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ABSTRAKT

Ve své praci popisuiji vyrobu pocitacové hry ,NADRAKA", kterou jsme
realizovali spole¢né s Jakubem RUzZikou. PiSi o inspiraci a kontextu naseho
bakalarského projektu. Popisuji zplsob, jakym jsme vytvareli vytvarnou stranku a
techniku animace. Zminuji napady, myslenky a problémy, které mé potkaly béhem

vyvoje pocitacové hry.

Klicova slova: pocitacova hra, inspirace, kontext, vytvarna stranka, technika

animace

ABSTRACT

In my paper I describe making of a computer game ,NADRAKA", which we
made together with Jakub R{zicka. I write about the inspiration and about context of
our batchelor project. I describe the way in which we were creating the art design
and the animation technique. I mention ideas, thoughts and problems learned during

the whole process of making the computer game.

Keywords: computer game, inspiration, context, art design, animation technique
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uvoD

... proc€ praveé pocitacova hra?

Snad kazdy tvlrce si nékdy poloZi otazku, jaky ma jeho prace smysl. Pokladali
jsme si ji samozrejmé uz béhem studia, kdy i vétsSinu rozsahlejsich cviceni, jako jsou
semestralni prace, jsme tocili ,,do Supliku®. Poc¢atecni velka ocekavani, sny o cenach a
festivalovych vavrinech pak samozfejmé ve findle dopadaly UpIné jinak, presto se
Clovek tézko zbavoval pocitd malomysinosti a zbytecnosti. Pokud jde o Skolni cviceni,
¢lovék mavne rukou, koneckoncl do Skoly prece chodime pro to, abychom si véci
vyzkouseli a naudili ...

Kdyz se vSak podivame na situaci sou¢asného ¢eského animovaného filmu, ten
stary znamy pocit marnosti se znovu ,vkrada do zabéru". Ma smysl tocit filmy, které
(kdyZ ma tvlrce Stésti a schopného produkcniho) pak par milovnikl animovaného
filmu shlédne na festivalu, objedou dva tfi zahranicni festivaly a uz si na né nikdo
nikdy vic nevzpomene? Je to obrovské usili, které Clovek do vytvoreni kratkého dilka
vlozi, adekvatni odezvé?

A pravé z této maniodepresivni smésice se zrodila myslenka pocitacové hry
— formy, ktera nemusi postradat vytvarnou i animacni kvalitu, a presto se diky
internetu mdze dostat k tisicdm lidi. Pravé priklad hry Samorost 1, kterou v roce
2003 predstavil Jakub Dvorsky jako svou absolventskou praci na VSUP v ateliéru
filmové a televizni grafiky, a ktera nedlouho po svém uvedeni ziskala obrovskou
popularitu, mé v tomto rozhodnuti utvrdil.

Nejsem vasnivy hrac¢ a détstvi jsem nestravila pred pocitacem. Popravdé
dokud jsem se nedostala na animaci do Bratislavy, s pocitaCem jsme se nékolik let
Uspésné obchazeli. Co se tyce pc her, zlom prestavovalo setkani pravé s Jakubem
Dvorskym, ktery na festivalu PAF v Olomouci svoji hru prezentoval. Jako asi spousta
jinych smrtelnikl jsem zjistila, Ze neexistuji jen ,stfilecky", ale Ze pc hra mlze byt i
vtipna, poeticka a po vytvarné strance neuvéfitelné pdvabna.

Samoziejmé z vody se svickova tézko vari, ale tento m{j handicap, myslim,
dostatecné vyrovnal kolega Jakub RdZicka, jehoz hracska praxe je opravdu bohat3, a

se kterym jsme se do tohoto projektu bezhlavé vrhli.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 8

KdyZ jsem pouzila vyraz bezhlaveé, musim podotknout, Ze v tom neni ani kapka
nadsazky. S obrovskym entuziasmem jsme se pustili do formy, se kterou jsme neméli
po vyrobni strance prazadnou zkuSenost, a kterou sice na jiné Skole nékdo jako
Absolventsou praci zrealizoval (pro¢ bychom to tedy nemohli zvladnout my?), ale se
kterou na nasi Skole nemél jesté nikdo co do Cinéni (ze strany pedagogl stejné jako
ze strany studentd).

Tim padem jsme sice méli hlavné od Martina Kubladka (vedouciho oboru)
obrovskou ddvéru a podporu, ale zasvécenou radu, ¢i pfipadné nasmérovani jsme
nemohli ocekavat. Situace se trochu zménila, kdyz na Skolu jako ucitel pocitatové
animace nastoupil Honza Zivocky, jeho? jsme, jakozto jediného zkuseného v tomto
oboru, pozadali o vedeni nasi prace. Patfi mu dik za podporu a povzbuzeni, kterym

nam nejvice pomohl.
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1. CAST PRVNI — PRIPRAVA

1.1 TROSKA TEORIE

... strucné o pocitacovych hrach

Jak uz jsem v Uvodu predeslala, pocitatova hra jako bakalarska prace neni na
nasi Skole forma pravé nejCast€jsi. PovaZovala jsem proto za vhodné seznamit
Ctenare, opravdu jen ve strucnosti, s terminologii spjatou s pc hrami a nastinit jejich
historii, ktera zahrnuje témér pét desetileti.

OvSem pocitacové hry se staly ve vétSi mire soucasti americké popularni
kultury az v sedmdeséatych letech a v tehdejsim Ceskoslovensku a pozdéji Cesku se
tento trend zacal uplatiiovat az po roce 1989.

Na jejich rozsifeni mél samozirejmé nejvétsi vliv technologicky vyvoj. Prvni hry
byly pochopitelné Uplné jednoduché. V roce 1952 A.S. Douglas prestavil svoji hru
OXO - pocitaovou verzi znamych piskvorek. V Sedeséatych letech byl v dlsledku
omezené dostupnosti pocitaCového hardwaru vyvoj her Uzce spjaty se servery
americkych univerzit. Her nebylo mnoho a byly velmi rychle zapomenuty.

V sedmdesatych a osmdesatych letech pak rychle se vyvijejici domaci pocitace
umoznily jejich vlastnikim programovat jednoduché hry, vétSinou arkadového typu
(hra je rozdélena na kola se stupniuijici se obtiznosti, nékdy byvaji omezeny casem).

Priimysl pocitacovych her zaznamenal vyznamny rlst na pocatku 80. let, kdy
se také objevil novy Zanr - adventura. V roce 1980 Roberta Williamsova vytvorila
prvni grafickou adventuru Mystery House, ktera rychle ziskala obrovskou popularitu.

Adventura (z angl. Adventure) je druh pocitacové hry, ve které hlavni hrdina
(nemusi byt jeden) resi rozlicné ukoly. Hrdc postupuje ‘klikatym' pribéhem k
vzdalenému cili, pficemZ je kladen diraz na mnohost feseni zapletek a hadanek.
Jednd se o Zanr, ktery je rozviacny a pribéhové byvd zajimavy a spletity, nebot’
hadanky a pribéh v tomto Zanru podminuji zabavu. Strukturné je vytycen tzv. ‘Main
Quest' (hlavni cil/ukol), ktery rozprostfe onu klikatici questd, po kterych se hrac
propracovava uzitim zejména své fantazie a logického mysleni k napinéni hlavniho
cile. Tedy spineni hlavniho cile ma byt napaditym zadostiucineénim za virtudini patalie

zplsobené hlavnimu hrdinovi.*
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Kazda pocitatova hra ma své virtualni prostredi, které hra¢ pomoci mysi,
klavesnice, joysticku, ... ovlada. Ukol, ktery musi hrac splnit, je zavisly na Zanru,

namétu, ale i zaméru tvarcd.

Jednotlivé zanry se lisi zplisobem, jakym hrac zasahuje do hry a programem
nabizenymi prostredky k interakci. Mezi nejcastéjsi zanry pc her patfi adventura,
strategie, arkada, akcni pocitacova hra, simulator a hra na hrdiny (RPG), pfiemz se
tyto zanry jesté dale déli.

V nasem pripadé se jedna o grafickou point and click adventuru. Nazev point
and click odkazuje na zplsob, jakym se hra hraje — hrac jezdi po scéné mysi a

klikanim zkouma, jak funguiji véci ve scéné, urcuje smér svého dalsSiho pohybu.
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1.2 DVA STARSI BRATRI

... 0 hasich vzorech

V oblasti pc her mé nejvice ovlivnil uz zminény Samorost a jeden z viibec
prvnich projektl studia DreamWorks Interaction The Neverhood, adventura z roku
1996, ktera se nestala bestsellerem, prestoZze predstavuje pro spoustu fanouskd

kultovni zaleZitost, a je uverejnéna na seznamu nedocenénych her Microsoftu.

Ackoliv nejsem clenem Zadného z fanklubl a, upfimné feceno, jesté jsem ani
celou hru nedohrdla, musim fict, Ze se jedna o opravdovy unikat. Celé prostredi
vCetné hlavniho hrdiny Kleymana, je totiz vyrobené z plasteliny (viz pfiloha 1). Presto

svym stylem nepripomina vtipné, ale ponékud uhlazené figurky Wallace a Gromita
z dilny britského Aardman studia.

Neverhood si pres svou peclivou pripravu a dokonalou promyslenost dokazal
uchovat svéZest prvni nahozené skicy. Vysledek je o to plsobivéjsi, Ze ani jedna
slozka dila (vizual, animace, hudba) nestoji v pozadi. Doug TenNapel, hlavni
animator, vzal svou praci opravdu poctivé. Aby byl pohyb hlavniho hrdiny bezchybny,
predem si ho tuzkou rozkresloval, takze ve vysledku postavicku viastné animoval

dvakrat. Blaznivou atmosféru celé hry podtrhuje také hudebni slozka.

