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PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, ze

e odevzdanim bakalarské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim sveé prace podle zakona
¢. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a 0 zméné a dopinéni dalSich zakonl (zakon o vysokych Skolach),
ve znéni pozdéjSich pravnich predpisi, bez ohledu na vysledek obhajoby ;

e beru na védomi, Ze bakalarska/diplomova prace bude uloZzena v elektronické podobé v univerzitnim
informacnim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e na moji bakalafskou/diplomovou praci se piné vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sh. o pravu autorskem,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakoni (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjSich pravnich predpisd, zejm. § 35 odst. 3 2;

e podle § 60 ¥ odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavfeni licenéni smlouvy o uZziti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

e podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo — bakalarskou/diplomovou préci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuZiti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zliné, ktera je
opravnéna v takovém pfipadé ode mne pozadovat pfiméfeny piispévek na Ghradu nakladd, které byly
Univerzitou TomaSe Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynaloZeny (aZ do jejich skuteéné vyse);

e pokud bylo k vypracovani bakalarské/diplomové prace vyuZito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym Gcelim
(tj. k nekomerénimu vyuziti), nelze vysledky bakalarské/diplomoveé prace vyuzit ke komerénim cellim.

) -
Ve Zling b. ) ‘%7&

Jméno, pfijmeni, podﬁis

FATSA_DECHAL

1) zékon ¢. 111/1998 Sb. o vysokych $kolach a o zméné a dopinéni dalSich zakont (zakon o vysokych Skoléch), ve znéni pozdéjSich prévnich predpisu, §
47b Zvefejiiovani zavéreCnych praci:

(1) Vysoké Skola nevydélecné zverejiiuje disertacni, diplomové, bakalérské a rigorbzni préce, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudki oponentl a
vysledku obhajoby prostfednictvim databaze kvalifikacnich praci, kterou spravuje. Zpisob zvefejnéni stanovi vnitini piedpis vysoké Skoly.

(2) Disertacni, diplomové, bakalafské a rigordzni préace odevzdané uchazeGem k obhajobé musi byt téZ nejméné pét pracovnich dni pred konénim
obhajoby zvefejnény k nahliZeni vefejnosti v misté urceném vnitinim piedpisem vysoké koly nebo neni-li tak urCeno, v misté pracovisté vysoké $koly, kde
se ma konat obhajoba prace. KaZdy si muze ze zvefejnéné préace pofizovat na své naklady vypisy, opisy nebo rozmnoZeniny.

(3) Plati, Ze odevzdanim préace autor souhlasi se zvefejnénim své prace podie tohoto zékona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zékon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s préavem autorskym a o zméné nékterych zakonii (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpist, § 35 odst. 3:

(3) Do prava autorského také nezasahuje Skola nebo $Skolské &i vzdélévaci zafizeni, uZije-li nikoli za Ucelem piimého nebo nepiimého hospodéiského nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potiebé dilo vytvoiené Zékem nebo studentem ke spinéni Skolnich nebo studijnich povinnosti vyplyvajicich z
jeho pravniho vztahu ke Skole nebo Skolskému Ci vzdélavaciho zafizeni (Skolni difo).

3) zékon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakoni (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpist, § 60 Skolnf dilo:

(1) Skola nebo $kolské &i vzdélavaci zafizeni maji za obvykljch podminek prévo na uzavient licenéni smiouvy o uZiti Skolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpira-i
autor takového dila udélit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby doméahat nahrazeni chybéjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 zistava nedoteno.

(2) Neni-li sjednéno jinak, muze autor $kolniho dila své dilo uZit & poskytnout jinému licenci, neni-li to v rozporu s oprévnénymi z&jmy koly nebo $kolského
¢i vzdélavaciho zafizeni.

(3) Skola nebo $kolské &i vzdslévaci zafizeni jsou opréavnény poZadovat, aby jim autor $kolniho dila z vydélku jim dosaZeného v souvislosti s uZitim dila &i
poskytnutim licence podle odstavce 2 piiméfené piispél na Ghradu nékladd, kieré na vytvofeni dila vynaloZily, a to podle okolnosti az do jejich skutecné
vyse; pitom se piihiédne k vysi vydélku dosazeného Skolou nebo Skolskym Ci vzdélavacim zafizenim z uZiti $kolniho dila podle odstavce 1.



ABSTRAKT

Bakalatska prace se zabyva digitalni - kombinovanou technikou animace. Prvni ¢ast prace
se vénuje inspiracnim zdrojlim, z nichz bylo ¢erpano pro tvorbu scénafe, a pojeti vytvarné
stylizace s piiklady autord, jejichz tvorba poslouzila jako zdroj inspirace. Dalsi ¢ast se za-
meiuje na charaktery jednotlivych postav pohadky a samotny postup pii tvorbé animace od

obrazového scénate az do finalni podoby dila.

Kli¢ova slova:

regionalni pohadka, digitdlni animace, lidové stavitelstvi, mlynské staveni, podstavkové

domy, Sluknovsky vyb&zek — Kyjovské udoli, dievaisky pramysl, dfevoryt, lubok, Pumpot

ABSTRACT

The bachelor thesis deals with the digital-combined technique of animation. The first part
of the thesis focuses on sources of inspiration used for creating the scenario and concept of
art stylization. There are also examples of authors who were used as an inspiration. The
second part is devoted to describing each character of the fairytale and the steps taken

when creating the animation from the pictorial scenario to the final shape of the work.

Keywords:

regional fairy tale, digital animation, folk architecture, mill building, Upper Lusatian hou-

se, Sluknov Hook — Kyjov valley, timber industry, woodcut, lubok, Pumpot
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UvVOD

Tajemny nazev bakalafské prace ,,Pumpot™ nastifiuje, o ¢em animovany film pojednava.
Divakovi piiblizi ptivod neznamého slova vypravna pohadka z regionu Sluknovského
vybézku v severnich Cechach. Pfijemny, uceleny piibéh piinasi nejen odhaleni toho, co
(nebo kdo) je to Pumpot, ale také ponauceni, jak uz tomu v pohadkach byva. V piibéhu se
stietava vypocitavost S hamiznosti.

Téma regionalni pohadky bylo zvoleno zamémé, jelikoz z regionu Sluknovska pochazim a
mam k nému blizky vztah. Sluknovsky vyb&zek a jeho kultura se stali bohatou studnici
inspiracnich zdroji a fakt, ze kterych vychdzim pro ztvarnéni vypravné pohadky o
Pumpotovi. Legenda ptezivajici pouze pfedavanim z generace na generaci a nyni pfepsana
do literarni podoby Igorem Heinzem, tak dostava vytvarnou podobu. Za vyuziti novych
médii a dosazenych znalosti a dovednosti pfi Studiu animované tvorby se ,,vypravna“
legenda dostava k Sir§Simu publiku. Zaroven jsme svédky zrozeni nové pohadkové postavy.
Pii tvorbé byla pouzita digitalni - kombinovana technika animace s odkazem na ¢eskou a
regionalni vytvarnou kulturu. Nedilnou soucasti prace je deskripce tvirc¢iho procesu a
vyrobniho postupu, ktery vedl k vyslednému animovanému dilu.

K praci je pfilozen obrazkovy scénaf, vytvarné navrhy a datovy nosic s filmem a plakéatem.
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1. INSPIRACE A NAMET

Tématem bakaléaiské prace je region Sluknovského vybézku se zaméfenim na kulturni
pamatky a hodnoty regionu. Vychazim z nékolika zdroja, jednim z nich je autor pohadek
ze Slunovska, Igor Heinz, ktery dnes zaslouZené vyménkaii u své dcery ve Valdeku. Igor
Heinz je vyznamnou osobou Sluknovska. Vydal jiz nékolik knih, ve kterych se vénuje a
mapuje historii hudby regionu. O jeho pohadky projevili zdjem starostové z mést
Varnsdorf, Rumburk, Jifikov, Sluknov a jinych pfilehlych obci v regionu. Jeho tkolem
tedy bylo literarné zpracovat pohadky — povésti, které souvisi s jejich mésty, s odkazem na
pfirodni a kulturni bohatstvi regionu. Na zakladé ilustraci jeho pohadek jsem zacal
studovat historii regionu a ptivod hlavni postavy, jehoz jméno se v pohddkach ne€kolikrat
vyskytuje. Namétem se stala pohadka ,,O Pumpotovi, ktery klobouk zapomnél“. Tato
pohadka mne z ucelené¢ho svazku ptib¢hti oslovila nejvice, a to pro téma, kterému se v ni
autor vénuje. Tématem pohddky je vypocitavost a hamiznost, coz jsou vlastnosti, které
dnes dobie zname (nejen) z politické situace Ceské republiky. Prostiedi a doba, ve které se
d&j odehrava, nas prenasi do obdobi konce 19. stoleti, kdy nebyl rozveden elektricky proud
a hlavnim zdrojem energie byla mlynska staveni. Jedno z lidovych réeni pravi: ,,Bozi
mlyny melou pomalu, ale jisté!* A pravé toto réeni se stalo pojitkem mezi historii a dnesni
uspéchanou dobou, kdy se demokracie a jeji nedokonalé zdkony stavaji tociStém pro
nepoctivce, zlodéje a podvodniky. Pfi praci na pohadce i pfemysleni nad jejim tématem a
poselstvim jsem si uvédomil, jak velmi dilezité je predavat spole¢enské hodnoty dal§im
generacim, a ze pravé pohadka mulze poslouzit jako jeden znosicli téchto hodnot a

napomahat tak ve vychové.

