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ABSTRAKT
V této bakalarské praci se zcela zamétuji na svij bakalarsky animovany film Séra. Prvni
¢ast obsahuje mé osobni postoje, inspirace a rozvedeni namétu a filosofii filmu. Druhd ¢ast

se zabyva jeho vyrobou a provedenim.

Kli¢ova slova: film, animace, Srafura, fantasy, literatura, ilustrace

ABSTRACT
This bachelor thesis is focused on my bachelor animated film Sarah. First part contains my
personal stands, inspirations and elaboration of topic and phylosophy of the film. Second

part focuses on it's making and execution.

Keywords: film, animation, crosshatch, fantasy, literature, illustrations
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UvVOD

Bakalafsky animovany film Séra, ktery je pfedmétem této teoretické prace, vznikal b&hem
jednoho roku z mensi ¢asti v Ateliéru animované tvorby Univerzity Tomase Bati a z vétsi
¢asti jako domaci prace. Pii jeho vyrob¢ jsem zlrocila nabyté znalosti z oblasti kreslené a
klasické ploskové animace. Volné téma 1 pojeti filmu mi poskytlo dostateCny prostor na
vytvarné i osobni vyjadieni, coZ jsem se rozhodla vyuzit do plnosti. Hotovy film neni a ani
nem¢él byt jednim z téch, se kterymi se (alespont v nasi Ceské) animované tvorbé bézné
setkdvam, zejména z vytvarného hlediska. Pfizndvam, Ze je tedy ze znacné miry
experimentem, vychazejicim z urcitych predstav. Vysledek mé predstavy mozna nenaplnil,
to vSak z mého pohledu ned¢la film Spatnym. Stale je dilezitym c¢lankem mé tvorby a
dikazem, ze podobné animované filmy mohou fungovat.

Sara vSak neni pouze filmovy animacni experiment, je to i pocta lidem - spisovatelim,
scénaristiim a vytvarnikiim, s jejichz praci jsem se v zivote setkala, a kteti me, 1 bez mého
védomi, ovlivnili.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1.1 VYBER NAMETU

1.1.1 Inspirace

Abych mohla hovofit o inspiraci k filmu jako takovém, myslim, Ze je nezbytné nejprve
zminit aspekty, které mé u vSech praci provazely a inspirovaly. VSechny se rovnéz daji
zatadit pod hlavi¢ku s ndzvem: "ptaci lidé".

Ptaci 1idé vznikli uz davno (jejich ptedchiidei jsou bezpochyby and€lé); nicméné, jejich
konkrétni ztvarnéni prichazi v pribéhu mého stredoskolského studia. Maji mnoho obdob,
mize jimi byt v podstaté kdokoliv. OdliSuje je néco, co and¢lé nemaji - obrovska kiidla
misto rukou, tedy 1 potfeba provadét denni ¢innosti pomoci nohou, coZ samo o sob¢ ptsobi
spiSe komicky. Ptaci lidé vSak mohou paradoxné znamenat i opak.

M¢ Uplné prvni naméty, obsahujici postavu ptaciho clovéka, nevznikly pro potieby
animace a tak je neni nutné rozvadét. Co je vSechny spojuje je fakt (at’ uz jde o fantasy,
stojici mimo nasi realitu, nebo nas soucasny svét), ze at’ uz jsou uvedeni jako skupina nebo
osamocen¢ individuality, vzdy stoji stranou od ostatnich, dokud nejsou k interakci dohnani
zapletkou. Postava ptaciho ¢lovéka byva bez vyjimky sama; odlisnd, zvlastni a dokonce v
jistém smyslu hendikepovana, a nedtvétivy pohled vnéjsiho okoli determinuje jeji vyvoj.
Teprve poté se v mych ocich pfiblizili ptaci lidé ke svému praptivodci, na kterého jsem si
pritom ani nevzpomnéla, ale jehoz v nich vidi vétSina divaki uz od zacatku. K andélim.

Obr. 1. Z archivu Miriam Obrslikové
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Ti moji jsou pozustatky vzpominek na obrazkovou Bibli. V té, ktera mé provazela celé
détstvi (a kterd je zjevné nedohledatelnd), jsou zobrazeni spise sosn¢, v bilych a Sedych
odstinech, vysoci a s velkymi kiidly. O jejich malych, batolecich karikaturach jsem se
dovédéla az pozdéji, z obrazli baroknich malifa. Je tedy zjevné, ke které verzi se pfiklanim,
ackoliv neni upln¢ pravdiva.

Skute¢ni andélé jsou popsani takto:

"Ctyriadvacdtého dne prvni mésice jsem stdl na biehu veliké reky Tigris. Zvedl jsem oci a
hle, spat¥il jsem jakéhosi muze odeného platnem a prepasaného na bocich pasem z ryziho
zlata. Telo mél jako z chrysolitu, tvar jako blesk, oci jako horici pochodné, paze a nohy
Jjako tipyt leSténého bronzu a jeho hlas znél jako burdceni zastupii. "

Predstava jakési "nelidskosti" and€lt pro mé byla od pocatku ldkavéa a myslim, Ze hodné z
ni nevédomky proniklo do vzhledu ptacich lidi, jakymi jsou dnes. Konkrétné postava
Vojéka v mém filmu je soSnd, bez barev, s omezenym vyrazem a bez hlasu. UZ to samotné
udava polovinu popisu klasické fecké sochy. Je to hnételnd, bild, zemita hmota, ktera ozila,
ale zachovéva si svoji nepfirozenou monumentalnost. Dal§im vzhledovym aspektem je
také starovéka fecka zbroj - pfilba a vzory na hrudnim platu. U mé funguji jako pfima
soucast ptacich lidi, jejich znak.

Ovsem, pouhy pohled na postavu s kiidly svadi bézného divaka k domnéni, Ze jde o
and¢la, coz dela vizudlni stranku mé tvorby o néco t€z8i. Ve svém filmu si tedy kladu za
cil, aby byli Ptaci lidé blize ke druhé z jejich predloh, totiz k ptakiim. Z tohoto diivodu
jsem se rovnéz odklonila od lidskych tvari a usta a nos protahuji v zobak. Tato ¢astecna
antropomorfoza okrada ptaciho ¢lovéka o vétsinu vyrazového spektra, musi si tedy vystacit
s hrou oc¢i. Bilou hmotu téla pak naruSuje pefi, a to nejen na kiidlech. Kromé vlast
nahrazuje i obleceni, jakousi bederni rousku; pro ptac¢i lidi z diivodi praktickych a pro mé,
jako tvirce, z divoda spolec¢enskych.

Ptaci lidé jsou tedy kombinaci dvou: lidi (nebo jejich idealizujiciho vyobrazeni) a ptak.

Jak jsem zjistila, nejsem jediny takto "kombinujici" tviirce. Podobny napad (ackoliv
stavény na jiném principu), méla i malitka a ilustratorka Caitlin Hackett.

"Fascinuje meé myslenka mutaci a prizpusobivosti; zpiisob, jakym lidské zdasahy, zejména ve
formé chemického znecisténi, tvori bizarni a straslivé mutace, vicenasobné hlavy a oci,
dalsi koncetiny, které spis zavazeji nez pomahaji. Ovsem, vicehlava zvirata z celého svéta
maji bohatou mytologii, od hydry a kerbera po kitsune, takze predstava néceho s vice
hlavami, oc¢ima nebo jinymi koncetinami, které maji vétsi silu nebo jsou néjak mystické, je

také zapusténa do naseho podvédomi."*

1 Bible21. Ptelozil Alexandr FLEK, ptelozil Pavel HOFFMAN. Brno: Biblion, 2007, s. 1157-1158. Daniel
10:4-6. ISBM 978-80-87282-00-7

2 VOYNOVSKAYA, Nastia. Caitlin Hackett s Latest Mysterious Creatures. Hi-Fructose: The New
Contemporary Art Magazine. 2012. Z rozhovoru s Caitlin Hackett, volné pieloZeno z anglického originalu:
“I am also fascinated by the idea of mutations and adaptations, the way in which human interference, mainly
in the form of chemical pollution, creatures bizarre and horrible mutations, multiple heads and eyes, extra
limbs that hinder more than help. However there is a rich mythical history of multi-headed/limbed beasts
throughout the world from Hydra and Cerberus to the Kitsune, so the idea of something with more heads or
eyes or other limbs having more power, or being somehow mystical is also embedded into our psyche.”
Dostupné z: http://hifructose.com/2012/09/25/caitlin-hacketts-latest-mysterious-creatures/
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Obr. 2. Z archivu Caitlin Hackett Obr. 3. Z archivu Caitlin Hackett

Je zajimavé, avSak v dnesni dobé€ uz ne tak piekvapujici, potkat podobné riskantni zpiisob
zobrazovani postav. Kombinace ¢loveék a zvife je od praddvna popularni, fidi se vSak
uréitou estetikou, kterou Hackett zdmérné porusuje. Jeji malby lidskych postav se
zvitecimi a dalSimi pfirodnimi prvky neni to, co by se dalo obecné¢ nazvat "hezké". Hackett
se neboji krve a odpudivosti, kresli ji s laskyplnou detailnosti. Figury jsou organické -
pokroucené, asymetrické. Ptaci lidé jsou oproti nim vzneSeni, a pfesto i oni miZou
vyvolavat negativni odezvu.

