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1. Uvod

,Chténi dobry byt

chténi dobry byt

je prani divoky

na cesté Siroky...

R: Holko modrooka..."

(uryvek z textu VVSechny pisné Boba Dylana od skupiny Vesela zubata)

V predchozich semestrech studia a ve volné tvorb& jsem hledal zplsoby
vyjadiovani, které by mi byly nejblizsi. Zabyvdm se naraci piib&hd, jez spojuje
postava Zorky Wolfové. Ta cestuje fantasknimi prostory ¢i situacemi,
prostfednictvim kterych reflektuji nejen vlastni myslenky a pocity, ale skrze néz
komentuji téz témata obsazend v literature, filmu a ve virtudlnim svéteé.

Pro vlastni vypravéni volim rdznd média. Zorka se objevuje v komiksu,
malbé, animovaném filmu a médiem, které jsem doposud neprozkoumal, je
loutkové divadlo.

Loutkové divadlo mé fascinuje vyrazem, ktery je tady a ted -
bezprostfedni reakce aktérl, mira nahodilosti a autenticity vychazejici
z nedokonalosti (coZ se neobjevuje az v takové mire v animaci ani v komiksu.).

Stejné jako v animovaném filmu se tak v loutkovém divadle jedna o iluzi
rozpohybovani & oZiveni nezivych pfedmétd v kulisdch svéta, ktery si sém autor
stvofi. Vytvarnik miZe byt zaroved reZisérem, scénografem, hercem
i hudebnikem, mdze svym autorstvim obsdhnout cely vyrazovy rdmec, obdobné
jako spisovatel v povidce.

I ptes teoretickou neznalost (nebo pravé kvdli ni) tohoto média jsem se
rozhodl tuto formu detailnéji prozkoumat. Jelikoz animace a komiks pouzivaji

z mého pohledu velmi podobné prvky, zajimaly mé mozné presahy ¢i analogie

obou vysSe zminénych forem.



2. Proces pripravy

V této c¢asti bych rad predestrel motivy, které vedly k vybéru loutkového
predstaveni jako tématu mé diplomové prace. Zaroven se pokusim pfriblizit
samotny pribéh, ktery svymi koreny presahuje ramec divadelni hry a rozviji mé
predchozi projekty, at uz na poli komiksovém, povidkovém nebo filmovém, tedy
svét Zorky Wolfové. Pojednano bude o zdrojich inspirace, z nichz ¢erpam nové
podnéty, a pokusim se téz vystopovat nékteré analogie mezi svoji tvorbou

a tvorbou jinych autord.

2.1 Zadani

vV V.wv

prvnim je predstavit si, navrhnout a zrealizovat veskeré hmotné pfrislusenstvi
loutkového (manaskového) divadla. Ukol v sobé& kombinuje naroky vytvarné,
i Femeslné technologické.

Druha cast ukolu spociva v realizaci samotného loutkového predstaveni
Kulhavy osud, jimz by se prokazala funkénost a pripadna provozuschopnost
celého projektu. Obnasi vymysleni a sepsani scénare divadelni hry, nacviceni
a zaznam kratkého predstaveni a jeho postprodukci, tedy uUpravu do podoby,

ve které ji Ize prezentovat.



2.2 Motivace

Pro¢ loutkové divadlo? Odpovéd na tuto otdzku neni zcela jednoznacna.
Vzpominam si na onen den, kdy mé poprvé napadlo, ze bych si jako téma své
diplomové prace mohl zvolit pravé loutkové divadlo. Napad to byl spontanni:
A co treba loutkové divadlo? Takrka vzapéti se dostavily pochyby. Co vim
o loutkovém divadle? Co vim o soucasném divadle véeobecné&? Jakym zplsobem
by se mohl obor, ktery studuji promitnout do této formy? Cim bych mohl
loutkové divadlo obohatit stran ilustrace a animované tvorby ja osobné?

Pres pocatecCni nejistotu jako bych kdesi v hloubi duse citil, ze pravé
loutkové divadlo je to, ¢im se chci v poslednim roce zabyvat; velkd nezndma,
kterd mne vabila; zplsob vyjadfovani, ktery jsem doposud neprozkoumal.

Nepovazuji se za znalce ani skalniho fanouska loutkového divadla, avsak
priblizné v té samé dobé jsem pomahal kamaradce s projektem, ktery uzce
souvisel s Hradeckym divadlem Drak. Cilem projektu bylo vyhotovit animovanou
prohlidku zakulisi a vystavnich prostor zminéného divadla pro predskolni a skolni
déti. Prochazel jsem expozici v Hradci a pozdéji téz vystavu loutek v Plzni
a mozna ze pravé tehdy si mé loutky ziskaly a bylo jen otazkou Casu, kdy pocitim
nutkani, vyjadrit se jejich prostfednictvim.

Poté nadesSel cas, kdy jsem si mél zvolit téma své diplomové prace.
Pfredpokladal jsem, Ze to bude komiks, dokonce jsem si stran tohoto predpokladu
uz deldi dobu shromazdoval rlzné skici a pozndmky. Tim, Ze jsem si nakonec
zvolil loutkové divadlo, jsem vlastné odzbrojil sdm sebe.

Ohlédnu-li se ovéem nazpét a pokusim-li se zrekapitulovat prib&h celého
svého studia, musim pripustit, ze urcité naznaky tu byly uz dfive. Velmi zahy

