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FILMSKI DNEVNIK

Pravkar si si ogledal/a film Zgodbe iz carobnega vrta.
Zdaj je Cas, da zapiSes svoje vtise in misli.

KAKO SI SE POCUTIL/A /AED FILMOM? RS riCN

B> Obkrozi (lahko vec): )
VESEL/A ZALOSTEN/NA  PRESENECEN/A AL GANJEN/A NAVDUSEN/A
PRESTRASEN/A

|
...... ZGODBE IZ

manj pa, da i ni bil tako vet, é ARO BN EG A VRTA

Leon Vidmar, David Sukup, Patrik Pass, Jean-Claude Rozec / Slovenija,
Ceska, Slovaska, Francija / 2025 / 71 min / sloven$g&ina, sinhronizirano / 7+
Tomi, Suzana in Darko prvi¢ po babicini smrti obi§¢ejo dedka. V hisi je vse tiho, dedek
pa je videti zalosten in zamisljen. Takrat Suzana dobi ¢udovito idejo - postala bo

pripovedovalka zgodb, kakor je to pocela njena babica. Izmisli si najbolj ¢arobne in
nenavadne zgodbe: o skrivnostni macki, ki spreminja obliko, o poSastni zverini, ki se zdi
B> Napiéi svoje mnenje o filmu: stradna le na prvi pogled, in o starem gospodu, ki poleti visoko med oblake! Suzanine
'''''''''''''''''''''''''''''''' pravljice jih popeljejo v ¢arobne svetove, kjer se spomini spremenijo v pustolovicine,
smeh premaga zalost in babicina ljubezen nikoli ne izgine.

"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" < ZIV)0! JAZ SEM SUZANA. STARA SEM 8 LET.
' \ SPOZNALA SVA SE ZE V FILMU, ZDAJ PA TE

BOM SPREMLJALA SKOZI KNJIZICO.
GREVA SKUPAJ NAPREJ?




MOJA DOMISLJIJA NIKOLI NE POCIVA. KO SI NADENEM BABICIN KLOBUK,
POSTANEM PRIPOVEDOVALKA ZGODB, KAKOR JE TO POCELA MOJA BABI.
MOJE PRAVLIICE SO POLNE PRESENECEN - VCASIH STRASNE, VCASIH ZABAVNE.
ZELIS SPOZNATI SE NEKATERE DRUGE JUNAKE IZ FILMA? KATERI JE TVO) NAJLJUBSI?

Darko je star 10 let in je Suzanin starejSi
brat. Odkar babice ni ve¢, se rad umakne v
svojo hisko na drevesu, kjer ima svoj mir —
pa tudi prostor za sanjarjenje.

Jonasa lahko prestrasi ze Sum v grmovju.
A ko stopi pred strasno zverino

z jabol&nim ogrizkom v roki, pokaze,

da je pogum mocnejsi od strahu.

V¢Easih si moras samo upati narediti
majhen korak in Ze postane$ pravi junak!

Dedek veliko ¢asa prezivi v svoji vrtni lopi.
A tam ne kuje le Zebljev in ne popravlja

le orodja ... Dedek ima skrivnost! V lopi
izdeluje ¢arobno svetilko — laterno magico.
Ko ta zasveti, v njej zaZarijo podobe in
spomini na babico znova ozivijo.

POSASTNA ZVERINA

Nekaj posastnega zivi v strasljivem
gozdu. Ni tiger niti noj. Je nekaj povsem
drugaénega - ¢arobna zverina, ki ima
skrivnost: obozuje jabol¢ne ogrizke!

In ko dobi svoj najljubsi priboljsek,
postane veliko manj strasna.

STANKO IN EMICA

Stanko je navihan fant, ki rad nagaja

svoji sestri Emici, a vendar drzita skupaij.
Nekega deZevnega dne ob smeteh najdeta
premoceno mucko in jo brez pomisleka
odneseta domov. Poimenujeta jo Hrabra, ker
je tako pogumna, da je prestala pravi naliv.

Na prvi pogled je videti kot ¢isto navadna
muca, a v sebi skriva veliko skrivnost.

