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ABSTRAKT

Abstrakt Cesky

Tato prace pojednava o vytvarné strdnce a animaci v pocitacovych hrach s bliz§im

zamérénim na tituly tvofené pomoci klasické kreslené animace.

Abstrakt ve svétovém jazyce

This work is focused on graphic forms and animation in computer games with closer

look on titles made with classic cartoon animation method.



Technika nikdy negarantovala umélecké vysledky.

Borivoj Dovnikovi¢
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UvVOoD

O pocitacové hry jsem se zacal zajimat od chvile, kdy mi to bylo umoznéno, tedy nékdy
v druhé poloviné 80. let minulého stoleti. Prvni hry jsem spatfil na osmibitovych osobnich
pocitacich - byl to Sinclair Spectrum, ale pfedev§im Commodore 64. Pozdé¢ji se objevila
Amiga a PC, nezanedbatelné byly i herny a dnes uz nevidané maringotky s hernimi (nikoli
vyhernimi) automaty. Vzhledem k mému zajmu o kresbu a animaci jsem postupné zacal
nahliZzet na hry nejen jako hrac. Zacal jsem vice sledovat vytvarno a animaci ve hrach z

technického hlediska, jako svébytnou oblast herniho primyslu.

Animace v pocitacové hie je velmi Sirokym pojmem. Animovat se da téméi cokoliv,
pokud to situace na monitoru vyzaduje - pohyb hra¢em ovladané figury, vozidla ¢i
predmétu, okolni herni svét, nebo tieba 1 uvodni a zavérecné titulky - vSe zavisi na
kreativit¢ a zrucnosti autord. Hernich zanr je velké mnoZstvi a navic se mezi sebou

vSelijak prolinaji - je tedy zfejmé, ze kazdy zanr bude mit na animaci jiné naroky.

Jako ptiklad minimalistické herni animace lze uvést legendarni Tetris (vymysleny v
roce 1985 Alexejem Pazitnovovem v Moskve). Veskery pohyb, ktery se na obrazovce
odehrava, sestava z posunovani a devadesatistupniové rotace nckolika geometrickych
utvar - nic vic ani neni potieba, nebot’ ve své podstaté jde o technicky jednoduchou
logickou hru. Casem se samoziejmé objevila spousta verzi a mutaci pivodniho Tetrisu,
které¢ byly obohaceny o rtizné grafické prvky, ty jsou ale jen urCitym dopliikem, na
hratelnost hry samotné nemaji vliv. R¢eni, které tikd, ze v jednoduchosti je genialita, plati

u této hry stoprocentné.
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1 2D-3D

Zhruba do poloviny 90. let pfevladala v pocitacovych hrach kreslena animace,
vychézejici z klasickych animacénich principt. Kazdé animacni okénko bylo tieba
zpracovat jednotlivé, stejné jako u animovaného filmu. Trojrozmérny zplisob zpracovani
byl v té¢ dobé pouzivan predevsim pro zanr zavodnich a leteckych simulatort, pro které je

zobrazeni ve tfech rozmérech vhodnéjsi.

Zde je tfeba upfesnit termin 3D, ktery vychazi z anglického three dimensional -
trojrozmérny. V tomto pfipadé¢ jim oznacuji hry, které byly vytvofeny za pomoci
programi, schopnych dynamicky simulovat prostor ve tfech rozmérech. S piechodem k
trojrozmérnému stylu doslo ke zmén¢ zpiisobu animace. V kreslené animaci si animator
obvykle nejprve vytvori takzvané klicové snimky - ty miizeme definovat jako pocatecni a
koncové faze urcitého pohybu. Na zakladé téchto fazi se potom vytvareji mezifaze, které
zajisti plynulost pohybu. Hotova animace je pak pouzita ve hie, aniz by se s ni nadale daly

provadét néjaké zmeny.

Ve 3D animaci je potieba postupovat jinak. V modelovacim programu se nejprve
vytvoii virtudlni loutka a pfizplsobi se tak, aby se chovala jako fyzikalni model. V prvé
fad¢ je tifeba si uvédomit, ze musime pracovat opravdu se tfemi rozmery, tudiz animovany
objekt musi spliiovat ndlezitosti provadéného pohybu pii pohledu z jakékoliv strany.
Samotnd animace je provedena pomoci kliCovych snimku - opét jsou ureny pocatecni a

kone¢né pozice pohybu, ale fize mezi nimi dopocitdva sdm program.

