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ABSTRAKT

Popis ptfipravy a vyroby kratkometrdzniho animovaného filmu pro déti BaZinou. Od
pocatecni inspirace a psani scénaie pies samotnou produkci az po postprodukei — tedy stiih
a zvuk. Na konkrétnim piikladé mého filmu také nastinény i obecnéjsi principy. Soucasti

explikace je rovnéz obrazovy materidl zobrazujici postup prace a storyboard filmu.

Kli¢ova slova: animace, film, kresleny, kratkometrazni, déti, vodnik, produkce

ABSTRACT

A description of both the preproduction and the production of a short children's film called
Through the Marsh. Including everything from the initial inspiration to writing a script, the
production itself and to the postproduction — that being editing and sound mixing. Using
the example of my film, general principles are outlined as well. Images illustrating the

process, and the storyboard are also included.

Keywords: animation, film, hand-drawn, short, children, vodnik, production



Dékuji vam.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalaiské prace a verze elektronicka nahrana do IS/STAG

jsou totozné.
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UvVOoD

Na nésledujicich n€kolika malo stranach provedu ¢tenafe — tedy vas, piipadné i
dalsi zajemce o kratky exkurz do svéta animovaného filmu — ptipravou (dalo by se fici
kreativnim procesem) a naslednou vyrobou svého kratkého (na mé ovSem az pfilis
dlouhého) bakalatrského filmu. Od prvotni inspirace a napadu ptes psani scénéie,
zabérovani az po sttih a zvuceni. Na konci této pouti bude tedy hotovy film. Slova pout’ se
nezaleknéte, ptili§ dlouha snad nebude. Radé&ji si predstavte pout’ matéjskou — s kolotoc¢i a
houpackami. I kdyz tak zdbavné to asi bohuzel také nebude. A poucné to bude samoziejmé
(?) spis pro mne nez pro vas. Utfidim si mySlenky, ujasnim postupy a provedu sebereflexi.
Pokusim se tedy na véc podivat z hlediska mé konkrétni osobni zkuSenosti i z hlediska
obecného — jakkoli rozhodné€ nejsem v teorii nikterak kovany.

Explikace je ¢lenéna i fazena celkem pfirozen¢ — tak, jak prace na filmu probihaji.
Ma dvé hlavni ¢asti tykajici se preprodukce a produkce, které se pak jesté déli na jednotlivé
slozky. Méla by tedy viceméné strucné pfiblizit cely postup a alesponi nastinit mé vnitini
pochody. Ne snad Ze by byly néjak zajimavé, ale zadani to, alesponi jak jsem jej pochopil,
vyzaduje.

Jiz to tedy nezdrzujme a zaénéme prvni ¢asti samotné explikace, kterd nese nazev:
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I. PRIPRAVA A PREPRODUKCE
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1 PRIPRAVA A PREPRODUKCE

Co se rozumi preprodukci? Preprodukce je pfipravna faze filmu — tedy faze pred
samotnou produkci, pfed tim, neZ se za¢ne natacet, v nasem piipad€ animovat.

Stejné jako neni vhodné zacit zdit, nez je mrakodrap vyprojektovan, viibec by
nebylo dobré animovat bez rozmyslu, neznaje kontext, diivod, cil. Bakalafsky film dlouhy
par minut pfeci ale neni mrakodrap, fikate si. Pravda, ale i kiillnu si ¢lov€k musi napied
alespon predstavit. Nebo stolicku. Nehledé na to, vyroba minuty filmu hraného a
animovaného je néco upln¢ jiného.

V preprodukéni ¢asti by mél jiz byt literarni scénaf viceméné hotov a méla by se
zacit pfipravovat samotna vysledna podoba filmu — scénat obrazkovy, navrh jednotlivych
postav, postfedi. Rlizné etapy vyroby se samoziejmé vSemozné piekryvaji a proplétaji —
obzvlast’ v ptipadech malych projektt jako je praveé moje stolicka.

1.1 Inspirace

,»A kde berete inspiraci? Popravdé vlastn¢ GpIn€ nevim. Lidé se na inspiraci ¢asto
ptaji. Hlavné ti, myslim, co se nepohybuji ve vylozen€ tvlir¢im, nebo feknéme, uméleckém
prostiedi.

Ona prosté tak néjak piijde. OvSem, ¢loveék musi byt vystaven n€jakym podnétim —
tak je to ale vZdy (a z druh¢ strany i1 dlouhodoba deprivace na samotce by jisté byla
podnétem veelku znaénym), nemusi se jednat o nic specialniho, staci tak né¢jak bézné
existovat. A mozna prave to se tazajicim zda tak zajimavé. Nachazet v obycejném — to
slovo se mi vcelku prici: neobycejné.

V praxi to ale vétSinou chodi obradcené — podnét nevzejde z nitra ¢loveka, nybrz
dostane ¢lovek ukol takiikajic z vn€jsku. Musi vymyslet, jak k nému pfistoupi; nékdy je to
oc¢ividné, jindy se musi vic snazit, hledat inspiraci aktivné — Ze by ta otazka byla sméfovéana
prave sem?

Pak tedy konkrétnéji: v ramci piedchoziho studia ptisel jsem do kontaktu s
vodnikem. Zde nejspi§ zklamu — do kontaktu imaginarniho. Respektive do skute¢ného
kontaktu s imagindrni postavou vodnika. Ten totiZ neexistuje — nehledé€ na to, Ze by se tak
z narodopisnych ¢lankh Vodnik v podani lidu ceského od Josefa Kostala nemuselo jevit.

Mne oslovily zejména pro to, kolik riznych podob vodnici ve vypravénich méli, ze
se jejich vzezieni zdaleka neomezovalo na zeleného péana v kabat¢, dnes jednoznaéné
nejrozsitenejsi predstavu — diive (na sklonku 19. stoleti) tomu bylo jinak: ,,Nejcastéji se
objevuje jako maly muzik v Sedém Saté sedici na biehu feky nebo rybnika; jde-li nékdo
kolem, zafehtd vodnik jako ki a sko¢i do vody.*!

Tyto a dalsi charakteristiky — jako proména v koné bez Celisti ¢i strach z Iyka — jsem
nepouzil, jelikoZ obecné zndmy uz nejsou a prostoru pro vysvétleni by se v kratkém
bakalarském filmu nedostavalo. SpiSe mi tedy ukazaly, Ze neni nutné drzet se bézné¢ho
zobrazeni.

