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Abstrakt

Tato prace se zaméfuje na vizualni pfistup a pojeti knihy Sarah Janet Maasové Dvir
z trni a razi (2015) v kontextu filmové scénografie. Cilem je vytvofit uceleny vizualni
koncept, ktery vérné interpretuje a rozSifuje puvodni literarni dilo. Prace je rozdélena
do dvou hlavnich ¢asti: teoretické a praktické. Teoreticka ¢ast analyzuje zanr young
adult (YA) fantasy, jeho historicky vyvoj, klicové tematické prvky, narativni struktury

a jejich vliv na kulturni a spole€ensky kontext. Prakticka ¢ast se zaméfuje na
adaptaci konkrétni knihy do vizualni podoby s dlirazem na architekturu a vytvarné
prvky knizniho svéta. Metodologicky kombinuje tradi¢ni skicovani, fotografické kolaze
a moderni technologie v€etné umélé inteligence pro vytvoreni detailnich vizualizaci.
Vysledkem je komplexni vytvarny navrh, ktery ukazuje, jak se teoretické koncepty YA
fantasy mohou promitnout do praktické tvorby a jak tyto pfibéhy mohou vnimat

a interpretovat divaci. Tato prace pfispiva k hlub§imu pochopeni a ocenéni YA
fantasy jako vyznamného kulturniho fenoménu a jeho role v soucasné literatufe

a filmu.

Abstract

This thesis focuses on the visual approach and concept of Sarah Janet Maas's book
A Court of Thorns and Roses (2015) within the context of film stage design. The aim
is to create a cohesive visual concept that faithfully interprets and expands upon the
original literary work. The thesis is divided into two main parts: theoretical and
practical. The theoretical part analyzes the young adult (YA) fantasy genre, its
historical development, key thematic elements, narrative structures, and its impact on
cultural and social contexts. The practical part focuses on adapting a specific book
into a visual format, emphasizing the architecture and artistic elements of the book's
world. Methodologically, it combines traditional sketching, photographic collages, and
modern technologies including artificial intelligence to create detailed visualizations.
The outcome is a comprehensive artistic design that demonstrates how theoretical
concepts of YA fantasy can translate into practical creation and how these stories
can be perceived and interpreted by audiences. This work contributes to a deeper
understanding and appreciation of YA fantasy as a significant cultural phenomenon
and its role in contemporary literature and film.
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1. Uvod

Tato prace se zabyva zkoumanim a interpretaci zanru young adult (YA) fantasy,
jehoz popularita a vliv v literatufe i filmu v poslednich desetiletich vyrazné vzrostly.
Prace je strukturovana do dvou hlavnich ¢asti: teoretické a praktické.

V prvni, teoretické Casti se zaméfim na analyzu charakteristik YA fantasy.
Prozkoumam historicky vyvoj zanru, jeho klicové tematické prvky a narativni
struktury a také to, jak se YA fantasy lidi od jinych literarnich a filmovych zanra.
Soucasti této casti bude také zkoumani vlivu YA fantasy na Sir§i kulturni

a spole€ensky kontext, v€etné jeji pfitazlivosti pro rizné vékové skupiny ¢tenar
a divaku. Zameéfim se na nékolik vybranych knih a filmd, na kterych ukazu YA
principy nalezené v pfedchozich ¢astech prace.

Druhou, praktickou ¢ast vénuiji konkrétnimu filmovému konceptu na zakladé knihy
Dvdr trni a rGzi od Sarah J. Maas spadajici do YA fantasy. Zde se zaméfim na
podrobnou analyzu dila. Vytvofim uceleny vytvarny vizual, ktery bude srozumitelné
tlumocit jednotlivé aspekty knihy budoucimu divakovi. Tato ¢ast umozni Iépe
pochopit, jak se teoretické koncepty YA fantasy promitaji do praktické tvorby a jak
tyto pfibéhy vnima a interpretuje publikum.

Cilem této prace je poskytnout komplexni pohled na YA fantasy a odhalit jeji
komplexnost a vyznam v sou€asné kulture. Prace si klade za cil nejen analyzovat
a interpretovat YA fantasy, ale také ukazat, jak tento zanr ovliviiuje a formuje nase
chapani mladych dospélych, kreativity a spoleCenskych trendu.



2. Zobrazeni alternativnich svétu ve filmech
a serialech zanru young adult fantasy



21. Uvod

V poslednich desetiletich se zanr young adult (YA) fantasy vyvinul v jednu

Zanr, ktery se pohybuje na pomezi détské fantasy a beletrie pro dospélé, nabizi
jedine¢nou smés magie, dobrodruzstvi a emocionalni hloubky, ktera nachazi odezvu
u Sirokého spektra ¢tenaru a ¢tenarek i divaku a divacek. Cilem této ¢asti je
prozkoumat kliCové aspekty YA fantasy od jejich narativnich struktur a tematickych
prvkl az po vizualni zpracovani ve filmech.

YA fantasy se ¢asto zaméfuje na pfibéhy o hrdinskych cestach, osobnim rdstu

a hledani identity. Poskytuje mladym dospélym prostor pro zkoumani a pochopeni
svéta kolem nich. Diky moznosti alternativnich svétd se tento zanr stal platformou
pro diskusi o dulezitych socialnich, emocionalnich a moralnich otazkach.

V této ¢asti shrnu rdzné aspekty young adult fantasy, v€etné historického vyvoje,
charakteristickych zanrovych prvkl a zobrazeni v popularni kulture.

2.2. Charakteristika zanru young adult fantasy

Zanr young adult fantasy zaujima v literarnim svété jedine¢né postaveni, nebot
preklenuje propast mezi literaturou pro déti a dospélé. Tato kapitola se zabyva
slozitostmi, které definuji a odliSuji YA fantasy, od jejich kofenu a vyvoje az po témata
a struktury vypravéni. Zkouma kfehkou rovnovahu mezi imaginativnimi fisemi
fantasy a nuancovanym zobrazenim dospivani a zabyva se tim, jak tato vypravéni
vyhovuji své cilové skupiné a zaroven oslovuji SirSi publikum. Prostfednictvim
zkoumani vyvoje zanru, kritického pfijeti a tematické rozmanitosti si tato kapitola
klade za cil osvétlit slozitou souhru mezi pfibéhem, postavou a konstruovanymi
svéty, které ¢tenafe uchvacuji a zvou je do mist, kde se fantastické setkava

s hluboce lidskymi pfibéhy.

2.2.1. Rozdil mezi literaturou pro déti, mladez a dospélé

Je nezbytné pochopit rozdily mezi literarnimi kategoriemi urCenymi détem, mladezi
a dospélym, aby bylo mozné uginné pochopit jejich jedineéné charakteristiky a cile.
Tyto kategorie se liSi nejen vékovou skupinou, ale také tematickou hloubkou,
slozitosti vypravéni a vykreslenim postav a jejich prozitk(.

2.2.1.1.  Détska literatura

Détska literatura je ur€ena predevSim mladsim ¢tenarum, obvykle od kojeneckého
véku do pfiblizné 12 let. Tento zanr se vyznacuje jednodussim vypravénim

a jazykem, diky ¢emuz je pro déti pfistupny a poutavy. Témata se €asto toCi kolem
zakladnich pojmu dobro versus zlo, s jasnym moralnim ponauc¢enim a dirazem na
fantazijni a fantastické prvky. Jak poznamenava Publishers Weekly', détska literatura

" ROSEN |, Judith. Middle Grade and YA: Where to Draw the Line? In: PublishersWeekly.com
[online] [cit. 02.12.2023]. Dostupné


https://www.zotero.org/google-docs/?Bx4XJa
https://www.zotero.org/google-docs/?Bx4XJa

ma za ukol seznamit malé ¢tenare s radosti ze ¢teni a €asto slouzi jako nastroj pro
uceni a rozvo,.

Priklady détské literatury:

Karlik a tovarna na ¢okoladu (Charlie and the Chocolate Factory, 1964) od Roalda
Dahla — tato kniha je typickym pfikladem détské literatury. Jeji jednoduchy a napadity
pfibéh je ur€eny mladSimu publiku. Kniha vypravi o Charliem Bucketovi, chudém
chlapci, ktery vyhraje prohlidku nejuzasnégjsi tovarny na ¢okoladu na svété, jiz vede
excentricky Willy Wonka. Pfibéh sice zkouma témata chudoby, Stésti a ctnosti, ale
¢ini tak skrze jednoduchou moralni optiku dobra a zla, takzZe je pro déti pfistupny a
prijemny.

Déti z Bullerbynu (Alla vi barn i Bullerbyn, 1962) od Astrid Lindgrenové — kniha
uréena détskému ¢&tenafi je souborem plivabnych a jednoduchych pfibéht

0 kazdodennich dobrodruzstvich Sesti déti Zijicich na tfech sousednich statcich na
Svédském venkové. Vypraveéni je pfimocCaré a zaméfuje se na nevinnost a radosti
détstvi, jako jsou Skolni dny, sezénni slavnosti a hravé nehody. Jazyk je pfistupny,
dialogy jsou srozumitelné a moralni ponauceni jsou jasna, aniz by byla pfili§ sloZita,
coz je idealni pro mladsi ¢tenare. Pribéhy podporuji hodnoty, jako je pratelstvi €i
prosté radosti venkovského Zzivota, a odrazeji tak leh¢i, optimisti¢téjsi tén, ktery se
v détské literatufe Casto objevuje.

Série knih Muminci od Tove Jansson (Muumi, 1945-1970) — série Muminci je
oblibeny soubor knih, které barvité li¢i dobrodruzstvi rodiny Muminku a jejich
svéraznych pratel v idylickém Muminkovském udoli. Tyto pfibéhy, uréené predevsim
détem, jsou zpracovany rozmarnym tonem. Jde o jednoduché, pfimoc&aré vypraveéni,
které podnécuje fantazii malych &tenarl. Témata pfatelstvi, rodiny a objevovani jsou
zkoumana jemnym zpUsobem, pfi¢emz kazdy pfibéh Casto pfinasi poselstvi o lasce,
prijeti a krase pfirody.

2.2.1.2.  Literatura pro mladez (YA)

Literatura pro mladez je urCena vékové skupiné od 12 do 18 let a pfeklenuje mezeru
mezi beletrii pro déti a literaturou pro dospélé. Znacna ¢ast ¢tenaru je i z vékové

a otazkami realného Zivota, které se tykaji dospivajicich a mladych dospélych. Patfi
mezi né identita, romantika, duSevni zdravi, socialni otazky a problémy pfechodu

z détstvi do dospélosti. Styl vypravéni a jazyk jsou propracovanéjSi nez u détské
literatury, ale stale pfistupné mlad$im ¢tenarim. Podle serveru Vox?> ma YA literatura
u Ctenarl Casto ohlas diky autentickému zobrazeni zazitkGh a emoci dospivajicich.

z: https://www.publishersweekly.com/pw/by-topic/childrens/childrens-industry-news/article/633
58-middle-grade-and-ya-where-to-draw-the-line.html

2 GRADY, Constance. The Outsiders reinvented young adult fiction. Harry Potter made it
inescapable. In: Vox [online]. 26. 6. 2017 [cit. 02.12.2023]. Dostupné

z: https://www.vox.com/culture/2017/6/26/15841216/outsiders-harry-potter-ya-young-adult-se-
hinton-jk-rowling


https://www.zotero.org/google-docs/?7EZGs3
https://www.zotero.org/google-docs/?7EZGs3
https://www.zotero.org/google-docs/?7EZGs3
https://www.zotero.org/google-docs/?7EZGs3
https://www.zotero.org/google-docs/?Bx4XJa
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Anglicky termin ,young adult® literatura se vzil v eskych podminkach k a Casto se
pouziva jako synonymum pro literaturu pro mladez €i mladé dospélé.

Priklady literatury pro mladez:

Eragon (Eragon, 2002) od Christophera Paoliniho — tato kniha ztélesriuje podstatu
literatury pro mladez tim, Ze zkouma témata jako identita a hrdinstvi ve fantastickém
prostfedi. Eragon, mlady farmarsky chlapec, objevi svlj osud draciho jezdce a ¢eka
ho slozita cesta zahrnujici bitvy, magii a boj o moc. Tento roman se hluboce zabyva
vyzvami pfechodu z détstvi do dospélosti prostiednictvim patrani hlavniho hrdiny

a ztélesnuje téma YA navigace svétem, kde jsou hranice mezi dobrem a zlem €asto
rozmazané. Slozitost pfibéhu a moralni dilemata, kterym Eragon &eli, oslovuji své
Ctenafe a nabizeji propracované a zaroven pfistupné dobrodruzstvi, které rezonuje
se zkuSenostmi dospivani a mladé dospélosti.

Kameny osudu (La Prophétie des Pierres, 2002) od Flavie Bujor — roman, ktery
napsala Flavia Bujor v pouhych tfinacti letech. V knize se tfi dospivajici divky
dostanou do svéta, kde je jejich osud prfedpovézen davnym proroctvim. Tento roman
je typickou young adult fantasy, ktera se zabyva otazkami realného Zivota, jako je
pratelstvi, obét a hledani identity, protkanymi poutavym magickym pfibéhem. Osobni
rust jednotlivych postav a jejich boj se slozitymi emocionalnimi a spole¢enskymi
problémy odrazi cestu z dospivani do mladé dospélosti, coz z néj €ini poutavé &teni
pro mladé dospéle, ktefi se Casto potykaji s podobnymi problémy.

Sabriel (Sabriel, 1995) od Gartha Nixe — tento roman predstavuje sofistikované;si
uroven vypravéni s temnéjSimi tématy a intenzivnéjSimi konflikty. Hrdinka Sabriel
zdédi titul Abhorsena a musi se vydat do svéta mrtvych, aby zachranila svého otce.
Kniha obsahuje prvky nekromancie, magickych artefaktt a hrdin€iny snahy

0 sebepoznani. Je urCena star§im dospivajicim a zabyva se slozitymi tématy Zivota,
smrti a odolnosti, coz odrazi hlubsi slozitost vypravéni, ktera se v beletrii pro mladez
oCekava.

2.2.1.3.  Literatura pro dospélé

Literatura pro dospélé je uréena dospélym étenarim a vyznacuje se slozitymi tématy,
propracovanymi pfibéhy a hlubdim zkoumanim lidskych zkuSenosti a spoleéenskych
probléma. Jazyk a vypravécéské postupy jsou propracovanéjsi a ¢asto vyzaduji vysSi
uroven Ctenafského porozuméni a zapojeni. Literatura pro dospélé umoziuje

a emocionalnimi aspekty postav zpusobem, ktery je obvykle hlubSi nez v literature
pro mladez nebo pro déti.?

Priklady literatury pro dospélé:

Piseri ledu a ohné (A Song of Ice and Fire, 1996—-2011) od George R. R. Martin je
série knih je proslula svymi spletitymi politickymi zapletkami, obrovskym mnozstvim

® WELLS, April Dawn. THEMES FOUND IN YOUNG ADULT LITERATURE: A
COMPARATIVE STUDY BETWEEN 1980 AND 2000.


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=zIRoub
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=zIRoub

postav a moralnimi sloZitostmi, ve kterych se pohybuji. Na rozdil od typické YA
fantasy, ktera se mlze soustredit na pfibéh dospivani nebo osobniho ristu hlavniho
hrdiny, Hra o triny nabizi brutalni pohled na svét plny boji o moc, zrady a
bezutéSného realismu. Burcuje ¢tenare svym neuprosnym lienim dasledkd moci a
Casto tragické reality vadcovstvi a vliadnuti. Hloubka historické a politické analyzy

v kombinaci se zralymi tématy, jako je sexualni politika a drsnost Zivota, je ur€ena
pravé dospélym &tenarim. Slozitost vypravéni a mnohovrstevnaté charakterové
oblouky poskytuji vyrazné dospély pohled na témata, ktera se mohou objeviti v YA
literatufe, ale jsou zpracovana s komplexnosti a realismem, které vyzaduji
sofistikované porozumeni.

Série Zaklina¢ (Wiedzmin, u nas 1992—-2000) od Andrzeje Sapkowského je
prikladem fantasy literatury pro dospélé, ktera se vyznacuje hlubokym zkoumanim
moralni nejednoznacnosti a komplexnim vyvojem postav. Na rozdil od mnoha
romanu pro mladez, které mohou predstavovat ¢ernobilejSi moralni krajinu, Zaklina¢
Ctenare vtahne do svéta, kde dobro a zlo jsou Casto nerozliSitelné. Hlavni hrdina
Geralt z Rivie se pohybuje v Sedém spektru a ¢ini rozhodnuti, ktera odrazeji naro¢na
eticka dilemata skute&ného Zivota dospélych. Tato série se zabyva tématy xenofobie,
politické korupce a dopadu valky a prfedstavuije je optikou, ktera vyzaduje zralé
pochopeni nuanci lidského chovani a spole€enskych slozitosti. Slozitost vypravéni a
hutny dé&j série navic vyZaduiji intelektualni nasazeni, které se obvykle o¢ekava od
dospélého publika, coz z ni €ini pfikladné dilo fantasy literatury pro dospélé.

2.2.1.4.  Rozdil

Lze shrnout, zZe literarni zanry jsou zfetelné rozdéleny tak, aby vyhovovaly riznym
kognitivnim urovnim a vékovym skupinam. Détska literatura seznamuje mladé lidi

s Cetbou prostfednictvim jednoduchych pfibéhu a jasnych moralnich ponauceni.
Literatura pro mladeZz preklenuje propast mezi jednoduchymi tématy détskych knih

a slozitymi pfib&hy literatury pro dospélé. Zkouma témata, jako je identita, romantika
a vyzvy spojené s dospivanim, a autenticky zobrazuje pfechodné zkuSenosti svych
hrdind. Literatura pro dospélé se mezitim pousti do slozitych témat s propracovanym
pfibéhem a vyZaduje vy3Si uroven Etenarského zapojeni. Kazda kategorie slouzi
jedine¢nym potfebam svého publika a pfispiva k literarnimu spektru perspektivami
vhodnymi pro rGizné zivotni etapy.

2.2.2. Fantasy zanr

Zanr fantasy je literarni a filmova kategorie, ktera se vyznaduje vytvarenim
imaginarnich svétl a pfibéhl s magickymi, nadpfirozenymi a mytickymi prvky. Tyto
prvky jsou pro vypravéni kliCové a ¢asto zpochybriuji konvenéni zakony reality, jak je
zname. Fantasy pfedstavuje realitu, v niZ magie a nadpfirozené jevy hraji klicovou
roli a ¢asto uréuji motivace postav a vyvoj déje. V tomto zanru se to, co se v nasem
svété zda nepravdépodobné, stava normou, coz autoriim a tvircim umozriuje
zkoumat hranice bézného vnimani. Zabyvaiji se tématy, jako je dobro versus zlo,
hrdinstvi, obét a proména v bezbfehych fantastickych FiSich. Tento vyrazny aspekt
Zanru poskytuje platformu pro hlubsi zamy3leni nad lidskymi emocemi



a spole€enskymi otazkami a umozriuje ¢tenaflim nebo divakim zabyvat se problémy
realného Zivota ve zcela novém a napaditém kontextu.

Fantasy prvky jsou charakteristické rysy, které definuji zanr fantasy a zahrnuji
aspekty, které se odchyluji od realistickych a hmatatelnych norem naseho svéta.
Mezi tyto prvky patfi magické sily, mytické bytosti, jako jsou draci a elfové,
fantastické fiSe, které funguji podle vlastnich zakon(, a nadpfirozené jevy, které se
vymykaji védeckému vysvétleni. Tyto prvky umoziuji vypravéni pfekracovat hranice
kazdodenni reality a nabizeji jedineCny prostfedek pro zkoumani slozitych témat

z abstraktni a asto metaforické perspektivy. Zaclenénim téchto prvkd do svych
vypraveéni poskytuji tvlrci fantasy bohaty pohlcujici zazitek, ktery zpochybriuje
konvencéni mysleni a otevira nové moznosti vypravéni. Toto zkoumani umozniuje
diferencované zkoumat otazky, jako je moralka, identita a lidsky udél, zasazené do
neomezenych moznosti imaginarnich svétu.

V oblasti fantasy spociva jeji kouzlo v tom, Zze se oddéluje od v3ednosti a vytvafi
pfibéhy, v nichZ se nepravdépodobné stava hmatatelnym. Jak uvadi James Walters
v knize Fantasy film: A Critical Introduction, fantasy pfekracuje pouhé zobrazovani
nadpfirozena; vytvafi narativni prostor, kde je nemozné normalizovano v kontextu
pfibéhu, na rozdil od zanrq, jako je science fiction nebo magicky realismus, které své
»-nemoznosti“ ukotvuji ve védecky vérohodném, respektive symbolicky interpretacnim
ramci. Ve fantasy se mechanismy, které pohanéji vypravéni, vzpiraji empirickému
vysvétleni a zvou divaky do svétl, které se Fidi vlastni vnitini logikou a pravidly. Toto
osvobozeni od konvencnich omezeni reality umoznuje hlubSi zkoumani témat
fantastickou optikou a zrcadli dilemata realného svéta v prostiedi, jez je neomezené
nam znamymi fyzikalnimi zakony a spole¢enskymi strukturami.*

Katherine A. Fowkesova v knize The Fantasy Film zdlrazruje schopnost tohoto
Zanru misit myty, legendy a folklor se sou¢asnym vypravénim a vytvaret tak prostor, v
némz jsou tradi¢ni pfibéhy nové pojimany a interpretovany (Fowkes, 2010). Tato
reimaginace je patrna ve zpusobu, jakym fantasy zaclenuje prvky starovékych myt(
do moderniho vypraveéni, které rezonuje s divaky napfi€ rGznymi kulturami

a Casovymi obdobimi.

Pritazlivost tohoto Zanru spociva take v jeho vSestrannosti. Jak uvadéji Kristin
Thompsonova a David Bordwell v knize Film History: An Introduction, fantasy se
muze prolinat s riznymi dalSimi zanry, véetné romantiky, dobrodruzstvi a hororu,
¢imz oslovuje rtiznorodé publikum (Thompson & Bordwell, 2003). Tato vSestrannost
umoziiuje fantasy zkoumat slozita témata, jako je hrdinstvi, moc a identita, v mnoha
prostfedich, od mytickych zemi az po dystopické budoucnosti.

