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Anotacia

Tato bakaldrska praca predstavuje zaner kyberpunku vo vsetkych médiach
a dalej popisuje vyznamné animované filmy tohto Zzanru aich vplyv na jeho
vyvoj od jeho pociatku v 80. rokoch 20. storodia po sucasnost. Praca predstavi
dolezité diela tohto zanru ako su Akira (1988), Ghost in the Shell (1995) a The

Animatrix (2003) a ako ovplyvnili buddcu tvorbu tohto zanru.

KlI'Gcové slova: kyberpunk, animovany film, animacia, sci-fi

Annotation

This undergraduate thesis introduces the genre of cyberpunk in all media
and further describes the important animated films of this genre and their
influence on its development since the 80’s until the present day. Thesis will
introduce the important pieces of work such as Akira (1988), Ghost in the Shell

(1995) and The Animatrix (2003) and their influence on the future works of the
genre.

Keywords: cyberpunk, animated film, animation, sci-fi
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Uvod

Tato bakalarska praca si kladie za ciel ukadzat prinos animovaného filmu do
zanru kyberpunku a ako sa animované filmy podielali na jeho rozvoji od 80.

rokov, ktoré sa datuju ako jeho pociatok az po sucasnost.

Praca predstavi vznik zanru a diela, ako literarne tak audiovizudlne, ktoré
formovali jeho pociatky. Dalej predstavi ¢asovi os v animovanej tvorbe tohto
zanru a ku kazdému obdobiu predstavi film, ktory bol v ¢ase svojho vydania
audiovizudlne i literdrne - v tomto zanri. Praca sa dalej bude detailnejsie
zaoberat siborom deviatich kratkych filmov The Animatrix (2003), ktory sa spolu
s hranou trilégiou Matrix od surodencov Wachowskich pokladaju za kultové
audiovizualne diela nie len v kyberpunkovom zanri a do dnesného dna su
ocenovanymi za svoje prinosy v réznych oblastiach audiovizualneho umenia a

kinematografie.

V siasnom stave spolocnosti je zaner kyberpunku, so svojou
problematikou zameriavajucou sa na nadvldadu medzistatnych korporacii
a technologicky rozvoj, velmi aktudlny a animécia je sucéastou rozvoja tohto
zanru od jeho prvého vyskytu v 80. rokoch v prelomovych filmoch akymi bol
Akira (1988) a rozvija sa s nim az po sucasnost, kde sa presunul hlavne do
kratkometrazneho formatu, ako je Sonnie’s Edge (2019). Praca tento rozvoj

zdokumentuje a predstavi dblezité diela tohto Zanru jednotlivych desatrodi.



1 Uvod do Zanru kyberpunku

1.1 Zaner

Kyberpunk je vedecko-fantasticky zaner, ktorého hlavnou témou je
dystopickd budulcnost a predstavy alternativneho sveta, kde okrem politickych
stran a Statnych uUradov vlddnu medzinarodné korporacie. Tieto korporacie a nimi
zavedeny socialny systém predstavuje hlavného antagonistu vacsiny
kyberpunkovych diel. Ako aj ndzov Zanru naznacuje, hlavnymi postavami tychto
diel su vadsinou rebeli bulriaci sa proti nastolenému systému. Casto sa
stretdvame s hackermi alebo prislusnikmi nelegalnych undergroundovych
spolkov. Zaner sa zameriava na to postavit sa uniformnému dystopickému
rezimu vladnucich korporécii a odhalit ich utajené kon$piracie, av8ak zaobera sa

aj filozofickou strankou individuality a toho, ¢o znamena byt ¢lovekom.!

V zanri sa stretdvame s kybernetickymi vylepSeniami tela, kultom
transhumanizmu a s otdzkami, kde presne sa nachadza pomyselna hranica medzi
¢lovekom a strojom. Kolko percent tela méze mat ¢lovek nahradenych a stale byt
sam sebou? Postavy kyborgov, androidov, robotov a umelych inteligencii si kladu
tieto otdzky. V kyberpunku sa ocitame na spodku spolocenského rebricka. Svet
vidime ocami spotrebitelov pozerajucich sa z neébnom osvetlenych Spinavych ulic
hore na vedcov a vykonnych riaditelov medzinarodnych korporacii, ktori vliadnu
dystopickou rukou. Castokrat v boji s tymito antagonistami stretidvame aj
s hrozbou umelej inteligencie, alebo vysoko postavenych jednotlivcov, ktori svoju
ludskost stratili za viziou zisku. V tomto zanri sa taktiez zotiera rozdiel medzi
skuto¢nostou a virtudlnou realitou, do ktorej sa postavy pondraju pomocou

nervovych implantatov a okupuju ju ako novy, samostatny svet.

Kyberpunk svoje pociatky nasiel v literature. Je produktom literarneho
hnutia americkej Novej Viny v 60. rokoch 20. storocia, kde sa postupne formoval
z diel Futuristov, ktori vo svojich dielach pisali o korporacnej nadvlade nad

kultirou. Samostatnym zanrom sa potom stal v 80. a 90. rokoch 20. storodia,

1 JENKINS, Henry. Cyberpunk [online]. Web.mit.edu. [cit. z 27.7.2019]. Dostupné z:
http://web.mit.edu/m-i-t/science_fiction/jenkins/jenkins_5.html
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kde si prvi autori dali za Ulohu zreorganizovat Zaner vedeckej fantastiky
a priniest tak novy pohlad na svet s prichodom digitalnej revollcie a obavami
s nou spojenymi.? Postupom casu kyberpunk prenikal aj do dalSich umeleckych
sfér a to najma do kinematografie. Mnohi autori siahli po vizualnej forme, ktora
spravila zaner dostupnejsim a vzniklo mnoho filmov, tak hranych, ako aj
animovanych, ktoré sa dnes zaraduju ku kultovym a to nie len vo svojom zanri -
mnohé z nich vyrazne ovplyvnili chod modernej kinematografie. Zapadnymi
kritikmi bol vo svojich zaciatkoch oznacovany za prilis Stylizovany a prehnany, ¢o
si na druhul stranu okamzite ziskalo priazen japonskych tvorcov animovanych
filmov, kde Japonsko ma bohatu histériu science fiction komiksov a animacie uz

od 50. rokov 20. storocia.3

1.2 Literarne diela

Za prvy kyberpunkovy roman, ktory nastavil celkovi atmosféru a naladu
zanru sa poklada Neuromancer (1984) a jeho pokracovania Count Zero (1986)
a Mona Lisa Overdrive (1988) od americko-kanadského spisovatela Williama
Gibsona. Prave on sa poklada za zakladatela tohto Zanru v literatire a mnoho
dalSich autorov sa inspirovalo konceptmi predstavenymi v jeho knihach, medzi
ktorych sa radia aj Masamune Shirow a Mamoru Oshii pri tvorbe kultového Ghost
in the Shell. Prave Gibson prvykrat vo svojom romane Neuromancer prvykrat
pouzil slovo ,kyberpriestor" a ,matrix", ktoré viedli k ich zavedeniu v tomto zanri

a zapoziciavaniu ich aj ostatnymi autormi.*

Chmurna atmosféra celej trilégie o oblasti Sprawl nastavila latku pre dalSie
kyberpunkové diela. Dnes medzi fanusikmi Zanru kultovna prva veta
z Neuromancera ,,Nebo nad pristavom malo farbu televizie prepnutej na prazdny

kanal'®> navodzuje chladny pocit temného mesta osvetleného neénmi kde ma

2 Tamtiez.

3 BOLTON, Christopher, CSICSERY-RONAY, Istvan Jr., TATSUMI Takayuki. Robot Ghosts
and Wired Dreams. University of Minnesota Press, 2007, s. ix.

4 The Works of William Gibson [online]. Voidspace.org.uk. 1. 10. 2006. [cit. z 27. 7.
2019]. Dostupné z: http://www.voidspace.org.uk/cyberpunk/gibson_index.shtml

> GIBSON, William. Neuromancer. Laser-books, 2010, s. 17.
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Citatel' pocit, Zze tam nikdy nesvieti sinko a nikdy neprestava prsat. Kniha
obsahuje mnoho konceptov, ktoré autori dalej adaptovali vo svojich dielach,
ktorymi sU aj protetické a kybernetické rozSirenia. Nejedna sa len o viditelné
vylepsSenia ako su implantované zrkadlové SoSovky zakryvajlce oci postavy Molly
- a podla ktorych bola pomenovana celd zbierka kyberpunkovych poviedok
Mirrorshades (1986) zostavena Brucom Sterlingom - ale aj umela pecen, vdaka
ktorej sa hlavna postava, hacker — kovboj kyberpriestoru - Case nevie opit ani
dostat pod vplyv drog. Hackeri oplyvaju vstavanymi nervovymi a mozgovymi
implantatmi, vdaka ktorym sa dokdazu pripojit do nekonecnej virtudlnej siete
svojou myslou, nechavajuc telesnu schranku za sebou. Nelegalne podzemné
kliniky, ktoré inStalaciu a opravu tychto rozsireni poskytuju, su neodmyslitelnou
suc¢astou kyberpunku spolu s réznymi omamnymi latkami proti vedlajsim
ucinkom castokrat nespravne nainstalovanych vydobytkov technoldgie. Ludia zo
spodnych vrstiev spolo¢nosti objavujuci sa v tomto zanri si instalaciu od velkych
korporacii nevedia dovolit, avsak rozsirenia Castokrat potrebuju pre svoj Zivot Ci
pracu, alebo chcl jednoducho zostat takzvane ,v kurze". Boj proti umelej
inteligencii je v Neuromancerovi jeden z hlavnych konfliktov, ¢o opat vychadza
z vtedajsSieho strachu z technologickej spolocnosti.® Po boku umelej inteligencie,
ktorad zacala vnimat samu seba sa objavuje aj koncept prenasania mysle ¢loveka

do pocitaca, alebo do paméatovych modulov.

