Pawet Sitkiewicz

Twérczy chaos

Pelnometrazowy film animowany w XXI wieku

Film animowany od zawsze wymykal si¢ definicjom i probom periodyzacji. W jego
wypadku nie obowiazuje prawo chronologii, wedlug ktorego kolejne epoki nastepuja po
sobie zgodnie z kierunkiem osi czasu. Wspolczesny widz animacji moze czué si¢ jak
Cooper, bohater filmu Interstellar, ktory wpadl do czarnej dziury. Ma jednoczesny
dostep do wszystkich tradycji, stylow, nurtow, szkol i technik, ktore rozwijaja sie¢
rownolegle, nie tylko wbrew rewolucji technologicznej, ale rowniez na przekor
wskazowkom zegara. JesteSmy Swiadkami najbardziej tworczego okresu w historii

animacji pelnometrazowej.

Gdy w 1966 roku zmart Walt Disney, media na calym $wiecie odtrabily koniec pewnej epoki.
Wydawato si¢, ze undergroundowe tendencje w kinie animowanym, ktore zaczety kietkowad
od konca lat 60., przyspiesza demontaz disnejowskiego stylu i tematyki. Dodatkowym
wsparciem miala by¢ nadciggajaca od potowy lat 80. rewolucja cyfrowa. Poczatkowo nikt
jednak nie wierzyl, ze toporna grafika komputerowa kiedykolwiek wyprze z rynku bogate
wizualnie filmy rysunkowe, ktorych doskonaty ksztatt szlifowato kilka pokolen artystow.
Informatycy 1 specjalisci od CGI (Computer Generated Imagery) potrzebowali zaledwie
dekady, aby zbudowa¢ podwaliny biznesu wartego dzi§ miliardy dolaréw. Wraz z koncem
tysigclecia cyfryzacja objeta wszystkie sfery produkcji 1 dystrybucji, a CGI zastgpito
tradycyjng animacj¢ na celuloidach, zdefiniowato na nowo pojecia stosowane w teorii kina od

stu lat, a takze zmienilo styl wizualny produkcji petnometrazowych.

Wspanialy cyfrowy Swiat

Widzowie i tworcy przyzwyczajeni do tradycyjnych technik musieli mie¢ poczucie, ze dawny
$wiat odchodzi do lamusa. Standardy wyznaczone przez Pixara i Toy Story (1995),
DreamsWorks Animation i Shreka (2001), a nastepnie Blue Sky Studios i Epoke lodowcowg

(2002) nie tylko narzucity przestrzenny sposob kreacji $wiata przedstawionego, ale posrednio



przewietrzyly takze konwencje fabularne i spopularyzowaly nowe typy postaci. Zmienit si¢
rowniez odbiorca. Wspotczesne filmy animowane sg adresowane do widzow wychowanych
na grach komputerowych, telewizji, a nawet kontrkulturze (szerzej na ten temat pisze w swym
tekScie Sebastian Jakub Konefal), dlatego mozna sobie w nich pozwoli¢ na niewinne
podszczypywanie disnejowskich wzorcdéw, ironiczny stosunek do basniowej tradycji, a
zwlaszcza na liczne odwotlania do zbiorowej pamigci konsumenta popkultury.
Postmodernistyczny duch przenika pelnometrazowe animacje z Hollywood.

Oprocz wymienionych wytwodrni na rynku familijnego kina CGI pojawili si¢ nowi
gracze, tacy jak Sony Pictures Animation (Smerfy, 2011) i Warner Animation Group (Lego:
Przygoda, 2014), oraz mniejsi, jak Animal Logic (Happy Feet: Tupot matych stop, 2006),
[llumination Entertainment (Minionki rozrabiajg, 2013) 1 Arc Productions (Gnomeo i Julia,
2011), z reguly uzaleznieni od korporacji takich jak Sony czy Universal. Symbolicznym
dniem w najnowszej historii filmu animowanego byt 5 maja 2006 roku, w ktérym Disney za
astronomiczng sum¢ prawie 7 1 pol miliarda dolarow nabyt pakiet wigkszosciowy Pixara,
grzebigc nadzieje tej ambitnej wytworni na pelng niezaleznos¢ od dyktatury korporacji
medialnych. W animacji gtéwnego nurtu zysk z franczyzy jest tak duzy, ze artystyczna
swoboda okazuje si¢ nieosiggalna.

