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PRESSKIT
Belle

Originélny nazov
Rézia a scenadr
Veddci animétor
Hudba

.’

Hraju

Produkcia

Veddci umenia
Krajina pévodu
Rok vyroby
Minutéz
Jazykové verzia
Format

Zéner

Odporicand pristupnost

Rju to sobakasu no hime

Mamoru Hosoda

Hiroyuki Aoyama

Taisei Iwasaki, Ludvig Forssell, Yuta
Bando

Kaho Nakamura, Takeru Satoh, Kgji
Yakusho, Lilas lkuta, Ryd Narita, Shota
Sometani, Tina Tamashiro, Toshiyuki
Morikawa,Fuyumi Sakamoto, Kenijiro
Tsuda, Mami Koyama, Mamoru
Miyano, Michiko = Shimizu, Ryoko
Moriyama, Sachiyo Nakao, Yoshimi
lwasaki.

Yuichiro Saito, Genki Kawamura,
Nozomu Takahashi, Toshimi Tanio
Nobutaka lke

Japonsko

2021

122 min.

japonsky s titulkami, slovensky dabing
DCP, MP4

animovany / fantasy - anime

MP 12




Synopsa

Suzu je 17-rocné dievca Studujice na strednej skole, ktoré Zije v odlahlej dedine
so svojim otcom. Roky sa citila iba ako tien seba samej. Jedného dna vstipi do
U internetového virtudlneho sveta s piatimi milibnmi clenov. Tam uz viak nie
je Suzu, ale svetozndma spevacka Belle. Onedlho sa spoznéva so zéhadnou
bytosfou, s ktorou sa spolu vydévaji na cestu plnd zazitkov, néstrah a ldsky, s
cielom stat sa tymi, ktorymi v skuto€nosti sd.




Rezisérove poznamky

Vzdy som snival o stvoreni filmu, akym je BELLE a teraz sa mi to vdaka Uspechu
mojich predoslych filmov koneéne podarilo. Vo filme BELLE sa venujem témam
ako laska, akcia Ci napétie, no taktieZ sa zaoberdm hlbsimi témami, akymi s¢
napriklad Zivot a smrf. Difam, Ze pre navstevnikov kina bude film zdbavny,
pretoze to bolo mojim zédmerom. Uz v minulosti som sa zaoberal tym, ako
sU dnes ludia vdaka internetu prepojeni viac nez kedykolvek predtym, ako 3
nekonecnou problematikou prepojenosti vo vieobecnosti, ktord ndm internet
poskytuje a ktord, difam, umozni mladsej generacii zmenit svet k lepsiemu. A
to pozitivnym a zdbavnym spdsobom. Tiez som si velmi vedomy problémov
tykajlcich sa internetu, ako napriklad online Sikana, vylicenie zo spolocnosti a
falosné sprdvy, hoaxy.

Avsak som presvedceny, ze internet dokédze byt aj néstrojom dobra, ktory vie
zmenit Zivot ndm vsetkym. KedZe internet sa neustdle vyvija, slbil som si, ze
urobim film, ktory ukaze jeho pozitivne strénky. M&j osobny, ako aj profesionélny
Zivot sa vdaka internetu exponencidlne zlepsil a citim, ze som o krok blizsie k vizii
buddcnosti, ktord som si predstavoval pred 10 rokmi. V dobe rapidnej a neustélej
zmeny, so zopér obmedzeniami tradi¢ného zmyslania, mi bolo sidené jedného
dna vytvorit film tykajici sa tychto tém. Avsak tiez si myslim, ze délezitosf
zékladnych hodnét Zivota zostane aj nadalej nezmenena. | ked' sa néstroje a
spbsoby prenosu vyvijaji to, Co sme zdedili, a to, o sa nase generacie pocas
rokov ucili, pretrva. Aspon v to difam. Svet meniaci sa zdvratnou rychlosfou, v
ktorom vsak hodnoty [udskej existencie pretrvaju.




