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ABSTRAKT

Moje diplomova prace pojednava o vzniku a vyrob¢ kratkého animovaného snimku Sila
triskelionu. Tento proces zahrnuje tvorbu od vytvarnych navrhi postav a prostiedi,
pies bodovy scénaf, storyboard a animatik. Dale také pojednava o realizaci a postprodukg-
nich upravach obrazu. V praci je rozveden namét, inspirativni zdroje a reSerSe témat,

ktera film zpracovava.

Kli¢ova slova: Sila triskelionu, Keltové, zasvéti, duchové, bohové, Rimané, gladius, svétlo

a temnota, mystika, myty

ABSTRACT

My thesis deals with the beginning and making of a short animated film The Power of
Triskelion. This proces includes the creation from fine art designs of character and envi-
ronment, to point script, storyboard and animatic. It further deals with a realisation and
postproduction adjustments of the picture. In the thesis is described the topic, imspirational

sources and resources of topics, which the film deals with.

Keywords: The Power of Triskelion, The Celts, netherworld, ghosts, gods, The Romans,

gladius, light and darkness, mysticism, myths
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UvVOD

Stejné tak jako je pro spisovatele velkym potéSenim napsat piibéh a poté vydat knihu, tak
je pro animatora ¢i filmafe nepopsatelnym blahem zanimovat nebo natoéit svij vlastni
film. Je uzasné vdechnout nezivym vécem zivot, nebo se jen odpoutat od vSedni reality a
vytvorit néco nebyvalého, néco svého, tiebaze je to jen smyslené. Je nadherny pocit vidét,
jak se vlastni vymyslené a nakreslené postavy ddvaji do pohybu, majic kazda sviij vlastni
charakter. Proto je mi potéSenim v této diplomové praci uvést a nasledné rozebrat muj

animovany film s nazvem Sila triskelionu.

Ve své praci nejprve predstavim prvotni myslenky, které predchazely tvorbé, a nasledné
piejdu k popisu celého vyvoje filmu. Co je tématem piibéhu? Jedna se 0 moji prvni smys-
lenou legendu, v niz nalezneme konflikt dobra a zla, objevime zde mnoha skryta tajemstvi
a také zde bude pfedstaven unikatni meé, ktery ukoval keltsky kovai pro Rimana.
V jednotlivych kapitolach se budu postupné vénovat stavbé piibéhu, charakteristice postav
a také vytvarnému a technickému zpracovani celého animovaného filmu. Mnoho prvki
v piib€hu vychazi z historickych skute¢nosti, a proto bude ¢ast textu vénovana i této oblas-

ti. V neposledni fadé¢ se podivame na hudebni a zvukovou slozku dila.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

10

. PRIPRAVA FILMU
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1 OD PRVOTNI MYSLENKY K NAMETU

V dnesni dob¢€ neni snadné vytvofit novy namét pro film at’ uz hrany, ¢i ten animovany.
Ale neni to ani nemozné. Namét mize vykvést z tiplné malickosti, ktera se na prvni pohled
zd4 vsedni, nebo zcela bezvyznamna. Dale ¢loveék uz jen domysli a kombinuje jednotlivé
prvky, dokud spolu vSe nekoresponduje. Prvotni mysSlenka na mtij diplomovy film s na-
zvem Legenda o meci vznikla ¢aste¢né z mé zvédavosti a ¢astecné z povinnosti. Povinnos-
ti myslim jednu zakézku pro nejmenovanou firmu. Jednalo se o vytvofeni symbolu, ktery
by korespondoval s jejich logem a zaroven by byl zaméten na sluzby firmy. Trojita spirala,
tvorici jejich logo, byla jednim z mnoha keltskych symbold. Zapocala jsem tedy zkoumat
jejich druhy a vyznamy. A pravé zvédavost mé hnala ke zjistovani dalich informaci tyka-
jicich se nejen keltské mytologie, ale i historickych udalosti. A tak se z abstraktniho sym-

bolu zacal pomalu a jisté stavat piib¢h.

1.1 Vyznam uzitych prvki

Pro vétSinu davnych kmenti a narodii mély predméty, zvitata a ptirodni jevy vyznam jak
materialni, tak duchovni. U keltskych kmenti tomu nebylo jinak. Proto mysticka stvoteni
a ¢arovné predméty hraji v mém piibéhu dulezitou roli. Keltové jsou rovnéz hodné spojo-
vani s ptirodou, a to diky uctivani stromt a zvitat, kterym ptikladali riizny vyznam. Dale
pouzivali jednoduché znaky se symbolickym vyznamem, jimiz Casto zdobili piedméty
vV mém piib&hu.

Pro piibéh jsem si zvolila symbol triskelion, jinak zvany také triskel nebo triskeles,
trisqueles. Byl jednim z nejuzivanéjsich motivii keltského uméni. Mél celou fadu vyznamui
a vzdy se jednalo 0 propojeni tii ¢asti. Naptiklad ptfedstavoval spojeni cykll Zivota na ze-
mi, v mofi a v nebi. Jiné zdroje uvadéji, Ze symbolizoval i propojeni zivota ve tiech fazich:
v minulosti, pfitomnosti a budoucnosti. Nebo také spojeni zivli zemé&, vody a ohné. Dale
je spojovan s cyklem narozeni, zivota a smrti. Piivodné byl tento znak zobrazovan v podo-
bé tii ohnutych nohou spojenych k sobé. To znazoriiovalo néco, co je stale v pohybu. En-

cyklopedie keltské mytologie jej popisuje jako tfiramenny slune¢ni symbol indoevropské-
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ho piivodu, ktery zdobil pochvy meci, keramiku i mince. Podle ni také ptevazuje pravoto-
vy triskelion.! V keltském podani nachazime tii spiraly nakreslené stejnym smérem.
Pro Kelty piedstavoval triskelion posvatnou trojjedinost - t€lo, duse, Duch. Spirala je sama
0 sob¢ ucinny ochranny znak, symbol transformace. Proto ji Keltové nosili i v podob¢ ta-
lismanu, jenz m¢l zachytit, nebo odrazet negativni energie. Jeji sila vychazi z kruhu zivota,
z jednoho centralniho bodu. Symbolizuje slunecni kotou¢ se tfemi paprsky. Da se tedy
ptirovnat ke kruhu ¢i kotouci, ktery byl spojovan se sluncem a keltskym bohem Taranisem.
Stejné tak jako kruh predstavuje i spirala nekonec¢no, vé¢nost a neustale se opakujici cyk-

lické déje ve vesmiru, na planeté, v pfirodé.2

Obrazek ¢. 1, razidlo se symbolem triskelionu

Dulezitou postavou mého filmu je kovar. Ten ukova me¢, ktery pak ozna¢i magickym ra-
zidlem se znakem triskele. Vzhledem k praci s kovem a ohném byl kovar v keltském svété
opleten fadou tajemstvi, ktera mohli poznat jen zasvéceni. V mytech bylo postaveni kovari
na stejné irovni jako u sluneénich bozstev keltského pantheonu. Zivel ohen byl spojovan

se sluncem. Keltsky lid véfil, ze kovaii mohou ovladat jeho moc, a tak ji predavat vyrobe-

! VLCKOVA, Jitka. Encyklopedie keltské mytologie. 1. vyd. Praha: Libri, 2002. ISBN 80-7277-066-7.

2 Keltsky symbol — ,,triskelion“. Psychologie chaosu [online]. Tyn nad Vltavou: Nova Forma, 2015 [cit.
2015-03-25]. Dostupné z: https://www.psychologiechaosu.cz/symboly-znameni/keltsky-symbol-triskelion/
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nym piedmétim. Velka a neoby¢ejna zru¢nost jim pomahala pfi vyrobé kopi a meci, které

oplyvaly nadpfirozenymi schopnostmi. >

Ackoli je me¢ v mé legend¢ stavén az na druhé misto, stejné jako kovar je i on prece jen
nositelem onoho triskelionu a méla bych o ném taktéz néco napsat. Pro fimské legionare
(fadové vojaky i velitele) byl typicky kratky me¢ nazyvany gladius. Ten dobie slouzil pfi
boji zblizka. Zbran méla délku kolem padesati centimetrti a jeji Cepel se od rukojeti
do prvni tietiny zuzovala. V druhé tietin€ se opéct rozsifovala. Posledni Cast Cepele se zu-
zovala do ostré Spice. Vojaci mohli gladius pouzivat i k sekani a to diky obéma nabrouse-
nym hranam. Primarné ale slouzil jako bodna zbran, ktera se usporné vesla za §tit zvany
scutum. V semknutych fimskych vojenskych formacich tak byl gladius pfipraven
K rychlému bodnému toku na blizkého nepfitele. Tuto bodnou zbran nosili #imsti vojaci
zav&Senou na femeni kiizem pres rameno. Kvili taktice to bylo na pravé strang t&la.*

Z jedné casti mame mec¢ jako zbran, ale v minulosti mnohdy zastupoval i symbol spolecen-

ského postaveni svého majitele a mnohdy byl ukladan spolu s nim do hrobu.

