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ABSTRAKT

Moje diplomova prace se zabyva pocasim ve vztahu k filmovému vypravéni a to zejména v
oblasti animované tvorby. Prvni ¢ast prace se vénuje tématu z hlediska filmové feci, druha

cast pak z hlediska technického zpracovani poc¢asi v animovaném filmu.

Kli¢ové slova: animovany film, filmova fec, pocasi, meteorologie, technologie, stylizace,

Martin Zivocky

ABSTRACT

My master thesis refers to the weather in relation to the film narration, especially in the
animated films. The first part is focused on the weather in terms of film language, the

second part describes technical process of expressing weather in animated movies.

Keywords: animated film, film language, weather, meteorology, technology, stylization,
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UVOD

Stejné jako filmova hudba, kostymy, lokace, nebo vybér hercti, tak i vybér pocasi je
jednim z néstroju filmové feci. Pocasi ve filmu je jedna z véci, kterou si jako divaci Casto
prili§ neuvédomujeme (stejné jako napiiklad scénickou hudbu) a pfitom na nas podvédomé
velmi pusobi a dotvari atmosféru dané scény. PoCasi miize udélat z malebné lokace zivelné
peklo, mize ndm dokreslit ndladu hrdiny, vzdalené himéni ndm casto dava tusit, ze se
nebliZi jen silny dést. Pocasi miZze byt rovnéZz filmaiskou pohromou, v pfipadé, Ze se
zacne chovat proti jejich pfani. To uz se ovSem nejedna o pocasi filmové nybrz skutecné.
Komu se tohle ovSem nemuze stat, to jsou tvirci filmi animovanych, ktefi pracuji ve
studiu a chovéani Zivlid, suzujicich jejich hrdiny, maji zcela ve svych rukou (pokud jim silné
boufe nepterusi elektrické vedeni).

A filmovému pocasi se budu vénovat v této své praci. Nejdiive bych se chtél

zaméfit na pocasi z hlediska déje a filmové teci, v druhé ptlilce bych se pak zabyval

vytvarnymi a technickymi specifiky vyjadieni pocasi v animovanych filmech.
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1 POCASI Z HLEDISKA DEJE A FILMOVE RECI

1.1 Uloha poéasi ve filmu

Pocasi mlize mit ve filmu dvoji ulohu. Bud’ slouzi ptfimo jako dé&jotvorny prvek,
tzn. konkrétnim zplsobem ovliviiuje déj, a nebo ,,pouze” jako prostfedek pro vystavéni

atmosféry, dobarveni expozice, prvek vytvarny.

V prvnim piipad¢ se jednd naptiklad o filmy katastrofické, kde zdivocelé zivly
predstavuji hlavniho protivnika filmovym postavam, nebo miize jit jen o epizodickou roli
pocasi, které né&jakym zpilisobem zasdhne do zivota hrdini jako deus ex machina.
Klasickymi ptipady jsou necekany dést, ktery hrdinim piekazi plany, palcivé slunce,
suzujici ziznivého poutnika ve vyprahlé pusting, krutd zima, kterd kosi jednu postavu za
druhou nebo tfeba prudka boute zmitajici lodi jako Poseidoviiv hnév.

Druhy pfipad je relativné castéjsi. Filmati vyuZziji vizuani ¢i zvukovou stranku
meteorologickych jevi, aby s jeji pomoci pomohli vybudovat nebo dokreslit atmosféru
dané scény, ne-li celého filmu. Pocasi mize vyjadiovat naladu postav, podporuje rytmus

vypraveéni, mize mit symbolicky vyznam.

Pocasim vyjadiime ro¢ni dobu i geografickou polohu. Snih logicky spojujeme se
zimou a se severem, horké sluce zase s létem a s jiznimi oblastmi. Velkou Britanii ma
vétSina divakl spojenou se zatazenym ,,Sedivym® pocasim, kde casto prsi (nedilnou
soucasti kostymu mistnich bude tedy bezesporu destnik, ale to uz zabihdm do jiného
oboru). Rychlym stfiddnim pocasi symbolizujiciho jednotlivd roc¢ni obdobi Sikovné

vyjadiime plynuti ¢asu.

Obr. 1, 2, 3, 4: Father and daughter
(Michael Dudok de Wit, Velka Britanie/Belgie, 2000)

V lyrickém pribéhu beze slov se divka pravidelné vraci na brech jezera, kde se v utlém
detstvi rozloucila s otcem a stale doufa v jeho navrat. Autor si zde pohrava prakticky s
Jjedinou lokaci, kterou pomoci zmeén pocasi a rocnich obdobi obménuje. Vse je provedeno

velmi pusobivou minimalistickou formou, napr. snih je tu vyjadren tenkou linkou za kolem
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bicyklu, autor si pohrava se siluetami a stiny a cely snimek se pohybuje ve velmi tlumenych

barvach.

Obr. 1

Obr. 2

Obr. 3
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Obr. 4

Neékteré filmové zanry jsou velmi uzce spojeny s uréitym typem pocasi, aniz si to
ve vétSin€ piipadi uvédomujeme. Dojde nam to vétSinou az ve chvili, kdy se filmaii
rozhodnou toto ,,pouto® porusit. Sta¢i zménit takovou ,,mali¢kost®, jako pocasi nebo ro¢ni
obdobi a uplné to zméni charakter filmu, aniz by to néjak souviselo s piibéhem. Typicky
piiklad je western. Klasickd ptfedstava westernu: vSude poletuji otravné mouchy a orosené
zatylky oSlehanych kovbojl se lesknou v ostrém slunci. Jenze co kdyZ naSe svetepé hochy
zasadime do zasnéZené krajiny. Z klasické ,.kovbojky* je najednou drsné zimni drama z

divokého zapadu

Obr. 5: West and Soda
(Bruno Bozzetto, Italie, 1965)

V animované parodii na klasické westerny West and Soda jsou krasné zobrazeny tradicni
znaky a stereotypy tohoto Zanru. Jednim z nich je i typické horké pocasi a ostré slunce

dopadajici na zarputilé tvare oslehanych pistolnikii.
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Obr. 5

Metody pouziti pocasi ve filmu se lisi ptipad od ptipadu, presto bych se pokusil
jakozto prostfedek filmové feci v obecné roviné, proto se v nékterych ptipadech odeberu i
k filmu hranému za ucelem vetSi nazornosti a nebo z divodu srovnani s filmem

animovanym, ktery z n€j v mnoha piipadech vychazi.