Biografia reziséra

Mamoru  Hosoda  sa
narodil v roku 1967 v meste
Toyama. Po  ukonéeni
stidia na Kanazawa Art
College sa Hosoda pridal
k Toei Doga (dnes uz Toei
Animation Co., Ltd.) ako
animéator. V roku 1997 mal
svoj rezisérsky debut s
populdrnym  animovanym
seridlom  GeGeGe no
Kitard (4. séria). V roku
1999 reziroval svoj prvy
animovany film Digimon
Adventure. Avsak az vdaka
druhému dielu, Digimon
Adventure:  Our  War
Game, sa stal zndmym. Stal
sa umelcom na volnej nohe
avroku 2006 reziroval film
Dievéa, ktoré preskocilo
Casom, ktory mal velky
Uspech aj za hranicami
Japonska. Tento film bol
Siroko  distribuovany a3
vyhral ocenenie na Annecy
International ~ Animation
Festival vo  FrancuUzsku.

V roku 2009 reziroval film Letnd vojna, prvy rodinno-technologicky film, ktory
je do dnes kultrno-zlomovym bodom v Zivotoch mladsej generécie. V roku
2011 zalozil svoje vlastné animacné stidio Studio Chizu so svojim dlhoroc¢nym
producentom Yuichirom Saitom. Prvym filmom z dielne tohto mladého stidia
bol film VICie deti (2014) a ndsledne Chlapec vo svete priser (2016), ktory potvrdil
Hosodovu obrovskd popularitu v Japonsku aj v zahranici. Vdaka filmu Mirai,
diev€a z budicnosti ziskal Hosodov talent pre animovanie aj medzindrodné
uznanie. Film bol nominovany na Oscara v kategérii najlepsi animovany film,
taktiez na cenu Director’s Fortnight v Cannes a vyhral cenu za najlepsiu nezavisld
animovanu snimku na 46. ro¢niku Annie Awards.




Filmy
2000: Digimon (neuvedeny v nasich kinach)
2006: Toki o kakeru $6dzo (O dievéati, ktoré preskocilo ¢asom);
2009: Samé udzu (Letnd vojna)
2012: Okami kodomo no Ame to Juki (VIcie deti)
2015: Chlapec vo svete priser (Bakemono no ko)
2018: Mirai no Mirai (Mirai, dievéa z budicnosti

2021: Belle (Rju to sobakasu no hime).

Ked”Mamoru Hosoda nakrdtil v roku 2006 film O dievcine, ktord preskodila
casom, bol to mlady rezisér, ktory prédve dokoncil svoj prvy celovecerny
animovany film pre $tGdio Madhouse. Svedectvom jeho vtedajsieho zivotného
pocitu bola bezstarostnd mladost jeho hrdinky cestujicej casom.

Vo svojom dalsom filme Letnd vojna (2009) sa v postave babicky Sakae in3piroval
vlastnou matkou. Bol to zéroven prvy rodinny ,geek” film v Case, ked'sa objavili
smartfony a sociélne siete, ktoré postupne ovplyvnili masy mladych ludi.

Vo VI¢ich defoch (2012) Hosoda zlozil laskyplny hold svoje matke, zene, ktord
ho sama vychovala a nésledne podporovala vo filmovej kariére. Film je o to
dojimavejsi, ze Hosodova matka pocas nakricania jeho predchddzajiceho
filmu zomrela, a on sa s nou nestihol rozIGEif.

Ked'sa Hosodovi narodil syn, zacal sa zaoberat otdzkou, ako poméct defom a
podporifich v dospievaniv siéasnom svete. Tato myslienka sa stala jadrom filmu
Chlapec vo svete priser (2015), ktory skima spdsoby, ako odovzdavat znalosti
a skisenosti dalsim generdcidm. Rovnaky pristup mozno ndjst aj v jeho dalsom
filme Mirai, dievéa z budicnosti. Hosoda sa tu inspiroval vlastnou skisenostfou
a tému strodenstva skimal z perspektivy svojho Stvorrocného syna. Vytvoril
intimnu snimku, v ktorej s vietky postavy inspirované ludmi, ktorych rezisér
dobre pozn4, vratane jeho deti.