Obrazek €. 2, mec gladius

Nedilnou soucasti Kelti bylo i uctivani stroma. Kazdy z téchto stromi nesl odlisSny vy-
znam. Uctivali jak opadavé, tak neopadavé druhy. Zapojeni stromil v ptibéhu jsem spojila
s magickym okamzikem, kdy se slétavaji duchové a blizkové na malé mytince obklopené
hustym lesem. Na mytince se potom zjevi i razidlo s triskelem, jimz pozdé&ji keltsky kovar

vyrazi znacku na me¢ pro Rimana a proptij¢i mu tim nadpfirozenou silu. Vyznamnymi

3 VLCKOVA, Jitka. Encyklopedie keltské mytologie. 1. vyd. Praha: Libri, 2002. ISBN 80-7277-066-7.

*  MECE. Pohanstvinet [online].  Praha, 2005 [cit.  2015-04-25].  Dostupné  z:

http://pohanstvi.net/inde.php?menu=kovarnamece
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stromy V keltském svété byly dub, buk a tis. Dub byl z nich nejdilezitéjsi a symbolizoval
podle vétsiny indoevropskych narodi nebeské bozstvo. Nejenze plodil potravu pro lesni
zvet (nékdy 1 pro Cloveéka), ale dokdzal pritahovat i1 blesky. Zniceni posvatného stromu
mohlo mit na spoleéenstvi keltského rodu neblahy psychologicky dopad, takze neptatelé

nekdy uskuteciiovali tzv. stromovrazdy a obétovavali porazené stromy svym bozstvim.

Na zacatku mého filmu se divak letmo stfetava s krakajicim krkavecem. Tento motiv
je a byl vzdy soucasti bojist’, kde se krkavci ptizivovali na mase z tél padlych bojovnikd.
Uz jen jejich ¢ird pfitomnost nevéstila nic dobrého. Z jejich krakani vétsing lidem naska-
kovala husi klize. Mozna pravé proto je krkavec v pohadkach a mytech spjat se smrti,
s carodéjnictvim a zlem. V dne$nim realném svété je Casto zaméilovan s mensimi piibuz-
nymi - S havranem a vranou. A to nejen vizualné, ale i1 v prekladech textii. Nemiizeme
si byt zcela jisti, zdali Havran E. A. Poea nemé¢l byt spise Krkavec. V keltské mytologii
je tento majestatny Cerny opefenec Spojovan s bohyni Morriganou, ktera v jeho podobé
poletuje nad bojistém a vybira si nejudatnéjsi bojovniky a zvéstuje jim jejich smrt. Krka-
vec velky — latinsky Corvus corax — je nejvetsi z fadu pévei u nas. Jeho télo pokryva ko-
vové Gerné peii, které kolem masivniho, téZ Eerného zobaku, lehce odstava. Zivi se drob-
nymi hlodavci, ptaky a mrSinami velkych zvifat. Troufne si napadnout i1 Cerstvé narozena
mlad’ata ve velikosti telete. Na rozdil od vrany a havrana se umi naucit mluvit a chépat
jednodussi vyznam slov a ¢islic. Tuto schopnost ma po cely svij zivot. Mohlo by se tedy

tfikat misto pofekadla ,,moudry jako sova®“ pozménéné ,,moudry jako krkavec®.

Obrazek &. 3, krkavec
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1.2 Vlastni mytus

Kolem zivota Kelti vznikalo nemalo mytt. A to diky mystice, kterou byli ¢astecné obklo-

peni.

Uvaha o zanru, ktery bych ve své zavéreéné praci zpracovala, mé zavedla k myslence vy-
myslet ptibéh o jednoduchém abstraktnim symbolu s mystickym vykladem. Rozhodla jsem
se vytvofit pfibéh, jenz by mohl byt bud’ pohadkou, nebo mou vlastni smyslenou legen-
dou. I kdyZ se v ptibéhu objevuji neznamé bytosti a pfedméty s kouzelnou moci, piiklonila
jsem se spise k legendé. Mnoho prvki totiz vychazi ze skuteénosti. Mezi Kelty a Rimany
dochazelo k neustalym konfliktim, Keltové byli ¢asto Rimany utladovani. Historicky
je v8ak dokazano i to, ze byly momenty, kdy si navzajem pomahali. Nasledné jsem tedy
podle toho fesila obsah, dale prostiedi, stavby i oSaceni postav. (Tomu bych se ale vénova-
la az v pristi kapitole.) Jen nékteré drobnosti jsem pfizpusobila piibehu, aby byl srozumi-
telny a mél spravné vyznéni.

I kdyz se mtze zdat, ze hlavni roli v piib&éhu hraje keltsky kovaft, neni tomu tak. Ma sice
do né&jz byla vyrazena. Kelt by mé¢l byt spiSe jako pruvodce udalosti, které se odviji kolem
mece. A me¢ zase jen nositelem onoho symbolu, stejné tak jako razidlo. Konkrétné¢ meé
uz v jedné legend¢ figuroval, coz jesté uptfesnim v kapitole s inspiraénimi zdroji. Zajimavé
na keltském Zivoté je to, Ze se v ném prolind realita S nadptirozenem, ¢ehoz jsem se snazila

vyuzit. Vira v bytosti a silu symbolt sehravaji v mém ptib&hu podstatnou roli.

Obréazek €. 4, pivodni navrh ducht a bizki
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2 INSPIRATIVNI ZDROJE

Pii hledéani inspirace jsem zavitala jak mezi historicka fakta, tak mezi povésti, legendy
a myty. Asi nejznaméjsi z nich je legendarni piibéh o krali Artusovi a jeho meci Excalibu-
ru. Tento kouzelny me¢ propijcoval vlastnikovi moc nad zivotem a smrti. Artus jej ptijal
od pani jezera. T¢ byl pak po ArtuSoveé smrti navracen zase do jezera zpet. Ve svém filmu
jsem zvolila podobnou variantu navraceni mece a kouzelného razidla zpét lesu, respektive
buzkim z lesa. Excalibur se objevuje také ve filmu Posledni legie (2007), kde je piimo
ukovan jako dar pro Julia Caesara a stdva se symbolem kralovské moci na ostrovech Brita-
nie. | v mém filmu je me¢ gladius ukovan pro Rimana, ale v tomto piipadé se jedna jen
o shodu néhod. Tady se potvrzuje to, o ¢em jsem mluvila na zacatku. Dnes je tézké vymys-
let néco, co zde jesté nebylo, protoze napady rtiznych lidi, a to dokonce i v raznych ¢astech

svéta, byvaji velice podobné.

Z historickych prament jsou doloZené bitvy mezi Kelty a Rimany. Zajimavym pro mé byl
nékolikadilny britsky dokumentarni serial s nazvem Keltové (Velka Britanie, 2000),
Ktery se snazi popsat keltskou historii od pocatkd vzniku, pfes jejich naboZenstvi a uméni,
pres konflikty s Rimany a jinymi barbarskymi kmeny az k jejich zaniku. Uvadi archeolo-
gicky doloZena fakta, ale i domnénky vyplyvajici z malych stiipki, napf. ze zapisti Rimant
tehdejsi doby. Oproti fimskym vojakim byli keltsti bojovnici velmi neorganizovani.
A zatimco Rimané budili respekt dokonalou a sehranou bojovou taktikou a velkou kazni,
Keltové se spise uchylovali k taktice zastrasit nepfitele velkym hlukem a svym barbarskym
aZ zvifecim chovanim.’ Proto z tdchto bojii vét§inou vysli Rimané jako vitdzové. Casem
se ale jejich taktické prvky stavali zastaralymi. Velmi znama bitva, kde fimska taktika
a neuvazenost velitele naplno selhaly, se odehrala proti Germaniim v Teutoburském lese,
kde zanikly tii Fimské legie.® Pivodné jsem uvazovala o zalenéni podobné udalosti

do déje, ale nakonec mi to pfipadalo pro hlavni smysl ptibéhu nepodstatné.

® Valenictvi: Zbrané a taktika. Keltové [online]. Praha: Cesky rozhlas, 2010 [cit. 2016-04-25]. Dostupné z:

http://www2.rozhlas.cz/keltove/

® WOLLNEROVA, Dorotea. Bitva v Teutoburském lese. In: Archeologie na dosah: Edukace a prezentace
archeologického kulturniho dédictvi [online]. Praha: Narodni muzeum, 2012 [cit. 2016-04-25]. Dostupné z:

http://www.archeologienadosah.cz/clanky/bitva-v-teutoburskem-lese
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Zato velmi zajimavou kapitolkou jsou buzkové z lesa. Keltové mivali nespocet riznych
bohtl. Vétsina z nich se dokazala rizné prevtélovat a ménit. (Casto se stavalo, e se kvili
jejich rozmanitosti ¢lovék po né&jaké chvili pomalu mezi jejich jmény zacal ztracet.) Kelto-
vé uctivali nejen stromy, ale také zvitata, napf. jelena, divokého kance, koné a mnoho dal-
Sich.  Cernunnos, bih v podob¢ lovce s parozim, také Casto zastupovany jelenem,
je v keltském nabozenstvi nejvice spojovan s piirodou. Zobrazovali jej v tureckém sedu
a Casto byl obklopen zvifaty. Nékteré zdroje uvadéji, Ze pusobil jako pan zvifat a provazel
1 duse mrtvych do zasvéti. Jelen je ¢asto povazovan za jedno z hlavnich totemovych zvirat

Kelti.’

