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Uvod

Tato bakalarskd prace si dava za cil analyzovat narativni strategie a vytvarny
a animacni styl, ktery Jan Balej, jako vyrazny autorsky tvirce a jeden ze zastupct
soucCasné ¢eské animované tvorby, ve svych loutkovych filmech pouziva. V ramci
vybranych snimki se budu zabyvat jednotlivymi prvky mizanscény a v ni
opakujicimi se motivy a tématy, které charakterizuji autoriv styl. Zvlastni diraz
bude kladen na postavu, hlavniho nositele déje 1 umélecky objekt, a jeji stylizaci
v ramci pribéhu. Vytvarné zpracovani loutek je pro styl Balejovych filmi urcujici,
groteskni figurky s rizné¢ deformovanymi obliceji na sebe strhavaji divackou
pozornost a kontrast jejich hororového vzezieni a pohadkové ladénych ptibeht se
stava Castym predmétem diskuzi o filmech tohoto autora. V zavéru budou uvedeny
Balejovy mozné inspiracni vlivy v rdmci ¢eské animatorské tradice 1 v kontextu

soucasného animovaného filmu.

Jako zékladni teoretické vychodisko pro analyzu mi poslouzi kapitola
o narativnich strategiich z publikace Understanding Animation (1998) britského
profesora Paula Wellse.' Doplnéna bude poznatky z knihy star§iho data, ktera je
blize ¢eskému filmaiskému prostiedi - Animovany film od slovenského autora

Rudolfa Urce.”

K analyzam byly vybrany celovecerni snimky Fimfarum 2 (resp. pohadka
Morve, strycku, proc je slané?) a Jedné noci v jednom meésté (povidky Jedné noci
v jednom meéste, Vetvicka a Ploutvicka, Ulity). Prvni ze zminénych zastupuje
filmovou tvorbu pro déti, kdezto druhy je urcen spiSe pro dospélého divaka, coz
muize prfinést rozdily ve stylu obou dél, které vtextu postihnu. Z analyzy je
vynechdna Balejova ranad vecerni¢kova a seridlova tvorba a spiSe okrajové bude
zminovan nejnovej$i film Mala z rybarny, u kterého jsou v soucasné dobé

pozastavena prava na uzivani.

! WELLS, Paul. Understanding Animation. New York: Routledge, 1998, 265 s. ISBN 0-415-
15597-3.
% URC, Rudolf. Animovany film. Martin: Vydavatelstvo Osveta, 1980, 162 s.
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Jan Balej (nar. 1958) dal o sob& poprvé vyraznéji védét v roce 1994
kratkometraznim ctyfdilnym seridlem o Tomu Paleckovi. Loutkové dilo na motivy
klasickych anglickych legend sdm zreziroval, podilel se jak na tvorbé scénare, tak
na vytvarném zpracovani seridlu. Do povédomi §irSi vetejnosti se vSak dostal spiSe
az svymi Vecernicky (Jak to chodi u hrochii, 2000, 2004; Karlik, zlata rybka, 2010)
a zejména spolupraci na pokracovani animovaného snimku Fimfarum Jana Wericha
- Fimfarum 2 z roku 2006. Poc¢atkem nasledujiciho roku se do Ceskych kin dostal
Balejiv celovecerni loutkovy film Jedné noci v jednom meésté, slozeny ze tii
povidek natoCenych v piredchozich letech, a zatim posledni z jeho dilny je

koproduk¢ni snimek Mald z rybarny s premiérou v roce 2015.

Balej ve svych filmech zpravidla zastdvd roli reZiséra, scéndristy
1 vytvarnika a do jeho tvorby se tak promita vyrazny autorsky rukopis. V kulisach
ponurych malomést rozehrava piibéhy lidi, ktefi se potykaji se svymi
tragikomickymi zivoty a poukazuje na jejich chyby, nefesti a starosti. Hlavni aktéry
se pfitom nesnazi nijak ptikraSlovat - naopak loutky mnohdy karikuji lidské jednani
a mnohé z nich plisobi svym vzhledem znepokojivé a straSidelné. Podle Lukéase
Gregora, autora Zdkladiu analyzy animovaného filmu, Balejova stylizace lidskych
postav amysln& odpuzuje.’ Ozvlaitiiujicim zpisobem reZisér ve svych dilech
kombinuje pravé vysokou miru stylizace s redlnymi pfedméty denni potieby
(potraviny, lahve, fotografie, Casopisy). Tim umocnuje vSednost pribéhu a pomaha
divakovi se sjinak vymyslenym svétem snadnéji identifikovat. SoucCasné vSak
zddnému z Balejovych filmt nechybi fantaskni prvky a nadpfirozené postavy - at’
uz se jedna o pohadku More, strycku, proc je slané, v niz se d¢€j toc¢i kolem
kouzelného mlynku ziskané¢ho od certd, nebo hororové ladény Jedné noci v jednom
meésté, kde se do sluzby dvéma opilcim dostane kouzelny dZin z lahve. Nakonec
posledni snimek - Mald z rybarny - vznikal na motivy klasické pohadky Hanse
Christiana Andersena a jeho hrdinkou je motska vila, kterd ale narozdil od své

knizni pfedlohy Zije s rodinou na sousi v pfistavnim méste.

Jan Balej vystudoval v Praze Stfedni odbornou vytvarnou skolu (1973 -

1977) a poté nastoupil na Vysokou Skolu uméleckoprimyslovou (UMPRUM)

> GREGOR, Luka3. Zdklady analyzy animovaného filmu. Zlin: Univerzita Tomase Bati ve
Zlingé, 2011, 109 s., ISBN 978-80-7454-112-4, s. 78.
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do Ateliéru filmové a televizni grafiky, kde ukoncil studium v roce 1988. Rok
studia (1986 - 1987) stravil v paiizské Ecole Nationale Supérieure des Arts
Décoratifs. Zacatkem 90. let zalozil spolu s kameramanem Miloslavem Spalou
produkéni spole¢nost Hafan film Praha, jez se zamétuje na vyrobu loutkovych filmt
pro déti a dospélé, a pod niz vyprodukoval naptiklad snimek Jedné noci v jednom
meste. Mezi lety 2008 - 2011 pusobil Jan Balej jako vedouci pedagog Ateliéru
filmové a televizni grafiky na VSUP v Praze a do roku 2016 byl ¢lenem Umélecké
rady FAMU. V sou¢asnosti je ¢lenem Ceské a Evropské filmové akademie, souéasti
poradniho kolegia Déckolegium® v Ceské televizi a od roku 2016 také &lenem
Slovenské filmové a televizni akademie. Za svou filmovou tvorbu byl ocenén na
¢eskych 1 zahrani¢nich filmovych festivalech. NejvétSiho uspéchu se dosud dockal
se zminénym filmem Jedné noci v jednom mésté, ktery, mimo jiné, ziskal Ceského
lva za nejlepsi vytvarny pocin, Grand Prix na mezinarodnim festivalu animovaného
filmu Monstra v Portugalsku nebo Zlaty kotou¢ za nejlepSi animovany film

na filmovém festivalu v americkém Tiburonu.

Metodologie, kritické zhodnoceni literatury

Metodologické postupy budou odvozeny z knihy Understanding Animation Paula
Wellse, ktera je ¢lenéna do Sesti kapitol a autor v ni podrobné rozebira strukturu
animované¢ho dila. Kazdy oddil je vzdy doplnén konkrétni ptipadovou studii pro
lepSi porozuméni probirané problematice a podpoieni autorovych tvrzeni. V tivodu
a prvni kapitole definuje Wells pojem animace a seznamuje ¢tenafe s pohledy
riznych filmovych tvirci a teoretikii. Nejvice se shoduje s nazorem Jana
Svankmajera, ktery nevniméa animaci pouze jako iluzi pohybu, ale jako moZnost
rozbit a prehodnotit naSi zazitou piredstavu o realité, definovat nova pravidla
kazdodennosti. Dodava, zZe: ,Animace miize vzdorovat zdkonum zemské
pritazlivosti, zpochybnit nase vnimani prostoru a casu a obdarit nezivé veci zivotem

.7 “5
a energii.

* Détkolegium je neformalni sbor poradc(i z riiznych obord vychovy, vzdélavani a filmové
tvorby, ktery poskytuje odborné rady, zpétnou vazbu a nazory na program a obsah Décka (CT :D) -
détské stanice Ceské televize.

® WELLS, cit. 1, s. 11.
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Dale Wells nastinuje historii a vyvoj animovaného filmu a jmenuje jeho
typy. Cilem jeho publikace pfitom neni podat ctendfim definitivni feSeni
problematiky, poukazuje naopak na mnohost pfistupti k animaci a na rozmanité
moznosti chapani tohoto média. Sam popisuje knihu jako ,pocatecni proslov
o animovaném filmu‘®, kterym se snazi branit tuto ,dileZitou, ale opomijenou
filmovou formu*’, provokovat k diskuzim o ni a poskytovat prostor pro jeji dalii
zkoumani. Tuto moznost nenabizi pouze studentiim animace, ale také filmovym

divakim, kniha je svym obsahem dostupna obéma skupinam.

Druha kapitola se vénuje teorii animace, hovoifi o rozliénych stylech
a pristupech k tvorbe, vymezuje rozdily mezi ortodoxni a experimentalni animaci
a urCuje tak zaroven animaci vyvojovou, kterd kombinuje prvky z obou dvou. Za
zéastupce ortodoxni animace Wells povazuje pouze klasicky kresleny film, narativni
filmy zpracované jinou technikou (hlina, loutka, kolaZ) fadi do vyvojové animace
a nakonec neobjektivni, nelinearni ¢i abstraktni filmy spadaji do kategorie
experimentalni animace. Svlij prostor zde ma, vedle kreslené animace (Cel
Animation), také Clay Animation (plv. subzanr, vyClenény v roce 1981), kterou
Wells oznacuje jako alternativu k prvni zminované. Clay Animation vyuZziva
ve svém vizudlnim projevu modely, loutky, objekty ¢i vysttizky a rozSitfuje tak
animaci o pojem 3D, kterému je pfifCena veEtSi mira realistiCnosti oproti
dvojrozmérné kreslené podobé. Konkrétné o loutkach se zde hovoii jako
o zt€lesnéni urCitého typu zivosti, tedy o néCem, co ma dusi a energii, soucasné je

ale nelidské a vzdalené, ¢imZ maze ve filmu pasobit jako symbol i metafora.®

Stézejni kapitolou pro tuto praci bude Once upon a time: Narrative
Strategies, kde autor rozebird narativni strategie charakteristické pro animovany
film. Jsou jimi: metamorf6za, kondenzace, synekdocha, symbolismus a metafora,
vyroba (jako vyraz materidlnosti v 3D animaci), asociativni vztahy, zvuk, hrani
a vystupovani, choreografie a prinik. Témto termintiim se budu podrobnéji vénovat

v dalsich odstavcich v rdmci vymezeni metodologie.

® WELLS, cit. 1, s. 242.
’ Tamtéz, s. 8.
& Tamté, s. 35 - 67.



Nasledujici kapitola se zabyvéa zptsoby, jakymi (nejen) v animovaném
snimku funguje komika, resp. 25 zptlisoby, jak rozesmat divaka. Rozebira naptiklad
kouzlo pitekvapeni, slovni hticky, vizudlni a verbalni gagy, opakovani, praci
s divackym ocekavanim nebo ¢erny humor. Teoretické texty Wells opét dopliuje
ptiklady z praxe, kdy se pohybuje po Sirokém poli komedialni tvorby od Charlieho

Chaplina az po kresleny serial The Flinstones.

O zalezitosti reprezentace a socidlnim kontextu se mluvi v predposledni
kapitole knihy. Autor v ni zminuje problematiku pohlavi a rasy, zobrazovani
standardizovanych charakteri muze a zeny (vCetné antropomorfnich postav)
a v samotném zavéru publikace se zaméfuje na vztah filmu a divaka, ptiCemz

zvySenou pozornost vénuje dilim Walta Disneye.

Smyslem kapitoly Once upon a time: Narrative Strategies je popsat
podstatné vyrobni postupy animované formy a zachytit zptusoby, jakymi animace
vypravi piibsh.” Mnohé jeji prostiedky jsou shodné s prostiedky vyuzivanymi
v hraném filmu, mezi nimi Wells uvadi tfeba nastoleni narativnich otazek, jak je
vymezuje naptiklad David Bordwell.'® Soucasné ale animace nabizi daleko vétsi
prostor k préaci se symbolismem a metaforou a nékterymi jmenovanymi pristupy je

naprosto specificka.

Za prvni takto specifickou soucast animace oznacuje autor metamorfozu,
proménu animované formy. Charakterizuje ji jako schopnost obrazu zménit se
v naprosto jiny, at’ uz vyvojem kreslené linie, pfesouvanim modelovaci hmoty nebo
manipulaci s objekty ¢i prostfedim. Proces metamorfozy umoziiuje plynule spojit
jednotlivé obrazy prostiednictvim samotné animace namisto klasického filmového
sttthu. Mezi témito obrazy pak vznika plynuld abstraktni faze, kterd je typickd pravé
a pouze pro animovany film. Metamorf6za rovnéz zahrnuje proces propojovani
zjevné nesouvisejicich véci a vytvafeni novych spojeni mezi nimi. Nemusi vzdy

podléhat logickému vyvoji a naopak operuje s nepredvidatelnosti."'

Animace pracuje pfedev§im s formou kratkého filmu, coz nutné vede

k pozadavku na zhusténi velkého mnoZstvi narativnich informaci do omezeného

° WELLS, cit. 1, s. 68.
10 BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. University of Wiskonsin, 1985, 370 s.
" WELLS, cit. 1, s. 69.
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casového useku. Postup, s jehoz pomoci toho lze dosdhnout, se nazyva kondenzace.
Ta v sobé zahrnuje predevsim vynechavky (elliptical cut) a s nimi spojené
prechodové efekty jako je ztlumeni, zesvétleni, prolinani nebo setfeni a potom také
komické vypustky (comic elision), jez neslouzi k zestru¢néni informace, ale ke
spojovani vizualnich a slovnich vtipti. O nich Wells pojednava podrobnéji az
v nadchdzejici kapitole své knihy. Kondenzaci pak shrnuje jako nejpiiméjsi pohyb

. . , . v v 7 Ny 12
mezi narativni premisou a pfislusnym vyusténim.

