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ABSTRAKT

V pisemné bakaldiské praci rozebirdm vyrobni proces mého absolventského filmu
“Cizinec”.
Bakalarska prace obsahuje cely filmovy postup, véetné vSech vyrobnich fazi., obtizi béhem

vyrobniho procesu a feSeni problémai.

Osnovou piibéhu je prokleta vesnice z 18. stoleti a film je inspirovan starou francouzskou
legendou a fantasy knihou. Poté vysvétlim uziti kombinace kreslené a pocitacové animace
a divody mého vybéru. Dale analyzuji vytvarné navrhy a vysvétlim vyrobni proces hrdiny,
ptiSery, prostiedi a rekvizit. Pohovofim o zvukové slozce filmu — zvukové efekty a hudba

ve filmu uzita.

Ukonc¢im svou praci tvahou o tom, ¢eho jsem dosdhla v mé praci a co jsem se béhem

vyroby naucila.

Kli¢ova slova:

Ptibéh: Historick¢é umisténi, 18. stoleti, Francie, kostel, podzim, kouf, hiichy, pfisera,

vesnice, prokleti, hospoda, hospodsky

Technika: Kombinace kreslené a pocitacové animace s efekty, realisticky vzhled



ABSTRACT

In my graduation work, I analyse the process of making my final film project “Stranger”.

My graduation work paper describes the whole filming process including all the production

stages, difficulties encountered and problems solved.

The Synopsis of the story of a cursed village in the 18th century and the film is inspired by
an old French legend and a fantasy book. Then | explain the combined drawn and computer
animation technique used and the reasons for my choice. | also analyse the artwork design
and explain the process of creating the hero, the monster, the sets and props. | talk about

the sound aspect of the film — the sound effects and music that | used.

I conclude my paper with a reflection on what | have achieved in my work and the lessons |

have learned in the process.

Keywords:

Story: Historical setting, 18™ century, France, church, autumn, smoke, sins, monster,

village, curse, pub, pub man

Technique: Combined drawn and computer animation with effects, realistic visual aspect
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UvVOD

Dtivodem, pro¢ jsem se rozhodla jit na filmovou Skolu ve Zling, bylo jednou se této
tvorbé vénovat. Jiz na stiedni jsem se velmi zajimala o film, pocitatové hry (piedevsim
RPG a adventury) a o komiksovou tvorbu. Sla jsem do Zlina s tim, Ze bych se rada v
budoucnu vénovala hlavné tvorbé pro déti, ale jak Cas ubihal, ¢lovék zde studoval, zjistila
jsem, Ze stejn¢ jako animované filmy pro déti jsou zajimavé i animované filmy pro
dospélé, ne li vice. Ne vzdy to bylo jednoduché. Animace byla pro mé zcela néco nového.
Nikdy drive jsem umélecky obor nestudovala. V roce 2008 jsem tuspé$né dokoncila sttedni
primyslovou Skolu textilni, a pravé asi proto mi ze zacatku samotna animace pfisla
neuveiitelné naro¢na. Ne, Ze by to ted bylo o néco snadnéjsi, co se tykd samotného
animovani, ale mam radost, Ze za ty tfi roky jsem mé¢la moZnost zjistit, Ze animace je
¢innost, ktera mé neuvéfitelné bavi a napliuje a to i piesto, jak je ¢asové naroc¢na. Libi se
mi moznost vlastni kreativity. Norman McLaren o animovaném a hraném filmu kdysi

vvvvvv

pohyb. Bez ohledu na to, ¢im hybdte, at jsou to lidé nebo véci nebo kresby, a jakym

zpiisobem to déldte, je to forma tance.

Musela jsem béhem celého studia projit fadou animacnich cvi¢eni a ro¢nikovym
filmem, abych se dostala kzatim pro mé nejvétsimu projektu, ktery sice neni
nejdokonalejsi, ma své jisté mouchy, ale jsem na néj patiiéné hrda. Je v ném totiz vidét
tvrda préace, spolecnd tymova spoluprace a radost, se kterou se bakalatsky film nakonec
tvoril. Jeho samotna tvorba se nemohla obejit bez patfi€nych problému a prekazek. AvSak
na jejich zdolani jsem nebyla sama. Béhem studia jsem méla moZnost vyzkouSet si to,
kvali ¢emu jsem na filmovou Skolu $§la. Pracovat a tvofit jako tym a nejen byt zcela
individudlni. Inspiraci nejen k samotné tvorb¢, ale 1 k velké trpélivosti je pro mé fantasy
spisovatel R. E. Howard, jenZ se proslavil postavou barbara Conana. Jeho povidky obsahuji
pro néj typické prvky: Sermitské boje, magii, dobrodruzstvi, rizné milostné pletky a hlavné

barbarstvi, coz m¢ samotnou velmi zajima. V jeho povidce Za Cernou fekou napsal:

! Edgar Dutka, Minimum z dé&jin svétové animace, Akademie muzickych uméni, 2004, ISBN 80-7331-012-0


http://www.kosmas.cz/hledani_vysledek.asp?sort=D&vyrobce=Akademie%20m%FAzick%FDch%20um%u011Bn%ED
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, Barbarstvi je prirozenym stavem lidstva. Civilizace je neprirozend. Je to jen rozmar
okolnosti. A divosstvi nakonec vitézi.“** V&im tomu, Ze to je pravda, &lovek v zachvatu
hnévu, a nejen v ném, nakonec jedna bezhlavé a teprve poté premysli, ceho se dopustil a
pak lituje, coz je kolikrat pozd¢. Bakalarsky film Cizinec, tato slova jen potvrzuje.
Muizeme se snazit ovladat, jak jen chceme, ale emoce jsou silnéjsi a vitézi kolikrat nad
samotnym rozumem. Byl to umélec, kterého nic nezastavilo, pracoval stale a potad. Mark
Finn o ném mluvi takto: ,, Howard se vénoval prakticky vsem Zanrim, dokazal psat rychle,
dobre a s uspornosti, jez se nakladatelum zamlouvalo, protoze vétsina z nich platila od
slova. To ovS§em neznamend, ze Howard psal jak na bézicim pasu. Ve skutecnosti napsal
prakticky od kazdé své povidky nekolik verzi, casto na zdakladé poznamek a pozadavkii
svych nakladateli. Howard psal intuitivne, véril svym instinktim, a dokdzal pracovat
silenym tempem. Napsal povidku, zahodil ji, pak ji zase sebral a prepsal, prizpuisobil
nakladatelskym pozadavkim, a kdyz mu ji nakonec stejné vratili, prepsal ji znovu. “? Jedna
se sice o spisovatele, ale jeho pile, Usili a vira v to, co déla, m¢ fascinuje a je pro mé
vzorem k dobrym a kvalitnim vysledkim. Hlavné se nespokojit hned s prvni véci, co nas
napadne, je to sice mozna dobry napad, ale ne nejlepsi. Musime byt spokojeni s vysledkem

predevSim my sami.

Jiz na zacatku druhého ro¢niku jsme se s Petrou Heleninovou rozhodly, Ze budeme
pracovat na bakalafském filmu spole¢né. M¢ly jsme spolu mnoho stejnych zajmd, a 1 kdyz
se naSe nazory nékdy neshodovaly a vid€ly jsme véci rozdilng, o to vic nas bavilo spole¢né
vymysleni ptibéhill. Jiz n€kolikrat diive jsme zkusily spole¢né vytvofit néjakou tu povidku.
Spoluprace nam tedy Sla a strach ze spole¢ného projektu jsme moc nemély. Vim, ze
autorska privileje ma jednu velkou nevyhodu a tou je, Ze bez tviir¢i reflexe zvenci se pouze
nemnohym autorim podaii udé€lat jen mélo chyb. Je nutné pocitat s tim, Ze napoprvé

nevytvoiime dokonalé¢ dilo, snaha je tu vSak pokazdé.

Petra na Skolu $la s tim, ze bude tvofit loutkovy film, mé& za tu dobu nejvice k srdci

ptirostla klasicka kreslena animace. Nejdiive jsme chtély néjakou spolec¢nou kombinaci

23,b Kurt Busiek, Conan — Dcera pana mrazu a dal$i povidky, Comics Centrum, 2006, ISBN: 978-80-86839-27-1
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téchto dvou technik, ale z divodi, Ze ne vzdy je to jednoduché s loutkovou animaci u nas
na ateliérech, predevsim kvili prostorim a kapacité studentti, ndm bylo jasné, ze pro nas
vlastni pracovni a dusevni klid, se vydame cestou nejrozumnéjsi, kombinace kreslené

animace s pocitacovou.

Dlouho trvalo, nez jsme pfiSly na to, ¢eho se film bude tykat. Jesté pied prazdninami, ve
druhém roc¢niku, jsme chtély ztvarnit jednu japonskou pohadku. Tenkrat jsem shanécla
knizky v knihovné, které vypravély pohadky vychazejici z prostfedi a kultury Japonska,
ob¢ jsme v té dobé mély o tuto zemi velky zajem. Hledaly jsme, ktery z téch krasnych
a mysi, jak se z nich staly nepratelé a také o tom, jak vznikl japonsky horoskop. Technika
mela byt spi§ pocitacova, takové rozhybané 2D papirkové divadlo se spoustou textur a
vyraznou barevnosti. Zkusila jsem i n¢jaky navrh mysi béhem prazdnin, ale v té dob¢ se mi
na tom n&jak vic délat nechtélo. Jak ¢as ubihal, po prazdninach jsme se opét sesly a zacaly
o nasem bakalafském filmu debatovat. Po tomto rozhovoru ndm bylo jasné, Ze sice namét
je to pekny, ptijemny, poucny, ale nic pro nas, na ¢em bychom chtély délat cely rok. Pteci
jen, ¢lovéka by to mélo bavit a uz po rocnikovém filmu nam bylo jasné, Ze je to nutné,
kdyz se to ma délat s chuti a peclivosti, aby se jednalo o ten pravy piibéh.

wev

efektl, stfihi a musim fict, Ze 1 krve a nasili. Rozhodly jsme se proto, na zacatku Skolniho
roku, ze udélame akc¢ni videoklip, tento Zanr jsme si zvolily pfedevsim kvili zvukové
strance dila, zdalo se nam to jako nejjednodussi feSeni. Napadi byla spousta, ale ani jeden
nebyl dostatecné dobry. Spole¢né jsme se v té dobé shodly, Ze se to bude odehravat
v Japonsku. Byl to i nadale nas spole¢ny zajem, tak jako u pivodniho namétu s pohadkou.
Této tématiky jsme se tedy stale drzely. Vybraly jsme nejdiive hudbu, kterd bude lahodit
nam obéma a to skupinu 30 seconds to Mars a jejich skladbu Stranger in a strange land a
n¢jak zacaly hned poté vymyslet pribeh. Skladba mé piivedla k nékolika filmovym vizim,
jednalo se vSak spi§ o utrzky bez jakéhokoliv piibéhu a ty nebyly dostacujici. Jako prvni s
rozumnym napadem pfisla Petra a ja se toho hned chytla, protoZze se mi to zdalo zajimavé,
zakomponovala piibeh do tradi¢ni doby samurajii. Moje ptedstava ale byla takova, aby se
pfibéh odehraval v steampunkovém Japonsku. A proto ndm pfislo velmi zajimavé tyto dveé
doby néjak spojit. Nakonec se piibéh m¢l odehravat ve dvou ¢asovych rovinach, které se

mély stfihoveé stiidat a prolinat. Technika méla byt z velké casti kombinaci kreslené
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animace s pocitacovou a idealné v komiksové kresbé. Zaujal nas styl Mike Mignoly,
predevsim jeho povidka Hlavy, ktera se odehrava, tak jako na§ ptib¢h, v Japonsku.
Obdivuji jeho smysl pro jednoduchost a tvrdé stiny. Vytvofila jsem béhem té doby né&jaké
vytvarné navrhy. A i kdyz jsme byly z ptibé¢hu nadSené a tésily se na jeho realizaci, byl nam
nakonec panem Storchem na$§ namét zatrhnut. Ted” s odstupem ¢asu mohu fict, Ze jsem
rada, Ze ndm to bylo vymluveno, jelikoz jsme si tim mohly nastavit az nehorazné vysokou

lat’ku, kterou bychom sotva zvladly.
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. TEORETICKA CAST
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1 SCENARISTICKA FAZE

Nameét tvori prvou fazi produkce filmu, obsahuje myslenku dila jen v nekolika vétach

Dale ho rozviji filmova povidka, druha faze produkce. V této se jiz puvodni napad
postavami. Soucdasti synopse jsou i popisy charakterii jednotlivych aktérii deje, prostredi,

kde se déj odehrdva, s naznaky sekvenci budouciho filmu.’

