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Abstrakt

Cilem této diplomové prace je teoretické a vytvarné zpracovani Kyberpunku, sub-
zanru sci-fi. Prace se sklada ze dvou hlavnich ¢asti: teoretického rozboru a praktického

zpracovani vytvarného navrhu pripadove studie.

Prvni, teoretickou casti je rozbor Zanru Kyberpunk v dilech svétové kinematogra-
fie, jeho historie, charakteristiky, a predevsim vizualni stranky. Ty jsou hloubéji prozkou-
many na rozboru vytvarnych zpracovani nékolika klicovych (Blade Runner, 1982 — rezie
Ridley Scott; Akira, 1988 — rezie Otomo Katsuhiro) a soucasnych (Blade Runner 2049,
2017 — rezie Denis Villeneuve; Ghost in the Shell, 2017 — rezie Rupert Sanders; Dredd,

2012 — rezie Pete Travis) dél tohoto zanru.

Druhou, praktickou casti je konkrétni zpracovani vytvarné koncepce pro filmovou
adaptaci knizni predlohy Pavla Barese ,Projekt Kronos”. Tato koncepce je ukazana na

vizualizacich prostredi vybranych scén.

Abstract

The objective of this master’s thesis is the theoretical and visual concept of Cyber-
punk, a sub-genre of science fiction. This work consists of two main parts: the theoret-

ical analysis and the practical process of the design of a case study.

The first, theoretical part is the analysis of Cyberpunk in the works of the world
cinematography, its history, characteristics and most importantly, its visual aspects.
These are further investigated in the analysis of the visual concepts of several key/con-
temporary works of this genre (Blade Runner, 1982 — directed by Ridley Scott; Akira,
1988 — directed by Otomo Katsuhiro; Blade Runner 2049, 2017 — directed by Denis Vil-
leneuve; Ghost in the Shell, 2017 — directed by Rupert Sanders; Dredd, 2012 — directed
by Pete Travis).

Second, practical part is the particular designing process of the visual concept for
the movie adaptation of “Project Kronos”, a novel by Pavel Bares. This concept is shown

through digital art visualizations of selected scenes.
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UvoD

Science fiction mé okouzlila, uz kdyz jsem byla dité. Fascinuje mé, ze se za fasadou
vesmirnych lodi, laserovych zbrani a robotd Casto skryvaji filozoficka témata a otazky.
Prvni sci-fi kniha, kterou jsem Cetla a v dospivani na mé udélala velky dojem, je Nadace
od Isaaca Asimova. Je zde popsany rozpad galaktické fiSe a tim padem nevyhnutelné
zapomenuti vétsiny védomosti, coz posune spolecnost zpét do barbarskych casli ne
nepodobnych nasemu stfedovéku. Proti tomu ma pomoci vytvoreni encyklopedie, nej-
vetsi sbirky vsech védomosti. To vSe napsal Asimov presné padesat let pred vznikem
Wikipedie, bez které uz si dnesni svét nedokazu predstavit. Na pozadi vymyslené védy
také ukazuje, jak jsme jako lidstvo predvidatelni, protoze délame napfic historii stale
stejna rozhodnuti a stejné chyby a politické systémy pouze méni nazvy, ale agendy a

motivace zUstavaji.

Jelikoz tento zanr neprodukuje velké mnozstvi snimk, obratila jsem svoji pozor-
nost na sci-fi filmy z kinematografie minulého stoleti, kde na mé kromé jinych udélal
velky dojem film Blade runner. Nikoliv vSak pro svoji filozofickou stranku, kterou jsem
u téchto film{ programové hledala, ale pro svou vizualni stranku. Ovsem ne ve smyslu,
jak je prelomova, ale naopak — jak je znama. Znama, protoze je originalem, jehoz prvky
do urcité miry adoptovala vétsina sci-fi filma, které prisly po Blade Runnerovi, se kte-
rymi jsem vyrdstala a které dnes stale sleduji. Blade Runner je prvnim filmovym dilem
Kyberpunku, které ma charakteristické znaky tematické a déjové, a pravé i vizualni. Jeho
zasazeni déje do hypermodernich urbanistickych struktur zitrka mé fascinuje nejen jako

architekta, ale jako obcana a obyvatele této budoucnosti.

Proto jsem si vybrala jako Ustfedni téma diplomové prace pravé zanr kyberpun-
ku. Ten je tematicky hluboko zakotven do doby svého vzniku v 80. letech, kdy se spo-
le¢nost musela vyporadat s rychlym technologickym pokrokem a hrozbou nekontrolo-
vaného liberalniho kapitalismu. Témér vizionarsky predvidal nékteré aspekty rozsireni
internetu a technologii. To, co bylo v 80. letech povazovano za utlacujici pouziti reklam
a informacnich paneld v urbannim prostoru, je dnes kazdodenni situaci. Pfi pouziti
vizualu stejného jako u prvotnich dél zanru tak nedochazi k poukazani na problémy a
vyvolani diskuse, ale k pocitu nostalgie a vlastné jakési zvracené lakavosti. Je tedy ten-

to zanr v nezménéné formé stale aktualni? Je tento jiz klasicky vizual aplikovatelny na
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dila dnesni doby? Témito otazkami jsem se zabyvala v teoretické ¢asti, ktera obsahuje i
rozbor nékolika vybranych klicovych dél tohoto Zanru ve svétové kinematografii, jejich
konceptu a technologie vytvarného zpracovani filmu. Pro praktickou ¢ast jsem si vybra-
la knihu Ceského autora Pavla Barese ‘Projekt Kronos', kde praveé vybrana kyberpunko-

va tematika mé velmi zaujala, protoze je v ¢eské knizni tvorbé vzacna.
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A. TEORETICKA CAST

1. KYBERPUNK

Sci-fi je dodnes i pres nepreberné mnozstvi kvalitnich dél literarnich i filmovych
autor( svétového formatu (Isaac Asimov, A. C. Clarke, Ray Bradbury, Phillip K. Dick
nebo Jules Verne, Stanley Kubrick, Fritz Lang, Ridley Scott, George Lucas nebo Stephen
Spielberg) nékdy povaZovana za zanr dél podradné kvality, Casto brakového charakte-
ru. Mnohdy se ale vedle mimozemstan(, zkoumani vesmiru a vyvijeni vyspélych robott
jedna o zplsob komentare komplexnich problémU dnesni spolecnosti v bezpecném
prostredi blizké ¢i vzdalené budoucnosti nebo o psychologickou sondu témat, ktera
jsou prilis citliva pro zpracovani v jiném formatu. Na rozdil on jinych Science Fiction
dél se kyberpunkové pfibéhy obvykle odehravaji na Zemi ve spolecnosti, kterd ma pa-
ralely s dnesnim politicko-spolecenskym dénim a s tim svazané problémy. Néktera ze
soucasnéjsich dél dokonce zasazuji déj do dnesni spolecnosti v duchu vyroku Williama
Gibsona o tématech svych dél: ,Budoucnost je jiz zde, jen neni rovnomérné rozprostrend.
Ja pisi o nepredstavitelné soucasnosti a pouzivam sci-fi jako ndstroj pro prdci se soucas-

nou realitou, kterd je ve skutecnosti az prilis pro vetsinu z nds.’

1.1 Definice zanru

Pro autory kyberpunkovy Zanr predstavuje mozné formy hypermoderni a hyper-ur-
banni spolecnosti blizké budoucnosti se zatim neprobadanymi mutacemi, nanotechnolo-

giemi a sledovacimi systémy. 2

Kyberpunk je subzanr sci-fi s prvky vyspélého technologického pokroku v juxta-
pozici se stavem, nebo spise rozkladem, spolecnosti. Kyberpunk ma nékolik charakte-

ristickych znak, které jej vymezuji. Bruce Sterling v predmluvé pro Gibsonovu sbirku

1 [nrp.org: The science in Science fiction rohovor] The future is already here — it’s just not very
evenly distributed. | write about an unthinkable present, and | use SF as a means to handle a contem-

porary reality, that is actually too much for most of us.

2 The cybercities Reader : The future in planning theory: Appropriating cyberpunk visions of the
cities , To the authors the genre of cyberpunk portrays the possible forms of hypermodern and hyper
-ubran societies of the near future. ...yet unheard of mutations, nanotechnologies, and surveillance”
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Burning Chrome uved|, Ze Gibson mistrné pouziva klasickou kyberpunkovou kombinaci
spodiny, vyvrzencl spolecnosti, pochybnych Zivld a high-tech vymozZenosti (high tech
— low life). Kromé kybernetiky jsou pfibéhem protkany kriminalita, drogy, odvracena
strana zakona; prvky, které si zanr pQjcuje z film noir a které zasazuje do dystopické
budoucnosti megamést smisenych kultur a atmosféry postindustrialni doby. Z film noir
Cerpa kyberpunk i nékolik ryst a charakteristik hlavni postavy. Témi jsou vétSinou pod-
cenovani jedinci z okraje spolecnosti, vyvrhelové a hackeri, ktefi rebeluji proti zazitym
poradkdm spolecnosti. Spolecnost zde nebyva utlacovana néjakym diktatorem, ale spi-
Se penézi a mocichtivymi nadnarodnimi korporacemi. Ty rychlym vyvojem technologii
ovliviuji kazdodenni Zivot, a tak rozhoduji o tom, kdo je dllezity — bohaty a kdo je ne-
podstatny, postradatelny — chudy. Tedy nejen kdo ma pravo na luxus, ale ¢asto kdo méa
pravo na zivot. Zivoty lidi napfi¢ tfidami spole¢nosti jsou ovlivnény propojenim skrze
informacni datasféru s neustalym dozorem pomoci systému bezpecnostnich kamer,
zafizeni a programu, vyuziti umélé inteligence a invazivnich kybernetickych modifikaci

lidského téla.

1.2 Historie

Jako subzanr sci-fi ma kyberpunk se sci-fi hodné spolecné historie, ke které se
pozdéji primisi vlivy z druhovalecného filmu noir, nové viny Sedesatych let a z punkové

rebelie proti zavedenym poradkim a politickym systemim sedmdesatych let.

Sci-fi ma své pocatky Uzce svazané s pocatky samotného védeckého poznani. Né-
ktefi autofi povazuji za prvni védeckofantastické dilo Somnium od Johannese Keplera z
roku 1634, ktery popisuje pomoci konkrétnich védeckych fakt{, jak by vypadala Zemé
pfi pohledu z Mésice. Poté, co se roman ustanovi jako relevantni literarni dilo, pfichazi
do povédomi autofi jako Jules Verne (20 000 mil pod morem, 1870) nebo H. G. Wells
(Stroj Casu, 1895, Valka svét(l, 1897) jako otci svétové védecko-fantastické literatury a
jako skutecni vizionafi, jejichz dila predpovédéla vznik nuklearnich zbrani, ponorek ci

televize.

Ve filmu oznacujeme za prvni sci-fi dilo George Méliese Cesta na Mésic (Le Voy-

age dans la Lune) z roku 1902, kde Mélies coby iluzionista pouziva trikové zabéry tak
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typické pro témér veskerou pozdéjsi sci-fi filmovou produkci, protkané vizualnimi a

specialnimi efekty.

Ve dvacatych letech se diky praci Fritze Langa objevuje vazné sci-fi. Tedy film,
ktery pouziva zanr sci-fi jen jako prostredek, nebo pozadi pro komentar stavu spolec-
nosti. Naprosto zasadnim dilem je jeho film z roku 1927 Metropolis. Nejen, ze pouziva
na tu dobu naprosto prevratné trikové zabéry, ale i témata, kterymi se ve filmu zabyva
— socialni stratifikace, poslusna prace lidi z nizSich socialnich vrstev v nebezpecném
a nehygienickém prostredi, zatimco lidi z bohatsich vrstev si uzivaji plody prace téch
pod nimi — jsou v Zanru Casto sklonovana a dnes stale aktualni. Metropolis ma dopad
i svoji vizualni strankou. Lang s sebou prinasi estetiku némeckého expresionismu a v
kombinaci s inspiraci v tu dobu pravé vyrastajicimi New Yorskymi mrakodrapy vytvari
jako prvni temny, dystopicky svét hypermoderniho vertikalniho mésta, plného techno-
logického pokroku s nékolika Urovnémi infrastruktury a rozdéleni do luxusnich vézi a
chudych slumi. Objevuje se zde i prvni filmové ztvarnéni R.U.R. tématiky, tedy techno-

logie, ktera se vzboufi a povstane proti svému tvarci.

Béhem zbytku 20. a 30. let se o rliznych variantach dystopické budoucnosti do-
zvidame vice z literarnich dél nez z filmd, kde se jedna spise o ojedinélé pripady, jako
napfiklad britsky film Svét za sto let (Things to come, 1936) na motivy romanu H. G.
Wellse Podoba toho, co pfijde (The Shape of things to come, 1933). Kniha je, spis nez
za roman, povazovana za fiktivni diskusi, prezentovanou poznamkami diplomata, a
méla ukazat na nové socialni a politické sily a jejich moznosti. Do déji a témat knih se
dostavaji hlubsi zmény spolecnosti s totalistickymi a komunistickymi sklony, napfiklad
v knizni formé CvapkOV)'/ch divadelnich her R.U.R. (1921), Tovarna na Absolutno (1922)
nebo Valka s Mloky (1936). V knize Konec civilizace: aneb Prekrasny novy svét (Brave
New World, 1932) Aldous Huxley popisuje nesmirné technologicky vyspélou spolec-
nost, ktera ale béhem tohoto pokroku ztratila néco ze svého lidstvi. Ta je konfrontovana
s jedincem — outsiderem, vyvrhelem, divochem, ktery neprosel stejnym vyvojem a ktery

vyvola fetézovou reakci zmén.

S prfichodem nového hlavniho editora Johna W. Campbella do magazinu Astoun-
ding Science Fiction roku 1938 zacina takzvana Zlata éra védecké fantastiky. Campbell

chtél zaméfit magazin na vice vyspélé Ctenare, a tak zménil pfistup k vybéru autor(
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k publikaci — misto jistého Uspéchu s popularnimi, ale casto méné kvalitnimi dily, zacal
vyhledavat a vydavat prace autord doposud nedocenénych, ale v rdmci zanru vysoce
kvalitnich. Mezi né patfi napriklad Isaac Asimov s knihami o Nadaci (rozpad spolecen-
ského systému, ztrata technologii opakujici se a predvidatelné spolecensko-politické
vzorce) a o Robotech (tfi zakony robotiky, zaklad pro filozofické otazky co je a co neni
lidské), Robert A . Henlein, A. E. van Vogt, Philip K. Dick, Arthur C. Clarke. Zlaty vék sci-
ence fiction dava dlraz spiSe na literaturu s poznatky a tématy z takzvanych tvrdych
véd (hard sci-fi), kterymi jsou fyzika, astrofyzika a astronomie. Castymi tématy tak v
této dobé rychlého druhovalecného védeckého pokroku byly robotika, space opera,
mimozemsky kontakt a invaze. Opakujicim se prvkem bylo, ze samotny technologicky
pokrok dokaze vyresit vsechny problémy. Konec této éry prichazi v podstatné hned
po skonceni druhé svétové valky, kde na pozadi atomovych vybuchl dochazi ke ztraté
optimistického postoje k védé a naivnich predstav, zZe védecky pokrok je odpovédi na

veskeré problémy lidstva.