Sukcesy pelometrazowych filméw w technice CGI z Ameryki (w pierwszych
dziesigtkach najbardziej kasowych przebojow XXI wieku jest az 31 filméw animowanych!)
zachgcily inwestorow z calego $wiata, by wykroi¢ z tego tortu cho¢by maty kawalek. Na
ekranach kin, réwniez w Polsce, wyswietlano m.in. produkcje hiszpanskie (Tedi i
poszukiwacze zaginionego miasta, 2012), niemieckie (Safari, 2010), a nawet rosyjskie (Biata
i Strzata podbijajg kosmos, 2010), pod wzgledem stylu, techniki, a nawet fabuty blizniaczo
podobne do flagowych serii hollywoodzkich gigantow. Wzorce narzucone przez Shreka,
Madagaskar (2005) 1 Epoke lodowcowg osiagnety globalng rozpoznawalno$¢ porownywalng
tylko z sukcesem Myszki Miki.

Disney zyje!

Mimo widocznej homogenizacji rynku nie udato si¢ wykorzeni¢ dawnych technik i
konwencji. Mozna wrecz mowi¢ o tendencji odwrotnej — renesansie wzorcow si¢gajacych
korzeniami lat 30. W potowie pierwszej dekady XXI wieku wydawalo si¢, ze tradycyjna
animacja rysunkowa, przynajmniej w filmie pelnometrazowym, nigdy nie odzyska dawnej
pozycji. Caty proces produkcji zostal bowiem przeniesiony do komputeréw i oparty na

modelowaniu przestrzennym. Ale juz w 2006 roku Disney wyprodukowat krotkometrazowa



Dziewczynke z zapatkami, stylistycznie nawigzujaca do klasyki lat 50., mimo iz po klesce
finansowe] 1 artystycznej rysunkowego filmu Rogate ranczo (2004) dyrektorzy studia
postanowili catkowicie przerzuci¢ si¢ na CGI. Adaptacja basni Andersena miata
prawdopodobnie zbada¢ grunt. Ciepte przyjecie filmu i nominacja do Oscara daty zielone
$wiatto pelnometrazowej produkcji Ksigzniczka i zaba (2009), ktora byta kolejnym uklonem
w stron¢ disnejowskich arcydziet lat 40. 1 50. Co prawda film w duzym stopniu zostat
przygotowany za pomocg komputera i tabletu, ale ruchy animowano w sposéb tradycyjny —
olowkiem na papierze. Ol$niewajacy efekt obnazyt szablonowo$¢ i1 bezstylowos¢ wielu
produkcji w technice CGI. Szefowie Disneya zaczeli znow organizowaé kursy animacji
rysunkowej dla swych pracownikow.

Podobnie potoczyly si¢ losy filmu lalkowego. Barry Purves, jeden z najwigkszych
tworcoOw tego rodzaju kina, w ksigzce Stop Motion: Passion, Process and Performance
(Burlington 2007, s. xvii) zauwazyt slusznie, ze CGI uwolnilo animacje¢ poklatkowa od
obsesji realizmu, cho¢ poczatkowo wydawalo si¢, ze zabije te¢ technike, poniewaz dazy do
tego samego efektu — kreacji przestrzennego S$wiata. Wspodlczesna animacja lalkowa —
zdaniem Purvesa — celowo chce by¢ niedoskonata, ekscentryczna, namacalna. W odrdznieniu
od grafiki komputerowej, ktéra przypomina wyretuszowane fotografie, eksponuje tworzywo,
z ktorego zostaty wykonane marionetki. Pelnometrazowe filmy lalkowe nigdy nie byly realng
konkurencjg dla CGI, ale w ostatnim pigtnastoleciu powstato ich na calym S$wiecie
kilkadziesiagt, mimo iz technika poklatkowa jest czasochlonna, kosztowna i — co gorsza —
nieprzewidywalna. Co prawda cyfryzacja bardzo usprawnita proces produkcji, gldwnie dzigki
green screenom, drukarkom tréjwymiarowym oraz programom graficznym, ktore utatwiaja
korekte bledow, jednak w dalszym ciggu kino lalkowe wymaga budowy miniaturowe;j
scenografii, konstrukcji marionetek oraz rejestracji $wiata, ktory realnie istnieje.

Najwigksze osiggniecia w dziedzinie animacji lalkowej ma brytyjska firma Aardman
Animations, dzialajaca od roku 1972. Oprocz niezliczonej liczby filméw krotkometrazowych,
reklam 1 teledyskow, zrealizowata trzy filmy dtugometrazowe: Uciekajgce kurczaki (2000),
Wallace i Gromit: Klgtwa krolika (2005) oraz Piraci! (2012). Jej najwiekszym konkurentem
jest studio Laika, majace na koncie réwniez trzy kasowe hity: Koraling i tajemnicze drzwi
(2009), ParaNormana (2012) 1 Pudtaki (2014). Filmy lalkowe, w duzo wigkszym stopniu niz
blockbustery CGI, majg autorski charakter. Filarami Aardmana sg Nick Park 1 Peter Lord, z
Leikg wspotpracowat za§ weteran kina lalkowego — Henry Selick. Z filméw faczacych
elementy czarnej komedii i horroru stynie z kolei Tim Burton, rezyser Gnijgcej panny mtodej

