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Resumé:

Na ¢erném pozadi se nahodné objevuji a nahodné zase opét mizi razné objekty.
Pohybuji se pomalym plovoucim pohybem. KaZdy z téchto objektd ma svij specificky tvar,
zbarveni, pochyb a zvuk. Animace objektu spoleéné se zvukem, se spousti v ndhodném é&ase,
vidy viak s objevenim nového objektu na scéné. PFi dotyku dvou objektl, se nahodné
vygeneruje jejich polarita, Pokud tato dvojice dohromady vytvafi dvé zdporné nebo dvé
kladné polarity, objekty od sebe prudce odstieli. Sejdou-li se spolu kladny a zaporny naboj,
vytvoii se na jejich misté novy objekt a plvodni dva timto zaniknou. Novy objekt je mutaci

dvou predeilych.

Résumé:

Cbjects randomly appear and disappear on a black screen. They are moving slowly, as
if they were floating on water. Each of these objects has it's own specific shape, celoring,
movement, and sound. Each object and it's sound are activated at random times. This occurs
every time a new object appears on the screen. When two of these objects collide, the
program randomly generates a polarity. If this couple of objects create two positive or two
negative polarities, then they will move away from each other. When they meet as a positive
and a negative, a new object is created and the original pair of objects will be extinguished.

This new object is a mutation of the two previous objects.



Uvod

Rekne-li se kladna a zaporna polarita, zfejmé& si mnozi, tento pojem spoii s fyzikou,
a moZna také geografii. Zadate-li toto heslo do vyhledavace Google, moznosti se najednou rozsiri
na spousta dalSich oblasti. VétsSinou, jde o druh vazby, ktera je vytvorena pisobenim sily mezi

kladnym a zapornym pélem danych objektd.

V meé bakalarske praci na téma ,Kladna a zaporna polarita“, toto slovni spojeni
predstavuje pohled do svéta lidskeho, intimniho. Moje prace si pohrava s reci téla, svadénim
a flirtem, ktery se odehravd mezi muzem a Zenou, A celé to viechno zavani lehkou erotikou,
A proc pravé tohle?

V posledni dobé, se na vystavach, festivalech a jinych prehlidek umeéni, setkavam
v umeéni se velmi Casto objevuji sama negativni témata. Terorismus, hrozba tieti valky, nemoci,
drogy a 3ilené psychické stavy. Nikdo nevi, co je z toho vSeho medialniho tlaku pravda. Ja jsem
timto dokumentarismem, ktery se do umeéni dostava znudéna. Copak po tom vsichni tolik
ptouzime? Proto volim néhu a erotiku, téma, které je nam vsem blizké a prijemné. Umeéni je
svobodné, a tak by to mélo i zlstat. Nechceme se prece, na televizni zpravy divat jesté
v galerii...



Myslenka

Kdyz jsem se letos v srpnu zamyslela nad tim, jaké téma zvolim na bakalafskou praci,
nebylo to vilbec jasné. Nejdfive jsem se zabyvala socialnimi sitémi a komunikaci lidstva na
internetu. Podle sociologa Zygmunta Baumana, souvisi promény socialnich struktur se zménami
forem komunikace. V souvisloti s timto a rozvojem technologie dochazi k odcizeni a dezorientaci

az flustraci ¢lovéka.

Do svého projektu jsem chtéla dostat emoce a lidskost. Plvodni myslenkou byla socialni
sit zaloZena na sprostém smirovani s moznosti ,,0sahavat® si prstem jednotlivé ¢asti postav na
fotografiich a u toho slyset erotické zvuky. Chtéla jsem vytofit néco, kde bude chlipnost ¢i lehké
naznaky erotiky, ale zaroven také néha. A to vie nebude zaroven pusobit ,okaté* a napfimo. A to

v tomto pripadé milj zamer nesplriovalo.

Zajimaly mne poimy jako dotek, kontakt, sbliZovani a pritaZlivost. Pfi doteku dochazi ke
kontaktu jednoho objektu s druhym. Nasleduje reakce na povrch, konzistenci ¢i cokoli jiného
a tato reakce je casto doprovozena zvukem. Jak navazat kontakt a to, co se jeho nasledkem

prihodi je v mé bakalarské praci hlavnim tématem.

Zminka o emocich

Jak bylo kdysi rfeceno, protipoly se pritahuji. Nejznameéjsim predmétem s kladnym
a zapornym polem je magnet. Magnet je objekt, ktery v prostoru ve svém okoli vytvari
magnetické pole. Zdrojem magnetického pole, je pohybujici se elektricky naboj, tedy elektricky
proud. Existuji dva druhy elektrickych nabojl, pro které pouzivame znaménka + a - . Naboje

opacnych znamének se pfitahuji, naboje stejnych znameének se odpuzuji.

I vétsina emoci je polarnich (protilehlych). Laska a nenavisti, radost a smutek, Délime je,
stejné jako elektrické naboje, na kladné a zaporné. Kladnymi jsou ty, které nam prinaseji libé
a prijemné pocity. Mezi zaporné radime ty, které nas zivot ovliviuji negativné. Obecné je
v Zivoté ¢lovéka vice zapornych emoci nez téch kladnych. To je zpisobeno minulosti a potfebou
chranit se pred nebezpecim. Touha, aé by se zdalo, Ze je to emoce kladnd, je ve své podstaté
také negativni. Skyta v sobé tisnivé napéti, bojime se toho, Ze to co si tolik prejeme nebude

naplnéno. Je to smisena emoce.

Svét emoci je nam jednim z nejbliZsich, Emoce jsou vazany na lidské védomi, bez néj by



neexistovaly. Jsou pozoruhodnym odrazem vztahu. NemiZzeme je vidét, ani na né ukazat. Nemaji
svoji hmotnou podobu. A¢ by se mohlo zdat, Ze sidlem emoci je srdce, k jejich vzniku dochazi
¥ MozKu.,

Napfiklad diky strukturam mozkového kmene jsme schopni rozlisit emodni signaly (podle
vyznamu). Obsah emodnimu signdlu zase dava timbicky systém, ktery je zodpovédny také za nasi
reakci, Fizeni a kontrolu emocniho prabéhu. Nejvice se limbicky systém vyznamnym zpiasobem
podili na emolni paméti (umoZniuje nam interpretovat nase vzpominky) a hodnoceni emoci
(pfijemna i neprfijemna, ohroZujici atd.), vyvoldva v nds (navozuje nam) pocity strachu, zlosti

&t pohody. [1]

Vsechno co délame, je ovlivnéno emocemi. Kdyby emoce zanikly, bylo by nam vsechno
»ukradené“. Zili bychom ve stavu melancholie. Emoce jsou subjektivnhi a nejsme je schopni
naplno ovlivnit. Jsou doprovazeny fiziologickymi stavy jako je napfiklad zblednuti &i zCervenani
kizZe, Gtrobni pocity a jiné.