jsem si napriklad uvédomil, ze mé zcela neuspokojuje samotna ilustrace. Zjistil



jsem, Ze k vlastnim pFib&him tihnu mnohem vic, neZ k opisovani ptib&hl jinych
skrze obrazky - ilustrace. Nastésti mi bylo umoznéno pfidruzit se k nové
vznikajicimu oboru Animovand tvorba. Animovany film klade vy$&i diraz na
naraci a to mi vyhovovalo. Dostal jsem moznost vyzkouSet si kreslenou,
ploskovou i loutkovou animaci, zabyval jsem se vznikem animovaného filmu pres
pocatecni myslenku, ndmét k literarnimu a obrazkovému scénari az po samotné
nataceni. Zjistil jsem, ze principy animovaného filmu jsou mi mnohem bliZzSi nez
knizni ilustrace ovsem i proti animovanému filmu jsem casem ziskal urcité
vyhrady. Predevsim mi vadila absence improvizace a ndhody. Animovany film je
svou podstatou preduréen k tomu, aby byl kazdy krok jeho vyroby predem
a dikladné planovan. Zaéinajicimu animatorovi se &astokrat prihodi, Ze své kroky
nepredvida dostatecné napred a poté nahle zjisti, Zze se docista odklonil od
plvodni vize a prace, nad niz stravil celé hodiny, pfisla vnivel. Hledal jsem
zplUsob, jakym se vymanit z okovl neustdlého pladnovani a domnival se, Ze
vychodisko mohu nalézt pravé v loutkovém divadle. Pravdou ovSem je, ze i zde
je nutno mnoho véci pripravit a promyslet, ale samotné predstaveni skyta jisty
prostor pro improvizaci a nahodu.

Zatimco animovany film zlstava po dokonceni neménny, loutkové divadlo
umoZfiuje autorovi i hercdm zasahovat do pfib&hu takika neustéle. UzpUsobovat
jej, obménovat déj a repliky napriklad v zavislosti na reakcich publika. Divadlo
ponechava prostor improvizaci, nebot predstaveni vznika pokazdé znovu a prvek
chyby ¢&i ndhody mize zasdhnout kdykoliv. V navrzeni vizualniho stylu divadla Ize
uplatnit vytvarné schopnosti a v inscenaci hry zase touhu po vypravéni pribéhu.

V mych predstavach o loutkovém divadle se idealné snoubily naroky, které
si podobny projekt klade s predstavou o vlastnich schopnostech a to v souladu

s tim co mé zajima a laka.



OvSsemze uz tehdy jsem si uvédomoval, ze skuteCnost bude
pravdépodobné jind a ¢im hloubéji se budu do problematiky loutkového divadla
nofit, tim vice prekazek objevim. Spoléhal jsem vsSak na tu prazvlastni silu, ktera
stoji pfi tvoricim amatérovi ¢i naivnim umélci. Doufal jsem, Ze autorsky podil
nakonec vyvazi pripadné technické i formalni nedostatky. V Zzadném pripadé bych
je nechtdl timto zplsobem omlouvat. PFedem jsem se zavazal k tomu, Ze se
pokusim vytvofit divadlo poctivé a plnohodnotné, ackoliv jsem si uvédomoval, ze

necely rok je pfilis kratka doba, abych do zvolené formy nalezité proniknul.

2.3 Manaskové divadlo

Na manaskovém divadle se mi libi jeho bezprostfednost vychazejici
z relativné jednoduché animace loutky. Loutkoherec ma primy kontakt s loutkou
a veskera jeho hra se zobrazi v animaci manaska bez komplikovanych ovladacich
systémd a prevodd jakymi disponuji naptiklad mechanické loutky ovlddané zdola,
anebo marionety.

Soucasné pojeti loutkového divadla uz se nastésti odklonilo od tendence
napodobovat loutkovym divadlem divadlo skuteénych Zivych hercl. Takové
snahy vedly ¢asto k vynalézani stale diimysIn&j$ich mechanismu, kterymi by se
rozsifila pohybova skala loutek a k Uzkostnému zatajovani existence samotného
vodice. Paradoxni na této situaci bylo, ze se loutky namisto ,oziveni" stavaly
v podstaté jesté vice loutkovéjsimi.! Soudasné pojeti je v tomto ohledu mnohem
uvolnénéjsi a svobodomysinéjsi. Dovoluje kombinovat hru loutek se skute¢nymi

herci a nijak se neomezuje ani v kombinaci jednotlivych druhd loutek mezi

! TOMANEK, Alois. Podoby loutky. 5. vyd. Praha: AMU, 2006. ISBN 80-9331-053-8.



sebou. Expresivni pojeti nahradilo touhu po formalni dokonalosti. Vznikaji rlizné
experimentalni projekty kombinujici v sobé principy klasického loutkového
divadla, varieté, cirkusu, ale i relativné mladych uméleckych odvétvi, jakymi jsou

napriklad video-performance a happening.

2.4 Pribéh

Mam-Ili predstavit pribéh divadelni hry Kulhavy osud, bude pravdépodobné
nezbytné, abych predstavil jeho hlavni hrdinku ,Vypravéce" Zorku Wolfovou.

Zorka Wolfova se v mé tvorbé vyskytuje uz nékolik let, zpocatku jako
komiksova postava, komentujici svymi postoji a chovanim soucasné déni, ale
i véci, jez mé upoutaly nebo rozrusSily. Takovy pristup byl pro mé mnohem
snazsi, neZ kdybych do ptib&hl dosadil sdm sebe. Tvlrci, spisovatelé i vytvarnici
hledali odpraddvna Ukryt pod smy&lenymi postavami a pseudonymy, at uz kvdli
obavam ze socidlniho ¢i politického natlaku, anebo pro potfebu vymezeni
a oddéleni osobniho Zivota od Zivota tvlré¢iho. Ptipadd mi, Ze skrze alter-ego
ziskava autor mnohem vice prostoru k sebevyjadreni. Neomezuje se na prosté
konstatovani vlastniho pfesvédéeni, nybrz vede ur¢ity dialog mezi rdznymi ¢asto
rozdilnymi ¢astmi svého ja. V modelové situaci, kratkém skeci anebo povidce, Ize
prostfednictvim postav reprezentujicich jednotlivé casti, ze kterych se sklada
lidsky charakter, meditovat nad otdzkami, které se autorovi neustale vraci, ale
nedokaze je reSit v ryze abstraktnim prostredi.