Mezitim se predevsim v americké kinematografii odehrava klasické obdobi filmu
noir, vizualné inspirovaného némeckym expresionismem. Vedle znamé femme fatale
poprvé predstavuje i dnes jiz klasického hrdinu — tvrdého a cynického soukromého de-
tektiva, ktery se snazi vyresit pfipady zlo¢ind a korupce v temnych ulicich mésta. Jako
priklad bych uvedla amerického herce Humphreyho Bogarta, ktery tuto roli ztvarnil
vicekrat, napriklad jako Sam Spade v Maltézském sokolovi (Maltese falcon, 1941, rez.
John Huston), jednom z prvnich snimku klasického hollywoodského filmu noir, nebo
jako ikonicky soukromy detektiv Philip Marlowe ve filmu dle stejnojmenné literarni
predlohy Raymonda Chandlera Hluboky spanek ( The Big sleep, 1946, rez. Howard
Hawks)

V kinematografii se fascinace védeckym pokrokem a zanrem sci-fi projevuje az ve
velmi plodné dekadé 50. let. Tematicky se tvorba pohybuje mezi mimozemskou invazi
a soubojem s monstry, v Japonsku specificky Kaiju, ktera ¢asto souvisi s pouzitim nebo
testovanim nuklearnich bomb. Pfi nataceni je pouzito velké mnozstvi specialnich efek-

td, fazové animace a propracovanych masek.

V 60. letech s rychlym vyvojem technologii béhem studené vilky a zdvodu o mésic

byl kazdy film s vesmirnou tématikou srovnavan s realnym pokrokem technologii, které
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v dobé vydani filmu uz mohly byt o mnoho vyspélejsi, nez jejich filmova vize. Science
fiction film0 z tohoto obdobi neni mnoho, ale ty, co vysly, jsou mnohdy vizionarska dila
s dopadem i na soucasnou kinematografii, a to jak pouzitim novych vyrobnich techno-
logii pfi nataceni, tak zpracovanim hlubsich témat, ktera v obdobi Novych vin po celém

svété vyvstavaji na povrch.

2001: Vesmirna Odyssea (1968) Stanleyho Kubricka pfinasi nadcasovy design a
nové realistické a vizionarské zpracovani budoucnosti s filozofickym presahem. Vizu-
alni koncept tohoto filmu ovlivnil témér vSechny filmy s vesmirnou tématikou. Dnes je
slavna pro pouziti pokrocilych vizualnich efektl a diky detailnimu zpracovani dekoraci

v opravdu futuristickém duchu které z néj délaji skute¢né nadcasové, nestarnouci dilo.

Do svéta kinematografie se vraci dystopicka dramata jako Planeta opic (Planet of
the apes, 1968, rez. Franklin J. Schaffner) nebo Fahrenheit 451 (1966, rez. Francois Truf-
faut), natoceny podle knizni predlohy Raye Bradburryho z roku 1953. Jean Luc Gaddard
vytvari dilo v kombinaci dystopického sci-fi a filmu noir, které zasazuje do bézného
prostredi tehdejsi Parfize. Soustredi se zde na technokratickou spolecnost ovladanou
umeélou inteligenci, kde jsou zakazany emoce — téma, které se ve svété filmu objevuje

dodnes (Equilibrium, 2002; The Giver, 2014; Equals, 2016).

Na literarnim poli védecka fantastika byla soucasti svétového trendu ,Novych
vIin”. Nova vina science fiction zaznamenala kromé experimentovani s literarni formou
i odklon od tvrdé hard sci-fi k na clovéka a humanitni védy orientované soft sci-fi. Edi-
tofi posouvaji autory k novym zpUsoblm psani a k vytvoreni novych archetypl. Nova
vlna prinasi zanru sci-fi novy nevédecky realismus. Mezi hlavni autory se se pocita
Roger Zelazny, Samuel R. Delany a predevsim Philip K. Dick. Ten je autorem oceno-
vaného romanu Muz z Vysokého zamku (Man in the High castle, 1962) o alternativni
historii udalosti po druhé svétové valce, ktery byl v roce 2015 natocen jako originalni
série Amazonu, ale predevsim proto-kyberpunkovych dél jako Do Androids Dream of
Electric Sheep? (adaptovano 1982, rez. Ridley Scott), Total Recall (adaprovano roku
1990, rez. Pail Verhoeven a podruhé roku 2012, rez. Len Wiseman), Minority Report
(adaptovano na film 2002, rez. Stephen Spielberg), A Scanner Darkly (adaptovano 2006,
rez. Richard Linklater) a Spravci osudu ( v orig. The Adjustment Bureau, adaptovano

2011, rez. George Nolfi). Ve svych dilech popisuje dystopické svéty, které maji jisté pa-
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ralely se svéty Gibsona a Sterlinga.

Pravé kniha Do Androids Dream of Electric Sheep? Je pro vyvoj kyberpunku na-
prosto zasadni. Adaptace Ridleyho Scotta na film pod nazvem Blade Runner z roku
1982 je spolecné s knihou Williama Gibsona Neuromancer z roku 1984 povazovana za
archetypalni dilo nové vzniklého zanru. Potfeba psat o hrdinovi, ktery se stavi mimo
spolecnost vychazela z politické situace tehdejsi doby jak v USA pfi prezidentstvi Ronal-
da Reagana tak v Spojeném kralovstvi, kde tou dobou Thatcherova délala nepopularni
politicka rozhodnuti. Zajimavé je, ze jak Scott, tak Gibson si jako inspiracni vzor pro své
dystopické svéty nazavisle na sobé vybrali kratky komiks The Long Tommorow do Dan
O’Bannon, ktery svou ilustraci prived| k zivotu Moebius. Blade Runner se prve nesetkal
s velkym zajmem nebo komercnim Uspéchem, kdy divaci dali predost filmu Stephena
Spielberga E.T. the Extra-Terrestrial ze setjného roku, ale dnes je pouvazovan stejné

jako Neuromacer za mistrovskeé dilo a mnoho soucasnych tviircd se snazi jej napodobit.

Osmdesata a devadesata léta se ve filmovém zpracovani kyberpunku vsazelo na
akéni filmy s Arnoldem Schwarzeneggerem jako Terminator (1984) a Terminator 2(1991)
Jamese Camerona, nebo Totall Recall (1990, rezie Paul Verhoeven). Poté se tocily filmy s
hlavni postavou nekompromisniho policisty a jako Robocop (1987, rezie Paul Verhoev-
en) a Judge Dredd (1995, rezie Danny Cannon). V roce 1997 rezisér Luc Besson natocil
film Paty element (The Fifth element), ktery pfinesl na filmové platno kyberpunkovy
snimek ktery v sobé prinasi nadsazku a humor nejen ve vykresleni hlavnich postav, ale

i v navrhu jejich kostymu a dekoraci.

Ze soucasné tvorby stoji za zminku dvé dila. Serialové zpracovani Altered carbon,
které natocil a distribuoval Netflix roku 2018. Déj zasazuje do vzdalené budoucnosti.
Vizualné se ale opira pravé o zaklady, které mu poskytl originalni Blade Runner. Serial
si ihned ziskal pozornost mezi divaky, ve kterych vyvolaval onu nostalgii, kterou maji
spojenou s filmy prave z 80tych let. Dalsim zajimavy serialem je Mr. Robot (2015), ktery
naopak zasazuje déj do dnesni spoleCnosti a vice se zaméruje na hackerstvi a nad-
narodnich korporaci dneska. Vizualni stranka tedy nevyvolava ani nostalgii, ani pocit

bezpecné vzdalenosti od déni filmu. Protoze se odehrava dnes a tady.
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2. VYBRANE FILMY

2.1 Blade Runner
Rezie: Ridley Scott
Producent: Michael Deeley
Scénar: Hampton Fancher, David Peoples
Pfedloha: Do Androids Dream of Electric Sheep? by Phillip K. Dick
Kamera: Jardan Cronenweth
Production design: David Snyder
Costume design: Michael Kaplan, Charles Knode

USA, Hong Kong, 1982, 117 min

Budget $28 million

KdyZz Blade Runner vysel do kin, nesetkal se s uznanim ani u kritikd, ani u divactva,
které dalo prednost Spielbergovu filmu E.T. - Extra Terrestrial. V pozdéjsich letech ale
film Ridleyho Scotta ziskal své fanousky a dnes je oznacovan za kultovni film a mis-
trovské dilo. Ridley Scott byl v dobé nataceni stale rezisérskym novackem s nékolika
televiznimi episodami a nizkonakladovymi filmy (Vetrelec, 1979) na svém konté. Sdm
jako televizni Art Director znal dllezitost vyvinuti silného vizualu. Jako prvniho proto do
art depatmentu zaméstnal na kratkodobou spolupraci produktového designéra Syda
Meada na navrh nékolika automobil(. Mead ale jako ,vizualni futurista” zlstal na celou
dobu vyvijeni a nataceni a vtiskl filmu jeho nezaménitelnou, propracovanou koncep-
tualni vizi. Scott tak po Vetreleci pokracuje ve vyuziti estetiky Spinavé a opouzivané

budoucnosti, kterou George Lucas zaved| ve Star Wars .

2.1.1 D§j

2019: Byvaly policejni distojnik Rick Deckard je na ulicich LA zadrzen policistou

Gaffem a predveden pred svého byvalého veliciho distojnika Bryanta. Deckard je Bla-
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de runner, Cili jeho praci je najit, rozpoznat a eliminovat zbéhlé replikanty, androidy
k nerozeznani od lidi, vyrobené bioinzenyrskou firmou Tyrell Corp. pro praci tézkou,

nebezpecnou, nebo takovou, ktera se lidem jiz prosté nechce délat.

Bryant ukaze Deckardovi video, na némz je pfi vykonavani Voight-Kampffova tes-
tu, (test, dle kterého je na zakladé emocionalnich reakci rozeznan replikant od ¢lovéka),
jiny blade runner zabit testovanym subjektem Leonem. Deckardovym ukolem je tohoto
replikanta spolecné s tfemi dalSimi replikanty fady Nexus-6 (Roy, Pris, Zhora) najit a
vyradit, neboli zabit. Jako prvni se Deckard setka s reditelem a géniem stojicim za vyvi-
nutim a vyrobou replikantd Tyrellem, aby zjistil, zda je test na NX-6 generaci replikantd
funkcni. Tyrell chce vidét test selhat, tak necha Deckarda provést test na jeho asistentce
Rachel. Ta se dle testu ukaze byt replikantkou. Ona véri, ze je clovék, a Tyrell Deckar-
dovi vysvétli, Ze se jedna o experimentalniho replikanta, jemuz byly implementovany
vzpominky pro vétsi emocionalni stabilitu. Pri vySetfovani v Leonové pokoji najde Dec-
kard hadi k@izi a fotografie. Mezitim replikanti najdou genetického inzenyra Sebastia-
na, ktery pracuje se samotnym Tyrellem, a ziskaji si jeho divéru. Rachel se objevuje v
Deckardoveé byté s dukazy o jeji lidskosti, fotografiemi z jejiho détstvi. Deckard ji sdéli,
Ze ji byly implementovany vzpominky Tyrellovy netere, nacez Rachel odchazi. Kromé
4 plvodnich replikantd ma nyni Deckard vyradit i Rachel, ktera zmizela z Tyrell corp.
Stopy, které nasel v Leonoveé byté, zavedou Deckarda do strip klubu, kde pracuje Zhora.
Deckard ji konfrontuje. Zhora se pokusi o uték, ale Deckard ji stihne zastrelit. Deckard
zahlédne v davu Rachel. Je ale napadnut Leonem, ktery Deckarda odzbroji a pokusi se
jej zabit. To se mu ale nepodari, protoze jej zastreli Rachel Deckardovou pistoli. Rachel
a Deckard se presunou do jeho bytu, kde on slibi, Ze ji nebude sledovat, a pak se polibi.
V byté Sebastiana Roy Pris oznami, Ze ostatni jsou mrtvi. Sebastian vezme Roye s sebou
na setkani s Tyrellem. Replikanti maji z bezpecnostnich ddvodud jen omezené mnozstvi
Zivota a Roy od Tyrella, svého stvoritele, pozaduje vice. Ten mu sdéluje, Ze to neni moz-
né, a Roy jej i Sebastiana zabije. V Sebastianové byté Pris prepadne Deckarda, ten se
ale ubrani a vyradi ji. Roy se vrati, ale jeho télo mu zacina vypovidat sluzbu, protoze se
rychle blizi konec jeho nastaveného Zivotniho cyklu. BEhem honicky Deckard po nepo-
vedeném skoku z budovy na budovu zlstane viset na fimse a Roy, fyzicky zdatné&jsi nez
lidé, stejny skok provede s lehkosti a Deckardovi pomUze. Pred tim, nez zemre, stihne

Deckardovi sdélit hluboky filozoficky monolog na téma zivota lidi a replikantd. Deckard
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se vrati do bytu, kde najde Rachel. Kdyz spolu odchazi, najde Deckard origami jedno-

rozce a vzpomene si na své sny s jednorozcem a Gaffovu zalibu v origami.
2.1.2 Production Design

Film zacina establishing zabérem v podobé preletu nad méstem, o kterém se
dozvidame, Ze je to LA roku 2019. UZ z tohoto zabéru je jasné, Ze jde o depresivni bu-
doucnost mésta protkaného tovarnimi rafineriemi a temnou atmosférou, osvétlenou
pouze neonovymi a digitalnimi obrazovkami reklamnich sdéleni. Zabér byl tocen jako

kompozit zabérl miniatur mésta s efektovymi zabéry svétel a ohni(.

Prilet méstem zakoncujeme zabérem na zikkurat, budovy Tyrell Corp. V interiéru
se ocitame v jedné z kancelari budovy. Je to jednoduchy monochromaticky prostor
s abstraktivnimi plastickymi kubistickymi detaily. Nizka okna jsou horizontalné umis-
téna a vysoko nad hlavami lidi, a tak dochazi k bazilikalnimu osvétleni z neznamého

zdroje.

Hlavni dekorace mésta v Urovni ulice byla postavena na backlotu. Kvali nedostatku
penéz prikrocili tvirci od Cistého futuristického designu, ktery je financné velmi naroc-
ny, na vrstvenou preménu budov klasické architektury, které v té dobé jiz na backlotu
staly, pomoci potrubi, kabeld a dalSich oprav. Podobnym zplsobem Syd Mead navrhl i
vozidla tak, aby divakovi prisla znama, ackoliv jde o design z budoucnosti. Tento zpU-
sob vrstveni popisuje na prikladu navrhu parkovacich hodin: ,Zacina s rozeznatelnymi
parkovacimi hodinami. Misto placeni penézi se plati magnetickymi kartami. Konstrukce
hodin je pod proudem a pfi neopadtrném zachazeni hrozi smrt. Navic je pridano velké

svétlo dobre viditelné v noci, které mlze navadét i uli¢ni dopravu.” 3

Hlavni, prostorné kancelare Tyrella v zikkuratu z hlediska architektonické kompo-
zice prfipominaji sloupové chramové prostory egyptskeé kultury s kubistickymi geomet-
rickymi detaily. Podlaha je tmava a vysoce reflexni, coz umocnuje pfitomnost svétla v

nejvyssich patrech mésta.

Deckardlv byt je inspirovany Ennisovou budovou od Franka Lloyda Wrighta, po-

stavenou v roce 1924 a odkazujici se na maysky chramovy design. Budova je ve filmu

3 Syd Mead; Blade Runner: Convention Reel, 1982
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pouzita pro zabér z exteriéru. Interiér byl postaven v ateliéru, kde pouZzili jako opakujici
se prvek kopie betonovych blok(, které na fasadé budovy referencovaly pravé may-
skou architekturu. Byt je navrzen jako prostorny open plan, nizky, osvétleny z jedné

strany okny s terasou.

Byt Sebastiana byl natacen v prazdné, vybydlené Bradburryho budové v centru
Los Angeles, ktera vypadala futuristicky jen diky svételné atmosfére z kuzeld namodra-
|ého svétla v zakoureném prostoru atria. Misto oken tak Deckard narazi na paletu pro-

svetlenou reflektory.