1.1 Namét

Zamitnuti naSeho ndmétu na tvorbu videoklipu panem Storchem pro nas bylo celkem
sklicujici. Naskytly se tedy poté dv€é moznosti, bud’ piibéh zménime nebo vymyslime zcela
novy. Na zacatku fijna jsme na nas$i zapocaté praci chtély skutecné pokracovat, proto jsme
si zvolily moznost prvni, d& pozménit. Spoluzdci ndm nabidli pomoc, kterou jsme
neodmitly, protoze jsme o tento namét skute¢né staly. VSichni spoleéné jsme piib¢h
rozebirali ze vSech uhld, probirali v§echna mozné feSeni a rizné moznosti. Napadi byla
vyicena celd skdla, ale Zadny z nabizenych se nam nezdal dostacujici. Po dlouh¢ a inavné
debaté jsme spoluzaky opoustély s tim, Ze snad na néco pfijdeme samy. Venku jiZ byla
davno tma a cesta pfed nami dlouha. Rozebiraly jsme tedy béhem té doby s Petrou nasi
situaci a hledaly feSeni. Po vesSkerém vycCerpavajicim rozebirani namétu s japonskou
tématikou jsme se rozhodly sestavit zcela novy ptibeh. Pii prochdzeni jednou tmavou
ulickou, kde nikde nikdo nebyl, jsme obé v té tmé pocitily strach. Ja si vtu chvili
vzpomnéla na knihu, kterou jsem pied ¢asem cetla. Nadhodila jsem téma tohoto pfibéhu a
Petru to zaujalo. Jednalo se o fantasy piib¢h, nebo spi§ povidku z knihy zvané Wetemaa —
Rytifi knéZny Rhonwen. Bylo zde popisovano jedno méstecko, do kterého pfisli dva
poutnici. Zrovna bylo tésné€ pfed stmivanim a lidé okolo nich zacali utikat. Muzi v té dobé
jeste neveédeli, co se déje. Proto se téz hodlali na varovani obyvatel schovat. Nakonec
hrdinové zjist'uji, ze po setméni se déji otiesné véci a lidé, ktefi se nestihnou skryt, umiraji.

Smrt ne$tastnikli je popisovana velmi hriznym zptsobem. To mé ptivedlo na mySlenku,

3 Jiti Plass, Zaklady animace, Nakladatelstvi Fraus, str. 21, 2010, ISBN 978-80-7238-884-4
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inspirovat se timto ptibéhem. Bylo potiecba pozménit a vymyslet na toto téma film. Petra mi
povedéla o jedné francouzské legendé, ve které se objevila velmi nebezpecna ptisera. Dalsi
dalezitou inspiraci k sestaveni namétu pro nas byly filmy Bratrstvo vlki, Fantom Pafize a
Vesnice. Netrvalo dlouho a namét se po n&kolika konzultacich s Panem Zivockym vytvofil.
Uz po tomto prvotnim sestaveni mél piibeh stale stejnou myslenku: Do zapadlé vesnice pii
stmivani prichazi poutnik. Ve vesnici jsou nevlidni lidé a chovaji se divné. Piivodné jsme
Vv namétu mely, ze ho razni lidé pozoruji a hazeji na n¢j divné, nevrlé pohledy. Nakonec
jsme se dostaly k tomu, Ze poutnik spi§ pozoruje okoli, jak je Spatné. Zvony za¢nou bit a
lidé utikat do svych domovu. Hrdina je zmaten. Prvni noc se setka ptimo s obludou, ale ta
mu neublizi. Stale totiz neni soucasti vesnice, jen na tu byl trest uvalen. Netrva vSak dlouho
a diky vyprovokovani a tomu, Ze se sdm nakonec dopusti neodpustitelného htichu, je bestii
zabit. A této d¢jové myslenky jsme se drzely celou dobu. Kazdy hiich bude nakonec

potrestan.

Hfich, sam o sobé¢, je velmi zajimavy fakt. Jen samotna bible se jim velmi zabyva. A
nejen z hlediska, jak nezhfesit, ale i jak se hiesi, jak se tresta, ¢i odpousti. Upln& prvni
htich, ktery byl podle bible spachan, je jiz z doby raje, kterého se dopustil sam Adam s
Evou, ohledné jejich neposlusnosti. Bih se snazil varovat je pted pokusenim: ,, Nejezte
Z ného, ani se ho nedotknéte, abyste nezemreli. “(Gn 3,3) Satan k Adamovi a Evé promluvil
tenkrat slovy: ,, Bith vsak vi, Ze v den, kdy z neho pojite, oteviou se vam oci a budete jako
Bith znat dobré i zIlé.“(Gn 3,5) Touha po vSevédoucnosti byla pro né tak silna, ze si
nakonec ze stromu jablko utrhli a prvni hfich byl na svété. Prvotni vrazda, ktera je navic
spjata s hnévem, se podle bible udala v pfibéhu, ve kterém Kain zabiji svého bratra Abela
z pouhé Zarlivosti. Predtim, neZ ho bratr zabil, Abel pravil: "Proc jsi tak vzplanul? A proc¢
mas tak sinalou tvar? Coz neprijmu i tebe, budes-li konat dobro? Nebudes-li konat dobro,

hrich se uvelebi ve dverich a bude po tobé dychtit, ty vsak mas nad nim viadnout." (GN 4,
1-8).
Nejhorsim hiichem je tzv. Smrtelny hiich. Je tak oznacovan, jelikoz jeho nasledkem je

duse uvrzena do pekla, navéky zavrzena. Mezi sedm hlavnich hficht se fadi Pycha,

Lakomstvi, Zavist, Hnév, Smilstvo, Nestiidmost a Lenost.

vvvvvv

stal hnév, jenz se projevuje nekontrolovanym chovanim ¢lovéka, ktery je ovladan zlosti a

nenavisti vici nékomu jinému, tak jako se toho dopustil na$§ hlavni hrdina vici
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hospodskému. Namétem filmu je otdzka hiichu a trestu. Cely pfibéh se sice odehrava
v prokleté vesnici, ale pozornost se zamétfuje predev§im na hlavniho hrdinu, je hlavné o
ném, nejde az tolik o vesnici. Vesnice je trestana za své hiichy z minulosti a prokleti
ptechazi z rodi¢h na déti, které jsou téz zplozené z jejich hfisSného chovani. Jednd se o
kolektivni trest vSech obyvatel, ti stale pykaji za své Spatné chovani. Jejich trest ma podobu
bestie, ktera je po setméni mimo jejich domovy zabiji. Ten, kdo se nestihne vcas schovat,
zemfe. Vesni¢ané netusi, z jakého diivodu je piisera zabiji. Nemohou na to piijit diky své
zaslepenosti sami do sebe a Spatnosti, kterd z nich vyzatuje. Navic kazdy vesnic¢an preziva
sdm za sebe, neohliZi se na ostatni a asi i1 proto nemaji Zadny zajem zjistit divod, proc se
musi kazdy den pted bestii schovavat. | kdyby pfisel do vesnice n¢kdo, kdo by jim fekl
pravdu, ani pfesto by nakonec nebylo mozné se néjakym zpisobem vykoupit, protoze
jejich naprava by nebyla upifimna a tim padem si odpusténi nezaslouzi. Vesnicané také maji
strach, ten je tak velky, Ze se nesnazi z tohoto prokletého mista utéci. Diivodem je 1 fakt, ze
je vesnice velmi izolovana od ostatni spolecnosti a lezi hluboko v lesich. Vesnicané tedy

neopoustéji radéji sva obydli, nechodi daleko do lest a stavaji se otroky svého strachu.

Podobna myslenka se objevuje ve filmu Vesnice od reziséra M. Night Shyamalana. V
tomto filmu se téz vesnicané z pouhého strachu neodvazuji ptekrocit hranice vesnice. Dési
je predstava zdhadné pfiiSery zijici v lesich, kterd vSak nakonec neni skute¢nd. Snimek
Bratrstvo vlki od reziséra Chrystophe Ganse pojednava o vrazdici bestii, podobajici se
vlku, ktera ohrozuje cely kraj. Zde zabiji pftiSera, ktera obyvatele dési uz jen svym
vzhledem. Oba snimky maji plsobivou atmosféru. Vesnice je sice méné akéni nez

Bratrstvo vlki, ale o to vic oplyva zahadou a budi spousty otazek.

Nas piib¢h byl jimi dost inspirovan a vzal si zZ kazdého néjaky poznatek. Vesni¢ané maji
strach odejit, ale to co je ohrozuje, ma néjakou skute¢nou podobu. Na konci naseho filmu
je pouzit dodatecny zabér, kde piichdzi novy hrdina. Tato scéna vypovida o vécném

kolobéhu htichu a trestu, jelikoZ smrti hlavniho hrdiny prokleti nezmizi.

1.2 Scénar

Po namétu jsme vytvortily literarni scénaf, bodovy scénaf a Petra se jeSté pustila 1 do

povidky, ktera byla zcela napsana vypravécskym zplisobem. Bylo ndm jasné, zZe kdyz se jde
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tvofit pfibéh, ktery divak pfedem nezna, mame v mnohém volnéjsi ruce. Na druhou stranu
ptib¢h, ktery je pfedem divdkovy zndm, méa zas ulehéeno o fakt, Zze neni dulezité
vysvétlovat jednotlivy kazdy detail, pfedevSim kdyz se mluvi o vSeobecné znamych
pohadkach. A rozhodné je pfedem zarucena polovi¢ni GispéSnost. My se i pies vSechny naSe
debaty rozhodly pro vlastni pfibéh. Diky tomu, Ze jsme sestavily pivodni namét, bylo
potfeba na vSechno toto davat ve scénaii mnohem vétsi pozor. Pokusit se co nejlépe

vysvétlit jednotlivé detaily.

Mé¢ly jsme ujasnén zanr, mysteriozni thriller s prvky fantasy a podle toho jsme taky
sestavovaly scénar. Co se tyCe tohoto Zanru, je u né vSeobecné znamo, Ze thrillery jsou
poutavymi napinavymi ptibéhy, v nichz se napéti vytvari tim, ze se jedna nebo vice postav
ocitnou Vv ohrozeni, ze kterého musi uniknout. Tento druh filmu, se Casto piekryva s
n¢kolika Zanry, thriller mize byt akéni, sci-fi nebo dokonce westernovy. Zapletka u
mysteriozniho filmu se to¢i kolem slozité vysvétlitelné zahady. Tento druh filmi tvoii
naptiklad reziséfi Alex Proyas, Joel Schumacher, Alfred Hitchcock, M. Night Shyamalan,
Chrytophe Gans a dal§i. Mezi reziséry animovaného filmu tohoto zanru se tadi Shane
Acker a to piedev§im jeho filmem Cislo 9. Jediné, diky ¢emu se na§ snimek lehce vymyka
z tohoto zatazeni je fakt, Ze piibéh konci smrti hlavniho hrdiny, neptaly jsme si dobry
konec, jelikoz se vlastné jedna o staly kolobéh hiichu a trestu smrti. V piibéhu bylo potieba

gradovat, udrzovat divaka v napéti, v nevédomosti a mirném strachu.

Diky skluzu ptfedchozich naméti bylo potieba pracovat na scénafi mnohem rychleji.
Jakmile jsme mély napsany bodovy scénaf, zaSly jsme za panem Storchem a ten ndm pod
poznamkou, Ze je to piili§ dlouhé, nakonec ptibéh podepsal. Dobie jsme védely, do ¢eho
jdeme a sebevétsi prekazku, pokud by néjaka nastala, jsme se rozhodly pokofit. Vyzvy jsou

pfeci inspirativni a ¢lov€ka Zenou neustale kuptedu.

1.2.1 Zmény

Hlavni namétova linie byla béhem par dni sestavena, ale pii samotném tvofeni piibéhu,
aby daval smysl, jsme mély velky problém. Nejvétsim ofiSkem pro nas bylo to, jak se
vlastné dopusti hrdina hfichu, aniz by byl pfibéh slozity a zbyte¢né zamotany. Otazek byla
tenkrat spousta. Jak se bude chovat pfed bestii, schova se nékam? Piecka n€kde noc? Preci
jen nevi, ze mu pfiSera neublizi, musi se o svij zivot bat? Toto snad bylo skutec¢né

nejslozitéjsi, co se piib¢hu tyce. Byly dokonce dvé verze, jestli se to stane béhem jedné
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noci, nebo dvou a vice. Jedna noc byla malo a urcité by to vSechno bylo moc rychlé. A vic
jak dvé noci, na to bychom potiebovaly delsi ptib¢h a to taky nebyl nejlepsi napad, uz i tak
jsme to mély dost niroéné. Nakonec jsme se spoleéné s panem Zivockym, nasim
supervizorem, rozhodli, Ze dv€ noci budou muset stacit. Dale nam velmi pomohli profesofi
Milan Sebesta a Michael Carrington, s riiznym vyfeSenim d&ové linie a i se samotnymi
zabéry. Dale zde byl problém, jak si poutnik vS§imne hiisnych lidi, nebo spi$ dymu, co z
nich vychazel, toho zla a Spatnosti. Naskytla se zde otazka, jak je mozné, ze dym vidi jen
on a nikdo jiny. Na to se nastésti odpoveéd’ nasla. Hrdina, jelikoz nebyl obyvatelem prokleté
vesnice, mohl vidét hiichy ostatnich lidi. V uplné piivodni verzi si toho mél v§imnout prvni
noc ve chvili, kdy by hledal bezpecny tkryt. A to zpisobem, Ze se m¢l divat do oken a
vSimnout si, kdyz se d€lo néco Spatného. Napiiklad, ze je chlapec svym otcem bit a
koutovy dym vychézi zpod okna. Hrdina pouze vidi, jak se ¢erny koui tdhne kamsi do
temnoty ulice. Nakonec jsme tyto dvé postavy daly hned na zacatek, kdy hrdina prochazi
kolem obyvatel vesnice. Takze nakonec nebylo potieba, aby se to muselo ztvarnit vecer
v osvétlenych obydlich. Jakmile hrdina prochéazi kolem obyvatel vesnice, narazi na lehkou
zenu se svym zakaznikem. Jeji hiisné chovani se objevuje téZ v podobé mlzné¢ho dymu,
ktery znaci jeji Spatnost. Plivodné neméla mit roli vesnické prostitutky, ale pouhé dévecky,
ktera sice méla byt téZ prvni noc zavrazdéna, ale to jen diky tomu, Ze se zbytecné venku
zdrZela a nestihla dobéhnout do Ukrytu. Lehka Zena, kterd pozd&ji ztéto vesniCanky
vznikla, méla zemfiit tésné pred vlastnimi dveimi, ve chvili, kdy ji opustil jeji zakaznik a
hodlala si odemknout dvefe do domu. Ale zajimavéj$i ndm nakonec pfislo, Ze prvni vrazdu
bychom takto ukazovat nemusely, ale rad&ji vSechno zahrajeme na zvuky a na vyraz

hlavniho hrdiny.