V roku 1968 - obdobi, nez bol pojem kyberpunk vbébec prvykrat pouzity -
Philip K. Dick napisal roman Do Androids Dream of Electric Sheep?, ktory sa
Ridleyho Scotta. V knihe sa objavuju androidi - napriek svojmu pomenovaniu
nejde vsak o typickych robotov zostrojenych k obrazu cloveka, ale o biologicky
zostrojenych jedincov, ktori st na nerozpoznanie od ludi a odhalit ich méze iba
Specidlny test na empatické reakcie. Kniha obsahuje mnoho prvkov, ktoré dnes
zaradujeme ku kyberpunku - svet je po nuklearnej vojne zniceny a ludia
odchddzaju zit do vesmirnych koldnii, nechavajic radioaktivitou zni¢end Zem za
sebou. Zivé zvieratd sa pri zni¢enom Zivotnom prostredi stali raritou a zarover

symbolom socidlneho statusu. Hlavna postava, lovec androidov Rick Deckard tuzi

6 JENKINS, Henry. Cyberpunk [online]. Web.mit.edu. [cit. z 27.7.2019]. Dostupné z:
http://web.mit.edu/m-i-t/science_fiction/jenkins/jenkins_5.html
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po skutoc¢nej zivej ovci, avSak vlastni iba dostupnejsSiu elektricki napodobeninu.
Deckard so svojou manzelkou Iran taktiez vlastnia takzvany naladovy organ -
zariadenie, na ktorom si Clovek nastavi naladu na cely den aby sa udrzal
v mentalnej pohode. Iran, spolu s mnohymi dalSimi ludmi zariadenie vsSak
vyuziva na pripojenie sa do virtualnej reality, kde sleduju muza menom Mercer
Splhajuceho sa na horu zatial' co nanho neustdle padaju kamene. Tento fenomén
nazvany Mercerizmom je takmer ndbozenstvom, kde ludia zdielaju svoju empatiu

hromadnym pripajanim sa do tejto simulacie.

1.3 Hrana kinematografia
Blade Runner (1982)

Kultovy film Ridleyho Scotta spaja zaner kyberpunku plny nednovych
napisov s novo ozivenym zanrom noir a jeho temnymi ulickami Cinskej Stvrte
futuristického Los Angeles. Dystopickej spolocnosti vliadne Tyrell Corporation,
spolo¢nost vyrabajlica Replikantov. Podobne ako v knihe Do Androids Dream of
Electric Sheep?, ktora vsSak bola viac inSpiraciou ako pevnou predlohou pre
scenar, Replikanti s biotechnologicky zostrojené individua, nerozpoznatelni od
fudi - lidia sa v8ak dizkou Zivota, ktord je obmedzend na &tyri roky. Ich Ucel je
primarne otrocka praca vo vesmirnych koléniach a hlavna postava, lovec Rick
Deckard, ma za uUlohu skupinu Replikantov najst a ,poslat do ddéchodku“ -
v pripade Replikantov sa nepouziva sa slovo zabit, pretoze sa nepokladaju za

Zivé bytosti.

Rovnako ako knizna predloha sa aj filmova adaptacia hra
s nejednoznacnostou, ¢i je Deckard sam Replikantom, alebo nie. Scéna na konci,
kde Deckard pred dverami svojho bytu nachadza origami jednorozca (obrazok c.
1), ktory sa mu zjavil v sne (obr. ¢. 2) vzbudzuje tieto diskusie. Rachael s ktorou
Deckard unika je novym typom Replikanta Nexus 7, kde si sama nebola vedoma
Zze nie je cClovekom a vsSetky jej spomienky boli implantované. Jednorozec
zhmotnujuci sa v redlnom svete pomocou papierovej skladacky, ktory sa objavil
iba v sne naznacuje, Ze niekto dalSi vie o existencii tohto sna a Deckardove
spomienky mdzu byt rovnakym spdsobom nepravdivé ako tie, ktoré ma Rachael.
Pre reziséra Ridleyho Scotta fakt ¢i Deckard je, alebo nie je Replikantom nebol
pri natacani filmu dolezity, avSak v neskorSom interview zdelil, ze Deckard je

5



naozaj Replikantom.” Napriek tomu interpretacia tohto faktu sa vyrazne lisi od
verzie filmu, ktorl sa divak rozhodne sledovat, pretoze naroky Studia pri jeho
prvom vydani trvalo na zmenach ktoré boli zasadne voci autorskej vizii reziséra.®
Tieto zmeny zahfriali prerobenie konca na klasicky Stastny koniec a pridanie
hovoreného komentaru k trindstim scénam. Z neskorsich verzii filmu ako boli
Director’s Cut z roku 1992 a dalej Final Cut z roku 2007 boli ako Stastny koniec
tak komentar odstranené a pridand spominana scéna s Deckardom snivajucom

o jednorozcovi.

Matrix trilogia (1999 - 2003)

Prvy diel trildgie Matrix vySiel v roku 1999 a uz vtedy sa zapisal do historie
kinematografie ako revoluc¢ny film. Surodenci Wachovski pri jeho tvorbe cerpali
niektoré zabery su takmer identické (obr. ¢. 3, 4, 5, 6, 7, 8). V rozhovore
producent Joel Silver spomina, ze ked' surodenci Wachowski prisli s napadom na
Matrix, ukazali mu Ghost in the Shell a povedali, Ze ho chcl preniest do hraného

filmu.®

Film obsahuje mnozstvo odkazov na rézne nabozenstva, od krestanstva po
budhizmus. Mena postav, lodi a miest su rovnako referenciami — meno Trinity
odkazuje na Svatu trojicu, Morpheus je gréckym bohom snov a jeho lod’
Nabuchodonozor nesie meno Babylonského krala, ktory ma podla Biblie zly sen
predznamenajlici jeho pad. Daldie lode objavujice sa trildgii su taktieZ
pomenované po bohoch a mytickych postavach ako je Osiris - Egyptsky boh

posmrtného zivota alebo Ikarus - postava z Gréckej mytolégie. Okem

7 DIBIN, Emma. Is Blade Runner's Deckard a replicant? Ridley Scott's definitive answer
[online]. Digitalspy.com. 15. 12. 2014. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.digitalspy.com/movies/a616639/is-blade-runners-deckard-a-replicant-
ridley-scotts-definitive-answer/

8 GREENWALD, Ted. Q&A: Ridley Scott has finally created the Blade Runner he always
imagined [online]. Wired.com. 26. 9. 2007. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.wired.com/2007/09/ff-bladerunner/

° Making the Matrix Featurette. [dokumentarny film]. USA, 1999, 4:12. Youtube.com. 16.
1. 2016. [cit. z 27. 7. 2019], Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=MKc1vVo4-IE
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nabozenstiev film vyuziva aj vela odkazov na filozofiu - cely koncept virtualnej
reality v ktorej ludia ziju a ak su konfrontovani so skuto¢nym svetom, na ktory
nie sU pripraveni, vratia sa do sveta virtualneho, je adaptaciou Platénovho
Podobenstva o jaskyni. Tento koncept je vo filme doslovne, kde posledné ludské
mesto Zion je umiestnené v podzemi a v druhej casti trildgie The Matrix
Reloaded (2003) sa obyvatelia stretdvaju vo velkej jaskyni osvetlenej
pochodfiami. Do pamaéti sa vSak najviac zapisal svojimi referenciami na Alicu
v Krajine Zazrakov a volbou medzi cervenou a modrou pilulkou, ktoré

predstavuju rozhodnutie objavit pravdu alebo dalej zit v nevedomosti.

Kyberpunk sa vo svojej podstate zameriava na boj proti systému
nastolenym korporaciami a kapitalizmom. V pripade Matrixu ide o systém
doslovny, avSak mobze byt interpretovany zaroven aj metaforicky. Nepriatelia
v systéme Matrix su Agenti v oblekoch pripominajuci pracovnikov FBI a dalSich
vladnych autorit, proti ktorym postavy v kyberpunku bojuju. Pocas trildgie sa
taktiez stretdvame s nepriatelskymi programami ako je Merovingian v The Matrix
Reloaded - ktory je vyobrazeny ako bohaty muz veduci kriminalnu organizaciu
prahnuci po moci, ktory financnymi prostriedkami a svojim vplyvom dosiahne

vSetko, €o si zaumieni.



2 Casova os animacie v zanri kyberpunku

2.1 80. roky

Akira (1988)

Rezisér Katsuhiro Otomo v roku 1998 priniesol na platna kin animovany
film Akira, ktory otvoril dvere pre rozvoj kyberpunkového Zzanru - spolu
s Neuromancerom a Blade Runnerom sa pokladd za jeden z jeho zakladnych
kamenov 1 a mnoho umelcov na neho vo svojich dielach odkazuje. Bol
priekopnikom ako anime filmov v Japonsku, tak aj zanru animacie pre dospelych
a bol prvym filmom, ktory predstavil myslienku, Ze animéacia nemusi byt len pre

deti zdpadnému publiku.!