Na pomezi 2D a 3D her se objevila jedna specifickd oblast, kterd v sobé oba tyto
zpusoby caste¢né spojuje - jde o postup, kdy jsou veskerd prosttedi a herni postavy
vymodelovany v 3D programu, ale hra samotna se v 3D prostiedi neodehrava, pouze na
pohled tak vypada. Herni modely jsou rozanimovany a az poté vyrenderovany do
vyslednych animaci, pouzitych ve hie. Klasickymi zastupci této kategorie jsou hry Fallout

1-2 od spolecnosti Interplay, nebo titul Jagged Alliance 2 od firmy Sir-Tech.
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2  LUCASARTS

V roce 1982 byla jako odnoz filmové spolec¢nosti LucasFilm zaloZzena firma s ndzvem
LucasArts, kterd se zabyvala - a dodnes zabyva - tvorbou pocitacovych her. Mezi produkty
LucasArts vynikaly zejména v prni poloving 90. let tituly z Zanru takzvanych "grafickych
adventur" - hra¢ ovlada na monitoru jednu ¢i vice postavicek, zadava jim piikazy a timto
zpusobem fesi rizné ukoly a hadanky, aby se dostal dal. Lucasovské adventury byly vzdy
charakteristické pfedevSim svym osobitym a inteligentnim humorem. Z hlediska animace

wewr

Max: Hit the road, Day of the Tentacle a Full Throttle.

2.1 Monkey Island

Prvni dil vysel v roce 1990, druhy dil jen o rok pozdéji. Vizualni podobnost obou dili je
znacna, nckteré postavy a lokace se objevuji v obou dilech. Animované sekvence jsou
vétSinou zalozeny na slovnim humoru a probihaji pfimo v hernim prostfedi hry, takze

rozdil mezi hrou a nehratelnou pasazi se mnohdy vizudln¢€ nedé poznat.

Velkym krokem vpted byl tfedi dil - The Curse of Monkey Island (1997), nebot’
technologicky pokrok umoznil vyrazné zmény v mnoha ohledech. Stale se jednalo o ru¢né
kreslenou hru, nyni vSak v rozliSeni 800 x 600 obrazovych bodi a vétsi barevné paleté.
Cela hra je také profesionalné nazvucena a veskeré dialogy jsou nadabovany. Cela hra tak
vypada jako kresleny film a tento dojem je je§t¢ umocnén animovanymi meziscénami. V
tomto dile se objevuji prvky 3D animace, ale pouze doplnkov¢ a s diirazem na to, aby v

kresleném svété nepilisobily rusivé.

Escape from Monkey Island z roku 2000 je prozatim dilem poslednim. Je zpracovan
kompletné ve 3D prostiedi. Je vSak diskutabilni, zda je v tomto piipade pouzity 3D zplisob
kladem, ¢i zaporem. Predchozi dily vzdy pattily v dob¢ svého vydani k tomu nejlepSimu a
mély svilj osobity kresebny styl. A pravé ten v poslednim dile citelné chybi. Trojrozmérné
figurky ztratily zivost svych piedchiidcii a ve své strohosti a hranatosti piisobi spise

dojmem loutek.
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2.2 Sam & Max, Day of the Tentacle

Tyto dva tituly jsou charakteristické svou vyraznou comicsovou grafikou, coz se
projevilo 1 na animaci, kterd je mnohem detailngjsi a expresivnéjsi, nez jak tomu bylo u
prvnich dvou Monkey Islandt. Postavicky jsou vétsi, coz umoziuje lepsi charakteristiku 1
plynulejsi animaci jednotlivych hrdinti. Videosekvence byly ¢aste¢né provedeny v hernim
prostiedi a casteCné vytvoreny jako samostatné animace. Day of the Tentacle (na obrazku

dole) je Cisté kreslend hra, zatimco ve hfe Sam & Max se sporadicky objevily prvky 3D

animace.
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23 Full throttle

Tento titul s motorkaiskou tématikou byl mnohymi recenzenty oznacovan spise jako
interaktivni film, nez jako klasicka hra. Divodem byla - v porovnani s predchozimi tituly -
relativné kratka herni doba a jednoduchost ukold. Samotnd hra byla prokladana velkym
mnozstvim kreslenych videosekvenci, které se svym zpracovanim a skladbou zabéra
blizily standartu kreslen¢ho filmu. Z vytvarného hlediska je tento projekt na pomezi her
Sam & Max a The Curse of Monkey Island - stdle je zde pouZito staré rozliSeni 320 x 240

bodd, ale celkovy koncept se blizi filmovému stylu Monkey Islandu.

