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ABSTRAKT

Ve své diplomové praci se snazim charakterizovat a zmapovat horor v animovaném filmu,
pochopit jeho estetiku a uvazovat o problémech tohoto specifického zadnru. Vénuji se tvor-

bé nekterych z nejvyznamnéjsich svétovych i domécich tviirct.

Klicova slova: horor, animace, film, autor, umélec, divak, estetika, vizualni, tvorba, hriza,

historie

ABSTRACT

The aim of this work is to define and analize the specifics of animated horror films, the
history, the problems of the sub-genre, and the work of the most important artists, whose

films we can define as an animated horror.

Keywords: horror, animation, film, artist, creator, spectator, esthetics, visual, work, fear,

history
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UVOD

At uz v literatufe ¢i ve filmu je horor mnohdy povazovén za pokleslou zabavu. Ptesto se
po celém svété najde spousta fanouskd, kteti podlehli kouzlu a estetice tohoto zanru. Jiz od
prvopocatku kinematografie se divaci v kinosalech radi bali a ptitahovalo je nadpfirozeno.
Pojem animovany film zas u spousty ,,nezasvécenych® lidi vyvola ptedstavu kresleného
filmu pro déti. Kombinace téchto dvou zdanlivé nesourodych odvétvi se mize zdat ab-
surdni, a proto bych se rad pokusil dokazat opak. Chtél bych nahlédnout do estetiky hororu

a animovaného filmu a najit spolecné body a souvislosti.

Ve své diplomové praci bych se chtél zaméfit na specifika animovaného hororu. PokouSim
se najit spolecné prvky a rozdily u klasického hraného filmu-hororu a hororu v animova-
ném filmu. Zkoumam zplsob, jakym hrany film pracuje s divakem, jakymi prostredky
dokaze u né&j vyvolat napéti, pocity tizkosti a hriizy, a jak tohoto dosahuji autofi animova-
nych filma. Objektem mého zajmu jsou rovnéZ prednosti a nedostatky animovaného horo-
ru v porovndni s hranym filmem-hororem, specifika jednotlivych animacnich technik, je-

jich klady a zapory pfi budovani atmosféry a napéti.

TaktéZ se snazim nalézt pfimé i nepiimé souvislosti v estetice hororu a animovaného filmu.
Pokousim se uvazovat o animaci jako o neodd¢litelné soucasti hraného filmu, a to ve

smyslu trikovych postupti, které jsou dosti dilezitym nastrojem hororového zéanru.

V zavéru této prace mapuji tvorbu zahrani¢nich i domacich tviliret, jejichz dilo by se dalo

zatadit do kategorie animovaného hororu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 SPECIFIKA HORORU - LITERARNIHO A FILMOVEHO ZANRU

V tivodu bych chtél nastinit nékteré z dulezitych mezniki v historii filmu, jenz vice ¢i mé-
né ovlivnily vznik a vyvoj hororového Zanru. Zajimam se o zmény ve vniméni vizualniho

S 24

technikam, které si tvlirci musi osvojovat, aby vyhovéli narokiim dnesnich divaka.

1.1 Kiratce z historie

Jestlize hledame koteny hororu a estetiku hriizy, musime zacit u gotické novely z pfelomu

18. a 19. stoleti.

Tento literarni styl se formoval v letech 1790 az 1830 v Anglii a spada do kategorie roman-
tické literatury. Reaguje na formalnost a strnulost ostatnich forem romantismu. Kotfeny
tohoto zanru vSak mizeme hledat uz ve sttedovéku. Nékteti ze soucasnych literarnich au-
tord navazuji na tento odkaz a t&si se velké popularité. Jednim z ptikladi je Stephen King,

ktery se zaslouzil o popularizaci jak literarniho tak i filmového odvétvi hororového zanru.

[4]

Ve své knize The Gothic Novel 1790-1830: Plot Summaries and Index to Motifs (1982)
interpretuje Ann B. Tracyova gotickou novelu jako obraz zkdzy svéta. Touto zkazou pro-
chazime ve vsech aspektech novely od zapletky, lokace, charakterizaci postav, az

k samotnému tématu. [4]

Lokace ¢i prosttedi jsou velice dilezité nejen pro vytvoteni hriizostrasné atmosféry, ale
predstavuji téz symbol zkazenosti svéta. Kdysi pohostinné krajiny a krasné¢ zamky se méni

v hnilobnou scenérii. [4]

Archetypem gotického hrdiny je vétSinou postava dobrovolné ¢i nedobrovolné vyvrzena ze
spole¢nosti. Tulak, ktery je vyhnancem brouzdajicim svétem bez cile a domova. Rovnéz tu
je zapornd postava, ztélesnéni zla a prostiedi plné zkazy. Pfesto, Ze se goticka novela za-
byva nadpfirozenymi jevy ve fantazijnim svété, bere ohled na realitu. Pfirozeny strach

z vrazd, znasilnéni, hiichu a nezndma, jsou soucasti naSeho bézného zivota a v gotickém

romanu jsou jen znasobeny. [4]
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Popularita tohoto zanru jen dokazuje, ze se ¢lovék odjakziva rad boji, a Ze strach mize byt
pritazlivy. Mozna proto se jeste v t& dob¢ historky o upirech, démonech a ptiserach tésily
velke oblibé. Pozdéji se tyto nadpiirozené bytosti zacaly objevovat i ve filmu, a to jiz od

prvopocatku tohoto uméni.

Mnozi teoretikové filmu povazuji za prvni hororovy snimek film Georgese Meliése z roku
1896 Le Manoir Du Diable (Dim d’abla). Je to kratky dvouminutovy film, ktery ukazuje
opustény, straSidelny hrad, jenz je osidlen démonem. Technikou stop-triku, jenz pracuje na
principu zastaveni kamery v prubéhu zabéru, ¢astecné zmény aktérl, anebo dekorace a
nasledného pokra¢ovani v nataceni, nechal Meliés herce prevleCené¢ho za d’dbla mizet a
znova se objevovat. Z dne$niho pohledu spiSe komicky vyjev silné zapiisobil na tehdejsi
obecenstvo. Zjem, ktery tento film vzbudil, a obliba gotickych novel o Drakulovi, Fran-
kensteinovi, Dr. Jakyllovi a Mr. Hydeovi apod., zajistily tomuto zanru misto ve svéte fil-

mu.

1.1.1 Némecky expresionismus

Dalsim dualezitym bodem k pochopeni hororové estetiky je, dle mého nazoru, némecky
expresionismus 20. let. Umélecké huti, které vzniklo nejdiive ve vytvarném umeéni a poz-
déji se projevilo i ve filmu. Na konci unora 1920 byla v Berlin€ uvedena premiéra filmu,
ktery byl okamzité povazovan za novatorsky: Kabinet doktora Caligariho. Jeho originalita
divéky fascinovala a sklidil velky tspéch. Kritici prohlasili, Ze expresionisticky styl, tou
dobou jiz zavedeny ve vétsing jinych uméleckych druzich, si nasel cestu k filmu, a disku-

tovali o pfinosu tohoto nového vyvoje pro filmové umeéni. [1]

Umélecky smér zvany expresionismus vznikl kolem roku 1908, nejprve se objevil ve vy-
tvarném umeéni a v divadle — miizeme se s nim setkat i v jinych evropskych zemich, ale
nejintenzivnéji se projevoval v Némecku. Jako dal§i modernistickd hnuti z pfelomu stoleti
byl némecky expresionismus vzpourou proti realismu. Stoupenci tohoto uméleckého sméru
s oblibou uzivaly extrémni deformaci, aby misto vnéjskového vzhledu zachytily skrytou
vnitini emociondlni realitu. Expresionisté ¢asto pouZzivali velké siluety jasnych nerealistic-
kych barev s cernymi konturami jako v kreslenych filmech. Figury byvaly prodlouzené;
obli¢eje mély groteskni tizkostné vyrazy. Budovy byly zhroucené nebo naklonéné,

s podlahou strmé zvednutou v rozporu s tradi¢ni perspektivou.  [1]
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Vystizny popis expresionistického hnuti od Kristin Thompsonové a Davida Bordwella,
plati stejné tak pro expresionisticky film.

Stylizovana herecké akce, divadelni li¢eni a celkové pochmurné atmosféra tohoto hnuti,
byly idedlni ptidou pro horor na jedné strané€ a na druhé strané jsou tu prvky typické pro
animovany film. Kdybychom uvazovali o hororu a animovaném filmu, jako o dvou odlis-
nych, filmovych Zanrech, tak je némecky expresionismus bodem, kde jsou si tyto zanry
nejblize. At uz po vizudlni, vyrazové, ¢i estetické strance jsou horor 1 animovany film tim-
to hnutim znateln€ ovlivnény. U animovaného filmu je to v prvni fad€ vytvarna slozka.
Stylizace misanscény, deformace postav i pokroucena perspektiva jsou velice Castymi a

béznymi jevy, pouzivanymi jako vytvarny vyjadfovaci prosttedek v animaci.

Némecky expresionisticky film rozhodné klade velky diraz na kompozici jednotlivych
zabéru. Vyprava funguje jako témet ziva soucast déje a hercovo télo se stava vizualnim
prvkem. Herctiv takika tanecni pohyb se mize kombinovat se stylizovanymi tvary dekora-
ce a vytvaret vizualni vzorce. Asi nejvyraznéj$im a nejbeznéjSim rysem expresionismu je
uziti deformace a zveliceni. V expresionistickych filmech jsou domy casto Spicaté a po-

krouceng, zidle vysoké, schodisté kiiva. [1]

Kdybychom tuto obsahlou charakteristiku Thompsonové a Bordwella, vynali z kontextu
tak by se mohla stejn¢ dobfe vztahovat k animovanému filmu. Nékteré z expresionisti-
ckych filmt napt. Kabinet doktora Caligariho Roberta Wieneho, Kabinet voskovych figu-
rin Paula Leniho, ¢i Murnauv Upir Nosferatu, ktery je prvnim z fady filma o upirech, patii
ke klenottim hororového zanru. Jiné nemusi ptimo souviset s t¢ématem hororu, ale po-
chmurnou atmosférou poznamenanou povalecnou frustraci, nepfirozenou hereckou akci a

stylizaci dosahuji désivého ucinku velice sofistikované.