Vo filme Akira sa stretdvame s postapokalyptickym svetom, kde udajna
jadrova expldzia v roku 1988 znicila Tokio a spustila tak Tretiu svetovu vojnu.
Dej sa odohrava o 31 rokov neskdér v obnovenom meste s nazvom Neo Tokio.
Pribeh sleduje motorkarsky gang tinejdzerov, ktory sa nestastnou ndhodou
zapletie do vlddnej konSpiracie - vladou utajenymi pokusmi s psycho
telekinetickym schopnostami a mimozmyslovym vnimanim. Prave tieto pokusy
sposobili vybuch pred 31 rokmi, ktory bol svetovymi autoritami nespravne
zaradeny ako vybuch jadrovej bomby. Vo filme sa okrem gangu a vladnych
zamestnancov stretavame aj odbojom rebelov - teroristov, ktori sa tieto vladne

tajomstva snazia odhalit.

Napriek znicujucim okolnostiam, hlavnou témou filmu je dospievanie a
priatelstvo medzi postavami Kanedom a Tetsuom, ktoré je zaroven aj hnacou
silou katastrofickych udalosti. Tetsuo idealizuje Kanedu, svojho ochrancu
a priatela od ich prvého stretnutia v detskom domove. Zaroven k nemu vsSak
prechovava aj hnev vychadzajuci z vlastného pocitu bezmocnosti ked' si z neho

Kaneda utahuje, alebo ho zachrarnuje z neprijemnych situacii. Ked Tetsuo po

10 WALSH, Joseph. 30 years of Akira - teenage kicks, anime-style [online]. BFI.org.uk.
16. 7. 2018 [cit. z 28. 7. 2019]. Dostupné z: https://www.bfi.org.uk/news-opinion/news-
bfi/features/30-years-akira-teenage-kicks-anime-style

11 BECK, Jerry. The Animated Movie Guide. A Capella Books, 2005, s. 7.
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nehode, v ktorej bol vystaveny vplyvu utajenych vladnych pokusov, nadobuda
telekinetické schopnosti, ktoré nevie ovladat, je to prave Kaneda, ¢o si berie za
Ulohu zachranit Tetsua jeden posledny krat, aj ked to pre nich oboch znamena

isti smrt.

Animacia v tomto filme je vytvorend vylu¢ne pomocou ultrafanov,
malovanych pozadi a kamery, kde scény boli skladané na multipldane s mnohymi
vrstvami. ! Vysokd kvalitu produkcie dokazuje mnoho scén s velmi
prepracovanou a naro¢nou animaciou, ktora sa nevylucuje len na animaciu
postav - pohyblivé mechanické casti v pristrojoch v nemocnici s meniacou sa
perspektivou (obr. ¢. 9) alebo zabery s motocyklovou nahanackou su dokazom
vynikajucej prace animatorov, ktori sa na tomto projekte podielali. Pocitacové
efekty prisli az v postprodukcii, kde nebolo mozné dozadovany efekt docielit
v malbe na ultrafan. 3 Jednd sa o scény s pocitaCovou simulaciou hologramu
zobrazujuci stupne aktivity Tetsuovych schopnosti, alebo dalSie detaily ako
svetelné stopy motoriek, ktoré imituju redlne chovanie sa svetla pri zabere
s dlhou expoziciou pouzivané na zachytavanie noclnych scén v hranej

kinematografii (obr. ¢. 10).

2.2 90. roky

Ghost in the Shell (1995)

Film Ghost in the Shell je vytvoreny na motivy komiksu rovnakého nazvu,
ktorej autor je Masamune Shirow. Manga - slovo oznacujuce japonsky komiks -
povodne z roku 1989 avSak oplyva Uplne inou atmosférou ako jej filmové
spracovanie. Postavy, ktoré su sice takmer totozné v dizajne aj menach v oboch
dielach, sa spravaju uplne inak. Najvac¢sou zmenou je hlavna postava - Major
Motoko Kusanagi, ktora svojimi reakciami a dialdgom v mange oplyva takmer

detinsky. Rezisér Mamoru Oshii sa tohoto aspektu predlohy nedrzal - do filmu

12 COVILL, Max. ‘Akira’ Is Frequently Cited as Influential. Why Is That? [online].
Filmschoolrejects.com. 3. 4. 2017. [cit. z 28. 7. 2019]. Dostupné z:
https://filmschoolrejects.com/akira-influence-12cb6d84c0bc/

13 Interview with Akira creator Katsuhiro Otomo (3/4) [online]. Youtube.com. 29. 12.
2009. [cit. z 28. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=_BFmrVHB44w
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priniesol melancholicky podtén a filozofické zamyslenie sa nad identitou,

individualitou a ¢o to znamena byt ¢lovekom.

Hlavna postava Major Motoko Kusanagi je kyborg - ma umelé telo
vyrobené z titanovej zliatiny oplyvajuce nadludskou silou, do ktorého je vlozeny
jej stale ludsky mozog. Pocas filmu sa objavuje hrozba, ktorlu nazyvaju Babkar.
Jeho pociatky boli ako pokrocilda umeld inteligencia tajne vyvinutd Specidlnym
Oddielom 6, pracujuca v prospech zaujmov vladnych organizacii. Postupom casu
s nadobudanim novych informacii, ku ktorym mal pristup, si Babkar zacal
uvedomovat vlastni existenciu a vyvinul sa do podoby s nadludskymi
schopnostami. ,Som Zivé mysliaca entita, zrodena z informacii."'* Vdaka svojej
podstate umelej inteligencie sa dokaze pohybovat po celosvetovej sieti -
Internete - a preniknit aj do toho, ¢o ludia nazyvaju ,Duchom". Duch je
kumulaciou svedomia, spomienok a identity, ktorda sa v dobe kybernetickych
rozSireni a mikrocCipovych implantatov v mozgu stala zranitelnou pre uatoky
hackerov. Bdabkar svojimi schopnostami prevzal vlddu nad prazdnym
kybernetickym telom bez Ziadnych umelych ¢i ludskych synapsii a Motoko tak
nadobuda pochybnosti o vlastnej identite z dovodu nedostatku dékazov toho, ze
jej mozog naozaj pochadza z ludskej bytosti a tiez nie je len Duchom v prazdne

schranke, vytvorenym z informacii a algoritmov.

Rovnako ako Akira, Ghost in the Shell je vytvoreny klasickou 2D animaciou
na ultrafany. V postprodukénej faze zacalo Studio pouzivat pocitacovo robeny
kompoziting, kde skenované zabery a pozadia boli spajané do celku priamo
v postprodukénom softvéri Avid. Boli tak umoZnené efekty ako hibka ostrosti v
pozadiach alebo pohyby kamery a perspektivy. Zabery obsahujlace futuristické
pocitaCové hologramy a uzivatelské rozhrania boli vyrabané priamo v pocitaci

a po dokonceni sa prenasali na filmovy material.®

Po filmovej a vizualnej stranke, Ghost in the Shell ¢asto vyuziva dlhé

zabery, ktoré navodzuju pocit melanchélie, samoty a klaustrofébie. Hudba, ktoru

14 Ghost in the Shell [animovany film]. ReZisér Mamoru Oshii. Japonsko, 1995, 49:46.

15 Ghost in the Shell (1995) - Production Report [dokumentarny film]. Japonsko, 1995,
8:16. Youtube.com. 7. 2. 2012. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=LN5ej4bypad

10



pre film vytvoril skladatel Kenji Kawai je vyznamnou sucastou interpretacie filmu
a audiovizualneho rozpravania. Otvaracia titulkovd sekvencia kombinuje
japonsku folklornu hudbu so zabermi dokumentujucimi vyrobu umelého tela,
ktoré patri Motoko. Tento nezvycajny kontrast je prostriedkom pre spojenie
ludskosti, ktord hudba predstavuje s novymi technolégiami pouzitymi na vyrobu
kyborga. Divak je doslovne svedkom zrodu novej bytosti a splynutia tela
s duSou. Motoko sa dalej zamysla nad svojou identitou v scéne plavby po rieke.
Opat sa ozyva rovnaky hudobny motiv ako pri titulkovej sekvencii a pri
pozorovani okolia si Motoko vsSima hned’ niekolko Zzien, ktoré su s fiou svojim
vyzorom identické (obr. ¢ 11). Vo svete, kde kybernetika je sucastou
kazdodenného zivota a umelé teld sU sériovo vyrabané, je jednoduché stretnut
svoje fyzické képie na ulici. Sekvencia sa konci zdberom na nahé figuriny
v obchode (obr ¢. 12) - identické prazdne schranky - ktoré reflektuju
pochybnosti Motoko o vlastnom ludskom pdvode. Snazi sa identifikovat ¢o tvori
ju sebou samu, kde je tenka hranica jej ludskosti, pri ¢om sa zaroven citi

obmedzena hranicami vlastného tela.