1.2 Typické priklady uziti poc¢asi v ramci filmové reci

Kdyz se podivate kazdy den ve stejnou dobu z okna na stejné misto na obloze,
pokazdé se vam naskytne jiny obraz. Kromé& nahodné poletujicich ptaki ¢i letadel to bude
predevsim podobou mrakid rozprostirajicich se na modré nebeské plose. Zejména beéhem
svitani ¢i zdpadu slunce se na obloze rozehravaji fantastické barevné kompozice, které se v

kazdém okamziku méni a transformuji zase do novych uzasnych utvarti. Nékdy pohled na
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oblohu pfipomind pladtno malife abstraktnich obrazli, jindy ndm tvary mrakl evokuji
konkrétni predmeéty, zvirata nebo lidi. Neni divu, ze toto uméni matky pfirody inspiruje
tolik umélcli, filmafe nevyjimaje. Diky mraklim lze na filmovém platné dosdhnout

uzasnych barevnych kompozic.

Temnd oblaka pfedznamendvaji dést’ nebo dokonce boufi, dlouhé paprsky slunce,
pronikajici hustymi mrac¢ny, tzv. bozi prsty, navozuji mystickou atmosféru, nadychané bilé
oblacky na azurovém nebi symbolizuji hezké pocasi, dobrou naladu a pohodu. Krvava

mracna pii zadpadu slunce zase mohou plisobit velmi zlovéstné.

Obr. 6, 7, 8: Polojasno
(Peter Sohn, studio, USA, 2009, Pixar)

Jak jiz nazev napovida, v tomto snimku hraje oblacnost zasadni roli. Nadychané mracky
Jjsou zde personifikovany a stavaji se hlavnimi protagonisty pribéhu. Vyrabi totiz mladata
zvireci i lidska a ta jsou poté dorucovana pysnym rodicuim pomoci odhodlanych a
pracovitych (zvlaste v pripade hlavniho hrdiny) capu. V jedné scéné je nadherné vyjadreno
to, co se snazim popsat v této kapitole. A sice asociace emoci a pocasi. Kdyz se v jednu
chvili mracek rozzlobi, Ze ho opustil jeho kamarad cap a odeSel za konkurenci, zlostny
mracek zacne hrozivé poustét blesky. Poté mu to prijde tak lito, Ze se rozplace, coz je zde
vyjadreno destém, ktery z mracku pada. Vse navic chronologicky krasné funguje jak v
pripadeé emoci (zlost , po které nasleduje litost a plac), tak v pripade pocasi (hrom, blesk a
nasledny dést). Vse vsak nakonec dobre dopadne a posledni zaber je zality zapadajicim

sluncem.
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Obr. 7

Obr. 8
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Obr. 9: Zvonik od matky boZi
(Kirk Wise a Gary Trousdale, USA, 1996, Disney)

Zde muzeme videt klasicky pripad disneyovské poetiky. Hrbac laskyplné pousti ptacka na

na svobodu a cely zaber podbarvuje kompozice mrakit ve vecernim osvétleni v pozadi.

Obr. 9

Obr. 10, 11: Vzhiru do oblak (Pete Docter a Bob Peterson, USA, 2009, Disney/Pixar),

Zamek v oblacich (Hayao Miyazaki, Japonsko, 2004, Ghibli)

Mozna, ze esteticky potencial mraku je také jednim z duvodu, pro¢ autori animovanych

filmii tak radi zasazuji své pribéhy do oblak.
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v

A od mraki je zpravidla velmi blizko k desti, jednomu z nejplsobivéjsich
piirodnich jevii. Celkem pochopitelné je dést’ Casto spojovan s placem, zname také termin
,uplakané pocasi®, oznacujeme tak zejména vytrvaly dést’ bez hromt a bleskt, vyvolava
pocity melancholie az smutku, deprese, lokace jsou temnéjsi a ponurejsi. Takovyto dést’
zpravidla nijak vyrazné nepodtrhuje akcei, spiSe podporuje uréitou naladu, casto doprovazi

apatické pohledy hrdinta z okna atd.

Obr. 12: Potapeci v desti

(Priita Pdrn a Olga Pdrn, Estonsko, 2009)

Tento surrealisticky snimek lic¢i den v Zivoté potapéce a nocni zubarky, kteri se vsak kviili
svym zaméstndanim neustale miji. Ona se snazi doma usnout a on se na plazi pripravuje na

ponor, zatimco se potapi obrovita lod. Neustavajici dést v kombinaci s nekonecnymi

pripravami potapecii k ponoru umocniuje absurdni dojem snimku.

Docela jinym piipadem je silny divoky dést doprovazeny bouii. Scénu co chvili
ozafi ostré svétlo blesku, ozyva se himéni a my jsme zpravidla svédky néjakého dramatu,
akce ¢i fatdlniho ¢inu. V podvédomi médme boufi spojenu s nebezpec¢im a i kdyz hrdiny
bezprostiedné neohrozuje, blizkost rozbésnéného Zivlu v nas vyvolava neklid. Nezkrotny

zivel také mize predstavovat znovu nabytou svobodu nebo ocistu (tim vice pokud ptichazi
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po dlouhém horkém a suchém obdobi ). Pohled na ¢loveka, ktery se nijak nebrani desti

(jesté umocnénému bouii) vyvolava dojem divokosti nékdy hrani¢ici az s Silenstvim.

Pisobivym a ¢asto uzivanym vizualnim prvkem je snimani postav nebo mist skrze
odrazy v kaluzich ¢i mokré ulice. Pohled pies takovéto pokiivené zrcadlo ddva vécem a
lidem novy rozmér a miize mit mnoho vyznamt, muze ale také slouzit Cist¢ jako vizualni

ozvlastnéni béznych véci.

Obr. 13, 14: Lvi kral (Rob Minkoff, Roger Allers, USA, 1994, Disney),
Kraska a zvife (Gary Trousdale, Kirk Wise, USA, 1991, Disney)

Vypjata disneyovska findle byvyji casto doprovazena silnou bouri a destem.

Obr. 13

Obr. 14
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Obr. 14, 15: Vykoupeni 7 véznice Shawshank (Frank Darabont, USA, 1994),
Sedm (David Fincher, USA, 1995)

Dovolim si zde malé odboceni k hranému filmu. Na prvnim obrazku vidime filmovy plakat
ke snimku Vykoupeni z veznice Shawshank, kde hlavni hrdina stoji vstric prudkému lijaku.
Jedna se o scénu ze samotného konce filmu, symbolizujici ono "vykoupeni” . Do té doby ve
filmu ani jednou nezaprsi, vSe se odehrava v umorném parném pocasi (které miiZeme
chapat jako vyjadreni nekonecného cekani ve veznici), které nakonec kontrastuje se silnou
pritrzi na konci filmu, kdy hrdina konecné uprchne z véznice. Hrdina stoji venku v bouri a
nechd na sebe padat husté kapky deste. Dést zde vyjadruje nezkrotny Zivel, znovunabytou

svobodu hlavniho hrdiny, kterého jiz neudrzi Zadné mrize.