1.1 Pumpot - legenda z BudyS$ina

V pohadce autor Igor Heinz pouzil jednu z hlavnich postav ,,Pumpota“. Tato zdhadna
postava s jeSt¢ tajemnéjSim jménem ma dnes dievénou sochu (dfevoryt) v nedalekém
sousedstvi Bautzen (Cesky BudySin). Jak uvadi zdroje, Martin Pumphut (nebo také
Pumphutt) je legendarni postava z Horni LuZice. Vénoval se mlynafstvi, nosil zvlastni
Spicaty klobouk a ovladal magii. Za to si vyslouzil prezdivku Luzicky ¢arod¢j. Historické
prameny uvadi, Ze jeho ptivod saha az do 17. stoleti. Pumphut byl synem dvou nevolniki z
klastera Panny Marie Sterna. Jeho otec Jan Niemec byl némeckého ptivodu, za Zenu si vzal

selku Sorbianu. V mladi se Pumpot ucil femeslu mlynafstvi a zpisobu, jak pouZzivat


http://de.wikipedia.org/wiki/Kloster_St._Marienstern
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kouzla. Po vyuceni se vydal do svéta. Své magické schopnosti na cestach vyuzival k tomu,
aby chranil mladé u¢né pred chamtivymi mlynafi. Vystupoval jako chudy chlapec ze
sousedstvi a hledal mlyny v luzickosrbské oblasti, v nichz rizné $kodil. Pokud s nim
mlynaf zachazel slusn€, Skoda se mu vyhnula. Ovsem pokud s Pumpotem nékdo zachézel
Spatng, dokdzal se mu kruté mstit. Mohl naptiklad nechat zmizet mlynsky kdmen nebo ho
proménit V obili. Jeho magicka sila pochazela z kouzelného klobouku, ktery se zuzoval a
mél siroky okraj, takze mu skoro zakryval tvatr. Klobouku se téz fika Pumphut, a piivod ma

ze slova ,,Pumpenbauer®. [1]

Obr. 1: Martin Pumphut - dievoryt
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1.2 Region Sluknovsko

Na severu Cech v jednom z vyb&Zki lezi mésto Sluknov, nejseverngjsi mésto v Cechach.
Vybézek ma proto ve svém jménu piivlastek Sluknovsky. Je souasti narodniho parku
Ceskosaské Svycarsko v Luzickych horach a yb&zek sousedi hned se dvéma staty —
Némeckem a Polskem. Kraj je zndm svou rozmanitosti pfirodnich a kulturnich pamatek a

panenskou ptirodou, jejiz kouzlo oslovi kazdého navstévnika.
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Obr. 2: Mapa Sluknovského vybézku

1.2.1 Drevarsky priamysl

,»Nejveétsim bohatstvim, které Ceské gvycarsko mohlo v minulosti nabidnout majitelim
mistnich panstvi, byly lesy. Proto zde k nejstar§im obchodnim aktivitam pattil obchod
diivim a dfevafskym zbozim: uhlim, smolou, dehtem, popelem, Sindelem, tesafskymi i
truhlafskymi vyrobky. Pfirozend snaha femeslnikii pfiblizit se co nejvice zdroji suroviny
byla neziidka motivem a pocatkem osidlovani zdej$iho tizemi a s nim také souvisi vznik

technickych dél uvniti neobydlené krajiny.“ (Belisova, 2006: 78)

Jak uvadi Belisova dale, hlavni surovinou a produktem Ceského Svycarska bylo diivi, at’

jiz stavebni nebo palivové. Lesy Sluknovského vybézku zasobovaly difevem také sousedni
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Sasko (zejména okoli Drazd’an), nebot zde bylo dieva nedostatek. Zasobovani
zjednodusoval snadny transport zbozi plavenim po Labi, coz vedlo k vytvoteni skluzii v
pribfeznich svazich ficek Kamenice a Kfinice, po nichz se kmeny upravené do piijatelnych

rozméru stahovaly k vodnim tokiim. (2006: 78)

1.2.2 Podstavkové domy

Mezi vyznamné a dominantni kulturni pamatky Ceského Svycarska patii ,,Podstavkové
domy*. Dnes jsou tyto domy chranény pamatkovym Ustavem, jelikoZ se jedna o dochované
kulturni artefakty lidového stavitelstvi.

»Zajem o lidové stavitelstvi jako soucast kultury a vyrazny projev narodni identity se v
Ceském prostiedi objevil v druhé poloviné 19. stoleti. Hledani vlastnich historickych
kofenti bylo jednou z cest emancipac¢niho usili naroda, vrostlého do rakousko-uherské
monarchie. Potfeba poznat a chranit lidové stavby i uméni nebyla ov§em vyvoldna pouze
politickym tlakem na vznik samotného statu, ale i celospolecenskymi zménami, které se

zaaly projevovat v postupné proméné venkova.* (Belisova, 2006: 144)

Obr. 3: Ukazka podstavkovych domu

1.2.3 Mlyny

Hlavnim zdrojem energie byla mlynské staveni. Jelikoz je kraj velmi hornaty a bohaty na
vodni toky a fic¢ky, byly tyto technické objekty nedilnou soucasti nejen pro drevaisky
prumysl — pohon pro pily, ale 1 pro zemédélstvi ve zpracovani surovin — mleti mouky,

kofeni, oleje aj. Belisova uvadi, ze maloktery z nich se dochoval do soucasnosti, ackoliv
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jich tu bylo v minulosti nemélo. (2006: 94) , Nejen ve vétsich méstech, jako jsou Ceska
Kamenice a Chtibska, ale prakticky v kazdé osad€ a obci — v Janské, Srbské kamenici,
Vsemilech, Jetfichovicich, Studeném, Kunraticich, Hiensku nebo Bynovici — bychom

n¢které z téchto zarizeni nasli.* (Belisova, 2006: 94)

Obr. 4: Ukazka technické stavby - mlynského staveni

Tato historicky podlozena fakta mé uchvatila a zaroven utvrdila v tom, jak pojmout
vytvarnou stylizaci a vizudlné tak ztvarnit to, co bylo nedilnou souc¢asti mého zivota na

severu Cech.
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2.  DALSI INSPIRACNI ZDROJE

2.1 Lubok

Dalsim podstatnym objevem v badani po historii lidové tvorby byl lubok. ,,Jedna se o
oznaceni starSiho ruského lidového tisku doplnéného kresbou ¢i rytinou na papite, dieve ¢i
textilu. Na konci 18. stoleti doslo k nejvétsimu rozkvétu tohoto drobného uméleckého dila.
Zprvu se vytvarely rucné, pozdéji doslo k pasové vyrobé. Obrazky kolorovaly zprvu

hlavné¢ Zeny §tétcem a pouzivaly jen nékteré barvy — malinova, Cervena, zelena a zluta.” [2]

“Az do roku 1839 luboky nepodléhaly cenzufe a proto se mezi nimi objevovaly mnohé
Snardzkami na cara a statni rezim. Car Mikold$ I. tedy vydanym zidkonem cenzuru
natidil.” (Autorsky kolektiv, 1983: 14)

Lubok je v podstaté¢ predchiidce grotesky a animace. Obvykle tisky luboku licily
historické, nabozenské, komické, nebo pohadkové scény s minimalnim textem. Na jednom
obrazku se tak vypravi vtipny uceleny piib&éh. Proto mi i pfipominaji kramaiské pisné,

které uz nemaji daleko od komiksu ¢i storyboardu.
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Obr. 5: Ukazka luboku z 18. stoleti — Mysi pohibivaji kocku
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Lubok se tesi stale vétsi popularité, coz dokazuje mnoho vyjevl z dneSni doby, V nichz
jsou parodizovany a vyobrazeny motivy ze svétové kinematografie. Za velmi vtipné a
vydafené povazuji propojeni historie se soucasnosti, ¢imz vznika zajimava absurdni scéna.
Lubok mi byl velkou inspiraci, jak propojit bohatou dievaiskou tradici ze Sluknovského
vybézku s vytvarnou stylizaci dievorytu. Vyrazna linka, jemna Srafura a jednoduché tvary

v ilustraci tak skvéle parafrazuji rytinu do dreva.
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Obr. 6 a 7: Ukazka luboku ze soucasnosti — Matrix a Spiderman

2.2 Josef Lada

Dilo Josefa Lady ptedstavuje jeden ze zdsadnich vlivil z ¢eského vytvarného prostiedi a
lidové tvorby, které se promitly do zpracovani tématu bakalarské prace. Téma venkova,
vSednich détskych radovanek a her, jez byly ustfednim motivem jeho ilustraci a scén, mé
inspirovali, nebot’ s podobnym vnimanim svéta se ztotoznuji. ,,Josef Lada mé¢l dar vSedni
udélosti Zivota proZzivat jako jedine¢né a v chudobné realité¢ svého détstvi dokdzal vidét
zéazrak po cely zivot. Chalupa s doskovou stiechou, kde se pred sto dvaceti lety narodil, se
na jeho obrazcich nestala symbolem bidy a zaostalosti, ale znakem domova, svéta
harmonie, zivotnich jistot a pozitivnich hodnot. Metamorfézu vSedniho v kouzelné umél

nejen osobné prozivat, ale také presvédcive tlumocit.“ (Pecinkova, 2007: 4)

»Prostfedky, jez pouziva, jsou pfitom zcela jednoduché: Vyrazna obrysova linka, barvy
v zakladnich tonech palety, neiluzivni prostor a piredméty zobrazené jednoduchym znakem

— to jsou vytvarné principy ptiznacné pro kresby déti a pro lidové obrazky na skle, ale také
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pro tvorbu modernich malift v prvnich desetiletich dvacatého stoleti — Picassa, Matisse
nebo Deraina.* (PecCinkova, 2007: 4)

Pecinkova dale poukazuje na svébytny piistup Lady k modernistickym principtim, které na
jednu stranu vyuziva, na druhou stranu si uchovava sviij osobity styl, jez se pravé diky
tomu, Ze odolédval dobovym uméleckym vliviim, stal nad¢asovym. Lada si vystaci s tim, co
v détstvi naSel u AlSe a co platilo po staleti: uméni, jehoz zédkladem je femeslo a mé slouzit
¢loveéku tim, Ze piimo vyjadiuje jeho vztah ke svétu. Ve své dobé se zda byt konzervativni,
ale proto se také dnes muze stat aktualni. Lada byl ptikladem umélce, ktery umél reagovat

na problémy své doby, ale zaroven si uchoval vlastni nazor i individualni koncepci tvorby.

Vyraznym pojitkem mezi mou pohadkou a Ladovou tvorbou je téma hospody. Ladovo
vyobrazeni ,,Hospodské rvacky*, které je téZ oznaCovano za Ceskou variantu Picassova
obrazu Guernica, jak pifipomina autor Ladova zivotopisu Jifi OICi¢, m& ujistilo a
inspirovalo v tom, ze toto téma je stale velmi oblibené a dle mnozstvi spotiebovaného piva
na hlavu v Cesku i zadané. Clovék nemusi byt nutné alkoholik, aby se hospoda stala
nedilnou soucasti jeho vSedniho Zivota. Zde feSime své problémy a sdilime radosti se
svymi blizkymi, vznikaji tu nejlepsi ndpady a uzaviraji se vyhodné obchody. Nové ptichozi
obcan v obci se pravé v hospodé¢ velmi rychle sezndmi s mistnimi zvyky, poméry a svymi
sousedy ¢i potencionalnimi neptateli. Hospoda je tak jakési neformalni, socialné kulturni

centrum, kde se lidi potkavaji a sdili informace o svém okoli.