Svét Kelth 1 jejich mysleni se hodné pohybuji na spiritudlni a esoterické ving. Je velice
inspirativni svou barevnosti a v uréitych ohledech pfesahuje svymi myslenkami
az do dnesnich dni. Nadpfirozeno je jeho soucasti. Pro Kelty existoval svét ducht a bohti
vedle svéta lidi. A v tom tkvi 1 inspirace pro prvky pouzité v mém filmu. Konkrétné jde
0 komunikaci svéta lidi s duchy a bizky a proptijéovani magické sily predmétim, které

dale konaji zazraky.

Musim také zminit, ze kdyZ jsem pfisla s napadem stfetu Keltd a Rimanti, kazdého hned
napadlo filmové zpracovani Asterixe a Obelixe. Snazila jsem se od téchto postav své po-
stavy odlisit. Nedélat je komické. Pouze zamysleny vyskyt druida jsem v ptibéhu nahradila

buzky.

Obrazek ¢. 7, mec s razidlem a poZzehnani btizka

"VLCKOVA, Jitka. Encyklopedie keltské mytologie. 1. vyd. Praha: Libri, 2002. ISBN 80-7277-066-7.
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3 RESERSE

Jak uz jsem se zminovala, Keltové byli v uzkém kontaktu s pfirodou, matkou zemi,
ktera je zivila. Nenalezneme keltskou poezii, kterou neprostupuje barevnost, sila a vasni-
vost ptirody. Uctivaji v ni vitr, kvétiny, stromy, zvifata, mesic a zivotodarnou silu slunce.
Vytvareli si tak pfenadherny svét plny buzkt, z nichZz vétSina byla spojovana se zdroji
plodnosti a soundlezitosti. Keltové také véfili ve svétlo, v némz mohla jejich duSe nalézt
ato¢ists. Clovek je stale na cesté ze tmy do svétla i dnes. Od vyvoje v pfitmi matéina ltina
pres svou prvni cestu na svétlo svéta. Z noci vychéazi do dne. Svétlo a tma se neustale stfi-
daji v jakémsi 1'ytmu.8 Stejné tak je tomu i v mém filmu. Ve tmé se rodi myslenky, hravost,
Kreativita i sny. Svétylka, pohybujici se v noci po lese, vytvoii magické razidlo. Stvofeni
razidla bych zde davala do souvislosti stvofeni mySlenky. Jeji zazra¢nost spociva v tom,
ze se objevuje v temné Casti lidské duSe. Kazda myslenka je zableskem svétla v temnoté.
Razidlo vzniklo v noci vtemném lese, a to navic za podpory magickych bytosti,

ve které Keltové véfili.

Svét se podle Kelth délil na tii oblasti: podsvéti ptirody lezici pod povrchem zem¢, na po-
vrchu zemé se nachazi svét lidi a nad nim je nadsmyslova nebeska fise. V podsvéti zil
kmen Tuatha Dé Danam — lid bohyn¢ Danu.” Podle vetSiny zdroji byla Danu bohyné tro-
dy a m¢la také rysy zasvétnich bozstev. Keltové ji prinaseli krvavé obéti. Ve spolecnosti
Danu se objevuje také bith Dagna, ktery mél fadu ptidomkd, jako je stvofitel ¢i tvirce.
Zdroje uvadi mnoho odlisnych funkci, které Dagna vykonaval. Shoduji se vsak v jeho po-
lyfunkénosti - starosti o urodu a jeji hojnost. Pivodné ovladal nebe a zasvéti. Spolu
s témito dvéma bohy souvisi i dalsi, napt. bojovnik Ogma, ¢i kovair Macha, nebo btih slun-

ce Lug a mnoho dalsich.

Specifikaci vSech téchto bohii rozebira Encyklopedie keltské mytologie. Spolecné ve své

moci méli Ctyfi kouzelné predméty: kotel, kdmen, kouzelny oStép a mec. S pivodnimi

8 O'DONOHUE, John. Kniha keltské moudrosti: inspirace starou keltskou moudrosti, poezii a pozehnanimi.

Pieklad Marie Polaskova. Praha: Portal, 2002. ISBN 80-7178-629-2.

¥ KALWEIT, Holger. Keltsk4 kniha mrtvych: myticky odkaz zasvécenc prastarého naroda odhaluje svazek
mezi zasveétim a pozemskym zivotem. Pieklad Miloslav Korbelik. Praha: Eminent, c2003. ISBN 80-7281-
132-0.
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obyvateli se tito bohové usmifili. 19 Je tteba zminit, ze Keltové vnimali bohy, laicky fece-
no, jako lidi s magickou moci, mozna v podobném smyslu, jako své bohy vnimali Rekové
¢i Rimané. Proto je nazyvaji kmenem a tvrdi o nich, Ze do keltskych zemi, hlavné v Irsku,
pripluli na lodich, zahaleni mlhou vy¢arovanou jejich druidy. Popisuji je jako velmi bojov-
né, takZze neminou zadnou prileZitost K valetnému stfetu. Pouzivali i druidskou magii.
Z téchto podkladi o keltskych bozich jsem splétala jen nékteré stiipky do své legendy.
Me¢ oznaceny magickym symbolem, kamenné razidlo, nebo fakt, ze buzkové pomahaji
Keltovi proti Rimantim. V8e vychazi z vy$e uvedenych skute¢nosti. Keltové véfili, ze je-
jich bohové byli ptivodné lidé jako oni, jen pfezivaji dal 1 po své smrti v podzemi a stéle

odtamtud déavaji pozor na vse zivé.

Tuatha D¢ Danannové, bohové prvnich Keltl, jsou stavéni proti bohtim ptivodnich obyva-

tel Irska, Fomoriam, jez vypudili. Ale tento stiet je pro mij pfib&h nepodstatny.

Pozdgji se keltska bozstva za¢ala misit s fimskymi. Diky dobyvatelskym schopnostem Ri-
manti se museli Keltové mnohdy podrobovat, a tak se i jejich bohové zacali srovnavat
s témi fimskymi. Mnohdy se funkce jednotlivych bohi slévaly a nové utvarely. Doklady
o chapani keltskych zvyki a jejich pohanskych bozstev ptindsi i literarni zapisky Julia
Caesara, jez za nckteré keltské bohy dosazuje ty své fimské.™ Buizky, kteii hraji pomérné
dilezitou roli v mém filmu, nijak nepojmenovavam, protoze jsou jen zastupci keltskych

bohu.

Je zjevné, Ze téma Keltové je protkané mystikou kfizem krazem. Rada bych zde citovala

knihu Keltské myty a magie.

W VLCKOVA, Jitka. Encyklopedie keltské mytologie. 1. vyd. Praha: Libri, 2002. ISBN 80-7277-066-7.

11 Keltové. In: Archeolog.cz: katalog archeologickych pamatek na uzemi CR [online]. tym archeolog.cz,

2009 [cit. 2016-04-1]. Dostupné z: http://www.archeolog.cz/encyklopedie/keltove-kelt-keltske/
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,V bozské energii keltského panteonu se pro nas vSechny skryva nevyslovné bohatstvi.
At uz se mizeme, nebo nemizeme pysSnit tim, Ze v naSich zilach koluje keltskd krev.
Archeotypni sila, kterou energie piedstavuje a obsahuje, je univerzalni. Je v nas hluboce
zakotenéna. Dychtivé ¢ekd, az ji opét objevime, aby prozéfila temnotu a svitila ndm

na cestu.* 12

Ve svété filmu neni téma Keltl az tak ¢asto vyuzivané. Uvedla bych dva animované filmy,
o kterych s jistotou mohu fici, Ze pojednavaji o Keltech. Oba filmy jsou od mladého autora
Tomma Moora a zaslouzi si obdiv nejen diky vytvarnému ztvarnéni, ale i diky hravosti

animaci a ndhledu prave na krasu a imaginarnost, kterou nabizi keltskd mystika a myty.