S procesem kondenzace uzce souvisi pojem synekdochy - nastroje, ktery
zobrazenim Casti postavy ¢i objektu reprezentuje celek. V poznamce autor definuje
synekdochu jako specifickou metonymii, kterd nahrazuje samotnou akci jejim
obrazem, jako ptiklad je uveden symbol lahve jako zastupny obraz pro akt piti. Aby
byl obraz divacky funkcéni, musi byt synekdocha zalozena na charakteristickych

s ST < e . ’ ’ 1
vlastnostech a asociacich vybrané &asti a na jejim zasadnim vyznamu pro celek.'

Vycet pokracuje jiz zminénym symbolismem a metaforou. ,,Symbolismus,
v jakémkoli estetickem systému, komplikuje narativni struktury, jelikoZ symbol miize
byt pouzity zamerné jako cast obrazu s konkrétnim vyznamem, stejné tak ale miize
byt umistéen nezamerné a divakem rozpoznan jako nositel vyznamu, aniz by to
umélec zamyslel.“'* Problém symbolu tedy spoiva v tom, e miZe byt chapan
a interpretovan rtizn¢ (a to dokonce 1 v moment¢, kdy neni pfitomen zadmérné), coz
muze zmeénit celkové vnimani filmu. Déle Wells upozoriiuje narozdil mezi
symbolem a znakem v duchu klasické sémiotiky. Znak je pouze ndhradou véci,
kterou ukazuje, kdezto symbol proptjcuje svému zdkladu vyznam navic.
Nemtizeme ho tedy vnimat jen jako kopii, jelikozZ symbol ma moznost uptesnit Ci
rozvinout vyznam symbolizované véci. Vzdy je ale nezbytny podil divéka, bez

jehoZ invence by symbol ve filmu de facto nefungoval. '

Metafora pak vychazi ze symbolismu a pfendsi abstraktni systém mySlenek
do srozumiteln¢jSiho obrazového systému. Neexistuje vSak Zadny jednotny navod,

jak prevést myslenky do obrazu, jde o zna¢né subjektivni proces, vlivem ¢ehoZz

2 WELLS, cit. 1, s. 76.
B Tamtéz, s. 80.

1 Tamtéz, s. 83.

1 Tamtés.



muize byt metafora ¢asto dvojsmyslna a rozporuplna. Pravé tim se, podle Wellse,

odliduje od symbolu, ktery naopak vyznam zpiesiiuje a objastiuje.'®

Dalsi kategorie se vztahuje piimo k trojrozmérné animaci. Vyrobu
(fabricatioin) popisuje autor jako alternativni verzi materidlni existence
a v souvislosti s tim hovoii o vytvofeni urCité meta-reality v rdmci animovaného
filmu. V podstaté odebira ticel objektiim a prostiedi, jak jej zname, a umistuje je do
jinych souvislosti. Dochazi tak k jakési re-animaci materidlnosti pro narativni
ticely.'” Na slovech Jan Svankmajera Wells dokladé, Ze nemusi jit pouze o animaci
hotovych a neménnych objektil, ale také o materidl uzity pti vyrobé loutek (hlina,
kamen)'®, na ktery se v ramci tohoto prostiedku narativni strategie budu vice

zaméerovat.

wYAsociativni vztahy jsou v prvni Fadé zalozeny na modelech navrhu a aluze,
které spojuji puivodné nesouvisejici obrazy do logického a informovaného vysledku,
radéji nez do fantaskniho.«" Prostiednictvim asociaci lze vytvafet nové a originalni
souvislosti mezi protikladnymi figurami a formami. ,,7o v podstaté otevira
narativni dialektiku mezi dvéma obrazovymi formami v duchu Ejzenstejnovy

20,21

montdaze, uvadi Wells a nasledn¢ dodava, ze se tento podnét netyka zjevného

vypravéni pribéhu, ale vyvoje vizualniho dialogu.

Ackoliv jde o vyznamny prvek, ktery pomaha vytvaret atmosféru a udavat
tempo filmu, ve své analyze se piili§ nebudu vénovat zvukové slozce. Jan Balej
jednak ve svych filmech nevyuziva zvuk ¢i hudbu v ramci ¢eské animované tvorby
nijak nezvykle, a pak pro jeho tvar¢i styl nehraje takovou roli. Pokud uz je
ve filmech né&jaky hlasovy doprovod, zpravidla se jedna o nediegetického
vypravéce. Postavy mluvi jen zfidka, zddnd z nich k tomu ani neni konstrukéné

uzpiisobena (nepohybliva tsta, neménna tvar).

16 Tamtéz, s. 84.

Y WELLS, cit. 1, s. 90.

8 Tamtés.

" WELLS, cit. 1, str. 93.

2% Monta? atrakci S. M. Ejzenstejna spociva ve stfidani dvou rdznych obrazl, jejichZ stfetem
vznikne dalsi, zcela novy vyznam.

2L WELLS, cit. 1, 5. 93.
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Jako narativni strategii uvadi Paul Wells také herectvi a vystupovani, které
podle néj reprezentuje vztah mezi postavou a animdtorem. Animdator je zde
prirovnavan ke skute¢nému filmovému herci, jelikoz stejné¢ jako on si musi osvojit
charakteristickd gesta a specifické pohyby, které pak proptjcuje loutkové postave.
Oproti aktérim hranych filmi vSak animétora omezuji podminky a moznosti
samotného média. Prakticky ma moznost vyjadrit se pouze skrze gesta a zevnéjSek

postavy, v nékterych pripadech také skrz propracovan&jsi mimiku obliceje.?

Souvisejicim prostiedkem je choreografie, dynamika pohybu jako narativni
princip. Jako doklad jeji pfisluSnosti k médiu cituje Wells animatora Normana
pohyb.“* V §irsim smyslu miizeme choreografii v animovaném filmu chapat jako

samotnou animaci.

Posledni jmenovanou strategii - prinikem - autor popisuje schopnost
animace zobrazovat v ramci média vnitini a jinak abstraktni procesy, jeZ jsou skryté
nebo mimo divacké chapani. Namisto promény materialu nebo symbolického
zobrazeni umoziuje vizualizovat princip sdm o sob¢€, bez nutnosti pfirovnavani
nebo nadsazky. To pokud moZno co nejopravdovéji a nejrozpoznatelnéji. Strategii
pruniku dopliuje piipadova studie kratkometrazniho filmu Stephena Palmera -
Blindscape (1994), v niz se tviirce snazi animovanymi prostiedky divakovi ptiblizit,
jaky je pocit, byt nevidomy. Podobny princip ukazuje také na studii snimku
o autismu - A4 is for Autism (1987) Toma Webba.

Zakladni metodologicky postup odvozeny z Understanding Animation
doplnim o terminy tykajici se analyzy animované postavy z knihy slovenského
dramaturga, historika a teoretika Rudolfa Urce nazvané Animovany film. Postava
ma ve filmech Jana Baleje stézejni vyznam, tvoifi nejvyraznéjs$i slozku jeho

vytvarného stylu, ale Wells se ji ve svych strategiich pfili§ nevénuje.

Rudolf Urc v kapitole Vytvarné zdroje animace rozebira vyznam ulohy
vytvarnika v ramci animovaného dila avyd€luje prostfedky, kterymi jsou

vytvarnikovy pfedstavy ve filmu realizovany. Mezi tyto prostiedky fadi charakter

2 WELLS, cit. 1, s. 104.
> Tamté, s. 111.
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postavy, jeji proporce, oblé linie, uhel zabéru, konturu a barvu, kompozici, pozadi,
kombinaci technik, styl, osobnost vytvarnika a také vztah vytvarnika a reziséra
(ktery v Balejové ptipadé odpadd), dale zde rozebira spolupraci vice vytvarniki
na jednom filmu, vytvarnou ironii, poetické barevné plochy (termin slovenského
malife Dudovita Fully®*), experiment, mobilni malifstvi platna (proud vytvarnych

film®) a nevynechdvé ani zminku o amatérské filmové tvorbe.

Urcova publikace se vénuje predevsim klasické kreslené animaci, a nékteré
uvedené prostiedky tak nelze aplikovat na Zanr loutky. Konkrétné jde o ,,oblé linie®,
jez se pouzivaji k docileni jednotného rukopisu v kresleném filmu, pokud se na ném
podili vice kreslifti. Proces tvorby se s vétSim poctem pracovnikll urychli, soucasné
je ale slozit€jsi zachovat béhem kopirovani jednotny vzhled postavy. Obla nebo
ovalnd forma a schematizace v tomto tviircdim napomahd. Loutka oproti tomu
zpravidla zstava tak, jak ji stvofil vytvarnik, popfipad€ se vyménuji pouze jeji Casti
(zeym. komponenty obliceje, celd hlava nebo ruce). Muze tak byt propracovanéjsi
a s vice detaily, zachovava si autorovu osobitost. Dal jsem z prostiedkti vyclenila
,konturu®, tedy obrysovou caru figurky, ktera graficky ohranicuje jeji vizudlni
podobu. Postava loutkového filmu ze své hmotné podstaty ohranicujici linku
nepotiebuje. S tim souvisi také Fulliv pojem ,,poetické barevné plochy*, kterou
jez se v obraze neobejde bez obrysové kresby. Zminka o kresbé opét vyrazuje
aplikaci na kategorii loutky, ackoliv samotna barva je velice podstatnym prvkem

pro vSechny typy filmu.

Jmenované¢ odliSnosti jsou dany zejména jinym pojetim prostoru
v kresleném a v loutkovém filmu. Loutkovy mé svou trojrozmérnosti mnohem blize
k hranym snimkiim, jeho postavy se snadngji identifikuji s Zivymi herci, ke slovu se
zde dostava osvétleni a prace s velikosti zabéru, dilezitou roli hraje detail.
V ostatnich vySe uvedenych postupech se vSak kreslend a loutkova animace opét
schazeji. V nasledujici kapitole Animatorskd hra Urc vénuje loutce samostatné
n€kolik stran. Pfiblizuje na nich technologii vyroby i1 natd¢eni a upozoriiuje na jeji

specifika.

* Ludovit Fulla byl slovensky malif a grafik, nositel titulu narodni umélec. Filmu se
primarné nevénoval, Rudolf Urc ale pro filmové ucely vyuziva jeho pojem ,poetické farboplochy”.
Tim Fulla ve vytvarném umeéni oznacuje snahu prenést tézisté vytvarného ucinku na barvu.
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Knihy Paula Wellse a Rudolfa Urce se v mnohém shoduji a dopliuyji,
v Urcové kapitole o Animatorské hie bychom nasli prvky spole¢né narativnim
strategiim a v jeho Vytvarnych zdrojich animace zase nékteré sty¢né body

s Wellsovou kapitolou o komice v kresleném filmu.

Obecné se vsak da fici, ze Animovany film (Rudolf Urc) se zaméfuje spise
na praktickou tvorbu animace - rozebird technologie, kroky pii psani scénare
apostup pii vyrobé filmu, zatimco Understanding Animation se vice zabyva
teoretickymi stanovisky a bere v potaz mnohem S$ir§i souvislosti. Zatimco Wells
vénuje celou jednu kapitolu zamysleni se nad definici a vyznamem animace, Urc
tyto mySlenky odbude v kratkém tvodu a pousti se rovnou do zpracovani
animacnich technologii a organizace prace. Zasadni nevyhodou Urcovy publikace je
jeji stari, vysSla ve slovenském vydavatelstvi Osveta v roce 1980 a jako takova
pochopiteln¢ nepostihuje spoustu dnes pouzivanych postupii. V nepftili§ aktualni
kapitole Budoucnost animace se napiiklad zabyva ndstupem pocitacové grafiky
a obecné uzitim pocitacli v animaci, coz je v dobé&, kdy 1 mensi ¢eska a slovenska
animacni studia toc¢i své filmy na digitdlni fotoaparat, opravdu jen exkurzem do

minulosti.

Pro lepsi orientaci v ramci kazdého filmu vymezim nejprve ve zkratce jeho
mizanscénu, na jejimz zaklad¢ pak budu analyzovat vyuzité narativni strategie.
Pojem mizanscény bude odvozen z knihy Uméni filmu: Uvod do studia formy
a stylu Davida Bordwella a Kristin Thompsonové®, véetné rozdéleni na prostiedi,
osvétlovani, kostymy a chovani postav. Pro ucely animovaného filmu upravuje
Bordwellovo pojeti mizanscény Lukds Gregor v Zdakladech analyzy. Jeho text byl
vydan Univerzitou Toma$§ Bati ve Zlin€ vroce 2011 jako skripta pro studenty

filmovych véd, ¢imz je sice velice stru¢ny, avsak prehledny a ndzorny.

Jak uvéadi Bordwell a Thompsonova, prostiedi ve filmu mize fungovat bud’
jako pouha kulisa k dokresleni d€je nebo naopak vyrazné vstupuje do narativni akce
a nabyva tak na vyznamu. V animovanych dilech se Castéji setkdme s prvnim
piipadem - se statickym pozadim, které¢ nas uvede do d¢je, naznaci atmosféru, ale

v zésad¢ se na dal$im rozvijeni narativu nepodili. Dynamicky prvek zde pfedstavuje

%> BORDWELL, David, Kristin THOMPSON. Uméni filmu: tvod do studia formy a stylu. 1. vyd. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.
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postava, ktera je soucasn¢ hlavnim nositelem piibéhu. Ma-1i tedy prosttedi fungovat
pouze jako kulisa, jeho rozpohybovani nebo ptilisSna detailnost by ptsobila spise
rusivé. V animaci jde navic o technicky naro¢nou ¢innost, jez by byla v ramci
popsanych skutecnosti zbyte¢nd (mnoho kreslenych filmid si dokonce vystaci

s jednolitym jednobarevnym pozadim).

DalSim charakteristickym znakem prostiedi v animovaném filmu je jeho
absolutni podiizenost tviirci. Filmaf ma moznost ovlivnit sebemensi detail a mit
kontrolu nad v§im, co se na scéné¢ déje, coz v hraném filmu pochopitelné¢ vzdy
nejde. Soucasné ale musi mit vSe dopfedu vymySleno a navrzeno a zvlasté
u loutkového filmu pracovat s velkou pfesnosti as detaily. V rdmci prostredi

zohledfiujeme barvu a hustotu informaci v obraze, dal také rekvizity a kulisy.*®

Osvétlovani hraje v ptipadé¢ Clay Animation podobné¢ dulezitou roli jako pfi
nataceni hraného snimku ve studiovych interiérech, 1 zde se totiZ pracuje se
skutecnymi svétly (oproti kreslenym filmim). Kli¢ova je hra svétla a stinu, jez
pomaha urcit objekt pozornosti a dotvoftit celkovou atmosféru. Zohlednuje se také

kvalita, smér a zdroj svétla.