(2005) 1 Frankenweeniego (2012). Biorgc pod uwage tematyke badz konwencje fabularne,



filmy te z reguly niewiele rdznig si¢ od cyfrowej konkurencji. Powstajg dla tych samych
duzych wytworni, zgodnie z regutami hollywoodzkiego blockbustera. Wyrdznia je natomiast
styl wizualny, cze¢sto wysmakowany, z wyraznym pi¢tnem autorskim. Przykladem
Fantastyczny Pan Lis (2009) Wesa Andersona — najbardziej wizjonerski film lalkowy XXI
wieku. Studio Aardman Animations lubi ponadto eksponowaé brytyjskos¢, ktora stata si¢
znakiem rozpoznawczym filmow o przygodach Wallace’a 1 Gromita.

Wspotczesnie najwickszym spadkobiercg tradycji klasycznej animacji rysunkowej jest
Hayao Miyazaki, wspolzatozyciel Studia Ghibli i rezyser 12 filmow pelnometrazowych. Jego
najwicksze sukcesy przypadaja na XXI wiek. Spina je klamra dwoch arcydziet: Spirited
Away: W krainie bogow (2001) 1 Zrywa sie wiatr (2013), by¢ moze ostatni autorski film tego
animatora. W swojej tworczosci Miyazaki odwotuje si¢ do wschodniej filozofii, w najnowszej
produkcji rozlicza réwniez bolesng histori¢ swojego kraju, ale mimo mocnego osadzenia
opowiadanych historii w kulturze Japonii, jego fabuly pozostaja zrozumiate na catym $wiecie.
W  odroznieniu od precyzyjnie skonstruowanych blockbusterow z Ameryki, filmy
Miyazakiego s3 na ogot poetyckie 1 zaimprowizowane (zgodnie zreszta z autorskg ideg
jednoczesnej pracy nad scenariuszem i strong wizualng), zawsze tez wymykajg si¢ szablonom
gatunkowym, tgczac watki magiczne 1 fantastyczne z realizmem. Miyazaki broni idei animacji
jako sztuki powaznej, ktéra wchodzi w dialog z problemami swojej epoki, ale jednoczes$nie
pozwala nasyci¢ oczy obrazami pelnymi rozmachu 1 poetyckiego pigkna.

Miyazaki uchodzi za ikong¢ catej azjatyckiej animacji, ale nie mozna zapomina¢ o
innych cenionych tworcach, takich jak Lee Sung-gang z Korei Potudniowej, Isao Takahata i

Katsuhiro Otomo z Japonii oraz artystdéw mlodej generacji.

Przyszlos¢ w przeszlosci
Dziewczynka z zapatkami, zrealizowana w mieszanej technice rysunkowo-komputerowej
(tzw. CAPS), nie jest jedynym przyktadem tesknoty wielkiej korporacji za starymi czasami.
Filmy krotkometrazowe Disneya, Pixara, DreamWorksa i innych duzych wytwoérni, ktore
inwestuja nawet setki milionow dolaréw w produkcje jednego tytutu, nalezy traktowaé jako
laboratorium nowych technik, tematéw i stylistyk. Przed kazdym nowym filmem Pixara i
Disneya (lub pod wspdlnym szyldem Disney Pixar) wyswietla sig, jak za dawnych czasow,
krotkometrazowke.

Mysle, ze nieprzypadkowo az kilka gtosnych filméw z ostatnich lat odwotywato si¢ do
tradycji albo taczyto 2D i 3D. Presto (2008) przypomina szalone gagowe kreskoéwki Warner
Bros. 1 MGM-u z lat 30. 1 40. Duzo ciekawszy formalnie Noc i dzien (2010) stanowi



polaczenie dwoch technik — rysunkowej (ptaskiej) i komputerowej (przestrzennej). To
pojedynek rgcznie ozywionych postaci, wewnatrz swych konturow zamykajacych $wiat
wygenerowany przez komputer, ktorego giebie uwydatniono dzigki projekcji w trojwymiarze.
Na poziomie autotematycznym film nalezy odczytywa¢ jako probe pogodzenia techniki
ptaskiej i przestrzennej, 2D i1 3D, a wigc tradycji, ktore znajduja si¢ na przeciwleglych
biegunach. Na tym samym pomysle opiera si¢ Kon by si¢ usmiat (2013) Disneya. Tworcy
filmu wskrzesili styl i postacie z lat 20. (postugujac si¢ pastiszem czarno-biatej kreskowki), a
nastepnie pozwolili Myszce Miki przebi¢ ekran i wejs¢ do kolorowego $wiata w CGI (i
trojwymiarze, gdyz w kinach widzowie ogladali film przez okulary z filtrem
polaryzacyjnym). Na koniec postacie wolg jednak wroci¢ do roku 1928.