V druhej casti filmu Motoko dostava rozkaz od jej nadriadeného Aramakiho
zni¢it Babkara ak sa jej jednotke nepodari priniest jeho telo naspéat. Sekcia 9 sa
nasledne chystd urobit ndjazd na skupinu, ¢o spominané telo ukradla, avsak
Motoko je stratend myslienkach - pocas série zaberov kde sa jej kolegovia
pripravuju na zatah, nezaznieva jediny diegeticky zvuk. Atmosféru tvori len
dalsia melancholicka skladba od Kenjiho Kawaia ktora spolu s noc¢nou scénou
a ostrym kontrastnym svietenim podtrhava pocit melanchélie. Motoko sa
identifikovala s Babkarom, ktory je povazovany stdle len za prazdnou schrankou
s Duchom a znicit ho je akoby istym sp6sobom znicila samu seba. Ked' ju Babkar
Ziada o to spojit svoje vedomie a jej a spolu ist za hranice toho ¢o znamena byt
jednotlivcom, Motoko vaha a boji sa o zachovanie svojich spomienok a zazitkov,
ktoré tvoria jej identitu. Nakoniec sa vSak s Babkarom spaja a tvori novu entitu
ktord nie je ani Babkarom, ani Motoko a odchadza skimat svet. Ghost in the
Shell je tymto na rozdiel od mnohych kyberpunkovych diel najmenej
technofobicky - okrem zamyslenia sa nad identitou poukazuje na pozitivhu

stranku technologického pokroku, ktory Motoko napriek prvotnym pochybam
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poskytuje oslobodenie sa od hranic vlastného tela a duchovné obohatenie na

dalSom kroku ludskej evolucie.®

Ghost in the Shell sa do histérie kinematografie zapisal svojimi mnohymi
ikonickymi zdbermi, na ktoré dalSi reziséri odkazuju vo svojich filmoch. Asi
najznamejSou sériou filmov, ktord niektoré scény zrekonstruovala takmer
identicky je trilégia Matrix od surodencov Wachowskich. James Cameron
a Steven Spielberg sa radia k dalSim rezisérom, ktorych Ghost in the Shell
nepriamo inspiroval k vlastnym dielam ako boli Avatar (2009), kde sa
prostrednictvom nervovych spojeni c¢lovek dostava do umelo vytvoreného tela
mimozemskej rasy, ktoré moéze ovladat ako vlastné a A.I. Umeld Inteligencia
(2001), ktory na druhd stranu skima otazku, ¢i je android schopny ludskych
pocitov a lasky.!” Hrana adaptacia Ghost in the Shell z roku 2017 od reziséra
Ruperta Sandersa sa sustredila sa skor na akciu ako na filozofiu filmu a mnoho
aspektov bolo zmenenych, aby film uspokojil bezného zapadného divaka. Napriek
tomu si film zachoval vizudlnu podobnost, ktorou vzdaval poctu kultovej

animovanej klasike.

2.3 2000 - 2010

Ghost in the Shell 2: Innocence (2004)

Innocence je pokracovanim k filmu Ghost in the Shell z roku 1995. Film sa
zaobera filozofickou strankou rozpravania v eSte vacSej miere ako jeho
predchodca - v dialdgoch mnohych scén sa stretdvame s referenciami a citatmi
na diela od spisovatelov, uCencov a umelcov. Innocence zacina titulkom citujicim
referencuje roman L'Eve future, ktory napisal Auguste de Villiers de I'Isle Adam.
Tento roman z roku 1886 spopularizoval slovo ,android®, kde fiktivhy Thomas
Alva Edison zostrojil robota, idealizovanu verzie zeny Alicie, ktord nazval Hadaly.

Meno tohto androida si Mamoru Oshii poziCiava pri tvorbe Innocence ako nazov

16 NAPIER, Susan. Anime from Akira to Howl’s Moving Castle. St. Martin's Griffin, 2005,
s.105.

17 ROSE, Steve. Hollywood is haunted by Ghost in the Shell [online]. Theguardian.com.
19. 10. 2009. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/film/2009/oct/19/hollywood-ghost-in-the-shell
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modelu robotov, okolo ktorych sa odvija cely dej filmu - 2052 Hadaly. DalSou
referenciou je meno Zeny pracujucej v laboratériu s robotmi, ktord sa
protagonistom filmu predstavi ako Haraway. Donna Haraway je profesorkou na
Kalifornskej univerzite Santa Cruz, ktord napisala esej s nazvom Cyborg
Manifesto.® Vo filme su rovnako spominani aj mnohi filozofovia so svojimi
dielami a ideolégiami ako Konfucius, Platén, Budha, Stary zakon alebo legenda

o Golemovi.

Hlavnymi predstavitelmi su postavy, s ktorymi sme sa stretli uz v Ghost in
the Shell - kyborg Bato a jeho kolega Togusa, ktory prevzal miesto Batovho
partnera po odchode Motoko na konci predchadzajuceho filmu. Spolocne
vySetruju pripady vrazd zapri¢inené sexudlnymi robotmi, ktori sa po vykonani
vrazdy sami ni¢ia. Mamoru Oshii do svojho sveta predstavuje Tri Zakony
Robotiky vytvorené Isaacom Asimovom pre jeho poviedky a romanové série.
Roboti typu 2052 Hadaly nasli spdsob ako prekonat Prvy Zakon v zneni: ,Robot
nesmie ublizit ¢&loveku alebo svojou nelinnostou dovolit, aby bolo ¢&loveku
ublizené“*°, avsak kvOli jeho naruseniu sa ich mozog nedokaze preniest cez
nerieSiteln dilemu v rozpore s Tretim Zakonom: ,Robot musi chranit svoju
existenciu ak to nie je v rozpore s Prvym alebo Druhym zakonom.“2° Preto
pachaju ,samovrazdy" - mozog sa vymaze a robot sa fyzicky zniCi. Doktorka
Haraway, ktora Bata a Togusu so zakonmi oboznamuje si je taktiez podobna s
postavou vytvorenu Isaacom Asimovom - robopsychologi¢kou doktorkou Susan
Calvinovou, ktord sa opakovane objavuje v mnohych Asimovych poviedkach

o robotoch.

Nazov filmu Innocence sa preklada ako ,nevinnost" ktor( roboti maju ked’
si stvoreni. Tato nevinnost je prirovndvand k detom aich pohlad na svet
prekypujuci laskou bez hranic. Uvodna titulkova sekvencia podobne ako titulkova
sekvencia v Ghost in the Shell dokumentuje vyrobu umelého tela, v tomto

pripade vyrobu androida Hadaly. Vizudlne je vsSak proces ovela organickejsi

18 University of California at Santa Cruz [online]. Campusdirectory.ucsc.edu. 30. 7. 2018.
[cit z 27. 7. 2019]. Dostupné z:https://campusdirectory.ucsc.edu/cd_detail?uid=haraway

19 ASIMOV, Isaac. J&, robot. Argo, Triton, 2012, s. 9.
20 TamtieZ.
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a podoba sa vyvoju ludského zarodku v maternici (obr. ¢. 13). Na konci
sekvencie vo velkom detaile na oko nového robota sa nachadza odraz
pripominajuci tvar novorodeného dietata, ktory tento motiv predznamenéava (obr.
¢. 14). Rozuzlenie filmu totiz odhaluje, ze Duchovia - duse tychto robotov su
nelegalne vytvarané zo zajatych deti, s ktorymi obchoduje mafia v prospech
spolo¢nosti vyrabajlucej robotov. Tento proces, ktory zajaté deti unavuje na smrt,
zaistuje, ze 2052 Hadaly p6sobia autenticky a ludsky. Koniec filmu sa zaobera
moralnou otdzkou zneuzitia oboch stran - aby sa svet dozvedel o zneuzivanych
detoch, roboti uvedomujlci si vlastnl existenciu museli vrazdit vlastnych
majitelov proti svojej vOli a nasledne spdachat samovrazdu. Ako je to pre
kyberpunk uz zvykom, cely pripad je pracou korporacie, ktorda umiestnila
kompletni vyrobu svojich robotov spolu s unesenymi detmi na lod
v medzinarodnych vodach. Tymto sp6sobom sa vyhla pravnej zodpovednosti za

svoje nelegdlne praktiky.

Prepojenie sexuality a nevinnosti vo filme je sprostredkované faktom, ze
model 2052 Hadaly je urceny pre spolo¢nost a vyuzitie ako sexudlny partner.
Mamoru Oshii pri hladani inSpiracie k filmu navstivil New Yorské muzeum, ktoré
vystavovalo sochy Hansa Bellmera (obr. ¢. 15). Tieto babiky s gulovymi kibmi
Hadaly (obr. &. 16). 2! Babiky sG casto motivom spdjanym s nevinnostou
a dokonalostou, avsak aj s detstvom. Vkladanie detskych dusi do androidov
vyuzivanych k sexudlnym uGcelom je dalSou mordlnou otazkou, ktord film

nechava divakovi na zamyslenie.

Film sa po vizualnej stranke od svojho predchodcu na mnohych miestach
velmi liSi. Postavy sU animované 2D animaciou, avSak prostredia su mnohokrat
vytvorené pomocou CGI technoldgie s vyuzitim 3D modelov. Tymto spdésobom sa
umoznuju dynamické pohyby kamery, ktoré sprevadzaju psychedelické pasaze.
Pocas filmu sa stretdvame hned s niekolkymi, pricom sa jedna hlavne
o sekvencie hororovych, opakujucich sa zaberov, kde hlavny antagonista sa

nablrava do mozgov oboch aBata a Togusu a nuti ich prezivat hned

21 GILCHRIST, Todd. Interview: Mamoru Oshii [online]. Ign.com. 17. 9. 2004. [cit. z 27.
7. 2019]. Dostupné z: https://www.ign.com/articles/2004/09/17/interview-mamoru-
oshii?page=1

14



niekolkokrat za sebou. Bato halucinuje v malej samoobsluhe a napadne pri tom
majitela, Togusa sa na druhej strane ocitd vo virtudlnej ¢asovej slucke v dome
hlavného antagonistu, kde vidi Batove a svoje telo rozpadnut sa rovnakym
sposobom, akym sa rozpadava robot, ktory spachal samovrazdu (obr ¢. 17).
Zabery pocas naburania ducha su odliSené svietenim a celkovou atmosférou -
navodzuju pocit stiesnenia a klaustrofébie s vyuzitim spomalenych zaberov,
uhlov kamery alebo ni¢enim obrazu digitdlnym Sumom a odliSnej farebnej teploty
svetelného zdroja (obr. ¢. 18). Tieto zmeny v obraznosti napovedaju divakovi, ze
sa nepozerd na skutoc¢nost, avSak len na jej skresleny obraz videny ocami

hlavnych postav, ktoré st obetami tychto Gtokov.