Kostym (piipadné také liceni) miize podavat o postaveé nespocet informaci.
Divak zn¢j dokéaze vycist obdobi, do kterého je déj filmu zasazen, spoleCenskou
tfidu postav podle toho, jak drahé Saty na sobé maji, funkci, v€k 1 pohlavi
protagonisty a v nékterych piipadech také charakter, s nimz jeho odév
koresponduje. VSechny jmenované kategorie se uplatiuji také u hraného filmu.
V animaci lze jesSté rozliSit material, jenz zavisi na typu animace. Konkrétné
u loutek mtize jit o skute¢né obleceni uSité na miru z riiznych textilii, stejné tak ale

1 namalované pevné na postave.

Chovani postav ztvariiuje animdtor, zpravidla po konzultaci s rezisérem
a vytvarnikem filmu, ktefi maji o vystupovani filmového hrdiny jasnou ptedstavu.
Nemusi se vzdy jednat vyhradné o lidské postavy, Zaklady analyzy akcentuji také
chovani véci a chovani zvifat, kterd maji v animovaném filmu nemalé zastoupeni.
O dalSim d¢leni rozhoduje fakt, jestli je postava napodobou reality nebo zda je

stylizovand, coz je u animovaného filmu castéj$i. Po urceni téchto kategorii

*® GREGOR, cit. 3, s. 50.
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muizeme analyzovat vizudlni slozky ¢itajici vzhled, pohyb, gesta, vyrazy tvare

r v 2
a zvukové slozky.”’

Reflexe v tisku

V ceském tisku se o tvorb¢ Jana Baleje piSe jen poskrovnu. Zpravidla jde o stru¢né
informace k premiéram jeho aktudlnich snimkd, recenze na n¢, ptipadné

o rozhovory ohledn¢ aktudlniho vyvoje Ceské animované tvorby.

Z odbornych periodik se tématu vice vénuje kriticky ctvrtletnik Film a doba.
V ¢lanku z prvniho &isla roku 2006*® rozebira Barbora Bogova-Stehlikova
jednotlivé pohadky filmu Fimfarum 2, ktery je obecné v tisku nejCastéji
zminovanym dilem (Castecné) z Balejovy dilny. Autorka v textu upozoriiuje
pfedevsim na rozdily mezi kniZni pfedlohou Jana Wericha a snimky, jez na jejim

zaklad¢ vytvortili Jan Balej, Vlasta PospiSilova, Aurel Klimt a Bfetislav Pojar.

Popularni filmové cCasopisy, pokud viibec Balejovy filmy zminuji, se
se v mési¢niku Cinema vyjadiil Leo§ Flodr.”” ** Subjektivng v ném udglil prvnimu
filmu hodnoceni 60 procent a druhému 80 procent. V dalSich periodicich jako jsou

Cinepur, Kinorevue nebo Premier, se zpravy o premiérach neobjevily.

Ob& jmenovana dila registroval také Filmovy prehled,'* &esky nejdéle
vychazejici filmovy mésicnik. Ten filmy nehodnoti, ale podrobné popisuje jejich
obsah a podava seznam c¢lend tvir¢iho tymu. Informace o kompletni filmografii,

. ’ ’, v o7 J r r ’ 33
autorovi a ziskanych ocenénich pak zpracovava na svém webovém portélu.

%7 GREGOR, cit. 3, s. 76 - 83.

8 BOGOVA-STEHLIKOVA, Bara. Listovani Fimfarem. Film a doba. 2006, &. 1, s. 59 - 61. ISSN
0015-1068.

?° FLODR, Lukag. Fimfarum 2. Cinema. 2006, &. 3, s. 80 - 81. ISSN 1210-132X.

30 FLODR, Lukas. Jedné noci v jednom mésté. Cinema. 2007, €. 2, s. 87. ISSN 1210-132X.

3! BARTOSEK, Tomas. Fimfarum 2. Filmovy pfehled. 2006, &. 3, s. 13 - 14. ISSN 0015-1645.

32 BARTOSEK, Tomas. Jedné noci v jednom mésté. Filmovy pfehled. 2007, €. 2, s. 27 - 28.
ISSN 0015-1645.

33 FILMOVY PREHLED. Narodni filmovy archiv [online]. ©2016 [cit. 2017-01-15]. Dostupné
z: http://www.filmovyprehled.cz/
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Vyznamnym zdrojem informaci se pro mé staly také rozhovory s rezisérem

v Tydeniku Rozhlas. Cerpala jsem z jejich zdznamu v elektronické podobg.**

Téma Balejovych filmt se dosud nestalo piedmétem zadné odborné prace.

** TYDENIK ROZHLAS. Vydavatelstvi Ceského rozhlasu [online]. ©2017 [cit. 2017-01-13].
Dostupné z: http://www.radioservis-as.cz/tydenik/
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1. Mofre, stryCku, proc je slané? (2006)

Uvodni piibéh celovederniho snimku Fimfdrum 2 ptivadi na obrazovku pohadku
Jana Wericha o dvou bratrech a kouzelném mlynku. Kouba i Marek oba ptedstavuji
klasické pohadkové archetypy - chudého dobrdka s velkou rodinou a zamozného
chamtivce, ktery si na svou zenu a dité sotva vzpomene, protoze ..ty do majetku
nepocitd.>> Chudy, ale pracovity Kouba ziska od &ertd mlynek, ktery namele
cokoliv, co si Clovék pieje a zastavi az ve chvili, kdy zazni spravna kouzelna
formule. Jeho zavistivy bratr Marek kouzelny dar ukradne a za trest nakonec

spole¢né s nim skon¢i na motském dné€, kde mlynek donekonecna mele stl.

Pohadkou provazi hlas samotného Jana Wericha®, ktery zde funguje jako
nediegeticky vSevédouci vypravec, a v dialozich postav jej doplituje hlas Oty Jirdka.
Diegetickd mluva se vSak v celém filmu objevuje jen velmi malo - ¢asto v podobé
n¢kolika slov, citoslovei nebo nesrozumitelného mumléni, coz slouzi spise

k oziveni postav nez k posunu piibehu.

1.1. Mizanscéna

Nejvétsi ¢ast de&je’” se odehrava v kulisach malé vesnice, z niz vidime Koubovu
bortici se chalupu, Marklv statek v sousedstvi a miniaturni naves se vs§im, co k ni
patii - s radnici, kostelem a hospodou, pozdé¢ji také s pomnikem kouzelnému
mlynku. ,Exteriérové® prostory s trojrozmérnymi stavbami dokresluje modré
malované nebe v pozadi. Jelikoz prvni scény probihaji v zimé, prostiedi je ladéno
do bilé a nevyraznych tont Sedé. Historickou dobu, do niz je d&j zasazen, nemame
ptesné specifikovanou, coz je pro zanr pohadky charakteristické. Jak uvadi Jan
Balej: ,,Neni to naprosto tradicni ceskad vesnice, uz maji traktory, televizi, antény, ...
«38

.7 Z tradiCnich prvki piesto vidime v rohu navsi vystavénou majku nebo zdénou

radnici s podloubim. Za traktor a televizi vesni¢ané vdéci filmovému scénafi,

> Fimfarum 2 - Mote, strycku, proc je slané [film]. Jan BALEJ, Hafan film Praha, 2006 -
0:01:05.

% Ve filmu jsou pouzity audio nahravky potizené hudebnim vydavatelstvim Supraphon.

%7 Sedm minut z celkovych dvaceti, zbytek c¢asu je rozdélen mezi lokace pekla, mytiny,
pristavu a lodi

*® Film o filmu Fimfarum 2 [film]. Linda JABLONSKA, MAUR film, 2006 - 0:17:28.
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ve Werichové knizni predloze jezdi Marek jesté na koni a televize, ackoliv zminéna,
jesté nebyla vynalezena. Podobné odkazy na soucasnost lze zachytit napti¢ celym
dilem (letadlo s napisem ,Volte Koubu“, masky Batmana, alarm doma
u Koubovych), coz putsobi jako ozvlastiujici prvek a soucasné vyjadiuje

nadcasovost pribehu.

Obrazek 1 - Naves s pomnikem mlynku

Dalsi lokaci predstavuje peklo (potazmo také mytina, odkud se Kouba do
pekla dostane). Uz vstup v podobé mechanického vytahu dava tusit, Ze technicky
pokrok dorazil také mezi Certy. Pii pfichodu Koubu ,,uvita® spici vratny s lahvemi
medoviny kolem sebe, a tak jej k Luciperovi vedou jen vSudypiitomné ukazatele.
Sam Luciper plisobi spis jako vedouci uiednik nez vladce pekel. Sedi za pokladnou
v tmavé kancelafi, kolem néj se povaluji pytle napocitanych penéz, stvrzenky
a dokonce obrazy slavnych mistri (Munch - Vykiik). Na sténé za uUfednickym
stolem mizeme vidét ¢tvery hodiny ukazujici svétovy Cas (konkrétné v Madridu,
Osace, v Tampere a na Zizkov&®, s nimiz je Luciper zjevné v kontaktu také podle
vlajecek na svém psacim stole) a pod nimi zardmovany graf. Opét se tedy objevuje
mnoho vtipnych nardZek na dneSni dobu a autor ukazuje, ze také ryze pohadkové
bytosti, jakymi jsou Certi, mohou mit své slabosti a byt ,lidsti“. Balej zachovava
prvky typické pro prostfedi pekla, jimiZ jsou fetézy, ohenl a Cervena barva, ale

pouziva je nezvyklymi zpiisoby. Retézy slouzi jako zabradli po cesté do Luciperovy

% prazska &tvrt Zizkov, odkud Jan Balej pochazi, se stala &astym motivem jeho p¥ib&ha.
S inspiraci Zizkovskou ulici se setkame také v Jedné noci v jednom méste.
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kancelare, Cervena se objevuje na tapetach a koberci a misto podpélenych kotla
s vafici vodou se Koubovi naskyta pohled na ,,Opékarnu®, ,,Smazirnu®, , Prazirnu®

a ,,Udirnu.*

Obrazek 2 - Kouba pfi vstupu do pekla

Zcela odlisnym prostfedim je pfistavni mésto, do kterého Marek odjede
s ukradenym mlynkem. V kontrastu k ceské vesnici je provedeno v o néco
svétlejSich barvach a poprvé se zde vyrazné dostava ke slovu digitadlni animace, jiz
se Jan Balej ve svych filmech spiSe vyhyba. O divodech se zmifuje v rozhovoru

pro Tydenik Rozhlas:

V naSem studiu opravdu stale pracujeme tradi¢ni metodou a pfiznam se, ze to
zatim nehodlam ménit. Mozna i proto, Ze digitalni technologii moc nerozumim, je na
mé ndro¢nd. Predevsim je ale pravda, Ze u nds jsme zvykli pracovat po svém,
a k tomu patii, ze kdo déla film, musi si na v§echno sam sdhnout. Takova uz je tady

. L . y 1 1wy iy 40
tradice. Neumim si pfedstavit, Ze bychom vSechno d¢lali virtualng€ pies pocitac.

Vyjimka nastala v piipadé mofte, které bylo kompletné digitaln¢
naanimovano, celkovy styl filmu ale nijak nerusi. Naopak spolecné¢ s modrym

pozadim nebe nechava v zabéru s plujici lodi vyniknout jeji mohutnou siluetu.

0 PILATOVA, Agata. Titulni rozhovor: Jan Balej, vytvarnik a rezisér. Tydenik Rozhlas

[online]. 2007, ¢. 17 [2017-01-13]. Dostupné z: http://www.radioservis-
as.cz/archiv07/17_07/17titul.htm
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Obrazek 3 - Lod a digitalné vytvofené mofe

Osvétleni v More, strycku, pro¢ je slané? neni v ramci loutkového
animovan¢ho filmu pojato nijak nezvykle. V dennich exteriérnich scénach se
vyuziva mékkého svétla, stiny jsou téméf neznatelné. Interiéry jsou o trochu
tmav&jii a ve viech tiech pripadech, s nimiZ se v pohadce setkavame®', se do jejich
osvétleni zapojuje horni diegetické svétlo v podobé lustru nebo lampy. Ani zde ale
nejsou stiny nijak vyrazné, a to dokonce ani v prostorach pekla, kde by se mohl
uplatnit potencial vysoce kontrastniho tvrdého sviceni ke zvySeni dramati¢nosti

a tajemna.

Jedinou vyjimku v praci se svétlem piedstavuje scéna kradeze mlynku.
Marek se ke Koubovi plizi v noci s rozsvicenou baterkou, ktera tak predstavuje
ojedin€ly zdroj svétla a vytvari za objekty dlouhé tmavé stiny. V nékolika zabérech
dokonce zlodé€j natoci baterku sdm na sebe tak, Ze se osvétluje zespodu, coz je
prostfedek vhodny pro zesileni dramatického efektu a hojné se vyuziva

v hororovém zanru.*?

Jedinkrat za cely film se na scénu divame z Markova
subjektivniho pohledu - spolecné s nim sledujeme v kruhu svétla spici Koubovy,
poté jejich déti diimajici u zrnici televize (dal$i zdroj slabého svétla) a nakonec se
v centru obrazu octne kouzelny mlynek. Jeho kradeZ spusti dalsi svételny efekt,

tentokrat v podob& dvou Cervené blikajicich Zarovek alarmu. Dalo by se ocekévat,

* Jedn4 se o interiér Koubova domu, pekla a kajuty lodi.
*? GREGOR, cit. 3, s. 75.
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ze praveé v této chvili ziska déj na vétsi dynamice, Marek vsak témet bez komplikaci

odbéhne s mlynkem z chalupy a dal$i vypraveéni uz se odviji za bézné¢ho osvétleni.

O blize nespecifikované dobé Werichovy pohadky jsem se zmifovala jiz
v podkapitole o filmovém prostfedi, podobnd situace nastava také u kostymu.

Ackoliv je ze zfejmych divodi nelze oznacit za dobové, tviircim se podafilo vybrat

odpovidajici odivani, které zbytku mizanscény nijak neodporuje. Vice nez

doba je v kostymech zohlednéna funkce a spolecenska tfida postav.