Trudno oceni¢, czy wymienione filmy beda mialty wplyw na przysztosé
pelnometrazowej animacji. By¢ moze nie. Ale juz sam fakt, ze wielkie korporacje coraz
czesciej ogladaja sie wstecz, wracajac do zapomnianych technik i styléw modnych pét wieku
temu, Swiadczy o nieufno$ci wobec modelu narzuconego dzigki takim seriom, jak Shrek,
Madagaskar czy Epoka lodowcowa. Pewnie wielu mainstreamowych twoércow zgodzitoby sig¢
na parafraz¢ stynnej maksymy Arta Spiegelmana: przyszto$¢ animacji jest w jej przesztosci.
Na dowod tego Animal Logic przygotowuje pelnometrazowy film z gwiazda animacji lat 30.
— Betty Boop. Sukces tej produkcji moze wywotac efekt $nieznej kuli.

Artystyczny potencjat CGI jest co prawda nieograniczony, czego dowodem
najciekawsze plastycznie filmy tego rodzaju, zwlaszcza Lorax (2012) i Odlot (2009), ale dla
bezpieczenstwa wickszo$¢ wytworni stosuje starg disnejowska zasade, ze delikatnie
przerysowane lub graficznie uproszczone postaci pierwszoplanowe nalezy umie$¢ na tle
bardzo realistycznej scenografii. W rezultacie wigkszo$¢ filmow razi bezstylowos$cig oraz
zbyt wysokim stopniem realizmu. A w filmie animowanym wizualne innowacje 1 styl

plastyczny sa czesto rownie wazne jak fabuta. To otwiera furtke tworcom niezaleznym.

Cena niezaleznoSci

Mode¢ na retro wida¢ rowniez w dziedzinie filmu artystycznego i festiwalowego. Wielu
tworcow siega po techniki, ktorymi postugiwali si¢ pionierzy animacji (pisalem o tym w
»EKRANach” 2014, nr 5), albo celowo postarza efekt uzyskany za pomocg komputera. Nad
czescig filmow mtodych animatoréw unosi si¢ duch Georges’a Méliésa. Don Hertzfeldt, ktory
od polowy lat 90. realizuje filmy oldwkiem na papierze, a nastgpnie rejestruje rysunki za
pomocg kamery z lat 40., w 2012 roku wprowadzit na ekrany swdj pelnometrazowy debiut

Taki pickny dzier, stylistycznie przypominajacy pionierskie kreskowki Emile’a Cohla z



poczatku XX wieku. Film, pokazywany gtownie na festiwalach i w sieci, spotkat si¢ z
entuzjastycznym przyjeciem. Za pomoca kilku kresek i narracji z offu Hertzfeldt stworzylt
jedng z najbardziej przejmujacych historii wspoétczesnej animacji. Opowiedziat o sprawach
najwazniejszych: niedostrzegalnym pigknie $wiata, sensie zycia 1 samotnosci w thumie.
Przypomnial starg zasade, ze w kinie animowanym o sile wyrazu wcale nie $wiadczy
wizualny przepych, ale umiejetna synteza formy 1 tresci. Od lat utrzymuje, ze realizowanie
filméw w sposéb tradycyjny jest — wbrew pozorom — tatwiejsze niz za pomocg programow
komputerowych (Ch. Robinson, Animators Unearthed..., New York 2010, s. 187).

Hertzfeldt w 2012 roku wszedl do waskiego grona niezaleznych twdrcow animacji
petnometrazowej. W Ameryce okreslenie to brzmi jak oksymoron. Budzety najwigkszych
blockbusterow przekraczaja bowiem 150 milionow dolaréw, a nad jednym filmem pracuje
nawet 600 osob. Z tego punktu widzenia wszystko, co powstaje poza duzymi wytworniami i
nie ma globalnej dystrybucji, moze uchodzi¢ za sztuk¢ niezalezng lub undergroundowa. Ale
juz z perspektywy europejskiej problem wyglada inacze;.