Ko Stanko in Emica ponoci zaspita,

se zgodi ¢arovnija: Hrabra se spremeni

v prijazno teto, ki zna pripraviti najslastnejsi
zajtrk in potolaziti Zalostno srce.

Stari Bogdan ima rad svojo rutino —
vsako jutro kava, ¢asopis in sprehod na
pokopalisce, kjer se pogovarja s svojo
Marto. A pod mirno brado skriva zeljo
po pustolovséinah. Nekega dne veter
odpihne njegov ¢asopis in Bogdan se
za njim pozene tako visoko, da poleti
naravnost med oblake!

PISANI PTICI

V dezeli, kamor prileti Bogdan, Zivijo ptici,
pisani kot mavrica - vsak drugacen in vsak
po svoje poseben. Najraje klepetajo in rajajo.
Ko spoznajo Bogdana, so navdus$eni, saj zna
plesati cisto tako kot oni — po pti¢je. Zato ga
razglasijo za svojega kralja.




PRIPOVEDOVANJE
ZGODB

Ljudije si pripovedujemo zgodbe Ze ve¢ deset tiso¢ let; pripovedovali smo si jih, Se preden smo
izumili pisavo in knjige. To pomeni, da je pripovedovanje ena najstarejSih ¢loveskih dejavnosti.
Zgodbe nas ze od nekdaj povezujejo, razveseljujejo in ucijo - pomagajo nam razumeti svet
okoli nas in nasa Custva.

100 000 ODKAR 0BSTAJAJO CLOVESKE SKUPNOSTI, SI LIUDJE PRIPOVEDUJEJO ZGODBE. NAJPREJ SO SIJIH PRI-
y v POVEDOVALI SAMO USTNO IN TAKO SO SE PRENASALE IZ RODA V ROD. NEKOC SO TO POCELI SAMANI
PR. N . ST. IN POGLAVARJI, DANES PA SO NASI PRVI PRIPOVEDOVALCI BABICE IN DEDKI, MAME IN OCETIE.

35.000 JAMSKE POSLIKAVE - PRVE ZGODBE V SLIKAH.
& LJUDJE SO PO STENAH JAM RISALI PREDVSEM
PR' N' S-r‘ ZIVALI IN SVOJE ROKE.

3 000 PRVA PISAVA. ZGODBE

SO ZACELI ZAPISOVATI

PR. No ST. NA TABLICE IN PAPIRUS.

NA KITAJSKEM IZUMIJO
TISKANJE NA PAPIR.
NATISNJENE ZGODBE SE SE
HITREJE SIRIJO PO SVETU.

ZGODBE OZIVIJO TUDI V FILMIH.

Tako kot Suzana v filmu s pomocjo babi¢inega klobuka
pripoveduje zgodbe, lahko tudi ti sedaj vanj vrze$ tri sestavine
in za¢nes pripovedovati svojo zgodbo.

B> Obkrozi tri sestavine, ki bodo v tvoji zgodbi:

HISKA NA DREVESU CAROBNQ o
. G
POLZJA HISICA 1EDALO
COKOLADNA TORT, PISANI PTIC F0J0CA 24,

Naslov zgodbe:

Kje in kdaj se tvoja zgodba dogaja?

Kdo so tvoji junaki?

Kaksen je zaplet?
(nekaj nepri¢akovanega ali teZzava, ki jo mora junak resiti)

Ali bo tvoja zgodba smesna, Zalostna,
strasljiva ali pustolovska?

Kako se bo zgodba koncala?

ZGODBO LAHKO POVES SVOJEMU PRIJATELJU,
STARSEM, BABICI ALI DEDKU. CE T JE LJUBSE, JO

LAHKO NARISES KOT STRIP ALI PA JO NAPISES -
CISTO PO SVOJE!




KAJ SEBO V PRIZORU ZGODILO?

ARNOST

KAKO ZGODBA
POSTANE FIL/\

GOLDFLAM\

A

TE SPOMINJA
NA KATEREGA
0D LIKOV IZ FILMA?