V Zanru pohadky se zpravidla pozaduje zieteln¢ oddélit dobré od zleho
a prostého ¢lovéka od bohatého, k ¢emuz vyrazné dopomaha vzhled postavy. UZ pti
prvnim seznameni s bratry tedy poznavame, Ze drobny hubeny muz v cerveném
vinéném svetru, hnédych mansestrovych kalhotach s kSandami a ve vysokych
gumacich bude chuddk Kouba. Aby nebylo pochyb, drzi v ruce kosté, zatimco jeho
bratr Marek mé ruku odloZenou na volantu svého traktoru. Bara Bogova-Stehlikova
popisuje ve svém c¢lanku Marka jako ,,bohateho a zlého kulaka se vsim, co k tomu
patii: od obleku jen tak tak drZictho na kulatém pupku, pres knirek a arogantné

prihlouply vyraz, az po charakteristicky klobouk na hlavé.«*

Cela Koubova pocetna rodina je obleCena do identickych Cervenych svetra,
jen nejmladsi dité, jesté v zavinovacce, ma misto svetru na hlavé Cepici ze stejné
cervené viny. S rodinou se navic poprvé setkdvame prave ve chvili, kdy vSichni sedi
u prazdného stolu a Koubova zena plete dalsi Cerveny oblecek, ziejmé pro
ocekavaného osmého potomka. Kostym v tomto piipadé funguje jako spojujici
prvek vsech ¢lenti rodiny, vyjadiuje jejich soundlezitost a potlacuje individualitu
postav. Pozdé&ji vidime Koubovu manzelku chodit po chalupé v norkovém koZichu

a ¢epci, ¢imz je naznaceno bohatstvi nabyté z mlynku.

Obleceni ostatnich obyvatel vesnice odkazuje na jejich funkci ¢i zaméstnani
- faraf ma na sob& charakteristickou ¢ernou sutanu s bilym kolarkem, stafena
prodavajici pted kostelem Bible je obleCena do tmavé kvétované sukné a kolem

krku mé uvédzany Satek a mistni hostinsky se svym vzezienim napadné podoba

*3 BOGOVA-STEHLIKOVA, cit. 28, s. 60.
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hostinskému Palivei z filmovych adaptaci Osudti dobrého vojaka Svejka.**
Narozdil od svého realistického protéjsku je vSak pohadkovy hospodsky
s povolanim natolik ,,spjaty”, ze jeho nos dokonce pfipomina korkovou zatku.
V zavéru piibéhu se objevi n€kolik namoinikli oblecenych do typickych

pruhovanych kosil v ¢ele s malickym kapitdnem v ¢erné uniformé.

Cert, ktery poméaha Koubovi, dostal od tviirci prevlek hajného, coZ je motiv,
jenz se vyskytuje v mnoha jinych ¢eskych pohadkach. Luciper v Balejove pojeti by
se dal popsat jako prototyp ,kancelarského Certa.” Ma na sobé pruhované kalhoty,
¢ervenou kosili s cernymi navleky na predlokti, na hlavné nakfivo posazené bryle
a nad nimi na jednom rohu napichnutou stvrzenku. Nebyt pravé roht, Spicatych usi

ror~

a kozeSinové vesty, snadno by se mohl zatradit mezi pozemské uredniky.

Lukés Gregor” zohlediiuje v chovani animovanych postav nékolik aspekti -
z prvniho c¢lenéni miZeme vynechat chovani véci a zvitat, jelikoz ty se jako
samostatné postavy v analyzovaném snimku nevyskytuji. Zstava tedy kategorie
lidi, ktera se dale déli podle toho, zda lidsti protagonisté napodobuji realné herce
nebo zda podl€haji umélecké stylizaci. Tvorbu Jana Baleje 1ze bezpochyby oznacit
za vyrazn¢ vytvarné stylizovanou. Jeho loutky vsobé zachycuji a zveliCuji
nedokonalosti lidské tvare i1 figury, sam autor ale odmitd tvrzeni, Ze by nékoho
piimo karikoval nebo se zamérné snazil vytvaret oSklivé ¢i odpudivé obliceje.
Naopak, pii jejich modelovani vychdzi z redlnych lidskych ryst a z védomi, Ze
z4ddna tvar neni zcela dokonale symetricka. Deformaci loutek vysvétluje svou
pracovni metodou - misto aby v kazdém zéabéru stiidal n¢kolik hlav ¢i oblicejovych
¢asti s riznou mimikou - pouziva (zpravidla) jednu, kterda funguje univerzalné.
Z riiznych pohledli kamery pusobi vyraz tvafe vzdy trochu jinak a jedina hlava tak
miize vyjadiit vice rlznych pocitl. ,,Staci, Ze madte zdvihnuty koutek ust a ona
z jedné strany miuiZe vypadat prijemné a z druhé strany dotvorit dojem néjaké

o 46
negativni emoce.*

Ackoliv postavy v pohadce More, strycku, proc je slané? mezi sebou obcas

promluvi, neni v Z4&dném z dosavadnich Balejovych filma vyuZita technika lip-

** Dobry vojak Svejk [film], Karel STEKLY, 1956.
> GREGOR, cit. 3, s. 76 - 83.
¢ Rozhovor s Janem BALEJEM, nar. 1958, Praha 5. 4. 2017.
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syncu.’ Tvaie postav tedy zistavaji prakticky nehybné. Vyznamnym prvkem
ve hie vyrazu se stavaji o€i, pro které autor voli vzdy vyrazny leskly material. Jejich
barevnost a svételné odlesky potom mohou dopomoci k docileni pozadovaného
dojmu.”® Jen vyjime¢nd je pouzito mrkani, vétsinou k vyjadfeni udivu nebo
nechapavosti. Zbytek sdéleni zavisi na animaci loutky, o které se podrobnéji

zminim v kapitole o narativnich strategiich.

1.2. Narativni strategie

Metamorfoza, jak ji popisuje Wells, je spiSe doménou Cell nebo Clay Animation,
které poskytujyi vice moznosti k proménam linii a tvarti. Balejovy, a obecné
1 zde mtizeme hovofit o jisté form¢ metamorfdzy, a to pii manipulaci s objekty nebo
prostfedim.*” V podstat ji 1ze u loutky pojmout jako samotny proces animovani -
protoze ¢im jinym je animace, nez pravé manipulaci s objekty? Loutkova figura se
sice neméni v jiny objekt, méni se vSak pod rukama animatora v ,,Zivou* bytost.
V ramci rozboru metamorfozy se tedy zaméiim zejména na zplisob animace

vybranych postav.

O oziveni loutek v Balejové filmu se postaral zkuseny animator Alfons
Mendsdorft-Pouilly. Pouzil k tomu klasickou pookénkovou animaci (24 snimkt za
sekundu). Absenci lip-syncu nahradil riznymi naklony a pohyby hlavy, takze divak
je vzdy schopen rozeznat, ktera z postav pravé hovoii (Casto také proto, ze kamera
zabird pfimo na ni). Kazdou repliku vypraveéce ¢i loutky doprovazi odpovidajici
gesto, které umocni nebo vyjadii se slovem spojenou emoci. Ve scénach beze slov
piebira narativni funkci fe€ téla. Kdyz naptiklad Kouba prochazi pekelnou chodbou
do Luciperovy kancelafe, kra¢i pomalu a neustale se ohlizi, ¢imz dava najevo své
obavy a rostouci strach. Jindy se pohybuje svizné¢ a vzpfimené, v kontrastu

k Markovi, ktery, pokud uz vibec sleze se svého traktoru, ma t€Zkopadnou chiizi

47 | . . . . . ; N ARTIV, . ; , wr .
Lip synchronization (lip-sync) je termin oznacujici spojeni hlasu s odpovidajicimi pohyby
rtd, u filmu se s nim pracuje zpravidla aZ v postprodukéni fazi tvorby.
48 . , o v P P v ;v v ve s .
Jak velky vyznam mizZe hrat pro vyraz tvare pravé odlesk v ocich Ize doloZit na praci
polského reziséra a animatora Piotra Dumaly, v jehoz filmech mihotava svétélka v ocich tvoti casto
jedinou pohyblivou ¢ast obrazu. -GREGOR, cit. 3, s. 82.
* WELLS, cit. 1, s. 69.
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a trochu shrbena zada. Zajimavou figurou je v rdmci animace hajny - Cert, ktery
jako jediny vykazuje nadptirozené schopnosti. Piekvapi Koubu, kdyz se nahle
objevi na mytiné a promluvi na né¢j. Pasobi sebejistym dojmem, tim vic, Ze na
chudého sedlaka shlizi z vyvySeného mista a pokuiuje dymku. V této chvili zatim
vypravee ujistuje divaka, ze jde o hajného - jeho zptisob pohybu, kdy déla dlouhé
skoky z pafezu na pafez a nasledné se vypaii a ve vzduchu po ném zlistane pouze
dymka a nékolik oblacki koute, dava vsak jasny signal, ze to nebude obycejny
myslivec. Pozdéji dojde k odhaleni jeho pravé identity, Cert pfiznd rohy a ocas,
ktery se pak stava soucasti jeho gestikulace. Svym zplisobem u né¢j mizeme hovoftit
o dvoji metamorféze - a to o proméné hajného v Certa, kterd, ackoliv neni ptili$
vyrazna, porad znamena transformaci obyCejné bytosti v nadptirozenou, u Wellse
spojeni reality a snu.”® Druhou proménu objektu lze pozorovat pii Gertové zmizeni,
kdy namisto postavy vidime nahle jen jeji atribut - dymku. Ta v zavérecné scéné na
lodi dokonce funguje jako zastupny objekt za Certa a ,,sama* pfijde varovat kapitana

lodi, at Marka nezachranuji.

Pfi porovnani piivodniho Werichova textu More, strycku, proc je slané?
azné vzniklé animované pohadky lze dobie sledovat, jakym zplsobem byla
ve filmu pouzita zkratka. Jasn¢ vidime, jaké knizni pasaze Jan Balej ve scénafi
vynechal a jak se rozhodl je nahradit. Kniha Fimférum’’ od Jana Wericha, z niz
zminénd pohddka vychazi, neni pfedmétem zajmu této prace, slouzi pouze

k doloZeni Wellsovy kategorie kondenzace.

Pfedmluvu pohddky, jez vysvétluje jeji nazev a osloveni ,strycku,
vyskrtava rezisér uplné, nebot’ neni pro rozvoj narativu podstatnd. D& nas zavede
rovnou na vesnici a predstavuje oba bratry. V jediném zabéru ukazuje veskery
Koubliv majetek ¢itajici polorozbotenou chalupu ohrani¢enou plotem s chybéjicimi
latkami. Marek, ktery ma ,,ovce, kravy, voly, lany, rybniky, husy, kachny, slepice,
holuby, prasata, vinice, lesy*™* je viechny vméstnal do vysokého patrového domu,
takze v kontinudlnim pohybu kamery vidime ve zkratce okny celé jeho bohatstvi.

’

Uplné nahofe kamera najede na polodetail vikyfe, v némz stoji Markova Zena a ditg,

> WELLS, cit. 1, s. 69.
Y WERICH, Jan. Fimférum. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1968, 190 s.
> Tamtéz, s. 67.
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ktefi jsou timto degradovani jen na jakousi soudst jeho inventaie®. Oba jsou navic
pouze nakresleni, coz prozrazuje, ze nebudou v ptibé¢hu ani v Markovée zivoté hrat
prili§ vyznamnou roli, na rozdil od sedmi Koubovych potomki, kteti jsou vSichni
tvofeni samostatnymi loutkami. V ivodnich ¢tyfech zabérech si tak divak udéla

jasny obrazek o spole¢enském postaveni obou bratrti a o jejich vztahu k rodindm.

Dalsi zestru¢néni je pfimo odvozeno z knizni predlohy. Odstavec zacina
vétou ,,Najednou tu byly Vanoce,” coz Jan Balej jednoduse vytesi tim, ze necha
doprostied stolu, kolem kterého sedi celd Koubova rodina, dopadnout maly vanoc¢ni
stromek™, scéna se jinak nezméni, ale pro vyjadfeni pfichodu Vanoc do chudé

chalupy, tento jediny symbol naprosto dostacuje.

V nésledujici scéné jde Kouba zadat bohatého bratra o vysluzku
ze zabijaCky. Toho to natolik roz¢ili, ze po chudém sourozenci mrsti pilku prasete
a posle ho s ni , .k ¢ertu®. V knize vezme Kouba prase pfes rameno a vyda se s nim
na cestu domd, coz je moment, kdy skutecné potkd hajného - Certa. Ve filmoveé
verzi spolu bratii sousedi, Kouba by tedy nemél ptilezitost na Certa v tak kratkém
useku narazit. Filmovy Marek proto hodi ptlilku prasete pfes celou vesnici, coz je
snimano z ptaci perspektivy, a ta se zapichne do pafezu na mytin€, kde ji Kouba

najde. Elipsou se piesune do nové lokace, v niz se bude odehravat dalsi d¢;.

Vizualni zkratkou je rovnéz ztvarnéno Koubovo zbohatnuti. Poté, co ziska
mlynek, vidime ho po zatmivacce sedét doma u stolu, ktery byl predtim vzdy
prazdny, a na kterém se ted’ diky kouzelnému mlynku, pouzitim jednoduchého
skokového sttihu, postupné objevuji talife s nejriznéjSim jidlem a sladkostmi. Dalsi
zabér ukazuje Koubovu Zenu parddici se pied zrcadlem a poté jesté déti, které

vSechny sedi u televize v maskéach Batmana.

Vynechavku se zatmivackou vyuzivd rezisér také pii presunu Marka
s mlynkem z rodné vesnice do piimoiského mésta. V zavére¢né scéné potopeni lodi

se zabér prolne s pohledem na moiské dno, kam dopadl utopeny mlynek a ptibéh

>3 Stejnym zpUsobem je ve druhé ¢asti filmu vyjadieno Markovo zchudnuti a osaméni -
znovu v jizdé kamery vidime jeho statek, tentokrat jsou ale okna prazdna, zatlucena prkny a z vikyre
vyhlizi sam Marek s lahvi v ruce, Zena jej opustila.
** BOGOVA-STEHLIKOVA, cit. 28, s. 60.
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ukonéi uz jen slova vypraveéce o tom, ze ,,dokud ten mlynek bude mlit, bude more

. ;<55
vzdycky slané.