Hudbu k filmu opéat vytvoril Kenji Kawai a je neoddelitefnou sudastou
rozpravania. Rovnako ako Ghost in the Shell, Innocence ma vlastnu Ustrednu
tému na motivy japonskej folklornej hudby ktorad sa objavuje hned’ niekolkokrat.
Film zachovava prvky origindlu, ako je vyuzitie hlavného hudobného motivu
pocas Uvodnej titulkovej sekvencie a pasaze kde Bato a Togusa sleduju
karnevalovu prehliadku alegorickych vozov (obr. €. 19). Prave tato druha pasaz
tvori priamu paralelu k sekvencii v Ghost in the Shell, kde sa Motoko plavi

mestom po rieke a stretdva sa so svojimi dvojnickami.

2.4 2010 - sucasnost

Blade Runner: Blackout 2022 (2017)

Japonsky rezisér Shinichiro Watanabe sa ujal tohto kratkometrazneho
filmu ktory vysiel ako jeden ztroch sprievodnych filmov k pokracovaniu
kultového hraného snimku Blade Runner - Blade Runner 2049 (2017). Watanabe
bol osloveny rezisérom Blade Runnera 2049 Denisom Villeneuvom?2? po jeho
skusenostiach so zanrom v kultovom japonskom anime Cowboy Bebop (1998)
a po rezirovani dvoch kratkych filmov Kid’s Story a A Detective Story

v animovanom sUbore The Animatrix.

22 Blade Runner: Blackout 2022 [animovany film]. RéZia Shinichiro Watanabe. Japonsko,
USA, 2017, 0:26. Youtube.com. 28. 9. 2017. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=rrZk9sSgRyQ
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VsSetky tri sprievodné filmy sa odohravaju v ¢ase medzi dejom pévodného
Blade Runnera, ktory sa odohraval v roku 2019 a nového pokracovania, ktoré sa

podla nazvu uskutocriuje o 30 rokov neskor.

Stretdvame sa tu s prvkami zndmymi uz z Blade Runnera a to s novym
typom Replikantov, Nexus 8, ktori na rozdiel od modelov Nexus 6 Vv
predchadzajlicom filme oplyvaju prirodzenou dizkou Zivota. Spolo¢nost sa tymto
faktom citi ohrozend - ludia vytvaraju spolky hlasajice ludski nadradenost
a sami zacnu lov na Replikantov aich hromadné nicenie. Zavedené zakony
vyzaduju verejne pristupnd evidenciu vsSetkych Replikantov, ¢o lov na nich
jednoznac¢ne ulahd&uje. Skupina tychto Replikantov sa rozhodne ukondit tento
natlak a nechat vybuchnit bombu generujicu elektromagnetické pole nad Los
Angeles, ktoré celoplosne odstavi elektronické zariadenia a vymaze tak vsetky

zdznamy.

Podobne ako v Blade Runnerovi sa tu naskytuje otazka identity. Tyrell
Corporation, ktora Replikantov vyraba ma motto: ,Viac ludsky ako clovek."?3
Replikanti su fyzicky silnejsi, rychlejsi, s lepsimi reflexmi, avSak predstavuju
hrozbu vzbury proti ich neustadlemu utld¢aniu. Tento natlak cerpa z redlnych
udalosti v ludskej histérii ako je rasizmus a utlacanie narodnostnych mensin
bojujucich za svoje prava na rovnocenny zivot. Vodca skupiny replikantov,
rovnako ako Roy Batty v Blade Runnerovi, je Iggy, vojensky model ktory sa
rozhoduje zakrodit po tom, ¢o na misii zistuje, Ze jednotky oboch strdn konfliktu

su zlozené iba z Nexus 8 modelov.

Film spaja 2D animaciu postav stylovo zaradujucu sa k japonskému anime
(obr. €. 20) so stale rozvijajucou sa CGI animaciou, ktora je vyuzitd na animaciu

pozadi alebo dopravnych prostriedkov (obr. ¢. 21).
Sonnie’s Edge (2019)

Dave Wilson a Gabriele Pennacchioli adaptovali poviedku Petra F.
Hamiltona pre tento kratky film vytvoreny ako jeden diel animovanej série Love,

Death & Robots (2019) z americkej produkcie internetovej televizie Netflix.

23 Tamtiez, 5:31.
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Podobne ako The Animatrix z roku 2003, kazdy diel v tejto sérii ma svojho
reziséra, pribeh a vytvarny styl, ktoré nespaja ni¢ okrem spolo¢nej témy ktorou
su bud laska, smrt, roboti alebo ich vzdjomné kombinacie. Z celkovo
osemnastich dielov do zanru kyberpunku zapada len par, Sonnie’s Edge je z nich

jeho najsilnejSim predstavitelom.

Film je vytvoreny v realistickej CGI animacii a ako vizudlnou tak dejovou
strankou zapada do kyberpunku. Podzemné ilegdlne zapasy kyberneticky
upravenych monstier su Ustrednym motivom, kde sa socialne vysoko postaveny
muz snazi odkupit priazefi Sonnie - neporazenej Sampidnky tychto zapasov
pilotujucej monstrum Kharnivore - a ponuka jej finanénl odmenu za prehratie
suboja. Sonnie vSak odmieta a suboj vyhrava. Na konci sa dozvedame, Ze hlavna
postava nakoniec nie je dievCa, ale monstrum samotné. Tento zvrat je
predznamenany na zaciatku suboja, ked sa Sonnie odpaja z ludského tela aby
mohla pilotovat Kharnivore v siboji, kontrolka na jej hlave signalizujaca
pripojenie meni farbu zo zelenej na cervenu a nie naopak (obr. ¢. 22). Ludské
telo ktoré Sonnie/Kharnivore vydava za svoje je len jej nadstavbou, ovladané

pomocou implantovaného neuralneho Cipu a bioprocesorov.

Cielovou skupinou pre sériu Love, Death & Robots su dospeli divaci a
realistickd animacia, ktord sa vyskytuje vo viacerych dieloch tejto série je
brutdlna - rovnako ako podzemné zdapasy v ringu - a nehanbi sa ukazat trhanie
koncatin a nabodavanie tiel. Nednova estetika tetovani Zziariacich v tme na
postavach (obr. ¢. 23) a kontrastné osvetlenie scén, ktoré nechava divaka
v napatom ocakavani efektne dokresluju temnua futuristickl atmosféru tohto

kratkeho filmu.
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3 Animatrix - animovany dodatok

revolucnej trilogie

The Animatrix je celoveCernym filmom, ktory sa skladd z viacerych
kratkych animovanych filmov vytvorenych rdéznymi rezisérmi s roznymi
technikami, vytvarnymi Stylmi a spojené Ustrednou témou - sU zasadené do

sveta Matrix trilogie.
Final Flight of the Osiris

Andy Jones reziruje prvy film v tejto animovanej zbierke, ktory je spolu
s niektorymi dalsimi filmami priamo spojeny s hranou trildgiou Matrix. Jeho
udalosti su spominané v druhej Casti trildgie - The Matrix Reloaded. Jedna sa o
lod’ Osiris, ktora bola aj s posadkou zni¢end po uUtoku nepriatelskych robotov -
sentinelov. Bola prvou lodou dozvedajuc sa o planovanom utoku strojov na
podzemné mesto Zion. Vzali si tak za Ulohu poslat tiesfov( spravu
prostrednictvom Matrixu o planovanom utoku dalSim posadkam aby sa na utok

mohli dostato¢ne pripravit.

CGI technoldgia predstavuje vrchol realistickej animacie dostupnej v roku
2003, ked bol film dokonceny. Vynikala hlavne vykreslovanim textur koze
a choreografiou bojovej scénoy na zaciatku, kde postavy Thadeus a Jue trénuju
v rovnakej dojo simulacii ktord pouzivali aj Neo s Morpheusom v The Matrix?*.
Praca kamery v tejto bojovej sekvencii je taktiez velmi podobna praci kamery

pouzitej pri filmovani hranych bojovych scén (obr. ¢. 24)

Po pripojeni do Matrixu sU zdbery, kde sa Jue snazi dorudit spravu do
postovej schranky podobné tym z filmu Ghost in the Shell. Konkrétne ide o
zabery jej padu pomedzi budovy a pristatia na zemi spésobujlce lamanie betdnu
(obr. ¢. 25).

24 The Animatrix — The Making of Final Flight of Osiris [dokumentdarny film]. USA,
Japonsko, 2003, 0:58. Youtube.com. 18. 6. 2019. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=WLZt9p2NkV4
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Second Renaissance I & 11

Pri vytvarani sveta trilégie Matrix sirodenci Wachowski napisali niekolko
kratkych pribehov vysvetlujucich chod historickych udalosti a ako sa svet dostal
do pozicie s ktorou sa stretdvame v prvom diely hranej trildgie. Prvym z tychto
pribehov bol koncept vyrozpravany v oboch cdastiach Second Renaissance,
ktorych sa rezisérsky ujal Mahiro Maeda. Dej oboch casti je sprevadzany
hovorenym komentarom rozpravacky, kde dokumentarnym spOsobom otvara
a zatvara oba filmy pristupom do archivu posledného ludského mesta Zion.
Hovori o celej historii konfliktu medzi ludskou rasou a strojmi, od vytvorenia
prvej umelej inteligencie po otvorenu vojnu so strojmi a vytvorenie virtualnej

reality v ktorej ludia nevedomky ziju.

