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Uvod

Slonov tekmovalni program Il je kakovosten in

pester program kratkih animiranih filmov, ki je del
Mednarodnega festivala animiranega filma Animateka.
V njem so zbrani najboljsi sodobni animirani filmi za
otroke — sporocilno in likovno raznolika dela z zabavnimi
in srénimi zgodbami o pogumu, sprejetosti in iskanju
svojega mesta v svetu.

Filme, ki so namenjeni gledalcem od 7. do 10. leta, so
skrbno izbrali Martina PesStaj, medijska psihologinja in
urednica UredniStva otroskih in mladinskih oddaj na
Televiziji Slovenija, Igor Prassel, direktor Mednarodnega
festivala animiranega filma Animateka, ter Petra Gajzler
in Jelena Dragutinovié, koordinatorici programa Slon
na Animateki.

Pedagosko gradivo, ki je pred vami, ponuja bogata
izhodiSc€a za pogovor in ideje za dodatne dejavnosti,
hkrati pa lahko izveste vec€ o tehniki animiranja vsakega
posameznega filma. UCenci lahko filme ocenijo s
pomocjo ocenjevalnega lista in nariSejo kratek strip.

Vec o festivalu Animateka: www.animateka.si
Vec€ o Drustvu Slon: www.drustvoslon.si
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Aha!

Kris Borghs, Belgija, 2024, 9'54",
brez dialogov

Eureka!

Vesoljska prijatelja potujeta po galaksiji, da bi delila
svoja tehnoloska odkritja z manj genialnimi bitji. Toda
na nekem nenavadnem planetu ne gre vse po nacrtu.

Izhodis¢a za pogovor

Kak3na sta nezemljana in kaj po¢neta? Koga
vse sreCata in kako pomagata drugim bitjem?
Ste prepoznali planet, ki potrebuje njuno po-
mo¢, potem ko vanj prileti meteorit? Kako vidi-
mo, ko nekdo dobi idejo za nov izum? Kako vsak
od izumov ljudem pomaga? Ampak vsak izum

s sabo prina8a tudi nevarnosti — opisite, kaj se
zgodi. Kako se ljudje zapletejo v prepire in na-
vsezadnje tudi v vojne? Koga na koncu unicijo?
Katere Cloveske izume Se poznate poleg teh,

ki ste jih videli v filmu? Kateri izumi pa so vam
najbolj v3ec? Sladoled, telefon, teleskop, kolo?
Kaj bi izumili vi, €e bi imeli to moznost? Kako bi
ta izum koristil Cloveku za dobro, ne pa slabo?
Na zaCetku filma se pojavi napis: »Zamisel, ki ni
nevarna, sploh ni vredna, da bi ji rekli zamisel.«
Je vsaka ideja lahko nevarna? Se spomnite Se
kakSnega predmeta iz vsakdanjega zivljenja,

ki ga lahko uporabimo za dobro ali za slabo.

Ideje za dodatne dejavnosti

Verjamete, da v vesolju obstaja zivljenje poleg
tega na naSem planetu? NariSite vesoljska bitja,
kot si jih predstavljate. Ce imajo posebne mogi,
nariSite ali pripiSite, kaj vse zmorejo. Lahko
priredite razredno razstavo. Z veseljem bomo
risbe objavili tudi mi, ¢e nam jih posljete.

Pri spoznavanju okolja izberite izum, ki se vam
zdi zanimiv, in zapiSite ¢im ve& nacinov upora-
be. Kateri so koristni? Kateri pa nevarni?