Pomoci zastupného znaku’® je feSena pasaz vypravéjici o zbohatnuti vesnice.
Misto skute¢nych chalup, zahradek, chlévl, napajedel a traktort, které vesnicané
diky mlynku ziskali, a které vypravé¢ popisuje, vidime v zabéru noviny a na jejich
otacejicich se strankach se mizeme docist o pravé komentovanych uspésich. Text
a pismo obecné hraji ve filmech Jana Baleje vyznamnou roli, at’ uz se objevuji
v novinach, na cedulich nebo vyvésnich §titech. Cast&ji neZ popisnou funkci, ktera
by udavala zasadni vyznam, plni ulohu vizualniho vtipu (naptiklad zminéné hodiny
v Luciperové kancelafi) nebo slouzi k ozvlastnéni prosttedi. V nékterych ptipadech
se jednd o intertextualni odkazy - Koubovi maji v chalupé gramofon, na némz
je vyobrazen sedici pes - odkaz na slavné britské hudebni vydavatelstvi His
Master's Voice a jejich logo se psem. Za zminku stoji také jméno lodi, na kterou
se nechd najmout Marek. Na jejim boku si mizeme vSimnout ndpisu ,,Makarona
Genova“, coz jasn¢ napovida, ze jde o plavidlo z Italie. Nejenze nazev pifimo
obsahuje italské pristavni mésto Janov, ale ukazuje na typicky italsky pokrm -
makarony - coz je ¢asto pouzivano také jako hanlivé oznaceni pro Itala. Podobné
uziti textd vysledujeme ve vétSiné Balejovych filmi a lze se domnivat, Ze zaujeti

pismem vychazi alespon ¢astecné z autorova piedchoziho studia grafiky.

Symbolicky vyznam mtzeme v More, strycku, proc¢ je slané? pticist trem
riznym sn¢hulakim, kteti se vyskytuji ve tiech rtiznych lokacich ptibéhu. Prvni
stoji pfed Koubovou chalupou a vypadé prosté. Je maly, ozdobeny uhlim, starym
hrncem, misto nosu ma mrkev aruce prazdné. Vypovidd o obycCejnosti mista,
do kterého je zasazeny. Vzapéti se Kouba zastavi pfed Markovym statkem, ktery
hlidd mohutnid sn€¢hova postava s tlaenkou misto o¢i a nosem z jitrnice. Kdyz
se Kouba pokusi kus vzit, sn¢huldk ho prasti kyjem, stejné jak by to udélal lakomy
Marek. Posledni sné¢huldk se nachazi na myting, odkud se vstupuje do pekla.
Kompozi¢né je postaven tak, Ze si jej divak nemusi pii prvnim zabéru vSimnout,
vzezienim ale jasné¢ odkazuje na ptislusnost k Certiim - ma rohy, drapy a zamraceny

vyraz, na misté¢ pisobi znepokojiv€. Tento obraz koresponduje s déjem, ktery se

>> WERICH, cit. 51, s. 73.
*® WELLS, cit. 1, s. 83.
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na mytin¢ odehraje - Kouba potka Certa, jenz na prvni pohled vypada jako obycejny

hajny, pti bliz§im pohledu je vSak zfejmé, Ze s nim néco nebude v potadku.

Co se tyka vyroby loutek, pouziva Jan Balej ve Werichové pohadce klasicky
postup tvorby. Loutky jsou priblizné 20 cm vysoké®’, coz je standardni
pro télo tvoii kovova konstrukce s klouby, kterou si studio Jana Baleje nechava
vyrabét na zakazku, zbytek komponentid uz vétSinou vytvari sdm autor se svymi
spolupracovniky. Na tvorbu hlavy uzivaji rizné umélé hmoty, které dal zacist'uji
a barvi. Balej jako vytvarnik aplikuje pomérné realistické barvy, obliceje ale nejsou
nikdy barevné zcela jednolité a hladké, zietelné je vidét jejich stinovani (zejména
kolem o¢i, které tak 1épe vyniknou) a znatelnd je také struktura pouzitého materialu.
Pravé tyto ,,nedokonalosti* pfedstavuji podstatnou ¢ast autorova vytvarného stylu.
Vlasy loutek jsou v piipadé tohoto dila udélany pevné, ze stejného materialu jako
cela hlava. S takto upravenymi figurkami se animatorovi pracuje snadnéji, jelikoz
nemusi hlidat nechtény pohyb prament vlasi. Odévy vznikaji z béZnych materiald,
riznych druhti textilu nebo viny a zakryvaji celé télo loutky. VSechny kulisy jsou
tvofeny trojrozmérné s plastickym povrchem, naptiklad na rozdil od pozdéjsi Jedné
noci v jednom mesté, kde trojrozmérné meéstské domy pokryvaji reprodukce

fotografii.

>’ URC, cit. 2, s. 109.
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2. Jedné noci v jednom mésté (2007)

Povidkovy film sestava ze tii ptibéhd, které spojuje motiv méstské Ctvrti se starymi
opryskanymi domy a podivnymi obyvateli v nich. Prvni povidka, jejiz ndzev nese
cely projekt, byla dokonCena jiz v roce 2000, nasledoval pétadvacetiminutovy
snimek Ulity z roku 2004 a o dva roky pozdéji vznikl tfeti film, Veétvicka
a Ploutvicka. Ackoliv jsou od sebe jednotliva dila oddélena mezititulky, film za¢ina
1 ukonCuje postava staré¢ lampaiky, ktera na zacatku ,,vnasi“ do ptibéhu svétlo
anakonci jej naopak ,zhasind®“, d& mezi témito dvéma Ulohami tak plsobi

celistvéji.

Namét 1 scénai vytvofil Jan Balej spole¢né s dramaturgem a scénaristou
Ivanem Arsenjevem. Funkci animatora opét zastal Alfons Mensdorff-Pouilly
a za kamerou stal spoluzakladatel Balejova studia, Miloslav Spala. Piib&hem
tentokrat neprovazi vypravé¢, vyjadifovani postav se omezuje spiSe na zvuky,
povzdechy, mumlani, zfidka padne srozumitelné slovo. Autorem této zvukové

realizace se stal Jan Novotny, Vaclav Poul a Jiti Labus.
2.1. Ulity

2.1.1. Mizanscéna

D¢&j prvniho snimku, Ulity, nas zavede do interiéru ¢inZovniho domu postaveného
pravdépodobné n¢kdy na konci minulého stoleti. Uz z pocatecni scény je divakovi
jasné, ze od téch dob se v ném mnoho nezménilo. Dominantu tivodniho zébéru tvoii
schodisté s balustrddovym zabradlim a navlhlym obloZenim, po némz nas vede
prvni z ndjemnikd. V rohu za nim se nachdzi jediné uschla kvétina a v prvnim planu
si mizeme vSimnout zaSlého domovniho faddu. Atmosféru obydlené¢ho domu
umocnuji zvuky tlumenych kroka, kaslani, smich a bouchéani dveti. PouZito je jen
velmi slabé osvétleni, pomérné zietelné lze vidét stiny. Ve vysledku scéna plisobi
velice naturalisticky, ackoliv se jednd o uméle vytvofené kulisy, v nichZ se pohybuji

stylizované loutky.

Pravée skutecnost, Ze se cela prvni povidka odehrava na chodbé domu nebo

v jednotlivych bytech - tedy pouze v interiérovych prostorech - umoznila Janu

~28 ~



Balejovi zvolit pro ni netradicni typ loutek, které se vymykaji z veskeré jeho
dosavadni tvorby. Piedné¢ se 1isi svou velikosti - nckteré z loutek pouzitych
v Ulitach méti na vySku 1 vice nez padesat centimetri. Tento typ se snadnéji
kombinuje s realnymi rekvizitami a umoZiiuje vice zapojit praci s detailem.”® Aby
byl dojem z nich jesté realisti¢téjsi, odlili pro né tvlrci skutecné lidské ruce,
postavy jsou tedy pétiprsté. V animovaném filmu se paty prst standardné vypousti,
gesto ruky se bez prsteniku stava &itelndjsi®’ a snazsi k animaci, jedna se tedy
o dal§i vyjimecnost v rdmci snimku. Krom¢ opravdovych rekvizit mohlo byt
vyuzito také skutecné obleCeni. Rezisér vysvétluje, ze pro nékteré loutky
nakupovali v détském second handu®, coZ v podstaté odpovidd celému ladéni
snimku, v némz vechno piisobi trochu stafe a omsele. Slo o jeho prvni film, v némz
se spolupracovalo také s parukarkou. Loutky dostaly ,,opravdové® vlasy. Ptes
vSechny jmenované realistické prvky jsou obliCeje postav paradoxné jeste vice
deformované nez v predchozich dilech. Kazdy rys nebo nedokonalost vyhani
vytvarnik do extrému, vrasky dela hlubsi, cela pfehnané vysoka a Usta poktivena.
Naplno zde uplatiiuje svoji metodu univerzalni hlavy, jejiz vyména by byla
u velkych loutek slozitd také z technického hlediska. Roli ve vzhledu figur

nepochybn¢ hraje také zanr, v némz vystupuji.

V pohéadce, jakou bylo Werichovo More, strycku, proc¢ je slané?, se
zpravidla objevuje pozadavek na to, aby byli jeji aktéfi sympaticti a libivi (alespon

v ptipad¢ kladnych postav), jelikoz Zanr je urCen primarné détem. V novéjSim

1

snimku, ktery byva fazen i do kategorie hororu,®’ si mohl tvirce dovolit postavy

vice stylizovat, mozna jejich prostfednictvim také trochu odpuzovat, podle

o . ‘s 62
vzpominaného tvrzeni Lukéase Gregora.

*% Rozhovor s Janem BALEJEM, nar. 1958, Praha 5. 4. 2017.

>% PLASS, JiFi. Zaklady animace: Zakladni pravidla klasické a virtudlni animace. Plzen: Fraus,
2010. ISBN 978-80-7238-884-4. s. 35.

* Rozhovor s Janem BALEJEM, nar. 1958, Praha 5. 4. 2017.

81 Cesko-Slovenska filmova databaze - CSFD.cz. Jedné noci v jednom mésté. POMO Media

Group s.r.o. [online]. ©2001-20017 [2017-03-15]. Dostupné z: http://www.csfd.cz/film/225554-

jedne-noci-v-jednom-meste/prehled
®2 GREGOR, cit. 3, s. 78.
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2.1.2. Narativni strategie

Prostfednictvim Ulit nahlédneme celkem do Sesti riznych domacnosti. Prvni z nich
obyva postarsi bledy muz s vyraznym piedkusem, silnymi brylemi, vysokym
zpocenym celem a sipavym dechem. Ma v podstaté vSechny ptfedpoklady pro to,
aby byl divakovi nesympaticky. Po kratké navstéveé v jeho staromladeneckém byté,
ktery zdobi vSudyptitomné obrazky hmyzu a mucholapky, se dozvidime, ze ma
ponékud zvlastni zalibu - sdm pro sebe provozuje hmyzi cirkus, jehoz G¢inkujicimi
jsou mrtvé mouchy, motyli a vCely. Nabizi se zde spojitost s praci Vladislava
Starevice®™ nebo bratri Quayovych, o kterych se hovoi v ramci narativnich
strategii, konkrétné¢ u vyroby (fabrication). Wells v ptislusné kapitole popisuje
jejich zptisob re-animace zni¢enych a mrtvych objektl, kterym negovali ortodoxni
kod narace.®® Prakticky oZivovali, co uZ jednou bylo mrtvé, odporovali prirozenému
fadu. V Ulitdch hmyz neoZivuje ptimo animdtor, avSak pohybuje jim animovana
postava v ramci piibéhu a sama pro sebe predstira, ze jde o zivé tvory. Zajimava je
kombinace skute¢ného hmyzu, gumovych hracek a loutek - stejné spojeni materialu,
jaké se vyskytuje napii¢ celym dilem. Ackoliv by muz mohl pasobit dojmem
entomologa ¢i milovnika hmyzu, zjevné chova ndklonnost pouze k tomu, ktery uz je

vvvvv

velkého vahani zabije a piida do své cirkusové sbirky.

Mravenci zde plni lohu privodct, jez se pohybuji mezi jednotlivymi byty
a plynule tak propojuji scény. Piechod do dalsi lokace vidime z mravencova
subjektivniho pohledu, ktery nam ukazuje obyvaci pokoj pfetvoieny v lesni mytinu.
Kratkou chvili se miizeme domnivat, ze jde o skute¢ny les, na zemi lezi pohdzené
muzské tvare. Az odjezd kamery na celek ukéze, ze myslivec sedi na posedu uvnitt
mistnosti vymalované véleckovym vzorem a odhali tak absurditu celé situace.
Najednou vidime, ze zvuky lesa piehrdval magnetofon v rohu pokoje, ZzZe
muchomiirky byly ve skutecnosti lampy s malovanymi stinitky, a Ze vétSina zvifat

byla vycpana. Scéna vrcholi stfelbou na ,medvéda®, béhem niZ jsou ale misto

6 Rusky reZisér a animator, autor prvniho animovaného loutkového snimku vibec. Jako
herce pouzival napodobeniny opravdovych broukl (Pomsta kameramana, 1912).

4 WELLS, cit. 1.'s. 90 - 91.
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samotné akce snimany nasténné obrazy s motivem lovu za doprovodu pst
Stékajicich z magnetofonové nahravky. Jednd se o piikladné vyuziti metonymie,
kterou Wells zminuje v souvislosti se synekdochou a popisuje ji jako proces, ktery

nahrazuje samotnou akci jejim obrazem.®

Kamera poté sjede k zastfelenému zviteti, vedle které¢ho sedi spokojeny
lovec a priznaéné si kraji Lovecky salam. O par vtetin pozdéji se v byté objevi Zena,
pravdépodobné matka myslivce, a divak zjist'uje, Ze jeho tlovek byl ve skutecnosti
pes, maly &erny mops, prevle¢eny do medvédiho kostymu. Zena jej s nesouhlasnym

kroucenim hlavy odvadi a nechd zhrzeného syna v jeho malém svéte.

