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CERVENA ZELVA | La Tortue rouge

Animovany film, Francie 2016
80 min

Rezie: Michaél Dudok de Wit
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SYNOPSE

PFibéh trosec¢nika na tropickém ostrove, obydleném zelvami, kraby a ptaky, je zaroven univerzalnim
piib8hem vsech zasadnich okamzikd v Zivoté Elovéka. O sebepoznani, lasce, rodi¢ovstvi i stiidani
generaci vypravi oscarovy rezisér Michaél Dudok de Wit beze slov, jen s pomoci femesiné dokonalé
animace. Magicky snimek, srozumitelny napFi¢ generacemi i kontinenty, ziskal v Cannes Zvlastni cenu
v sekci Un Certain Regard a je prvnim pocinem kultovniho japonského studia Ghibli s evropskou
koprodukci.

PROC TENTO FILM

,Dnesni hektickd doba rodi¢im pfFilis§ &asto neumoZriuje, aby se svymi détmi film nejenom vidéli, ale
také spolecné proZili. Malokdy se totiz najde animovany snimek se sdélenim tak silnym,
univerzalnim a bez narok na vékovou hranici. Cervena Zelva takovym filmem je. Spise neZ filmem je,
podle naseho minéni, udéalosti roku na poli animovaného filmu. Snimkem beze slov, ktery
prostfednictvim pdsobivych obrazi odvypravi pfibéh Zivotniho kolobéhu ¢lovéka spojeny s
uvédoménim, smifenim, laskou, zodpovédnosti i ztratou. Navic je dilem, ve kterém je vSe podano s
obrovskou vypravélskou jistotou. Pokud se svymi détmi chcete zaZit néco, co se zcela vymyka
pdsové vyrobé digitdlnich animakd plnych roztomile juchajicich zvifdtek, nemdzZete na zavér letosniho
roku zvolit lépe.”

Jakub First, Aerofilms



ROZHOVOR S MICHAELEM DUDOKEM DE WITEM

Z vasich kratkych animovanych filmd jsou pfinejmensim dva povazovany za kultovni. Mnich
a ryba, ktery vznikl ve studiu Folimage ziskal v roce 1996 Césara a byl nominovan na
Oscara. V roce 2001 se dostalo svétového uznani a Fady ocenéni (Annecy, Hirosima ad.)
véetné Oscara filmu Otec a dcera. Mala holcicka se diva, jak jeji otec odplouva pryc.
Vzpominka na néj ji provazi celym Zivotem. Vyjadfujete zde jakysi neurcity pocit — touhu.
Ano, je tézké ho presné definovat, protoze je velmi subtilni, ale myslim, Ze je to néco, co rada lidi
zazila na vlastni k(zi. Je to touha po n&tem zdanlivé nedosaZitelném, jakési hluboké, nevyslovené
prani. Pro umélce to mlze byt hledani dokonalosti, idedlni hudebni, vytvarné & basnické ztvarnéni...
Bolestné krasna nepfitomnost. Neumite si predstavit to mnozZstvi dojemnych reakci od pratel i
neznamych lidi, v nichz se mi svérovali, Ze jim film pfipomnél néco, co sami zazili. Mdm nesmirné
Stésti, ze se film stal klasikou.

V listopadu 2006 jste dostal necekany email z Tokia.