Soukromé prostory Tyrella se nachazi v nejvyssi Urovni zikkuratu. V rozporu s de-
signem prostoru ulice v Sedych a modrych barvach jsou Tyrellovy komnaty osvétleny
svickami a zafizeny v opulentnim, baroknim stylu s nadechem futurismu. Vse v teplych

barvach zlaté, hnédé a bilé.
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2.2 Blade Runner 2049

Rezie: Denis Villeneuve

Producent: Andrew A. Kosove, Broderick Johnson, Bud Yorkin, Cynthia Sikes Yorkin
Scénar: Hampton Fancher, Michael Green

Predloha: Do Androids Dream of Electric Sheep? by Phillip K. Dick

Kamera: Roger A. Deakins

Production design: Dennis Gasner

Costume design: Renée April

USA, 2017, 163 min

Budget $150 million

Vyhral cenu BAFTA a Oscar za nejlepsi kameru a nejlepsi vizualni efekty, Art di-
rectors Guild 2017 a British Film Designers Guild Awards 2017 pro nejlepsi production
design v kategorii Fantasy celovecerni film. Na pokracovani Blade Runnera se Celako
vice jak 30 let. JelikoZ originalni Blade Runner mezi tim dosahl ikonického statusu, tak

byly na spolupraci Deakinse a Villneuva vysoké naroky.

2.2.1 D§j

K je policejni dlstojnik a replikant v roce 2049 v Los Angeles. Jeho Ukolem je
vyradit z provozu replikanty z predchozich rad, kteri maji tendence v neposlusnosti.
Pri vyrazovani byvalého valecného replikanta, nyni proteinového farmare, nachazi na
pozemku farmy pohrbenou krabici s kostmi. Pri blizsim zkoumani kosti na policejni sta-
nici zjisti, Ze Slo o kosti replikantky, ktera zemrela pfi porodu. V archivech Wallace Cor-
poration objevi, Ze DNA patfi konkrétné experimentalni replikantce Rachel vyrobené
Tyrellem, predchiidcem Wallace. Informace, ze Rachel zemrela na nasledky komplikaci
porodu, musi byt peclivé utajena, aby nedoslo k poruseni vSech poradk( svéta. Repli-
kanti jsou v podstaté otroci, slouzici lidem k osidlovani svétd a manualni a nebezpecné
praci. Ovsem jediny rozdil mezi replikanty a lidmi je, ze lidé se rodi, zatimco replikanti

jsou vyrobeni, a tudiz nemaji dusi. Jestlize jedna z nich dokazala odnosit dité a toto
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dité prezilo, mohlo by byt jiskrou revoluce replikantd. K je proto povéren dité najit a
zneskodnit. Wallace, kterého limitace jeho vlastni vyroby replikant brzdi v kolonizaci
dalSich svétl, chce toto tajemstvi reprodukce ziskat a pouzit ve svij prospéch. Proto
posle Luv, jeho replikantskou asistentku, pro kosti Rachel se vSemi dikazy. K se vraci na
pozemek proteinové farmy, kde ve stromé, pod nimz nalezl krabici s kostmi, nalezne
vyryté Cislice 6-10-21. Stejné Cislice zna ze svych implementovanych vzpominek z dét-
stvi, kde byly vyfezané do drevéného konika. Joi, holograficka pritelkyné K, véfi je Ze to
diikaz, ze K je tim ztracenym ditétem. Ze se narodil, a ne Ze byl vyroben. K sleduje sto-
pu ditéte do sirotcince, kde nalezne onoho drevéného konika ze vzpominek z détstvi.
Pri konzultaci s expertkou na vyrobu umélych vzpominek Dr. Anou Stelline si ovéri, Ze
vzpominka je prava. Tudiz musi byt synem Rachel. Zpét na policejni stanici nezvladne
slozit rutinni baseline test, jez ma kontrolovat sklony k neposlusnosti. Jeho nadfizena
by jej méla jako neposlusného replikanta okamzité vyradit, misto toho mu dava 48
hodin na to, aby zmizel. K se vydava do Las Vegas, kam jej vede stopa po Ricku Deckar-
dovi, byvalém Blade Runnerovi, ktery mél intimni vztah s Rachel a ktery je pravdépo-
dobné otcem onoho ditéte. Luv K sleduje a po souboji jej zranéného nechava ve Vegas
umfit a unasi Deckarda. Hnuti za svobodu replikant K nachazi a zahrani jej. Vidkyné
hnuti mu ovsem sdéli, Ze byla svédkem toho, jak Rachel porodila dceru. K dojde, ze tim
potomkem je Stelline a Ze vzpominky s konikem jsou jeji. Vlidce hnuti pozada K, aby za
kazdou cenu zabranil Wallacovi dostat se k Stelline nebo k hnuti, a tudiz Ze musi zabit
Deckarda. Luv se snazi Deckarda uplatit klonem Rachel, ten ale omita a Luv jej odvazi k
vyslechu. Prevoz prerusi K, zabije Luv, sam je ale vazné zranény. Aby Deckarda uchranil
pred Wallacem a pred hnutim, zinscenuje jeho smrt a pak jej odveze k Dr. Stelline. Za-
timco K sedi na schodech, pozoruje snih a pomalu umira, Deckard se poprvé setkava

se svou dcerou.

2.2.2 Production design

Blade Runner zacCina podobné jako Blade runner z roku 1982 zabérem oka. Ten-
tokrat se v ném ale neodrazi méstska krajina. Misto toho se zabér zméni na prelet nad
slunecni elektrarnou, kde jsou ¢lanky usporadany do tvaru kruhd, tedy pripominajici

lidské oko. Fotovoltaika funguje na podobném principu snimani oka, tak jde vlastné o
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symboliku umélého napodobujiciho zivé, stejné jako replikanti napodobuji lidi. Oko je
dalezitym motivem celého svéta Blade Runnera, protoze jako okno do duse jim muze-

me rozpoznat ¢lovéka od replikanta.

Dalsi dekoraci je proteinova farma. Je to nékolik igelitovych ,sklenikd” se vstupni
prechodovou komorou. Podobna komora byla nainstalovana jako vstup do starého
domu. Presné timto prestavovanim starého na lepsi a nové navazuje perfektné Gassner
na vizual svéta originalniho Blade Runnera bez jakéhokoliv kopirovani forem nebo
osvétleni. Domek vypada jako obycejna prizemni Seda stavba, ktera pripomina byvalou
trafostanici nebo podobnou priimyslovou stavbu. Ma kovové prvky, které pod napo-
rem nepriznivého prostredi zrezly a dodavaji stavbé patinu a charakteristickou barvu.
U jasné zlutého, implementovaného prvku vstupu je na prvni pohled rozeznatelné, ze
neni soucasti plvodni stavby. Design pfipomina spise néco, co bychom nasli na mé-
sici nebo na Marsu u vstupu do obytnych prostor kosmonautd. Jednoduché a vysoce
funkcni stavby doplnuje prikurtovany mrtvy strom, ktery mize symbolizovat vztah zi-
vota a smrti, krasy, rodiny a védomosti. Je to prvek dekorace, ktery vyvolava filozoficky

dialog divaka s filmem.

Zabér pruletu méstem, ktery je zakoncen u budovy policie, je cely natocen na mo-
delu, ktery vytvorilo Weta Workshop, aby mohli kamerou zachytit vSechny nedokona-
losti reality, a tak mohl zabér vypadat realisticky. VSechny budovy byly vymodelovany
ve 3D, vyfezany a rucné zpatinovany, a optické kabely byly nainstalovany jako svételné
prvky. Stejnou technologii byly v ateliéru Weta Workshop postaveny &asti distriktu pro

zpracovani kovového odpadu.

Interiéry budovy policie jsou v odstinech bézové a Sedé. Jsou to montované
prostory s viditelnymi panely a s motivem zaoblenych roh(, hran a otvord, jako jsou
okna ¢i dvere. Test, kterym se stanovuje emocionalni stabilita replikantd, se odehrava
v kompletni izolaci malé mistnosti, s operatorem komunikujicim pouze skrze interkom.
Kancelar séfové K je umisténa u obvodové stény a vybavena rohovym horizontalnim
oknem. Vyraznym prvkem kanceléfe je Zlutooranzové svétlo. Zluta barva ma silnou
symboliku v pribéhu celého pribéhu. Vaze se na osobu Rachel a objevuje se pokazdé,

kdyz o ni K zjistuje nové informace.
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Nejvyraznéjsiho vyuziti zluté docilil Rodger Deakins v kancelarich Wallace corp.
Jsou zde pouzity prirodni materialy zlutych barev s praktickymi svételnymi efekty, které
vytvari neuvéritelné obrazce svétla prlsvity skrze opakujici se prvky otvord nebo od-
razem od hladiny vody, ktera byla neustale Cefena pristrojem na vytvareni vin. Vétsina
prostor z Wallace tower je navrZena se silnym dlrazem na cisté geometrické linie a
osovou symetrii. Budi tak dojem Cistoty a harmonie, ale také odstrizeni se od reality.
Zlutou barvou je také nasycena atmosféra Vegas, které je az na Ricka Deckarda zcela
opusténé. Atmosferickd dekorace s polorozborenymi sochami byla kompletné posta-
vena v atelieru. Prostory hotelu byly natoceny na lokacich s green screenem pro pro-
hloubeni prostorl. Klasicka architektura je doplnéna o jiz staré (z dnesniho hlediska

jesté neexistujici) kusy technologie.

Byt K je velmi utilitdrné navrzeny. VSechno v ném ma svou funkci, kterou plni.
Byt je v Sedych odstinech. Kuchyn pouzitim kachlicek v bézovych barvach odkazuje na
podobu bytu Deckarda. Cely byt je Uzky a orientovany do hloubky tak, jak to pozoru-
jeme z funkcionalistickych bytd z 30. let. Hlavnimu obytnému prostoru dominuje na
stfed umisténé okno, kterym je Casto filmovan zabér déni uvnitr bytu. Prvky osvétleni
jsou umistény na zdi misto na stropé. Tam je hlavnim prvkem pohybuijici se robotické

rameno, které generuje holograficky obraz Joi, virtualni pritelkyné K.
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2.3 Ghost in the Shell

Rezie: Rupert Sanders

Producent: Avi Arad, Steven Paul, Michael Costigan

Scénar: Jamie Moss, William Wheeler, Ehren Kruger

Predloha: Kokaku Kidotai (Ghost in the Shell) by Shird Masamune

Kamera: Jess Hall

Scénografie: Jan Roelfs

Kostymi: Kurt and Bart

Produkéni spol. DreamWorks Pictures, Reliance Entertainment, Arad Production
USA, 2017, 106 min

Budget: $110 mil

Film je adaprtaci ikonické japonské séria anime a mangy. Dokonaléa vizualni stan-
ka proto byla naprosto nezbytna. Pro realizace realisticky vypadajiciho sci-fi filmu je ve
vétsiné pripadl potreba pouzit vizualnich efektd, klicovani a 3D virtualnich modelt. V
poslednich letech se ale toto médium naduziva a nez aby podpofilo vizual filmu, celé
dilo ziskava 3D vzhled identicky jako zbytek filmd vyuzivajicich tuto technologii. Tvirci
a Novozélandska spolecnost Weta Workshop Ghost in the Shell se pokusili toho co

nejvice postavit a fyzicky vyrobit a vznikl tak snimek naprosto jedinecné vizualni kvality.

2.3.1 D§j

V blizké budoucnosti se kybernetické upravovani nasich tél stalo béznou zalezi-
tosti. Hanka Robotics, firma zabyvajici se pravé kyber-vylepSovanim v ramci tajného
projektu, vyvinula kompletné kybernetické umélé télo, které dokaze pojmout lidsky
mozek. Ten je stale vice SUPERRIOR nadrazeny? nez uméla inteligence. Mira Killian pre-
Zila teroristicky utok, pfi némz zahynuli jeji rodice. Respektive jeji mozek prezil a byl vio-

Zen do schranky téla (the shell). Na pozadavek CEO Hanka Robotics Cuttera se pfipoji
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Mira k jednotce Sekce 9, protiteroristické jednotce, kde je ji pfidélena hodnost majora.

Major stoji na stfeSe hotelu a snazi se vymyslet obranu k hackerskému Utoku, kte-
ry se pravé v hotelu odehrava. Major zneskodni vSechny Utocniky i robotickou gejsu,
ktera byla hacknuta entitou zvanou Kuze. Major porusi vsechny protokoly a pfimo se
pripoji ke gejsi. Kuze zahaji protiutok a Batu je nucen Majora natvrdo odpojit. Stopy je
zavedou do nocniho klubu yakuzy, kde se odehravaji i augmentace na cerno. Je to ale
past a vybuch zrani Majora a pfipravi Batua o zrak. Kdyz jednotka najde mrtvou kolegini
Dr. Outlet s daty z projektu z minulosti, pochopi Ze Dr. Oulet je dalSim cilem. Tu napad-
nou dva hacknuti Cistici. Pfi zachrané Batu jednoho z Utocnikd zastreli, Major sleduje,
zneskodni a zatkne toho druhého. Kdyz jej vyslychaji je jasné, Ze se stal objeti hacku,
protozZe je presvédcen ze ma malou dceru, ktera ovsem neexistuje. Major tak skrze
pracovnika mluvi pfimo s Kuzem. Ten pak donuti pracovnika k sebevrazdé. Jednotka
sleduje digitalni stopu, kterou Kuze zanechal, na tajné misto, kde objevi Ze Kuze vyuziva
zivé lidi pro vytvoreni mentalni sité. Kuze zajme Majora a vysvétli ji, Ze je nepovede-
nym testovacim subjektem stejného projektu Hanka Robotics jako Major. Presvédci ji,
aby prozkoumala svou minulost, protoze to, co se ji zjevuje, nejsou chyby v systému
nebo halucinace, ale potlacené vzpominky. Poté ji pusti a zmizi. Major zde za Dr. Oulet,
ale Cutter se rozhodne Ze je Major jiz na obtiz a prikaze Dr. Oulet ji zabit. Oulet ji ale
pomuze utéct a da ji stopu k odhaleni jeji minulosti. Cutter doktorku zastreli a svede
vinu na Majora. Ta je ted cilem patrani. Major navstévuje adresu, kterou dostala jako
kli¢c ke své minulosti. Tam nalezne Zenu, ktera ji vypravi o jeji rok mrtvé dcefi Motoko,
kterou ji Major pripomina. Major pochopi Ze ona je tou dcerou, ktera utekly s domu a
bydlela ve squatu na stadionu. Cutter vydava rozkaz na odstranéni i zbytku tymu Sekce
9. Zadny z Gtokd se nepovede a celad Sekce 9 se vyda na pomoc Majorovi. Major se
vyda na misto, kde byla Motoko naposled spatfena. Tam se setka s Kuzem a vzpomene
si na jejich spolecnou minulost rebell ve squatu, odkud je Hanka Robotics unesla jako
testovaci subjekty. Kuze prenese své védomi na sit, nez jej Cutterem vyslany pavoudi
tank zastreli. Sekce 9 zachrani Majora a Aramaki, $éf Sekce 9 na prikaz premiéra Cuttera

popravi. Major se setka se svou matkou a pak pokracuje v praci pro Sekci 9.
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2.3.2 Production design

Prvni zabéry jsou z laboratofi Hanka Robotics, kde jsme svédky vyroby robotické-
ho téla nasi hlavni hrdinky. Cely proces byl navrzen ve 3D ale nasledné byly segmenty
téla vyrobeny a vse bylo natoceno se skute¢nymi rekvizitami. V Hanka Robotics je hned
nékolik interiérd které mizeme vidét. Hned po vyrobé robotického téla je na bilém
podsviceném stole Major probuzena k zivotu. Celé to sleduje pan Cutter, vedouci Han-
ka Robotics, z pozorovaci mistnosti za sklem. Skrz tuto mistnost je vidét i pozadi mésta.
Mistnost samotna témér neni vidét, pouze svételny design postele, ramu prahledu a
digitalni idaje, co se promitaji na sklo. V Hanka Robotics navstévuje Major dalsi prosto-
ry. V mistnosti kde ji Dr. Oulet opravuje ruku je centralné umisténé roboticky ovladané
,Zubarské" kreslo. Mistnost ma dvé okna se svételnymi ramy a celou mistnosti ve vysce
prsou vede pruh modrého podsviceni. Stény maji pfedsazenou pevnou cirou folii, od
které se odrazi vSechna svétla, ale v pokroucené formé. To stejné je pouzito i v kyber-
marnici, kde je modry pruh posunut az ke stropu a stény u podlahy jsou diky zaobleni
vyraznéji osveétleny modrou barvou. Prihledem pak vidime mistnost se zavéSenymi
robotickymi tély v zelenozlutych igelitovych obalech. Tato dualita osvétleni pomoci
komplementarné zabarvenych svétel se objevuje v prostorach Hanka Robotics jesté
mnohokrat. Zelené podsviceny stdl s Cervené nasvétlenymi sténami. Modré chodby se

Zlutymi zarivkami.