Déle nas tedy ptibéhem vede Zenské postava se psem, s niZ se po schodisti
dostavame do dalstho bytu. Zije v ném ¢lovék, ktery svym vzhledem i chovanim
zietelné odkazuje na film Spalova¢ mrtvol a postavu Karla Kopfrkingla.®® Nejenze
maji oba charaktery stejnd kiestni jména (jak si mizeme vSimnout, kdyz Karel
Horky vytahuje vizitku), ale zjevné také stejné zajmy. Ukazuje se totiz, ze pan
Horky v ¢inZovnim byté provozuje psi krematorium. V sekvencich z jeho bytu Ize
identifikovat piimé aluze na Spalovace mrtvol. Kopfrkingl napiiklad potizuje fotky
zesnulych lidi, Horky zase psti, oba se stejnou zvracenou vasni upravuji a ¢eSou své
»Zakazniky* na jejich posledni cestu a oba maji podobné zvrhly smysl pro humor.
Balejav spalovac to prokaze ve chvili, kdy malem necha zpopelnit soused¢ina psa,
v posledni chvili vSak pec s potméSilym smichem zastavi. DalSim odkazem je
,Urnovy hdj“, tmava mistnost od stropu po podlahu zarovnand urnami, téméf

identicka v obou filmech.

® WELLS, cit. 1, s. 80.
®® Spalovat mrtvol [film]. Juraj HERZ, 1968.
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Obrazek 4 - Polodetail myslivcovy matky a ,,spalovaCe mrtvol*

Pfes symbol mravence se tentokrat dostdvame do bytu péticlenné rodiny,
jejihoz nejdilezitéjsiho Clena piedstavuje osel. Matka, pohubld Zena s mrtvolnou
tvari a Sedymi vlasy, se téméf nestara o vlastni rodinu, zato veskerou jeji pozornost
a péci sklizi osel ubytovany u nich v loznici. Metodologicky lze toto opecovavané
zvite povazovat za symbol nebo metaforu. Kvili mnozstvi moznych interpretaci se
v tomto konkrétnim piipad¢ priklanim spiSe k metafore, kterd slouzi k prevedeni
myslenek do obrazu, zaroven ale odolavd jeho omezeni na jeden specificky
vyznam. ,,Metafora méni doslovnou interpretaci obrazii v dvojznacnou.“®’ Na jedné
strané je mozné chapat uctivani oslika® jako obrazné pojmenovani jakékoli
zavislosti. Pti ni se ¢lovek soustiedi pouze na jednu Cinnost, pro kterou je schopen
mnoho obétovat, zatimco ostatni hodnoty jdou stranou. Piesné tak se chova Zena
v této scéné - vlastni rodin€ pouze postavi na stil hrnec s polévkou, zatimco oslovi
peclivé pripravuje vecefi, zdobi ji a pfed vstupem do pokoje se parddi. Osla pak

krmi, ¢eSe a dokonce houpe v posteli, ktera je zviteti vyhrazena.

8 WELLS, cit. 1, s. 84.
®8 BARTOSEK, cit. 32, s. 28.
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Vezmeme-li vSak v potaz gesta a vyraz zeny, pusobi spiSe bazlivé
a ztrapeng. Jeji chovani budi dojem, Zze se o osla stard ze strachu ¢i z povinnosti,
zatimco on ji komanduje hykanim. V takovém ptipadé by mohlo jit o metaforu
vztahti v problémové rodiné ¢i manipulace, kterou od predchozi interpretace

odliSuje vytvarné vyjadieni a zplisob animace postavy.

Mezi dal§imi najemniky bytu najdeme pochybného kouzelnika, ktery si
domt zve ddmskou navstévu a predvadi ji ne zrovna zdafilé vystoupeni, nebo
narkomana, jenz cely piibéh uzavird. Po setkani s jeho bizarnimi sousedy uz divak
paradoxné nevnima narkomanovo chovani tolik vyjimecné, ackoliv se v podstaté
jako jediny z bytu dopousti ilegdlni ¢innosti. Loutka vzhledové odpovida typickym
konvencim spojenym s uzivateli drog. Na hlavé ma dredy spadané do obliceje,
kterému dominuje Spiaty nos s velkymi nosnimi dirkami - odkazuje ke Snupani
kokainu, ve tvafi spokojeny neptitomny vyraz. Oc¢i svou barvou i tvarem vyhlizi
nelidsky, Jan Balej specidln€ u této postavy pouzil sklenéné oci urcené plySovym
zvifatim.”” Oblecen je do svetru s etnickym vzorem a ruce mu zdobi naramky
a prsten. Narkoman(v stav po poziti drog znazoriuji sttidavé najezdy a odjezdy

kamery s ob¢asnym rozostfenim obrazu, zabér ukoncuje stmivacka.

Spojujicim motivem vSech miniptibéhtt v prvnim snimku jsou pravé ulity.
Ulity jako symbol uzavienosti a izolace ve svém vlastnim malém svété, v ukrytu
pied ostatnimi, kde se kazdy miize oddéavat vlastnim zalibam ¢i nefestem a skryt své
podivinstvi. Dojem z filmu popisuje v recenzi ¢asopisu Cinema Leo$ Flodr: ,,Lide,
zvirata a hmyz spolu vytvareji zvlastni svet, v jehoz napiil depresivni a napiil bizarni
kafkovskeé atmosfére se mnohem lépe dari soukromym vystrednostem nez vzajemné

. . v v,ov 1 el70
komunikaci nebo obycejnému stésti *

% Rozhovor s Janem BALEJEM, nar. 1958, Praha 5. 4. 2017.
® FLODR, cit. 30., s. 87.

~ 33 ~



2.2. Vétvicka a Ploutvicka

Prostiedni a zarovei nejkrat$i’’ povidka filmu trochu odleh&uje atmosféru zbylych
dvou snimki. Jedna se o pohadkové ladény ptibéh dvou sousedu, z nichz jeden je
ryba a druhy jabloi. Antropomorfni postavy nevyuziva Jan Balej ve své tvorbé
ptilis Casto, své zkuSenosti s nimi v§ak ma. V obou jeho Vecerniccich (Jak to chodi
u hrochu; Karlik, zlata rybka) vystupuji jako hlavni postavy zvifata. V novéjsim
Karlikovi se dokonce jedna o vodni zivo€ichy. Rybu jako takovou lze oznacit za
jeden z motivl, k nimZ se reZisér v ramci své tvorby stale vraci. Najdeme ji jak ve
zminéném Vecernicku, tak také v Malé z rybdarny, ktera prakticky pochazi
z podmotského svéta. Pokud ryba zrovna neni hlavnim aktérem piibéhu, mize se

objevit jako rekvizita.”
2.2.1. Mizanscéna

Vypravovani o Vétvickovi a Ploutvickovi se opét odehrava v bytovém domé
v nespecifikovaném Ceském mésté. Kulisy jsou tentokrat vymalovany ve svétlych
okrovych barvach, doplnéné zeleni a nasvicené¢ mékkym svétlem. Ulice nabizi ve
tfetim planu pohled na dievéné koleje, po nichz se misto vlaku projizdi ¢ajové salky
s konvici jako lokomotivou, ¢imz scénu ozvlastiuje a vdechuje ji fantaskni

charakter.

Sviceni a zejména barevnost se méni podle ro¢niho obdobi i lokace,
a jelikoz povidka v sob& zahrnuje cely rok a celkem &tyfi rizna prostiedi”, ma
divak moznost porovnat jasn¢ barevnou jarni ulici s ponurym sedivym hibitovem na
podzim. Ro¢ni dobu vzdy na svém pocatku zndzorni, mimo jiné, zabér na métidlo
Casu. V tomto piipade se jedna o hlinénou desticku nad Vétvickovou posteli, na niz

je v dvoujazy¢ném prekladu vyryt ndzev ro¢niho obdobi (Jaro/Spring).

Jak uz jsem ptedeslala, hlavni hrdiny pfedstavuji strom a ryba, ktefi se spolu

ptateli. Ve vytvarném provedeni Vétvicky lze postfehnout podobnost s Otesankem

" Délka povidky Vétvitka a Ploutvitka se pohybuje okolo 14 minut, zbylé dva filmy maji
kazdy po 25 minutach.

2\ Mote, strycku, proc je slané? je pecena ryba soucasti hostiny u Koubovych. Hejno ryb
se pak jesté objevuje v zavérecné scéné pohadky, kdy se mlynek potopi na moiské dno.

I Ulice, interiér domu, bar, hrbitov
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Jan Svankmajera.”* Oba jsou listnaté stromy, jejich obli¢ej tvoii prakticky jen otvor
ust, o¢i nebo nos nejsou nijak zvyraznény. Koncetiny maji obé komparované
postavy zakonceny bohaté vétvenymi kofeny. Ve srovnani s Otesankem vSak
Vétvicka ptisobi mnohem ,kultivovanéji®, nosi bézné lidské obleCeni a chova se
pratelsky. Balej navic vtipné vyuzil specifik, které antropomorfni aktéfi nabizeji -
napiiklad kdyz jde Vétvicka ven, obouva se do kvétindcl a v baru si pak lije piti

ptimo na kofeny.

Ploutvicka odpovida klasickému ké&nonu, jaky jeho autor pouziva pro
podobné typy postav. Ackoliv jde o rybu, ma kulatou hlavu zfeteln¢ oddélenou od
téla, ploutve prodlouZzené do délky lidskych rukou a ocasem je schopny délat kroky.
Povrch loutky je leskly, takZe pfi pohybu v nasviceném prostoru budi Ploutvickovy
Supiny dojem, Ze jsou neustadle mokré. Ani jedna z postav vylozené nemluvi, ryba
ale neustale pohybuje sty jako pii dychani zdbrami a vydava u toho klapavé zvuky.
Strom pouziva ke komunikaci hluboké mruceni, z né&jz lze obCas rozumét

jednotlivym sloviim.

Zpusob animace postav vychazi ziejm¢ z charakteristik jejich skutec¢nych
piredobrazii. Vétvicka se jako strom pohybuje pomaleji a toporné, pii chizi se
koliba. Zda se, ze s kazdym ro¢nim obdobim se méni nejen vzhled jeho koruny, ale
taky nalada. Na podzim vypada zkrouSen¢ a s poslednim jablkem odchazi na
hibitov vzpominat na svoji zesnulou Zenu, kdezto na jafe je spoleCensky a plny
zivota. Promény listnatého stromu v pribéhu roku byvaji Castym prostiedkem
ke zndzornéni plynuti ¢asu ¢i kolobéhu zivota. Stejné tak se jednotlivym sezénam
tradicné prisuzuji stadia lidského Zivota (jaro jako obdobi zrozeni, zima jako smrt),
z ¢ehoz Vétvickova povaha ziejmé Cerpa. Jeho rybi ptitel se oproti tomu pohybuje

vvvvv

postava do ptibéhu vétsi dynamiku.

’* Otesanek [film]. Jan SVANKMAIJER, 2000.
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Obrazek 5 - VétviCka a PloutviCka na podzim

2.2.2. Narativni strategie

Neékteré postupy narativnich strategii jsem zminila jiz v ramci mizanscény.
Vénovala jsem se kategorii hrani a vystupovani, z vétsi ¢asti vyrob¢é a materidlnosti
postav, potazmo také metamorféze - pii procesu oziveni antropomorfnich figur
a popisu Vétvickovych promén béhem roku. V této podkapitole se tedy zamétim na

uzité prostiedky kondenzace a synekdochy a také na metaforu a symbol.

Vzhledem k delSimu c¢asovému rozpéti, které¢ film zobrazuje, bylo
pochopitelné¢ nutné vyuzit nastroje k jeho zhusténi. Uvadéla jsem, ze kazda ze Ctyr
ro¢nich dob je uvedena pohledem na diegetické méfidlo ¢asu. Tim je jasné
vymezena zména doby. Po ném nasleduje vzdy jedna scéna ze Zivota obou pratel
a dgj se stithem posouva o dalsi mésice dopfedu. Jednd se o zdanlivé ndhodné
momenty, které na sebe kauzaln€ nijak neptsobi. Na jafe jdou spolu oba pratelé¢ do
baru a oslavuji ptichod jara, ve Vétvickové koruné hnizdi ptaci a objevuji se prvni
kvéty. Léto zacind Vétvickovou no¢ni muirou o fezani a paleni dfeva, naceZ se
rozhodne napsat dopis vyrobci kytar a dat se mu k dispozici. Podzimni scéna
zobrazuje navstévu hibitova a nete¢ného Veétvicku, ktery prichdzi o své posledni
listy. Vyjev z velké ¢asti piisobi jako jeho louceni se Zivotem. Poté ale nastupuje

zima, kdy Vétvicka nachazi vyuziti jako vano¢ni strom a spolecné s Ploutvickou
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slavi ve svém byté svatky. Casovy posun lze sledovat pfedev§im na proménach
hlavniho hrdiny, sekundarné na prostiedi ulice, ktera ale neni v kazdé epizod¢ zcela

zobrazena.

Vyuziti synekdochy budu demonstrovat na scéné, kdy Vétvicka pise dopis
vyrobci kytar. Jeji funk¢nost je zaloZzena predevsim na asociacich mezi jednotlivymi
obrazy, na jejichz zakladé si divak vytvoii logickou déjovou linku. Scénu uvozuje
Vétvickova no¢ni mura (sen je odliSen pomoci zamlzenych okraji obrazu a zvuku),
strom se vzbudi, rozsviti svétlo a chvili se diva ven z okna na hvézdnou oblohu.
Poté si sedne ke stolu a listuje Casopisem Music, nazev je jasné Citelny z obalky.
V detailnim zabéru vidime, Ze casopis obsahuje fotografie kytar a fiktivni rozhovor
s Karlem Patikem, ktery je, podle vyobrazeni, jejich vyrobcem. Pokud se zamétime
na text, jenz je v tomto zabéru bez problému citelny, zjistime, Ze vitbec nesouvisi
s hudebnimi néstroji. Jedna se pravdépodobné o vynatek z n¢jakého Casopisu pro
zeny, ktery rozebira Zivotni hodnoty a osamostatnéni déti, veéty navic konci
v poloving€ a odstavce nenavazuji na sebe. Autor ziejmé uzil skutecny tiStény text
pouze k vytvofeni dojmu opravdovosti rekvizity po vizudlni strance. O jakém
tématu si Vétvicka Cte, se tedy dozvime z obrazki. V nasledné scéné dojde
k zrcadlu a prohlizi si své télo, coz vede k mySlence, Ze si pfedstavuje saim sebe
jako kytaru. V detailu dopisu, jejz nabizi dal§i scéna, se mySlenka potvrzuje.
Vétvicka piSe dopis Karlu Pafikovi a nabizi mu své dfevo k vyrobé¢ kytary. Priklada
fotografii a dopis pfipravi k odeslani. Sdm si nakonec sedne k oknu a hraje
na imaginarni kytaru. Tak, 1 bez pfitomnosti mluveného slova, pochopime scénu

na zaklad¢ jednotlivych obrazi.