V této hie je asi nejmarkantnéjsi spojeni 2D a 3D animace. Svét hry Full Throttle je
zaplnén nejriznéjSimi vozidly, od tézkych motocykli po obrovské silni¢ni tahace.
Vsechny tyto dopravni prostfedky jsou trojrozmérné vymodelovany a poté kombinovany s
kreslenymi postavickami. Vysledek je ptekvapiveé velmi dobry - autoriim se povedlo citliveé

sladit oba zplsoby tak, aby se vzajemné¢ dopliiovaly a neruSily se. Stroje tak pusobi

opravdu tvrdé a mechanicky, zatimco postavy maji zZivot a charakter.
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3 THE NEVERHOOD CHRONICLES

V roce 1996 spattila svétlo svéta hra, kterd se vymykala snad vSemu, co bylo dosud v
této oblasti vytvoreno. "Neverhood" se do herni historie zapsal hernim svétem plnym
fantazie, vyraznou hudbou a inteligentnim humorem, ale bylo to pfedev§im jeho vizudlni
zpracovani, které jej na prvni pohled odliSovalo od ostatnich hernich tituld. D& se
odehrava v abstraktnim svéte, plném podivnych tvori. Vytvarnikem a vedoucim projektu
je Douglas TenNapel, autor mnoha hernich postavicek, z nichz je asi nejznamgjsi
Earthworm Jim - zizala ve skafandru. Kompletni svét Neverhoodu byl redln¢ vytvotren
pomoci Ctyf tun plasteliny a veskeré animované sekvence byly vytvoieny klasickou
loutkovou metodou (zhruba bylo nasnimdno 50 000 fazi, ze kterych byl poté vytvotren
finalni produkt) pomoci trikové kamery, schopné tvofit snimky po jednom kroku. Samotné
loutky obyvatel Neverhoodu nebyly vymodelovany z plasteliny, ale pro lepsi manipulaci
byly pouzity ocelové skelety, potazené latexovou vrstvou. Vysledny efekt tak diky
redlnému zékladu pisobi zcela ptirozené a hmotné. Neverhood nebyl jedinym projektem, v

némz byly pouzity realné loutky, ale jako jediny dokazal tuto techniku maximalné vyuzit a

zhodnotit.
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4 METALSLUG

Pti pohledu do kteréhokoliv soucasného casopisu, vénujiciho se pocitacovym hram, by
se mohlo zdat, ze dvojrozmérné hry jsou uz pouze véci minulosti. Skutecnost je naStésti
jina. Velké mnozstvi klasicky kreslenych her vznikd i dnes, ale jsou mimo hlavni proud,
ktery predstavuji pravé 3D hry a také mimo platformu PC. Jedné se piredev§im o produkty

urcené pro herni konzole jako je Nintendo nebo Playstation.

Typickym piikladem je (zatim pétidilnd) série s nazvem Metal Slug v produkci
japonské spolecnosti SNK, urc¢end ptivodné pro herni automaty. Jedna se o klasickou akéni
sttilecku - figurka hlavniho hrdiny bézi zleva doprava a za pomoci rozsdhlého arzenalu se
snazi zabit a zdemolovat vSe, co ji stoji v cesté¢ - piibéh zde tedy evidentné nehraje
dalezitou roli. Metal Slug vSak exceluje v oblasti vizualniho zpracovani a animace (az by
se mohlo zdat, ze je toho pro bezduchou stiilecku skoro skoda). Vse, co se ve hie hybe, je
neuvéfitelné precizn€ rozanimovano - a nejedna se jen o figury, které se ve scéné vyskytuji
nejcastéji - tedy hraova postavicka a neptatejské jednotky. Metal Slug vychazi ¢aste¢né z
japonského vytvarného stylu manga, ale bere si z néj jen urCité prvky. Nejvyraznéji se

tento styl ve hie projevuje v podob¢ zenskych postavicek a riznych dynamickych efektu.