Prvni z nich Brendan a tajemstvi Kellsu (2009) se odehrava v 9. stoleti na opatstvi Kells
v Irsku. Cast piibéhu se odehrava také v lese, kde vytvarnik o¢ividné uplatnil ve vétvich
stromll motiv spiraly. Postavy oramované linkou rtiznych barev se pohybuji na barevném
pozadi. Diky struktute, vyplilujici veSkery prostor kolem, je kazdy zdbér originalnim
dilem. Objevuje se zde keltsky bith Crom Cruah. Tomuto bohu Keltové kazdoro¢né pfina-
Seli obéti prvotin — prvni urodu, prvorozené. Lze se také docist, Ze mu byl pravdépodobné

v Y v , 1
kazdoroén& ob&tovan chlapec.®®

Nelze opomenout postavu VvI¢i divky Aisling,
Ktera se transformuje v bilého vlka. V keltském svété byla nestalost a proménlivost Zivych
bytosti béznd. Vnitinim tématem filmu je mysSlenka o stvofeni svétla, které by zahnalo
temnotu. Svétlem jsou zde iluminace v knize, dopravené slavnym iluminatorem z opatstvi
zlony do opatstvi jménem Kells. Temnotu zastupuji vikingsti néajezdnici prahnouci
po zlaté a bohatstvi a zaroven i bith Crom Cruaich, kterého uctivaji. Pfibeh vSak také fika,
ze bez temnoty by nemohlo vzniknout svétlo, bez Cromova oka by nemohly vzniknout

Vv knize nadherné az dechberouci iluminace. Podobnou funkci vykonava v mém filmu razi-

dlo se symbolem triskelionu.

Druhym filmem Tomma Moora je Pisenn more (2014). Zde se objevuje bajna bytost Selkie,

neboli tuleni vila, kterd se dokaze ménit z ¢lovéka na tulené. Opét autor uplatiuje prvky

2 MCCOY, Edain. Keltské myty a magie: jak si osvojit silu bohii a bohyi. Vyd. 1. Pieklad Jana Novotna.
Praha: Volvox Globator, 1999. Alef (Volvox Globator). ISBN 80-7207-255-2.

B VLCKOVA, Jitka. Encyklopedie keltské mytologie. 1. vyd. Praha: Libri, 2002. ISBN 80-7277-066-7.
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z keltské mytologie. Do role zaporné postavy umistil Carodéjnici Machu. Tato bohyné
se Vv keltském pantheonu objevuje ve dvou triadach spolu s dalsimi bohynémi. Tyto vztahy

blize specifikuje Encyklopedie keltské mytologie.

Nejcastéji filmoveé zpracovavanou keltskou legendou je ptibeéh Tristana a Isoldy. Jedna
se o hrané filmy Lovespell (Richard H. Kline, 1979), Tristan a Isolda (Kevin Reynolds,
2006) a animovany film Tristan a Isolda (Thierry Schield, 2002).

Pii prohlizeni YouTube Clovék narazi na mnoho zajimavych dokumentarnich snimka
0 Keltech jak v angli¢ting, tak i v ¢estin€é. Objevila jsem tam také jeden kratkometrazni
animovany film Tir Nan Og (Fursy Teyssier, 2007) v originalnim vytvarném zpracovani,
pojednavajici o odchodu blizkého ¢lovéka na onen svét. Tir Nan Og nebo také Tir na nOg
— zemé& v&¢ného mladi — je v irské mytologii ozna¢enim onoho svéta. O tom, kde bylo
misto piesné situovano, se pfimo nevi, ale existuje nékolik verzi. Mohlo lezet bud’ za mo-
fem na zipadnich ostrovech, nebo pod vodou — pies jezero Cruachan vedla cesta
k jednomu vstupu, nebo v podzemi — ptes jeskyni. Mozna se vstup nachazel na misté vilich
kopcti Sidhe, které v podzemi obyvali bajni lidé z kmene Tuatha Dé Danann. Je znamo,
ze Keltové slavili svatek mrtvych Samhain, ktery pfipadal na prvni listopad a prakticky

pretrvava dodnes v podob& Dusicek a Halloweenu.**

Co se tyce literatury, tak o svété mrtvych, jak jej vnimali Keltové, zajimavé pojednava
mytolog a etnolog Holger Kalweit ve své dile Keltskd kniha mrtvych. Rozebira v ni nékteré
keltské baje a snazi se skrz né proniknout k filozofii Keltt, kterd ma po duchovni strance
presah do soucasnosti. Casto zmifuje postavy elfti a vil, tak?e ma nékdy &tenat pocit,
jakoby se zménil zanr odborné knihy na fantasy. Dostdvam se tedy i k tomu, Ze mnoho
kniznich i filmovych dé¢l, a to nepocitam pocitacové hry, se prakticky inspiruji u Keltt
a podobnych pohanskych narodt. Mezi nejznaméjsi dila urcité patii trilogie Pan Prstenii

a dalsi knihy z Tolkienovy tvorby.

Ceskou spisovatelkou, zpracovavajici téma Keltové, je kunsthistoricka Anna Bauerova.

Napsala jak nau¢nou literaturu — Zlaty vék Keltii v Cechdch (2004), tak i historické romany

1 GREEN, Miranda J. Keltské myty. Pfeklad Toméas Pekéarek. Praha: Levné knihy, 2006. ISBN 80-7309-
358-8.
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— Krdlovna havranii (2006), Strdzci zlatych kopi (2006), Cisar Gladiatori (2007). V téchto

romanech se zabyva obdobim, kdy na tzemi Keltt piisobili Rimané.

Mohla bych psat o dalSich autorech, kteii se Kelty zabyvali, ale to bychom u tématu
literatura ztstali velmi dlouho. Jak je vidét, kvantitativné a mozna i kvalitativné je na tom

literatura ohledné Kelta 1épe nez film.
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4 BODOVY SCENAR

Myslenek a napadi na piibéh bylo nékolik. VSechny mély spolecné téma, tudiz se nijak
zvlast’ neodliSovaly. AZ na nékteré detaily v d&ji zistal smysl stejny. Uvadim zde tedy
posledni psanou verzi bodového scénare, ktery prosel jesté pozdéji dalsimi ipravami, takze
neni uplné findlni a nemusi se ve vSech bodech shodovat. Zmény budu popisovat jeste
Vv pribéhu prace.

- Na Siroké pléani lezi spousta pobitych Kelti, pobliz stoji oppidum, do kterého se dobyvaji
beranidlem Rimané. Bréna je vyraZena.

- Rimsky vojeviidce se svymi tfemi osobnimi straZci vstupuje do oppida a shani se po ko-
vafri.

- Kovaf je zatladen nasilim do kovarny, kde mu pod vyhruzkou smrti Riman piikaze
vyrobit novy me¢ (gladius), stejny jako Riman vlastnil, nez se mu v bitvé znigil.

- Kovif je z toho zdrceny. M4 zemfit, ¢i zradit sviy keltsky lid, kdyZ me¢ ukuje? Odchézi
do lesa, aby si srovnal myslenky.

- Mezi kmeny stromil spatii jasné polétavajici svétylko. Tak je zvédavé nasleduje, schova-
vajic se mezi stromy.

- Uprostied malé mytinky se slétnou spolu se svétylkem dalsi svétylka a vSechna
se proméni ve vselijaké bizky ¢i prizracné bytistky. VSichni hledi na jakysi predmét
(zatim se nevi, o jakou véc jde) uprostied jejich kruhu. Pohlédnou na kiovi opodal, usméji
se a znovu se proméni v malé svétylka a odleti.

- Kovét, schovavajic se za kiovi, pochopi, Ze o ném véd€li a zdmérné jej piildkali.
Za jakym ucelem to bylo, to zatim netusil.

- Podivnou véci, ktera po bytostech zlstala lezet na mytince, je kovové razidlo s keltskym

znakem spiralovitého triskelionu. Po lehkém zavahani si razidlo odnese.

- Po ptichodu zpét do kovarny zacne pracovat na meci pro Rimana. Noc se zatim proméni

v den.

- Pfichazi Riman se svymi ,,gorilami*. Vytrhne kovafi z ruky jiz hotovy me¢, prohlidne

si ho a je spokojen.

- Kovaft jesté dostane ptikaz vyrazit do mece fimskou znacku, kterou mu Riman poda.
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- Kdyz se kovar oto¢i zady, vzpomene si na razidlo, které nasel v lese. Vyméni ho s tim
fimskym. Zna&ka zasviti. Ohlédne se po Rimanovi, jestli se nediva, a misto ¥fimského zna-

ku vyrazi do mece ten keltsky.
- Riman si toho ani nev§imne, odchéazi s nabubtelym Gsmévem.

- Ke kovarné se za¢nou sbihat mistni lidé z oppida. Busi na dvefe a volaji na kovare,
co to provedl za zradu. Kovar drzi zevnitt dvefe, dokud slysi fev davu. Kdyz hlasy utich-

nou, zustane kovar sklesle sedét u dvefi.

- Riman se chysta do dalii bitvy s Kelty. Stale mize na &epeli nového meée o&i nechat
a usoudi, Ze je potiecba me¢ na néem, nebo na né¢kom vyzkouset. A tak bez rozmyslu
machne mecem hned proti jednomu ze svych strazi. Jeho hlava odleti jako nic. Ostatni se
uleknou. Riman se za¢ne nad tim, jak je me¢ ostry a stale sty (nikde ani kapka krve),

d’abelsky smat.
- Kovafr si bali vSechny své véci (véetné razidla) a odplizi se za brzkého rana pry¢.

