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1. UVOD

Prije upisa na prvu godinu Akademije moj jedini doticaj s lutkarstvom je bio kroz
nekoliko predstava u Dje¢jem kazaliStu Branka Mihaljevica, koje sam gledao koje sam gledao
kad sam bio malo dijete, pa ih se sjecam samo kao neke nejasne pojmove iz djetinjstva, te
kroz par ispita iz animacije u kojima su sudjelovali moji poznanici, tadasnji studenti
akademije. Neki od tih ispita bili su toliko upecatljivi da ih pamtim i danas, no naknadno o
njima nisam razmisljao s posebnom paznjom, niti sam promisljao o njima. Nisam se bavio
pitanjima kao $to su ,,kako® i ,,zasto*. Nije bilo potrebe. Predstava je bila dobra i to je to. Cuo
bih iz njihovih pric¢a kako su dosli do nekih rjesenja, koja su zvucala zabavna, ali meni nista
posebno zahtjevna ili impresivna. Onda su doSle moje pripreme za prijemni ispit 2015.
godine. Odabrao sam par monologa i pjesama, krenuo ih ugiti, a prijatelj mi je pomagao sa
radom na tekstu. Pripreme su tekle glatko, a onda sam dosao do pripremanja lutkarske etide.
Za pocetak nisam imao pojma §to je etida, a kamoli kako napraviti lutkarsku verziju toga.
Zamolio sam svog prijatelja za savjet, nadajuci se da ¢e mi objasniti kako se rade ,,lutkarske
etide”, kako smisliti lutkarsku pricu i uéiniti ju zanimljivom. Nije me naucio nista od toga,
rekao mi je da se opustim i da razmisljam u estetici i logici crtica. ,,Looney tunes® — rekao mi
je. OtiSao sam od njega bez previse nade i s viskom pitanja, no dvadesetak minuta kasnije
pokazalo se da je to bio najbolji savjet koji mi je mogao dati. RazmiSljanje o crtanim
filmovima uz voZnju tramvajem, o njihovoj pomaknutoj logici, inspiriralo me i1 dalo mi ideju
za etidu koju sam pokazao na zavr$noj prezentaciji prijemnog ispita. Ruka, igracka, cekic i jo§
par stvari. Banalno i jednostavno, ali, na moje iznenadenje, ljudima se svidjelo. Oni su se
povezali sa pothvatima moje Sake, a ja sam ju poc¢eo gledati kao stvorenjce s karakterom i
zeljom, odvojenom od mene. Bio sam ponosan, fasciniran i ushi¢en. Osjetio sam da sam
otkljucao vrata koja vode u drugi ,meni nepoznat svijet, koji krije veliki kreativni potencijal. S
vremenom sam,kroz studij ,shvatio da je taj svijet puno $iri nego $to sam mislio. Shvatio sam
da su ,,zabavna rjeSenja‘“ u predstavama najcesce produkt nebrojenih sati truda, te da mozes(i
Cesto moras) dati toliko puno Zivota i energije u jedan pokret, jedan trenutak, samo kako bi ga
mogao izvesti bez ikakve muke. Dok publika,gledajué¢i, misli kako je to najlaksa stvar na
svijetu, kolege i ti izmjenjujete znacajne poglede patnje iza paravana. Postoji nesto posebno u
trudu i radu koji se mora uloziti u dobru lutkarsku predstavu. Iz takvog rada nastaje posebno
zadovoljstvo koje animator osjeti u srcu, a i u publici, te posebna sloboda odvojena od
stvarnog svijeta, koju mi je bilo i ostalo uzitak njegovati. Ovo je moj posljednji lutkarski rad

na akademiji.



2. ODABIR TEKSTA 1 ULOGE

Unato¢ uobiCajenoj praksi da studenti animacije obnasaju sve uloge potrebne za
kreaciju diplomskog ispita (animator, tehnika, rezija itd.), zbog otvaranja novih diplomskih
studija, moji kolege i ja imali smo priliku suradivati sa studenticom lutkarske rezije Ton¢icom
Knez. Toncica je bila zaduzena za odabir teksta, raspodjelu uloga i rezijski koncept, dok smo
se mi usredoto¢ili na animaciju, glumu i prijedloge. Naravno, kako to uglavnom ide s
eksperimentima, uloge su se ubrzo izmijeSale, te je svatko radio sve kada bi bilo potrebe za

tim, ali ono $to se u sustini nije promijenilo je tekst koji je odabran i redateljski koncept.

Onog trena kada sam ¢uo da je H. P. Lovecraft baza teksta na kojemu ¢emo raditi, bio
sam ushi¢en. Prvi sam se put susreo sa Lovecraftovim neobi¢nim svjetovima i kozmickim
hororom prije petnaest godina, postavsi njegovim ljubiteljem ve¢ nakon prve procitane price
The Qutsider. Naoruzan svojim znanjem i interpretacijama o tom specifiénom horor Zanru,
pristao sam raditi na projektu. Ubrzo nakon toga, Ton¢ica je potvrdila da ima sasvim drugi
koncept price na kojoj bismo radili, a ja sam shvatio da ¢u morati odvojiti svoje ve¢ postojece
misljenje od onoga Sto Zelimo stvoriti, $to se zapravo pokazalo kao dobra vjezba i lekcija.
Posto se 1 sam koncept pokazao apstraktnim, odvajanje od konvencija 1 predrasuda bilo je

prijeko potrebno.

2.1 O AUTORU

Howard Phillips Lovecraft roden je u gradu Providence, Rhode island, 20. 8. 1890.
godine. Odgojila ga je majka, djed i dvije tete, poSto mu je otac zavsSio u bolnici zbog
zivéanog sloma kada je Howard imao tri godine, a preminuo je pet godina nakon toga.
Lovecraft je bio nadareno dijete; recitirao je poeziju s dvije godine, ¢itao s tri, a pisati poceo
sa Sest ili sedam godina. Njegova fascinacija pricama i mitovima zapocela je sa knjigom
Tisucu i jedna no¢, nastavila se kada je otkrio grcku mitologiju i kulminirala neobi¢nim
gotickim pri¢ama s kojima ga je upoznao njegov djed, iako je veéina inspiracije za vlastita
djela, kako navodi u pismima, dolazila iz Zivopisnih noénih mora koje su ga proganjale

cijeloga Zivota.