Se dvéma dotazy. Zaprvé, jestli by muzeum Ghibli mohlo v Japonsku distribuovat film Otec a dcera.
A za druhé, jestli bych s jejich studiem nechtél spolupracovat na vlastnim celovecernim filmu. Do té
doby jsem o celovecernim filmu vlastné ani neuvazoval. Par mym znamym naslibovali hory doly, oni
odjeli do Kalifornie, ale vratili se zklamani po té, co jim jejich projekt producenti upravili. Ale to neni
pfipad studia Ghibli. Rekli mi, e budeme pracovat podle francouzskych zdkond, které maji k
uméleckym filmdm respekt. Na napsani scénare jsem dostal nékolik mésicli. UvaZoval jsem o muZi na
pustém ostrové, coz je téma, které se v televizi docela opakuje, ale mné se libila ta archetypalni
predstava. Nechtél jsem vypravét pribéh, jak prezije, to uz tu bylo mockrat. Potfeboval jsem néco vic.
A tak jsem stravil néjakou dobu na jednom malém Seychelském ostrové. Toto misto evokuje luxusni
dovolenou, ale ja jsem si zvolil prostsi variantu a zil po deset dni s mistnimi obyvateli. Prochazel jsem
se, véechno pozoroval a udé&lal tisice fotek. Snazil jsem se vyhnout estetice ,prazdninovych letakd".
MJj troseénik nesmé&l sv{j ostrov milovat - chce se vratit domd za kaZdou cenu, protoZe jeho ostrov
neni nijak privétivy. Cihd tam nebezpedi, extrémni osamélost, dést, hmyz... A pak jsem se dopustil
klasické chyby: m{j scénar byl ptili§ detailni. Film by byl moc dlouhy. Ale zdklad pfib&hu byl silny. Pak
prisel na fadu animatic, coz je velmi zjednoduSena verze filmu, kreslena fixou, se statickymi obrazky.
Doslo mi, jak obtizné nékdy mdZe byt prevadét pfib&h do jazyka filmu. Nékteré zadrhele nesly
rozmotat. Pascal Caucheteux, mUj producent ve Why not Productions mi navrhnul, abych se setkal
s Pascale Ferranovou. Nasledujici mésice jsme se potkavali pravidelné. Dopodrobna jsme probirali film
jako celek, protoZze jsme nedokazali ménit jednotlivé prvky, aniz bychom ovlivnili zbytek filmu.
Pomohla mi pojmenovat konkrétni problémy a prevypravét ptib&h jasnym a plsobivym zplsobem.
Nadchlo ji také, ze v animovaném filmu se stfih detailné promysli dfiv, nez se toci zabéry - méla
k tomuto postupu par neocenitelnych postfehd.



Jednim z témat je tu opét touha, vnitini ocekavani hlavniho hrdiny, kdyz pozoruje ocean...
Ale i to, cemu Fikate bezcasi. Toto téma se opakuje ve vSech vasich filmech - je citit ze
zabérl stromi, nebe, mraki, krouzicich ptaki...

Ano, jsou to Cisté a prosté okamziky, které vsSichni dobfe zname. Neexistuje ani minulost, ani
budoucnost, ¢as se zastavil. Ale Cas je i cyklicky. Jedna generace stfida druhou. Dité déla stejna gesta
jako otec, Splha na stejné skaly a Celi stejnym nebezpecim. V zivocisné Fisi je cyklus jiny: mrtva ryba je
potravou pro mouchy, ty zase sezere pavouk, kraba odnese ptak a tak dale...

To je pravda. Film vypravi ptib&h linedrnim i cyklickym zplsobem. A pouzivéd &as k upozornéni na
absenci Casu, podobné jako se hudba pouzivd k podtrzeni ticha. Tento film hovofi také o redlnosti
smrti. Lidé maji tendenci se smrti branit, bat se ji a zapasit s ni, i kdyz je zdrava a pfirozena. Pfitom
mUZzeme krasné a intuitivné chapat, e se smrti nemusime zdapasit. Doufdam, Ze film tento pocit
vyvolava.

Dal$i dlleZity moment pfichazi, kdyZ se poprvé objevi Zelva a s ni i tajemno, které ji provazi.

Napad vytvorit pfibéh s velkou Zelvou jsem dostal pomérné zahy. Potfeboval jsem majestatniho a
Uctyhodného mofského tvora. Mofska zelva je mirumilovna a osaméla, na dlouhy ¢as se nofi do hlubin
oceanu a budi pocit zdanlivé nesmrtelnosti. Zvolili jsme temné rudou barvu, ktera pak vizualné
vynikne. Hodné jsme premysleli o tom, kolik tajemstvi chceme v pfibéhu udrzet. Mam pocit, Ze tfeba
ve filmech ze Studia Ghibli byva pfitomnost tajemna zpracovana dobfe. Jasné, ze zdhada mize byt
skvéla, ale nesmi byt tak velika, Ze stoji mezi pfibéhem a publikem. Musi se s ni zachazet velmi
opatrné... A beze slov, protoze ve filmu se nemluvi. Je strasné snadné vysvétlovat véci slovy, a pfitom
tu jsou i jiné zplsoby, tfeba chovani postav, hudba a stfih. A beze slov vynikne pfirozené& dychani
protagonisty mnohem vyrazné;ji.