Vzhled ptacich lidi pfimo souvisi s jejich mentalitou. Pisobi klidné, aZ povznesené,
dokonce i v utrpeni. Je v tom urcity fatalismus; schopnost pokra¢ovat ve svém ud€lu - v
zivoté. V tom spociva jejich "nelidskost". Jsou schopni vidét a citit za hranice nasSeho
vnimani.

Tuto duchovni rovinu jsem nejlépe rozvedla v namétu Uzka brana, ktery je ze vsech
pfedchozich nejpodrobnéji popsan - dlouhou dobu to byl také aspirant na bakaldfskou
praci. Pta¢i lidé tu nejsou sice definovani jako rasa nebo kultura, ale jejich
"and¢lskost"/"nelidskost" ma zvlastni roli.

1 Obr. 2., 3. ; z web. archivu Caitlin Hackett: https.//caitlinhackett.carbonmade.com/projects/3016488
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1.2 ZAVRZENE NAMETY

1.2.1 Uzk4 brana

Piibéh Uzké brany se odehrava v neuréitém, nepojmenovaném mésté na okraji bezedné
propasti, jehoZz obyvatelé sice nejsou jednoznacné zadporné postavy, ale zato jsou znatelné
chladni a odcizeni jeden druhému. Stejné¢ na tom je 1 hlavni postava, muz jménem Zlom.
Zlom zije v neménném kruhu béznych vSednich cinnosti - hlavni ulohu u né&j nese
ztvarnéni citové a emocni prazdnoty.

Druhou postavou je pouli¢ni kazatel; stary muz, ptsobici spiSe odpudivé, ale na rozdil od
ostatnich energicky (ma ziva, vyrazna gesta a pohyby). Chybi mu obé¢ ruce, vétSinu gest
provadi v sed¢, pomoci nohou. Vedle sebe ma otevieny kuftik, na krku pfivazanou tabulku
s obrazky a napisy. Ostatni lidé se od né&j drzi dal, ignoruji ho nebo jim pohrdaji.

Kazatel sedava u okraje propasti, vedle Brany. Tu tvoii sochy dvou and¢lti svirajicich
mece, stojicich tésné€ vedle sebe. Kazatel ukazuje lidem obrazky, kde je zndzornéno, Ze jen
Clovek, ktery projde branou, spatfi nebe. Branou se vSak nedd normalné projit, protoze je
moc uzka. Kazatele nikdo neposlouchd, jenom Zlom projevi zajem. Divd se z okraje
propasti, ale vidi jen mlhu, a zkous$i branu, ale nevejde se rameny.

Chvili Zije opét ve svém jednotvarném kolobéhu, ale potom se rozhodne - okamzik tohoto
rozhodnuti by m¢l byt n¢jak diraznéji ztvarnény (at’ uz vidi anonymni masy kolem sebe,
nebo pfedtuchu smrti, po které nic neni) - mél by touzit po néem; chtit néco vic. Nakonec
se postavi pfed branu. Sochy se v tu chvili pohnou a mece se za¢nou pohybovat. Zlom se
rozbehne proti nim a probéhne branou. Mece mu pii tom ufiznou ob¢ ruce. Zlom ztrati
védomi.

Kdyz se probudi, zméni se cely jeho pohled na svét kolem. Okoli je ostiejSi a
prosvétlenéjsi a on sdm ma namisto rukou velka kiidla. Poté za nim pfijde stary Kazatel a
teprve nyni Zlom zjisti, Ze i on ma sva vlastni. Stejné tak je nyni schopen vidét, co je na
druhé stran¢ propasti (mésto v mlze - nebe). Kazatel ptikyvne a sdm odleti na druhou
stranu. Zlom ziistane ve mésté a nejspis také prevezme Kazatelovu préci. Stava se tedy
vyvrhelem okolniho svéta, ale zato poprvé vidi, co mu bylo skryté.

Prestoze je ndmét duchovni a docela radikalni, mizeme jej ovSem vnimat i v roving lidské.
Ukazuje obtiznost rozhodovani, cenu obéti a vysledek, ktery je natolik dusevni, Ze jej okoli
¢lovéka nikdy nebude schopno vidét nebo pochopit. A tak si piib¢h klade otazku: zalezi
vubec na nazoru svéta, kdyz vaSe osobni minéni ptijima n¢kdo vyssi, nez lidstvo?
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1.3 LYRIKA A PROTIVALECNA TEMATIK A

Podobné jako v Uzké brané se ve svém zavéru pta i piibsh Sary. V tomto ndmétu viak
duchovno ¢éstecné opoustim a ptaci lidé, ackoliv stale zosobnéni symbolu, se stavaji
redlnymi.

Redalnost ptacich lidi - fakt, Ze jsou smrtelni, hmotni a podléhaji tuzbdm jako normalni lidé
- stavi jejich ktidla a schopnost 1état do jiného svétla. Zatimco v pfipad€ andéli jsou kiidla
symbolem nadpfirozenosti, svatosti a vSudybylnosti, u ptacich lidi maji Cisté prakticky
vyznam. V Uzké brané se ptaéim &lovékem/andélem stavaji normalni lidé; ptaéi lidé v Séie
se tak uz rodi. Postavy v ptipadé Uzké brany mély diiv ruce; ptaéi lidé musi viechno délat
nohama a létanim si vynahrazuji tento hendikep. Pokud si pfedstavime cely ndrod, Zijici za
takovych podminek, vznikd ndm obraz zcela nové kultury.

Ptestoze jsou vSak ptaci lidé povahou co nejvice zlidSténi a vizudlem piipodobnéni k
ptakim, pofdd maji svlij metaforicky, symbolicky, neviditelny vyznam. Znamenaji
svobodu a volnost v dobrém 1 zIém. OdliSuji se od lidi vic, nez by svedla barva pleti nebo
styl obleCeni. Maji s nimi konflikt, ale nelze je pfirovnat k Zadné strané, kterou bychom
snadno rozeznali ve valeCnych filmech. Neznamenaji Rusy nebo Francouze, Némce nebo
Americany. Neda se tedy urcit, jestli jsou dobii nebo Spatni a jestli jim v jejich valce mame
fandit. A to je dobfe.
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2.1 PRIBEH

2.1.1 Namét

Namét Sary vznikl v zavislosti na hudebni inspiraci (Adagio v G minor od Rema Giazotta)
a to pomérn¢ rychle. D&j se rozvijel a proménoval zcela podle skladby. Pozdéji vSak doslo
ke zménam a tak ustoupila do pozadi a nakonec docela zmizela. Ve findlnim vystupu je uz
jen inspiraci pro hudebni podkres.

D¢&j a myslenka filmu zastaly vice méné stejné - promeénily se pouze scény a jejich podani.
Tyto zmény pokracovaly jesté pozdéji, i v samotném animatiku:

"D¢j se odehrava ve fiktivnim svété, uprostied valky, a zacina prichodem ptac¢iho ¢loveéka -
Vojaka - do lidského mésta. Mésto je na prvni pohled vylidnéné, ale z propagandistickych
plakat na budovach je jasné, Ze probiha valka mezi lidmi a ptacimi lidmi, a ze jde o lidské
meésto. Vojak najde ukryt v opusténé tovarné, kde se odhali, ze ma jen jedno kiidlo.

Pii jeho ptichodu jej pfistihne Séra, uklizeCka z domu naproti. Vojak se nejprve boji, ze ho
uda, a tak ji pozoruje oknem tovarny. Timto zptisobem piijde na to, Ze 1 Sara ma jen jednu
ruku.

Béhem doby, kdy oba sleduji jeden druhého, se mezi nimi vytvoii zvlastni pouto solidarity,
vrcholici v momenté, kdy se podruhé setkaji tvari v tvar."

2.1.2 Literarni scénar

Od nédmétu jsem pokracovala k literarnimu scénafi, ktery funguje jako detailnéjsi popis
celého ptibehu. Samoziejmé jde opé€t o pocatek tvorby a tak jsou mezi literdrnim scénafem
a findlnim vystupem znac¢né rozdily:

"Piibéh zaciné ptichodem ptaciho ¢lovéka - muze, Vojaka - do lidského mésta. Mésto je na
prvni pohled vylidnéné (prazdno), ale na budovach jsou propagandistické plakaty - valka
mezi lidmi a ptacimi lidmi (je to lidské mésto - propaganda ze strany lidi). Vojak ma jen
jedno kiidlo, misto druhého obvazany pahyl. Najde ukryt v opusténé tovarné.

Pii jeho ptichodu jej pfistihne Séra, kterd ma jen jednu ruku. Ptaci ¢lovek predpoklada, ze
ho ud4, ale Sara prosté odejde do domu naproti - Vojék ji sleduje oknem tovarny. Séra je
uklizecka/sluzka - jeji pohled na svét je zahotkly. Oba zlistavaji na svych mistech a sleduji
jede druhého.

Sara se postupné s Vojakem ztotoznuje - zaéne mu nechavat véci u vchodu do tovarny.
Vojék ji jednou pftistihne a zastavi ji, kdyz chce odejit. Je vidét scény z minulosti - v
podstaté uplné stejné, akorat poprvé useknou ptaci lidé ruku ji a podruhé jemu useknou
lidé kiidlo. Jako posledni je "obraz", kdy se oba objimaji.