Sa sedam godina napisao je rimovanu parafrazu Odiseje, The Poem of Ulysses, a dvije
godine kasnije poCeo je pisati znanstvene Casopise za svoje prijatelje. U tom je periodu
takoder razvio veliki interes za znanost, posebice astronomiju. Nazalost, djedova smrt,
financijski problemi i gubitak posjeda doveli su do niza nedaca koje su rezultirale ziv€anim
slomom, gubitkom srednjoskolske diplome i neuspjelim upisom na fakultet. Lovecraft nikada
nije imao pravo zanimanje ili stalan posao. Proveo je niz godina kao socijalni pustinjak i
boem, sve dok ga okolnosti nisu odvele u krugove amaterskih pisaca i ponovno rasplamsale
njegovu ljubav prema pisanju. Njegove pri¢e ( The Tomb, Dagon itd. ) izdane su u poznatom
Sund ¢asopisu Weird Tales. Ozenio se i preselio u New York, te stvorio krug poznanika i
prijatelja medu mladim piscima s kojima se druzio ili dopisivao kao §to su: Frank Belknap
Long, Reinhart Kleiner i drugi. No njegov uspon kratko je trajao. Financijsko propadanje,

smrti u obitelji, depresija i razvod natjerali su ga da se vrati u Providence.

Usprkos svim tragedijama, zadnjih deset godina njegova Zivota najplodonosnije Su
razdoblje Lovecrafta kao pisca i kao osobe. Nastavio je pisati, putovao, pomagao mnogim
mladim piscima oko njihove karijere. Umro je u Providenceu 15. 3. 1937. zbog posljedica
karcinoma. lako nikada nije uspio izdati pravu, ukori¢enu knjigu tijekom svog zivota, August
Derleth i Donald Wandrei, mladi pisci kojima je Lovecraft bio uzor i mentor, osnovali su
izdavacku kucu Arkham House 1939. god i ovjekovjecili neobi¢ne pri¢e H. P. Lovecrafta.
Samo nekoliko desetlje¢a nakon svoje smrti, Lovecraft ¢e postati jedan od najvecih utjecaja

na moderne pisce 1 umjetnike horror Zanra 21. stoljeca.

Lovecraft...mi je pokazao put, kao i drugima prije mene...njegova se sjena, tako duga i

upala, nadvija nad skoro svom bitnom horor fikcijom danas.!

2.2 0DJELU

Glazba Ericha Zanna je kratka horor pri¢a napisana 1921. godine, a izdana 1922. u
Casopisu National Amateur. Protagonist price, student u financijskim tegobama, na putu je
prema svom novom smjestaju u nepoznatoj mu ulici imena ,,Rue d'Auseil®. Ulica i okolina su
iznimno neobic¢ni, ukljucujuci polunapustenu zgradu u kojoj ¢e student obitavati. Jedini stanar
kojeg ima priliku susresti je nijemi starac Erich Zann koji zivi na zadnjem katu i koji tijekom

no¢i svira svoju violu, stvaraju¢i melodije neprepoznatljive ljudskom uhu. Student je

! Stephen King, American Heritage, 1995., svezak 46, broj 8, str. 42



fasciniran Zannom, te se,uz neke napore i trzavice, uspijeva pribliziti Zannu i ste¢i njegovo
povjerenje. Dani prolaze, student potajno sluSa Zannove nezemaljske kompozicije, ali
glazbenikovo zdravlje se o€ito pogorsava. Tijekom jedne noci, upozoren krikom iz Zannove
sobe, student provaljuje i nalazi starca ispijenog i bolesnog. Zann skuplja zadnje atome shage
kako bi objasnio $to se dogada, no strani zvuk izvana tjera ga da uzme violu i bjesomucno
nastavi svirati. Student, zele¢i vidjeti Sto se vani nalazi, prilazi prozoru, no umjesto svjetla
grada pozdravlja ga beskrajna praznina tmine. Zannova glazba dolazi do vrhunca, vjetar ugasi
svjetlo u sobi, a student nalazi preminulog Zanna koji je izdahnuo usred sviranja. Protagonist
bjezi iz Rue d'Auseil, zapisuju¢i svoje iskustvo sa napomenom da, koliko god trazio i

raspitivao se o njoj, nikada vise nije uspio naci tu ulicu.
2.3 REDATELJSKI KONCEPT

Unato¢ specificnim odlikama Lovecraftovog horor zanra koje su utkane u pricu,
redateljica se odlucila za drugaciji pristup, odmaknut od bilo kakvog pokusaja zastrasivanja
publike. Njezin prijedlog je bio da tekst promatramo kroz okvir psihologije, to¢nije kroz okvir
Freudove psihoanaliticke teorije osobnosti. Uzela je sve aspekte pri¢e, od mjesta radnje do
likova, te ih prenijela u mentalni prostor. Taj potez je zapravo bio vrlo lako prihvatljiv zbog
nespecifi¢nosti 1 nedorecenosti autora u predstavljanju mjesta radnje i Sire slike o likovima.
Ulica Rue d'Auseil, uz zgradu u kojoj obitavaju likovi, postala je podsvjesni prostor unutar

uma naseg protagonista.

Podsvjesni um obuhvaca mentalne procese koji su nedostupni svjesnome ali utjecu na

prosudivanje, osjecaje i ponasanje.?

Posto smo stavili radnju u podsvijest, morali smo i1 likove prevesti u Freudov
psihoanaliti¢ki jezik tj. u id, ego 1 superego. PosSto je protagonist (Vedran Daki¢) u prici
najsmislenija 1 najrealnija osoba, te promatramo dogadaje iz njegove perspektive, najvise

smisla je imalo postaviti ga kao ego, kao proaktivnog medijatora li¢nosti.