Synekdocha rovnéZ odhaluje osud Vétvickovy choti. Po jeho odchodu z bytu
zabere kamera portrét Zeny -stromu - se rténkou, perlami na krku a v Satech
(kosmetiku a Sperky zde autor vyuziva jako typické prvky pro identifikaci zenské
postavy””). V levém dolnim rohu obrazku je umisténa ¢erna paska jako konvenéni
oznaceni k vyjadieni smutku nad zesnulymi. Divak tak ze zabéru jediného objektu
dostava hned n¢kolik informaci o Vétvickové rodinném stavu, momentalnim

mySlenkovém rozpolozeni i o tom, kam nejspiS§ z bytu odesel.

> GREGOR, cit. 3, s. 64.
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Oba protagonisty lze vnimat také skrze symbol ¢i metaforu. Jan Balej
v rozhovoru pro Tydenik Rozhlas uvadi, Ze se jejich prostfednictvim snazil vyjadrit
svoji potiebu ticha v zivot&.”® P¥{hodng si ke ztvarnéni vybral némou rybu a strom,
symboly mléeni a tichého naslouchani.”’ Tém ke komunikaci stadi nonverbélni
gesta. ,,Bylo uplné zbytecné, aby ty postavicky mluvily, vzdyt staci, kdyz se chytnou

«78 " Ploutvickiy

kolem ramen, kdyz si prinesou darek, tiSe spolu posedi...
a Vétvickav vzajemny vztah podporuje vyznam ticha v Zivoté a ukazuje, Zze nemusi
mit nutné negativni konotace (izolace, nuda, neporozuméni), naopak se zde stava
dalSim prosttedkem komunikace. Po vzoru Wellsovy definice symbolu je zde
rozvijen vyznam nad rdmec symbolizované véci. Dale pfipominam jiZ rozebirany

symbol stromu jako ukazatele plynuti Casu, kolobéhu Zivota.

2.3. Jedné noci v jednom mésté

Uvedeny snimek je s pfedchozim zminénym propojen motivem okna. V zavérecné
scéné Vervicky a Ploutvicky sleduje kamera ob¢ postavy stojici v byté u okna, zabér
se zatmi, ndsleduje mezititulek uvozujici Jedné noci v jednom mésté a znovu se
objevuje okno, vizudln¢ odlisné, ale kompozicné stejné umisténé. Tim se divak
pienese do posledni povidky. Ta je sama o sobé¢ segmentovana do tfi menSich ¢asti,
jez se ale vSechny odehravaji v ramci jedné méstské ¢tvrti. Tentokrat autor pfiznava

primou inspiraci prazskym Zizkovem, jak si ho pamatuje z détstvi.”

Prvni bizarni historka vypravi o pouli¢nim harmonikéafi, ktery se v zoufalé
snaze zlepsit svoje faleSné hrani pfipravi o ucho a pfisije si misto néj jiné, které mu
ptistdlo v klobouku na vybirdni penéz. Vzapéti se ukazuje, Ze Slo o povéestné
ufezané ucho nizozemského malife Vincenta van Gogha, a tak je harmonikaf, misto

mistrovského hrani, nucen nezastavitelné malovat vyjevy z van Goghovych obrazi.

O par vtetin pozdé¢ji uz leti ucho s vykiikem z okna na malé namésti, kde si

jej vS§imne jiny muz, ktery s pugetem kvétin a v obleku zfejmé ¢ekd na smluvenou

76 PILATOVA, cit. 40.

7 Dokladem vyznamu mohou byt tradiéni pfirovnani a ustalena spojeni ,ml&i jako ryba“
a ,,zpovédni vrba.*

’® PILATOVA, cit. 40.

”® Rozhovor s Janem BALEJEM, nar. 1958, Praha 5. 4. 2017.

~ 38 ~



schiizku. Tim zaéina dalsi ptibéh, Zastaveny cas. Cekajiciho muze zaujme Zenské
silueta ve vyloze kavarny. Vstoupi, ale uvniti najde jen starého shrbené¢ho ¢iSnika.
Ten muze obslouzi a k poslechu spusti samohrajici piano, jehoz melodie ptfivold do
kavarny duchy navstévniki z minulych dekad (podle odévii by se mohlo jednat
0 20. a 30. léta 20. stoleti). Naskyta se tak pohled na osamélého Sachistu, ddmu
z kabaretu, zhrzenou nevéstu nebo filatelistu, jenzZ ma misto rukou pinzety, aby
neposkodil vzacné znamky. S koncem skladby duchové opét zmizi a muz zistava

v kavarn€ sam.

Naproti pfes ndmésti se zacina odvijet posledni historka pojmenovana DZin.
Jejimi aktéry jsou dva opilci, ktefi na dné€ posledni lahve objevi kouzelného dzina

a ten jim do svitani musi plnit jejich pijacka prani.

2.3.1. Mizanscéna

Vsemi tfemi sekvencemi prostupuje postava lamparky, jiz jsem uvadéla na zacatku
celého filmu. Zastava zde funkci svédka vSech udalosti a svou pfitomnosti ujistuje

divéka, Ze se jedna stale o totéz prostiedi a tutéz dobu.

Vyjdeme-li ze skutecnosti, Ze se Jan Balej (nar. 1958) pfti tvorbé prostredi
inspiroval svymi détskymi vzpominkami, dé&j Ize situovat do Prahy 60. a 70. let
minulého stoleti. Dokladem k tomu mohou byt detaily v kulisich (dobové
reprodukce plakatt Karla Gotta v pozadi za harmonikaiem, budova Lidové Skoly
umeéni). Oproti tomu zde mame lampaiku, coz bylo povolani provozované zejména
v obdobi 19. stoleti, kdy mésta osvétlovaly plynové lampy. Casové vymezeni je
tedy opct spiSe orientaéni a autor ve filmu misi nékolik historickych dob

dohromady, jak jsme si jiz mohli v§imnout v jeho pfedchozi tvorbé.

Kulisy no¢niho mésta tentokrat vytvafi kombinace iluzivnich dvoj-
a trojrozmérnych slozek. Fasdda vétSiny domt, véetné oken a dvefi, je nati$téna,
misty z ni vystupuji plastické prvky. Postavy jsou feSeny obdobné - vétSinu z nich

predstavuji klasické animované loutky, ale objevuje se naptiklad figura policisty,

~ 39 ~



kterd4 ma svou konstrukci blize k dvojrozmérné ploskové postavicce.™
O kombinovanych technikidch se v rdmci animovaného filmu zminuje Rudolf Urc.
Prestoze kombinace ploskové reliéfni figurky s loutkou je podle néj vétSinou
zapFi¢inéna uspornymi tendencemi, miZe ptinést piekvapivé vysledky.® Toto téma
rozvadi ve svém piispévku ve sborniku tartuské 8koly® Jurij Lotman, jeji hlavni
predstavitel. Ten si mysli, ze ,,smés riznych uméleckych jazykii umozni rozsirit
vyznamovou Skalu ironického vypraveni od lehké komedialnosti az ke smutné,

«83 Mluvi tak na zikladé zkoumani

tragické nebo dokonce melodramatické ironii.
kombinace fotografického média s animaci, které jan Balej pravé v tomto snimku

vyuziva.

Vzhled aktérti odpovida klasickému Balejovu stylu, ve srovnani s velkymi
loutkami z Ulit vSak tyto pusobi libivéji. Neobjevuji se tak vyrazné deformace hlav
a k libivosti jim dopomahaji také velké, kulaté a lesklé oci, které jsou podle LukaSe

Gregora jednim z pravidel pro tvorbu sympatickych a kladnych postav.**

Jelikoz se veskery déj (kromé zavérecné pasaze, kdy uz se nad méstem
rozedniva) odehrava v noci, uplatiuji tviirci tvrdé sviceni, které je pro no¢ni scény
bézné. Pomaha tvoftit ostré stiny a n¢které ¢asti prostoru nechava ve tme¢, coz obrazu

propijcuje atmosféru tajemstvi.

8 pDUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. Praha: Nakladatelstvi Akademie
muzickych uméni, 2012. ISBN 978-80-7331-253-4. s. 144.

1 URC, cit. 2, 68 - 70.

8 Jurij Michajlovic¢ Lotman se v rdmci tartuské skoly zabyval mimo jiné filmovou sémiotikou
a filmovou estetikou, z niz vychazi mnohé teoretické prace o filmu.

8 LOTMAN, Jurij Michajlovi¢. O jazyku animovanych filmg. In: BERNARD, Jan (ed.). Tartuska
Skola. Sbornik filmové teorie 2. Praha: Narodni filmovy archiv, 1995. ISBN 80-7004-077-7, s. 80.

* GREGOR, cit. 3, s. 79.
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Obrazek 6 - Ulice z Jedné noci v jednom mésté, zavérecna scéna

2.3.2. Narativni strategie

Jako ukézka metamorfézy ve smyslu procesu utvaieni nepiedvidatelnych a proti
logice jdoucich spojeni poslouzi sekvence o ufezaném a pfiSitém uchu. Premisa, ze
pokud se c¢lovek ptipravi o ucho, pfipevnénim nového nabude vlastnosti jeho
piredchoziho ,,majitele, mize pochopitelné¢ fungovat pouze v animovaném filmu.
Ackoliv ve skuteCnosti by bylo néco takového zcela neptipustné, pro Balejova
harmonikafe jde o naprosto samoziejmé feSeni, nad kterym se, ve své honb¢ za
hudebnim talentem, pfiliS nezamysli. Pievedeno do skutecnych pomért,
symbolizuje toto jednani lidskou ochotu pfistupovat k extrémnim feSenim, pokud

ma Cloveék pred sebou vidinu néceho, co em skutecné touzi.

Metamorfozu operujici se zménou jednoho obrazu v jiny nalezneme ve
scéné s duchy v kavarn€. V rohu mistnosti sedi Sachista a hraje partii sdm se sebou.
Kdykoliv pozvedne figurku k dalSimu tahu, okamzit¢ zestarne o nékolik let.
Proméni se nejen jeho tvaf a vlasy, ale také pohyby, jez se stavaji nejistymi
a pomalymi. Proména je znazornéna pomoci prolnuti dvou obrazii s mladsi a starsi
verzi Sachového hrace (obdobny postup pouZziva rezisér pro rozkvétani kvétu ve
Vetvickovi a Ploutvickovi). 1 zde miZeme na scénu nahlizet z roviny symbolu
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a metafory. Postava se celou dobu sousttedi pouze na hru a pokazdé, kdyz se k ni
priblizi ¢isnik s nabidkou nebo zdjmem ptfidat se ke hie, odezene ho pryc. Tak
dokonéi celou partii sama a v momenté vitézstvi umira. Cisnik piijde naposledy,
tentokrat se zlatym smutecnim véncem. V symbolické zkratce je tak zobrazen
ptibeh nékoho, kdo se cely zivot hnal za vitézstvim a na tkor toho zlstal sdm a bez

vétsiho povSimnuti. Vitézstvi mu ve vysledku nic cenného nepftineslo.

Z hlediska vyroby (fabrication) je zajimavy moment posledni povidky
o dzinovi. Krom toho, Ze samotny dzin byl tvofen prostfednictvim poloplastické
animace a fazovani® s naslednym vloZenim do obrazu, pracuje zde Jan Balej
s pomérné netradi¢énimi materialy. Opilci si od kouzelného dzina vymizou nejprve
bar s pipou. Ten jim ale po chvili pfestane stacit, a tak si nechaji zhotovit stroj,
ktery jim splni vice pfani najednou. Uprostied namésti se objevi obrovskd maSina
z médéného plechu opatfena mnozstvim pacek a otvort. Z téch zacnou vypadavat
uzené sardinky, krajend tlacenka, cigarety a vytékat keCup a hoicCice. Ve vSech
piipadech se jednd o realné potraviny a predméty ve své ptvodni velikosti, takze
oproti dvaceticentimetrovym loutkam ptsobi nadmérné velice a brzy za¢nou oba
muze zasypavat. Produkty valici se a padajici ze stroje jsou snimany nejprve
v detailu a cely zabér pak vyvolava témét surrealisticky dojem. Zde se nabizi
podobnost s filmovym stylem Jana Svankmajera, ktery ve svych dilech rovnéz
pracuje s potravinami a s predméty denni potfeby, pfiCemz proménuje jejich
puvodni funkce a ucely. V Balejové tvorbé se jednd spiSe o vyjimecny moment.
Ackoliv se stejné jako Svankmajer zabyva tematikou snil a nadpfirozena, zobrazuji

je oba odliSnymi zplsoby.

8 Rozhovor s Janem BALEJEM, nar. 1958, Praha 5. 4. 2017.
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Z7Aavér

Cilem této bakalarské prace bylo na zaklad¢ vybranych snimkt analyzovat narativni
strategie a vytvarny a animacni styl, ktery ve svych dilech pouziva rezisér,
vytvarnik a scénarista Jan Balej. Pro analyzu jsem zvolila dva animované snimky,
jez jsou pro Balejiv styl nejtypictéjsi - More, strycku, pro¢ je slané?
z celovecerniho filmu Fimfarum 2 (2006) a Jedné noci v jednom meéste (2007).
Pivodné méla byt do analyzy zahrnuta také Malad z rybarny (2015), ktera vSak v

dobé wvzniku tohoto textu nebyla, kvili pozastavenym pravim na uzivani,
k dispozici. Z dostupnych materiadli (upoutavky, reportaze, fotografie z natdceni)

jsem o jejim provedeni ziskala alespoii obecny piehled a na jeho zaklad€ usuzuji, ze
film se od pfedchozi tvorby vyrazné stylové neodliSuje, naopak rozviji rezisérav

autorsky styl.

Mimo narativni strategie a vytvarné provedeni jsem se v praci zameétila
na prvky mizanscény, jejichz kategorizaci pro potieby animovaného filmu upravuje
publikace Zdiklady analyzy animovaného filmu®*® Lukase Gregora. Cerpala jsem
zejména z podkapitoly tykajici se animované postavy. Postava je pro vytvarny styl
Jana Baleje urcCujicim prvkem a v ramci jeho tvorby na sebe poutd nejvice
pozornosti. Ve vysledku jsem jen okrajové vyuzila metodologii Rudolfa Urce, ktera
se ukazala byt méné¢ systematickd a méné aktudlni nez Gregorova. Poznatky
Rudolfa Urce mi vSak pomohly k lepSimu pochopeni vyrobnich a natacecich

postupti.