Film Sedm je co se tyce uzZiti pocasi opacnym pripadem. V tomto filmu od zacatku celou
dobu prsi. Dést, mokré zdi a rozmdacené cesty navozuji dojem Spinavého, kriminalitou
prolezilého, prokiehleho, ponurého mista, "kam slunce nezabloudi”. Konec filmu je vsak
zality vychazejicim sluncem a ospala krajina se teprve pomalu probouzi. Tento zdanlivy
klid vsak jen umocnuje nekonecné cekani a vzristajici napéti, smérujici k necekanému a

drtivéemu rozuzleni filmu.
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Obr. 16

Zajimavou scenérii vytvaii slunce pronikajici destém. Je jasné, ze dést’ jiz nebude
trvat dlouho, Ze jde pouze o prehanku a pfed nami je néco pozitivniho a ptijemného.
Takovyto pfirodni jev mame spojeny piedevsim s jarem ¢i létem. Osvézujici sprika, kterd
byva zpravidla zakoncena duhou (uvedeny piiklad uz hrani¢i s kycem, ale pro vétsi

nazornost uvadim nejkrajnéjsi ptipady).

A ptes jarni destik se dostavame k teplému a slunecnému pocasi. Samotné slunce
muize mit mnoho tvari. MlizZe byt symbolem letni prazdninové pohody, na pousti se z n¢j
stava neuprosny zabijak, ktery vysousi posledni kapky vody, zdpad slunce slouZzi asto jako
kulisa pro romantické scény atd. Ve filmu (a zejména v animovaném) je mu jako protihrac
obvykle pfifazovan mésic. Den a noc, svétlo a tma, dva protiklady, které se nikdy
nesetkaji. I kdyz 1 zde se samozfejmé najdou vyjimky, jako je tomu naptiklad v
animovaném filmu Den a noc od studia Pixar, ktery pojednava pravé o tomto neobvyklém

setkani.
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Obr. 17: Day & Night
(Teddy Newton , USA, 2010, Disney/Pixar)

Predfilm k tretimu dilu Toy Story, ktery je originalni kombinaci 3D a kreslené animace, si
pohrava s predstavou neobvyklého setkani dne a noci. Skrze né poznavame tentyz svet

dvema ruznymi pohledy.

Obr. 17

Obr. 18: The Tourists
(Malcolm Sutherland, Canada, 2007)

Tento epizodicky snimek nas privadi na plaz a zobrazuje klasické drobné radosti i strasti
dovolené u more. Po celou dobu se hrdinove pripékaji (a to doslova) na horkém slunci,
které bez ustani Zhne. Slunce zde figuruje jako protihrac lidskych postav a s nim je spojend

i prekvapiva pointa.
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Obr. 18

Obr 19, 20: Rango
(Gore Werbinski, USA, 2011)

Vizualné a technicky oslnivy animovany film oteviené cCerpa z westernii. Jak jsem se jiz
zminil v uvodu, western je zanr, pro ktery je typické parné pocasi. Ostré slunce, vyprahla
poust, prach a pisek, horkym vzduchem zvinéna krajina, to vse zde vSak nema pouze ulohu
kulisy, prostredi je zde uzce provazano s dejem a horké podnebi, kde skoro nikdy nezaprsi
zde hraje dilezitou roli. V pribehu jde totiz o vodu, které je v jednom sluncem vyprahlém
zvifecim méstecku nedostatek a kterd se ted navic zacne zdahadné ztrdacet a vylusteni této

zahady padne prave na hlavniho hrdinu Ranga.
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Obr. 20

Velmi plsobivym vyrazovym prostiedkem je vitr. Do scény vnasi pohyb, jisty
neklid. Chovani véci ve vétru nam také napovida o jejich vaze, materialu. Pevné stojici
tézké kovové predméty kontrastuji s vlajicim Satstvem, prapory, Salami ¢i poletujicim
listim. Scény, které by byly jinak zcela statické, ziskavaji napéti. Napiiklad dlouhy zabér
na osamélého hrdinu zasnéné hlediciho do dali mlize plsobit znaéné nezazivné. Pokud
vsak jeho Sat nebo vlasy nechdme povlavat ve vétru, v korunach stroma bude Sumét listi a
lany obili se rozvini, ziskdme velmi plisobivy kontrast klidné postavy a vétrem zmitané

krajiny, ktery dodé zabéru zcela jiny charakter.

Vitr je ve filmu velmi ¢astym spole¢nikem poutnikil na cestdch. Pfitom vSak nikdy
nefoukd hrdiniim do zad a naopak téméf vzdy se obraci proti nim. Silny protivitr vyjadiuje

jejich tézky ude€l a znesnadiiuje jim jiz tak nesnadné putovani. A naopak hrdinovo
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odolavani t€émto nepfiznim pocasi jen dokazuje jeho odhodlani, vSe ostatni leti smérem po

vétru, on sam jde opacnym smérem ,,proti proudu.

Obr. 21, 22, 23: Gwen, le livre de sable(Jean-Francois Laguionie, Francie, 1985),
Between bears (Eran Hilleli, 2010),
Father and daughter (Michael Dudok de Wit, Velka britanie/Belgie, 2000)

Na téchto obrazcich mizeme videt priklady typického putovani proti vétru.

Obr. 21

Obr. 22
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Obr. 23

V jiz vySe zminéném snimku Father and Daughter posunul Michaél Dudok de Wit
tento stereotyp dale. Ve filmu je scéna, kdy se divka na bicyklu opét vraci na bieh jezera, je
podzim, pada listi a fouka vitr, jak jinak nez proti sméru jeji cesty. Divka vSak vytrvale
Slape, aby dojela na jiz tolikrat navstivené misto a znovu marné ¢ekala na svého otce. Kdyz
se vSak svého otce nedocka, otoci se a odjizdi smérem odkud pfijela. A protoze vitr fouka
stale stejnym smérem, divka profréi pies zabér pohanéna vétrem v zadech, aniz by musela

Slapnout do pedald.