V mé bakalarské praci reaguji na zcela béiné Zivotni situace. Seznameni, svadéni
a milostna kormunikace mezi muzem a Zenou. Emoce, ke kterym pfi téchto okamiZicich dochazi
jsou zde vyjadieny pouzitim zvik( néZného vzdychani Zenského a muzského pohlavi, které se
ozyva z roztomilych tvarud. Cely tento ,svét milostnych setkani“ je naprogramovan kodem jazyku
ActionScript. Ve je zahaleno rouskou nevinnosti a nevyr¢eno primo. Je jen na divakovi, co vse si

pod témito tvary, zvuky a pohyby predstavi.

Celkova scéna a vizualni stranka

Na ¢erném pozadi se nahodné pohybuji objekty - miZeme je nazyvat také cleny. Jsou
chaoticky usporfadany, stejné jako je tomu dano u jakékoli latky pfedtim, neZ ji ovlivnite
magnetem. Na scéné se objevuji a zase mizi nahodné, tak jak je generuje prikaz random z kodu
v programu. Takto si volné pluji, ve spolecnosti desitky dalsich ¢lend této podivné komunity.

Setkavaji se a jakoby jeden druhého navzajem dotykaji.

Pfi doteku dvou clend, se jim nahodné vygeneruje polarita. To je zajisténo opét
prikazem random. Pokud se vygeneruji dvé kladné nebo dvé zaporné polarity, cleny od sebe
prudce odrazi. Pokud se dvojici vygeneruje kladna a zaporna polarita, plati tu znamé rleni, Ze
protiklady se pfitahuji. Stane se to, Ze na jejich misté vznikne zcela novy objekt, ktery je jejich
mutaci. Predeslé dva objekty zmizi a tento ,mutant“, jak ho nazyvam, prebira cast jejich

vlastnosti. Témi jsou barva, tvar a zvuk.






Kazdy z clent ma své zbarveni a tvarem nenapadné pripomina néjakou, vétsinou intimni
Cast lidského téla. Ma prfidélen zvuk - lidské hlasy jemného a touZebného vzdychani,
pozitkarského vréeni, ale i knuceni, chichotani se, smutnéni, nafikani a jiné emocionalni
zvukové projevy v muzském a Zenském podani. Pri tomto sténani a vzdechu provadi svj nekaly
pohyb. Nekaly proto, Ze nam pripomina momenty stravené pri milostném aktu. Tyto pohyby -
jednotlivé animace ¢lend se spousti nahodné, vzdy vsak s vynofenim néjakého ¢lena na scéné.
Jednotlivi Clenové komunity maji sva jména a vlastnosti podle toho, jak se chovaji a jak
vypadaji.

A

(‘0 ¥

Jak uz jsem se zminila, objekty jsou rGznych negeometrickych tvarl, inspirovany

a

prevazné intimnimi partiemi lidského téla, které u nich mizeme v jemych naznacich rozpoznat.

Ale i tvary zcela neznamé, vSechny ale maji podobnou stavbu.

Zakladni tvar je nejdrive volné nakreslen rukou a pak postupné modelovan. Vzdy ma

cernou vypln s tenkou bilou linkou okolo. Linka je ¢asto zvrasnéna a zubata.
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Zohybana s hladkymi zahyby. Jen zridka se objevuji Zadné ostré hrany nebo jasné geometricke

tvary.

Z tohoto cerného ,patvaru“ jakoby néco vycuhuje. Toto podivné ,,néco” je barevné, ma
néjakou texturu ¢i barevny prechod. PFi animaci, se pohybuji prevazné barevné casti objektd
a zaklad zlstava nezménén. Mutanti uZ pod tato pravidla nespadaji. Dédi barevné vlastnosti
tvard a jsou jejich kombinaci.

Pro jasné pochopeni toho, jak tvary vypadaji, je zde uvadim, véetné se svymi mutacemi

(uplny prehled objektll je zobrazen v knize).

Druhou vizualni Casti jsou velkoformatové grafiky. Tyto grafiky vyplynuly pfirozené z
prace na jednotlivych tvarech a pohravanim si s jejich vyznamy. Jsou to barevné, kompozicné

ladéné obrazy, slozené z ¢lenl, které se pohybuji ve scéné.
Vyvoj a zavér

0d pivodniho navrhu doslo k mnoha zménam. Na zacatku, bylo vée mysleno jako
interaktivni hra na dotykovou obrazovku. Méla jsem v planu, Ze si uZivatel s témito tvary bude
hrat, a on sam se je bude pokouset davat dohromady a vytvaret nova ,,monstra“. Plan pohorel se
zjisténim, Ze dotykova obrazovka, pokud chceme na plochu displeje polozit vice prstid najednou,
musi byt typu multi-touch. $ timto nastaly komplikace. Tak se o technickém feseni premyslelo
dal.

Jednim z problémovych prvka v animaci byl kurzor mysi, ktery mi porad nedaval smysl.
Pokud by si s nim mél uzivatel hrat a nahanét jim ty jednotlivé ¢leny v houfu, jak by mél vlastné
vypadat? Premyslela jsem, a napadlo mé, Ze tento kurzor by mohl mit podobu naanimovaného
kolecka symbolizujiciho dech. Myslenka tedy byla, Ze by néjaky Zadostivy a slidici muz, byl prave

timto kurzorem. To on, by vzdychal a touZil po onéch Zenach, které se pred nim hemzi.