Ego je racionalni, pragmaticni dio nase licnosti. Manje je primitivan nego id, te je
djelomicno svjestan i djelomicno nesvjestan. To je ono sto Freud smatra ,,sebstvom* njegov

zadatak je balansirati zahtjeve ida i superega u prakticnom kontekstu stvarnosti.

2 https://www.simplypsychology.org/unconscious-mind.html (1.9.2021.)
3 https://courses.lumenlearning.com/boundless-psychology/chapter/psychodynamic-perspectives-on-personality/
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Erich Zann (ja), nijema, izmucena li¢nost koja Zivi u tom praznom prostoru, bez

sposobnosti kompleksne komunikacije i izrazavanja nekih visih ciljeva je, vrlo ocito, zavrsio

kao id.

Id je primitivna i instinktualna komponenta licnosti. Sastoji se od svih nasljedenih
aspekata licnosti prisutnih pri rodenju, ukljucujuéi seksualni (Zivotni) instinkt — eros (Koji
sadrzi libido), i agresivni (smrtni) instinkt — tanatos. Id je impulzivni dio nase psihe koji

reagira direktno i naprasno prema osnovnim potrebama, nagonima i Zeljama.*

Najve¢i odmak od teksta redateljica je napravila dodatkom nepostojeceg lika koji

predstavlja superego, a to je lik majke (Monika Lanscak).

Funkcija superega je da kontrolira impulzivnost ida, pogotovo one koje drustvo
zabranjuje, kao Sto su seksualnost i agresija. Takoder ima funkciju uvjeravanja ega da se

okrene ka moralistickim ciljevima, ne samo realistickim, te da stremi ka savrSenstvu.®

Time smo dobili nasa tri lika tj. aspekta li¢nosti. U idealnoj osobi id, ego i superego su u
ravnotezi. Id stremi ka zadovoljavanju potreba i agresiji, superego je hipermoralan i upire sve
snage u obuzdavanje ida, a ego je tu da ih drzi oboje ravnotezi i nade kompromis. Medutim
idealni likovi nisu dobri za ono §to je potrebno dramskoj situaciji: konflikt. Zato su nasi likovi
u o¢itom disbalansu, primarno akcijama superega. Posto je s malo godina izgubio oca, a ubrzo
nakon toga djeda, Lovecraftov zivot bio je duboko oznafen Zenskim autoritetom. Neka
svjedoCanstva i teorije tvrde da je njegova majka, uz njegove tete, imala iznimno Stetan
utjecaj na njegovu osobnost i razvoj, te da su simptomi njegovih mnogih bolesti bile
psihosomatske posljedice njegovog odgoja. Sto god bila prava istina, teorije su bile dovoljna
inspiracija redateljici da povuce paralelu izmedu Glazbe Ericha Zanna i Lovecraftovog

stvarnog Zivota.

Erich Zann je unutrasnjost protagonista, njegova svijest, a Zann je njegova surova
stvarnost, dok je protagonist zapravo on sam kakav se prezentira izvana. Erich Zann je
zapusSteni dio protagonista, istraumatizirani dio njega koji je posljedica svega 5to mu je majka
ucinila. Isto tako, Erich Zann je nametnuti dio protagonistove licnosti te protagonist zZeli doci
do sebe, suociti se sa svojom traumom i prestati Zivjeti tim Zivotom. On je zapusSteni,

istraumatizirani dio protagonista, koji je posljedica svega $to mu je majka ucinila.

4 https://www.simplypsychology.org/psyche.html
5 https://www.simplypsychology.org/psyche.html



Protagonist Zanna smatra genijalnim glazbenikom, to je on sam nakon svih trauma koje su
mu nanesene. Ervich Zann je istina, posljedica. U zakljucku: Protagonist je i Protagonist i
Erich Zann i majka. Protagonist je on kakav je izvana, kakav se prezentira svijetu, bez
traume, dok je Erich Zann upravo onakav kakav je on duboko unutra, skriven na malenom
zapuStenom tavanu, u strahu, bolestan. Isto tako, tu je i majka, koja ne Zeli da Zann svira,

smatra ga bezvrijednim, losim, nedovoljnim.

Nakon $to nam je Toncica iznijela svoj redateljski koncept otvorilo se jo§ nebrojeno
pitanja. Ali one informacije koje su potrebne kako bi prica imala smisla nama i publici, imali
smo od pocetka, a to su odnosi. Slomljeni, zarobljeni id (Zann), kontrolirajuc¢i, nemilosrdni
superego (majka), te ego koji zeli razumjeti i pomoci (protagonist) su zapravo ista osoba.
Jedinstven zadatak i problem za nas bio je uspostaviti kod u kojem se takav koncept moze
pribliziti publici, bez da nacrtamo dijagram Freudove podjele negdje sa strane. Materijal s
kojim je redateljica odluéila raditi bio je papir, koji je vrlo fascinantan medij za lutkarstvo, a

jedina rekvizita bila je violina.



3. ANIMACIJSKI MEDIJ

S lutkom je drukcije: (...)Da bismo je imali, trebalo ju je stvoriti.®

Spomen papira kao materijala za animaciju refleksno me vodi u smjeru Yves Jolyjeve
predstave Tragedija papira. Ipak, dok je Jolyeva kreacija prekrasan primjer empatije koju
lutkarstvo moze stvoriti kod gledatelja pomoc¢u obi¢ne papirnate maske koja gori, za nase je
potrebe bila previse konkretna. Joly je svoje likove izradio od papira, a nasi likovi su trebali
biti glumci od krvi i mesa, kojima je papir pomo¢ni materijal da izraze sve ostalo, a nesputan
krutim fizickim oblikom. U tu svrhu pomoglo mi je iskustvo ispitne produkcije prijasnjih
generacija, gdje sam se susreo sa papirom koji je stvorio jasne slike i snazne reakcije
gledatelja, neovisno o apstraktnosti ili konkretnosti papira. Takav materijal ima puno
svojstava kojima se moze docCarati emocija ili akcija u danom trenutku, te smo se na to

fokusirali.