Pfimo mystickou atmosférou na nds dycha zamlzena krajina. VSe je ponoieno do
bilé pefiny a my vidime jen na par kroku pred sebe. I prostiedi ndm dobife zndma se méni k
nepoznani a zabloudit je velmi snadné. Rovnéz na filmovém platné najdeme nespocet
takovychto bloudicich hrdinti, at’ uz je ptivod mlhy jen rozmarem pocasi, nebo jde o jev

nadpfirozenych sil.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

Obr. 24 : JeZek v mize
(Jurij Filipovic Norstejn, Sovétsky svaz, 1975)

Jen velmi tézko najdeme animovany film, ve kterém by bylo tak vyrazné (a vyrazove)
zastoupeno pocasi. Jak jiz sam nazev napovida, v tomto filmu je mhla stejné diilezita jako
samotny hlavni hrdina — jezek. Maly jezek putuje za svym pritelem medvédem tak jako
kazdy jiny vecer. Zabloudi ale v milze a vSe je najednou jinak, zaziva v mize deésivé
okamziky, také ale spatri véci prekrasné a v nejtézsich chvilich se mu dostane pomoci od
tvoru, kterych se pred tim badl. Nakonec se stastné shleda s kamaradem medvédem a
usednou vedle sebe, aby spolu jako kazdy vecer pocitali hvezdy. Pro jezka, ktery zazil
bloudeni v mlze, je vsak tento vecer vyjimecny, premysli, jak je krasné, Ze zde miize s

medvedem sedét. Mlha jezkovi ukazala véci, které byvaji ocim skryty.

Obr. 24
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Obr. 25: Krvavy triin

(Akira Kurosawa , Japonsko, 1957)

Na zacatku filmu dva samurajové bloudi mlhou v Pavucinovém lese a hledaji hrad svého
pana. Mlha je zde jakymsi prostredkem osudu (ktery hraje ve filmu velmi diilezitou roli)
ktery je zavede na misto, kde potkaji prizrak. Ten jim predpovi budoucnost a véstba se pak

postupné behem filmu zacne napliovat.

Obr. 25
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2 VYTVARNA A TECHNICKA SPECIFIKA POCASI
V ANIMOVANEM FILMU

V prvé tfadé je nutno podotknout, Ze animovany film nema co se tyCe vyrazovych
prostiedkil prakticky z4dné hranice a tak lze jen tézko mluvit o né&jakych pevné danych
zakladech, jak lze vyjadifovat pocasi, resp. pfirodni Zivly. V nésledujicich kapitolach se
tedy nebudu snazit ptfedlozit néjaky obecné platny néavod, ale pokusim se zmapovat

prostiedky nejcastéjsi a srovnat je s postupy méné tradicnimi, originalnimi a ojedinélymi.

2.1 Rozdil oproti hranému filmu

Paklize se neto¢i ve studiu, u hrané¢ho filmu jiz vzdy néjaké pocasi v danou chvili je
(bud’ si na n¢j filmati pockaji, nebo si vypomohou technikou). V animovaném filmu se vse
musi od zakladu vytvofit, tzn. scéna i s danym pocasim. Vyhodou je, Ze autor
animovaného filmu se stdva panem vétru i desté a tedy mize mit pocasi presné takoveé,
jaké potitebuje. Pokud je v animovaném filmu specifické pocasi, rozhodné je tam tedy
zamérné¢ a ma konkrétni ucel. Nekdy ovSem miiZe jit i o jakousi exhibici femeslnych
dovednosti autortl, realistické zpracovéani Zivll v animovaném filmu byva ¢asto vniméano
jako ukazka prestize a tviuréich kvalit. Oproti filmim hranym zde také dochazi k mnohem
vyrazngjsi stylizaci jak z tvlrcich tak 1 technickych divodi. Tomu se budu vice vénovat v

posledni kapitole, zamétfené na jednotlivé animacni techniky.

2.2, Tradi¢ni*“ zpisoby vs. origindlni postupy (realizmus vs. stylizace)

V animovaném filmu existuje nékolik ,,zajetych® zplsobu, jak vyjadfit naptiklad
snih ¢i dést, divaci si na né¢ zvykli a pfijimaji je automaticky i s jejich stylizaci. Pocasi
muze byt ovSem tak vyraznym vytvarnym prvkem, ze pfichdzi autofi s postupy a
vyrazovymi prostiedky zcela novymi a protoze jde o film animovany, hranice zde
prakticky neexistuji a tak je mozné zajit do Uplnych extrémii. Tyto neotielé postupy vSak
najdeme spiSe u filmi kratkometraznich a experimentalnich. Velka studia, ktera produkuji
maji divdka ohromit nikoliv originalitou, ale preciznim provedenim. Toto pravidlo vSak

neplati jen v pfipad€ pocasi, ale co se tyce stylizace obecné. Mira vytvarné stylizace byva
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zpravidla nepfimo umérna délce filmu, potazmo velikosti studia. Maloktery divak by také
vydrzel sledovat dvouhodinovy experiment. A rovnéz také zalezi na konkrétni animacni

technice.

2.3 Specifika jednotlivych anima¢nich technik

Uz samotné barevné ladéni filmu do teplych ¢i studenych odstinii nam dava tusit,
zda je hrdintim teplo nebo zima. Casto i drobnost mize vyrazné navodit dojem uréitého
typu pocasi, jako napiiklad ostry stin nebo vlajici $ala. Velmi cennym pomocnikem je
samoziejm¢ zvuk. Naptiklad zpév ptaka si divak podvédomé spoji s "hezkym" pocasim.
Kvileni meluziny, zvuk hromu nebo rachot lijaku je bezesporu sam o sob¢ velmi

vymluvnym prostiedkem.

Kazdé animacni technika ma své specifika a sva uskali a s nimi samoziejmeé souvisi
1 moznosti, jak 1ze pocasi a pfirodni Zivly vyjadfit.

Jesté nez se zacnu jednotlivym technikam vénovat, bylo by dobré objasnit nékolik
pojmi. PfedevS§im pojem 3D animace. V pravém smyslu slova se pod timto pojmem skryva
veskerd animace, pracujici s trojrozmérnymi objekty. To znamena jak pocitacova animace
pracujici s trojrozmérnymi modely, tak klasicka loutka, animace realnych objektii a ve své
podstaté bychom sem mohli zafadit i pixilaci, nebot’ pracuje s "trojrozmérnymi" herci.
Termin 3D animace (slangové "tfidécko") se vSak do jist¢ miry zaZzil zejména jako
oznaceni animace vyuzivajici 3D software, tzn. animace pocitacové (rovnéz oznacované
jako CGI - Computer Generated Imagery). V nasledujicich kapitolach se budu této zazité
asociace drzet a terminy "3D animace", "3D filmy" nebo zkracen¢ "3D" budu oznaCovat

praveé tuto pocitacovou technologii.

2.3.1 Pocitacova 3D animace

Filmova fe¢ 3D animovanych filmi vychdzi z hrané produkce asi nejvice ve
srovnani s ostatnimi anima¢nimi technikami. Je to dano tim, ze v digitadlnim svété pracuje
se svétlem, kamerou a materialy a tedy se vizudln¢ blizi estetice hranych filmil. V tom se
podobd loutkovému filmu, avSak ten je témito atributy zaroven limitovan (napiiklad
material, z né¢hoz je loutka vyrobena, zdsadné ovlivituje jeji pohyblivost) a pfedevsim je

odkézan na metodu stop motion, tedy okénko po okénku, coz pro 3D animaci neplati. Diky
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digitalni simulaci fyzikalnich zdkond (animator nastavuje gravitaci, vahu, smér pohybu
atd.) zde tedy neni takovy problém animovat pocasi jako u loutkového filmu, na druhou
stranu je ale ocekdvana pravé ona realisti¢nost (postavy v desti budou opravdu mokré,

budou mit pomacené Saty atd.).