Zorka Wolfova vznikla zCasti jako retrospektivni ohlédnuti za mym
vlastnim obdobim dospivani, z¢asti z touhy prozkoumat otdzku, jak by se asi

zachovalo dospivajici dévce v situacich neadekvatnich jejimu véku. Pfi vymysleni



piib&hd jsem vychazel téZ z pozorovani mych sourozencl, predev§im mladsi
sestry Veroniky (13 let), diky niz mam moznost konfrontovat své vlastni
vzpominky a predstavy se skutecnosti a zivou zkusSenosti. Jsem presvédceny, ze
autentické postavy a situace mohou vzniknout jen na zakladé dlouhodobého
pozorovani a schopnosti vcitit se do motivaci a uvazovani druhych.

Vratim-li se ale zpatky k Zorce Wolfové, musim nutné podotknout, Ze
postupem cCasu se toto mé alter-ego zacalo osamostathovat a nabyvat
konkrétné&jsich ryst svébytné literdrni postavy. Ziskalo svou minulost a jisté
charakterové rysy, namnoze odlisSné od téch mych. Mél-li bych se v soucasnosti
vyjadrit k vazbé mezi mnou a Zorkou Wolfovou, nazval bych ji spiSe jakymsi
invertovanym zrcadlenim, nez opravdovym alter-egem. Osudy Zorky Wolfové
jsou podrobnéji popsany v komiksech Kratké pribéhy Zorky Wolfové (KPZ)
a Nové pribéhy Zorky Wolfové (NPZ), jakoz i ve sborniku povidek Kombajnérka
Marion a kratkém animovaném filmu Témeér ti sami.

Jednd se o zdanlivé normalni, i kdyz lehce rozpustilou a pomérné
suverénni trinactiletou divku z pocatku XXII. stoleti. Zajimavy zvrat v jejim
zivoté nastava nasledkem jeji tragické smrti, diky niz vystupuje z proudu feky
¢asu a je nyni schopna zhmotnit se prakticky kdekoliv a kdykoliv.

Nékteri védci tvrdi, Ze kromé nasi dimenze existuje téZ nekonecné
mnozstvi jinych dimenzi a v tomto Sirokém spektru ze je mozné nalézt prakticky
cokoliv. Pradvé nékterd zté&chto mist Zorka postupn& navétivi. MOZze se tak
ocitnout naptiklad jako vedlejsi postava vasi oblibené knizky nebo filmu, mize se
stat soucasti dGvérné zndmych historickych udalosti, zasdhnout do pocitadové
hry, kterou zrovna hrajete, nebo se vyskytnout v daleké budoucnosti - nékdy
vSsechno dohromady. Zvlastni je, ze Zorku samotnou takovy chaos nevyvadi

Z miry a nabizi se tudiz i vysvétleni, ze si veSkera dobrodruzstvi po vzoru Barona



Prasila vymysli pro radost sobé, Ci pro pobaveni své nejlepsi kamaradky Karoliny
Majdankové.

Jeden z fenoménd, kterym se ve své tvorb& zabyvadm, by se dal nazvat
posedlosti vedlej$imi postavami. Ctu-li napiiklad néjakou knihu, rozsahly
nékolikasvazkovy epos, v némz se na urcitém misté objevi vedlejSi postava,
reknéme sluzky, co pfinese tdc s umyvadlem a na konci radku opét zmizi, aby se
uz nikdy vice nevratila, napadaji mne Casto otazky jako ,Kym byla ta zena? Co
prozivala, zatimco jsme sledovali osudy hlavniho hrdiny a jakym smérem se
ubiral jeji osud poté, co pribéh skoncil?" Takovych vedlejSich postav nalezneme
ve vétsiné knih mnoho a co teprve ty, které byly natolik vedlejsi, Zze se o nich
autor ani nezminil? I zde je mozno predstavit si Zorku Wolfovou, postavu tak
bezvyznamnou pro hlavni proud udalosti, ze unikla pozornosti, prestoze byla
pritomna.

V divadelni hfe Kulhavy osud rozvadim tu c¢ast pribéhu, ktera je zevrubné
popsana uz na zacatku komiksu NPZ. Zorka se zrovna naléza pod patronatem
své adoptivni némecké péstounky Helgy Braun a téZce zapasi s vSudypritomnym
stereotypem a nudou v prostredi némeckého pohranici lehce odkazujiciho na 50.
léta XX.stoleti. Helga bere své povinnosti vychovatelky nesmirné vazné, s ¢imz
se svobodomyslna Zorka nemini smifrit.

Kulhavy osud je vlastné parafrazi klasického pfibéhu o Cervené Karkulce.
Zorka je vyslana na obchlzku, ale v cesté ji stoji mnozstvi prekazek. Nejsou to
vSak prekazky ledajaké, nebot zde do hry vstupuji mimo jiné i nadpfirozené
bytosti, stiny minulosti, teleportace a s ni spojené c¢asové paradoxy. Postmoderni

vlk ma nespoCetné mnozZstvi tvari. D&j se zahy odkloni a misto rozuzleni



nasleduje Fetézeni absurdnich situaci ,Kraje za zrcadlem“?. Hrdinka se ocitne
v lese, prezentovaném divakovi jakozto ohromny méstsky park, aby zahy
seznala, ze se vlastné nachazi v chranéné a prisné strezené rezervaci fiktivniho
ohrozeného druhu blize nespecifikovanych zvifat oznacovanych jako Kapradi, coz
vyusti konfliktem s mistnim ochrancem prirody. V momenté, kdy je témér lapena
pouZiva svlj komunikator Hvézdné flotily®> k nouzovému transportu, kterymzto
krokem se premisti na mile daleko od svého cile a navic s ¢asovym skluzem tri
dnl, procez se stava oficidlné pohiedovanou. Bé&hem dalsiho putovani ziskd sice
zpatky svij batoh, ktery ji v prvni tietin hry odcizil obfi §nek, ale po navratu do
mésta zjisti, ze obchod je zavieny. Zorka si neuvédomuje nasledky casového
posunu a vraci se domd za rozzutenou Helgou. Sv{j Ukol nespini a vyprava kong&i

neslavne.

2.5 Postavy

Postavy v mych pribézich by se daly rozdélit do nékolika kategorii.
Vystupuji zde postavy hlavni, jejichz osudy se prolinaji napri¢ vicero pribéhy,
jakozto i postavy vedlejsi spjaté s urcitym mistem nebo udalostmi a samoziejmé

mnoZstvi komparsistQ.