Komparace a inspiracni vlivy

Vybrané snimky mi umoznily porovnat Balejovu tvorbu v rovin€ filmu pro
déti a filmu pro dospélého divaka. Nutno fict, Ze se oba Zanry v jeho podani Casto
misi - v pohddkdch zanechdva malé odkazy dospélému publiku, do svych
vaznéjsich dél zase zapojuje kouzla a nadptirozeno. Jak ale uvadi Lotman, zda se,

7e animovany film obecné je v mnohém vhodnéjsi pravé pro druhou jmenovanou

% GREGOR, Luka$. Zdklady analyzy animovaného filmu. Zlin: Univerzita Tomase Bati ve
Zlingé, 2011, 109 s., ISBN 978-80-7454-112-4.
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kategorii. Animovanou postavu oznacuje za mimoifadné vhodny prosttedek pro
71w ’ o g 7o ¢ - 8 J v ’ ’ ’
vyjadeni riiznych odstind ironie®” a dodava, Ze .ne ndhodou dosihl kresleny

8% Tato rovina

a loutkovy film nejvétsich uspéchit v zanru pohadky pro dospélé.
zjevné vyhovuje také Janu Balejovi, ktery se v ramci své autorské tvorby realizuje
pravé v tomto zanru. Vecernicky Jak to chodi u hrochu a Karlik, zlata rybka oba
vznikaly na zakazku Ceské televize, More, strycku, proc¢ je slané? zase vychazelo
z pohadkového namétu Jana Wericha. Teprve dila Cisté autorskd, tedy Jedné noci
v jednom meésté a Mala z rybarny, davaji vyniknout ,temngjSim* piib&hiim,

stylizovangjSim postavdm a zminovangé ironii.

Pomineme-li ptib&h, ktery od sebe oba druhy jasné odliSuje, rozdil mizeme
vidét také v barevnosti a nasviceni scény. V Balejovych filmech pro déti je pouzita
SirSi Skala sytych barev a scénu osvécuje mékké svétlo, stiny zde nehraji pfili§
velkou roli. Obraz je tak pro détského divaka atraktivnéj$i a bohaty na podnéty.
Aktéfi, 1ti zaporni, budi spiSe sympatie, ptipadné¢ pobaveni. Maji pohledné, ne tolik

pokiivené obli¢eje, kterym dominuji velké kulaté o&i.*

Hrdinové druhé skupiny filma jsou spi§ opacného vzezieni. Maji komicky
zvelicené rysy, pokiivené tismévy a plet’ nelidské barvy. Dusledkem toho ptlisobi
pitoreskné nebo hrozivé. Celkova barevnost byva v téchto filmech potlacena, nékdy
muzou byt az monochromatické (ulice v Jedné noci v jednom mésté). Pouziva se
zde také tvrdé sviceni, takze scéna muze byt zCasti ponofena ve tmé a vzbuzovat tak
dojem tajemstvi ¢i hrozby. Podnétové jsou snimky stejné bohaté jako ty détské. Jan
Balej s oblibou pracuje s velkym mnozstvim detaili a rekvizit, které¢ bud’ pouze

dokresluji atmosféru, nebo skryvaji odkaz pro pozorného divika. Zminovala jsem

7 LOTMAN, cit. 83, s. 79.

* LOTMAN, cit. 83, s. 79.

8 Lesklé kulaté oti jsou jednim z poznavacich znameni postav Jana Baleje, ktery zastava
nazor, Ze pfi pohledu na loutku pravé oci pasobi v jejim vyrazu nejvice. Vybird pro né proto hladky
material, ktery vytvari odlesky a pracuje s jejich barevnosti. V kontextu ceské loutkové animace se
s timto setkame jen ztidka, vétSinou jsou oci na figure pfimo namalované, popfipadé vymodelované
ze stejného materidlu jako ostatni komponenty obliceje. Mezi soucasnymi zahrani¢nimi tvdrci
bychom nasli tuto podobnost napfiklad v postavach britské animatorky Suzie Templeton, kterd
klade dliraz na realisticky vzhled loutky, nebo ve filmech americké spole¢nosti LAIKA, ktera se
specializuje na stop-motion animaci.
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také jeho vyuzivani pismen a textli v rdmci mizanscény, se kterym vyraznéji pracuje

napiiklad také vytvarnik Petr Pos.”

Za sjednocujici prvek lze povazovat motivy a témata, jez prostupuji vSemi
filmy Jana Baleje bez ohledu na zanr. Obvykle se zde objevuji obycejni lidé, lidé na
okraji spole¢nosti nebo nejriiznéjsi podivini. VSichni se potykaji s vlastnimi
starostmi a problémy, at’ uz se jedna o chudého Koubu s pocetnou rodinou, kterou
sotva uzivi nebo o dva opilce, ktefi se nad ranem toulaji po Zizkové. Tématu
kazdodennosti nikdy nechybi ozvlastiujici prvek - kouzlo nebo pohadkova bytost -
ktera vSak jako by byla béZnou soucasti tohoto svéta. Piibéh se tak neustéle
pohybuje na hranici reality a fantazie. S postavami souvisi také téma osklivosti
a odpudivosti, jez se ohledn¢ Balejova stylu Casto rozebird. Autor vSak spiSe nez
o osklivost usiluje o vytvofeni osobitych postav a o vyjadieni jejich charakteru
skrze zevnéjSek. Takovéto vizudlni vyjadfeni je jednim z podstatnych prvki
animovaného filmu. Motivem, ktery se v jeho snimcich casto zjevuje, je
vzpominand ryba a také slon, kterého mizeme chépat de facto jako Balejav podpis
nebo znacku. Pro vyvoj pfibéhu neni nijak podstatny, ukazuje se spi§ mimovolné
jako soucast prostiedi (Mala z rybarny) nebo sni a halucinaci (Jedné noci v jednom

meste).

Jan Balej svou praci navazuje na tradici ¢eského loutkového animovaného
filmu, jak jej zname od dob Jitiho Trnky.”' Stale pracuje klasickymi postupy, loutky
vyrabi ruéné pouze v malém tymu spolupracovnikii a animuje pomoci Casove
naro¢né pookénkové animace (stop-motion). Ve svych snimcich se vyhyba
mluvenému dialogu, ktery nahrazuje bud’ nediegetickym vypravéem, nebo se spolu
postavy dorozumivaji pomoci riznych zvuk a mumlédni, podobné jako je tomu

napfiklad v loutkovém Krysari Jitiho Barty.”?

Z moznych inspirdtor jsem
zmifiovala také Jana Svankmajera. S tim se Balej shoduje zejména na diilezitosti

dotyku v trojrozmérné animaci a s tim souvisejici odméfenosti k jejimu digitdlnimu

% petr Po% se mimo jiné podilel na tvorbé vytvarnych navrhl pro vsechny tfi dily Fimfdra
(Fimfarum, Fimfarum 2, Filmfarum - Do tretice vseho dobrého).
L Prvnim celove&ernim loutkovym snimkem Jitiho Trnky byl Spali¢ek natogeny v roce 1947.
92 Krysaf [film]. Ji¥i BARTA, 1985.
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zpracovani.” Podle Svankmajera’™ ztraci virtudlng tvofeny film emocionalni
rovinou, kterou mu dodava dotek. V rozhovoru také zduraziuje funkci struktury
snimanych objekt a zabirani velkého detailu, diky kterému stoupa divakiv pocit
autenticnosti z celého dila. Praci s velkym detailem vyuziva Balej v povidce Ulity,

kde mu nadstandardni velikost loutek takovouto velikost zabéru dovoli.

Z generace svych soucasnikii ¢i nasledovnikil je jednim z mala, ktery se
soucasné¢ podili na rezii 1 vytvarném zpracovani filmu. Aurel Klimt, spoluautor
Fimfarum 2, zastava roli reziséra, scéndristy 1 animatora, vytvarné navrhy mu vsak
zpracovava Martin VeliSek. Podobné ve stejném snimku postupovala rezisérka

a animatorka Vlasta PospiSilova s vytvarnikem Petrem PoSem.

Narativni strategie

Bez nékterych narativnich strategii, které Paul Wells vymezuje, se animovany film
prakticky neobejde. Jednd se o zdkladni stavebni prvky, jejichz zastoupeni je
alespon v malé mife nutné pro funk¢énost kazdého takového dila. Jiné strategie se

naopak objevuji vyjimecné a jsou spiSe doménou experimentdlnich filmu

a novatorskych piistupt.

Prvni skupinou méam na mysli ndstroj metamorfozy, ktery je jedine¢ny prave
pro médium animace a podle nékterych nazorti dokonce jejim samotnym jadrem.”
Pokud maji filmy jen trochu komplikovany narativ, zpravidla vyuzivaji prostiedki
zhusténi (kondenzace) a synekdochy. Bylo jiz také feceno, Ze animovany film dava
velky prostor symbolismu a metafore, kterd mize byt zpracovéana i piimo v objektu

postavy. Nastroje asociativnich vztahi, zvuku, herectvi a vystupovani patii rovnéz

% Piesto se filmy Jana Baleje novym technologiim nevyhybaji Gplné - klasické loutky se
napriklad nataci na digitalni fotoaparat, film také prochazi drobnymi pocitacovymi Upravami v
postprodukci.

%4 Tactility [video]. Jan SVANKMIER, YouTube.com, 2016. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=s2k5WRhqg6Nc

5 WELLS, cit. 1, s. 69.
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k bézné casti vétsinové kinematografie. K vystupovani lze ptidruzit choreografii,

ey , . .y rer . I : 6
s jejiz pomoci se v animaci &asto rozviji narativ a vnasi dynamika.’

Do druhé skupiny, tedy k mén¢ tradi¢nim strategiim, jsem zatadila vyrobu
(fabrication), jez se tyka pouze 3D animace, zabyva se pojmem jeji materidlnosti
a vzniku meta-reality. Nakonec velice specificky prostiedek priniku: Wells o ném
mluvi jako o vizualizaci principu bez nutnosti pfirovnani &i nadsazky.”’ Jedna se
o pomérn¢ tézko uchopitelnou kategorii, kterou autor knihy konkretizuje
pfipadovymi studiemi o filmech ztvarijicich vnimdni nevidomého c¢loveka
a vnimani osoby s autismem. Primarni snahou je zobrazeni nehmotného principu
sama o sob¢ zcela novym a originalnim zptisobem. Tendence k této strategii jsem

v tvorbé Jana Baleje nezachytila.

Kromé kategorie priniku lze vSak v jeho filmech odhalit celou fadu vySe
jmenovanych narativnich strategii. Neé&které z nich jsem postihla v ramci
mizanscény, kde jsem zminovala vzhled a zpiisob animace postavy (otdzka
metamorfozy, materiadlnosti, herectvi a vystupovani, choreografie). Ty jsou v dilech
pouzity zcela zamérn€ a je s nimi cilen¢ pracovano. Jelikoz mezi sebou postavy
nemluvi, stoupd vyznam zvukové slozky a vizualniho vjemu. To znamena, ze autor
musi zdaraznit charakter postav prostfednictvim jejich vzhledu a materialu,

animator pak pomoci pohybu a gest.

Déle jsem se zaméfovala zejména na ty postupy, které byly v rdmci snimku
dominantni nebo netradiné vyuzité. NejCastéji se objevovaly prostiedky
kondenzace - vynechavky a zkratky - které vSak nebyly pouzity nijak neobvyklym
zpusobem. Jednalo se o klasicky stiih, v n¢kterych ptipadech doplnény stmivackou
jako ndznak ukonceni sekvence (naptfiklad kdyz Marek v prvnim filmu odjel
z rodného mésta a objevil se v piistavu). Souvisejici strategie synekdochy, metafory
a symbolismu byly mnohokrat zminovany také, a ackoliv neni snadné mezi nimi
pfesné rozliSit, za nejdominantnéj$i povazuji symbol. Vychazim z ptedpokladu
charakteristiky samotného animovaného filmu, ktery je symbolicky uz svou
podstatou. Postavy i rekvizity v ném funguji jako symboly skutecnych lidi a véci.

V loutkovém filmu, kde ma navic tviirce pod kontrolou kazdy aspekt mizanscény,

% Tamtéz, s. 111 - 112.
7 Tamtés, s. 122
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miize symboly libovoln¢ vkladat a kontrolovat je, ¢ehoz Jan Balej vyuziva, kdyz

" o W
hovoti o ,,odkazech pro dospélého divika.«®

Tvorba Jana Baleje v sobé spojuje Ceskou animatorskou tradici s osobitosti
autorského reziséra stejné, jako jeho filmy kombinuji minulost s pfitomnosti
a stylizaci s realitou. Co do narativnich strategii, vyuziva pomérné¢ béznych postupti,
které ale dopliuje ptisobivym vizudlem postav, prostfedi a napaditymi scénati. To
mnohdy vice ocenuji festivalovi kritici a nadSenci do animovaného filmu nez bézni
divéci, jejichz ohlasy jsou vesmés rozporuplné. Odtud pravé pochazi pojem
oSklivosti a odpudivosti figur, o némz jsem se zminovala hned v tvodu. V ramci
této prace jsem zachytila zakladni znaky Balejova vytvarného projevu a zcasti
postihla vyuzivané narativni strategie. Oblast jeho tvorby ale i nadale poskytuje
Siroky prostor pro dal$i zkoumani, také vzhledem k tomu, ze je autor stale aktivni

a v soucasnosti pracuje na novém filmu.

98 Rozhovor s Janem BALEJEM, nar. 1958, Praha 5. 4. 2017.
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Prilohy

Filmografie Jana Baleje
1994 - Tom Palecek
2000 - Jak to chodi u hrochii (13 dilt)
2000 - Jedné noci v jednom mésté (samostatna povidka)
2004 - Jak to chodiu hrochu II. (13 dil)
2004 - Ulity (samostatna povidka)
2006 - Fimfarum 2 - Mofte, stryc¢ku, proc je slané?
2006 - Vétvicka a Ploutvicka (samostatna povidka)

2007 - Jedné noci v jednom méste (celovecerni film slozeny z povidek Ulity,

Vétvicka a Ploutvicka, Jedné noci v jednom meést¢)
2010 - Karlik, zlata rybka (13 dil)
2015 - Mala z rybarny

V soucasnosti ptipravuje celovecerni animovany film Barevny sen
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