Dalsi inspiraci mi pak byl americky serial Over the Garden Wall — zejména pak
svou atmosférou, tfebaze ten zase Cerpal napiiklad z kratkometraZniho filmu Jurije
Norstejna JezZek v mize a z mnoha a dalSich, starych grotesek, novéjSich animaci 1
renesancni literatury.

A takto slozité je to s témi inspiracemi stale. Dalo by se asi fici, ze je clovek
inspirovan vsim, s ¢im se kdy setkal. A ovlivnén i tim, s ¢im se ani nikdy pfimo nesetkal.
At uz o tom vi, ¢i nikoli.

1 Casopis Cesky lid I. [online]. [cit. 2016-10-23]. Dostupné z: http://www.nulk.cz/ek-
obsah/ceskylid/html/knihy/ceskylid1 1/texty/0244-0487.htm
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Obr. 1. Ano, i Cvréek a housli¢ky od Zdernka Milera mé inspirovali. Je

Jiste zietelné, kterdaze pasaz filmu byla timto pribéhem ovlivnéna.

1.2 Namét a cilova skupina

Vlastné od zacatku jsem mél v imyslu vytvofit néco se strasidelnou atmosférou,
zaroven ale pro détského divaka. Tim se samoziejme pouZzitelny rozsah désivosti znaéné
omezuje. Nechceme piece, aby se pak déti pomocovaly. Jako u Snéhurky. Na druhou
stranu, trochu té hriizy rady maji. Rozhodl jsem se tedy udé¢lat pohadku, kterou bych jako
maly sam rad vidél. Pokud vim, Ze by se détem néco vyloZen¢ nelibilo, davat to tam asi
nebudu. Neznamena to ale, Ze by se jim mél ¢loveék podbizet. Potad se to musi libit mné —
kdyz uz je ten film muj, ze?

,...Ja délam film predevsim pro sebe... “* - Jurij NorStejn

Stanoviv si tedy vSe vySe uvedené, navic v kombinaci s vodnikem, celkem logicky
se nabidlo téma prekonani strachu. Piivodné mélo byt dal§im obsazenym motivem i ¢ekani
na hrdinu — zachrance, ktery ale nepomuze. Avsak ten se nakonec tak pfetransformoval, az
viceméné zmizel. Rekl bych, Ze ku prospéchu véci. A kdyz se zpétn& ohlédnu za celou
vyrobou, myslim, zZe nezmizel-1i by tento motiv, mél by mij film minut tak dvanact.

Aby se mohli divaci s pfibéhem snadnéji szit, vyrazi hlavni postava — malé hol¢icka
—na cestu do Skoly — namisto zprvu zamysleného trhu. Tam by sice §la prodavat hrnecky,
coz by byl prvek hezky provazany s vodnikem, dnes by ale uz takovy trh asi nikomu nic
moc konkrétniho nefikal.

Po cesté se objevily i dalsi varianty — podobné kulisami, jinak vcelku odlisné —
které se do finale nepropracovaly, ani na né¢j nemély néjaky ptimy vliv.

Vymyslet vice naméta naraz je takova zvlastni ¢innost — ne snad proto, ze by se

2 NORSTEJN, Jurij Borisovi€. Snih na trave: ve dvou dilech. s. 120 V Praze: APZ Production, 2013. ISBN
978-80-7331-124-7.
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¢loveéku pletly dohromady, ale proto, ze vSechny musi chtit pouzit a zaroven byt ochotny
kazdi¢ky z nich zahodit, jelikoz vyrabét se bude jen jeden. Chce-li tedy byt poctivy a
nezaridit to tak, Ze bude mit jeden oblibeny a ty ostatni pfihodi jen tak do poctu — ptipadné
vymysli ty ostatni tak Spatné, Ze se v t€ hrozné spole¢nosti jeho favorit bude skvét jako
vylozeny majstrstyk.

Bud’ jak bud’, kdyz je namét ujasnén, piichazi na fadu:

1.3 Scénar

JelikoZ na bakalatrském filmu pracujeme z vétsi ¢asti sami, projdeme v pribéhu
vyroby mnoha profesemi — nyni se naptiklad stavdme scenaristou.

Poté co byla namétem stanovena zakladni mySlenka, dostdvame se ke
konkrétnéjSim problémim. Ty nemusi byt, a obvykle také nejsou, vyieSeny hned — scénaie
se proto Casto a hodné prepisuji — n¢kdy i riznymi lidmi, ¢imz mize dochazet ke sportim o
autorstvi® - to na$tésti u této mé soloprace (a¢ s notnou podporou vedouciho a dalsich)
nehrozi.

Riizné zmény scénate se mi ale uz rozhodné nevyhly — obzvlast’ u animovaného
filmu je totiz dtlezité mit vSe dikladné a dopodrobna ptipraveno. A ¢im pozdeji béhem
produkce se potieba Upravy vyskytne, tim narocnéjsi a zdlouhavéjsi takova oprava byva.
Respektive je pak zahozeno mnoho prace, ktera byla v dasledku provedena viceméné
zbytecn¢ — tfeba takovy stiih je veelku dilezité konzultovat jesté pied samotnym
animovanim. Natocit nékolikavtefinové ptesahy u hraného filmu je pieci jen jiné nez je
pracné fazi po fazi kreslit.

Pro mé&, jakoZto zaatecnika, je v tento moment nejvétsim problémem vyjadfit
myslenku tak, aby byla divakovi co nejjasné€jsi. Tim nemyslim, ze v§e musi byt
jednoznacné. Pokud je mnohoznacnost naSim zdmérem, pak je to urcité v poradku. Ale fekl
bych, Ze by mélo byt zietelné, Ze se 0 zdmér skutecné jednd. A ze to neni jen chyba, kterd
sa za umysl posléze akorat vydava.

Zrovna v ptipadé mého filmu jsem se ale o zddnd mnohoznacna poselstvi
nepokousel. Pfesto se bojim, Ze k uritym nedorozuménim dojit mze. Hlavné divak
nepouceny — tj. normalni divak — se ¢asto zaméfi na detaily zcela nepodstatné, ptipadné
piehlédne véci z mého pohledu — tedy z pohledu ¢lovéka pohybujiciho se v branzi —
vylozené do o¢i bijici.