Obr. 8: Ukazka Ladovi Hospodské rvacky (Tancovacka)
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II. PRAKTICKA CAST
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3. VYTVARNE RESENI

3.1 Charaktery hlavnich postav

3.1.1 Pumpot — neznamy host z Budysina

Pumpot je klicovou postavou v piibéhu, ktery se odehrava na konci 19. stoleti. Pravé jeho
jméno nese 1 nazev animovaného filmu. Zaroven se jméno Pumpot poji i s ndzvem
klobouku, ktery budySinsky host nosil a jehoz stfecha velkou casti zakryvala jeho tvar,
¢imz klobouk pridaval svému nositeli na tajemnosti. Jedna se o dobovy klobouk,
spojovany predev§im s mlynafskou tématikou. Podle faktli a inspiranich zdroji mél
Pumpot charakterové vlastnosti, diky nimz bychom ho mohli zafadit do kategorie
zapornych postav. Je to Carodg¢j, ktery Skodi vSem, pokud se mu nedostane toho, co si

zamane. Je symbolem vypocitavosti a hamiznosti.

Jeho charakterové prvky se promitly do jeho vytvarného ztvarnéni. Oblicej a dlouhy vous,
ktery zakryva velkou ¢ast obliceje, pfipomina rysy vypocitavého zida tak, jak ptislusniky
této nabozenské skupiny ztvarnovaly dobové karikatury zaloZené na ptredsudcich vici této
skupin¢ obyvatel, a velky nos evokuje prolhanost, podobné jako u Pinokia. Z velké casti
zahaleného obliCeje, 1ze také usoudit, Ze se jedna spiSe o introverta. Nechce na sebe pfilis
poutat pozornost. Celkové tato postava piisobi robustné, jelikoz dle legendy Pumpot
disponoval velkou silou, a to nejen svou magickou, ale prave i fyzickou.

Pro lepS§i orientaci a rozpoznani jednotlivych postav vychdzim ze zéakladnich
geometrickych jednoduchych tvar a symbold. Silu Pumpota tak promitdm do tvaru
trojuhelniku - Kkalichu, z zidovské hvézdy, jako symbol maskulinity. Podobn¢é je tomu u

kulturistd, ktefi se py$ni Sirokymi rameny a z(iZenym pasem do tvaru pismene V.

3.1.2 Mlynar

Mlynaft a vycepni v Senkovné v jedné osob¢. Tento charakter je protikladem Pumpota. Je to
dobrék, kterému jde pfedevsim o svétlou budoucnost své dcery Anetky. Ta mu je velkou
oporou, a jakousi modlou, coz je patrné ve scéné, kdy cepuje pivo a nad nim visi obrazek
jeho dcery. Mlynat je starSi proSedivély péan, nejspi§ vdovec, jelikoZ v namétu, ktery
slouzil jako inspirace, se jeho druzka nevyskytovala. Tento typ vétSinou byva sam,

odkazan na svou zivnost a zenskou oporu — V tomto piipadé jedinou dceru. V jadru je
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mlynat dobry ¢loveék, ale ma i1 své stinné stranky. Pokud jde o penize, nevaha se uchylit 1
k drobné Isti, aby rozsitil svij majetek. Na druhou stranu tak jedna v zajmu své milované
dcery. Divak se stouto postavou ztotoznuje, jelikoz svym osudem vzbuzuje litost a

empatie.

\Volil jsem tedy zakulaceny typ obliCeje, ktery evokuje roztomilost. OvSem tato
zakulacenost je posazena do zakladniho obdélnikového sudového tvaru. Mirné zakulaceny
tvar postavy je symbolem dobrého Zivobyti a blahobytu, kterych mlynaf nabyl praci po

dlouha 1éta. Jeho charakterové vlastnosti dotvareji pronikavé oci ve tvaru kapek a bily knir.

3.1.3 Anetka

Jedind Zenska postava v pohadce, ale jak jiz tomu v legendach a pohddkach byva, prave
kvili Zendm vznikaji svary a zapletky. V pfibéhu se mluvi o dcefi mlynéfe, proto musi
charakter Anetky pusobit vérohodné a veékove pfijatelné. Je-li mlynafi kolem 50 let, veék
Anetky se pohybuje v rozmezi 20 — 25 let. Je to jiz vyspéla divka, kterda pomaha svému
otci vést mlynafskou Zivnost. Pokrac¢uje v tom, co se v détstvi naucila od své matky. Stara
se o domdcnost, sbira bylinky a je psychickou oporou svému otci. Jeji krdsa spociva v Cisté
mirumilovné dusi, jelikoZ Zije v harmonii se svym okolim a pfirodou, které jsou jejim
bezpe€nym utociStém. V tomto svété se velmi dobfe orientuje a umi znéj vytéZit

maximum pro své i mlynafovo dobro.

Zde jsem vychézel opét ze zakladnich geometrickych tvartl. Zenskost a kiehkost evokuje
obraceny trojuhelnik, symbol z zidovské Davidovy hvézdy. V symbolu hvézdy je to
protipol muzstvi, ktery tento pol vyvazuje, harmonizuje — coz je podstata byti.

Od sukné k hlavé se charakter postupné zuzuje tak, aby byl tvar trojuhelniku patrny.
Oblicej jsem volil ve tvaru vejce, coz evokuje plodnost a zakulacenost tvafe zaroven
roztomilost a kiehkost. Velké vyrazné oci a tfasy a poprsi podtrhuji feminitu tohoto

charakteru.

3.1.4 Opilci a Stamgasti

U téchto vedlejsich charakterii jsem se nechal inspirovat svymi blizkymi kamarady a
ptateli, se kterymi jsem mél v minulosti moznost travit ¢as u piva. Na zacatku filmu se

vymotaji dva opilci z mlynské Senkovny, komicnost jejich charakterti jsem umocnil jejich
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rozdilnou vyskou postav. Blond’aty dlouhan vede malého tmavovlasého. Tato dvojice
postav je typickym piikladem dvojic ze zivota i z filmt: naptiklad Lukas Vaculik a Sagvan
Tofi, Medvédi zanimovaného filmu ,,Potkali se u Kolina“ nebo Dlouhy, Siroky a

bystrozraky.

Protoze dulezitou ulohu v pfibé¢hu sehrava klobouk, dal jsem zamérné¢ pokryvku hlavy
vSem charakterim v pohadce. Kazda z postav ma na hlavé jinou pokryvku, coz ptispiva

K umocnéni jejich charakterovych vlastnosti.

3.2 Synopse

Kratky animovany piibéh ze severnich Cech — Sluknovského vybézku, ktery se odehrava
v dobach, kdy jesté staveni fungovala bez vydobytku moderni doby - elektrického proudu
— a kdy hlavnim zdrojem energie byla mlynska staveni. Do mlynské Senkovny zavita
neznamy host z nedalekého BudysSina s neobvyklym kloboukem, kterému se v téch dobach
tikalo ,,pumpot®. Kdyz zahlédne mlynafovu dceru Anetku, zamiluje se do ni, ale nemiize ji
ziskat. Nabidne tedy mlynafi obchod. Chce ziskat jeji vlas pod zaminkou, Ze uz se v Kraji
nikdy neobjevi. Mlynafovi se tato obchodni nabidka sice nezda, ale kazdy peniz se v domé
hodi, a tak se uchyli k drobné Isti. Vyméni vlas za Zini z mlynského sita. Kdyz se neznamy
host pod domnénkou, ze ma Anetcin vlas, svou ¢arovnou moci snazi mlynafovu dceru
ziskat, zjisti, ze byl podveden. Pomsti se mlynarovi tak, ze mu na oplatku vezme mlynské
po stopach kola, narazi na skalu, ktera v kraji nikdy nebyla. U ni lezi klobouk nezndmého
hosta. V zavéru piibéhu se vysvétluje vyznam a pivod tohoto klobouku s legendou o
neznamém hostu. Z toho piibéhu plyne ponauceni, Ze na kazdého jednou dojde, coz
vysvétluje lidové réeni ,,Bozi mlyny melou pomalu, ale jisté.” Mlynaf tak za svou malou

lest zaplatil velkou cenu.

3.3 Mizanscéna

3.3.1 Scéna
Pivodnim zamérem bylo pracovat s objekty na scéné minimalné a pomoci textury papiru
na pozadi vyuzit imitace tisku dfevorytu na papir, jelikoZz jsem vychdzel ze stylizace

luboku. Této vyrazné stylizace se drzim, az na pouziti textury papiru. Od myslenky
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papirové textury na pozadi jsem opustil ve chvili zdvérecného mixu a testovani scén. Pti
pouziti pohybu kamery, kdy byl papir staticky, ale animace v pohybu, totiz ptisobila scéna
velmi rusive. Texturu jsem tedy nahradil ¢istSim ztvarnénim, a to vyuzitim jednolité barvy
na pozadi. Ackoliv mtize pisobit toto pouziti jednolité barvy na pozadi sterilnéji, vymanil
jsem se tak ze zavislosti na napodobé tisku dievorfezu na papir — luboku.

Scénu tvoii misto a ¢as, v némz se d&j odehrava: krajina — les, kopce a feka pripominaji
region a jeho bohaty dievaisky primysl. Je zde kladen diraz na architekturu s odkazem na
lidovou tvofivost a lidové stavitelstvi, exteriér a interiér mlynu vychazi z redlii
inspira¢nich zdroji, vSe se vSak drzi stylizace luboku. Tmavé modra barva na pozadi
evokuje vecer a noc a pastelové zlutd nahrazuje jak texturu papiru, tak pfipomind dobu

¢asného rana.