Role chlipnika, by pak viastné padla aplné na kaZdého, kdo by s mysi a jejim kurzorem
pohybobal. A to najednou néjak nesedélo. Zena by byla muZzem lovicim Zeny, vzdechy by se
Zacaly podivné michat a cela véc by vlastné nedavala vibec smysl. Proto jsme nakonec rozhodli

kurzor naprosto wyradit ze scény.

Cely tento svét lidskych emoci si tak Zije sam svym Zivotem. Tvary si volné pluji

a setkavaji se. Vabi na sebe provadénim svidnych pohybi a upozoriuji jemnym volanim. Narazi

do sebe navzajem, a pfitom vytvareji nové jedince tohoto systému. Nikdo do tohoto svéta jiz
nezasahuje, a nikdo jim tuto jejich rozko$ uz nezkazi.
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Palma il Giovane, Venuse a Mars, asi 1585-1590
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Milostné naméty v umeéni

Moje bakalarska prace je o lidském kontaktu, milostném sbliZovani. Neni tomu ani jinak
v b&Zném Zivoté. Clovék v ném prochazi jednotlivymi fazemi, které se s vékem méni.
Emocionalni a erotické prozitky nas provazeji po celou jeho dobu. Milostny cit a eroticka
zkusenost jsou hodnoty samy o sobé nesdélitelné a intimni, hluboce skryté uvnitf kazdého z nas.
Jsou to pocity ndm nejbliZsi.

Milostné naméty se v umeéni objevuji jiz od dob antiky a z(stavaji dodnes. Umeélci do
svych dél vkladali moralni podtexty a skryté vyznamy. Jednim z mnoha takovych dél je triptych
«Zahrada pozemskych rozkosi“ od vlamského renesanéniho malife Hieronymuse Bosche. Na tomto
obraze s naboZenskou tématikou je zobrazen hrich. Jsou na ném nahé postavy lidi a fantaskné
spojena podivna stvoreni, co se oddavaji sexualnim a smyslnym choutkam v krajiné Nebe, Pekla

a Raje,

V této dobé se taka velmi Casto setkavame s naméty zrozeni Zivota. Sandro Botticelli
a ,Zrozeni Venuse“. Pouto mezi muzem a Zenou v zastoupeni svych ideall. Byli to Adam a Eva

u stromu poznani nebo také zpodobnéni lasky Marsu a Venuse,

Oslava prevainé zZenského téla a krasy jeho krivek je v uméni nesmrtelnym namétem.
Ingresova ,, Turecka lazen“ nebo Manetova ,,Olympie jsou toho jasnym dilkazem. Postupné se
téma erotiky otevira a objevuji se nové scény. Gustav Courbet a jeho ,,Pivod svéta“. Expresivni
kresby provokativné pdzujicich Zen Egona Schiele,

Velky diraz na sex v Zivoté clovéka kladl surrealismus, ktery usiloval o osvobozeni mysli,
a zddrazrioval Ulohu podvédomi. Pro tento cil jim poskytl teoreticky a filosoficky zaklad
pfedeviim Sigmund Freud. Viyvinul svétové proslulou psychoanalyzu, jejiz zakladni myslenkou je
nalezeni nevédomych pudovych, casto sexualnich pricin psychickych obtizi, které mohou mit wliv
na fyzicky stav pacienta. Svymi objevy o vlastnostech tehdy spise neznamého a zahadného

nevédomi naprosto zménil témér viechny oblasti lidského Zivota.

Rada bych se zminila o malifce a graficce ceského pivodu Toyen, ktera se k vnimani
sexuality stavéla velmi oteviené a neobvykle. Ovlivnéna erotismem, muZskym a Zenskym
pohlavim, zaCala své erotické kresby a obrazy malovat v druhé poloviné 20, let. V této dobé
ceska spoleCnost povaZovala takové uméni za dekadentni pornografii. Toyen prispivala do viech
vydani Erotické revue a jeji kresby také zdobily neobvyklou knihu Jedenadvacet (1938). Hlavni
hrdinkou ilustraci této knihy byla pro Zena. Muz byl zredukovan na penis, ktery se meénil
v jakysi feti$ - byl chovan v kleci, bylo moZné na ném tancit a nebo vedle né&j tfeba leZet. Zeny
nad nim mély moc, privlastiovaly si jej pohledem a dotekem.
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Toyen, Noc v Oceénii, 1931

Toyen - Z jiznich mofi, 1931
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Toyen, ilustrace z knihy Jedenadvacet, 1938

Lewr existensce vantrée dans de rouges replis de la fitere

dams Pentassenent d [ maniére des fesilles de papier carton
se passe d répondre tranguillement 4 sous par lewrs purquoi inceseants
et 4 ateendre que la focamotive ffle

ce qui et le signal g el Sapproche

Toyen, Spectres of the Desert
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Presto, Ze ja ve své praci pouzivam zcela jiné nastroje nez je stétec a olejové barvy,

malifku Toyen zminuji kvali ,tvaroslovi®, jaké se v jejich malbach objevuje.

Dalsi tvarovou inspiraci vnimam u jiné Zeny. Je ji umélkyné Louise Bourgeois. Bourgeois
s hravosti transformuje pocity hnévu, zrady a Zarlivosti. Ve svych sochach a instalacich pracuje
s mnoha rdznymi materialy, zahrnujici napfiklad gumu, dievo, kov a nebo hrubé tkaniny. Nékteré
Z jejich praci sestavaji z erotickych a sexudlnich obrazk( s motivy ,kumuld®,

Pozn. Pojmenovala tak ablé figury, protoze ji pfipominaji kupovity oblak - kumulus,

V jejich skulpturach miZeme mnoho vyCist o emocich a vidét zobrazovani intimnich

casti lidkého téla.

Hon na vzdychade

Emocéni odraz skuteCnosti je doprovazen zvukem. YétSinou nejde o srozumitelna
slova ani véty, Jsou to spiSe wkiiky, vzdechy a rizné zvukové projevy téla, vydavané s citovym
zabarvenim. K vyjadreni jednotlivych milostnych pocitd, které jsou v mé praci prifazeny
jednotlivym objektdm, ma svij podil i muzska stranka. Jednotlivé ,potvirky* vydavaji muzske

vzdychani,

A tak zacal ,,hon na vzdychace®. S udivem zjistuji, Ze i ve 21. stoleti se mladi muzi stale
obavaji a ostychaji projevovat své emoce nahlas. Kdyz jsem kracela po skolnich chodbach
a tazala se chlapcl - spoluzakl, zda-li by mi nenavzdychali néjaké zvuky do mikrofénu, nikdo
nechtél spolupracovat. Rekla jsem si tedy, Ze to zkusim jinak. Uspofadam konkurz a on se snad

nékdo prihlasi.