O tehniki animiranja

Film je nastal v tehniki 3D racunalnidke animaci-
je. Animator skrbno nariSe in oblikuje okolja in
like, ki jih vidimo v filmu, pri tem pa si pomaga z
racunalniSkimi programi. Ste ze poskusili risati
na racunalnik — ni lahko, kajne? Zdaj pa si pred-
stavljajte, da bi morali narisati celoten svet in
bitja v njem. Kar zahtevna in zamudna stvar je
to, Ceprav si pomagamo z raCunalnikom.
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Nasel sem
skatlo

Eric Montchaud, Francija, 2025, 9',
v francos¢ini s pripovedovanjem v slovens¢ini

J'al trouvé
une boite

Pti¢ Guy nekega dne med tekom po gozdu
naleti na Skatlo. In Guy se vprasa: »Kaj neki

bi lahko s to Skatlo pocel?«

Izhodis¢a za pogovor

Kaj je Skatla, ki jo najde Guy, glavni lik v tem
filmu? Kaj pravite vi — &emu sluzi?

Koga vse sreCa Guy na svoji poti? Kako se na
Skatlo odzovejo njegovi prijatelji in znanci? Kaj
vse s Skatlo po&nejo? Guy ob koncu filma pravi,
da Skatla ni€emur ne sluzi, a je vseeno njegova:
»Ni¢emur ne sluzi, a je moja. Prirasla mi je k
srcu.« Imate tudi vi kakSno stvar, ki vam veliko
pomeni? Katero? Ste tudi vi Ze kdaj kaj nasli?
Kaj ste storili s tem? Je bil film tudi smeSen?
Kdaj najbolj? Opisite barve v filmu. So siva,
rumena, rjava, zamolklo rdec€a in podobne barve
mocne in Zivahne ali bolj umirjene — kakSen
obc&utek vam dajejo? Kako so narejeni liki? Se
vam zdi, kot da bi bili narisani na papir?
Zagotovo ste Ze kdaj ustvarjali kolaz.

Ideje za dodatne dejavnosti

Guyjev prijatelj pravi: »Kolikor vem, prav vsaka
stvar neCemu sluzi«. Je to res? Moramo vse
stvari uporabljati za dolo¢en namen ali se lahko
s stvarmi tudi igramo? Pa poskusimo. Poglej-
te okoli sebe in si izberite predmet. Kaj z njim
pocnemo vsak dan? Kaj pa bi e lahko? Lahko
se igrate tudi igro Zlozena zgodba, predlogo
zanjo najdete v PRILOGI 1.

Ustvarite kolaz. Na enem listu uporabite
razlicne materiale in tehnike: risbo, tus,
tempere, izrezke iz revij in Casopisov,

ko3cke blaga in drugih materialov.

O tehniki animiranja

Cemu so podobni Guy in drugi liki v filmu?
Lutke v filmih Erica Montchauda so posebne —
reziser pravi, da ga lutke, ki predstavljajo ljudi,
ne navdihujejo, zato so njegovi liki me3anice
ljudi in Zivali. Zdi se, kot bi like in ozadje po-
barval, izrezal iz papirja in kartona, nato pa
postavil na ozadje. ReZiser je hotel v nas vzbu-
diti ob&utek, da je film ustvarjen z resni€nimi
stvarmi in da bi ga skoraj lahko prijeli. Vendar je
bil narejen racunalnisko, kot kolazna izrezanka v
racunalniSkem okolju.
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Legenda
o kolibriju

Morgan Devos, Francija, 2025, 930",
brez dialogov

La Légende
du colibri

V amazonskem pragozdu izbruhne pozar in prestrasene
zivali zbezijo iz svojih bivalis¢ na drugi breg reke.

Le droben kolibri se bojuje z ognjem, takrat pa opazi
lenivca z mladi¢em, ki sta ujeta v plamenih.

Izhodis¢a za pogovor

O ¢em pripoveduje film? Kako ste se pocuti-

li med ogledom, o ¢em ste razmisljali? Kaj se
zgodi z gozdom? Zivalim uspe pobegniti, ven-
dar se kolibri vrne v gozd — zakaj? Kdo vse mu
pomaga? Zakaj se tudi panter na koncu odloci
pomagati zivalim? Katere Zivali ste opazili v
filmu? Poznate tapirja? Pa pasavca? Lenivca?
Kako se gibajo — poskusite Se vi.