3.3.2 Kostymy a make-up

Pfi tvorbé charakterti hlavnich postav bylo vyuzito dobovych kostymi z obdobi pozdniho
baroka, které specifikuji jejich jednotlivé ¢innosti. Pouzitim omezené $kaly barev, pte-
vazné rudé Cervené, cihlové hnédé, tmavé modré a zlaté zluté, jsem se chtél co nejvice
piiblizit dobové vérohodnosti. Tyto barvy se pouzivaly nejen na barveni latek, ale bohaté

se jimi zdobil i nabytek a interiér.

Obr. 9 a 10: Ukazka barevnosti dobového nabytku

Pumpot - Barevnost jsem volil zamérné, i kdyz intuitivng. Cerveny klobouk a cihlové

zbarveny plast evokuji vasen, horlivost a bouflivost. Tyto barvy, ackoliv jsem volil
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omezenou Skalu barev, se objevuji i u ostatnich charaktert, ale ne v takové mife jako je

tomu pravé v ptipadé Pumpota.

Mlynaf - Barevnost je dana opét psychologickym vyznamem barev. Mlynéf je protiplem
Pumpota, volil jsem tedy barvy modrou a Sedou, které na charakteru prevazuji a evokuji

pohodu, klid a pokoru.

Anetka - Barevnost je zde volena tak, aby umocnila smysl pro krasu a skromné zdobeni
zen v t& dob¢. Proto ma Anetka Cerveny Cepec — podobné jako je tomu u Karkulky, ktery
zvyraziiuje jeji kudrnaté vlasy a je tak barevné sladénym doplikem k jejim Cerveno,

modro-zelenym $ati.

U make-upu vychazim z pletové barvy, avSak tonované tak, aby zapadla do harmonické

Skaly barev z inspiracnich zdroju.

3.3.3 Télesny vyraz

Jelikoz se jedna o piibéh s ndznakem grotesky, volil jsem rizné typy expresivnich grimas a
gest. Bylo dulezité piehanét, jak se to déje u americkych cartoon grotesek, ale pfitom
zachovat jednoduchy rdz ploskové animace. Snazil jsem se vyjadfit pocity postav pomoci

gest, které jsou v interakci s animaci a vzajemné se ovliviuji.

3.4 Technika provedeni

3.4.1 Digitalni kombinovana technika - ploSkova a kreslena animace

Ploskova animace patii mezi nejstar$i animacni techniky. Spociva ve skladani jednotlivych
snimkil z pfipravenych dvourozmérnych rekvizit, naptiklad obrazkl vystiihanych z papiru,

nebo tvart vystiihanych z textilu.

V moderni dobé se mohou stejnym stylem vytvaret animace také za pomoci pocitate —
misto dvourozmérnych predmétd se skldda vysledny snimek ze srovnanych
dvourozmérnych obrazkia. Tak tomu bylo i v mém ptipad€. Jednotlivé charaktery jsem

vytvofil za pomoci anima¢niho programu ToonBoom Animate PRO, vznikl tzv. ,rig*, jako
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je tomu u 3D animace. Diky rigu mame vytvoienou kostru, jednotlivé prvky vytvoiené v
rigu se daji ménit, podobné jako u klasické ploskové animace. Vyhodou tohoto programu
je moznost postaveni scény v prostoru, obdobn¢ jako v divadelni scénografii nebo v jinych
kompozi¢nich digitalnich programech, naptiklad v After Effects. Tento zptusob animace
poskytuje vétsi svobodu ve vytvarném pojeti. Spojenim 2D animace a moznosti stavby

scény v prostoru tak vzniké celkem neznamy pojem 2,5D animace.

3.4.2 Predstavitelé ploskové animace

Z &eskych tviircti pracoval s ploskovou animaci napiiklad Karel Zeman - Carodéjiv ucer
nebo Zdenék Smetana ve znamém vecernicku — Rdkosnicek.

PloSkovou animaci posunul Bfetislav Pojar v poloplastickém provedeni ve snimku -
Potkali se u Kolina.

Serial Meéstecko South Park, ktery také pouziva ploskovou animaci, je zajimavy tim, ze
prvni dil byl natocen klasicky, ale pak tvirci ptesli k pocitacové animaci a pomoci ni

natocili zbylé dily.[3]

3.4.3 Karel Zeman

Karel Zeman (1910-1989) - rezisér a vytvarnik, jedna z hlavnich osobnosti ceské
povalecné animované a trikové tvorby. [4]

Vystudoval obchodni Skolu a kurs reklamniho kresleni. S animaci a trikovymi zabéry,
kterymi se Zeman proslavil ve filmu Cesta do pravéku, zacal profesionalné v roce 1943 ve
filmovych ateliérech ve Zling, kdyZ spole¢né s Herminou Tyrlovou a Bofivojem Zemanem
pracoval na snimku Vanocni sen. Jiz pfedtim si vS§ak doma nataCel amatérské loutkové

filmy.[5]

Pfi vyrobé animovaného filmu Pumpot jsem vychézel 1 z adaptace luzickosrbské pohadky
Carodéjirv ucen (podle knihy Gottfrieda Preusslera Krabata), jelikoz se mistem i tématem
o ¢arod¢ji mé pohadce podoba. ,,Zeman se zde vratil ke klasické formé animovaného
filmu:

k filmu kreslenému, ¢i spiSe ploSkovému, rozSitenému o postupy tzv. trojrozmerné
animace. ,,Carodéjitv uceri je dramaticky exponovanéjsi a v kli¢ové scéné zapasu ¢arodgje
sucném dosahuje az hororové polohy. Zeman ji vyvoldva vytvarnymi postupy —

ptfiSernymi podobami netvoril, v néz se zapasici proméenuji, expresivni barvou a tempem
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promén. Carod&jiiv uéeii je komponovan na disledném kontrastu boje dobra se zlem, lasky
S nendvisti a tento boj se reflektuje do kontrastu prostiedi, barevného feseni a naladovosti

obrazu.“ (Ulver, 1955 - 2000: 212)

Na 3. ro¢niku festivalu animovaného filmu Anifilm 2012 — ve stanu Modré zény CS
(expozice animovanych a filmovych trikli) jsem vedl workshop pixilace, mimo jiné zde
byla i expozice filmovych trikli Karla Zemana. M¢l jsem tu moznost nahlédnout pod
poklicku jeho tvorby, a nékteré jeho filmové triky si vyzkousSet na vlastni kizi. Pfedstavila
se zde v podstaté poprvé myslenka projektu Muzeum Karla Zemana, na kterém se podilely
spole¢nost C&COM Advertising jako vlastnik agentury Aurapont, Punk Film pusobici v
oblasti audiovizualni produkce a Zemanova rodina. Spole¢nosti ve spolupraci s rodinou se
budou také podilet na distribuci jeho filma pro ¢esky trh, ktery doposud Zemanovy filmy
divakiim nenabizel.

»Prostor se bude ménit podle filmii jako stavebnice. Prvni ¢ast, Cesta do pravéku, se
ponese ve stylu Maroldovych panoramat, fekl jeden z organizatorl, Jakub Fabel. V casti
Vyndlez zkdzy vstoupi navstévnik do dvou ponorek, v sekci Baron Prasil vyroste pivodni
Zemanovo studio. Muzeum nabidne i odkaz na velikény, které rezisér inspiroval, mezi

nimiz jsou Terry Gilliam, George Lucas a Steven Spielberg. [6]

3.4.4 Bretislav Pojar

Btetislav Pojar se narodil 7. fijna 1923 v jihoCeské SuSici — rezisér, animator, vytvarnik,
jedna z hlavnich osobnosti ¢eské povalecné animované tvorby. Pokracovatel Jifiho Trnky,
otce ¢eské animace (oznacovany také jako vychodni Disney).

,Bretislav Pojar je nejen v Ceském, ale i ve svétovém filmu nespornou osobnosti a
autoritou. Za svoji dlouhou, jiz neuvétitelnych sedmasedesat let trvajici, tvirci kariéru
prosel v§im, ¢im za tu dobu (inspiracné, Zanrove, obsahové i technologicky) prosel nés
animovany film. Okusil ve svych filmech takika veskeré formy a druhy animace, vSechny
druhy kamer, zvukovych nosicli, vyvojoveé az k pocitacim. Spolupracoval a spolupracuje
uz se Ctvrtou generaci tvurci.* (Kacor a kolektiv, 2010: 105)

Podle Kacora pocala Pojarova profesni dréha teprve pii pfichodu k Jifimu Trnkovi. Ozivil
Mistrovi vize a ideje, aby jeho slavnym projektim vdechl duSi. Mistrovsky.

Nezapomenutelny je predevsim Neklan ze Starych povesti ceskych (1953, ale také gangster

z Arie prerie (1949) a tancici Lysander ze Snu noci svatojanské (1959).
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Pojar se za svou kariéru podilel na mnoha animovanych dilech sriznymi druhy
technologickych postupii, jejichz vycet je velmi dlouhy. Pfi tvorbé vyuzival i techniku
ploskové animace, kterd byla aplikovana i v pohadce o Pumpotovi a jeho stejnojmenném
Klobouku. Do ¢eské i sv€tové animované tvorby piinesl Pojar novou technologii — a to
ploskovou loutku. Poprvé tuto metodu kombinuje s zivym hercem, a to se slavnym mimem
Ladislavem Fialkou v Kocici sérii (1960).

»» Pojdte, pane, budeme si hrat* — véta, kterd se stala legendarni filmovou hlaskou. Kdyz
se vyslovi, kazdy si hned vybavi dva medvidky, ktefi se ,,potkali u Kolina* Zrodili se
v hlavé scénaristy Ivana Urbana, podobu jim dal vytvarnik Miroslav Stépanek a Zivot
vdechl, také diky svym animatorim, Pojar. Rozhodl se, Ze loutky budou relié¢fni
(poloplastické).” V letech 1965 az 1967 natocil rezisér Sest ,,medvidkovych* dilt, v letech
1970 az 1973 pét. Z jedenacti je uveden Sestkrat jako spolurezisér také M. Stépanek.
V prvni sérii medvédi bratry namluvil nezapomenutelné¢ Rudolf Deyl mladsi, ve druhé
stejné dobte FrantiSek Filipovsky, to proto, ze Deyl mezitim zemfel. (Kacor a kolektiv,
2010: 113)

Mezi dalsi z jeho animovanych filmu s pouzitim ploskové technologie a poloplastické
loutky, Ize zaradit:

llusologie (1969) — mimo jiné ocenén soSkou Zlatého medvéda na Mezinarodnim festivalu
Vv zépadnim Berliné

Zahrada (1974 — 1977) — takika Ctyfi roky zasvétil pamatce Mistra Trnky a Sirokému
publiku dava mily zézitek s adaptaci jeho knihy
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111. PROJEKTOVA CAST
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4. VYTVARNA TECHNIKA

4.1 Kombinovana digitalni animace

Jelikoz jsem vychdzel z vytvarné stylizace luboku, byla na misté¢ myslenka kresby. Ovsem
stylizace luboku a ma nasledna stylizace, ktera vychazi ze zakladnich geometrickych tvart,
nutila myslenku kresby opustit. Na misté bylo feSeni vyuzit techniku ploskové animace
tak, aby byl zachovan raz kreslené animace, ale pfitom nedochazelo k rozechvéni postav
pti vyrobé frame po framu. Tuto techniku kombinuji s technikou kreslenou, protoze to
nekteré scény vyzadovaly, napiiklad tekouci proud piva z pipy nebo pivo pii naklonéni

pillitru.