Navic zde nepracuji s mluvenym slovem, kter¢, jakoZto primarni prostfedek lidské
komunikace dovede osvétlit mnohé, co se d4 obrazem vyjadfit jen stézi. Zejména,
myyslim, motivace postav mohou byt feci sd€leny zdaleka snaze.

Aby se veskerym nejasnostem co nejvice predchdzelo, neni scénat pouze jeden (a
nékolik jeho upravenych verzi), ale existuje vice druhli — nejen, Ze je mozné je vyuzit,
vétSinou na vSechny také dojde — kazdy ma sva specifika a nékteré se zamétuji na vetsi,

wewr

1.3.1 Bodovy

A tim je scénaf bodovy. Ano, je to pfesné to, co si pod takovym ndzvem
predstavime — scénaf skladajici se z bodl. Ty se vztahuji ke hlavnim momentiim ptib&hu.
Beze vseho balastu kolem je tedy samoziejmé jednodussi stanovit zdkladni strukturu déje.
Tu miizeme srovnat s riznymi piibéhovymi schématy, jako je klasické americké tiiaktové

3 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu: uvod do studia formy a stylu. s. 39 V Praze:
Nakladatelstvi Akademie mtizickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.
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ptibéhem naplnil.

Zajimavé je, Ze viceméné bezd€ky — rozhodné to nebylo mym cilem, ktery bych si
pfedem snad vytyc¢il. Ale uz jen tim, Ze ¢lovek vidél tolik filmu a filmecki — pfipadné 1
néco Cetl (1) —uz jen tou zkuSenosti ziska ¢lovek urcity cit a sam k né¢emu podobnému
tteba 1 nevédomky sméiuje; jak jsem zminoval jiz v kapitole o inspiraci.

Diky bodovému scénafi je dale snadné ujasnit si vztahy jednotlivych postav, jejich
motivaci, ale 1 vztahy rekvizit nebo lokaci a dalSich Cinitelt v déji.

V tomto okamziku je mozné si v§echny vise uvedené véci usporadat pomoci
myslenkové mapy, kterd je na zobrazovani takovychto problému vylozené€ idedlni, ja ji sice
nevyuzil, ale idedlni je. V mém ptipad¢ doslo pouze na body a spoustu Sipek.

Obr. 2. Zde je mozno videt cast bodového scénare k filmu. Jak

si miizete povSimnout, nejedna se o nic prilis slozitého.

Tento vystup je pak tfeba uhladit do Citelné varianty — potadek je véc docela
dualezitd béhem celé tvorby (i tvorby samostatné, o tymové nemluve) — a tim jsme s
bodovym scénafem viceméné hotovi.

Béhem tvorby toho mého literarniho scénare byly postupné zavrhnuty ostatni
varianty ptibéhu a vykrystalizovala podoba finalni.

Nejvétsim problémem se stalo vyusténi déje. Pokud je praveé pointa tim zédkladnim
kamenem, pted ktery teprve zpétné stavime piibeéh, mdme zavér jasny uz od zacatku.
Otazkou pak muize byt, jestli je takova pointa schopna unést cely ptib¢h. Ja na to tentokrat
Sel taktikajic od lesa. Viceméné doslova od lesa — od atmosféry, prostiedi a postav. A
prave to se, co se pointy tyce, stalo takovym mensSim kamenem trazu.

Z détstvi si pamatuji dva momenty v nakladani se ,,zaporaky*, které mi byly vcelku
nepfijemné — prvni z nich je vysmivani. At byla postava sebehorsi, nem¢l jsem (a myslim,
ze stale nemam) rad, kdyz se ji hrdinové posmivali — to by prece klad’asové délat neméli.
Nelibilo se mi ale ani, pokud se nikdo vylozen€ nevysmival, jen byla zdporna postava
zesmé$néna celkovou vystavbou situace — jako napiiklad ten chudék, kterého sezrali v
Jurském parku na zachodé.
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Druhy typ trestu bych pro ucely tohoto pojednani nazval nucené prdace — antagonista
je na konci pribéhu zajat ¢i jinak zpacifikovan a, nejspis aby se poucil, ztrestan galejemi na
statku, zamku nebo prosté tam, kde je tfeba. To by jesté bylo vlastné v potadku, jenze v
pohédce se uz vétSinou nenajde prostor k tomu, aby ho, polepSeného, zase pustili. Na mou
détskou malickost takova situace tedy pusobila, jakoby trest nemél nikdy skoncit, leda snad
smrti.

Tomuto jsem se tedy snazil vyhnout. Zdali Gispé$né, nevim. Ono byt ve skiini také
neni Uplné€ nejptijemné;jsi. Natozpak v hrnku ve skiini. Alespoii spolu tedy dvé strasidla
hraji karty.To ovSem pfili§ Citelné asi neni.

1.3.2 Literarni

Kdyz je zékladni kostra piib&hu hotova, postupujeme ke scénéfi literdrnimu a —
kdyz uz jsme u téch lehce morbidnich anatomickych piimért — ptidat maso. Propojit body
v jeden celek.

Cim dale se v piipravé posouvame, tim je rovnéz snazsi odhadnout vyslednou délku
filmu. V tuto chvili je to s néjakym tim cvikem mozné urcit jiz vcelku piesné. Ja ten cvik
nemam.

V ramci literarniho scénare se déj jiz nemeénil, doslo skutecné jen k propojeni boda
z ptedchozi etapy.

Mné¢ jakozto autorovi se tento postup pfili§ vyraznym nezdal (jak je mozno si
povSimnouti z rozsahu textu literarnimu scénéfi vénovaného), je ale nutno si uvédomit, ze
ackoli j& uz toto propojeni davno docela pfesné vidél — natozpak u takto kratkého
pétiminutového formatu — ostatni znali opravdu jen ty body.

Nejpodstatnéjsiho rozpracovani se dockala atmosféra. Na tokajiciho tetfeva,
zkroucené vétve ani plovouci ryby se v bodovém scénafi mista nedostalo. Dalsim
aspektem, jenz byl nyni rozvijen, byly, v mém filmecku podstatné, hloupé vtipky. Tém
jsem, jak uz to tak byva, vénoval zvlastni pozornost a péci. Bohuzel, to jestli funguji, ¢i
nikoli, bude patrné (minimalné pro mne) aZ mnohem pozdéji.