Film je posnet po legendi ameriSkih staroselcev,
ki pripoveduje o tem, kako zivali stopijo skupaj
in resijo svet. Se spomnite Se kak3ne knjige,
filma ali ljudske pripovedke, ki govori o tem,
koliko mo€nejsi smo, ¢e si pomagamo? Se
pomnite kakdne svoje prigode, ob kateri ste
spoznali moc¢ skupnosti? Pripovedujte o njej

ali jo zapisite.

Film je na platnu videti res nekaj posebnega. Kaj
se vam je zdelo posebej zanimivo? Kakdne so
barve, oblike? Ali veste, kako je bil film narejen?

Ideje za dodatne dejavnosti

Ustvarite sen¢no predstavo v kinu, lahko pa
poskusite tudi v $oli. Ce $e imate grafoskop,
lahko ena skupina na prosojnice nariSe pre-
prosta ozadja, na katerih prevladuje ena barva.
Druga skupina pa naj s tusem nari8e Zivali, ki jih
potem izreZe in nalepi na palice. Prizgan gra-
foskop na platnu ali belem zidu ustvari ozadje, s
premikanjem zivali pa nastajajo sence. Ustvarite
svojo zgodbo. Za navdih si oglejte PRILOGO 2.

O tehniki animiranja

ReZiser Morgan Devos je Zelel, da film
zazivi v dveh razli¢nih tehnikah, ra¢unalniski
animaciji in risbi s tusem. Ozadja so ustvari-
li posebej, kot bi na slikarsko platno risali
Sirne, temne pokrajine, obsijane z ognjem.
Potem so lo€eno narisali Se Zivali v gibanju.
Zdi se, kot bi bile narisane s tusem, ampak
so tudi te risali neposredno v racunalnik s
posebnim pisalom. Oglejte si, kako so to

poceli: povezava.



https://www.facebook.com/watch/?v=939227731276744&rdid=d9v4Fx8ysTH95iCT
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Bobelova
kuhinja

Fiona Rolland, Belgija, 2024, 10’,
brez dialogov

Bobel's
Kitchen

Bobel, strupena rde€¢a musnica, sanja o tem, da
bi kuhal na vaski trznici. A glede na predsodke

vascanov bo to tezka naloga.

Izhodis¢a za pogovor

Kdo od vas bi znal v gozdu prepoznati uzitno
ali strupeno gobo? Katero? Katere gobe pa
nastopajo v filmu? Bobel je odli¢en slascicar.
Bi si upali pokusiti njegove slastne slasCice?
Zakaj drugi prebivalci gobje vasice ne Zelijo
pokusiti slas€ic in se iz njega noréujejo? Zivi
Bobel v vasi Ze dolgo ali je nov? Zakaj se bojimo
novih stvari? Se je tudi vam Ze zgodilo, da ste
v novem okolju naleteli na nezaupanje? Kdo si
prvi upa navezati stik z njim? Zakaj prav mali
jur€ek? So otroci pogumnejsi ali bolj sladko-
snedi? Ali tudi druge gobe spremenijo odnos
do Bobela, ko ga bolje spoznajo?

Kako se gobe med sabo pogovarjajo? So se
vam zdeli njihovi glasovi hecni? Poskusite

se tako pogovarjati Se vi. Kaj pa so pomenile
drobne sliCice, ki so se pojavile ob pogovorih?
Kot bi bili v stripu ali telefonskih sporogilih.
Se tudi v Soli ucite o razli¢nih znakih, ikonah,
simbolih, kot so prometni znaki ali simboli za
nevarne snovi? Katerih se e spomnite?