Sila série Metal Slug spoc¢iva v jeji presvédcCivosti a Zivosti. Animace je vzdy provedena
takovym zpusobem, aby vystihla co nejlépe danou akci. Uvedu ptiklad - pokud je ve scéné
Sourajici se zombie, je pohyb zcela plynuly a vlacny. Jina situace je u razantnich akci, jako
je stfelba, nebo vybuch granatu - zde se jednd o pohyb zkratkovity, Casto s pouzitim
"rozmazanych fazi", symbolizujicich rychlost pohybu. Tato zkratkovitost je ostatné typicka
pro celou sérii Metal Slug. Animace se v jednotlivych dilech ¢asto opakuji (tfeba figury
hlavnich hrdint nedoznaly zadnych zmén, v dalSich dilech pouze ptibyly nové¢), cemuz se
nelze divit, nebot’ na nich nebylo co vylepSovat. Nizké grafické rozliSeni (320 x 240 bodu),

ve kterém je Metal Slug vytvoten, dle mého nézoru jen vylepsuje celkovy vizudlni dojem.
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5 2D DNES

Jinym ptikladem uspé$nosti 2D grafiky a animace v dnesni dobé je hra Alien Hominid,
odehravajici se ve stejném stylu jako vySe zminény Metal Slug, pouze je jest€ o néco
zbésilejsi. Pro samou stfelbu a obrovské (ovSem precizn€ propracované) vybuchy casto
nelze sledovat, co se na scéné vlastné odehrava. Pivodné Flashova hra byla po pocatecnim
uspéchu zcela prekreslena a preprogramovana. VSe mé na svédomi tym the Behemoth,
skladajici se z pouhych Ctyft lidi, ktefi si navic kompletni vyvoj hry financovali sami. Jak
sami uvadéji, pivodné méli snahu vytvofit hru ve 3D, ale po n¢kolika pocatecnich
pokusech se vratili ke kreslené animaci, protoze do 3D ztvarnéni nedokdzali dostat

dynamiku a vitalnost, které jsou kreslenym postavi¢kam tolik vlastni.

Také je tfeba zminit spoustu nadSeneckych projektl, na jejichz tvorb¢, rozsiteni a vstup
do SirStho podvédomi vefejnosti méd zasluhu Internet - opét jde o praci nadSencu, kteti
ned¢laji hry pro penize, ale Cisté¢ z radosti z tvorby. Animacni a programovaci software,
pottebny k vytvofeni jednoduché hry, je pro clovéka s pfistupem k Internetu snadno
dostupny. Dalo by se fici, ze tvorba her se urCitym zptisobem vraci ke svym kotfenim.
Dochézi ke kombinacim s animacnimi technikami, které se diive v oblasti pocitacovych
her pouzivaly jen zfidka. Jde hlavné o techniku ploSkové animace, kterd je dobie

proveditelnd naptiklad v programu Macromedia Flash.
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6 BEH CASEM

Pohyb lidské (nebo alespont humanoidni) postavy v pocitacové hie je dle mého minéni
jednou z nejtézSich technik  animatorského femesla. Ohromujici svételné efekty a
bombastické priilety krajinou jsou jist¢ plsobivé, ale vystizné zvladnutd animace chiize
nebo béhu Cloveka je - alespont pro me - skuteCnym uménim. Vybral jsem proto devét her,
jejichz hlavni hrdina je zobrazen v chiizi ¢i béhu z plného nebo ¢astecného profilu, abych
na nich mohl demonstrovat, jakymi zptsoby byly chiize a béh zpracovavany v prubéhu
doby. Jde o tituly z riznych ¢asovych obdobi a z riznych typd pocitaci, jejich spolecnou
vlastnosti je dvojrozmérné zpracovani - jedna se tedy o klasickou animaci, kdy bylo tieba

kazdou novou fazi nakreslit. Velikosti jednotlivych figurek jsem byl nucen kvuli

zietelnosti upravit.

1. Boulder Dash - First Star Software, 1984, C64

" = &= = * ¥
—-u =

~— 1

Vzhledem k jednoduché grafice této postavicky je pouzita pro oba kroky cyklu jen jedna
fazova smycka o délce Sesti oken. Tento systém byl pouZivan v té dob€ velmi ¢asto, nebot’
omezena barevnost a rozliSeni (Commodore 64 ma paletu 16 barev pfi rozliSeni 320 x 200
obrazovych bodl) nedovolovala pouZit mnoho rozliSovacich prvkd. Je zajimavé, Ze

ackoliv t¢lo ma stale stejnou pozici, hlava se v rytmu krokt pohybuje.