Napsala jsem sviij poZadavek na vzdychace na Facebook - v posledni dobé prostor, co se
komunikace tyka neirychlejs$i a nejucinéjsi. Reakce byly, ale kupodivu ne zrovna uspokujujici.
Dostala jsem par ,palcii nahoru“, jakoZe je to vtipné napsany status, a to jesté vétsinou od
dévcat. A pak se prihlasili dva. Z toho jeden s cizym pivodem a samozrejmé také prizvukem, coz

mi bohuzel moc nevyhovovalo. A druhy, jehoz hlas jsem z Casti ve svém projektu pouZila,

S timto chlapcem - dobrovolnym vzdychacem, jsme spolu stravili ,,hodiny vzdychani“.
Zkouseli jsme jak vzdychat, jak projevit chlipny smich, jak se zlobit a také jsme se snazili
dosahnout hlubsiho, vice muZného hlasu. U toho vieho, jsme ale museli zaroven dodrZovat velké
ticho - kv(li omezeni Sumi v pozadi, pfi nahravani do mikrofonu.
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Louise Bourgeois, Fragile Goddess, 2002

Louise Bourgeois, Germinal, 1967

17



Louise Bourgeois, The Destruction of the Father, 1974

18



Zenska cast zvuki je namluvena - navzdychana mnou. Ono se Fekne vzdychei, ale i to na
prvni pohled obyéejné vzdychani ma velké rozdily. Bylo proto potieba napsat ,pismenkovy”
na zacatku slova, pro vyjadreni klesani intenzity hlasu. Nebo Gdivné ,,och® s Sipkou nahoru na

konci.

Technické fefeni a instalace

Pro technické Feseni své prace jsem si vybrala graficky program Adobe Illustrator CS,
program pro tvorbu animace pomoci jazyka ActionScript Adobe Flash €S53 a program Magix video

delLuxe 2.0 pro editovani videa a zvukovych soubor.

Prostredi lllustrator{u) je mi dobfe znamé, a proto jsem si ho pro realizaci vybrala. Je to
program pro vektorovou grafiku. Jsou jim nakresleny viechny tvary, které se na scéné zobrazuji.
Na nékterych tvarech mizeme rozpoznat specialni efekty. Po této strance je ,ilustrator®
sikovnym programem s mozZnosti vytvaret spousta takovych efekt(l. Ty, které jsem si vybrala ja se
jmenuji ,wrinkle tool® a ,crystallize tool®, Nastroje pro vrasnéni a crystalizaci. Tyto efekty jsem
pouzila proto, Ze mi pripominaly to, jak se chovaji Zelezné piliny pfi priblizeni k magnetu. A to

ma s pojmem kladna a zaporna polarita svou symboliku.

Po nakresleni vSech téchto tvar( nasledoval trasport do ,Flashe*. Protoze Illustrator
a Flash spolu dobfe spolupracuji, nebylo tfeba tvary jednotlivé ukladat do jiného formatu.
Stacilo je tam jen zkopirovat a takzvané ,nahazet“. Jediny problém byl s barvou, ktera po

importu ztratila svoji intenzitu. Musela jsem proto vSechny tvary znovu obarvit.

Nastava proces celého rozpohybovavani scény. Tvary byly jeden po druhém prevedeny na
jednotlivé ,Movie clipy® a umistény do ,Knihovny“. Nejdrive je nutné vytvorit vazbu mezi
objekty z knihovny a kodem, pomoci kterého se budou objekty Fidit. Poté, byly kazdému clenu
zvlast vytvoreny animace. Animace bylo docileno pomoci ,shape tween®, funkce pro wytvoreni
animace tvarum.

Ted' néco ke kodu, diky kteréemu se vse spousti a pohybuje jak ma. Kod je soucasti
programu Adobe Flash a je to programovaci jazyk s ndazvem ActionScript. Ja jsem pouzila verzi
ActionScript 2.0, Vystupnim materialem je animace fizena kédem ve formatu typu Flash Movie,
béiné spustitelna na kazdém pocitaci, ktery podporuje prehravac Adobe Flash Player.

Zvuky jsem nahravala pomoci dynamického mikrofonu, pripojeného pfimo k pocitadi. Pak
upravovala a Cistila od nechténého Sumu v programu Magix video delLuxe. Zvuky jsou ve formatu
19
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zapis kodu (ActionScript)

wav. Spousti se ve smycce nebo s pfedem nastavenym poctem opakovani onoho zaznamu.

Instalace vypada nasledovné. Na platno (bilou sténu) je dataprojektorem promitana
vysledna animace. Animace je doplnéna velkoformatovymi grafikami, které jsou volné zavéseny
jako doprovod projektu. Grafiky jsou ¢tvercového formatu 90x90cm.
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Posledni casti je knizka. Obsahuje vSechny tvary; cleny spolu s mutanty, které byly v mé
praci pouzity. Knizka je vlastné takovym bestiafem. Najdeme v ném pojmenovani, vlastnosti
a kratké smyslené pribéhy vSech potvirek, ale také viechny moje navrhy, které vznikly béhem

prace.
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Kod

/ IMOUSE. HIDE();

import caurina.transitions. Tweener;