4.2 Pismo a titulky

V pohadce se objevuji celkem tfi druhy pisma. Napiiklad ve scéné¢ v hospodé€, kde nad
Stamgasty visi cedule ,, Stammgast platz* a ke konci v zavérecné scéné, kde je na stromé
orientaéni Sipka s napisem ,, Mlynsky kamen 5 km*. Zde pracuji s pismem obdobn¢ jako
s obrysovou linkou nebo Srafurou, aby text ptsobil jako rytina ve dieveé a neodchyloval se
tak od celkové stylizace drevorytu. Ale kvuli velikosti v obrazu jsem musel tyto texty
omezit pouze na linku tak, aby si zachovaly ¢itelnost.

Za hlavni pismo je vSak povazovano to, které je pouzito v titulcich na zacatku v nazvu
pohadky ,,PUMPOT* a v zavéru titulkt ,,KONEC*. Zde jsem k pismu pfistupoval téz tak,
aby text pasobil jako dievoryt, ovSsem nechal jsem se inspirovat i nezaménitelnym pismem
Josefa Lady. Pouzil jsem tedy podobné pismo, to je tvoieno ru¢né a doplnéno o vnitini
Srafuru, ktera evokuje dievoryt luboku. U titulku PUMPOT jsem na misto pismene “O
pouzil motiv mlynského kamenného kola, které se to¢i — na zacatku nam ftikd, o Cem
pohadka bude a v jakém tempu se bude odehravat. Jako sekundarni font jsem pouzil do
titulki - Parma Petit. Je to patkové, staromddni a elegantni pismo, které dopliuje rucné,

mnou tvofené, bezpatkové pismo, zdroven mi pfipominalo slovo pumpot.

4.3 Hudba a zvuk

Hudbu jsem konzultoval pfimo s autorem namétu Igorem Heinzem. Chtél jsem, aby

pohadka byla regiondlni ve vSech smérech. Zamér byl tedy pouZzit dobové nastroje jako
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citaru nebo violoncello. Violoncello svym zvukem pfipomina dievo, coz by myslenku
kraje bohatého na dievo baje¢né¢ umocnilo. OvSem zde tato myslenka konci. Pfi tvorbé
animatiku jsem nakonec dospél k nazoru, ze by pohadka meéla putsobit komicky a
groteskné, ¢ehoz by v pripadé pouziti téchto hudebnich komornich nastroji nebylo
docileno. Upustil jsem tedy od myslenky komponovani za pomoci dobovych nastrojii a
oslovil dlouholetého kamarada Vitka Kuéeru z Usti nad Labem, ktery mi jiz hudbu k jedné
animaci tvoril. Pohadku nyni doprovazi hudba, kterd ji dodava groteskni atmosféru, jelikoz
se pribéh prevazné odehrava v Senkovné, navic podtrhuje stylizaci luboku ¢i kramarskych
pisni.

Zvuk je fesSen minimalné, aby nerusil celkem plynuly komentai. Na pozadi se vSak zvuky a
ruchy objevuji. Nékteré jsou realné, jinde nahrazuji realny zvuk hudebnim nastrojem, aby

se podpotila fantazie divaka.

4.4 Komentar

Pivodnim zamérem bylo komentaf fteSit s Jaroslavem Achabem Haidlerem, jakozto
zkuSenym predevsim divadelnim hercem, byvalym feditelem Cinoherniho divadla v Usti
nad Labem. Pfi vyvoji animatiku, zhlédnuti seridlu i filmu ,, Okresni prebor*, jsem si v§ak
zacal pohravat s myslenkou, Zze by pohadku mohl komentovat herec Leos Noha, ktery se
Vv tomto serialu i filmu proslavil svou nezapomenutelnou imitaci vady fe¢i, kde na misto
pismene “R” fika pismeno “J”. Svym hluboce zbarvenym hlasem tak mohl dobte plnit roli
vypravéce pohadky. Nepodafilo se mi vSak LeoSe Nohu piesvédcit, takze jsem se vratil k
puvodni verzi. Komentai k pohddce tedy namluvil Jaroslav Achab Haidler a vysledek
ukazal, ze rozhodnuti vratit se k pivodnimu planu, bylo spravné. Haidleriv hluboce
zabarveny hlas dodava pohadce piijemnou vérohodnou atmosféru podobn¢, jako je tomu v
piipadé vecerniCki. Prace s hlasem umoznila odlisit jednotlivé charaktery od vypravéce,
¢imz pohadka dostava profesionalni raz a u Pumpota napodobenim némeckého piizvuku i

nadech humornosti.
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5. STORYBOARD

Obrazovy scénaf vychazi z technického scénare, ktery jsem tvoril na zakladé prepsani lite-

rarniho scénafe z ptivodni literarni piedlohy.

Obrazovy scénaf jsem tvoril n€kolikrat, nejprve rychlé skici na papir, abych tak zachytil
myslenky a mél hrubou predstavu o obrazové kompozici. Ty jsem nasledné prekresloval
v programu ToonBoom Storyboard. Tento storyboard, jelikoz to program umoznuje, slou-

zil zaroven pro nasledny vystup animatiku.
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6. POUZITY SOFTWARE

Pro préci na pohadce byly pouzity programy:

1. ToonBoomStoryboard — pro pfipravustoryboard a animatiku

2. ToonBoom Animate PRO — pro pfipravu a tvorbu rigl (plo§kové loutky) charaktert,
nasledna animace jednotlivych scén

3. Adobe Photoshop CS 6 — retuse a ptiprava textury na pozadi

4. Adobe After Effects CS 6 — finalni mix, barevna adjustace, titulky
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7. POUZITY MATERIAL (hardware)

V mém ptipad¢ jsem pracoval na Wacom centiq 21
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ZAVER

Bakalatska prace popisuje pracovni postupy a objasiuje vlivy béhem vytvareni
animovaného filmu ,,Pumpot*. Mym cilem bylo vytvofit pohddku, ktera by mohla byt
jakousi vstupni branou do svéta vyroby vecernicku. VEfim, Ze jsem tento ukol splnil jak co
se ty¢e vybéru tématu, tak i naslednych kroku u¢inénych pro ziskani finalniho vystupu.
Bylo to vzruSujici dobrodruzstvi, kdyz jsem hledal inspira¢ni zdroje. Informace, které ke
mné piichazely ze vSech stran, m¢ postupné utvrzovaly v tom, ze se vydavam spravnym
smérem. VSe do sebe zapadalo jako ozubena kola v mlynici a tento rozjety mechanismus
na m¢ pusobil a byl mym hnacim motorem. Zdélo se, Ze se nenajde paka, kterd by ho
zastavila, az do chvile, kdy jsem musel z pracovnich divodi své soustfedéni, nadseni a
praci na pohadce odlozit. Okolni vlivy vedly Kk tomu, Ze jsem se musel naplno vénovat

chodu firmy, kterou buduji.

Zpétné si uvédomuji, ze ackoli me¢ Cas vénovany podnikani na ukor prace na pohadce
trapil, nemusim ho litovat. Jedna véc je, kdyz hledate fakta, inspiraci a zdroje pro to co
chcete vytvorit. Druhd véc je, a to nesmirné dilezitd, mit zkuSenost, kterou muizete
promitnout do ptib¢hu, jenz vypravite. Myslel jsem, Ze ndmét pohadky ,,Pumpot™ je mi
zcela jasny. Behem poslednich ¢tyf mésicii se mi vSak dostalo moznosti vyzkouset si
podobnou zépletku v novodobych kulisach na vlastni k@izi. Prozival jsem piib¢h blizky
tomu, ktery vypravim v pohadce. Podobné jako ve scénafi, kdy ptijde neznamy ¢lovek a
chce ¢ast z toho, co je mi nejcennéjsi, S pfislibem zajisténi slibné a vynosné budoucnosti
na oplatku. Na chvili jsem uvétil a této vidin€ podlehl. VEas jsem si vSak uvédomil, ze
nema smysl se hnat za bohatstvim a vizi nékoho jiného. NaSe bohatstvi spociva v tom,
¢eho si my sami cenime a jaké sny mame, to si musime hlidat a véfit tomu, abychom o to
nepfisli. Zpétné si uvédomuji, Ze jsem si tento pribéh musel prozit, abych pak mohl tuto
zkuSenost a pocity prenesl do animovaného filmu, ktery mize poucit. Kouzlo pohadky tak
opravdu funguje a jeji sdéleni ma magické Gginky. Zivotni zkuSenost se promitla do
ztvarnéni hlavni postavy Pumpota, mé pocity a emoce jsou vtistény do celé pohadky. Neni
to jen piibéh, je to Zivotni zkuSenost vryta do imaginarniho svéta fantazie, tento svét nyni

existuje — Zije. Svou osobnosti jsem tak legendé dal osobity vytvarny vyraz.
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Diky tomuto procesu vyroby jsem se mnoho naucil, objevil a zacal si vazit véci, které mi
predtim byly cizi. Odnesl jsem si bohatou zivotni zkuSenost. Jsem si vSak také védom, Ze
finalni podoba filmu mohla byt lepsi. Chybé&jici ¢as a vyrobni zkuSenosti, které jsem
postradal, protoze jsem se nemohl vénovat této praci Gplné naplno, ovlivnily celkovou

kvalitu vystupu.