Na zadiatku je predstavend centrdlna myslienka filmu ato Ze ,Clovek
stvoril stroj k obrazu svojmu.“?> Roboti su predstaveni ako otroci vykonavajuci
manuadlne prace slUziace ludom. Naskytuje sa tu vizudlna podobnost so stavbou
Egyptskych pyramid otrokmi (obr. €. 26), ktord zaroven predznamenadva, vznik
samostatného naroda strojov v budlcnosti. Spolo¢nostou zatrasie incident, kde
robot B1-66ER zavrazdil svojich vlastnikov po tom, ¢o nimi bol fyzicky
napadnuty. Robot je postaveny pred sud, avsak kvéli svojmu charakteru umelej
inteligencie mu nie su priznané rovnaké prava, aké by boli priznané cloveku.
Sudny proces tvori paralelu s hnutim za ludské prava v Amerike - roboti sa
dozaduju uznania tychto prav, avsak ludia ich stale vnimaju len ako hrozbu a ich
poziadavky rdzne odmietaju. Tato udalost spbdsobuje, ze ludia zo strachu zaénu
otvoreny odboj voci rozvijajucej sa umelej inteligencii - drastické niCenie robotov
na uliciach a vo vojnach priamo referuje k udalostiam, ktoré boli sucéastou
ludskej histdrie ako su Vietnamska vojna alebo Druha svetova vojna - zabery
odvazania a potom hadzania zni¢enych robotov na skladky podobné masovym

hrobom vizualne pripominaju Holokaust.

Roboti sa po tychto odbojoch stahuji do Mezopotdmie, ktord kedysi bola
koliskou lfudstva a vytvaraju vlastny inteligentny narod nazyvany 01, nezavisly

na ludoch, prekonavajuci ludsku rasu vo vsetkych smeroch. Po istom Case narod

2> The Animatrix: The Second Renaissance Part I [animovany film]. RéZia Mahiro Maeda.
USA, Japonsko, 2003, 10:27.
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01 Ziada o vstup do OSN a priatelski spolupracu s ludmi - ti ju odmietaju
a rozputava sa dalSia svetova vojna. Po nespocetnych atémovych bombach
zhodenych na robotov, ktory radioaktivita neprekaza, sa ludia zufalo rozhoduju
zahalit oblohu temnymi nepriepustnymi mra¢nami z nanotechnoldgii, aby
odrezali robotov od ich hlavného zdroja energie - Sinka. Tymto neuvazenym
krokom vSak kompletne nicia biosféru uz tak vojnami zniCenej planéty
a sposobuju vinu hladomoru. Zni¢enou krajinou sa zZenie jazdec apokalypsy -
robot na koni, ktory sa rozpada a predznamendva tak nepoeticky koniec ludstva

(obr. ¢. 27). Stroje sa novym podmienkam prisp6sobuju, zahadzuju svoju

humanoidnd podobu a zacinaju pouzivat ludsku bioenergiu ako zdroj elektriny.

Po dlhej vojne ludstvu uz neostava Uplne ni¢ - planéta je zni¢ena, vojska
nedokazu bojovat a vtedy stroje prichddzaju s ultimatom - dobrovolne sa vzdat
svojich tiel v prospech vyroby energie aza to budi zit v utopickom rajskom
svete. Posledni politicki zastupcovia suhlasia a tak zacina éra virtualnej reality

Matrix, kde ludia ziju v nevedomosti o skutoc¢nej situacii vo svete.

Film kombinuje 2D a CGI animaciu, kde vyuzitie CGI je primarne na
komplikované modely strojov v poslednej vojne. Atmosféra filmu je pochmurna,
dlhé, Ccastokrat drastické zabery z bojov medzi ludmi a strojmi sa snazia
realisticky sprostredkovat hrozy vojnovych konfliktov. Sekvencie, ktorymi sa film
otvara a zatvara su naopak velmi jasné a farebné - vyuzivaju obrazy a vzory
najdené na budhistickych mandalach a indickych ornamentoch a sprievodkyna sa

dizajnom indicku bohynu (obr. €. 28).

Kidov Pribeh (Kid’'s Story)

Tohto filmu natoceného na motivy poviedky surodencov Wachowskich sa
ujal japonsky rezisér Shinichiro Watanabe. Film sa odohrdva medzi prvym
a druhym dielom trildgie, priCom jeho hlavna postava menom Kid sa nasledne
objavuje v The Matrix Reloaded a neskOGr ma vyznamnejSiu Ulohu v poslednej
Casti trilégie The Matrix Revolutions (2003). Podobne ako Neo v Matrixe, Kid je
sucastou online komunity hackerov, ktord o existencii virtudlnej reality tusi
a hlada cestu von. Dozvedaju sa to vSak Agenti, ktori ho prenasleduju do skoly

a snazia sa ho zastavit. Kid veri, Ze skuto¢nost v ktorej zije neexistuje a skace zo
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strechy - unikd tak Agentom a zaroven sa oslobodzuje z virtualnej reality
a prebudza sa v redlnom svete. Stava sa tak prvym c¢lovekom, ktory sa z Matrixu

dostal sdm bez pomoci Cervenej pilulky.

Styl animécie, ktord je kompletne vyhotovend 2D ru¢nou technikou, je
velmi skicovy a hruby, na zaciatku filmu realisticky pripominajuci rotoskopiu
(obr. ¢. 29), avsSak uplné prekreslovanie hranych zaberov pouzité nebolo.
Animatori poziadali herca, aby im zahral vSetky scény, ktoré nasledne pouzivali
ako referenciu.?®. Pocas Skolskej nahanacky medzi Kidom agentmi sa Styl meni
z realistického na velmi dynamicky (obr. ¢. 30) - postavy su deformované
a kresby necelistvé, ¢o sa hra aj s konceptom reality a ako je vnimana hlavnou
postavou. Kid si je vedomy, Zze ¢o sa deje nie je skutocnostou v pravom slova
zmysle a jeho zufalé Usilie ujst nie len Agentom ale aj virtualnej realite v ktorej

sa citi ako vazen doslova meni svet okolo neho.

Program

Rezisér Yoshiaki Kawajiri v tomto kratkom filme predstavuje dilemu znamu
uz z prvého dielu trildgie - lutovanie vlastného rozhodnutia vzatia cCervenej
pilulky a dozvedanie sa tak pravdy o svete. Jedna z postdv — Duo - nasiel cestu
ako toto rozhodnutie vziat spat a planuje vratit sa do programu kde bude zit
v nevedomosti. V tréningovom programe Duo vypina vsetku komunikaciu
s operatorom, spochybnuje hlavnu postavu Cis nad jej rozhodnutim a Ziada, aby
sa do virtualnej reality vratila s nim. Cis vSak odmieta a po dlhom suboji sa ju
Duo pokusa zabit. Cis Utok odvracia, chyta ¢epel Duovho meca vlastnymi rukami,
ldame ho a odlomenou Spickou Dua zabija. V momente kedy jej umierajuci Duo
vyznava lasku sa Cis prebldza a zistuje, Ze celd situacia bola len simulovana

skuska jej schopnosti v stresovych situaciach.

Stylovo je tento film zo véetkych objavujlcich sa v Animatrixe najblizéie ku

klasickému anime. Prostredie simulovaného tréningového programu je typicky

26 The Animatrix - The Making Of Kid's Story & A Detective Story [dokumentarny film].
USA, Japonsko, 2003, 3:00. Youtube.com. 1. 8. 2010. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=gqxU_bSLV6Q
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japonské - postavy maju stredoveké brnenie, samurajské mece a farebna paleta
brala inspiraciu z klasickych japonskych hracich kariet Hanafuda (obr. ¢. 31,
32) . Animécia vyhotovenad v 2D technike je velmi dynamickda - zabery
stotoznuju umeleckl stranku japonského anime akou je prepracovanost bojovych
choreografii alebo animécia dihého pladsta, ktory je mdédnym doplnkom nie len

postavy Cis, ale aj samotnej animacie.

World Record

Film Takeshi Koikeho pojedndva o nepodarenom prebudeni sa z Matrixu
profesionalneho atléta Dana Davisa. Vo filmovom svete trildgie Matrix je
zavedené, ze je takmer nemozné pre pripojeného cloveka, ¢o nepozna pravdu
prebrat sa z virtualnej reality bez asistencie ludi z vonka. JedinG vynimku tvori
Kid, ktory sa v Kid’s Story dokéazal prebudit sdm vierou v neexistenciu reality ako

ju doposial poznal.