Zejména v celovecernich vysokorozpoctovych 3D animovanych filmech pak
dochazi k zajimavému kontrastu co se tyce stylizace postav a prostfedi, ve kterém se
pohybuji. Tim prostiedim ted nemdm na mysli architekturu ¢i lokace jako takové, ale
pravé zivly a meteorologické jevy, tedy spise prostiedi fyzikalni. Setkdme se zde naptiklad
se siln¢ stylizovanym hrdinou, o kterého se budou realisticky tiistit kapky desté, bude mit
proméacené Saty a dokonce i Spinu za nehty. Nebo uvidime zabér na louku se stylizovanym
pokroucenym stromem, jehoz listy a vétve budou realisticky reagovat na vitr, celd scéna
bude zalita velmi realistickym svétlem poledniho slunce a ve vzduchu bude poletovat
chmyti a prach. Na vétvi vSak bude poskakovat stylizovany ptacek kolem svych
stylizovanych malych ptacat. Postavy (a pfipadné lokace) tedy budou siln¢ stylizované,
protoze jde stale o animovany film, avSak jak jsem jiz napsal v uvodu kapitoly, celkové
vyznéni zabéri se bude co nejvice blizit hranému filmu, tvirci se budou pfedhdnét v tom,
kdo vytvofti realisti¢téjsi vodu a ktera postava bude mit zmoklejsi vlasy nebo bude 1épe

zaprasena.

Obr. 26, 27: Lost and Found (napsal Oliver Jeffers, Velka Britanie, 2005, nakl.
HarperCollins),

Lost and Found (Philip Hunt , Velka Britanie, 2008, AKA)

Na nasledujicich dvou obrazcich vidime tutéz scénu z knizni predlohy Olivera Jefferse a z
filmu Philipa Hunta, jez byl podle knihy natocen. Jde o scénu boure, ktera slouzi v pribéhu
jako prekazka, kterou musi mali cestovatelé prekonat spolecné a tim se sblizi. Na
zobrazeni desté a rozboureného more mizZeme videt posun od stylizace kreslené ilustrace k
snaze o realistické zobrazeni typické pro 3D filmy. Samotni hrdinové vsak Zadnou vyraznou

zmenou neprosli a stale nesou velkou miru stylizace.
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Obr. 26

Obr. 27

Obr. 28, 29: The Backwater Gospel (Bo Mathorne, 2011),
Between bears (Eran Hilleli, 2010)

V dnesni dobe, kdy uz jsou mnohé 3D filmy na velmi vysoké technické urovni a velka studia
se predhani i v tech nejmensich detailech, objevuji se autori, kteri svoji vizualni koncepci
miri jinym smeérem a stylizuji své filmy napriklad do podoby filmu kresleného ci
ploskového. To jim dava mozZnost vyuzivat postupu typickych pravé pro napodobené

techniky a casto vznikaji velmi zajimavé a vizualné neotrelé snimky.
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Mezi né patri napriklad kratkometrazni film The Backwater Gospel. Tento ponury pribeh
se odehrava v malém prasnem méstecku, které jednoho dne navstivi postava prizracného
funebraka, coz ve méste vyvold nekontrolovatelnou paniku. Na konci filmu se strhne husty
lijak, pri kterém se rozpouta nepricetny masakr mezi obyvateli mésta. Nejsme zde vsSak
svedky lesknoucich se mokrych tvari postav, realisticky promocenych satii nebo kapek
reagujicich na prostredi. Cely film je stylizovany tak, aby pripominal kresleny film a
béhem prudké boure se scéna pouze zbarvi do inkoustovych tonii, pres obraz se natihne
textura pripominajici mracna a abstraktni stiikance a samotny dést je zobrazen pomoci
riizne svetlych car jakoby nahozenych pastely. Takto expresivné stylizovand scéna md

velmi hutnou az apokalyptickou atmosféru.

Melancholicky snimek Between Bears je vytvoren pomoci 3D, avsak pracuje s velmi
Jjednoduchymi modely a pomoci osvétleni a uhlii kamery navozuje dojem filmu ploskového.
Vytvarna stranka je zalozena predevsim na jednoduchém grafickém zobrazeni. V siluetach
se zvlaste dobre vyjimaji ve vétru povlavajici Saly a stuhy poutniku, jez pomahaji budovat

specifickou atmosféru snimku.

Obr. 28
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Obr. 29

2.3.2 Loutkovy film

V dnesni dobé muze byt v nékterych ptipadech uz opravdu tézké rozeznat loutkovy
film od 3D. Jednak se néktefi autofi 3D filml z riznych divodi snazi své filmy castecné
stylizovat jako loutkové (jako tfeba ve filmu Splachnutej, kde spojily sily animacni studia
DreamWorks a Aardman a vznikl 3D film stylizovany do plastelinovych loutkovych filmi
studia Aardman), hlavné se vSak 1 technika skute¢né loutky vyrazné posunula kupiedu a i
diky pomtickdm jako camera controling se stava ¢im dal plynulejsi. Pfikladem této precizni
a plynulé animace jsou naptiklad loutkové filmy Tima Burtona, (zejména jeho nejnovéjsi

Mrtva nevésta), ¢i snimek Coraline od Henryho Selicka.

Samotné loutky, prostfedi a kostymy loutek jsou vybaveny velmi slozitymi a
detailnimi kostrami a mechanismy, diky kterym lze vytvéafet i ty nejjemnéjsi pohyby (jako
napiiklad povlavani zavoje ve vétru, drobnd mimika, letma gesta a podobn¢). Tato
plynulost pohybu postav i kamerovych jizd vSak vyzaduje vétsi plynulost i v oblasti
zobrazovani zivll a meteorologickych jevi, coz je ovSem stale docela ofiSek, nebot’ at’ uz
jsou dnesni loutkové filmy sebeplynulejsi, potad se jednd o animaci frame by frame. Nelze
se v§ak domnivat, Ze by si dnes tviirci nevypomahali digitalnimi efekty, at’ uz 2D nebo 3D.
Na nékteré véci zkratka ani ta nejjemnési technika nestaci a bez digitdlnich pomticek by
nebylo mozné dosahnout takové plynulosti, jakou dnes mnozi tvlirci povazuji za