Zde v ptibehu se objevila ¢ast, v niz se mél poutnik uz prvni vecer setkat s hospodskym.
Hrdina rychle hledal ukryt a mél u sebe dostate¢ny obnos penéz. Hospodsky pooteviel
dvete, vSimnul si v jeho ruce plného mésce, a jelikoz zvuk cinkani minci ho vzdy tésil, tak
pustil hrdinu do své hospody a nechal ho tam pfespat. Behem noci mél hrdina premyslet
nad udalostmi, které¢ zazil. Tato scéna pozdéji byla nahrazena piespanim ve stodole,
preckanim za vozikem ¢i trakafem, nebo schovanim se nékde jinde, za né¢im jinym. Tato
pasaz nam zabrala par setkani i s panem Zivockym. Dokonce v prvotni verzi, jsme jesté
nepocitaly s hospodskym, hrdina se svého hifichu mél dopustit tim, Ze by kvili svému

bezpec¢i obétoval néjakého vesniCana, aby se stihl schovat, avSak diky nékolika
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konzultacim se tam krémai se svou hamiznou povahou hodil nejlépe. Nakonec jsme ukryt
nahradily omdlenim pfi prvnim stfetnutim s pfiSerou tvafi v tvaf, tim padem nebylo nutno

nekde néco hledat a zbytecné natahovat Cas.

Po prvni noci, kterou poutnik ptezil, mél navstivit hospodu, ptivodné vSak neméla byt
piimo pfed nim, ale mél kus ujit, aby se tam dostal. M¢l se bud’ probudit na Stékani a
o¢muchdvani psem, na projizd¢jici trakat, ¢i jak jej nékdo chce okrast, avSak on se diiv
stihne vzbudit a zlod&j rychle utece. JenzZe i tato pasaz nam piisla zbyte¢na, takze je hrdina

nakonec probuzen prasknutim dveti od hospody a poté vstupuje dovnitf.

Hospoda uz od zacatku méla byt skoro prazdna. Jen néjaky ten opilec a hlavné nesméli
chybét dva pochybni muzi, ktefi se zdketn¢ usmivaji a sklebi na hlavniho hrdinu. Tady je
hospodskym hrdina omamen. Do piva, které si zde objedna, mu nalije nebo nasype né&jakou
omamnou latku, kterd ho sice nezabije, ale uvede do stavu bezvédomi. Jesté nez omdli,
vidi, jak se hospodsky divné usmivé a kdyz se ohlédne, v§Simne si dvou muzii, kumpént
hospodského, ktefi se také potutelné usklibaji. I zde vsak byly jisté verze - spadnout na zem

nebo na pult? Nakonec jsme vybraly moznost, ze spadne ze zidle na zem.

Rano se mél téz probudit pivodné za hospodou mezi odpadky a zjistit, ze byl okraden.
Meély mu chybét nejen penize, ale i dyka, kterou jsme mu nakonec nechaly. Hospodsky
a kumpani byli hamizné povahy, ale méSec jim bohaté stacil. Nastvan¢ se mél zvednout a
jit hledat hospodského. Prvni verze byla, Ze nachytd hospodského tésné pred Sestou
vecerni, jak se v jednom domé& had4d s muZzem. Hrdina se schova za dvefe, a kdyz muz
vyhodi hospodského ven, v okamzZiku se na n&j vrha a za¢nou se pietahovat. Pak zde byla
verze, kdy jde k prednim dvefim hospody a busi na né, otevie se jen malé okénko a tam
vykoukne hospodsky, ktery kdyZ si v§imne, kdo za nimi stoji, okamzité zavira a ignoruje.
Proto se hrdina rozhodne, Ze rozbije jedno, poté druhé okno hospody a hospodsky nastvané
vyleze ven s dykou v ruce, nikdo mu pieci jeho majetek nicit nebude. Opét se zacnou prat.
A predposledni verze, ktera byla pfed tou finalni, vypadala tak, Ze se probudi opét za
hospodou na odpadcich a zjisti, Ze byl okraden - tady uz jsme mu zbran daly, od té doby ji
mél 1 ve findlni verzi. VSimne si, Ze se otevielo malé okénko a proto se postavi uplné ke
zdi. Vidime, jak se hospodsky rozhlizi. Poté, kdyZz ma pocit, Ze je vzduch cisty, vychazi
ven a jde vynést odpadky. Hned na to, jakmile vyjde hospodsky ven, dvete se zabouchnou
a hrdina ho srazi k zemi, za¢nou se prat a chvili na to biji zvony. VétSinu jsme z této verze

nechaly, az na to, ze se neprobudi hrdina hned za hospodou, ale nékde v prazdné ulicce,
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zapadlé a Spinavé, mimo hlavni tah vesnice. Tam tedy zjisti, ze byl okraden. M4 na
hospodského velkou zlost. Po této scéné je pozornost zaméfena na hospodského. Ten jesté
pied setménim jde rychle vysypat odpad na smetisté. Jakmile zacnou bit zvony, pousti kos
s odpadky a b&zi zpatky do hospody, jenze u dvefi uz stoji nastvany hrdina a chce své
penize zpatky. Perou se, az nakonec nestastnou nahodou hrdina hospodského zabiji. Kouka
z o¢i do o¢i bestii a ta jeho hiiSny dym s chuti vsava do sebe. V tu chvili si hrdina uvédomi,
co ud¢lal, a Ze neni cesty zpét. Ted’ zemfe.

Literarni a bodovy scénat byl pfiblizné vyieSen, jest¢ v prub&hu pfisly n¢jaké drobné

zmeény, ale to uz pii samotnych zabérech, aby d¢j déval dostatecny smysl.
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2 PRIPRAVNA FAZE

2.1 Vytvarné navrhy

., Inventurou* literarniho scéndre vznikda seznam figur, pozadi a rekvizit filmu. Studiem
obsahu scéndre vytvarnik vyhleda vytvarny styl a polohu vypravéni pribehu. V diskuzi
S autorem filmu o zaméru dila a zpiisobu jeho naplnéni je vytvorena prelstava o vytvarné

y 4
slozce filmu.

Co se tyce vytvarné stranky animace, byla snaha o realisticky vzhled, jak v pohybech, tak
ve vzhledu postav, budov a rekvizit. Proto bylo nutné klast diraz ve vSech ohledech na
peclivost, aby nam to nékde neujelo a neptisobilo poté sm&sné. Ulohou kazdého vytvarnika
je vytvofeni vizualni predstavy vSeho viditelného v obrazu filmu. Vse jsme navrhovaly
Vv barvé, pro Gplnost vytvarné stranky postav i budov. Inspiraci pro mé byly rtizné herecké
typy tvari, moda odévu priblizné z této doby, u nichz jsem mohla vyuzit znalosti ze stiedni
Skoly, kde jsem méla povinné d&jiny odivani. A pfti tvorbé budov a celkového vzhledu
vesnice jsem vyuzila z Casti znalost d&jin architektury a velkou pomoci pro mé byl
internetovy obrazkovy vyhledava¢. Moji snahou bylo, aby vSe pisobilo co nejprostéji.
S vytvarnostmi, nebo spi$ se samotnym pozadim ve filmu ndm velkou pomoci byla Anna
Neumannova, ktera vSechna pozadi dokonale vystihla. TéZ studuje animovany film piimo
na UTB. Méla vyborny styl a my jsme rady, Ze ndm s tim tak pomohla. Nevim, jak bychom

bez jeji pomoci vSechno stihaly a hlavné, jestli by to tak dobie nakonec vypadalo.

2.1.1 Postavy

Animadtorova inspirace, filmovy ndapad, obycejné vychazi z jeho vytvarné predstavivosti:
bezmyslenkovité si kresli po papire a namaluje zajimavou figurku nebo prostredi, proste
vidi obrazy bez korelace s realitou, nekdy naopak chce exploatovat své malifské nebo

rv ’ oy . . ’ v .y Ve v v, 5
kreslirské naddni, nebo ho naprosto iraciondlné oslovuji nezivé predmety.

* JiF{ Plass, Zaklady animace, Nakladatelstvi Fraus, str. 22, 2010, ISBN 978-80-7238-884-4

® Edgar Dutka, Scenaristika animovaného filmu — Minimum z historie &eské animace, str. 19, ISBN 80-7331-

069-4
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Navrhovani typu postav pro mé bylo rozhodné tou nejzajimavéjsi ¢asti z tvorby filmu.
Predevs§im jsem si dala zalezet na typech oblicejii a charakterti. Ve filmu je to celkem
rozmanita skala rGznorodych typti od prostych vesniCani, pies Istivé povahy po

vvvvv

hostinsky a bestie.

PriSeru si zcela vzala na starost Petra, velmi se na ni téSila a uz od zacatku presné védéla,
jak bude vypadat a jak musi na divaka ptsobit. Moji pivodni vizi bylo, Ze zabijet bude
nehmotna smés dymu, bez konkrétniho tvaru, Je to i tim, Ze jsem stale méla v hlavé onen
ptibéh, ktery nds nakonec pfivedl k tomuto ndmétu. Tam byla zahadnd bytost popisovana
néjak takto: ,,U zdi jednoho domu se bélalo cosi, co tam predtim nebylo. Mala, svétla
skvrna. Bila skvrna pripominajici ¢im dal tim vic lidsky oblicej se pomalu, trepotavé a
trhané bliZila. VzndSela se tak piil sahu nad zemi. “® Petra zas usilovala o pravy opak, takze
nakonec to dopadlo tak, Ze bestie je néco mezitim - na prvni pohled mize ptsobit hmotné,
ale je vidét, ze jeji tvar je slozen ze zI¢ energie vesniCani. Dym se V jejim téle riznorodé
vini a je hned znat, Ze se miiZze ptiSera dostat kamkoliv bude chtit. Charakterové neberu
bestii jako zapornou postavu. Naopak, snazi se zbavit (svét, vesnici) veskerého zla. Jen
lidsky hfich je vinikem toho, ze se objevila ve vesnici a zivi se $patnym chovanim
obyvatel. Petfe se jeji ztvarnéni velice povedlo a smekam, jak i pfes nékteré problémy ji

neztvarnila nejen vytvarné, ale hlavné animac¢né.

Dalsim dulezitym charakterem je hlavni hrdina, poutnik, ktery hleda pouze misto, kde
mlzZe prespat, najist se a jit zase dal svou cestou. BohuZel se stane, ze se dostane
V nespravnou chvili na nespravné misto a netusi ani zdaleka, co na néj v t€chto koncinach
¢iha. Charakterové mél pisobit jako svéta znaly, celkem ztepily muz, ktery uz ledacos
vidé€l a zazil, tmavy typ, ktery pochdzi spise n¢kde ze zapadu. Jiz od zacatku jsem védéla,
ze hrdina bude mit tmavy odstin barvy vlast. O¢i dostal svétlé se zabarvenim do modra,
tato barva mi vzdy pfisla na pohled upfimna a dobracka a to nas hrdina rozhodné je. Co se
tyCe vousi, méla jsem dvé varianty - krat$i plnovous nebo vyraznou bradku. Ale bradka mi

ptiSla k jeho charakteru naprosto nevhodna, jelikoz je poutnik a chodi dlouho po lesich.

® Adam Andres, Wetemaa — Rytiti knézny Rhonwen, str.51, ISBN 80 — 204 — 1176 — 3
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Sotva se ma kde zastavit a vousy holit. Nemit vous, pusobil by v kone¢ném dasledku piilis
upravené a nedalo by se jeho postavé piili§ véfit. Takze po jednom navrhu s touto tipravou
brady jsem zvolila plnovous. Jeho vlasy mély polodlouhy stfih, pfi tvorbé jeho ucesu jsem
vlasy zkracovala, prodluzovala, pfidavala a ubirala na objemu, objevily se varianty s ofinou
piimo do obliceje, bez ni za usi, popiipad¢ ofina kratkd a malo husta. Nakonec jsem
pouzila lehce delsi ofinu, kterd zasahuje mirn€ do obliceje, pfiSla mi nejidealnéjsi. Hrdina
m¢él pusobit na prvni pohled az tajemné, s drsnym vyrazem, ale ne natolik, aby pisobil zle.
Troufam si fici, Ze se ma predstava vydafila. A tvar obliCeje, posazeni o¢i, rty a nos jsem
zkouSela podle riznych hercli, které jsem si rtizné vyhledala. Nakonec se mi nejvice
zamlouval obli¢ej Ryana Reynoldse, jehoz vzhled jsem lehce upravila. Nejvétsi zasah
zaznamenal nos a brada, kterou jsem vyrazngji protahla a obli¢ej byl na svété. Podle
kanadského herce Corey Sevier, jehoz pfijmeni se mi libilo natolik, Ze jsem méekké i
zmeénila na y v jeho jméné€ a pojmenovala tak hlavniho hrdinu. Protoze jak nam bylo jiz ve
Skole nekolikrat feceno, pojmenovana postava je nam jako tvircim blizsi a 1épe se nam
pak s ni pracuje. Nahle totiz ziska hrdina skute¢nou osobnost. Od té¢ doby to byl Sevyer,

poutnik, ktery ptichdzi do prokleté vesnice. Téz jsem se u n¢j inspirovala vousem a vlasy.