/ FTATACHOVANI MC Z KNIHOVNY
for (i=1; i<27; i++) {
var t = this.attachMovie("clen"+i, "c"+i, i);
t._x = Math.random()*1024;
t._y = Math.random()*700,
t.dx = Math.round{Math.random()* 1400)-300; //VELIKOST PLOCHY PODELNE
t.dy = Math.round(Math.random()*1000)-200; //VELIKOST PLOCHY SVISLE
velikost = (Math. round{Math.random{)*4))+3; //VELIKOST CLENU
t._xscale = t._xscale*(velikost/é);
t._yscale = t._yscale*(velikost/6),;
t.onEnterFrame = mover;
strana = random(2);
if (strana ==0) {
t.rotace = (random{1)+1)*(-1),;
jelse{
t.rotace = random(1)+1;
3
t.pocitadlo = 0;
t.pocitadlo2 = 0;
t.prepinac = true;
t.nahoda = random{(1000});
t.NahodnaAnimace = random{100);
t.Polarita = random(2); // NASTAVENI POLARITY GENERUJE BUD 0 NEBO 1
/7 1 = PLUSOVA POLARITA O = MINUSOVA POLARITA
t._hitTest = false;

function mover() {
this._x += (this.dx-this._x)/400;
this._y += (this.dy-this._y)/400;
if (random(100) == 90) { //CIM VETSI CISLO TIM TEKAVEJSI POHYB
this.dx = Math.round{Math.random()*1400)-300; //VELIKOST PLOCHY PODELNE
this.dy = Math.round(Math.random()* $00)-200; / /VELIKOST PLOCHY SVISLE



//this._rotation +=2;
this._rotation += this.rotace;

if (this.pocitadlo>this.nahoda) {
this._visible = 0;
this.pocitadlo = 0;
this.nahoda = random(800);// TENTO RANDOM UDAVA JAK DLOUHO MA ZUSTAT
OBJEKT NEVIDITELNY

this.prepinac = false;

3
if (this.pocitadlo2>this.nahoda) {

this._visible = 1;

this.pocitadloz = 0;

this.nahoda = random(500);// TENTQO RANDOM UDAVA JAK DLOUHO ZUSTANE
OBJEKT VIDITELNY

this.prepinac = true;

this.gotoAndPlay(2);// PRI OBJEVENI SE SPUSTI ANIMACE

if (this.prepinac){
this.pocitadlo++;

if (this.prepinac == false){
this.pocitadloZ++,;

this.onEnterFrame = function(){

1T Q4 wavttvbrvtrrrrsr Q2 //IIHT I HT T HITACATERI 111 HETETTT

if(c24._visible && c2._visible){
if(c24. hitTest{c2)){
if(c24._hitTest == false){
c24.Polarita = random(2);



c2.Polarita = random(2);
c24._hitTest = true;

}

if (c24.Polarita == c2.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c24, {_x:random(800}, time:0.5});
Tweener.addTween(c24, {_x:random(600}, time:0.5});
Tweener.addTween(c2, {_x:random(800), time:0.5});

Tweener.addTween(c2, {_x:random(600), time:0.5});

else{
trace('Spojit’);
this.attachMovie("muta1”,"muta1” this.getNextHighestDepth());
mutal._x = c24._Xx;
mutal._y = c24._y,
removeMovieClip{_root.c24);
removeMovieClip{_root.c2);
/imutai._x = Math.random()*100;
/fmuta1._y = Math.random()*500;
muta1.dx = Math.round(Math.random{)*200);
mutal.dy = Math.round({Math.random()*200);

mutai.onEnterFrame = mover;

3
else (c24._hitTest = false);

HITTT C24 +varvverrrtrrre+ C2JHTITHTTTTTTTIKONEC HHHTTTTTTTET

I111ECO wtbvtttvsstrr+ CU4 [/ F11F1 17 1T TTACATERS H111111TT T
if(c9._visible && c14._visible){



if(c9.hitTest(c14)){

if(c9._hitTest == false){
¢9.Polarita = random({(2);
c14_Polarita = random(2);
c9._hitTest = true;

}

if (¢9.Polarita == ¢14.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c9, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c?, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c14, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c14, {_x:random(600), time:0.5});

}

elsef
trace('Spojit’);

this.attachMovie{"muta2”,”mutaz”, this.getNextHighestDepth());
muta2._x =¢9._x;
muta2._y =c9._y;
removeMovieClip(_root.c9);
removeMovieClip{_root.c14);
/imutat._x = Math.random()*100;
/fmuta1._y = Math.random()*500;
muta2.dx = Math.round{Math.random()*900);
muta2.dy = Math.round({Math.random()*200);

muta2.onEnterFrame = mover;

3

else (c9._hitTest = false);
FHEHECO +rdraratrtetr+r QU4 F/ 11717 HHHHETKONEC F 17T



FHITTCO +vttrrvrrrtrrrrs CASIIIIHITETITTTZACATERI S ETTITELE Y
if(c6._visible && c4._visible){
if(c6. hitTest(c4)){
if(cé._hitTest == false){
c6.Polarita = random(2);
<4.Polarita = random(2);
¢6._hitTest = true;
)
if (cé6.Polarita == c4.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c6, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(cé, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c4, {_x:random(800), time:0.5});

Tweener.addTween(c4, {_x:random(600), time:0.5});

elsef

trace('Spojit’);

this.attachMovie("muta3”,"muta3”,
this.getNextHighestDepth());

mutald._x =¢b._Xx;

muta3._y =cb._y;

removeMovieClip(_root.c6);

removeMovieClip(_root.c4);

/imutat._x = Math.random()*100;

/imutat._y = Math.random()*500;

muta3.dx = Math.round{Math.random()*900);

muta3.dy = Math.round(Math.random{)*200);

muta3.onEnterFrame = mover;



else (cé._hitTest = false);
FIHTECO +rttrtrtrtrttrr+ C4 f /I 1 T TTKONECH S AP

T CB wvddrrvrrrtrrrss CLUSIIIIHITITITTTZACATER IS ETTITELE Y
if(c8._visible && c1._visible){
if(c8. hitTest(c1)){
if(c8._hitTest == false){
c8.Polarita = random(2);
¢1.Polarita = random(2);
c8._hitTest = true;
)
if (c8.Polarita == c1.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c8, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c8, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c1, {_x:random(800), time:0.5});

Tweener.addTween(c1, {_x:random(600), time:0.5});

elsef

trace('Spojit’);

this.attachMovie("muta4”,"muta4”,
this.getNextHighestDepth());

mutad._x =c8._x;

mutad._y =c8._y;

removeMovieClip(_root.c8);

removeMovieClip(_root.c1);

/imutat._x = Math.random()*100;

/imutat._y = Math.random()*500;

muta4.dx = Math.round{Math.random()*900);

muta4.dy = Math.round(Math.random{)*200);

mutad.onEnterFrame = mover;



H
else (c8._hitTest = false);