V pripade Belle sa znova laskyplne zaobera témou dospievania. Myslienka vzisla
z rezisérovho strachu, ¢o vietko méze dospievanie priniest jeho dcére. Ide o
pribeh, v ktorom plaché a hanblivé teenagerka Suzu robi prvé nesmelé kroky
smerom k dospelému svetu, aby prostrednictvom virtudlneho sveta ,U” a svojho
hudobného avatara Belle konecne objavila svoje skutocné ja a oslobodila sa od
svojich strachov.

.Chcem dodaf odvahu defom celého svets, aby oslavovali svoju budidcnost.
Budu to totiz préve ony, kto ju v stdle sa meniacej sa spolocnosti ponest na
svojich pleciach.”

Nezostdva ndm nic iné, nez sa pytat, ¢i Hosodov Zivot ovplyviuje jeho filmy ,
alebo i jeho filmy ovplyviuju jeho Zivot.




Rozhovor s rezisérom

Belle nie je prvym filmom, v ktorom skimate tému internetu a virtualnych
svetov...

Prvy film, ktory sa dotykal internetu, Digimon, som natocil uz v roku 2000. A
bol som fascinovany myslienkou, ze niekde mimo nasej reality mézu udalosti
a fenomény, ku ktorym v tomto priestore dochddza, istym spdsobom utvérat
skutocnost, ako ju chdpeme. Internet vtedy ponikal Uplne novy priestor a ja som
mal pocit, Ze by mohol byt nddejou pre mladych ludi porusujicich zavedené
hodnoty, Ze dokazu vytvorit novy svet. T8 dynamika a vzrusenie okolo samotnej
myslienky internetu ma skutocne zasiahli.

V poslednych 20 rokoch sa vsak internet velmi zmenil a mnoho veci, ktoré
boli predtym z riSe sci-fi, sa dnes stali realitou. Zmenili sa vase pocity
ohladom tohto fenoménu? Ste stale optimisticky?

Internet sa za poslednych 20 rokov, samozrejme, velmi zmenil. Jednym
z najvacsich posunov je, ze my vsefci s internetom nejako interagujeme.
Ovplyviuje nés Zivot bez ohladu na to, kym sme, odkial'sme a kol'ko méme rokov.
Vdaka tomu sU si nada realita a realita, ktord existuje v internetovom svete ovela
blizsie. Do internetového priestoru sme preniesli mnozstvo svojich problémov:
toxicitu, vela negativity. Preto mnoho rodicov hovori, Ze internet je zly a ber(
defom iPady. Myslim si ale, Ze zly nie je internet, skor urlité negativne strénky
nds ako druhu, ktoré sa v tomto priestore prejavujd. Problémom sme my ludia a
spbsob, akym anonymita meni nds a nase sprévanie. Napriek tomu si myslim, ze
niektoré aspekty internetu sa nemenia a mladsia generécia si vzdy ndjde novy
spbsob, ako ho inovovat a posundt status quo dalej. Myslim, Ze nédej tu stéle je.




Co bolo v pripade Belle startovacim bodom? Chceli ste znovu preskimat’
tému internetu a predloha filmu Kraska a zviera sa vam hodila, alebo
na zaciatku stala tGzba po novej interpretacii pribehu a az z nej vzisiel
koncept metaverzie?