Terry S. Taylor v pesnickach k Neverhoodu znovuobjavil pre ,bezného
posluchaca" zabudnuté banjo a trubky, nezmyselny (alebo zmyslupiny?) scat, rychle
aj roztahané rytmy, plastelinovd hudbu. Presne taku, aka sa k Neverhoodu (ako mi
ho opisovali ti, o ho hrali) hodi. A tieZ k letnym predpoludniam. A citronovej

zmrzline. ?

Jesté bych se jednou chtéla vratit ke hife Samorost a jejim autor@im. Rada
bych se vyvarovala jakéhokoliv srovnavani. Kazda z téchto her ma svou
nezaménitelnou atmosféru, tempo i poetiku. Pfesto zde mizu uvést dva shodné
Cinitele a témi jsou napadita vytvarna stranka a skvela hudba.

Zatimco Neverhood postavil svoje zaklady na pestrobarevné plasteling, Jakub
Dvorsky pro Samorost (jak uz samotny nazev napovida) vytvoril kompozice z fotek

nejriznéjsich prirodnich struktur, mechd, kofend ... (viz pfiloha 2). Je to prazvlastni
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vesmir, kde raketou mlze byt stara plechovka od park{ a planeta je vytvorena treba

Z chorose.

Dvorsky sbiral obrdzky pro tuto vkusné posklddanou audiovizudini pocitacovou
kolaz na svych vyletech, nepochybné vcetné téch snovych: fotografie mist, jez jsou
Jjaksi po(d)védomd, pak podstoupily upravy ve Photoshopu, a ziskaly tak ,,ochranné
zbarveni" jinych Fisi. Ze zmutovanych struktur jako by se v nékterych okamZicich
behem hry vylupovaly pololidské i polozvireci tvare... Podobné si déti fantaziruji nad
malymi lesnimi domecky z parezd, klacikd a chvoji... A obdobné si ,hraje" s nahodné
nalezenymi prirodninami napfiklad i vytvarnik Frantisek Skala... >

At’ uz zasluhou jemného vtipu, zajimavého soundtracku Tomase Dvoraka
(Floex), anebo uz zmifované plvabné vytvarné stranky, Samorost dokazal prilakat
opravdu Siroké spektrum hracli - od déti, pres jejich rodic¢e az po vytvarniky

profesionaly.

Dvorsky roku 2003 zalozil studio Amanita Design (http://amanitadesign.com/).

Po Uspéchu prvniho dilu hry navazal v roce 2005 spolupraci s animatorem Vaclavem
Blinem a spolec¢né pak zpracovali opravdu povedeny druhy dil.

V dobé kdy spousta filmail musi délat kompromisy, tocit reklamy, nebo
netocit vlibec, je pro mé Amanita Design velkym povzbuzenim a nadéji, ze délat
kvalitni a zaroven popularni véci opravdu jde. Studio ma za sebou nékolik Uspésnych
zakazek, posledni v poradi je vyukova hru Questionaut pro BBC, kterou si mizete

zahrat na adrese: http://www.bbc.co.uk/schools/ks2bitesize/games/questionaut/

Presto, ze je urcena détem, vyborné otestuje vasi znalosti anglictiny, matematiky,

chemie, biologie ...

V soucasné dobé pfipravuji novou rozsahlejsi hru Machinarium, ktera by méla
byt dokoncena na konci tohoto roku. V rozhovoru pro weblog Indie Games Jakub
Dvorsky uvedl: Bude to point a click adventura stejné jako Samorost, ale mnohem
komplexnéjsi, vetsi, etc. Zapletka je komplikovanéjsi, grafika prostredi tentokrdt
stejné jako postav, je rucné kreslena. Postavy jsou animovany technikou ploskové

animace. Ve hre bude vylepsené oviadani a inventar. *
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1.3 PUZZLE

... 0 hledani a skladani

Bavi mé zachranit véci tésné pred tim, nez se propadnou do zapomneéni,
pozvednout je do jakési vyssi formy byti, Vratit je do Zivota jako umeéni. A pak mé
taky bavi sledovat to kfizeni osudd. VZdycky premyslim o tom, jestli je to predem
dano, Ze si treba zapomenu pas a nedostanu se s ostatnimi na Gibraltar. Misto toho
budu sbirat na pldzi dreva, ta pak par let pockaji, aby se spojila s nécim, co ma treba
dplné jiny pdvod a cely Zivot to slouZilo néjakému clovéku. Dost Casto tak myslim na
lidi, které jsem nikdy nevidél a nic o nich nevim. Cim vic tajemstvi tim jsem

spokojenéjsi, ® uved| FrantiSek Skala v rozhovoru s Petrem Volfem.

Stejné jako tento svérazny Cesky vytvarnik a stejné jako Jakub Dvorsky i my
jsme se stali lovci a sbéraci nejriiznéjsich materiadlQ. Skala tyto své nalezence pretvari
a dava jim novou formu auticek, kytar, obfich gramofond...(viz pfiloha 3 - 5), véci,
které nalezne, a které ho inspiruji jako by si samy rikaly, ¢im se chtéji stat. U
objektl, které Skala vytvori, mam pocit, Ze tu jsou odjakziva, Ze je jen nékde nalezl
nebo vyhrabal ze starych trosek, prestoze jsou vytvoreny z naprosto nesourodych
véci. Navstéva jeho velké retrospektivni vystavy v Brné nas nadchla a, vidéno zpétné,

i do velké miry ovlivnila nas pristup k projektu.

Po vzoru Frantiska Skaly jsme se z nejrliznéjsich dilkd pokouseli sestavit
kompaktni dilo. NejvétsSim otaznikem pro nas byla celkova vytvarna forma hry. Jeji
hledani bylo kostrbaté a svizelné, spoustu navrhli jsme rovnou smetli do kose,
nékteré jsme znovu a znovu pretvareli, nékteré zasunuli a po mésicich se k nim
znovu vratili.

Z prvotni vize, ktera se podobala spisS technice Jakuba Dvorského (fotili jsme
detaily architektury, kliky, kominky, kameny ...) se postupem casu vykrystalizovala
nova forma. Nalezené materidly a struktury jsme skenovali a z nich pak v pocitaci (v

programu Adobe Photoshop) vytvareli finalni kompozice.

Trava v hajku je vyrobena z hadru do koupelny, interiér velryby z plySového
polstare, kouzelnicka véz ze staré elektronky, nalevka zachodu z makovice ...

Vysledkem je pak zvlastni, nékdy vice nékdy méné prostorova, organicka
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smésice, ktera plsobi, jako bychom ji vystfihovali z latek nebo papiru. Ovsem tim,
Ze jsme ji komponovali v digitalni podobé&, doprali jsme si luxus ménit a dotvaret
prostiedi i v pribéhu samotného animovani (ovSem také diky programu Macromedia
Flash ve kterém jsme rozhodli pracovat, a ktery ma tuto moznost vyborné
vyresenou).

Soucasnym hlavnim trendem je pocitacova 3D animace, velka studia jako
DreamWorks a Pixar udavaji smér a také urcuji vkus vétsinového publika. Po
technické strance je jejich animace dokonald, vyhraji si s kazdym detailem, postavy i
jejich pohyb maji vyraz.

Presto se nemUZzu ubranit pocitu, Ze tomu néco chybi. Paradoxni je, Ze ¢im vic
se tvlrci snazi, aby voda, kterou v pocitaci vytvori, vypadala opravdu reaing,
odrazela svétlo, vinila se tak, jak se skute¢na voda vini, tim vic ji pfestavam vérit,
plsobi uméle. Necitim v tom podstatu vody. Pro mé to nejvétsi kouzlo animovaného
filmu spociva pravé v tom, ze ackoliv je vSechno od prostredi az po pohyb

stylizované, presto divaka presvedcim, aby na maoji hru pristoupil ... a uvéril.

Dodnes povazuji za nejvétsi mistrovstvi to, jakym zplsobem se Jurij Norstejn
ve svém kratkém filmu JeZek v mize (1975) vyporadal pravé s onou mlhou. On totiz
nezobrazuje jen mlhu, jak vypada, ale pocit, jaky mate, kdyz se zanorite do opravdu
husté mlhy. Ticho a tlumenou ozvénu. Strach, kdyz hadate, co midze byt ten zvlastni
tvar, ktery se v mize rysuje. Jeji tajemnou vihkou chut. Dokazal do kratouckého a
jednoduchého pribéhu dostat kouzlo, které nestarne, a které svoje divaky znovu a

znovu uchvacuje.

Myslim, Ze v Cisté pocitacové 3D animaci neni budoucnost. Jednou prosté
dosahneme dokonalé kopie reality ... a co dal? Postavy vytvorené v 3D programech
se nikdy nedokazou zbavit jakési umeélé pachuti. Jsou neZivotné, tak néjak divné
vyhlazené, nefunguji. OvSem nechci zatracovat 3D animaci jako takovou, myslim, ze
je to skvély prostiedek a koneckoncl i my jsme ji ve své praci pouZili na nékolika

mistech jako pojitko mezi jednotlivymi scénami.

Vyborné funguje napriklad v novém celoveernim animovaném filmu
Persepolis (rezie: Vincent Parronaud a Marjane Satrapi, 2007), na prvni pohled

klasicky kreslené zaleZitosti. TvQrci 3D animaci hojné vyuzivaji pro jizdy, ale i nékteré
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statické zabéry. Jde v podstaté o takovy pocitaCovy multiplan. Zjednodusené receno,
na plochy v 3D rozhrani se namapuji 2D animace. Vyhodou samozrejmé je, ze
animator si vSechno mdze dopredu ozkouset, ma moznost pouzit svétla a jizdy jsou
absolutné plynulé.