Vratme se jesté k technice: pokud vim, digital jste objevil v Prima Linea Productions.

Je to tak. Prima Linea je studio - v PafiZzi a Angouléme, kde jsme film vyrabéli. Kdyz jsme délali prvni
testy animace, jiny stab dokoncoval film Loulou, l'incroyable secret a pouzivali pfi tom Cintiq, digitalni
pero, kterym se da kreslit na tablet slouZici zarover jako monitor. S timto nastrojem si muzete
okamzité vizualizovat vysledky své animace, aniz byste museli skenovat jednotlivé kresby. Je to
Uspornéjsi, dava vam to vétsi tvirdi svobodu a kontrolu pfi retusovani. Udélali jsme dvé verze animace
jednoho zabéru, jednu tuzkou na papife a druhou digitalni tuzkou. Linka digitalni tuzky byla hezéi a to
nas presvédcilo. Pro pozadi jsme zvolili jiny postup. Kreslilo se uhlem na papir, velmi volné, Sirokymi
tahy rozmazanymi dlani. Toto ruéni zpracovani bylo velmi dlleZité a obrazu dodalo pfijemnou zrnitou
texturu. Digitalné animovana byla jen Zelva a vor. Bylo by peklo animovat je v 2D. Ale protoze jsme
vSe finalizovali v jednotném grafickém stylu, neni poznat, Ze je to digitalné. Béhem vyroby jsem
samotnou animaci a scény vibec nedélal, jen drobné Upravy.



Jak vznikla hudba k filmu?

Hudba je klicova, protoze se ve filmu nemluvi. Nemél jsem jasnou predstavu o konkrétnim hudebnim
stylu. Laurent Perez del Mar priSel s par navrhy, vcéetné nadherné melodie, kterd se perfektné hodila
k hlavnimu tématu. Byl jsem nadSeny. Rychle navrhoval hudbu k pasazim, kde by mé ani nenapadlo,
7e by méla byt, a mél pravdu. Casto mé né&&im prekvapil.

Mohl byste nam néco Fict k vasim setkanim s Isao Takahatou?

Od zacatku byli vlastné tfi producenti: dva ze Studia Ghibli a Vincent Marval z Wild Bunch. Parkrat jsme
se potkali ve Studiu Ghibli a Isao Takahata a ToSio Suzuki také nékolikrat pfijeli do Francie. Bavil jsem
se predevsim s Takahatou. Nékdy jsme probirali detaily jako obleceni postav, ale vétSinou jsme
rozebirali samotny pfibéh, symboliku a filozofické otazky: co ma film vlastné vyjadrovat. Obcas vypluly
na povrch nase kulturni rozdily. V pfibéhu se napfiklad objevuje ohen a pro Takahatu mél trochu jiny
symbolicky vyznam nez pro mé. Celkové jsme ale byli nastésti na stejné viné a nase hovory byly podle
mé citlivé a zapalené. Velmi se angaZoval, je to vysoce profesionalni umélecky producent.

Jak dlouho film vznikal?

Psat scénar a kreslit animatic jsem zacal v roce 2007. To mi trvalo docela dlouho a pfi tom jsem si
uvé&domil, e d&jova linka GpIné nesedi. N&kolik let jsem na projektu pribé&zné pracoval bud sdm, nebo
s nékym, ale dodlo mi, Ze je to prili§ ¢asov& naro¢né. Vdé&im svym producentim za to, e mé
podporovali a vlastné nebyli nijak prekvapeni, Zze film vznika tak dlouho. Poukazovali na to, Ze
nejnakladnéjsi Cast prijde stejné az pozdéji, a ze je rozumnéjsi zacit s vyrobou, az bude dé&j opravdu
propracovany. Néktefi producenti by se rozhodli doladovat pfibéh az béhem animace, aby neplytvali
¢asem. Tomu rozumim, ale pro mé by to bylo moc riskantni. Samotna vyroba zacala v Prima Linea
v Angouléme v roce 2013. Uméleckou stranku méli na starosti Ghibli, Why Not a Prima Linea, kde jsem
se mohl spolehnout na vynikajiciho $éfa animator( Jeana-Christopha Lie, reZiséra Zarafy a jednoho
z dllezitych pilitG celého filmu.