Pribeh Krasky a zvierata som odjakziva obdivoval, takze by som povedal, ze prvé
bola myslienka na novd verziu Krésky a zvierafa. Na tom pribehu ma fascinovalo,
aké sU v nom prevradtené hodnoty: to, o pokladédme za krésne, sa ukdze byt
Skaredym, a o moze vyzerat Skaredo, je vo vnutri velmi krésne. Svoju verziu
Krasky a zvierafa som chcel nakritit 30 rokov a teraz sa mi to konecne podarilo.
Pokial ide o sp&sob, ako pribeh rozprévaf, zistil som, ze myslienka internetu
funguje s konceptom Krésky a zvierata velmi dobre, pretoze je im spolocnd istd
dualita. Zviera v tomto pribehu vyzerd velmi zlovestne a nésilnicky, vo vnutri je
ale Uplne iné. A internet md aj dve strdnky: vas ako skutoéného Eloveka a vase
online alter ego. V&3 avatar. Hovoril som si, Ze keby som vytvoril na plétne svet
internetu a urobil ho sticasfou pribehu, bol by som schopny predstavit dnesny
sveft.

Co vas zdrzalo? Bolo to len najdenie kliica na rozpravanie?

V niekforych svojich filmoch som sa uz urcité prvky Krésky a zvierafa pokisal
skimatf. Vezmite si napriklad Vlcie deti, kde sa vI¢i muz zamiluje do Zeny, alebo
z nedévnejsej doby Chlapec vo svete priser, ktory sa podobé Kraske a zvierafu
vyrozpravanej prostrednictvom otca a syna. Myslim, Ze pokusov pouzif tito
tému je v mojej filmografii niekolko, ale a7 teraz som sa do nej prvykrét skutocne
pustil. Dalsim dévodom, preco to trvalo 30 rokov, je mnozstvo posunov, ku
ktorym doslo vo svete okolo nés. Spomerite si na Disneyho interpretaciu pribehu
z roku 1991, alebo sa mézeme vydat este dalej do minulosti, do roku 1946, ked’
svoju verziu natoCil Jean Cocteau, alebo sa vrétit az k francizskemu originélu
z 18. storocia. V nasej spolocnosti doslo k mnohym zmendm a ja som citil, ze
moja verzia musi byf podobne aktualizovana pre sicasné publikum a sicasny
socidlny kontext. Pozrite sa iba, ako sa v porovnani s origindlom premenila
predstava krésy. V rozpravke je Kréska pévabnou bytostou a to staci, jedinou
definiciou krasy je jej zovnajSok. Co ale znamend krasa v dnesnom svete?¢ Je
to niekto, kto poméha ostatnym, ako to Suzu robi vo filme. Toto vnimam ako
sUCasny krdsu ¢i Standard krasy. Myslim, Ze vdaka tfomuto konceptu je Belle
skutocne aktualizovanou verziou Krésky a zvierata.



Ako ste premyslali o virtudlnom svete ,,U” o jeho podobe a fungovani?
Chceli ste, aby na dnesnych divakov pésobil zname a vierohodne, alebo
ste sa usilovali o jeho futuristickejsiu verziu?

Ked'sa pozriete na niektoré z mojich predchédzajicich filmov (Digimona a Letné
vojna), zistite, zZe ked som sa pokusal vizudlne vyjadrit svet internetu, volil som
l8kavo, nekoneéne a nedokoncene, akoby sme sa pohybovali na hranici sveta.
Nepopisané pldtno, ak chcete. Nebol to priestor len pre chlapcov, bol otvoreny
zendm, mladsim generacidm, komukolvek, kto mohol niecim prispief.

Ale internet sa, ako uz sme o tom hovorili, posunul a priblizil sa realite.
Premyslali sme, ako to vyjadrif vo vizudlnom médiu a skoncili sme pri tom, co
vidite v ,U" teda pri priestore, ktory nemé dole a hore, vpravo ¢i vlavo. Je plny
Struktdr podobnych mrakodrapom. Vyzeré o nieco preplnenejsie, nie je uz taky
otvoreny ako v mojich predchadzajicich filmoch. To bol vizuélny preklad stavuy,
do ktorého sa podla mna internet vyvinul.