Nasleduje prilet nocnim méstem s vyvysenymi dalnicemi a vyraznym svételnym
designem. Vse je vyrobené a nasimulované ve 3D. Zabér konci pohledem na Majora,
ktera stoji na strese hotelu a diva se do hlubin mésta. Dekorace stfechy s napisy a trub-

kami byla postavena v Green screen atelieru.

Tym majora se pripravuje na akci v jedné z mistnosti hotelu. To je obdélnikova
mistnost s bile podsvicenou podlahou seskladanou tak jako tradicni japonské tatami.
Vprostred mistnosti je zapustény prostor se stolem, okolo kterého se sedi pod Urovni
podlahy. Pocitu luxusu je docileno pouzitim lesténého jakoby prirodniho kamenného
materialu. Nad stolem je zavésen obri lustr komplikovaného designu. Spolu s teplym
osvétlenim, lampiony a grafikou aplikovanou na sténach vyvolava pocit tradicni japon-
ské kultury. V prostoru se jako obsluha pohybuji robotické gejsi. Nez aby je vygene-

rovali pomoci motion capture, vyrobili ve Weta worckshops nadherné jakoby porcela-
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nové masky, které nosili realné herecky. Pfi Gtoku gejs se poté jeden z robotl otevre a

Major je pak znici, coz byly klasicky mechanické rekvizity v rizném stadiu rozbiti.

Dalsi dekoraci je byt Majora. Prvni zabér je z pohled doll na Majora, jak leZi na
podobné svételné posteli, na které byla vyrobena. Kdyz se kamera presune do pozice
vysky oci vidime za Majorem okno a méstskym pozadim. Postel je jediny prakticky
zdroj osvétleni. Tento zabér je presné prevzat z anime filmové predlohy. V ramci bytu
ma Major i regeneracni vyklenek ohraniceny svételnym ramem, ktery je to, co vytvari

atmosféru futuristického vzhledu.

Ridici mistnost sekce 9, jednotky Majora, je jednoduché tmavé mistnost ¢tverco-
vého pudorysu. Stény jsou hladké, ohranicené zelenym podsvicenim u stopu i u podla-
hy. Strop je z dilct s ¢tvercovymi perforacemi. Sedaci nabytek je jednoduchého designu
sedmdesatych let. NejvyraznéjsSim prvkem je Cerveny holograficky stfed mistnosti, kde
se odehrava predavani informaci teamu. Kancelar vedouciho oddéleni Sekce 9 je podle
pouziti stejnych stropnich dilcll, tentokrat s osvétlenim, identifikovatelna jako soucast
komplexu. Malo osvétleny prostor opét designu, ktery bychom mohly vidét v 70tych
letech minulého stoleti je aktualizovan a posunut do budoucnosti zelenou prosvice-
nou mozaikovou sténou. Vyslechova mistnost je vyfesena jako vestavna krychle z po-
lopropustného skla v ¢erném mistnosti, ktera ji obklopuje. Krychle ma svoje konstruk-
ci podlahy, odkud vedou i datové kabely. Uvnitf je sklenéna krychle osvétlena bilymi
Ctvercovymi stropnimi svétly v pravidelném rastru. Z krychle do mistnosti neni vidét.
Z mistnosti do krychle ano. Vyslychany ve Zluté kombinéze, ktery je uvnitf pfipoutany,
je jedinym barevnym prvkem. Strop mistnosti okolo krychle je ze stejnych dilct jako

zbytek prostor Sekce 9.

VSechny mistnosti jsou tak provazany pouzitim stejného stropniho prvku a co
nejjednodussich stén a podlahy. Prostory se pak proménuji pouze jinou svételnou in-
stalaci. Coz je velmi praktické i z hlediska nataceni, kdy se da jedna dekorace pouzit

mnohokrat a divak si toho ani nevsimne.

Mésto na urovni ulice je velmi vyrazné barevné ve vsech barvach duhy. Chaotic-
nost marketd asijskych mést je tu jesté umocnéna pouzitim 3d reklam. Ty byly zvlast

natoCeny v motion capture studiu a pomoci 3D doklicovany do obrazu. Ulice, kde pre-
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padnou doktorku je v parteru nadresovana realna ulice Wellingtonu, kterou ve 3D do-
délali, tak aby vypadala vice brutalisticky a aby zde byla vidét vicevrstvé dalnice. Pro
vozidla jsou pouzity poupravené vozy ze sedmdesatych let jako napriklad znamy Lotus
Esprit. Ty maji subtilni design s ostrymi hranami, coz vytvari vizi brutalnéjsi futuristické

budoucnosti.

V klubu yakuzy je opét vyuzito svételné atmosféry a holografickych dopliki pro
dokresleni predstavy budoucnosti. K separaci jednotlivych prostor vyuziva vicelrovno-
vé podlahy a rozdélujicich paravan( z nepravidelné mrizky, igelitové polopropustné a
reflexni materialy nasvicené svétly neonovych barev. Mistnost s poledancovou tyci je
mala kruhova mistnost pouze s kruhovou pohovkou prerusenou pouze pro vstup s tyci
v prosté mistnosti. Stény jsou s igelitovych nafouknutych komor, které jsou prihledné,

jen kdyz jsou pfimo prosvicené svétlem.

Byt maminky Motoko je zafizen tak, jak by dnesni moderni prostory v bytovych
zastavbach mohly vypadat. Jsou zde tradi¢ni prvky s minimalistickym nadechem Se-
desatych let. Jednoduchy prostor, ktery ale neni prazdny ale plny predmétt se vzpo-
minkami k min se vazajicimi. Tato sbirka je presné na opacné skale od prostor Hanka
Robotics, Batuova auta ¢i Majorova pribytku. Je to lidské, bez potieby v kazdém pred-
métu hledat pouze nastroj efektivity. Barevné schéma se opét pohybuje ve skale kom-
plementarnich barev modré a oranzové. Exteriéry jsou nataceny v bytovych domech v

Hong Kongu.

Vizualné zajimavou je i dekorace Kuzoovy lidské sité, coz je opét jednoducha
mistnost s jednim kruhovym otvorem ve stropé, odkud vedou rGzné draty a kabely k
jednotlivym pripojeny lidem. Ti sedi v soustfednych kruznicich a tim Ze je scéna primar-
né osvétlena otvorem ve stropé jsou lidé to, na co se diky kompozici zabéru zamérime.
V celém filmu nés tak provazi téma obrovského potencidlu promény prostord pouze za

pouziti jinych svételnych zdrojd rdznych barev.
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2.4 Akira
Originalni nazev: 7 ¥ 5
Rezie: Otomo Katsuhiro
Producent: Rydhei Suzuki, Shunzo Kato
Scénar: Otomo Katsuhiro, Hashimoto 1z6
Predloha: Otomo Katsuhiro (manga)
Kamera: Misawa Katsuji
Production design: Kazuo Ebisawa, Ono Kgji, Ikehata Yuji
Japonsko, 1988, 124 min

Budget $9 mil

Akira je velmi ikonické dilo. Nejen Ze je prvnim jakponskym animovanym filmem zna-
zornujici kyberpunk, zarn natolik v Japonsku oblibeny, Ze ma vlastni kategorizaci. Pre-
cizni spracovani je ocenovano i dnes, ale predevsim se jedna a film, pomoci kterého

prorazila japonska tvorba anime na zapad a ziskala celosvétovou oblibu a uznani.

2.4.1 D§j

V osmdesatych letech je Tokyo zniceno obfim vybuchem, ktery byl milné oznacen
za atomovy a rozpoutal tak Treti svétovou valku. V roce 2019 je mir a mésto je zno-
vu postaveno a jmenuje se Neo Tokyo. Korupce, nasily, valky gangu a protesty proti
establishmentu tu jsou vSak na dennim poradku. Jednoho den Kaneda, viidce gangu
vyprovokuje bitvu se soupeficim motorkarskym gangem. Kaned(v nejlepsi pfitel Tet-
suo pfi souboji na motorkach narazi do chlapce s nadpfirozenymi schopnostmi, ktery
utekl z péce vladniho programu. Plk Shikishima vyzvedne a preveze chlapce | zrané-
ného Tetsua a zbytek gangu necha zatknout. Na policejni stanici potkava Kaneda Kei,
politickou aktivistku a rebelku zatknutou na jednom z protestl. Kaneda si ji hned oblibi
a pom(ze ji vyhnout se vézeni tak, ze ji oznaci jako soucast gangu, a tak ji policie pro-
pusti. Dr. Onishi, vedouci vladniho programu pro vyzkum nadprirozenych psychickych

schopnosti, zjisti, Ze Tetsuo ma potencialni schopnosti podobné Akirovi, coz byl subjekt
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programu zodpovédny za vybuch Tokia. Dr. Onichi pres plukovnikovy obavy a pres
varovani dalSich subjektl spusti sérii experimentl s Tetsuem jako subjektem. Tetsuovi
schopnosti se pod vlivem experimentd velmi rychle rozvinuly a pomohly mu s Utékem
z nemocnice. Vezme Kanedovu motorku a se svou pfitelkyni Kaori planuje Uték z Neo
Tokya. Nez se mu to podafi, pfiplete se do potycky gangem Klaund. Kaneda se zbyt-
kem ¢lend gangu mu pfispéchaji na pomoc, Tetsuo ale zac¢ne mit halucinace a hrozné
bolesti, a tak jej Dr. Onishi vezme zpét do nemocnice. Kaneda se s Umyslem najit Tetsua
prida ke Kei a jejimu hnuti. Spolecné infiltruji nemocnici a podafi se jim najit Tetsua, ten
se jim ale vzepre a pomoci jiz velmi vyspélych telekinetickych sil je porazi a vyda se najit
Akiru, jehoz lokaci se dozvédél od jiného subjektu Kioko. Ta pomUze Kei a Kanedovi
uprchnout z armadniho zadrzeni s nadéji, ze se jim podari Tetsua zastavit. Tetsuo do-
razi na olympijsky stadion, pod nimz je drzen Akira v kryo-komore. Pres odpor Kioko,
ktera pomoci svych sil jedna skrze délo Kei, se mu podari kryokomoru vyzvednout a
otevrit. Odhali viak, ze zde pouze nékolik malych kousk( nervové soustavy, které jsou
to jediné, co z Akiry zlstalo, a které jsou zde uschovany pro pfisti generace védeckych
vyzkumda. Kaneda s Tetsuem bojuje pomoci laserové zbrané a plukovnik proti nému
pouzije specialni orbitalni zbran. Tetsuo Utok prezije, ale ztraci schopnost své sily kon-
trolovat. S velkymi bolestmi se schovava na stadionu, kam jej ale sleduje jak Kaori, tak
plukovnik, ktery mu nabizi pomoc v pripadé navratu do nemocnice. Po dalSim duelu s
Kanedou ztraci Tetsuo kontrolu Uplné a zaCina mutovat v obri masu, ktera absorbuje a
nici vSe co ji prijde do cesty. Pohlti Kanedu a Kaori dokonce zabije. Subjekty se rozhod-
nou probudit k zivotu Akiru, ktery jediny mdze pomoci. Akira spolecné se svymi prateli
vytvori dalsi singularitu, ktera pohlti Tetsua a Kanedu do jiné dimenze, nového vesmiruy,
ktery je dostatecné velky pro entitu, ve kterou se Tetsuo proménil. BEhem toho singu-
larita opét nici Neo Tokyo. Subjekty se rozhodnou, Ze Kandeu zachrani | za cenu toho,
Ze se jiz nebudou schopni vratit do nasi dimenze. Uvnitf singularity je Kaneda svédkem
vzpominek z Tetsuova a jeho détstvi a z pocatku zivota subjektl v programu. Subjekty
Kanedu prenesou zpét do nasi dimenze, kde se mezi zaplavenymi ruinami Neo Tokya

shleda s Kei a dalsim ¢lenem Kanedova gangu a spolecné odjedou na motorkach pryc.
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2.4.2 Vizual a technologie

Akira je naprosto zasadnim dilem jak kyberpunku, tak japonského anime. Film je
velmi zredukovanou adaptaci rezisérovy série mangy stejného nazvu, ktera byla vydana
v Sesti dilech mezi lety 1982 a 1990. Jako nejdrazsi anime snimek tehdejsi doby vyuziva
spoluprace sedmi animacnich spolecnosti. Diky tomu jsou schopni vytvorit neskutecné
propracované dilo s extrémnim mnozstvim detail(l, usporadanych do kontrolovaného
chaosu. V té dobé bylo béznou praktikou animovat napriklad pouze hybajici se rty na
statickém pozadi tak Setfit penize i Cas. Tvlrci Akiry se rozhodli, jit absolutné opacnym
smérem, kde animuji pohyb i ve zdanlivé nedlezitych prostredi. Spolu s pouzitim pro

anime netypickym mnozstvim 24 snimk{ za sekundu vytvari nezvykle plynuly pohyb.

Autor v rozhovoru zminil, ze chtél, aby Neo Tokyo mélo jednu z hlavnich roli
pfibéhu. Toho je docileno praci se svétlem, konkrétné s neonovymi svétly. Svtélo je
koule bilého svétla. To zaroven nici vSe co je mu v cesté, a zaroven Ccisti zkorumpova-
né a pripravuje pldu pro novy zacatek. Neonova svéla jsou potom dale v celém filmu
vSudypfitomna. Kuzely svétla vyzaruji z mésta a pohybem ukazuji rychly zivot mésta.
Neonové napisy a reklamy a ukazuji na spotrebitelsou spolecnost, ale tvofi i surrealis-
tickou mozaiku, ktera funguje jako pozadi pro drsny Zivot lidi ve mésté. Nasili, které tu
motorkarsky gang Kanedy pacha je zjevné akceptovan jako soucast kazdodenniho zi-
vota. Pri jizdé motorek je pouzito svétla v dalsi ikonické formé tahnoucich se svételnych

pruht, kterymi vlastné zanechavaji stopu svych ¢inl ve mésté.