Konec."
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2.1.3 Bodovy scénaf

Nameét 1 literarni scénar jsou stale kratké a ptiliS obecné pro néco tak rozsahlého, jako je
sedmiminutovy film, a tak je lepsi rozepsat své predstavy v bodech scénu za scénou. Je to
také hlavni odrazovy mustek pro nezasvécené osoby a vedouci prace. Na bodovém scénaii
a jeho nastupci, technickém scénafi, je provedena vétSina nejzasadnéjSich zmén.

Uryvek z bodového scénéfe:

"1. Prostfedi s lampou, vzadu tma, v popifedi osvétlend silnice. Ze tmy vystoupi ptaci
¢lovék - Vojak, ziistane stat ve svétle. Objima se pravym kiidlem.

2. Sténa domu. Vojak se proplizi podél ni a vbéhne do oteviené¢ho vchodu tovarny. Kamera
stoupa. Je vidét okna a ptes n¢ velky propagandisticky plakat nad vchodem.

3. Celek ze shora, Vojak stoji v ponuré hale. Piejde ke sklenéné piepazce.

4. Vojak vidi svlj odraz. Roztahne pravé kiidlo a odhali pahyl levého. Prohlizi se, pak se
zacne toCit na miste."
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2.2 EMOCNI PSYCHOLOGIE POSTAV

Ptesto vSechny tyto popisy a scénafe pro miyj film nedostacovaly. Stale se objevovalo
nepochopeni, dodatky, vysvétlivky, ptidavaly se scény. Nakonec jsem usoudila, Ze bude
nezbytné sepsat cely pfibéh do nejmensich detailt. Nejen to, co je ve filmu vidét, ale i
davody, pro¢ je to vidét. To pomdha k pochopeni déje nejen ostatnim, nybrz i mné
samotné. Behem tohoto sepisovani jsem zahrnula do piibéhu i véci, které v ném predtim
nebyly, a sama jsem pozménila a pfehodnotila nékteré scény.

Je nutné si uv€domit, Ze Sara neni a ani nema byt filmem pro kazdého. Téma je vazné, z
principu postrada humor. A at’ uz film zafadime pod jakykoliv zZanr - lyricky,
psychologicky, valecny, mysteridzni - stdle je to zejména film autorsky.

Tak zvand "emocni psychologie postav" byla tedy sepsana jako souvisly popis filmu;
podobné jako Yuri Norstein obc¢as vysvétluje chovani svych postav v knize Snih na travé.
Dohromady v ni hovofi o své inspiraci, o vytvarné strance, o vyrob¢ a zaroven o tom, pro¢
ustfedni postava d¢la to, co déla.

Uryvek z "emoéni psychologie postav":

"Témet plynule se ocitdme v docela jiném svété - Safin€ snu. Ze tmy se zjevi bili ptaci,
preleti nam nad hlavou a v podstaté oteviou celou scénu, €ili postavu Sary na vrcholu skaly
nebo utesu. Také je v bilém a Saty na ni povlavaji, ¢imZ navozuji dojem vétru. Cela
vytvarnost by méla byt viibec jina, expresivnéjsi; tomu muze poslouzit nevyrazna linka a
ptiklon ke Srafurdm a stinovani. Zabér se zméni, nyni ji stojime za zady. Jeden rukdv ma
svleCeny a vidime pahyl jeji ruky. Jakmile se Sara ohlédne pies rameno k nam, leva ruka se
zméni a prava doroste do podoby kiidla. Sen kon¢i jejim otocenim a stirackou.

Sara (opravdova, lezici v posteli) procitne a posadi se, rukou si protfe oci. Je ze svého snu
zmatenad, ale nema ¢as o ném pfili§ premyslet, protoZe se objevi svétlo od okna.

Vracime se do tmy tovarny, kterou rovnéz protnou obdélniky svétla. Stiny okennich rama
se pomalu otaci smérem k ndm, odkudsi je slySet dupot a dal$i nejasné zvuky davu. Musi
byt noc a Vojak ziejmé spal. Svétlo jej probudi a on se vydéSené vymrsti z podlahy a
zlstane natiskly na zed pfed nami. Pomalu se uklidni. Kdyz sebere dost odvahy, vyplizi se
k jednomu z oken. Na ulici pod sebou vidi prochazet dav."
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2.3 POSTAVY

Vojak

Vzhled a povahu ptacich lidi, a tedy i Vojaka, jsem zevrubné popsala uz v kapitole o
inspiraci. Co se ty¢e jeho osobnosti, Vojak sice touzi po navratu k byvalému Zivotu, ale je
realistou - uvédomuje si nemoznost svého pfani a pfijima odevzdané novy osud. Jeho
neschopnost znovu 1état odpovida faktu, Ze je jeho plivodni domov nepftistupny. Zistava
tedy nedobrovolné zaseknuty v mésté, plném neptatel, protoze logicky nemé kam jinam jit.

Sara

Séara je druhd z postav filmu a da se fict, Ze 1 Gstfedni, protoZe jako s ¢lov€kem se s ni
muzeme lépe ztotoZnit.

Na prvni pohled se jednd o normdlni zenu ve stfednich letech. Pozadi jejiho piibéhu je
nastinéno az ve druhé tfetin€ filmu, spolecné s Vojdkem (skrze jeho pohled). Uniforma,
Satek a zastera, do kterych se obléka, prozrazuji jeji socialni status. Ruka, o kterou pfisla,
byla prava, a protoze je na svéte levaki méné, mizeme predpokladat, ze to dost ovlivnilo
jeji kariéru. Mozné kdysi mohla byt né¢kym jinym, ale ted’ pracuje jako uklizecka; pani v
nendpadnych pracovnich Satech a zastéte, které si Clov€k vSimne zpravidla jenom na
schodisti, kdyZ pfes ni nemlZe projit. Je ve véku, kdy uZ ma najisto nejlepsi léta za sebou -
muze ji byt néco kolem Ctyficeti, mozna vic. Sviij nynéj$i zivot pravem nesnasi, ale
zéroveh nejevi snahu ani potfebu jej ménit. Zije tak uz dlouho a zvykla si.

O ruku pftisla pravdépodobné v dobé¢, kdy byla jesté¢ mlada, mozna v nejlepSich letech. Da
se fict, Ze to byl nasledek valky, ale to Sara nevidi - ona vidi konkrétniho nepfitele, bytost s
kiidly a zobdkem a meCem a od té doby jsou pro ni vSichni takovi; stejni neptatelé se
stejnymi zaméry, a vSechny je uplné stejné nendvidi a vSech se také tplné stejné boji.

Kdyz se setka s Vojdkem, v hlavé ji nastane hrozny zmatek. Vojak je od pohledu nepfitel -
Ptaci ¢lovek, ¢ili jeden z téch, co ji kdysi ubliZili; co ji technicky vzato znicili Zivot, a které
by méla z ob&anskych 1 osobnich diivodli okamzité udat. Zaroven vSak vidi jeho hendikep -
jedno chybgjici kiidlo - ¢ili véc, kterd ji s nim nepopiratelné spojuje.
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2.4 TEMA

Hlavnim tématem piibéhu je odpusténi, a at’ uz se na n¢j nabaluji jakékoliv jina témata,
jako valka, laska nebo svoboda, mély by byt tyto pouze v potlacené formé. Odpusténi je to,
co ptibeh ukoncuje a na co vlastné cely d& ¢ekame, aniz bychom o tom doptfedu véd¢li.
Odpusténi je okamzik, kdy k sobé dvé postavy piijdou bliz, dokonce se dotknou jeden
druhého, ackoliv jsou pfedchozi minuty ukazovani jako nepiatelé.

Vojék je zranény muz; ptaci ¢loveék, ktery se shodou tragickych udalosti ocita v lidském
meésté - na misté, kde rozhodné nikdy byt nechtél, ale kde je paradoxné nejvic bezpecno. Je
to pfimo ukazkovy ptiklad clovéka, ktery by radd odesel, ale nemiize, nebot’ ztratil
schopnost létat - to, co u ptacich lidi vyvazuje absenci rukou; a nemulze se tedy vratit k
pfedchozimu Zivotu.

Na rozdil od né&j, Sara si maze jit kam chce, ale této vyhody nevyuziva, protoze si na svij
hendikep zvykla. Je uvéznéna svym vlastnim ja na jednom misté, v jediné socialni tfide, a
jeji sebelitost ji zabrafnuje toto opustit. Sama nevéfi tomu, Ze by svou situaci mohla zlepsit.
Pribéh jejich vzdjemného pozorovani, "otukavani" je zdmérné pomaly. Jist€, pomahaji tu
Casové zkratky, nicméné nikdo nezméni vlastni nazory ptes noc. Vojak a hlavné Sara
potiebuji cas. Ze zacatku je vlastné Stésti, ze Sara Vojaka neudala, postupné se jeji postoj
méni kousek po kousku; pokazdeé, kdy se Sara dotkne vlastni chybéjici paze. Pomalu ale
jisté¢ si uvédomuje spojitosti mezi jim a sebou; reflektovanou Safinym vlastnim
podvédomim skrze sen, v némz se sama méni na ptaciho ¢lovéka. Mizeme jen hadat, zda-
li je to prani se osvobodit nebo transformace do role n€koho jiného.
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II. Prakticka Cast
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3.1 VYTVARNY STYL

3.1.1 Vytvarny styl a ptibéh

Stava se nejspis vyjimecné, Ze se autor animovaného filmu rozhodne o obsahu na zékladé
vizualu. Jsem tedy jednou z vyjimek potvrzujicich pravidlo.