- Svita a na kopci se objevi silueta jezdce. Sjizdi dold ke kovari. Je to posel. Posepta néco

kovéii a otoc¢i hlavu tim smérem, odkud pfijel. Kovai se ihned vydava na cestu.

- Na bojisti plném mrtvych vojaki najde kovai svij meé. Je zabodnuty v Rimanovi,
ktery si ho nechal zhotovit. Kovar jej odnese spolu s razidlem na mytinku mezi duby. Obé
véci se rozplynou (jsou navraceny). Keltsky kovar odchazi z lesa. Smétuje pry¢, na opac-

nou stranu od mésta oppida. VSe opousti.

- Konec

4.1 Charakteristika postav, prostiedi a doby

Postavy, prostiedi i doba, v niz se ptibéh odehrava, jsou predevsim utvareny podle histo-
rickych poznatkii. Dobové obledeni Kelt a Rimanti bylo nutné blize prostudovat, zaroven
ale také zestylizovat pro kresleny film. Prostudovanim postav Keltti jsem dospéla k zavéru,
nalesténou zbroj a kraceli velmi vzptimené s jakymsi druhem nabubielé vzneSenosti.
Oproti Keltim tedy piisobi v mém filmu jako vys§i a &istéjsi. Rimské vojaky jsem oblékla
do stejnokroje, respektive platové zbroje, ktera byla pro fimské legie zcela bézna. Soucasti

zbroje byvala zbran. Bud’ to bylo kopi, nebo me¢. V neposledni fadé to byl i §tit.
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8, pivodni navrhy fimskych vojaki
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U Keltu jsem povazovala za nutné udrzet ur¢itou rozmanitost oSaceni. Objevuji se zde ne-
jen Keltové bojovnici, ale nasledné i vesni¢ané z oppida. Kazda postava ve filmu by se
mela vyznacovat odévem podle své role, s odliSnou typikou oblieje a samotné postavy.
Rimané maji stejnokroj, ale co Keltové? Nejsou zde jen bojovnici, ale i vesni¢ané. Jsou tu
stafi, mladi, Zeny i muzi. Uvédomme si, jaké kvantum jednotlivych charaktert bych muse-
la vytvorit. Proto u Kelti kombinuji jen specifické prvky obleceni, které se navzajem stii-
daji a opakuji - naptiklad v barevnych variantaich. Anebo se jejich styl vaze k postaveni
daného jedince v urcité skuping. Keltové mivali odév usity ze vzorované latky, avsak eli-
minace téchto vzort byla pro zjednoduSeni animace nutnd. Kostkované vzory by se mi
sloziteé ptrekreslovaly a mohly by narusovat plynulost animace postav, ¢ehoz jsem se chtéla

vyvarovat.

Obrazek €. 10, ptivodni navrhy keltskych bojovniki
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Obrazek ¢. 12, ptivodni navrhy keltskych zen
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Vétsina piibéhti obsahuje kladnou a zapornou postavu. Kladnou postavu v mém filmu re-
prezentuje keltsky kovar. I kdyz byli Keltové silni a zdatni bojovnici a neptatelé se jich
obavali, chtéla jsem spiSe ukazat jejich druhou stranku, jejich spjatost s ptirodou, mysti-

kou.

Obrazek ¢. 13, keltsky kovar s blizkem v lese

Proti Keltovi se stavi zaporna postava Rimana, kterému jde jen o sebe a 0 moc nad ostat-
nimi. Chtéla jsem mit takovou zapornou postavu, aby se znelibila i divakovi a dat

ji tudiZ ptislusné charakterové vlastnosti.

Obrazek ¢. 14, ptvodni navrh fimského velitele
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Vyvstala otazka, jak nejstruénéji ukazat, ze Rimanovi opravdu zaleZi jen na sobé a nezaji-
ma se o osud svych vojakli. Zatim jsem se vyhybala ukazat ve svém animovaném filmu
nasili. Pro postavu Rimana vsak bylo potieba pouzit néco dirazného, $okujiciho, aby byl
jeho charakter, a da se ¥ici i charakter tehdejsi doby, plné vykreslen. Riman se v jednom
zabéru rozmachne mecem a utne hlavu jednomu ze svych vojaki, trestajic jej za malicher-
nost. Zaroven jde o jakési vybiti zlosti, kterou v sobé ukryva. Jde pouze jen o tuto jedinou
scénu, kde jsem nasili ukazala piimo. Jinak jsem se podobné zalezitosti ve zbytku piib&éhu
vyhybala. Doba byla kruta a hlavy padaly nejen pii valeénych konfliktech, ale bézné
i z pouhych rozmart. Konkrétné sami Keltové byli uctivaci kultu hlav a nebyli to také zad-

ni svatouskové.
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Obrazek €. 15, ptivodni navrh padlych Keltt
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Obrazek €. 16, finalni scéna s padlymi Kelty

Co se tyce prostiedi, je rozd€leno na dvé ¢asti: keltské oppidum a les. Oppidum, jak opev-
néné hradisko Rimané nazyvali, se kdysi skladalo z dfevo-kamennych hradeb chranicich
Kelty pfed neptateli. Do vesnice ¢i malého méstecka, které se uprostied hradeb nachazely,
se vjizdélo velkou branou. Keltové stavéli nizké domky s ptiznaénou dievénou konstrukei.
Obydli byla postavena ze stén spletenych z prouti. Stény byly poté pomazany jilovitou
hlinou. Zamozngjsi ¢lenové kmene bydleli v ryze roubenych stavbach. Dievéné domy
s vys§imi zaklady byly vétSinou spizirny. Byly stavény takto nad zemi proto,
aby se uschované suroviny vyhnuly vihkosti. Padorys staveb byval rizny, od kulatého po
klasicky obdélnikovy. Stfechu pak tvofila rovnéz trdmova konstrukce pokryta suchym ra-
kosem. Kupodivu skvéle chranila pied destém a bez problémi propoustéla koui z ohnisté

uvnitf domu, takze kominu nebylo tieba. *°

Z téchto vSech prvki jsem vychazela pii tvorbé vlastni vesnice, nebo jeji viditelné ¢asti.
Sougasti je kovarna, kde kovai ukova meé¢ pro Rimana a kolem niZ jsou mnohé &asti d&je
situovany. Bylo nutné tedy i zapfemyslet, s ¢im kovar pracoval, co vyrabél, aby bylo pro-

stfedi doplnéno o detaily.

15 Ve stopach Keltii: Encyklopedie Keltt a jejich Zivota [online]. Seméice: KELTOI, 2013 [cit. 2015-01-25].

Dostupné z: http://www .keltove.cz/
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Obrazek €. 19, findlni podoba vesnice
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Druhym dulezitym prostiedim je les. Prvek lesa je vétSinou spojovan s tajemnem.
V pohadkach se v ném dé&ji prapodivné véci, také se v ném objevuji nadptirozené bytosti,
napt. bludi¢ky, nebo je zdrojem nebezpeci. V mém filmu je les mistem ptsobicim pohad-
kove i tajemné. Odehraje se v ném slet kouzelnych bizkt a potom také i navraceni mece

a razidla.

Obrazek ¢. 21, ptivodni navrh prihledu do lesa
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5 STORYBOARD

Tvorba storyboardu mi pomohla obrazové si ujasnit d¢j piibéhu. Co vynechat, nebo vice
rozvést, aby byl cely piibéh divakem spravné pochopen. Na rozdil od bodového scénaie
byla obrazova ¢ast pro mne lepSim voditkem k upravé vizudlné vypravéného piibéhu.
Timto ze scénafe vypadly nudné a uhozené scény postav a naopak jsem prodlouzila Cast
diky atmosféfe temného lesa se stromy zahalenymi mlhou a svétélkujicimi duchy,

ale i proto, Ze je zde vy€arovano ono kouzelné razidlo.

Pivodné mél byt konec piibéhu dle uvedeného bodového scénaie, avSak uprav jsem
se v prib¢hu tvorby a s ptichodem novych myslenek nevyvarovala. Kovar tedy navrati jen

mec a razidlo si ponecha jako symbol ochrany viry ve sviij keltsky narod.

Vidét cely ptibéh ve formé obrazkt mi dopomohlo také urcit, Kolik jednotlivych pozadi
bude potieba ru¢né zhotovit a v jakych mistech jednotlivych zabéra ptiblizné umistit
postavy. RovnéZz jsem si stanovila polohu vesnice a lesa viéi sobé, coz bylo stézejni
pro pohyb nejen postavy kovare. Nahrubo jsem si nastavila i thly pohledt, abych pozdé&ji
m¢éla piehled v ndvaznosti zabérl a vyvarovala se zbyte¢nych chyb. Z toho pro mtj budou-
ci film vyplynula i velikost zabéra, kde jsem musela pouzit blizsi pohled napft. na detail
razidla nebo mece a kde by bylo vhodnéjsi odehrat akci ve vétsim celku. Podobné véci,
jako jsou najezdy kamery na obliej, jsem technicky fesila az v dalsi ¢asti vyrobniho pro-
cesu. Jen u nékterych obrazki storyboardu jsem si dala malou poznamku o mozném pouZi-

ti najezdu.