Expresionismus objevil zptisob, jak vytvofit ptisobivou atmosféru pro horory a dal$i zZanro-
vé ptibéhy. Po promitnuti téchto film v USA a pozdé&jSim utéku filmaih z nacistického
Némecka do Hollywoodu se objevily ohlasy tohoto stylu v hororovych filmech spole¢nosti
Universal z konce 20. a ze zacatku 30. let a 0 néco pozdé&ji v Serosvitu pochmurnych kri-
mindlnich thrillertt znamych jako film noir. Expresionismus se nadale piilezitostn¢ vyno-
toval, jako naptiklad v nékterych dekoracich amerického komedialniho hororu Beetlejuice

(1988; rez. Tim Burton). [1]
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Z Némecka se tedy rodici se zanr hororu pres-ouva do Hollywoodu, kde se postupné for-
muje do podoby, ve které ho zname dnes. Pravé v této dobé se na platné poprvé objevily
postavy hrabéte Drakuly, mumie, neviditelného muZze, Frankenstaina a dalSich filmovych
piiser, které byly v pribéhu déjin filmu stale ozivovany. Dnes uz se tyto postavy staly iko-
nickymi obrazy a objevuji se v riiznych kontextech jak v hraném, tak i v animovaném fil-
mu. Jelikoz jsou jiz tak notoricky znamé, v dnesni dobé uz u divakt tézko vyvolavaji stej-
nou hrlizu, ale beze sporu je nachazime v pozménéné podobé€ 1 v soucasné zdnrové tvorbe.
Souvisi s tim jev zvany zesilend kontinuita, ale tomuto problému se budu vénovat pozdéji.
Nékteré horory vznikaly uz ve 20. letech ve studiu Universal. Modelem tady pftistich filma
se v roce 1927 stala Leniho popularni PfiSerna chvile, v niz se skupina lidi schazi

v opusténém domé, aby si vyslechla text zavéti. Universal si uspéch zopakoval v cyklu
hororti, ktery odstartoval Browningiiv Drakula (1931), ktery se stal velkym hitem. Nasle-
doval dalsi uspésny film Jamese Whalea Frankenstain (1932). V pozdé¢jsich letech tento
cyklus horort trpél opakovanim ptivodniho syzetu a rozpadl se. Vyznamnou fadu horord
vyprodukovalo oddéleni ,,béckovych* filml spole¢nosti RKO na pocatku 40. let. Vedeni
produkce se tam ujal roku 1942 Val Lewton, ktery z nedostatkii financi ucinil pfednost —
vyhnul se obrazovému zndzornéni monster a nasili a soustiedil se na prokresleni postav,

které jsou pronasledovany neviditelnou hrtizou.  [1]

Tento postup se ukazuje jako velice sofistikovany zptsob jak vyvolat u divédka hrizu tim,
ze tviirci nechdvaji volnost jeho fantazii, kterd je mnohem mocné;j$i nez vyrazové pro-
stiedky filmu. Neurcité zlo, strach z neznama jsou mnohem désivéjsi nezli roztodivné pii-

Sery na platné. Pokud hrdina nezné ptvod a povahu protivnika, tim hiif mu mutze Celit.
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Vyznamnou roly sehral horor v poloviné 50. let v podob¢ filml pro teenagery. S nastupem

televize klesala navstévnost kin a Hollywood se dostal do velké krize.

V roce 1954 Americané vlastnili 32 miliont pfijimact a koncem dekddy uz mélo televizi
devadesat procent domécnosti. Pfiméstsky zptisob Zivota a vysilana zdbava zpisobily, spo-
le¢né s dalsimi zpiisoby vyuzivani volného Casu, ze v letech 1947 az 1957 zisky filmového
primyslu poklesly o étyfiasedmdesat procent. Rada producentt Gelila poklesu navitévnosti
kin tim, Ze se zam¢fila na urCité ¢asti populace. V ptli 50. let se stal vynosnym trh s filmy

pro mladistvé ( teenpics).  [1]

Nékteré ze spolecnosti se zaméfily na vyrobu rokenrolovych muzikald, dramat o mladist-
vych delikventech a vzkiisily Zanry sci-fi a hororu. Ve svych pokusech ptildkat divaky,
kina zavedla ptilno¢ni projekce, kde se promitaly prave tyto druhotadé zanrové filmy.
Mladi se stale chodily do kina bat, ale nékteré divaky horor lakal i z jinych diivodi. Naivita

a atmosféra n¢kterych béckovych filmi mély svoje kouzlo, které lakalo publikum.

V 70. letech pokracoval zapocaty rozkvét zanrd, jako byly horor, sci-fi a fantasy, podpoie-
ny novou otevienosti. V téchto vysoce umélych a télesnych zdnrech bylo mozné uplatnit
Spickové specialni efekty a nabizelo se u nich vedlejsi vyuziti ve formé komiksd, televiz-
nich seridll a videoher. Proto se hororu vénovalo a rozvijelo ho mnoho tvlircti generace 70.
let — Steven Spielberg, Brian De Palma, John Carpenter a George Romero — a zapletli se

s nim 1 dalsi prestizni reziséfi, véetné Francise Forda Coppoly (Drékula, 1992). David Cro-
nenberg si ve filmech Scanners (1981), Videodrome (1985) a Moucha (1986) daval zalezet

na pfiSernych deformacich lidského téla.  [1]

Mezi tato velka jména bych jesté zminil Stenleyho Kubricka a jeho film Shining (1980)
podle stejnojmenné novely Stephena Kinga, kde rezisér kombinuje zZanrové postupy horo-
ru, thrilleru a svym svéraznym stylem povysuje tento film na umélecké dilo, které ma cest-

né misto v d¢jinach filmu.

Divaci uz méli jisté zkuSenosti a znali stanovené ramce tohoto Zanru, takze se spise chodili

divat na horory v o¢ekavani, jak si tvilirci poradi s Zdnrovymi postupy a ¢im je piekvapi.[1]
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Nejspise esteticka hodnota hororu byla tou hlavni silou, ktera stale pfitahovala divaky.
V 70. letech s nastupem videa bylo vyrabéno mnoho filmti pfimo pro distribuci na video-
kazetach. Jejich kvalita je urcité spornd ale ptesto se jak kolem sci-fi tak kolem hororu
formovali ,,fanouSkovské* subkultury. Magazin Famoust Monsters of Filmland, ktery po-

prvé vysel v roce 1958, ptizivil lasku ke klasickému hororu. [1]

Fanousci se stali sbérateli a hledaly hodnoty i u téch filmii, kde se to zda velice obtizné.

S nastupem videa a digitalnich médii kopirovali a vyménovali si kopie oblibenych titul.
Nektefi reziséti byly oslavovani za jejich $patnou praci, at’ uz z recese ¢i z bezmezného
obdivu k zanru. Asi nejznaméj$im piikladem je Edward D. Wood Jr., ktery byl korunovan
titulem nejhors§iho reZiséra vSech dob. Ve svych filmech se nijak netrdpi s vypravou, deko-
racemi a az groteskni hereckou akci. Filmy jako Plan 9 From Outer Space (1959) jsou ku-
ridznimi vytvory, jelikoz se v nich nebere ohled ani na skoky dennich a no¢nich zabéra

v jediné scéné. Ed Wood si zaslouzil i pozornost jednoho z mistri soucasné hororové este-
tiky Tima Burtona, ktery o ném v roce 1994 natocil film. Je zajimavé, Ze obskurni estetika
,»béCkovych* hororl ovlivnila i vznik hudebnich subkultur. Na konci 70. let v Kalifornii
USA vznikl hudebni styl zvany psychobilly, ktery se oteviené hléasi k odkazu hororu a sci-

fi jak ve svych textech, tak i ve své image.

1.2 Obecna charakteristika hororu

Jestlize se snazime pochopit ,,kouzlo* hororu, estetiku hrlizy a podivnou pfitazlivost tohoto
zanru v literatute ¢i filmu, je nutnosti stanovit si typické prvky a zékonitosti, urcit jejich
vyznam a funkci. Na rozdil od hollywoodského zanrového filmu, kde je snadné najit urcité
stereotypy a zazité postupy, animovany film vétSinou pracuje s hororovymi prvky trochu
jinak. AZ na vyjimky, které kopiruji hollywoodsky styl, nej€astéji snimky oznacované jako
animovany horor kombinuji prvky pohadky, surealismu, parodie a nekladou meze fantazii
tvarce. Je velice obtizné presné urcit, co to je animovany horor, a proto je nezbytné najit
konkrétni zanrové znaky. Velice podrobné a obsahle se tomu vénuje lordan Chimet ve své
knizce Hrdinové & fantomy mysi, a proto si dovolim citovat jeho definici doslovné: ,,Onei-
ricky nebo védecko-fantasticky film, film s vampyry, zombie, gigantickymi nestvlirami,

homunkuly, golemy nebo s modernimi roboty, vS§echny mozné kategorie, stanovené ovsem
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podle vnéjsich formalnich kritérii, které 1ze zaménit, navrstvit na sebe nebo jedny druhymi
zru$it, které nam vSak nicméné neodhali vyssi duchovni soudruznost, jez by nam jako jedi-
na mohla nabidnout kli¢ k jeho tajemstvi — to znamena fantasticky film, at’ uz ho najdeme
v jakékoli hypostazi, zlistdva Cistym predstavenim, meditaci nebo mozné presnéji feceno
zkamenélym vyrazem archaické meditace o realité a nadrealité, interferenci svétii a o svo-
bodné cirkulaci mezi viditelnym a neviditelnym, a protoze je zalozen témet vyluéné na
strachu, fikame mu pfili§ voln€ horor: AvSak hriiza, at’ uz jako pouhd technika, nebo jako
vyvolavani vzrusujiciho pocitu, potlacuje ovSem v této podob€ svou podstatu, neurcuje
divod svého byti. Je jen derivatem, emociondlnim momentem druhého stupné, provazi, ale
i utajuje — pravdépodobné nevédomky — skryté jadro své magické provenience. Horor
uchovéva izolované fragmenty, stiepy, které odletély od diive dokonale organizované¢ho
zaokrouhleného a homogenniho jadra magického vysvétleni svéta. Pivodni smysl zmizel a
univerzalni koncepce zahrnujici a skladajici vSechno, co existuje, do kone¢né hierarchie se
rozpadava, takze zastavaji jen disperzni zlomky nebo prosté predstavy n¢kdejsi magické

praktiky bloudici osamocené, nahodné a bez fidiciho ducha.* [2]

Dale ve své knizce Chimet nachazi urcité stereotypy zanru, co se tyce postav, lokaci, pou-
zivanych artefaktli, symboll ¢i motivace postav, které jsou spole¢né literature i filmu. Ho-
ror, jak Ize pozorovat je neménny, zafixovany kolem nékolika namétt a ojedinélych postav
a uzivajici stéle stejné techniky, schémata a triky — vzpird se cemukoli novému.

Skrytou pravdou hororu je obsah jeho magického jadra. Magie tu neni pouZita ve své ce-
listvosti, jsou z ni vybrany jen ony exorcistni techniky pradavnych hriz a no¢nich mtir;
horor totiz pokazdé pochazi z ducha noci. Osou hororu, jeho pevnym hmotnym tézistém,
kterym se dosahuje hrliza, je metamorf6za provadéna podle vzoru magie, jez ji v teorii

uznava jako zékon vesmiru a v praxi se ji snazi realizovat. [2]

Nabozenstvi a horor jsou beze sporu uzce spjaty svou podstatou i vnéj§imi rysy. Zatimco
naboZenstvi se zabyva abstraktnimi pojmy, fantazijni Zanr je zaloZen na jejich konkretizaci
a zjednodusSeni. Typické pro horor je zhmotnéni dobra a zla v jeho extrémnich podobéach a
nabozenstvi se vétSinou objevuje jako nastroj v boji proti cerné magii. Biblické motivy
pohrom a zazrakii maji praptivod v neschopnosti ¢lovéka vysvétlit si nékteré prirodni jevy.
S témito motivy pracuje horor vlastni logikou, kterou Chimet taktéz zkouma. Zazrak jako
takovy je povolen pouze jako vyjimecny stav a jediné jako stvrzeni paktu s okultni moci,

uzavieného ¢lovékem tvoticim zazraky. FaleSny mag nebo ¢arod¢j miize napodobit zazrak
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vyvolany necistymi duchy, aby rozpoutal nebo prohloubil v§eobecny zmatek a podkopal
zéklady dobra a racionality. Egyptské pohromy piezivaji v hororu désivymi ptib&hy o civi-
lizaci ohrozené invazi d’dbelsky a agresivné bujiciho rostlinstva, itoénych minerald, hmy-
zu, malych Zivoc¢icht a ptakil. Kdyz magicky €initel zmizi, kataklysma se rozviji samo dal
podle zakoni platnych v realité, ktera je pfinucena akceptovat pocateéni zménu. Zazrak
druhého stupné, ktery se provadi snadnéji a je ostatné predvadén neustale, je metamorfoza
cloveka. Prenaseji se specifické vlastnosti z jednoho druhu na jiny, pfi ¢emz se piechazi od
realného k imagindrnimu nebo naopak, z jedné sféry do druhé, od bezduchého predmétu

k jedinci obdafenému zivotem. Metamorféza narazi na rizné reakce a mtize slouzit nej-

rozmanité&j$im a nejprotichiidnéj$im zajmam. [2]