O vytvarné strance filmu jsem méla pfedstavu diiv nez o samotném dé&ji. D¢j se tedy musel
zanrove a tématicky prizpusobit, pfestoze pro to neexistuje zadné urCité pravidlo. Je to
spiSe lidské podvédomi, které urcuje, ze se Cernobily film, slozeny z jemnych ptechodu i
ostrych stint, ke komedii zkratka nehodi. Od prvopocatku jsem tedy s humorem nepocitala
a zacala hledat vazna témata. A co je lepSiho, nez téma, které mou tvorbu provazi uz tak
dlouho, a které¢ se s timto vytvarnym stylem tolik vaze?

3.1.2 Inspirace

Jakozto détsky ¢tenatr Verneovych romant, kterého dokazaly rychle znudit dlouhé popisy,
jsem travila hodn¢ Casu prohlizenim doprovodnych ilustraci. To se netyka pouze Vernea —
at’ uz grafiky nebo skvrnité ilustrace Zdeiika Buriana se mi obtiskly hluboko do paméti.

Za svou vlastni, vytvarnou techniku jsem je vSak pfijala az mnohem pozdéji. A tak, s
ohledem na animaci a zptsob, jakym v ni Srafuru pouzivam, bylo mé prvni sezndmeni se
Srafurou az skrze inkoustova zati§i Giorgia Morandiho, které nam na stfedni Skole
predstavili jakozto "jednu z moznych vytvarnych cest".

"Graficke dilo Giorgia Morandiho ma stejné vysokou stylovou uroven jako jeho malby. (...)
Osamocena cara tu nehraje zadnou ulohu, vzdy jsou vedeny v kolektivnim toku, protinaji
se, krizuji a zase spojuji. Grafika, tak jako kresby, je vytvdarena temnosvitem a ma velmi
blizko k Seuratovym kresbam."'

Obr. 4. Giorgio Morandi:
Zatisi s malou vazou
a tremi sklenicemi

1 SIBLIK, Jii. Giorgio Morandi. Praha: Statni nakladatelstvi krasné literatury a umeéni, 1965, 26. s. Soucasné
sveétové umeéni (SNKLU).
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Toto pokracovalo grafickymi technologiemi, k prvnim rytciim a reprodukénim umélciim, a
odtud zpét k Verneovkam.

Ve svéteé filmu nejsem rozhodné prvni a nejspis ani posledni, kdo se Srafurou inspiroval. A
to dokonce do hraného filmu:

"Postupem let jsem doSel k presveédceni, Ze kouzlo Verneovych romanu tkvi v tom, co
bychom mohli nazvat jeho specifickym svetem romanticko-fantastické dobrodruznosti
svetem bezprostiedné spjatym i se zcela urcitymi vytvarnymi predstavami, jaké v myslich
ctenaru dovedli vyvolat piivodni ilustratori téchto romanii Riou, Benett aj. A charakter
techto ilustraci - pokud maji vérné zachovat specificky rdaz Verneova svéta - je jednou
providy urcen i technikou jejich provedeni. Slo tu totiz o ocelorytiny, které ve Verneové
dobé a jeste dlouho poté, priblizné az do doby prvni svétove valky, nahrazovaly nejenom v
knihach, ale i na strankach novin a popularnich casopisii fotografie.

llustrace byla, jak vime, nedilnou soucasti pravé Verneovych romanii, nebot dotvairela v
predstavach ctendru fantasticnost autorovych predstav o obytné ponorce Nautilus kapitana
Nema, o vzdusném mnohostézniku Albatros Robura-dobyvatele, o raketovych délech
cestovatelit na Mésic, o zmechanizovanych "slonech" cestovatelit po africkych dzunglich a
o jinych objevech, kterymi tento autor ctenare obdaril. Dik témto ilustracim nema ctenadr
Verneovych romdnii dodnes nejmensi pochybnosti o tom, ze Robur mohl brazdit vzdusna
more svéta na své prepychové jachté, pohanené desitkami vrtuli, sotva by vSak uveril,
kdyby Robur tyto cesty provadeél v pristroji, podobném nejmodernéjsimu typu dopravniho
letadla.

A tak jsem dosel k presvédceni, ze miij zfilmovany Verne - a na myslenku zfilmovat néktery
fantasticky roman tohoto autora jsem byl stdale vice a vice upjat - musi vychdzet nejenom z
ducha jeho dila, ale zaroven z charakteristické tvarnosti puvodnich ilustraci, u nichz musi
byt i navenek zachovana podoba rytin.""

Karel Zeman stavi na Srafovanych, Cernobilych ilustracich cely Vynalez zkazy z toho
jasného divodu, ze jsou podstatnou ¢asti — "vizualizaci" — jeho literarni piedlohy.

Inspirace grafikou se da vSak pojmout mnohem volnéji, jak o tom piSe Jan Hofejsi v reakci
na kratky film Jifiho Brdecky, Pomsta:

"Zda se mi, ze Jiritho Brdecku zaujal predevsim duch téhle povidky, v jejimz prevodu do
filmové podoby z odstupu dneska najde své misto i cerny humor, a kterda dovoluje stylizovat
pribéh tak, aby se mohl vypraveét bez komentare, pantomimicky. Miroslav Stépdnek vychdzi
ve svém vytvarném chapani pribéhu z grafiky 17. stoleti a rytin J. Callota - do jaké miry

sugestivné a po svém, to miizeme posoudit sami podle obrazovych reprodukci jeho praci."*

1 ULVER, Stanislav (ed.). Animace a doba: sbornik textii z casopisu Film a doba, 1955-2000, 69-72 s.; 71 s..
Rozhovor s Karlem Zemanem, 1956. Praha: Sdruzeni pratel odborného filmového tisku, 2004

2 ULVER, Stanislav (ed.). Animace a doba: sbornik textii z casopisu Film a doba, 1955-2000; Pomsta, 122 —
123 s.; 122 s.). Praha: Sdruzeni ptatel odborného filmového tisku, 2004.
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Pomsta je opét na literarni ptfedloze zaloZeny, cernohumorny a velice stylizovany film.
Slovo stylizovany se tyka i ptedlohy obrazové, nebot — at' uz vytvarnika Miroslava
Stépanka zaujaly groteskni postoje Callotovych charakterti nebo kompozice — jsou mezi
Pomstou a Callotem velké rozdily.

Jejich pficinu vidim jednak v touze po osobité stylizaci, a jednak v praktické strance véci.
Animace jemného stinovani drobnou Srafurou je totiz néco neptedstavitelného.

3.13 Teorie Srafur

Potfebujeme-li definici toho, co piesné Srafura znamenda, nezbyvd neZ nahlédnout do
publikaci zamétenych na kartografii, protoZe pouze zde stalo za to ji podrobnéji popsat:

Srafy jsou kratké spadnice uspotadané ve vrstvach nebo podél uréité linie. Kreslime je jako
kratké ¢arky proménné délky, tloustky a hustoty, vyjimecné maji tvar trojahelnikovy.
Plvodné se Sraf vyuzivalo zejména v perokresbé nebo rytiné. Tak jako zde, 1 pii tvorbé
map byla vhodnym zplsobem iluzivniho zobrazovani reliéfu krajiny. V 18. stoleti kratce
dosahla svého vrcholu v uzivéani, nez byla vétSinou nahrazena vrstevnicemi. Zacina jako
stinovaci pomicka, pozdéji se vSak méni v néco, co odbornik nazyva homogenni,
geometricky obraz pomérii'. To by dalo volng&ji vyjadfit jako: Srafura vytvaii hmotu.

Do skupiny nepravé srafy fadime Srafy, které nejsou zaloZeny na matematickém zakladu.
Kreslirské srafy se kresli podle subjektivné volenych zésad a vytvafeji rizné ténované,
vice nebo méné, prostorové ndzorné obrazy terénu. Kreslifské Srafy nemaji Zadnou
geometrickou hodnotu.?

Laicky feceno, prava Srafura je tedy zaloZena na geometrickém zakladg a tak pro ni existuji
jen Ctyfi sméry Car: horizontalni, vertikalni a Sikmé zprava a zleva. Naopak kreslitska
Srafura je tvofena volné a v zasad¢ kopiruje tvar a strukturu povrchu objektu, jehoZ kresbu
dotvaii. Jeji pouziti je Siroké, od expresivnich, divokych kreseb po perfektni, detailni
grafiku. V praxi je celkem logické oboji kombinovat.

Kreslifska Srafura je vhodna ke zmékcovani. Snadno vytvaii tvar zaoblenym objektlim a
dobri je i pro zivly; vodu, oheii i kout. U téch ob¢as mlize dojit k nechténému vytvarnému
efektu a tak je tfeba si jejich vzhled predem rozmyslet, aby neptlisobil nezdmérné. Volnost
tohoto zplisobu Srafovani dodavd zejména zivym objektim spravnou hloubku a Zivost.
Geometrickd Srafura je naopak vhodna pro geometrické objekty, na kterych ma svétlo a
stin stalou podobu a proto Zivost nepotiebuji. Pokud je geometrickd Srafura volnéjsi a
drobn¢;jsi, da se ovSem vyuzit také pro vrstvy, vytvarejici tmu.

V zésad€ vSak neexistuji Zzddna omezujici pravidla, kterymi by se mél umélec fidit. Na
zatiSich Georgia Morandiho, které ve velké vétSin€ tvoii oblé nadoby, se setkdme s pravou
Srafurou - jeji strohost a jednotny smér Car je porusovan pouze zadmérnou nepiesnosti
autorovy ruky. Naopak grafické listy Bohuslava Reynka se vyznacuji Casto divokou,
neuspoiadanou zméti Car, a to i u rovnych ploch.