FrHTEC8 +rttrtrtrtettr++ CV LS FT TP HETTTKONECH S AP HT

LI CT wvdtrrvrrvrrtrrrs CI8 JHIIHITHIFITTIZACATERIFIFTTFTIELEY
if(c7._visible && c18._visible){
if(c7.hitTest(c18)){
if(c7._hitTest == false){
c7.Polarita = random(2);
¢18.Polarita = random(2);
c7._hitTest = true;
)
if (c7.Polarita == c18.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c7, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c7, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c18, {_x:random(800), time:0.5});

Tweener.addTween(c18, {_x:random(600), time:0.5});

elsef

trace('Spojit’);

this.attachMovie("muta5”,"muta5",
this.getNextHighestDepth());

mutab. x =¢7._x;

muta5._y =c7._y;

removeMovieClip(_root.c7);

removeMovieClip(_root.c18);

/imutat._x = Math.random()*100;

/imutat._y = Math.random()*500;

muta5.dx = Math.round{Math.random()*900);

muta5.dy = Math.round({Math.random{)*200);

muta5.onEnterFrame = mover;



3

else (c7._hitTest = false);
I CT bbbttt C18 /S /1 /11111 HTTKONECH F7111111 1T ET

FHTTC19 wadrrvrrvrtrtrst C5 JHIIHITHTTTTTIZACATERIFIFTTFTEELEY
if(c19._visible && ¢5._visible){
if(c19.hitTest(c5)){
if(c19._hitTest == false){
c19.Polarita = random(2);
¢5.Polarita = random(2);
¢19._hitTest = true;
)
if (c19.Polarita == c5.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c19, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c19, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c5, {_x:random(800), time:0.5});

Tweener.addTween(cS, {_x:random(600), time:0.5});

}

elsef

trace('Spojit’);

this.attachMovie("mutaé”,"mutaé”,
this.getNextHighestDepth());

mutaé._x =¢19._x;

mutaé._y =c19._y,

removeMovieClip(_root.c19);

removeMovieClip(_root.c5);

/imutat._x = Math.random()*100;

/imutat._y = Math.random()*500;

mutaé.dx = Math.round{Math.random()*900);



mutaé.dy = Math.round(Math.random{)*200);

mutaé.onEnterFrame = mover;

H
else (c19._hitTest = false);

T Q19 wadttrbttttrtrsr OO S/ITH P HFTHTKONRCH P EEE TS

FHTTC25 wddrrvrrrrtrrrst CNT FLIHITETETTTTEZACATER S FITFTTELEEE Y
if(c25._visible && c17._visible){
if(c25.hitTest{c17)}{
if(c25._hitTest == false){
c25.Polarita = random(2);
¢17 . Polarita = random(2);
¢25._hitTest = true;
)
if (c25.Polarita == c17.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c25, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c25, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c17, {_x:random(800), time:0.5});

Tweener.addTween(c17, {_x:random(600), time:0.5});

}

elsef
trace('Spojit’);
this.attachMovie("muta7”,"muta7",
this.getNextHighestDepth());
muta7._x =¢25._x;
muta7._y =c25._y,

removeMovieClip(_root.c25);



removeMovieClip(_root.c17);

/imutat._x = Math.random()*100;
/imutat._y = Math.random()*500;

muta7.dx = Math.round{Math.random()*900);
muta7.dy = Math.round(Math.random{)*200);

muta7.onEnterFrame = mover;

H
else (c25._hitTest = false);

T Q2D +4dttvttwtrrrrsr CVT SIS ITH1PHTKONECS S HEE T

T C20 w44trvrrrtrrrrst CI3 FLIHITETITTTTEZACATERS FITFTTELEEEY
if(c20._visible && c13._visible){
if(c20.hitTest{c13)}{
if(c20._hitTest == false){
c20.Polarita = random(2);
c13.Polarita = random(2);
¢20._hitTest = true;
}
if (c20.Polarita == c13.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c20, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c20, {_x:random{600), time:0.5});
Tweener.addTween(c13, {_x:random(800), time:0.5});

Tweener.addTween(c13, {_x:random(600), time:0.5});

}

else{
trace('Spojit’);
this.attachMovie("muta8”,"mutag”,
this.getNextHighestDepth());



muta8._x = c20._x;

muta8._y = c20._y,
removeMovieClip{_root.c20);
removeMovieClip(_root.c13);

/imutai._x = Math.random()*100;
/imutat._y = Math.random()*500;

muta8.dx = Math.round{Math.random{)*200);
muta8.dy = Math.round(Math.random{)*200);

muta8.onEnterFrame = mover;

H
else (c20._hitTest = false);

1T Q0 +ddttvttatttrrsr CII S/ HITHTHHTKONECS A1 HEE T

FIITT Q3 vtarvrrvdrvtds++ C23 [AFFTFTITTETHTEACATER FHTTETET T T
if(c3._visible && c23._visible){
if(c3.hitTest(c23)){
if(c3._hitTest == false){
c3.Polarita = random(2);
<23, Polarita = random(2);
c3._hitTest = true;
)
if (c3.Polarita == c23.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c3, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c3, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c23, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c23, {_x:random(600), time:0.5});



}

elsef

trace('Spojit’);

this.attachMovie("muta9”,"muta9”,
this.getNextHighestDepth());

muta9._x =¢3._x;

mutad._y =c3._y;

removeMovieClip(_root.c3);

removeMovieClip(_root.c23);

/imutat._x = Math.random()*100;

/imutat._y = Math.random()*500;

muta9.dx = Math.round{Math.random()*900);

muta9.dy = Math.round({Math.random{)*200);

muta9.onEnterFrame = mover;

3

else (c3._hitTest = false);
FIEHE C3 +rdraratatstrrr Q23 H/ 777 H7HHHHETKONECH S 17 EEEETT

I C16 vrrvttrvtrrrdtr CIO S/ STE P H T TIACATERS 141 400ETTTT
if(c16._visible && ¢10._visible){
if(c16.hitTest(c10)){
if(c16._hitTest == false){
¢16.Polarita = random(2);
¢10.Polarita = random(2);
c16._hitTest = true;
)
if (c16.Polarita == c10.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c16, {_x:random(800), time:0.5});