Kromé mésta samotného zde tvirci predstavuji dystopickou budoucnost v néko-
lika zajimavych prostredich. Kdyz se Kaneda s ostatnimi ¢leny gangu po zatceni ocitne
na policejni stanici, mizeme vidét podlahu z paket, na které jsou bilé pruhy jako zname
ze sportovnich zafizeni. Kdyz se pomysina kamera presune vys, mizeme vidét, ze cela
stanice je z kancelari vestavénych do sportovni haly. Toto vyuziti stavby pro jiny ucel
bez vétsich estetickych Uprav je klasickym prvkcem kyberpunkového Zanru. To, v jakém
se formeé rozkladu se celé spolecnost nachazi je perfektné ukazano na prostredi sSko-
ly, ve které Kaneda i Tetsuo studuji. V predprostoru skoly je umisténa socha, ktera je
pokreslena a znehodnocena. Vsechny prostory jsou porkyty odpady a jediné funkcni

prostory jsou parkovaci atria, kde maji kluci z gangu ustajené svoje motorky.
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2.5 Dredd

Rezie: Pete Travis

Producent: Alex Garland

Scénar: Alex Garland

Predloha: John Wagner and Carlos Ezquerra 2000 AD
Kamera: Anthony Dod Mantle

Production design: Mark Digby

Costume design: Diana Cilliers, Michael O'Connor
UK, South Africa, 2012, 95 min

Budget: $30 million

2.5.1 D§j

Ve 22. stoleti je Amerika radioaktivni pustina a uvniti zdi mésta Mega City 1, jez
se tahne po celé délce vychodniho pobrezi USA. V betonové dzungli domi a megab-
lokll se dafi zlocCinu a vladé gangu. Jediné, co bojuje proti chaosu jsou Soudci ze Siné
spravedInosti. Soudce je zaroven | porotou a popravcim v jedné osobé a vykonani roz-
sudku se tak stane pfimo na misté zlocinu. | tak jsou Soudci schopni se dostat pouze k
6 % kriminalnich ¢ind. Jednim z nejzkusenéjsich Soudcu je Dredd. Ten dostane k zhod-
noceni v terénu kadetku Andersovou, kterd ma telepatické schopnosti. Spolecné se
vydaji k trojnasobné vrazdé v megabloku Broskvoné. Béhem vysetfovani zloCinu zjisti,
Ze obéti byly pfi stahovani z kGize a shozeni z vrchnich pater 200 podlazniho bloku zivé
a pod vlivem psychoaktivni latky zvané Slo-Mo, ktera uzivateli plisobi pocit, ze se Cas
odehrava v 1/1000 své plvodni rychlosti. BEhem drogové razie zatknou podezielého
Kaye, ze kterého Andersonova pomoci svych schopnosti zjisti, Ze je to s nevyssi prav-
dépodobnosti pachatel a ze pracuje pro drogovou kralovhu Ma-Ma megabloku Bro-
skvoné. Ma-Ma, vlastnim jménem Madeline Madrigal, se dfive zivila jako prostitutka,
poté ale zabila svého pasaka a prevzala jeho veskery byznys. Nyni je jejim poznavacim
znamenim extrémni nasili a ma v planu rozsifit své pole plisobnosti, co se tyce dodavek

drog a ovladnout tak celé Mega City 1. Ted' ma ale Ma-Ma obavy, Ze Soudci z Kaye pfi
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vyslechu dostanou az pfilis mnoho informaci, a proto se rozhodne Soudce zneskodnit.
Diky svému vlivu v megabloku zahéji hon na Soudce, zatimco jeji osobni hacker zahaji
hermetického uzavreni celého bloku, kdy nikdo se nedostane dovnitf ani ven. Dreddo-
vi zkuSenosti a schopnosti Andersonové jim vsak pomahaji navzdory véemu zUstat pfi
Zivoté. V nestrezeném okamziku Kay odzbroji Andersonovou a odjede s ni vytahem do
centraly gangu. Dredd pokracuje ve své misi a s Uspéchem zabiji kazdého clena gan-
gu Ma-Ma klanu, kterého potka. Ma-Ma proto zavola posily ve formé podplacenych
Soudcl. Dredd vsak lé¢ku prohlédne a Soudce s pomoci Andersonové, ktera se osvo-
bodi, zneskodni. Spolecné dorazi do centra gangu a Ma-Ma tam jiz ¢eka a na ruce ma
detonator, ktery je sesynchronizovany s jejim tepem a v pripadé ze zemre, dojde k de-
tonaci nevyssich 50-ti pater bloku. Dredd ale usoudi, Ze signal detonatoru nedosahne
nahoru z prizemi bloku a po aplikaci jeji vlastni mediciny, Slo-Mo, ji skrze okno shodi
do Atria. Andersonova odevzdava svlj odznak Dreddovi, protoze svym odzbrojenim
neuspéla v jejim hodnoceni. Dredd vsak usoudi, Ze je vhodna pro vykon prace Soudce,

a to také poda jako oficialni hlaseni nejvyssi Soudkyni Siné spravedinosti.

2.5.2 Production design

Jako adaptace plivodné komiksového materialu v magazinu 2000AD, kde se po-
prvé objevil svét Soudce Dredda v roce 1977, se musel do urcité miry drzet film svého
zdrojového materialu. Jako u vétsiny adaptaci komiksu do filmu bulo potreba najit hra-

nici mezi realisticky vypadajicim svétem a nadsazenym svétem komiksu.

V pripade vizualu samotnych strazcl poradku bylo potreba zachovat ikonicky
design helmy, kterou si Dredd nikdy nesundava. Zbytek kostymu by ale pri preneseni
navrhu jedna ku jedné ze zdrojového materialu do hraného filmu vypadal smésné a byl
by absolutné neprakticky. Kostymni designér tak navrhl uniformu soudct se zakladnim
vizualem motorkarskych odévl. Soudci se po mésté pohybuji na svych motorkach kaz-
dy den. Uniforma je tak prakticka, celokozena a kazdodennim nosenim opotrebovana.
Na tom ma jakoby takticka vesta s prvky realnych chranic ramen a patere, doplnénou

o vice futuristicky a military design s charakteristickym odznakem soudce na prsou.

Jednim z nejdulezitéjSich prvkd ovliviujici vizualni stranku filmu bylo zachyce-
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ni efektl drogy zvané Slo-Mo. Ta zpomali ¢lovéku vnimani casu. Pro nataceni téchto
zabér pouzil kameraman super vysokorychlostni kameru zabirajici pfi rychlosti 3000
snimkd za sekundu. Hlavnim dlvodem pro pouziti této kamery bylo zachyceni velmi
nasilnych scén v az surrealistické krase. Zavéry jsou pak dotvoreny duhovymi efekty od-
razu svétla. Tvarci tak vyvinuli zplsob, jak zachytit napfiklad efekt vybuch nebo stielby
na Clovéka pomoci stlaceného vzduch prosvicenych vystrikujicich kapalin a tristéni skla.
Ve zpomaleném zabéru je zachycen i smrt antagonistky pfi dopadu na dlazbu po 200

pater dlouhém padu pod vlivem drogy.

Film zacina establishing dronovym zabérem preletu na méstem Mega-City One.
Coz je betonova jungle megablok( a megadalnic, ktera se tahne po celé délce vychod-
niho pobrezi spojenych statl. Pro nataceni, a i jako inspiracni zdroj poslouzil Johannes-
burg, ktery svou brutalistickou architekturou, urbanistickém usporadani do systému
pravidelné mrizky a prasnou nehostinnou atmosférou plsobil jako perfektni pozadi
pro d&j odehravajici se v nehostinné méstské krajiné budoucnosti. Zabérd Mega-City
One bylo docileno implementaci variace 12-ti 3D modeld megablokt, 200 patrovych

bytovych jednotek, do zabérl z helikoptéry praveé Johannesbugu.

Sin justice je megastavba, ktera ale ma cisty design sklenéného povrchu. Na
predni sténé zluté zari holografické logo soudcl. Vnitfni struktury jsou megalomanské
a bez jakychkoliv ornamentd. Nataceni probihalo u realné lokaci vstupnich bran se CGl

stavbou v pozadi.

Interiér Megablokd byl postaven v atelieru, kam se jim povedlo postavit tfi patra
rohu pavlaci poloviny délky 40x40 metrového atria. NatoCené zabéry byly kompozicné

seskladany na sebe se CGl doplnénim nad a pod postavena patra.

Pro nataceni prizemi atria se autorim podarilo najit lokaci budovu s nékolika
Urovnémi predprostor. Pouzili tak zabéry exteriéru pro natoceni interiéru Megabloku.

Zabéry zde natocili v noci a pomoci CGl je propojili s atriem.

Vestavéna medi unit je o néco civilizovanéjsi a vice high-tech nez zbytek bloku
coz je ukazano na pouziti otvor(l se zaoblenymi rohy v montovanych sténach. Opét je

pouzito zelenozlutého svétla. Kromé vsudypfitomného materidlu zaslé omitky a od-
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haleného betonu se zde objevuje nerezova ocel, kterou mame spojenou se sterilnim
prostredim lékarskych zafizeni. Drogova varna ma vizual klasické chemické laborato-
re se starym a opotrebovanym vybavenim, zasazené do starého tovarniho prostoru s
sténami oblozenymi kachlickami a potrubim vedoucim skrze cely prostor. Kontrolni
mistnost technické infrastruktury a zabezpeceni je klasicka technicka mistnost s vesta-

vénymi bloky konzoli.

Vétsina vnitrnich prostord je osvétlena zelenymi nebo syté Zlutymi svétly v ochran-
né kovové mrizce. Jako material je pouzita zasla a Spinava omitka, odhaleny beton
nebo natravené natéry riznych barev pokryté graffiti. RGzné chodby maji témér sejné
rozlozeni, a tak mohly byt nataceny ve stejné dekoraci proménujici se pouze pomoci

natérd a detaild.
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B VYTVARNA CAST

3 PROJEKT KRONOS

Pavel Bares je novackem Ceské beletrie a hned svym debutovy dilem Projekt Kro-
nos rozpoutal vinu zdjmu a nadSeni. Mnozi fanousci ocenuji fakt, Ze dilo tohoto cha-
rakteru vzniklo v CR a Ze autorem je mladik, jenz si téma epickych rozmérd vybral pro
svou prvotinu. Kniha ma pres 560 stran, je psana z pohledu nékolika hlavnich hrdind a
ma filmovy charakter, docileny psanim v podstaté rychlymi stfihy expozi¢nich a akcnich

Casti pro rychlejsi spad déni.

V Ceské republice je stale na sci-fi a fantasy pohlizeno jako na brakova dila lite-
rarnich vyvrhel(. A to i pres to, Ze mame nékolik velmi plodnych a kvalitnich autor. V
Baresové dile mizeme najit jak cerny humor typicky pro vétsinu dél ceské fantastiky,
tak zaroven v postavach, jejich motivacich a prostredich, ve kterych ziji, rysy tak charak-

teristické pro film noir a kyberpunk.

Knihu jsem si vybrala z nékolika dGvodd. Fakt, ze vznikl pravé v Ceské republice
— vydano v Brné 2017 — je jednim z nich. Za druhé mé jako architektku vzdy zajimaly
urbanistické vize budoucnosti, kde ve svété s pravidly jako ma pravé Attiona city, je
zajimavych hned nékolik faktor( jako rostlé, vrstvené mésto versus mésto nové napla-
nované a v kratkém casovém Useku postavené. Vertikalita mésta je zajimava hned z
nékolika dlvodd — napf. reseni infrastruktury, statiky, bezpecnosti a celkové efektivity
zastavby, prozkoumané v tolika urbanistickych konceptech predevsim z prvni poloviny
minulého stoleti. Autor za hlavni postavu dila oznacuje mésto Attiona samotné. Ale
predevsim mé fascinuji dila, ktera na pozadi high-tech vymozenosti Zivota v budouc-

nosti poukazuji na socialni problémy dneska.
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3.1 D§j

Déj se odehrava v roce 2052 v Attiona city, jednom z mala mést, které prezili ato-
movou valku. Pribéh zaciname v Centru ve velké prednaskové aule Eclipse tower, kde
general Conelly predstavuje Institutem nové spustény projekt KRONOS a jeho hlavni
aktéry. Cilem tohoto projektu je nalezeni, identifikovani a eliminace hrozby v podobé
Sehird, osob s nadpfirozenymi schopnostmi a zvlastnim mentalnim propojenim s en-
titou mésta. Seznamujeme se takto s Billem a Llem, ktefi spolecné povedou vycvikové
stfedisko a pripravu Sirotk(l na to, aby se stali elitnimi agenty Operativniho oddéleni
projektu Kronos. To vede pan C. Jeho bratr, pan V, se stava vedoucim Vyzkumného
oddéleni. Kdyz dav vychazi z Eclipse tower, je mezi nimi i Gazs s identifikacnimi udaji

nékoho jiného.

Jason je devatenactilety teenager, ktery resi klasické problémy tohoto véku, jako
je Skola, holky a fakt, ze se nachazi a Spatné strané plosiny. Jednoho dne pred nékolika
meésici zjistil, Ze ma nadprirozené schopnosti a Ze dokaze komunikovat s Attionou, jako
by to byla osoba. Od té doby se snazi svym prestrojenim za Dawnera, superhrdinu,

ocistit Downtown od zlocinu, drog a jinych neresti.

Kazdy den po cesté ze skoly kupuje sobé a své matce obéd v kiosku v Tamale. S
Bobem, synem majitele kiosku, si povida o poslednim Cisle jejich oblibeného komiksu.
Jason si pfiplati, aby matce koupil jidlo s oznacenim preskrtnutého M, coz znameng,
Ze je alespon z poloviny nemodifikované a plvodné urcené ke konzumaci. Po cesté
ze Skoly potkava ¢im dal vice nakazenych zdhadnou smrtelnou chorobu. Tady dole v
Downtownu je bez vyspélejsi nemocnicni péce nelécitelna i vétsina véci, které v Centru
jsou. Jako Dawner sleduje a prepadne tfi prislusniky kultu At'hiaka, ktefi v Bloku ZOXX,
v nejspodnéjsi vrstvé mésta, sbiraji téla lidi, ktefi podlehli ndkaze a do bloku, kterému
se nyni fika Sloni hrbitov, pfisli zemfit. Dawner se z nich snazi dostat informace o nové
droze, kterou jeden z nich ma. BEhem souboje Dawner pomoci svych schopnosti za-
pali cely prostor. Doma si musi opravit masku, ktera pfi souboji utrzila Skody, a osetfit
zranéni zpGsobené Hookem, jednim ze souper(. Na své konzole pridava na virtualni

nasténku dalsi stopu k odkryti celého drogového systému mésta.

Jason v kiosku nakupuje vanocni veceri s 12 procenty masa. Kdyz pak s matkou
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slavi doma Vanoce, zacCne se rozcilovat, Ze tohle v Downtownu neni zivot. Ve svém po-
koji se pripravuje na dalsi zatah. Dle ziskanych informaci drogy pochazi od Empirica.
Tomu patfi Apocalypto, jeden z nejluxusnéjsich klubl v Downtownu. Pfedtim se ale
stavi pozdravit svoji kamaradku Jennu, ktera se z Downtownu do Centra dostala jako
zacinajici modelka. Ta ale uz zavrhla svoji minulost a poprosi Jasona, aby uz ji nena-
vstévoval, nepsal a v podstaté kompletné zrusil kontakt. Mezi Downtownem a Centrem
Jason cestuje pomoci stejnych reklamnich billboard(. Dawner sleduje vstup klubu Apo-
kalypto z balkonu protéjsiho domu. Nazna, ze lepsi pozici bude mit pfimo z prosklené
stfechy klubu, ale narazi zde na jednoho z ¢lend ochranky klubu. Za¢ne souboj, ale
poté, co se Dawner propadne strechou, se presouva do interiéru klubu, kde se na ta-
necnim parketu v chaosu civilistl a ¢lenl ochranky spusti stielba. Jedna kulka zasahne
a zabije divku, ktera si zde tancem vydélava. Empiric ve spéchu opousti klub a pokousi
se utéct. Dawner se pomoci svych schopnosti zbavuje pronasledujicich bodyguardt a

Empririca dostihne. Omraceného jej poté dopravi do policejni vazby.

