodrome, Moucha,
...) je patrny na kazdém dvouhlavém zaborybojestérovi, ktery se ve filmu byt jen mihne.

Praveé diky vytvarnému pojeti je tento film mnohokrat oceiiovanym dilem.

1 Zde se dostavame od ¢istého surrealismu na hranici darkartu.
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ZAVER

O Janu Svankmajerovi, bratrech Quayovych, H. R. Gigerovi a dal§ich soudasnych
surrealistech byly popsany Stosy papiru, informace o nich a o jejich tvorbé zapliuji disky
pocitaci, a staly se pfedmétem fady sahodlouhych odbornych i laickych diskusi. V této praci
jsem se pokusil dat tvorbu vybranych autorti do vzajemnych souvislosti a ukazat ji ve svétle
vlastnich divackych zkuSenosti a z vlastniho pohledu, jakozto aktivniho surrealisty.
Predmétem této prace nebylo predlozit uceleny a vycerpavajici seznam soucasnych surrealistli
a jejich tvorby. To by mohlo byt ndmétem leda komplexniho souborného dila, dalece
prekracujici ramec zadani této prace. Z toho divodu jsem se soustiedil (vzhledem k povaze

mého studia) pouze na nékteré umélce, jejichz tvorba je n&jak spjata s (animovanym) filmem.
Na zakladé mnou provedenych pozorovani a tivah Ize postulovat tato tvrzeni:

- Surrealismus jakoZto svébytnd filosofie a vytvarny nazor je celosvétové rozSifen. Na
rozdil od vétSiny ostatnich mezivalecnych uméleckych smérti pronika daleko za hranice

rodné Evropy, nejen do Ameriky ale i do Asie, zejména do Japonska.

ror

- Na rozdil od vétSiny ostatnich mezivale¢nych uméleckych sméri surrealismus pieziva
kontinudln¢ dodnes. V kazdém okamziku mezi lety 1924 a 2009, navzdory ménicimu se
vkusu spolecnosti, nepochopeni ¢i piimé persekuci ze strany statu, existovala komunita

umélct, zabyvajicich se surrelismem.
- Rada z téchto umélci se zabyvala hranym ¢i animovanym filmem, pfipadné obéma.

- Surrealismus dal vzniknout nékolika hrani¢nim uméleckym nézorim, jakymi jsou

cyberpunk ¢i darkart. Rovnéz tyto nasly uplatnéni ve filmové tvorbé.

- Ve svéteé postmoderniho zmateni umélct 1 umélecké kritiky, pokracujici tendence v
komercializaci uméni a rostouciho nezdjmu o umeéni ze strany vetejnosti Ize surrealismus
povazovat za pevnou hodnotu, ktera uz osmdesat let nachazi uplatnéni ve volné i uzité

tvorbé. Nezda se, Ze by se na tomto trendu do budoucna néco ménilo.

- Jana Svankmajera lze povazovat za guru naseho 1 svétového surrealismu s celou fadou
nasledovnikl. Jeho prace jsou ukdzkou pevného vytvarného nazoru a vysoké umélecké

hodnoty.
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