Chimet dale nachazi typické protagonisty hororu, archetypalni postavy, které se

v jednotlivych zanrovych dilech 1isi jen v zasazeni do kontextu dané doby a lokace. Pekel-
né bytosti v hororu si ovétuji apokalypsu, jednou v $ir§im, jindy v omezengj$im rozsahu.
Daji se zaradit do Ctyt typi, liSicich se svym Ustrojenstvim, ale spjatych spoleénym du-
chem jako kovy. Tyto bytosti plni v podstaté obdobné funkce: jsou to Zvife, Golem, Au-

tomaton a strasidelné zjeveni. [2]

Na prvnim misté se objevuje realnd Selma, gigantické zvite zaslych véka, pradavny strach,
ktery je usazen v cernych mirach lidi a §ifi dal hriizu. Vtélen do nékdejSich forem stava se
moci vnasejici neklid do kazdodenniho zivota. Nekteré zviteci druhy osveédcEuji senzibilitu,
ne-li ptimo poslani, a v kazdém ptipad¢ zjevnou disponibilitu pro neblahou roli, kterou

vyzaduje horor. [2]

Zvitata v tomto zanru ¢asto mivaji i jinou funkci nezli ztélesnéni zla a pfimého ohrozeni.
Nékteré zivocisné druhy jako jsou no¢ni ptaci, Cerny kun, netopyr, zluty pes a jiné, zlo
pouze predznamenavaji a jsou dokladem neviditelného nebezpeci, aniz by sami musely byt

zdrojem tohoto zla. Piesto jejich pfitomnost vzbuzuje strach a vytvaii napéti.

Zvite — ¢lovek vykonstruovanym zivotaschopnym hybridem, jenz kumuluje vyssi vlastnos-
ti téchto dvou analogickych typt. Nejznaméjsi a nejhrtiznéjsi pekelnou transformaci je vlik
— vlkodlak -,jemuz zlstava pfirozena povaha Selmy a lykantropie se docili pomoci d’abel-

skych kapek nebo masti. [2]
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Golem je vymodelovan z ¢ervené hliny, surovin, z niz byl stvofen i Adam, takze jsou-li

znamy formulky a posvatna Cisla bozsky akt 1ze opakovat. [2]

Automaton, pokud je posuzovéno z hlediska mechanické virtuozity, je triumfem lidského
rozumu, ale budi ustavi¢nou obavu z utajené¢ho zivota, jejz by mohlo lehce zplodit jeho
ustroji. Neutuchajici temna obava z mozné revolty robotil, dozadujicich se vlastni nezavis-
losti, ne-1i dokonce vlady nad lidskou rasou, je uz tradi¢ni. Je podé€sivé, protoze reprezen-
tuje ¢loveka, aniz ho uznava, a protoze v témz ustroji spojuje zaroven pohyb Zivota a ne-

prahlednost smrti [2]

U straSidelného zjeveni jde o absolutni metamorfézu (protoZe transformuje latku
v naprosto svobodném a beztizném stadiu svétla, vlastné v tomto piipadé tmy) plodici ab-
solutni horor (protoze sleduje zatemnéni rozumu nasilim a utracenim zivota). Zombi je
mrtvola vzkiiSena z praktickych divodi. Musi pracovat jako zemédélsky otrok nebo za-
hradnik na plantédzich kouzelniki z Haiti. Ale vampyr zlstava absolutni pekelnou kontra-
dikci, pochazejici zarovenn z forem zvifecich (naptiklad netopyr, sdm o sob¢ spektralni
forma tmy, v kterou se obvykle proménuje), lidskych i d’abelskych a napaji se rovnomérne
z principil Zivota i smrti a ty postupné v§echny postupné rusi: mrtvy, ktery kazdy den oziva
a umira a potfebuje krev zivota, je zivou a zaroven mrtvou bytosti. V tomto zvlastnim je-
dinci koexistuje kazdé tvrzeni s vlastni kontradikci. Je nesmrtelny, protoZe na néj nepiisobi
destruktivné ¢as. Je univerzalni negaci, trvalym monstréznim prokletim, které vede sou-
mraéné¢ pokoleni k oblasti temnot. Neprostupnd zahada v stile fidSim ovzdus$i filmu

s vampyry dosahuje mozna intenzity autentické hriizy, jako mize vyvolat sezeni provozo-

vatell ¢erné magie, kterd mu byla méfitkem i modelem. [2]

1.2.1 Sidla hrazy

Kromeé typickych bytosti vyskytujicich se v hororu miizeme pozorovat i typické lokace
tohoto zanru, které Chimet opét velice podrobné zkouma. Piesto, Ze zlo mtize sidlit vSude,
ma v oblibé n¢kterd mista, urCité piirodni nebo umé¢l¢ architektury, stejné jako naopak ma
vysostné zabrany znamé z magie a vyjadiené ve formulkach, ¢islech a v neptiznivych ast-
rologickych poukazech. Magicky kruh, ktery se mohl nakreslit kdekoli mél zajistit okult-

nimu badateli absolutni ochranu pod podminkou, Ze bude striktné respektovat piedpisy.
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Magicky kruh je dokladem abstraktniho, nanejvys mobilniho prostoru a podléha jen ome-

zenému vlivu Casu.  [2]

Existuje vSak i zjevna predispozice ¢erné magie a démonickych sil pro urcitd sidla. Moder-
ni horor téméf nezménil inventar téchto tradinich staveb, které maji, jak se domnivame,
urcité mimoiradné vlastnosti usnadiujici pekelnou operaci. VEtSinou tyto mista podléhaji
dvéma podminkam. Jednou je naprosté odtrzeni mista od obecné reality. Hrdina uprostied
tohoto prostoru uz neni chranén pted vzpourou zivli, pfed svody podzemniho svéta a sila-
mi, které se ho dozaduji, ale naopak je jeho kofisti. Je drzen v uzkém prostoru, z né¢hoz
nemuiZze uniknout. Zda se, ze druhou vlastnosti je zvlastni zivotnost, kterou toto misto $ifi
kolem, skryta a neptatelskd, difuzni a monstrézni, nikdy neochabujici Zivotnost prosakujici
z mista, kde zapustilo své kofeny zlo. V inventafi hororu vSech dob najdeme vzdycky za-
mek a les, bazinu, ostrov, mlyn, osamély dim a mista poznamenana uz svou vlastni pod-

statou, jako hibitov, ruiny kléastera, jeskyné, pusta rozcesti atd.  [2]

Zamek v hororu piedstavuje zahadné dilo. Obklopuje ho mlc¢eni vnéjsiho svéta, ktery

s jeho vlastnim ml¢enim komunikuje. Hrdina zfidka kdy nékoho potkava cestou po chod-
bach, schodech, balkonech, ve vézich nebo v podzemi. Vnitini sit’ komnat a chodby smétu-
jici k vychodu skladaji schéma labyrintu v jest¢ komplikovangj$i varianté, nebot” se tdhnou
jak horizontalng, tak vertikalné. Kazda véc je né¢im zaménena, tedy podiizena mystifikaci
mimozemského plivodu: dvete, zbroj, stény, ptihradky v knihovnach, obrazy atd.

Mlyn je dal§im oblibenych lokaci zla. Pisobi jako nestviirny giganticky hybrid slozeny

z ozivlého dieva a ptipravujici se k vzlétnuti. Je ndladovy, neschopny se podridit naplno
discipling, snadno se dava unést zutivosti, podléha momentalnim naladam, ale neupada do

nasilnosti. [2]

Hrtizu vzbuzuje mlyn nejspisSe svou nesourodou podstatou. Statickd a zaroven dynamicka
struktura této stavby vyvolava nejistotu a tim i pfirozeny strach z nezndma. Ostrov je ide-
alni variantou uzavieného prostoru odiiznutého od svéta a vybudovaného jako zv1astni
uzemi podiizené diktatu pekla. Uzavieny prostor v hororu se vytvaii proto, aby vyloucila
jakakoli nad¢je na unik a jakakoli jeho moznost. Ostrov podobn¢ jako zamek nebo osamély
diam, jen ve vétSich rozmérech, piedstavuje prostor, na ktery nemize piisobit vnéjsi vliv,

kam nelze vniknou a odkud nelze uniknout. [2]
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Osam¢ly dim odpovida ve zmenseném meéfitku zamku a zbloudili poutnici ho mohou ob-
jevit v pusté stepi, na rozcestich, v temném lese, na okraji lidskych sidlist, ale také upro-

stted mésta. V takovém piipad¢ funkci lesa, propasti nebo oceanu piebird boute, kterd vy-
louci okolni prostor a vytvoii chranéné prostiedi, jaké pottebuje pro své manifestace pod-

svét. [2]

Bytostna samota opery, stavby se zamaskovanym posvécenym posldnim neni zptisobena
ani podporovand zadnym vnéj$im momentem, ale vyplyva z hlubokého a ptirozené¢ho hnuti
plynouciho z jeji vlastni povahy, ktera ji zarucuje imunitu, distanci od svéta a odloucenost
od okolniho prosttedi. Sdili magicky statut se zamkem nebo ostrovem, ale zvlastnosti jeji-
ho postaveni je samota vydobyta uprostfed svéta. Muzeum, opera, divadlo jsou obtadni
sin€, prostory slouzici ritudlu, vesmés utajené, které stale méni formu a jejichz ucel neni

prilis jasny.  [2]

Néktera mista jsou tradici i vlastni povahou vyhrazena pro evokaci mrtvych, pro obchodo-
vani s podsvétim: bldzinec, marnice, hibitov, rozvaliny kléstera. Jsou spjaty s mysSlenkou
smrti a s odpovidajicimi doprovodnymi nebo ptredzvéstnymi jevy, jako je tma, hriiza, ago-

nie téla nebo ducha. [2]

Horor pracuje také s fadou artefaktii. Nékteré predmeéty z kazdodenniho Zivota dostavaji
nadpfirozenou funkci. Okultni pfedméty mnohdy znaci pfitomnost temnych sil, ¢i slouzi
jako schranka zla. Dost ¢asto je fyzicka destrukce téchto artefaktd jedinym moznym zpt-
sobem jak zni¢it zlo. V hororu tyto pfedméty vétSinou maji funkci brany, ¢i spojovaciho
prvku mezi realitou a podsvétim. Jiné artefakty zas slouzi v boji proti temnym silam, kruci-
fix, sttibrné kulky, a svécend voda jsou uz notoricky zndmymi zbranémi. Takovychto arte-
faktl je spousta, ale n¢které z nich se v hororu objevuji neustale. Zrcadlo odrazi svét, ktery
zname, familidrni i cizi, blizky i vzdéleny, zkroceny i vzpurny, imaginérni i redlny. Protoze
samo zaroven je a neni, ptedstavuje variantu /symbol nebo poselstvi/ néjakého tretiho své-
ta, je tim co spojuje, jakousi tajnou pasazi kazdému ptistupnou. Zrcadlo vSak dokonale
skryva tento svij dar, a to mu pfi jeho dvoji povaze umoznuje udrzet si jedinecnou silu
nebo se ji zbavit, kdyZ ji nepottebuje. Tento magicky nastroj, ve vésteckém umeéni prvora-
dy, vidi nejen do prostoru, ale 1 do ¢asu, kterouzto zvlastni vysadu sdili do jisté miry i se
svymi derivaty: se sklenénymi koulemi, pohary atd., které se rovnéZ pouzivaji ve véstecke

magii. [2]
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Pochodné a svice ptirozené nachazeji své misto v hororu, protoze jsou odjakziva spojené
s pohfebnym. Maji dvoji symboliku — jednak vyjadiuji Zivot, piinaseji ohen, tedy magické
tajemstvi, jsou nastrojem okultni moci, a jednak pfipominaji svym mihotavym a vdhavym
plamenem lidsky zivot, ktery jednou uhasne. Ve srovnani s absolutni, ni¢im neporusenou
tmou je tma procisnutd svétlem pochodni mnohem hriznéjsi, ponévadz ma vic moznosti
vytvoftit néco neskutecného, jez vtiskuje tvarim bez podstaty, a ponévadz otvira branu

k podzemnim svétim, s jejichz povahou je spfiznéna.