VEasih je zgodba zamisljena samo za film, veckrat pa se zgodi,
da Ze obstaja v obliki knjige - kot roman, pravljica, strip ali kratka pripoved.
Temu pravimo literarna predloga.

Literarno predlogo za film je napisal ¢eski avtor Arnost Goldflam.
V scenarij jo je spremenilo Sest scenaristk in scenaristov iz §tirih drzav,
ki so sodelovale pri ustvarjanju filma.

V scenariju je zapisano, kaj se bo v zgodbi zgodilo, kje se dogaja, kdo
nastopa in kaj kdo rece (dialog). Scenarij je razdeljen na prizore, kot da bi
film razkosali na majhne koscke.

KJE SE DOGAJA?

6. EXT. PRED POKOPALISGEM - DAN

Mala Zarja razigrano skace in se hihita, ko
se trudi ujeti Casopis, ki ujet v vetru lebdi
in plese, kot da ima svojo koreografijo.

Bogdan prisopiha zraven in zamahne proti
Gasopisu, ki se mu spodmakne izpod rok in
ga odnese spet blize Zarji.

BOGDAN KDO NASTOPA?

(s pogledom uprtim v dasopis)
blALDq

Zarja sko€i najviSe kolikor zmore, a ga ne

Po scenariju nastane zgodboris, ki je zelo podo-
ben stripu. Vsaka sli¢ica v zgodborisu pokaze en

doseZze. kader filma, zraven pa ustvarjalci napisejo kdo je
(EDNASTERRS v kadru, kako se junaki premikajo, kaksen izraz
ZARJA imajo na obrazu, kak3ni zvoki se sliSijo, kak3na je

———
“Ne morem, previsok je! Vi skoGte,
gospod Bogdan! Skoéte!”

glasba in kako se bo premikala kamera. Zgod-
boris pomaga, da si ustvarjalci filma vnaprej
predstavljajo, kako bo prizor videti, e preden

Gasopis se pribliza Bogdanu. zaCnejo snemanje.

Bogdan ga ne izpusti z oci. Na koncu ustvarijalci pripravijo animatik -

preprosto in poskusno razli¢ico filma. Z anima-
tikom preverijo, ali zgodba lepo tece, ali je ritem
pravi in ali vse skupaj deluje tako, kot mora.

MOJ ZGODBORIS

V prejSnji nalogi si ze naredil/a prve korake k pravi filmski zgodbi.
B> V spodnje okvircke narisi prizore svoje zgodbe in ustvari

NI TREBA, DA SO TVOJE RISBE POPOLNE!

VAZNO JE, DA JASNO POKAZEJO, KAJ SE BO DOGAJALO.
GIBANJE LAHKO POKAZES S PUSCICAMI - TAKO BODO
TVOJI JUNAKI RES OZIVELI NA PAPIRJU!




USTVARJANJE SVETOV

Vsak animirani film se dogaja v svojem ¢udovitem svetu. Vsi prostori, ki jih vidimo v filmu in v katerih
se odvija zgodba, so zanj posebej izmisljeni ter tudi izdelani. Tem prostorom pravimo scenografija -
ulica, po kateri se sprehaja Bogdan, dedkov vrt, €arobni gozd, stanovanje Emice in Stanka,
pokopalisce, pti¢ja dezela ...

Scenografijo izdelajo scenografi. Najprej nariSejo nacrte, nato pa izdelajo makete in kulise.
Maketa je pomanj$an model prostora, kulise pa so velika ozadja, ki jih postavijo

v filmski svet. Cisto na koncu vse, kar so izdelali, tudi pobarvajo. Tako nastane &aroben svet,

v katerem lahko junaki zaZivijo.

Prazni namisljeni svetovi bi bili zelo pusti in
dolgocasni, zato so jih scenografi napolnili z
razli¢nimi predmeti, kot so torta, roze, sadje, radio
in $e marsikaj drugega. Te predmete imenujemo
rekvizitl, Scenografija in rekviziti niso samo
»okras«, So tudi pomemben pripomocek za
pripovedovanje zgodbe. Kako bi opisal/a trgovko
Anito glede na to, kak$na je njena trgovina?