Preto ste aj jeho podobu - na rozdiel od zvysku filmu - vytvorili v 3D
animacii¢

2D a 3D s len rézne metddy, ako dojst k cielu. Kazdd mé svoje pre a profi,
pokial ide o vlastnd kvalitu, nie je v nich rozdiel. V Belle sme virtulny svet
internetu vytvarali vyhradne pomocou 3D, pretoze ak ste vo vnitri pocitaca,
ddva zmysel pouzit CG animéaciu. Skutocny svet bol cely robeny ruéne. Islo o
zdmerné konceptudlne rozdelenie filmu. Nechceli sme ho nakrdtit cely vjednom
¢i druhom madde, ani sa uchylovat k 3D v tazsich pasézach.

Ked'sa pozriete na virtualne svety, ¢i uz existujice, alebo tie, ktoré nam
rézne spolocnosti slubuju do budicnosti, vidy si velmi komeréné. Sd
olepené reklamami a vecami, ktoré si mézete kapit. V ,U” takych veci
okrem niekol’kych zmienok o sponzorstve vela nendjdeme. Bol to zédmer?

Internet predstavuje to, ako by mohol vyzeraf globélny svet, kde jazyky a hranice
uz nehraju takd rolu. Chceli sme, aby ,U” tento pocit zachytéval. Niekedy ale
pochybujem, ¢i je myslienka skutocne globalizovaného internetového sveta
naozaj mozné préve kvéli jeho komercializmu. Teraz internet masivne ovplyviuji
megakorporacie ako Google, Amazon, Facebook a Apple. St to korporacie v
mnohych ohladoch globélne, ale zdroven st to zdpadné ¢i americké spoloénosti
a préve ony urcujd, akym smerom sa internet vyda. Myslim, Ze potrebujeme
nejakd entity, priestor Ci realitu, ktord by dokazala zaujmy korporacii presiashnuf.



Studio Chizu

Sttdio Chizu (v japoncine ,mapa“] zalozili v roku 2011 Mamoru Hosoda a
Yuichiro Saito kvéli produkcii filmu VI¢ie deti. Uz od svojho vzniku sa stddio
venuje produkcii Hosodovych filmov a umoziiuje mu Gplnd umeleckd slobodu
a podporu jeho priatela a dlhoroéného producenta Yuichiroa Saita. Saitbovym
zdmerom bolo vytvorit pre Hosodu kreativnu bublinu: ,Mojou Glohou ako
producenta jeho filmov je vytvorit idedlne pracovné prostredie, nastavif
¢o najlepsie podmienky pre tvorbu jeho filmov a potom urobit vsetko, ¢o je
v mojich sildch, aby som tieto filmy predstavil svetu” Vdaka obrovskému
medzindrodnému Uspechu Mirai, dievéa z budidcnosti otvorilo Chizu, ktorému
Saito hovori najmensie animatorské $tddio na svete, brény mnohym skvelym
medzindrodnym animatorom. Medzi najzndmejsimi vytvarnikmi, ktori sa
podielali na Belle, je Jin Kim, vytvarnik postav radu ikonickych Disneyho filmov
ako Ladové krélovstvo, Na vldsku a Odvédzna Vaiana: Legenda o konci sveta.
Niektoré z virtudlnych fantasy svetov v Belle pomohlo vytvorit aj irske animacné
$tidio Cartoon Saloon, konkrétne reziséri Vlkochodcov Tomm Moore a Ross
Stewart. S Belle oslavuje studio Cizu desiate narodeniny a popri $tddiu Ghibli
zostdva jedinym animacnym stddiom v Japonsku, ktoré sa venuje vyhradne
tvorbe jediného emblematického reziséra.
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Materialy

Ofilme  https://astk.sk/film/belle/
Foto  https://astk.capsa.cz
meno a heslo: visitor

KONTAKT

PR a média Martin Lettava
lettava@asfk.sk
+421903 626 848

Programovanie, nosi¢e,  Tatevik Cihékové Avnikjan
verejné projekcie  +421911953 235
avnikjan(@asfk.sk

Distribator  Asocidcia slovenskych filmovych klubov
Grosslingové 43, 811 09, Bratislava
+4212 54652017
astk@asfk.sk

www.asfk.sk

Vznik a distribdciu tohto filmu podporili
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