Hlavna postava Dan je profesionalny bezec na kratke vzdialnosti, avSak
pocas pretekov sa zranuje. V tom istom momente vSak z uvolheného adrenalinu
bezi dalej a tento nahly prival energie sp6sobuje, ze akonahle prebieha cielom
tak sa zaroven prebudza v redlnom svete uzavrety v kapsule ludskej farmy
rovnako ako Neo v prvej &asti trildgie. Uplne prebrat sa mu vsak nedari a po
kratkej chvili zapasenia s robotom, je niteny sa preniest naspat do virtualnej
reality, kde vo vysokej rychlosti pada a zranuje sa esSte viac. Na konci vidime
Dana na invalidnom voziku sledovaného Agentom hovoriaceho ,UZ nikdy
nepobeZi ani sa nepostavi a nebude chodit."?® Napriek tomu Dan kratko na to
vstava z vozika, ocelové ortézy na jeho nohach praskaju a Sepka slovo ,Volhy"?°
¢o naznacuje ze sice bolo jeho prebudenie z virtudlnej reality nelspesné, avsSak

tento zazitok spdsobil, ze niektoré jej pravidla uz prenho neplatia.

27 The Animatrix - The Making Of Program & World Record [dokumentarny film]. USA,
Japonsko, 2003, 5:16. Youtube.com. 1. 8. 2010. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=mdfVeitPWMk

28 The Animatrix: World Record [animovany film]. RéZia Takeshi Koike. USA, Japonsko,
2003, 50:53.

29 Tamtiez, 51:13.
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Animacia je vyhotovena kreslenou 2D technikou, ktora je velmi Stylizovana
a miestami az deformovana (obr. ¢. 33). Velky doraz je kladeny na animaciu
behu hlavnej postavy a vyobrazenie jeho vnutorného prezivania. Celé preteky su
v spomalenom zdabere so stimenym zvukom vonkajsich vplyvov ako su divaci
v Stadidne a s dorazom na zvuky vytvarané samotnymi bezcami - dopad topanky

na antuku, dychanie alebo aj zvuk krc¢a, ¢o Dan do nohy dostava.

Beyond

Ustrednou témou tohoto kratkeho animovaného filmu od japonského
reziséra Kojiho Morimota je chyba v Matrixe - porucha v zdrojom kode virtualnej
reality, ktord nahodne vytvara mnozstvo fyzikalnych a vizualnych anomalii
v opustenom dome na predmesti v Japonsku. Dom sa tak stal oblUbenym
miestom na hranie deti zo susedstva prave kvoli svojim nezvycajnym a Casto az
neprirodzenym Ukazom. Tento problém prichddzaju vyriedit  exterminatori,
ktori su skutoCnosti ale Agenti tymto sp6sobom napravujuc chybu v zdrojovom
kode. Ked sa deti na druhy deri na miesto vracaju, zistuju, ze dom je pre¢ a na
jeho istom mieste stoji obycajné ohradené parkovisko a po anomaliach nie je ani
stopy. Exterminatori hmyzu su v tomto pripade doslovni - slovo ,bug" ktoré
v anglictine znamena ,hmyz" alebo ,chrobak" je pouzivané v informatickom
jazyku na oznacenie chyby v programovom kdde, ktora spdsobuje to, Zze program
sa nechova ako ma. V tomto pripade agenti doslovne , debuguju" zdrojovy kod

Matrixu.

Film ma na jednej strane velmi psychedelickli atmosféru podtrhnutu
momentmi ako je pad hlavnej postavy Yoko v spomalenom zdabere s letiacou
holubicou ako do6sledok jednej z anomalii v dome (obr. ¢. 34), avSak je zaroven
miestami az takmer znepokojujuci prave kvoli nevysvetlitelnym uUkazom, ktoré
v niektorych pripadoch vzbudzuju az dojem netypického hororu — zaber psa pri
olejovej skvrne ktora sa pomaly rozsSiruje na celé jeho telo (obr. ¢. 35), alebo
dvere vo vnutri domu veduce do ciernej prazdnoty. Praca kamery tento pocit
nevysvetlitelného nebezpecenstva podporuje vyuzivanim netypickych nahnutych
uhlov alebo efektom Sirokych kamerovych SoSoviek skreslujlicich perspektivu
a deformujucich obraz (obr. €. 36). V zaberoch kde Yoko prehladava dom zabery

nie su je statické, ale vyuziva efekt ru¢nej kamery kombinovany so subjektivnym
23



pohladom - dom vidime z perspektivy hlavnej postavy. Film si zakladd na
kontraste jasnych farieb s pocitom sledovania sveta cez saturovany, rozmazany
filter a znepokojivej atmosféry nevysvetlitelnych javov opusteného domu.
Animacia je vyhotovena 2D technikou s vyuzitim CGI modelov v pozadiach

viditelnych hlavne v zadberoch z perspektivy prvej osoby.

A Detective Story

A Detective Story je po Kid’s Story druhym kratkym filmom, ktory pre The
Animatrix vytvoril rezisér Shinichiro Watanabe. Film je znova zasadeny priamo
do diania trildgie, tentokrat este pred udalosti prvého filmu. Na rozdiel od
Matrixu sa A Detective Story vymyka vsSeobecnej kyberpunkovej estetike
a svojim prostredim sa zaraduje k Noiru. Hlavnou postavou je detektiv, ktory ma
za ulohu najst hackera menom Trinity. Svet, ktory film vykresluje je velmi retro-
futuristicky (obr. & 37) - zariadenia pouzivané detektivom a hladanie Trinity
posobia dojmom, Ze boli prinesené z minulého storocia a vlak, na ktory hlavna
postava naskakuje vyzera ako nie¢o ¢o by sa objavilo v dieselpunku - Zanri
zaoberajlcim sa buduicnostou, kde moderny svet je zalozeny na technoldgiach

z 50. rokov 20. storocia (obr. ¢. 38).3°

Film je vypracovany 2D animaciou a vizuadlne silno ovplyvneny Zanrom
Film Noir. Farebnd sSkala je obmedzend na odtiene Sedej s prilezitostnym
cervenym akcentom ako odkaz na hackerské meno prebraté z knihy Alica
v Krajine Zazrakov, ktoré Trinity pouziva - Cervend Kralovnad (obr. &. 39).
Zabery su komponované ako v hranom filme - autor sam povedal, ze by rad

zmazal hranicu medzi animaciou a hranou kinematografiou3!.

30 OTTENS, Nick, ,Piecraft". Gatehouse Gazette. Discovering Dieselpunk. 2008, 1(3).
Dostupné z: http://neverwasmag.com/Gazette%20-%201.pdf

31 The Animatrix - The Making Of Kid's Story & A Detective Story [dokumentarny film].
USA, Japonsko, 2003, 9:19. Youtube.com. 1. 8. 2010. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=gqxU_bSLV6Q
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Matriculated

Ako posledny film Animatrixu rezisér Peter Chung predstavuje koncept
virtualnej reality Matrix z pohladu opacnej strany. Pribeh zacina snahou skupiny
rebelov zijucich na povrchu zni¢enej Zeme o odchyt nepriatelskych robotov,
ktorych nasledne pripajaju do nimi vytvorenej simulacie za jedinym ucelom -
presveddit ich, ze ludia nemusia byt nepriatelmi a roboti sa na ich stranu mézu
pridat z vlastnej vble. Vyhybaju sa tak nasilnému preprogramovaniu, ktoré by

z nich urobilo iba otrokov posluchajucich prikazy.

Tento proces zahrffia pripojenie vSetkych rebelov do programu, kde sa
pomocou ukazovania pozitivnych ludskych vlastnosti snazia pomdct robotovi
prelomit svoje naprogramovanie a ziskat ho na svoju stranu. Robot sa
zoznamuje s priatelskostou, zadbavou, vzdjomnou pomocou a empatiou - to
vSetko prostrednictvom sveta zlozeného z farebnych avatarov a dynamického,
stale meniaceho sa prostredia (obr. ¢. 40). Simulacia ma velmi abstraktny
a snovy charakter - kazdd nova miestnost, ktorl v nej robot objavuje p6sobi na
zacCiatku nonsensovo, ale v skutoCnosti ide o pokrocily spb6sob postupného
prelamovania jeho programovania. V jednej z miestnosti je zbaveny svojej
mechanickej podoby a nadobuda formu ludsky vyzerajuceho avatara jasnej
farby, rovnako ako ludski rebeli (obr. ¢. 41). V dalSej faze je konfrontovany so
svojim pdévodnym ucelom symbolizovanym Ciernymi triimi Siriacimi sa uzavretou
miestnostou (obr. & 42). Ludia mu tu podavaju pomocnu ruku, avsak Uplne
vyhrat nad programovanim sa mu dari az po stretnuti sa s avatarom zeny Alexis,
ktorej dotyk prindsa jasné svetlo do rozsiahlej temnoty pohlcujicej simulovany

svet a farba oci robota sa meni z ¢ervenej na zelenu (obr. €. 43, 44).

Toto spojenie s Alexis pre robota velmi dolezitym, pretoze po Utoku dalSich
nepriatelskych strojov na rebelsku zakladnu, ktory sa odohrava len par sekind
po ukonéeni simulacie a po nedspesnom boji kondiacim smrtou vsetkych rebelov
okrem Alexis, robot berie jej telo vazne zranené v boji a pripaja ju spolu so
sebou naspat do simuldcie. Alexis vSak po uvedomeni si, ze je jedina prezivsia
a ostala s robotom Uplne sama panikari a umiera, jej avatar miznuci zo
simulacie, nechavajuc robota Uplne samého. Zamer rebelov bol vSak Uspesny

a robot po dobu tohto prijimacieho ritudlu nadobudol empatiu, ktora hranici
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s nie¢im, ¢o by sa dalo nazvat duSou a na konci filmu ho vidime sediet na pobrezi

pozerajuc na more Uplne sam, rovnako ako tam sedela Alexis na zaciatku filmu.