Prostori in predmeti, ki jih vidite v animiranem filmu, se
zgledujejo po likovni zasnovi, ki jo je narisala ilustratorka.
Vendar pa vsak scenograf videz svoje scenografije prilagodi
po svoje in ji da svoj umetniski pecat.

MOJE ROKE SO V PRIMERJAVI Z MOJIM PREOSTALIM
TELESOM VECJE, KOT BI JIH IMELA RESNICNA
DEKLICA, ZATO MORAJO BITI V MOJEM SVETU TUDI
KLJUKE NA VRATIH IN OMARICAH VECIE.

Scenografi pri izdelavi sveta uporabljajo skoraj vse, kar jim pride

pod roke - les, karton, blago, kovino, plastiko in stvari, ki jih najdemo
v naravi. Spodaj so slike, na katerih so rekviziti in scenografija iz filma.
Med njimi so imena razli¢nih materialov.

LES

DREVES

PLASTIKA

MORSKE SPUZVE

GNETLJIVA
MASA
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KAKO JE NASTAL BOGDAN?

Preden je Bogdan postal lutka, so ga ilustratorji najprej veckrat narisali
v razliénih polozajih. Narisali so tudi, kako se namrs¢i, kadar je godrnjav,

in kako se mu obraz razsvetli, kadar je vesel.

D /P;‘__’;"__—'_‘-l\-—r/_
L - Yoo ._: . i
Rl > N
it | ) Bogdana je izdelalo kar
e pimamitis Sest spretnih lutkarjev.
Najprej so sestavili
f?:-.--—_:- S skelet, ki mu pravimo tudi
£ W f 5 armatura. Kovinski skelet
() , f omogoca, da ga postavite
~5N by v kakrénokoli pozo - in tam
T ——— bo ostal, dokler ga spet ne

premaknete.
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A

Za film so izdelali kar tri

. Bogdane. Zakaj? Ker so

. snemali na ve¢ prizorisc¢ih
in je moral biti Bogdan na
dveh hkrati. In ¢e bi se ena

2 lutka med snemanjem cisto
unicila, bi lahko brez tezav
nadaljevali z drugo.

Da je Bogdan dobil svojo
obliko, so okoli skeleta
dodali telo iz pene, obraz in
oci iz plastike ter roke

iz mehkega silikona.
Prestej njegove prste —
koliko jih ima na eni roki?
Lutko z manj prsti je lazje
izdelati in premikati, pa je
vseeno videti prepricljivo!

\

BOGDAN JE VISOK
26 CENTIMETROV.

Bogdan zna pokazati,
kako se pocuti po zaslugi
Stirih obraznih mask in kar
Stirinajstih spodnjih delov
obraza, ki se pritrdijo

z magneti.

Bogdan ima malo hecno
telo - ogromno glavo in

velik trup, noge pa zelo _
ozke! Zato sam ne more \—@}\ '\&
stati pokonci. Na pomo¢ A ;‘I.:\\.'“b

'“Lll.u”_uj

mu priskocijo pomozne
roke, ki ga drzijo, da ne
pade. Ko je snemanje
kon¢ano, pomozne roke

z racunalnikom izbriSejo -
kot da jih nikoli ni bilo!

T
.\|'|J|||

1



Bogdan zna narediti veliko razli¢nih ¢ustvenih izrazov!
B> Dobro jih poglej in pod vsako sliko napisi, katero Custvo prikazuje.

POGLEJ SE V OGLEDALO IN
POSKUSI NAREDITI ISTE
IZRAZE KOT BOGDAN.

CE ZELIS TUDI TI IZDELATI SV0JO LUTKO,
POSKENIRAJ QR KODO! POPELJALA TE BO DO
ANIMIRANEGA PRIROCNIKA DRUSTVA SLON, V KATEREM
IZVES, KAKO LAHKO LUTKO IZDELAS TUDI SAM/A.




POZOR, SNEMANMO!