2 Bizardni svét z romanu Alenka v kraji divl a za zrcadlem od anglického autora Lewise
Carolla, ktery udajné napsal pro malou holci¢ku Alici Liddellovou. ,Carrolidv um logicky
svazat absurdum svéta v celé Sifi a licena pfirozenost i znalost détského chovani, zarucili dilu
svétové uznani a pferod v klasiku." Citovano z: LEGIE - databaze knih Fantasy a Sci-

Fi. Http://www.legie.info [online]. 2005 - 2012 [cit. 2012-04-17].

® Hvézdna flotila je fiktivni prizkumna, humanitarni a vojenska slozka Spojené federace
planet ze sci-fi serialu Star Trek.



N&které z téchto postav jsou plvodni, autorské, popf. maji svlj vzor ve
skutecnych lidech. Jiné jsou ¢astecné nebo zcela prevzaté, nebo parafrazuji svym
chovanim a jménem postavy z dalSich roman( filmd, her apod.

Je-li cizi postava vykreslena dostatecné podrobné&, nabude c¢tenar casem
pocit, jako by ji znal osobné&. MlzZe si pokusit predstavit, jakym zplisobem by se
zachovala v urcité situaci a pravé takové postavy je mozné vyuzit
a experimentovat s nimi - tedy zprostredkovat napriklad setkani postav z vicero
vzdjemné nesouvisejicich romant obdobnym zplsobem, jakym se setkdva tfeba
Dorian Gray s doktorem Jekyllem nebo kapitdnem Nemo v komiksu Alana Moora

Liga vyjimeénych®.

Zorka Wolfova

Uz v predchazejici kapitole jsem se o této postavé zminil jako
o ,vypravédi®. Ulohu Vypravéce miZeme vnimat nejen jako toho, kdo piibéh
prezentuje posluchaci / ctenari / divakovi, ale v SirSim kontextu, napriklad
v souvislosti s Dradim doupétem® nebo jeho anglickym vzorem Dungeons
& Dragons oznacujeme VypravéCem (Panem jeskyné) Clovéka, ktery pribéh primo
Fidi a uréuje tak osudy vech zapojenych hracu.

V Drac¢im doupéti je Vypravécova moc omezena pouze prvkem nahody
zastoupenym osmisténnou hraci kostkou. V loutkovém predstaveni Kulhavy osud
74dna hraci kostka neni, a dalo by se tudiz predpoklddat, Ze Zorka svirad svij
osud pevné v hrsti, ovSsem neni tomu tak. Zofin Osud zkratka pres veskeré

vynalozené Usili neustale kulha a klopyta.

* MOORE, Alan a Kevin O'NEILL. Liga vyjimeénych, aneb, Pfibéh nékolika gentlemand a
jedné slicné damy: 1898. 1. vyd. v ¢eském jazyce. Praha: Crew, 2002. ISBN 80-863-
2118-5.

> Draci doupé je klasickd ,papirova® (nepocitatova) hra na hrdiny. Neexistuji zde limity
stran toho, co hrac smi a nesmi - o nasledcich veskerych akci u¢inénych hraci rozhoduje
Pan jeskyné (tvlrce pfib&hu / vypravée).



Helga Braun

Postava vychazi z textu pisné Helga Braun od Petra Linharta®. Pokusim-li
se shrnout to, co se o ni dozviddme prostrednictvim tohoto textu, pak je Helga
pravdépodobné sudetskou Némkou odsunutou po 2.sv. valce z Ceského
pohranici.

Sam Linhart vyslovil v refrénu pisné otazku: ,Kam vedly kroky Helgy
Braun?" V jiné Casti pisné naznacuje: ,...jak vsechno podoba se, svitani v horach,
pavla¢ na Engles-strasse." Tam kde Linhartlv ptib&h kondi, za¢inaji se rozvijet
nitky mé vlastni predstavivosti.

Helga Braun se béhem presunu potka s toulavou Zorkou a v domnéni, ze
divka pfriSla béhem dramatickych udalosti na sklonku valky o rodinu, ji
neoficialné adoptuje (pricemz ,valkou" se zde kupodivu nemini 2.sv. valka, nybrz
néjaky budouci obdobné rozsahly konflikt, s kterymzto tématem pracuji mnozi
autofri sci-fi literatury, napf. bratfi Strugacti, jejichz knihy pojednavajici o XXII.
stoleti mluvi o konfliktu s ,fasisty", jako o primé zkusenosti, nikoliv jako dé&jinné
latce). Pocatecni poklidné souziti se vSak méni kratce poté, co Zorka pozna
staromddni nazory a metody, jejichz prostfednictvim se ji snazi Helga
vychovavat.

Helga neni z podstaty zla. Je spiS jakymsi predobrazem mladé, energické,
ale nezkugené matky, kladouci piehnany dlraz na poslugnost a rad, kterézto
hodnoty vychazejici z klasické rakousko-uherské tradice prevlddaji v Cechach
bezmala sto let po rozpadu monarchie (napriklad na rozdil od mnohem

svobodomysInéjsiho severského pristupu).

¢ Cesky pisni¢kar a frontman kapely Majerovy brzdové tabulky. Linhart je predstavitelem
hudebniho sméru oznac¢ovaného jako Landscape folk (,Magicka viastivéda") nebot texty
jeho pisni se zpravidla vztahuji ke konkrétnim mistdm a jejich tusenym pitib&him.
Cerpano z: Petr Linhart. Http://www.petrlinhart.cz [online]. 2012 [cit. 2012-04-18].
Dostupné z: http://www.petrlinhart.cz/clanky/O-mne_-tvorba-a-diskografie.html



Slepec

Plvodn& promarn&na Sance vykonat dobry skutek. Slepec reprezentuje
postavu, které hrdinka v souladu se svoji povahou nepomdiZe, ackoliv o tom na
okamzik zauvazuje. MUZe byt vniman jako zhmotnéni ¢&erného svédomi ¢i
Ihostejnosti okoli, stejné jako prostredek, jimz jsem se pokusil predstavit
charakter a postoje hlavni hrdinky divakovi.