stardardni.
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Zatimco diive se naptiklad ohen v loutkovych filmech tvoftil zpravidla tak, Ze se na
scéné zapalil skuteCny oheii (at’ uz se zapalila samotna rekvizita - tedy napft. svicka, nebo
palivo mimo scénu a obraz ohné se poté dostal pfed kameru pomoci polopropustného
zrcadla) a trhany pohyb ohné snimaného pomoci stop motion se bral jako stylizace, dnes se
ruku v ruce s technickym pokrokem klade ¢im dal vétsi diraz na realismus. Obdobné tomu
bylo se zobrazovanim zivlli a meteorologickych jevii obecné, jista mira nedokonalosti (v
tomto pfipadé neplynulosti) byla pfijimana jako soucést estetiky dané animacni techniky.
To byl diivod, pro¢ divaci neméli problém s igelitovymi poticky, papirovym mofem nebo
koufem ¢i mlhou z vaty. Ale nemaji s nimi problém dokonce ani dnes, kdyz se filmati
rozhodnou vyuzit téchto tradi¢nich metod, coz se stava stale pomérné Casto, protoze si
nektefi tvlrei zfejme uvédomuji, Ze stylizace k animovanému filmu patii a Ze snahou o

realismus se z n¢j do jisté miry vytraci jeho kouzlo.

Metodou, kterd umoznovala plynulejsi a slozitéjsi filmové triky a ktera byla dnes
snad az na uplné vyjimky nahrazena digitalni postprodukci (jiz se ve svém principu velmi
blizila), byla vicendsobnd expozice. Filmovy material byl nékolikrat exponovan, takze bylo
mozno "smontovat" dohromady néckolik stopazi. Zékladem byla tedy naanimovana
sekvence, film se pfevinul zpét a na ten samy filmovy materidl se nasnimala sekvence
napf. desté, sn¢hu nebo zminéného ohné. Tato "trikova" stopdz byla nékdy nasniména
doptedu v redlném case (nikoliv tedy poli¢ko po policku) a ptes ni se v trikové kamete
exponoval film s animaci, a tak bylo mozné dostat do animovaného obrazu napft. plynule

tekouci vodu nebo plapolajici plamen.

Vyuzivalo se také raznych trika pfed kamerou, jako zvinénych skel vyuzivanych v
podvodnich scénach nebo bilych pfedmétii umisténych tésné pred objektiv, kde byly silné

rozostfené a vytvaiely dojem mlhy.

Dnes se tedy diky technickym moznostem tyto metody nahrazuji digitalni
postprodukei. Velkou vyhodou je bezesporu skutecnost, ze jde o vratny proces, coz u vyse
zminénych metod neplatilo. BéZnou praxi je odmazévani podplrnych zatfizeni (kdyz
napiiklad animujeme loutku ve skoku), retusovani §vi a predéli jednotlivych ¢asti loutky a
samoziejm¢ také zobrazovani pocasi. Tvurci, ktefi stale citi potfebu jakési femeslné
poctivosti a hmatatelnosti, si stopaz dest¢ nebo mlhy, kterd se pak dosadi do animované
akce, vytvoii ruén€ pomoci stop motion animace nebo realného sniméani na zeleném

pozadi. "Otrl&jsi" tvirci si pak vypomohou digitalnimi triky, tedy metodami uzivanymi v
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3D animaci. V nékterych ptipadech je vSak jiz tézké rozhodnout, zda jde jesté o film

loutkovy nebo zda by bylo namisté ho jiz oznacit jako film kombinovany.

Aby vSak obraz piisobil kompaktné a divak mél dojem, Ze na postavy skutec¢né prsi
nebo snézi (a to platilo dfiv a plati to i dnes), je tfeba jiz v plivodni animované stopazi
vytvoftit dojem reakce padajicich kapek ¢i vlocek na postavy a prostredi. Pomoci riznych
pruhlednych formovatelnych materiali se dotvaii drobné odrazejici se kapky a stiikance
na povrchu loutek a kulis, bubliny a kola v kaluzich a podobné. A prave tyto asto nepatrné
detaily vytvaii kone¢ny dojem vérohodnosti celé scény. V neposledni fad¢ také nesmime

zapominat na dimyslIné sviceni, které je casto klicové

Obr 30: Nespravné kalhoty
(Nick Park, Velka Britanie, 1993, Aardman)

Destiva scena z filmu Nespravné kalhoty pusobi velmi presvedcive, protoze kromé
dosazené stopaze samotného deste vidime animované kapky tristici se o parapet a stekajici

po okenni tabuli.

Obr. 30
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Obr 31: Coraline
(Henry Selick, USA, 2009)

Film Coraline predstavuje remesiné velmi kvalitni rucni loutkovou animaci provedenou do
tech nejmensich detailii, véetné jemné mimiky, prirozeného pohybu vlasii ¢i povlavani
digitalni postprodukce, simulujici paru nad hrncem, plameny svicek nebo treba prave

mlhu, kterou miizeme videt na obrazku.

Obr. 31

2.3.3 Ploskova (papirkova) animace

Papirkovy film by se dal velmi zjednodusené popsat jako takovy kiizenec filmu
loutkového a kresleného. Nese znaky obou zminénych technik, tedy i jejich vyhody a
nevyhody. Vystiithané papirové loutky se animuji na skle zpravidla na kresleném pozadi.
Co se tyCe pocasi, nastupuji zde vétsinou techniky uzivané jak ve filmu kresleném, tak i v
loutkovém. Pod kamerou se hromadi komplikovany systém vrstev ultrafant, skel a
malovanych pozadi, aby vSe piisobilo jako fungujici celek. V nejvrchnéjSich vrstvach se
zpravidla animuje dést, snih nebo mlha, poté nasleduji vrstvy s papirkovymi loutkami a
vrstvy nejspodnéjsi obvykle ptedstavuje pozadi. To je vSak pouze ten nejjednodussi

piiklad, existuji samoziejmeé piipady mnohem komplikovangjSich mnohovrstevnych
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multipland, které bychom nasli tieba u slavnych d¢€l z produkce Karla Zemana nebo Jurije

Norstejna.

Obr. 32 : JeZek v mize
(Jurij Filipovi¢ Norstejn, Sovétsky svaz, 1975)

V tomto legendarnim animovaném filmu jsme svedky pusobivych zabéru bloudeéni jezka
mlhou, za kterymi stoji casto velmi slozitd prace s velkym poctem skel a matnych ultrafanii

simulujicich ruzné urovne mlhy, do kterych se postavy plynule novi a zase z ni vystupuji.

Obr. 32

Obr 33: Carodéjiv uceii
(Karel Zeman, Ceskoslovensko/NSR, 1977)

Carodéjivv uceri je krdsnou ukdzkou uZasného vytvarného citéni a kombinacniho mysleni
Karla Zemana. Nekteré zabery jsou kombinaci slozitych multiplanii a nékolikandsobnych
expozic, takZe samotny proces vyzadoval velkou predstavivost a byl nesmirné casove
narocny. Vysledkem vsak mnohdy byly zabery, které dokonce i dnes snesou prisné oko

kritického divaka odkojeného digitdalnimi technologiemi.