Pochopila jsem také jednu véc. Pokud chci ukdzat emoce, nemiizu postavu stavét zady
ke kamefe, coz je samoziejmé. Konkrétné se tento fakt tyka zabéru, ve kterém keltsky ko-
vai premysli, jestli ma me¢ Rimanovi ukovat. Ve storyboardu jsem Kelta piivodné postavi-
la zady a kolem né&j se mély zobrazovat jeho obavy v podobé mlZznych obrazl. Nakonec
jsem usoudila, ze bych si mohla vytvofit jen slozitosti s dals$im animovanim a nejen to.
Po konzultacich s vedoucim mé prace byl kovat otocen tak, aby mu bylo vidét do obliceje

a dana emoce mohla byt ztvarnéna pomoci mimiky.
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Obrazek ¢. 23, premyslejici Kelt ve finalni verzi z filmu

Vétsinu dalsich korekei jsem feSila az pozdéji v animatiku, protoze s ¢asem stravenym

nad Upravami scén ptichdzely i nové myslenky ke zdokonaleni ptib&hu.
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6 ANIMATIK

Postupem c¢asu bylo pro mé dualezité si uvédomit, jakou stopaz bude mit cely snimek.
Abych si tuto véc upfesnila, vytvofila jsem jednoduchy, ne pfili§ prokresleny animatik.
Pomoci néj jsem si mohla objasnit pfiblizné nac¢asovani zabérti a vyvarovat se také chyb
tykajici se kamery a jeji prace s osou, aby nedochéazelo k ptipadnym nesrozumitelnym
skoktim ptes osu, nebo aby postavy vstupovaly a vystupovaly ze zabéru spravnym smérem,
napf. pohyb Kelta a svétylka v lese, nebo ptichod a odchod Rimaniti z vesnice. Pro divaka
by to mohlo byt naruSeni matouci a nemusel by ¢astem snimkt dle mého oéekavani poro-
zumét. Animatik je také dobrou pomtckou pro dosazeni ruchii, hudby a tGpravy rytmu
samostatnych zabérti, nebo naopak jejich nacasovani na jiz hotovou hudebni a zvukovou
slozku. V mém ptipad¢ jsem sice feSila pfedem vybér hudby a d€lala si seznam potiebnych
ruchl, ale stopdz zvuku budu nasazovat az na hotovy snimek. Mozna se to zdd byt
nepraktické, avSak za dobu tvorby se tolik malickosti zménilo, Ze bych zvukovou stopu
musela nékolikrat upravovat. Staci, Ze s obrazovou ¢asti bylo hodné prace. Musela jsem
kontrolovat velikost a navaznost zabérti a doslo i na eliminaci nepodstatnych malickosti,
podobnych jako u storyboardu. Upravovala jsem ndvaznost zabéri a donutilo mé to vice
pfemyslet filmovym jazykem. Pomalu uvaZzovat, kde bude pouzit stiih a které scény bude
potieba vytvofit ve voln&jsim tempu a které naopak bude potieba zdramatizovat. Uvédomi-
la jsem si, Ze pokud chci vyzvednout vnitini mySlenku a podpofit magicnost piibéhu,
musim rozvolnit plynuti sekvenci, kde se objevuji duchové a vycarovavaji razidlo

s keltskym symbolem. To je pro muj pfib&h podstatné.

Obrazek ¢. 24, Keltiv pruchod vesnici vyfazeny z animatiku
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7 VYTVARNO

Pojem ,,Keltové™ je pro mé spojenim historie, domnének, mytt a legend. Jak vse kolem
Kelti doopravdy vypadalo, si prakticky muZzeme domyslet jen pomoci drobnych historicky

dolozenych stiipkd.

7.1 Vybér technologie

Pro tento svét bylo zapotiebi uvazit také techniku vytvarného zpracovani, aby vystihovala
magickou atmosféru legendy. Mohla bych pouzit dne$ni styl animovani skrze tablet a jiné
techniky, ale z dila by se ono kouzlo zasahu lidské ruky vytratilo. Samoziejmé existuji
velmi kouzelné a kiehké snimky, které jsou vytvorené v pocitaci, ale ja sama preferuji ruc-
ni praci.

Pozadi scén jsem vytvafela pomoci akvarelu a pastelek. Tento zplusob se muze zdat
na prvni pohled détinsky, avSak pro zanr, jakym je legenda, je pfihodny. Pastelky a akvarel
vytvareji specificky rast. Akvarel je spiSe odlehcenéjsi a celistvéjsi, pastelky naopak doda-
vaji obrazu specifickou strukturu. Mn¢ osobné pastelkami vybarvena plocha papiru ptipo-
mina strukturu kiiry stromt. S tahy pastelkou si mohu riizn€ pohravat, vybarvovat riznymi
sméry a ménit ptitlak, ¢imz vytvofim jedine¢nou plochu obrazu. V jedné malé, ale zato
magické ¢asti filmu, v niz figuruji zvlastni postavy duchd a buzkd, jsem zvazovala,
zda pouzit Cerny papir s bilou kresbou. Myslenka mé dovedla k technice, pfi které¢ jsem
postavy ducht a zafe kolem nich nakreslila na bily papir ¢ernou pastelkou. Pouzitim inver-
ze v pocitaci jsem zménila kresbu postav na bilou a pozadi na ¢erné. Tuto techniku jsem
zvolila z divodu nemoznosti prosvétleni ¢erného papiru pii fazovani pohybu. Konturu
postav jsem nakreslila ru¢né na papir a nasledné naskenovala do pocitace, kde jsem je ba-
revn¢ zinvertovala. Na rozdil od animatorit v minulosti ndm doba pocitacli umoziuje

usnadnit si praci v mnoha smérech.
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Obrazek ¢. 25, kresba buizkt cernou pastelkou na bilém papite

Obrazek €. 26, pocitaCem invertovana kresba buzka

Barevnost u Kelti a u prostiedi jsem se snazila sjednotit a to z toho divodu, ze Keltové
méli k ptirodé a svému okoli velmi blizky vztah. Barvy jsem smétovala tedy spise k zemi-
tj§im a méné vyraznym odstiniim. Rimané jiz méli pro latku danou jasné &ervenou barvu
dale doplnénou o Sedou barvu na kovové zbroji, coz se opira jiz o historicka fakta. Jediny
legat je ve zlaté zbroji s vymodelovanou muskulaturou. Vsechny postavy vznikaly jen

Vv obrysech ru¢né na papiru. AZ po naskenovani do pocitace a nacteni v programu TVPaint
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byly kolorovany nejprve plos$né a nasledné vystinovany pomoci virtualniho $tétce s funk-

cemi ztmaveni a zesvétleni.

Obrazek ¢&. 28, finalni zabér s postavami Kelta a Rimanii

Ptihodnym pro les a lesni stromy mi byl symbol triskele, jehoz spiraly se objevi misto listi
stromi, dodavaji lesu hravost 1 magi¢nost. Timto pfedznamenénim si divak pozd¢ji mize

uvédomit, Ze $lo o spojeni mista s keltskym znakem.
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8 DRAMATURGIE

Pti tvorbé smysluplného piibéhu je dramaturgicka stranka neméné dtlezita. Po konzulta-
cich jsem si uvédomila, Ze musim dbat také na smysluplnost chovani charakterii a to v za-
vislosti na jejich roli, ¢i rozpolozeni v piibeéhu. Kazdy piibéh ma logicky feceno zacatek,

stfed a konec. Aristoteles by dilo rozlozil na expozici, kolizi, krizi, peripetii a katastrofu.*®

V tivodu, tedy v expozici, se v mém filmu divak seznami s postavami Keltli a Rimantl,
konkrétné s kovaiem a s velitelem neboli legatem vojska. Dale je divakovi od pocatku na-
stinény fakt, Ze tyto dva odlisné narody vedou mezi sebou konflikt, ktery momentalné
vyhravaji Rimané, coz divak pochopi se zabérem na bitevni pole s padlymi keltskymi bo-

jovniky. Poté nastava stret legata s kovarem.

Obrazek €. 29, situace Rimané proti Keltovi

18 04Scenaristika: Scéndristika a dramaturgie [online]. Praha, 2009 [cit. 2016-03-26]. Dostupné z:
https://www.famu.cz/docs/04Scenaristika.pdf/view. Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova a televiz-

ni fakulta.
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Kazdy je tedy postaven do jiné pozice a podle toho se odviji jejich dalsi kroky jednani.
Legat, ktery je sice o hlavu mensi nez keltsky kovar, ale ma za sebou celou legii, chce
uplatnit svou moc proti kovaii a celé vesnici. Ve vesnici zbyli kromé kovare jen zeny, staii
vesni¢ané, anebo prilis mladi Keltové. Nejsou schopni toho, aby mohli vzdorovat piesile
Rimant, i kdyZ se o to na§ kovat zpoc¢atku pokousi. Nakonec ale ustoupi. Zjistuje, Ze nema
prili§ na vybér. V jeho mysli nastava konflikt. Ma se podrobit legatové ptikazu a vykovat
me¢, jenz bude ziejmé pouzit k zabijeni dalSich Keltii, nebo odmitne a tim odsoudi sebe

a zbylé obyvatele k okamzité zdhub¢. Timto se dostdvame ke kolizi.