Odév pro Sevyera byl celkem jednoduchy, prosty, nenidro¢ny, muselo byt vidét, ze
takovy odév ma typ hlavniho hrdiny a nikdo jiny, takZe musel byt odlisSny od toho
vesnického, aby bylo hned na prvni pohled jasné, Ze pochazi z jinych krajii. Saty mé&ly mit
rozhodné barvu tmavsiho charakteru s viditelnym ¢lenénim jednotlivych jejich ¢asti. Odév
obsahuje kosili, zapéstniky, horni od¢v, vyrazné déleny pas, nohavice a vysoké boty.
Zaroven bylo nutné, aby toto d¢leni nebilo pfili§ do oci, pfedevsim rozdil v barevnosti,
takZe jsem pouZila tlumené barvy. JakoZto spravny poutnik se nemohl obejit bez néjaké
zbran¢ proti divé zvéri ¢i v lesich ukryvajicich se banditt. Tato doba pieci jen byla sama o
sob¢ celkem nebezpecna. TakZe kolem pravého stehna mél v pouzdie pfipasanou dyku.
Vzhledovée prosté vypadajici poutnik vSak nemiize cestovat zcela na prazdno, takze u sebe
nosi vzdy méSec s mensim obnosem penéz, které si vydélava ptilezitostnou praci. A takovy

je v kone¢ném vysledku hlavni hrdina.

Dalsi postavou, bez které by se dé&j neobesel, je hostinsky. Jeho charakter jsem prvné
nacrtla v autobuse smérem do mého rodisté. BEhem dvou dnd vzniklo asi pét navrhii, mezi
nimiz byly dva typy, které jsem spojila a vznikl konecny hospodsky, ktery vzhledové mél

odpovidat jeho hamiznému charakteru. Ten totiz vidi a slySi jen na cinkot a blyskani minci.
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Po vsech navrzich ma podobu starStho muze ve véku mezi pétapadesati az Sedesati lety.
Vzhledové i pies jeho vyssi vék musel ptisobit dojmem, ze mate stale chut’ jej prastit za to,
jaky je, takze nesmél pusobit vibec kiehce. N¢jaky stary, hubeny, shrbeny muz se do
ptibéhu nehodil. Jiz od zacatku bylo jasné, ze bude mit vétsi biicho, husté oboci a vystizny
podrazacky pohled. V navrzich se objevily rizny typy voust, husty knir byl ideéalni, ptisobil
dojmem nepfiistupnosti. A dost se k nému hodil. Co se tyCe vlasl, rozhodla jsem se
nakonec pro Sedivé vlasy s ¢aste¢nou plesi. Rezavy uces mi piiSel prili§ slizky a varianta
¢ernych vlast zas hospodského pfilis omladila. Barva jeho o¢i je témét Cernd, aby piisobil
vic Istivé. Kvili svému véku ma par vyraznych vrasek a 0zky, Spi¢aty nos. Oblicej, 1 diky
jeho télesné vaze, byl nejvhodnéjsi kulatého tvaru s vyraznéj$imi licnimi kostmi. USi ma
vEtsi, lehce odstaté a podbradek. Je odén do prostého odévu s typickou zastérou s vazanim

kolem krku.

Ve vesnici se nalézd neékolik vesni¢and rizného vzhledu. Hned na zacatku, kdy Sevyer
vchazi do vesnice, jej pozoruje star$i Zena. Uz na pocatku nasi tvorby jsme se dohodly, ze
jé& se postardm o muZzské obsazeni filmu a Petra bude mit na starost nézné pohlavi. Jenze
nakonec to dopadlo tak, ze jsem vSechny postavy méla na starost ja, aby se udrzela
vytvarna jednolitost. Petfina babicka mi moc pomohla pfi mém navrhovani jeji postavy,
z velké casti jsem z ni vychdzela. Bylo akorat potieba, aby vypadala vic nevlidng, vécné
rozmrzele a se zvidavym pohledem. Jakozto star$i Zena pokrocilého véku méla mit spoustu
vrasek, ochablou kizi na obliceji a svétlé oc€i, svéd¢ici 0 nedostatku pigmentu. Vlasy
nevidime, jsou zakryty satkem. Ve filmu se objevi jen na zacatku, ale jeji vzhled a pohled
celkové dobfe uvede atmosféru vesnice. Je to ten druh Zeny, ktery si drzi odstup a radéji,

neZ aby pozdravila, upte na navstévnika neptivétivy pohled.

Dalsi a posledni Zenou tohoto filmu je prostitutka. Prvni navrh opét vytvorila Petra, ale
jelikoz plivodné jsme myslely, Ze bude zastupovat roli prosté vesniCanky, vypadala na
prvni pohled pfili§ slusné, proto jsme jeji vzhled pfizplsobily jejimu povolani. Zvétsila
jsem ji poprsi a jeji vystiih byl také vEétsi a vyraznéjsi. Oc¢i méla tmavé hnédé a blondaté,
dlouhé¢ vlasy, upravené pomoci obto¢eného copu na hlavé, ktery spada smérem do vysttihu.
A samoziejm¢ nesmély chybét rudé¢ namalované, velké, plné rty, maly nosik a lice
zvyraznéné tvafenkou. Kdyz lehka Zena, tak se v§im vsudy a i kdyz ma na sobé dlouhou

sukni, tak jediné s vysokym rozparkem az k pasu, zivitek vyplnén a rozdé€len pomoci
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kostic. AvSak diky tomu, ze zije na malé vesnici, nepotfebuje zadné Sperky. I bez nich je

dosti vyrazna, coz podtrhuji rudo-rtizové Saty.

Tato zena by se neobesla bez svych zakaznikili, a proto se zde objevuje mladik, ktery
touzi po radostech Zivota a je ochoten kazdy sviij cent vyhodit za tento druh sluzeb, ktery
lehka zena nabizi. Ma svétlejsi, hnédé vlasy, vyrazné zvinéné a neupravené. Je v konecné
verzi vys$$i, statnéj$i postavy, avSak na zacatku byl spi§ vysokého, vyrazné¢ hubeného
vzhledu. ZkousSela jsem jinou barvu vlasi, svétlé, tmavé, vyrazné rezavé, nakonec jsem se
rozhodla o co nejpfirozenéjsi vzhled, abych predesla zbyte¢nému idealizovani. Odév ma
trochu jiny nez ostatni z vesnice, nema totiz dlouhy rukav, ale pouze jisty druh vesty, ktery
ma vyrazné pruramky. To z divodu, abych troSku poukazala na jeho ne moc vysoky vék.
Barva Satii zstava nevyraznd a pfirozend s odstiny hnédé, bézové a Zluté. V tvodu filmu
se jesté stietavame s chlapcem a muzem, jsou si dost v obli¢eji podobni, to proto, Ze jsou
ptibuzni, nebo aspoil takovy byl plivodni zdmér. Mé€lo se jednat o otce a syna. Oba maji
cerné vlasy, vyrazné licni kosti a zelené oc¢i. Muz ma svétly odév, aby byl hned
posttehnutelny. Je to diky tomu, Ze v jednom z ptivodnich scéndit mél bézet za Sevyerem a
byt poté zabit piiSerou a jeho svétly odév by ve vecerni atmosféte kontrastoval. Nakonec
jsme se rozhodly, ze se mu nic nestane, pouze utece domu a vickrat uz se ve filmu neukaze.
I pfes toto rozhodnuti mu zustal bledémodry vrsek a svétle hnédé kalhoty s vyrazné
délenym pasem. Chlapec naopak, jako prosty, nevyrazny typ, ma tlumené, tmavé barvy,
jako je hnédy vrSek a témét cCerné kalhoty. Chtéla jsem chlapce udélat nécim
lehce pihovaty obli¢ej, ale od toho napadu jsem nakonec odstoupila. A posledni dilezité
postavy jsou dva muzi v hospod¢, kumpani hospodského. Prvni, ten drsnéjsiho a
strachovat se o své zdravi. M4 vyrazné hranaty oblicej, pleSatou hlavu a vyrazné rysy ve
tvari, aby hned bylo jasné, ze je rvac. Proto nestalil jen tento vzhled, ale téz, abych tento
charakter zcela podtrhla, jsem mu pfes pravé oko a obo¢i vytvofila vyraznou jizvu.
Postavou je to svalnaty muz se Sirokymi rameny. Co se ty¢e odévu, diky tomu, Ze se ve
filmu objevi ani ne zcela od pasu nahoru, dala jsem mu Sedivou kosili a zelenou vestu.

Rukavy ma vyhrnuté pod lokty, jakoby byl neustale ptipraven pustit se do rvacky.

Druhy z téchto muzii mél plisobit nepfedvidatelnym dojmem. Diky Sirokému tsmévu

zacal pusobit az jako Sileny maniak, dvojici perfektné doplinoval, rvac a Silenec rozhodné
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pro okoli nejsou Zadnou radosti a je lepsi se jim vyhnout. Silené vyhliZejici muZz ma rezavé
vlasy a témét hladkou tvaf. I jeho pohled plsobi nesympaticky, zelené oci podle riiznych
¢lankd, které jsem kdysi Cetla, maji ztvariiovat lidi, ktefi maji vétSi sklony k nevére a
Istivosti, uz pravé z tohoto diivodu jsem se rozhodla pro tuto barvu jeho zornicek. Je spis
hubené postavy s nijak vyraznym odévem, avSak na rozdil od jeho kumpana ma rukavy na

volno.

Posledni, svym charakterem a podobou dulezitd postava, je novy pfichozi, bard ze
severu, ktery nakonec po smrti hlavniho hrdiny pfichazi do vesnice. M¢l byt vzhledem
rozdilny oproti hlavnimu hrdinovi. Jelikoz pfichazi ze severu, rozhodla jsem se pro
blond’aty vzhled, jak vlast, tak bradky a svétle modré oci se silné pronikavym pohledem.
Tvar je kostnatéj$i, vlasy ma stazené do ohonu a piikryté velkym kloboukem z 18. stoleti,
které se diive nosily. Jako spravny bard nesmél postradat loutnu a dlouhy splyvavy plast
k dlouhodobému cestovani. Cestovatelskou povahu podtrhly vysoké, kozené boty a
rukavice. A tak vznikla posledni postava, u které se ani nevédélo, jestli se pouzije.

Nakonec jsme vSe stihly tak jak jsme chtély a i tento charakter nasel své uplatnéni.

Kazdou postavu jsem vybarvovala stylem, Ze jsem ve Photoshopu vytvotila jednotlivé
vrstvy odévil a pomoci zmény barvy jsem poté zkouSela nalézt pokazdé ty nejidealné;si
kombinace. Kdyz jsem si nevéd¢la rady, nebo si nebyla zcela barevnosti odévi jista, zasla
jsme za Petrou a spolu jsme to prokonzultovaly. Tento zpisob byl rozhodné nejjednodussi

a umoznoval rychlé zmény.

K hlavnim postavam jako je hospodsky a Sevyer jsem tvofila jesté navic ndvrhy mimiky,
ktera se u nich dvou ¢asto meénila, vyrazy radosti, pobaveni, strachu, hnévu a prekvapeni.
V samotném budoucim animovani mi to dost pomohlo, ale ne vzdy se mi podafilo
napoprvé vyjadfit ten spravny vyraz, jaky jsem chtéla. Nejvétsi problém mi délal hlavné

vyraz strachu a pfekvapeni. Ostatni vyjadieni emoci uz tak moc naro¢né nebylo.

2.1.2 Budovy a Vesnice

Konkrétnéji nekteré budovy vznikaly aZ vytvarné presnéji pii tvorbé storyboardu, ale uz

vV ném byly pfiblizné naskicované a z nich se té¢Z dalo v mnohém vychazet.

Ze zacatku jsem se tohoto ukolu bala - navrhnout vesnici tak, aby ptsobila vérohodné,

bylo dosti narocné. Nejdiive jsem si ujasnila stavebni materidl. Vzhledem k umisténi
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vesnice, mezi velkym mnozstvi stromi a kopci bylo logické, ze dievo je hlavnim
stavebnim materialem. Druhou, pomocnou slozkou bude kameni, které u obycejnych
chatr¢i mélo roli jen zpevnéni celkového dojmu. Chatr¢ sama o sobé meéla pulsobit
zchatrale, v ramci moznosti udrzovan¢. Stfecha byla ze dfeva a vykukovala z ni slama, jejiz
funkcénost byla hlavné na zatepleni celého obydli. Okna jsou povétSinou bud jesté
s okenicemi otevienymi, zavienymi nebo jiz vyldmanymi. Skla jsou Spinava a v rozich se
nachazi tfeba i néjakd ta pavucina. Ale to vétSinou v boc¢nich ulickach, kam moc lidi
nezabloudi. Dvete typové jednoduché. Rozdéleni jednotlivych Casti chatrée je pomoci
riznorodé barevnosti dieva, které je na sebe bud’ horizontalné nebo vertikalné pokladano.

Vesmés vSechny budovy vypadaly obdobné, na stejny zptisob.

Dalsi vyraznou budovou byla hospoda, u které je mozné rozpoznat mirngj$i bohatstvi
oproti okoli. Jeji ucel je ztvarnén velkou ceduli hned nade dveimi. Dievéna cedule nese ve
svém znaku korbel piva. Budova ma dvé podlazi, v tom prvnim je samotnd hospoda a o
patro vyse bydli hostinsky a ubytovavaji se zde cestovatelé. Zvenci je prvni patro ze dieva
s kamennou podezdivkou a druhé patro je kombinaci dfeva a omitnuté kamenné zdi. Okna
jsou lehce zaspinéna, dvefe ni¢im nevynikaji a zezadu ma budova vysoky, kamenny komin,
ktery hezky vidime z boku, od vchodu na smetisté. Inspirovaly jsme se filmem Solomon
Kane, ten nas sice nijak moc nenadchnul, ale kazdopadné prostiedi mél velmi dobré a
interiér krémy Vv tomto filmu ndm ve velkém pomohl. Vnitfek budovy jsem pouze nalrtla,
zbytek uz jsem nechala na Anicce, ktera ndm pomahala s tvorbou pozadi. Pouze jsme ji
predkreslily, pfedevsim Petra, jednotlivé uli¢ky, mistnosti a jina pozadi, ktera byla potieba.
Libilo se mi, kdyz do hospody ptidala hlavu jelena nebo kolo od voziku zavésila na zed'.