Cilem literarniho scénate neni ani tak krasny samostatné fungujici exemplai krasné
literatury (mysleno beletrie), ale utvar, ve kterém bude prosté a jednoduse popséano a
urceno v podstaté vse, co by se mélo ve finale dostat na obrazovku. Pravo na drobné ¢i
vEtsi Upravy je ale stale vyhrazeno.

1.3.3 Obrazkovy

Scénar obrazkovy, neboli anglicky a moderné storyboard, je vlastn¢ scénar
technicky ale s obrazky. Je jiz — oproti literarnimu — roz¢lenén podle zabérti a obsahuje
predevsim technikélie — pohyby kamery, zvuky, dialogy a akci odehravajici se na platné.
Protoze v ném nejsou zadna dovysvétleni, motivace, diivody, Ize z né¢j odhadnout
srozumitelnost kone¢ného dila.

Musime proto tedy volit spravné kompozice, thly zabéra, stiih — tedy véci, kterymi
se Clovek v literdrnim scénati jesté nezabyval.
nastupuje jen v piipad¢ trikovych scén (¢imz se opét Casto dostdvame k animaci). Urcit
stfih pfesné je dobré jiz takto predem v preprodukci — jak uz jsem zminoval, animovani
ptfesahtll neni jen tak a vystfihnout néco, na ¢em se dlouho pracovalo, také neni zrovna
ptijemné. A jelikoZ mluvime o animovaném filmu, tak se na tom urcité pracovalo dlouho.
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Presna délka zabérii se samoziejmée takto urcit nedd, alepson piiblizné€ to ale mozné
je — ptipadné lze statické obrazky ofotit a vytvorit jakési referencni video.

K mému piekvapeni jsem v tomto bod¢ vyslednou délku odhadl veelku pfesné.
Pted stfihacovym zékrokem byla délka filmu bez uvodnich a zadvére¢nych titulki asi 5
minut a 40 vtefin, coz se od mého piedbézného méteni lisilo o pouhych 20 sekund.

Po dokonceni obrazkového scénaie pii nasledném rozpracovavani zabért se casto
zaseknu u schématu, které jsem rychle nacrtnul do storyboardu. Jak si totiz jednou
predstavim n&jaky zabér, nejsem s to predstavit si ho jeste jinak. Problém je, Ze ta prvni
predstava vétSinou za moc nestoji. A jesté navic, co se jevilo jako vhodné do miniaturniho
okénka scénare, mize byt ptili§ velké na celou obrazovku — ¢i zbyte¢né veliké. Na druhou
stranu se cloveék nemtize od skici zcela odpoutat, aby byla pfipravena kontinuita zachovana
i ve filmu. O tom ale vice v kapitole o animatiku a vytvarné ptiprave.

1.4 Vytvarné reSeni

Jelikoz je cely film, cely ptib&h, znané€ naivni, hledal jsem formu, kterd by tomu
odpovidala. Nutno ale podotknout, ze si nemyslim, ze by cesta, kterou se vydava rada
ilustratort détskych knizek a casopisti, byla uplné spravna — totiz kreslit pro déti jako déti.
Ono by to na prvni pohled tfeba 1 smysl davalo, jenze to kouzlo naivity je sympatické asi
spise rodi¢iim, nebo prosté dospélym, nez samotnym détem. Ty vidi akorat, Ze je to Spatné
nakreslené¢ a divné. Ne snad, ze bych obchazel Skolky a d€lal prizkum, ale déti z
ptibuzenstva obvykle tieba ilustrace Hobita od Jitiho Salamouna® moc nepfitahuji. I takové
Uz tfeba jen tim, Ze pes vypada v kazdém zabéru stejné.

Naptiklad mné se tenhle styl zacina libit az ted’, jako maly jsem jednozna¢né
preferoval Buriana a podobné¢ realistické vytvarno. Tak bych film ov§em pojmout asi
nedokdzal a ani by se to nehodilo; pokusil jsem se tedy vabalancovat naivitu s takovym
klasickym animovanym, jak bych tak fekl, lookem.

Onen détsky pristup se obrazil prevazné ve vybéru vytvarné techniky: pofidil jsem
si pastelky, vSehovsudy asi devét. Tvaroslovi tolik naivni, nebo alespon détské, neni.

Abych ale Setfil ¢as — a hlavn¢ ptirodu! - samotnou animaci jsem se rozhodl provést
v pocitaci, nikoli na papir. Zprvu jsem si nebyl jisty, jak se podaii zkombinovat pastelkova
pozadi s digitdlnimi postavami, nakonec se to ale sladit vcelku povedlo.

Priit Parn mél pifi své navstéve ve Zlin€ takovy vtipny postieh: v éfe pied pocitaci
se vSichni snazili o co nejCistsi obraz bez Skrabancii a smitek. A nyni, kdyz je to snazsi, nez
kdy dfiv, autofi pro zménu bazi pravé po texturach a nedokonalostech. Na to ale pocitace
délany Upln€ nejsou a pii exportu takovych uSmudlanych zabéra miize dochéazet k
problémiim pfi kompresi, v disledku ¢ehoZz pak obraz byva zna¢né neostry.

1.4.1 Vytvarna inspirace

Hol¢icka musi projit bazinatym lesem. Kdo jiny by m¢ mél tedy inspirovat nez
Julius Edvard Maték. Piivodné jsem planoval vyuzit pfimo prekreslené obrazy, nakonec
ale, stejné jako on vybiral prvky z plenérovych kreseb a ze svych starSich obrazii a spojoval
je do novych (coz mimochodem komplikuje dataci jeho dél°), tak ja zase z jeho maleb

4 TOLKIEN, J.R.R., [PRELOZIL FRANTISEK VRBA a Jiii Salamoun ILUSTROVAL.]. Hobit: aneb
cesta tam a zase zpatky. 2. vyd. Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-0262-8.

5 BLAZICKOVA-HOROVA, Nadézda, ed. Julius Mardk a jeho Zdci: [katalog vystavy] : Narodni galerie
v Praze, Jizddarna Prazského hradu, 19. 10. 1999-30. 1. 2000. s. 23 Praha: Narodni galerie, 1999. ISBN
80-7035-184-5.
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pouze obcas nékde néco vyjmul a pouzil. Hlavné jsem snad konecné zacal chapat, jak
vypadaji stromy. Nebo spis jak vypadaji strasidelné stromy.

Ackoli Marak maloval obrazy klidné, intimni (to je — hovofi-li se 0 ném — mezi
kunsthistoriky oblibeny termin), ja na nich cosi lehce désivého nachdzim - vSechny ty
zkroucené vétve a kmeny. A ta tma kolem!