V pozdéjsSich uUpravach hry jsem jej zamyslel zcela vypustit, ale nakonec

VIv.

rozdilnym jazykem.

Policista

ObleCeny ve staré vojenské uniformé, reprezentuje prizrak minulosti
a uvadi nasledujici scénu s leteckou bitvou. K desifrovani jeho pFikazl je povolan
Andél strazny, jez za pomoci publika privola prekladatele, ovSem ani béhem
simultanniho prekladu se vlastné neobjasni Ucel jeho zdsahu. V pozdéjsi ¢asti hry
se znovu objevi coby vySetrovatel pripadu pohreSované Zorky.

Uniformou sice poukazuje na nejvétSi némecké stigma XX. stoleti, ale
v podstaté se jedna o obycejného policistu-pochiizkaie bez politického podtextu.
Uniforma reprezentuje vice $patny pocit z polozapomenuté noéni muiry, nez

néjaké skutecné historické redlie.



Andél strazny

Duch povolany Malendilem’ jako privodce Zivotem. Svédomi navadé&jici
Zorku spravnym smeérem, tedy smérem vedoucim do naruce Malendilovi.
Nevdécné povolani, které si dle Zorky nezaslouzi Gctu ani shovivavost.

Béhem hry nékolikrat sestoupi na scénu, aby se pokusil dostat svym
povinnostem, vétSinou s pramalymi vysledky. Zatimco zpocatku jej Vypravécd
. W,V 7 v o] 7 7 . 7 v O v. v . v Ié v
jeste snasi, zustava jen otazkou casu, kdy se vuci nému krajné vymezi a zazene

jej klackem ze scény se slovy: ,Hus, kazis mi hru!™

Houba

Polointeligentni prasivka s hluboce zakorenénym instinktem pro preziti.
V pribéhu pouze kratce prcha, aby byla nakonec stejné nakopnuta.

Postava odkazuje na fenomén videohry Super Mario, ktera vymezila na

pocatku 80. let zaklady zanru ploSinovych skakacich her.

Snek

Imanentni spravedinost®, které se déti obavaji. Primitivni metafyzicky
princip, podle néjz musi za kazdy prohresek automaticky nasledovat trest. Zorka
se nad takové teorie citi byt povznesena, ovSem v tomto pribéhu se nakonec

teorie povznesou nad ni.

7 Malendil je ozna&eni pro boZskou existenci z romanu Navstévnici z MI&ici planety,
Perelandra a Ta obludna sila (souhrnné oznacovanych jako Kosmicka trilogie) od irského
spisovatele, teologa a mystika C. S. Lewise, ktery proslul predevsim sérii knih Letopisy
Narnie.

8 S timto terminem operuje kognitivni teorie morélniho vyvoje formulovana Jeanem
Piagetem. Spada do obdobi tzv. moralniho realismu, v némz déti (5-9 let) chapou
pravidla autorit jako neménna, spravna a jakékoliv jednani v rozporu s témito pravidly je
$patné. Cerpano z: VACEK, Pavel. Prihledy do psychologie moralky. 2. vyd. Hradec
Kralové: Gaudeamus, 2006, 123 s. ISBN 80-704-1188-0.



Ochrance prirody

Strazce prirody presvédceny o své pravdé. Pohroma kazdého vyletnika,
ktery se odvazi opustit znacenou stezku. Vybaven pokutovym blockem
determinuje sam sebe na Uroven autobusového revizora.

V pribéhu vystupuje coby zasténce fiktivniho ohrozeného druhu Kapradd,

které Zorka omylem poslape.

Auto

Vyznacuje se jistou disproporcionalitou, mezi loutkami a prostredim,
v némz se nachdzi. Jednd se o stary model Tatry 600 plvodné na dalkové
ovladani. Vzhledem pomeéru k ostatnim postavam je auto jen o néco vétsi nez
oranzova Tatra-nakladak, se kterou jsem si jako maly hraval ve Skolce na
piskovisti. To Zorce ovsem nijak nebrani v tom, aby do néj nasedla a nechala se
svézt ze zasnéZenych hor zpatky domd do Regensburgu. Opét se zde vracim ke
konceptu ,hry na néco". Skutecnad velikost je v takovém pripadé zcela
nepodstatna.

Druhou rovinu této rekvizity je mozné hledat ve varovani, které se dostava
détem skrze véty typu: ,Nikdy nesedej do auta s cizimi lidmi," anebo: ,Nikdy si
neber od cizich lidi bonbdny." Dlvody netfeba rozvadét.

Lakalo mne postavit urcitou ¢ast hry na tom, ze hlavni hrdinka tento
pomysliny zakaz porusi. V nasledujicim obraze se prostfednictvim rozhovoru mezi
Policistou a Helgou dozvidame, Ze Helga svou svérenku uz treti den postrada
(zpozdéni je ovéem zplsobené ¢asovym posunem b&hem nouzového transportu,

coz se divakovi objasni az na samém zaveru hry).



Cundraci

Postavy dvou vyletnikl odkazuji na kratké video Vyprava od Pavla Pelce.
Posilnéni alkoholem bloudi vyznac¢enymi cestami okolo Karlstejna tak dlouho, az
se dostanou na bfeh neznamého more.

V pribéhu za pomoci pisné vrati Zorce dobrou naladu, ovSem zaroven na ni

soustredi pozornost Ochrance pfrirody.

2.6 Zdroje inspirace

Petr Marek

Inspiraci nalézdm predevsim v pristupu Petra Marka, reZiséra filmQ jako
Nebyt dnesni Ci Laska shora. Mél-li bych néjak formulovat pocit, ktery z jeho
filmd mam, poté bych tekl, Ze Marek pfi nataéeni neustéle prekvapuje sdm sebe.
Stavi se tak do opozice sou¢asnym osvédéenym principim a opakujicim se kli§é,
které Ize vypozorovat v mainstreamové filmové produkci, at uz Hollywoodské (i

tuzemské.