Carodgjnické knihy jsou obdafeny aktivni moci. Staré knihy pojednavajici o vampyrech
nebo o lykantropii, které zdaleka nepiedstavuji pouhou soucast rekvizit, ale nejaktivnéjsi
element magické knihovny, hraji dulezitou roli v konstrukci zépletky a tim napomahaji

k potirani necistych sil. Chovaji a samoziejmé skryvaji tajemstvi, ale taky je prozrazuji. [2]

Iordan Chimet si také v§ima symbolismu vyuziti barev v hororu. Zd4 se, ze horor zaujima
pevnou a nesmifitelnou moralni pozici mezi bilym a ¢ernym. Symbolickd hodnota ¢erného
je znama, ale horor zaséva pochybnost, i pokud jde o absolutni nevinnost bilé¢ho, vrha na
né podezieni, pronasleduje je a nastavuje mu vSemozné pasti. V barevném hororu zaujima
zvlastni a privilegované misto Cervend barva /v interiérech, obleceni a na pfedstavenich/. Je
to barva nasili, utrpeni a vasné — na jedné strané ve vyznamu vypjatého, paroxystického
citu, a na druhé utrpeni a anticipace smrti -, ktera vnasi agresivitu do svéta barev, anticipu-
je ji ve svéte lidi a mozna Ze pted ni i varuje. Barvy mozna reaguji podobné jako zvifata pii
pohledu na krev a zdé&Sen¢ rozndSeji zarodek Silenstvi dél, do pasivnich a vyrovnanych

oblasti reality. [2]

1.3 Stereotypy a inovace

Abychom mohli najit prvky hororu v animovaném filmu, méli bychom se zabyvat i zptiso-
bem, jakym tento filmovy zanr pracuje s divdkem, s jeho védomim i podvédomim. Jak
dokaze vytvofit a udrZet napéti, ¢i vyvolat hrizu. JelikoZ je film dynamické médium, které
se proménuje a vyviji s dobou, méli bychom se podivat i na zptisob, jakym hororovy zanr

¢eli narokim divakd v minulosti i sou¢asnosti.

At uz v jakékoli své podobé, horor pracuje se strachem na védomé a podvédomé urovni.

Nejcastéji vyuziva prirozeného strachu z neznama. Ukazuje nadptirozené podoby zla, kte-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

rych se bojime, protoZe je nezname a tim padem se jim nemtzeme branit, vySinuté jedince,
u kterych nelze predvidat jejich jednéni a nepfirozené chovéani znamych i fiktivnich zivo-
¢i$nich druhi. Kromé vyuziti symboliky barev na podvédomé tirovni hororu, mizeme hle-
dat i souvislost ve vyuziti tvard. Neni ndhodou, Ze gotické hrady a domy svymi ostrymi,

agresivnimi tvary jsou nejcastéjsi lokaci hororu, at’ uz je d¢j zasazen do minulosti, ¢i sou-

¢asnosti.

Ioan Chimet konstatuje, ze zkuSenost doby nema na utvaieni hororu Zadny vliv, co se tyce
jeho podstaty, ale v prib¢hu déjin filmu mizeme sledovat vyvoj ve vnéjSich znacich tohoto
zéanru. Méni se hlavné zpasob uzivani vyrazovych prostredki filmu, v zavislosti na vyvoji
technologii a pozadavcich doby. Co se tyce tempa, zplisobu vypravéni, zasazeni déje ¢i
vizualnich efektu se horor nezbytné musel podfidit soucastnym trendiim. Je ocividné, Ze
filmy z 30. let i pfes svoje nesporné kvality, nemtizou pusobit stejnym zptisobem na sou-
casného divaka, jak tomu bylo v dob¢, kdy vznikly. Pfitahuji nas svou poetikou ale spise
neZ hriizu vyvolavaji nostalgii, ¢i ismév. Je to zpiisobeno jevem, ktery teoretikové nazyva-

ji zesilena kontinuita.

Rychlejsi sttih, vice detailli, inscenovani walk-and-talk a pohyb kamery kolem statickych
hercti, to v§e mohl byt vysledek ptisobeni televize, ktera musela trvale udrzovat zajem di-
vaka na co nejvyssi trovni, aby nepiepnul na jiny kanal nebo neodesel z pokoje. Protoze
konec¢nou stanici vétSiny filmi bylo video, filmafi pfizpiisobili své postupy pozadavkim
domaciho sledovani a vytvorili intenzivngjsi, zesilenou verzi klasické kontinuity. Vétsina
kameramanti a rezisérii mezi jednotlivymi filmovymi projekty tocila reklamy a hodné fil-
mari zahdjilo svoji kariéru pravé v reklamé nebo u videoklipi. A tak tlak televize na rych-

ly, efektni Gcinek pozménil piistup tvirct k filmim. [1]

Konkrétné v hororovém zanru se to projevuje tendenci ukazovat na platné samoucelné,
prehnané nésili a morbidity. Soucasné trikové technologie umoznujici velice realistické a
konkrétni zndzornéni hriiz, jsou mocnym nastrojem v rukou filmait, ale zaroven svadéji
k bezmyslenkovitému pouzivani za ucelem spisSe Sokovat nezli opravdu vydésit. Z tohoto
davodu, v soucasné dob¢é miizeme sledovat trend takzvanych , krvaki“ typu Texasky ma-
sakr motorovou pilou, které se nezabyvaji hlubsim zdiivodnénim podstaty zla, ale soustte-
d'uji se Cisté na vizualni prozitek. Netinosnd davka nasili mnohdy filmu spise Skodi, nezli

mu pridava na kvalité, jelikoz nastava psychologicky moment vytrzeni divaka z dgje.
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Ochota divaka vnimat prespiilisné nasili ma urcité meze, a kdyz je tvurci prekroci, divak je
vytazen z dé€je a jeho pozornost je odvedena vnéjSimi znaky filmu. Napiiklad za¢ne pre-
myslet nad technologickou strankou filmu, jak je dany zabér vytvoien, jestli tvlirci pouzily
barvu misto krve, ¢i pocitacovych efektl atd. V tomto piipad¢ se divak prestava ztotozno-

vat s hrdiny a prozivat s nimi strach a napéti.

Samoziejmé jsou 1 soucasni filmati hledajici inovativni zpiisoby jak vytvofit atmosféru
hriizy a désu. Za velice zajimavy poc¢in povazuji naptiklad The Blair Witch Project (1999),
rezisérii Daniela Myricka a Eduarda Sancheze, vyuzivajici vyrazovych prostredkti doku-
mentarniho filmu a mystifikace za pomoci médii, k vytvoireni autentického pocitu hriizy. V
tomto filmu zhmotnénou podobu zla neuvidime, ale tus§ime jeho ptitomnost. Paradoxné,
Spatnd technicka kvalita a absence rafinovanych filmovych trikii, ptisobi mnohem hrozivéji
nezli film zakladajici svoje kvality na neomezenych moznostech digitalni postprodukce. A
jestlize hledame stereotypy a inovace v tomto zanru, The Blair Witch Project je dokladem

tvlrciho pfistupu v oblasti hororu.
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2  ANIMACE JAKO SOUCAST HORORU

V této kapitole bych se chtél kratce zabyvat nepfimymi souvislostmi a spojovacimi prvky
hororu a animovaného filmu. Jiz od prvopocatku kinematografie byly animacni techniky
nedilnou soucasti hraného filmu. Aniz by nad tim tak uvazoval, G. Meliés vyuzival a
zdokonaloval techniku stop-triku pfi vytvaieni fantazijnich vyjevi ve svych filmech. Jak
jsem se jiz zminoval, mnozi povazuji pravé jeho Dim d’abla (Le Manoir Du Diable,
1896) za prvni hororovy snimek. JelikoZz je svét hororu svétem imaginace a magie, ani-
mace byla idealnim zpisobem jak zhmotnit fantastické prvky tohoto zanru na filmovém
platné. I v soucasnosti jsou animacni triky nejcastéji pouzivanou trikovou technikou, ale
diky soucasnym technologiim jsou tak dobfe zamaskovany, Ze nezasvécené¢ho divéka by
nikdy nenapadlo uvazovat o nich jako o animaci. Malokdo si uvédomuje, Ze obrovské de-
struktivni vybuchy, hriizostrasné obludy, ¢i naturalistické morbidity jsou v soucasnosti
vytvafeny pomoci 3D animace. Jejich neziStnost je ve filmu jejich hlavni hodnotou, ale to

neméni nic na faktu jejich pfitomnosti.

Pixilace, zaloZzena na principu snimani okénka po okénku, byla nejéastéji pouzivanou
animacni, trikovou technikou od prvopocatki filmu az do zdokonaleni digitalnich techno-
logii. Diky ni mohl na platné ozit King Kong z roku 1933 i Camerontv prvni Terminator
50 let poté. Na principech pixilace vybudoval sviij kouzelny svét Karel Zeman, i pies sil-
nou stylizaci pouzival tuto techniku spise jako trikovy postup, nezli pfiznanou animaci. |
za obrovskou autenticitu ozivlych prehistorickych jestérti v Jurském Parku (1993) Steve-
na Spielberga vdécime nejen 3D digitalni animaci, ale 1 tradi¢ni pixilaci, jelikoz veskeré
trikové scény byly predto¢eny pomoci klasickych loutek. Pfed nastupem digitalni post-
produkce bylo mnoho svételnych efektt, bleskd, ¢i vybucht vytvateno pomoci rotosko-
pie, coz je technika umoziujici piekreslovani a upravovani filmovych zabért po jednotli-

vych okénkéch.

Dalsi neptimé souvislosti animovaného filmu a hororu mizeme hledat ve vytvarné slozce
obou zanrt. Aby vytvoril potiebnou atmosféru, horor ¢asto pouziva vytvarné stylizace

prostedi i postav. Prace filmovych maskért, pfi tvorbé v§emoznych désivych tvort a vy-
jevl vyzaduje pfinejmensim stejnou davku kreativity, s niz vytvarnik animovaného filmu

vymysli svoje postavicky.
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3 ANIMOVANY HOROR

3.1 Specifika a problematika animovaného hororu

V priibéhu déjin animovaného filmu, at’ uz svétového ¢i ceského, se ukazuje velice naroc-
nym ukolem najit dila, které bychom mohli jednozna¢né zatadit do kategorie hororu. U
vétSiny dél, které povazujeme za animovany horor, miizeme nejcastéji sledovat jen urcité
prvky a volnou inspiraci, Cerpajici z estetiky hororu, nezli pfesn¢ definovana pravidla a
postupy samostatného zanru. Nejcastéji jsou désivé vyjevy v animovaném filmu doplnény
davkou humoru, nadsazky, ¢i podléhaji fantasijni poetice typické spiSe pro zanr pohadky.
Je to zptisobeno jednak samotnym charakterem animovaného filmu, nabizejici neomezené
moznosti autorovi fantazie, které vSak Casto vedou k absenci reality nezbytné pro fungova-
ni hororu, a jednak milnymi stereotypy fadicimi animaci do kategorie vyhrazené pouze
détskému obecenstvu. Ioan Chimet konstatuje, ze podstatou hororu je zasazeni ,,Cerné
magie* a fantastickych prvki do redlného prostredi. Ukazuje se, Ze rozdil mezi klasickou
pohadkou a hororem tkvi hlavné v pfistupu k realité. Zatimco v pohadce, ktera je svou
strukturou velice podobnd, nemusime nachazet Zadné racionalni souvislosti a logiku, horor
to Castecné vyzaduje. Pravé pfitomnost nadpfirozenych sil v konfrontaci se znamou reali-

tou vytvaii zneklidiujici pocit a hriizu.