Kao $to covjek suosjeca s mackom zgazZenom na cesti, kao sto suosjeca s pticom koja ugiba na
zemlji. Kao Sto suosjeca s biljkom koja vene, tako i suosjeca i s kamenom koji tone, s
tkaninom koja se para, s papirom koji gori. Kao sto suosjeca sa zivim bi¢ima, tako i suosjeca

i s predmetima.’

Istrazivanje materijala bio je najdugoro¢niji proces. Papir je,kao materijal, koliko
zahvalan, toliko i zahtjevan jer nudi mno$tvo mogucnosti unutar kojih moramo pronaci
najbolje od njih kojima bismo docarali konkretne stvari koje zelimo prenijeti publici, a tih
moguénosti je bilo mnogo. Papir je trebao biti scenografija, animacijski materijal, metafora za
emocije iliti mentalno stanje likova i prostora, aspekt atmosfere i rekvizit u isto vrijeme. Prvo
pitanje bilo je kako se papir krece i ponasa; na koji nacin se svija, kako pada ako ga pustimo,
bacimo ili otpuSemo? U tim jednostavnim kretnjama papira smo trazili simboliku, znacenje ili
osjecaj na koji nas pojedina kretnja asocira. To nam je postao temelj iz kojega smo kasnije
trazili slike za pojedine situacije (npr. oluja, sreca...). Nastavili smo traziti iste asocijacije, ali
kroz kvalitetu zvuka. Ogromna hrpa papira moze biti zaglusujuca kao valovi mora, dok naglo
kidanje papira uvijek stvara neugodu koja asocira na nasilje. To su bili prvi koraci koji su
nam posluzili kao temelj za ostatak istrazivanja. Stvarali smo zvukove raznih drugih predmeta

i zivotinja kroz papir, trazili likove u njemu, te proucavali $to sve mozemo osjetiti kroz papir.

8 Henryk Jurkowski, Povijest europskoga lutkarstva, I. dio, Od zaletaka do kraja 19. stoljeéa, Medunarodni
centar za usluge u kulturi, Zagreb, 2005., str. 21

" Borislav Mrksi¢, Drveni osmijesi, eseji iz povijesti i teorije lutkarstva, Medunarodni centar za usluge u kulturi,
Zagreb, 2006., str. 223
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Nakon toga smo ga promatrali izvana, kako bismo dobili isto, ali iz perspektive publike. To je
bio bitan korak, posto smo otkrili da je dozivljaj iznutra (u sceni) i dozivljaj izvana (u publici)
drasti¢no drugaciji. To nas je navelo da zadrzimo odredene scene tijekom rada (npr. slika
srece). Posto je maksimalan broj animatora troje, a s obzirom na potrebe pri¢e nikada nismo
bili u moguénosti svi animirati, organizacija uloge samog papira postala je primarna. Papir je
morao ispunjavati jasnu ulogu, ovisno o potrebi scene i dogadaja, kako bismo mi bili u
mogucnosti igrati i kako bi publici bilo jasno §to sve papir predstavlja opéenito i u tom
specificnom trenutku. Tijekom istrazivackog procesa pronasli smo nekoliko rjeSenja i pravila

koja su nas vodila u kreaciji ispita.

Najjednostavnije uloge papira bile su scenografija i rekvizit. Stvorili smo otok papira u
praznom prostoru na kojemu je Zann obitavao i djelovao. Funkcionirao je kao vizualna
odrednica i prostor igre za mene, a posto je taj otok bio jedina konkretna ,struktura® na
pozornici, automatski je imao znacenje. Prilikom glumacke igre papirom se moglo direktno
manipulirati kao s obicnom rekvizitom, ¢ime je papir postao oblik komunikacije izmedu

Zanna i protagonista, te instrument mucenja za majku.

Oni (predmeti) redovito pomazu dramskom liku u njegovu lutanju kroz zapletenu radnju

kao njegov oslonac i dobivaju svoj znacaj samo kroz funkcioniranje lika.®

Veca prepreka bila je kako iskoristiti papir za atmosferu u scenama, kako da materijal
igra za nas bez da direktno utjeemo na njega? Odgovor su nam bili ventilatori uz pomo¢
kojih smo, nakon duZeg eksperimentiranja, mogli odrediti smjer papira, oZivjeti ga, te ¢ak , po
potrebi, pokrenuti koristeci ja¢inu ventilatora i odredene kutove strujanja zraka. Igrajuéi se sa
otkrivenim opcijama, dobili smo mogucénost stvaranja raznih okolnosti i osje¢aja u prostoru

samo kroz ponaSanje papira na sceni.

Treéi korak bio je direktna animacija samog papira koje, zbog ograni¢enog broja ljudi i
koji je proizasao iz improvizacije, a Koji je ostao u finalnoj verziji ispita je na samom pocetku.
Koristenjem osvjetljenja uz pomocu kojeg se sakrije animatore u dubini pozornice, a istakne
Zanna samoga na sredini, dobili smo prividno autonomno kretanje papira. Ogromna masa
materijala pocela se kretati sama od sebe, prvo pokrivajuci, onda grabeci i na kraju gutajuci

Zanna u svoju ,,utrobu®. Tehnicki jednostavan, uz malo sklada i organizacije dvaju animatora,

8 Borislav Mrksi¢, Drveni osmijesi, eseji iz povijesti i teorije lutkarstva, Medunarodni centar za usluge u kulturi,
Zagreb, 2006., str. 228
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ali efektan trenutak za iznenaditi publiku, te dati glumcu poticaj za igru kada biva nasilno
povucen u hrpu papira. Nazalost, to je jedini primjer direktne animacije u ispitu. Ostali

dogadaji su rijeSeni ili kroz manipulaciju ili indirektnu animaciju.