Najglos$niejszym animatorem niezaleznym Ameryki jest Bill Plympton, autor az pi¢eciu
oryginalnych filmow pelometrazowych (oraz dwoch opartych na materiale krotkim). Na
ogo6l pracuje w kilkudziesiecioosobowym zespole, a nawet zatrudnia gwiazdy do
dubbingowania glosow. Dla odmiany Hertzfeldt realizuje swoje filmy sam z pomoca
montazysty. W amerykanskim systemie niezalezno$¢ finansowa utrudnia znalezienie
pienigdzy na produkcj¢ oraz bardzo zaweza dystrybucje kinowa, ale daje co§ w zamian —
swobode w wyborze tematu i sposobu kreacji $§wiata przedstawionego. Plympton w takich
filmach jak Mutanci z kosmosu (2001) czy Idioci i anioly (2008) bawi si¢ konwencjami kina
gatunkoéw, epatuje przemoca, czarnym humorem 1 erotyka. Demaskuje amerykanski sen.
Prowokacyjnie porusza tematy, ktore w Hollywood stanowig tabu. Tworzy filmy wizualnie
szorstkie, rozedrgane, pozbawione doskonalosci CGI, ktore na tle kina glownego nurtu
wydajg si¢ wrecz wyzywajace. Czu¢ w nich ducha komiksowego undergroundu lat 70.

Jak wspomnialem, z perspektywy europejskiej zupetnie inaczej postrzega si¢
produkcje niezaleznych filméw animowanych. W Europie tworcy kina artystycznego nie
podlegaja presji ekonomicznej w takim samym stopniu co w USA, filmy dystrybuowane sa
nie tylko w multipleksach, ale rowniez w kinach studyjnych, w trakcie festiwali, przegladow;
przede wszystkim jednak kino artystyczne moze liczy¢ na dotacje 1 pomoc instytucji
zajmujacych si¢ wspieraniem kultury wysokiej.

W Europie tradycja kina animowanego dla dorostych miata duzy wplyw na powstanie

wielu znakomitych filmow pelnometrazowych. W XXI wieku nastapil gwattowny rozwoj



tego sektora produkcji, co z pewno$cig trzeba laczyé z sukcesem frekwencyjnym
hollywoodzkich filmow Disneya, Pixara 1 DreamWorks, ktore przekonaty zar6wno
producentow, jak 1 filmowcoé6w na calym $wiecie, ze masowa publiczno$¢ interesuje si¢ kinem
animowanym, a to z kolei pozwalato przypuszczaé, Zze obok dziesigciu komercyjnych
przebojow znajdzie si¢ miejsce dla jednego projektu z ambicjami. Najwigksze sukcesy
artystyczne w dziedzinie animacji pelnometrazowej odnosza w ostatnim pi¢tnastoleciu kraje
frankofonskie, zwlaszcza Francja, w ktorej tradycja filmu animowanego sigga jeszcze XIX
wieku. W ojczyznie Georges’a Méliésa i Emile’a Cohla dziata najbardziej prestizowy festiwal
kina animowanego, w Annecy, to nad Loara w 1960 roku zatozono organizacj¢ ASIFA —
Migdzynarodowe Stowarzyszenie Filmu Animowanego. Pod koniec lat 80., po dekadzie
kryzysu, stworzono we Francji system wspierajgcy wartosciowe produkcje, ktory dziata do
dzis. Celem byta promocja filméw za granica, skuteczna walka konkurencyjna z zalewem
bezwartosciowej rozrywki z USA 1 krajow azjatyckich, a posrednio — obrona wartosci
narodowych 1 europejskich. Jak pisal Richard Neupert, ,,ostatnie fenomenalne sukcesy
animacja pelnometrazowa zawdzigcza nowym szkotom, nowym technologiom i pomocy
rzadu, ale takze silnej grupie odwaznych producentdéw oraz wyrdzniajagcym si¢ animatorom”
(French Animation History, West Sussex 2011, e-book).

Francuskie pelnometrazowe filmy animowane, bedace cze¢sto koprodukcjami z Belgia,
Kanada, Wielkg Brytanig, a nawet Szwajcarig i Luksemburgiem, obejmujg cate spektrum
gatunkéw 1 konwencji: od kina obyczajowego (przyktadem Iluzjonista [2010] Sylvaina
Chometa), przez oryginalne filmy dla dzieci (Kot w Paryzu [2010] Jean-Loupa Felicioliego i
Alaina Gagnola) 1 kino gatunkowe (stylowy Renesans [2006] Christiana Volckmana), po
animowane filmy oparte na faktach (Persepolis [2007] Marjane Satrapi 1 Vincenta
Paronnauda). Spos$rod wytworni aktywnych w ostatniej dekadzie na szczegdlng uwage
zastluguje Folimage, gdzie wyprodukowano juz cztery pelnometrazowe filmy, w tym
nominowanego do Oscara Kota w Paryzu. Ta osadzona w stolicy Francji historia kryminalna
o szlachetnym przestgpcy, ktéremu pomaga kot, nie ma nic wspolnego z dydaktyzmem
Disneya. Jednym z tematoéw jest zemsta, gldbwna bohaterka cierpi na traume¢ z powodu
tragicznej $mierci ojca, a czarny charakter w mrocznym finale ginie. Film ani nie trywializuje
dziecigcych do§wiadczen, ani nie udziela rad, jak zy¢.