Rozhodné to vypadalo zajimavé a do interiéru se to naramné hodilo.

Posledni budova, ktera se od ostatnich n&jak vyrazné lisi, je samotny kostel. Ten je
rozdeélen na hlavni lod’ a véz, kterd je postavena z kameni a poté navazuje Cast ze dieva. Ve
véZi se nachazi dva zvony, které se zde rozezvoni, kdyz pfijde osudna Sestd hodina. Na
veZzi jsou zapuStény hodiny, ty maji prosty vzhled, ukazuji standardné ¢as pomoci rucicek a
fimskych cisel. Hlavni lod’ je zcela ze dieva, vchod do kostela je zdobnéjsi nez u jinych
budov ve vesnici a okna jsou ukoncena lomenym obloukem. Stiecha opét ze dieva a
zateplend slamou. Chtély jsme do stfedu vesnice, na hlavni ndmésti, umistit jeSte¢ fontanu,

kasnu nebo jen studnu, nakonec jsme ji zcela vynechaly, jelikoz jsme zjistily, Ze se ani
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V jednom zabéru neukéze. Pro lep$i orientaci ve vesnici jsem ji samotnou V ¢erné lince
nacrtla, abychom hned véd¢ly, kde je jaka uli¢ka, kde se nachazi hospoda ¢i kostel, odkud
prichazi slunce, kde se nachazi meésic, v jaké Casti se stane kterd vrazda, kde se potka
hrdina s bestii, kde zemie, atd. Postupem se seskupeni vesnice mirn¢ pozménilo, ale to jen
diky tomu, jak se nam to hodilo zrovna do filmu, ale ty dilezité orientacni body a ¢asti
tohoto planku ztistaly stejné. Celkové vesnice ziskala oSuntély vzhled. Do svého lesnatého
okoli zapadla. Co se tyce lest, je zde velké mnozstvi listnatych stromt v barvach podzimu.
V tomto obdobi se také piibéh odehrava. Jakmile byl bodovy scénatf a vytvarné navrhy

hotové, mohly jsme se pustit do dalsi faze filmu.

Jesté vsak, nez se tak stalo, byla zde otdzka, jit na pitching, nebo nejit? Bylo to pro nas
troSku narychlo, ale jelikoZ jsme chtély film skute¢né dobry a finan¢ni podpora by se ndm
dost hodila, rozhodly jsme se, Ze se pripravime a zkusime to. ZkusSenost si obhajit svij
napad byla téZ akorat pro nase dobro. Pfipravily jsme si vytvarné navrhy, ndmét, bodovy
scénaf, zkusila jsem i néjakou animaci jen v tuzce a vytvorily jsme s Petrou barevnou
kompozici pouze s pohybem kamery. Prezentace se nakonec i pies vSechnu trému podatila
a mély jsme to $tésti, ze jsme byly z jisté ¢asti financovany, coz pro nas do budoucna byla

velka pomoc, hlavné pfi vytvaieni zvukové slozky filmu.

2.2 Technicky scénar

Co se tyce policek s obrazky a jednotlivych popisti déje se technicky scénar nejvice
podoba komiksu. Obsahuje kromé ¢isla scény, pfedbézného vzhledu scény, popisu déje,
ptiblizna délka zabéru i to, kde se objevi dialog, ruch a hudba, takze jinak feceno, je zde
zaznamenana predbézné celd zvukova slozka filmu. VSechny tyto aspekty jsme musely
fesit jiz od zacatku. D§j je zde zaznamenan plynule v ¢asové posloupnosti, zdsadné v ném
nesmime pieskakovat. A proto uz pii jeho tvorbé jsme vychézely predevsim z bodového
scénare, ktery uz sam o sob¢ byl z velké casti rozdélen na jednotlivé scény i kdyz jesté ne
tak detailn€. Neni to jeSt¢ tvar finalni, ale pouze pribézny, ndhledovy. UZ zde jsme vse
tvotily v Sirokothlém formatu, (16:9), aby v budoucnu nenastal diky tomuto rozmisténi
n¢jaky problém. Zde jsme vyteSily vétSinu problému s velikosti zabért, jako je celek,
polocelek, detail, jak za sebou tyto zabéry piijdou, kdy je potteba nadhled ¢i podhled pro
lepsi vyjadieni situace. Kdy prijde stiih, kdy se hodi spi§ prolinacka, roztmivacka,

zatmivacka, to vSe se totiz te$i jiz zde, v technickém scénafi, popiipad¢ jeSté v Casti
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animatiku, ale tam uz jen ve chvili, kdy je to skutecné pro srozumitelnost nutné. VSechny
technické skici byly naznaceny jen v tuzce, bez barev. Nejsou zde zadné konkrétni detaily.
Snazily jsme se popsat kazdé policko, co se v ném odehravd. Ve zvukové ¢asti bylo
zaznamenano, kde bude jaky ruch. Ten pro nas byl dilezity, protoze kolikrat zvuk
zastupoval obraz a to jsme si musely pfedem ujasnit. UpIn& prvni storyboard jsem vytvofila
j4, jednalo se jen o karticky, které mely nastinit d¢j, rozhodné jsem pii jeho tvorbé
necekala, ze tak to bude ve finale vypadat, naopak bylo mi jasné, ze v kone¢ném dusledku
jich zlistane jen par. Petra Z n¢j vSak ve velkém vychdzela a byl to rozhodné¢ dobry start.
Tyto miniaturni obrazky ji §ly zachytit 1épe neZ mné a proto si to potom vzala i na starost.
Hodné jsme o kompozicich zabéri spolu debatovaly, nejen mezi sebou, ale i spolecné
s panem Zivockym, Sebestou, Carringtonem a velmi nam pomohl, kdyz uz jsme si v jistych
pasazich skuteéné¢ nevédély rady, pan Krupa. Pfi sestavovani nékterych zabéri jsme
vyuzily 1 komiksy, které samy vlastnime a hledaly v nich, ktery zabér, thel a velikost by se
nam hodily a vyjadfily tu spravnou atmosféru pomoci jednoho okénka. Byla zde jedna
scéna, se kterou jsme si skute¢né neveédé€ly rady, a se kterou nam pomohl komiks Solomon
Kane, v jehoz druhé povidce je pohled na zmasakrované lidi z pohledu ptaci perspektivy,
to jsme pouzily i u nés ve filmu, kdy hrdina leZi mrtev na namésti spolecné s krémarem. V
nékterych ptipadech jsme vychéazely i z vySe zminénych filma Bratrstvo vlkii nebo Fantom
Patize. Uz v této pasazi, jsme aspon trochu Vv naznacich védély, ze hudbu chceme mit
ladénou ve stylu jednoduché $panélské kytary, néco jako je skladba Joseph LODucy — The
Grey Wolf (Gevaudan). Hovoftily jsme také s panem Vrabcem ohledné této zvukové
slozky. Technicky scénaf prosel v pribéhu velkymi Gpravami, az ziskal vzhled, ktery se

postupem ¢asu uz moc nemenil.

2.3 Tvorba animatiku

Rytmus, Vv animaci stale opakované slovo, je prvnim divodem vzniku animatiku.
Druhym ditvodem je ovétenti si, jestli je spravnd ndvaznost déje a vypovida spravné o tom,
co chceme jako tvirci divakovi fict. Je tedy nezbytnou soucasti kazdého filmu, je
schvalovaci souc¢asti celého procesu. Tuto ¢ast prace jsem si vzala na starost ja. Béhem té
doby vzniklo asi jedenact verzi. Postupné vsak tyto verze odhalovaly ¢im dal tim vic
nedostatkii a postupné se nesrovnalosti odbourdvaly. Bylo potieba pifesné¢ nacasovat

jednotlivé scény. Minutdz jsem pievzala z technického scénatfe, kde jsme jiz s Petrou
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zkusily scény podle naSeho odhadu pfedem zaznamenat. VEtSinu scén jsme nove
ptekreslily, ale naslo se par téch, které jsme pievzaly piimo ze storyboardu a do animatiku
poté pouzily. Obrazky se skenovaly do pocitate. VSe bylo provedeno ve standardni
rychlosti 25 obr./s a v Sirokouhlém formatu. Technicky scénai byl pomoci animatiku
pieveden do pohybu, takze jakykoliv Svenk nebo stfih, ¢i roztmivacka a prolinacka se zde
nazorn¢ ukazaly. Tuto Cast animace jsem sestavovala ve Windows Movie Maker, ktery
k tomuto ucelu byl dostacujici, popiipadé k nékterym animovanéjs$im scénam, kde bylo
vice pohybl, jsem pouzila Adobe After Effects. PtiSeru jsem zde naznacila vzdy jen
pomoci velké hutné masy dymu, to jen pro samotnou ukazku a zbytek byly jen hlavni
klicové faze animace, které se pozdé¢ji povétSinou vyuzily a doanimovavaly se. Diky
tomuto zkuSebnimu ndhledu se dofesily problémy s kompozici a nalezly se tak zvané
,»skryté zabéry“, o kterych tviirce nevi, dokud pii samotném shlédnuti animatiku nezjisti, zZe

déji chybi néco, co by ho 1épe vystihlo.

Nem¢ély jsme zde sice jeste zadnou zvukovou slozku, ale diky tomu, Ze jsme uz od
zacatku védély, kdy, kde co chceme, ani to nevadilo. Je pravda, Ze jsem z Internetu stdhla
n¢jaké zdarma Sifitelné zvuky, ale nepfiSly mi dostacujici ani jako predbézné. Pted
Vianocemi jsme chtély mit vSechno toto hotové a jiZ néco mit naanimovano. Né&které scény,
u kterych jsme si byly jisté, Ze se jiZ v animatiku ménit nebudou, jsme zacaly v pribéhu

tohoto procesu animaéné ztvarnovat.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

32

II. PRAKTICKA CAST
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3 NATACENI

Pojem animace ma puvod v latinském zdakladu slova animo — duse. V animaci je
vwkladan jako odusevneéni, viozeni duse, pritomnosti mysli do kreslené, loutkové, reliéfni
pohybujici figury, do predmeétu i objektu. Z animatora se tedy v prvé radeé stava ,, ozivovac
dané hmoty, kterou se pokousi zpracovat technikou rozfazované akce v upraveném case a
V projekci obrazu zivota. Animace je originalnim tvircim cinem vychazejici z pozorované

7y, v . . s . 7
realie s pridavkem imaginace a transformujicim se v novy tvar.

Mohu v dnesni dobé fict, Ze jsem rada za skener a pocita¢, ktery praci tak hodné
ulehéuje, navic otevira mnoho dalSich moznosti, které diive animovany film rozhodné
nem¢l. Snazila jsem se preci jen vytvaret film klasickym zplisobem, tim myslim pomoci
animacniho stolu a tuzky. Na kresbu piimo v po¢itaci jsem si zatim netroufla, jelikoZz ma
prace s tabletem v té dob¢ jesté nebyla tak ptesna. Ted’ mohu fici, po skonceni filmu, ze
bych moZzné uz néco naanimovat timto zplsobem snad zvladla. Naucila jsme se timto

zpusobem béhem té doby pracovat.

3.1 Priprava

M¢ly jsme za sebou vSechno, co bylo potfeba, nez jsme mohly piejit k této pasazi.
Animatik byl pfipraven, nacasovan. Postavy navrzené, stejné tak i vzhled budov. Spoustou
zdroju jsme byly inspirovany a tim padem jsme se na samotnou realizaci tésily. Doladily se
potiebné posledni mouchy, probéhly jesté né&jaké konzultace a my se mohly pomalu
vrhnout na samotnou animaci. AvSak, nez se tak stalo, pfiblizné¢ v této dobé nam byla
pfidélena produkéni, Daniela Bielickd. NemtlZeme si ji doted” vynachvalit, se v§im nam
moc pomahala a ulehcila spoustu prace se zatfizovanim financi, vyplihovanim jednotlivych
dokumentt, které vyzadovala skola a i pfi tvorbé harmonogramu a zafizovani zvukového
studia, poptipad¢ herce.

Animovani skutecné vyzaduje velké mnozstvi trpélivosti, i tento film nam to potvrdil.
Ob¢ jsme animatorky a véd€ly jsme, ze je nutné, abychom byly naprosto peclivé, pozorné a

abychom se vyvarovaly pfipadnym budoucim problémim jiz na zacatku, které bychom

7 JiE Plass, Zaklady Animace, str. 90, ISBN 978 — 80 — 7238 — 884 — 4
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urCité zpusobily, kdybychom se dostatecn¢ nesoustfedily a potfebné¢ mezi sebou
nekomunikovaly. Komunikace je zaklad, kdyz tvofite v tymu. VSechno na ni muze
ztroskotat. Predevsim v této ¢asti samotného nataceni. M¢ly jsme jiz od zacatku rozd€lené
ulohy. Ja méla na starost zabéry, ve kterych se objevila hlava a ramena a do kazdé jiné
scény jsem dod¢lavala hlavy. Takze by se dalo fict, Ze jsem byla takovy ,,animator hlav®.
Petra si vzala na starost celd téla a hlavné pasaze, ve kterych byla diilezitd ruka. Kresba
ruky ji sla mnohem lépe nez mn¢ a také, protoze ji z celého téla, jak mi vzdy fikala, bavi
nejvice. Za to ja si potrpéla na oblicej, Sel mi mnohem 1épe nez zbytek samotné postavy.
Rozhodné€ jsem si i nekteré zabéry pred animovanim nacasovala, naptiklad kdy ma postava
zmenit vyraz, kdy se mé otocit, kdy mé byt jakd vydrz a podobné. To jsem délala pred
kazdym zabérem samostatné. Ale ne vzdy to bylo tak jednoduché, jak se mohlo na prvni

pohled zdat.