Ko je zgodba napisana ter scenografija in lutke izdelane, napodi ¢as za
snemanje. Film so ustvarjali kar 435 dni — to je vec kot eno leto! Snemali

so v §tirih razliénih drzavah: Franciji, na Ce$kem, Slovagkem in v Sloveniji.

Vsaka drzava je dodala svoj kosc¢ek filma. V Sloveniji so posneli zadnjo
zgodbo - tisto, ki jo Suzana pripoveduje o starem Bogdanu.

Snemanje je vodil reziser Leon Vidmar. On je odlo¢il, kako bo zgodba
videti od zagetka do konca. Pri tem je sodeloval z animatorkama
Julio Peguet in Ivano Bosnjak, ki sta po njegovih navodilih premikali
lutke, ter z direktorjem fotografije MiloSem Srdi¢em, ki je skupaj

z reziserjem dologil, kako bodo videti prizori.

Direktor fotografije je skupaj z reziserjem
dologil, ali se bo posamezen prizor snemal
od zgoraj, od strani, ¢isto od blizu ali

od dale€. Dolodil je tudi, kako bo prizor
osvetljen. Izbral je jakost svetlobe in
povedal, kaksne barve bodo prevladovale
- ob ognju bodo luéi tople, rumene,

v no¢nem prizoru pa hladne, modre.

S tem je Ze na snemanju soustvarjal
¢arobno vzdusje animiranega filma.

Ce pri lutkovni predstavi lutke

premikamo z rokami, palicami ali vrvicami,
jih v lutkovnem animiranem filmu oZivimo
s posebno filmsko ¢arovnijo — stop
animacijo. Pri tej tehniki lutko premikamo

malo po malo in vsak premik fotografiramo.

Ce ho&emo, da gibanje deluje naravno,
delamo zelo drobne premike.

14

Za tekoce gibanje zadostuje 12 premikov
lutke na sekundo. A ker za vsako sekundo
animiranega filma potrebujemo 24 slicic,
sta animatorki na snemanju vsak premik
fotografirali dvakrat. Ko fotografije hitro
predvajamo v zaporedju, to ustvari iluzijo
gibanja, lutka pa pred nasimi o&¢mi ozivi.
V stop animaciji ne animiramo samo lutk,
ampak tudi scenografijo in rekvizite -

od listov, ki jih premika veter, do vrat,

ki se odpirajo, in ognja, ki plapola.

FILM JE USTVARJALO KAR 16 ANIMATORJEV
IN ANIMATORK 1Z 4 DRZAV. VSAK JE V ENEM DNEVU
POSNEL PRIBLIZNO 5 SEKUND FILMA.

CE SE ZELIS PREIZKUSITI V ANIMIRANJU,

POSKUSI APLIKACIJO STOP MOTION STUDIO.
Z NJO LAHKO TUDI TI 0ZIVIS SVOJE LIKE.




ZVOK

V lutkovnem animiranem filmu lutke
ne morejo govoriti same - zato jim
glas posodijo ljudje. V zgodbi s starim
Bogdanom, ki so jo posneli v Sloveniji,
je Zarji glas posodila Ema Zerovnik.
Vse Zarjine besede je Ema posnela

ze pred snemanjem filma. Animatorka
je potem na podlagi posnetega dialoga
animirala Zarjine ustnice tako dolgo,
kot je Ema govorila. Ko je bil film posnet,
je Ema Sla Se enkrat v studio, da je po
potrebi kaksen dialog popravila.

Preostale zgodbe, ki so jih snemali
v Franciji, na Ceskem in Slovagkem,
so morali sinhronizirati v slovens$cino,

da lahko film spremljajo tudi otroci pri nas.
Najprej so morali vse scenarije prevesti

v slovens¢ino. Ampak — pozor! - stavek

v francos¢ini je lahko veliko daljsi ali krajsi
kot v slovenscini. Zato so morali kakSnega
malo spremeniti, da je bil enako dolg in je
Se vedno sporocal isto. Suzani, ki je bila
posneta v Franciji in govori izvorno