Artystyczne kino animowane z Europy, podobnie zresztg jak przeboje w technice CGI,
czesto przemawia jednoczes$nie do réznych grup odbiorcéw i stara si¢ by¢ uniwersalne. W
Hollywood ,,podwojne kodowanie” filmu przebiega wedlug sprawdzonej receptury:

przygodowy watek glowny jest przeznaczony dla widzow milodszych, aluzje oraz



intertekstualne odniesienia — dla starszych. W Europie poszczegdlne nitki fabuly splata si¢
duzo ciasniej, totez jeden watek potrafi jednoczesnie bawic 1 zachecaé do glebszej refleksji na
tematy, ktorych na ogot nie taczy si¢ z kinem animowanym. Przyktadem Kot rabina (2011)
Joanna Sfara i Antoine’a Delesvaux. Ta zabawna historia dla dorostych o gadajacym
czworonogu, ktory chce zosta¢ Zydem, jest jednoczesnie filozoficzng przypowiescia i
przewrotng satyra, ktora zacheca do zadawania sokratejskich pytan $wiatu pograzonemu w
nietolerancji 1 przesadach.

Sposrod rezyserskich indywidualno$ci wyobraznig wyroznia si¢ Sylvain Chomet,
rezyser zaledwie dwoch filmow pelnometrazowych: Tria z Belleville (2003) i lluzjonisty. Jego
pelnometrazowy debiut to pelna wizualnego rozmachu historia uprowadzonego przez
gangsterow kolarza, ktéorego probuje uratowaé babcia i stary pies. Zdaniem Neuperta
glownym bohaterem jest jednak animacja. Niewykluczone, Ze film, utrzymany w bardzo
nostalgicznym tonie, a jednocze$nie ironiczny w stosunku do dekadenckiej Ameryki, miat by¢
tabedzim $piewem techniki rysunkowej, ktéra — podobnie jak slawne przed wojng Trio z
Belleville — odchodzita wlasnie do lamusa. Ale ol$niewajacy efekt wizualny i emocjonalna
glebia tego arcydzieta byty tak naprawde wyzwaniem rzuconym ptytkiej popkulturze.

Jeszcze ambitniejszym projektem Chometa okazata si¢ ekranizacja niezrealizowanego
scenariusza Jacques’a Tatiego. W filmie [luzjonista, prostej opowiesci o podstarzatym
magiku, ktory postanawia zaopiekowaé si¢ mtoda dziewczyng, nie tylko ozywit ostatni
wystep Pana Hulot, lecz takze znakomicie oddat styl mistrza.

Francja nie jest, rzecz jasna, $wiatowym monopolista w dziedzinie pelnometrazowe;j
animacji artystycznej. Obecnie na calym $wiecie powstajg tego rodzaju filmy. Niech za
przyktad postuzy statystyka nagréd w Annecy. Od 2001 roku wyrdéznione zostaty cztery
produkcje amerykanskie, dwie brazylijskie, francuskie i koreanskie, a po jednej nagrodzie
otrzymaly filmy z Wegier, Rumunii, Australii i Norwegii (cz¢$§¢ z nich zrealizowano w
koprodukcjach). Ustawione obok siebie tworzg bogatag mozaike stylow plastycznych, technik,
gatunkow 1 tradycji. Ostatnig edycje festiwalu wygrat brazylijski Chiopiec i swiat (2013) Alé
Abreu, ktorego bohater wyrusza z prowincji szuka¢ pracujacego w stolicy ojca. Oczyma
chlopca ogladamy zarowno pickno, jak i brzydote §wiata. Obrazy faweli, miasta-molocha i
zdegradowanego Srodowiska zostajga splecione ze wspomnieniami rodzinnej sielanki oraz
dziewicze] natury, ktorg bohater odbiera wszystkimi zmystami. Potrafi nawet widzie¢
dzwigki. Poetycki film Abreu niczego nie moéwi wprost. Kazdy sens kryje si¢ za pigkna

plastyka — prosta i wieloznaczna.