Dalsi inspiraci — tentokrat prevazné co se charakterti ty¢e — mi byly staré¢ animované
filmy z 20. let. Mickey Mouse i Silly Symphonies. Zejména Tanec kostlivcii. Pravé ten byl
dokonce prvotnim impulzem, ktery mé popostrcil smérem ke straSidelnému détskému
filmu. Pti skicovani mé také ovlivnil jeho Zék Jaroslav Panuska — jeho obrazy se vylozené
hemZi nejroztodivnéjSimi strasidly a dalS§imi kreaturami, které urcité né¢jakym zptisobem
vysledek spoluutvotily.

Kdyz jsme u postav, nesmim také zapomenout na serial Cas na dobrodruzstvi,
jehoz vliv se ve vysledku s vlivem téch starych filma dost piekryva, jelikoz z nich v
urc¢itych ohledech taky vychazi. A protoze jsem se do toho vSeho pustil pastelkami, Cerpal
jsem také troSku z pozd¢jsi tvorby Frédérica Backa.

Co se tyce stylu, potykam se s tim, Ze jsem se stale jesté nepropracoval k néjakému
vylozené svému. Nevim, jestli je to pfi¢ina, Ci disledek, ale jak je pfede mne postaveno
n¢jaké téma, vétSinou ho uz vidim v rukopise néjakého jiného vytvarnika nebo malife. A
tak, misto toho abych pouze upravil pro potfeby onoho tématu styl svilj, snazim se naopak
cizi styl tak néjak ohnout pro sebe. Tteba to zas tak Spatné neni, ale Gipln€ spokojen s timto
stavem nejsem.

Obr. 3. Julius Mardk: Sumavsky prales — vyznamnd inspirace pro

vytvarno filmu, ac to mozna neni na vysledku prilis znat
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1.4.2 Postavy

Jak uZ jsem zminil, vzezieni postav bylo inspirovano hrdiny starych animovanych
grotesek a jejich hadicovitymi koncetinami, které sice Richard Williams uplné
nepreferuje’, zato mné se zamlouvaji. Navic jsem chtél, aby vodnik plisobil jako ze Zelé,
nemotorné, mimo svou pfirozenou vodni niku.

Jelikoz on nejenze nema ,,zelené Saty, botky rudé‘”, ale viibec je ztvarnén spise jako
nestvtra nez ¢lovek. Nestviira asi neni uplné presné vyjadieni, ale mij vodnik k ni ma
blize nez k normalni lidské bytosti. Minimalné tedy blize nez vodnici obycejné mivaji.
Ptesto je to ale, myslim, v zakladu stale klasicky vodnik, ktery sbird duse do hrnicki.

Zaroven, aby pfipominal Zabu nebo rybu dostal do vinku veliké, vypouklé oci.
Abych jejich velikost (stejné jako vypouklost) zdlraznil, maji ostatni postavy naopak
ocicka jako Spendlicky. Tatinek, ucitelka i hol¢icka.

U posledni jmenované vyvstal — alespont pro mne — docela neekany problém:
nakreslit ji tak, aby nevypadala jako babicka. Po nékolika upravéch se toho snad dosahnout
podafilo, agkoli si stéle nejsem jist jak vlastng. Cim je postava stylizovangjsi, tim
né¢komu znamému podobnd®, je ale také snaz§i vylozit si tu ¢ onu linku jinak a ptitknout ji
odli$ny vyznam, nez bylo zamysleno. Naducané détské tvaricky tak mohou lehce pisobit
jako hluboké ztuhlé vrasky. Nebo ucitel¢iny bryle mohou zase plsobit jako zamracené
oboci — a z laskavé ucitelky se tak stane postrach Zactva.

Cely jejich maly svét byl inspirovan renesanci a barokem, ale pouze velice volné.
SpiSe se odehrava v takovém klasickém pohadkovém bezcasi. Coz by mi ale mozné — ve
veku cilové skupiny — bylo vadilo, jak nad tim tak uvazuji. Porovnal bych totiz, jakoZzto
odbornik na slovo vzaty, jejich modu s vyobrazenimi v knihach détské edice Déjiny v
obrazech a shledavse velky ¢asovy rozptyl, byl bych asi ponékud zklaman.

6 WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit. 1st pub. s. 232 London: Faber and Faber, 2001. ISBN
0-571-21268-9.

7 ERBEN, Karel Jaromir. Kytice: [komiks]. s. 109 Praha: Garamond, 2006. ISBN 80-86955-25-7.

8 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. s.31 Praha: BB/art, 2008. ISBN 978-80-7381-419-9.
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Obr. 4. Navrhy holcicky, tatinka a pani
ucitelky

1.4.3 Prostredi a atmosféra

D¢j se odehrava viceméné na tfech mistech — v domku a na zahradce, v baZing a ve
Skole. Ackoli z posledniho mista toho moc nevidime, pokusil jsem se v§echna pojmout
odlisné.

V okoli domu je zeleno a sviti slunce, celd obrazovka je vyplnéna pozadim. Je to
totiz prostiedi znamé a pratelské, kde se neni ¢eho bat. Naopak v baziné jsou patrné jen
urcité prvky, zbytek je skryt (jakoby?) v mlze, ktera umoctiuje strach, zmateni, nejasnost
cesty’. Mlha vlastné funguje stejné jako tma — jen ma presné opa¢nou barvu. Odevsad z ni
miiZze néco vyskocit. Pfipadné zatokat. Navic je ale mlha vlhka, tudiz jde s vodnikem lépe
dohromady. VSichni pfece vime, Ze si vodnik $ije boty v mlze, a ne za tmy. Natozpak pfi
mésicku!

V interiéru $koly jsem pak — v téch tfech zabérech, abych byl piesny — chtél vyvolat
dojem tmavého trochu zatuchlého chladného prostoru, jaky cloveék zna z prohlidek zamkt
¢1 hradt. Budova sama byla pak inspirovana skuteCnymi starymi Skolami — vétSinou
dfevénymi. Pfevazné tou v Polici nad Metuji. Ne, nebyl jsem tam, zndm ji jenom z
internetu.

Kde jsem ale naopak byl, je naSe rodinna letni chalupa. Ta ovlivnila jak Skolu, tak
domek. Tma, plisen, tlusté zdi a za kazdym rohem smrtelné nebezpeci. S tim poslednim
jsem to uz prehnal. Jinak ale nase chalupa takova opravdu je.