Pravé timto zplsobem Jakub animoval v 3D programu nékteré zabéry nasi hry
(hlavni hrdina jede dlouho na mopedu - den stfidd noc, Uplny zavér, kdy se na
drakovi vraci zpét do svého hajku, najezd na Elvise v lizatkové scéné — viz priloha
20). Samozrejmé, jak uz to tak byva, razem se objevil problém. Vyrendrovana
sekvence obrazkd byla prilis velka, a po té, co jsme je vlozili do Flashe, program mél
s jejich prehravanim problém. V samotném Flashi jsme vSak nedokazali docilit stejné
plynulého pohybu a uz vibec ne 3D efektu. Vysledkem je tedy kompromis kvality
obrazkd, pricemZz nam ,spadl kdmen ze srdce", kdyZ pak tento problém programator

Martin Ptasek bez vétsich problém{ doresil.

Dalsi strasti ndm mohlo zpQsobit kliovani v programu Adobe After Effect (viz
priloha 21). VSechny lidské postavy, které se ve hre objevi, jsme se totiz rozhodli
napixilovat na zeleném pozadi (greenscreen). V tomto pripadé ale asi zabralo
povéstné ,Stésti blazna®“. Aniz bychom si uvédomili, jak obrovska to bude pfi
samotném klicovani vyhoda, rozhodli jsme se pouzit fotoaparat (Canon 300D).
RozliSeni fotografii (2894x1929 px) je skoro Ctyrikrat vétsi nez klasicky PAL
(720x576 px), namisto slozitého maskovani a jinych zdlouhavych peripetii tak stacilo
pouzit prednastavené a ulozené hodnoty a program pracoval za nas. Zpétné jsme si

uvédomili, Ze jsme si tim mozna usetfili par mésicl prace.
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1.4 PRIBEH

... 0 cem to vlastné bude?

Nékteri lidé tvrdi, Ze dnesni svét je osklivy, a tak i umeni by mélo byt osklivé a
zvrhlé, protoZe umeéni je zrcadlo spolecnosti a umélec jen zobrazuje, co sam vidi. Ale
ja tvrdim, Ze to je nesmysl. Ceho umélci touhle cestou dosahnou? Dosdhnou jen
znechuceni ze strany opravdového milovnika uméni, ktery nedostane Zadné voditko.
ProtoZe tento druh umélcd nenabizi Zadné reSeni, Zadnou cestu ... Myslim, Ze
musime bojovat. KdyZ je néco strasn€, musime to délat lepsim. Kdyz osklivé, musime
to délat krasnym. KdyZ je néco zvrhlé, musime se snaZzit tuhle zvrhlost vyresit, kdyz

Jje néco sloZité, musime se s tim zkusit vyrovnat. ©

Stejné jako rakousky umélec Friedensreich Hundertwasser, i my jsme uz méli
dost hazeni naSich depresi na ubohé divaky. Ve svych predchozich semestralnich
pracich, jsme se dostatecné vykriceli. Myslim, Ze je to obdobi, kterym si skoro kazdy
musi projit. Musi dat najevo svou nespokojenost, své znechuceni z konzumni
spolecnosti a vSechnu tu ¢ernotu néjakym zplsobem vyplivhout ven.

Od ted’ budeme tocit jen lidem pro radost, rozhodli jsme se. Nas projekt musi
byt hravy, nezbedné humorny, plvabny a pfitom jednoduchy, protoze v
jednoduchosti je krasa. To se ovsem snadno fekne, ale uz mnohem hif realizuje.
Hlavni dé&jovou linii a prostiedi jsme si urcili celkem rychle, inspirovani Terry
Pratchettem a jeho sérii knizek Uzasna zeméplocha, zejména pak dilem Barva Kouzel,
kde se vydava na cestu rozverna, temperamentni a neuvériteiné vystredni vyprava.
Setkdte se s lakomym a naprosto neschopnym carodéjem Mrakoplasem, naivnim
turistou Dvoukvitkem, jehoZ Zavazadlo za nim béhd jako pes na stovce malych
noZicek, s draky, kteri existuji, pokud na né opravdu vérite ...’

Rozhodné tam musime mit kouzelniky a draky, hlavni hrdina bude trochu
nekfuba, ale s pomoci kouzelnické knihy vSechno zvladne. Musi tam byt nam blizky
pratchettovsko — douglasovsky humor, to je zaklad ... vyborné! Ale co dal? Radéji uz
ani nevzpominam na cas, ktery jsme stravili vymyslenim a predélavanim jednotlivych
scén a zapletek. Dokonce i tehdy, kdyz uz jsme méli schvaleny scénar a hotové
vytvarné navrhy, vzdycky se jesté naSel néjaky detail, ktery jeden z nds prosté

nemohl prekousnout a znovu jsme se museli pustit do premysleni. Ve své podstaté
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tento proces neskoncil, dokud jsme neméli celou animaci dokoncéenou.

Ke spousté zmén Clovéka dotlaci cas (nas donutil vyskrtnout celé dvé scény,
ovsem jejich misto jsme zase nahradili mensimi hrickami). Jelikoz adventura je zanr
opravdu komplexni, je tfeba promyslet vSechny varianty i moznosti, coz vyZaduje
budto genialitu nebo vétsi zkuSenost. Spoustu véci jsme tak byli nuceni ménit a
vymyslet pfimo béhem animovani.

Zde tedy uvadim strucny literarni namét, tak jak jsme ho s Jakubem vytvorili a
tisickrat zménili. Podrobnéjsi popis scén prikladam do prilohy 35 (je to sice taktéz
tisici verze, a presto ne ta finalni, ale o to bude mozna zajimavéjsi porovnat si ji s
vysledkem).

Pasacek kouzelnickych knih bydli v malém hajku a kazdého dne se stara o
knihy, které mu prindsi mysi z kouzelnického meésta, aby se trochu provétraly a
odpocaly si od kouzleni. Kazdy vecer se pak pro knihy vraci a odnasi si je zpét. Je to
snilek, ktery travi ¢as ¢tenim pohadkovych knizek a predstavuje si, jak bude jednou
zabijet draky, zachranovat princezny, zkratka a dobre, jak se z néj stane hrdina.

Jednoho vecera vsak jedina kniha zlstane osamocena, nikdo si pro ni neprisel.
I kdyz pasacek nema zrovna chut’ poustét se do velkych zachrannych akci (kdyby to
alespon nebyla jen hloupa knizka, ale treba princezna ...), kniha ho donuti, aby ji
odvezl zpét ke kouzelnickému méstu.

Mésto je prazvlastni, pluje vzduchem a nevede k nému zadny zebrik ani lano.
Kniha vzlétne vzhiru, ale pasacek, snice o velkém dobrodruzstvi s velkou oslavou
hrdiny na samém konci, se v posledni chvili zachyti a necha se vynést k méstu.

Spleti nejriznéjsich mistnosti a Casti mésta se pasacek musi dostat aZz ke
kouzelnické vézi a najit tam kouzelnika, kterému kniha patfi. Pri té prilezitosti mu
dokonce zachrani Zivot, protoZe kouzelnik je bez své mysi a hlavné bez bryli Uplné
nemozny. Za odménu da pasackovi vejce. Ale neni to jen tak obycejné vejce. Je to
totiz draci vejce! To kdyby nas pasacek tusil, uz by si jisté brousil mece a nahazoval
brnéni. Ale jak uz to tak chodi, vSechno byva Uplné jinak, nez si ¢lovék vysni.

A tak se z dracka, kdyz se ho pasackovi podari vysedét, nestane lity souper,
ale pritel a dokonce i zachrance. Jak jinak by se preci mohl pasacek vratit dom{ z

létajiciho mésta, kdyz ne pravé na jeho kridlech.
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2.CAST DRUHA — REALIZACE

2.1 ROLE

... partnerské i herecké

V animovaném filmu obecné jsou vétsinou role spolupracovnikl rozdélené —
rezisér, scénarista, vytvarnik, kameraman. Nékdy se stava, ze jeden clovék obsdhne
vice roli (napf. Jifi Trnka byl svym filmim reZisérem i vytvarnikem). Pak tu mame
jesté autorsky film, kdy se jediny Clovék dokaze vyporadat se vSemi Castmi vyroby
filmu. Takovych autorskych dilek jsme béhem studii, kde nam chybéli kolegové z

jinych obord, vyrobili nespocet.

Casto se také stava, Ze spolupracovnici si navzajem tak vyhovuji, Ze utvofi
staly tym, ve kterém pak pracuji i na dalSich projektech (Macourek - spisovatel, Born

- vytvarnik, Doubrava - rezisér).

Nas pripad je ovSem slozitéjsi. Od namétu, pres vytvarné navrhy, pripravu i
samotnou realizaci, jsme s Jakubem pracovali spolecné. Jakub byl ovSsem od pocatku
hlavnim hledaéem vytvarného vyrazu. Od prvni lizatkové scény, kterou navrhl (viz
priloha 19) byla vSak jesté dlouha cesta k finalni podobé. Nakonec jsme se oba
shodli, Ze scéna v hajku neni Spatna a timto smérem bychom se chtéli pfi vytvareni

scén ubirat.

Je velmi prilemné a obavam se, ze i dost podstatné pro celou spolupraci, kdyz
jste se svymi spolupracovniky naladéni na stejnou vinu. Pokud je tomu tak, Clovék si
usSetfi spoustu vrasek a trapeni. Tato zkuSenost se mi potvrdila i pfi pozdéjsi

spolupraci s programatorem a hudebniky.