Jelikoz redlie v animovaném filmu nejcastéji podléhaji vytvarné stylizaci, pro divéka je
§i forma se Casto jevi rusivym momentem, ktery na sebe upoutava pozornost a znemoziuje

divékovi soustiedit se a pln¢ prozivat dg;.

Nejspise s nastupem televize, kterd se zamétuje pfevazné na produkci animovanych serialt
uréenych détem, v podvédomi vétSinového divaka vznikd milnéd pfedstava o animovaném
filmu. Tyto zazité stereotypy jsou dalsi ptekézkou k pochopeni kouzla animovaného horo-
ru. Zesilena kontinuita, o které jsem se jiz zmifloval, je taktéz neptiznivym jevem pro tento
zanr. Zatimco kratké animované snimky Ladislasa Starevi¢e z roku 1910, matly a désily
tehdejsi divaky realisti¢nosti pohybu animovaného hmyzu a neznalost technologie se jevila
dal§im désivym faktorem, v dne$ni dob¢ vSudyptitomné, technicky dokonalé reklamy, plné

digitalnich trik je divak stale otrlejsi a touzi po stale siln¢jSim vizudlnim zaZzitku.
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3.2 Specifika animac¢nich technik v souvislosti s hororem

3.2.1 Kiresleny film

Kresleny film se zda byt nejproblematictéj§im animovanym sub-zadnrem ve spojitosti

s hororem. Na své popularité v pribéhu dé&jin ziskaval hlavné diky absurdnim groteskam,
pro které byl idealni padou, a klasickym pohadkam v podani Walta Disneye. Disney si také
pohraval s hororovou tématikou naptiklad ve svém kratkém snimku ,,Tanec kostlivei*
(The Skeleton Dance 1929), ¢i v nékterych piibézich s Mickey Mousem, kde ovSem pie-
vlada humorna slozka. V soucasnosti je nejéastéji spojovan s televizni tvorbou pro déti a
mladez a celkova reputace kresleného filmu v povédomi soucasného divaka neni pfili§
seriozniho razu. V animovanych groteskach je nésili zleh¢ovano a mnohdy postavy, které
uz byly zabity, ¢i zmrzaceny se v dal$i scéné objevi netknuty. To je jeden z diivodl proc€ je
pro divéaka t&€z$i ztotoznit se s postavami kresleného filmu a zazivat pocity hrizy. DalSim
divodem je absence reality, nutné k uc¢eliim hororu. V kresleném filmu realita podléha

silné stylizaci, jak postav, prostiedi fyzikalnich zdkoni i samotného pohybu postav. Tato

stylizace na sebe pouta pozornost a jevi se jako rusivy prvek pfi vtazeni divdka do déje.

Kresleny film se neukazuje jako velmi vhodné prostiedi pro horor. Proto v pribéhu déjin
animovaného filmu nevzniklo mnoho dél tohoto odvétvi, které by zanechaly trvalé stopy
na celosvétové urovni. Kresleny horor se stal spise festivalovou zaleZitosti. Samoziejmé
jsou i vyjimky, napiiklad v japonském ,,anime* stylu vznika mnoho produkei jak serialo-
vych tak i celovecernich, ladénych do hororového zanru. Filmy jako ,,Vampire Hunter D:
Bloodlust* (Yoshiaki Kawajiri, Jack Fletcher, 2000), ,,Blood: The Last Vampire* (Hiroy-
uki Kitakubo, 2000) a mnoho seridlll z japonské produkce Cerpa inspiraci hlavné

z hororovych ,,manga“ komikst a jsou velice popularnimi mezi fanousky ,,anime*. Dalsi
inspiraci pro kresleny horor jsou v soucasnosti i poc¢itacové hry, jako priklad bych uvedl
film ,,Dead Space: Downfall* (Chuck Patton, 2008). VétSinou se jedna o dila kopirujici
hollywoodské zanrové postupy a od hrané¢ho filmu se lisi jen technologickou strankou,
ukazuje se vsak, ze tyto postupy nemusi byt stejné funkéni pro animovany film. Jsou i
tvurci, ktefi ptistupuji kreativnéjs$im zptisobem ke kreslenému hororu a snazi se rozvinout a
pln€ vyuzit jeho potencidl. Za velice zdafilé dilo povazuji naptiklad videoklip kapely The
Horrors, ,,She Is The New Thing* (2007) reziséra Corina Hardyho. Tvilirce v ném pouziva
technologii rotoskopie, pomoci klasické filmové kopirky, kdy promita kazdé poli¢ko pred-

toceného videa na papir a expresivni kresbou tuzi, ozivuje hriizostrasné vyjevy v interakci
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s zivou kapelou. Tato technika samoziejmé neni zddnou revolu¢ni novinkou, spiSe naopak,
ale diivodem pro¢ zminuji tento videoklip, je jeho komplexnost. Miizeme sledovat dokona-
lou sourodost vSech prvki, hudby a celkové image kapely, vytvarného stylu a kreativniho
pfistupu autora, ktery pracuje se strukturou papiru i odpadkovymi materialy. Vytvari tak
komplexni dilo a dle mého nazoru nachazi velice zajimavou a funkéni polohu kresleného

hororu.

I ptes existenci takovychto zajimavych pocintl je kresleny film mélo vyhledavanou ptadou

tvlrct désivych prib&ht.
3.2.2 Pixilace a loutkova animace

O principech pixilace jsem se jiz zminoval, pookenkové snimani redlnych predméta, herct,
¢i loutek bylo v prvopocatcich kinematografie asi nejpouzivanéjsi trikovou technologii,
kromé optickych a scénickych trikti prevzatych z divadla. Jelikoz tehdejsi divaci tuto tech-
niku animace dost dobfe neznali a nechépali, samovolny pohyb predmétt a loutek v nich
vyvolaval nejen udiv ale 1 zdéSeni. Dokladem toho je naptiklad reakce publika i recenzentl
na nekteré kratké snimky Vladislava Starevice, prikopnika loutkové animace: Co na tomto
filmu tolik udivuje, je to, Ze brouci jednaji tak presvédcivé. Kdyz se zlobi, potiasaji tykadly
a pozvedaji sva klepitka, kraceji jako lidé... Jak je to vSe ud€lano? Nikdo z divaki to ne-
dovede vysvétlit. Kdyby to brouci hrali, musel by jejich cvicitel mit az zazrac¢nou trpélivost

a vydrz. A Ze to hrali opravdovi brouci je ziejmé z peclivého zkouméni jejich zjevu. [1]

Film ,,Hounted house* (1906) Jamese S. Blacktona, je mnohymi povazovan za prvni ani-
movany snimek, ale je zaroven i prvnim animovanym hororem, ktery vyuziva technologii
pixilace. Tato technologie se ukazuje idedlnim prostfedim pro ucely hororu, jelikoz vétsi-
nou vyuziva piedméty z bézného Zivota a redlné prvky, které se ovSem nechovaji tak jak
by se od nich dalo ocekavat. Jsou popohanény neviditelnou silou, animator zde zastupuje
nadpfirozeny prvek hororu, jelikoz divaci nezaznamenévaji jeho pfitomnost a tak mnoho
snimku ptsobi désivé i pres svlj komedialni charakter. OZivla loutka je v podstaté ekviva-
lentem ozivlé mrtvoly, zombie a li$i se jen charakterem sily, kterd je ozivi. Mnoho z tvlirct
vycitilo tento potencial a proto pokud se dnes bavime o animovaném hororu, jde vétSinou o
loutkové anebo pixilované snimky. Objevuje se nékolik svéraznych osobnosti vénujici se
tomuto zanru, jeZ zanechaly trvalou stopu v déjinach filmu. Animovany horor je

v soucasnosti spojovan hlavné se jménem amerického reziséra Tima Burtona, ale najde se i
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mnoho &eskych tviiretl, jako Jan Svankmajer a Jiti Barta, jejichz dilo mélo celosvétovy
ohlas a jsou uznavanymi osobnostmi tohoto zanru. K jednotlivym tviircim a jejich dilu

bych se chtél vratit podrobné&ji v dalsi kapitole.

3.2.3 3D, pocitacova animace

Vyroba 3D animovanych filmu je velice nakladnou zélezitosti a proto se celovecerni pro-
niho charakteru a Zanrové snimky jsou zélezitosti studentskych a kratkych filmd. 3D ani-
mace je také souéasti pocitaovych her. Uvodni videa, ktera vtahuji hraée do dé&je, hororo-
v¢ ladéné hry jsou mnohdy désivymi a femesiné dokonalymi dily. Mizeme také sledovat
proces vzajemného ovliviiovani obou médii. Zatimco pocitatové hry jsou stale vice po-
znamenany filmem, filmovym vypravénim a dynamikou, animovany film cerpa a inspiruje
se estetikou her. Dikazem je 1 fakt ze jiz vzniklo n€kolik celovecernich snimka podle poci-
taCovych her, jako napftiklad ,,Final Fantasy: The Spirits Within“ ( Hironobu Sakaguchi,
Moto Sakakibara, 2001). 3D animace se v soucasnosti nejcastéji vyskytuje v podobé triko-
vych zébérti pro hrany film. A tak tato technologie umoziiuje zhmotnit hriizostrasné vyje-
vy, ozivuje désivé obludy a Sokuje divaka morbidni dikladnosti. Pfednosti 3D animace je
jeji pruznost vytvarnych poloh, dokaze dokonale napodobit realitu i se podfidit vytvarné
stylizaci. Zda se jako bezproblémovy prostor pro horor s jedinou prekazkou - vysokou na-

kladnosti.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

4 OSOBNOSTI ANIMOVANEHO HORORU A JEJICH DILO

4.1 Zahraniéni tvarci

Jednou z nejpopularnéjSich osobnosti sou¢asného Hollywoodu, vénujici se jak hranému tak
1 animovanému hororu je vytvarnik, rezisér a scénarista Tim Burton. Mnozi spojuji pojem
animovany horor pravé s jeho jménem. Piesto, Ze se ve své tvorbé vénuje prevazné hrané-
mu filmu, vnasi do néj osobitou vytvarnou stylizaci vychazejici z estetiky animovaného
filmu a komiksu. Cerp4 inspiraci z némeckého expresionismu 20. let a gotické subkultury.
Pokroucené expresivni tvary dekoraci a désivé groteskni stylizace postav, jak v animované
tak 1 v hrané tvorbé& jsou typickymi prvky jeho osobitého rukopisu. Jeho filmy jsou vétsi-
nou hororové komedialniho charakteru, hororové prvky zjemnuje vyraznou stylizaci a vy-

tvari pohadkoveé romantickou atmosféru. Timto si ziskava ptizen divakil po celém svéte.

Timothy William Burton se narodil 25. 08. 1958 v Burbanksu, Californie. Burbanks byl
domovem mnoha filmovych a televiznich studii - NBC, Warner Brothers, Disney a dalsich.
Za svych mladych let nijak nevynikal ve Skole, ani nezapadal do kolektivu svych vrstevni-
k1, zato si naSel zalibu v kresleni, malovani a sledovani filma. Miloval hororové filmy

s monstry: Godzilla, The Hammer, hororové snimky z Velké Britanie, prace Raye Harry-

hausena. Obdivoval Vincenta Pricea.