1 KUCHAR, Karel. Zdklady kartografie. Praha: Ceskoslovenska akademie véd, 1953, s 132. Véda viem
(CSAV).

2 FIALOVA, Martina. Vyvoj metod zobrazovani terénniho reliéfu. Ceské Budé&jovice : Jihodeska univerzita,
2012. 57 s. Bakalatska prace
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Ve svém filmu pouzivdm hlavné Srafuru geometrickou, a to i pro stinovani zivych postav.
Jednou z pficin je prostor, v némz se d&j odehrava - budova tovarny, dim ptes ulici a
dokonce 1 ulice samotnd by mély pusobit strohym, prazdnym dojmem. Zbytek jsou hlavné
praktické ucely. Vytvoreni filmu metodou kreslifské Srafury, a to ve stejném stylu a s
pozadovanou detailnosti, by zabralo roky. Pravad Srafura se tedy v tomto podani stava
samostatnym nastrojem - vrstvou - texturou.

K vytvoteni Srafur 1ze pouzit rizné nastoje: pero a tus, fixy a centropeny, at’ uz na papir
nebo digitalné.

stale stejnou sytost a moje pero jednu tloustku, vysledek byl tvrdy a necitlivy. V tomto se
centropen osveéd¢il mnohem Iépe - neSpini, cara je tenci a presnéj$i. Tim vSak snadnéji
odhali chyby a navadi tak k peclivosti. Moje kresba se diky nému pfili§ nezménila, naucil
m¢é vSak vnimat ¢ernobilé grafiky pro jejich nejhlavnéjsi znak, a to svétlo a tmu.

Svétlo, to je samostatny podklad, at’ uZ nese jakoukoliv barvu. Jemny stin nebo odstin, to je
prvni zakladni Seda, a dale se ptidavaji cary pravé Srafury ve Ctyfech vrstvach az do plné
tmy. Neni ale tma jako tma. Jednoho dne mi doslo, Ze Ctyfi je malo a zacala jsem uvazovat,
jak tmu jesté vice zatmavit a prechody jemnéji prolnout. Centropenové popisovace prinesly
unikatni feSeni - ¢im vic se vypisuji, tim ten¢i a pruhlednéjsi je jejich stopa, €ili tam, kde
by byla tlusta ¢erna linka, je jen tenky Sedy vlas. Vice takovych vlasii ve ¢tyfech a vice
vrstvach a vznikne tma - Seda tma, tma jako prekrytd kuzelem svétla. Méné na samotné
hranici svétla a stinu a mame jemny piechod, jasné viditelny v detailu, ale zanedbatelny v
celku.
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III. PROJEKTOVA CAST
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4.1 ANIMACE

4.1.1 Technicky scénat

Od zkousek a vytvarnosti pokracuji k technickému scénafi, ktery vychazi z popisu
jednotlivych zabért. Jelikoz technicky scénaf obsahuje navrhy scén a jelikoz jej kreslim v
TVpaintu (jakozto krok ptfed animatikem), priblizuje mi predstavu o mnozstvi vysledné
prace. Pii jeho vyrobé tihnu k zjednodusSovani, rovnéz mé nuti dat tvar vagnim ptedstavam.
Jeho zésluhou si uvédomuji problém s "realistiCnosti" své vize - to, zZe je bez rotoscopie
prakticky neredlna a mize pisobit nucené a kycovité. Se stylizaci je podobny problém.

Ve filmu se teoreticky vyskytuji pouze dvé postavy - Sara a Vojak. VSechny ostatni jsou
pouze stiny / siluety / sou€ésti prostoru. Sara je popsana jako zahotkld, zamracend Zena ve
sttednich letech - ma kulaty obli¢ej, rovné tmavé vlasy, Sirokou ¢elist, rovny nos a vrasky u
nizko polozenych rtii. Na jejim vzhledu se nejvice projevily strasti individualniho vnimani,
protoze mnohym neptipadala dost zenskda. To se nakonec vyfeSilo mirnym zvétSenim oci,
aby se tak nemusela rusit jeji stanovena charakteristika. V ptipad€é Vojaka nastal dlouhy
proces zptesiiovani vagni predstavy o vzhledu. Stala zistala jen kiidla, nejjasnéjsi
rozpoznavaci prvek. AZ pozdéji bylo dodano pefi na nohou a jako struktura jeho vlast.
Vzory na hrudi a zobdk jsou inspirované starovékou feckou zbroji. Na prvotnim navrhu je
zobak jesté kratky a ma spodni €ast, vyrustajici z brady. Tato verze vytvatela jasny profil, u
zabéru z anfasu vsak pilisobila podivné. Druhy z navrhii délal hlavu docela ptaci a tim ji
neptirozen¢ deformoval. Nakonec dosSlo ke kompromisu, kdy méa Vojak jakousi masku -
zobak kryje jinak lidskou tvar od o¢i az k brad¢, ktera je ¢astecné viditelna.

Ke sjednoceni vzhledu filmu neexistuje Zaddné pfesné feSeni. Jednim z moznych ptistupt je
dosahnout "nenucené vytvarnosti", €ili kreslit, co je pro mé prirozené a tento vizual udrzet.
Technicky scénai rovnéz napomaha vytvarné strance - usnadnuje tvorbu kompozic.

Jinak je technicky scénar dilezitou pomickou pro ¢leny animacniho tymu - zabéry jsou
piesné popsany a stanoveny, vzhled odsouhlaseny a tak se rizné osobnosti, které se na
vyrobé podili, maji ¢im fidit. Protoze vSak tym animatorti nemam, ptistupuji k jeho vyrob¢
volngji.

4.1.2 Animatik

vvvvv

krok. Mezi technickym scénafem (po jeho dokonceni) a animatikem dochézi totiz k
velkym zménam.

Struktura piibéhu a zépletka je na mnoha mistech vylepSend, postavy pozménéné, pridavaji
se noveé scény a staré se vysSkrtavaji. U takového velkého predélavani je zbytecné menit
stary technicky scénaf, lepsi je pfimo zhotovit novy, ackoliv se autor mize dostat az tak
daleko, ze je pro n&j scénar zbytecny. To plati zejména pro scény, které se zdaji fungovat v
prvotnim nékresu, ale pfi vyrob¢ animatiku je prokdzano, Zze opak je pravdou. Rovnéz k
uréovani veli€in, jako délka zabérli a mista stiihu, slouzi spiSe orienta¢né. Pfi praci na
animatiku jsem mnohokrat dospéla k tomu, Ze scény potiebuji pomalejsi tempo a tim
padem vice Casu.
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My animatik davé obstojny nahled toho, jak pfesné film funguje. Strohy popis literarniho
a obecnost technického scénare nevypravéji piibéh do detaild, ¢imz mize dochazet ke
zmatklim a nepochopeni nezasvécenych osob, zvIasté u d€l autorskych. V piipade Sary je
podstatnou slozkou filmu jeho atmosféra - je t€¢zké vysvétlit pomoci technického scénate,
ze d¢j nemusi mit akéni spad, aby se v ném néco délo. Dulezité detaily typu "pohled
postavy", "nendpadné gesto" nebo "ndhodny symbol" zacinaji davat smysl mnohdy az v
celku.

Jako stale jesté "predélatelny” je animatik také dobry ke zkouSce hotovych zabért, v tomto
pfipad¢ k animaci Srafur a bilych ploch. Kromé zkusebnich zabérh (vyvarenych na uplném
zacatku) je to pravé animatik, kde vychazi na svétlo nevyhody a problémy, o kterych se
zmifuji v kapitole Praxe Srafur. Jen na nékolika mistech vSak byla Srafura ozkouSena -
vétSina animatiku je stale kreslena Cistou linkou a o hranici mezi svétly a stiny vypovidaji
pouze predkreslena voditka. Ta jsou dlleZitd zejména pro animaci Srafury jako takové,
protoze je pii pouziti prosvétlovaku Spatné viditelna. Pozdé¢ji budou tyto linky vyuzity
misto ngj.

Obr.5. Miriam Obrslikova: Srafury a skvrny na prosvétlovacim zaiizeni

4.1.3 Animace Srafur

Potésilo mé, jak moc je technologie photoshopu a TVpaintu této metod¢ blizka; v podstaté
ji jesté zjednodusuje. Uz jen proto, Ze pocitacové programy poskytuji moznosti kopirovani,
mi jedina vrstva Srafury, kterou bych rucné vytvarela par hodin, zabere jen jednu.