S Jakubem jsme se naladili na stejnou vinu nejenom co se tyce pribéhu a
poetiky celé hry, ale dokonce i vytvarné stranky, takze ackoliv kazdy z nas vétsinou
pracoval na designu jinych scén, vysledek je, jak alespori doufam, kompaktni. Ovsem
napf. hledani vytvarného designu létajiciho kouzelnického mésta (viz pfiloha 23) bylo
tak zdlouhavé a kostrbaté, ze ve findle jsem abdikovala a konec musel dotdhnout
Kuba.
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Jediné, na ¢em jsme pracovali opravdu kazdy zvlast’ byly kostymy a sekvence
s 3D animaci. Zatimco Jakub je, na rozdil ode mé, vcelku Sikovny animator v 3D
programech a bylo to tedy nasnadé, Ze tuhle starost rada prenecham jemu, ja jsem
spiSe zbéhld v manualni praci, mam zkusenosti se Sitim a textilem vibec. Padla na
mé tedy hlavni starost o kostymni ¢ast naseho projektu. Tato zkuSenost, jak se

pozdéji ukazalo, byla pro mé klicova.

Pozdé&ji se bjevily nabidky na realizovani masky a kostymd pro nékolik projektd
ze sesterské Vyssi odborné skoly filmové (maska pro znélku festivalu Zlinsky pes
2007 a kostymy pro absolventsky projekt Stinitko Zlutého rajcete) pravé na zakladé

kladnych ohlasti na vyrobené kostymy.

Co se tyCe obsazovani roli, volba byla jasna. ProC slozité hledat a vybirat
herce, kdyz jablicka nam rostla primo pod nosem. A jaka vonava! Tolikrdt nam ve
Skole o hlavu otloukané tvrzeni, ze animator musi byt i herec, se nam opravdu
potvrdilo. A v pripadé pixilovani nam navic obrovsky ulehcilo praci. Spoluzaci se do
svych roli nejenom dokonale vzili, ale zaroven byli schopni sami sebe animovat. My
jsme se pak mohli Iépe kontrolovat, jestli ndm nevykukuji ze zabéru, jestli napr. drzi

ruce stale ve stejné vysce, etc.

Bohuzel nic neni dokonalé, a tak i specialni chlupata klicovaci latka, se kterou
jsme v ateliéru udélali nekonecné pozadi, a ktera jak se ukazalo i po nasviceni
minimalné odraZela zelenou na herce a jejich obleceni, byla asi jen metr a pdl Siroka
(viz pfiloha 11 - 18).

To pro herce znamenalo naucit se chodit na misté a vlbec stylizovat nékteré
pohyby, pro nas pak neustale peclivé kontrolovat, jestli je celd postava jesté na
zeleném pozadi. Jelikoz fotoaparat - zrcadlovka neumoziiuje pfimou kontrolu zabéru
v televizi, pro tento UCel jsme na zabér namifili jeSté kameru napojenou na
obrazovku. Samoziejmé nemohla stat na stejném misté jako stativ s fotakem, ale
pro hrubou kontrolu zabérl nam poslouZila dobfe. Obrazovka nam také umoznila
zaznaCovat polohu herce, kdyz si plna karta fotaku vynutila prestavku a kdyz napr.
Barmanka Pavla, opfenda o bar pult, ktery tam samozfejmé nebyl, musela dost

dlouhou dobu udrZet ruce stdle ve stejné vysce.

Skvélou sluzbu nam také poskytl odpadkovy koS natfeny na zeleno, ktery
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Vavs

specialné namichat, nebyla Uplné identicka s barvou koberce, pri kliCovani nam to

Zadny problém nezpdsobilo.

Jak uz jsem psala, spoluzaci se do svych roli vrhli s opravdovou chuti, ackoliv
nataceni bylo nékdy zoufale zdlouhavé a imorné. Snad to bylo tim, Ze si vSichni radi
odpocinuli od nataceni svych vlastnich bakalarskych praci, mozna také proto, ze jim
role (stejné jako kostymy) byly Sité opravdu na miru. Neni nam uz ani Uplné jasné,
jestli prvni vznikaly charaktery postav a pak jsme pro né vybirali redlné osoby anebo
jestli tomu bylo naopak. NejspiS, jako ostatné cela naSe hra, to byla bublajici smés,

ktera se stale ménila a vyvijela, jak prichazely nové napady.

Opravdovym oriSkem pro nas vSak byla postava hlavniho hrdiny. Mél to byt
maly kluk, trosku filuta, trosku snilek ... SpiSe nez otazka, jestli pracovat opravdu s
ditétem nebo vzit dospélého (ostatné jeho velikost jsme si pak v pocita¢i mohli

upravovat, jak jsme chtéli), byl pro nas problém nalézt ten spravny charakter.

Premysleli jsme o znamych, kamaradech a pribuznych, ale nikdo nam na tu
roli doopravdy nesedl. Nakonec se nékde z podvédomi vynofila spasna myslenka,
kterd ovéem uZ od pocatku vypadala dost blaznivé. Tu roli by mohl hrat Mats! Svéd,
valnou ¢ast jsme stravili, sice kostrbatou, ale o to zapalené€jsi debatou na téma
animovany film, KrteCek, Samorost a samoziejmé i nasS bakalarsky projekt. Byl
presné to, co jsme potiebovali — svétlovlasy, kudrnaty, modrooky — takovy prerostly
klucina. Jesté navic s podobnym vkusem a smyslem pro humor. Nastésti jsme si

tehdy stihli vyménit mailové adresy.

Bylo to opravdu troufalé, ale koneckoncl — zazraky se déji. A to, Ze Mats si
vzal v praci dovolenou, objednal letenku, a na tyden opravdu pfrijel do (vIech, je toho

Zivym dlkazem.
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2.2 SATY

... délaji kouzelnika

Jakmile jsme méli vSechny role obsazeny, pripravy nabraly rychlé obratky, bylo
potfeba vSechno perfektné nachystat. Musela to byt ,prvni dobrd", Londyn je prece
jen trochu z ruky. VSechno peclivé promyslet, zadny pohyb, zadnou situaci bychom

neméli opomenout a samozirejme bylo také potreba nachystat pro herce kostymy.

Jak by mél takovy spravny kouzelnik vypadat? Mozna spiSe nas nez spravny,
vzdyt' celd hra je tak trochu na hlavu postavena a s realitou ma stejné malo

spolecného, jako s klasickou pohadkou.

I v tomto pripadé se mi potvrdilo, Ze nedokdzu pracovat podle pevného
konceptu. I kdybych si pripravila peclivé navrhy, stejné je nedodrzim. Vysledek byl
pfimo zavisly na dostupném materidlu, obsahu babiccinych skfini, ,brakyrskych"
ulovcich (u kontejnerl pohozenych véci) a na kvalité second handovych modeld.
DalSi zastavkou byla zlinska divadelni pdjcovna, kde jsme sice nesehnali moc véci, ale

pravé boa z pstrosiho pefi patfilo mezi ty nejvétsi poklady.

Takto jsme dokazali elegantné vyresit kostymy pro vestkyni — uklize¢ku (Jana
Julinkova), blaznivého vynalezce létacich strojli (Martin Adam), faleSného hrace (Petr

Janak), pirata (Michal Synek) a barmanku (Pavla Dudova).

ZUstali dva kouzelnici (Tomasové Holub a Hajek) a hlavni hrdina (Mats Trovik),
kterym bylo potfeba kostym vytvorit. Pasacek, maly kluk, mél byt vesely, usSila jsem
mu tedy na miru - podle oka barevné kratasy. Co naplat, po mailu se tézko zkousi.
Nastésti se do nich Mats vesSel, ale bylo to jen tak tak. Nasledovala mala brasnicka
— chlebnik. Nékam si prece musi davat vSechny ty véci, co cestou najde. Nakonec
jsme od koncepce sbirani véci ve velkém upustili, ale presto brasnitka nezlstala

nevyuzita.

Nejvic vrasek na cele mi vyloudili kouzelnici. Inspiraci mi byl opét vytvarnik F.
Hundertwasser, ktery se postavil proti wuniformité, symetrii v koncepci a tyranii
mody.” Vysledkem tohoto manifestu bylo, Ze si zacal sam Sit Saty, véetné bot. Ve

svém obleceni vypadal opravdu plvabné (viz pfiloha 6 - 10). Mohl by byt skvélym
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kouzelnikem ... kdyby jesté zil, urcité bychom ho angaZzovali.

Vysledkem kouzelnického kostymu pak byl zvlastni habit — néco mezi tunikou a
nocni koSili. Samoziejmé nesméla chybét pokryvka hlavy, pro hlavniho kouzelnika (T.
Holuba) jsem vyrobila ¢apku vcelku distojnou, hodnou svého majitele. Pro druhého
(T. Hajka) jsme pak objevili v second handu bajecnou ksiltovku, ktera sice dlstojnost
ponékud postradala, ale ve vysledku to byla pravé ta treSinka na dortu, ktera
podtrhla celkovy dojem. Chtéli jsme opravdu komplexni vysledek, takze jsme se

pustili i do vyroby nazouvakd pro oba kouzelniky.

Po zmenSeni a dosazeni obou kouzelnikl do scén sice vysSlo najevo, ze
nazouvaky nejsou skoro vlbec vidét, ale jejich vytvareni patfilo k jedné z
nejzabavnéjsich ¢asti vyroby celé bakalarské prace. Jednomu ze svych kouzelnickych
majiteld dokonce porad jesté slouzi jako prezlivky. Snad to tedy preci jen k né¢emu
bylo.
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2.3 SISYFOS

... 0 marnosti a o smyslu produkcnich

Bylo nezbytné, dfive nez se opravdu vrhneme do prace ponékud ,upgradovat"
nase pocitaCe. Se stavajici velikosti operacni paméti a s nedostatkem mista na disku
a spoustou dalSich ,much" opravdu nebylo mozné pustit se do tak velkého projektu.
Dalsi véci, kterou, jak brzy vyslo najevo, bylo nutné koupit, byl kvalitni skener. A tak,
pIni velkych idedll a jesté vétSiho ocekavani, jsme se v zafi 2006 pustili do shanéni

sponzord.