ROZHOVOR S JEANEM-CHRISTOPHEM LIEM

Animator Zvonika u Matky BoZi (1996), Tarzana (1999), Tria z Belleville (2003), rezisér kratkého filmu
MuZ v modrém Gordini (2009) a (spolu s Rémi Bezangonem) také celovecerniho filmu Zarafa (2012),
hlavni animator Cervené Zelvy.

Jak se vam spolupracovalo s Michaelem Dudokem de Witem?

Michael nakreslil storyboard na papir a udélal animatic. Kdyz jsme zacali s vyrobou, pfesli jsme na
tablety Cintig, technologii, kterou do té doby neznal. Kreslite specialnim perem rovnou na grafické
tablety a vysledek vidite okamzité na monitoru. Brzy uz nemél Cas kreslit ani animovat. Byl tam jako
na$ prlvodce a pomahal ndm film vylep$ovat. Mezi nim a ostatnimi animatory probihal neustaly dialog.
Je asi nejvétsi perfekcionista, jakého jsem kdy potkal. Ale je hodné otevieny rlznym nazorlim a to je
velmi podnétné. Vedli jsme dlouhé a vasnivé debaty.

Jak jste vytvareli pozadi filmu?

Zvlastni tym jej kreslil uhlem na papir a pak se naskenovalo, aby se vytvofily ¢ernobilé odstiny. Pomoci
Photoshopu jsme potom doplnili barvy a nakonec se vSechno spojilo, ¢imz jsme ziskali svételné a
stinové efekty.

Re¢ téla hlavni postavy je velmi realisticka, viibec se nepodoba estetice kreslenych filma.
Ano, ovéem abychom docilili tohoto efektu, vibec jsme nepouzivali rotoskopovani - jako bratfi
Fleisherovi ve dvacatych letech 20. stoleti, kdy obkreslovali hrané zabéry. Pouzivali jsme techniku,
které se iiké analytickd animace: nato&i se herci a pak se izoluji v nejplsobivéjich polohach. Uhly
kamery se uzpUsobi layoutu a pak se v&e prekresli jako v hodiné figuralni kresby. Zabéry hercl se
pouzivaji jen jako reference. Michael také stravil néjaky Cas na ostrové a vSechny ty fotky, které tam
poridil, se ukazaly jako neocenitelné: pomohly nam dostat se do trosecnické nalady a byly také
nesmirné uZite¢né pro tym animator( vytvarejicich podobu krajiny. Michael totiz udélal jako studii vlivu
svétla na oblaka fotografie nebe od vychodu do zapadu slunce...

Krasa svétla a prelétajicich stinli bere dech...
Je to skoro jako Michaelllv podpis, ktery se opakuje v jeho kratkych filmech i v reklaméch, které déla
ve Velké Britanii. VSechno bylo zaneseno ve storyboardu. A tym prevedl jeho styl do posledniho detailu.

Na samém zacatku filmu se nahle objevi obrovska prilivova vina - jak s takovym typem scén
pracujete?

S pomoci spousty videozabérd, fotek tsunami a boufi, ale také surfovani... J4 jsem pracoval predevéim
na postavach, ale zhruba deset animdtorl se vénovalo specidlnim efektim: vindm a jejich pohybu,
kdyz ustupuji zpét do more. Je to velmi zdlouhavy proces, jsou tam drobné nuance, které stézi
postiehnete, ale filmu dodavaji jeho jedinec¢nou atmosféru.



Byly ohen a koufF digitalni?

KouF ano, ale ne ohef. Plvodné, v nadvrhu, jsme chtéli pouzit techniku Cintiq, tedy tu, kterou jsme
pouzili u animace postav. Barvy se pak pfidaji v pozdéjsi syntetizujici fazi. 3D animaci jsme pouzili na
dva prvky: Zelvu a vor. Ty jsme digitalizovali a v zadbérech, kde jsou spoleCné s postavou,
spolupracoval 3D animator s 2D animatorem. V jedné scéné spadne muz do vody a plave pryc¢ a Zelva
za nim. Na obrazovce jsem mél Zelvu v 3D, ale potom se vSechno prekreslilo, abychom ziskali 2D
dojem. Stejné to bylo i s vorem, ktery se nejdfiv zpracoval digitalné a pak se prekresloval obrazek po
obrazku. Nejobtiznéjsi pro animatory bylo znovu vytvofit pohybujici se stiny kazdého bambusového
stonku, které se animovaly rucné.