David Fox, agent operativniho oddéleni Kronosu, v Downtownu patra po paci-
entovi nula zahadné nakazy ve vyzkumném oddéleni pojmenované ADI-7. Po trech
meésicich pobytu zde v prestrojeni za doktora se pacient nula sam objevuje ve Foxové
pracovné v Samaritanském Spitalu v bloku C075. Po dlouhém rozhovoru, kdy mu muz
popsal jak sam imunni, zabil nakazou celou svou rodinu a dalsi, nez mu doslo, Ze je on
tim plvodcem, a jak i kdyZz se opakované pokusil o sebevrazdu, nikdy se to nezdafi,
nechava Fox za sebou mrtvolu muze a zmizi v davu. Na Samaritany zavola policii a po

zatahu je zatceni je uz nikdo nespatfi.

Jason jedouci metrem se setkava s Vranou, Sehirem, ktery mu pfi predchozim
souboji ve Slonim hrbitové zachranil Zivot, kdyz zastrelil jednoho Jasonova protivnika.
Rozdil v pohledu na svét a spravedInost Jasona rozcili a poté, co vystoupi na Vitézné,
necha Vranu odvézt na okraj Attiony do Zahrad, byvalého obytného komplexu, nyni

smetisté. Na stanici si Jasona vSimne David Fox a pochopi, ze je Jason Sehir.

Bill privede Luca do vycvikového strediska. Zavede jej do jeho nového pokoje, kde uz
na néj Cekaji Sirotci stejné, nejvyssi kategorie. Peter, jeden z nich, provede Luca po
celém stredisku a ukaze mu, jak zde véci chodi. LJ nainstaluje Lucovi vizor misto jeho

slepého oka, které si sam poranil v blazinci. Luco zacne s intenzivnim tréninkem fyzické
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zdatnosti, bojovych uméni a poté co dostane sluzebni stfelnou zbran a teleskopickou

katanu i stfelbu na terc a souboj se zbranémi.

Luco sedi v bufetu a kdyZz na néj na mistni obrazovce misto zprav vyskoci okno video
rozhovoru s Nataly, zacnou si povidat o udalostech nékolika poslednich dni: Sirotci do-
stali den volna a Luco s Peterem toho vyuZivaji pro navstévu bazénu. Kdyz Luco nemohl
spat, trénoval po nocich v Simulatoru, tam jej nalezla Nataly a dala mu sv{j medita-
tivni program co napsala pro rozhrani Simulatoru. Béhem tréninkd se zacal vyostrovat
konflikt mezi Lucem a Tomem. Tom pak Luca vyzval na souboj v Aréné, betonovém
dvorku strediska, kde se odehravaji neoficialni souboje mezi jednotlivymi Sirotky. Podle
pravidel nemohl Luco odmitnout a tak ho Tom, v daleko lepsi fyzické kondici a s roky
praxe s bojem, zbil az musel Luco na osSetfovnu. Nataly se nenecha odbit Lucovou ne-
pristupnou osobnosti a pronasleduje ho s mnozstvim otazek. Jednou u toho zkolabo-
vala az musel Luco zavolat zachranku. Kdyz ceka ve vestibulu nemocnice na to, az se
Nataly probudi, vtrhne tam skupina Samaritan(, teroristll pozadujicich léCiva a Iékarsky
material. S Nataliinou konzolou se vyda do kontrolni mistnosti nemocnice, aby zastavil
Utok a zavolal pomoc. Vsechny Samaritany vyradi. Jednoho dokonce zabije. Kdyz se
spolecné vrati do Strediska, dostanou od Billa vynadano. Luco si v bufetu vSimne divky,
ktera na stole nechava vzkaz na rozloucenou. Sleduje ji do prostor PloSiny a presvedci

ji aby nepachala sebevrazdu.

Gazs vyslicha agenta Harrise, odzbrojeného a povéseného v ruinach nadrazi Careville
— pozUstatkdm valky. Pri vyslechu pouziva hrozivou techniku, kdy v pfipadé nespolu-
pracovani Harrisovi popousti do prostoru s hladovymi psy, ktefi mu ukousnou nohy.

Najednouse objevi David Fox. Harrise zachrani a Gazse vezme do vazby.

Elipse tower probiha pravidelny kongres nejvyssich predstavitell Institutu, kde se roz-
hoduje o strategii Obcanského centra Downtownu. John Arrows a pan Green, dva nej-
vlivnéjsi lidé probiraji konkrétni kroky pro vyreseni problému, a to odstranéni vedeni
Obcanského centra planovanym vypadkem elektfiny bloku pravé v dobé, kdy tam bude
mit toto vedeni proslov v Downtownu. Vypadek zastihne Toma a Luca spolecné i pres-
toze jim bylo dlrazné zakazané do Downtownu chodit v ten den. Spole¢nymi silami
a s Nataly na siti jako navigatorkou se jim podafi vypadek preckat. Loovicka, spravce

Obcanského centra, zabili v kostele ¢lenové gangu. Trénik pokracuje a agent Harrison
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a prikaz shora vyuZiva horlivosti Tomase a zadava mu tajny ukol. O Vanocich Thomas
slibil, Ze prinese novou drogu z Downtownu, kdyz je ale v Apocalyptu, stane se svéd-
kem prestrelky mezi Dawnerem a Empiricovou ochrankou. Luco si uvédomi, ze on sém

je Sehir a konfrontuje Billa, ktery to védél celou dobu.

Béhem vyslechu Gazse, David Fox zjistuje, ze Gazs od Harrisona dostal zasadni infor-
mace, a ze se nechal zatknout. Jednoduse se dostane ze svych pout a v centralnim

pocitaci Eclipse tower ziskava presné to co potreboval.

Sirotci nejvyssi kategorie dostavaji novy ukol v terénu. Kazdy dostane jeden cil, ktery
ma sledovat a ovéfit, zda je jedine Sehir Ci ne. Luco ma za Ukol sledova mladika Jasona
Blake. Jason si po cesté ze Skoly vS§ima Sikanovaného chlapce, Daniela, ktery ma zjev-
né také schopnosti. Kdyz se seznami, zavede jej Daniel do svého Ukrytu a sdéluje mu
obavy o svého starsiho drogové zavislého nezvéstného bratra. Jason mu slibuje, ze po
ném bude patrat. Vyslech jednoho ¢lena gangu jej zavede do doupéte Suppera, kde by
mél DanielQv bratr byt. Kdyz se Dawner dostane do budovi ocitne se v mistnosti plné
nakazenych tél. Poté co jej nékdo omradi se jej snazi Supper vyslychat. Dawnerovi se
ale podafi uniknout, ¢imz si Luco jasné potvrzuje, ze je Jason Sehir. Vsichni se vrati do
Sirotcince, ale Thomas si s sebou pfinese i suvenyr v podobé utaté hlavy Daniela, svého

cile pozorovani, kterého ve strachu zabil v jeho vlastnim Ukrytu.

David Fox pomoci INX, umélé inteligence, zjiStuje, ze Davidlv kolega Aiden nezemfrel
pri Blackout, jak si vSichni mysleli, a Ze zZije a vede gang v Downtownu. Jelikoz byl Aiden
vysoko postavenym dUstojnikem Institutu, znad nejen vsechny praktiky ale i agenty,
kterymi Institut disponuje. Fox tak pro extrakci Aidena pouzije Sirotky a tim predejde
odhaleni. Ceka mise se pokazi, kdyz je Thomas schvalné prozradi a zacne improvizo-
vat. Mezitim pan C odhali zZe Bill ma pomér s jeho dcerou a Ze je Luco Sehir a naridi
kompletni zruseni vycvikového strediska s odstinénim i vSech dikazu a svédku ( Sirot-
kd). Luco plan odhali a s Nataly a Peterem utec¢ou do Downtownu. Radnice vyhlasuje

karanténu a uzavira plosinu.
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3.2 Pojmy

Attiona city

Cely déj se odehrava okolo v rove 2052 ve mésté Attiona, coz je jedno z nékolika
poslednich velkych mést na svété, ktera zUstala obyvatelna po udalostech nuklearniho
konfliktu Treti svétové valky. Nuklearni zima donutila lidé z celé Zemé utikat do osidleni,
kde zivot jesté neni Uplné nemozny. Attiona City tak prijala desitky miliond uprchlikd. Z
ddvodu limitace rozsifovani hranic mésta bylo pod natlakem prelidnéni mésto nuceno
rist do vysky. Ve chvili, kdy bylo zahusténi mésta natolik velké, Ze i pres svoji vertikalni
orientaci neumoznovalo dostatecné kvalitni Zivot pro bohatsi vrstvy obyvatel, rozhodla
radnice o vystavbé takzvané Plosiny, tedy super-konstrukce, ktera bude postavena na
strukturach staré Attiony a na niz bude moci vyrlst mésto zitrka bez chudoby, chorob
a drogovych zlocin — Centrum. Vstup z Downtownu do Centra, jak se novému techno-
logicky vyspélému méstu nad Plosinou fikalo, byl mozny pouze skrze prestupni stanici
lkaros. Pohyb nebyl volny — a na zakladé povolenek, prikazi a kontrol se nemnoho

Downtowner( dostalo nahoru. Lidé proto misto prekftili na U Charona.
Sehir

Sehir[ Sehir], subst. <prevzato z turectiny> 1. mésto; 2. clovek schopny komuniko-

vat, nebo pfimo manipulovat s méstskou zastavbou pomoci pouhé sily vile.

Samotna existence Sehirti a obzvlast jejich nahly vyskyt v moderni civilizaci dodnes
zlstdava nevysvétlitelnym fenoménem. O jejich puvodu koluje mnoho teorii; pfirozené
pozmeéneny genofond, vysledek vedeckych experimentd,... Institut md k dispozici zdo-
kumentované pripady jedincd, ktefi dokdzali pouhou svou mentdlni aktivitou docasné
prestavet cast méstské zastavby o velikosti az jedné ctverecni mile. RovnéZ existuji zazna-
my vypovidajici o jejich telepatickych schopnostech, vétsinou souvisejicich s predstavou
dotycnych jedincu, Ze k nim “promlouvad jejich mesto”. Existence Sehirti neni verejnosti
zndma a je v nejvyssim zdjmu Institutu, aby tento stav zustal zachovan. Institut v soucas-
né dobé dokoncuje potrebné kroky ke zrizeni paranormdlniho oddéleni s cilem analyzy

tohoto fenoménu a reseni problémd, jeZ jsou s nim spojeny. *

4 BARES, Pavel. Projekt Kronos. Brno: Host, 2017. ISBN 978-80-7577-055-4; str. 8
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Institut

Je nadnarodni organizace s rozhodujici silou ovliviovat déni ve svété i v Attioné.

Rozhodujicim organem se rada, ktera se setkava na pravidelné kongresy, kde je pro-

vvvvvv

postaveni a tim padem i rozhodujici hlas ma pan Green. Institut je zfizovatelem projek-

tu Kronos, ktery by oficialné lezel za hranici zakona.
Projekt Kronos
Byl spustén k vyzkumu fenoménu Sehird a vycviku jedinct k jejich eliminaci.
Sirotek

Je oznaceni pro déti cvicené Billem na elitni agenty schopné boje se Sehiry ve Vy-
cvikovém stredisku v ramci projektu Kronos. Sirotkdm nejvyssi kategorie je kolem 17-ti
let, tém nejmladsim je méné nez deset. Veskery sv(j Cas travi studiem a tréninkem ve

stredisku s moznymi vychazkami.
Blackout

Je revolucni hnuti, které se roku 2049 pokusilo dobit do Centra. Revolucionari se
ale nedostali pres barikady na Vitézné tfidé a jejich vidce General Shaw byl zajat rad-

nicni gardou.
Dawner

Je Jasonova superhrdinska identita. Nosi starou plynovou masku s vylepsenymi
filtry a zrcadlovymi skly a podomacky vyrobené ,brnéni” z chranic¢t a vojenskych do-

plnkd.
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3.3 Vytvarna koncepce

Cely pribéh se kromé dvou pripad(i odehrava ve mésté Attiona. Autor sam v roz-
hovoru uved|, ze jej ke vzniku knihy inspirovala predstava, Ze na New Yorku vznikl dalsi
a dalsi. Mésto tak vznikalo vrstvenim a zahust'ovanim stavajicich struktur mésta. Nové
mésto je vestaveno mezi pozUstatky minulosti v podobé mrakodrapt a v nizsich vrst-
vach mésta historickych budov. Priklady juxtapozice starych staveb a novych hypermo-
dernich vézaku mizZeme najit ve vétsiné velkych asijskych pfistavnich mést. Nejlépe je
tento stret staré kultury s high-tech svétem vidét na Hongkongu. Kvili svému jasném
vymezeni hranicemi roste stale do vysky a nehodnotnéjsi komoditou je zde plda, tedy
stavebni pozemek. Politické machinace posledniho stoleti zpUsobily ztratu identity je-
Ziji v chudobé a nehygienicky malych prostorech, takzvanych ,coffin cubicle”, coz jsou

miniaturni bytové jednotky o rozloze 12 metr(i ctverecnich a mensi.
3.3.1 Downtown

Inspiracnim zdrojem pro navrh Downtownu bylo Kowloon walled city, jiz neexis-
tujici anarchistické mésto v Hong Kongu, kam diky politické situaci ruka zakona nedo-
sahla, a tak zde organicky vyrostlo mésto bez zasaht a kontrol, kde prosperoval prodej

drog, prostituce a dalSich nelegéalnich produktd a sluzeb.

Podobné jako v Kowloonu, v Downtownu se diky absenci slunecniho svitu vse
odehrava v atmosfére umélého osvétleni, neontl a svételnych displeji reklam. Pouli¢ni
osveétleni jako systémovy prvek neni tak vyrazny, protoze atmosféry docilime pomoci
svételného smogu z tisic konstantné osvétlenych byt a pracovist. To vse se odrazi
od mokrého povrchu ulic z neustalého desté odpadni vody z narusenych potrubi a od

kaluzi z tekutin podivnych barev.

Mezi dalsi bézné se opakujici prvky v Downtownu patri nosné superstuktury, pre-
nasejici kilometry vysky zastavby mésta, a rlzné odhalené kabely a trubky casto nele-

galné pfipojenych domacnosti ¢i celych blokl na elektfinu, datové sité a jind média.

Osobni doprava po mésté je vedle metra a Zdymadel, dle jizdniho radu jezdicich

velkokapacitnich vytahd, prevazné pési. Nakladni doprava je zajisténa pomoci uzkych
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elektrickych vozidel, ktera se vejdou i do Zdymadla.

Pri nataceni zabérd z ulicek Downtownu by bylo mozné pouzit realné lokace né-
kterého z velkych mést — napr. New York, Tokyo nebo Hong kong v kombinaci se CGI.
Pro lepsi kontrolu svételné atmosféry by bylo lepsi Castéji se objevujici nebo kompliko-

vangjsi dekorace postavit v ateliéru.

V interiérech mizeme vidét opotrebované high-tech vyrobky a materialy. VSude

je vidét Uspora mista ve funkcionalisticky az vojensky navrzenych prostorech.
3.3.2 Centrum

Centrum je na rozdil od Downtownu planované a moderni mésto postavené v
kombinaci funkcionalistickych urbanistickych konceptd, konceptu zahradniho mésta
a high-tech infrastruktury. Na okrajich mésta jsou postavené hezké, moderni, Ciste,
ale typizované domy. Mésto je sice i zde prevysené, ale pusobi prostorné. Smérem do

stredu mésta domy rostou do vysky a ziskavaji architektonickou hodnotu a unikatnost.