Zprvu jsme trochu litovali, Ze nas projekt nebyl zarazeny mezi dotované. ,Ale
co, vSak my si prece dokdazeme poradit sami!™ Ovsem zahy jsme pochopili k ¢emu je
dobry takovy schopny produkcni. Na to, aby clovék podstoupil proceduru shanéni
penéz musi zaprvé mit povahu, zadruhé musi si byt svym projektem opravdu jisty a

zatreti mit v tomhle oboru né&jaké zkusSenosti také neni k zahozeni.

A my hned po prvnim nezdaru zjistili, Ze na to opravdu povahu nemame a
bohuzel, ze hlavné co se tyCe pribéhu, nejsme o jeho kvalité natolik presvédceni,

abychom jiné dokazali presvédcit, Ze stoji za investici.

Pribéh je nosny bod filmu. Pokud je dobry, clovék casto odpusti i vytvarné
nebo technické nedostatky. A naopak pokud vytvarné vynikajici film nema zadnou
myslenku nebo pfibéh (samoziejmé nemluvim o Experimetalnim videu a podobnych
zanrech), Clovék si z néj nic neodnese a vétSinou ho velmi rychle vypusti z hlavy.
Praveé tahle zkusenost se sponzory pro nas byla jednim z dlivodd, pro¢ jsme pak jesté

nékteré Casti pribéhu znovu a nékolikrat prepracovali.

Konec¢nym vysledkem mésicni usilovné prace byly dva sponzorské dary — jeden
od firmy Boco a.s., s jejimz majitelem se Jakub zna a jeden od moji maminky
(soukromé praktické |ékarky). I kdyz suma nebyla nijak zavratna, presto nam
umoznila vylepSit nase technické zazemi a zbylych 5000,- v zavéru rozdélit mezi
hudebniky a programatora. Vzhledem ke kvalité a mnozstvi jimi odvedené prace, je

to prispévek opravdu jen symbolicky, ale koneckoncl - lepsi nez viibec nic.

Zpétné vidéno, jsem opravdu rada, Ze jsme nebyli mezi dotované vybrani. Uz
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jen to, ze nas projekt se nakonec protahl na dva roky by urcité bylo obrovskym
problémem. Nevyhovoval by mi ani prisnéjsi dohled, jakému byli dotovani vystaveni a
konecné i spoluprace s pridélenymi zvukari z Bratislavy nebyla pro vétSinu nasich
koleg( zadny med. Ona uz situace, kdy si zvukaf podle ukazek z bakalafského filmu
vybira svého reziséra, je ponékud bizardni. Vzdycky jsem méla za to, ze vlastné
nejvétSim Ukolem reziséra je dokazat si najit takové spolupracovniky, ktefi budou pro
jeho film pfinosem, se kterymi dokaZe celou véc zrealizovat, a s nimiz se mu také, v
neposledni fadé, bude dobre spolupracovat. On by mél byt hlavnim hybatelem, tim,

kdo déla finalni rozhodnuti.

Jak ukazuji priklady z nasi malé ceské filmové scény, tyto vazby se Casto utvari
uz na $kole (napf. reZisér Jan Hrebejk — scénérista Petr Sabach). BohuZel koncepce
nasi Skoly nam takovato setkavani a navazovani spoluprace neumoznuje. Pokud jsme
potfebovali béhem nasich ro¢nikovych praci stfihace nebo zvukare, studenti z VOS
byli vétSinou tak zaneprazdnéni svymi vlastnimi projekty, ze nakonec jsme stejné

vzdycky skondili u onoho znamého modelu — udélej si sam.

O to slozit&jsi pak pro nas bylo najit vhodné spolupracovniky. Z pocatku jsme
pocitali s Jakubovym bratrancem jako programatorem. Ackoliv byl jesté na stredni
Skole, mél uz za sebou programovani nékolika internetovych stranek. I potom, co
jsme mu ukazali technicky scénar a vytvarné navrhy, mél do spoluprace chut’
Ovsem, jak ubihal cas, kdy jsme nataceli a animovali, nadSeni ochabovalo, az
vySumélo Uplné. A tak nam nezbylo, nez ptat se a hledat dal. Na flashové weby jsme
dali nékolik inzeratll. Par osob se sice ozvalo, ale bud’ se jim nelibila nase poetika,

nebo je zaskoCil rozsah hry a podobné to dopadalo i s hudebniky.
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2.4 DEUS EX MACHINA

... 0 neuveéritelnych nahodach

Stari recti dramatikové dobre védéli, pro¢ ve svych hrach pouzivat tento
princip bozského zasahu, jenz nahle zvrati béh osudu. I ja mam casto pocit, ze
vétSina ddlezitych véci, které se v mém zivoté staly, ma na svédomi néjaka ,bozska

nahoda". A v pripadé naseho projektu nezbyva nez konstatovat to samé.

Po prazdninach 2007 se Jakub seznamil s Barou Kratochvilovou, ktera spolu se
svym manzelem Honzou tvori kapelu s pripadnym nazvem DVA. Jejich hudba je
hrava, kombinuji Zivé nastroje i samply, neboji se experimentovat. Kdyz jsme slyseli
jejich pisnicku Pingu, bylo ndm jasné, ze tohle by mohlo byt to pravé. Seznameni

bylo tak kuridzné osudové, ze ten rozhovor tu musim prevypravét.
Kuba se pta: ,, ... a hrajes hry?"

.Nééé to ne... ale jednou jsme s Honzou jednu hrali a ta byla super. Byl tam

strom, a kdyzZ jsi z néj utrhl jabko a snédl ho, hrozné dlouho jsi krkal," odpovédéla
Bara. ,No jasné, to je Neverhood a nebyl to strom, ale mochomdirka," dodal hned
Kuba.

LAle vzdycky jsme chtéli zkusit délat hudbu do néjaké hry nebo vecernicku."

Kuba nevéril svym usim. ,Hele Baro, my ted’ka délame bakalarku a ona je to vlastné

pocitacova hra ..."

Dalsi takovy neuvéritelny rozhovor probéhl s moji maminkou po Vanocich,
kdyZz jsme prijeli ze staze v Polsku. ,Tak jak to jde s bakalarkou?" pta se maminka.

»Ale jo, docela dobry, akorat porad jesté nemame toho programatora..."

Maminka se zamyslela: ,ale syn od Veselych (znami) je prece programator, sezenu ti
na néj Cislo a mizeS mu rovnou zavolat!™ A jak fekla, tak hned vzapéti také udélala.
Byla jsem po predchozich zkusenostech dost skepticka: ,hmm diky moc, ja to pak

zkusim." ,, Tak mu zavolej rovnou, uz to vytacim, tady ho mas..."
~Mami, nééé, pockej, musim si to promyslet ... nechci volat rovnou, ach jo ...

Ahoj tady Anicka Krtickova, vis, my délame jako bakalarku pc hru a shanime
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programatora, je to ve Flashi..."

Syn znamych v tomto programu nepracoval, ale vzapéti uz nam posilal ¢islo na
svého kamarada Martina, studenta informatiky v Brng, ktery nejenomze nas neodmitl
uz v telefonu, ale ani kdyZz jsme mu mailem poslali stru¢ny namét a nastinili rozsah
hry. Na konci Unora mél obhajovat svou vlastni bakalarskou praci a do sSkoly pak
znovu nastoupit az po letnich prazdninach, takze to vypadalo, Zze by na nas i mohl

mit cas.

Po predchozich zkusenostech jsme ale porad zlstavali v napéti, jak to s nim
dopadne. Cekali jsme, Ze se uZ neozve, nebo napie pardon, ale do toho nejdu.
Zlomem se stala chvile, kdy se prokousal prvni scénou a k nasemu obrovskému

prekvapeni chtél pokracovat dal.

Ona totiz tato scéna ,v haji*, na které jsme pracovali jako na prvni, byla snad
to nejhorsi, co si Clovék dokaze predstavit. Ne, ze by byla tak narocnda na
programovani, ale protoze ja jsem se teprve ucila animovat ve Flashi, udélala jsem
tam spoutu neporadku a zbytecnych animaci, knihovny byly prepinéné, importované
obrazky zbytecné velké, cely level jsme rozdélili na nékolik scén, coz se ukazalo Uplné

zbytecné a nasledné nam to plsobilo problémy.

Dokonce béhem samotného animovani, kdyz jsem jednou znovu nastartovala
pocitaC a chtéla oteviit onen osudny projekt, objevila se tabulka error. No, s jedou
zpravou error si Clovék hlavu nedéla, ale kdyz se asi po dvaceti odlkliknutich tabulka
stale objevovala, myslela jsem, Ze mésic prace je do slova a do pismene ,v haji".
Moje zoufalstvi zlomil az Kuba, kdyz trpélivé - snad stokrat - error odlikal a podarilo
se mu projekt otevrit. Cely dalSi tyden pak opravoval moje chyby, az se nakonec

scéna dala normalné otevirat.

Béhem nasi dalSi spoluprace se ukazalo, Zze Martin je nejenom dobre znaly
svého rfemesla, ale Ze je i moc fajn ¢lovék s milym humorem. Vyborné se nam s nim
spolupracovalo. Zpocatku jsem stale ¢ekala maily a sms s otazkami typu: Kde mam
najit to a to? Je v tom chaos. ProC jste to neudélali jinak? Potfeboval bych od vas

jesté tohle doanimovat ... ale nedockala jsem se.