Ackoliv pohadky obvykle mivaji §tastny konec, nemohu s jistotou tvrdit, zda i ta moje ma
konec dobry, nebo Spatny. Zamérné nechavam zavér piibéhu otevieny a divak ma tak

prostor, aby si pouc¢eni vyvodil sam



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

SEZNAM POUZITE LITERATURY

BELISOVA, Natalie, Lidové pamdatky Ceského Svycarska. Krasna Lipa: Ceské Svycarsko,
0. p. S., 2006, ISBN 80-239-6367-8

AUTORSKY KOLEKTIV, Shératelstvi, Kapitola Sbhératelstvi lidové. Praha: Svoboda,
1983, ISBN (Vaz.)

PECINKOVA Pavla, Josef Lada (1887 — 1957). Praha: Obecni dtim, 2007, ISBN 978-80-
86339-39-9

ULVER, Stanislav, Animace a doba, sbornik textii z casopisu Film a doba 1955 — 2000,
Brno: Film a doba, sdruzeni ptatel odborného filmového tisku, ISSN 0015 — 1068
KACOR, Miroslav a kol. Zlaty vék ceské loutkové animace. Praha: Animation People a
Mlada fronta a.s., 2010, ISBN 978-80-254-5290-1 (Animation People), ISBN 978-80-204-
2190-6 (Mladé fronta)

Dalsi inspiracni zdroje

[1] Wikipedia — Martin Pumphut. Webové stranky Wikipedie, oteviena encyklopedie
[online]. [update 2012]. Dostupné na: http://de.wikipedia.org/wiki/Martin_Pumphut

[2] Wikipedia — Lubok. Webové stranky Wikipedie, oteviena encyklopedie[online]. [update
2012]. Dostupné na: http://cs.wikipedia.org/wiki/Lubok

[3] Wikipedia — Ploskova animace. Webové stranky Wikipedie, oteviena encyklopedie
[online]. [update 2012]. Dostupné na: http://cs.wikipedia.org/wiki/Ploskova animace

[4] NFA — Hlavni osobnosti. Webové stranky Ndrodniho filmového archivu [online].

[update 2012]. Dostupné na: http://www.nfa.cz/hlavni-osobnosti.html

[5] Wikipedia — Karel Zeman. Webové stranky Wikipedie, otevifena encyklopedie [online].
[update 2012]. Dostupné na: http://cs.wikipedia.org/wiki/Karel_Zeman

[6] Tyden.cz — Rezisér a vytvarnik Karel Zeman bude mit svoje museum. Webové stranky
tyden.cz [online]. [update 2012]. Dostupné na:
http://www.tyden.cz/rubriky/kultura/reziser-a-vytvarnik-karel-zeman-bude-mit-svoje-
muzeum_234879.html


http://cs.wikipedia.org/wiki/Sběratelství_(kniha_1983)
http://de.wikipedia.org/wiki/Martin_Pumphut
http://cs.wikipedia.org/wiki/Lubok
http://cs.wikipedia.org/wiki/Plošková_animace
http://www.nfa.cz/hlavni-osobnosti.html
http://cs.wikipedia.org/wiki/Karel_Zeman
http://www.tyden.cz/rubriky/kultura/reziser-a-vytvarnik-karel-zeman-bude-mit-svoje-muzeum_234879.html
http://www.tyden.cz/rubriky/kultura/reziser-a-vytvarnik-karel-zeman-bude-mit-svoje-muzeum_234879.html

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

38

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
CS Ceska spotitelna.
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PRILOHA PI: NAVRHY

Mlynafr — piivodni a findlni navrh

Opilci



Mlynaf — ptivodni a finalni navrh

aaaoaaan'a’an’an

Anetka a Pumpot



PRILOHA P II: TECHNICKY SCENAR

Obraz
Titulky

Komentai/dialog

Akce: tato krajina se vynoii z poza zabéru.

Z4abér: na krajinu, les. Protéka feka, vyskoci
ryba.

Pted davnym casem v luzickych lesich, ktery-
mi nezkrotna ficka Kfinice protékala, bylo
nékolik panstvi.

Zabér: na samotny mlyn.

Akce: Vymotaji se dva opilci.

A v jednom takovém panstvi stal kdysi stary
mlyn.

Akce: U pipy stoji mlynaf a to¢i pivo. Koukne
na obrazek Anetky.

V ném hospodaftil mlynéf se svou dcerou
Anetkou.

Akce: U stolu sedi dva $tamgasti. Jeden odhodi
kartu a napije se.

Meéli svétnici, ktera slouzila pro kuncafty a
hosty - takova ttulna Senkovniéka.

Zabér: V okné projde silueta postavy.

Akce: Oteviou se dvefe, zahimi a ve dvefich
stoji silueta postavy.

Jednou tam zavital neznamy host s dlouhym
plastém a neobvyklym kloboukem, kterému se
v téch dobéch fikalo pumpot!

Z4abér: Detail na klobouk a hosta.

Akce: Pozvedne si klobouk a porozhlédne se
z leva doprava.

Byl to velky klobouk, nahofe zazeny a Siroka
sttecha zakryvala hostovu tvar.

Zabér: na mlynare.

"To jsou k ndm hosti!" pfivital ho kiini¢sky
mlynaf. "Odkudpak milostpan racil ptiletét?"

Zabér: na hosta jak si seda do kouta Senkovny.

"Z Budysina," odpovédél host.

Zabér: Mlynat naléva z lahve kotalku.

"Z takové dalky? To budou mit, va§nosto, pék-
nou zizen?"

Zabér: Host do sebe kopne panaka koralky.

"Dam si néco potadné ostrého!" porucil host.

Z4abér: Venku pied mlynem stoji slamény kun.

Mlynatovi se tajemny host krapet nelibil, pro-
toze priletél na divném slaméném koni, ktery
cekal pred mlynem.

Kolem kon¢ projde mlynaiovic dcera Anetka
S koSem bylinek nebo kytkou.

Toho vecera se mlynarovic kudrnata Anetka
vracela domil. A jakoby nad mlynem zasvitilo
slunicko.

Zabér ze Senkovny z okna ven. V ném Anetka.
Zate kolem ni.

Host ji zahlédl oknem a v okamzeni se do ni
horoucné zamiloval.

Hostova zachmufena tvat se v mziku rozjasnila
a Sel se na Anetku nenapadné optat mlynare.

,,Hej, Senkovno, dam si dalsi koralku.* porou-
¢el host, cely rozpaleny s o¢ima jako plaminky.

Ta krasotinka mu ucarovala.

Akce: Host se otoéi a se zdvizenym prstem.

,Kdo je ta divka venku, libi se mi?!

Akce: Pohled na mlynaie, kyve prstem ze stra-
ny na stranu a mraci se.

,,To je moje dcera Anetka, a tu nikomu za zad-
nou cenu nedam!“ Povidal mlynat.

Akce: Host se nakloni k mlynafi a $epta mu do

(3

Za jeji jediny vlas, zaplatim zlatku!*, pravil




ucha.

host mlynafi.

Akce: Mlynaf se zamysli a podrbe za uchem.

Mlynaf tusil, Ze je to né¢jaka Certovina, proto Si
fekl, Ze bude chytiejsi nez host a vyzraje nad
nim.

Akce: Pobidne hosta, a natahuje ruku s pohar-
kem

»lady si dej jesté na cestu, a ja sko¢im zatim
pro Anit¢in Vlas!*

Zabér: na mlynate s poharkem
Akce: (naléva dalsi).

Zabér: na Hosta, jak pfebird poharek
Akce: Host se napije. (pohled hosta)

V mlynici:

Mlynéf natahuje Zini ze sita a vytahne uzky
vlas. (kofiskou Zini)

Odhodi sito, aby ho nikdo nevid¢l.

Venku zafechta kun.

To uz byl Mlynét v mlynici, aby z mlynského
feSeta vytahl konskou zini, kterou zkroutil tak,
aby pfipominala Anetcin kudrnaty vlas.

Venku pied mlynem: stoji host se svym ko-
ném.

Akce: Mlynaf pfibéhne a pfeda mu vlas.

Host mu za to da zlatku.

K pochybnému kseftu tedy nakonec doslo.

Zabér: Host odjizdi na svém koni.

Akce: Z konskych kopit to jiskii a §lehaji mod-
ravé plameny.

Host nasedl na kon¢ a odjel, teda spis odletél
na svém slaméném koni...

Akce: Host se oto¢i, podékuje a sméje se.

|¢¢

,»Diky Mlynafi, uz mé tu vicekrat neuvidis
,,Chaa, cha, cha, cha chaa...

Zabér: Mlynat

Akce: mava na rozloucenou.

»Ja diky!“ odpoveédél mlynar.

Zabér: Mlyn
Akce: Zaviou se dvefe.

Meésic popostoupi a ve mlyné zhasne svétlo (v
okn¢)

KdyZ mlynaf vyprovodil svého posledniho
hosta, a spocital trzbu. Sel se odebrat ke span-
ku.

Zabér: Mlyn

Akce: se naklani ze strany na stranu a fachta to
vném.

Tu pojednou se zacaly dit véci! Ve mlyné to
zacalo fachtat a burdcet...

Akce: Z mlyna vyskod¢i sito, odrazi se od mé-
sice, pak od mlyna az odskace do lesa.

Reseto v mlynské komirce, vyskocilo otevie-
nym oknem ven, az zmizelo v nedalekém hus-
tém lese.

Zaber: V lese stoji Host

Akce: s nataZzenyma rukama kouzli .

A tam se to stalo!

Akce: Obejme sito.

Pak otevie oc¢i a v§imne si, ze nedrzi Anetku.

Vsi svoji Certovskou silou objal roztouzeny
host z Budysina ptikutalené sito ve své naruci -
a samo sebou, Ze byl vzteky bez sebe, kdyz




Akce: Odhodi sito a za¢ne po ném skakat a
dupat.

zjistil, Ze k sob¢ netiskne kouzlem pticarova-
nou mlynarovic Anetku, nybrz staré kulaté sito
na mouku!

Zabér: mlyn rano.
Zakokrha kohout.

Akce: Oteviou se dvefe a ven vybéhne vydé-
Seny mlynaft.

Druhy den rano se mlynat podivil. Mlynské
sito 1 mlynské kolo byly fuc!