Velka cast pribehu se odehrava v zimé. Na obrazku vidime velice sloZitou scénu, v niz je
pouczito kreslenych vrstev pozadi a popredi, trojrozmérného modelu mlynského kola, realnée

natocené splichajici vody a pres to vsechno je nasazena stopaz padajicich viocek, které
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byly rovnez natoceny v redalném case a poté dosazeny do zaberu pomoci vicendsobné

expozice.

Obr. 33

2.3.4 Kreslena animace

Kresleny film nabizi asi nejveétsi moznosti pro vytvarnou stylizaci. V loutkovém
filmu autofi pracuji s redlnym svétlem, snimaji kamerou ¢i fotoaparatem realné kulisy a
loutky vyrobené ze skutecnych materidlti. 3D film je v podstaté¢ v tomto smyslu obdobou

loutkového filmu a i zde existuji svétla, kulisy a loutky, jen jde o scénu ve virtudlnim svéte.

I ve filmu kresleném existuji tradi¢ni metody. Tou nejklasictéjsi je snimani na sebe
poskladanych vrstev pod kamerou, obdoba toho, co jsem jiZ popsal v kapitole o papirkové
animaci (jen misto papirkovych loutek jsou zde postavy kreslené na prthlednou folii).
Dnes uz se Castéji snimaji jednotlivé vrstvy zvlast a dosazuji se do kompozice v pocitaci,
pokud tam piimo nevznikaji napiiklad pomoci tabletu (pak jiz odpada veskeré snimani
kamerou ¢i fotoaparatem). Toto je vSak pfedev§sim metoda velkych studii a ambicidznich
celovecernich snimku a predstavuje jen nepatrny zlomek toho, co se d& v kresleném filmu

vytvorit.

V kresleném filmu je totiz zakladni scénou prazdny papir (v dnesni dobé jiz tedy
spiSe prazdné okno na monitoru) a zakladnim stavebnim prvkem je linka, barevna plocha
nebo skvrna a proto mohou kreslené filmy sahat az k hranicim abstrakce (v nékterych

ptipadech dokonce az za né).
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Obr. 34, 35: Princezna a Zabdk (Ron Clements a John Musker, USA, 2009, Disney),
Muj soused Totoro (Hayao Miyazaki, Japonsko, 1988)

Japonské studio Ghibli a studio Walta Disneyho (jesté pred tim, nez zacalo produkovat 3D
filmy) jsou priklady pristupu k tvorbé kreslenych filmu, ve kterém se klade velky diraz na
oslnivou vizualni stranku postavenou zpravidla na realisticky pojatych propracovanych
prirodnich scenériich (mnohdy hranicicich s kycem). Na prvnim obradzku z filmu Princezna
a zabdk (ve kterém se studio Disney na chvili vratilo ke svym kreslenym koreniim) vidime
zlatavym sluncem zalitou lesni tinku. Scéna je plna tipyticich se listkii, poletujicich musek

a na vodé se pohupuji drobné vinky, ve kterych se tento rajsky vyjev odrazi.

Pokud je vsak rec o zaujeti temi nejdrobnéjsimi detaily (jako jsou ve vétru poletujici listky,
drobné kapicky vody stékajici po destniku nebo néiné se sndsejici snéhové viocky),
jednoznacné zde vedou japonské filmy anime, v nichz se naplno projevuje povéstnd
Jjaponska pracovitost a puntickarstvi. Dnes jiz legendarni scéna z filmu Muj soused Totoro
je zaloZend na hre s vodnimi kapkami padajicimi ze stromut na postavy cekajici na zastavce
v desti na autobus (v tomto pripade "kockobus"). Ve této scéné se v podstaté nic zasadniho
nestane, slouzi jen jako predstaveni postavy Totora a jeho bezelstného charakteru, kterému

¢ini nesmirné potéseni zvuk kapek bubnujicich do destniku.
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Obr. 35

Obr. 36, 37: Broken down film (Osamu Tezuka, Kanada, 1985),
Rejected (Don Hertzfeldt, USA, 2000)

Existuji snimky, které vyuzivaji moznosti a specifik animovaného filmu originalnéjsimi

metodami.

Jak jiz sam ndzev filmu napovida, Ve snimku Broken down film na staré promitacce
sledujeme poniceny obraz starého filmu, pres ktery béha spousta Skrabancii a car. Projevy
poskozeni filmu autori vyuzivaji pro ruzné vizualni gagy. Jednim z nich je situace, kdy

hrdina rozevre destnik a tim chrani sebe a svou milou pred "destem skrabancu".

Kdo se rozhodné netrapi s néjakym detailnim fotorealistickym zobrazovanim cehokoliv je
mlady a presto jiz mnoha cenami ovénceny animator Don Hertzfeldt. Jeho minimalistické
filmy se setkavaji s uspéchy po celém svété a na obrazku vidime snimek z filmu Rejected,
nominovaného na Oscara. Hertzfeldt nam v tomto dile predvadi, jak vypada takova fatalni
zivelna katastrofa mezi papirem a tuzkou. Jeho minimalisticky animovany svét se zacina
bortit, papir se krci a nebohé postavicky to i pres veskeré jejich usili odnasi nekam daleko
za jisté nehezkym osudem. Zadnd monumentdlni torndda plnd drobnych tiisek ve stylu
Jjaponskych anime se nekonaji, Zadné kapky desté tristici se o hrbety hrdinu, zZadné mraky,

blesky nebo gigantickeé viny, avsak iluze konce svéta je dokonala.
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ZAVER

Jak jsem se jiz n€kolikrat zminil, v animovaném filmu neexistuji hranice a pevna pravidla,
jakym zpisobem vyjadrfit tu ¢i onu véc a pocasi zde neni vyjimkou. Piesto jsem se pokusil
zrekapitulovat postupy, které jsou nejcastéji k vidéni, divaci jsou na né¢ zvykli a
pravdépodobné se budou pouzivat i v budoucnu. Rovnéz se ale vzdy najdou tviirci, ktefi si
budou hledat nové neotielé zplsoby, budou ze zajetych koleji vyboCovat a délat svét

animovaného filmu zajimavéjSim a pestfej$im a budou posunovat hranice svych moznosti

stale nékam dal.