.....

a rozrusovano a Petra Marka, reziséra samouka, vnimam jako ojedinélou
vlastovku, nebot nevychazi divdkovi vstfic, nybrZz neustdle hledd nové cesty
a zpUsoby, kterymi by se vyjadFil. PouZiva ptitom subjektivni Ghel pohledu a tim

je mi velice blizky.

Petr Vasa
Dale bych se rad zminil o Petru Vasovi, frontmanovi skupiny Ty Sycaci,

konkrétné o jeho poezii a textech k pisnim. Vasa je znamy predevsim svou



,fyzickou poezii* (hudbou, kterd vznikd na zdkladé Gder( do vlastniho téla), ale
pro mé osobné vynika predevsim svou schopnosti vytvaret z nechténého chténé.

Né&kolik jeho textl je zaloZzeno na fetézeni zdanlivych prefekd, napriklad
sloka z pisné Valka v pousti dvé: ,Matny kral prolhal valku v sousti, vratil se
nahy na slepém kloni, jehoz n-& ho brecela pobilit." Domnivam se, Ze Vasova
tvorba krasné ilustruje, jakym zplsobem lIze rozproudit fantazii jen na zakladé
podobnych slov a s nimi spojenych asociaci.

V jinych pisnich zase navozuje jakousi snovou atmosféru, jejiz obsah se
nenucené preléva z jedné sloky / obrazu do druhé(ho), aniz by zanechal sloky /

obrazy souvisejici vyznamové nepozménéné.

Charles M. Schulz

Velice obdivuji téz dilo Charlese M. Schulze, tedy komiksy a komiksové
stripy o Charlie Brownovi (znamé v USA pod jednotnym oznacenim Peanuts,
U nas zase spise pod pojmem Snoopy). Schulz kreslil Charlie Browna do novin
témér tricet let a jeho pribéhy se setkaly s Sirokym ohlasem po celych Spojenych
statech i za hranicemi.

Spektrum &tenaid, které svym dilem oslovil, je ohromné a doba, kterd uZ
od vytvoreni Peanuts uplynula, aniz by se na né zapomnélo, ¢astec¢né dokazuje,
ze ne kazdy popularni kreslit patfi casem do kose.

Schulz spojil svdj Zivot s fiktivni autobiografickou postavou Charlie Browna
a jeho pratel obdobnym zplsobem, jakym ja spojil svou tvorbu se svétem Zorky
Wolfovoé. Nedomnivam se, Zze by mi tento pfistup vydrzel cely Zivot, tak jako
Schulzovi. Uvédomuji si urcitou jednostrannost takového zaméreni v kontextu
s moznostmi vytvarného uméni, ovSem byl to pravé Schulz, diky némuz jsem

pochopil, Ze takovy ptistup k tvorbé& neni ojedinély a mdze byt zcela legitimni.



Oblibeni spisovatelé

Inspiraci nachazim téz v literature, predevsSim v knihach pro déti od Astrid
Lindgrenové nebo Arthura Ransoma; z zanru sci-fi bych jmenoval Raye
Bradburyho a bratry Arkadije a Borise Strugacké. Ti vSichni mé velice ovlivnili,
kazdy po svém, at uz hloubkou svych myslenek, fantazii nebo pozorovacim
talentem c¢i poetickou formou.

Postava Pipi Dlouhé Punéochy’ mne nemadlo inspirovala pfi vymysleni
Zorky Wolfové. Dale mne svou dobrodruznosti ovlivnily Ransomovy Vlastovky
a Amazonky'® (domnivdm se, Ze Ransome je pro Brity totéZ co Foglar pro nas).
Nemohu pominout rovnéZ Bradburyho Martanskou kroniku'!, knihu dalece
presahujici zanr sci-fi, pozoruhodné svédectvi doby, v niz vznikla, ale stejné
aktudlni i dnes (mozna jesté vice) a Strugacti se svymi knihami jako je Piknik
u cesty'? nebo Les'® pro svou napaditost a originalitu (ackoliv to zdaleka neni

vSechno, co nabizeji).

Fagi

Ackoliv jsem se zpoc¢atku domnival, e mdj koncept Zorky Wolfové, co by
holcicky putujici fantasknim a leckdy znacné absurdnim universem je zcela
ojedinély, jako obvykle se mi v dohledné dobé dostalo poznani, ze tomu tak neni
a to prostrednictvim divadla DNO a jejich popularni hrdinky Fagi, kterd se kromé

divadelnich her vyskytuje také ve stejnojmennych komkisovych stripech.

® LINDGREN, Astrid. Pipi Dlouhd pun&ocha. 7., roz$. vyd. Praha: Albatros, 2005, 270 s.
Klub mladych ¢tenai (Albatros). ISBN 978-80-00-01476-0.

10 RANSOME, Arthur. Boj o ostrov. Praha: Touzimsky, 2004. ISBN 80-726-4061-5.

11 BRADBURY, Ray. Martanskd kronika. Vyd. 5., upr., V nakl. Baronet 1. Praha: Baronet.
ISBN 978-80-7384-366-3.

12 STRUGACKIJ, Arkadij Natanovi¢ a Boris Natanovi¢ STRUGACKIJ. Stalker. Vyd. 3., (V
Tritonu vyd. 2.). Praha: Triton, 2010. ISBN 978-80-7387-275-5.

13 STRUGACKIJ, Arkadij Natanovi¢ a Boris Natanovi¢ STRUGACKIJ. Je téZké byt bohem.
Vyd. 3., V nakl. Laser 1. Triton, 2002. ISBN 80-719-3131-4.



VSechna predstaveni, obdobné jako zminéné komiksy vynikaji svym
udernym vtipem a celkovou jednoduchosti. Loutka Fagi je vlastné jen obrazek
vystrizeny z kartonu, vedeny na Spejli shora, umistény do kulis skute¢ného
domecku pro panenky. VedlejSimi protagonisty byvaji dalsi hracky.