Ustifednim prvkem Zanru fantasy je vytvafeni alternativnich svéta, které, jak
zdurazriuje Fowkes, jsou Casto stejné nedilnou soucasti vypravéni jako samotné
postavy. Tyto svéty nejsou pouhymi kulisami, ale jsou prodchnuty vliastnimi pravidly,
historii a kulturou a poskytuji bohatou tapiserii pro vypravéni. Slozité budovani svéta,
které mazeme vidét v dilech, jako je série Harry Potter J. K. Rowlingové nebo trilogie

4 WALTERS, James. Fantasy film: a critical introduction. Oxford New York: Berg, 2011.
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His Dark Materials Philipa Pullmana, ukazuje schopnost tohoto Zanru vytvaret
detailni a vérohodné svéty, které uchvacuji predstavivost (Rowlingova, 1997;
Pullman, 1995).

2.2.3.  Historicky vyvoj young adult fantasy

Young Adult Fantasy je subzanr fantasy literatury ur€eny ¢tenafim ve véku 12 az

18 let. Tento zanr kombinuje prvky fantasy, jako jsou magické svéty, nadpfirozené
schopnosti a mytické bytosti, s osobnimi a spole¢enskymi problémy, kterym Celi
mladi dospéli. Podle Cathi Dunn MacRaeové v knize Presenting Young Adult
Fantasy Fiction se ,YA fantasy vyznacuje tim, ze hlavni hrdinové Casto prochazeji
procesem osobniho rlistu a sebepoznani, coz odrazi prechod z détstvi do dospélosti®
(MacRae, 1998). Tento zanr nejen bavi, ale také slouzi mladym lidem jako médium
pro zkoumani a vyjadiovani jejich obav, tuzeb a nejistot.®

Zanr young adult fantasy pro3el v priib&hu desetileti dynamickym vyvojem

a z jednoduchych dobrodruznych pfibéhu se stal komplexnim vypravénim, které se
zabyva hlubokymi tématy dalezitymi pro mladé dospélé i SirSi spole¢nost. Tato
proména byla ovlivnéna ménicimi se spole€enskymi normami, technologickym
pokrokem a ménicimi se zajmy cilové skupiny.

2.2.3.1.  Vznik a vyvoj

YA fantasy, jak ji chapeme dnes, se zaCala formovat v poloviné 20. stoleti, ackoli jeji
kofeny Ize vysledovat jiz v dfivéjSich dilech urCenych détem, ktera obsahovala prvky
fantasy. Vyrazny posun smérem k Zzanru specificky zaméfenému na mladé dospélé
se Casto pfipisuje vydani knihy Susan Eloise Hinton The Outsiders v roce 1967, ktera
znamenala odklon od pfibéhu psanych pro déti k dospélejSim, tematickym
prazkumim vhodnym pro dospivaijici.®

V 70. a 80. letech 20. stoleti se zanr zacal diverzifikovat a zkoumat rizna témata
optikou fantasy. Tato desetileti byla poznamenana vznikem ,problémovych romanu*,
které se zabyvaly skute¢nymi problémy mladych dospélych, v€etné zneuzivani drog,
rozvodu a krizi identity. Fantasy prvky se pouzivaly jako metafory téchto problému a
poskytovaly naraznik, ktery umozrioval jejich zkoumani zpasobem, ktery byl pro
mladé ¢tenafe poutavy a emocionalné bezpecny.

V 90. letech 20. stoleti a na po€atku 21. stoleti se zanr fantasy pro mladez dale
rozSifil a zpestfil a autofi jako J. K. Rowlingova a Philip Pullman vytvofili bohaté
propracované svéty, které nasly odezvu u ¢tenaru vSech vékovych kategorii. Série
Harry Potter od Rowlingové, ktera sleduje mladého €arodéje, jenz se na bradavické
Skole vyrovnava s problémy magie a moralky, se stala celosvétové znamou diky své

® MACRAE, Cathi Dunn. Presenting young adult fantasy fiction. New York : London: Twayne
Publishers ; Prentice Hall International, 1998.
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pfitazlivosti pro rizné vékové skupiny a diky tomu, Ze spojuje kouzelnické
dobrodruzstvi se zkouSkami dospivani. Podobné i série Philipa Pullmana Jeho temné
esence / Temné hmoty (His Dark Materials, 2005) pocCinaje Zlatym kompasem (mimo
USA znamym pod nazvem Northern Lights), zkouma slozita témata teologie, filozofie
a autority prostfednictvim dobrodruzstvi mladé Lyry Belacquové v prostiedi
multivesmiru. Tato dila ukazala, ze fantasy pro mladez mize byt komeréné Uspésna

i kriticky oceniovana, nebot spojuje slozité budovani svéta s hlubokymi tématy
moralky, obéti a dospivani.

2.2.3.2.  Uloha ocenéni a uznani

Vyznamnou roli v rozvoji YA fantasy sehralo uznani prostfednictvim ocenéni.
Ocenéni, jako je Newberyho medaile a cena Margaret A. Edwardsové, zdlraznila
vyznam tohoto zanru a jeho pfinos literatufe. Tato ocenéni nejen pfitahla pozornost
k Zanru, ale také povzbudila autory, aby posouvali hranice vypravéni, zkoumali
slozita témata a pfedstavovali rozmanité postavy. Mezi takove knihy patfi napfiklad
V pasti ¢asu (A Wrinkle in Time, 1962) od Madeleine L'Engle ocenéné Newberyho
medaili a dalSimi cenami jiz v roce 1963 ¢i Koruna hrdin( (The Hero and the Crown,
1984) od Robina McKinleyho se stejnym ocenénim.

2.2.3.3.  Vliv technologického pokroku

Technologicky pokrok a internet vyznamné ovlivnily Zanr YA fantasy.Online platformy
usnadnily vznik fanoudkovskych komunit a umoznily vétsi interakci mezi autory

a ¢&tenari. Tato interaktivita vedla k rozSifeni zanru do multimedialni oblasti, véetné
filmovych adaptaci, videoher a zazitkl ve virtualni realité, ¢imz se rozsifila jeho
pfitazlivost a dostupnost, jak je vidét na vyvoji platforem jako Pottermore, které
prohloubily zapojeni do svéta Harryho Pottera. Stejné tak série Zaklinac ziskala
popularitu diky své videoherni adaptaci od studia CD Projekt RED, coz vedlo

k uspésnému serialu Netflixu, a to navzdory dfivéjSim, méné uspésSnym pokusim

o adaptaci této latky (WiedZzmin, 2002). Online platformy, jako je Archive of Our Own
(AO3), které se zamértuji na fanfikce rozvijejici popularni svéty knih a filma ¢i
role-playingové komunity, rozsifily hranice zanru a umoznily fanouskam vytvaret

a sdilet viastni pfibéhy.

Vyznamnym pfikladem v ramci zanru YA fantasy je série Nastroje smrti (The Mortal
Instruments, 2007-2014) od Cassandry Clare. Clare se zpocatku prosadila v online
komunitach fanousku a jeji dilo se vyvinulo ve velmi ispé&Snou knizni sérii, ktera se
dockala filmové i televizni adaptace. Tato trajektorie ukazuje, jak mohou digitalni
platformy posunout fantasy pro mladez z niky fanouskovskych zakladen k Sirokému
mainstreamovému uspéchu. Tyto pFiklady podtrhuji vyznamny vliv digitalnich
technologii na rozSifeni a diverzifikaci dosahu a zapojeni YA fantasy.

2.2.34. Soucasnost

Historicky vyvoj fantasy pro mladez od pfimoc¢arych pfibéhu ke slozitym vypravénim
ukazuje, ze zanr dokaze odrazet slozitost, s niz se potyka jeho publikum. Jak fantasy
pro mladez dozravala, poskytovala mladym dospélym platformu pro orientaci ve stale



dospivajici, ktefi FeSi mimoradné vyzvy ve fantastickych fiSich, a prolina se s tématy
identity, moralky a odolnosti.

Soucasné s tim se objevuje fikce pro nové dospélé (New Adult — NA), ktera je urCena
zejména pro vékovou kategorii 18 az 29 let a pfedstavuje paralelni vyvoj. Fikce pro
dospélé se zabyva pfechodem do pIné dospélosti a feSi témata, jako je volba
povolani, osobni vztahy a spole€enské role, a Casto obsahuje explicitnéjsi zkoumani
sexuality a osobni autonomie, coZ jsou oblasti, které se ve fantasy pro mladez
objevuji méné Casto. NA fantasy se zabyva slozitosti modernich vztah(, otazkami
duSevniho zdravi a spoleCenskymi o€ekavanimi tak, jak to tradiéni YA fantasy
nedéla.

Posun spoleCenskych norem smérem k vétSi otevienosti a pfijimani riznych identit
vedl k inkluzivnéjSimu ztvarnéni postav a vztahové dynamiky v NA fantasy, coz
odrazi Sirsi spektrum lidskych zkuSenosti. Technologicky pokrok také zménil zpisob
konzumace vypravéni. Rozmach internetu a digitalnich komunikacnich platforem
proménil zapojeni étenaru do literatury a vytvofil Zivé komunity kolem sérii, jako je
Dvar trna a razi Sarah J. Maasové. Tyto platformy umozriuji fanouskim ponofit se
hloubéji do fantasy svétu a v realném Case diskutovat o vSem od vyvoje postav az po
teorie zapletky. Dostupnost elektronickych knih a audioknih rozsifila étenarfum pfistup
k SirSimu spektru knih, v€etné NA beletrie.

Dila Sarah J. Maasové jako Dvdar trnt a rdzi (A Court of Thorns and Roses, 2015)

a Sklenény trin (Throne of Glass, 2012) jsou pfikladem prolinani tradi¢nich fantasy
prvkd s emocionalni a socialni slozitosti typickou pro new adult beletrii. Jeji pfibéhy,
jako napfiklad Dvar trn( a rizi a Sklenény trin, pfresahuji ramec coming-of-age
fantasy a nofi se do reality mladé dospélosti, ¢imz oslovuji dospivajici publikum. Tyto
série nejenze nadale posouvaji hranice YA fantasy, ale také odrazeji rast zanru a
jeho rostouci pfitazlivost pro starsi demografickou skupinu.

2.2.4. Cilova skupina

Cilovou skupinou fantasy pro mladez jsou predevsim adolescenti az mladi dospéli do
ve véku 15 az 25 let (dfive byla tato $kala mezi 12 a 18 let)’. PritaZlivost YA fantasy
vSak tyto vékové hranice pfekracuje a pfitahuje SirSi publikum. Dotyka se tak tématu
nové zanrové skupiny zmifiované v predchozi kapitole, a to new adult (NA) fiction,
posouvajici cilovou skupinu od 18 do 29 let. Tento Zanr rezonuje se svym hlavnim
publikem prostfednictvim témat sebepoznani, boje o identitu a prvnich zkusenosti

s laskou nebo ztratou®.

Za zminku stoji také crossoverova pfitazlivost YA fantasy pro dospélé publikum.
Crossoverova atraktivita v tomto kontextu znamena schopnost Zanru zaujmout

a pfitahnout nejen cilové publikum mladych dospélych, ale také ¢tenaife mimo tuto
skupinu, zejména dospélé. Studie, na kterou upozornil Casopis Publishers Weekly,

" CART, MICHAEL. From insider to outsider: The evolution of young adult literature. Urbana.
ro¢. 2001, €. 2.
8 WALTERS, James. Fantasy film.
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odhalila, Ze vyznamné procento YA literatury si kupuji dospéli, coz svédci o Sirsi
pfitazlivosti Zanru i mimo jeho cilovou demografickou skupinu®. Tento pfesah se
pri¢ita propracovanému vypravéni pfibéhu, komplexnim postavam a univerzalni
pfitaZlivosti témat tohoto Zanru.

Souhrnné Ize fici, Ze cilova demografie YA fantasy se vyznacuje svou proménlivosti
a oslovuje Siroké spektrum publika diky svym relativnim tématim a inkluzivnimu
zastoupeni.

2.2.5. Témata a motivy

Zanr young adult fantasy je bohaty na riiznoroda témata a motivy, které hluboce
rezonuji s publikem. Ustfedni roli mezi nimi hraje zkoumani identity, cesta za
sebepoznanim a vyzvy spojené s pfechodem z dospivani do dospélosti. Jak uvadi
James Walters v knize Fantasy film: A Critical Introduction, tato témata se Casto
prolinaji s fantastickymi prvky a poskytu;ji jedinec¢nou optiku, skrze kterou mohou
mladi dospéli zkoumat a chapat své vlastni zkusenosti'.

DalSim pfevladajicim tématem YA fantasy je boj mezi dobrem a zlem, ktery €asto
slouzi jako pozadi pro moralni a eticky rust hlavniho hrdiny. Toto téma se netyka
pouze vnéjSich konfliktd, ale také vnitfnich bojl, kdy se postavy potykaji se svym
smyslem pro dobro a zlo, jak poznamenava Katherine A. Fowkesova v knize The
Fantasy Film". Tento motiv je ¢asto spojovany s dal$im principem, a to hrdinovou
cestou (The hero's journey), o kterém se zmiruiji v dal$i kapitole.

Castym motivem YA fantasy je také laska a romantika, které jsou &asto zobrazovany
jako vyznamny aspekt cesty hlavniho hrdiny €i hrdinky. Tato vypravéni ¢asto
zkoumaiji prvni lasky, zlomena srdce a slozitost vztahu, ¢imz nabizeji mladému
¢tenarstvu relevantni emocionalni zazitek'.

Dal8im opakujicim se motivem je koncept moci a jejiho zodpovédného uzivani. V YA
fantasy se Casto objevuji hrdinové, ktefi se musi naucit ovladat své nové nabyté
schopnosti nebo se orientovat ve svété, kde je dynamika moci ustfednim prvkem
déje. Toto téma je Casto vyuzivano ke zkoumani SirSich spoleenskych a politickych
otazek, coz odrazi schopnost Zanru zabyvat se sloZitymi a sou¢asnymi tématy™.
Jako klasickou ukazku tohoto tématu mizeme zvolit sérii Harry Potter od

J. K. Rowlingové. Hlavni hrdina je mlady ¢arodéj, ktery se musi naucit ovladat svou
kouzelnickou moc a zaroven Celit zlu v podobé lorda Voldemorta, ktery magii vyuziva

® New Study: 55% of YA Books Bought by Adults. In: PublishersWeekly.com [online]
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k ovladani a niceni. Série zkouma, jak Ize moc vyuzit k dobru i zlu, a zdurazriuje
dllezitost volby a moralni integrity pfi rozhodovani, jak s ni zachazet.

Lze Fici, ze témata a motivy v YA fantasy jsou mnohotvarné a dynamické, coz odrazi
schopnost zanru zabyvat se fadou otazek relevantnich pro jeho publikum. YA fantasy
poskytuje bohatou vypravé&skou pldu pro zkoumani slozitych lidskych zkuSenosti,
od osobniho ristu az po spoleenské vyzvy.

2.2.6. Narativni struktura

Struktura vypravéni ve fantasy pro mladistvé je kliCGovym prvkem, ktery utvafri pfibéh
a provazi ¢tenare spletitymi pfibéhy tohoto Zanru. YA fantasy €asto vyuziva
vypravéni o dospivani, kdy se hlavni hrdinka vydava na cestu, ktera vede

k osobnimu rlstu a sebepoznani. Tato struktura neni pouhym linearnim postupem,
ale je bohata na vyzvy, nezdary a triumfy, které odrazeji slozitou cestu dospivani.

Jednou z béZnych narativnich struktur v YA fantasy je hrdinova cesta neboli
monomytus, jak ji nastinil Joseph Campbell. Tato struktura zahrnuje faze, jako je
volani za dobrodruzstvim, pfekroCeni prahu, zkousky a utrapy a nakonec navrat.
Prikladem této struktury jsou YA fantasy romany, jako je série Harry Potter od J. K.
Rowlingové a Hladové hry od Suzanne Collinsové, kde hlavni hrdinové prochazeji
béhem svych dobrodruzstvi vyznamnou proménou'™. Konkrétni pfiklad mtze byt i
kniha Eragon (2002) od Christophera Paoliniho. Zahrnuje faze jako odchod,
zasvéceni a navrat, kdy se hrdina, plvodné prosty farmarsky chlapec, vyvine v
mocného drac¢iho jezdce. Prostfednictvim vyzev a spojencu prochazi Eragon
moralnim vyvojem a zapasi s pojmy dobra a zla. Tato cesta podtrhuje nejen vnéjsi
boje, ale i vnitini vyvoj hlavniho hrdiny.

DalSi pozoruhodnou narativni strukturou je bildungsroman, pfibéh osobniho vyvoje
a zrani. V YA fantasy se tato struktura ¢asto prolina s fantastickymi prvky, diky
¢emuz rust hlavniho hrdiny odrazi magicky nebo dystopicky svét, kterym se
pohybuje. Tato souhra vyvoje postavy a fantastického prostfedi obohacuje vypravéni
a ¢ini z néj pro ¢tenare poutavou cestu™.

YA fantasy také Casto zahrnuje vice perspektiv a nelinearni vypravéni, coz nabizi
komplexnéjSi a mnohotvarnéjsi pohled na pfibéh. Série jako Temné hmoty (His Dark
Materials, 2005) od Philipa Pullmana vyuziva téchto technik k vybudovani bohaté
vrstevnatého svéta s provazanymi zapletkami a postavami, coz jesté umocriuje
hloubku a rozsah vypravéni’®.

Struktura vypravéni je v YA fantasy zasadni slozkou, ktera nejenze pohani déj
kupfedu, ale také hluboce zapojuje publikum a umozfiuje mu vzit se do postav
a vytvofit si s nimi silné emocionalni pouto. Prostfednictvim riznych narativnich

* CAMPBELL, Joseph. The hero with a thousand faces. London: Fontana, 1993.

® MCIVOR, Freya. Explore the Themes and Genres of Young Adult Books.

'® PULLMAN, Philip. The golden compass. New York: Alfred A. Knopf ;Distributed by Random
House, 1996.
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technik spléta YA fantasy pfibéhy, které jsou nejen poutave, ale také rezonuji se
zkuSenostmi a vyzvami svého publika.

2.2.7. Postavy

Postavy nejen pohanéji pfibéh kupfedu, ale také ztélesriuji rizné archetypy
odrazejici univerzalni lidské zkuSenosti, které umoziiuji ctenarstvu se vice vcitit do
jednotlivych postav. Tyto archetypy pfeklenuji propast mezi divaky a fantastickym
svétem, prohlubuji nase porozuméni motivacim postav a umoznuji Etenarlim vidét
sebe sama ve fantasy pfibéhu.

Postavy v YA fantasy literatufe slouzi jako zprostfedkovatelé zkuSenosti, emoci

a vyzev typickych pro pfechodné obdobi dospivani. Jak poznamenava April Dawn
Wells ve své studii Themes found in young adult literature: a comparative study
between 1980 and 2000, postavy Casto Celi situacim, které odrazeji realné zivotni
vyzvy, jako jsou rodinné problémy, prvni lasky a hledani identity. Tato ztotoznéni
umoznuji ¢tenarlm prozit vlastni zkusenosti a pfemyslet o nich prostfednictvim
fiktivnich postav.

Pfedstavim zde postavy obvyklé pro YA literaturu.

2.2.7.1. Hrdina a hrdinka

Archetyp hrdiny nebo hrdinky je pro YA fantasy stéZejni a zobrazuje postavy, které
Celi vyzvam a prekonavaji je, coz vede k vyznamnému osobnimu ristu. Tato cesta,
inspirovana monomytem Josepha Campbella, zahrnuje opusténi domova, ¢eleni
zkouskam, ziskani odmény a navrat domu, ale se zménénym vnimanim. V knize
Sarah J. Maasové Dvir trni a ruzi se Feyre Archeron z pouhé pfezivsi divky stava
mocnou postavou magické fiSe a pfedstavuje se jako hrdinka, ktera ztélesruje
odvahu, odolnost a schopnost hluboké zmény.

2.2.7.2. Mentor

Mentofi vedou hrdinu, nabizeji mu moudrost, podporu a nékdy i magické pomucky.
V Letopisech Narnie (The Chronicles of Narnia, 1950-1956) od C. S. Lewise pusobi
Aslan jako mentor sourozencu Pevensieovych, jeho vedeni a moudrost jsou kliGové
pro jejich Uspéch a rust jako vidcl v Narnii. Smrt mentora uvrhne hrdinu do hluboké
krize. BEhem ni vSak hrdina objevi novou nadé&ji a odvahu, aby se postavil vyzvam.

2.2.7.3.  Stin

Archetyp Stinu, ktery pfedstavuje antagonistu, ztélesriuje temné stranky hrdiny nebo

spolecnosti a Casto predstavuje vyznamny vnéjsi nebo vnitfni konflikt. Stin napfiklad

ztéleshuje lord Voldemort v knize Harry Potter (Harry Potter, 1997 — 2007) od

J. K. Rowlingové, ktery predstavuje nejtemnéjsi prvky kouzelnického svéta a Harryho
cestu k sebepoznani a odvaze.



2.2.74. Trickster

Sprymafi &i trickstefi pfedstavuji nepredvidatelnost, zpochybriuji normy a éasto
pouzivaji humor nebo podvod k ovlivnéni vysledkl. V knize Ransoma Riggse
Sirot¢inec slec¢ny Peregrinové pro podivné déti (Miss Peregrine's Home for Peculiar
Children, 2012) je Millard Nullings diky své neviditelnosti v roli trickstera, ktery
rafinované fidi udalosti a poskytuje ne¢ekanou pomoc.

2.2.7.5. Shrnuti

Archetypalni postavy YA fantasy, jako jsou hrdinové, radci, stiny a trickstefi,
obohacuji vypravéni a podporuji hlubsi spojeni s publikem. Prostfednictvim téchto
univerzalnich postav se s nimi ¢tenafi Iépe identifikuji, diky ¢emuz fantastické fisSe
dosahuji v nasi pfedstavivosti realistickych rozmér(.

2.2.8. Svét

Ve svété fantasy literatury pro mladez je vytvareni jedinecnych, pohlcujicich svétu
dikazem kreativity a hloubky tohoto zanru. Tyto fiSe, od temné okouzlujicich krajin
dobrodruZstvi postav, ale odrazeji také sloZitost a podivuhodnost naseho vlastniho
svéta. Thomas Koebner ve své analyze fantasy zanru zdlrazriuje transformacni silu
fantasy prostredi. Tvrdi, Ze takova prostfedi diky odtrzeni od konkrétnich mist a asu
zprostfedkovavaji existencialni lidské zkuSenosti, jako je laska, nenavist, zrozeni,
smrt, mir, valka, vérnost a zrada. Toto vypravéci odlouc¢eni umoziuje univerzalni
zkoumani téchto témat bez omezeni reality a nabizi ¢tenafim nespocet pfilezitosti
k proniknuti do témat moci, identity a odolnosti. Tato souhra mezi vyvojem postav

a fantastickym prostfedim obohacuje vypravéni, ¢ini z néj pro ¢tenafe poutavou
cestu a ukazuje schopnost Zanru zkoumat hluboké tematické prvky v ramci napadité
vytvofenych vesmird.