9 FRANZ, Marie-Louise von. Psychologicky vyklad pohadek: smysl pohddkovych vypravéni podle
jungovské archetypové psychologie. Vyd. 3. Pielozil Kristina CERNA, pfelozil Jan CERNY. s. 96 Praha:
Portal, 2011. Spektrum (Portal). ISBN 978-80-7367-894-4.
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II. REALIZACE A POSTPRODUKCE
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2 REALIZACE A POSTPRODUKCE

Po nékolika mésicich ptiprav se dostdvame k samotné realizaci. Tedy k vyrobé
stolicky, jak vime. Kdyz byl scénai dokoncen a postupné ve vSech svych verzich dokonale
vybrousen (jak jinak?), pfichazi ¢as na animatik - vlastné ano, doslova pfichazi as, se
kterym se dosud pracovalo pouze teoreticky, nyni uz ovsem bude témet hmatatelny - a poté
dojde konec¢né na produkci a postprodukei. Prosté uz staci film vyrobit.

Produkce je vyroba filmu, to znamena nataceni ¢ animovani. Cim dikladngji je vie
promysleno tim snazsi se pak takova vyroba stava. Clovék totiz nemusi nikde tapat, ale vi,
co presn¢ ma délat. Miize hrozit, Ze je pak vSechno az pftili§ jasné, tak mechanické, Ze to
za¢ne odpuzovat a vyroba je pak opravdu jen vyrobou. Pokud ale zlistane v jasné daném
scénafi a rozzabérovani dostateCny prostor, je to naopak radost. Je jasné, co je tieba, avSak
¢lovek neni svazan.

S procesem animovani se ¢aste¢né kryje 1 ten nasledujici, tedy postprodukce, kam
patii stiih, zvuk a ptipadné i specialni efekty a uprava obrazu.

Vyroba animovaného filmu se od vyroby filmu hraného 1i$i, kromé toho, Ze je
animovan a nikoli nata€en, tim, Ze je postprodukce - nebo by méla byt - vice provdzana
nejen s produket, ale hlavné uz s preprodukei. Stfih jsem zmiioval v podkapitole (pfesnéji
podpodkapitole) Obrdzkovy (scénar). Stejné tak je tomu (jiz od roku 1927') i s dalsi
dualezitou ¢asti filmu — zvukem. Ten by mél byt nejen promyslen uz ve scénéfi, ale rovnéz
byva ptitomen i v jakési pfechodové ¢asti z preprodukce do produkce, v animatiku.

2.1 Animace

2.1.1 Animatik

Je to takové zvlastni slovo, neznalé vétSinou dost rozhodi. Nevim pro¢. Jedna se
vice méné€ o rozpohybovany storyboard. Je to tedy uz video. Zabé&ry jsou lehce rozhybané —
vzdy ale maji jen par fazi; tolik, aby bylo jasné, co se d¢je.

Logicky jsou tedy zakomponovany uz i pohyby kamery — tedy vSechny $venky,
jizdy 1 zatmivacky nebo roztmivacky. Stejné tak i zvuk — obvykle hlavné dialogy. Ty jsou
totiz velmi dilezité i pro animaci — nejprve jsou nahrany a teprve poté se animuje. Jediné
tak je mozné docilit dokonalé synchronizace pohybi ust a zvuku.

Jelikoz je ale vétSina u nas vysilanych filmu a serialii zahrani¢ni provenience a jsou
dabovany, toto kouzlo se stejné vytraci. A v ¢eské animaci se s lipsyncem (jak se této
synchronizaci fika) obvykle ptili§ nepracuje. Nevim, jestli pouze kviili rozpoctu, nedo zdali
je to dédictvi Jititho Trnky a jeho divadelné¢ strnulych loutek. Sam Trnka se toho v
rozhovoru'' s Jaroslavem BroZem lehce dotknul:

»V mych filmech proto vystupuji vzdycky jen zivé loutky, tedy loutky jako takoveé.
To plati ostatné i pro kresleny film, a prave tady je treba hledat koren mych davnych
uméleckych sporii s lidmi z Kresleného filmu: vytykal jsem jim, zZe se snazi zachytit lidi

ry o«

‘jako zivé'.

10 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu. uivod do studia formy a stylu. 1. vyd. s. 608
Praha: Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.

11 BROZ, Jaroslav. 20 let ceskoslovenského filmu. Film a doba, 1965, s. 284 —291. In ULVER, Stanislav.
Animace a doba. Sbornik textil z casopisu Film a doba 1955 — 2000. Praha: Sdruzeni ptatel odborného
filmového tisku, 2004, s. 31
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Obr. 5. Jii Trnka: Spali¢ek — maji radost? Placou? Jsou zoufali?

Jako maly jsem z téchto otazek zoufaly byl ja, neschopen vycist, co

se na obrazovce vlastné odehravad.

Animatik je dobry zejména proto, Ze je diky nému mozné si ud€lat docela dobrou
ptedstavu o tom, jak bude nakonec film fungovat, jestli dava smysl, je zajimavy — zkratka
jestli je dobfte ptipraven. Tohle vSechno se z n€j da vcelku snadno vycist, a zaroven se v
ptipad¢ zmén uSetii spousta Casu, ktery by jinak byl tfeba vynaloZen na animovani
zbyte¢nych, nefunkénich zabéri ¢i celych scén.

V mém ptipadé byla vyroba animatiku dost uzce svazana jak s obrazkovym
scénafem, tak se samotnou animaci. Nejprve jsem totiz z naskenovaného scénafe vytvoril
video, které jsem dale pouze upfesnil nékolika piidanymi fazemi a pohyby kamery. Uplné
stejn¢ jsem pak zase rozvinul animatik konkrétnéjsi hrubou animaci a pak i animaci finalni.

Animatik tedy neni jen kontrolnim videem, byt uzite¢nym, které by stdlo mimo
produkéni proces a nedalo se jiZ nijak pouZit, ale regulérnim staddiem vyroby animovan¢ho
filmu.

2.1.2 Samotna animace

A konecéné se dostdvame k animaci. A¢ by se to u animovaného filmu mozna
Mnohem vic.