Domnivam se, ze uz tehdy (priblizné v poloviné predminulého roku) jsem
po zhlédnuti tohoto divadla za&al uvaZovat o tom, jakym zplsobem bych si mohl
prostfednictvi Zorky (ktera do té doby vystupovala v mé tvorbé vyhradné coby
komiksova, témér denikovad postava) vyzkouset néco podobného. Uvédomoval
jsem si ovSem, Ze podstata mé postavy netkvi ryze v komiksovém skeci anebo
divadelni anekdoté, tak jako je tomu v pripadé Fagi. Jednd se spiSe o jakousi
uméleckou katarzi, kterézto téma jsem blize rozepsal v kapitole Pribéh. Presto
jsem si pro vzajemnou blizkost obou hrdinek nemohl odpustit parafrazi na jistou
oblibenou repliku, kterou Fagi zpravidla uvadi kazdy novy skec. Fanousci a znalci
divadla DNO maji moznost zpozorovat tuto vypQjéenou repliku v té ¢asti
Kulhavého osudu, v niz se Zorka setkava s Ochranarem (,Hm, poznala nas! No

nevadi.").

Détska hra

Pominu-li konkrétni jména, rad bych se zastavil jesté u jednoho zdroje
inspirace a totiz u détské fantazie. Otakar Hostinsky to vyjadril takto: ,Dité
mohlo by si leccos usporadati mnohem prirozené€ji, pravdé podobnéji, avsak
necini toho. Ne snad, Ze by se mu nedostavalo k tomu schopnosti nebo
vytrvalosti — témi viadne nezridka mérou dostateCnou - ale zda se mu to byti

zcela zbytecné, ponévadz mu Zziva fantazie vyplriuje okamzité a dokonale kaZzdou



mezeru, opravuje kaZdou chybu, zakryvd kaZdy nedostatek."'* KéZ bych
s takovou samoziejmosti a nenucenosti dokazal pracovat na Kulhavém osudu.

A dostavam se opét obloukem k Petru Markovi a jeho divadelnim pocinu
Radio Ivo, jeZ vyuziva ve svych hrach soudin tfi improvizujicich hercd. Kulhavy
osud bohuzZel neni koncipovan jako improviza¢ni divadlo, nebot je pro néj
vypracovany scénar a navrzené scény i dialogy. Velice bych si pral, kdyby
zminéné nebylo chapano jako dogma, kterého je tfeba se za kazdou cenu drzet.
Mira improvizace je ovSem pfimo zavisld na hercich a zde musim ke své litosti
podotknout, ze ja sam postradam pro spontanni divadelni improvizaci jisté viohy,
z ¢ehoz vyplyva, Ze budu-li vést loutky ja, prikloni se prib&h hry spise

k tradi¢néjSimu rezirovanému pojeti.

Sen jako inspirace

Déti jisté oplyvaji nezmérnou fantazii, ale jak starnou, predstavivost
a schopnost improvizace pomalu ustupuje do Ustrani a jeji misto zaujimaji
,prakti¢té&jsi* poznani a zkudenost. Lecktery dospély aktivni tvirce by mohl
détem jejich vitalitu a vynalézavost zavidét. Presto existuje jeden vyjimecny stav
mysli, spole¢ny vSem lidem, ktery ¢lovéku umozni oprostit se od nanosu védéni
a racionality - timto stavem je sen.

Zapisuji si své sny jiz nékolik let a sbirdm i sny svych pratel. Tvrdi se, ze
sen je branou do naseho podvédomi. Néktefi psychologové analyzuji sny svych
pacientl, aby dokéazali 1épe ur¢it jejich diagnézu®®. M& samotného na snech
nejvice zajima proces, jakym vznikaji a lehkost s jakou vzajemné propojuji

obrazy

14 SOKOL, Frantiek. Svét loutkového divadla. Praha: Albatros, 1987. ISBN 13-736-87.
s.9
15 FREUD, Sigmund. Vyklad snd. Pelhiimov: Nova tiskarna, 1994. ISBN 80-901916-0-6



a pocity nadeho Zivota, zplsob jakym ndm nade podvédomi vypravi o nds
samych. Presto bych rad podotknul, ze vétSina surrealistickych dél se u mé zcela
miji uéinkem. Mnohem blizSi je mi napfiklad pojeti reziséra Michela Gondryho,
ktery ve filmu Vécny svit neposkvrnéné mysli velice vérné a vtipné, pomoci
jednoduchych filmovych trik{i, napodobil a rozpohyboval iluzi snéni.

Mé sny obvykle nemaji zadnou pevnou pribéhovou kostru, spise se tak
néjak samovolné odviji, asi jako vlakno z klubka viny. Mluvit o svych snech na
véeobecné Grovni mi prijde ponékud zavadéjici, nebot na snéni je fantasticka
pravé jeho rozmanitost, ovSem mam-li se presto zaobirat otdzkou, jakym
zplsobem se sny promitaji do inscenace Kulhavého osudu, poukézal bych
napriklad na absurdni promény mista a casu jednotlivych scén, nebo na
zdanlivou samoucelnost nékterych vedlejsSich postav. Pokousim se aplikovat svou
osobni zkuSenost se sny do vypravéni (at uz se jednd o komiks, povidku Ci
animovany film) a skrze zpétnou vazbu divaka/Ctenare se snazim zjistit, které

principy jsou vSeobecné platné, které pocity a postrehy jsou jesté sdélitelné.

Virtualni realita

Rozvoj vypocetni techniky a jeji uzivatelské i ekonomické zpristupnéni
kazdého ditéte novy zdroj zabavy a tou byly pocitacové hry. Pocitacové hry
umoznuji hraci v relativné kratkém case vystridat velké mnozZstvi roli, prostredi
a pfib&hi. MOze se stat automobilovym zévodnikem, bojovym pilotem,
vojeviidcem nebo stateénym rytifem, aniz by opustil svij pokoj, potazmo
monitor.