Ideje za dodatne dejavnosti

Kako drugacni in kako podobni smo si? Vstanite
vsi, ki vam je bil film v8e€. Kdo rad jé polnjene
krofe? Kdo ima danes obute pisane nogavice?
Kdo ima rjave lase? Kdo si upa sam v gozd?
Kdo se rad igra skrivalnice? Ob vsakem
vprasanju vstanejo le tisti otroci, ki na
vprasanje odgovorijo pritrdilno.

PoisCite recepte za slastne jedi. Bi raje izbrali
peko slas¢ic ali pripravo gobijih jedi? Ce pova-
bite Se nas, pridemo. Kajti tudi Cisto obicajna
kuhinja lahko ozivi! Na delavnicah drustva Slon
so mentorji takole ozivili kuhinjske pripomocke
— povezava. Lahko jih povabite, da tudi v vasem
razredu pripravijo delavnico animacije.

O tehniki animiranja

Film je narejen v tehniki stop animacije.
Avtorica Fiona Rolland je s sodelavci prav
vsako malenkost, ki jo vidite na platnu — gobice,
piSkote, stojnico, poli€ke, kroznike in tako dalje
—, izdelala na roke. Potem pa je fotografirala
sliCico za sli€ico — za vsako sekundo filma je
naredila 24 sli¢ic (oz. 12, kadar je kak3no sli¢ico
ponovila). Ali veste, kako gobice odpirajo usta,
kadar govorijo? Poskusite odgovor najti v krat-
kem videu o nastajanju filma na tej povezavi.
Tukaj pa si lahko ogledate, kako so izdelali lutke.



https://www.kinodvor.org/animirana-kuhinja/
https://www.instagram.com/reel/DCUellggA-A/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/reel/C3f9eIErz2G/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
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Pred vrati, na
predprazniku

Antje Heyn, Nemcija, 2025, 444",
v nem3¢ini s pripovedovanjem v slovenscini

Vor meiner Tur
auf einer Matte

K nademu junaku se priseli orjaska nagajiva podgana. Zvizga ob
zvoku radia, poseda po hladilniku, ¢ofota po kadi in je preprosto
povsod — glasna, nadlezna, neumorna. Ko nenadoma izgine, junak
ugotovi, da v stanovanju Se nikoli ni bilo tako tiho —in tako prazno.

Izhodis¢a za pogovor

Ste Ze kdaj srecali velikansko podgano s svetli-
mi lasmi? Kaj vse po¢ne podgana v filmu?
Kak3na je po znacCaju? Je prijazna ali nagaja
nalas&? Kako se ob tem pocuti fant? Kaj se
zgodi, ko se fant razjezi? Kdaj ugotovi, da je
podgana v resnici dobra prijateljica? Katera
prigoda se vam je zdela najbolj zabavna? Kaj
vse so lastnosti dobrega prijatelja, prijateljice?
Vas je presenetil konec filma? Kako pa bi se vi
pocutili, e bi vas nasa junakinja obiskala doma?
Katero Zival bi si vi Zeleli povabiti na igro k sebi
domov? Ste opazili, kak3na je bila glasba? Je bil
film narisan ali so v njem nastopale lutke?

So vam bile v8e€ rime v filmu?

Ideje za dodatne dejavnosti

NapiSite ali nariSite nadaljevanje zgodbe, ko
fant odpre vrata in na predprazniku zagleda vse
sorodstvo podgane iz filma. Kako jih sprejme?
Kako se obnasajo sorodniki? Kaj vse se pripeti?
Film je posnet po zelo priljubljeni istoimenski
knjigi nem3ke avtorice Nadie Budde. Katere
zgodbe v pesniski obliki pa poznate vi?
Zagotovo Jurija Murija v Afriki, pa Macka
Murija, morda tudi Antontona? Se katero?
Poiscite knjige v knjiznici.