Po stfedni Skole v roce 1976 Burton navstévoval California Institute of Arts. V té¢ dobé
hledal Disney nové animatory a proto organizoval animacni program pravé na této univer-
zité. V druhém roc¢niku studia se ptihlasil do programu a v roce 1979 dostal nabidku od

Disneye a ptidal se do fad jeho animatora.

Burton si neuzival prace animatora. JelikoZ se film promité rychlosti 25 okének za vtetinu,
90minutovy film vychéazi na 129 000 jednotlivych obrazki. Postavy se animuji zvIlast’ a
pak jsou nasazeny na malované pozadi. Tato prace vyzaduje talentované umélce, kteti
ovSem nesméji vybocit z dané vytvarné stylizace. Prace na filmu ,,The Fox and the Hound*

(1981) ho znechutila.

Studio rozpoznalo, Ze jeho talent neni plné vyuzit a proto z n€j ud¢€lali vytvarnika postav.

Dostal praci na filmu ,,The Black Cauldron (1985), ale jeho osobity styl ne korespondoval
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s klasickou disneyovskou pohadkou, a tak dostal volnost pracovat na svych vlastnich pro-
jektech. Coz zahrnovalo adaptaci basn¢ a tvorbu vytvarnych navrhi k filmu ,,The

Nightmare Before Chrismas®, ,,Vincent* a ,,Frankenweenie*.

Pozdé¢;ji se dostal k praci se svym idolem z détskych let, Vincenetem Pricem, ktery mu na-
mluvil ,,Vincenta®, a se kterym ziistal v kontaktu az do jeho smrti v roce 1993. Jeho ,,Fran-
kenweenie*, byl ur€en jako nevhodny pro déti a mladistvé a proto se dostal do distribuce
pouze v zdmoiskych kinech a na VHS. Ptesto pravé tento film mu oteviel cestu

k celovecerni tvorbé.

Hororovy spisovatel Stephen King vidél Burtonova ,,Frankenweenie* a doporucil ho vede-
ni Warner Brothers, které ho spojilo s Paulem Reubensem, pfedstavitelem ,,Pee-wee Her-
mana®, ktery se snazil dostat svoje alter ego na platno a vidél v Burtonovi idealniho spolu-
pracovnika. Po uspéchu ,,Pee-ee’s Big Adventure®, nasleduje tvir¢i pauza po dobu tfi let,
az se mu do rukou dostava scénaf k filmu ,,Beetlejuice®, ktery konecné odpovida jeho uni-
katni vizi. Film se stal obrovskym hitem a vedl k dalsi spolupraci s Warner Brothers, kteti

mu nabidli dlouho planovanou, komiksovou adaptaci Batmana.

Batman byl velkou vyzvou pro Burtona. VSechno odstartovalo kontroverznim castingem
Michaela Keatona v titulni roli ,,Temného rytife*. Film pfedchézela velika propagacni
kampan, ktera se stala standardem hollywoodského ,,blockbusteru®, ale i pes medidlni
cirkus a omezeni ze strany studia se Burtonovi podatilo vtisknout sviij osobity rukopis a
vytvofit jeden z nejvyznamnéjSich hollywoodskych filmi za poslednich n¢kolik dekad.

Jeho ,.kasovni trhak* ziskal néco pfes 250 milionii dolarii, coz z ného déla jeden

24

Misto aby se pustil do dalsiho ,,blockbusteru®, Burton vyuzil svého véhlasu a pustil se do
velice osobniho projektu pod zastitou studia 20th Century Fox. ,,Stfihoruky Edward* je
jeho prvnim filmem, kde mé¢l plnou kreativni kontrolu nad celovecernim filmem, napsal
scénaf a sdm ho produkoval. Film mél obrovsky uspéch jak u publika, tak i u kritik a Bur-

ton se stal uznavanym umeélcem.
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V roce 1992 natocil pokracovani Batmana, ,,Batman returns*, které bylo jeho uméleckym
triumfem, ale u divakl nesklidil takovy uspéch jako prvni film. Film doprovazely stiznosti

rodicl, ze je piili§ temnym a strasidelnym pro mladsi divaky.

Potom co zrealizoval sviij vysnény, celovecerni loutkovy projekt ,,The Nightmare Before
Christmas®, se Burton vratil k nizkorozpoctovému filmu a pustil se do projektu ,,Ed Wo-
od®. Vzdal laskavy holt, tdajné€ nejhor§imu rezisérovy vSech dob. Piesto, ze se film nestal
kasovnim trhakem, ziskal si pfizen kritikil a byl ocenén dvéma Oscary.

Dalsi jeho projekt, je také nepiimym odkazem na Woodovu tvorbu. ,,Mars attacks!* se stal
propadakem a kritici jim opovrhovali, ale postupem ¢asu si ziskal kultovni status. Po tfech

letech se Burton pustil do svého prvniho opravdového hororu ,,Sleepy Hollow*.

Jeho dal$im projektem byla piedélavka klasického sci-fi ,,Planeta opic*. Film byl ptipravo-
van pfili§ dlouho a utrpé€l tim na vysledku, bylo to vizualn¢ ohromujici dilo a objevilo se
v ném nekolik zajimavych hereckych vystupd, ale celkovée byl tento film pro mnohé zkla-

manim.

,,Big Fish* je adaptace novely Daniela Wallace. Mozna diky tématu muze, ktery hleda
svého umirajiciho otce, se z tohoto filmu stava jeho nejosobnéjsi a velmi emotivni dilo.

Dostavil se tspéch u publika i u kritiki.

V roce 2005 poprvé zacal délat zaroven na dvou projektech. Jeho prvni projekt byl dalsi
adaptaci novely ,,Charlie and the Chocolate Factory*. Johny Depp hral titulni roli Willyho
sledovala realizace celovecerniho loutkového filmu ,,Mrtva nevésta®. Oba filmy mély dob-
ré ohlasy a ,,Mrtva nevésta“ byla nominovana na Oscara v kategorii nejlepsi animovany

film.

Burtonovou dalsi realizaci byl dlouho ocekdvany hororovy muzikal ,,Sweeney Todd*. Vy-
Sel v prosinci 2007 a rozboufil diskuze. V soucasnosti Burton planuje realizaci tii filmu:
»Alice in Wonderland®, ,,Frankenweenie® a ,, The Spook's Apprentice*. (zdroj:

http://www.timburtoncollective.com/bio.html, volny pteklad)
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Svym prvnim autorskym dilem ,,Vincent®, Burton vzdava laskavy holt klasickému hororu,
pritom si zachovava odstup a smysl pro humor. ,,Vincent* je Sestiminutovy loutkovy film
podle basnicky, kterou Burton sdm napsal, a jeZ je humornou osobni vypovédi. Do role
vypravéce povolal svého oblibeného herce z détstvi Vincenta Price, ktery v 60. letech hral
v nizkorozpoctovych adaptacich E. A. Poea. Stylizaci postav a scény jasn¢ odkazuje na
némecky expresionismus 20. let, cituje motivy z klasického hororu a vytvari ptisobivou,
temnou atmosféru. D& vypravi o sedmiletém klukovi, ktery se vziva do role Vincenta Pri-
ce, utika ptred realitou ¢tenim E. A. Poea a namlouva si, Ze je tryznén mentalni chorobou.

Ve filmu taktéz nachazime odkaz na E. A. Poeova ,,Havrana®.

Burtontliv celovecerni loutkovy muzikal z roku 1993, ,,The Nightmare Before Christmas*
mu zajistil celosvétovou popularitu. Byl to jeho vysnény projekt, ktery ptipravoval 1éta a
ptesto, ze se rezie ujal animator Henry Selick, film vychazi z Burtonovych skic a verst a
vznikal pod jeho dohledem. Film se vyznacuje dokonalou animaci a stylizaci loutek, opét
je patrna inspirace némeckym expresionismem, jak v tvaroslovi scén, tak i v divadelnim
projevu postav. Loutky se krouti a poskakuji, kolem deformovanych kulis, které ziji svym
vlastnim zivotem. Plsobiva, groteskné temnd atmosféra je doplnéna hudbou skladatele a
dlouholetého spolupracovnika Tima Burtona Dannyho Elfmana. V tomto filmu se Burton
opét zabyva tématem nepochopeného netvora, ktery ve své podstaté neni zIy, ale vrzen do
nezndmého prostiedi zpiisobi katastrofu. Motiv ,,novodobého* Frankenstaina se v jeho
tvorbé opakuje neustale, at’ uz v hranych ¢i animovanych filmech. Burton nabizi jiny po-
hled na svét hororovych ,,strasakti, inspiruje se klasickym hororem a davd moznost diva-

kovi nahlédnout do duse nestviiry. Dostava se do svéta priser, které zname vétsinou jako

ztélesnéni zla a antropomorfizuje je v pohadkovém svéte.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

35

18t BURTON'S
T
NICHTHRRE.
BEFORE.
CHRISTHAS

Obr. 1. Zaber z filmu Nightmare Before Christmas

V roce 2005 vysel jeho dalsi celovecerni, loutkovy film ,,Mrtva nevésta Tima Burtona®.
Vytvarnou stylizaci, tématem i osobitym humorem navazuje na ,,The Nightmare Before
Christmas®, ale je mnohem ponuftejsi. D& se odehrava v Sedivém viktorianském mésteCku
a je inspirovan ruskou verzi starého zidovského pfibéhu. V tomto filmu Burton opét 1ici
svét mrtvych jako mnohem barvitéjsi a zabavnéjsi, nezli studenou realitu na povrchu, a to
vyznamov¢ 1 doslovné. Film se vyznacuje dokonalou animaci loutek, kterd mnohdy ptisobi
az pocitacovym dojmem. Hudba je opé€t dilem Dannyho Elfmana a postavy namluvily he-

recké hvézdy jako Johny Depp a Helena Bonham Carter. Film mél vSechny kvality a pred-

poklady aby byl v roce 2005 nominovan na Oscara za Nejlepsi animovany snimek.
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Obr. 2. Propagacni plakat k filmu Mrtva nevésta

Rezisér Henry Selick ktery spolupracoval s Burtonem na filmu ,,The Nightmare Before
Christmas®, natocil v roce 2009 dalsi celovecerni stop-motion film ,,Coraline®. Piib¢h je
adaptaci stejnojmenné hororové novely Neila Gaimana z roku 2002. Je to temna parafraze
Alenky v fi8i divii, ktera tématicky i1 vytvarné pfipomind Burtonav styl. Hlavni hrdinkou je
mald holka, ktera utika ptfed nudnou realitou do tajemného paralelniho svéta. Je to femesl-
n¢ dokonalé dilo, kombinujici klasickou loutkovou animaci s 3D pocitacovou technologii a
pravem si v roce 2009 ziskalo nominaci na Oscara za Nejlepsi animovany film a mnoho

festivalovych cen po celém svéte.