Keltsky kovar je odveden tajuplnym svétylkem do hlubokého lesa, kde mu magicti biizko-
vé vycaruji rozhfeseni v podob¢ razidla se symbolem triskele. Nadé&je a vira umira posled-
ni, a tak si kovaf razidlo ponecha u sebe a oznaci jim nové vykovany mec pro legata. Legat
a jeho vojsko ma vsak také svou viru, ktera je opét v podobé¢ razidla, ale se symbolem orli-

ce a vaviinu, zobrazujici moc impéria. V ptibéhu dochazi ke krizi.

Zaména symbolii miize mit pro jednoho ¢i druhého katastrofalni nasledek. Me¢ oznacen
keltskym triskelem se ocitd v rukou Rimana. Co to miize znamenat? Me¢ by mél timto
slouzit Keltiim, ne Rimanovi. A tento rozpor narusi legatovu viru ve vitézstvi a jeho moc

a probudi v ném pochybnosti. Dochazi k peripetii.

Obrazek ¢. 30, Riman ztraci viru
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Konec piib&hu, a tedy katastrofa, je pro Kelty pozitivni. Riman ztratil svou viru a je pora-
7en, coz zobrazuje dal§i pohled na bitevni pole s padlymi Rimany. V poptedi je padly
i legat. Nebezpedi je zazehnano, me¢ mize byt vracen lesu a buzkiam. Kovar si pro jistotu

ponecha razidlo s pozehnanim jednoho malého btizka. Na ochranu svou i svého naroda.

Obrazek ¢&. 31, padli Rimané a prezivii Keltové
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9 STRIH

Kazdé svébytné filmové dilo ma vlastni strukturu. Jedna se o celek zorganizovany z jed-
notlivych prvka. Slozky filmového dila musi byt navazany jednoznacnym zpusobem.
Pokud by tomu tak nebylo, divak by je nemohl vnimat plynule jako celek a filmu by zkrat-
ka neporozumél. Stiihova skladba je velmi podstatnou ¢asti pro zakonceni vyrobniho pro-
cesu obrazové casti filmového dila. Pomoci stiihu nejen navazujeme zabéry tak, aby dava-
ly smysl, ale rychlosti stfihu mizeme i stupiiovat napéti a vytvofit tak v piibéhu dramati¢-
t&j81 okamziky."’

V tomto sméru jsem stiih vyuzila hned na zacatku filmu, konkrétné rychlé prostiihy mezi
beranidlem, Kelty drzicimi branu a pohledem na vydéseny vyraz jednoho z nich. Scénu
to vyrazné zdramatizovalo. Pfi zabérech v lese bylo nutné zachovat plynulost, rychlost
a smér pohybu Kelta a svétylka. Svétylko se spole¢né s Keltem pohybuje od vesnice hlu-
boko do lesa, tzn. zleva doprava. A tento smér musi byt dodrzen, protoze divak si Iépe
uvédomi, kde je v prostoru situovana vesnice a kde les. Kdybych strany ndhle obratila,
svétylko s Keltem by odchazelo nejprve z vesnice zleva doprava a vchazelo by do lesa
zprava doleva. Zpusobilo by to viceméné chaos a divdk by se v této situaci mohl lehce

ztratit.

Obrazek ¢. 32, pozice oppida a lesa viici sobé

" KUCERA, Jan. Stfihova skladba ve filmu a v televizi. 2., dopl. vyd. Praha: Akademie
muzickych uméni, 2002. ISBN 80-7331-896-2.
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Pfi tvorbé filmu je nékdy tézké rozpoznat misto stfihu, a proto se u jednotlivych zabéra
udéla presah. U animovaného filmu je vyhodou, Ze se n¢kolik fazi na zac¢atku a na konci

muze zkopirovat ¢i udélat vydrz.

Dale si ¢lovek, stiihac, musi dat pozor na dodrzovani osy kamer, protoze nemohou jen tak
preskodit osu. Uvedu piiklad. Proti sobé stoji vlevo Kelt vpravo Riman, vedou dialog,
stfihneme na detail obli¢eje Rimana, potom na reakci v obliéeji Kelta a stfihneme zase zpét
na celek, kde stoji oba proti sob&. Méli by stat opét v potadi Kelt vlevo, Riman vpravo a ne
naopak. To bychom kamerou pieskakovali pomyslnou osu mezi postavami a ndvaznost
zabéru by byla nesmyslna a chaoticka. Divak by mél v takovémto ptipad¢ pocit, Ze si po-
stavy nahle bez pfedchozi navaznosti vymeénily mista. Totéz plati, kdyz mame dva samo-
statné zabéry detailu hlavy Kelta a Rimana z boku. Pokud spolu komunikuji, musi hledét

proti sob¢, aby to bylo pro divaky jasné.

Stiih ptfes osu se musi uskute¢nit opatrnéj$im zplisobem. Vytvofi se tzv. vazebna spojka.
Kamera je postavena zeptedu nebo zezadu a nasnima se blizsi typ zabéru. Divaka to plynu-
le pfevede z jedné strany na druhou. 8 Tohoto typu stiihu jsem se obavala, a tak jsem

se mu snazila co nejvice vyhybat zachovanim stran a pomyslnych os.

¥ MRAZ, Vladimir. Zaklady scénaristiky. Ostrava, 2012.
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10 ZVUK

Hudebni slozka byva ve vétsing piipadit problémovou ¢asti filmu. Jde o velmi dulezitou
Cast, jelikoz hudba dotvaii celou atmosféru déje, podkresluje nebo dokresluje emoce. Hud-
ba bud’ mize celkové pozvednout atmosféru déje, nebo naopak mize cely dé¢j psycholo-
gicky pretvorit v jinak smyslejici dilo. Proto vybér musi byt velmi dikladny. M¢l by byt
konzultovan s rezisérem a S dal§imi ucastniky podilejicimi se na tvorbé filmu. Nemalou

¢ast zastupuje také samostatny divak, ktery byva nezavislou porotou v této oblasti.

Dobte zkomponovana hudba mtze dokonale podkreslit déjovou linii uritych scén - zvy-
raznuje emoce, naladu hlavniho hrdiny i celkové napéti. Takto zaujaty divak si jenom diky

hudb¢ samotné film snadno vybavi.

Ja jsem se rozhodovala mezi hudbou typicky keltskou a hudbou, jenz bude vice spojena
s atmosférou konkrétnich situaci. Dalsi moznosti bylo postavit celou zvukovou slozku fil-
mu jen po ruchové strance. Nakonec zvitézila druhd moznost. Ruchy samoziejmé také ne-
smi chybét. Mohla bych sice pouzit jen hudebni podklad, ale ruchy dodavaji snimku urci-
tou davku autentiCnosti prostiedi, at’ smyslené ¢i realné, ptisobi vérohodnéji a do scén

tak pronikne zivot.

Ruchy jsem uplatnila hlavné ve scénach, kde zdroj zvuku neni v zabéru ptitomen,
nebo je v obraze velmi necitelny. Naptiklad houkani sovy v lese, nebo dalsi zvuky piirody,
V niz se postavy pohybuji. Podle mého nazoru je velkou chybou, kdyz je ¢ast filmu apIné
bez jakéhokoliv zvuku. Ani v redlném svété neexistuje Uplné ticho. Tim se dostdvam
K otazce, co je to ticho. Je zjevné, Ze nebude pro kazdého ¢loveka ticho stejné. Z fyzikalni-
ho hlediska je stavem, kdy zvuk klesne u ¢loveéka pod prah slysitelnosti. Ve filmu byva
ticho pouzito jen ziidka a jen kdyZ ma své opodstatnéni. Naptiklad hlavni hrdina ma $pun-
ty v usich a neslysi tak okolni ruchy a divak se tak dostava ve filmu do jeho kize. | u tako-
vych scén ¢loveék zpozorni, protoze ticho je néco netradi¢niho i pro jeho sluch. V ptipadé

mého filmu efekt ticha zifejmé nevyuziji.