Tweener.addTween(c16, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c10, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c10, {_x:random(600), time:0.5});

elsef

trace('Spojit’);

this.attachMovie("muta10”,"muta10”,
this.getNextHighestDepth());

mutatld._x =c16._x;

muta10._y =c16._y,;

removeMovieClip(_root.c16);

removeMovieClip{_root.c10);

/imutat._x = Math.random()*100;

/fmuta1._y = Math.random()*500;

muta10.dx = Math.round{Math.random()*900);

muta10.dy = Math.round{Math.random()*200);

muta10.onEnterFrame = mover;

H
else (c16._hitTest = false);

PP C16 4ttt t4++ -+ C10 S/ 1 7P 011 T FTKONECS 711 E T EE T

FEITT C1D v drtvrrtrrrs++ C21 F/I T TFTTTHPLACATER S 1T FTTTEELE
if(c15._visible && c21._visible){
if(c15. hitTest(c21)){
if(c15._hitTest == false){



c15.Polarita = random(2);
<¢21.Polarita = random(2);
¢15._hitTest = true;
)
if (c15.Polarita == c21.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c15, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c15, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c21, {_x:random(800), time:0.5});

Tweener.addTween(c21, {_x:random(600), time:0.5});

elsef

trace('Spojit’);

this.attachMovie("mutat11”,"muta11”,
this.getNextHighestDepth());

mutatl._x=c15._x;

mutall._y =c15._y,

removeMovieClip(_root.c15);

removeMovieClip(_root.c21);

/imutat._x = Math.random()*100;

/imutat._y = Math.random()*500;

muta11.dx = Math.round{Math.random{()*900);
muta11.dy = Math.round{Math.random()*200);

muta11.onEnterFrame = mover;



else (c15._hitTest = false);
I C1D bbbttt C2V [/ /11111 HTFTKONECS F111111 41T TT

FEITT CUU dadvtvrvtrrrs++ C22 F1ITET T T TTHPLACATER S 1T FTTTEELE
if(c11._visible && c22._visible){
if(c11.hitTest(c22)){
if(c11._hitTest == false){
c11.Polarita = random(2);
¢22.Polarita = random(2);
c11._hitTest = true;
)
if (c11.Polarita == c22.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c11, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c11, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c22, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c22, {_x:random(600), time:0.5});

elsef
trace('Spojit’);
this.attachMovie("muta12”,"muta12”,
this.getNextHighestDepth());

mutal12._x=cll1._x;

muta12._y =cl11._y;
removeMovieClip{_root.c11);
removeMovieClip{_root.c22);

/imutai._x = Math.random()*100;

/fmuta1._y = Math.random()*500;

muta12.dx = Math.round{Math.random{)*900);

muta12.dy = Math.round(Math.random()*200);

mutal2.onEnterFrame = mover;



H
else (c11._hitTest = false);

THHHT QU wdbbvbttbttrsr Q22 S/ 1701 HTKONECS A1 HEE 1T

FEITT C12 +4drtrvrvtrrrs++ C26 F/TTIT T FTTTIPLACATER S 1T FTTTEELE Y
if(c12._visible && c26._visible){
if(c12.hitTest(c26)){
if(c12._hitTest == false){
c12.Polarita = random(2);
¢26.Polarita = random(2);
¢12._hitTest = true;
)
if (c12.Polarita == c26.Polarita){
trace('Nespojit’);
Tweener.addTween(c12, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c12, {_x:random(600), time:0.5});
Tweener.addTween(c26, {_x:random(800), time:0.5});
Tweener.addTween(c26, {_x:random(600), time:0.5});

}

elsef
trace('Spojit’);
this.attachMovie("muta13”,"muta13”,
this.getNextHighestDepth());
mutatl3._x=c12._x;
muta13._y =ci12._y,

removeMovieClip(_root.c12);

removeMovieClip(_root.c26);



/imutai._x = Math.random()*100;
/imutat._y = Math.random()*500;
muta13.dx = Math.round{Math.random{)*900);
muta13.dy = Math.round(Math.random()*200);

mutat3.onEnterFrame = mover;

3
else (c12._hitTest = false);
HHTTF C12 +atvrrrrreertss++ C26 11111 FITFTFTHIKONEC/ F11FTHTTIETT




Slovni¢ek pojmu

ActionScript (zkratka AS) je objektové orientovany programovaci jazyk pro aplikace vyvijené
pomoci Macromedia Flash, pripadné dalSich vyvojarskych nastrojd, vyuzivajicich stejného
datového formatu. Pomoci ActionScriptu se daji vytvaret komplexni internetové aplikace nebo

i animace. ActionScript vychazi ze standardizované verze jazyka JavaScript, nazvané ECMAScript,

Shape tween - Shape tweening je v podstaté druh animace, ktera umoZiuje meénit objekty jak

se nam zlibi, a presto bude zména mezi nimi plynula.

Surrealismus (vyslovnost syrealismus) je evropsky umélecky smér, ktery usiluje o osvobozeni
mysli, zdiraznuje podvédomi. Surrealismus znamena nejen umélecky smér, ale i Zivotni styl.
Prvni impulsy surrealismus dostal od André Bretona, jeho prudky rozvoj umoznil Salvador
Dali. Termin surrealismus poprvé pouzil Guillaume Apollinaire ve spojeni se svou divadelni hrou -
Prsy Thirésiovy, jednalo se o jakousi absolutni realitu - surrealitu (francouzska predpona sur -
nad).

Movieclip(ové) symboy jsou opakované pouzitelné kusy flashové animace, skladajici se obvykle z
jednoho nebo vice symboll typu grafického nebo tladitka. Takto jsou jako samostatnymi
flashovymi videi v ramci vaseho flashového videa. Maji svou vlastni vyhrazenou casovou osu
{libovolny pocet vrstev a rami - stejné jako hlavni casova osa), ktera funguje nezavisle na hlavni

filmové na Casové ose,

Psychoanalyza je teorie osobnosti zaloZzena Sigmundem Freudem (1856-1939). Spolu
s analytickou psychologii (Jung), individualni psychologii (Adler), kulturni psychoanalyzou
{Horneyova, Fromm, Sullivan) a dalSimi spada do oblasti psychodynamické psychologie, ktera za
zaklad lidské psychiky a motivace lidského chovani povazuje neuvédomované procesy skryté
probihajici v podvédomi, predvédomi ¢i nevédomi. Freudova psychoanalyza prisuzuje hlavni roli

puddm, predevsim sexualnimu pudu, ktery nazyva libido.