2. Lazy Jones - David Whittaker, 1984, C64

U této figurky jsou rozanimovany pouze nohy, opét je pro cely pohybovy cyklus pouzita

jen jedna fazova smycka sestavajici ze Ctyt oken.
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3. Impossible Mission - Epyx, 1984, C64

Animace hlavniho hrdiny této hry je nddhernou ukdzkou animatorské prace. Plynulost a
ladnost pohybu je zajisténa pecClivym profazovadnim - sedm fazi na jeden krok. Pohyb
rukou neni linedrni, coz dodava béhu patticnou dynamiku. Také je zde uz zietelné rozlisen
pohyb levé a pravé ruky. Nohy nejsou barevné rozliSeny, proto je pro obé pouzit stejny

cyklus.

4. Turrican II - Rainbow Arts, 1990, C64

Zpracovani této animace tvori mezi ostatnimi vyjimku - bézecky cyklus je zde rozfazovan

do sedmi oken, pfi¢emZ kazdd faze je unikatni. Obvykle se pouziva sudy pocet oken

(polovina pro kazdy krok), pti¢emz poloha koncetin je v obou krocich stejna.
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5. Prince of Persia - Brodebund Software, 1990, PC

Herni klasika, ptevratna z hlediska zénru i animace. I kdyz se nejedna o prvni komplexné
rozpohybovanou postavu, jak se né¢kdy v hernich ¢asopisech myln¢ tvrdi, rozhodné §lo ve
své dob¢ o postavicku s nejvétsim pohybovym rozsahem. Od herniho stylu této hry se
odrazily hry jako Blackthorne spolec¢nosti Blizzard Entertainment, nebo nize zminény

Flashback.

6. Creatures II - Thalamus 1992, C64

Zde se nejednd o profil, ale o tfi¢tvrte¢ni pohled. Figurka tohoto "medvidka" jménem

Clyde Radcliffe (jak vidno, u této hry si autofi dali zalezet na vSem) pouziva osm fazi pro
cyklus chtize, ¢tyfi na jeden krok. Zde to bohuZzel neni patrné, ale v animaci samotné je
kazda faze zduplikovana a o nepatrny kousek posunuta, coz dodava vyslednému pohybu

zdani vétsi plynulosti.
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7. Flashback - Delphine Software International/U.S. Gold, 1992, PC

Asi nejlépe zvladnutd "realistickd" kreslend animace lidské postavy v pocitaCové hie.
Podobné jako u Prince of Persia oplyva figurka hlavniho hrdiny kromé b¢hu celou skalou
riznych pohybl. Porovnejte si s vySe uvedenym titulem Impossible Mission - ob¢ hry

pouzivaji pro cyklus béhu stejny pocet fazi.

8. Goblins 3 - Coktel Vision, 1993, PC

Dalsi ukazka trictvrteéniho pohledu, opét v comicsovém provedeni. Tento cyklus je

obzvlasté rychly, pouziva pouha tii okna pro jeden krok.
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9. Metal Slug - Nazca Corporation, 1996, PC emulator herni konzole NEO-GEO

Precizni animace, ostatné jako vse v celé sérii Metal Slug. Sest fazi na jeden krok. Pfi
podrobnéjSim pohledu si 1ze vSimnout takovych prvkd, jako je batoh €i pramen vlasii na
Cele - tyto zdanlivé neménné casti figurky jsou také animovany pro zvysSeni dynamiky

pohybu.
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ZAVER

Kvalita animace je piedev§im disledkem schopnosti animatora, nikoliv technického
zafizeni, které pro animaci pouzivd. Pocitacové technologie od poloviny 80. let az do
soucasnosti prosly obrovskym vyvojem, coz se pochopitelné projevilo i na podobé
pocitacovych her. Porovnavat grafickou kvalitu tehdejSich a dneSnich her snad ani nelze.
Nesmime si vSak plést pojmy - vizualni podoba a animace jsou dvé rizné véci. Dulezité je,
aby animace co nejpresveédCivéji vystihovala akci, kterou mé znazoriiovat. Schvalné jsem
pouzil slovo "nejptesvédcCivéji”, a ne "nejpresnéji”". Animace je vlastné velky klam, ktery
vychézi z nedokonalosti naSeho zrakového ustroji - jen diky tomu mizeme povazovat sled
rychle za sebou jdoucich obrazkii za obraz plynulého pohybu. Casto je potieba tento klam
jeste zvelicit, aby byl pozadovany vysledek patficné plisobivy - kopirovat realitu samo o

sobé nemusi stacit.
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SEZNAM PRILOH