S animovanym hororem se vSak nej¢astéji setkavame v kratkometraznich produkcich. Re-
zisérska dvojice bratii Quayt si ziskala mezindrodni uznani svymi kratkymi surrealistic-
kymi horory. Identick4 dvojcata Stephen a Timothy Quay se narodili roku 1947 ve Filadel-
fii, USA. V tomto mésté zilo mnoho evropskych imigrantt a to vzbudilo u bratii Queyi
zéajem o evropskou kulturu a obzvlast’ vychodoevropskou. V pozdnich 60. letech se pieste-

hovali do Londyna, kde studovali na Royal College of Art a natocili sviij prvni film. Po
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svém pobytu v Holandsku v 70. letech se opét vratili do Londyna, kde potkali Keitha Grif-
fithse producenta vSech jejich pozdéjsich filmt. V 80. letech nataceli televizni reklamy a
videoklipy z nichZ nejznamé;jsi je cast klipu ,,Sledgehammer Petera Gabriela, aby se po-
tom mohli vénovat vlastni tvorbg&. Vé&tsinou to byly loutkové adaptace obskurnich ptedloh
(Bruno Schulz, Robert Walser Michel de Ghelderode). V roce 1995 mé¢l premiéru jejich

prvni celovecerni snimek ,,Institute Benjamenta®, ktery je z vétsi ¢asti hrany, ale vyznacuje

se osobitym rukopisem dvojice. [6]

Jejich snimky jako ,,Nocturna Artificialia® z roku 1979, ,,The Cabinet of Jan Svankmajer*
(1984), ¢i ,,Street of Crocodiles” (1986) se vyznacuji ponurou a hrozivou atmosférou. Brat-
fi Quayové se inspiruji mistrem &eského animovaného filmu Janem Svankmajerem, a svym
filmem z roku 1984 mu vzdavaji holt. V jejich snimcich mizeme sledovat snovy svét sur-

realistické symboliky, 0zivlé pfedméty v hrozivych a mnohdy morbidnich kreacich.

Jako velice talentovany tviirce animovanych horort se ukazal také mlady reZisér z Velké
Britanie Robert Morgan. Vyriistal v mésteCku Yateley, Hampshire, kde ve svych tiech le-
tech poprvé objevil svou vasen pro kinematografii. Jeho stryc mu poprvé promital Muze
bez tvare (1958) na své 8mm promitacce, coz na malého Roba siln€ zapisobilo a vyvolalo
u néj posedlost monstry, zraloky a hmyzem. Studoval animaci na Surrey Institute Of Art
And Design, kde v roce 1997 natocil svlij prvni, snimek ,,The Man in the Lower Left Hand
Corner of the Photograph®. Film ziskal pét mezinarodnich cen. V roce 2001 natocil ,,The
Cat With Hands*. Dé&sivy kratky snimek inspirovani no¢ni mtirou jeho starsi sestry Ele-
anor. Film byl financovan ,,Channel 4 a vyhral Sest prestiznich festivalovych cen. V roce
2003 financovan S4C a SGRIN Morgan vytvofil ,,The Separation®, dalsi loutkovy film,
ktery ziskal 15 mezinarodnich ocenéni. Nésledujici rok natocil sviij prvni hrany film
»Monsters®, ktery byl objedndvkou spole¢nosti Film Four a The UK Film Council, jako
soucast projektu Cinema Extreme. Tento hrizostrasny ptibéh o komplikovanych souroze-

neckych vztazich byl inspirovén autorovymi vzpominky z détstvi. [7]

Pro Morganiv autorsky rukopis je typicka mnohdy az neinosna morbidita, ktera vSak ne-
pusobi samouceln€. Snova atmosféra a zplisob vypravéni pfipominaji surrealistické snimky
Davida Lynche. Morgan pracuje s voskovymi loutkami désivého vzezieni a zobrazuje scé-

ny extrémniho nasili, které mnohdy ptsobi hrozivéji nezli v hraném filmu.
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Obr. 3. Zabeér z filmu The Cat With Hands

Celovecerni animovany film ,,The Secret Adventures of Tom Thumb* (1993) reziséra Da-
vea Borthwicka je post-apokalyptickou adaptaci klasické anglické pohadky, kterou jeji
depresivni surrealistickou atmosférou miizeme zaradit do zanru hororu. Pixilace zivych
hercti v kombinaci s animaci morbidnich loutek, zasazenych do ponurych expresivnich
scén, pusobi désivé. Pivodné to mél byt 10 minutovy snimek pro vano¢ni program BBC2,
ale jelikoz byl pftili§ temny, nepouzili ho. Kratky film ovSem ziskal n€kolik ocenéni a pfi-
zen kritikdl na mezinarodnich festivalech a o rok pozdéji BBC financovala natoceni celove-

¢erni verze.

Jedno z velikych jmen svétové animace Raoul Servais se taktéz dotklo Zanru hororu, a to

v jednom ze svych nejuspeésnéjsich filmt ,,Harpya*“(1979). Je to na prvni pohled hrii-
zostrasny piib&h, ktery ovsem oplyva ¢ernym humorem se surrealistickym nadechem. Je to
kratky snimek natoceny technologii pixilace zivych herct. Ziskal Zlatou palmu v Cannes

v roce 1979. Dalsi ceny si odnesl z festivalli v Annecy, Zahfebu, Teheranu, Chicagu a

mnoha dalSich.
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Obr. 4. Zabeér z filmu Harpya

Celovecerni snimek ,,Strach(y) ze tmy* (2007) je dilem né&kolika Spickovych komiksovych
tvlircti, mezi néz patii Blutch , Marie Caillou, Pierre Di Sciullo, Jerry Kramski, Loren-

zo Mattotti, Richard McGuire, Michel Pirus a Romain Slocombe. Film se sklada ze ¢tyr
samostatnych ptibehi, které se 1isi namétem, vytvarnym stylem i technologii a jsou propo-
jeny spojovacimi sekvencemi. Ptibéhy spojuje také spole¢né téma zkoumajici lidské pod-

védomi a pfirozené fobie.

Dotek pavoucich nohou na lidské kiizi... Nevysvétlitelné zvuky uprostied noci v cizim
domé... Injekeni jehla, kterd se pfiblizuje bliz a bliz... Bilé tesaky rozzuteného psa... De-
set svétoznamych komiksovych tviirct ozivilo odveéky strach ze tmy a vytvoftilo jedinecny
animovany film. Film otvira ptib&h chlapce, ktery se stane ob¢ti atraktivni divky. Volné
navazuje no¢ni mira malé japonské hol¢icky Sumako, ktera se ne a ne probudit. V dal§im
zlém snu mizi lidé, nezndmo pro¢, v hlubindch baZiny. Ticho pterusi désivy St€kot smecky
pst, se kterymi se po svém panstvi prochdzi Spanélsky slechtic. Pan s knirkem zase ptijde
na to, ze v domé, kde hledal ukryt, neni v§echno zcela v poradku. Celym filmem se cyklic-

ky prolin4 iivaha nad stavem lidstva, kterou dopliuji uhrancivé abstraktni obrazy. [8]
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Svérazny nezavisly tvliirce David Lynch se ve své rané tvorbé také vénoval animovanému
filmu. Proslavil se hlavn¢ svymi kultovnimi filmy jako ,,Eraserhead*“(1977), ,,.Blue Vel-
vet“(1986), ,,Lost Highway*“(1997), ¢i televizni seridl ,,Mé&steCko Twin Peaks®, ale min
znamé jsou jeho kratka experimentalni dila, kde pouziva kombinaci herecké akce a animo-
vanych sekvenci. V roce 2002 vysla DVD kolekce jeho kratkych filmi, kde sdm rezisér
komentuje sva dila a vysvétluje okolnosti vzniku téchto snimkut. Svij prvni film Lynch
natocil béhem studia na Pennsylvania Academy of Fine Art v roce 1966. ““ Six Men Get-
ting Sick® je minutovou animaci, kterd byla souc¢asti sochatské instalace Davida Lynche.
Znepokojiva sekvence tvofena z opakujici se smycky byla prvni zkusSenosti reziséra

s filmem.

O dva roky pozdéji natocil ,,The Alphabet* désivy expresivni film, kombinujici kreslenou
animaci, pixilaci a hereckou akci, jenz byl inspirovan no¢ni mtirou jeho netete. V roce
1970 dostal grant od “ American Film Institute na natoc¢eni tficetiminutového snimku
,» The Grandmother®, ktery se zabyva frustrujicimi zaZitky dospivajiciho chlapce, ktery se
snazi utéct pred netinosnou realitou a vypéstuje si vlastni babicku. Je to Sokujici snovy

snimek, vyznacujici se syrovou expresivitou, doplnén désivou zvukovou stopou.

Obr. 5. Zabeér z filmu The Grandmother
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4.2 CESKY ANIMOVANY HOROR

Jednou z nejvyznamnéjSich osobnosti ¢eské i svétové animace, vénujici se hororovému
Zanru je Jan Svankmajer. Jeho tvorba je inspiraci pro mnohé tviirce z celého svéta a vyzna-
cuje se nezaménitelnym rukopisem. Vénuje se pixilaci a loutkové animaci v kombinaci

s hranym filmem. Je ¢lenem surrealistické skupiny a jeho dila jsou plna désivych symbolis-
tickych vyjevii a ¢erného humoru. V jeho tvorb¢ se objevuji motivy E.A.Poa, Carrolovy

Alenky, ¢i Fausta.

Jan Svankmaj er je malif, grafik, keramik, scénograf, autor objektti, taktilni poezie, filozo-
fickych esejt, loutkar, filmaft, rezisér, animator, stfiha¢, autor namétii i scénaii. Roku 1958
absolvoval loutkéiskou katedru Akademie muzickych uméni. O jeho tvorbé lze strucné
fici, ze dava souasnému animovanému filmu nové vyrazové i obsahové dimenze. Jen
zfidka vypravi ptibéh. Odhaluje souvislosti, vazby i1 nasledky lidského konani, déji. Neza-
stavuje se pred hranicemi védomi, ale nehleda pticiny jen pod jeho prahem. Umi varovat
pted ztotoznénim nepfiznaného s nepoznanym a nepoznaného s neredlnym. Je jednim

z téch u nichZ zevrubnd analyza s kontemplativni syntézou, piesna logicka konstrukce

s eruptivnim temperamentem a fantazii, realita hmoty a faktu s jejich vytvarnou stylizaci,
technologie realizacniho procesu s tokem, imaginaci a ¢asoprostorem dila nejsou nepieko-
natelnymi protiklady, ale vzajemné inspirativnimi dynamickymi vazbami... Svankmajer
vychazi z vazeb a poetiky surrealismu a rozvadi je v poloze osobité a soucasné. V jeho
tvorbé jsou vSak 1 soucasné reflexe dadaismu a lze snad dokonce fici, Ze poetika Kurta

Schwitterse mu neni vzdalenéjsi, nez romanticka struktura Salvadora Daliho.”  [3]

O tvorbé tohoto mistra animovaného hororu bylo napséno jiZ mnoho, a proto neni mym

cilem zabyvat se podrobn¢jsi analyzou jeho dila. Velice svédomité se tohoto tkolu chopil
naptiklad Jan Po§ ve své knize ,,Cesky animovany film 1934 — 1994, kde se hloubg&ji vé-
nuje jednotlivym filmim Svankmajera. Osobita dila jako ,,Kyvadlo, jama a nadgje*, ,, Ti-
chy tyden v domég®, ,,Zanik rodu Ushert, ,,Néco z Alenky*, ,,Lekce Faust™ a mnoho dal-

Sich, kratkych 1 celovecernich snimkii mu zajistilo mezinarodni uznani.
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Obr. 6. Zaber z filmu Faust

Dalsi z legend ¢eského animovaného filmu Karel Zeman, prosluly svymi trikovymi postu-
py kombinujici hrany film s loutkovou animaci, se také dotkl Zanru hororové pohadky a to
ve filmu ,,Carodéjﬁv ucen” z roku 1977. Dlouhometrazni snimek je ¢esko-némeckou ko-
produkci nato¢enou klasickou, papirkovou technologii, jenz mtize na prvni pohled piisobit
dojmem laskavé détské pohadky, ale pfitom by ditéti mohl zptisobit hlubokou psychickou
ujmu. Za pohadkové poetickou stylizaci se skryva désivy krvavy pfibéh chlapce fascinova-
ného temnymi silami magie. ,,Carod&jiiv udeii* je adaptace ptivodné indického p¥ibéhu o
Krabatovi, ktery se objevuje v riznych podobach po celém svéte, vypravi o souboji caro-
déjova u¢né a jeho mistra, o silach dobra a zla a osobnim boji kazdého jedince. Film oply-
va temnou depresivni atmosférou a rozhodné nemiize byt zklamanim pro Zddného fanous-

ka animovaného hororu.