Akce: Klekne si a naiika a zpytuje.

Mlynéft zpytoval, natikal a klel...

Akce: Pak vstane a jde smérem do lesa.

Zabér: lesni cesta.

,Kdo je schopny ukrast mlynské kolo?* Po-
myslil si. A tak se vydal po stopé, které vedli
do Kfinického lesa.

Z4bér: les se skalou, u ni lezi klobouk.

Akce: Mlynéf do ni narazi

Tam vS$ak narazil na velkou skalu. Ktera tam
nikdy nebyla!

Zabér na mlynare. Drbe se za uchem. A klesne
mu hlava.

»J0 joo, Bozi mlyny melou pomalu, ale jisté.*
Zamumlal si pod fousy mlynaf.

Zabér: detail na klobouk.

Akce: Ruka se sehne nad klobouk a zdvihne
ho ze zemé.

Po nezndmém hostu, jako by se slehla zem. Ale
néco po ném preci jen zustalo, klobouk a skala,
které se od té doby nefekne jinak, nez mlynsky
kamen.

Zabér: na krajinu.
Kamera se posouva po obraze.

Akce: Postupné mizi jeden mlyn za druhym.

Rika se, Ze neznamy host chodil $iroko daleko
a Skodil vS§em mlynaitim v panstvich, a podle
klobouku, ktery nosil, mu fikali Pumpot.

Zabér:
Kamera se zastavi.

Akce: Zmizi posledni barak. A projede auto-
bus turistu.

A od té doby mlynt v luzickych lesich ubivalo,
az nezbyl skoro zadny.

titulky

konec




PRILOHA PIll: NAMET — LITERARNI PREDLOHA

O tom, jak Pumpot klobouk zapomnél
Igor Heinz

V posteli u ponocného Ady lezel zas jednou maly cervinek, netrpélivé ¢ekal na slibenou
pohadku a dival se, az Ada zacne vypravét. Ada odlozil Zlutou trumpetku, zapalil fajfcicku,

zaklel to svoje Himlkoprkapusta, protoze mu zase upadla na zem a pak spustil.

V lesich, jez nezkrotnou ficku Kfinici ukryvaji pfed paprsky spalujiciho slunce,
byvaly odjakziva pohadkové bytosti. - permonici, lesni vily, vodnici, ale i rizni podivni
skiitkové. A také se podél této ficky az do vySe nejstarSich stroml vypinaji mohutné pis-

kovcové skaly. Jedna z téch tajemnych skal nese podnes, jméno Mlynaitv kamen.

Rikaji povésti, Ze to jméno nevzniklo jen tak samo sebou! Do starého mlynského staveni u
ktini¢ského lesa se pry v dobé davno minulé zatoulal prapodivny host s neobvyklym klo-
boukem, kterému se v téch dobach fikalo — pumpot. Byl to klobouk tfirohy, nahote zlome-
ny a na $nirce z n¢ho visel dlouhy, kulaty tfapec. Venku se pravé schylovalo k veceru,
kdyZ se u mlyna objevil. V mlynafové svétnici, ktera slouzila pro kuncafty i1 pro hosty jako

Senkovna, pozadal host o piti a byl pry velice unaveny.

"To jsou k ndm hosti!" ptivital jej kfini¢sky mlynét. "Odkudpak milostpéan racil ptiletét?"
"Z Budysina," odpovédél host.

"Z takové dalky? To budou mit, vasnosto, péknou zizen?"

"Dam si néco pofadné ostrého!" porucil host.

Mlynatovi se ten piivandrovalec od samého pocatku nelibil, protoze nepfiSel pésky, jak
byvalo zvykem, ale piileté]l na koni, kterého si pry, jak pozd¢ji prozradil, sam upletl ze
slamy. Za soumraku pak byla na n€¢ho podivana teprve k neuvéieni, nebot’ pied nim 1 za
nim $lehaly ze zemé¢, div se svéte, modravé plaménky! Kdyz se ale za oknem na dvorku
objevila mlynatovic kudrnata Anetka, jakoby nad mlynem zasvitilo slunicko. Hostova za-
chmufena tvar se v mziku rozjasnila i jal se vyptavat mlynafe. Ten mu ovSem prozradil, Ze
jeho dcera Anetka je jiz zaslibena pohlednému Petrovi ze sousedstvi, ktery pravé v té€ chvi-

li vchéazel do mlynské svétnice se dzbanem.

"Pane Petie!" oslovil host mladence. "Mohl byste mi vénovat na pamatku jednu jedinou

kudrlinku od vasi ptekrasné snoubenky?"



Petr se poSimral za uchem. "Co je tohle za pfani?" podivil se. ,,Kudrlinku od Anetky?*

"Niceho se nebojte.” ujisStoval ho podivin z Budysina. ,,Jen si vezmu jeji vlas na pamatku,

pak odejdu a uz se tu nikdy neobjevim!"

Petr ovSem tusil jakous Certovinu, proto sice hostu pfislibil jeden Anetcin vlas, ale na cesté
pro né&j vesel tise do komurky, kde mél mlynaf nacini a namisto Anet¢ina vlasu piinesl
hostu kousek zin¢ z mlynského feseta. Tak se tehdy fikalo velkému situ na mouku. Jednu z
zini ale zkroutil do kudrlinky, aby vypadala jako Anetin vlas a protoze host z Budysina

byl brzo opily, Petrovu malou lez neprohlédl.

I nadesel ¢as veCerni. Podivny host byl uz davno ten tam, alespon si to kazdy myslel a lidé
v kiini¢ském tudoli se odebrali ke spanku. Tu pojednou se zacaly dit véci! Reseto, visici v
mlynské komurce na zdi, se z niceho nic skutalelo na podlahu, z podlahy se odkutalelo

otevienym oknem ven na dvur, az zmizelo v nedalekém hustém lese.

A tam se to stalo. VSi svoji ¢ertovskou silou objal roztouzeny host z BudySina prikutalené
feSeto ve své naruci a samo sebou, ze byl vzteky bez sebe, kdyz zjistil, ze k sobé netiskne
kouzlem pti¢arovanou mlynatfovic Anetku, nybrz staré kulaté sito na mouku! Cely kiinic-
sky les zahotel modravymi plaménky, to obelhany host zufivé piremyslel, jak se Petrovi
pomsti. A jak byl silny, vytrhl ze zemé cely strom a utikal s nim ke mlynu, kde jej vsunul
pod jeden z mlynskych kament. Ten kamen pak odtlacil co nejdal od mlyna, aby mlynaft
nemohl zitra namlit svoji mouku. Tak néhle, jak se v Kyjovském udoli objevil, tak rychle
se podivny host odporoucel. A pry si pro n¢ho piisli dokonce Certi z pekel! Ale néco tam
ve mlyné po ném piece jen zlstalo. Ttirohy klobouk a skala, které se dodnes fika Mlynsky
kamen. Pry tam cas od Casu vyslehuji ze zemé& modravé plaménky.

Cervinek mél uz zaviend vicka, ale jesté slySel, jak ponocny Ada dodal: "Tiirohy klobouk

zeném a méli ho u sebe az do chvile, nez ses tam objevil ty. Dobrou noc, Pumpote..."

"Dobrou noc, Ado!"



PRILOHA P IV: STORYBOARD



Scéna

Cas Panel |Cas
1 28:11 1

3.0

Scéna

Cas Panel |Cas
1 28:11 2

4:8

UNIVERZITA
TOMACE BATI VE tiVE

Scéna

Cas Panel | Cas
1 28:11 3

4:8

D!

Scéna

Cas Panel |Cas
1 28:11 4

4:8

ANIMOVANOU POHADEM
% SLUKMOUSKA




Scéna

Cas
28:11

Panel

Cas

12:3

PUMPOT

Scéna | Cas Panel | Cas Dialogue
2 21:6 4:8 “ , , v v , - ;.
Pred davnym Casem v luzickych lesich, kterymi
nezkrotna FiCka Krinice protékala, bylo tucet
rwou panstvi.
: {;‘“
Scéna | Cas Panel | Cas
2 21:6 4:8

Cas

3.0




Scéna | Cas Panel |Cas

Dialogue

A v jednom takovém panstvi stal kdysi stary mlyn.




Cas
7:13

Panel

Cas

1:8

Action Notes

Otevrou se dvere
ruch z hospody

Action Notes
vymotaj se dva opilci




Scéna

Cas
24:14

Panel

Cas

4:8

Dialogue
V ném hospodafil mlynar se svou dcerou Anetkou.

Action Notes
MIynér stoji u pipy a toCi pivo.

Cas
24:14

Panel

1:8

Dialogue
Meli svétnici, ktera slouZila pro kuncafty a hosty,
takova Utulna Senkovnicka.

Action Notes

dva Stamgasti masti karty,
jeden odhodi kartu a napije se..

Cas
24:14

Cas

3.0

Cas
24:14

Cas

1:8




Scéna | Cas Panel |Cas
4 24:14 5 1:4

Scéna | Cas Panel |Cas Action Notes
venku zahfmi a v okné se objevi silueta hlavy
velkym kloboukem.

Scéna | Cas Panel |Cas Dialogue

Jednou tam zavital neznamy host s dlouhym
plastém a neobvyklym kloboukem, kterému se v
téch dobach fikalo pumpot!

Action Notes
zahfmi potreti




Scéna | Cas Panel |Cas Action Notes
4 24:14 9 1:8 ~ ¥
oteviou se dvere
zahfmi potreti
m/‘
|r=|
Scéna | Cas Panel | Cas
4 24:14 10 1:8

Cas
0:10




Scéna | Cas Panel |Cas
4 24:14 13 0:10

Scéna | Cas Panel |Cas
4 24:14 14 0:10

Scéna | Cas Panel | Cas
4 24:14 15 0:10

Scéna | Cas Panel |Cas Dialogue
4 24:14 16 3.0 A « ;v , v ,
Byl to veliky klobouk, nahofe zUzeny a Siroka
stfecha zakryvala hostovu tvar.

Action Notes
Mlynéarovi samym prekvapenim pretéka pivo.

[RETYLINY




Panel |Cas
1 6:13

Action Notes

Ve dvefich detail na postavu. Klobouk mu zakryva
tvar.

Panel |Cas
2 31

Action Notes

postava nadzvihne svij klobouk a porozhlédne se
ze strany na stranu.