Poté co je animatik hotovy, rozpracuje se dal do hrubé animace, kterd se pak jesté
zaCisti a vybarvi. Pokud se tedy, jako v mém ptipad¢ jedna o kreslenou animaci. U
ostatnich druhti (ploskové, loutkové, 3D) se tyto kroky vlastné slévaji dohromady.

J& osobné bych loutku ani 3D nezvladl — byt’ se obé odehrava ve tfech rozmérech,
nejspis by tak bylo z rozdilnych pficin — a animace ploSkova se mi vétSinou zda byt pfilis
ztuhla. To by me¢ pravda mohlo naopak pobidnout k tomu, abych to ud¢lal 1€pe, nicméné
nestalo se, a j& jako naprosta vétSina ostatnich zvolil kreslenku. Z té€chto nejbéznéjsich
animacnich technik je to pravé ona, jez nejvice a nejsnaze umoziuje porusovat pravidla
hmoty, objemu, perspektivy. Coz miize byt vnimano jako klad i zapor zaroveii. Clovék si
totiz miize délat, co chce, ovSem s tim rizikem, Ze vysledek pak nebude davat smysl. Na
druhou stranu, to samo o sobé nemusi vzdy vadit...

vvvvvv
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klidové. Prosté¢ takové, kde se toho moc ned¢je, ale vylozené statické nejsou. V téch
akcnich, kde potad nékdo skace a béha — tam se nepiesnosti ztrati. U klidnéjSich ne. Navic
se na rozdil od téch dynamickych nedaji animovat stylem staticka poza — rychly pohyb —
statickd poza, kteryzto mi je celkem blizky. Mtize ale piisobit pon¢kud strojové, a tak,
abych se naucil animovat i plynuleji, rozhodl jsem se pro vice klidnych scén a celkové jsem
se pokusil pojmout animaci o néco mén¢ akéné€ nez obvykle.

Stejné tak barva a linka je jemné&j$i. Najit ten spravny piistup trvalo dost dlouho,
nakonec se ale digitalni postavy vcelku pékné zapijeji do tradi¢né (tedy na papir)
kresleného pozadi.
lehce zavadéjici. Takova postava nemusi v animaci znamenat jenom tatinka nebo pani
ucitelku, ale i strom ¢i potok. Narozdil od hraného filmu tu totiz neni nic bezdécného,
kazdy pohyb, zvuk, zkratka vSechno musi byt vytvoieno zamérné — nebo minimalné
omylem — na zacatku totiZ neni nic. A tak se musim vtélit nejen do hol¢ic¢ky prchajici pred
vodnikem, ale také do vétvi a domaciho zvifectva.

Kromé vlastni motorické zkuSenosti a pozorovani skutecného Zivota je obrovskou
studnici nédpadi také néma groteska, kde se s pohybem pracuje neustale, jelikoz humor pfti
absenci zvuku muze vychézet jen z obrazu.

Pfi tom vSem se jeSt€ animator snazi zakomponovat Disneyho principy animace,
které — at’ si fikd, kdo chce, co chce — obrovsky ptfidavaji na ,,uvétitelnosti®.

Poté uz ptichazeji ty méné zajimavé Cinnosti, kdy se jen piekresluje a zaciStuje uz
jednou nakreslené, ptiCemz vSechno velice precizné. Nejdiive jsem takto skutecné
postupoval, poté jsem ale z ¢asovych divodi ob¢ faze spojil dohromady. To s sebou nese
urcita rizika. Nastésti milj naémarany styl do urcité miry dokéze neptesnost prodat jako
Zamger.

A nakonec se v§echno koloruje — zde se zase objevuje nevyhoda mého
nac¢maraného stylu. Nemohu vybarvovat automatickym vylévanim, protoze poc¢ita¢ kvuliva
neuzavienym, nedokonalym tvartim nedokaze odhadnout, co vlastn¢€ vybarvit chci. Musim
tedy okénko po okénku, barvu po barvé ru¢né. Nastésti neni pii této ¢innosti zapotiebi
takového soustiedeni, a kolorovani se tedy mtize stat az téméi meditativnim. Tedy pokud
¢lovéka neprondsleduji terminy.

2.2 Strih

Ac jsem jiz zmitoval, jak dilezité je stiih konzultovat jiz v preprodukéni fazi,
jakymsi fizenim osudu jsem se ke skute¢nému, opravdovému stiihac¢i z masa a kosti dostal
az veelku pozdé. Né&jaké vyrazné zasahy nastésti nebyly nutné. Co mé ovSem na spolupraci
se stfihacem piekvapilo nejvic, byl fakt, Ze namisto toho, aby mi: ,, Ten, ten a ten,*
ukazoval, jaké zabéery jsou zbyte¢né a co viibec animovat nemusim, naopak jesté napady na
zabéry ptidaval. Do urcité miry to ale bylo, myslim, zptisobeno pravé az onou pozdni
konzultaci.

Dalsim ptekvapenim, tentokrat jiz piijemné&j$im, byla vyraznd pomoc s vyjasnénim
nekterych méné srozumitelnych momenti filmu. Mensi sekvence byla zrcadlové
prevracena, aby byl dodrZena stranovost doprava ke skole, doleva domt. Poradi zabéra
lehounce piechozeno a pridano nékolik prostiihil. Zejména detail na ulomené ucho od hrnku
byl zabér, ktery, pevné véfim, znateln€ vyjasnil jeden z piivodn€ méné Citelnych momentii

vvvvvv

wewr

Ale tak Sikovné, Ze ani j4, jakozto autor, jsem nebyl schopen zcela jisté fici kde.
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2.3 Zvuk

Ptestoze vim, Ze to neni uplné spravné, o zvuku jsem predem pftili§ neptemyslel.
Pouze na n¢kolika mistech nesl zvuk informaci dtlezitou pro ptibéh. Na mou obhajobu
musim ale fici, Ze 1 tak jsem zvukové dramaturgii vénoval mnohem vice ¢asu nez v
predchazejicich ro¢nicich.

N¢éjaky sviij zdmér jsem samoziejme zvukari predestiel, vétSinu jsme ale fesili az
spole¢né v postprodukéni fazi. Ruchy jsou nakonec pojaty spiSe realisticky nez néjak
skute¢né¢ silné stylizované. To podle mého docela sedi ke vSem t€m zvitatim a ptirod¢ ve
filmu zobrazenym.

O hudbé¢ jsem ale na rozdil od ruchti n¢jakou zakladni predstavu mél uz od zacatku.