Martin neni typ, ktery by si na néco stéZoval. Vzdycky se dokazal ve scéné
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sam zorientovat, problémy vzdycky vyresil sam. Nase korespondence vétsSinou
vypadala nasledovné. ,Ahoj Martine, tak jak to jde?" napsali jsme. ,Ale jo, ten vodnik
mi dal zabrat, porad mi padal Flash, ale je to hotovy. No a uz budu mit brzo hotovou

i lizdtkovou." ,, Teda Martine, ty seS fakt kabrnak!™

Preferovali jsme osobni kontakt a tak jsme spoustu ¢asu stravili ,pendlovanim®
mezi Brnem (programator), Hradcem Kralové (hudebnici) a Zlinem (studijni odd.).
Martinovi jsme vzdycky do Brna dovezli Cokoladu a nové dokoncené scény, resili jsme

aktualni problémy a dosazovali mp3 stopy.

Hudebnici nam dopredu pripravili a mailem poslali skoro vSechny podkladové
stopy pro jednotlivé scény. Spolecné jsme pak vSechno dolad'ovali, vymysleli a
nahravali ruchy. Bara s Honzou maji doma dvé krabice plné rliznych starych détskych
klavirkti, foukacek, piskacich a elektronickych hracek... a také spoustu ,normalnich i
nenormalnich® hudebnich nastrojl. K tomu abychom nahrali rediny ruch (zachod,
tekouci voda) jsme se ,snizili* opravdu jen malokdy a nebyt toho, ze jsme vétSinou

pracovali od rana az pozdé do noci, byla by to obrovska zabava.

Kuridzni situace vznikla, kdyZ jsme premysleli, jak vytvofime hospodsky Sum.
Uvnitf velryby vlastné nesedi, tolik lidi, ale presto jsme chtéli, aby hudebni smycka
byla néjakymi ruchy podbarvena. Zkouseli jsme, jak cinkaji rlizné sklenicky, lahve, a
bavili se o tom, jakd by méla byt vysledna atmosféra. ,Tak jdem na to?" ptame se.
»Ja jsem vas celou dobu nahraval," usmal se Honza. Kdyz jsme si pak celou stopu
poslechli, zjistili jsme, Ze s malymi Upravami se da vyborné pouzit. Nakonec jsme

jesté pridali sampl zvlastniho hlubokého ténu (huceni) a vysledek nam vyrazil dech.

Atmosféra byla sice Uplné jind neZ jsme plvodné zamysleli, strasidelnéjsi,
takové zvlastni psycho nékde v pozadi, ale pro¢ ne? Vzdyt' to neni obycejna hospoda,
v bfiSe velryby mlze byt vSechno jinak ... Zaroven jsme pochopili jak obrovskou moc
zvuk ma. Za par minut jsme dokazali vytvorit jen za pomoci hudby a ruchd pravé
takovou atmosféru, jakou maiji napf. dily seridlu Twin Peaks, které reziroval David

Lynch.
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2.5 GALEJE

... dvé léta praxe a odrikani

Nez jsme se do celého projektu pustili, neuvédomili jsme si, jak uz jsem psala,
spoustu véci a jednou z nich bylo i to, ze budeme muset naanimovat opravdu kazdou

moznost, kazdou variantu.

Oproti klasickému animovanému filmu je to asi nejvétsi rozdil. Tam je jasné
dana déjova linie, pohyb z bodu A do bodu B, neexistuje vice variant, vytvori se
technicky scénar a podle néj se toci. Ovsem u pocitacové hry mlze hrac kliknout na
to nebo nebo na ono, mdze jit doprava nebo do leva, ... Samozifejmé ma jen tolik
moznosti, kolik mu autor sam nabidne, ale pokud by tu Zzadné moznosti nebyly, stala

by se hra jen pribéhem na klikani a GpIné by ztratila svoje kouzlo.

Nejvétsi animacni nocni mdrou pro mé byla lizatkova scéna (viz priloha 22). V
»mistnosti® jsou Ctyfi lizatka a hra¢, momentalné proménény v mys, musi lizatka
ochutnavat a hledat, které z nich ho proméni zpét v mys. Po snézeni kazdého lizatka
mys ztoustne, po dvou lizatcich uz je tak tlustd, ze se nemdze pohnout. Musi priletét
andélicek a vzit myS na rotoped, aby zase zhubla. Po nékterych lizatcich narostou
mysi kfidla a pokud sni dvakrat ,kridlové" lizatko, proméni se v andélicka a hra tim

kondi.

Pri animovani mysi, jak schramstne lizatko, jsem tedy musela délat vzdy ctyfi
varianty: hubena mys, tlustda mys, hubena mys s kridly, tlusta mys s kridly, pricemz
samozrejme tlusta mysS se musi hybat jinak nez hubena a ta s kfidly zase jinak nez ta
bez kridel. Pro myS na rotopedu pak nastésti zbyvaly uz jen moznosti dvé - obézni
myS s kfidly a bez nich. Kromé zavérecné animacni etudy s Elvisem byla tato
mistnost jen a jen moje. Vysledkem pak byl mésic a pdl tvrdé dfiny. A to byl také,
myslim, okamzik, kdy jsme si uvédomili, ze s nejvétsi pravdépodobnosti hru do konce

unora nestihneme.

Spoustu prace jsme zase naopak usetfili, rozhodnutim, Zze osoby ve hie budou
pixilované. Po nastaveni, uz pocitac vyklicoval obrazkové sekvence sam a diky tomu,

Ze v zimé uz jsem méla na praci k dispozici i notebook, mohla jsem zaroven klicovat
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a animovat. Obcas se podafilo, Ze postava dokonale zapadla do svého prostredi a
nebylo potreba ji nijak dal upravovat. Ovsem nékdy jsme pouzivali scriptu
(jednoduchého naprogramovani nékolika Ukond) v programu Photoshop, abychom
upravili barvy a svételnost. Nasledné bylo potfeba ve Flashi ze sekvence fotek
vytovorit movie clip, zvétSit/zmensit ho a umistit na spravné misto. Problém byla
napriklad chlze. Jelikoz jsme byli nuceni pixilovat chlizi na misté, bylo pak nutné

jednotlivé obrazky posouvat tak, aby vysledkem byla chlize v prostoru.

Druhou nocni mlrou se tak stala hospoda v bfiSe velryby, kde se zaroven
nachazi a pohybuje barmanka, hlavni hrdina, carodéjnice, zpévacka a klavirista
(redini hudebnici, které jsme se pozdéji rozhodli pridat), pirat a faleSny hrac
- dohromady 7 osob. Pocet obrazk( v jedné sekvenci se vétSinou pohyboval od 20 do
100, pricemz kromé hudebnikl a Carodéjnice, méla kazda osoba nejméné 8 svych
vlastnich pohybovych sekvenci. Kdyz to vSechno vynasobime, vysledkem je spousta
prace nejen pro animatora (v tomto pripadé meé) a programatora, ale i pro program
samotny. Kdyz jsem scénu pomalu dokoncovala, stavalo se, ze na splnéni banalniho

pokynu Zpét jsem Cekavala tfeba pll minuty.

Dalsi zkouskou trpélivosti v této scéné bylo maskovani - ¢ast obrazku, jez ma
byt vidét prekryji v dalsSi vrstvé plochou, z niz pak vytvofim masku a pokud se
obrazek hybe, musim animovat i masku. Jelikoz by asi byl problém klicovat lahve a
panakové sklenicky, které jsou vétsinou prihledné nebo zelené, pixilovali jsme herce
drzici lahve imaginarni. Ty jsem vytvarela ve Photoshopu, ve Flashi je pak pomoci
masek dosazovala do rukou jejich ,majiteld" a animovala. Jednalo se hlavné o
barmanku, ktera hlavnimu hrdinovi neustdle naléva a po barpultu posila panaky, on

je pak chyta a klopi do sebe.

Jako by tahle scéna sama o sobé nebyla dost slozita, musela prijit jesté ,velka
pocitaCova katastrofa.“ Jako pojistku jsem si pribézné ukladala projekt i na externi
harddisk. Jednou jsem nevédomky pracovala na projektu ulozeném na harddisku
zrovna ve chvili, kdy Kuba potfeboval harddisk puj¢it. Kdyz jsem se ho nékolikrat
pokusila odpojit a pocita¢ mi to nékolikrat odmitl, pouzila jsem ,hrubou silu." A co se
nestalo?! Flash samoziejmé zamrzl a cely soubor uz neSel znovu otevrit. Dodnes

nemUZzu pochopit, jak se zaroven mohl znicit i soubor ulozeny na pevném disku, se
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kterym jsem vlibec nepracovala.

Zadnému ze zachrannych programl, které Kuba na internetu nasel, se
nepodarilo soubory vzkfisit. Ackoliv jsem méla hotovou ani ne tretinu animaci v této
scéné, pri predstavé, ze to vSechno budu muset animovat znovu, délalo se mi,
kulantné feceno, velmi Spatné od zaludku. Moje zoufalstvi vrcholilo, kdyz Jakub
nastésti objevil, ze ze souboru .swf (vyexportovany nahled projektu v realném case)
se alespon Cast animace da vyextrahovat. Sice v horsi kvalité, ale vzhledem k

velikosti postav u baru, rozdil nebyl prilis patrny.
Z téchto zkuSenosti vyplyva jediné pouceni, jediné pravidlo pro praci s
pocitacem:

NEPROPADEJTE PANICE!®
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2.6 FINALE

... 0 tresinkach na dortu

KdyZz se cClovék ponoti do prace, zaCne ztracet potfebny odstup a zakonité
prichazi pochybnosti o smyslu celého projektu. Na nas nastésti tyhle pocity marnosti
prichazely stridave, takze jsme se mohli navzajem podrzet. Ke konci uz ¢lovék jel na
setrvacnik. Bylo potfeba véc dotahnout do konce a zbytecné nepremyslet nad
zménami, na které stejné nebyl cCas. Nejvétsi posilou pak bylo nadSeni nové
prichozich do tymu (obzvlast’ Bary s Honzou) a chvile, kdy jsme uz naprogramované
Casti hry zacali skadat dohromady s hudbou a ruchy. To, Ze vSechny slozky spolu
navzajem funguiji, bylo pro mé nejvétSim zadostiucinénim a vracelo mi viru ve smysl

naseho ,pachténi." Hra zacala dostavat kompaktni tvar.