Panel |Cas

Dialogue
"To jsou k nam hosti!" pFivital ho kfini¢sky
mlynér. "Odkudpak milostpan racil priletét?"

Action Notes
MIlynér zdravi hosta.

Dialogue
"Z Budysina," odpovédél host.

Action Notes
Host mava rukou jako odpovéd na pozdrav.



Cas
39:5

Panel |Cas

Dialogue
"Z takové dalky? To budou mit, vasnosto, péknou
Zizen?"

Action Notes

Host useda ke stolu do rohu Senkovny s vyhledem
ven.

g

e

s

Dialogue
Dam si néco poradné ostrého!" porucil host.

Action Notes
ost sedi u stolu a porouci si piti.

Cas
39:5

Action Notes
Host sedi u stolu a mlynaf mu naléva koralku.



Scéna | Cas Panel | Cas Dialogue

6 39:5 7 4:5 L~ . . , Lot >

Mlynérovi se tajemny host krapet nelibil, protoze
priletél na divném slaméném koni, ktery Cekal pred
mlynem

Action Notes
Host vezme pohéarek

Action Notes

a napije se

Action Notes

KdyZ poloZi poharek, venku zafechta jeho slamény
kan.

Scéna | Cas Panel |Cas Dialogue
Toho vecera se mlynarovic kudrnata Anetka
vracela dom.




Scéna

Cas
7 17:12

Panel

Cas
2 3:10

Dialogue
A jakoby nad mlynem zasvitilo slunicko.

Scéna

Cas
7 17:12

Cas
3 4.4

Dialogue
Host ji zahlédl oknem a v okamihu se do ni
horoucné zamiloval.

Action Notes
Za oknem stoji Anetka a kolem ni je zare.

Cas
7 17:12

Cas
7 17:12

Cas

Action Notes
Rozjasni se jeho tvar.



Scéna | Cas Panel | Cas Dialogue

8| 4514 1] 1511 - , . vrr oy o« v
-,,Hej, Senkovno, dam si dalSi koralku.” poroucel

host, cely rozpaleny s oCima jako plaminky.

Ta krasotinka mu ucarovala.

,Kdo je ta divka venku, libi se mi?!

Action Notes

Host se otoCi na Mlynare, zvedne ruku a hlasité
| zvola..

Scéna | Cas Panel | Cas Dialogue

8 45:14 2 8:3 . . . vz
,» 10 je moje dcera Anetka, a tu nikomu za zadnou

cenu nedam!* Povidal mlynér.

Action Notes
MIlynér kyve rukou.

Dialogue

Za jeji jediny vlas, zaplatim zlatku!“, pravil host
mlynaéri.

Action Notes

Ze zabéru se natdhne host a Septa do ucha
mlynarovi.

Ten se nahyby k hostu, aby ho lépe slySel.

Dialogue

MIynér tusil, Ze je to néjaka Certovina, proto si

fekl, Ze bude chytrejSi nez host a vyzraje nad nim.

Action Notes
Drbe se za uchem a premysli.




Scéna

Cas
45:14

Panel

Cas

411

Dialogue
,» Tady si dej jeSté na cestu, a ja sko€im zatim pro
Anitcin Vlas!*

Action Notes
Naléva do pohéarku a nabizi hostu koralku.

Scéna

Cas

3.0

Scéna
10

Dialogue

To uz byl Mlynéar v mlynici, aby z mlynského
feSeta vytahl koriskou Zini, kterou zkroutil tak, aby
pfipominala Anet¢in kudrnaty vlas.

Action Notes
Rukachyta Zini z mlynského sita.



Scéna
10

Cas
6:0

Panel

Cas

3.0

Action Notes

Ruka nékolikrat Skubne, az vytahne Zini z
mlynského sita.

Scéna | Cas Panel Cas ACtion Notes
11 7:8 1 7:8 Y v . .
Host smota zini do kudrlinky,
m = a =1 ~ 7 O w
7 ﬂﬁ% 1 Venku zafechta kdi.
{‘ ‘ D @ 3
e P
it il
Scéna | Cas Panel |Cas Action Notes
12| 30:14 1 3:0

Host uZ stoji s koném venku.

Scéna
12

Cas
30:14

Panel

Cas

1:8

Dialogue
K pochybnému k8eftu tedy nakonec doslo.

Action Notes
Host s mlynafem si pfedavaji vlas a zlatku.



Scéna
12

Cas
30:14

Panel

Cas

Scéna
12

Cas
30:14

Panel

Cas
4 2:12

Action Notes
MIlynaF se zakousne do mince.

Scéna |Cas Panel Cas Dialogue
12| 30:14 5 5:6 . . - .
Host nasedl na koné a odjel, teda spis odletél na
svém slaméném koni...
Action Notes
Host ojdizdi na koni, z koné jiskfi a Slehaji
modravé plaminky.
L L LR
Scéna | Cas Panel |Cas Dialogue
12 30:14 6 4:14

,Diky Mlynari, uz mé tu vicekrat neuvidis!
,»,Chaa, cha, cha, cha chaa...”

FT T I

Action Notes
ozyva se pokoutny smich...



Scéna
12

Cas
30:14

Panel |Cas

Cas
30:14

Panel |Cas

1:8

Dialogue
»Ja diky!* odpovedél mlynar.

Action Notes
a mava mu s usmvem na tvari na rozloucenou.

Panel |Cas

1:8

Panel |Cas

1:8




Scéna | Cas Panel |Cas
12 30:14 11 1:8

Scéna | Cas Panel |Cas
13 19:13 1 3.0

Scéna | Cas Panel | Cas
13 19:13 2 1:8

Scéna | Cas Panel |Cas
13 19:13 3 1:8




Scéna

13

Cas
19:13

Panel

Cas

4:8

Cas
19:13

Dialogue
KdyZ mlynéar vyprovodil svého posledniho hosta, a
spodital dnesni trzbu. Sel se odebrat ke spanku.

Action Notes
Mésic popopojde a ve mlyné zhasne svétlo.

Cas
17:10

Dialogue
Tu pojednou se zacaly dit véci! Ve mlyné to zacalo
fachtat a buracet...

Action Notes
Zacina se otrasat cely mlyn.

Cas
17:10

1:8

Action Notes
Zacina se otfasat cely mlyn.



Scéna
14

Cas

17:10

Panel

Cas

1:8

Action Notes
ZaCina se otfasat cely mlyn.

Cas
17:10

1:8

Action Notes
ZaCina se otfasat cely mlyn.

Cas
17:10

Panel

Cas

1:14

Action Notes
Zacina se otfasat cely mlyn.

Cas
17:10

Dialogue
Reseto v mlynské komdrce, vysko&ilo otevienym
oknem ven az zmizelo v nedalekém hustém lese.



Scéna
14

Cas
17:10

Panel

Cas

1:8

Scéna
14

Cas
17:10

Panel

Cas

1:8

Scéna
14

Cas
17:10

Panel
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Dialogue
A tam se to stalo!

Vi svoji Certovskou silou objal roztouzeny host z
Budysina prikutalené feSeto ve své naruci a samo
sebou, Ze byl vzteky bez sebe, kdyZ zjistil, Ze k
sobé netiskne kouzlem pfiarovanou mlynarovic
Anetku, nybrZ staré kulaté sito na mouku!

Action Notes
Host se natahuje rukama k pfivolavané anetce.

Natahuje ruce a Spuli pus, aby ji mohl polibit.

Cas
27:3

Panel

Action Notes
Prilétne sito.
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Obejme sito.

Action Notes

Odhodi sito na zem a zacne na néj skakat.

Scéna | Cas Panel |Cas Action Notes

Litaj z néj blesky a ze sita tfisky.
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Dialogue

= to obelhany host zufivé pfemyslel, jak se

mlynafovi pomsti.
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Dialogue

A jak byl silny, vytrhl ze zemé cely strom a utikal s
nim ke mlynu, kde jej vsunul pod jeden z
mlynskych kamend.

Action Notes
Host bézi roz€ileny s kmenem stromu.




Cas
25:10

Panel

Dialogue

Ten kdmen pak odnesl co nejdal od mlyna do
hustého lesa, aby mlynaf nemohl zitra namlit svoji
mouku.

Action Notes
Host uz bézi na spét s mlynksym kolem



Cas
25:10

Dialogue
Druhy den rano se mlynar podivil.
MIynské sito i mlynské kolo byly fuc!

Action Notes
vyjde slunce a zakokrha kohout.
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18 27:8 2 3.0 P « v
vykfik, oteviou se dvere,

Dialogue

MIynéaF spitoval, nafikal a klel...

Action Notes
mynar skleCi na kolenou a spituje.

Dialogue

,»Kdo je schopny ukrast mlynské kolo?* Pomyslil

si. A tak se vydal po stopg, které vedli do
Kfinického lesa.

Action Notes
vSimne si stopy a vyda se po ni.




Cas

27:8

Panel

Cas

Cas

3.0




Scéna | Cas Panel |Cas
20 1:8 1 1:8

Scéna | Cas Panel |Cas Dialogue
Tam vSak narazil na velkou skalu. Ktera tam nikdy
nebyla!

Action Notes
kamera odjizdi z detailu klobouku an skalu.

Dialogue
,JO joo, BoZzi mlyny melou pomalu, ale jisté.
Zamumlal si pod fousy mlanar.

Action Notes
podrbal se za uchem.

Scéna | Cas Panel |Cas Action Notes
22 8:2 2 2:12
A poklesne v ramenech
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Dialogue

Po nezndmém hostu, jako by se slehla zem. Ale
néco po ném preci jen zlstalo, klobouk a skala,
které se od té doby nefekne jinak, nez mlynsky
kamen.

Action Notes
sebere klobouk.

Scéna

Scéna
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Action Notes

zoomout kamery
jde vidét skala s ml

Cas
29:2

Dialogue

Rika se, Ze neznamy host chodil $iroko daleko a
Skodil véem mlynafiim v panstvich, a podle
klobouku ktery nosil, mu fikali Pumpot.

Action Notes
krajina s mlynskymi stavenimi

Cas
29:2

Cas

2:9

Action Notes
mizi jeden mlyn za druhym...
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Scéna | Cas Panel | Cas Dia|ogue

= =—=% A od té doby mlyni v luzickych lesich ubivalo, az
nezbyl skoro zadny.
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