Z hlediska nataceni je v exteriérech nezbytné uziti CGI, tudiz by Slo o nataceni v
kompletnim green screen studiu. Pro interiéry by bylo mozné pouzit jak realné lokace

prikladd moderni architektury, tak postavit dekorace v ateliéru.
3.3.3 Careville

Mésto Careville bylo prvnim vybombardovanym méstem. Mésto je kompletné
opusténé. Ruiny nadrazi jsou ale domovem Gazse. Pro nataceni by bylo mozné vyuzit

nékterého z opusténych meést, napriklad na ostrové Hashima v Japonsku.
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3.4 Seznam a popis prostredi

3.4.1 Eclipse tower

je nejvyssi budovou v Centru. Je sidlem Institutu, coz je soukroma organizace,
ktera ovsem stoji za veskerym dénim nejen v Attiona City, ale i napfiC zbytky svéta.
Jako nejluxusnéjsi stavba Centra ma misto pravidelného utilitdrniho nosného systému
exoskelet v nepravidelné organické strukture hexagonl. Nejvyssi patra lezi nad stre-
chami vSech ostatnich doma a slouzi TOP managementu Institutu i k jejich soukromym
potifebam. V nizsich patrech budovy je interiér pfizplsoben do klasickych pravouhlych
pudorysu. Vyssi patra maji i vnitfni nosnou strukturu nepravidelné hexagonalni sousta-
vy. Pro nataceni by byla dekorace postavena v ateliéru s klicCovacim pozadim. Vstup a

mustek od heliportl by byly postaveny na zeleném klicovacim pozadi.
3.4.2 Vycvikové stredisko

je byvala stredni skola, ktera lezi pfimo na plosiné. Je to jednoduchy nékolikapa-

trovy blok o padorysu 60 x 40 m s vnitfnim atriem.
Pokoj

Je to v podstaté vojenska ubikace pro specialni jednotky, kde ale kadetim je mezi
7 a 17 roky. Ve stredisku travi témér veskery svij Cas a Institut investuje nemalé penize
do jejich vycviku. Spaci bunky jsou vybaveny monitorovanim spanku a vsech bioche-
mickych procesut pro optimalizaci tréninku. Uprostied pokoje je informacni tabule s in-
dividualnimi rozvrhy jednotlivych Sirotkd a s dalSimi upozornénimi. Pod ni jsou skrirky
pro sluzebni zbrané pro pripadnou inspekci vybaveni. Pokoj méa vysoko polozené okno,
takZe je osvétlen dennim svétlem, ale zaroven jsou Sirotci izolovani od déni okolniho

svéta. Pod oknem maji Sirotci prostor pro studium i relaxaci.
Tréninkové prostory

Tato télocvicna je kromé rozvoje klasickych fyzickych disciplin, jako jsou celost-
ni sila, vydrz, rychlost Ci flexibilita, orientovana na ziskani a zlepSovani specifictéjsich

dovednosti. Napriklad souboj a pohyb v ménici se méstské krajiné, vertikalni pohyb,
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reflexy nebo souboj ve specialni atmosfére. Télocvicna lezi v nejvyssim patre kridla bu-

dovy a ma prevysenou stredni lod s bazilikalnim osvétlenim.
Jama

Je kvadrova konstrukce pfistavena na stiechu byvalé skoly pro potreby vycviko-
vého strediska. Je to vlastné high-tech bazén o nékolika sekcich, kde misto vody jsou
nastavitelné a pohyblivé stény a prekazky. Zde Sirotci ziskavaji zkusenosti s pohybem
a bojem v méstské krajiné na predem sestavenych opicich drahach s tréninkovymi cili.
Pozorovaci a programovaci stanice je umisténa nad Jamou, kde je také zebricek, aby si

mohli Sirotci porovnavat svoje Casy a vykony.
Simulator

V zatemnéné mistnosti je vestavéna konstrukce simulatoru. Je to klec na pudo-
rysu Sestihranu s Cidly umisténymi po celém vnitfnim obvodu konstrukce. Jedina dalsi
osvétlena véc, kterou mizeme vidét, je programovaci konzole s nahledem do virtualni

reality, v niz se dany subjekt nachazi.

Vsechny interiérové dekorace by pro jednotny design bylo potreba postavit v

atelieru.
3.4.3 Joe's

Je bistro v Centru, a to pfimo na plosiné. Jako takové nepatfi mezi nejluxusnéjsi
podniky, ma jednoduchy Cisty design s vSudypritomnymi prvky informacni technologie.
Je velmi podobné tomu, co mizeme navstivit dnes ve vétSiné mést. Pro nataceni moz-

né vyuzit existujici lokace s doplnénim CGl.
3.4.4 PloSina

Je nékolikapatrova struktura, v niz jsou umistény i vSechny organy Attiony: plice,
pater, stfeva i nervova soustava — vertikalné umisténé vétraky, co jeden den zenou
vzduch do Downtownu a druhy den zase obracené, krystalicka nosna konstrukce, po-

trubi i veskeré datové kabely a centra.
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3.4.5 Vitézna trida

Je hlavni ulice v hornim patfe Downtownu. Jelikoz je zde umisténa i prestupni
stanice U Charona, byla tato pro Downtown vystavni tfida svédkem rabovani a hlavnich
bojl pfi potlaceném povstani Blackout. Patfi v Downtownu k SirSim ulicim, kudy mzou
projizdét mensi elektricka nakladni vozidla. Parter je vénovan obchodlm, restauracim

a sluzbam, které zde provozuji i firmy se sidlem v Centru.
3.4.6 Jason(v dim

Ddm se diky svému umisténi v blizkosti Vitézné tfidy nachazi v témér vyhradné
residencnim bloku. Domy zde jsou montované a typizované s hlavnim dlrazem na
funkcnost a efektivitu. DUm je pfimo seskladan z nékolika druhl bytovych bunék. Ja-
sonllv byt je bunka ctvercového pudorysu 6xém. Jsou zde dva pokoje, mezi nimiz je
metrova sténa s vestavénym uloznym prostorem, obyvaci pokoj s kuchynskym koutem.
VSechny spotrebice jsou opét vestaveény do stény, kterou sdili s koupelnou. To je jedna
mistnost, ktera je zaroven sprchovym koutem. Umyvadlo je také celé zapusténé do
stény se zrcadlem. Dvere jsou rfeSeny jako otvory ve sténé, vstupni dvere maji viditelné
vyrazné zabezpeceni. Svétla jsou bud'v listé nainstalované mezi strop a sténu, nebo pri-
mo na sténé. Soucasti bytu je povinny bezpecnostni informacni pruh, ktery se nachazi
ve vsech mistnostech bytu a je napojen na nouzovy zdroj energie, coz zarucuje jeho

funkcnost i v pripadé odstaveni od elektriny.
3.4.7 U Charona

Prestupni stanice lkaros a jediny pristupovy bod z Downtownu do Centra. Ma
charakter tézce stfezeného hranicniho prechodu. Je to neprdhledna stavba, z niz vede
nékolik osobnich a nakladnich hypervytahG do Centra. Stavba je chranéna vysunova-
cimi sténami, které jsou aktivovany v pfipadé nepovoleného prekroceni vystrazného
pasu. Na ném se nachazi nékolik kontrolnich bod{, zajistujicich zakladni bezpecnost
proti napadeni a kontaminaci. Okolo je umisténo nékolik zakladen radni¢ni gardy s

pozorovacimi pozicemi.

3.4.8 D-draha
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Horizontalni hromadna dopravni sit, spolecné se Zdymadly tvofi hlavni osobni
dopravni infrastrukturu, doplnénou o pomérové malé mnozstvi subtilnich a bizarnich

elektrovozitek, boardd a kol. D-draha je uzivana i k prepravé zbozi.
3.4.9 Kiosk Tamale

Je mala vecerka s potravinami na zplsob New Yorskych bodegas, kde m(ze Down-

towner koupit potravinové balicky z modifikovanych substanci z pochybnych zdroja.
3.4.10 Kostel

Aby zde mohl byt postaven kostel, doslo ke zbourani nékolika bytovych jednotek.
Kabely a potrubi, které plvodné prochazely prostorem doému jsou prevedeny okolo
prostoru kostela. Stény kostela jsou tak pokryty mozaikou z trubek, kabell a trafo sta-
nic, az pripominaji spis texturu Mayskych chram( nez klasickou architekturu kosteld.
Zvendi je kostel kromé pristupovych predprostor pohlcen okolni zastavbou, ale uvnitf
je to centralné prevyseny dém se sochou posledniho spasitele, umisténou v samém
stredu prostoru. Sezeni je umisténo kolem tohoto stfredobodu prostoru. Naproti vstu-

pu je umisténa podsvicena samostatné stojici vitraz jako svaty relikt prezivsi valku.
Pro nataceni kombinace stavby v atelieru a CGl.
3.4.11 Apocalypto

Je tanecni klub v hornich patrech predvalecného mrakodrapu, ktery dnes ani ne-
dosahuje Urovné plosiny. Je to nejluxusnéjsi klub v Downtownu, moderni i ve srovnani
s podniky v Centru. Ma prosklenou strechu a neonovou podlahu a nabizi dévcata jako

tanecnice Ci spolecnice na pronajem.
3.4.12 Lobotomy

Drogové doupé a klub lezici v nejspodnéjsi vrstvé mésta v byvalé budové ne-
mocnice, kde ma drogovy kral svou kancelar a VIP salének v pozorovaci mistnosti nad
operacnim salem, v némz porada vse od tanecnich a drogovych orgii po zapasy na

zivot a na smrt.
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3.5 Scénosled

E L 4+ 8
°l 2|35 ¢ _ &=
¢ | 8|25 2 set popis akce ~| >
wl|l &lol +# s s

O~ =1 &
1|10 C |Institut — prednaskovy sal General predstavuje projekt Kronos int [den
2 |17 C  [Eclipse tower dav vychazi z Eclipse tower, sidla Institutu Ext |den
3 |26 D |Kiosk Jason kupuje obéd pro sebe a pro mamu int |den
4 | 28 D |Ulice pred Kioskem Jason jde s obédem domu Ext |[den

Tti prislusnici gangu At’hiaka skizi téla a
5 129 D  {Sloni hibitov/ blok Z013 povidaji si, prepadne je Dawner int |noc
6 | 35 D Jasonuv byt lason prichazi doml int |noc
Jason si opravuje masku, dodava nové infor-
mace na virudlni zed' Silenstvi a bzouzda po
44 D Uasonuv pokoj netu a socialnich sitich int [noc
57 D [Kiosk U nakupuje vanocni vecefi int |noc
58 D Jasonuv byt U slavi s mamou Vanoce int |noc
10 | 62 D Jasonuv pokoj J pfipravuje Utok na Empirica int [noc
11 | 65 D |[Stanice D-drahy Vitézna prochazi skrz reklamu do Centra int |noc
12 | 65 C |Centrum ptaci pohled na Vanoc¢né vyzdobené Centrum | ext [noc
13 | 66 C [BytlJenny Jason navstévuje Jennu int |noc
Dawner pozoruje déni na ulici pfed klubem,
presouva se na jeho prosklenou stfechu,
souboj s ochrankou se presouva do interiéru | ext
14 | 69 D |Klub Apokalypto klubu na tanecni parket. Strelba. int [noc
honicka Empirica, Jasona a ozbrojenych body-
15 | 77 D |Ulice Downtownu guard( ext [noc
David si povida se svou J-INX umélou inteli-
16 | 85 D |Pribytek Davida v Downtownu genci int |noc
David objevuje Pacienta Nula, poté zde za-
sahova jednotka pozatyka vSechny svédky a
17 | 91 D [Spital Samaritanu blok C075 David mizi int |noc
18 | 106 D |Metro Jason jede metrem a potkava se s Vranou int [noc
Jason vystupuje z metra, zde se setkava s
19 (113 D |[Stanice D-drahy Vitézna Davidem ¢ekajicim na metro int |noc
Metro odvazi Vranu do Zahrad, byvalého
20 (114 D [Zahrady obytného komplexu, nyni smetisté ext |noc
Jason se protahuje oknem do pokoje, kde se
21 [ 125 D Jasonuv pokoj pohadd s mamou int |noc
22 (128 D |Vézenska cela Empiric ma navstévu z vedeni gangu int |[den
23 [135 nadrazi Careville Gazs vyslycha agenta Alexe Harrise ext [den
24 147 C  |Vycvikové stfedisko(VS) - pokoj  |Bill ukazuje Lucovi jeho pokoj a spolubydlici | int [den
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25 (148 C |VS-chodba Peter provadi Luca stfediskem int |[den

26 |149 C |VS-dvorek neboli aréna prohlikda pozemku int |[den

27 |152 C |VS - Billova kancelar Bill a LJ se radi o Lucovi int |[den

28 [153 C  |Vycvikové stredisko(VS) - pokoj  [prvni noc v novém pokoji int |noc

29 (154 C |VS- osetfovna LJ instaluje lucovi vizor int ([den

30 | 155 C |VS-télocvitna Luco zacina trénink int |[den

31 | 155 C |VS - pokoj int |noc

32 | 157 C |VS-jidelna o Lo int |[den

- - Sekvence tréninku a pobytu ve stfedisku -

33 | 160 C |VS-Simulator int |[den

34 | 166 C |VS-U pracovna int |den
Luco sedi v bufetu a Nataly si s nim povida

35 |173 C Uoe’s pres konzoli int [noc

36 |178 C |VS-jidelna Sirotci si povidaji, Bill jim dava den volna int |den

37 |183 C |VS-jama trénik na prekazkové draze se zbranéma int |[den

38 | 185 C |ulice nizsiho cetra Luco se poprvé dostdva do ulic Centra ext |den

39 | 186 C |plavecky bazén Luco a Peter si jdou ve volnu zaplavat int |[den
Luco trénuje protoZze nemuze spat a Nataly

40 |187 C |VS-Simulator mu ukazuje svlij program do simulatoru int [noc

41 (192 C |VS-stfelnice trénink a konfrontace s Tomem int |den

42 | 195 C |VS - pokoj Luco si zasiva oboci a povida si s Peterem int |[den

43 | 199 C |VS-jama Luco trénuje int |den

44 | 200 C |VS-umyvarny Nataly pfijde si s Lucem povidat ve sprse int [noc

45 | 204 C |VS - Billova kancelar Bill nadava Lucovi ve své kancelafi int |noc
Luco dostava nakladacku od Toma prede

46 | 204 C |VS-Aréna vSemi Sirotky Ext |[den
L dostava péci od Petera v podobé Akupunk-

47 | 211 C |VS- osetfovna tury int |[den

48 | 215 C |VS - Billova kancelar Bill se s LJ radi o Lucovi int |[den

49 (216 C |VS-Aréna Tag radi Lucovi taktiku souboje int [noc

50 | 220 C |Nemocnice sv. Josepha - vestibul [Luco ¢ka ve vestibulu nez se probudi Nataly int [noc

51 |222 Plosina - vétraky L zabranéuje divce v sebevrazdé int |noc
L a Nataly se radi so délat pfi utoku terorist(

52 (223 C Nemocnice sv. Josepha - pokoj na nemocnici int |noc

53 | 225 C |VS-jama L trénuje prekazkovou drahu s terci int |[den
Teroristi vyhroZuji civilistim, Luco s jednim z

54 | 226 C |Nemocnice sv. Josepha - vestibul |njteroristd zahaji souboj jeden na jednoho int [noc
Luco presvédcuje divku, aby nepachala sebev-

55 | 229 Plosina — Vétraci Sachta razdu skokem do vétraku int [den
Luco v Joe’s pozoruje servirku, které pred