Naime, tom sam vrpcom morao prikazati letecu prikazu. Nije bilo dovoljno, dakle, samo
mahati Stapom, vec je trebalo pratiti vijorenje vrpce od tila, imati smisla za brzinu i

leprsavost tog vijorenja, za njegovu ,, stravicnost", stvoriti iluziju prikaze.®

Zadnja funkcija koju je papir morao ispuniti bila je najteZza za definirati. Trebalo je
prona¢i odgovor na pitanje: §to papir predstavlja u kontekstu imaginarnog, mentalnog
prostora u kojemu se prica odvija? Bilo je mnogo zamisli i ideja u nasim pokuSajima
konkretiziranja (trauma, inspiracija, glazba, nada...), ali niSta nije odgovaralo. Bilo je ili
preopsirno ili prekonkretno, a time i ograni¢avajuce. Jedina nepromijenjena konstanta bila je
da su papir i Zann povezani. Utjecajem na papir utjecalo se na njega. S vremenom smo se
maknuli od poku$aja imenovanja znacenja papira, a usredotocili se na njegov znacaj kroz
akciju. Zann egzistira na tom otoku papira i posesivno-opsesivan je prema njemu. U isto
vrijeme majka koristi svoju mo¢ nad papirom kako bi mucila i kontrolirala Zanna, stvarajuci
neku vrstu Stockholmskog sindroma. Pojavom protagonista i njegovom interakcijom s
papirom pojavljuju se novi aspekti: sreca, veselje i ugoda. U jednom trenutku i sam Zann
preuzme kontrolu nad papirom i odmakne se od njegovog utjecaja, samo kako bi ponovno bio
zgazen od strane majke. 1z svega toga zakljucili smo da je papir intrinzi¢an dio Zannovog
karaktera i zivota; definiran je njime, ali moze egzistirati bez njega. Papir ima utjecaj na njega
jer Zann ne poznaje nista drugo. te je toliko dugo ovisan o njemu i majci da ne moze
egzistirati bez njih. Protagonistovim utjecajem Zann otkriva vlastitu volju i oslobada se svojih
,»okova“. Prikladan kraj koji bi zaklju¢io luk likova, a i samog papira, trebalo je biti potpuno
micanje papira sa scene u jednom magi¢nom trenutku, ali je ta ideja,nazalost, ostala samo

neispunjen potencijal.

Cilj suvremenog kazalista uopée — razumijevanje i doZivljavanje ljudske bitosti, po

ovakvim spektaklima sudeci ocituje se u mjeri razvoja spektakla u kojemu sudjeluje ne samo

% Borislav Mrksi¢, Drveni osmijesi, eseji iz povijesti i teorije lutkarstva, Medunarodni centar za usluge u kulturi,
Zagreb, 2006., str. 242
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covjek, nego i predmet, jer predmet na sceni je posebna zagonetka zato sto ima tu osobinu da

Jje nuzno podatan, da se ,, zeli razigrati“.*°

10 Borislav Mrksi¢, Drveni osmijesi, eseji iz povijesti i teorije lutkarstva, Medunarodni centar za usluge u kulturi,
Zagreb, 2006., str. 245
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4. GLUMACKA IGRA

Glumac s lutkom ili bez lutke nije vise uski specijalist u jednom sistemu animacije, kao
Sto su tzv. rucne lutke, javajke, marionete ili lutke kazalista sjena. Glumac se danas u svakoj

predstavi susrece s novim tehnickim iznenadenjima. On je duzan igrati kvalificirano lutkarski

i bez lutke...*t

Ideja lutkarsko-glumacke predstave me privlacila jo$ od druge godine preddiplomskog
studija kada smo se prvi puta ozbiljnije susreli s time. Odnos glumca i lutke mi je intrigantan,
pogotovo nakon $to sam dosao u doticaj s radovima i predstavama lutkara kao $to je Neville
Tranter. No granica izmedu glume i animacije ispala je iznimno opipljiva i jasna u ovom
ispitu. Neupitno je da su obje strane igrale jedna za drugu i upotpunjavale cjelokupno djelo,
ali moja je uloga primarno zadirala u glumacku sferu. Erich Zann je, prema rezijskom
konceptu, uvijek bio na sceni. Izlozen svjetlu i publici, sa specifi¢cnim kodom igranja, bio sam
ogranic¢en u animacijskim moguénostima, ali papir je ipak bio intrinzi¢an dio moje uloge s

kojim sam se morao duboko povezati.

Od prvog predstavljanja koncepta u kojem je Erich Zann zamisljen kao id u podsvijesti
osobe, pocela mi se formirati ideja vrlo animalne persone.Pogotovo uzimajuéi u obzir da on
zapocinje kao slomljeno, izmuceno bice, dobio sam dodatne okolnosti unutar kojih mogu vucéi
inspiraciju i osmisliti lik. Prva odluka koju sam donio, jo§ prije prve probe, je da Zann nije
sposoban pricati. Razlog te odluke lezi u tome $to id gledam kao relativno ograni¢eno bice.
Uzevsi jo$ u obzir Zannovu traumu 1 izoliranost, gubitak sposobnosti ikakve komunikacije
posve je logican slijed dogadaja. Stoga sam, kao glumac, odlucio da je Erich Zann nijem, ne
zbog ikakvog fizickog defekta, ve¢ zbog psiholoske postavke njega kao ida 1 kao izmucenog,
ispa¢enog bica. To se pokazalo dobrom idejom, pogotovo kada je uvedena konvencija

protagonistovog govora, $to je dovelo do joS veceg kontrasta i dinamike izmedu nasih likova.