Podle mé¢ je dualezité¢ uvédomovat si dvé véci. Za prvé, ze neexistuje jedna spravnd metoda,
jak cokoli kreativné vytvaret, protoZze pak uz by neslo v pravém smyslu o kreativitu, ale
pouze o femeslo. Existuji jen metody, které se osvédCily a proto je tvirci pouzivaji
nejcasteéji. A za druhé, Ze je dobré si tyto tradicni a hojn¢ pouzivané metody osvojit a
ozbrojeni témito zéklady se vydat na cestu hledani postupti novych. I to byl jeden z divoda

k napsani této mé prace.
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PRILOHAPI:

STORYBOARD K DIPLOMOVEMU FILMU

o -

Kamera jede zleva doprava po sténé pokryté
policejnimi zatykaci, fotografiemi a dikazy
(z radia slySime nezfetelny hlas hlasatele).

Zabér se zastavi na detailu hrdinova profilu,
ktery si potahne z cigarety a vstane z
postele.

Univese isA
TErASE BAT)

Titulek "Univerzita Tomase Bati"

Kamera jede zleva doprava po stole s
dalSimi fotografiemi a diikazy (na véts$ing se
opakuje tvar brylatého zlocince). Na stole
take popelnik, kam ruka tipne cigaretu,
druhd ruka ze stolu sebere policejni odznak
a po chvili 1 pistoli v pouzdre.




Titulek "uvadi"

Silueta hrdiny si nasazuje pouzdro se zbrani.
Oknem vidime ven, kde hust€ prsi.

Titulek "film Martina Zivockého"

Hrdina si navlikne balonak...




7

>

...vezme destnik a vyjde ze dvefi, které¢ za
sebou zavie (slySime ho odchazet).

e

Na dveftich je nalepeny tustiizek z novin, na
kterém jsou dv¢ fotografie. Vlevo hrdina s
nepfitomnym vyrazem, vpravo zloCinec,
kterého jsme mohli spatfit jiz na
fotografiich a zatykacich na stén¢ a na stole.

Titulek filmu "Ptipad"

Jsme na ulici pted domem, odkud vysel
hrdina. Prsi, hrdina otevie deStnik a da si do
ust nezapalenou cigaretu.

Sirsi zabér na hrdinu, jak schazi schody od
domu a ptechdzi ulici, pfitom Smatrd v
kapsach po zapalovaci.




Detail na nohy hrdiny, kterému se z kapsy
béhem hledani vysypaly drobné.

Detail na drobné na zemi a hrdinovu ruku,
ktera je sbira (hrdinova subjektivka)

‘| Hrdina zahlédne v odrazu kaluze brylatého
zloc¢ince z fotografii.

Sahne po zbrani...

...a namifi na misto, kde pted tim vid¢l
hrdinu stat, ten uz tam vsak neni.




Hrdina odhodi destnik a rozbiha se zlo¢ince
hledat.

Odraz hrdiny, ktery se rozhlizi kolem, pak
se rozbehne a béhem toho kamera piejede z
odrazu na samotného hrdinu.

Hrdina se zase rozhliZi, kolem stoji mnoho
lidi s destniky.

Subjektivka hrdiny, ktery zahlidne zloc¢ince
(v tomto zabéru neprsi, ale sviti ostré
slunce).

Hrdina se za nim rozbiha (zase dést’).




Subjektivka hrdiny honiciho zlo¢ince
(slunecno).

Zabér na hrdinovy bézici nohy, v dalce se
blizi nebezpecné rychle auto a troubi (opét
dést).

Pohled z auta, auto brzdi tésn¢ pied hrdinou.

Hrdina stoji uprostted silnice, kolem néj
brzdi auta a troubi.

Detail na rozhlizejiciho se hrdinu.




Subjektivka, kde hrdina zahlédne v délce
zloCince (slunce).

Hrdina se za nim rozbiha do ulicky, kde
zloCinec zmizel (dést).

Hrdina se plizi kolem stény.

Namifi za roh.

Je ve slepé ulicce, kde jsou pooteviené
dvefte.

A\




Hrdina otevira dvete (zab€r z mistnosti).

Zabér do mistnosti, vidime schody a temnou

chodbu, kde blika svétlo.

Hrdina prohledava chodbu, na konci chodby
jsou dvete, kulatym okynkem vidime slabé
svétlo.

Hrdina vykopava dvefte.

Jsme v restauraci, kam hrdina vpadnul, lidi
na néj vydésené hledi (sviti slunce, neprsi).




Hrdina po chvili skloni zbrai.

Rozhlizi se po restauraci (jeho subjektivka).

Vytéhne policejni odznak.

Prochazi po restauraci a hleda zloCince
(subjektivka)

Nahle se ozvou spé$né kroky, hrdina se
ohlédne a v tom na n¢j skoci zlo¢inec a
spolecné proleti sklem vylohy.




Ostry stiih, velky detail na hrdinu
zakryvajiciho si rukou tvar.

Hrdina stoji v rozbité vybydlené restauraci...

...ohlédne se za sebe a zabér odjizdi, takze
vidime, Ze se diva ven skrz rozbitou vylohu
a venku prsi.

o
<)

iy AW

Zabér na vylohu, sviti slunce. Pak skrz
vylohu vyleti ven na ulici hrdina a zloCinec.




Ozve se pad tél, zbran jede po dlazbé,
zatmivacka.

Roztmivacka, vidime hrdinu leziciho na
zemi, kolem stiepy.

Detail na hrdintiv oblice;.

Subjektivka hrdiny: nad nim se objevi
zlo€inec, v ruce ma velky sklenény stiep,
vrha se na hrdinu.

Hrdina zastavi jeho tok a pfetlacuji se na
zemi.




Detail na zloc¢ince.

Hrdinovi se podaii zloCince setiast a oba se
postavi na nohy.

Zlocinec utoci sttepem, hrdina uhyba...

...pak chyta zlo¢ince za ruku a vyrazi mu
stiep z ruky.

Hrdina dava ranu pésti zlocinci.




Zlocinec odlétne, sebere ze zemé sklenénou
lahev...

...arozbije ji o hlavu hrdinovi.

Hrdinu to odmrsti na zaparkované auto.

Sveze se po kapoté na zem.

Subjektivka hrdiny: zloCinec se na n¢j diva,
pak se otoci a prcha pryc.




ez

Hrdina si v§imne pistole pod autem...

...sebere ji a zastteli zloCince na utéku.

Stiih, titulek v novinach: "Po 10 letech
dopaden..." a pod nim fotka, kterd byla na
zacCatku na dvefich hrdinova bytu.

Zabér odjizdi, postupné vidime cely byt, na
sténach vSude dikazy a fotografie, hrdina
sedi na posteli a hledi nepfitomné pted sebe.
Oknem dovnitf sviti ostré slunce, neprsi.

%l Pak se venku zatahne a zaCne prset.

Stiih, hrdina stojici v desti na ulici,
prsi...konec.




PRILOHA PII: VYTVARNE NAVRHY K DIPLOMOVEMU FILMU
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