Co je podle vas tématem filmu?
Kolobéh zivota, ktery je vypravén velmi pfirozené a skromné, se spoustou lasky ale také s naznakem
krutosti. Scéna, kdy dité pusti kraba a ten je hned chycen ptakem, toho fika tolik ...



ROZHOVOR S ISAO TAKAHATOU

Znal jste Michaeldv prvni kratky film Mnich a ryba?

Ano, nadchnul jsem se pro néj na prvni pohled. VSechno - kresba, animace, hudba, pfibéh a smysl pro
humor - vSechno bylo Uzasné. Zamiloval jsem se do né&j. Prekvapil mé predevsim silnou realisti¢nosti
navzdory své jednoduchosti.

Pamatujete si svou prvni reakci na film Otec a dcera?

Samoziejmé. Vidél jsem ho v televizi, kdyz ziskal Grand Prix na Mezinarodnim festivalu animovanych
filmG v Hiro$imé. Bylo to velmi pfijemné prekvapeni, snimek na mé udélal veliky dojem. Rikal jsem si,
e to je snad nejlepsi z nejlepsich kratkych animovanych filmd. Okamzit& jsem si ho pustil na videu a
pak znovu a znovu - ani nechci hadat, kolikrat jsem ho vidél. Celé to dilo je fascinujici.

Jste také toho nazoru, Ze svou jednoduchosti se jeho graficky styl velmi blizi japonskému
umeéni, vychodni kaligrafii a tomu, o co vy sam usilujete ve svych filmech (Nasi sousedé
Jamadovi, PFibéh o princezné Kaguje)?

Souhlasim, ze jsme si oba zvolili styl, ktery nechava na platné bilda mista misto toho, aby se
vykreslovalo Uplné vSechno, protoZze chceme v publiku podnécovat aktivni predstavivost. Michaelovy
kresby a animace navzdory své jednoduchosti nikdy neprestavaji byt realistické a oba dlouhodobé
usilujeme o néco podobného. Citim také porozumeéni pro jeho ponékud vychodni vnimani pfirody.

Byl to vas napad, aby Michaeldv prvni celoveéerni film produkovalo studio Ghibli. Bylo
snadné presvédcit T. Suzukiho?

Vlastné to neni Uplné presné. Pravé ToSio Suzuki si pral, aby Michael natocil celovecerni film... on chtél
ten film vidét. Nemam schopnosti producenta, a proto mé prekvapilo, kdyz byl Michael tak laskav a
uvedl mé jako uméleckého producenta filmu. Osobné si nemyslim, Ze jsem sehral tak honosnou roli a
nemam tedy pocit, Ze si takovou poctu zaslouzim.

Co si myslite o animaci, ktera vznikala ve francouzském studiu v Angouléme? Vnimate velké
kulturni rozdily mezi tim, jak pracuji animatofii ve Francii a japonsti animatofi ve studiu
Ghibli?

Ja fikam: ,Bravo!™ Michael ma velmi unikatni styl. Je jednoduchy, nepfeplacany, ale ne Cisté graficky a
vyzaduje skutec¢ny cit. Dosud si vSechny animace kreslil sém. Pro animatory muselo byt nesmirné
obtizné zachovat jeho styl a z{stat pfi animaci téchto kreseb realistickymi. Velmi rad bych pochvalil
praci tymu, ktery se seSel v Angouléme - vedli jste si skvéle! Mohu to Fict jen na zakladé zhlédnuti
finalni verze filmu, ale domnivam se, Ze nase styly jsou si podobnéjsi nez kdy dFfiv.



ZE ZAHRANICNICH OHLASU

»Pribéh tak jednoduchy, vybrouseny a Cisty, jako by existoval staleti." - Variety

»Tak jednoduchy a pfitom tak krasny film.. opravdu mé dojal k slzam." - First Showing
.Zazrak beze slov." — The Telegraph

,Tak chytry a dojemny, jak jen animovany film méze byt." - ScreenDaily

»~Dojemna animovana dda kolobéhu Zivota." - Indiewire