Wav (nebo také wave) je zkratka a béZné pouzivana piipona pro Waveform audio format. Tento
zvukovy format vytvorily firmy IBM a Microsoft pro ukladani zvuku na PC.
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poditadova hra o evoluci SPORE

Seznam zkratek a symboli
[1] znadi citaci, ktera vychazi se znamych skutecnosti, které jsou popsany v literature;
na prislusném misté je uvedeno v hranaté zavorce [ ] Ciselné oznaceni, které odpovida dilu, ze

kterého byla tato citace pouzita, Citovany text je napsén kurzivou.

Pozn. poznamka v textu.
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Kladnd a zépornad polarita



Svidné a hluboké pohledy z oci do odl,
mrkant dlouhych sexy ras...
Vsechny ty jemné a zpocatku stydlivé doteky.
Priblizovani chvéjicich se tél, vzruseny, teply dech
a zrychleny tep. A tohle véechno je jenom zacatek.
Po chvili, se jiz téla o sebe tfou a nedockaveé plazi.

Touzi po rozehrani véasnive bitvy mezi témi dvema...



Tak naptiklad takovy ,Chliprak”. Vypada velmi nevinné,
ale je chlipny az az. Je Cerny a vypada jako nhakousnuta
sisata koule - nevime ¢eho. Z tohoto nakousnutého otvoru,
rychlym pohybem vyjizdi a zajizdi spi¢aty rdzovy tvar
s nacervenalou $pickou, pfipominajici trochu jazyk nebo take
reprodukéni ¢ast muzského téla. Je spise rodu muzského.

Zvuk Chlipridka odpovida mlaskant a slintédni dohromady.



Opa¢nym pohlavim se muze pysénit \Néznd kriuéna®.
Svym podlouhym tvarem se podobd zenske vagine,
a pri svém pluti roztouzené rozevird své rizove zbarvené pysky,

ze kterych vyrdstaji jemné Cervene vétvicky a kAuci a kAuci.

Pak je tu ,Drsny bodac”. Silny, jednoduchého tvaru
s dvéma oblymi kopecky, ze kterych couhqji dva oranzové

boddaky s heuvérfitelnou touhou neustdle bodat.



A co se stane, kdyz Drsny bodac potka Néznou krucnu?
Mozna uz tusite. Je to presné jako v zivoté. Bud to totiz vyjde
a nebo taky ne.

Pokud dojde k souznéni, spoji se a vznikne misto nich

tvar novy - mutant, ktery zdédi ¢asti jejich vlastnosti.





































































Mutant 10




Pupous

ovi se todi a zvétsue ZAMOtANA spirdla...

Blek

ze sebe vyblemCévé oslizlé zbytky hnédé hmoty.




Mutant 11



Houbos

se zvolNQ nokauje a pﬁehozUje své pigmentové skvlFNY.

Superm Si v poklidu pluje a premysli,

koho nabere svym zahnutym hdkem.




Mutant 12




« W
Poupicka
dva ruce ZULY ochroruji jeji fialkovy kvét,
chrani jej pFed chtivou strénou.

v
Strcno je celd zjezend a rada by svdj zeleny tuplak

strkala tam, kam nema.




Mutant 13



v
VYStrC ze své diry vystrkuje brcédlove

zeleny pahyl posety éer\/eru?mi
skvrnkami.

DrOhOUé je klenotem svého orunu.

Jemné VIl zadeckem
a pysni se blankytné modrou barvou.



v
ChlipnOK je MUZského pohlavi, vabi
mlaskdnim a slint&nim.
Prudkymi pohyby \/YStI”kUJe Q ZOStr‘kuje
spi¢aty pahyl...

Pleskous

je liny a pomaly, \/Ytéké z n&j hnusna
Zlutd tekutina..




— Mutant 1



Drsny bOdOé siln)?, Jednoduchého tvaru

s dvema oblymi kopeéky,
ze kterych COUNQ|{ dva oranzove bOdaky
s neuvéritelnou tOUNOU neustale OO Q.

vy ¥ [ 4 b 4 -4
Néznda kRuNQ rawia kaw
roztouzene
rozevirad své rtzové zoarvené pysky,
se kieryen VYFUSTQJI jemne ervené vétvicky.




Mutant 2




\ | Y L Mutant 3

.

\



Cucla

se neuStale neceno leka, ’ ‘
ofitom pumpu_ie CUCLikem ze své dol|nky

Sekroid roztikase ..
do véech stran a tOUZ|
seNa kohokai Nalepit..




Mutant 4




M rk ova bulva smejdi po okali...
oko sem,
oko tam,
ja sina té poéihém!

Hnisos

misi své smraute Chemikalie uvgitf
jezate koule




Mrk ova bulva smejdi po okol'...
oko sem,
oko tam,
jasinaté poélhOml

Hnisos

misi své smrauté Chemikalie uvnit JeéOté koule




Mutant 5




Puspus
dYChO a chtivé épUll cervena le@skia usta,
siv ze NEPraskne...

Kaplous

Slidia SOplI, koe MNUZE...




Mutant 6




Blizna
roluje svej cerny plast
a vyplazuje rUdy Chlupoty jazyk.

-]

Chysta se olizNnout rUéov{z Fitex

R|{Ok vabi VCUCavym pohybem rﬂgové
hvézdice







Hvizdatoya

mrka svoji ¢ernou dirOU,
ceka o pripluje drazdic, aby ho mohia
PevVNne sevrit.

Drézdié klekots malym pahylkem Q uz mava

Na Hvizdatoyu.




Mutant 8



A4 v
Prisosacka
tepe
a shazi se pfisat razovym sasancim
chomacem.

Vyjzaj

VYjizdi a ZQjizdi tupym KUlemrazovo-fialove DQrvy.




Mutant ¢




. [ 4
Pind'ak
ma kQdere a dloune, stinle télo,
na jehoZ konci mu pUlZuﬂ dvé fialove Koule.

e W,
Vajecice
malym oZUben{zm otV UIrkem, ze sve SiSate KUKy,
vyzalfuje na ostatni&leny zluté svéto.