Postupné jsme dokoncovali jedotlivé scény a zaleZitosti, které nebyly nezbytné
nutné pro funkénost celé hry, jsme nechali na konec. A tak jednoho dne prisel Cas i
na Intro (kratkou Uvodni animovanou sekvenci), jehoz forma nam uZz od pocatku
hlodala v hlavé jako Cervoto€. Jak uvést hrace do déje a do prostiedi, ale nechat

prostor i pro jeho fantazii?

To byla vlastné jedna z nejslozZitéjSich otazek. Intro musi hrace navnadit, musi
mit Svih a po vytvarné strance by mélo fungovat se zbytkem hry. PriCemZ textovou
slozku jsme okamfZité zavrhli, aby hra mohla zlstat mezinarodni i bez sloZitych
prekladl. Nakonec jsme se opét rozhodli pro formu ploskové animace, ale do velké
miry pohybové zjednodusené — stejné jako v animaci snu hlavniho hrdiny (kdyz se
houpe na kresle, Cte pohadkovou knizku a predstavuje si, jak zabiji draka a

zachranuje princeznu).

V Gvodni animaci jsme tedy jen ukazali vztah mezi kouzelnikem, jeho
kouzelnickou knihou a mysi, ktera neustalym kouzlenim vycerpanou knihu odnasi do

hajku k pasackovi, aby si trochu odpocala.

DalSim trnem v paté byl samotny nazev hry. Po celou dobu jsme jako pracovni
nazev pouzivali ,Baudolino®, inspirovani stejnojmennou knihou Umberta Eca. Chtéli

jsme, aby se nas hlavni hrdina charakterem priblizil pravé postavé Baudolina. OvSem
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ve vysledku neni tato charakteristika moc vyrazna. Nazev je sice zvucny, ale nebylo

to ,to pravé orechové", a tak jsme se rozhodli hledat dal.

Doba ranniho polospanku, kdy clovék jesté neni Uplné probuzeny, byva
obrovskym zdrojem napadl. Neni divu, véci uz dlouho zasunuté v podvédomi maji
konec¢né prostor, aby vypluly na povrch a vytvorily novou prekvapivou kombinaci, na
kterou by clovék ani pfi nejusilovnéjsim premysleni sam nepriSel. Jakub tak

I\\

L~vymyslel* vizualni podobu draci porodnice — diamantu a ,divadylka®, které ukazuje

pasacka, jak jede douho predloho na mopedu neznamo kam.
~Nadraka!™

S timto napadem jsem se jedno dubnové rano probudila. ,Hm, to je hloupost,"
byla moje prvni reakce. Ale pak mi doslo, Ze svym zplsobem by tento nazev mohl

byt opravdu pripadny.
Nadraka - to je pocit, ktery jsme ze hry ¢asto méli.
Nadraka - to je nas maly snilek, ktery by se nejradéji stal rytifem, zachranoval

princezny, ale hlavné zabijel draky.

Nadraka — to je i samotny konec hry, po velikém dobrodruzstvi se pravé diky

drakovi maly pasacek mlze vratit domd do svého hajku.

Navic toto slovo splfiovalo nase mezinarodni pozadavky — bez hackl, bez

carek, jednoduché a znélé i pro cizince. Bylo rozhodnuto.

Dalsi tresinky na dortu nas Cekaji az po bakalarskych zkouskach, takze se o
nich nebudu podrobné rozepisovat, ale patfi mezi né jeSté jedna mensi hricka —
bludisté, ktera by méla propojit lizatkovou scénu s tucnaky a internetové stranky, kde

bude hra dostupna ke stazeni.
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ZAVER

... Uz nikdy vice!?

... Jasné poselstvi na konci hry znélo: ,,do toho uz nikdy znovu nejdeme." *°

Nevim, mozna je to bézny Ukaz — ale ke konci celého projektu nas ovlada

UpIné stejny pocit jako hlavniho designera hry The Neverhood Douga TenNapla.

Vzali jsme si hodné ,velké sousto" a poprali se snim v ramci nasich moznosti.
Za sebe mlzu Fict, Ze to pro mé byla obrovska zkusenost. Naucila jsem se alespon
trochu pracovat s nékolika novymi programy, zjistila jsem, Ze se dokazu soustredit na
jeden projekt delSi dobu, ale zalezitosti tykajici se produkce radéji prenecham jinym.
Pochopila jsem, jak je dllezitd opravdu pecliva priprava. A vSem, kdo by se do
néceho podobného chtéli pustit, bych doporucila at’ spolupracuji s programatorem
hned od zacatku — uSetfi si spoustu zbytecné prace. Dobry programator projekt
zaruCené obohati stejné jako dobry scénarista, s tim bych se mimochodem také
nékdy rada potkala.

Ale za opravdu nejvétsSi prinos povazuji seznameni s Martinem, Barou a
Honzou. Jsou to lidé, se kterymi se urcité budu dal rada setkavat a mozna, protoze

nikdy nefikej nikdy, az si trochu vydechnu, i dal spoupracovat.

Vice nez dva roky prace a neexistuje Zadna jistota, jestli se hra bude libit. Je
dost dobfe mozné, Ze si ji zahraji z ,povinnosti* jen kamaradi a rodinni prislusnici a
tim to vSechno skondi. Hra zapadne, zapomene se na ni, vSechna ta prace bude
opravdu ,NADRAKA".

Upfimé doufam, Ze to nedopadne az tak Spatné, ale zkusenost veli nemit velka

ocCekavani — usetfi to velka zklamani.
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PRILOHY:

1 Scény pocitacové hry The Neverhood

2 Scény pocitacové hry Samorost

3 F. Skala — Headlands

4 F. Skala — Auto

5 F. Skala — Z vystavy v Rudolfinu, listopad 2004

6 F. Hundertwasser — na streSe svého ateliéru ,,Am Graben," Viden, 1967
7 F. Hundertwasser — v odévu vlastni vyroby, Stock-im-Eisen-Platz, Viden, 1967
8 F. Hundertwasser - v odévu vlastni vyroby

9 F. Hundertwasser — ve vlastnorucné vyrobenych botach, Pariz, 1950
10 F. Hundertwasser — Zelené mésto, Benatky, 1973/78

11 Kouzelnik — Tomas Hajek

12 FaleSny hrac — Petr Janak

13 Kouzelnik — Tomas Holub

14 Barmanka — Pavla Dudova

15 Blaznivy vynalezce létacich strojl — Martin Adam

16 Véstkyné / uklizeCka — Jana Julinkova

17 Pasacek kouzelnickych knih — Mats Trovik

18 Pirat — Michal Synek

19 3D program — prvni verze lizatkové scény

20 3D program — definitivni verze lizatkové scény

21 Adobe After Effects — klicovani

22 Macromedia Flash — lizatkova scéna s Elvisem

23 Vyvoj kouzelnického mésta

24 Vyvoj kouzelnické véze
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25 Porovnani vytvarného navrhu a vysledku scény V haji

26 Porovnani vytvarného navrhu a vysledku scény WC (Vodnik)

27 Porovnani vytvarného navrhu a vysledku scény Jonas (hospoda)
28 Poznamky programatora k lizatkové scéné

29 Honza a Bara Kratochvilovi (DVA - hudba)

30 Martin Ptasek (programator)

31 Nahravani zvuku (Honza a Kuba)

32 Nahravani zvuku (Bara a Anicka)

33 Skladani zvuku a naprogramované prvni poloviny hry (Martin a Anicka)
34 Autorska dvojice (Kuba a Anicka)

35 Podrobny namét (rozpis jednotlivych scén)
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PODROBNY NAMET
Scéna 1

(hdjek s palouckem, kde se pasou kouzelnické knihy)

Pasacek si hovi v houpacim kresle, procita velkou pohadkovou knihu a sni o velkych a
udatnych cinech, posekanych dracich hlavach a sliénych pannach, které mu
omdlévaji do naruce. Skoro si ani nevSimne, kdyz pficupitaji mysi a odnasi si knihy.
Jedind zlstane opusténa v hajku, ale pasacek o ni ani okem nezavadi, dokonce, ani
kdyZ ho taha za kalhoty a poletuje mu pred obli¢ejem. Nakonec se rozzufi, v tu ranu
vykouzli moped, do kresla strci tak Sikovné, Ze pasacek vyleti jako zatka vystrelena z
lahve a presné na moped. Kniha naskoci za néj a uz vyrazi na cestu. Malem bych
zapomnéla na prilbu, na tu samoziejmé kniha také myslela - bezpecnost predevsim.

Intermezzo

(divadélkova kolecka s krajinami)

Pasacek jede dlouho predlouho, krajina se miha kolem, den strida noc...
Scéna 2

(letici ostrov, na kterém je vybudované kouzelnické mésto, dovnitf nevedou Zadné
dvere, vysoko ve zdi je otvor tak akorat velky pro jednu knihu a mys, u méesta roste
stara vrba a na ni muzicek, rybarici v nalevce na zachod, samozrejmé je tu i ten
zdchod a umyvadélko)

Pasacek musi na zachod, zatdhne za sebou zavés, udéla, co je nezbytné a vyroji se
spousta much. Muzicek se zaraduje, machne rukou a hnedle ma navnadu. Zabere
zlata rybka a muzicek ji hodi pasackovi. Rybce zrovinka nesvéddi ty vzdusné spousty,
ve kterych se praveé ocitla, tak ji pasacek hodi do umyvadla a splachne vodou (ovSem
musi studenou, jinak rybka lekne a musi zacit znovu. Neni sice Uplné jisté, zda ho
rybka proméni v mys z vdécnosti nebo jen z pusté skodolibosti, ale na kazdy pad
pasacek je ted' velky pravé akorat, aby proletél i s knihou rovnou do mésta.