Cerpani z rozmanitého spektra fantasy subZanrti obohacuje vypravééskou
komplexnost fantasy literatury pro mladez. Jak uvadi Kristian Moen v knize Film and
Fairy Tales: The Birth of Modern Fantasy, prolinani historickych prvku s fantastickymi
umoznuje znovu si prfedstavit minulost, ktera vypovida jak o magii, tak o realité lidské
zkusenosti. Tato slozita souhra fantastickych a historickych prvk( podtrhuje
schopnost zanru rozvijet bohaty dialog mezi znamym a neznamym, ktery zve Ctenare
do svét(, jez jsou stejné tak bezbfehé ve své predstavivosti jako zakotvené

v univerzalnich pravdach.

2.2.8.1.  Budovani svéta v YA fantasy

V knize Fantasy film (2011) James Walters zkouma slozitou rovhovahu mezi fikci
a fantastikou ve filmu. Vyslovuje, ze fantasy filmy rozSifuji fikéni svéty za hranice
nasich béznych ofekavani a pretvareji nase chapani toho, co je v ramci téchto
vypraveéni mozné. Toto rozSifeni fikEniho umoznuje vytvaret svéty a udalosti, které
sice mohou mit spole¢né aspekty s nasi realitou, ale vyrazné se rozchazeji, pokud
jde o udalosti a entity, které zobrazuji. Walters zddrazruje skute€nost, Ze jakykoli



fikEni svét ve filmu je komplexni smési nasi rozpoznatelné reality a jedinecné tvarci
vize jeho tvlrcl, coz vede k vytvorfeni vesmiru, ktery je znamy, ale zaroven vyrazné
jiny. Tato dualita je kliCova pro ocenéni schopnosti tohoto Zanru zrcadlit i pfekracovat
nase chapani svéta a posouvat hranice vérohodného déni tak, aby zahrnovalo
podivuhodné a nevidané.

2.2.8.2.  Funkce svéta ve vyvoji postavy

V knize Katherine A. Fowkesové The Fantasy Film je slozity proces budovani svéta
v YA fantasy pfedstaven jako zakladni vypravéci prostfedek, ktery utvafi cestu
hlavniho hrdiny. Fowkesova zdlrazriuje, ze tyto peclivé vytvorené FisSe, bohaté na
napadité krajiny a magické prvky, délaji vic nez jen kulisu pro vypravéni; aktivné
pfispivaji k vyvoji postav a tematickému zkoumani pfibéhu. Tento symbioticky vztah
mezi prostfedim a vyvojem postavy je obzvlasté patrny v YA fantasy, kde se rust
hlavniho hrdiny ¢asto odrazi v jeho interakci s okolnim svétem a jeho pochopenim.
Fowkesova analyza naznacuje, ze vyjimec€nost zanru fantasy nespociva pouze ve
schopnosti pfenést divaky do jinych svétu, ale také ve schopnosti vyuzit tyto svéty
jako prostfedek k reflexi osobniho rlstu, identity a slozité interakce mezi jedincem
a prostfedim.

2.2.8.3.  Rozmanitost a reprezentace

viv s

a spole€enskych struktur. Tato rozmanitost se netyka jen fyzického zastoupeni
postav, ale také kulturni hloubky a komplexnosti samotnych svéta. Zac¢lenénim
rozmanitych prostfedi a spoleCnosti poskytuje YA fantasy bohatou tapiserii
zkuSenosti a perspektiv, coz prispiva k inkluzivité a relevanci tohoto Zanru.

V serialu Hra o triiny (Game of Thrones, 2011-2019) architektura realného svéta
vyznamneé ovlivnila design kliCovych mist, ¢imz se zvysila hloubka a rozmanitost
pribéhu. Napfiklad trinni sal Dra¢iho kamene &erpal inspiraci ze Salkova institutu od
Louise Kahna, kde se snoubi pfirodni geologie s architektonickou velkoleposti, aby
navodil pocit ddvné moci a emocionalniho navratu domu pro Daenerys. Palac

v Meereenu, odrazejici obdobi Mayského obrozeni Franka Lloyda Wrighta,
kombinoval domackost s monolitickou starobylosti a ztélesfioval komplexnost
Daenerysina svéta. Takové odkazy na architekturu realného svéta ve Hre o triny
podtrhuji peclivé zpracovani jejiho vesmiru a propojuji fantazii s hmatatelnymi
historickymi a kulturnimi paralelami.

2.2.8.4.  SpoleCensko-politicka témata prostfednictvim konstrukce svéta

YA fantasy Casto prostfednictvim svych fikénich svétl odrazi problémy realného
svéta a zabyva se tématy, jako je dynamika moci, nerovnost a odpor. Konstrukce
svéta ve fantasy vypravénich mize odrazet a kritizovat souasné
spolecensko-politické problémy'’. Toto vrstveni témat v ramci budovani svéta

7 MCIVOR, Freya. Explore the Themes and Genres of Young Adult Books.
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umozriuje YA fantasy rezonovat s mladymi ¢tenafi a nabizet jim vhled do problém
realného svéta optikou fantasy.

Adaptace fantasy literatury, zejména v ramci serialu Zaklina¢ (The Witcher, 2019-),
podnitila diskuse o kulturni reprezentaci a odhalila slozitost vizualizace rliznych
svétu. Zatimco literatura umoznuje ¢tenardm volné si prfedstavovat postavy a
prostredi, filmové adaptace tyto fantazie krystalizuji a potencialné se stretavaji s
individualnimi interpretacemi. Tento problém je zvlasté vyrazny pfi zobrazovani
etnické rozmanitosti, kde mize byt pfechod od pfedstav k zobrazeni na platné
zarazejici a tvarci musi najit rovnovahu mezi autenticitou a rozsahlymi moznostmi
fantazie.'®

Autorky jako Leigh Bardugo v knize Sest vran (Six of Crows, 2015) &i Tomi Adeyemi
v knize Déti krve a kosti (Children of Blood and Bone, 2018) se zaslouzili o to, ze se
do popredi dostaly pfibéhy, které spradaji bohatou mozaiku kultur, etnik a socialnich
identit a zpochybriuji historické hranice zanru.' Tento vyvoj nejen rozsifuje Skalu
svétu a postav, které muze ¢tenarstvo prozkoumat, ale také zdurazriuje kriticky dialog
mezi beletrii a slozitou, multikulturni realitou jejiho publika. Tento vyvoj vdak neni bez
prekazek. Snaha o autentické vyjadreni riznych perspektiv se ¢asto potyka s
pfekonavanim stereotypu a zajisténim toho, aby zastoupeni pfekrocilo ramec
symbolizmu a zachytilo nuance rznych zkusenosti. Tuto situaci dale obohacuje
zapojeni zanru do feministickych témat, kdy se zobrazovani Zenskych hrdinek
posouva od tradi¢nich roli k portrétim slozitych, emancipovanych osobnosti, které
prochazeji svymi cestami. Toto nuancované zkoumani identity, moci a jednani
prizmatem fantasy nejen obohacuje narativni strukturu YA literatury, ale také odrazi
probihajici diskurz o genderové rovnosti a reprezentaci v Sir§im kulturnim spektru.

'8 TELEVIZE, Nova média Ceské. Esej: Fantazii se meze kladou. PotiZe se zobrazovanim
etnik nejen v serialu Zaklinag. In: CT art [online]. 22. 10. 2019 [cit. 01.04.2024]. Dostupné

z: https://art.ceskatelevize.cz/inside/esej-fantazii-se-meze-kladou-potize-se-zobrazovanim-etn
ik-nejen-v-serialu-zaklinac-JAvhC

" PHILLIPS, Leah. Female heroes in young adult fantasy fiction: reframing myths of
adolescent girlhood. London New York Oxford New Delhi Sydney: Bloomsbury Academic,
2023.
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2.3. Fantasy pro mladez v knihach a filmech

2.3.1. Pocatky YA fantasy ve filmu

Pocatky filmové fantasy pro mladez sahaiji do poloviny 20. stoleti, kdy se fantasy
prvky zac€aly objevovat ve filmech uréenych mladSim divakim. V pribéhu desetileti
se tento Zanr vyrazné vyvijel, coz bylo ovlivnéno spoleCenskymi zménami,
technologickym pokrokem a rostouci popularitou YA literatury.

V padesatych a Sedesatych letech 20. stoleti sehrala spole€nost Disney kli¢ovou roli
v pfiblizeni fantasy mladému publiku prostfednictvim animovanych film{. Klasické
filmy jako Popelka (Cinderella, 1950) a Sipkova Ruzenka (Sleeping Beauty, 1959)
polozily zaklady fantasy v détské kinematografii, ale teprve v pozdé&jsich desetiletich
se zaCal objevovat vyraznéjSi zanr YA fantasy. Tyto rané filmy byly sice primarné
urCeny détem, ale Casto se v nich objevovala témata magie, dobrodruzstvi a vitézstvi
dobra nad zlem, coz jsou prvky, které se pozdéji staly zakladnimi kameny YA fantasy.

V osmdesatych letech 20. stoleti doslo k vyraznému posunu, kdyz se do kin dostaly
filmy, které kombinovaly fantasy s dospélejSimi tématy vhodnymi pro mladé dospélé.
Pozoruhodnym pfikladem je Nekonecny pribéh (Die unendliche Geschichte, 1984)
reziséra Wolfganga Petersena. Tento film nato¢eny podle romanu Michaela Endeho
predstavil komplexni pfibéh s mladym hrdinou, ktery musi zachranit fantasticky svét
pred zkazou, a odrazel hlubsi témata sebepoznani a sily pfedstavivosti. Podobné
film Labyrint (Labyrinth, 1986) reziséra Jima Hensona s Davidem Bowiem v hlavni
roli kombinoval rozmarnou fantazii s temnéjSim podtextem a zkoumal témata
dospivani a odpovédnosti.

YA fantasy se jako samostatny filmovy zanr zacala prosazovat v devadesatych letech
20. stoleti, a to diky adaptacim popularni YA literatury. Je vSak dulezité si uvédomit
Hensona a Franka Oze a Legenda (Legend, 1985) reziséra Ridleyho Scotta, ackoli
nebyly vylozené YA, obsahovaly mladé hrdiny a fantastické svéty, které oslovovaly
dospivajici publikum. Tyto filmy pfispély k rostoucimu uznani fantasy filmu
zaméfenych na mladSi divaky.

Konec devadesatych let a zaCatek nového tisicileti znamenal pro YA fantasy filmy
klicové obdobi, a to pfedevsim diky nebyvalému uspéchu série Harry Potter

J. K. Rowlingové. Uvedeni filmu Harry Potter a kamen mudrcu (Harry Potter and the
Philosopher's Stone) v roce 2001 stanovilo novy standard pro fantasy filmy. Tento
film a jeho pokracovani pfivedly k zZivotu kouzelny svét, ktery rezonoval s mladymi
divaky, a vyvazily fantastické prvky s relativnimi tématy dospivani, identity a boje
mezi dobrem a zlem. Uspé&ch film( Harry Potter ukazal komeréni Zivotaschopnost

a kulturni dopad fantasy pro mladez a pfipravil ptidu pro dal$i adaptace.

DalSim vyznamnym pfispévkem k Zzanru YA fantasy ve filmu byla adaptace série
Jeho temné esence (His Dark Materials, 1995—-2000) Philipa Pullmana, pocinaje
filmem Zlaty kompas v roce 2007. Ackoli film nedosahl stejného komeréniho Uspéchu
jako Harry Potter, predstavil divakim pro mladez prostfednictvim fantastického



vypraveéni slozita témata, jako je teologie, filozofie a autoritaistvi. Tato adaptace
poukazala na potencial zanru zabyvat se sofistikovanym a myslenkové podnétnym
obsahem v ramci fantasy.

V roce 2010 doslo k dalSimu rozsifeni zanru YA fantasy v kinech, a to diky
vyznamnym adaptacim, jako je série Hladové hry (Hunger games, 2012-2023)
Suzanne Collinsové a série Divergence (Divergent, 2014—2016) Veronicy Rothové.
Film Hladové hry, ktery byl uveden v roce 2012, pfedstavil dystopicky svét, v némz se
mladi hrdinové museli vyporadat se zavaznymi spoleCenskymi strukturami

a moralnimi dilematy, a spojil prvky science fiction s fantasy. Uspé&ch této série
podtrhl flexibilitu Zanru YA fantasy, ktera umoznuje zaclenit rizné spekulativni prvky
a zaroven se zaméfit na zkuSenosti a rast mladych dospélych.

V poslednich letech zpUsobil nastup streamovacich platforem revoluci v distribuci

a konzumaci YA fantasy filma. V roce 2021 méla premiéru adaptace Svétlo a stiny
(Shadow and Bone, 2012) od Netflixu podle romanu Leigh Bardugo GriSaverse, ktera
nabizi serialovy format umoznujici dikladné;jSi prozkoumani postav a déjovych linii.
Tento posun smérem ke streamovani umoznil jemné&;jsi a rozsahlejsi vypravéni
pFibéh.

Souhrnné Ize fici, Ze vyvoj YA fantasy film( od poloviny 20. stoleti do sou¢asnosti
ukazuje pfizplsobivost a rostouci komplexnost tohoto zanru. Rané animované filmy
polozily zaklady, zatimco v pozdéjSich desetiletich se objevily propracované;jsi
pfibéhy a vyspélé technologie, které oZivily fantastické svéty. Pfetrvavajici popularita
a Uspéch fantasy filmd pro mladez podtrhuiji jejich trvalou pfitazlivost a vyznam ve
filmovém prostfedi. Cesta tohoto zanru od ranych adaptaci az k modernim filmovym
uspéchim odrazi jeho schopnost vyvijet se spolu se spoleCenskymi

a technologickymi zménami a neustale pfitahovat mladé divaky napaditymi

a promysSlenymi dily.

2.3.2. Rozbor filmu natoCenych podle YA knih

Tato kapitola se zabyva zkoumanim stéZejnich dél zanru young adult fantasy, ktera
nejen zaujala ¢tenare po celém svété, ale také uspésné presla na stfibrné platno.
Dila Stmivani (Twilight, 2005) Stephenie Meyerové, Grisa: Svétlo a stiny (Shadow
and Bone, 2012) Leigh Bardugo, Harry Potter (Harry Potter, 1997-2007)

J. K. Rowlingové a trilogie Temné hmoty (His Dark Materials, 1995-2000) Philipa
Pullmana, vybrana pro sv(j kulturni dopad, tematickou hloubku a inovaci ve
vypravéni, predstavuji Siroké spektrum YA fantasy. Cilem této analyzy je odhalit
pfibéhové a tematické prvky, které rezonuji s YA publikem, a prozkoumat, jak tyto
knihy vytvofily precedens pro tento zanr.

Zkoumani zacina knihou Stmivani od Stephenie Meyerové, ktera kombinuje poutavy
romanticky pfib&h s objevovanim mystického svéta. Ustfedni romance mezi Bellou

a Edwardem spolu s uvedenim do univerza upird a nadpfirozenych bytosti vyznamné
ovlivnila prostfedi YA fantasy. V této &asti se budu zabyvat také sloZitou rodinnou
dynamikou a mezilidskymi vztahy, které hraji zasadni roli ve vyvoji postav a postupu
vypraveni.



Pfesuneme-li se ke knize Grida: Svétlo a stiny od Leigh Bardugo, zaméfime se na
proménu Aliny Starkové z obycejné divky v mocnou GriSu. Tato cesta, symbolizujici
osobni rust a seberealizaci, je doprovazena objevovanim jejich osobnich silnych
stranek a vnitfniho potencialu. Témata moci, manipulace a boje mezi svétlem

a temnotou prevladaji v celé sérii a nabizeji bohatou latku k analyze.

Harry Potter od J. K. Rowlingové piedstavuje dalsi fascinujici pfipadovou studii, ktera
poukazuje na proménu Harryho Pottera ze zanedbavaného sirotka v oslavovaného
hrdinu kouzelnického svéta. Série mistrné uvadi ¢tenafe do kouzelnického svéta,
ktery slouzi jako pozadi pro zkoumani hlubSich témat pratelstvi, vérnosti a odvahy.

A konecné trilogie Philipa Pullmana Temné hmoty nabizi jedineény pohled na
zkoumani paralelnich svétl. Tento vypravécsky prostfedek nejen rozviji d&j, ale také
usnadnuje osobni rast postav a jejich pochopeni slozitych témat, jako je svobodna
vule a snaha o poznani. Pfistup trilogie k feSeni filozofickych a etickych otazek ve
fantastickém ramci bude podrobné prozkouman.

Tato kapitola shrnuje klicové narativni a tematické prvky, diky nimz tyto YA fantasy
knihy tak hluboce rezonuji u ¢tenarl a které pfispély k jejich filmové adaptaci.
Pojednava o vyznamu téchto dél v ramci Zanru YA a o jejich trvalém odkazu pro nové
generace ¢tenaru a divakld. Na zakladé zkoumani téchto roman kapitola vyzdvihuje
dynamickou souhru mezi fantastickym a vztahovym Zanrem a zduraznuje schopnost
tohoto zanru zkoumat slozité problémy optikou fantazie.

Cilem je rozebrat zakladni prvky kazdé adaptace a prozkoumat, jak se filmafi
vypofadavaji s vyzvami, jak zlstat vérny pfedloze a zaroven zajistit, aby film obstal
jako svébytné a ucelené umélecké dilo. Bude zkoumat rovnovahu mezi vizualni
podivanou a hloubkou vypravéni, prevedeni vnitfnich monologl a popisu do
vizualniho vypravéni a zpusoby, jakymi filmy rozsifuji své predlohy nebo se od nich
odchyluji, aby splnily pozadavky a oekavani riznorodého filmového publika.



2.3.3.  Stmivani od Stephenie Meyerové

Kniha Stephenie Meyerové Stmivani vyznamné ovlivnila fantasy literaturu pro
mladez a popularni kulturu, pfekonala hranice textu a stala se kulturnim fenoménem.
Tato analyza se zabyva prvky, které pfispély k jejimu monumentalnimu uspéchu, se
zaméfenim na komplexni romanticky pfibéh, upirsky svét a Sir8i témata, ktera
rezonuji s jeho YA publikem.

Ustfedni vztah mezi Bellou Swan a Edwardem Cullenem modernizuije klasickou
mileneckou dvojici, pfipominajici Shakespearova Romea a Julii, a ukazuje intenzivni
citové pouto, které je kvlli Edwardové upirské povaze pIiné nebezpeci. Meyerova
zkouma dichotomii touhy a zdrzenlivosti, osvétluje vasnivou, ale zaroven
nebezpecnou dynamiku vztahu Belly a Edwarda a odrazi univerzalni plvab
zakazaného. Toto zkoumani se dotyka kli¢ového aspektu literatury pro mladez:
intenzivniho, ¢asto bouflivého prozitku prvni lasky, ktery se vyznacuje hlubokym
spojenim i vyznamnymi pfekazkami.

Meyerova ¢tenaflim predstavuje skryty nadpfirozeny svét v divérné znamém
prostfedi mésta Forks ve staté Washington. Princip fiktivniho svéta zasazeného do
reality stird hranice mezi magickym svétem uvnitf knihy a svétem, ve kterém se
nachazi ¢tenaf. Upifi zakony ve Stmivani, v€etné jedineCnych vlastnosti a moralnich
dilemat, kterym Celi rodina Cullenovych, nabizeji novy pohled na tradicni upirskou
mytologii. Tim, Ze Meyerova tyto prvky vpléta do vypravéni, podnécuje Ctenare

k zamysleni nad koexistenci obyCejného a neobycCejného.

Kromé romantického jadra se Stmivani zabyva tématy rodiny, pratelstvi

a sebepoznani. Vykresleni rodiny Cullenovych zpochybnuje konvenéni pfedstavy
o pfibuzenstvi a sounalezitosti, zddraznuje vérnost, obétavost a touhu po
normalnosti uprostfed jejich nadpfirozené existence. Belliny interakce s vrstevniky
a jeji introspektivni cesta rezonuji s mladym dospélym publikem, které se pohybuje
ve svych formativnich letech, a pfispivaji k emocionalni hloubce a tematické
bohatosti romanu.

2.3.3.1.  Prostredky pouzité v knize a filmu

Vypravéni i vizualni stranka pfibéhu se zamérfuji na nadlidské schopnosti upirt

a jejich odliSné vlastnosti, jako je rychlost, sila a ikonické blysténi jejich kiize na
slunecnim svétle — coz je odklon od tradiCnich upirskych povésti, kde je pro upiry
slunecni svétlo smrtelné. Tento tipytivy efekt, ktery je ve filmu zvyraznén vizualnimi
efekty, podtrhuje jejich nadpozemskou povahu.

Jak kniha, tak film se zabyvaiji tim, jak se rodina Cullent navzdory své nesmrtelnosti
a drav¢im instinktdm snazi zaclenit do lidské spolecnosti. Navstévuji stfedni Skolu

a zapojuji se do zivota komunity, ¢imz si udrzuji zdani normalnosti. Toto zaClenéni je
klicové a nabizi srovnani jejich vé€né, nadpfirozené existence s jejich touhou po
zdanlivém lidském Zivoté.



Ustfednim tématem je eticky boj o konzumaci lidské a zvifeci krve. Rozhodnuti
Cullenovych zdrzet se lidské krve a zit mezi lidmi, aniz by jim ublizovali, je zobrazeno
jako akt odporu proti jejich pfirozenosti. Tato moralni volba vnasi do jejich postav
slozitost a odliSuje je od tradi¢nich, zlovolnéjSich vyobrazeni upiru.

2.3.3.2.  Vizualni pojeti ve filmu

Vizualni pojeti svéta upirt ve filmové adaptaci Stmivani dovedné prevadi podstatu
knihy do hmatatelné a pohlcujici reality, a to pfedevsim diky peclivé vypravé

a scénografii. Scénograficky tym filmu pod vedenim Catherine Hardwickeové vybral
konkrétni mista a navrhl kulisy, které ozivuji prostfedi romanu a zd(raznuji stfetavani
obycejnych a nadpfirozenych prvkd, jez jsou pro pfibéh klicoveé.

vvvvvv

hustymi lesy a zatazenou oblohou, ktera pfirozené filtruje slunecni svétlo a umozriuje
upirdm volné se pohybovat, aniz by odhalili svou pravou podstatu. Vybér Forks jako
mista, kde se odehrava pfibéh, je pro nadpfirozené prvky pfiznacny, coz zvysuje
divackou neduveéru. Scény odehravajici se v hustych miznych lesich obklopujicich
Forks jsou vizualné plsobivé a vytvareji atmosféru tajemstvi a kouzel, ktera odrazi
tajuplny svét upira.

DUm rodiny Cullenovych je dal$im pfikladnym dilem vypravy, které vizualné vypravi
o prolinani obycejného a neobyc&ejného. Dim je ve filmu zobrazen jako moderni
prosklena stavba zasazena do lesa, coZ kontrastuje s tradi¢nim, ¢asto gotickym
ztvarnénim upifich doupat. Tato volba designu odrazi nejen snahu Cullenovych
zaclenit se do lidského svéta, ale také jejich touhu zit v souladu s okolim, navzdory
jejich nadpfirozené povaze. Priihlednost domu mUize slouzit jako metafora
otevienosti Cullenovych ohledné jejich pravého ja vici Belle, coz znamena odklon od
tajemstvi, které obvykle zahaluje upifi existenci. Moderni architektura je také

v ostrém kontrastu vuci klasickému domu Bellina domova.

Mésto Forks se svym maloméstskym puvabem a stfedni Skola, kde se rozviji vztah
Belly a Edwarda, jsou vykresleny s dlirazem na detail, ktery zdUrazriuje obyc¢ejnost
prostfedi — coz je rozhoduijici prvek pro zduraznéni neobycejnosti nadpfirozenych
postav pfibéhu. Kontrast mezi vSednim prostfedim Skoly a mésta na pozadi svéziho,
éterického lesa a moderni elegance sidla Cullenovych umocriuje vizualni stranku
vypravéni a podtrhuje téma stfetu dvou svétd.

PFi pfevadéni Stmivani ze stranek na platno hraje kli€ovou roli pfi vizualizaci
upirského svéta vyprava a scénografie filmu. Diky peclivému vybéru mist nataceni,
jako je zelena krajina severozapadniho Pacifiku, a promyslenému designu kulis, jako
je dim Cullenovych, vytvafi film vizualné podmanivy svét, ktery vérné zachycuje
podstatu knihy a zaroven poskytuje jedinecny filmovy zazitek. Tyto designérské volby
slouzi nejen k tomu, aby se divaci ponofili do prostfedi pfibéhu, ale také k podtrzeni
tematickych kontrastu, které jsou pro vypravéni Stmivani klicové.



Mihavé udoli s hustym lesem dodava scénam nadech tajemstvi.



Dudm Cullenovych promlouva pomoci soucasné architektury a zasazeni v lese, které
ukazuje blizkost s pfirodou a jistou neprostupnost.
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Bellin dim komunikuje konzervativni americkou stfedni tfidu.
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Zobrazeni 8koly jako normalniho svéta.
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Dramatické promlouvani krajiny.
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2.3.4.  Grisa: Svétlo a stiny od Leigh Bardugo

Kniha Leigh Bardugo Grisa: Svétlo a stiny (Shadow and Bone, 2012), prvni kniha
trilogie Grisa (Grisha), je vyznamnym pfispévkem k zanru fantasy pro mladez (YA).
Bardugo zasazuje déj do fiktivniho svéta Ravka, silné inspirovaného carskym
Ruskem pocatku 19. stoleti, a seznamuje Ctenafe se svétem, ktery ovladaji Grisi —
privilegovana vrstva lidi s nadpfirozenymi schopnostmi. V centru romanu je sirotka
Alina Starkovova, ktera objevi svou mimofadnou moc, jez by mohla byt klicem

k osvobozeni valkou zmitané zemé od obklopujici temnoty.

Alinina cesta od nenapadné kartografky k sv. Aliné, ktera ma vzacnou schopnost
ovladat svétlo, ztélesriuje klasicky pfibéh ,hero from zero, a €ini tak zplsobem, ktery
hluboce rezonuje s YA publikem. Bardugo dovedné vykresluje Alinin boj

s pochybnostmi o sobé& samé a jeji neochotu pfijmout pfeduréenou roli zachrankyné,
coz jsou témata, ktera odrazeji dospivajici hledani identity a sounalezitosti. Tento
vypravéci oblouk slouzi nejen jako kostra déje, ale také zapojuje ¢tenafe do
osobnich zkuSenosti s objevovanim a pfijimanim vlastni hodnoty a potencialu.

Bardugo peclivé buduje svét, v némz se magie a véda hladce prolinaji. Grisi jsou
rozdéleni do fad(, z nichz kazdy ma své jedine¢né schopnosti, které Bardugo
popisuje dostate¢né podrobné, aby byly uvéfitelné, ale zaroven ponechava prostor
pro tajemstvi. Politické a spoleCenské usporadani Ravky s ostrymi rozdily mezi GriSi
a ne-Grisi, intrikami kralovského dvora a vSudypfitomnou hrozbou Bezmofi (temna
prolaklina rozdélujici svét) vytvafi bohaté vrstvy, na jehoz pozadi se odvijeji pfibéhy
postav. Toto detailné propracované prostredi ¢tenare nejen zaujme, ale také vyvola
otazky o moci, privilegiich a moralni slozitosti vyuzivani schopnosti pro vyssi dobro
nebo osobni prospéch.

Roman zkouma, jak mize moc jednotlivce izolovat, jak je vidét na Alininé odlouceni
od jejiho pritele z détstvi Mala a na jejim zaclenéni do gri§ské elity. Bardugo se
zabyva zhoubnym vlivem moci prostfednictvim postavy Temnyje, mocného vidce
Gri$ s vlastni vizi budoucnosti Ravky. Prostfednictvim téchto postav a jejich
vzajemnych vztah( toto dilo zkouma, jak dynamika moci utvafi vztahy a individualni
osudy.

Bardugo predstavuje cesty Aliny Starkové jako transformacni potencial Zzenskych
hrdinek ve fantasy literatufe pro mladez?°. Alina, mlada sirotka objevujici svou
vyjimecnou silu, zpochybriuje tradiéni cestu hrdiny klasicky ztvarnénou muzskou
postavou. Prostfednictvim Alinina vyvoje od marginalizované kartografky k uctivané
Vyvolavac&ce slunce se vypravéni Bardugo shoduje s Phillipsovym zkoumanim toho,
jak zenské hrdinky v mytopoetické YA fantasy narusuji konvenéni patriarchalni
vypravéni. Alinin pfibéh odrazi posun smérem k zaclenéni fyzickych a emocionalnich
zkuSenosti, které jsou pro zenské dospivani jedine¢né, a zdlraznuje vyznam
vztahovych a ztélesnénych identit. Tento dlraz na zaclenéni zenskych zkuSenosti do
archetypu hrdiny, respektive hrdinky, nabizi nuancované zobrazeni div€iho véku

a hrdinstvi, zpochybriuje pfedstavu divek jako pouhych odmén a navrhuje model

2 |bid.


https://www.zotero.org/google-docs/?O0k9VA

hrdinstvi, ktery je pfistupny a posilujici pro vSechna pohlavi. Alinina cesta tedy nejen
pfispiva k vyvoiji zanru tim, ze nové definuje archetyp hrdiny/hrdinky, ale také souzni
s argumentaci o vyznamu Zenskych hrdinek pfi pfetvareni mytd o dospivajicich
divkach, coz ukazuje potencial young adult fantasy inspirovat ke zméné v dnesni
kulture.

2.3.4.1.  Vizualni pojeti v serialu

Uspéch adaptace v oblasti vizualniho vypravéni prib&hu Ize z velké &asti pridist
vybéru natacecich mist, detailnim konstrukcim kulis a peclivé pozornosti vénované
estetickym nuancim, které definuji GriSaverse.

Vybér Madarska jako hlavni lokace nataceni, zejména Budapesti a jejiho okoli, vyuZil
bohaté architektonické dédictvi mésta, které odrazi ruskou fantasy inspirované
prostfedim Ravky. Vyuziti Madarské statni opery s jejim honosnym a historickym
interiérem poslouzilo jako dokonaly zpUsob vizualniho ztvarnéni Malého palace. Tato
volba umoznila serialu vizualné zprostfedkovat okazaly Zivotni styl GriSt a ostry
kontrast s valkou zni€enou krajinou za zdmi palace. Podobné byly exterier

a pozemky palace Festetics ve mésté Keszthely pouzity k vytvoreni rozlehlé

a majestatni atmosféry dalSich interiérd Malého palace, coz divaky jesté vice vtahlo
do elitniho svéta Gris.

Pfi navrhu Bezmofi, ustfedniho prvku svéta Gri§, se projevilo inovativni vyuZiti
vizualnich efektu vedle praktickych kulis v serialu. Zobrazeni v§epohlcujici temnoty
s volkrami, stinovymi bytostmi, které ji obyvaji, bylo dosazeno kombinaci CGl

a praktickych efektd.

Serial také chytfe vyuzil pfirodni a historické krajiny Madarska, aby predstavil Zivot
bézného obyvatelstva. Mésto Szentendre se napfiklad proménilo v rusné obchodni
centrum Ketterdam a zachytilo podstatu keréského méstského statu s jeho
dlazdénymi ulickami a rozmanitou architekturou. Toto prostfedi u¢inné vyjadiovalo
roli Ketterdamu jako taviciho kotle kultur a centra obchodu a kriminaini ¢innosti.

PFi adaptaci knihy pro filmové platno se podafilo Uspésné skloubit fantastické prvky
knih s realnou historickou a kulturni estetikou.



Sirotinec v Keramziné — zamek Amadé-Bajzath-Pappenheim. Misto plasobi
jednodus$e a civilné, zejména v porovnani s okazalosti Velkého palace. Alina a Mal
zde vyrustali a schovavali se v travé, aby se vyhnuli vySetfovani GriS.

Velky palac v Os Alta, trinni sal — Etnografické muzeum, Budapest. Audience u krale
Ravky ve Velkém palaci (podle Temnyje nejosklivéjsi budova vlibec). Pravé zde
Temnyj pfedstavil Alinu carovi a carevné jako GriSu. Na mramorové podlaze pfibyl
symbol Ravky.
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Interiér kralovského archivu — stary budapest'sky burzovni palac na namésti
Svobody.



Maly palac — Festetics Palace, Keszthely. Maly palac v Os Alta je velitelstvim druhé
armady Ravky, slozené vyhradné z GriSu — k elegantni architektufe palace se pfidava

nékolik CGl vézicek.

Maly palac GriSu — Festetics Palace, Keszthely. Okazalost prostor komunikuje
bohatost vrstvy jedincd s magickymi schopnostmi.
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Pokoj generala Kirigana, Temnyje, se nachazi v palaci Festetics. Filmovy architekt
serialu Matt Gant oznacil vale¢ny pokoj generala Kirigana za své oblibené misto
nataceni v Malém palaci. Dramaticka vyzdoba pokoje dokonale odpovida postaveé.

Konirna Velkého palace, Palacovy kostel — Kralovsky palac v Godollé.



Chernast, Ryevost — madarsky skanzen, Szentendre. Vesnice v troskach severné od
Cernastu ze &tvrtého dilu.

Chernast, Ryevost — madarsky skanzen, Szentendre. Vétrny mlyn a domy byly
v postprodukci upraveny pomoci CGl, aby odrazely zkazu zpusobenou konfliktem.



2.3.5. Harry Potter od J. K. Rowlingové

Série Harry Potter J. K. Rowlingové seznamuje ¢tenafe se slozité propracovanym
svétem, v némz se magie prolina s kazdodennim zivotem jeho hrdind. Vypravéni
zacina knihou Harry Potter a kamen mudrc( (Harry Potter and the Philosopher's
Stone, 1997), v niz se Harry v den svych jedenactych narozenin dozvida o svych
Carodéjnych schopnostech. Toto odhaleni ho pfivadi do svéta plného magie

a nebezpecdi v podobé boje proti temnému ¢arodéji Voldemortovi.

Harryho vyvoj od zanedbavaneého ditéte k mocnému symbolu nadéje a odporu proti
zlu je pro celou sérii stéZejni. Rowlingova vyuZziva archetyp cesty hrdiny, kdy Harryho
vystavuje zkouskam, mentorstvi a odhaleni, které formuji jeho charakter a vyvoj.
Série peclivé dokumentuje Harryho vnitfni i vnéjSi boje, od pocateéni neochoty
prijmout roli zachrance kouzelnického svéta az po konec¢né pfijeti udélu porazit
Voldemorta. Tato cesta je pferusovana okamziky pochybnosti o sobé samém, ztrat

a triumfl, coz odrazi bouflivou cestu dospivani.

Pratelstvi mezi Harrym, Hermionou Grangerovou a Ronem Weasleym je symbolem
toho, Ze série klade dlraz na vérnost, davéru a silu, ktera se nachazi v jednoté. Tyto
vztahy jsou zkouseny, napinany a nakonec posilovany vyzvami, kterym spole¢né
Celi, od odhalovani tajemstvi uvniti Bradavic, Skoly ¢ar a kouzel, az po konfrontaci

s realitou valky. Rowlingova zdlrazfiuje vyznam pfatelstvi jako zdroje podpory

a odolnosti a ukazuje, jak se pouta vytvofena v nepfizni osudu mohou stat nejvétsi
silou Clovéka.

Rowlingova vybudovala svét, ktery jasné navazuje na nasi zitou realitu, ale zasadné
ji pfesahuje. Bradavice zahrnuji komplexni spole¢nost s vlastni historii, kulturou

a politikou. Kouzelnicky svét je vykreslen s hloubkou, ktera vybizi ¢tenare

k prozkoumani jeho nuanci, od rozmarnych az po zlovéstné. Existence Ministerstva
kouzel, diskriminace €arodéjnic a ¢arodéju narozenych v mudlovském prostredi

a osud kouzelnych tvord nastavuji zrcadlo problém(m realného svéta, jako jsou
predsudky, korupce a boj za rovnopravnost. Toto prolinani magického a svétského
svéta vytvari mnohotvarné pozadi pfibéhu. Kniha se zabyva tématy moralky, povahy
zla a rozhodnuti, ktera nas urcuji. Harryho setkani s postavami, jako jsou Severus
Snape a Draco Malfoy, odhaluji sloZitost lidské povahy a schopnost vykoupeni.
Vykresleni Voldemorta a jeho stoupencll podtrhuje nebezpe&i moci nekontrolované
empatii nebo vycCitkami svédomi.

Harry Potter zanechal nesmazatelnou stopu v YA literatufe a popularni kultufe. Jeho
celosvétovy uspéch vyvolal obnoveny zajem o fantasy literaturu a inspiroval
nespocet ¢tenaru a zacinajicich spisovatell. Série také vytvofila komunitu fanouskd,
ktefi ve svété, ktery Rowlingova vytvofila, nachazeji utéchu, inspiraci a kamaradstvi.
Trvala popularita Harryho Pottera svédci o jeho univerzalni pfitazlivosti a schopnosti
rezonovat s tématy nadéje, pratelstvi a vitézstvi dobra nad zlem.



2.3.5.1.  Vizualni pojeti ve filmu

Pfevedeni knih do filmové podoby, zejména v oblasti fantasy, jako je Harry Potter,
zahrnuje jemnou souhru vizualnich a vypravécich prvkd, které se snazi vtahnout
divaky do kouzelného svéta a zaroven zachovat spojeni s realitou. Vizualni ztvarnéni
Bradavic a kouzelnického svéta je ve flmech o Harrym Potterovi kliCovym prvkem,
ktery vyzaduje peclivou scénografii. Tvurci filmu pod vedenim scénografa Stuarta
Craiga pouzili k vytvoreni kouzelného prostfedi kouzelnického svéta fadu technik.

V knihach i flmech je magicky svét slozité vetkan do struktury kazdodenniho,
vSedniho svéta. Tato integrace je klicem k tomu, aby magické prvky pusobily
vérohodné a davéryhodné. Napfiklad existence nastupisté 9% na nadrazi King's
Cross stira hranici mezi nemagickym a magickym svétem, takze pfechod z jednoho
do druhého pusobi prfekvapivé a zaroven naprosto vérohodné. Zobrazeni magickych
hualek, predmétd a kouzel je konzistentni a fidi se specifickymi pravidly, coz pomaha
vytvofit magicky svét jako misto s vlastni vnitfni logikou a konzistenci. Tato
daslednost v tom, jak magie funguje a ovliviiuje svét a postavy, pomaha pozastavit
neddvéru a zapoijit divaky do vypravéni. Obeznamenost postav s magickymi prvky
slouZi jako voditko pro reakce publika. Udiv, s nimz Harry a ostatni postavy objevuiji
aspekty kouzelnického svéta, odrazi vlastni fascinaci divaku, zatimco vSedni
pouzivani magie zkusenymi ¢arodéjkami a Carodéji pro kazdodenni ukoly dodava
kouzelnickému svétu vrstvu realismu a uvéfitelnosti.

Jednim z klicovych mist, kde byla kouzla pfivedena k zivotu, je studio Warner Bros.
v Leavesdenu ve Watfordu v Anglii. Toto studio se b&éhem deseti let stalo ustfednim
centrem filmové série o Harrym Potterovi a byly v ném umistény ikonické kulisy, jako
je Zapovézeny les, Velka sif v Bradavicich nebo PFi¢na ulice. Mezi pozoruhodné
vystavené rekvizity patfi 950 sklenic s lektvary z u¢ebny profesorky McGonagallové*'
a bradavicka lokomotiva.

Bradavicky hrad je ustfednim mistem knih i filmud a slouzi jako vizualni symbol
kouzelnického svéta. Design Bradavic kombinuje prvky raznych gotickych

a stfedovékych architektonickych styll, coz vytvari pocit starobylosti a vzneSenosti.
Tato architektonicka volba pomaha vizualné oddélit kouzelnicky svét od moderniho,
nemagického svéta a zdlrazriuje magické a historické aspekty kouzelnické
spole¢nosti.

PFi¢na ulice (Diagon Alley) je dalSim kli¢ovym mistem, které ukazuje magicky
obchod a kazdodenni zivot ¢arodéju a kouzelnikd. Design uli¢ky byl inspirovan
skuteCnymi historickymi ulicemi a architekturou zejména The Shambles v Yorku,
obchody a fasady vypadaji rozmarné, ale zarover jsou zakotveny v realité, ktera je
jen kricek od té nasi. Tato smés znamého a fantastického pomaha divakim
pFedstavit si, Ze vstoupili do kouzelného svéta, ktery existuje paralelné s jejich
vlastnim.

2 Are You a Potterhead? Here Are 7 Filming Locations You Can Visit. In: AFAR Media
[online]. 25. 3. 2023 [cit. 13.04.2024]. Dostupné
z: https://www.afar.com/magazine/harry-potter-filming-locations
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Tvarci filmu dovedné kombinovali praktické efekty s pocitacové generovanymi obrazy
(CGlI), aby vytvofili kouzelné bytosti, o€arované pfedméty a kouzla. Pouziti
praktickych efektd u nékterych prvkd, jako jsou pohyblivé portréty a praktické kulisy,
dodava kouzelnému svétu hmatatelny realismus, zatimco CGl umoznuje zobrazit
fantastické tvory a kouzelné efekty, kterych by jinak nebylo mozné dosahnout.

Durhamska katedrala v Anglii poslouzila ve filmové sérii jako historii oplyvajici
bradavické prostory. Jeji kiizové chodby byly pfeménény na bradavické chodby,
zejména ve filmu Harry Potter a kamen mudrcd, kde jsou Casto vidét Harry, Ron

a Hermiona. Pro filmovy druhy dil Harry Potter a tajemna komnata byla postavena
rekonstrukce téchto chodeb, oxfordskéa Bodleyova knihovna, zejména Knihovna
vévody Humphreyho, pfedstavovaly vyhrazené oddéleni bradavické knihovny. Hrad
Alnwick v anglickém Northumberlandu se v prvnich dvou filmech stal exteriérem
Bradavic. Jeho vnéjsi podhradi bylo mistem, kde se Harry poprvé naucil 1état na
kostéti, a vnitfni podhradi se objevilo ve scéné, kdy Harry a Ron havaruji s létajicim
autem Weasleyovych v dile Tajemna komnata. DalSi skute&né lokace, jako napfiklad
schodisté katedraly svatého Pavla, pouzité jako schody do Véstecké véze,

a Piccadilly Circus, kde se Harry, Ron a Hermiona zjevuiji, aby unikli Smrtijedim,
ukazuji detailni snahu o sladéni vizualniho svéta film{ s architektonickou a kulturni
podstatou Velké Britanie. Tyto lokace a kulisy mimo jiné podtrhuji snahu produkéniho
tymu o autenticitu a detailnost, diky niz byl kouzelnicky svét Harryho Pottera na
platné stejné pusobivy a vérohodny jako na strankach knih.



Obrovsky model exteriéru Bradavic v méfitku 1 : 24 byl pro film Harry Potter a vézeri
Z Azkabanu rozsifen pfiblizné o 40 %. Pod produkénim designem Stuarta Craiga

a uméleckym vedenim modelarské skupiny Garyho Tomkinse se Bradavice vyvijely
a pribyly nové prvky v€etné nadvofi s vézi. VylepSeny byly také drobné detaily na
stavajicich modelech, v€etné nového texturovani stfechy hlavni budovy. Nové
upravena verze Bradavic byla v nékterych sekvencich nata€ena v desti, coz zvysilo
zejména sytost barev a dodalo vétsi ostrost a kontrast.



Pro prvni dva filmy o Harrym Potterovi byl pro jeho exteriéry pouzit

northumberlandsky hrad Alnwick.

— katedrala v Gloucesteru

Chodby Bradavic
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Prestoze Bradavice jsou domovem mnoha nej$tastnéjSich vzpominek Harryho
Pottera, hodiny lektvari mu zpUsobuji zna¢né trapeni. Pro tyto ponuré hodiny bylo
vybrano opatstvi Lacock v Chippenhamu. Toto opatstvi se objevuje v prvnich dvou
filmech a jeho impozantni stfedovéka architektura vytvafi pro Snapeovy lekce
lektvard mrazivou atmosféru.

Hagridova chyse je pro Harryho velkym zdrojem utéchy. Pfijemné okoli chaty ztéleshuje
skotsky Glen Coe.
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A

Harryho cesta vlakem do Bradavic vede pfes Uchvatné scenérie. Jednou
z nejznaméjsich ¢asti jizdy Bradavickym expresem je viadukt, ktery se nachazi ve
skotském mésté Fort William.
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Hardwick Hall v Chesterfieldu slouzi jako Malfoy Manor. Expresivni exteriér tohoto
venkovského sidla dokonale vystihuje luxusni Zivotni styl rodiny Malfoyu.

Ve filmu Harry Potter a Princ dvoji krve se objevuje most Millenium Bridge, jako
ikonicka stavba tlumodici divakovi, Ze se d&j odehrava v Londyné.
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2.3.6. Jeho temné esence /| Temné hmoty od Philipa Pullmana

Knizni série Jeho temné esence | Temné hmoty (His Dark Materials, 1995-2000)
Philipa Pullmana je monumentalnim dilem v oblasti YA fantasy literatury, které je
znamé svym spletitym déjem, komplexnimi postavami a hlubokym tematickym
zkoumanim. Trilogie se odehrava v nékolika svétech a sleduje cestu Lyry Belacquové
a Willa Parryho, ktefi prochazeji riznymi dimenzemi, pocinaje Zlatym kompasem
(Northern Lights, 1995) ptes Jedineény ntz (The Subtle Knife, 1997) az po Jantarové
kukatko (The Amber Spyglass, 2000). Série je oceflovana pro svuj kriticky postoj k
nabozenstvi, filozofické tazani a mnohovrstevnaty svét.

Pfibéh zadina ve svété podobném tomu nasemu, ale se stylem oblékani

z eduardovské doby a dominantnim nabozenstvim, kterému vladne Magisterium,
podobné kiestanstvi, ale strukturou a organizaci pfipominajici katolickou cirkev.
Tento svét postrada automobily a letadla s pevnymi kfidly, misto toho se spoléha na
dopravu pomoci vzducholodi. Sledujeme vyvoj hrdinky Lyry, ktera se z rozpustilého
a zvédavého ditéte, zijiciho v Jordanské koleji v Oxfordu ve svété paralelnim s tim
nasim, vyviji v postavu obrovského vyznamu. Jeji cesta je poznamenana ztratami,
objevy a zranim. Pullman vytvafi Lyfinu postavu s hloubkou a charakterovou
slozitosti. Umozriuje tak ¢tenarlim sledovat jeji rist a snahu pochopit své misto

v rozsahlém multivesmiru. Jeji vrozena povaha hledajici pravdu a moralni kompas ji
vedou pres vyzvy, v nichz se misi eticka dilemata s fantastickymi prvky.

Druhy hrdina Will Parry, se kterym se seznamime v druhém dile knizni série, se
prolina s Lyfinym pfib&€hem a pfinasi do popfedi témata odpovédnosti, obéti

a hledani identity. Will, chlapec z naSeho ,realného” svéta, ktery je zatizen péci

o svou dudevné nemocnou matku, se stane nositelem magického nozZe, nastroje
schopného profiznout strukturu vesmiru. Setka se s Lyrou a zapo¢nou svou
spolec¢nou cestu. Obé postavy se potykaji se svymi rozlicnymi osudy a moralni
slozitosti svych €inu i €inl svych rodi€a, které zpochybnuji dichotomii dobra a zla.

Jadrem romanu Jeho temné esence jsou témata autority, svobody a honby za
poznanim. Pullman kritizuje institucionalizované nabozZenstvi a jeho dogmaticka
omezeni a vykresluje vesmir, v némz jsou snaha o poznani a otazka svobodné vile
v neustalém napéti se silami kontroly a potlacovani. Série zkouma dasledky
absolutni moci, hodnotu zpochybnovani zavedenych pravd a vyznam osobni
autonomie pfi utvareni vlastniho osudu. Daemoni, vnéjSi projevy dusi postav ve
zvifeci podobé, a Prach, tajemna vesmirna Castice spojena s védomim a hfichem,
jsou pro filozofické a teologické zaklady serialu klicové. Pullman tyto pojmy vyuziva
ke zkoumani pojmu ja, duSe a pfechodu od nevinnosti ke zkusenosti. Deemoni

a Prach slouzi jako metafory slozitosti lidské povahy, ztraty nevinnosti a hledani
porozuméni ve vesmiru plném zahad. Pfizplsobivost démonu od détstvi do
dospélosti, kdy se usadi v trvalé podobé, a existence rliznych magickych ras

a bytosti, jako jsou ¢arodéjnice a obrnéni medvédi, podtrhuji hluboké kofeny série ve
fantasy. V dile se objevuji obrnéni medvédi, Carodéjnice a alethiometr — pfistroj na
ur€ovani pravdy. Tyto prvky v kombinaci se zkoumanim paralelnich vesmir( v sérii
vytvareji bohatou paletu fantazijnich prvka.



2.3.6.1.  Vizualni pojeti v serialu

Vizualni ztvarnéni serialu zahrnovalo kombinaci peclivé vybranych filmovych lokaci
a propracovanych kulis, které meély fantastické prvky pfivést k zZivotu. Jedna

z kliCovych lokaci, narodni park Brecon Beacons, ktery se nachazi 40 mil severné od
Cardiffu, poskytla mnoho exteriérovych zabérl s uchvatnou krajinou. Tato volba
podtrhuje spojeni serialu s pfirodou a ztélesfuje nezkrotnou divo&inu, ktera
charakterizuje mnoho prostfedi pfibéhu. Jako dalSi lokace poslouzila historicka
Blaise Orangery na hradé Blaise v Bristolu, vylepSena pomoci CGl tak, aby vypadala
opusténé, coz prispélo k mystické a starobylé atmosfére serialu.

Cittagazze, ¢asto zkracované na Ci'gazze, znamena v prekladu z italstiny ,Mésto
strak®. Toto fiktivni mésto existuje v paralelnim vesmiru, do néhoz se Ize dostat
»oknem mezi svéty“, které otevrel lord Asriel na konci prvni knihy Severni zafe. Lyra
a Will, hlavni postavy trilogie, se v Cittagazze poprvé setkavaji v pokracovani

s nazvem Jemny niz. Cittagazze, pavodné naznacené jako ,mésto na nebi“, které
bylo vidét v Polarni zafi, lezi na kfiZovatce, ktera dfive slouZila jako portal mezi
mnoha svéty, jak popisuje lord Boreal. Pfizracné mésto Cittagazze bylo od zakladu
vybudovano ve studiu Bad Wolf Studios a Cerpalo inspiraci ze stfedomofiské
atmosféry chorvatské opevnéné osady Kor€ula a dramatické krajiny pobfezi Na Pali
na havajském ostrové Kauai. Toto prolinani realnych lokaci se studiovou magii je
pfikladem toho, jak se v serialu misi realita s fantazii, a vytvari tak prostor, ktery
pusobi divérné znamé i nadpozemsky.

V Oxfordu byla pfi exteriérovych zabérech vyuzita historicka architektura mésta,
v¢etné New College pro exteriér Jordan College, Botanické zahrady a Mostu
vzdechu. Tato mista ukotvuji serial v realité, s niz se divaci mohou ztotoznit,

a zaroven zdaraznuji magické prvky, které prostupuji Lyfinym svétem.

Pro scény, v nichz vystupuji Cikani, skupina vodnich cestovatell, byly vybrany
Sharpness Docks v hrabstvi Gloucestershire s Usekem feky Severn. Toto misto bylo
klicové pro zachyceni podstaty Zivota na vodé a odrazelo jejich hluboké spojeni

s fekami a kanaly.

Kromé téchto venkovnich lokaci se zna¢na &ast serialu natacela v interiérech ve
studiich Bad Wolf v Cardiffu, kde byly na specialné postavenych kulisach peclivé
vytvoreny interiéry Jordan College, Bolvangaru a fragmenty Severu. Tento pfistup
umoznil vétsi kontrolu nad prostfedim a zajistil, Ze i fantastické prvky si zachovaly
pocit autenticity a hloubky.

Peclivym vybérem realnych mist, ktera rezonuiji s tématy pfibéhu, a jejich kombinaci
s detailnimi kulisami a CGI vylep$enimi dokazali tvlrci televizniho serialu His Dark
Materials vizualné zhmotnit magii a sloZitost Pullmanova svéta, coz umocnilo divakav
zazitek a pIné ho vtahlo do vypravéni.



Interiér pracovny jasné komunikuje starobylost, bohatost a jasny odkaz na tradice.



Jordan College byla jednou z tfiadvaceti koleji, ktera byla domovem Lyry
Silvertongue, dokud ji neopustila s Marisou Coulterovou. Jedna se o nejhonosné;si
a starobylou kolej — to jasné komunikuje kamenna a goticka architektura.



Byt Marisy Coulterové je opakem Jordan Collega. Pracuje s modernimi prvky,
technologiemi a témé&r az sou€asnymi vizualnimi principy.
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Nebezpelny svét charakterizuji rozpadlé budovy, suté, rezava lod.
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2.4. Zaver

V této Casti jsem se zabyvala zobrazenim alternativnich svétd ve fantasy filmech

a serialech pro mladez. Zdlraznila jsem kliCové narativni a vizualni prvky, které tento
zanr definuji. YA fantasy nabizi vice nez jen unik z reality; slouzi jako médium pro
zkoumani slozitych témat, jako je identita, moc, moralni dilemata a osobni rust. Filmy
a serialy v ramci tohoto zanru €asto pfekracuji konven&ni hranice vypraveéni, zahrnuji
hluboké emocionalni zapletky a zaroven si zachovavaji jedine¢né vizualni

a fantastické prvky, které oslovuji Siroké publikum.

Prostfednictvim analyzy popularnich dél, jako je série Harry Potter nebo Grisa, jsem
ukazala, jak tyto pfibéhy vyuzivaji fantazii k prohloubeni svych vypravéni a témat,
coz umoziuje divakim hlubsi emocionalni i kognitivni zapojeni. Stejné tak jsem
zduraznila, jak adaptace knih do film( &i serialt pfinaseji nové rozméry pro
pochopeni a prozitek téchto alternativnich sveétu.

Kombinace komplexnich postav, slozité vytvorenych svéta a tematické hloubky
zajistuje, Ze YA fantasy zUstava aktualni a rezonuje s Sirokym spektrem divaku. Tato
¢ast potvrzuje, Zze YA fantasy je nejen oblibenou formou zabavy, ale také dilezitym
nastrojem zkoumani lidskych zkuSenosti a spoleCenskych otazek, ktery obohacuje
kulturni diskurz sou¢asného i budouciho publika.

Tento pohled na YA fantasy mi umoziiuje lépe pochopit jeji trvalou pfitazlivost
a vyznam a potvrzuje, ze tento zanr bude i nadale dullezitou a dynamickou soucasti
literarni a filmové kultury.



3. Vytvarna koncepce filmu Dvar trna a razi
na motivy knihy Sarah J. Maas

(prakticka cast)



3.1. Analyza knihy Dvar trni a razi

V této kapitole se zaméFim na adaptaci knihy Dviir trnd a razi (A Court of Thorns and
Roses, 2015) od Sarah J. Maas, ktera patfi do Zanru YA fantasy. Tento Zanr jsem si
zvolila z davodu osobniho zajmu a fascinace, kterou pfinasi. Knihy z fantasy zanru
Casto nabizeji zajimavé a neobvyklé svéty, které poskytuji nekone¢né moznosti pro
vizualni ztvarnéni a tvarci vyjadreni. Dvdr trn( a rizi je ptikladem takového pfibéhu,
ktery disponuje jednoduchym, av8ak poutavym déjem.

Cilem adaptace je prozkoumat moznosti rozSifeni tohoto svéta a vytvoreni vizualné

pusobivého a jednotného zobrazeni. Timto zpisobem se pokusim posunout dilo dal
a pridat do n&j nové prvky a detaily. Vnimam jako vyzvu to, abych vytvofila originalni
fiktivni svét, ktery bude zaroven pro divaka jasné Citelny.

Architektura a vizualni pojeti svéta jsou kliCovymi aspekty, kterymi se budu v ramci
adaptace vénovat. Fantasy architektura ¢asto vychazi z realnych architektonickych
styl(, av8ak s urcitymi odchylkami a inovacemi, jak jsme se o tom mohli doCist

v pfedchozi ¢asti prace. Timto zplsobem se vytvafi jedinecny a neobvykly vzhled,
ktery dale rozsifuje moznosti pro tvarci vyjadreni.

Pro uspésnou adaptaci knihy Dvdr trnu a razi je dilezité peclivé prozkoumat
predlohu, zvazit jeji silné a slabé stranky a identifikovat prvky, které Ize rozvinout i
doplnit. Timto zplisobem mohu dosahnout harmonického spojeni mezi pivodnim
dilem a novymi prvky, které pfidam béhem procesu adaptace. Takovy pfistup mi
umozni vytvorit dilo, které zaujme divaka a zaroven respektuje zaklady, na nichz byla
kniha postavena.

3.1.1.  Prfedstaveni knihy a autorky Sarah J. Maas

Sarah J. Maas je renomovana americka autorka, ktera se proslavila svymi dily

v zanru fantasy pro mladé dospélé. Jejim prilomovym dilem je prvni kniha ze série
Dvar trnt a ruzi, ktera ziskala obrovskou popularitu a stala se nejen bestsellerem

v New York Times. Tento roman, inspirovany klasickym pohadkovym pfibéhem
Kraska a zvire, stejné jako motivy z lidovych balad jako Tam-lin (Tamlin je téZ jméno
hlavniho muzského hrdiny v knize Dvdr trnii a rizi) a severské pohadky Na vychod
od slunce a na zapad od mésice (Dstenfor sol og vestenfor mane), kombinuje prvky
romantiky, dobrodruzstvi, magie a politické intriky v jedine¢ném a poutavém pfibéhu.

Sarah J. Maas zahajila svou literarni kariéru ve velmi mladém véku, kdyz zacala psat
svUj prvni roman na internetovém foru pro nad$ence do fantasy. Postupem ¢asu se
jeji dila stala stale oblibenéjsi a ziskala znacnou ¢tenarskou zakladnu. Kromé série
Dvdr trn a riZi je autorkou také oblibené série Sklenény trin (Throne of Glass,
2012), ktera rovnéz ziskala mnoho ocenéni a uznani.

Autorka si ziskala i znany kontroverzni zajem v dUsledku explicitnich erotickych
scén ve svych knihach, zejména v sérii Dvuar trn a razi. Tyto scény byly nékdy
povazovany za pfekvapivé odvazné a mnohem vice dospélé v porovnani s bé&Znou
literaturou pro mladé dospélé. Kritici i tenafi se déli v nazorech, zda zachovat tyto



scény v knihach. Néktefi je povazuji za problematické a pfili§ explicitni, zatimco jini
ocenovali realistické a dospélejsi zobrazeni romantickych a sexualnich vztaht mezi
postavami.

V soucasnosti ma Sarah J. Maas na svém konté mnoho uspésnych knih, které
ziskaly obrovskou popularitu a staly se ikonami Zanru fantasy pro mladé dospélé.

3.1.2.  Klasické motivy

Kniha je svym obsahem Casto pfirovnavana ke klasické pohadce Kraska a zvire.
Rada bych tuto podobnost konkrétné rozebrala:

PFi porovnavani prvniho dilu série Dvdr trn a rizi a Krasky a zvifete je mozné vidét
nékolik podobnosti, ale také nékteré zasadni rozdily. V obou pfibézich se hlavni
Zenska postava postupné zamilovava do muzského hrdiny, ktery je v obou pfipadech
kralem nebo vladcem. Hrdinky jsou donuceny opustit svlij domov a zit v kouzelném
palaci s nadpfirozenou bytosti — v pfipadé Krasky a zvifete je to Zvife Zijici v zamku,
zatimco ve Dvoru trnu a raZzi je to Tamlin, vladce Jarniho dvora. V prabé&hu obou
pfibéhud prochazi hlavni muzska postava proménou zplsobenou kletbou, ktera ji
zbavi jeji skuteéné podoby. Laska mezi hlavnimi postavami je kli¢em k prolomeni
kletby. Hrdinky se v pribéhu déje vraceji dom( ke své rodiné, aby si uvédomily, ze
hlavniho hrdinu opravdu miluji a chtgji se k nému vratit. V obou pfipadech se vSak
setkavaji s nebezpec€imi a rozhodnou se svou lasku zachranit.

Krasku a zvife |1ze charakterizovat jako klasickou pohadku se zamé&fenim na hodnoty,
jako jsou laska, odpusténi a pfekonani pfedsudku. Tento pfibéh se odehrava

v jednodussSim svété a je snadnéji srozumitelny pro Sirsi spektrum &tenara. Dlraz je
kladen na vyvoj vztahu mezi Kraskou a Zvifetem a na jejich vzajemnou proménu.

Na druhou stranu, Dvdr trni a razi predstavuje komplexnégjsi svét se zieteln&jSimi
postavami, vice vrstvami a konflikty. Hlavni hrdinka, Feyre, prochazi vyraznym
charakterovym vyvojem a jeji vztah s Tamlinem, vladcem Jarniho dvora, je mnohem

vvvvvv

predvidatelnym a nabizi étenarfim hlubsi zazitek.

Kromé hlavnich motivu a zakladnich déjovych linii je také dulezité zminit rozdily

v zanru a cilovém publiku. Kraska a zvire je tradic¢ni pohadka, ktera oslovuje Sirokou
Skalu ¢tenarl véetné déti. Naopak Dvdr trn( a rizZi je fantasy roman, ktery je
zaméfen na mladé dospélé Ctenafe a nabizi mnohem vice detailt, komplexni déjové
zvraty a hlubSi charakterizaci postav. Vizualné a stylisticky se Dvar trni a rdzi lisi od
Krasky a zvifete temng&jsi atmosférou, vét§im mnozstvim nasili a erotickymi prvky.

Proména hlavnich hrdinek v obou pfibézich je také dilezitym aspektem, ktery stoji
za zminku. V Krasce a zvireti se proména Krasky tyka hlavné jejiho nazoru na Zvire
a schopnosti vidét jeho skute€nou povahu. Ve Dvore trnt a rizi je proména hlavni
hrdinky Feyre mnohem komplexné&jSi a zahrnuje i osobni riist, ziskani novych
dovednosti a pfijeti novych roli v pribéhu pfibéhu.



3.1.3.  Strucny prehled dé&je knihy

V bezutédném svété rozdéleném hrozivou zdi mezi lidskou zemi a mystickou FiSi
Prythian se devatenactileta lovkyné Feyre snazi uzivit chudou rodinu. Jeji Zivot se
dramaticky zméni, kdyz v lese nevédomky zabije viliho vlka. Jak nafizuje smlouva —
mirova dohoda mezi lidmi a vilami —, Feyre je poZadovana jako obét, aby od€inila
své Ciny. Tamlin, vzneSena vila a vladar Jarniho dvora, ji odveze do Prythianu, aby
tam dozila pod jeho dohledem.

Zpocatku nepratelsky postoj Feyre k Tamlinovi a jeho svétu se zmiriuje, kdyZ se
dozvida o kletbach a politickych otfesech, které postihuji Prythian. Zjisti, Ze zhouba
ohrozuje nejen fisi vil, ale mohla by se rozsifit i do svéta lidi. Uprostfed tohoto napéti
se Feyre sblizi s Tamlinem a jejich plvodné antagonisticky vztah rozkvete ve
vasnivou romanci. Klid vSak netrva dlouho, protoze Feyre se dozvi, Ze fiSi vil viadne
zlovolna vladkyné Amarantha, ktera na Prythian uvalila kletbu. Aby zachranila
Tamlina a jeho lid, musi Feyre podniknout nebezpeénou cestu do Amaranthina
panstvi Pod horou. Zde je vystavena krutym zkoudkam, které provéfi jeji silu, intelekt
a vuli prezit. Béhem téchto zkouSek se Feyfin charakter vyviji od pouhého prezivsiho
k impozantni bojovnici.

Vypraveéni vrcholi ve chvili, kdy se Feyre utka s Amaranthou v zavéreCném souboji
rozumu a vUle. Feyfina laska k Tamlinovi a jeji nové nalezena spojenectvi s dalSimi
vilimi bytostmi, jako je Rhysand, tajemny Nejvyssi pan No¢niho dvora, se ukazi jako
klicové v jejim patrani. Na konci romanu Feyre nejenze zachranila Prythian, ale také
sama proSla proménou a nese si fyzické i citové jizvy, které pfipravuji puadu pro dalsi
dobrodruzstvi v pokra¢ovanich.

3.1.4. Postavy

Feyre Archeron je hlavni hrdinkou série. Je to lidska lovkyné&, ktera se zaplete do
svéta vil poté, co zabije vlka, ktery byl ve skute€nosti vila. V pribéhu pfibéhu se
Feyre méni z pouhé prezivsi, ktera se snazi uzivit rodinu, v mocnou a vlivnou
postavu v fiSi vil. VyznacCuje se houZevnatosti, state€nosti a silnym smyslem pro
spravedlnost.

Tamlin je vladaF Jarniho dvora. Zpoc&atku vystupuje jako ochranitelsky a velkorysy
vldce, ktery Feyre pfijme na sv(j dvlr poté, co Feyre zabije viliho vlka. Tamlin je
vykreslen jako silny, pohledny a ponékud tradi¢ni vidce vil, ktery je vazan povinnosti
a vérnosti ke svému lidu.

Amarantha slouzi v prvni knize jako hlavni antagonista. Je to kruta a tyranska vila,
ktera vladne FiSi vil z Pod hory. Jeji vlada se vyznacuje extrémni brutalitou.
Amarantha je manipulativni, touzi po moci a je pomstychtiva, ¢asto vyuziva svych
schopnosti k muceni a ovladani ostatnich.

Lucien je TamlinGv vyslanec a jeden z prvnich Feyfinych blizkych na Jarnim dvore.
Je to slozita postava s tragickou minulosti, v€etné rodinné zrady a osobni ztraty. On



sam je vtipny, sarkasticky a €asto pouziva humor jako obranny mechanismus.
Navzdory svému nékdy cynickému chovani je loajalni a ma silny moralni kompas.

Feyfina rodina zahrnuje jejiho otce a dvé sestry, Nestu a Elain. Zpoc¢atku jsou
vykresleny jako ponékud rozmazlené, nebot Feyre je jejich nejmladSi sestrou
a—zaroven hlavni peCovatelkou a Zivitelkou. Jeji sestry se v prub&hu série vyrazné
vyvijeji.

3.1.5.  Analyza motiva a prvkl fantasy zanru v knize

Hlavni hrdinka Feyre prochazi proménlivou cestou od Zivota v chudobé

a povinnostech k Zivotu zapletenému do okouzlujicich, ale nebezpecnych intrik vilich
dvor(. Struktura vypravéni knihy se do znaéné miry opira o motiv cesty hrdiny, bézny
ve fantasy pro mladez, kdy hlavni hrdinka Celi fadé zkouSek. Feyfino patrani
zahrnuje nejen geografickou cestu fantastickou krajinou, ale také vnitfni boj s jejimi
rodicimi se touhami a odpovédnosti. Tyto vyzvy jsou slozité vetkany do jejich
interakci s ostatnimi postavami, zejména s vysokymi vilami Tamlinem a Rhysandem,
ktefi pfedstavuji rizné aspekty moci a svadéni.

Vyvoj postavy v knize Dvur trnti a razi je s témito vztahy hluboce spjat. Feyfin rust se
odrazi v jejim ménicim se vnimani Tamlina a Rhysanda, jejichz slozité povahy
zpochybriuji a formuiji jeji nazory na lasku, vérnost a moc. Jeji proména z pouhé
bojovnice o preziti v kliCového hrace v politickych machinacich vilich fiSi ukazuje
nuancované charakterove oblouky, které jsou pro tento zanr charakteristické.

Budovani svéta v romanu je rozsahlé a je nedilnou soudasti déje. Rise vil jsou
vykresleny s bohatosti, ktera podtrhuje rozpory a kulturni slozitost tohoto
fantastického svéta. Zivy popis prostfedi, od svézi krajiny Jarniho dvora aZ po drsny
a vzruSujici No¢ni dv(r, hraje v pfibéhu zasadni roli a ovliviiuje Feyfina rozhodnuti
a interakce.

Toén knihy je temny a obCas zadumcivy, coz odpovida nebezpecnému kouzlu svéta
vil. Styl psani je detailni a smyslovy, navrzeny tak, aby ¢tenafe vtahl do pohlcujiciho
zazitku a aby pocitili Feyfiny obavy, touhy a konflikty jako své vlastni. Tato
emocionalni angaZzovanost je typicka pro YA fantasy, jejimz cilem je poskytnout unik
a zaroven nabidnout nové pohledy na znama témata ristu a odolnosti.



3.2. Struény déj filmu

Pfed péti staletimi vedli zotroCeni lidé uspésnou valku za svobodu proti svym
vladcim — vilam —, a nyni zZije lidské pokoleni stisnéné pohromadeé v jizni ¢asti svéta.
Lidé stale vily nenavidi a boji se jich, zvlasté pak VzneSenych vil, mocné tfidy vil,
ktera umi ménit podobu.

Pfibéh sleduje lidskou divku Feyre, ktera, aby zaopatfila svou chudou rodinu, lovi

v zakazanych lesich blizko elfské Hranice. Zde zabije velkého vlka, maso z néj
zpracuje pro rodinu a jeho kazi proda ve vesnici. Stvlra byla vSak vilou a Feyre je za
trest vladafem Jarniho dvora Tamlinem odvleCena do jeho viliho kralovstvi. Po Case
poznava mistni kraj a jeji nenavist vici vilam postupem €asu otupuije.

V8echny vily na Jarnim dvofe jsou prokleté a musi stale nosit masky, ktere si
nasadily na maskarnim plese pred témér padesati lety. Toto prokleti zpUsobila temna
vili generalka Amarantha, jejiz sila se krajem rozléza jako mor a jeZ chce zotroéit vili
narody, které kdysi bojovaly po boku lidi proti ni.

Feyra postupné uvyka pozoruhodnému kraji na Jarnim dvore obklopeném temnymi
lesy i magickymi loukami. Nicméné Amaranthina moc za¢ne pronikat i za zdi Jarniho
palace. Tamlin, vladaf Jarniho dvora, se proto rozhodne Feyre poslat zpét do svéta
lidi, aby ji ochranil. Doma v lidském svété Feyre zjistuje, ze jeji rodina diky Tamlinové
Stédrosti Zije v bohatstvi a zdravi. Uvédomuje si své city k Tamlinovi a svou chybu,
kdyz opustila svét vil Prythian a hlavné muze, kterého miluje. Vraci se na Jarni dvdr,
ktery se ale nachazi v troskach, vyplenény a zdevastovany. Nalezne zde jedinou
prezivsi, a to svou byvalou dvorni damu. Ta ji kone¢né muize vysvétlit kletbu, kterou
na Tamlina a cely jeho dvir kdysi uvalila Amarantha. Za to, ze odmitl byt jejim
milencem, se Isti zmocnila sily vSech sedmi vilich dvor( a nyni tyransky viadne

a pfipravuje novou valku proti lidem. Feyre mohla zlomit kletbu tim, Ze by Tamlinovi
fekla, ze ho miluje, ale ted je pfilis pozdé. Feyre se rozhodne za svého milého
bojovat a rozhodne se ho zachranit. Tajnou chodbou vyrazi na Amaranthin dvir pod
Horou, ale je velmi brzy chycena. Amarantha je Istiva a rada sleduje utrpeni. Nez aby
Feyre jednoduse zabila, nabidne ji dohodu: Feyre musi splinit tfi ukoly, aby
osvobodila Tamlina, a tim zlomi kletbu.

Feyre v prvnim Amaranthiné ukolu porazi obfiho Cerva, ale je téZce zranéna. Temna
vila Rhysand ji vylé¢i, ale vyménou chce, aby jeden tyden v mésici travila v jeho
spolecnosti — po zbytek jejiho zivota.

Ve druhém Amaranthiné ukolu musi Feyre precist napis na kameni. Pokud se ji ho
nepodaifi rozlustit v ¢asovém limitu, kamen se rozpadne a ona spadne do propasti

pod nim. Feyre témérf selZe, kdyz neni schopna precist dané znaky, protoZze neumi
Cist. Rhysand ji v§ak telepaticky pomUze, a tak Feyre uspéje i v tomto ukolu.

Pfi tretim ukolu Feyre musi zabit tfi nevinné vily. RozruSena Feyre zabije prvni dve,
ale zastavi se, kdyz se ukaze, Ze tfeti vila je Tamlin. Feyre si uvédomi, Ze Tamlinovo
.kamenné srdce”, o kterém zaslechla na Jarnim dvofe, je doslovné a vysledek kletby,
kterou na néj kdysi uvalila Amarantha. Probodne svého milého a tim prelsti



Amaranthu. Spini tak vSechny tfi ukoly. Amarantha, rozzufena, ze byla porazena,
zabije Feyre. Nicméné tim, Ze Feyre splnila vdechny tfi ukoly, je zni¢ena kletba
a elfim navracena jejich moc. Ti zabiji Amaranthu a nasledne svymi silami vrati i
zivot Feyre. Ta odchazi s Tamlinem zpét na Jarni dvuir. Konéi tak prvni dil ze tfi.

Ve struéném dé&ji jsem zamérné vynechala ¢ast, kdy Amarantha poloZzi Feyre
hadanku. Pokud by Feyre na hadanku kdykoliv odpovédéla, hned by kletbu zrusila.
Odpovédi je slovo ,laska“. V knize je tato ¢ast pomérné dulezita, nicméné

z dramaturgického hlediska a stavby napéti v pfibéhu vnimam tuto ¢ast jako
lapidarni a devalvuijici celkovy pfibéh.
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EXT NIGHT
EXT NIGHT

INT NIGHT

INT NIGHT

EXT DAY

INT  NIGHT

EXT DAY

INT DAY

Tabulka scén

Dvdr trnt a raZi — tabulka scén

RISE
Rise smrtelnik(l —
zima
Rige smrtelnik(l —
zima
Rige smrtelnik(l —
zima

Rige smrtelnik(i —
zima

Rige smrtelnik(i —
zima
Rige vil — Jarni
dvar
Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar
Rie vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar

PROSTREDI

Les

Chatré v lese

Trhy ve vesnici na
nameésti

Chatré v lese
Les — pfechod do
Jarni fiSe

Okoli pred palacem

Tranni sal

Komnaty Feyre

Zahrada kolem
Palace

Jidelna — vedere

Blizké okoli za
hradbou palace

Chodba/Studovna

PRIBEH
Feyre na lovu v lese zabije velkého vika

Feyre pfinese domu kozZeSinu, seznameni
s rodinou a nuznymi podminkami

Feyre a sestry jdou na trhy, kde si sestry
kupuji zbyte¢nosti a ona proda kuzi
stopafce

Do chatrée vnikne vlk a odnese Feyre od
rodiny

Feyre je unasena do Fise vil

Feyre je dovezena k palaci

Feyre je v palaci pfedana sluhiim
a prfedvedena pred vladare Jarniho dvora,
Tamlina.

Feyre jde spat pfipravena k utéku z palace

Feyre zkouma unikovou cestu a dozvida
se o0 minulosti Tamlina a kletbé, ktera se
stala skoro pfed padesati lety na
maskarnim bale. Kvali tomu vsichni na
dvofe musi nosit masky. ,Blight* —
Pohroma.

Feyre odkryva svou minulost, matka
zemfela na tyfus. Ukradne nGz, aby se jim
mohla branit.

Vila Lucien vezme Feyre na obhlidku. Ta
po ném chtéla, aby ji pomohl uniknout, on
ale odmita. Ukazuje ji ale moznost, jak
lapit monstrum Suriela, ktery ji odpovi na
v8echny otazky.

Feyre se snazi zmapovat okoli pro mozny
plan utéku, vyposlechne hadku mezi
Tamlinem a Lucienem. Nakonec ji Tamlin
objevi a zavede ji do své studovny/
knihovny, kde ji da za ukol naudit se Cist.
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20 EXT
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23 EXT

DAY

NIGHT

DAY

DAY

NIGHT

NIGHT

DAY

DAY

DAY

DAY

DAY

Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar

Rie vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar
Rige vil — Jarni
dvar

Rige smrtelnikt —

brzké jaro

Rise smrtelnik(l —

brzké jaro

Rige smrtelnik(i —

brzké jaro

Rige vil — Jarni
dvar

Hluboky les za
palacem

Hala palace

Hala palace

Zahrada kolem
Palace

Chodba

LozZnice
Zahrada kolem

Palace

Palac jeji rodiny

Vesnice

Palac jeji rodiny

Zahrada kolem
Palace

Feyre lapi ducha Suriela v mladém bfizi.
Démon ji fekne, co chce, pak ale na ni
zauto¢i démoni Naga a ona jim tak tak
unikd, ale nakonec ji obklopi. V tu chvili ji
Tamlin zachrani.

Do zdmku v noci pfijde posel, ktery je
zmrzaceny a zohyzdény. Znak toho, Ze se
Pohroma rozpina.

U snidané se Tamlin s Feyre pohadaji,
odpoledne se Tamlin omluvi. Feyre si na
sebe poprvé vezme Saty (misto loveckého
Uboru) a vecCer se poprvé nezamkne.

Feyre nalezne v zahradé hlavu
vzneSeného Elfa nabodnutou na sochu.
Dalsi dikaz Pohromy a toho, Ze ochrana
kolem Jarniho dvoru zeslabuje

Do palace pronikne cizinec ze svatku,
Rhysand. | kdyZ se Lucien s Tamlinem
snazi Feyre schovat, odhali ji. Rekne, Ze
se jmenuje Clare Beddor — divka od nich
zvesnice. Rhysand vyhroZuje zlem,
generalkou Amaranthou, Ze zabije Feyre.

Tamlin se rozhodne poslat Feyre domd,
kde bude v bezpeci. V noci se miluji.

Tamlin kvuli bezpeci posila Feyre zpét do
lidského svéta. Feyre nastoupi do kocaru,
Tamlin se s ni rozlou€i a ona odjede. On

fekne ,Miluju t&“, ona ne.

Tamlin pfestéhoval jeji rodinu do
nadherného palace a zaklel ji, aby si
nepamatovala, co se stalo s Feyre. Setka
se zde se svoji rodinou, ktera Zije

v pfepychu a bezpedi.

Feyre se jde podivat do vesnice, najde
vypaleny dim Clare Beddor. VSichni v ném
byli mrtvi a Clare se pohfeSuje.

Feyre nachazi cestu k prostfedni sestfe,
ktera si jako jedina pamatuje, co se stalo
a snazila se Feyre najit. Feyre si v popisu
toho, co se délo, uvédomi, ze Tamlina
miluje, a vyrazi zpét na Jarni dvdr.

Brany palace jsou znic¢ené. Palacem se
prohnala bitva, vSichni jsou pry¢.
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DAY

DAY

DAY

DAY

NIGHT

NIGHT

NIGHT

NIGHT

NIGHT

NIGHT

Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Jarni
dvar

Rige vil — Dvlr
pod Horou
Rige vil — Dvlr
pod Horou

Rige vil — Dvar
pod Horou
Rige vil — Dvar
pod Horou

Rise vil — Dvar
pod Horou

Rige vil — Dvar
pod Horou

Rige vil — Dvar
pod Horou
Rige vil — Dvar
pod Horou

Hala palace

Loznice

Vstup do Dvoru pod
horou

Tunely

Hlavni sin

Vézeni

1. ukol — labyrint

Vézeni

2. Ukol — ¢teni

Vézeni

Hlavni sif — slavnost

Uvnitf palace najde sluzebnou. Rekne ji,
Ze Amarantha odvlekla Tamlina do fiSe
Pod Horou, a vysvétli ji, Ze Amarantha je
hlavni generéalkou valky proti lidem +
komplikovanou historii, ktera zapficinila
vznik Kletby. Amarantha milovala Tamlina,
ale ten ji odmitl a ona ho proklela na
maskarnim plese — v8ichni od té doby maji
Skrabosky. Pokud chtél kletbu zlomit,
musel najit lidskou divku, ktera nenavidéla
Feyre a zamilovala se do néj. Proti
Amaranté se postavil Letni, Zimni a Denni
dv(r, ale byli porazeni a ted je Amarantha
vézni na Dvore pod Horou.

Sluzebna slibi Freye, Ze ji pomlze se
dostat do Dvoru pod Horou. Freye se
vyzbroji a vyrazi.

SluZebné doprovodi Freyu ke vstupu do
Dvoru pod Horou

Feyre se snazi proplizit skrz Tunely, ale je
objevena strazi Amaranthy.

Feyre je pfedvedena pfed Amaranthu, kde
ji u nohou kle&i nehybny Tamlin. Ukaze ji
umucené télo Clare Beddor. Amaranthé se
libi Feyrin strach a nabidne ji, ze m{ize
splnit tfi ukoly, a pokud bude souhlasit,
kletba se zlomi. Feyre souhlasi.

Feyre je ve vézeni vylé€ena Lucienem.

Labyrint, do kterého je vhozena Feyre.
VSechny vily se divaly, jak v bahné utika
pfed obrovskym &ervem, mezi kostmi
minulych obéti. Feyre se zamaze bahnem
a zespoda zautoci na Cerva, tak ho zabije.

Feyre ma horecku, zranéni z boje ji nikdo
neosetfil. Rhysand ji nabizi, Ze ji uzdravi,
pokud s nim bude travit jeden tyden

v mésici. Feyre nakonec souhlasi a na
ruce se ji objevi tetovani ¢erného oka.

Feyre musi precist spravné napis, nebo
bude schozena z Hory. Rhysand ji poradi
spravnou odpovéd.

Feyre je vedena do vézeni, cestou
zaslechne bitevni plany.

Feyre ukofisti moment s Tamlinem, ale
jsou pfistizeni Rhysem. Nakonec je Rhys



35 INT  NIGHT Rise vil — Dvlr
pod Horou

36 INT NIGHT Rise vil — Dv(r
pod Horou

37 INT NIGHT Rise vil — Dv(r
pod Horou

38 EXT DAY  Rise vil — Jarni
dvar

Vézeni

3. ukol — Hlavni sir

Hlavni sin

Zahrada kolem
Palace

ochrani pfed Amaranthou.

Feyre a Rhys si povidaji o Rhysové
minulosti.

Amaratha sedi na triné, pred Freyu jsou
pfedvedeny tfi svazané osoby, které musi
Feyre zabit. Prvni dvé zabije, tieti je
Tamlin. Vzpomene si, Ze by mél mit srdce
z kamene (a tim pddem nezemfe), a vrazi
do néj ndz. Amarantha zaéne mucit Feyre
a v posledni vtefiné Feyre fekne ,miluji t&“
smérem k Tamlinovi, o sekundu pozdéji
vS8ak uz ma Feyre zlomeny vaz. Strhne se
bitva a vily s navrativsi se silou zabiji
Amaranthu.

Feyre je pfivedena k Zivotu pomoci sily
nejstarsich vil a z ni samotné se stane vila.

Feyre a Tamlin se vraci na Jarni dv(r.



3.4. Zakladni koncep€ni rozhodnuti

Prostfedi Ize rozdélit na dva svéty — lidsky a vili. Svét lidi neni v knize blize
specifikovan, nicméné jedna se o malou €ast jizniho kontinentu, sousediciho

s mofem, ktery je v severni Casti rozdélen magickou hranici oddélujici svét lidi a vil.
Déj se odehrava béhem zimnich mésicl v lidském svété, které pfijemné vizualné
kontrastuji s Jarnim dvorem. Lidsky svét neni nijak technologicky vyspély, vizualnim
ekvivalentem Ize pfedpokladat, Zze se nachazime ve stredovéké Evropé / zapadni
Asii. Kraj je velmi povércivy, zejména pak vuci zelezu, které ma mit proti vilam
zniCujici efekt (je to ovSem skuteCné povéra).

Navrhuji, Ze svét lidi se odliSuje od svéta vil zakladnimi technologickymi dovednostmi
a zrucnosti v Femeslech, jako je pouzivani kovl ve vyrobé zbrani, nastroju a zdobeni.
Jejich mytologie a ochranna znameni hraji dllezitou roli, odrazeji kulturu a tradice

a Casto vytvareji symboly spojené s ochranou pfed zlem nebo pfirodnimi silami.

Lidé vyuzivaji dostupné zdroje, jako je neopracované dievo, pro stavbu domu, mostu
a dalSich konstrukci, coz dodava jejich svétu rustikalni a pfirodni vzhled. Jejich
kultura m(ze byt inspirovana severskou estetikou, projevuje se pouzitim klize

a kozeSin pro obleceni a ve stylu architektury. | kdyZ nemaji pfistup k magii

a nadpfirozenym schopnostem jako vily, lidé se spoléhaji na své dovednosti,
zruénost a vynalézavost, aby prezili a chranili se pfed vnéjSimi hrozbami.

Svét lidi pfedstavuje smésici kultury, tradic, femesel a pfizplsobivosti, ktera
umoznuje lidem Zit ve svém svété a vyrovnavat se s vyzvami, kterym celi. Lidé
spolupracuji a bojuji proti nepfratelidm a nebezpecim, jejich odhodlani, odvaha

a spoleCenska soudrznost jim umoznuiji tvofit silné komunity. Ve svéte lidi se vyrazné
uplatiiuje pouzivani kovl, coz odrazi jejich zavislost na fyzickych nastrojich

a zbranich, které jsou nezbytné pro pfeziti i valku. Tyto kovy jsou také vyuzivany

v dekorativnim uméni, coz jejich uzitkové kultufe dodava esteticky rozmér. Lidské
spole¢nosti jsou navic hluboce zakofenény v mytologii, s riznymi symboly

a ochrannymi znaky, které odrazeji jejich kulturni viru a tradice. Tyto symboly slouZzi
jako talismany proti neznamym hrozbam, které €ihaji za jejich hranicemi.

Architektonicky styl v lidské fiSi volim tak, ze plsobi jako silné ovlivnény severskou
estetikou, ktera se vyznacuje pouzivanim neopracovaného dfeva pfi stavbé jejich
obydli a staveb. Tento material dodava jejich prostredi rustikalni a pfirozeny vzhled,
ktery rezonuje s zivotem Uzce spjatym se zemi. Jejich obleCeni, Casto vyrobené

z kGize a kozesin, doplfiuje tuto estetiku a poskytuje teplo i ochranu pfed drsnym
klimatem jejich svéta.

Naopak svét vil je prosycen magii, ktera prostupuje vdemi aspekty jejich Zivota,
vCetné pouzivani magie k vytapéni prostor bez ohné, coz ukazuje jejich pokrocilé
ovladani pfirodnich zivlQ. V architektufe vil se pouzivaji lehka a tvrda dfeva, coz
zajistuje nejen odolnost, ale také propracovanéjsi a elegantnéjsi vzhled jejich staveb.
Pfi stavbé se bé&Zné pouzivaji specialni stromy, Casto obdafené magickymi
vlastnostmi, které jesté vice umocriuji mystickou kvalitu jejich staveb.



Technologie vil jsou ve srovnani s lidmi podstatné pokrocilejsi, vyznacuji se CistSimi
architektonické navrhy, potencialné inspirované dily modernist(, jako byl Frank Lloyd
Wright ¢i Santiago Calatrava, kladou dliraz na minimalismus a funk&nost, aniz by
obétovaly krasu. Zivot v souladu s pfirodou je charakteristickym rysem vil, coZ je
patrné v jejich Zivotnim stylu a architektonickych rozhodnutich. DullezZitost
organickych tvar(, svétla a odrazivosti v jejich stavbach podtrhuje jejich vrozenou a
magickou povahu a vytvafi prostfedi, které je okouzlujici a éterické.



3.5. RozliSeni jednotlivych prostredi

PFi navrhovani jednotlivych dvord jsem vychazela z geografickych

a architektonickych inspiraci, které pomahaji kazdy dvar charakterizovat a odlisit od
ostatnich. Tento pfistup nejen obohacuje vizualni estetiku filmu, ale také podporuje
narativni strukturu a tematické prvky pfibéhu.

Jednim z hlavnich cilG bylo zajistit, aby kazdy dvir mél svij specificky vizualni styl,
ktery vychazi z realnych architektonickych vlivli a geografickych charakteristik. Timto
zpUsobem jsem chtéla vytvofit konzistentni a uvéfitelny svét, ktery by divakim
poskytl bohaty vizualni zazitek a pomohl jim lIépe pochopit a ocenit jednotlivé aspekty
pribéhu. Kazdy dvir ma své jedineéné rysy, které jsou podrobné popsany nize.

3.5.1. Jarni dvir

Jarni dvUr je charakterizovan svézimi, Zivymi barvami, které evokuji jaro. Dominuji
zde zelené a pastelové odstiny, které vytvareji pocit obnovy a zZivota. Tento dvar je
inspirovan krajinami, jako jsou Lacadon dZungle a zahrady Las Pozas v Mexiku,
které kombinuji pfirodni krasy s uméleckymi prvky. Architektonicky je tento dvir
navrzen tak, aby reflektoval pfirodu a jeji cykly, s didrazem na organické tvary

a harmonii s okolnim prostiedim.

3.5.2. Letni dvar

Letni dvUr vyuziva teplé barvy jako zlatou, oranzovou a ¢ervenou, které navozuji
atmosféru Iéta a hojnosti. Scenérie jsou bohaté a opulentni, inspirované misty jako
Ronda ve Spanélsku a Alhambra, ktera svou architekturou a bohatymi zdobenymi
prvky podtrhuji pocit luxusu a prosperity. Letni dvar je mistem, kde pfiroda dosahuje
svého vrcholu, coz je reflektovano v bohaté vegetaci a extravagantnich stavbach.

3.5.3. Podzimni dvar

Podzimni dvir je zobrazen pomoci bohatych, teplych ténd hnédé, zluté a Cervené,
které symbolizuji sklizen a zralost. Inspiraci pro tento dvur byly podzimni krajiny, jako
je Ceské Svycarsko v obdobi podzimu a architektura Schaudau ve Svycarsku.
Architektonické prvky zdurazriuji tradiéni a rustikalni styl, ktery evokuje pocit tepla

a domova.

3.54. Zimni dvur

Zimni dvur je ladén do studenych odstind modré, stfibrné a bilé, coz vytvari
chladnou, ale klidnou atmosféru. Tento dvur €erpa inspiraci z ledovych krajin

a architektonickych prvkd Abby de Villers v Belgii, které kombinuji gotické prvky
s mrazivou krasou zimniho obdobi.

3.5.5.  Dvdr pod Horou

Dvar pod horou se vyznacuje architekturou inspirovanou stylem Franka Lloyda
Wrighta, ktery byl ovlivnén mayskou architekturou, hranicici az s art decem. Tento



dvlr vyuziva Cisté linie a geometrické tvary, které jsou v kontrastu s drsnou krajinou
okolnich hor. Barevna paleta je tlumena, s pfevahou Sedych a zemnich tona, coz
vytvari dojem pevnosti a stability. Architektonické prvky zdurazriuji funkénost

a jednoduchost.

3.5.6. Svétlidi

Svét lidi je zobrazen jako kontrast k magickym a extravagantnim dvordm Prythianu.
Je inspirovan realistickymi a venkovskymi krajinami, jako jsou pobfezi Fairhead

v Irsku a rustikalni vesnice. Architektura zde je jednoducha a funkéni, s dlrazem na
praktické a kazdodenni aspekty zivota. Barevna paleta je neutralni, s odstiny hnéde,
zelené a Sedé, které evokuiji stabilitu a jednoduchost lidského Zivota. Tento svét
pfedstavuje zazemi a vychozi bod pro hlavni postavu, Feyre, a zdlrazruje rozdily
mezi béZznym lidskym Zivotem a fantastickymi fiemi, do kterych se dostane.
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3.6. Popis scén a zpusob realizace

Kazda scéna je peclivé vytvofena tak, aby odrazela emocionalni cestu hlavni hrdinky
Feyre a dramatické zmény v jejim prostfedi. Scénografie podtrhuje témata preziti,
promény a boje mezi bezpe€im a nebezpecim, a to od vynalézavého a drsného
lidského svéta az po kouzelny a nebezpecény svét vil. Tato kapitola se zabyva detaily
téchto prostfedi a zachycuje podstatu Feyfinych zazitk(h a mystického svéta, v némz
se pohybuje.

Svét lidi — lov EXT

Feyre dorazi do svého provizorniho pfistfeSku, ktery si postavila béhem prfedchozich
navstév lesa. PristfeSek postaveny z pevnych vétvi a pokryty listim se dokonale
skryva v zimni krajiné. Jiz nasbirala dostatek dfeva na ohe#, aby ji vydrzelo pies
chladnou noc, a zajistila si tak teplo a bezpeci. Ochranné symboly namalované na
okolnich stromech odrazeji jeji spoléhani na starobylé tradice a opatrnost. Scéna

s tlumenymi barvami a ostrym kontrastem teplého svétla ohné podtrhuje drsnost
prostfedi a jeji vynalézavost. Feyfina pecliva pfiprava tabora podtrhuje jeji
schopnosti pfezit a odolnost tvafi v tvar nelitostné divoCiné. Tento okamzik vystihuje
podstatu jejiho charakteru a ilustruje jeji schopnost najit utoCisté a udrzet si pocit

Vv,

Jedna se o drobnou stavbu na lokaci s fyzickymi prvky. Lov bude natacen v realném
lese s dodateCnymi digitalnimi efekty pro zvyraznéni atmosféry. PouZije se
greenscreen pro rozSifeni zasnézené krajiny a pro vytvoreni nebezpecné atmosféry
zimniho lesa.

Svét lidi — trhy EXT

Feyre pfichazi na trh v nejblizsi vesnici, aby prodala vI¢i koZeSinu, kterou ziskala pfi
lovu. Vesnice lezici u more je z velké ¢asti zavisla na morskych zdrojich. Masivni
kosti morskych tvorll jsou zakomponovany do architektury a slouzi jako jedine¢né
stavebni prvky. Domy zdobené ochrannymi symboly odraZeji hluboce zakofenénou
viru vesni¢anu v prastaré tradice a poveéry. Trzisté je zivé, prodavadi prodavaji rGzné
zbozi a ryby visi na $fidrach nad nim. Zasnézené stfechy a vzdalené drsné hory
vytvareji malebné, ale drsné prostfedi. Chladny vzduch je naplnén vini mofe

a Stébetanim vesni¢and. Tato scéna zdurazhuje vynalézavost a odolnost lidi a odrazi
Feyfiny vlastni schopnosti pfezit. Trh se svym rustikalnim puvabem a Zivou
atmosférou tvori ostry kontrast k osamélé divociné, kterou Feyre prochazi

v kazdodennim boji o pfeZiti.

Trhy budou vytvoreny jako fyzické dekorace s zivymi herci a autentickymi stanky.
Pozadi vesnice bude rozSifeno pomoci greenscreenu a VFX, aby se vytvofil dojem
vétsiho prostoru a davu. Scéna bude kombinovat realné a digitalni prvky pro
dosazeni pozadovaného vzhledu.



3. Svétlidi — chySe INT

Feyre a jeji rodina ziji v malé, spofe osvétlené chysi ve stisnénych prostorach.
Interiér, spofe zafizeny a poznamenany chudobou, zdobi ochranné symboly
namalované Feyre. Tyto symboly pokryvaji dfevéné stény a odrazeji jeji snahu
odvratit zlo. Jedinym svétlem je mihotavy ohen v krbu a jedina svicka na stole, ktera
vrha dlouhé stiny a vytvafi pochmurnou naladu.

U stolu sedi Feyfin otec s unavenym vyrazem, ktery podtrhuje napjaté rodinné vztahy
a jejich finanéni problémy. Jednoduchy, opotfebovany dievény nabytek svédci o tom,
Ze si nemohou dovolit jeho vyménu. Okno odhaluje mésic v uplriku a dodava
mistnosti chladnou, vzdalenou zafi.

Feyre sedi oddélené od svého otce, coz zdlraznuje citovou vzdalenost mezi nimi.
Detailni dfevorfezby a funkéni pfedméty po celém pokaoiji ilustruji zivot, ktery je
zaloZen na obzivé, kde kazdy pfedmét slouzi svému ucelu, coz vystihuje boj rodiny
a Feyreino bfemeno.

Interiér chy$e bude sestaven jako fyzicka dekorace ve studiu. Pfirozené svétlo bude
simulovano pomoci studiovych svétel. Minimalné se pouzije VFX zaméfené na
realistické a detailni provedeni interiéru s autentickymi rekvizitami.

4. Svét lidi — chySe EXT

Exteriér chaty zdlrazriuje jeji malost a izolovanost od blizké vesnice. Stfechu

a okolni krajinu pokryva snih a na boku je uhledné naskladana hromada dfivi
pfipravena k pouziti. Z okna sviti mékké svétlo, které uprostfed chladné zimni noci
jehoz postava se rysuje v silueté na pozadi temného lesa. Na fasadé chaty jsou
patrné ochranné symboly, které odrazeji, Ze rodina spoléha na starodavné tradice,
které ji zajistuji bezpeci. Celkova nalada je v duchu tichého nebezpedi, které
kontrastuje s klidem zasnéZeného prostfedi a potencialnim nebezpecim, které
predstavuje vlk. Tato scéna zachycuje nejistou rovnovahu mezi bezpe&im

a nebezpec€im ve Feyfiné svété.

Exteriér chySe bude natacen na realném misté s doplnénim fyzickych dekoci.
Greenscreen bude pouzit k rozSifeni okolni krajiny a pro dodate¢né efekty pocasi,
jako je padajici snih a mlha. Pouziti VFX bude minimalni, zamé&fené na integraci
chy&e do krajiny.

5. Svétlidi — zed EXT

Feyre je unasena vlkem z lidského svéta, kde ted vladne zima, do FiSe vil, konkrétné
do Jarniho dvora, kde je vé¢né jaro. Obé fiSe oddéluje neprostupna zed strom(, do
niz vede jen nékolik skrytych vchodu. Jak se bliZi k hranici, ledova, pusta krajina
lidského svéta postupné ustupuje svézi, zelené krajiné fise vil. Vyrazny kontrast mezi
obéma prostfedimi podtrhuje zledovatéla feka pfechazejici v jarni bystfinu. Feyre
jede na vlkovi pfes zamrzlou feku, coz zdUraznuje nebezpecnost cesty a

surrealistickou povahu jejiho Unosu. Tento pfechod je za¢atkem Feyfina ponofeni do



mystického a nebezpecného svéta vil a pfipravuje pudu pro dobrodruzstvi a vyzvy,
ktere ji Cekaji na Jarnim dvore.

Zed bude tvofena kombinaci fyzickych dekoraci a greenscreenu. Fyzické ¢asti zdi
budou nataceny na realném misté a digitalné rozSifeny pomoci VFX, aby vypadaly
mohutnéji a hrozivéji. Scéna bude kombinovat realné prvky s digitalnimi efekty pro
zvySeni dramatického efektu.

Svét lidi — zed INT

Sténa je tvofena hustym propletencem kofend, stromu a listd, ktery vytvari pfirodni
tunel. Slunecni svétlo ob¢as pronika skrz a vrha éterické paprsky, které osvétluji
cestu. Organicka struktura tunelu s krouticimi se kofeny a propletenymi vétvemi
pusobi témér nadpozemskym dojmem. Kdyz jim Feyre a vlk prochazeji, je vidét
bujna zeler svéta vil, ktera naznacuje magii a Zivot za zdi. Kofeny a vétve vytvareji
pfirozené oblouky a slunecni svétlo, které jimi pronika, vytvafi na zemi skvrnity efekt.
Tato scénografie zdUraznuje mystickou a okouzlujici povahu hranice mezi lidskou

a ae fiSi. Kontrast mezi temnym, zastinénym interiérem tunelu a svétlym, zafivym
svétem vil pfed nim podtrhuje pfechod ze vSedniho svéta do magického.

Interiér zdi bude sestaven jako fyzicka dekorace ve studiu, aby se zachovala
autenticita a detailnost. Pouzije se kombinace praktickych efektl a minimainiho VFX
pro rozSifeni prostoru tam, kde je potfeba.

Jarni dvur — palac EXT

Feyre a vlk dorazi do palace Jarniho dvora, ktery se nachazi v zeleném udoli, kde
slunecni svétlo sotva pronika hustymi korunami strom(. Hra stin( a svétla spolu

s chladem z vody vytvaFi svézi, vé&né jarni atmosféru. V architektufe palace se misi
moderni prvky s organickymi formami a plynule se zaclenuje do pfirodniho prostfedi.
Vysoké elegantni oblouky kopiruji kmeny okolnich strom( a dodavaji stavbé étericky,
témér katedralni vzhled.

Exteriér palace bude tvofen kombinaci fyzickych dekoraci a digitalnich rozSifeni
pomoci greenscreenu. Realné nataceni probéhne na misté s rozsahlym pouzitim
VFX pro vytvofeni velkolepé architektury a zahrad. Atmosféra bude dotvofena
digitalnimi efekty.

Jarni dvar — palac INT

Feyre vstupuje do palace Jarniho dvora a zjistuje, Zze vlk byl ve skute¢nosti Tamlin,
vladce tohoto dvora. Trinni sal plynule splyva s okolni krajinou a vytvari okouzlujici
a harmonické prostfedi. Dominantou jsou sloupy, pfipominajici stromy s kirovcovym
povrchem, jako by do své stavebni podoby pfirozené vrostly. Trin ramuje stale
kvetouci tfeSen, ktera symbolizuje vé&né jaro této fise.

Oteviena konstrukce umoznuje pranik svétla, které vrha slozité stiny na leSténou
podlahu a umochuje éterickou atmosféru. PFirodni prvky v palaci v kombinaci
s dimyslnou architekturou odrazeji magickou podstatu svéta vil. Tato scénografie



10.

zdUrazriuje spojeni mezi vilami a jejich prostfedim a podtrhuje témata rdstu, obnovy
a plynulého propojeni pfirody a struktury.

Interiér palace bude vytvoren jako fyzicka dekorace s dirazem na detail
a autentiCnost. Vyuzije se kombinace praktickych efektl a osvétlovacich technik pro
vytvoreni realistického prostredi.

Jarni dvar — jidelna v palaci INT

Jidelna palace Jarni dvar plynule zaclenuje pfirodu do svého designu, sloupy ve
tvaru strom( a vodni prvky posiluji spojeni s prostfedim. Mistnost zalita pfirozenym
svétlem pronikajicim velkymi okny vyzafuje éterickou atmosféru. Dlouhy jidelni stil je
elegantné prostfen a obklopen zidlemi, u nichz se Feyre a Tamlin ¢asto schazeji.
Architektonické FeSeni se sloupy pfipominajicimi kmeny a vétve strom( umocriuje
organickou a mystickou podstatu svéta vil.

Postupem €asu se ménici dynamika mezi Feyre a Tamlinem je jemné znazornéna
jejich zasedacim pofadkem u stolu. Zpocatku sedi na opacnych koncich, coz odrazi
jejich vzajemnou nedavéru a kulturni rozdily. Postupné, jak si za&inaji rozumét

a pfijimat se navzajem, se jejich mista posouvaji blize k sobé&, coz symbolizuje
rostouci pouto a zmensujici se pfedsudky mezi jejich svéty. Bujna zelen viditelna
skrze okna a pfitomnost vodniho prvku pfispivaji ke klidnému a harmonickému
prostfedi a podtrhuji téma jednoty a spojeni.

Jidelna bude sestavena jako fyzicka dekorace ve studiu, s dlirazem na bohaté
detaily a dekorace. Osvétleni bude simulovat pfirozené svétlo z oken a svicnu.
Konstrukce stropu je kliC¢ova pro vytvoreni slozitych stind a umoznéni praniku svétla
z exteriéru, coz zvyrazni charakter dekorace. Tento pfistup minimalizuje pouZziti VFX
na rozsifeni prostoru a drobné digitalni Upravy.

Jarni dvir — knihovna INT

V knihovné Jarniho dvora se Feyre uci Cist, coz je ukol, ktery ji zpoCatku znacné
prfemaha. Velkolepy prostor je plny vysokych regalt s knihami, které se zdaji byt
nekonecné a vyvolavaji v ni pocit uzkosti. Architektura pokracuje v tématu prolinani
prirody s klasickou architekturou, strop podpiraji sloupy pfipominajici stromy

a uprostfed roste velky strom, jehoZ vétve zastinuji celé misto.

Pfirozené svétlo pronika otvory a vytvari klidnou atmosféru, ktera kontrastuje

s vnitfnim neklidem Feyre. Kvétiny, voda a zelefi dotvafeji organicky dojem a délaji

z knihovny klidny, ale psobivy prostor. Pfitomnost tolika knih podtrhuje Feyfinu
cestu za poznanim a rlistem a odrazi jeji snahu pfizplsobit se tomuto novému svétu.

Knihovna bude tvofena jako fyzicka dekorace s vysokymi regaly a mnozstvim knih.
Osvétleni bude kliové pro vytvoreni atmosféry klidu a tajemna. PouZiti VFX pro
rozSifeni prostoru a pfidani digitalnich detaild bude minimalni, aby se zachovala
autenti¢nost prostredi.
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13.

Jarni dvir — krasné misto EXT

V malebném (az cilené kyCovitém) a témér idylickém prostfedi Jarniho dvora se
Feyre a Tamlin ocitaji v klidném jezirku obklopeném bfizami a Zivymi kvétinami.
Kristalové Cista voda odrazi krasu okoli a vytvafi klidnou a intimni atmosféru. Toto
misto se svézi zeleni a klidnou vodou pfedstavuje jedno z nejkrasnéjsich

a nejextravagantnéjsich mist na Jarnim dvore.

Scéna zachycuje kliCovy okamzik, kdy se pocateéni nepratelstvi mezi Feyre

a Tamlinem zacina rozpous$tét a ustupuje porozuméni a spojeni. Pfirodni krasa
prostfedi s dokonale zakomponovanymi prvky umochiuje romantickou a promeénujici
se povahu jejich vztahu. Bfizy s napadnou bilou klrou a zafivé modré kvéty dodavaiji
mistu okouzlujici a téméf magickou atmosféru. Tato scénografie podtrhuje téma
usmifeni a rozkvétajiciho pouta mezi ob&€ma postavami uprostied nadhery jarniho
dvora.

Exteriér krasného mista bude nata€en na realném misté s doplnénim fyzickych
dekoraci. Greenscreen a VFX budou pouzity pro roz§ifeni krajiny a pfidani
fantastickych prvku, jako jsou magicka svétla a atmosférické efekty.

Jarni dvur — vstup do temného lesa EXT

Feyre se vzepfe Tamlinovu pfikazu zlstat na Uzemi palace a vyda se zjistit pravdu

o Jarnim dvore. Vstoupi do hlubokého, temného lesa, kam skrz husté koruny strom(
nepronika témér zadné svétlo. Stromy jsou vysoké a blizko u sebe, vrhaji hluboké
stiny, které vytvareji désivou a tajemnou atmosféru. Nékteré stromy se odrazeji, jako
by se zrcadlily na vodni hladiné, coz jesté umochuje surrealisticky a dezorientujici
dojem z lesa.

Stezka je uzka a slabé osvétlena a vede hloubéji do neznama. Kamenné schody, po
kterych pfechazi, naznacuji davno zapomenuty priichod a plynule splyvaji s okolni
prirodou. Tato scénografie zdurazhuje predtuchu lesa a Feyfino odhodlani hledat
odpovédi navzdory riziku. Hra svétla a stinu spolu s reflexnimi plochami zvySuje
napéti a pocit nebezpedi, kdyz Feyre vstupuje na toto neprobadané uzemi.

Jarni dvar — boj v temném lese EXT

Kdyz Feyre prochazi temnym lesem, setkava se s hrozivymi magickymi tvory. Scéna
je napjata a zlovéstna, les jako by Zil nebezpelim. Po zemi se krouti mohutné kofeny
a hrozivé se ty€i prastary vnimajici strom s okem zasazenym do kmene, u kterého
Feyre hledala odpovédi na své otazky. Feyre s témito magickymi bytostmi bojuje

o Zivot. Les se svym surrealistickym a hrozivym designem podtrhuje nebezpeénou
povahu Feyfina patrani po odpovédich. Nakonec se ji podafi uniknout, je sice
potluena, ale ziva, a vraci se do palace s nepfili§ jasnymi informacemi. Tato
scénografie zdUrazfuje temné a zradné aspekty Jarniho dvora a ostfe kontrastuje

s jeho klidnou krasou.

Bojova scéna v temném lese bude nata¢ena v realném lese s pouzitim fyzickych
dekoraci a specialnich efektu. Greenscreen a VFX budou vyuzity k vytvofeni
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nebezpecné a magické atmosféry, stejné jako k integraci bojovych scén a magickych
utoku.

Jarni dvar — chodba v palaci INT

Na chodbach Jarniho dvora se neCekané objevi Rhysand, vladaf No¢niho dvora,
ktery chce zjistit, zda je v palaci pfitomna lidska divka. Konfrontuje Tamlina
a prohlasi, Zze ma v umyslu divku na Amaranthin pfikaz najit a zabit.

Architektura zdlUraznuje organicky design se sloupy, které skute¢né vyrustaji ze
zemé jako stromy. Spodni ¢asti palace protéka voda, ktera dotvafi pfirozenou, témér
lesni atmosféru. Slunecni svétlo pronika dovnitf a vrha slozité stiny a odrazy na
mokrou kamennou podlahu.

Chodba v palaci bude sestavena jako fyzicka dekorace ve studiu s dirazem na
detailni architekturu a dekorace. Osvétleni bude simulovat denni a no¢ni atmosféru.
Pouziti VFX bude minimalni, zamé&fené na drobné Upravy a roz§ifeni prostoru.

Jarni dvir — zahrady EXT

V klidné, zelené zahradé Jarniho dvora se Tamlin rozhodne poslat Feyre zpét k jeji
rodiné do lidského svéta, aby ji ochranil pfed Amaranthinymi zlovolnymi umysly. Na
scéné je kocar pfipraveny odvézt Feyre na pozadi vysokych majestatnich stromu

a elegantnich klenutych staveb, které ohranicuji zahrady palace. Cesta lemovana
ukazalymi stromy a vodnimi prvky umocnuje klid a stabilitu. Jemna rovnovaha mezi
postavenymi oblouky a organickym lesem zdurazriuje mystickou povahu jarniho
dvora. V zahradé se harmonicky misi vodni a lesni prvky a vytvareji klidné

a okouzlujici prostredi.

Toto misto podtrhuje emocionalni vahu Tamlinova rozhodnuti, kdyz se v krasném, ale
pochmurném okamziku rozlouci s Feyre. Scénografie zdurazriuje ochranitelské

a obétavé aspekty Tamlinovy lasky a kontrastuje idylické prostfedi se skrytym
napétim a smutkem z jejich rozchodu.

Zahrady budou kombinaci realného nataceni na misté a fyzickych dekoraci
s bohatou vegetaci. Greenscreen a VFX budou pouzity pro rozSifeni prostoru a
pridani fantastickych prvk, jako jsou exotické kvétiny a magicka svétla.

Svét lidi — ddm rodiny EXT

Feyre pfijizdi do nového domu své rodiny, ktery postavil Tamlin. Dum stoji ve
venkovském, idylickém prostfedi a jeho fasadu zdobi ochranné symboly. Je zde
patrny pfichod jara, které symbolizuje zménu a obnovu jak v krajiné, tak v rodinné
dynamice Feyre. Jedna z jejich sester vzpomina na stary Zivot, ale zbytek rodiny jako
by na své minulé utrapy zapominal.

Architektura je tradi¢ni a robustni, coz odrazi vyrazné zlepseni jejich zivotnich
podminek, zaroven je v kontrastu s lehkosti Jarniho dvora. Okolni zahrada je



17.

18.

19.

v plném kvétu, polni kvétiny a Cerstva zelef zdlraznuji pfichod jara. V pozadi je vidét
nedaleka vesnice, coz naznacuje bliZsi zaclenéni rodiny do komunity.

Exteriér domu rodiny bude natacen na realném misté s doplnénim fyzickych
dekoraci. Greenscreen bude pouzit k rozSifeni okolni krajiny a pfidani detailt. Pouziti
VFX bude minimalni, zamé&feno na drobné digitalni upravy.

Svét lidi — zniéeny dim Clair EXT

Feyre objevi ve vesnici ohofely dum, ktery patfil divce, jez se ji podobala. Scéna je
straSidelna, plameny pohlcuji stavbu a vrhaji désivou zafi na okolni snih. Dum, kdysi
symbol bezpeéi, je nyni proménén v trosky. Plameny uchvacuiji i vée, co je nedaleko
domu, v€etné sud(l a dfevénych beden. Feyre stoji v Soku a uvédomuije si, jaké
nebezpedi pfivolala na své okoli.

V pozadi je klidné more, které ostfe kontrastuje s bésnicimi plameny a zduraznuje
tak kontrast mezi klidem a zkazou. Zaroven i ironii blizké vody, ktera mohla pozZar
uhasit.

Zni¢eny dim bude tvofen kombinaci realného nataceni na misté a fyzickych
dekoraci, které zobrazi poSkozeni a ruiny. Greenscreen a VFX budou pouzity pro
zvyraznéni rozsahu destrukce a pfidani dramatickych efektd, jako je kouf a trosky.

Jarni dvir — zni¢ené zahrady EXT

Feyre se vraci na Jarni dvur a jeji srdce tizi nové objevené city k Tamlinovi. Kdysi
idylické zahrady, symbol stability a krasy, jsou nyni zni¢ené. Tato scéna ostfe
kontrastuje s jejimi pfedchozimi zazitky z tohoto mista, kde vladla svézi zelen a klid.
Nyni je zahrada bitevnim polem s ohofelymi stromy a doutnajicimi uhliky rozesetymi
po zemi. Elegantni oblouky, které kdysi hladce splyvaly s pfirodou, ostfe pfipominaji
chaos, ktery dvlr postihl. Cesta, po niz Feyre kraci, je poseta popelem a troskami,
coz odrazi zmatek v jejim srdci i vnéjSi zkazu.

Exteriér zni¢enych zahrad bude kombinaci fyzickych dekoraci a digitalnich efektu.
Dekorace budou zobrazovat poni¢enou vegetaci a struktury. VFX budou pouzity pro
roz§ifeni oblasti zni¢eni a pfidani atmosférickych efekt(, jako je popel a ohen.

Jarni dvir — zni€eny palac EXT

Palac Jarniho dvora, kdysi symbol stability a krasy, je nyni v troskach, zachvatily ho
plameny. Scéna je strasidelna, elegantni architektura palace je naruSena nicivym
pozarem. Klenby, které dfive harmonicky splyvaly s pfirodou, jsou nyni pfes kouf

a plameny sotva viditelné. Odraz ohné na okolni vodé jesté umocriuje désivost

a vytvari témér surrealisticky obraz. Husty les, ktery dfive tvofil klidnou kulisu, nyni
pusobi hrozivé a stromy se zdanlivé blizi k hofici stavbé. Tato zkaza predstavuje
vyznamny bod obratu a pfedstavuje ztratu bezpeéi a stability, kterou Feyre na tomto
misté kdysi nachazela. Atmosféra je husté citit koufrem a hmatatelnym pocitem smrti
a zkazy, coz odrazi zmatek a zoufalstvi, které Feyre citi, kdyz je svédkem zhrouceni
svého utocisté.
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ZniCeny palac bude tvofen kombinaci fyzickych dekoraci a greenscreenu. Fyzické
Casti zniceného palace budou doplnény VFX pro zobrazeni rozsahu destrukce.
Digitalni efekty budou také pouzity pro pfidani atmosférickych prvkd, jako je kouf a
rozpadlé zdi.

Jarni dvir — zniéena chodba INT

Feyre prochazi opusténymi saly palace Jarniho dvora. Kdysi zafivé chodby, které
jsou nyni matné osvétleny stfipky svétla pronikajicimi skrz poskozené oblouky,
odrazeji zkazu, ktera toto kdysi majestatni misto postihla. Po sténach stéka voda

a misi se s ohofelymi zbytky kofenu, které se kdysi plvabné proplétaly

s architekturou. Slozité fezby na sloupech, napodobujici strukturu kary, jsou nyni
zni¢eny spaleninami. Uprostfed trosek Feyre objevi schovavajici se sluzku, ktera ji
odhali désivou pravdu: Amarantha Tamlina proklela, palac srovnala se zemi a unesla
ho. Feyre je odhodlana a vi, Ze musi najit zpasob, jak Tamlina zachranit a navratit
Jarnimu dvoru jeho za$lou slavu.

Interiér zni¢ené chodby bude sestaven jako fyzicka dekorace s realistickym
zobrazenim poskozeni a trosek. Pouziti VFX bude minimalni, zaméfeno na rozSifeni
prostoru a pfidani drobnych digitalnich Uprav pro zvydeni dramatického efektu.
Osvétleni bude simulovat poSkozené a nefunkéni svételné zdroje.

Jarni dvir — pred tunelem EXT

Scéna zachycuje Feyre stojici pfed vchodem do jeskyné ve skale zakryté rostlinami,
o kterém ji informovala sluzebna. Tunel je prichodem do dvoru Pod horou, kde je
drzen Tamlin. Nachazi se v temném lese, kde se Feyre dfive setkala s désivymi
magickymi tvory, a je zahalen stiny; zkroucené kofeny a vétve vytvareji pfedtuchu.
Souhra svétla a tmy umociiuje pocit nebezpeci a naléhavosti. Osaméla postava
Feyre, osvétlena tlumenym svétlem, zduraznuje jeji odhodlani a odvahu, kdyz se
pfipravuje na nebezpeénou cestu za zachranou Tamlina.

Scéna pred tunelem bude nataCena na realném misté s doplnénim fyzickych
dekoraci, jako jsou stromy a skalni Utvary. Greenscreen bude pouZit k rozsifeni
okolni krajiny a pfidani fantastickych prvka. VFX se zaméfi na vytvareni magické
atmosféry kolem vstupu do tunelu.

Pod Horou — tunely INT

Kdyz Feyre vstoupi do tunelu, pfirodni skalni stény zacnou ustupovat
strukturovanéjSim, ¢lovékem (respektive vilami) vytvofenym chodbam, coz
signalizuje, zZe se blizi k cili. Pfechod od hrubého kamene k hladkym, uméle
vytvofenym tunelim znadi jeji postup a kazdy krok se odrazi v jejim odhodlani
zachranit Tamlina. Tlumené svétlo jeji pochodné blika a osvétluje cestu pred ni,
zatimco tma za ni nar(sta a zdlrazriuje nebezpecnou cestu, kterou podnikla.

Tunely pod Horou budou sestaveny jako fyzické dekorace ve studiu, aby se
zachovala autenti¢nost a detailnost. Osvétleni bude simulovat pochmurnou
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atmosféru podzemi. Pouziti VFX bude minimalni, zaméfeno na rozSifeni prostoru a
pfidani drobnych digitalnich efektd, jako je vlhkost a mlha.

Pod Horou — triinni sal INT

Feyre je zajata vilami a pfivedena do triinniho salu. Scéné dominuje velkolepa,
impozantni kamenna architektura, ktera vyzafuje auru zastraSovani a moci. Po
stranach salu se tyCi vysoké temné sochy, které umocriuji strasidelnou a tisnivou
atmosféru. Pfimo k trinu vede Cerveny koberec, ktery vytvafri ostry kontrast

s chladnym, Sedym kamenem. Na vzdaleném konci salu sedi na trinu Amarantha
a svou pritomnosti vévodi celému prostoru. Pouziti svétla a stinu jesté vice
zduUrazriuje vzneSenost a hrozivost salu, takze Feyre se k trinu blizi jesté
nebezpecnéji.

Tranni sal bude vytvoren jako fyzicka dekorace s bohatymi detaily a dekoracemi.
Osvétleni bude kli¢ové pro vytvoreni dramatické a hrozivé atmosféry. Pouziti VFX
bude minimalni, zamé&feno na rozsifeni prostoru a pfidani drobnych digitalnich aprav
pro zvyseni realismu.

Pod Horou — triinni sal — umuceni Clair INT

V srdci trlinniho salu visi mezi chladnymi kubistickymi sloupy zmucena divka z hofici
vesnice. Tato stroha a brutalni architektura zdurazriuje neudctu vil k lidskému Zivotu.
Hranaté linie a drsné stiny kamennych slouptd vytvareji mrazivou, odlid$ténou kulisu
a Cini scénu jesté otfesnéjsi. Div€ina kiehka postava ostfe kontrastuje s necitlivym
kamenem a zdlraznuje jeji zranitelnost a utrpeni. Cela scéna je silnou vizualni
vypovédi o krutosti a Ihostejnosti, které v této temné, tisnivé oblasti panuiji.

Scéna umuceni bude natacena ve fyzické dekoraci trinniho salu. Pouziji se
praktické efekty a VFX pro zobrazeni umuéeni a magickych prvk(. Greenscreen
bude pouzit pro rozsifeni pozadi a pfidani dramatickych efektd, jako je magicka
energie a krev.

Pod Horou — vézeni EXT

Feyre je nasledné uvéznéna v kamenném vézeni. Drsny, nelestény kamenny povrch
a minimalisticky design zdlrazriuji chladnou a nelitostnou povahu mista. Neni zde
Z2adné vybaveni ani pohodli — jen hola skala, coz ji nuti spat na zemi. Strohost vézeni
podtrhuje jeji utrpeni a izolaci. Situace ji neustale pfipomina jeji uvéznéni — obklopuiji
ji srazy a strmé skaly a v kontrastu s tim zdanliva svoboda v pohledu do krajiny.
Jedinou cestou ven, kromé jejiho boje, je skok ze skaly, coz symbolizuje ponury uték
skrze odevzdani se.

Exteriér vézeni bude kombinaci realného nata¢eni na misté a fyzickych dekoraci.
Greenscreen bude pouzit k rozsifeni vézernského komplexu a pfidani dramatickych
efektd, jako jsou stfezené véze a okolni terén. VFX budou pouzity pro vytvofeni
temné a nebezpecné atmosféry.
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Pod Horou — prvni ukol INT

Prvnim ukolem Feyre je beze zbrané porazit obrovského €erva v bahenni jamé. Tato
scéna se odehrava hluboko pod horou a vytvafi tisnivou atmosféru. Aréna je
obrovska, je to jeskynni jama plna bahna a trosek, coz zd(razfiuje syrovost

a brutalitu tohoto Ukolu. Zranitelnost Feyre je ostfe zdlraznéna, kdyZ stoji sama tvafi
v tvaF obludnému stvoreni. Z vysoké fimsy nad jamou situaci sleduje Amarantha

a zbylé vily, jejichZ vyvySené postaveni symbolizuje jejich nadvladu a odstup,
pfipominajici divaky v fimském koloseu. Temné, skalnaté prostiedi a ostré osvétleni
jesté vice zdlraznuji nebezpedi a divokost zkousky.

Prvni dkol bude natacen ve studiu s fyzickymi dekoracemi predstavujicimi podzemni
prostfedi. Pouziti VFX bude kli€ové pro vytvofeni nebezpecnych a magickych prvkd
ukolu. Greenscreen bude vyuzit pro rozSifeni prostiedi a pfidani digitalnich efektd,
jako jsou magicke bariéry a pasti.

Pod Horou — druhy ukol INT

Ve druhém ukolu musi Feyre predist napis na kameni. Pokud se ji ho nepodafi
rozlustit v asovém limitu, kdmen se rozpadne a ona spadne do propasti pod nim.
Scéna je napinava a odehrava se ve spore osvétlené jeskyni s kamennou ploSinou
nejisté zavésSenou nad hlubokou propasti. Amarantha a jeji dvdr ji pozoruji ze stina,
jejich siluety se vyrazné rysuji proti sténam jeskyné. Smés pfirodni skaly a hrubé
opracovaného kamene podtrhuje nebezpedi a brutalitu ukolu, zatimco vzdalené
svétlo od vchodu do jeskyné zdurazhuje izolaci a bezvychodnost Feyfiny situace.
Pobaveni pfihlizejicich nad jejim bojem dodava scéné krutou a zlovéstnou
atmosféru.

Druhy ukol bude sestaven jako fyzicka dekorace s prvky, které budou predstavovat
rlizné prekazky a hadanky. Pouziti VFX bude zaméfeno na rozSifeni prostoru

a pridani digitalnich efektu, které zdlrazni magické a nebezpecné prvky. Osvétleni
bude simulovat dramatickou a tajemnou atmosféru.

Pod Horou — tfeti ukol INT

Ve tfetim ukolu musi Feyre zabit vdechny tfi vily pfed sebou. Amarantha ji pozorné
sleduje a vychutnava si Feyfino utrpeni. Kamenny trdn symbolizuje Amaranthiny
chladné umysly a brutalitu. Posledni vila, kterou musi Feyre zabit, je Tamlin.
Nakonec tak ucini, protoZe si uvédomi, Ze potfebuje ,kamenné srdce*, aby prezil.
Tim dokon¢i posledni zkousku a zlomi kletbu.

Scéna zachycuje chladnou, hrozivou atmosféru trinniho salu pod horou. Kamenny
trin, na némz Amarantha sedi, je obrazem jeji chladné a kruté povahy. Architektura
salu s vysokymi, drsnymi liniemi odrazi nadvladu hory a tisnivého prostiedi. Cerveny
koberec vedouci k trliinu ostfe kontrastuje s okolnim chladnym kamenem

a zduraznuje tak krveproliti a obéti. Kamenné sloupy a stény, v nichz se zrcadli hora,
umochiuji pocit stisnénosti a zavaznosti Feyfina ukolu. Tlumené, strasidelné osvétleni
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zvySuje napéti scény a vytvafi zlovéstnou, dusivou atmosféru, kdyz Feyre €eli svému
poslednimu ukolu.

Treti ukol bude kombinaci fyzickych dekoraci a VFX, které vytvori dojem
nebezpecného a magického prostfedi. Pouziti greenscreenu umozni rozSifeni
prostoru a pfidani digitalnich efektl, jako jsou magické prekazky a pasti. Osvétleni
bude dulezité pro zvyraznéni napéti a nebezpedi.

Pod Horou — triinni sal — Feyfina smrt

V této kliCové scéné je kamenny tranni sal pod Horou dramaticky ozafen pronikavym
svétlem a destém, coz symbolizuje okamzik promény uprostifed temnoty. Ponura,
kameny oblozena architektura kontrastuje se zjemnujicim efektem mechem
porostlych skal a naznacuje pfechod od zoufalstvi k nadé&ji. Feyre lezi bez zZivota,
zatimco se kolem ni shromazdi sedm Vladara. Jejich pfitomnost pfedestira jednotu
a bezprecedentni rozhodnuti ji oZivit. Cerveny koberec, vedouci k trinu, podtrhuje
krveproliti a obéti, k nimz doSlo. Souhra svétla a stinu vytvafi dojemnou atmosféru

a zdlraznuje vyznamny akt oziveni Feyre.

Scéna smrti Feyre bude natacena ve fyzické dekoraci triinniho salu s dlirazem na
bohaté a temné dekorace. Pouziji se praktické efektl k vytvoreni realistického
prostfedi a momentu smrti. Greenscreen a VFX budou pouZity k roz8ifeni pozadi
a pridani dramatickych efekt(, jako je magicka energie a svételné zare. Osvétleni
bude kli€ové pro zvyraznéni tragického a emotivniho momentu.

Jarni dvur — pred tunelem EXT

Feyre a Tamlin se vynofi z tunelu zpét na Jarni dvar, zaliti svétlem, které symbolizuje
znovunalezeny optimismus a nadéji. Kdysi temny a hrozivy les nyni rozkvéta zafivou
zeleni a jemnymi rGzovymi kvéty, coz odrazi jejich citovou obnovu a vidinu svétlejsi
budoucnosti. Scénografie zachycuje pocit promény, kdy pfirodni Zivly kolem nich
ozivaji. Hra svétla a stinu spolu se zmék&enim drsnych okrajl lesa podtrhuje
pfechod od temnoty ke svétlu, a to doslova i metaforicky. Tato scéna znamena
znovuzrozeni Jarniho dvora a obnoveni pouta Feyre a Tamlina.

Scéna pfed tunelem bude nataena na redlném misté s doplnénim fyzickych
dekoraci, jako jsou stromy a skalni utvary. Greenscreen bude pouZit k rozsifeni
okolni krajiny a pfidani fantastickych prvkl. VFX se zaméFi na vytvareni magické
atmosféry kolem vstupu do tunelu, s pfidanim svételnych efektd a jemného mizného
oparu pro zvySeni dramatického efektu.
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3.8. Zpusob vytvareni vizualizaci

V pocatecni fazi jsem v roce 2022 vytvofila pfiblizné tfinact prvnich snimku, tedy

v dobé&, kdy svét jesté nebyl Siroce ovlivnén umélou inteligenci schopnou generovat
obrazy. V roce 2023 jsem se v ramci svého diplomového projektu zaméfila na tento
posun. Zde mlizeme pozorovat postupny vyvoj kolazové prace, ktery odrazi klesajici
nutnost stravit nespocet hodin hledanim vhodnych referenci.

Uvédomuii si, Zze uméla inteligence muze pfi neopatrném pouzivani nékdy nabidnout
pFilis zjednoduSenou cestu k vysledku, ktery mlze byt nedotazeny a pfili§ povrchni.
Umélou inteligenci vSak vnimam jako dalSi nastroj pro tvorbu a pomoc pfi vizualizaci
slozitych scén. Pouzivani Al nenahrazuje tvar¢i proces, ale rozsifuje ho tim, ze
poskytuje nové perspektivy a efektivitu. Jadro prace zlstava mé vlastni, od
pocate€niho konceptu a nacrtu az po konec¢nou jednotnou vizualizaci. Uméla
inteligence mi pomaha pfi vytvareni pfedbéznych snimkd, které pak zdokonaluji

a zaclenuji do kone¢ného dila, ¢imz zajistuji, Zze si kazdy snimek zachovava
uméleckou hloubku a soudrznost. Tento pfistup mi umozhiuje vice se soustfedit na
tvir€i a kompozi¢ni aspekty a v koneéném dusledku vytvaret vybrousenég;si

a promyslenéjsi finalni produkt.

Zaclenénim umélé inteligence vyuzivam moderni technologie k vylepSeni svého
tvaréiho pracovniho postupu, pfiéemz si zachovavam plnou kontrolu a autorstvi nad
uméleckou vizi a provedenim. Tato metoda umoznuje bohatsi a efektivnéjsi tvarci
proces a zajistuje, Ze vysledné dilo je inovativni a zaroven vérné mym umeéleckym
zamérum.

V této kapitole se budu zabyvat postupem, ktery jsem pouzila pfi vytvareni
jednotlivych vizualizaci, a podrobné popisSu jednotlivé kroky, aby bylo mozné jasné
pochopit mou metodiku.

3.8.1. Sbér referenci

Pro kazdé prostfedi jsem nejprve shromazdila jednotlivé reference. Tyto reference
byly kliCové pro zajisténi pfesnosti a soudrznosti zobrazeni kazdého prosttedi.
Pomohly mi zachytit jedine€né vlastnosti a detaily prostfedi, které jsem vizualizovala.
Reference jsou podrobné zdokumentovany v nasledujici kapitole a poskytuji uceleny
prehled zdroja, které byly podkladem pro mou praci.

3.8.2.  Skicovani kompozice

DalSim krokem bylo vytvoreni nacrtu. Tato prvotni skica slouzila jako pfedbézneé
voditko pro zachyceni kompozice a celkového rozvrzeni scény. Pomoci nacrtu jsem
mohla stanovit hlavni prvky a jejich rozmisténi v ramci vizualizace, coz zajistilo
vyvazenou a uc€innou kompozici. Tento krok byl nezbytny pro prevedeni
shromazdénych referenci do soudrzného vizualniho ramce.



3.8.3.  Vytvoreni kolaze

Po nacrtu jsem vytvofila kolaz pomoci fotografii. Tato pocate¢ni kolaz poskytla
hrubou pfedstavu o tom, jak by mohla finalni vizualizace vypadat. Byl to zasadni krok
pro usporadani prvkd a upfesnéni konceptu. Kombinaci riznych fotografickych prvki
jsem mohla experimentovat s riznymi kompozicemi a vizualnimi styly a zkoumat
moznosti vysledného obrazu.

3.8.4.  Obrazky generované umélou inteligenci

Po vytvoreni uvodni kolaze jsem pomoci umélé inteligence (Al) vytvofila nékolik
obrazkd. Vyuziti Al umoznilo dalSi zpfesnéni a vneslo do vizualizace nové
perspektivy. S pomoci Al jsem vytvofila znaéné mnozstvi obrazkd, z nichz kazdy
poskytoval rlizné vrstvy detailCl a slozitost a pomahaly mi Iépe si pfedstavit to, co
jsem vidéla ve své pfedstavé. Tyto obrazy slouzily jako bohaty zdroj pro zvySeni
vizualni hloubky a slozitosti finalnich dél.

3.8.5.  Kombinovani prvku

DalSi faze zahrnovala integraci téchto obrazkd vygenerovanych umélou inteligenci
spolu s dalSimi fotografickymi referencemi a ¢astmi plvodni kolaze do soudrzného
celku. Tento proces vyzadoval peclivé kombinovani riznych prvkd a zajisténi toho,
aby kazda ¢ast plynule zapadala do vétsi kompozice. Peclivé jsem michala rizné
Casti dohromady a vénovala velkou pozornost tomu, jak se vzajemné ovlivnuji

a doplfuiji.

3.8.6. Kone€né zjemnéni a sjednoceni

Zavérecna faze se zaméfila na detailni malbu a sjednoceni vizualizace.
Domalovavavala jsem kombinované prvky, aplikovala filtry a provadéla detailni
upravy, abych dosahla uceleného finalniho obrazu. Tento krok si vyzadal zna¢né
usili, aby byla finalni vizualizace celistva a harmonicka a spojovala vSechny prvky do
jednotného celku.

3.8.7.  Pouzité nastroje

Bé&hem tohoto procesu jsem pouzila nékolik nastrojl, které mi pomahaly pfi vytvareni
a zdokonalovani vizualizaci. Mezi tyto nastroje patfily napf:

Midjourney: Pro generovani obrazkl zalozenych na umélé inteligenci, které mi
pomohly zachytit perspektivni zobrazeni a kompozici.

Photoshop Al Beta: Pro kombinovani, pfekreslovani a sjednocovani riiznych prvka
za ucelem vytvoreni uceleného kone¢ného obrazu.

Dodrzovanim tohoto postupu jsem byla schopna vytvofit ucelené vizualizace, které
presné reprezentuji zamyslené prostfedi. Kazdy krok byl nedilnou souéasti vyvoje
finalnich obrazk( a zaijistil, ze byly umélecky pfesvéddivé a zaroven vérné mé vizi.
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