Dzigki takim filmom jak Chiopiec i swiat czy Iluzjonista tatwiej zrozumie¢ fenomen
pelnometrazowej animacji artystycznej w XXI wieku. Moim zdaniem tworcy tych filméw nie
tylko uciekaja od schematu fabut aktorskich i perfekcji CGI, lecz rowniez taczg najlepsze
cechy kina animowanego (takie jak ozywiona plastyka, logika formy, a nie psychologicznego
prawdopodobienstwa, kreacyjny i autorski charakter, sktonno§¢ do metaforyzacji, umownos¢
postaci 1 zdarzen) z narracja, ktorej zwykty widz na ogoét pozada, a ktorej w filmie krétkim,
zwlaszcza festiwalowym, czgsto brakuje. W animacji pelnometrazowej mozna sobie pozwoli¢
na eksperymenty w sferze wizualnej i poetycka aurg, mozna zaproponowaé ekscentryczng
technike, a nawet ostabi¢ zwiazki przyczynowo-skutkowe, ale dtugi czas projekcji 1 kinowa
dystrybucja mimo wszystko wymuszg czytelne ramy fabularne. Dzi¢ki nim pelnometrazowe
filmy animowane rzadko wydajg si¢ hermetyczne, nawet w oczach publicznos$ci, ktora na co
dzien oglada hollywoodzkie przeboje.

Kinowe animacje sg ponadto pojemne znaczeniowo, ale w inny sposob niz na przyktad
aktorskie filmy o tendencjach filozoficznych. Film animowany czesto idzie w parze z naiwng
prostotg rodem z niemego kina, do tego obywa si¢ bez stow, a bogactwo rzeczywistosci
przeklada na formy plastyczne o symbolicznej wymowie. Jego glebia bierze si¢ z
wieloznaczno$ci $wiata przedstawionego, innej motywacji zdarzen niz w kinie fabularnym,
jak rowniez z dystansu, ktory przyjmuje odbiorca, widzac rysunek lub marionetki, a nie
fotograficzny zapis. Artystyczna animacja wymaga od widza interpretacyjnego wysitku i
wyobrazni, by zrozumie¢ to, co w zwyklym filmie aktorskim uchodzi za przezroczyste.

Dzigki animacji nawet publicystyczna fabula nabiera metaforycznej glebi.

Non-fiction

Najbardziej wyrazista tendencja sa animowane filmy non-fiction, oparte na faktach, lub filmy
autobiograficzne, ktore niekiedy — na ogo6t niestusznie — okresla si¢ mianem animowanych
dokumentow (szerzej na ten temat pisze w swym eseju Maciej Stasiowski). Najglosniejszym z
nich jest izraelski Walc z Baszirem (2008) Ariego Folmana — przejmujaca opowies¢ o
pamigci, wojnie 1 odpowiedzialnosci za masakre cywildow w Libanie. Osobng grupe stanowia
animowane filmy i eseje biograficzne, m.in. o losach Claudiu Crulica, rumunskiego
imigranta, ktory w akcie protestu zaglodzit si¢ na $mier¢ w krakowskim areszcie (Droga na
drugg strone [2011] Anki Damian); Noama Chomsky’ego, amerykanskiego naukowca i
dziatacza politycznego (Czy Noam Chomsky jest wysoki czy szczesliwy? [2013] Michela
Gondry’ego); Setha, kanadyjskiego tworcy powiesci graficznych (czg$ciowo animowany

Seth’s Dominion [2014] Luca Chamberlanda). Trwaja prace nad ekranizacjg reportazu



Jeszcze dzien Zycia w rezyserii Damiana Nenowa i1 Rautla de la Fuente, w ktdrej wystapi
animowany Ryszard Kapuscinski.

Od blisko dekady preznie rozwija si¢ petnometrazowa animacja autobiograficzna,
gatunek we wczesniejszych epokach albo nieznany, albo bedacy pigkng, ale trudng do
zrealizowania ideg (z uwagi na czasochtonno$¢ i koszty takiego projektu). Wspodlczesne
autoanimacje majg rézny charakter — od kosztownych widowisk po intymne eseje. Do
pierwszej grupy zalicza si¢ Walc z Baszirem oraz Persepolis na podstawie bestsellerowe;j
powiesci graficznej pod tym samym tytutem. Opowiada o dziecinstwie i mtodo$ci Marjane
Satrapi w Iranie ostatniego szacha i czaséw rewolucji islamskiej. W wersji filmowej udato si¢
zachowac wszystkie zalety oryginatu: oszczedng kreske, splot humoru i tragedii, a takze talent
do obserwacji zmieniajgcego si¢ Swiata. Satrapi lekko przechodzi od metaforycznych rozméow
z Bogiem do historii rodzinnych; od czarnego humoru do madrej refleksji na temat polityki 1
religii.