Jde-li o ruchy a jejich nacasovani, je mou povinnosti brat zietel na jejich souznéni s obra-
zem. Jinak bude mit divak pocit, ze je zvukova stopa nepatiicné¢ posunuta bud’ vpied, nebo
naopak, ze dochazi k jejimu opozd’ovani viéi obrazu. Tyka se to scény pii buseni berani-
dla do dfevénych vrat a jejich nasledné rozraZzeni, nebo pifi dopadani kovaiova kladiva

na kov pti kovani mece.
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Hudbu jsem vybirala z bohatych zasob Skolni audio databaze. Vyhodou byly vyhledavaci
volby v databazi. Clovék jen vybral napi. naladu nebo Zanr, kterych se hudba ma tykat,
a dostal nespocet moznych hudebnich stop. Jak jsem jiz psala, fidila jsem se spiSe podle
celkové nélady panujici v jednotlivych scénach. Hledani pisni podle ndzvu také nepftislo
nazmar a z audio seznamu se vylouply kousky odpovidajici dané situaci ve filmu jak sty-

lem, tak i ndzvem.

V nékterych ptipadech jsem vSak méla pocit, Ze musim zkombinovat vice hudebnich skla-
deb dohromady, respektive pouzit nékteré jejich prvky, a sladit je s déjovou linkou filmu.
V tvodni sekvenci pouzivam dohromady mix tii skladeb. Nejprve zaznivaji slabsi ,,vojen-
ské“ bubny, coz je jen mala cast ustiizena z melodie Watching and Waiting (C. McBride).
Do toho se ozve vzdy jeden uder do velkého bubnu, coz by vlastné mélo evokovat bouch-
nuti beranidla do vrat. Nékolikrat se tato kombinace opakuje, az se do ni zacne vpijet vr-
cholici melodie trumpet a dalSich dechovych nastroju ze skladby Elite Force (I. Hughes)
do chvile rozrazeni vrat beranidlem. Pak zacina zpév s vaznymi vokaly, jejichz hloubku
jsem stahla jesté nize. Tony by mély podtrhovat pfichod neptatel a hlavniho zaporaka.
Tato skladba ma ptihodny nazev Work of the Devil (C. McBride). Touto popsanou ukaz-
kou chci jen vysvétlit jednu z variant mé prace s vybranou hudbou k filmu. Pro vyjadieni
pociti z dané situace mi zkratka jedna skladba nestacila. S ostatnimi pouzitymi skladbami
jsem také jemné manipulovala, ale uz jen na zdkladé délky. KdyZ byla skladba dlouha,
musela jsem ji zkratit, aby méla n&jaké zakonceni. Nejlépe se to déla tak, ze pro scénu
vezmu pozadovanou ¢ast hudebni stopy a ustfihnu ji tam, kde by mél byt ,,falesny* konec.
Potom ustiihnu jeji ,,pravy” konec a napasuji jej na misto ,,faleSného“ konce. Pokud

se spravné navaze, nemusi byt pfed¢asné ukonceni skladby uchem rozpoznatelné.

Snazila jsem se vybirat skladby s podobnym slozenim hudebnich nastroji, i kdyz nékteré
z nich mohou vybocovat. A to zamérn¢. Napiiklad hudebni téma s nazvem Whelan's Jig
(Mark Vallentine) piimo nabizi skotaCivé piStalky ktomu, abych je pfifadila
K neposednosti a hravosti svétylek ¢i buzki. Scéna najednou pisobi po chmurném zacatku
pozitivné a vnasi do ptib¢hu, stejné tak jako piitomnost nadpozemskych bytosti, paprsek
svétla vtemnych c¢asech. Prace shudbou byla pro mé nachazeni novych moznosti
Vv posunuti ¢i podtrhnuti vyznamu scén v mém filmu. Nejsem sice hudebnikem ani zvuka-

fem, ale uz dfive jsem si zkouSela pohravat s hudebnimi hotovymi skladbami a jen tak
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si i vlastni hudbu vytvaret. Avsak tvorba vlastnich melodii je pro mé bohuzel zalezitosti

na del$i dobu.
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11 POSTPRODUKCNI UPRAVY OBRAZU

Po dokonceni vSech dosud zminénych procesti tvorby animovaného filmu se piece jen ob-
¢as najdou neduhy, které je tfeba upravit, nebo uplné odstranit. Nejlepsi je tyto chyby
omezit na minimum. U mého filmu jsem si vSak nékteré jeho ¢asti na postprodukéni tpra-
vy zamérné nechala. Nejprve to byly ty ¢asti filmu, v nichz se obraz krajiny méni
z denniho svétla na no¢ni a naopak. Poskladala jsem je ze téi obrazii — pohled ve dne,
pii zapadu slunce a v noci. Nasledn¢ jsem je potom V pocitaovém programu postupné
prolinala do sebe, takze vzniklo vzdy mezi dvéma obrazy asi dvacet dalsich snimku - do-

hromady tedy cca ¢tyficet novych.

Obrazek ¢. 33, proména krajiny
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KdyZ uz mluvim o pozadi, uvedu i fakt, ze kazdé z nich jsem musela jesté po naskenovani
upravit v pocitaci. Scanner ma Spatnou vlastnost tim, ze ne pfili§ dobie vystihne sytost
barev z namalovaného obrazku. Pfidavala jsem tedy naskenovanym pozadim na kontrastu
a sytosti barev a zaroven jemné meénila jejich odstin. Vyborné mi v tom poslouzil program
Adobe Photoshop. Zaretusovala jsem také okraje tam, kde prosvital bily papir. Photoshop
ma spoustu moznosti, napi. efekty imitujici struktury pfirodnin, jako jsou dievo, kamen
atd. Nektera pozadi vznikla z ¢asti jinych pozadi, respektive z vytiznutych ¢asti zaretuso-
vanych do jednotného obrazu. Nékteré zabery vyzadovaly potlacit pozadi, aby urcitd po-
stava vynikla. A to bud’ postupnym zesvétlenim a snizenim sytosti, nebo n€kdy i rozostie-

nim, napft. pfi najezdech kamery na postavu.

Obrazek ¢. 34, zabér na velitele po najezdu kamery

Velikosti zabérl téz neusly upravam. Nékde je bylo kvili kompozici nutné lehce zvétsit
a posunout ve filmovém okné dle potieby. Po konzultacich jsem u jiz naanimovanych po-
stav upravovala velikostni poméry mezi nimi. ZmenSen byl fimsky velitel a jeho ,,bodygu-
ardim* pribyly na ramenou vyrazné&jsi platy zbroje - to aby tyto postavy pasobily ramena-

t&jSim dojmem.
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Postprodukcné jsem vytvarela 1 otfesy kamery v zabérech s dobyvanim keltského oppida.
Jedna se pouze o jeden snimek rozpohybovany ze strany na stranu funkci position
v programu Adobe After Effects. Tento efekt, podpofeny ruchy stfetu dievénych vrat
s kamennou hlavici beranidla, vytvofil dojem ni¢ivé sily a podpofil i dramati¢nost scény.

vvvvvv

branu a s doprovodem jiz vyse uvedené ruchové stopy.

Celkové jsem se snazila postprodukénimi Gpravami film obohatit o efekty a zaroven vse

sladit v jednotny celek.

Obrazek ¢. 35, vyraZzeni brany
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ZAVER

Je uzasné vytvaret vlastni film a pfedat jeho prostfednictvim myslenku divakiim. Ani jsem
netusila, kolik novych véci se dozvim o keltském mysleni, filosofii a kultuie. Nékteré véci
ptichazely intuitivné. A kdyz jsem k nim pozd€ji nachdzela uptesiiujici informace v litera-
tufe a dalSich zdrojich, nestacila jsem se divit, kolik prvkid do sebe krasn¢ zapadalo.
Puivodni obraz triskelionu se najednou zacal rozristat o dalsi myslenky a napady az s dal-
Sim studiem o Keltech. Také mi hodn¢ pomohly konzultace, které jsem o své praci vedla
s lidmi kolem sebe. Pro tpravu filmu jsem Spojila nové poznatky se starymi a snazila
se prokazat zpisobilost k vytvofeni nééeho vyznamnéjsiho, nez jen ukazat animatorské
femeslo, coz se ne vzdy Gspé$né podafi. Misty jsem se musela k tvorbé filmu pfemlouvat,
ale jen proto, ze to byl zdlouhavy proces a ¢lovéka tak casem unavi zabyvat se stale jednou
véci. V takovém piipad¢ se potiebuje ¢lovek odreagovat jinou Cinnosti. A tak jsem se sha-
zila stiidat praci mezi animaci, vybérem hudby a hledanim informaci. P¥ipadné jsem zhléd-
la inspirativni film, nebo se jen potadné vyspala - coz mnoho animatorti ¢asto opomina.
At uz bylo rozptyleni jakékoliv, pomohlo mi pfeckat vSechny faze vyvoje mé zavérecné
prace. Pokud je clovék animatorem, musi mit velkou trpélivost. Pokud déla cely film sam,

ona trpélivost musi byt dvojnasobna.

V minulosti jsem méla u svych kratSich filmt problém s vytvarnou strankou. Od té¢ doby
jsem se na ni zamé¢fila, a tak vznikla syntéza ru¢ni animace a prace s efekty v pocitacovych

programech. Vé&iim, Ze se muj vytvarny styl bude dle nabytych zkusenosti stale vyvijet.
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