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Tworcy, filmy, konteksty
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5. Polska Szkota Animacji

Dziedzing, w ktérej udalo si¢ filmowcom zamanifestowaé najwiec
wolnosci, stalo si¢ w tym okresie kino animowane, w wersji dla doro-
stych. W udmesmmu do 6wczesnych dokonan 2aczgto po latach uzywaé
okreslenia ,Polska Szkota Ammac]l nazywano j3 tez ,filozofujae’
poniewaz jej wyrdznikiem stal si¢ zart zachecajgey do refleksji na tema-
ty uniwersalne™. Wolnosé zdobyta na tym terenie przez filmowcéw do-
tyczyla zardwno poszukiwai warsztatowych (w zakresie uproszczone
go rysunku, wycinanki, plamy barwnej), jak i wymowy politycznej dzid
(czemu sprzyjala mnogos¢ nagréd na zachodnich festiwalach; wladz
miala do tego stabosc). Krotkie (od pigciu do dziesi¢ciu minut) filmg
skladajace si¢ na dorobek Szkoly, powstawaly w réznych wytworniach,
glownie w Studiu Matych Form Filmowych , Semafor” w F.odzi, w St
diu Miniatur Filmowych w Warszawie, w Studiu Filméw Rysunkuwytﬂ
w Bielsku-Bialej. £3czacy je cechg bylo autorskie traktowanie fi Img
ammﬂwanegﬂ w kturym jeden czlowiek, skupiajacy zwykle funkee
rezysera, scenografa i scenarzysty (choé np. Jerzy Zitzman stale korzy:
stal z cudzych tekstéw literackich), sam panuje nad calym przcblegmi_
komunikacji artystycznej z odbiorcg. Wazng role odgrywala w
filmach $ciezka dZwigkowa; autorzy Polskiej Szkoty Animacji chetnié
wspolpracowali z wybitnymi kompozytorami, np. stalym twércs mug
zyki do filméw Mirostawa Kijowicza byt Krzysztof Komeda, do fi immr
Daniela Szczechury — Wiodzimierz Kotofiski, a do ﬁlmow Ier?ﬂgnZuz--
mana — Krzyssz Penderecki.

Za mistrza i prekursora Szkoly uznaé trzeba Jana Lenice, o ki
dorobku byla mowa w pﬂprzcdmm rozdziale (VI, 4B). W omawianym
okresie mozna wyr6znic jej dwa glowne nurty. Pierwszy nastawmnyi
na rozwigzywanie zagadnien czysto plastycznych; btaha na ogélan
dota stuzyla za pretekst do poszukiwan warsztatowych!™. Najwybitnie
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stim autorem tej grupy filméw byl Witold Giersz (ur. 1927 w Poraju).
jego specjalnoscig bylo animowanie plam barwnych, polaczone z ko-
mediows, czesto parodystyczng fabulyg. W prekursorskim Malym we-
gemie (1960), w ktorym Giersz sam opracowywal kazda klatke filmu,
malaska gra koloréw uklada si¢ w ksztalty ludzi i koni'”'. W Czerwo-
nm i czarnym (1963, mnéstwo nagréd na calym Swiecie, w tym Grand
Paxw Oberhausen), gdzie osig fabuly jest korrida, calo$é nabiera cha-
fkieru autotematycznej gry, w ktorej obrazy, kladzione bezposrednio
maceluloid, wylaniaja si¢ z wyobrazni twércy (pojawiajacego si¢ zreszta
wpewnym momencie w kadrze, obok operatora Jana Tkaczyka), a dwie
@minujace plamy: czerwona, oznaczajjca torreadora, i czarna, ozna-
tapca byka, koncza w finale w buteleczkach z tuszem. W Koniue (1967,
Yoty Lajkonik w Krakowie) walka migdzy potrzebujacym swobody
erzeciem a czlowiekiem chegeym konia okielznaé przyjmuje ksztalt
fnamicznego obrazu malarskiego, tworzonego z grubej wa rstwy farby.
Zinnych poszukiwan warsztatowych Giersza warto wspomnieé o ani-
macj papicrowe) serwetki w Oczekiwaniu (1962, wspdlnie z Ludwi-
Bem Perskim, Srebrna Palma w Cannes).

Korrida jako gra autotematyczna:

Czerwone i1 czarne
Wiatolda Grersza.

" Andrzej Kossakowski, Polskr
film animotvany 19451974,
Wroclaw-Warszawa-Krakéw—
~Gdafisk 1977, s. 47.