W drugiej grupie — znacznie liczniejszej — znajdziemy m.in. Rocks in My Pockets
(2014) Signe Baumane, o rodzinnych zmaganiach z depresja; czy An Oversimplification of
Her Beauty (2012) Terence’a Nance’a, film o relacji z dziewczyna, bedacy potaczeniem
dokumentu z kilkoma technikami animacji i bogactwem zdj¢¢ trikowych. Ostatni przyktad
uzmystawia, jak bardzo przyjazny stal si¢ film animowany w dobie cyfryzacji 1 Internetu.
Animator, ktory ma duzo czasu i oryginalng wizj¢ artystyczng, a jednocze$nie potrafi
postugiwac si¢ kamera i programem do edycji obrazu i dzwigku, moze sam zrealizowac
intymny autoportret, a nastepnie z pomocg sieci dotrze¢ do swojej widowni.

Hollywoodzkie blockbustery w CGI 1 artystyczne animacje z Europy i ze $wiata dzieli
przepas¢. Roznig si¢ przede wszystkim stopniem technologicznego zaawansowania. Disney i
Pixar w sferze wizualnej moga sobie pozwoli¢ na wszystko. Nic nie ogranicza wyobrazni
scenarzystoOw, a juz na pewno nie pienigdze. Z drugiej strony filmy animowane gtownego
nurtu nigdy nie o0siggng tego samego stopnia subtelnosci co lluzjonista, egzystencjalnej gtebi
Takiego picknego dnia, nigdy nie pozwola sobie na wykreowanie postaci tak prawdziwych
jak Claudiu Crulic z Drogi na drugq strone, nigdy tez nie opisza tragikomedii ludzkiego losu
tak madrze jak Persepolis. Gtéwnie dlatego, ze sg adresowane do widza familijnego, ale
rowniez z obawy przed finansowa klapa.

Obie strony moga wigc mie¢ poczucie wyzszosci, a jednoczesnie odczuwaé zazdros¢.
Moga, ale nie muszg. To nieprawda, ze filmy czotowych wytworni sg catkowicie pozbawione
glebi, a filmy niezalezne i artystyczne musza by¢ z definicji niestarannie wykonane i

pozbawione rozmachu. Wiele filmoéw Pixara, Disneya czy Blue Sky Studios taczy zgrabnie
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opowiedziang histori¢ z madrym przestaniem. Na przyktad Horton styszy Ktosia! (2008) uczy
dorostych 1 dzieci ekologicznego myslenia, a ponadto kwestionuje ludzkie poczucie trwatosci
tego $wiata, ktory z perspektywy kosmosu jest matym pytkiem. Odlot pokazuje, jak tatwo w
zyciowym pedzie zgubi¢ dziecigce marzenia, ale jednocze$nie dowodzi, ze nigdy nie jest za
pézno, by zaczaé je gonié. Toy Story 3 (2010) opowiada za$ o tym, ze nie ma powrotu do
utraconej arkadii dziecinstwa. Natomiast takie filmy, jak Kot rabina, Chiopiec i swiat czy

Trio z Belleville zachwycaja pigknem recznego rysunku, rozmachem artystycznej wizji.

Najbardziej kasowe filmy animowane XXI wieku:

1. Kraina lodu (Disney)

2. Toy Story 3 (Disney Pixar)

3. Minionki rozrabiajg (Illumination Entertainment)

4. Gdzie jest Nemo? (Pixar)

5. Shrek 2 (DreamWorks Animation)

6. Epoka lodowcowa 3: Era dinozaurow (Blue Sky Studios)

7. Epoka lodowcowa 4: Wedrowka kontynentow (Blue Sky Studios)
8. Shrek Trzeci (DreamWorks Animation)
9. Shrek Forever (DreamWorks Animation)
10. Madagaskar 3 (DreamWorks Animation)

Zrédto: boxoficemojo.com

Subiektywna selekcja ostatnich animacji, ktore warto zna¢:

1. Chiopiec i swiat (2013), rez. Alé Abreu

2. Zrywa sie wiatr (2013), rez. Hayao Miyazaki

3. Taki piekny dzien (2012), rez. Don Hertzfeldt

4. Iluzjonista (2010), rez. Sylvain Chomet

5. Druga na drugg strone (2011), rez. Anca Damian

6. Kot rabina (2011), rez. Joann Sfar i Antoine Delesvaux

7. Fantastyczny Pan Lis (2009), rez. Wes Anderson

8. Mary i Max (2009), rez. Adam Elliot

9. Walc z Baszirem (2008), rez. Ari Folman

10. Persepolis (2007), rez. Marjane Satrapi i Vincent Paronnaud

11



	Wspaniały cyfrowy świat
	Disney żyje!
	Przyszłość w przeszłości
	Cena niezależności
	Non-fiction
	Najbardziej kasowe filmy animowane XXI wieku:

