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Abstrakt

Tato bakalaiska prace je teoretické shrnuti pfiprav, postupl a procesu na
zrealizovaném sSkolnim projektu, ktery byl zadany na volném tématu v
predmétu Animace. Ma poukazat na moznosti, které se objevuji pfi pripravach
inscenace. Zaroveri detailné popisuje jaké to je, kdyZ chcete napsat svij vlastni
scénar podle pocditatové hry a vyuzit potencidl na interakcich s divaky. Caste¢né
ovlivnéni déje ze strany divakd je hlavnim bodem, ze kterého jsem vychazel.
Popisuji zde, i jak moc pro mé byla ddleZitd prace se zvukem a stfihem. V
zavéru poukazuji na chyby a nedostatky, které se béhem vystupu objevily a ze
kterych budu do budoucna vychazet pri dokoncovani tohoto projektu.

Abstract

This bachelor thesis is a theoretical summery of preparations, methods and
processes of a conducted school project, assigned without any given topic
during class of "Animation”. It is desighed to show possibilities during theatre
productions. It also describes in detail how it is to write a custom script that is
based on a computer game and how to use the potentional of interactions of
spectators. I based my work on partial viewers influence of the plot. I talk about
the importance of working with sound and cut as well. Finally I point out the
mistakes and flaws that surfaced during the presentation of part of the play and
how I am going to learn from them during finalizing of this project.
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1. Uvod

Nemam rad naivni lidi. Nikdy jsem k nim nepatfil. Az do doby kdy jsem
nastoupil na katedru herectvi loutkového a alternativniho divadla. Naivné jsem
totiz oCekaval, ze si k loutkdm najdu cestu. Pro¢ bych taky nenasel. Marionety,
manekyni anebo manasové - od détstvi jsem k nim s Uctou a s respektem
vzhlizel z chebského hledisté - tak pro¢ by pro mne mélo byt v dospélosti tak
tézké si je pustit k télu. Anebo spis pred télo? Racionalni vnimani tohoto druhu
uméni, se mi stalo kamenem Urazu. Z doslechu star$ich spoluzakl, jsem si
vytvoril mnoho predsudkl a predstav, jak asi prace s loutkou mize a bude
vypadat. Pred prvni oficidlni hodinou Animace, jsem si dal jen jediny cil a to
,prezit" a predem jsem doufal na rychle odbity prdbé&h vyuky. Pan doc. MgA.
Marek Becka vSak dokazal mé imaginarni hradby zbofit. A to dokonce tak, ze
jsem vzdy na konci vyucovani zacal pocitovat jakousi satisfakci. Jak to dokazal?
Postavil prede mne material. Kousek vétve, hiebiku, provazku a vnitfni touha
stat se Bohem ve mne vyvolala adrenalin. Tak o tomhle to loutkoherectvi je.
Pocit svobody a moznost bezmezné rozsSifovat svou kreativitu. Oproti praci s
hercem jsem mél moznost poznat, ze loutka je pfi spolupraci mnohem tvarnéjsi.
Poznal jsem, Ze jeji velkou vyhodou a zaroven nevyhodou je jeji stalost a
nemeénnost mimiky.

Jako kazdy muz i ja jsem byl vychovavan, abych vzdy s odvahou celil vyzvam.
Na zacatku tretiho ro¢niku jsem se mél postavit pred tu nejvétsi z nich.
Pamatuji se, ze kdyz jsem se dozvédél, ze mame udélat svou vlastni loutkovou
inscenaci bez jakéhokoliv omezeni, polilo mne horko. Najednou pro mé ta
kyZzend svoboda byla viastné dost omezujici. Pocet otaznik( v mé hlavé byl pfilis
alarmujici. Inspiraci jsem zacal vidét ve vSem a ve vsSech, zaroven to vsak nikdy
nebylo dost adekvatni a dostacujici.



2. Priprava

Rika se, ze miza prichazi, kdyZ ji nejmif hledate a se mnou tomu nebylo jinak.
Kdyz ma Zena depresi, jde si koupit nové boty, ja odchazim do svéta virtualni
reality. Jelikoz se ¢as k odevzdani navrhu na loutkové predstaveni kratil a mé
védomi zacala pohlcovat panika, zapnout si pocitac¢ byla jasna volba. Po
hodinach brouzdani na internetu jsem se dostal zcela ndhodou k ¢lanku o
propadu poéitacovych her od ¢eskych vyvojard. Ti, i prestoze jsou Uspé&sni, své
hry a navrhy rozprodavaji do svéta. Mou pozornost si ziskala predevsim Ceska
firma Unknown Identity, kterd stala za trilogii hry Posel smrti. Slo o adventuru s
detektivnimi a hororovymi prvky. Adventura je druh pocitacové hry, ve které
hlavni hrdina Fesi rdzné tkoly, hra¢ postupuje zapeklitym prib&hem k
vzdalenému cili, pficemz je kladen dlraz na mnohost reseni zapletek a hadanek.
Jinymi slovy, vade rozhodnuti vyviji pribéh dé&je. Abyste doéli k cili, musite
zapojit svou fantazii a predevsim logické mysleni. Kdybych mél pfirovnat tuto
adventuru k filmovému zanru, byla by to jednoznacné detektivka s Rudolfem
Hru&inskym v hlavni roli. Béhem pro¢itani radkl o Uspé&nosti Posla v zahranidi
jsem si vzpomneél, ze jsem mél moznost tuto hru v détstvi jiz hrat. Ano, zcela
jisté tomu tak bylo. Ma vasen pro adventury se objevila jiz v utlém véku a ma
matka jakozto dalsi fanynka mé v tomto konicku podporovala. Otazka ale byla,
zda-li jsem ji dohral. Vybavil jsem si, ze Slo o opravdu temny a hororovy pribéh.
Zacal jsem si pohravat s myslenkou, zda-li by bylo viibec moZné udélat
podobnou interakci na divadle, kdy by mohl divak sédm rozhodovat o vyvoji
prib&hu. A jak by to vibec vypadalo? Sla by z toho udélat plnohodnotna
inscenace? A pokud ano, nebyl by to ky¢? Bez vahani jsem si hru nainstaloval a
zacal opét prochazet pribéhem Posla smrti. Spole¢né s hlavnim hrdinou
Samuelem jsem krok po kroku plnil zahadné Ukoly a pozorné si vSimal vSech
interakénich detaild. Jiz samotné intro- neboli Gvodni video hry na mne plsobilo
velmi temné&. Dekadentni atmosféra v8ak kolem mne zUstala po celou dobu
hrani, coz nebyba zvykem. Cesky dabing k této hie byl naprosto fenomenalni.
Hlavni postavy ztvarnili napf. Michal Dlouhy, Radoslav Brzobohaty, Pavel
Soukup nebo Vladimir Cech. S kazdym krokem hlavniho hrdiny jsem si v mysli
maloval jevistni scény. Napadné se scénograficky podobaly praci
extravagantniho Tima Burtona. Zhmotnéni Posla smrti se stalo mym cilem.
Zprvu jsem musel ptepsat v8echny dialogy ze hry. Nedélal jsem to kvili
plagiatorstvi, ale kvQli tomu abych na zakladé nich mohl sepsat svij vlastni
scénar, ktery byl volné zalozeny na pribéhu této adventury. Veskeré lokace a
akce ve hfe jsem musel i nékolikrat zopakovat, abych mohl vSe s presnosti
zapsat. Po dlouhém &ase mi rozhovory hrdind a privodct pomohly v utfidéni
pribéhu.



Kdyz jsem vSechny dialogy ze hry mél peclivé sepsané, mohl jsem se pustit do
dalsi faze a tou bylo sepsani vlastniho scénare, ktery by byl pouzitelny pro
jevisté. Jelikoz mé dramaturgické znalosti byly na bodu mrazu, po sepsani jedné
ctvrtiny pribéhu jsem zacal premyslet, jakou formou dam celé hre Zivot. Mdm
vyuzit herce a udélat z toho &inohru? Nebo mam pouzit loutky? Ci snad pouzit
dohromady herce a loutky? DdleZitym aspektem byla ale stéle interakce s
divakem, ktery by ovlivnil pfibéh hry. To byl pro mé zaklad a vychozi bod, od
kterého se mél dal vyvijet pribéh realizace této hry. Pfemyélel jsem nad tim,
jak dlouho toto splnéni zadaného Ukolu bude trvat, a dosel jsem k zavéru, Ze k
sobé potrebuju partdka. Nékoho, koho dobfe zndm a dobfe se mi s nim
pracuje. Nékoho, kdo ma alespon trochu dramaturgické schopnosti a dokaze mi
pomoci s formovanim scénare. A v neposledni radé nékoho, na koho bude
spolehnuti a dotdhne to se mnou do konce. Nakonec to byl Jan Strydek. M{j
spoluzak, ktery splnil vSechny nalezitosti a co vic? Po predlozeni ukazky scénare
a kratkého objasnéni mé vize byl nadseny a souhlasil, Ze se ke mné prida.
Cekalo nds ale jesté spoustu prace, nez jsme mohli zadit se samotnym
zkousenim. Jesté nez zacnu popisovat samotny proces a postup pfiprav, tak
musim zminit, ze jsem si doma navrhoval koncepty, které mély byt ¢inoherni.
Zacal jsem si pohravat s myslenkou, ze pokud bych vyuzil k vytvoreni samotné
inscenace pouze herce a hra by tedy méla byt ¢inoherni, bylo by to ponékud
zatézkané a dialogy by byly velmi dlouhé. Navic jsem mél v konceptu i scény,
kdy postava skoci z okna nebo je zasdhnuta bleskem pfi boufi. Samozrejmé by
to $lo udélat riznymi zplsoby a to napt. zvukovymi efekty nebo skrz
scénografickou slozku. Po konzultaci s Honzou jsme dosli k zavéru, ze loutka
vydrzi preci jen o trochu vice, nez herec. Sila a vyuziti imaginace je u loutek
tvarnéjsi a nabizi vice moznosti. Honza se sédm nabidl, Zze mi udéld kratkou
korekturu a dramaturgickou Upravu scénare. Ukazal jsem mu kousek ze hry a
fekl mu, ze bych rad vyuzil dané interakce s divakem a pouzil k tomu loutkovou
animaci, kterd méla byt zalozena na té herni. Na tom jsme se také shodli a bylo
rozhodnuto. Inscenace bude tedy vychazet z pocitacové hry, déj se upravi a
vyuziji se z néj pouze klicové dialogy, divak bude rozhodovat a hlavnimi hrdiny
budou loutky. Tak hura do toho.

Co se tyce scén, lokaci a samotnych podob loutek jsem mél néjakou predstavu,
ktera se ale liSila od postav ze samotné pocitacové hry. Par loutek jsme méli k
dispozici ve Skole na zkouseni, ale ty se rapidné liSily od mych predstav a
zaroven nenabizely takovou funkénost a vyuziti jaké bych potreboval. A dalsi
véc, ktera byla zapotrebi, bylo zazemi a pevna scéna pro loutky. Pozadavky se
zacaly kupit a tak uz nezbyvalo nic jiného, nez pribrat do tymu dalSiho ¢lovéka.
Uvazoval jsem, koho bych mél oslovit. Scénografa. Prvni, kdo mé napadl, byl



Mikolas Zika. Nejenze je nesmirné Sikovny, zruc¢ny ale jiz nam délal
scénografickou slozku u predstaveni Vinettou aneb kamos je vic jak zlato z
Nugget-tsillu. Po predlozeni ukazky scénare a vysvétleni konceptu Mikolas
nevahal a pridal se s nadSenim k nam. Svéril jsem se mu, Zze v mych
predstavach figuruje prace Richarda Teschnera. Jeho tvorba ve mné evokovala
presné to, co bych chtél u Prokleti rodu Gordonl mit. Temnou ale zaroven
nesmirné krasnou scénu a atmosféru. Mikolas védél, o co jde a tak netvralo
dlouho a pfinesl mi prvni ndkresy se svou vizi toho, jak by si loutky a scénu
predstavoval on. Shodli jsme se a hruba prace mohla zacit.



3. Hledani

NeZ se zacalo s prvnim zkousenim, byla potfeba si pfipravit dobré zazemi na
hledani kli¢ovych scén, vyzkouseni textu v akcich, hledani ndpadt apod. Ostatné
jak nam docent Becka fikal: , U téch loutek to prosté musite vyzkouset, jina to
nepoznate” MikoldS mél spoustu prace a tak jsme si do doby, nez vytvoril scénu
a prvni loutku adoptovali stlll, paravan a par otlu¢enych marionet z nasi u¢ebny.
Nejdrive jsme si jen dokola Cetli prvni ¢ast scénare. Honza dramaturgicky
zasahoval a upravovali jsme si text dle nasich potreb. Tady jsem velmi ocenil
jeho pomoc. Kdyz jsem ze hry prepisoval klicové dialogy, predstavoval jsem si
jednotlivé scény a na zakladé toho jsem zacal psat demo verzi mého scénare.
Zcela jinak tomu ale bylo pfi prvnim zkouseni. Jakmile uz mate hrat a vytvaret
prvni akce, zjistite, ze nékteré véty nedavaji v danych situacich ponékud smysl.
Také se zacal objevovat problem s pfilis rozsahlym textem, a tak bylo zapotrebi
hodné sSkrtat. Po zfidnuti textu pfiSla asi ta nejvétsi prace a to udrzeni hlavni
linie a pointy pFib&hu. Byl sem trochu zklamany. Text byl pro mne velmi dilezity
a VEril jsem, Ze nds ze zacatku velmi dobre povede a dd ndm smér. Zde jsem se
ztotoznil s vyrokem prof. Karla Makonje, ktery je v knize Od loutky k objektu.
.~Textovy prvek, realizujici se celou hrou, obsahuje v sobé urcité dispozice,
mozna i direktivy, kterymi je nucen herec dat se ,vest”. Pri procesu herecké
tvorby pak vidime, ze herec vsechny tyto - z jeho hlediska ,vnéjsi” — dispozice
prehodnocuje v urcity uzavieny celek, naproti témto dispozicim prinasi si s
sebou do postavy i zcela jiné, nékdy i protikladné prvky, dané jeho fyzickou i
psychickou jedinecnosti, individualnosti hereckého subjektu, herce — ¢lovéka.
(Makonj, 2007, s. 39).

Po Skrtech a Upravach jsme kone&né mohli zacit davat ,ndhradnikim” Zivot. Slo
to velmi pomalu a navic nam praci neusnadnovaly podminky v u¢ebné. Chtéli
jsme zkousSet i s tmou, kterd davala pro mé podstatnou atmosféru. Museli jsme
tedy zavrit a zatdhnout vSechna okna, tudiz zacalo byt nedychatelno. Néjak
jsme to ale preci jen vydrzeli a vysledky staly za to. Zacaly jsme hledat principy.
Napf. pomé&r malé loutky s velkym (redlnym) pfedmétem nebo vyuziti rGznych
materiald (Iahev, mouka, umé&la krev, obalky, vizitky apod.). Napadu zacalo
pribyvat a tak jsme si vSe museli sepsat a na dalSi zkousku prinést vSe, na ¢em
jsme se domluvili. Tato cast na celém pribé&hu zkouseni byla nejvice vzruujici.
Nikdy jsme nevédéli, co nového nas napadne a co dalsiho do hry zapojime.
Navic jsme mohli predméty a material kombinovat, coz otviralo dalsi sméry. K
samotnému zkouseni ale pozdéji. Dalsi zasadni prvek, ktery byl, troufam si fici
stézejni, byla prima interakce s divakem. Chtéli jsme docilit predevsim toho, aby
divadk musel aktivné& nad celym prib&hem dé&je pftemyslet a dedukovat. Na&im



cilem bylo, aby vsichni zicastnéni v hledisti dosli k jednotlivym rozresenim
pomoci své logiky. V zaddném pripadé jsme nikomu nechtéli naservirovat cely
piib&h zadarmo. Proto jsme zadali uvaZovat nad tim, jak to vibec udé&ldme. V
pocitacové hie rozhoduje pouze jeden clovék, ale na divadle se musi zapojit
vSichni, ¢imz jsem chtél dojit k zdsadnimu rozdilu, ktery je trochu podobny
dalsimu vyroku z knihy Od loutky k objektu, kde Karel Makonj pise , Divadlo na
divadle nevzniklo samoucelné, ale vychazelo bytostné z faktu vzajemného -
casového i prostorového - spolecenstvi hercd i divakd v prabéhu jednoho
divadelnihi pfedstaveni. Ve filmu tomu nikdy tak byt nemdzZe, a proto mi tyto
pokusy pripadaji pfedem odsouzené k nezdaru. (Makonj, 2007, s. 57).

Dé&j ma jasné dané postavy, zapletku ale konec jsme chtéli nechat otevreny.
Stejné tak i cestu k nému. Navic se musi pocitat s n&jakym poctem divakd.
Alespon par desitek. A tak jsme prvni vyzkouseli variantu, kdy by se divaci
rozhodovali pro ANO-NE. Honza by byl nosi¢em rozhodnuti pro ANO a ja
rozhodnuti pro NE. Uvedu na pfikladu. Samuel Gordon (hl. postava) si vSimne,
ze jeho komornikovi Batesovi vypadne dopis pfi jejich rozhovoru. Bates si toho
ale neni védom a po ukonéeni dialogu opousti scénu. V tu chvili zGstdva Samuel
sam s dopisem a nasledné prichdazi ona interaktivni volba na divacich. Ti
rozhodnou, zda si ma Samuel dopis vzit, otevfrit a precist si co v ném stoji nebo
si ma zachovat veskerou dlstojnost a charakter a dopis nechd lezet dal?
Samoziejmé v dopise mize byt dulezitd indicie, kterd muze usnadnit
rozhodovani pfi daldich kli¢ovych momentech. Ale také to mdZe byt pouze
vyuctovani za elektrinu. Aby tyto zcizovaci efekty a nase komunikace s
hledistém byly zabavnéjsi, napadlo nas, Ze ze sebe udélame slavné spisovatele
detektivnich pfib&htd A. C. Doyla a Dicka Francise. Nam to usnadnilo praci,
protoZe jsme najednou v&déli, kdo jsme a jakou atmosféru to mize ptinést.
Zacali jsme tedy zkouset timto smérem a zdalo se, ze to bude fungovat podle
planu. Samoziejmé bylo také zapotiebi dikladné hledat situace, kde se zadsadné
rozhoduje o osudu Samuela. Timto hledanim zacala pomalu vznikat prvni ¢ast
inscenace a my jsme tak byli radi, ze jsme mohli zkouseni postavit na pevném
zakladu.

V dalSich dnech jsme se rozhodli ,Cistit” a vylepSovat prvni scénu, ktera tvofi
jakési intro. Potfebovali jsme podtrhnout atmosféru a to predevsim zvukem a
svétly. Tyto dva pilite byly nejddleZit&j&im aspektem. Prace se svételnymi efekty
nebyla aZ tak obtizna, oproti hledadni zvukovych stop. JakoZto fanousek hororQ
vim, Zze podstatou k dobrému dilu je spréavna hudba a pfesny vybér zvukd. Kdyz
sledujete horror od Alfreda Hitchcocka, diky soundtracku v pozadi mGzete vycitit
presné dané nebezpedi. S jistotou Ize diky jeho hudbé rozpoznat, zda dojde k
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tragické udalosti. Pravé proto jsem se isnpiroval mistrem Hitchcockem a vlozil
do Prokleti rodu Gordonl notoricky zndmou hudbu z filmu Psycho. Ovéem 21.
stoleti rozpoznalo hororovou ,lekaci” zvukovou linku a tak nékteri reziséri zacali
tahat za jiny konec. Mezi nezndméjsi prikopniky v této revoluci patfi James
Wan. Nyné&jsi reZisér, prevazné hororovych snimkd, ktery je svétové uzndvany a
ktery predevsim spoleha na presné provedené filmové stfihy a jiz zminéné
zvuky a hudbu. I tady jsem Cerpal inspiraci. Nejprve tedy o stfihu k animacim
jako takovym.

Strih jako takovy, at uz pouzity ve filmu nebo na jevisti, nam pomaha vytvorit
vy$$i vyznamovy celek. Samoziejmé u filmd (animovanych ale i hranych) je to
mnohem jednodussi, nez u divadla. Pokud pouzivate stfih na divadle, tak jde
predevsSim o naprosto precizni a presnou spolupraci. Poprvé jsem se s timto
stylem setkal u Vinettoua od Terezy Volankové. Slo o alternativni predstaveni,
kde se pouZival st¥ih formou opony, kterd vzdy sjela doll a na prestavbu,
premisténi scén, & rekvizit zbyvalo vZdy jen par vtefin. To z toho divodu aby
meél divak co nejuveéritelnéjsi pocit, Zze sleduje opravdu animaci, ktera je
nastfihana. Vim, ze to dobre fungovalo a tak jsme se rozhodli, Ze to také
pouzijeme. Vyzkouseli jsme to ihned pfi prvni scéné a sledovali, zda to bude
fungovat. Bylo s tim celkem dost prace, protoze jsme se museli opravdu
trefovat do hudby a zvukl (o tom aZ pozdé&ji) ale nakonec se ndm to podafilo a
efekt to mélo velky. Vyzkouseli jsme samozrejmé varianty se stfihy i bez nich.
Byl to velky rozdil. Diky stfihu, ktery jsme zatim provadéli jen za pomoci tmy,
byla Gvodni scéna dynamicétéjsi, zivéjsi a nebyla tak zdlouhava, byt tam bylo
celkem dost textu. Nase predstava do budoucna je mit na scéné pridélanou
oponku, ktera by mohla rychle zajizdét a vyjizdét. Prozatim nam ale musela
stacit tma se svétlem. Zajimavé je, ze narozdil od filmu jsou stfihy u hry
doprovéazeny nacitanim nové lokace, kdy v prib&hu nahravani vidime skicy,
které namaloval autor, nez hra vznikla. Nikde jinde tyto skicy nenajdete.
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4. Tvorba zazemi pro vSsechny

V pribé&hu zkoudeni, kdy uZ jsme védé&li ,co chceme” a jakym smérem se
budeme ubirat, ndm chybéla jesté jedna, pro nds celkem dileZitad véc. A tou
bylo technické zéazemi pro nas ale i pro loutky. Potfebovali jsme jiz skutec¢nou
jevistni scénu. Zde se odkazu na text Doc. PhDr. Jana Cisafe, CSc., kde v knize
Teorie herectvi loutkového divadla pise ,Jednim z komponentd, ktery se
bezprostredné vztahuje k moZnosti herce proménit svidj material v hereckou -
jevistni - postavu je jevistni a vibec divadelni prostor. Herec nikdy nemdize jako
herec existovat sam: svou hereckou - jevistni - postavu uskutecriuje vzdy v
prostoru, ktery funguje jako umély prostor pro hru”. (Cisar, 1985, str. 13).

BohuZel stdl v uéebné néas spi§ brzdil, nez aby ndm déval nové impulsy, ale
predevsSim jsme jiz potfebovali zacit zkouset realné se vSemi loutkami a scénou,
ktera by pak byla ve finalni verzi. Nastésti v tu dobu jiz Mikolas dokoncil scénu,
ktera byla uchvatna. Dokonce dotvofil prvni loutky a tak jsme mohli pokracovat
dal, byt jsme neméli jesté ,rodinku” Gordonovych pohromadé. Scéna a loutky
nejenze naplnily moje ocekavani, ale ony ho dokonce predcily. Divadelni prostor
pro loutky nevypadal jen jako hlavni vstupni sdl zamku Black mirror ale pUsobil
stejné tak i jako skute¢né kamenné divadlo, jen v mensim méritku. Drevéné
tocité sloupy, c¢erna barva, ¢erné linoleum, a syté ruda okna dokonale naplnily
atmosféru chladného, destivého a tajemného panstvi v Anglii. Srdce mi v tu
chvili poskocilo radosti. Ale abych neopomnél samotné loutky. Samuel Gordon,
Robert Gordon - jeho bratr — a doktor Hermann. Ti vSichni byli jiz pripraveni.
Byl to neuvéritelny pocit je vidét. Tézko se to popisuje. Celou dobu jsem mél v
hlavé a pred oCima postavy z té hry. Ty byly samozrejmé v plné sytych barvach
upraveny graficky. Ma asociace ke jménu Samuel Gordon, byla hlas Michala
Dlouhého a oblic¢ej vykresleného hrdiny. Jenze ted jsem pred sebou mél Upliné
jiného Samuela. Nemluvil hlasem Michala Dlouhého, nehybal se a uZ vibec
nebyl barevny. Jen se na mé dival chladnyma oc¢ima, které byly vytvoreny z
malych Cernych perlicek. Magicka chvile. Opravdu. Loutka Samuela byla
vytvorena Mikoldasem s neuvéritelnou presnosti a zrucnosti. Byl cely ¢erny
(ostatné jako vSechny loutky), mél husté cerné stojaté vlasy, na obliceji vrasky
a spoustu dalSich detaill, které se lidily od té postavy Samuela, kterou jsem
znal doposud ze hry. Byl pro mé o mnoho zajimavéjsi, atraktivnéjsi a i kdyz
zatim nebyl ,zivy” tak uz jen z jeho Ihostejného pohledu jsem mohl vycist jeho
minulost, kterou si prodel. A ted mél pfijit ten pocit, kdy vy sdm mdzete ovladat
hrdinu, kterého jste doposud znal jen z pocitacové hry, kterého jste si prenesl
do svého pribéhu. Je to srovnatelné s tim, kdyz se déti koukaji na superhrdiny
ve filmu a pak dostanou tfeba hra¢ku Batmana, kterou viastné mizZou taky
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ovladat. Mluvim tu samozrejmé o dvou rozdilnych vécech, ale pocit to pro mé
byl podobny. Neuvéfitelné, jak moc vds miZe posunout skvostna scéna a
loutky. Doda vam to novou energii. No a ted méla prijit ta predfindlni ¢ast
zkouseni. Hotova scéna i loutky ndm mély dat nové moznosti ve hrani,
upravovani déje a situaci. A nebo ne?

Jesté nam stal v cesté jiny problém a tim byl prostor pro nds. Zatim jsme
neméli vSechny loutky ale, kdyz se k tém, které jsme méli v tu chvili k dispozici,
pricetly jesté rekvizity, bylo to dohromady uz celkem dost véci. Potfebovali jsme
najit a pripravit systém, ktery nam mél umoznit rychlé, presné moznosti hrani a
samotnych vystupl k interakci s divaky. Ten jsme si vymysleli celkem rychle.
Vétsinu potrebnych rekvizit a loutek jsme povésili na nami vytvoreny provizorni
Stendr, ktery stal za nami.
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5. Valka s technikou

Jak zkouseni pokracovalo, bylo zapotrebi vice vyuzivat svétla a zvuk. Lokace jiz
byly vymyslené, dialogy dostatecné upravené, ale co se tycCe technického
vybaveni, tak tam jsme zatim zaostavali. Prvnim bodem nasi prace, byla
hudebni slozka. Musel jsem najit spoustu specifickych zvukl jako napt. vyti
smecky vIkl, zvuk $krabajici vidlicky o talif, & nahravku otoleni klice v zadmku.
Po dlouhém hleddni na rGznych internetovych kanalech, jsem musel hudbu
sestfihat, aby zvukové momenty sedély i na setiny vtefin. Bylo to dlleZité,
protoze jsem se snazil prenést magické kouzlo hudby ze hry na jevisté. Ve hre
to za vas udéla pocitac, ktery se nesplete. Na divadle mate sice k dispozici
notebook, ale stopaze uz musite nastavovat sami. Stejné tak dulezité je trefit i
spravné misto ve scénach. Nejenze to zapadne a vytvori to souhru s akci, ale
podle toho jsme se méli orientovat i my. A to nebylo vSechno. V nékterych
mistech byla potieba pustit napt. dva rlizné zvuky a nejlépe ve stejny ¢as, coz
bylo o mnohem slozitéjsi, protoze v tu dobu jsme méli k dispozici jen jeden
notebook. To se ale ¢asem napravilo, a kdyz k ndm do tymu prisel dalsi
pocitacovy pomocnik, ukdzalo se to jako zbytecné feseni. Bylo to spiS ku Skodé.
V dalSim pokracovani, které chystame na podzim tohoto roku, jsme se
domluvili, ze budeme muset zvuky a nahravky sestfihat a nahrat je spolecné
dohromady, aby se daly vyuzit jako jedna nahravka. Bylo jasné, Zze nas tudiz
nova zkusenost s programem na mixovani hudby nemine. DalSi véc, kterou
jsme potrebovali udélat, bylo nahrat dialogy na diktafon. Pro¢? V nasi inscenaci
byly dilezité nékteré dopisy (at uz je loutka ¢te nebo pise) a myslenkové
pochody, kdy si loutka mluvi sama pro sebe v duchu a dedukuje. Tam bylo
potreba rozliSit primé dialogy, myslenky nebo psani. Nahravani Slo celkem
hladce. I kdyz ndm to ve hre dobfe zafungovalo, rozhodli jsme kvalitu nahravek
do budoucna vylepéit. Zde se jednalo pouze o provizorni verzi z dGvodu ujidténi
provozu.
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6. Zrucnost

Cas ubihal a my jsme bé&hem zkouseni a hledani pocitovali, jak se ndm doba do
klauzur nemilosrdné krati. Loutky mély byt hotové par dni pred Procesem a my
jsme stale (az na dvé loutky) méli jen ty Skolni — provizorni - se kterymi jsme
samozirejmé nemohli pocitat. Navic byly opravdu odliSné od téch, které se mely
dodélat. Nechtéli jsme nic uspéchat, protoze jsme si rekli, ze to chceme opravdu
poctivé dotdhnout do konce a to se vSim vSudy. Rozhodli jsme se tedy, ze z
Prokleti rodu Gordon{ ukaZeme prvni tietinu hry. Mé&la to byt tedy jakasi
ukazka, z toho, co bude lidi ¢ekat nékdy na podzim. Tak jsme zacali opét od
zacCatku a znovu jsme se snazili vylepsit zacatecni scény a hledat néjaké
napady. Stale ndm chybéla jistota v textu, navazovani, tempo, dynamika. To
vSe jsme chtéli zvladnout sami, takze jsme se stfidali o to, kdo si Sel sednout
pred jevisté a koukal na hranou scénu. Samozrejmeé ne vzdy. Ale casem nam
doslo, ze by se nam opravdu hodil nékdo z venku, kdo to uvidi. Nezavisly
pozorovatel.

Zanedlouho mél Mikolas loutky témér dokoncené. Stejné tak jako ve hre, byla
kazda loutka specificka. Néktera byla vyhubla, nékterd méla pohyblivou hlavu
apod. Jak uz jsem zminil, loutky byly krasné, ale bylo potreba je také dobre
vodit. S marionetami jsme se jiz setkali, ale byly troche jiné, nez tyhle. Nejdrive
bylo potreba loutky navazat. To se alespon pro mé ukazalo jako znacny
problém, protoze jsem to predtim zkousel jen jednou a to neldspésné. Loutky
byly dfevéné, ale chodidla a dlané mély z olova, aby byly zatézkané a dobre se
ovladaly. Po nékolika hodinach, kdy jsme s Honzou navazovali, bylo hotovo a
my jsme mohli jit znovu ,do terénu “. Prvni scéna, kdy Samuellv dé&d piSe sém
dopis vé vézi zamku byla jiz témér dokoncenda. Nejvétsi problém zde bylo
spravné nacasovani a pousténi zvukd. Daldi scéna obsahuje 5 postav, kdy jedna
postava pouze sedi. To vychazelo na kazdou ruku jedna loutka. Stat nam slo
dobre, ale ozivit loutku uz byl vétsi problém. A tak jsme zacali pomalu po kroku
chodit a bylo to lepsi a lepsSi. Ze zacatku to trochu vypadalo, jako kdyby ty
loutky byly po néjaké autonehodé a my jako fyzioterapeuti je znovu udili chodit.
Byli jsme ale trpélivy a v téchto chvilich jsem byl moc rad za Honzu a Mikolase.
Honza s loutkami umél manipulovat dobfe a Mikolas se na nas obcas podival
»zvenku”. Oba dva mi dokazali jasné objektivné Fict svlj nazor, at uz byl
pozitivni i nikoliv. Nejzajimavéjsi poznatek pro mé byl opét ve srovnani
pocitacové hry s divadelni hrou. Moje predstavy, pri zacatcich, kdy jsem
prepisoval text, byly Uplné jiné. Mél jsem opravdu vymyslené (detailné) situace
nebo dialogy ale ted se ukazalo, Zze to absolutné nefunguje. Napf. ve druhé
scéné, kde vsichni stoji ve vstupni hale zamku a bavi se o smrti dédecka. V
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pocitacové hre jsou to dialogy témér na 10 minut, ale po celou dobu vas to
tahne vic a vic do déje. Mozna to je tim skvélym dabingem, mozna pribéhem
jako takovym. Zavérem vsak bylo zjisténi, ze at jsme se snazili sebevic, museli
jsme zkracovat. Bylo to moc dlouhé a tak se zacalo skrtat i ke konci zkouseni,
kdy se méla blizit generalka. Mné samotnému to nevadilo. Jen jsem premysiel
nad tim, pro¢ to u té hry tak dobre fungovalo a tady ne. Nutno dodat, Ze u té PC
hry mdzete jednotlivé dialogy pFeskodit a nemusite je poslouchat celé, ale tim
by se hrac obral o pribéh. O interakci rozhodujete predevsim vy sami, zde mél
hlavni slovo divak. A né jenom jeden. Mélo jich byt vic. Kazdy se svym
pristupem, nazorem a pohledem. A navic potifebujete ménit dynamiku a tempo.
Chtéli jsme se vyvarovat jednotvarnosti a fadnosti.

Jesté jedna véc se ndm nezdéala. Nez jsem se rozhodl pro loutky, tak jsem mél v
umyslu zkusit tu hru vytvofit skrze ¢inoherni prvky a znaky. V tom pripadé jsem
hru chtél udélat navazno-s dusnou az nedychatelnou atmosférou. Jenze tam
hrozil tenky led mezi patosem a dobrou detektivkou. S loutkami mate mnohem
vic moznosti. MUzZete s ni hazet, litat, tocit s hlavou dokola nebo s ni mizete
hrat realisticky. A tyto dva zpUsoby jsme nakombinovali. V téZkych situacich,
kdy se najde prvni zavrazdéna obét, jsme chtéli pridat néjaky humor. Odlehdit
celou situaci a tak jsme museli hledat ten spravny stred. Jenze se ukazalo, Ze to
zase nebude tak jednoduché. Co se zdalo vtipné mné, uz se nezdalo Honzovi a
naopak. Co se zdalo nakonec humorné nam oboum uz zase odmitl Mikolas. A
tak jsme variovali, coz mé hodné bavilo. Zapojovali jsme k loutkam vice
rekvizit, které byly velikostné odpovidajici tém nasim. Takze tfeba lahev od vina
byla oproti loutce zahradnika obrovska. Nicméné on byl obrovsky alkoholik a tak
jsme usoudili, ze v tomto pripadé bude mit velkou flasku, kterou si mél pred
hlavnim hrdinou schovavat, aby mu ji nenasel. (Po generalce jsme zjistili, ze
tento vtip nefungoval).

Kdyz jsme méli prvnich 5 scén dokoncenych, rozhodli jsme se, ze to pojedeme
vcelku, abychom si zméfili ¢as a vyzkouseli, jak stihneme ve vSech scénach
spravné poustét svétla a zvuky. Pfevaznou vétsinu téchto technickych narokd
meél délat Mikolas, ktery ale s nami stravil jen poskrovnu ¢asu. Adaptoval se ale
celkem rychle a tak jsme zacali projizdét. Samozfejmé jsme zastavovali, at uz
kvili drobnym chybam, nutnosti prevazat loutky, $§patnému systému v odkladni
véci nebo selhala technika. Vysledek byl takovy, ze jsme to nedokazali projet
ani jednou az do konce bez zastavovani a den generalky se jiz nezadrzitelné
blizil. Kdyz si myslite, Zze mate jiz veSkeré véci (technické i herecké) pripravené,
vzdy se objevi nové a nové prekazky. Alespon u nas to tak bylo. Z ¢asti na tom
byl podil v tom, Ze jsme doposud zkouseli s provizornim materialem a loutkami.
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Nyni jsme méli vSe dokoncené a nové, tudiz jsme museli zménit nejen pristup
ale zacit se od zacatku ucit nové technice vozeni loutek. V tomhle by to asi v
¢inohte bylo horéi. Kdyby rezisér mél k dispozici napt. 8 hercd a se véemi by
hledal a zkousel a par dni pred generalkou by nékdo prisel a fekl by: ,Tak tady
mas ty lepsi herce,” myslim si, Ze by celd generalka smérovala k fiasku. Rezisér
by musel vse zacit délat znovu s tvarnéjsSimi a zkusenéjsSimi herci. Zni to mozna
smésné, ale ja jsem tu podobu citil a dokonce jsem si zase pohraval

s mysSlenkou, jaké by to bylo délat to predstaveni ¢inoherné.
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7. Pred bitvou

Po velmi naro¢nych dnech zkouseni a dodélavani vsech scén, sbirani rekvizit,
priprav hudby apod. se zdalo, Zze vSe je uz kompletni a nam zbyly jen posledni
dny na celkové projeti, pfed vefejnou generalkou. Byt to méla byt jen ukdzka,
tak na mé dopadla tiha nervozity a zodpovédnosti. Samozirejmeé az v tu chvili
mé zacaly napadat dalsi ndpady a vylepseni, které kluci ale vétSinou zavrhli s
tim, Ze je to bud zbytecné, nebo Ze to nema cenu ted narychlo dosazovat.
Nékteré napady jsme si ale fekli, Ze vyuzijeme az na podzim, kdy chceme
predstaveni odehrat Upiné celé. Kdyz jsme zacinali, rikal jsem si, ze mame
spoustu ¢asu. Ono i toho ¢asu opravdu bylo hodné, ale redlné jsme ho zase tolik
vyuzit nemohli, protoze bud jsem nemohl ja, nebo Honza. A na tohle zkouseni
jsme museli byt minimalné oba dva. Zacalo mé zpétné mrzet, ze jsme treba
vice nezapracovali na zvukové strance, kdy sice hudba a zvuky byly vybranég,
ale bylo to ponékud uspéchané. Vérim, ze do budoucna najdu mnohem lepsi
hororové zvuky a hudbu, kterd dokaze maximalné podtrhnout pribéh. Stejné tak
jsme si moc nevyhrali s nahranim mluveného textu, kterého sice nebylo mnoho
ale nikdo ,z venku” si to neposlechl. Nefekli jsme si o pomoc ani nasi hlasové
pedagozce Mga. Evé Spoustové, coz byla chyba.

Zbytecné jsme se pripravili o jeji pomoc a rady, ale vSechny tyhle véci mé
zatézkavaly uz priliS pozdé. Ted uz se nedalo nic délat, jen dotahnout do co
nejvétsi dokonalosti to, co jsme uz méli pripravené. Prisel posledni den. Zbyvalo
pouze par hodin, nez rodina Gordonovych méla vystoupit na prknech - abych
byl presny, spiSe na linoleu — ktera znamenaji svét. Na zkouseni a celkovou
pripravu pred startem jsme méli 4 hodiny. Sesli jsme se a vlastné poprvé, (ac to
zni asi trochu blaznivé) jsme to méli v planu projet opravdu uUpIné celé v kuse.
Bez zastavovani. Bez pripominek. Hlavnim cilem bylo zméfit si ¢as a Mikolas mél
poprvé v jednom tahu ovladat dva pocitace s hudbou plus jeden pult se svétly.
Velka vyzva, ale odhodlané se toho ujal. Objevovaly se prefeky a predevsim
jsme zapominali na zasadni detaily, které byly nedilnou soucasti. V tom byl pro
mé dalsi poznatek. Nema cenu si fikat, ze nékde néco udélate ,potom” az
budete véechno mit a aZ to budete projizdét celé. Ndpad se vadm sice mize zdat
prihodny a skvéle pouzitelny, jenze potom v akci zjistite, ze bud’ absolutné
nefunguje, rusi déj nebo ho prosté a jednoduse nestihate udélat. V tuhle chvili
mi opét doslo, Ze jsme si k pomoci opravdu méli vzit néjakého reziséra. Ten by
tyhle véci vidél uz drive a mohli jsme na nich zapracovat hned. Jenze s Honzou
jsme se shodli na tom, ze jsme k sobé uz nikoho dalsiho nechtéli a objevily se i
jakési obavy, ze by ndm mohl rezisér spise uskodit, nez pomoci. Mohl by to
treba chtit délat aplné jinak a uchopil by pripadné i jinak cely déj. To byly ale
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jen domnénky. MoZnd sem byl j& sdm aZ moc zaujaty a chtél jsem si svij napad
Co nejvice vést sam, samoziejmé s pomoci Honzy. ProC jsem ale nechtél nikoho
jiného a napady a rady od Honzy jsem bral jako samozrejmost? Protoze s nim
pracuji témér kazdy den a troufam si tvrdit, Ze vim jaké ma uvazovani nejen o
loutkovém divadle, ale i o této horror-krimi slozce. Vim, ze nds tyto témata bavi
a veédél jsem hned ze zacatku, ze byl pro to absolutné zapaleny.
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8. Konec zacatku

Pot z nas. Piliny z loutek. Tak moc nam ta generdlka dala zabrat. Nebudu se tu
rozepisovat o tom, jak jsme to odehrali ale o téch pocitech a rozhodnutich po
tom vSem. Bezprostfedné po skonceni jsme dostali par rad od MgA. Roberta
Smolika i Marka Becky. To vSe jsme si zapsali a vlastné ¢ast téch pripominek
korespondovala s tim, co jsme bud nestihli a chtéli udélat nebo jsme to chtéli
pouzit az v celé inscenaci. Prvni véc, kterd mé nenapadla a prekvapila, bylo
svétlo. Bezhlavé jsem si prosazoval to, Zze v mistnosti, kde budeme, hrat musi
byt co nejvétsi tma. Tudiz byly zatazené vSechny okna a zatemnéné jak nejvice
to jen Slo. Kdyz jsem to vidél zvenku, tak mi to pfiSlo jako grandiozni napad.
Davalo to pocit tajemna a slu¢ovalo se to s motivem hry. JenZe ze strany divakl
to spis bylo ku Skodé. Bylo Spatné vidét na loutky, zacalo byt nedychatelno,
uspavalo to apod. ProcC to tedy ale mné prislo dobré? DosSel jsem k zavéru, ze
celou tu hru zndm a tudiz jsem védél, co loutky na jevisti délaji a co pfijde.
Velmi nerozvazné jsem uvazoval. Nemohu pfi zkouseni koukat na predstaveni
jen svyma o¢ima, ale musim se umét vzit i do divakl, ktefi maji jen minimalni
informace o déji. Za to jsem byl rad...tuhle véc jsem si neuvédomoval a pritom
je celkem dost podstatna. Dalsi bod, ktery jsme jen ,nacali” a méli jsme z néj
»Vytfiskat” mnohem vice byla jiz zminéna interakce s divaky. Bylo ocividné, ze
rozhodovani ze strany divak( o priib&hu pfib&hu bylo pro né i pro nas zabavné a
dodavalo to zatézkanym a vaznym situacim spravnou davku humoru a
odlehéeni. Ne snad, ze by kazdy divak chtél byt novy Sherlock Holmes, ale
bavilo je byt v interakci i s nami. Snazili se nam to ztézovat a pro nas to byla
prijemna vyzva. OvSem téchto interaktivnach mist bylo jen poskromnu a tak se
na tuto stranku musime mnohem vice zamérit. Snad pfijit i na novy a lepsi
systém. Dalsi véc, ktera mé az tak neprekvapila, ba spiSe naopak utvrdila, byla
reakce divakd na vtipy a na gegy. Co jsme si mysleli, Ze bude velmi vtipné a
dokonale zapadne do déje, bylo témér bez reakce. Naopak mista, kde jsme se
trapili a nevédéli, jsme si moc rady zafungovali az neuvéritelné skvéle.
Samoziejmé, ze nejlepsi pro divaka je, kdyz se néco herci nebo loutce stane
necekané. Je to spontanni a musi se na to zareagovat pohotové. A s tim souvisi
i improvizace, ktera tam také mozna trochu chybéla.
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9. Zaveér

Prokleti rodu Gordon{ byl pro nds opravdu tvrdy ofiSek, i kdyZ jsme méli na
tento projekt spoustu ¢asu a doc. Marek Becka nas na zacatku varoval, ze Casu
se zda byt relativné dost, ale motivoval nds, at pracujeme pribézné a
neodklddame pripravy na deléi dobu. Clovék se uéi z chyb a tak jsme diky tomu
poznali, Ze tyto slova nebyla jen pedagogickou frazi, nybrz radou nad zlato.
PFiliS volnosti na divadle pro mé zcela nefunguje Uplné optimalné. Brzdi praci,
vyprchaji vase napady, impulsy a energie. I kdyz jsme tam méli spoustu
rlznych chyb, at uz technickych nebo hereckych musim Fici, Ze po odehrani
jsme méli krasny pocit z odvedené prace. Ziskali jsme mnohem vétsi motivaci
na pokracovani a dokonceni. Prislibna satisfakce se dostavila. Odnesl jsem si z
toho pér Gplné novych poznatkd a dovednosti.

Zjistil jsem, Ze psani scénare podle hry miZe byt zajimavéjsi a ndroéné&jsi nez si
Clovék mysli. Byla to velmi Umorna prace, kdyz si nékolikrat po sobé poustite ty
samé dialogy, hledate klicové momenty, které se pak snazite prepsat do svého
nového pribéhu. Pfi prepisovani si poustite hororovou hudbbu, aby vas
inspirovala k vytvareni co nejpresnéjsich lokaci. Co se tyce loutek jako
takovych, tak to pro mé byl opravdu velky zasah. Doposud jsme se s loutkami
tolik neseznamili jako na tomto projektu. Méli jsme spoustu ¢asu a prostoru na
to si je osahat, vyzkouset a ucit se je co nejpresnéji vodit. Znovu a znovu. V tu
chvili jsem si nesmirné cenil Honzy i Mikolase, od kterych sem pochytal urcité
stylizace vozeni loutek, i to, jak je jednoduseji ovladat. Jak se daji také
kombinovat objekty, ¢i predméty s loutkou. Drive jsem také nevénoval takovou
pozornost hudbé a zvukim. Alespori, co se tye divadla. Tady jsem se ale snazil
vyuzit jeji potencidl, co nejvice to Slo a zapojit ji do mist, kde se bude absolutné
hodit. Coz se mi z poloviny povedlo. Jak jsem jiz ale psal, tak na zkouskach
jsem to vidél jinak a potom, kdyz jsme hrali pro lidi, to bylo opravdu néco
jiného. Bylo nasazené jiné tempo a az pri tom jsem si uvédomil, ze byla i mista,
kde bylo az moc zvukovych stop pres sebe. Dale mé také oslovila prace na
interakcich s divaky, na které sice musime jesSté mnohem vice zapracovat, ale
vérim, Ze v tomto predstaveni je pro ni jesté spoustu mista. Po celou dobu
zkouseni jsme nikdy neméli k diszpozici ,tréninkové divaky” a tak jsme si mohli
jen v duchu planovat a fantazirovat jak bude vSe probihat ve skutecnosti.

Kdyz jsme prochazeli jednotlivé scény s Honzou, rekli jsme si: ,,J0, tak tady
udélame interakci s dopisem a nechame divaky rozhodnout a bude to. Zdalo se,
Ze nase vize postaci a zafunguje to. Jenze ,naostro” to byl mnohem vétsi
adrenalin. Védéli jsme sice, jaky je zaklad tématu k interakci, ale neméli jsme v

tomto sméru zadny scénar, takze se jednalo o improvizaci, coz bylo skvélé.
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Divaci reagovali vSichni a aktivné, pro nas to byla odména, ktera nas mozna
trochu zaskocila. Citil jsem, ze jsme méli jesté obrovskou rezervu v tom, jak si
mUZeme s obecenstvem pohrat. Vice je ,tahat za nos”, tladit na né&, vice se
oteviené radit mezi sebou apod. Vérim ale, zZe tohle vse prijde ¢asem, az hru
dokoncime a budeme ji pravidelné hrat. Az bude vice ,oble¢end” a my si ji
trochu vic ,osahame”. Kazdopadné kazda repriza a kazdé zkouseni jsou pro mé
zajimavou zkusSenosti, ale jsem zvédavy, jaké to bude, az to budeme hrat tfeba
podvacaté. Zda nade ujisténi a lepsi zruénost ndm spi§ pomize v aktivité,
tempu hry apod. anebo nam to uskodi v tom, Ze si budeme az moc jisti kde co
je a jak co nasleduje.

KdyZ to shrnu, tak to pro mé byl viibec prvni vétsi loutkovy projekt, na ktery
jsem si sdm psal scéna¥, musel jsem si sehnat k sobé lidi, ktefi mi pomGzou.
Mél jsem k dispozici krasné ale opravdu krasné loutky, na kterych jsem se sam
ucil. Poznal jsem, co to je dostat volnou ruku na celé predstaveni. Vyzkousel
jsem si jaké to je pracovat s hudbou a zvuky a sam je strihat a vybirat. Jaka je
prace se svétly a s tmou. Srovnani hereckych situaci. Jak by to zahral herec, jak
to dokaze zahrat loutka. Jaké jsou mezi nimi rozdily, v ¢em tkvi jejich prednosti.
Za tuhle vyzvu od Doc. Marka Becky na hodiné Animace jsem opravdu vdécny,
protoze mi otevrela oci, co se tyce loutkoherectvi a samoziejmé také ohledné
préce na samostatném projektu. NejdlleZit&jsi je vybér a odhodlani. Pokud
mate tyto dva aspekty, tak mate velkou $anci, e mUZete dotdhnout svoji vizi k
naplnéni. Sam vim o tom, Zze ne vzdy mé oslovi téma nebo d&j hry a musim na
ni stejné pracovat. Kdybych ale pracoval s nezajmem, jen proto, ze mé dané
téma nebavi, tak by vysledky byly nulové. Proto je nejvétsi vyzvou prave to,
umét si najit cestu i k vécem, tématim, metoddm které vas nebavi, ¢ vas
neoslovili. VZdy vas to posune nékam dal a zkuSenosti, jsou to nejcennéjsi, co
na nasi fakulté mGzeme sbirat.
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11. Podékovani

Bc. Janu Stry&kovi, za jeho oddanost, ptizplsobivost a neskute¢né
odhodlani. Jeho pracovni nasazeni pro mé kolikrat byl motor, ktery mé hnal
dopredu. Umél vzdy prijit se skvélymi napady, které ho napadaly témér
denné. Nesmim opomenout ani jeho praci na scénafi. Velmi nam pomohl
jeho dramaturgicky zasah. Honza je zkratka velmi vSestranny typ a bez néj
by to urcité neslo. Pro mé byl nepostradatelny.

Doc. Marku Beckovi, ktery mi byl svétlem na konci tunelu. Tento ¢lovék mne
dokazal namotivovat, i kdyZ jsem mél chut vée zabalit a vzdat to. Je az
neuvéritené jaky ma talent pro to, najit ve vsem néco krasného. Umél ndm
poradit nejen, co se tyce technickych véci okolo loutek a scén ale i ohledné
scénare. Mé podékovani mu samozrejmé také patfi za konzultaci a pomoc na
této praci.

Bc. Mikolasi Zikovi, za jeho absolutni pili. Pracoval neskute¢nym tempem na
vyrobé loutek a scén. Kdyz jsem ho oslovil, tak nevahal ani vtefinu a jesté
vnesl do naseho projektu par zajimavych napadd, které jsme vyuZily. Nutno
dodat, Zze mél praci jesté na jinych projektech ale i presto si na nas nasel
cas.
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