3.2 Samotné animovani

Bylo zajimavé v pribé¢hu sledovat, jak spime ¢im dal min, noci proanimované, spani
ptes den, cely cyklus spanku se ndhle ptehodil, ale rozhodné to stalo za to. Velmi jsme se
Vv této dobé€ zacaly bat, Ze to nestihneme, mély jsme dany ¢asovy harmonogram, ktery bylo
potieba i pro nase dobro stihat, hlavné kvili zvukovému studiu a herci, ktery nam tam mé¢l
délat tzv. ,,pohnutky*. A tak béhem mésice a pll bylo v§e naanimovano. Samoziejmé& se
animace kryla i s kolorovanim, ale to hlavné diky tomu, ze jsem nékdy cekala na to, az
Petra naanimuje jednu pasaz, kde bych mohla dodélat n&jakou hlavu, nebo z divodu, ze
jsem zrovna byla v rodném mésté a tam jsem neméla potiebné véci na animovani. Proto

jsem zde Cas vyuzila K praci na pocitaci.

Zabery, u kterych jsem si myslela, Ze budou bezproblémové, mi daly kolikrat veétsi
praci, neZ zabéry, kterych jsem se désila. Petra vZdy télo naanimovala jako prvni pouze
V tuzce, bez linky a ja tam poté dokreslila hlavy s tim, ze se to celé d€lalo na novy papir.
Pribézné jsem si vSechno skenovala a ptehravala, abych zjistila, jestli ma cenu v tom
pokraCovat a jestli madm k tomu dodé€lavat i télo. Petra za mnou povétSinou pfisla s tim,
abych nejdiive vyzkouSela na pocitaci jeji pasaz a poté v tom pokracovala ja s tou svoji. Ze
zacatku jsme mély jen jeden skener, Casem jsme mély i druhy, ten si pfivezla Petra a mohla
si rovnou délat zkousky u sebe. Nasim zamérem bylo, aby vypadala animace co nejvice

realisticky, ale zase na druhou stranu, aby to nevypadalo, jako kdyz je to piimo
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rotoscoping. Tohoto vzhledu jsme dosahly pomoci fotoaparatu, Petra nafotila jednotlivé
scény presné tak, jak mély v kone¢ném celku pohybové vypadat. PovétSinou jsem byla ja
tim snimanym objektem. Bylo to rozhodn¢ nejjednodussi, protoze ob¢ jsme mély ve svych
hlavach predstavu, takze Petra si m¢ nékam postavila a ja to poté zahrala. Nékdy to stacilo
jen jednou a podafilo se, jindy bylo potieba nafotit to vickrat. Casto si nechala aspon dvé
povedené verze a podle nich poté animovala. Tam, kde byla interakce mezi dvéma
osobami, jsme vyuzily bud’ nasi spoluzacku Kristynu, ktera se mnou zaroven bydli na
pokoji nebo Annu, ktera se nam starala o pozadi do filmu. Kristyna napiiklad hrala ve
scénach, kde se objevil kluk s otcem. Jelikoz je o dost vyssi, byla to ona, kdo mi jako otec
synovi daval facky. Petra to vSe pékné zdokumentovala. A pii scénach, kde si jsou
hospodsky se Sevyerem vyskové rovni, nam pomohla pfedvést tyto scény Anna. V téchto

situacich jsem ja byla hospodsky, a abych to Petie jesté vice zjednodusila, vycpala jsem si

bricho polstafem pro ptesnéjsi vizualni predstavu.

Obr. 1, Predvedeni a nafoceni budoucich scén

Stacil ji jen nastin téla, kam se jak otaci, co d€la, poté tam dokreslila cely odév, ktery byl
jiz davno vytvoren v Casti vytvarnych navrhi. Nechala mi tam misto na hlavu, nékdy ji
naznacila, n€kdy ne. Hlavy jsem obcas animovala téz podle téchto fotek, jindy jsem je
nepottebovala, zaleZzelo na néarocnosti zabéru. Ne vzdy jsem si byla jistd, kam se ma

postava divat, jak hlavu otaci a tak podobné.

3.2.1 Problémy pri animovani

Samotné animovani se neobe$lo bez problému. Nalezly se situace, kdy jsem hned
nevédela, co a jak feSit. Nakonec jsem pfisla na kazdy nedostatek. Nejvice zabrat mi dala
animace pohybu vlasi, jak se chovaji, kam smétuji, kde se zrychli, kde je fazi vic a pohyb

se zpomali. ZaleZelo nejen na uhlu, kam hlava sméfuje, ale i na rychlosti, kterou se postava
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otaci. VétSinou jsem si to zkusila sama piehrat pred zrcadlem, vnimat ten pohyb, co se
s vlasy déje. Krom vlasi se hybaly i vousy. Jedind postava, se kterou jsem tento problém
m¢éla, byl Sevyer. Uz od vytvarného navrhu jsem védéla, Ze budu muset na tento fakt davat
pozor. Jesté pred pitchingem se konala prvni zkouska, abych védéla, jestli to nebude moc
naro¢n¢, ale nebylo. Naanimovala jsem Sevyerovu hlavu, ktera se mirn€ otocila a pohnuly
se spravnym smérem vlasy i vousy. Tato zkouSka byla pouze v tuzce. Piesto se naskytla
situace, kdy jsem pohyb piesné otoCila na druhou stranu a vSimla jsem si toho, az kdyz
jsem méla vSe naanimované a poté naskenované, jakozto predbézny nahled. Stalo se tak
diky tomu, Ze jsem se celou dobu soustiedila uplné na jiny fakt této scény a spravny pohyb
mi n&jak unikl. V této scéné jsem totiz musela davat pozor jak na otaceni hlavy, tak i na
perspektivu. Jednd se o scénu, kdy Sevyer dava hospodskému pésti do obliceje. Dalsi
chyba, které se mi ptihodila, byla, Ze jsem tfeba nékde zapomnéla néjakou ¢aru na obliceji,
vrasku ¢i tak. Téchto malickosti jsem si vS§imla povétSinou pii pribézném skenovani. Poté
jsem chybéjici linku vyhledala a dokreslila. Nastésti jsem si vSechny scény pecliveé
n¢kolikrat, Zze mi prosté pohyb nevysel, hlava skédkala, jak neméla. Nékdy jsem jednu scénu
predélavala 1 dvakrat, ale s tim se prost¢ v tomto procesu musi pocitat. Nasbirala jsem
téchto nezdart plnou tasku, nic jsem nevyhazovala, vSechny nepovedené faze v ni skoncily.
Snazila jsme se proto si vytvafet pomocné cary, naptiklad u scény, kdy hospodsky nese
odpadky na smetisté a blizi se s nimi blize k divakovi.

Nov¢ jsem se diky tomuto filmu naucila spravné ztvarnit otaceni hlavy. Ne vzdy to bylo
nakreslené, ale ¢im vic jsem kreslila mezifaze, tim vic mi Sly a ke konci uz jsem skoro
neméla viibec zadny problém s jednotlivymi thly hlavy, at’ uz se méla hlava prudce otocit,

nebo kdyz postava zdvihla hlavu ¢i prudce dopadla na zem.
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4 POSTPRODUKCE

Rozhodujici cast procesu vyroby filmu zacina, jakmile skonci nataceni. Tisice filmovych
obrazu musi byt sestaveno V poradi, které vypravi pribeh. A scény mohou byt zkraceny

nebo zpiehdzeny tak, aby hotovy produkt odrdzel reZisérovu vizi. ®

4.1 Barveni a stinovani

Pro n¢které mozna nezazivna pasaz, avsak pro me¢ velmi dilezita soucast animovaného
filmu, i kdyZ ne pfimo nutna. Kolorovani a stiny dodavaji postavam a prostfedi hmotny
tvar, jeSté veétsi duvéryhodnost. Zalezi jen na autorovi a jeho zamérech, jak s touto
moznosti nalozi. Viceméné zékladni barevné palety jsme se drzely jiz z vytvarnych navrhi,
ale byly zde postavy, které se kolorovaly a poprvé jsme je vidély v barvé az teprve ve
chvili, kdy byly naanimované. Byla to pouze babic¢ka a utikajici muz, ktery je pozdé&ji
rozcupovan bestii. Po celou dobu jsem kolorovala ve Photoshopu, jenz mi sice nezarucil
nejjednodussi a hlavné nejrychlejsi zplsob, ale za to se jednalo o zplsob uz odzkouseny
z minulych let. Casto jsem nékteré tkony délala pies akce, které jsou zde k dispozici. Jedna
se 0 moznost, pomoci niZ si mohu nastavit na jedné fazi vSechny zmény, které l1ze potom
opakovat na zbylé faze z té samé scény. Kvili pozd€jsimu komponovani postav do scény
jsem musela pokazdé odstranit veSkeré pozadi a zanechat jen cerny obrys. Tuto vrstvu jsem
naduplikovala (namnozila), jednu oznacila jako ,,Linku“ a druhou jako ,,Barvu®“. Spodni
vrstvu zvanou ,,Barva® jsem vykolorovala podle barevné piedlohy a poté vytvotila novou
vrstvu, kterou jsem pojmenovala ,,Stin“. Pfed kazdou scénou jsem se musela piesné ujistit,
kde je slunce, popiipadé mésic, bez toho by se nedaly vytvaret ptesné stiny. Davala jsem si
na to pozor, ne Ze by asi pii sledovani naseho dila nékdo studoval, jestli se stiny objevuji
spravné, ale mé svédomi piesnost vyzadovalo. Hlavni barvu jsem si zvolila ¢ernou, proto
stin na kresbé byl nejdiive viditelné ostry. U vrstvy se stinem jsem poté v moznostech
ubrala na prisvitnosti. Jak hodné jsem v procentech ubrala, zaleZelo na tom, jaka byla

zrovna denni doba a jestli se charaktery vyskytovaly v interiéru ¢i exteriéru. PovétSinou se

® Ronald Bergan, Film, Slovart, 2008, ISBN 978-80-7391-136-2
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jednalo o rozmezi mezi 45 a 65 procenty. Téz jsem jesté vytvarela stin hotici svicky, ktery
se vyskytuje na Sevyerové odévu ve scénach odehravajicich se v hospod¢. Petra tento
svételny fakt poté v Aftrech rozkmitala, aby vic piisobil realisticky a problikaval. Nebylo to
nijak ndrocné, jelikoz i toto bylo zvlast’ ve vrstvé. Ke konci filmu se objevuje spousta
pasazi, ve kterych se nachazi vétsi ¢i mensi mnozstvi krve. U téchto scén tedy vznikla nova
vrstva zvana krev a i zde jsem kazdou potfebnou fazi obohatila o krvavé céakance,
pospinény odév, atd. Ve scéné, kde je hospodsky zabit, mu vytéka v okamziku krev z tst -
tato animace byla vytvafena az v postprodukcni fazi spole¢né se stinovanim. Moznost
vrstev ve Photoshopu je rozhodné k nezaplaceni, zejména u scén, kde bylo mozné stiny
kopirovat, praci jsem si timto usnadnila. VSechny obrazky jsem exportovala ve formatu
PNG, ktery mtize obsahovat prihlednost a je mozné s nimi v kompozici bez vétsich starosti

pracovat. Casti s kompozicemi a efekty méla na starost Petra.

4.2 Tvorba titulkia

O moznost vytvorit titulky k naSemu bakalafskému projektu jsem sama usilovala.
Hlavné z divodu, Ze jsem témét za celou dobu této tvorby neméla Sanci tvotit v After
Effects a chtéla jsem v nich zas po né&jaké delsi dob& pracovat. Po vSech téch vytvarnych
navrzich, animovani a kolorovani to byla pfijemna zména. Navic mé tato prace vzdy bavila
a zlepSeni svych schopnosti prace v tomto programu rozhodné neni k zahozeni. Védéla
jsem, Ze musim dévat pozor na to, aby vSe spole¢né se samotnym filmem ladilo. DileZzité
bylo, aby i titulky vyjadtily charakter piibéhu, dobie jej uvedly a dustojné zakoncily.
Hledala jsem riizné inspirace a napady pomoci tutoriald, kterych je na internetu spousta.
vV podobé¢ tdhnouciho se pasu zespoda nahoru. Snad nejvic mi pomohla stranka Andrewa
Kramera, nabizejici velké mnozstvi tzasnych napadii. Neodolala jsem a na nékteré, které
mé vice zaujaly, jsem si zapsala poznamky postupu. Po vSech téchto tutoridlech jsem
zaCala pfemyslet, jak by ty naSe titulky mohly vypadat. Netrvalo dlouho a ptfedstava byla na
svéte, Sla jsem to prokonzultovat s Petrou, ta proti mému navrhu nic neméla. Ted’ pfisla ta
hors§i pasaz, mySlenku bylo potfeba vizudln€ ztvarnit, predevSim ty uvodni titulky, se
kterymi jsem také zacala. Védéla jsem, Ze chci, aby na zed jednoho domu z vesnice
postupné sttikala krev pokazdé, jakmile by se objevil novy titulek. Text mél byt vytvoten

pomoci dymu, ze které¢ho je sloZena i samotnéd bestie. Celkové to mélo plsobit jakoby
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soucast néjaké scény, ktera se odehrava v nocnich hodinach. Nejjasnéjsi je zde stfed, ve
kterém se objevuji jednotlivé titulky. Zbylé okoli, které neni ozafeno, postupné mizi do
efektem a tim byl dym. Hlavné jsem si ptala, aby skute¢né vypadal pékné a co nejvice se
priblizil koufové hmoté, ze které byla sloZzena bestie a zaroven, aby byl trochu jiny, o néco
ale na tvorbu vinéni elektiiny. V After Effects kolikrat nevite, co vSechno dany efekt umi a
dokéze. Tato vlastnost se mi na nich libi, jelikoz predstavuje nespocetné mnozstvi
moznosti a pravé diky tomu jsem véd¢la, ze 1 efekt na tvorbu energie mlze byt zaroven 1
efektem na tvorbu dymu. Nemylila jsem se, jen bylo potfeba mnoho trpélivosti a zkouset,
co ktera kolonka toho efektu ma na starost. Energie je ostra, zatimco dym je vic rozplizly a
rozmazany a Z toho jsem také vychazela. Poprvé, pti tvorbé dymu, jsem ménila kolonky tak
Casto, az jsem to pichnala a uz nevédé€la, jak se vratit zpatky bez toho, aniz bych musela
zacit znova. Od té doby mi bylo jasné, Ze se musi ukladat kazdy vétsi krok. Idealné
pokazdé, pod novym nazvem, abych se bez problému mohla vratit do stavu, ktery vyzaduji.
Po prvni tvorbé dymu jsem byla jiz poucena z této chyby a pracovat na ném znovu uz bylo
mnohem snadnéjsi a rychlejsi. Lépe jsem se zde jiz orientovala. Dym se sklada ze tii
vrstev, které se vzajemné prolinaji dvou Cernych barev a jedné tyrkysové, jako jsou oci
bestie. Pouze uz bylo jen potieba nastavit, aby dym mél pfesné dany sviij pocatek vzniku a
mnou, poté na fadu ptisel vybér fontu pisma. Kazdy titulek je vytvofen pravé pomoci
dymu. Vybirala jsem mezi ¢tyfmi, ale jeden se mi specialné libil a Petfe se téZ nejvice
zamlouval. Jednalo se o efekt zvany Grande, ten pusobil historickym dojmem. Nejde sice o
Cesky font, tudiz neobsahoval veskeré potiebné znaky, ale to nevadilo, to jsem napravila
jinak. Kazdy hacek jsem zvlasté pomoci masek vytvofila nad dané pismeno. Kazdy titulek
jsem ud¢lala ve dvou vrstvach, kdy jedna méla barvu tyrkysovou a ta druha ¢ernou, pouzila
jsem specialni efekt na ¢erné zabarvené pismo, které bylo v pozici spodni vrsty. Tento
druh efektu se totiZ postaral o to, Ze nakli€ované a rozhozené okraje se riizné vinily, dymily
a pusobily opét dojmem bestie, jakoby je sama vytvoftila. Aspon ten pocit bychom z nich
mély mit. Poté jsem nastavila postupné odkryvani textu a dym naklicovala tak, aby jej
skutecné tvoril prave on. Tento vzhled, ktery jsem vyzadovala, jiz byl na svété, ale stale mi
to nepfislo dostatecné, proto jsem zkousSela efekty dalSi, az jsem narazila na jeden, ktery

rozvini text ve chvili, kdy jej bude dym vytvaret. Poté se titulky rozplynou. Vice uz jsem
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nepotitebovala. U kazdého nadpisu jsem opakovala stejny postup a pozadi titulk jsem

obohatila o stfikance krve, jak jsem od zacatku zamyslela.

Obr. 2, Dym vytvarejici titulek Obr. 3, Vytvoreny uvodni titulek

Kone¢né titulky jsem nejdiive vytvofila ve Photoshopu, kde jsem ke kazdé funkci
napsala osobu, ktera byla za onu vykonanou praci zodpovédna. Pozadi téchto titulkli jsem
vSak nechtéla jednoduSe Cerné, pteci jen, film by mél byt ukoncen trosku efektné, a proto
jsem opét vyuzila moznost krvavych skvrn, v barvé tmavé Sedi. Tyto skvrny jsem pozdéji
pro dramati¢nost pomoci Afterti jednou za ¢as nechala probliknout do tmavé rudé barvy.
Text a skvrny §ly riznou rychlosti. Opét jsem pouzila font Grande. Co se druhu pisma tyce,
byla jsem toho nazoru, Ze by mélo béhem celé doby filmu ziistat jednotné. Konecnou fazi

titulkt ukoncuji loga Skoly a sponzort.

Obr. 4, Vzhled konecnych titulkii

Titulkova listina musela byt schvilena vedouci vyroby, Veronikou Domincovou.
Dlouhy ¢as trvalo, nez se nam podafilo loga spravné zakomponovat do filmu. Celkové mi
titulky zabraly hodn¢ ¢asu, nejen kvili hledani spravnych postupt a efektd, ale nejvice mé
zpomaloval sam pocita¢ a jeho vykon, ktery programu Adobe After Effects sotva stacil.

Kolikrat se mi tak pfehtival, ze se sam zacal diky veSkeré narocnosti vypinat, ale musela
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jsem to s nim néjak zvladnout. AvSak i pies tyto nepiijemnosti je dulezité, ze se vSechno

podafilo, jak mélo a zvladlo v Case, ktery na to byl vyhrazen.

4.3 Hudba a zvuk

Je uzasné¢ mit okolo sebe lidi, kteti skutecné védi, co délaji a film svou zvukovou
slozkou neuvéfitelné¢ obohati. Zvuk je pro film rozhodujici, protoze pomdhd vytvorit
potiebnou atmosféru, jako je tomu u snimku Celisti. Zvuk ve filmu tvori tFi slozky —
dialogy, zvukové efekty a hudba. A vytvareji a realizuji ho riizné typy osobnosti — zvukovy
technik, mistr zvuku, skladatel. Zvukové slozky jsou realizoviny na samoOstatnych stopdch,

L g coxr o9
nahradvaji se oddélene, ale ve filmu se poustéji soucasne.

Hudba u naseho filmu neméla hlavni slovo, pouze méla navodit divakovi tu spravnou
naladu a podbarvit atmosféru. Jak jsem jiz v uvodu uvedla, praly jsme si, aby hlavnim
hudebnim nastrojem byla Spanélska kytara. Hned od zacatku jsme hledaly hudebnika a
ptfemyslely, jestli nékoho zndme. Tenkrat mé napadl mlj kamarad Jan Dvorak. Vzpomnéla
jsem si, jak pokazdé, kdyz jsem ho n¢kde slysela hrat, naramné ovladal hru na kytaru a se
v§im vSudy hudbu proZzival. Byl pocatek fijna a o nikom jiném jsme tenkrat nevédély. Bylo
mi jasné, ze miiZe fict ne, uz z diivodu, ze absolvuje v tom samém roce jako my a sdm bude
mit dost vlastni prace. Jenze Jan je povaha ¢loveka, ktera prosté pomuze, jak jen mize. A
jeho hudebni dilo obohatilo to naSe. Jediné, co nebylo idealni, byla dalka, ja jezdila malo
do mého rodisté, odkud i Honza pochazi a navic sam studuje v Praze, takZe sejit se a pfimo
si o tom popovidat bylo dost naro¢né, vétSinou jsme to museli fesit méné osobnimi
zpusoby, mezi néz patfilo telefonovani nebo domluva ptes internet. Hodné se snazil a
pracoval na tom, jak mohl. Ale pfesto se mu néco podatilo Iépe a néco zas méne. Prvni
ukdzka, kterou nam tenkrat poslal po spolecné konzultaci, byla ndramnd. Nastudoval kvili
tomu Spanélskou stupnici a slozil smés riznych rytmt, které k sobé i pifesto vyborné
pasovaly. JenZe tenkrat na dlouhou dobu to byla jediné skladba tak trefnd. Moc se snazil,

pomoci specialniho programu vytvarel hudbu, ptidaval dalsi nastroje, ale stale to nebylo

® Ronald Bergan, Film, Slovart, 2008, ISBN 978-80-7391-136-2



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 42

ono. Pomoci animatiku a ukazek, které jsem mu poslala, naptiklad z riznych filmu, se
snazil navodit tu spravnou atmosféru, ¢asto byl velmi blizko, ale pofad nam néco na tom
nesedélo. Uvodni skladba byla téméi slozena, ale jelikoZ nahravka byla kratsi, tak ji jen
casem dohrdl. Ta Spanélska kytara neméla chybu. Praci spi§ daly scény, které mély
vyjadiovat napéti, hrizu a nevédomost. Jako byla scéna, kdy se stala prvni vrazda. Ta
skutecné Honzovi dala dost prace. Vytvofil mnoho verzi, ale dvé z nich mély néco, co se
mi na nich libilo, a proto jsem je Cisté jako laik zkusila pomoci Movie Makeru nahrubo
sestiihat a vlozit do t¢ dané pasaze. Sed¢€lo to tam, takze problém byl vyfeSen a jen jsem
Jana pozadala, aby skladbu upravil tak, aniz by tam byly slySet ty stiihy ve skladbé. Dalsi
dvé nahravky, které jsme jest€¢ pouzily, ptivodné netvoril Honza ke scénam, ke kterym

nakonec byly urceny, ale tak dobfe se tam hodily, Ze jsme je tam musely pouzit.

Daniela, nase produkéni, nam v prub€hu nataceni sehnala zvukové studio, ve kterém se
m¢el veskery zvuk nahrat a dat dohromady spole¢né s obrazem. Téz sehnala zvukate, Jardu
Zatka, ktery se ndm mél o celou zvukovou slozku postarat. Stejné jako Daniela i on byl
studentem 2. roéniky VOS. Moc ho nase dilo zaujalo a na tvorbu zvuku se t&sil. Vsichni
jsme byly hlavné nejvic zvédavi na to, jak bude znit samotna bestie. Diky pevnému terminu
na zvukové studio jsme délaly vSe pro to, abychom nasi animac¢ni slozku mély zcela za
sebou. Bylo to ke konci dost o nervy, ale podatilo se. Jakmile jsme dorazily do zvukového
studia u nas na ateliérech, pfivital nds zvukat David Kala¢. Byl velmi ochotny a svou praci
skute¢né ovlada. Hned na zac¢atku nam povedél, Ze nemusime byt u celého procesu, staci se
ptijit podivat na vysledek a fict, co se ndm nelibi. Jenze to bychom nebyly my, kdybychom
si nechtély dohliZet absolutn¢ na vSe. Bylo nam jasné, Ze neni dobré ozvucit naprosto vse,
co vidime v obraze, jelikoz pak by tfeba zanikl zvuk, ktery je zrovna dulezity k samotnému
déji. A tak jsme tam sedély, sledovaly a poslouchaly, ktery zvuk kam dava, poptipadé
k tomu néco fekly. David plnil vSechna nase zvukova prani. Kdyz jsme chtély napiiklad
zvuk zvonecku nad dveifmi do hospody, nasel ten nejvhodnéjsi a dal ho tam. Kolikrat jsme
do toho vSak nemluvily jen my, ale i nase produkéni Daniela, kterd méla Casto skute¢né
dobré ptripominky a bylo vidét, ze o nas projekt ma té€z dost velky zajem. Studio jsme mély
zarezervované na tii dny a za tu dobu jsme to musely vSe stihnout, dokonce vse bylo tak
rychlé, Ze 1 néjakeé hodiny zbyly a ty se pozd¢ji vyuzily. Druhy den se doplnil zvuk bestie,
kterou pfinesl Jarda, na§ piivodné hlavni zvukat. Vybral Gzasné zvuky a rozhodné pfiSeru

vystihl. Dale se vten den nahraval herec, kterého Danicla téz sehnala, a ktery nam
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namluvil veskeré postavy, kromé prostitutky, tu nam nadabovala Kristyna, nase
spoluzacka. Nékteré pasaze se povedly napoprvé, nékteré se musely nékolikrat prehravat,
dokud jsme nebyly s vysledkem spokojené. PovétSinou se jednalo o pohnutky a mumlani,
ale sem tam se objevila i néjaka ta francouzska fraze, aby doplnila atmosféra, naptiklad ve
scén€, kdy muz bije chlapce nebo kdyz si Sever objednava pivo v hospodé. Navic jsme
dostaly takovy napad. Na zacatku filmu mame napsana tvodni slova k filmu jak v ¢esting,
tak v angli¢tiné a piislo nam dost zajimavé to nadabovat ve francouzsting. Cely ptibéh se
totiz odehrava ve Francii a rozhodné by to navodilo tu spravnou atmosféru. Daniela sice
meéla néjaky rok francouzstiny za sebou, pokusila se text 1 pifelozit, ale nebyla si tim
zdaleka jistd, zejména jestli je vSechno gramaticky spravné. O tomto problému jsme
mluvily spani Monikou Hasan, ucitelkou angli¢tiny, ktera nam doporudila velmi
Sikovného studenta prvniho ro¢niku bakalafii. Diive studoval Sest let na francouzském
gymnaziu a tak tento jazyk rozhodné ovladal. Student Dominik Urban, se moc rad
k nasemu projektu pfidal a pomohl nam s nasim pfanim a zamérem. Ptelozil text a asi o
tyden pozdéji také ve studiu nadaboval. Chyby, na které se narazilo pozd¢ji a které vznikly
pfi dabovani francouzskych frazi ve filmu jiz z pfedchoziho nataceni, ndm téz pomohl
znovu piedabovat. Po opakovaném nahrani byly bezchybné. V celku to zni moc zajimave a
vSichni pro dobry vysledek udé¢lali, co jen mohli. Sama jsem si zkusila néco vytvofit. Do
filmu bylo potieba nahrat zvuk, ktery by zvukové podpoftil dym vychazejici z hiiSnych lidi.
Stoupla jsem si do stfedu zvukotésné mistnosti, nasadila si sluchatka a dlouze jsem do
mikrofonu nékolikrat dychla. David poté vybral jeden z téchto mnou vytvorenych vdecht a
upravil jej tak, ze zn€l Uplné jinak nez ten muj puvodni. Tento ruch se mi dost libil.