Oduzimaju¢i si primarni nacin izrazavanja, morao sam se odluciti za novi, §to je teklo
paralelno uz osmisljavanje fizikusa Ericha Zanna. Komunikacija i izrazaj morali su i¢i kroz
tijelo i geste. Ne kroz smislene geste, kako kakav jezik, nego kroz ¢isto reaktivne,instinktivne
postupke na dane okolnosti. Zann nije proaktivan, nije bi¢e akcije nego reakcije. Posto se moj
lik kre¢e ograni¢enim prostorom papirnatog ,,oto¢i¢a®, imao sam relativno uzak prostor za

kretanje. Uz prostor, tu je i bila kolegica Monika koja je ,kao lik majke, morala biti superiorna

1 Borislav Mrksi¢, Drveni osmijesi, eseji iz povijesti i teorije lutkarstva, Medunarodni centar za usluge u kulturi,
Zagreb, 2006., str. 245
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i moénija od mene. Slika nje, koja se nadvija nada mnom, bila je vizualno snazna i logicki
opravdana. Potaknut tim okolnostimam, odlucio sam da je Zann primarno na podu, u lezeCem
ili kleCe¢em polozaju, dok se krece u polucucnju ili na sve Cetiri (poput zivotinje) onda kada
je primoran na kretanje. Sama ideja igranja lika koji je poluljudski bila je zabavna. Prve
probe su to potvrdile. No najmastovitiji dio glumacke izvedbe doSao je u suigri sa kolegama.
Imao sam prvotne postavke Zanna kao bic¢a, odgovore na pitanja ,,kako* i ,,zasto* u odnosu sa
sobom i pri¢om. Sljedeé¢i zadatak bio nam je jasno definirati odnose medu likovima. Odnos
Zanna i majke ve¢inom je jasan od pocetka. Njezina sveprisutnost i posesivnost spram Ericha
ucinila ga je slomljenim bi¢em kojeg vidimo na pocéetku. Monika svojim akcijama spram
papira direktno utjeCe na mene kao majka. Guzvanjem, kidanjem, izvijanjem mi nanosi bol,
stoga sam morao pronaci sklad izmedu nasih radnji. Svaka moja reakcija, bilo to grcenje,
bacanje, valjanje, morala je biti opravdana i odmjerena u odnosu na njezin pokret. Ako ona
polagano kida komad papira, reakcija mora reflektirati taj postupak, kako bi naglo trganje
te sam ju ja tj. Zann mogao gledati kao autoritet u svakom pogledu. On ju voli, a ujedno je se
boji, te kroz poneki fizi¢ki kontakt i kroz strahopostovanje, vjerujem da smo jasno prikazali

dinamiku mo¢i izmedu njih dvoje.

Odnos sa Vedranovim likom nije bio toliko jasan od pocetka. Postupci, motivacije, su
nam bili nepoznanica. Jedina vodilja koju smo si postavili je protagonist kao pokretaé¢ radnje.
On dolazi 1 mijenja odnose moci, vodi Zanna ka oslobodenju i1 prihvacanju sebe, no nije
svjestan situacije u kojoj se nalazi. Do samog kraja zna manje o drugim likovima od publike,
te smo se time i vodili, a kako bismo dosli do ne¢ega krenuli smo u improvizacije. Efektivno
vrijeme utroSeno U improvizacije sigurno broji nekoliko sati, ali cijeli odnos protagonista i
Zanna bio je rijeSen time. Zapoceli smo sa okolnostima koje smo imali: protagonist se
odjednom pojavljuje u prostoru, nesvjestan gdje se zapravo nalazi, i susretne se sa feralnim
Zannom. Svaka scena je u pocetku bila improvizirana, uokvirena okolnostima i ciljem. U
prvoj sceni njihovog susreta, cilj je bio upoznavanje (,,pripitomljavanje), gdje je protagonist
oprezno pokuSavao pri¢i ili uspostaviti kakvu komunikaciju, dok sam ja iSao iz osjecaja straha
i radnje obrane vlastitog teritorija. Nakon toga smo nijansirali na$ odnos i reakcije, a posto
smo zapravo ista osoba, ubacili smo nekoliko trenutaka simultanih, identi¢nih fizickih radnji.
Nista pretjerano, ali dovoljno primjetno da se, uz ove nadrealne okolnosti, doda jos jedan sloj

naSem odnosu. Svaka nova scena, svaka nova improvizacija postajala je sve prirodnija i laksa
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kako se odnos izmedu nasih likova konkretizirao. Iskreno, improvizacije su bile najbolji dio

procesa i nakon ovog iskustva cijenim ih jos vise kao istrazivacki alat.

S radom na ispitu svi likovi su poceli dobivati luk, odnosi su se iskristalizirali i krenuli
su i¢i ka zajednickoj tocki, prema kraju. Ipak, usprkos pravilnom putu, kraj nije zazivio kako
je trebao tj. nije bio izraden kako spada. Protagonist je uspio u svom naumu, te su njegova
radnja i cilj ispunjeni, ali razrjeSenje je doSlo prebrzo. Zann je imao prekratak proces
realizacije svoje egzistencije i prihva¢anja traume koja mu je nanesena. Majka nije imala
pravilan zakljucak svojeg lika, jer se nakon Zannove promjene njezin razlog za postojanje
lomi i svijet joj se drasti¢no mijenja. Nedostajao je trenutak u kojem likovi dozive, a publika

vidi, kakve je to posljedice ostavilo na nju.
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5. ODABIR VIZUALNIH I AUDITIVNIH SREDSTAVA

Odabirom apstraktnog prostora i nadrealnih okolnosti rano smo shvatili da ¢e
scenografija, osim papira, biti nepostojeca, s tim da prostor mora ostaviti snazan utisak i igrati
unutar scena. Prostor kino dvorane je zvucno izoliran i primjeren za tamu, Sto je uvelike
potpomoglo Zeljenom ucinku, iako je srebrna pozadina filmskog platna predstavljala problem,
jer je do neke mjere reflektirala svjetlost. Privremena pozornica imala je manu male dubine,
ograni¢avajuci prostor igre, ali prikladnu Sirinu koja je donekle omogucila skrivanje
ventilatora u sjenu. Jedina vrata koja su postojala bila su vrata same dvorane, iznimno

neprikladna za potrebe predstave.