PI Obrazovy scénaf ke kreslenému filmu Velky Uklid



PRILOHA PI: OBRAZOVY SCENAR K FILMU VELKY UKLID

1 - roztmivacka, kamera sjizdi po prazdné obloze,
postupné se v zaberu objevuje sedici vrabcak, ktery
pon¢kud znudéné sleduje okoli, ndhle se néceho lekne

a odrazi se ke startu

2 - zabér na Velké Mésto, ¢ild doprava vSeho druhu

3 - zivot jedné z ulic Velkého M¢sta - rasta sedici na
zemi hraje na bonga, zpustlik v hubertusu si prohlizi

. /| vylohu, slecna na balkéné zvatla do telefonu

4 - hotel Raton, v poptedi exhibicionista pronasleduje

prchajici sle¢nu




5 - hotelovd chodba, normdlni uklizecka vysava

koberec

|| 6 - hotelovy bar, fyzicky obdafena uklizecka sedi u
‘| baru a prohlizi si své nehty, zatimco barovy personal

pfi pohledu na ni uklizi jako o Zivot

.| 7 - hotelovy pokoj, mohutna uklizecka drzi nad

hlavou gau¢ a vysava podlahu

8a - kancelar $éfa hotelu - $éf (zady ke kamete) sedi v
kiesle a na monitoru sleduje uklid hotelu, pravou

rukou prfepina kanaly...




8b) ...na obrazovce probiha procentualni uspéSnost

uklidu...

8c) ...scéna z baru, §éf zalibné sleduje ptivaby barové

uklizecky...

8d) ...vtom se ozve alarm, monitor ukazuje stagnaci v

uklizecim procesu...

8e) ..scéna z problémového apartma, vyjevena
uklizecka kii¢i do kamery, lekne se a prcha, v zabéru
se objevuje Japonec, ktery uderem pésti rozbiji

kameru...




8f) ..8¢éf hotelu macka cervené tlacitko, odjezd

kamery na stfechu hotelu

A

_.,
-

9) priilet kamery mezi mrakodrapy

10a) let kamery kon¢i u antény vysokého domu,

nasleduje jizda kamery dolt v né¢kolika etapach...

10b) ...sttecha domu, obsahujici plno antén,

satelitnich talifi a dva flegmatické holuby..
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10c¢) ...luxusni apartmé se zbohatlikem, jeho télesnym

straZcem a dvéma dévcaty...

10d) ...restaurace Soldanowitz...

10e) ...pavlac, jejimuz osazenstvu dominuji dvé zivé

debatujici Zeny...

10f) ...a kone¢n¢ garaz uklizeci firmy Victor's, kolem

popelnic se prosmykne mys




11) blizsi pohled na garazova vrata, kterd se oteviraji,

vzapéti z nich vyrazi zlutd dodavka

12a) titulkova scéna - jizda méstem je symbolizovana
¢ervenou carou, ktera se pohybuje po mapé meésta, v
/| ur¢itych usecich je jizda doCasné prerusena detailnim

|| zabérem...

Park X ; y =
. '

| 12b) dodavka se vyfiti z uli¢ky, chodec na chodniku
posledni chvili uskoéi, titulek: JUTYBI{ ZLIN...

12¢) dodavka se (smérem od kamery) protdhne uzkou

uli¢kou, titulek: UVADI...




12d) velka kiizovatka, titulek: KRESLENY FILM...

12e) semafor, jehoz svétla jdou z Cervené do zelené,
(C = ) titulek: DA BIG CLEANIN'...

13a) hotel Raton, dodavka smykem zastavuje pied
vchodem, vystupuji dvé (zatim neidentifikované)

figury, vchazi do hotelu...

13b) ...kamera sleduje jizdu vytahové kabiny




14a) z vytahu vystupuje duo hlavnich aktéra (vlevo

Uklizeg, vpravo Cistig)...

14b) ...a blizi se k inkriminovanému apartma

15) detail na obrovského strazce u dveti, po chvili

sklopi oc€i

16) oba hrdinové stoji pted strazcem




17) strazce se sklani na troven Cistice

18) Cisti¢ a strazce si hledi zblizka do o¢&i

19) strazce se rozpiahuje k uderu, ale Cisti¢ je

rychlejsi a odpalkuje jej hlavickou

20) letici strazce rozrazi dvete a proleti znacné

zanefadénou mistnosti




21a) zébér prekvapenych obyvatel apartma, zde je to

tetér a jeho zékaznik...