Matriculated je najabstraktnejSim zo vSetkych filmov ato z d6vodu, Ze
Peter Chung bol vzaty do timu rezisérov pracujucich na Animatrixe ako posledny
- vSetky namety, ktoré sirodenci Wachowski chceli do filmu zadlenit uz boli
povedané, tak mal prakticky volnd ruku. Z rovnakého dbévodu na film nebolo
tolko Casu ako na jeho predchodcov a pouzitie CGI animacie nie len ze doplnilo
pocit abstrakcie v scénach zo simulacie, ale aj urychlilo vyrobny proces. Klasicka

2D animacia bola rezervovana pre animaciou postav v realnom svete.3?

32 The Animatrix - The Making Of Matriculated [dokumentarny film]. USA, Japonsko,
2003, 2:41. Youtube.com. 1. 8. 2010. [cit. z 27. 7. 2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=s5qJERBvS2s
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Zaver

Vo svojej praci som sa snazila predstavit Zaner kyberpunku
prostrednictvom jeho vyznamnych literdrnych a audiovizudlnych diel so
zameranim na animovanu tvorbu za poslednych 30 rokov. V praci som
analyzovala tieto animované diela z hladiska ako narativneho tak technického so
snahou suUstredit sa na spolo¢né znaky kyberpunkového zénru a popisat vplyv

tychto filmov na dalSie diela z nich ¢erpajuce alebo nimi inSpirované.

Animovany film bol dlhd dobu zdapadnym divakom pokladany za nieCo, ¢o
je uréené vyhradne detom a medzi tvorbou pre dospelych nemd svoje miesto.
Prave animované filmy zanru kyberpunku ako Akira a Ghost in the Shell tento
stereotyp prelomili a svojou necenzurovanou obraznostou a filozofickymi
mysSlienkami otvorili tak dvere Zanru animacie pre dospelych aj zvysku sveta,
ktory bol doposial' vyhradny iba pre vychodnu kinematografiu. Tieto animované
filmy sa stali inSpiraciou pre mnohé hrané filmy zdpadnych rezisérov, i uz to boli
surodenci Wachowski, James Cameron alebo Steven Spielberg, ktori z nich do
dnesného dna cerpaju, cituju a zapozic¢iavaju si ich mnohé prvky, &i je to praca
kamery, alebo filozofické zamyslenie sa nad identitou a realitou. Vdaka
animovanym filmom sa zaner kyberpunku rozvijal a v sucasnej konzumnej,
technologicky rychlo sa rozvijajucej informacnej spoloCnosti je jeho téma

aktualnejsia ako kedykolvek pred tym.

Nadvlada medzistatnych korporacii, vedenie evidencie obyvatelov,
sledovanie ich kazdého kroku a informacna cenzura su len niektoré znaky zanru
kyberpunku, ktoré su v sucasnosti vo svete realitou. V dnesnej dobe zaner Cerpa
z momentalneho stavu spolocnosti a poskytuje eSte temnejsie vizie buducnosti,
nez boli tie v jeho zaciatkoch. Hrozba vojnového konfliktu svetovo znicujucich
rozmerov, odobranie slobodnej vOle obyvatelstva ovladaného systémom
zbierajuci ich osobné informacie a rozhodovanie o vsSetkych aspektoch Zivota pre
nich, alebo nutené kybernetické rozSirenia proti voli uzivatelov za ucelom
udrzania si prace v automatizovanej spolocnosti do miery, kde sa tieto rozsirenia
stant zavislostou, je len par konceptov, ktoré sGcasnd kyberpunkovd scéna
poskytuje. Robi tak nie len prostrednictvom kinematografie, ale aj neustdle

vdaka animacii rozvijajicemu sa oboru pocitaCovych hier, ako sU Deus Ex:

27



Human Revolution (2011), Deus Ex: Mankind Divided (2016) alebo dlho
planovany projekt, ktorym je Cyberpunk 2077, naplanovany na april roku 2020.

Kyberpunk je jednym zo zanrov, ktory sa svojou kritikou spolocnosti
udrzuje stale aktudlny a posuva sa neustdle dopredu, rovnako ako nové
technolégie vyuZivané pri tvorbe animovaného filmu, s ktorymi sa dopina.
Kyberpuk a animovany film idd od pociatkov tohto Zanru ruka v ruke a prinasaju

tak jedineCné spojenie médii neustale nachadzajluce novych fanusikov.
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Supis obrazovej prilohy

1. Zaber z filmu Ridleyho Scotta Blade Runner (1982)
Zdroj: Warner Bros.

2. Zaber z filmu Ridleyho Scotta Blade Runner (1982)
Zdroj: Warner Bros.

3. Zabery z filmov Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell (1985) (hore)
a surodencov Wachowskich The Matrix (1999) (dole)
Zdroj: https://jamesskemp.github.io/gits-matrix/

4., Zabery z filmov Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell (1985) (hore)
a surodencov Wachowskich The Matrix (1999) (dole)
Zdroj: https://jamesskemp.github.io/gits-matrix/

5. Zabery z filmov Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell (1985) (hore)
a surodencov Wachowskich The Matrix (1999) (dole)
Zdroj: https://jamesskemp.github.io/gits-matrix/

6. Zabery z filmov Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell (1985) (hore)
a surodencov Wachowskich The Matrix (1999) (dole)
Zdroj: https://jamesskemp.github.io/gits-matrix/

7. Zabery z filmov Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell (1985) (hore)
a surodencov Wachowskich The Matrix (1999) (dole)
Zdroj: https://jamesskemp.github.io/gits-matrix/

8. Zabery z filmov Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell (1985) (hore)
a surodencov Wachowskich The Matrix (1999) (dole)
Zdroj: https://jamesskemp.github.io/gits-matrix/

9. Zaber z filmu Katsushira Otomu Akira (1988)
Zdroj: TMS Entertainment

10. Zaber z filmu Katsushira Otomu Akira (1988)
Zdroj: TMS Entertainment

11. Zabery z filmu Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell (1995)
Zdroj: Production I.G

12. Zaber z filmu Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell (1995)
Zdroj: Production I.G

13. Zaber z filmu Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell 2: Innocence (2004)
Zdroj: Production I.G

14. Zaber z filmu Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell 2: Innocence (2004)
Zdroj: Production I.G
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15. Fotografia sochy Hansa Bellmera The Doll (1936, rekonstr. 1965)
Zdroj: ADAGP, Paris and DACS, London

16. Zaber z filmu Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell 2: Innocence (2004)
Zdroj: Production I.G

17. Zaber z filmu Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell 2: Innocence (2004)
Zdroj: Production I.G

18. Zabery z filmu Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell 2: Innocence (2004)
Zdroj: Production I.G

19. Zaber z filmu Mamoru Oshiiho Ghost in the Shell 2: Innocence (2004)
Zdroj: Production I.G

20. Zaber z filmu Shinichira Watanabeho Blade Runner: Black Out 2022 (2017)
Zdroj: Youtube

21. Zaber z filmu Shinichira Watanabeho Blade Runner: Black Out 2022 (2017)
Zdroj: Youtube

22. Zéabery z filmu Dava Wilsona a Gabriele Pennacchioli Sonnie’s Edge (2019)
Zdroj: Netflix

23. Zaber z filmu Dava Wilsona a Gabriele Pennacchioli Sonnie’s Edge (2019)
Zdroj: Netflix

24. Zaber z filmu Andrewa Johnsna Final Flight of the Osiris (2003)
Zdroj: Warner Bros.

25. Zaber z filmu Andrewa Johnsna Final Flight of the Osiris (2003)
Zdroj: Warner Bros.

26. Zabery z filmu Mahiro Maedu The Second Renaissance Part I (2003)
Zdroj: Warner Bros.

27. Zéaber z filmu Mahiro Maedu The Second Renaissance Part II (2003)
Zdroj: Warner Bros.

28. Zaber z filmu Mahiro Maedu The Second Renaissance Part I (2003)
Zdroj: Warner Bros.

29. Zaber z filmu Shinichira Watanabeho Kid’s Story (2003)
Zdroj: Warner Bros.

30. Zaber z filmu Shinichira Watanabeho Kid’s story (2003)
Zdroj: Warner Bros.

31. Zaber z filmu Yoshiaki Kawajira Program (2003)
Zdroj: Warner Bros.
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22. Fotografia japonskych hracich kariet Hanafuda
Zdroj: Japanexperterna

33. Zaber z filmu Takeshiho Koike World Record (2003)
Zdroj: Warner Bros.

34. Zaber z filmu Kojiho Morimota Beyond (2003)
Zdroj: Warner Bros.

35. Zaber z filmu Kojiho Morimota Beyond (2003)
Zdroj: Warner Bros.

36. Zaber z filmu Kojiho Morimota Beyond (2003)
Zdroj: Warner Bros.

37. Zaber z filmu Shinichira Watanabeho A Detective Story (2003)
Zdroj: Warner Bros.

38. Zaber z filmu Shinichira Watanabeho A Detective Story (2003)
Zdroj: Warner Bros.

40. Zaber z filmu Petra Chunga Matriculated (2003)
Zdroj: Warner Bros.

41. Zaber z filmu Petra Chunga Matriculated (2003)
Zdroj: Warner Bros.

42. Zaber z filmu Petra Chunga Matriculated (2003)
Zdroj: Warner Bros.

43. Zaber z filmu Petra Chunga Matriculated (2003)
Zdroj: Warner Bros.

44, Zaber z filmu Petra Chunga Matriculated (2003)
Zdroj: Warner Bros.
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Obrazova priloha
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