Sve ,,carolije” dogadaju se u polutami, ispred crne samtaste zavjese i zato se crno obuceni
ljudi stapaju s pozadinom, pa se vidi samo ples tanjura ili oZivjele rimske brojke na

brojcaniku sata, a koje drze ,, crni ljudi“ u rukama. 12

Rasvjetu su ¢inili jedan profilac u kontri i dva reflektora, postavljeni tako da istaknu
otok papira nasred pozornice i malo prostora oko njega, a ostatak sakriju u tamu. Rezultat je
bio snazan dojam izolacije, komadi¢ zivota u moru tmine. Promjene svjetla nije bilo, osim
trenutnog gaSenja i paljenja prilikom ulaska i izlaska protagonista. Odlucili smo se protiv
ikakvih filtera i boja na rasvjeti, jer smo imali osjecaj da ¢e podcrtavati nesto $to bismo htjeli i

trebali, dobiti kroz papir.

Postavljanje svjetla bio je prvi korak u kreaciji atmosfere koja je bila prijeko potrebna.
Crnina prostora, manjak jeke i ograniceno svjetlo ve¢ je dalo temelj na kojem smo mogli
graditi daljnji proces. Razbacana masa papira, izguzvanog i pozutjelog, dala je dojam
tro$nosti, poput knjige koja se desetlje¢ima raspada na zaboravljenom tavanu. | sam Zann,
usred svega toga je izgledao kao da se raspada,skupa s prostorom. Ventilatori koje smo imali
bili su snazni, ali bu¢ni, i to toliko da je bilo nemoguce prigusiti ih drugim zvukom. Time
smo odmah rijesili problem ventilatora, posto su se djelomi¢no vidjeli sa strana pozornice.
Stoga smo se vodili logikom: ako ih publika ve¢ mora ¢uti, nece biti ¢udno ako ih malo i vidi.
Ventilatorima smo, za pocetak, stvorili eterican propuh u tom prostoru bez vrata i prozora;
nerealnu silu koja dolazi od negdje i pomice papir razbacan po podu. Kako je akcija na sceni
postajala agresivnija,sukladno tomu pojacavali su se i ventilatori, nasilno nose¢i papir, te

ispunjavajuci prostor hladno¢om. Druga snazna slika bila je ,,Sre¢a®, gdje Zann 1 protagonist

12 Borislav Mrksi¢, Drveni osmijesi, eseji iz povijesti i teorije lutkarstva, Medunarodni centar za usluge u kulturi,
Zagreb, 2006., str. 241

17



zaigrano bacaju papir u zrak. Ventilatori su i ovdje puhali najjace, ali izmjenom kuta puhanja,
uz bacanje papira, stvorila se ki$a njezno padajuéeg i lebdeceg papira. Ta kisa je,uz glumacku
energiju, stvorila iskrenu sliku radosti, zavrSavaju¢i jednim papirom Koji leti nesputano u
zraku (na stapu, kojeg animira kolega Nikola Rado$) kao komadi¢ slobode. Trec¢a velika slika;
,»Oluja/Bijes®, stvorena je kombinacijom tehnika prve i druge slike. Uz snazno puhanje i
hladenje ventilatora koji bacaju i nose papir po podu, na ventilatore se bacaju mali, iskidani
komadi¢i papira, koji bivaju noSeni svuda po sceni, kao kakav snijeg ili led u oluji. Dodatak
zacudnoj atmosferi bili su ulasci/odlasci likova. PoSto su morali ulaziti u prostor, a uvesti
vrata na pozornicu bi bilo nezgrapno i realno(a to nije bio Zeljeni efekt niti Zeljena estetika),
odluceno je da bi bilo najbolje kada bi se likovi samo pojavili ni iz ¢ega. Majka bi uvijek
ominozno uSetala iz tmine, a protagonist bi se samo "stvorio* nakon sekunde mraka. Vedran i

Monika skrivali bi se u dubini, podno pozornice, te od tamo ulazili pod okriljem mraka.

Glazba je proSla kroz nekoliko promjena prije nego smo se odlucili za finalnu verziju.
Pocetna ideja bila je koristiti violinu koju smo imali kao rekvizit, no bilo je nekoliko prepreka
u realizaciji te ideje. Prva prepreka bila je ta Sto ja ne sviram violinu, a nauciti tako
kompleksan instrument u iznimno kratkom vremenskom periodu, nazalost, nisam bio u stanju
uciniti. Violina je takoder bila iznimno stara, neodrZzavana, stoga se zice nisu mogle nastimati
bez pucanja. Sljede¢a opcija je bila sinkronizacija; pustiti snimku glazbe, dok ja fingiram
sviranje. Bilo je vizualno neuvjerljivo 1 ocito, $to je rusilo cijelu sliku atmosfere koju smo
stvorili. Nakon toga violina je ukinuta i izbacena iz koncepta. Prvi glazbeni motiv pripadao je
majci 1 njezinoj torturi Zanna. The Music of Erich Zann: H. P. Lovecraft Orchestral Horror
Music Grahama Plowmana koriStena je za temu majke; vrlo neugodna i uznemirujuca
melodija. U jednom bi se trenu pustila ista pjesma simultano s prvom koja veé traje,
stvaraju¢i neugodan, disharmonican zvuk koji zvuci poznato, ali iskrivljeno. Drugi glazbeni
motiv dolazi tijekom slike srece; Canon in D Johanna Pachelbela, prateci veselje na sceni
njeznim notama pjesme. Uz motiv slobode vezan je violinski solo Secret garden Michael

Shingo Crawforda, koji odise ljepotom i melankolijom.