Po prvotnich zkouskach jsem usoudila, Ze je nejlepsi (a "nejiluzivnéjsi") metodou udélat
malou plochu Srafury do ¢tverce. Trva to sice déle nez jediny fadek, ale na rozdil od n¢j
neplisobi plocha zas tak jednotvarné a pomoc techniky je méné poznat. Hotovou Srafuru je
poté tieba uz jen zkopirovat a kopie spravné natocit. Tak jsou hotové zakladni vrstvy.
Jediné, co mi delalo problémy, je nahodny "vzor". Ten vznikd, kdyz jesté ruka neni
uvolnéna a prvni fadek Srafury je silngj$i nez zbytek Ctverce. Pfi nasledném namnozeni
muze dochazet k pruhiim a kiizim. Ty se naStésti daji vyfesit gumou malé sily. U plochych
nanost barev by to mohlo délat problémy, ale Ze jde jen o ¢aru a navic ve vrstvach, snadno
se ztrati a oko nepozna rozdil.
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Animacni zkouska - kterou jsem provedla hlavné na ozkouSeni Srafur - mi ukazala, Ze si
mohu dovolit vétsi Sitku a intenzitu Car, ¢ili vétsi tmu. To na$té€sti nemusi nutné€ znamenat,
7e musim zalit délat nové Srafury. Srafury v jiz hotové vrstvé lze zesilit prostym
kopirovanim - dv¢ stejné vrstvy jsou malinko odchylené a nacte se tak jejich intenzita. I
ptili§ tidké vrstvy se tak daji rychle upravit - kopirovana vrstva se prost¢ malinko
poposune a cary zapadnou do mezer. Naopak, budu-li potiebovat prihlednéjsi Srafuru,
TVpaint dovoluje manipulaci prihlednosti u celé vrstvy.

Hlavnim rozdilem mezi ru¢nim kreslenim a vyuzitim pocitace je to, Ze misto kresleni stini
promazavam svétld mista. I to ma své nevyhody, zejména pokud pouzivdm pouze Ctyfi
vrstvy a prili§ ostry okraj vygumovaného mista je az moc zietelny a tvrdy. V nékterych
ptipadech vSak piisobi Iépe, v jinych se ztrati. Podobné je to s opacnou metodou, a to
vykrytim pozadovaného tvaru bilou barvou. U tohoto zplisobu je animace snadnéjsi.
Srafury slouzi jako vrstvy tmy a ziistavaji neporusené. S pohyblivym tvarem lze pak
nakladat dle libosti, protoze nema vlastni strukturu, coz také vyrazné usnadituje animaci pfi
pouziti prosvétlovaku. Zatimco Srafury jsou samy o sobé poloprithledné a pfi prosvétleni se
zobrazeni predeslé a nasledujici faze témér uplné ztraci, bild plocha je jasné definovana a
tedy 1 zachytitelna prosvétlovaci funkei.

Nehybnost Srafurovych vrstev a jejich role textur ma vSak velké nevyhody, a to hlavné pfi
pohybu celého zabéru / totalni animaci. Pokud se objekt pohybuje z jedné strany
obrazovky ke druhé a Srafura je pouzivana jako oddélend textura (zpisob progumovavani)
pak je i ona v pohybu a ptisobi ptirozené. V ptipadé stalé, nehybné vrstvy (hlavné u scény s
pomalym pohybem) vytvaii vSak efekt "Spinavého skla" a je na pohled nepiijemna. Jeji
srovnani s pohybem zbytku scény Ize dorovnat rizn€ - osobn¢ jsem vyuzila nastroje zmén
velikosti a deformace.

Podobny problém piedstavuje i tak zvany efekt moaré. Pti rotovani nebo deformaci dvou a
vice Srafur mize dojit k fazi, kdy se vrstvy témét ztotozni. To vyvolavéa dojem zdvojenosti
a rozrusuje oko.

4.1.4 Srafura ve spojeni s linkou

Ne vzdy je puvodni linearni kresba potiebna. Naptiklad, po dokonceni Srafur a celkové
animace budov, obecné nezivych pfedméth v pozadi, nebo i1 Cernych vran, ji mohu zcela
vypustit. Redené je uz definovano tmavou vyplni.

Zanechani ptivodni linky je vSak nezbytné u vétSiny charaktert, jak téch dulezitych tak 1
téch, ktefi by se jinak ztratily ve zméti nevyraznych, mékkych stini. Normalni ¢erné linie
je ovSem az moc zpiesiujici a nejde pravé dohromady s texturou pod ni. Za nejlepsi
zpusob v tuto chvili povazuji sniZeni opacity. Linka a textura vice splynou a méné se mezi
sebou biji.

Ani to vSak vZzdy nefunguje. Nejslozitéjsi jsou v této problematice prosvétlené scény. Linka
je zde pro svétlé objekty zdkladem, proto je dulezité kreslit pecliveé. Obzvlast u vzdalenych
objektli mlize pisobit zvlastné a ani jejim ztlumenim neni docilen spravny efekt. Je tedy
obcas lepsi ji 1 zde nahradit Srafurou, tfebaze 1 ta bude prithledna.
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42 ZVUK

Nejsem zvukafem. Pokud bych byla, nemyslim, Ze dobry. Proto si velmi cenim spoluprace
profesionall, ktefi pomohli film dotvofit.

Zvuk v mém filmu je postaven spiSe na rusich a ambiencich. Dotvafi déj v mistech, kde
nemusi byt uplné jasny.

Hudba je komponovana. Dotvaii jeho atmosféru. Jistym zpisobem zde i nahrazuje lidské
Ve svém filmu davam zvukafi hodné volnosti. Film sdm osobé je (jak uz zminuji v
pfedchozich kapitolach) experimentem, pro¢ tedy ne 1 zvuk? Na ruSich a ambiencich neni
nasStésti mnoho co pokazit. Co se tyce komponované hudby, fidi se dobovée-kulturnimi
pfedstavami vizuélu.

4.2.1 Pitching

Pitching je rychlé ptedstaveni myslenky nebo projektu - v mém piipadé bakalarského filmu
-, které se odehralo v Ateliéru animované tvorby Multimedialni fakulty. Byla to dilezita
prilezitost predstavit svou praci nejen komisi, ale i pozvanym koleglim z jinych obora,
zejména zvuku a stiihu. Osobné jsem oslovila praveé studenty zvuku. Jednak z diivodu
zminéného jiz vyse, jednak z divodi technickych, a jednak casovych.
Spoluprace se zvukaii mi dala cenou zkuSenost ohledné¢ prace v tymu.
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ZAVER

Vyroba bakalafského filmu mé mnohému naudila.

Dnes jiz naptiklad vim, jak je duleZité volit jednodussi témata nebo alesponl velmi prosty
d¢j. Nehled€ na jeho jednoduchost je totiz vzdy néco, co bude v celku chybét. Logicky se
poté pridavaji scény, aby to celé vysvétlily a film se prodluzuje.

Literarni a scénaristicka pfiprava je velmi diilezitd. OvSem lidé, s nimiz spolupracujete, si z
ni pfedem vytvarfi vlastni pfedstavy a dopliuji, co neni pfedem dané. Mysli odlisn¢€, mohou
film tedy vidét odlisné. Proto je lep$i délat animatik (ackoliv velmi skicovity a nedetailni)
co nejdiive. Dava jednotlivé scény do souvislosti a udava predstavu o ¢ase mnohem Iépe
nez technicky scénar.

Role vedoucich prace, jakozto 1 zkuSebniho publika, je velmi dillezitd, nebot’ je pfimo
jejich ukolem film kritizovat a tim padem jej i vylepSuji. Proto bych v zavéru chtéla
podékovat vSem zucCastnénym, ktefi prispeli svymi pfipominkami a hlavné napady.

Muj vysledny film sice nenaplnil mé pocatecni predstavy - a ono je to mozna i ze zésady
nemozné. Z kazdého jeho zhlédnuti vSak budu moci urcit, co pro piisté¢ udé€lat jinak a
kterym smérem se posunout.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

SEZNAM POUZITE LITERATURY

Bible21. Pielozil Alexandr FLEK, ptelozil Pavel HOFFMAN. Brno: Biblion, 2007,
s. 1157-1158, Daniel 10:4-6. ISBM 978-80-87282-00-7

FIALOVA, Martina. Vyvoj metod zobrazovani terénniho reliéfu. Ceské Bud&jovice :
Jiho¢eskd univerzita, 2012, s. 57. Bakalarska prace.

KUCHAR, Karel. Zdklady kartografie. Praha: Ceskoslovenské akademie véd, 1953, s 132.
Véda vsem (CSAV).

SIBLIK, Jifi. Giorgio Morandi. Praha: Statni nakladatelstvi krasné literatury a uméni,
1965, 26. s. Soucasné svétoveé umeéni (SNKLU).

ULVER, Stanislav (ed.). Animace a doba: sbornik textit z casopisu Film a doba, 1955-
2000, s. 69-72; s. 71. Rozhovor s Karlem Zemanem, 1956. Praha: Sdruzeni ptatel
odborného filmového tisku, 2004

ULVER, Stanislav (ed.). Animace a doba: sbornik textit z casopisu Film a doba, 1955-
2000;,s. 122 — 123; s. 122, Pomsta. Praha: Sdruzeni ptatel odborného filmového tisku,
2004.