Jiti Barta je rezisér, jehoz filmografie zahrnuje Sirokou Skalu namétt, technik a vytvarnych
poloh, ale do podvédomi domaciho i1 zahrani¢niho publika se dostal hlavné svymi hororo-
vymi snimky. Prace Jifiho Barty charakterizuji neobvykla vytvarna feseni, peclivy vybér

hudebnich motivii, poeticky a pfitom dramaticky vyrazny styl. Od 80. let je povaZzovan za



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 43

mistra autorské animované tvorby a vedle Jana Svankmajera za nejvyrazngjsi osobnost
druhé generace ¢eskych animatord.

Jedno z jeho nejplisobivéjsich dé€l je hodinovy, loutkovy film ,,Krysai“, ktery natocil v roce
1985 v némecké koprodukei a jenz ziskal jedendct prestiznich ocenéni. Film je adaptaci
sttedoveké némecké legendy o potulném krysatovi a hfisSném mést¢ Hammelen. Stylizace
loutek je siln€ expresivni, pokroucené tvary a obludné grimasy postav jsou vnéj$im zna-
kem jejich zkazenosti. Postavy mnohdy plsobi désivéji nezli zivé krysy, které se objevuji
v nékterych scénéach. Pokiivend perspektiva a temné nélada odkazuji pfimo na némecky

expresionismus.

Jeho dalsi film z roku 1987 ,,Posledni lup* je hororovou moralitou, kterd je z vétsi ¢asti
hrand, ale podléha vyrazné stylizaci, stavbu a vyrazové prostiedky ptejima z klasic-

ké grotesky a animovaného filmu. Upirsky ptibeh ptisobi hlavné atmosférou a podobné
jako v ,,Zaniklém svété rukavic® odkazuje na filmovou klasiku, postava starého upira ne
nahodou pfipomind Murnauova hrabéte Orloka.

Ve svém filmu ,,Klub odlozenych“(1990) Barta ozivuje staré reklamni figuriny. Pfesto, ze
tématem a myslenkou se snimek nedé zatradit do hororového zanru, ozivlé figuriny

s chybéjicimi tdy piisobi désiveé a morbidné.

Obr. 7. Zaber z filmu Posledni lup
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Véclav Mergl je dalsi vyraznou osobnosti ¢eského animovaného filmu, ktery se vénoval
hororu. Jeho tvorba je rozmanitd, vénuje se papirkové, kreslené animaci, pixilaci predmétt
a modelaci hliny, pomoci niz vytvafi abstraktni sekvence. Jedno z jeho nejplsobivéjsich
dél je film z roku 1984 ,,Homunkulus®. Dé&siva filozoficka tivaha o stfetu umelého a ptiro-
zeného byti, kombinuje v sobé prvky hororu a sci-fi. Vytvarna poloha ¢astecné ptipomina
dilo Svankmajera, ale tempo, zptisob vypravéni a piisobivé abstraktni zabéry z tohoto filmu

délaji jedinecné dilo.

V roce 1988 Mergl zrealizoval kreslenou hororovou grotesku ,,Sestfenicky®, spolu
s vytvarnikem Jitim Salamounem. Potencial désivého namétu o kanibalismu je oviem po-
tlaen naivistickym vytvarnym projevem a spiSe nez horor je tento film, pohadkovou gro-

teskou. Vaclav Mergl je také autorem namétu na film Jitiho Barty ,,Posledni lup®.

Do hororového zanru bychom mohli také zaradit film ¢eského reziséra gruzinského ptvo-
du Garika Seka ,,Faustiv dim*“(1977). Tento film je jedenim ze ¢tyi animovanych snimku
na motivy staroprazskych legend, které si u Studia Jitiho Trnky objednala v poloviné 70.
let zapadoneémecka televize SDR. Hrozivé vyhlizejici, expresivni loutky vytvofila vytvar-

nice Milada Kudéerova.

Cenu za nejlepsi cesky animovany snimek na Anifestu 2009 ziskal patnactiminutovy kres-
leny film reZisérky Kristiny Dufkové ,,Usnula jsem®. Je to ptibéh malé hol¢icky, kterd usne
na hrob¢ a dostane se do svéta mrtvych. Film je inspirovan mexickou legendou a pojima
smrt komickou formou podobné, jako to déla Tim Burton, ovSem v zcela jiném vytvarném
podani. Tento snimek je spiSe dobrodruznou pohédkou uréenou détem, ktera se ale odehra-

va v hororovém prostfedi a proto bychom ji mohli zatradit do kategorie animovany horor.

Parodii na krejcarové horory je sedmidilny ploSkovy seridl Vaclava Bedficha z roku 1969-
76 ,,Smrtici viin¢““. Na tomto projektu spolupracoval s nékolika vytvarniky a inspiroval se
praci italského malife Gianfilippa Uselliniho. Seridl je plny vtipnych gagti a je podpoten
pusobivou hudbou. [3]

Jisté by se dalo dohledat mnoho dalSich pisobivych dél, jeZ mizeme zatadit do Zanru ani-

movaného hororu, ale jak jsem se jiz zminioval tyto filmy jsou zaleZitosti festivalové a stu-
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dentské tvorby, ktera se malokdy dostane do distribuce a tudiz je nadlidskym ukolem ob-

sahnout vSechna dila a autory vénujici se tomuto zanru.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 VYTVARNE NAVRHY A OBRAZKOVY SCENAR

5.1 Vytvarné navrhy

Obr. 8. Vytvarné skici

Obr. 9. Navrhy postav




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

48

Obr. 10. Navrh prostredi .

Obr. 11 Navrh prostredi 11.
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Obr. 12 Navrh plakatu
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5.2 Obrazkovy scénar

Storyboard: Mechanical Hope  zvuk

- ki havrana

= mklad'ak projiEd] silnici

- dvefe s& atevira)l

obraz

= objevi s dvodni titulek
- Uvedni titulek mizi
- ples zabér pleletl havran

- do zabdru vjiddi nakladak
- wystupuje z n&) chlap
- otvird zadni dvefe auta

- pohied na vniffek auta

- prolet Skalnl Widou

- do pokoje wsiupuje feditel
a nowvy wiitel bickogie
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Storyboard: Mechanical Hope
o e 1 il t‘:ﬂ

Zvuk obraz
- dili v tidd posiupné

wetavajl

- pomali ndjezd na dvojici

= Aoy prodesorn plikyvine

- kbuk &l sed3

= ugitel kresi na tabul
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Zvuk

- kfik havranich
rmiladat

obraz

- chiapes kouka z okna
a tmara =i do sedidu

- ghlape: se diva na havrani

hnizda & miadaty

- do zabéru plildta haveani
maika

- chlapes kresli do sefitu

- detajl na sesit
- kresli havrana

- FAbEr na prolesoroe nohy
- jizda dolava
- profesor wwide ze zabén
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K

Storyboard: Mechanical Hope zvuk

- okl

- bzufenl lampy

obraz
« dEfajl sasiiu

- 4o zabéry vleti ruka
- iMigkne o siul

- ur‘.“iéul uirfine sirdinku 26
=141

. protipohied na vestragengho

kluka

- uibal manme smarem
ke dwelim

- kluk wzjde e cvedi a

pokratuje temnou chodbou
- kamera ho sleduje

- zastavi 58 a koukna
na pooieyiend dyeie
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk obraz

- stin kluka vjiZdi do zébéru

- kluk otvira dvaie od
kabimatu bickogie

= wehazi do kabinetu

« Seedd % na didl)

- kfahice na zemi se zatind
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- sama od sabe 56 obevie

- kiuk s leka

= wehigi do zabeérg a
kouka na hodiny ktaré e
ledi gamy od sebe
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk obraz

Eluk udivene Firsa

- chitd hodiny a vytahuje ja

-rozbiti skia - wytahuje hodiny
- divé =2 na né

lzkd s rvuku na chodbé

- wykukuje ze dwefi na chodbu

odjerd kameary

- odjezrd kamery na hobédku
s rozbitym podosam zkumavek

= Z ruky ji bete krow
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Storyboard: Mechanical Hope

Zvuk obraz

- holttka sedi na zemi a
dr¥i se za pofezancu ruku
= kluk wehagzi do zabiing

klekad i a ddva ji ruku
na ramama

detajl ruky Kluka, kiera chite
Zrandnou ruku holdidky

= Frychlujic Blukol = hodiny S8 akiivuji, vZnase) se
srdoe

- lewitujici hodiny se bazhiavé
foci

kluk upada do Bezvadoml

- hodiny spadnou na zam
- holka e divd na svoj ruku
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk obraz

- subjektivii pahled holky

- Miké Zahojenou niku
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zab@ry

- kluk 52 probouzi
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Storyboard: Mechanical Hope

Zvuk

obraz

- wiima s mrivého ptadete
fia TRy

- Zveda reku

- koukne na hadiny a potom
dalu na piade

- yizjde do rabéru a klekne si

- sebare ptaie ze zeamaé
- zwnda ho v dlanich
= Zrychiujici se tep
srdca
—_—
- hodiny s& zaktivui
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk obraz
" il - kbuk op&t omdli

- rana ptatste sa zahoji
pltade afwng

- ngjezd do jeho oka
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ki
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk obraz

- kiuk e Skrabe na zddech
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pafadku
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk

rrychivjic se Hukat
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=N

obraz
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Storyboard: Mechanical Hope

ZVUkK
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk obraz
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk obraz
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Zvuk

obraz
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Storyboard: Mechanical Hope zvuk obraz
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Storyboard: Mechanical Hope

zévére&né titulky

=T —

ZVUkK

obraz

- havra pielati nad noéni
kraginou
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ZAVER

Ve své diplomové praci jsem doSel k zadvéru, ze animovany horor je velice specifickym
odvétvim hororového Zanru. VétSinou pouziva odlisnych postupii a metod nezli hrany film,
které jsou mnohdy ovlivnény samotnou technologii provedeni. Nékteré z animacnich tech-
nik v sobé skryvaji veliky potencial, co se tyce tohoto zanru zalozeného na imaginaci, za-
timco jiné se zdaji byt v nékterych ohledech problematické. Neptirozeny pohyb predmétii a
postav ¢i jinych prvka, kterymi jsme bézné obklopeni, plisobi désivé sadm o sobé, tudiz se
zd4 idedlnim pro ucely hororu. Dosel jsem ke zjiSténi, ze v animovaném filmu se

s hororem nejcastéji setkadvame v podob¢ hororové pohadky, grotesky ¢i surrealistickych a
symbolistickych, snovych vyjevil oplyvajicich cernym humorem. Animovany film pracuje
pfevazné s atmosférou a symboly, jeZ jsou také zakladnimi prvky hororu. Béhem psani této
prace se mi také podafilo objevit mnoho dalsich vazeb piimych i neptimych, které spojuji
animovany film a horor v jeho Sir§im pojeti. Béhem zkoumani tohoto zanru, jehoz koteny
jsem hledal v gotickém roménu, jsem se dostal k materialim, jeZ mi pomohly uvédomit si
symboliku, postupy a zpisoby jakymi horor pracuje s divakem. To mi pomohlo cilevédo-
m¢ vyuzivat téchto postupti ve svém diplomovém filmu, coz jsem do té doby d¢lal pouze
podvédomé. Doufam, Ze touto praci se mi podatilo vyvratit tvrzeni nékterych skeptiki, ze

animovany horor je prdzdnym pojmem.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Obr.  Obrazek
Napt. Napriklad
Atd. A tak dale

Apod. A podobné
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