2.3.1 Hudba

Vzhledem k povaze ptibéhu jsme se rozhodli pro hudbu improvizovanou piimo k
jednotlivym zab&érim - ,,mickeymousing*'? - tedy hudbu synchronni s obrazem, ¢asto
uzivanou v grotesce a celkové v animovaném filmu. Jak uz Zanry napovidaji, takovéto
pouziti strhava pozornost k pohybu a vytvaii vétSinou komicky efekt — coz byl z&asti také
milj zdmer.

Zaroven zni fagot chvilemi teskné a jindy zas témét hrozive, tudiz byl tento
samotny nastroj schopny — alespont doufam — unést cely film sdm bez pouziti jinych
nastrojii. Vyvstala obava, zda to bude stacit. Zvukar ale rozprostiel kratké useky hry na
fagot napfi¢ déjem ordmovanym v uvodu a zavéru o néco delsi melodii a povedlo se. To
rovnez diky kratkometraznimu formatu, kde neni ptili§ mnoho prostoru pro cely orchestr.
Ci big band.

Takto rychle improvizovana hudba také postrada slozitost komponovanych skladeb,
coz ovsem prave odpovida jednoduchosti celého piibéhu — ktery, a¢ hlubokym lidskym
dramatem, mnoho rovin neobsahuje — a obrazového provedenti, které je vlastn¢ dost hrubé
a skicovité.

Nejsilnéji pak fagot podpoftil — prave 1 kombinaci komického s désivym — akéni
sekvenci uprku pied vodnikem, kde fagot urcil tempo kroku vodnika nedbajiciho piekazek
a neunavng pronasledujiciho hol¢icku.

2.3.2 Hlasy

Dtlezitou roli hraji hlasy — hol¢icky, tatinka i vodnika. U hol¢ic¢ky pro néco
takového nebyl ptili$ prostor, ale prave hlasem se podafilo dost vyrazné vyjadiit charakter
obou zbylych postav. Kladna role hol¢ic¢ky spojena s nepftilis jasnymi povahovymi rysy (v
uz tak néjak predurcuji k uloze podobné t¢ Mickey Mousové. Tedy k nijak vyraznému
klad’asovstvi, dalo by se snad fici. Které¢ ovSem, myslim, mtze mit své scenaristické misto.

To u vodnika hlas vyvazil jeho viceméné désivy zevnéjsek a pritom zanechal onu
nejasnost v jeho emocich — snad kromé momentu ztraty hrnku neni vodnik ani nastvany,
ani vydéSeny, ani vesely, ani smutny. Je takovy zabi. Nebo alespoii to je to, o€ jsem se
snazil. (Ze by tedy pfipominal Trnkovy loutky?!)

Opravdu jisté by se dal charakterizovat snad pouze tak, Ze je to vlastné nouma
(popravd¢, noumové jsou tak trochu vsichni aktéfi). A praveé to vyvazuje jeho strasidelnost.

12 BLAHA, Ivo. Zvukovd dramaturgie audiovizudlniho dila. 2. dopl. vyd. s. 60-61 Praha: Akademie
muzickych uméni v Praze, 2004. ISBN 80-7331-010-4.
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Nakonec se z n¢j ale snad podaftilo ucinit vcelku ptisobivou postavu, jestli to tak mohu fici.
K tomu opravdu znacné prispé€l prave jeho hlasovy projev, ktery pozvednul i jinak
animacéné o néco mén¢ zajimava mista.

Ve filmu absentuji slova, postavy az na par vyjimek vydavaji neartikulované
citoslovce. Nejvyraznéji se z toho vyjima asi vodnikovo ,,brekeke, které ze sebe vyda
zcela klasicky v souladu s béZznym vodnickym charakterem. To ho spolecné s hrneckem asi
nejsilnéji pouta k tradicnimu zobrazovani vodnika, ackoli vizualn€ se docela vyznamné
lisi.

K mé potése se podaftilo vyvarovat neSvaru castého u animovanych studentskych
filmt - a to citosloveim vSudypfitomnym, kdy postavy ani na chvilku neztichnou a divak
ma pocit, ze se mu ze vSech téch ,,ach* a ,,och* a ,,chichichi* rozsko¢i hlava.

Toho bylo docileno redukovanim hlast pouze na dilezité momenty a jejich
ztlumenim na Groven ostatnich ruchd. Diky ¢emuz se neozyvaji tak razantné, aby se staly
otravnymi. N¢kdy jsou mozné az piili§ nevyrazné, ale celkové se hlasitost snad
vybalancovat podafila.
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ZAVER

A film je tedy hotov. A¢ pouha stoli¢ka, pravé ted’ na mé ptisobi spise jako Burdz
Chalifa. Na rozdil od ni, ale ptisobi mohutn¢ asi jen na mne.

Plivodni zamér celkem vysel, snad jen v pribéhu vyvoje namétu doslo k
vyraznéj$im zméndm co se piibéhu tyce. Od té doby se jednotlivé prvky viceméné pouze
dale a dale zptesiovaly. Vytvarné zpracovani postav se prili§ nezmeénilo, jen zpevnilo a,
doufam, zlepsilo. O néco podstatnéjSiho prepracovani se dostalo prostredi.

Ze bych byl n&jak zklamén z neprovedeni ptivodni ideje, fici nemohu. Tak
konktrétni zkratka nebyla a pozdéjsi napady byly jiz dost specifické, vazajici se ke
konkrétnim vécem — a takové je zhmotnit jednodussi, tudiz se to i1 vpodstaté povedlo.
Lehce jinou atmosféru citim pouze z téch tpln€ nejprvotnéjsich nacrtki.

V zavéru tvorby se z mého (i kdyz i to je, jak uz jsem fikal, nepfesné. Vedouci i
dalsi byli rozhodné¢ znaéné napomocni.) stal film nds: stfiha¢ takovym méné napadnym a
jaky bych sdm samoziejmé nezvladl.

A to uz je asi, mili ¢tenafi, vSe. Provedl jsem vas celym procesem vzniku kratkého
animovaného filmu. Nevim, co bylo vice vyCerpavajici. Zdali animace pro mne, nebo ¢etba
pro vas. Pokud jste se dostali az sem, pak vas obdivuji a gratuluji vam.

A koneckoncti, na¢ byt skromny — gratuluji také sob¢.
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Obr. 6. Jeden ze starsich navrhii — snad az prilis desive!
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