VOYNOVSKAYA, Nastia. Caitlin Hackett'’s Latest Mysterious Creatures. Hi-Fructose:
The New Contemporary Art Magazine. 2012.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

SEZNAM OBRAZKU

Obr. 1. Z archivu Miriam ObrSHKOVE .o 10
Obr. 2. Z archivu Caitlin Hackett  .....ccooooiiiiiiieeeeeeee e A2
Obr. 3. Z archivu Caitlin Hackett  ....cocooiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 12
Obr. 4. Giorgio Morandi: Zatisi s malou vazou a tfemi sklenicemi ~ .......cccoeeieens 21
Obr. 5. Miriam Obrslikova: Srafury a skvrny na prosvétlovacim zafizeni ....................... 27



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

SEZNAM PRILOH

PRILOHA P1 : TECHNICKY SCENAR

projelet 5 H" R A : } epizoda 1 /‘33j
Pébér 1 J !ﬁ'ame I ziblr 1 [ﬁamc: ‘ [‘iéhér 2 } @Ci‘

a &
I
akee & akee - e akee G '\ i
[anmPA ST/ VETRE Do gySTLh pRicAdA 3! yo JA’k sg pIV4 pRED
TRLLE s&Be
kamera kamera kamera i i3
oracl SE Po SNE RN 6 Ry
Ponlepw
dialog diakog dialog
ruchy ruchy ruchy




[prq]ekt 5 A’g H

|c‘.pizoda 7 /‘33 1

Pébér 7 J

! frame I zabdr ’?‘ l frame

\“‘ZQ ,/»/\\\M

\ R
TR A
\\&\ \\\\J | \‘\

akce akee - akee , L
’ /-
0BAEV SE '30'1 bucé joynke s& PLZI POPEL

kamera kamera kamera

- = GLED E Ao — Pongd

oTéc,l/ 113 2asTAv wa'5LEOW Y i 2
Pozhp|

dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 H" R A

|

epizoda

3/33 ]

Pébér 3 J ! frame

I zabdr

il

lframc

‘ [ zabér ket _EJ fralné—/'

Il | | — [/
i e — = o - \
e S I (i TReita
= ﬁ ,E }"‘/\ = ﬂ é_ \ \ ,
No— l\" == -y N— ] = = ARe s n
R 2 ~ RS S
‘ \\ e SN
akee ’ akee - 4’ i % akee
> ] 5 ~
pBaE V) SE vEHI O - VOdAK voaA'k u:ﬁﬂ:: i.‘;“"’"","" PLaxn’T € N/ENE
£y 2R RoHeN 2 ’
WaHLEDNE 2R RoH "u N;“.I, PeroRMuWIE / NAPOAVA
kamera kamera ; i kamera
> snenite vorsal ke OVEF(n, \
2asTav 2wEnE Pony8 SENe VaHKRN R
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




projekt 5 a’ R A

|

|cplzoda Hﬁ}W

Pébér 3 J !ﬁ'ame I zabér Y lﬁramc [Llj)(..r 5} frame
/ A me /] ’
} \ [ W “Zh
AR ) PP | \W/ 1%
akee akcee - PEpTS ., || ake - S
\ yoddk V TevARwE - OTHE, Voapk S& OBRAT! ke
- _ s ’
se / WPE LR PAE Lok Skeis NENE STENT, W) w0RA2Z
kamera ) . || kamera kamera
STow PAN, B5 Nglo w PLAKA =
Tw 2Pen&UT, 2ASTAW VN KPS
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




y A y] .
projekt 5 A 2 A } epizoda 5 3 1
Pébér 5 J !ﬁ'ame I zébdr L Iﬁramc | [ zébér ¢ frame
|t N e T
‘ -
| Y i \
\ "
‘ y == .
¥
akce il akee i iy akce n 5
ve?Bk oonaL’ cHo8ENCL|[  voaR'elv Portler - nnm: v alsTé OVERS Jasma
- € NaHORwW & ('S
kéiDlo- 2acNE se PRoRL(TeT |38 Pory BuIE WA e situeTa
aTeitT na A'STE
kamera kamera kamera
pozan/ s& Tost (DEFoRma - —u=
ce 3nOlovy)
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




projekt 5 HIR A

epizoda

/53]

Pébér 3 J !ﬁ'ame I zabdr T‘ [frame ‘ [ zébér 9 @t‘
A Vi, ..
/iy [
c— TRkHtE NG skonEiT A

akee ’ . e
vg SVERICH SToAl sApp

akcee -

’
te” «eoto PA° poLi

vonAk TAsTAYS — Po2VEDNKT

akee

SARA 5S¢ Piva, PAKSE
2ANRAC, A pvRA T

kamera 5a'8ge SE 3 x VATV kamera kamera
(s'rﬂ'u-i:l_{)‘ Poke® e BLZ nA

I Tya
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




projekt 5HI Zh l epizoda 2 /33
Pébér 19 J !ﬁ'ame I zaber 1e lﬁ.amc ‘ [Llihcr 10 } FFm(_:—_'
=

akee i
sa’€IN 0PCHOD

akcee -

" agal SILWETA APE VIPET

VELKYN ok NEN

akee
I ’
VoMK st 2A W 0IVA

kamera

SLEPWIE 5@'Bu

kamera
- lkoyz € Zm STENOW

kamera g
2asTAV, W VOOR KA

dialog

dialog

dialog

ruchy

ruchy

ruchy




[projekt 5 H’R A ' epizoda 8/33 1
I zibér m lframc ‘ [zéhér 13 frame
| SRR

Pébér 14 J ! frame

akee y akcee - > akee
PeThL vodNKA - po2BEHNE : v,F(nM“' StHoPw —u—
ST 26 2R BERW (noZwe’ Bupon Y€ 5cHaps BE? woriou)
kamera kamera kamera
SLEDLAE BEH
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 H‘R A

} epizoda 9 ﬁ‘3 1
Pébér ay J !ﬁ'ame I zabér 15 lframc ‘ [zéhér 14 frame
L LR
|
[
{
| |
| |
| |
akce akee - R akee 'pl_a’yb-.
U vorAk pgZl BoXeN T. er'n guva Toul BN
2808 VvV SiLWETE 1. OkMA STAREHO DOMw
mw, Sa'en kep’g)
kamera kamera kamera
acpe 5 N(R, ;
Ly
Penys PozaD!
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




Iprojekt 5 H’g A

epizoda

10/33j

Pébér 1%+ J

! frame

m}

I zaber [ frame

i

frame

akce % wp akee e e e akee
’ > - ° ] . , -
verR'k PELITONPT Kk Okkvi, v ? ' 0816 3" PRACOVYNMTH FATR,
: o o ;
nieew VeEw saka o SVLE kN kABAT 3€ VIDET PAMYL
kamera kamera kamera
< , = 4 e
prioLizem 2 AEPE Sik Mo weaHo € .I
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




v y] .
[projekt 5 H g A epizoda 1 ya3 1
Pébér 19 J !ﬁ'ame I zabér 10 lframc [ zibér 30 frame
| L
il
g |
akce akee - akee 1
= 4 > / FONC ~ . = z ‘
sa’ea S| vePeaVwaE SATEK voMAK s Diva  (alLE SPoN SARA SE 2Ry SLENE Doty kn
niesy pPodyB) PAnYLn
kamera kamera kamera
zesvevl
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




ra .
[Projekt 5 A g A } EHimots 12 / -‘33 1
Pébér 30 J !ﬁ'ame I zabtr 39 lframc ‘ [zéhér e frame
[P B NS B
| —
o))

akee akee - { akee .

PEViHoD 12y 05035. ozt 0500%a IAGE STIKULAAE cAviL 2RSTANE U nyeweEN

Seea 2P020R@NY(

n ODEADE, SAep SE ukiomy

PREOKLONW, PRK SE OHLEPNE PRESD

RAheio. NAkomeC ©0CEIADE

kamera kamera kamera
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 ng h

epizoda 1 /’3 3j

zdbér Y frame
I »| |

I zabér 37‘ [ﬁam

—_

akee
voAAk z&stAavA W QkknvA,

Ponatl, si k(e KA’

akee -
shea
PRoAPon STIML A OWA VZHLEONE

DR HANE POOLAAL  koteh

akee
GesTlkathd el Zewy

kamera kamera kamera
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 H" R A

epizoda

/33 |

Pébér 5\_J !ﬁ'ame I zabdr ;‘ lframc ‘ [zéhér ke j&_J framé—/'

JA N \ \‘\\

o P 1 1 (
=0

W - g

akee
DETAIL GEeST

akcee -

’ - o
SARA S& nA NE  2ANEQ C(

akee
PEINACMAT” HAPRY VA

2En, VLMENY Voﬂb

kamera kamera kamera

SLEDWAE KRUWHY /\
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[Projekt 5 a"g A } epizoda 45/33 1
Pébér 3 AJ !ﬁ'ame I zabdr ;‘ lframc ‘ [zéhér ket i.l_J f;_ﬂ.mé—/'

SkRyTY STR(H

e

/
~ o = ///
akce akee - akee
VLNENMI ¥OP5 WA TnAVEN PoPA D kaPEy car’ni’ Voo, Do Nisky,
PoPLCAD W SEAE Melqen
kamera kamera ; kamera
/ 4 . /A i/ ’
2ASTAVI opDA’Ll'sE Opoac'se NACELBE A& Sto

dialog dialog dialog

ruchy ruchy ruchy




I projekt

epizoda 1 5/3 31

Pébér

[ zibtr 42 frame
[T I AT R

2EzZo (A

2EZHORA

28 PRED

akee

et Pra’ke

akee - > 5
: vodh'k Heep VZHWRW ALE

€ STRNWLG - poriy B PTa'ed

akee ,
VOdA Kk S& 00354Ng

vzea0, Po THy (znwY)

kamera kamera kamera
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




" Sdan

|

epizoda

41/.3:ﬂ

! frame

Pébér 43 J

I Zabor ﬂ

[framc

‘ [ zaber M#,_._,_d franﬁéﬂ

i v o |
Ul 41,/” k" f \ | N\
g = - \ \
= ‘ \ =
akce akee - i akee
G 2N - ) ’ = v
cavily AE JPLN'\' THA, vo ’.N!'L ‘“)D. segiNe vsTA Vl\| VoARK  pgiCugzl’ K OkNMW
PRk SE STiMy PoW Now 0P/RA"SE 0 STEMN | PoHyYB ST MR
kamera kamera kamera
dialog dialog dialog
8
ruchy ruchy ruchy