v francos¢€ini, je glas posodila Khaleesi
Luna Megli¢. Ko je bila v studiu, je na
ekranu gledala prizor in morala izgovoriti
stavek to¢no takrat, ko je Suzana odprla
usta, kar je v€asih pravi izziv! \
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Zvoki v filmu niso posneti na snemanju, ampak jih kasneje v studiu izoblikujejo

ustvarjalci sinhronih Sumov. Oni posnamejo korake, Selestenje listja ali Skripanje vrat
tako, da se ujemajo s prizorom v filmu. V&asih uporabijo enake predmete kot v filmu -

za hojo po hisici na drevesu so, na primer, v studiu hodili po leseni podlagi. Kadar pa tega
ne morejo, si pomagajo z drugimi predmeti, ki sicer nimajo ni¢ skupnega s filmom.

B> POVEZI STEVILKE S CRKAMI IN PREDLAGA),
S KATERIMI PREDMETI BI LAHKO USTVARILI

NAVEDENE ZVOKE. Z RAZLICNIMI PREDMETI IN
ZVOKI SE LAHKO POIGRAS TUDI SAM!

1. PRASKETANJE OGNJA

A.RIZV SKATLI

2. SUMENJE DEZJA
B. STARA MEHANSKA URA

3. TIKTAKANJE CASOVNEGA
ZAMIKA NA FOTOAPARATU C. PROZORNA FOLIJA
ZAZAVIJANJE BONBONOV

Glasba nas vodi skozi zgodbo, kot bi bila
nevidna nit, ki povezuje vse prizore in
ustvarja vzdusje v filmu. Ko zasliSis napete
tone, ze sluti$, da se bo nekaj zgodilo ...
morda kaj skocilo iz grmovja. Glasba nam
pove tudi, kako se junaki v tistem trenutku
pocutijo. Ko Bogdan plese s pisanimi ptici,
zasliSimo posko€no in veselo glasbo.

Ko Stanko in Emica ostaneta sama,

pa glasba postane tiha in Zalostna.

A

GLASBO ZA FILM JE ODIGRAL
SIMFONICNI ORKESTER 1Z SLOVASKE.

17



MONTAZA

Montaza je eden izmed bistvenih procesov pri nastajanju filma.
Najlazje bi jo primerjali z zlaganjem velike sestavljanke, saj morajo vsi deli
filma pasti na svoje mesto. Osebo, ki montira film, imenujemo montazer.

Pri animiranem filmu se montaza zacne ze
na zacetku ustvarjalnega procesa. Ko se je
zacela priprava animatika, je montazZerka
Adéla Spaljové iz Ceske skupaj z
reziserjem Leonom dolocila dolzino
posameznih posnetkov, njihovo zaporedje
in ritem prizorov.

Ko montazer prekine en posnetek in doda
novega, temu re¢emo rez. Kadar imamo

Vv prizoru malo rezov, govorimo o poc¢asni
montazi — ta se uporablja, kadar Zelimo

v filmu ustvariti umirjen ritem, na primer
ponodi v stanovanju, ko Stanko in Emica
spita, Hrabra pa tiho igra pianino.

Ce paimamo v prizoru veliko rezov,
govorimo o hitri montazi - to uporabljamo,
kadar zelimo doseci akcijski ali napet ritem,
na primer ko Jonas bezi pred zverinsko
posastjo.

Ko je bilo snemanje zaklju¢eno,

so montazerki poslali vse posnetke. Ona
jih je razporedila v pravilni vrstni red in

jih povezala. Na koncu je preverila, ali je
kaksen prizor treba sestaviti drugace — ga
skrajsati, podaljSati ali mu spremeniti ritem,
da je zgodba lepo stekla.

18

B> Spodaj je 8 slic¢ic iz filma Zgodbe iz Carobnega vrta, ki skupaj
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POSEBNI UCINKI

V filmu Zgodbe iz carobnega vrta se dogajajo cudezne stvari — Bogdan
leti, Hrabra se spremeni iz muce v prijazno teto, nebo se nenadoma
spremeni iz sonc¢nega v nevihtno ... Kako je mogoce, da se vse to zgodi,
¢e pa so pred nami samo lutke in scenografija? S pomocjo posebnih
ucinkov. Ti so prava filmska ¢arovnija. Ustvarjalci jih dodajo po snemaniju,
da je prizor videti Se bolj prepricljiv ali magicen.