Jednalo se vSak o jediné nahravani patfici do ruchové slozky.

Obr. 5, Dabovani jedné z postav Obr. 6, Pohled do zvukového studia
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Zbyvajici zvuky mél David vSechny ve své ruchové databazi, a proto nebylo nutné
n¢jaké noveé nahravat. Coz sice na jednu stranu byla Skoda, t&Sily jsme se, Ze si néco
nahrajeme, ale na druhou stranu to rozhodné urychlilo praci. VSechny zvuky spole¢né i
s hudbou David namixoval. Pivodné tento mix mél provést Jarda, ale diky tomu, Ze nam
zbyl n¢jaky Cas a nevédelo se, jestli tyto jednotlivé vrstvy zvuki budou viibec u Jardy doma
v poradku fungovat, rozhodly jsme se, Ze to nechame na Davidovi. Ten poté zvuk cely
dodélal a na datovém médiu nam ho ptedal. Petra u sebe na pocitaci spojila zvuk s obrazem

natrvalo sama. Pot¢é stacilo jen film vypalit ve formatu DVD.
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ZAVER

V okamziku, kdy vypalite na disk sviij vlastni film a pak se na n¢&j jako autor podivate,
mate zaroven neuvetitelnou radost z toho, co jste dokazali a zaroven je vam neuvéfitelné
lito, Ze je konec. Nebo aspon tak né&jak jsem to citila. Je krasné vidét vysledek usilovné
prace, na které jsme spolecn¢ s Petrou drely takovou dobu. Je také pravda, ze jisté véci
bychom mozna udé¢laly jinak a 1épe, ale rozhodné mohu za sebe Fict, Ze nelituju ni¢eho, jak
jsem co vytvortila, jaky zptisob jsem zvolila, at’ uz to bylo spravné ¢i ne, protoze jsem Se

tim mnohému naucila. Zkusila jsem, co jsem chtéla a zkusila bych si to klidn¢ znova.

Jelikoz jsme jen lidi, mamo pravo dé¢lat chyby a ani film Cizinec se jim nevyhnul. Co se
tyCe ztvarnéni pribéhu, vidim zde néjaké trhliny, které mohu posoudit pfedevsim z pohledu
animatora a vytvarnika. Ve filmu nemusi byt divakovi hned jasné, o co nam ptesné $lo.
Jaka byla skutecnd myslenka. Snazily jsme se, hlavni d&j je viceméné srozumitelny, ale
bojim se, Ze to co se skryva pod povrchem, uz tolik ne. Diky tomu, ze jako tvirci jsme od
zacatku védély, o cem dé&j je a co je jeho myslenkou, jsme z pohledu divaka uz nebyly tak
objektivni a nevid€ly jsme Cisté jeho ofima. To je hlavni divod, pro¢ neni az tak plné
jasné, pro¢ se nekteré véci d¢ji. Konzultovaly jsme hodné a Casto, ale pfesto si na to pfi
ptisti tvorbé dam mnohem vétsi pozor. Animované sekvence se vydatily, ale ne vzdy jsem
spokojena s nékterymi kresbami a animaci hlav. Diky tomu, Ze kolikrat musely byt moc
malé, je vidét jistd deformace a to rozhodné nebyl muij zamér. V budoucnu bude tedy nutné
tyto nedostatky doladit. Tento film byl pro mé velkou zkuSenosti a jeho vizualni stranka se

veelku vydafila.

M¢ély jsme kolem sebe Sikovné a talentované lidi, bez kterych bychom vysledného
filmu nedosahly. Nadherna prostiedi, ve kterych se film odehrava, vyborna doprovodna
hudba a ozvuéeni téz bylo vystizné. Zvuk je v koneéném disledku stejné dulezity jako
obraz. Jakmile date prostiedi a osobam néjaké zvukové vyjadfovani, stavaji se skute¢nymi.
Asi nejvetsi radost jsme mély z bestie, kdyz poprvé vydala ten désuplny kiik, ktery protina
bubinky v usich. Je lahoda to slySet, citit ten ,,zivot™, pfedevsim, kdyz tak dlouho ¢ekate a
nemuzete se dockat, az se tak stane. Po n¢jaké dobé¢, kdyz uz jsme na filmu délaly skutecné
dlouho, prestaly jsme byt objektivni, takze jakykoliv nazor z vnéjsku pro nas byl dilezity.
Nechavaly jsme si radit od profesort, spoluzakd, znamych, jelikoz jsme védély, Ze to jsou

povétsinou dobré rady, jak z profesionalniho hlediska, tak z divackého a pomohou filmu
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jako celku. Pfi samotné tvorbé bychom se také neobesly bez jakékoliv inspirace z filmii,

komikst a knih, jenZ jsou nedilnou souc¢asti naseho kone¢ného vysledku.

Po filmu samotném jsme jesté vytvorily s Petrou spoleéné plakat a obal na DVD, ktery
rozhodn¢ zadny film nesmi postradat. Oboji se velmi podafilo, je jen $koda, Ze Vv tisku tyto
materialy nevySly pfesné dle naSich piedstav, ale s tim se bohuzel nedalo nic délat. Jsem
rada, Ze jsem také méla moznost vyzkouset si napsat ivod na zadni stranu DVD obalu,

ktery se mi zda velmi vystizny a zji$téni, ze mi tyto druhy popiskt jdou, m¢ velmi t&si.

Tak jako kazdy projekt, ani tento se nevyhnul pfipadnym nepiijemnostem, coz samotna
tvorba a spoluprace v tymu nese. Co se tyce problémd, tak v pribéhu filmu se stala jedna
velmi nehodici se zalezitost, Petie béhem té doby vyhotel pocita¢ a nedalo se s tim nic
délat. Nastésti vétSinu véci si ulozila na externi disk a nékteré dokazala jesté z toho

pevného zachranit, ale pfesto to bylo velmi nemilé a dvakrat to nepovzbudilo.

Avsak nejdillezitéjsi je, ze se vSe dotdhlo do konce. A 1 kdyz se nasli lidé, kteti fikali, ze
pres velkou naro¢nost filmu to nemizeme stihnout, zvladly jsme to. A to hlavné diky tomu,
ze jsem vedle sebe méla po celou dobu osobu, na kterou jsem se mohla spolehnout a védéla
jsem, Ze ma stejny cil a stejny zamér jako ja. Ve chvili, kdy bylo potieba, sdilely jsme
vSechny pocity, které pritbéh tvorby ptfinasel, a byly si zdroven oporou. Vétrim, ze jesté
Vv budoucnu spolu néjaky ten projekt vyzkousSime a zas navymyslime spoustu fantasijnich

ptibeht.
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Obr. 3, Vytvoreny Givodni titulek
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Obr. 6, Pohled do zvukového studia
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PRILOHA PI: BODOVY SCENAR

Petra Heleninova Sandra Hrachova 2010/2011
BC scenar 2. verzia

Cudzinec

1. Pohlad na dedinu z kopca, ktord je osamotend uprostred lesa. Sevyer stoji a pozera dole.
2.Sevyer prichadza do dediny.

3. Prechadza dedinou. Dedin¢ania st nevrli a odtaZiti. Stard Zena v okne. Lahka Zena s muzom stoja
pred dverami a mui jej laska krk.

4.V ulicke sa muz vyhréza mladému chlapcovi. Sevyer prechadza hlavnou ulicou a viima si tychto
fudi.

5. Odbija celd hodina (18:00 stmieva sa). V dedine nastéva zhon. Ludia sa beZia schovat, zatvarajd
okenice. Stara Zena zatvdra okno, mlady chlapec uz s monoklom v tvari zachddza do domu....

6. Sevyer saznepokojene obzerd. V tvari ma zmatok. Nieco obrovské sa za nim preZenie a zanikne
v ulicke.

7. Lahka Zena sa snaZi dostat do domu av3ak s vydesenym vyrazom v tvéri sa otaéa — strih.

8.Z ulicky je pocut vykrik. Sevyer tasi dyku a vydava sa tym smerom.

9. Uli¢ka je tmavd a (zka. Uprostred nej lezi mftve telo dievata. Sevyer sa prizerd a uli¢ka sa
neprirodzene ztmavuje. Nad telom sa ¢rtd neprirodzena tmava silueta omnoho va&ia nez je on sam.
10. Sevyer v panike vybieha z uli¢ky a mieri si to k ndprotivnym dverdm domu. Blcha na ne aviak
nikto mu neotvara.

11. Zaber z ulicky o¢ami bestie, ktord ho sleduje no neutoéi.

12. Sevyer dalej bicha a okolo neho prebehne smerom do uli¢ky, ktora je vedfa domu muzska
postava- chlap, ktory zmlatil chlapca.

13. Sevyer pozrie do uliCky a skor nez sa stihne rozbehnut za muzom zaduje divny zvuk spoza chrbtu.
Prudko sa obrdti a oproti nemu sa riti bestia. Nestihne ani tasit poriadne dyku a ona cez neho preleti
ako velky opar a chlapa, ktorého Sevyer prenasledoval zrazi k zemi. Sevyer viak v faku padd na zem
tiez, buchne si hlavu o kamer a posledné, ¢o vidi pred tym neZ omdlie je obrovska bestia trhajlica
telo muza.

14. Na druhy defi sa prebldza. Boli ho hlava. SnaZi sa vstat. Pride do miestnej krémy.

15. Posadi sa za st6l, vyberie peniaze a poloZi ich na pult.

16. Krémdr si vi§imne jeho plny mesec pefiazi a dyku. Pousmeje sa a capuje mu pohdr piva, pridava
jed, pri¢om si s dalSimi 2 chlapmi v miestnosti vymeni velavravny vyraz v tvari.

17. Sevyer si vSimne, Ze okolo krémara sa vytvara ten zvlastny Cierny opar. Zmétene sa obzrie po
kréme a zbadd dal3ich dvoch panov, ktori nafiho uprene pozerajt . Okolo nich sa vytvara podobny
opar tieZ. Ostatni dedin¢ania v kréme su bez oparu.

18. Sevyer sa napija z piva a nasledovne sa mu zaéne to¢it hlava. Upada do bezvedomia.

19. Sevyer sa prebudza na smetisku za krémou. Presacuje sa a zistuje, Ze bol okradnuty o peniaze.
20. Otvori sa malé okienko na zadnych dverach krémy a v tu chvilu sa Sevyer prikréi k stene.
21.Krémdr pozrie cez okienko a v myslienke, Ze tam nik uZ nie je otvara dvere.

22. Sevyer sa vrhd na krémadra. Nastava bitka pri¢om Sevyer tasi dyku a usmrcuje krémara.

23, Sevyer kfaci nad mftvym telom. Okolo neho sa vytvéra &ierny opar, ktory sa plazi smerom od
neho.

24, Opar je nasdvany bestiou, ktord stoji obdale¢. Sevyer zdviha pohlad a bestia Gto&i.

25. Zéber na mesiac. Po¢ut boj muZa a bestie na Zivot a na smrt.

26. Druhy deni réno leZia na namesti 2 mftve tela- krémdr a Sevyer. Zaber cez ne na vchod do
dediny, kde stoji novy pocestny.

/
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PRILOHA PII: VYTVARNE NAVRHY - SEVYER

1. Hledani spravného obli¢eje pro Sevyera
e inspirovano herci:

- Corey Sevier - Ryan Reynolds

Konecny navrh




2. Navrh odévu pro Sevyera

Prabézné skicy

Vysledny odév




3. Sevyerova mimika




PRILOHA P III: VYTVARNE NAVRHY- HOSPODSKY

Hledani vzhledu hospodského




PRILOHA PIV: VYTVARNE NAVRHY- VESNICANE

Muz a dité

Muzi v hospodé Babicka
e Petry plivodni verze x Nova verze

Lehkd Zena a zdakaznik
® piivodni navrh x novy navrh




PRILOHA P V: NAVRH VESNICE A BUDOV

e navrh vesnice e letecky pohled na vesnici
(Cervena- 1. a 2. vrazda, modra- smrt za hospodou)

\\E\l\\\\\“\\&\" \:'

AT,
e
A \-‘%ﬁ‘ { nl

e navrhy budov:

Prvotni navrh chatrce CHATRC

HOSPODA
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PRILOHA P VI: OBRAZKOVA PRILOHA

Focené zabéry v porovnani se zabéry ptimo z filmu:




PRILOHA P VII: REALIZACNI PLAN

Plan realizace:

od 6.10. — do 21.11,

od 22.11. — do 6.3.
od 7.3. —do 13.3.
od 14.3. —do 17.4.

- Pripravné prace

Autor: Petra Heleninova, Sandra Hrachova

- Animace/ Nataceni
- Strih

- POSEBROENRER (hudba, zvuk, korekce atd.)

Nazev projektu: CIZINEC

VYR. CISLO:

B

N I (58 {8 A (2

27. 4. 2011 - Mezni termin odevzdani projektu
2010/ 2011 - Vikendy, svatky
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datum, vypracoval: 28. 11.2010, Daniela Bielicka
produkce

schvalila: Veronika Domincova
vedouci vyroby



PRILOHA P VIII: FILMOVY PLAKAT

CIZINEC
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