Iprojekt 5 H’R A : l epizoda A4 /“331
Pébér ug J !ﬁ'ame I zabér Y T‘ [framc ‘ [ zébér K _‘J @—/'

akce akee - akee _ i
Pony® STINR WA 20 FocHom DAVIA 2eva seDwlE  OEM polF,
voAR SE TRo CHu v Klow | PAK se PoO/ YA AEdo SnE 2
kamera kamera ; kamera
dialog dialog dialog

ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 A" Py h

epizoda

14/33 |

Pébér Yy J !ﬁ'ame I zaber 49 lframc ‘ [zé]hér 50 frame
| e B AR AL
! | v
N I
4 I i ‘
‘ < U a n ’\‘" \ \ ) \ 4 !
Y TN
1y A
'y ; INRY VAN L
| ARIRTaN TR A ‘J‘IHM \H\} | N L S
akee akee - akee
heaTy BaD ALl | PocnoPNE W Sekann’ gei\plA 2nper ADe PO BILA g
SVETLE — Skﬂ-‘-,‘rbl s
kamera kamera kamera
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 H’g A } epizoda n y‘33 1
Pébér 54 J !ﬁ'ame I zabtr m lframc ‘ [zéhér e 5_3J framé—/'

PAl P ‘\ 7 /J "B
7 i« Ul
{ \
r 7 s W
8 = e Vil
T 1
S
a
g h AT Ao
akee akee - . akee
5,,5.;." kORE T KonINvG Yook Se& CHVEIE 2110w SHIH, NA NEJ VSTou R
VypecHWAE Pn’k-t\; PTAR nNw S RA
Do %EDNE KA RAMEgWNO
kamera kamera ; kamera
1ve doLi (WEBe > hEsto)
dialog dialog dialog
>
ruchy ruchy ruchy




I projekt

456"29

|

epizoda

1 /33]

54 J ! frame

Pébér

I zaber [ frame

55 ]

Hzéhér ,M,ﬂm fr;%éj'

akee
sa’en SE n'RWE NA KA,

akcee -
" 9 NERoZHODMA (MRAE( 5€)

akee
poloz V' koSlk & 0PEIDE

ABy yidELA 0o BwDoVy

kamera kamera kamera
NE PP-T[,“OI R027620211

dialog dialog dialog

ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 H" R ﬂ

epizoda

12/33j

zébér frame
k 56| |

I zabdr 5:‘ [-f;amc:

‘ [ zaber ‘5_” fran?éj'

akee i
Cosi (vodAKevA NoHA) SEBERE

keZik, Bwog TE&ED DELS| PRODLEVA MEL
TeuTe p PEEDESLom AKe(

akcee - ,
* poWLleg zevmiTE. veDAk %€

skiaw)’ ke kofi'ku,

P % 4 o s
akee Syoa wngva  STRL, 1€
PEiTan zanDQL(-w\/. IASE SE DOTKWNE

PAdLn, PAL Sc OBBRT( k okwin

ruchy

kamera i kamera kamera
n'rnvE PooTolEnl v PRIPADE fa s o
- ZARTNIYACKAC
No€ DrowrE PﬂﬂDLiv> v
dialog dialog dialog
ruchy ruchy




[projekt 3 5 a'g a } epizoda 23 /“3 BW
Pébér 549 J !ﬁ'ame I zaber 62 lframc ‘ [zé]hér éﬂ frmné—/'

——— i

akce ; g
viefng VodAKA gEPET Vv 0ANE

(Ha{plhl SE TReCAw vn-mr). Holu®

akoe i § L
: vesA kQv ST'M A PRAZDOME

ko §|‘<> « A HDlws,

akee ;
; .
SARA USTWPWIE Do ToVA Ry

VEDLE
kamera kamera kamera
niede Sk o 1ZHEEW
dialog dialog dialog
>
ruchy ruchy ruchy




ya yl .
[projekt 3 5 H R A : } ¢pizoda 24 /331
Pébér ‘2 J ! frame I zaber 3 lframc ‘ [ zébér (3 frame
| e B AR AL
ﬁ ()
rﬁr\ \J
Bl
akce akee - akee
PokLADA ko5 NA 2EN : RoZHLEONE SE A ovecl SE ik oDcHODL
kamera kamera kamera
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




I projekt

SARA

epizoda g :
| 25 /33 |
Pébér Lg J !ﬁ'ame I zabdr ‘5 lframc ‘ [ z8bér € frame
T
_ // /"4\—/ — s ) ® "‘zg_‘y%
\ \ J SN |
\ \ e ] P
vl VSERe) ey
\ ‘\‘ \\ N W \\:'f% > ~

AN | \ \ \\\\E 7 =

{ \ \

\ \ \ S
HoPwE RyCH Ly STeSIK
akce akee - akee 1
hiHMWTC VolrkA (81C0/SEDA k&ole zASTIMI V5 cHoD voknLewe 0E1 (notmn onenz)
CnouHA) AL STV A
kamera kamera kamera
Pendky POHYLDB  STRA Mow i KuPREDWK PRuwoks PooToccan
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 5 A"R A } epizoda zbﬂ‘ 3W
Pébér (* J !ﬁ'ame I zaber m lframc ‘ [ z8bér ﬁ_b_J framé—/|

§ Y 0 .7
Q =7 7
\ ) | /:f

N Z/(
akce akee - akee P icon ase -

RozTAMo ua' M’ KE(PLA —>  sTacl’ SE SAfeEn i & ‘_54
. WeTUPWAE (vZ DALWIICT SE SILLETA
PeCi vodn'ka)
kamera kamera ; kamera
JEDE VvZAY

dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 H" R A

epizoda 24 ﬁ3 1

Pébér ) J ! frame I zaber to lframc ‘ [ zébér 31 frame
e A e T
F'é I‘\
Loap)
$ )
,‘l M/ I \/ / =13 A
] e = ) K €
e/ == |
17 e i 1} \ Z
dkee oy eAT KkE STATIC- akee - akee
; vodak oa’ ke ipLo POLY
NOSTI  saR A 51 20KRYIE i
Tva'e
kamera kamera kamera
1806 DopRAVA |
dialog dialog dialog
ruchy ruchy

ruchy




[projekt 3 5 H" R A : ' epizoda 28 /3 31
Pébér 31 J !ﬁ'ame I zabér ‘.)T‘ lframc ‘ [zéhér l_ﬂ fralné—/'

=

akee akee - akée <, _ . el
¢ AwzeE
Po 2MsTAVEN KANERy St 2ACHE| |- 7oS5TAVA 5n’z.) PEILeET PTACIHE Nu
0PVIAET FTLAGHBACK; prcHAINC
LiPE

kamera kamera ; kamera

2nsiavl SE

dialog dialog dialog

ruchy ruchy ruchy




[projekt i 5 H, R A : } epizoda 2 7 ﬂ 31
Pébér +1 J !ﬁ'ame I zAbor '1-’\—‘ lframc ‘ [zéhér E fran?é—/'

akee akcee - ; akee
; - Sdy 2 > P 4
reedEInNnb g et RSN nge  PRoTIMA 2BLIZKA Stz, WA PODLAZE (EVOCACE
p
Loieno cety oBent ke Vg
kamera kamera ; kamera

SERYTY STRIH V Pory,Bu?

dialog dialog dialog

ruchy ruchy ruchy




[projekt 5 A" R A

|

epizoda

3/33 |

Pébér 33 J ! frame I zabér 3 lframc ‘ [ zibér 14 frame
e A e T
— s Sz
=R
S N
N
SN N \\\f\\\\\
akce akee s akee
PLAC LaTBZEMyREIOCH vodRk PRITIGKRNE SRR
= P ’ =
PREVcHAZY 5T M  50BE
kamera kamera kamera
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




’ y) :
[Projekt 5 A R A l epizoda 3 1/33 1
Pébér Ly J ! frame I zabér 1¢ lframc ‘ [ zébér i (1 frame
N\ \‘w/
it 2 .
\ J %
\ S
e
akee ; i akee - akee
SA'ga  SE ZAWAMNTe WA wA RoZPAD ?a?ADl’, Me1pHoR Fo2 6
el Pp“h"" PAL zAvRE ocy VI,DE_ZEN" (Jdem Llﬂkh\
kamera kamera kamera
dialog dialog dialog
ruchy ruchy ruchy




[projekt SH"R A epizoda 3 2/331
Pébér e J !ﬁ'ame I zabér AL lframc [zéhér ‘,._A#_.H' frame

ruchy

akce kce_-r R M akee
(3 c kA , .
ek RozTARWIE VIET Do BouRs/MeAk]
i A VZDALWAE SE
kel pLln
kamera kamera kamera
/ - / o ’ ’
PRuw0KE PRIBLIZ S M oTRc! sE zA M ZOEEAVE bol
dialog dialog dialog
ruchy ruchy




projelt 5 H’R A : ‘[ epizoda 3 3/“3 JJ
Pébér T J !ﬁ'ame I zabér q.":}—‘ [ﬁamc ‘ ’ zibér D frdz‘neAj

akce . e akee akee
2P CERNE N\ : T(Tuu-kb

kamera kamera ; kamera

dialog dialog dialog

ruchy ruchy ruchy