Ko Bogdan v filmu leti s kormorani, lutke
v zraku drzijo pomozne roke - kovinska
drzala, ki jih animatorka med snemanjem
pritrdi na Bogdana in kormorane.

Za njimi je postavljeno zeleno ozadje.

Ko film konc¢ajo, ustvarjalci s pomocjo
posebnih u¢inkov odstranijo kovinska
drzala in zeleno ozadje, namesto tega pa
dodajo modro nebo. Tako nastane ¢arobni
prizor, v katerem Bogdan leti.

Ko se Hrabra spremeni iz muce v teto, se
okoli nje zasvetijo iskrice in pojavi puhast
oblak. Oblak so ustvarili iz prave vate,
potem pa so mu z ra¢unalnikom dodali
caroben pridih.

Ustvarijalci niso uporabili pravega dezja.
Narisali so ga na prozorno folijo in ga z
racunalnikom vstavili v film. Kapljice, ki
so Cisto blizu in se odbijajo od deznika,
pa so izdelali iz prozorne folije. Tako je
nastal pravi dezevni prizor, pri tem pa
so lutke ostale povsem suhe.

Veasih posebni u€inki kaj dodajo -

na primer ¢arobne iskrice ali dez, ki

v resnici ni padal, drugi¢ pa kaj izbriSejo —
recimo pomozno roko, ki drzi lutko v zraku,
da se zdi, kot da leti.

SI ZE OPAZIL/A, DA SO FILMSKA 0ZADJA VCASIH ZELENA, DRUGIC PA MODRA?
ZELENO 0ZADJE UPORABLJAJO, KER GA KAMERA DOBRO VIDI IN KER JE ZELENA

BARVA NAJDLJE OD ODTENKA KOZE, MODRO PA TAKRAT, KADAR SO V PRIZORU
ZELENA OBLACILA ALI ZELENI DELI SCENOGRAFIJE, KOT SO DREVESA.
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SPOMIN, KI OSTANE

Vsak ¢lovek v Zivljenju dozivi izgubo. To pomeni, da nekdo, ki ga imamo
radi, umre in ga ni ve¢ med nami. Takrat smo lahko Zalostni, prestraseni,
jezni ali pa ¢utimo praznino. Pomembno je, da o svojih ¢ustvih govorimo
in jih ne skrivamo.

Spomini se lahko prebudijo na razliéne nacine: kadar pogledamo
fotografijo, preberemo knjigo, zavohamo pecivo, ki ga je pekla babica,
sliSimo glasbo, ki smo jo poslusali skupaj, ali pa drugim pripovedujemo
zgodbe o osebi, ki je ni vec.

KO JE UMRLA MOJA BABICA, SEM BILA ZALOSTNA. POGRESALA SEM NJEN
GLAS, SMEH IN NJENO NAROCIE, V KATEREM SEM SEDELA, KADAR NAM JE

PRIPOVEDOVALA PRAVLIJICE IZ KLOBUKA. KADAR SI NADENEM NJEN KLOBUK,
SE SPOMNIM NANJO IN NA VSE ZGODBE, KI MI JIH JE PRIPOVEDOVALA.
TAKRAT SE POCUTIM, KOT DA JE SE VEDNO OB MENI.

Vasih je tezko govoriti o Zalosti, a spominjanje nas lahko tudi potolazi.
ga nismo dokoncali, ali pa novo pustolovscino z osebo, ki je ni veé. Tako
ljubezen do nje ostane Ziva.

Ce se ti je ze zgodilo, da si izgubil koga, ki ti je bil drag - babico, dedka
ali hiSnega ljubljenéka — mu lahko napises$ kratko pismo. V pismo lahko
prilepi$ tudi fotografijo ali nariSe$ vajin najljubsi spomin.

B> Dragi/Draga

Tv0j/a (podpisi se)
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