Kostimi su u pocetnoj ideji bili vrlo karakteristi¢ni, te vezani za neke rezijske koncepte
koji su napusteni ili izmjenjeni tijekom procesa. Majka je bila zamisljena kao dirigent, u
odijelu i fraku, zbog originalne veze Zanna kao glazbenika i majke muciteljice koja ,,dirigira“
njegovom sudbinom. Zanna je trebao biti u pokidanoj, trosnoj odjeci, dok u jednom trenu
nismo dosli na ideju da ga se ostavi golog, samo u gacama. Protagonist je bio dosta

nedefiniran. Odmakom od ideja s kojima smo zapoceli, fokusirajuc¢i se, ne na vizualnu
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prezentaciju i simboliku kostima, nego na odnose izmedu likova i atmosferu prostora,
zakljucili smo da kostimi moraju biti jednostavni, kako ne bi odvlacili pozornost. Likovi su
obuceni §to sli¢nije, jer su u sustini ista osoba, ali ipak s malim nijansama koje doprinose
karakterizaciji i ideji koju Zelimo prenijeti. Majka je u urednoj bijeloj kosulji i crnim hlacama,
kako je primjereno autoritetu. Zann je u zguzvanoj, poluraskopcanoj kosulji i izbljedjelim
sivim hla¢ama, trosnoj kao i njegova psiha. Protagonist je isto odjeven u bijelu kosulju i sive,
uredne hlace, ali su mu dodani prsluk i kravata, kao denominacija kulturnog covjeka, jer je

ipak ego taj koji biva percipiran u stvarnom svijetu.
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6. ZAKLJUCAK

Usporedujuci tekstualni predlozak i finalni produkt ispita razlika je ocita. Po mojem
misljenju naziv ispita Glazba Ericha Zanna vise nije prikladan. Raden je po motivima teksta,
ali je, kroz rad, postao nesto novo. Iznenadilo me koliko je gledatelja zakljucilo da se radnja
odvija u podsvjesnom prostoru tj. da su likovi zapravo razliiti aspekti iste osobe, unatoc
naSoj odluci da se ne¢emo truditi pribliziti tu ideju publici. Nekoliko ljudi je eksplicitno pitalo
radi li se o idu, egu i superegu. Zacudnost i nadrealnost situacije u kojoj se nalaze nasi likovi
je opceprihvacena medu publikom, a dinamika izmedu njih je vrlo jasna. Svaciji karakter je
jedinstven, ali ima svoje mjesto u slagalici i1 nije teSko do¢i do zakljucka da se radi o istoj
osobi, pogotovo u slucaju Zanna i protagonista. Ipak, unato¢ jasnim odnosima i putevima
likova, njihovi lukovi nisu dovrSeni. Kraj je nedorecen jer, iako je pri¢a dobila ,,razrjeSenje,
likovi su dosli do toga prebrzo. Primarna zrtva toga je majka, opCenito najmisteriozniji I
najrigidniji lik, koji zapravo nema rasta ni razvoja kroz pricu, jer je prijelomna toc¢ka za nju
morala do¢i na kraju. RjeSenje za koje smo se odluéili odabrano je iz potrebe, uz potpunu
svijest 0 tome da nije dovoljno kako bismo ispunili potencijal lika. Papir kao primarni
materijal i medij predstave je efektivan i zahvalan, ali pati od istog problema kao i radnja.
Ono $to je izvedeno, od prozdiranja papirom do scene srece i dalje, funkcionira. Scene koje su
se nama glumcima ¢inile banalne 1 smijesSne, izvana izgledaju prekrasno 1 emotivno. Problem
je u nedorecenosti tj. u slu€aju materijala, neiskoriStenosti. S obzirom na mogucnosti koje
papir daje, vrlo malo toga se zapravo iskoristilo u predstavi. Bilo je prostora za jo$ situacija u
kojima papir igra, ili prostora da se prosire postojece slike i time postanu jo§ moénije. Za Kraj
bih rekao da sam o vlastitoj igri 1 ulozi dobio sli€an dojam i1 imam sli¢an komentar o tome;
ono $to je izvedeno bilo je zanimljivo, prirodno i upecatljivo, ali bilo je tu jo$ prostora za rast.
Kretnje su mogle biti prosirene kako bi se time dobio jo§ animalniji dojam, reakcije na papir i
mucenje mogle su biti sinkroniziranije, Sto bi ucinilo takve trenutke vjerodostojnijim i

potresnijim.

U zakljucku, Glazba Ericha Zanna je predstava koja se razvila, rasla i nadisla svacija
oc¢ekivanja. Zadovoljan sam s onime Sto je postala. Postala je bi¢e za sebe, dobivajuci
potencijal kojeg nije imala u pocetku. Medutim otkrili smo ga kasno i ostao je neispunjen. Ne
zalim za onime $to je propusteno, ponosan sam na ono §to smo stvorili, N0 U mojoj glavi

ostaje pitanje koliko je to jo§ moglo rasti.
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SAZETAK/SUMMARY

Glazba Ericha Zanna diplomska je predstava iz lutkarstva studenta Luke Vondraka.
Predstava je ujedno i ispit iz lutkarske rezije studentice TonCice Knez, te takoder ispit iz
lutkarstva studentima Vedranu Daki¢u i Moniki Lan$¢ak. Mentorstvo potpisuje doc. art.
Nenad Pavlovi¢. U ovom radu student opisuje znaCenje lutkarstva na 0sobnoj razini,
redateljski koncept, proces rada na predstavi uz analizu vlastite izvedbe. Student zakljucuje da

mu je ovaj rad bio od velike vaznosti kao utemeljenje i afirmacija dosadasnjeg Skolovanja.

Kljuéne rije¢i: papir, lutkarstvo, gluma, atmosfera

The Music of Erich Zann is a puppetry graduate play by student Luka Vondrak. The
play is also an exam in puppet directing for student Toncica Knez, and also an exam in
puppetry for students Vedran Daki¢ and Monika Lan$¢ak. Mentorship is signed by doc. art.
Nenad Pavlovi¢. In this paper the student describes the meaning of puppetry on a personal
level, the directorial concept, the process of working on the play alongside an analysis of his
performance. The student concludes that this work was of great importance to him as a

revision and an affirmation of his schooling.

Keywords: paper, puppetry, acting, atmosphere
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