56 | 232 C Joe’s nékolika hodinami zachrani Zivot. int [noc
Gazs pokracuje s vyclechem a mucenim agen-
ta Alexe Harrise. David Fox odzbroji Gazse

57 | 237 nadraZi Careville zachrani agenta Harrise. ext [den
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58

249

Eclipse tower — zasedaci mistnost

Probiha kongres nejvyssich predstavitel(
Institutu, probiraji budoucnost Downtownu,
hrozby Sehir(i a moZnost dalsSich pokusli o
revoluci.

int

den
noc
den

59

261

Eclipse tower — hala s vytahem

Pan C se pta na pokroky Agenta Harrise v
uskutecnéni jeho soukromych pland

int

den

60

262

Eclipse tower — Arrovsova
kancelar

John Arrows a pan Green probiraji budouc-
nost Downtownu a nezbytné kroky, které
musi podniknout

int

den

61

267

VS — Labyrint

Cely team sirotk(d trénu komplexni vycviky
tymové prace pozemi akce s podporou Nataly
jako navigatora

int

den

62

271

Down town

Luco prochazi ulickami Downtownu na cesté
do Ustavu pro duSevné choré

ext

den

63

276

prenos televiznich zprav

prenos televiznich zprav o politickém projevu
spravce Obcanského centra k Downtown-
erlim. Zacina vypadek elektfiny v bloku C0O65,
kde ma Loovick tiskovou konferenci.

int

den

64

276

hristé za skolou

Vypadek elektfiny plsobi chaos, Gangy se
srocuji s Ucelem rabovani

ext

noc

65

280

kostel

Otec Pavlo uklidiuje lidi. V chaosu zde najde
utocisté i Loovick, rebelové jej zde ale objevi
a zabiji

ext

noc

66

282

ulice Downtownu

vypadek odZizne Luca a Toma v bloku C065,
ktery bude brzy svédkem rabovéaninasilnych
smtri a chaosu

ext

noc

67

284

ulice Downtownu

prislusnici 3Souls te vadavaji na svou krvavou
pout blokem

ext

noc

68

290

dvir Downtownu

Luco s Petrem v Uplné tmé prochazi Down-
townem. Po cesté je prfepadne skupina
nakaZenych. Podafi se jim navazat kontakt s
Nataly.

ext

noc

69

298

ulice Downtownu

Mona mlada downtownerka hleda v chaosu
svou ztrasenou sestricku

ext

noc

70

300

ulice Downtownu

kapitdan Simmons pfipravuje svou exekucni
jednotku Obcanského setra k akci v potlaceni
delikventl fadicich v bloku C065

ext

noc

71

303

potrubi Downtownu

Luco s Tomem se snazi postupovat Downtow-
nem skrz potrubi. Zatimco je Nataly naviguje,
Luco ma dalsi episodu hlaucinaci.

ext

noc

72

308

ulicky Downtownu

Luco s Tomem jsou svédky jak radnic¢ni garda
vydava rozsudky a popravy pfimo na ulici.

ext

noc
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313

Vitézna

Sirotci se pripletou do davu rebeld, rozdéli se
a dostanou se do potycky s radnic¢ni gardou

ext

noc

74

326

Vitézna

Konec vypadku eletfiny v bloku C065. Luco
konfrontuje Thomase a vydava se zpét na
cestu do Sirotcince.

ext

den

75

331

\Vycvikové stiedisko(VS) - vestibul

LJ s Nataly uz na Luca cekal ve vestibulu.

int

den

76

335

Eclipse towe — kancelaf Arrowse

Bill s Arrowsem probiraji nedavné udalos-
ti Luca a Thomase v bloku C065 a Lucovu
budoucnost v tréniku

int

den

77

341

VS - Billova kancelar

Bill probira s Ljiem dénni v Sirotcinci,
predevsim Vanocni party a postup s vychovou
Sirotk(

int

den

78

342

\Vycvikové stredisko

Thomas se snaZi vyklouznout ze strediska,
ale tam na néj jiz Ceka agent Harrison, ktery
vyuziva jeho horlivost a zaddava mu tajny ukol

ext

den

79

344

VS -umyvarny

Luco se snazi za kazdouu ceny vyhnout party,
ale Nataly ho stéjné najde a donuti ho mluvit
0 jeho trapenich

int

noc

80

348

Klub Apocalypto

Tom je v klubu a po rozruchu zachlechne
stfelu a divka, co stale vedle néj mu umira v
naruci

int

noc

81

348

VS — Pokoj

Tom povida Peterovi, co pravé zazil v Apoca-
lyptu

int

noc

82

349

VS — Billova kancelar

Tom se snaZi presvédcit Billa, Ze je pfipraveny
byt uz agentem. Za chvili sem vtrhne Luco,
ktery konfrontuje Billa o tom, Ze je Luco
Shehir.

int

noc

83

358

ET — vytah

Pan C md rozhovor s Davidem Foxem. Poté
zavold agentu Harrisovi a ptd se na jeho
pokroky s Tomem

int

noc

84

361

ET - byt pana C

pan C provadi divku svym byte a vypravi ji
pfibéh a sdéluje ji Ze s bratrem panem V déla-
ji nékteré véci radi spolecné

int

noc

85

366

Byt Davida Foxe

David vola vdoveé po Aidnovi, a ma halucinace
jakoby, Aiden nidky nezemftel a byl tam s nim.

int

noc

86

370

VS — chodba

Meghan ¢ekd na Billa a pfijela aby mu poprala
Veselé Vanoce

int

noc

87

371

Nocni pFistav

Luco proZiva udalosti ze svého détstvi, ale
védomost toho, Ze je Sehir jim nyni dava jiny
rozmér. Vrana jej pozoruje.

ext

noc

88

379

Nemocnice sv. Josepha - pokoj

David sleduje Alexe Harrisona na lGzku v
umélém spanku, jak se dostava z nasledki

muceni Gazsem.

int

den

75




89

380

ET - vyslechova mistnost

K vyslychanymu Gazsovi pousti psychiatra.
Neustale na Gazse mifi zabezpecovaci systém
v podobé pusek a dalSich zbrani.

int

den

90

385

Nemocnice sv. Josepha - pokoj

David se Harrisona pta co vSechno Gazsovi
prozradil.

int

den

91

387

ET - vyslechova mistnost

Na dalS$im sezeni da psychiatr Gazs zapali
cigaretu silou mysli a koufem doktora zabije.

int

den

92

388

Exlipse tower

David dorazi kdy Gazs unikne ze svého vézeni.
David s nim svede souboj, readlny Gazs je u
Centrdlniho pocitace.

int

den

93

391

Eclipse tower

K Eclipse tower dordazi pan Green, Conelly a
Fox mu podavaji report.

ext

den

94

399

VS - BillGv byt

Bill se louci s Meghan a nechdva ji tu osa-
moté

int

den

95

399

VS - Zasedaci mistnost

Bill prezentuje Sirotkiim nejvyssi kategorie -
Thomas, Peter, Nataly a Luco - jejich novou
misi sledovani Sehirt

int

den

96

402

Jasonova skola

Jason je na hodiné genetiky

int

den

97

404

Down town

Jason sleduje jak Daniela Sikanuji a starsi klu-
ci. Jason Daniela doZene a fekne mu, Ze jsou
stejni - Sehirové.

ext

den

98

405

Danielovo utocisté

Daniel zavede Jasona do svého mentalni silou
vytvoreného doupéte a sdéluje mu svoje
pldny na zachranu jeho starsiho bratra.

int

den

99

409

hristé v Downtownu

Luco sleduje svQj cil - Jasona a skrz intercom
si povida s Nataly. Jason po cesté ze Skoly
narazi na Daniela konfrontujiciho ¢leny gangu

ext

den

100

418

squat At’hiaka

Dawner zjistuje informace od Hooka ¢lena
At’hiaka.

int

noc

101

420

Supperovo drogovy doupé

Dawner objevuje v doupéti Suppera mistnosti
plnou tél lidi s nakazou. Nékdo jej omradi,
Supper ho spoutaného vyslycha. Jason se
pomoci svych schopnosti osvobodi a utece. To
vsSe sleduje Luco.

int

noc

102

429

VS - vestibul

Luco pfichazi do vestibulu Sirotc¢ince, kde
Cekaji Bill, Lj, Peter a Nataly. Poté prijde i
Thomas s krvavym batohem, ve které ma
useknutou hlavu Daniela.

int

noc

103

430

Daniel(v ukryt

Jason vchazi do degradujiciho Ukrytu Daniela
a nachazi jeho télo.

int

noc

104

433

VS - koupelny

Tom se sprchuje.

int

noc

105

434

lasondv byt

lason pfichazi domU v jednu rano, kde na néj
Cekd mamka.

int

noc
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Scotty jee v drogovym rausi svédkem setkani

106 | 435 D |Lobotomy - operacni sal Dosera, Suppera a dalSiho muze int [noc
Fox na konzoli hleda informace. INX mu

107 | 441 C Byt Davida Foxe podava hlaseni. int |noc

108 | 442 C [ET - kancelaf pana C Videohovor s panem C int |noc

109 | 444 C |VS - kyberpracovna Luco sleduje Nataliiny hackerské aktivity int |noc

110 | 446 C |VS-BillGv byt LJ pfistihne Billa s Megan int [noc
Luco medituje v Simulatoru s Nataliinym pro-

111 | 448 C |VS-Simulator gramem. Bill se k nému pfida a povidaji si. int |noc

112 | 454 D  |[EmpiricQv byt Dawner vyslycha Emmpirica int |noc
Sirotci nejvyssi kategorie dostavaji od Davida

113|458 C |VS - Zasedaci mistnost Foxe briefing o nové misi. int [den
Fox fasuje vybaveni na misi. Bill jej konfron-

114 | 464 C [ET - zbrojnice tuje. int [den
Jason hledd dily pro vylepseni vyzbroje. Set-

115 | 465 D [Zahrady kava se s Vranou. ext [den
Jason se pfi odchodu z domu pohada s matk-

116 | 469 D asonlv pokoj ou. int [den

117 | 472 D |Lobotomy Supper si povida se zdrogovanym Scottym int |den
Megan ¢eka na Billa. Hned poté se objevi pan

118 (475 C |Kavdrnav centru C. int |[den

Provizorni operacni pracovisté

119|479 D (Institutu v Downtownu Posledni ptipravy pred akci int |den
Tom a Peter jdou na nastrazené jednani. Poté
co je Tom schvalné prozradi se rozpouta cha-

120 (483 C |Lobotomy - operacni sal 0s. Strelba. int |noc

Provizorni operacni pracovisté David Fox, kapitan Simmons Nataly a Luco

121|490 D (Institutu v Downtownu sleduji déni akce. int |noc

1221490 D |Lobotomy - mistnost s kadémi Dawner ni¢i Doserovi zasoby chemikalii int |noc

1231491 D |Lobotomy - Rentgenova mistnost [Dawner za¢ne soouboj se Supperem int |noc
Luco pfijde ke spoutanému Doserovi a zhod-
nocuje Peterova zranéni. Za chvili pfichazi

124|510 D |Lobotomy - operacni sal jednotka exekutor( Radnicni gardy. int [noc
LJ hledd na siti pozici Billa. Po prepadeni
Sirotcince vyhlasuje poplach. Strelba. LJ

125|518 C |VS-U pracovna umira. int |noc

126|519 C |[Et-bytpanaC pan C muci Billa int |noc
Luco pfFi pfevozu zpUsobi nehodu a s Nataly a

127 | 525 C |Obrnéné vozidlo Peterem utecou. int |den
\Vycvikové stredisko je pod Utokem agentd,

1281529 C  |Vycvikové stfedisko ktefi zabiji vSechny Sirotky int |den

129|536 Downtown int [den
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Agent Harrison podava panu C videohovorem

130|538 ET - kanceldr pana C hlaseni int |den
Jason prijde dom( a sleduje s Matko zpravy o

131|540 Uasonlv pokoj vyhlaseni karantény int [den

132|540 Plosina Chod vSech vétgrak( je zastaven
Rok 2035. John Arrows a Bill zjistuji informace

133 | 547 Istambul kavarna 0 muzi, Sehirovi. int [den
Fox vyslycha Dosera. Ten po chvili bez zjevné

134|552 ET - vyslechova mistnost priciny exploduje. int |[den

135 | 555 kancelar Krysare Gazs se setkdva s Krysarem. int [den

136 | 556 kancelar pana C Pan C povysuje Toma na agenta int |den
Fox vyslycha Institutem véznéného vidce

137 | 559 cela v nizSich patrech PloSiny Blackoutu int |den
kolem prestupni stanice vyrostly barikaddy a

138|561 Charon Radni¢ni garda civilisty bliz nez na 100m ext [den

139 | 561 Kostel Dawner pfichazi ke kostelu ext |den

140|561 Kostel Dawner se domlouva s Vranou int [den
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ECLIPSE TOWER

CENTRUM

PLOSINA

REZ ATTIONA CITY
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OBRAZ NO. 58 ECLIPSE TOWER, ZASEDACI MISTNOST
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OBRAZ NO. 37, 43 VYCVIKOVE STREDISKO, JAMA




OBRAZ NO. 35, 56




OBRAZ NO. 51 PLOSINA




OBRAZ NO. 63, 73, 74 VITEZNA TRIDA




OBRAZ NO. 138 CHARON
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OBRAZ NO. 11,19 STANICE D-DRAHY VITEZNA




OBRAZ NO. 18,




OBRAZ NO. 65, 139 KOSTEL, EXT




OBRAZ NO. 65, 140 KOSTEL, INT
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OBRAZ NO. 106, 117, 120, 124 KLUB LOBOTOMY, OPERCNI SAL
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KLUB LOBOTOMY, OPERACNI SAL, VARIANTY OSVETLENI
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ZAVER

Kyberpunk je specificky a velmi Uzce vymezeny zZanr. Po rozboru vybranych filma a
jejich vytvarného zpracovani, jsem dospéla v poznani, ze tim, jak je kyberpunk speci-
fikovany charakteristickymi tématy, déji i postavami nachazi se v kazdé dile mnozstvi
opakujicich se a snadno rozpoznatelnych prvkd. Filmy jsou stejné, a zaroven je kazdy
jedinecny.

Recept na vytvoreni kyberpunkové vypadajiciho filmu je vlastné celkem snadny. Date
dohromady pocitace, roboticka vylepseni, drogy, kabely, Spinu a betonové omselé
stavby. Ve druhé mise se smicha sklo, slunce, pfirodni materialy, pokrocilé zdravotnic-
tvi a obecny luxus. Tyto dvé smési se smichaji a uvidi se co z toho vznikne. Aktualnost
zde nespociva ve vizualni strance filmu, ktery se stava spise prostiedkem kde sdéleni
poslani. Co je potreba pridat, aby z toho vznikl dobry film je pfesah moralnich dilemat.
Filozofické rozmysleni nad smyslem Zivota jedince jako soucasti spolecnosti. Hledani
identity ve véku socialnich siti a virtualni reality. Hledani rozostfené hranice mezi dob-
rem a zlem. Prvné je tedy potreba se zamyslet jakou myslenku by bylo vhodné diva-
kdim sdélit a podle toho nastavit pravidla svéta. Poté uz jde pouze o vrstveni lidskych
vynalez( do spletitych Gtvar(. Ty se pomoci napaditého osvétleni proméni do vizualné
stimulujicich obrazcU, skrze které se snad podafri predat divakovi myslenku. A pokud
tato myslenka rezonuje s otazkami a problémy, se kterymi se jako jednici potykdame a
potykat budeme, film se zaradi mezi kultovni snimky s kulturnim presahem jako napfi-

klad Blade Runner nebo Akira.
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