21b) ...dva €lenové jakuzy (Kobunové) na balkoné...

21c) ...a konecn¢ $éf jakuzy (Oyabun), rozvaleny na
vyvyseném podiu, s nim jsou tam jeSte¢ dvé nahé

divky

22) detail na Oyabuna s nepfijemnym vyrazem ve

tvari, zlobn¢ si odfrkne




23) oba hrdinové jsou uz v mistnosti, Uklize¢ vytadhne

hadiik a utfe skvrnu z paravanu

“|24a) stejny zabér jako 2lc, Oyabun zveda ruku a
dvakrat luskne...

24b) ...pod prosklenym stropem mistnosti se mihnou

dvé siluety

25) za Cisti¢em doskakuji na zem dva Kobunové...




26) ...dalsi dva se objevuji pfed nim

27a) Kobunové se ptedvadeji, prvni z nich toci

fetézem...

27b) ...druhy tasi katanu a zamava s ni kolem sebe...

27¢) ...treti udeti pésti do dlané druhé ruky...




27d) ...a ¢tvrty se oviji nuncakou a nésledné ztuhne v

poze

28) blizky zabér na Cisti¢tv obligej, v jeho brylich se

odrazi postavy dvou Kobunil

29) Cisti¢ je obklopen &tyimi Kobuny, Uklize¢ opodal

- | vytird podlahu mopem

30) detail na zmuchlany papirek na zemi, v zabéru se

objevuje UklizeCova ruka a sebere jej




31a) UklizeC se narovnava, prohlizi si papirek...

32b) ...a poté jej pfes rameno zahazuje

32) stejny zabér jako &. 28, Cisti¢ sebou §vihne doleva

a zmizi ze zabéru...

33a) ...a v rychlém sledu srazi vSechny ctyii Kobuny

g | k zemi...




33b)

33¢)

33d)

34) zabér na Uklizecuv kyblik, az ted’ do né&j dopada
papirek




35) stejny pohled jako ¢&. 29, Cisti¢ je stéle v pozici po

- | poslednim uderu, Kobunové lezi na zemi

36) Cisti¢ se narovnava

37) Dva Kobunové na néj vyjevené hledi, otaceji se k

— | Oyabunovi

38) Oyabun ze sebe vyrazi vztekly fev




39) Kobunové nasleduji jeho piikladu, rozeivou se

taky, jeden z nich drzi tasenou katanu, vrha se vpted

40) Cisti¢ skubne obo¢im

41a) Kobun s katanou utoéi na Cistice...

41b) ...ten mu ji po kratké potyCce sebere a titoci




42a) Cisti¢ dokonci sek, kamera se zacadkne krvi...

42b) ...Cisti¢ova bitka se zbylymi Kobuny...

42c) ...Uklize¢ utira kameru...

42d) ...kontroluje svoji praci...




42¢) ...Cisti¢ stoji v uklizeném apartma

43) v poptedi je vidét CistiGovu zat'atou pést, v pozadi
znejistély Oyabun a jeho dévcata, scénou se mihne

Uklizec€ a prelesti kus Oyabunova oltate

44) Cisti¢ jde k Oyabunovi (rozkyvana kamera),

sle¢ny se od Oyabuna odtahuji

45) Cisti¢ projde kolem kamery, v pozadi je vidét
| Uklizege, jak zabouchavéa dvefe od zachodu, ktery je

nacpany porazenymi Kobuny




46a) zabeér na Oyabunlv vystraSeny oblicej, oima

sleduje prichazejiciho Cistice...

46b) ...do nosu se mu zarazi hlaven Cistiovy pistole,

zacina se znacné potit

47a) Cisti¢ova tvaf se piiblizuje...

47b) ...meéni svou podobu




48) tma, je slyset jen Oyabunovo skuceni, jak dostava

vyprask

49) stejny pohled jako u zabéru €. 21a, apartma je ted’

uklizeno

50) zpoza jednoho z polstaiti vykouknou Oyabunovy

sleCny

51) titulky




52) jedna sle¢na taha Oyabuna za usi, zatimco druha

se mu snazi urvat z obli¢eje zdchodovy zvon

UTE2005

53) UTB 2005, konec