Scéna 3

(kruhova mistnost pind lizatek a vétrnikd, které vifi vzduch, poletuji tu panenky,
vzadu je vyvyseny stupinek na kterém je kolecko pro mysi, aby si mohly zasportovat)

Pasacek ochutnava lizatka tak dlouho, dokud nenajde to pravé, které ho proméni
zpatky ve Clovéka. Ovsem neni to tak jednoduché, néktera lizatka maiji i vedlejsi
ucinky, ten hlavni a vzdy zaruceny spociva v tom, Ze pasacek-mys se stane tak
tlustym, Ze se skoro nemdze pohnout a musi si jit béhat na kolecko, aby mohl
pokracovat ve své misi.

Scéna 4

(dilna zmateného vyndlezce létacich strojd, na sténé je nakres letadla - misto vrtule
ma velky otaznik, vedle nakres horkovzdusného balonu, v rohu se vali nejriznéjsi
modely Iétacich strojd a také model letadla, z mistnosti vede ven startovaci rampa)

Vynalezce sedi u modelu baldénu a fouka do néj fénem na klicku vzduch. Moc se mu
nedari. Pasacek je kluk chytra, cvrnkne se do Cela a vrati se do cukratkové mistnosti,
kde popadne jeden z vétrnik{ a donese ho vynalezci. Ten okamZité pochopi, co

s vétrnikem udélat. Motor hnedle naskoci a vétrnik se zacne tocit. NadSeny vynalezce
vrazi pasackovi do ruky fén, naskoci do letadla a odleti pryc. Pasacek sbali fén do



brasnicky a pokracuje dal.
Scéna 5

vV s

(dlouhd chodba - uUsti do volného prostoru kde bydli rodinka tucriakd, je tam vodni
prikop, ze stropu tu a tam visi rampouchy, v popredi stoji lednicka)

Maminka tucnakl stale jen plete, tatinek ¢te noviny, tu¢naci déti skotadi a jezdi na
skluzavce. Z vody se Cas od ¢asu vynori hlava velryby (restaurant u Jonase) a
spolkne tuc¢nacka. Vzapéti vyplivne dychacim otvorem tucnacka hrdé tfimajiciho...
pouze lahev se sodovkou a brckem, tucnacek prece jesté neni plnolety. Pasacek
dojde k lednicce a otevre ji. Uvnitr je spousta zmraZenych ryb a jedina zmrazena
Zaba s korunkou na hlavé. Pasacek ji musi s pomoci diimysiného fénu na klicku
rozmrazit. S velkym ocekavanim ji polibi (vi prece, jak to v pohadkach chodi) a zaba
se nafoukne do velikého plovaciho kruhu. MlzZe si vzit korunku, ktera odletéla zabé z
hlavy do brasny, ale kazdopadné si musi vzit kruh a skocit s nim do vody. Velryba ho
spolkne.

Scéna 6

(kymacejici se hospoda pina stamgastd s potouchlou prsatou hospodskou a tucriaky
JjakoZto obsluhou)

Jako v kazdé spravné hospodég, je Uplné plno (upfimné, neni to az zas tak zvIastni,
protoze hospoda je vlastné spis jen takova hosplidka, pro par stalych hostt). Ale jako
v kazdé spravné hospodé, mlzete tu najit spoustu podivnych osob. Tak méli bychom
tu jednoho pirata s vytetovanou plachetnici, ktery popiji s muzem, u néhoz nelze
zaprit jistou podobnost s Frankensteinem, mame tu raznou hospodskou, tuc¢naky,
ktefi kromé obsluhy zvladaiji také hru na klavir... Hospodské se pasacek ocCividné
zamlouva, posadi ho za bar a posila mu jeden drink za druhym. Pasacek vyuziva
situace, uz se malem ani na stolicce neudrzi, ale v tom hospodska natahne ruku a
chce zaplatit. Tak s tim pasacek nepocital. Zacne vytahovat véci z brasnicky,
kapesnik, klice, fén, korunka, ... jakmile hospodska uvidi fen, okamzité ho popadne a
zaCne tancovat pred zrcadlem a foukat si Uces. Nakonec jen par Splichnuti

kam mezitim hospoda stacila doplout. A zrovna tam ceka kouzelnik. Pozdravi se

s piratem, zvedne ho a jdou spolu zpatky do hospody, jako by se nechumelilo,
oCividné se to nestalo poprvé.

Scéna 7

(domky, v pozadi kouzelnickd véz, baba uklizecka sedi za stolkem a hlida dve budky,
v jedné se skryva polaroid ve druhé automat na kdvu, v pozadi jesté néjaké
kontejnery)

Pasacek se rozplacne na zemi a kolem néj pristanou vSechny véci, kterymi se snazil
uplatit hospodskou. Baba, ktera sice vypada jako uklizecka, ale ve skutecnosti
provozuje poctivé véstecké remeslo, hnedle zkusenym okem zachyti zablesk zlata.
Popadne korunku, popadne pasacka a da mu Zeton. Plati pro obé budky, zalezi,
kterou si vybere. Bud'to se pékné posadi na stolicku a necha se vyblysknout
polaroidem nebo si mize dat skvélou kavu, ale pozor, kelimky nevypadavaiji
automaticky - musi ho tam sam postavit! Tak jako tak musi budto fotku, na které
neni nic vidét nebo kelimek s I6grem donést babé. Ta v prvnim pripadé zamava
fotkou, ve druhém pripadé foukne do kelimku a v obou pfipadech se objevi drak.
Véstkyné se strasné poleka, necha vseho, popadne kosté a tryskem odleti pryc,



dokonce i klice tam nechd. Zvédavy pasacek je prohlizi, to je nahoda, zrovna se hodi
k tomu kontejneru opodal! Otevfe ho a ... brnéni, sice uz trochu postarsi, od mysi
prozrané, ale je to Uplné jasné. Drak - brnéni (okamzité si ho nacpe do brasnicky) Ze
by tam ty kli¢e nezapomnéla ndhodou?

Scéna 8

(u kouzelnické véZe, dovnitf nevedou Zadné dvere, jsou tu sice zvonky, ale viibec
nemaji smysl - jsou slyset jen dole, vedle veéZe stoji staromodni hraci automat, na
ném sedi maly ptacek zpévdcek)

Pasacek zatahne za paku u automatu, rychle se rozbéhnou obrazky, zatdhne znovu a
zastavi se bud’ na obrazku kocky (v tom pripadé se ptacek poleka a schova zpatky do
klece nebo na obrazku zrnicek a ty se taky vysypou z otvoru na vyhru. Ptacek vyleti a
zacne se cpat. Ovsem kdyz se ukaze ptaci sleCinka, ptacek necha vseho, zapyri se a
zaCne zpivat. Z oblohy tak pfivola létajici koberec, spadne, tésné nad zemi se zastavi
a rozbali - je to luxusni vytah se zabradlim a pohodinym kreslem. Pasacek si miize
zvolit, které patro chce (ale vzdycky doleti ke stejnému kouzelnikovi).

Scéna 9

(kouzelnikiv byt - ve skutecnosti jedna velka knihovna, pohodiné kreslo, klavir se
stolickou a vysokozdviZna plosina - knihovna ma spoustu pater)

Kouzelnik je ve vysSim patte, kdyz uslysi dole volani, rozbéhne se za hlasem, trochu
narazi do véci, vypada to, Ze moc dobre nevidi. Nakonec zakopne o ploSinu, tak tak
Ze zlstane viset hlavou doll za lem habitu. Pasacek se na plosinu nemlze dostat
jinak, nez Ze se rozbéhne, nabere rychlost a skoci na otocnou stoli¢ku od klaviry,
ktera ho vynese az ke kouzelnikovi. Pom{ze zpatky na pevnou zem, ale je jasné, ze
dokud mu nepom(ze najit bryle, je kouzelnik marny. Nastoupi na plosinu a vyda se
na prizkum obrovské knihovny. V jedné z poli¢ek sedi sova a na zobaku ma
kouzelnikovy bryle a je Uplné pohrouzena do veliké napinavé knihy. Pasacek ji musi
poklepat na kfidlo, aby se vzpamatovala. Okamzité bryle poda pasackovi a ten je
vrati jejich pravému maijiteli. Kouzelnik je moc rad, Ze ma knihu i bryle zpatky. Na
oplatku da pasackovi vejce s ¢arkovym kddem. Nasedne zpatky na létajici koberec a
vedle néj se objevi ctecka na carkovy kdd. PriloZi vejce, koberec se rozleti a zastavi
pred dvermi, visicimi jen tak ve vzduchu, na kterych je obrazek draka.

Scéna 10

(dtulnd mistnost, uprostred stoji kresilko s hnizdem, vedle stoleCek se skvélym
obcerstvenim...)

Neni to ale jen tak obycejné vejce, kdyz se na né&j podiva zblizka, objevi ¢arkovy kod.
Nasedne zpatky na létajici koberec a prejede vajickem pred cteckou (samo sebou,
kazdy létaci koberec prece miva ctecku na carkové kody, to je Uplné jasné). V tu
ranu se koberec rozleti neznamo kam a zastavi primo pred dvermi, visicimi jen tak
ve vzduchu.

Pasacek vejde, polozi vejce do hnizda a vyskrabe se na néj, aby ho vysedél. V mezi
Case popiji Sampanskeé a pojida jednohubky, tady alespon vi co to je moderni
prijemny porod. Vejce pukne a v tu ranu sedi pasacek na malém drackovi. Pasacek
chvili na dracka zird. NemUzZe si to rychle srovnat v hlavé. Takhle si to
nepredstavoval... no, ale kdyz uz to tak je, proc vlastné ne? A s drackem se rozleti
smérem ke svému plvabnému hajku.