O tehniki animiranja

Veste, kak3na je razlika med animacijo in ilu-
stracijo? Knjiga, po kateri je nastal film, vsebuje
ilustracije — to so narisani ali naslikani deli
knjige, ki dopolnjujejo besedilo. Ko pa je rezi-
serka Antje Heyn knjigo Zelela spremeniti v film,
je morala ustvariti animacijo — v tej vsaka risba
iz knjige ozivi, junaki kar naenkrat niso vec Zivi

jo sem in tja po platnu. Veste, koliko sliCic je
treba ustvariti za en sam tak film? Od 12 do 24
za vsako sekundo filma. K sreci so si avtorji pri
risanju animacij pomagali z racunalnikom.




OCENJEVALNIK

IZBERI SVOJ NAJLJUBSI FILM!

FILME, KI STE SI JIH OGLEDALI, NA FESTIVALU ANIMATEKA SKRBNO OCENJUJE
OTROSKA ZIRIJA, KI OB ZAKLJUCKU FESTIVALA RAZGLASI NAJBOLJSI FILM PO
SVOJEM IZBORU. POSTANI TUDI TI ZIRANT ALI ZIRANTKA IN OCENI FILME, KI STE
S| JIH OGLEDALI, NA KONCU PA I1ZBERI NAJLJUBSEGA! FILME OCENIS TAKO, DA
POBARVAS USTREZEN SIMBOL. SVOJE OCENE PRIMERJAJ Z OCENAMI PRIJATELJEV.
POGOVORITE SE O TEM, ZAKAJ SO VAM BILI NEKATERI FILMI BOLJ VSEC KOT DRUGI.

LEGENDA

FILM MI JE BIL ZELO VSEC

FILM MI JE BIL VSEC

FILM MI NI BIL VSEC

FILMA NISEM RAZUMEL/A

Zanima nas, kateri film vam je bil najbolj vec.
Vabljeni, da nam svoje ocenjevalne liste posljete na naslov: petra.gajzler@animateka.si.




NARISI STRIP!

ZAPRI OCI IN POMISLI, KATERI FILMSKI LIK SE Tl JE NAJBOLJ
VTISNIL V SPOMIN. IZMISLI SI KRATKO ZGODBO, V KATERI BO
TA LIK NASTOPAL, IN JO NARISI V OBLIKI STRIPA!

Veseli bomo vasih ustvarjalnih izdelkov.
Stripe nam lahko posljete na naslov: petra.gajzler@animateka.si.
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’ Priloga 1 -
Zlozena zgodba

Vsak igralec potrebuje list in pisalo. Tisti, ki igro vodi, zastavlja
vprasanja. Vsak igralec odgovori na vprasanje, nato prepogne list
navzdol, da se njegov zapis ne vidi, in poda naslednjemu.

— Kdo?

(Primer: Ida, Charlie Chaplin, kraljica,

ucitelj Marko, zmaj, krava s klobu¢kom ...)

— Kateri predmet je nasel_lLa?

(Primer: sSkarje, letalo, vilice, pis¢alko, lak za nohte ...)

— Kaj je s tem predmetom pocel_a?

(Primer: jedel pico, letela na Luno, plesal tango,

reseval svet, kradla palacinke ...)

— Kje?

(Primer: v Soli, na dnu morja, v stranis¢u, v trgovini, v kinu ...)
— S kom?

(Primer: z macko, z ravnateljico,

s Earovnikom, z nogometno ekipo ...)

— Kaj so rekli?

(Primer: »Tole je najboljsi dan mojega Zivljenjalk,

»Misi letijo po sobil«, »Iega ne bom nikoli

ve¢ naredill«, »OboZujem te« ...)

— Kaj se je zgodilo na koncu?

(Primer: Vsi so postali banane. / Prebudila se je in vse
so bile le sanje. / Aretirali so jih. / Zmagal je na kvizu. ...)

Na koncu odvijte listek in preberite zgodbe.
Kaj se je zgodilo z glavnim likom in njegovim
predmetom? Je zabavno?
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Priloga 2