Ani mné se fenomén pocitacovych her nevyhnul a domnivdm se, ze

pozlstatky virtudlnich zazitkd a zkudenosti rezonuji v mé praci dodnes. Jednd se



predevéim o jisty zplsob vnimani skuteéného svéta jakoZto dal&i z moznych
realit. Mluvim spiSe o jakémsi spodnim mysSlenkovém proudu, nez o programové
adaptaci virtualni reality. Fascinuji mé predevSim metody, jakymi se realita
upravuje, aby byla zabavna a hratelnd a ddle pak moznosti jeji korekce
prostrednictvim funkci Ulozit a Nacist. Domnivam se dokonce, Ze pravé generace
soucasnych zaéinajicich tvlrcl ma tu nespornou vyhodu prozkoumat toto téma
s urtitym nadhledem, nebot v détstvi (tedy v obdobi, kdy je ¢lovék vic&i svému
okoli nejvnimavéjsi) zazila nejen pocitacovy boom, ale téz éru, kterd mu
predchazela. Ja sam nebyl ochuzen o nic z toho, o ¢em piSe Foglar (a dalsi
spisovatelé dobrodruzné literatury), ale pamatuji si i na Uzasné hodiny stravené
hranim Wolfensteina, Duke Nukema'® (u $tastné&jéiho kamardda, jehoZ rodice si
poridili PC drive nez nasSi) a pozdéji mnohych dalSich, stale propracovanéjsich
a vizualné atraktivnéjdich nasledovnikd.

Navzdory okouzleni virtualni realitou ovSem nemohu pominout ani
skutecnost, ze pocitacové hry stale dravéji zastupuji pozice jinych volnocasovych
aktivit, napriklad cetby, i kdyz nové tituly PC her (v souladu s tendenci nékolika
poslednich let) nepfinasi témér zadné nové napady a zacinaji krouzit po
vybéhanych a vyzkousenych cestach. Ackoliv se zminéné Kulhavého osudu pfimo
netyka, domnivam se, Ze meélo byt receno, prinejmensim vzhledem k mému

celkovému postoji vi¢&i tvorbé a zdrojich, z nichZ ¢erpdm inspiraci obecné.

16 Duke Nukem 3D (1996) od firmy 3D Realms a Wolfenstein 3D (1992) od firmy Apoge
Software byly prilomové podiny v zanru akénich her vidénych z vlastniho pohledu (v
soucCasné dobé oznacované jako 1.st. person). Pfestoze se obé pysSni honosnym
pfidomkem 3D, jednalo se spiSe o jakousi ,tunelovou" iluzi prostoru s pouzitim mnozstvi
,spritd™ - plo$nych obrézkl, které se neustdle natacely k hradi ¢elem. S plné
trojrozmeérnym prostfedim prisla az ID Software se hrou Quake (1996).



3. Vyroba a materialy

V této kapitole se podrobnéji vénuji technologickym feSenim jednotlivych
¢asti inventare. Jesté pred samotnou vyrobou jsem si musel dikladné rozmyslet,
jaké naroky vlastné na zamyslené casti kladu. Snazil jsem se brat v potaz nejen
vyslednou podobu, kterd by méla byt v idedlnim pfipadé vtipna a originalni, ale
i praktickou stranku véci.

SebehezCi loutka je nakonec k niCemu, kdyz se ukaze, Ze s ni nelze hrat.
Sebeorigindln&jdi nadpad stran paravdnu muiZe vyjit naprdzdno, paklize
neprospiva prvotnimu zaméru a tim je vypravéni pribéhu skrze divadelni
predstaveni. Skutecnost je ovSem takova, ze clovék na vétsinu chyb a obtizi
prijde teprve poté, co je inventdr hotovy a mize si ho tudiz osahat a vyzkouset.
Poté uz zalezi jen na ném, zdali se rozhodne resSit nové vzniklé, nepredvidané
problémy operativné, nebo zahodi-li nevyhovujici prototyp a pusti se do celé véci
od zacatku. Vzhledem k ¢asovému omezeni a v souladu s mym obecnym

pfistupem k tvorbé jsem se ve vétsiné pfipadl pfiklonil spide k prvnimu Feseni.

3.1 Vyroba paravanu

Paravan se skladd z n&kolika segmentl, které by mélo byt moZné
rozmontovat a slozZit jako stavebnici, ¢imz by se zjednodusil transport. Horni ¢ast
jevisté tvori tri drevotfiskové desky natfené bilou barvou. Bocnice jsou

pomalované alegorickymi motivy veselé a smutné Zorky (parafraze na veselou



a smutnou masku, sou¢ast mnohych divadelnich scén). V plloblouku horni desky
mlzeme spatfit logo fiktivni divadelni spole¢nosti Velkd severni. Jde o bilou
kachnu na geometricky FeSeném pozadi jezera a pftiléhajicich kopcl (nazev
spole¢nosti obdobné jako logo odkazuje na mQj oblibeny roman Velka severni?'’
od Arthura Ransoma, v némz se skupina déti vydava zachranit posledni
exemplare vzacné Velké severni potaplice pred ziskuchtivym ornitologem). Motiv
je ramovan ovalem umisténym v zlutém okridleném trojuhelnikovém poli
(vzdalend podobnost s tradi¢nim zobrazenim boha, jakozto trojuhelniku
s jedinym vSevidoucim okem) a vespod opatfen mluvici paskou nesouci nazev
spolec¢nosti.

Dolni cast, ktera skryva loutkoherce, je vyrobena z krajniho kridla
vyrazené skolni tabule o rozmérech 120x120 cm. Nabizela se zde sice moznost,
vyrobit si spodni ¢ast paravanu znovu, z lepsiho a leh¢iho materidlu a opatfit ho
novym natérem, ptizplsobit si segment pfimo na miru, ovéem ukazalo se, ze
i vyrazena Skolni tabule splfuje témér po vsSech strankach vytycena kritéria. Jeji
vy$$i hmotnost sice komplikuje transport a otluéené rohy mizou né&komu pfijit
neestetické, ovsem pro mé osobné je to prijatelna dan za skutecnost, Zze mohu
znovu vyuzit predmét, kterého se nékdo jiny zbavil. Nepovazuji se za zadného
ekologa, ale vzhledem k sougasné nadprodukci vdech moZnych produktl mi
takovy recyklacni pfistup pripadal vtipny a sympaticky. Tésné pod okynkem
paravanu je do tabule vyriznutd drazka, po niz by se mél béhem predstaveni
pohybovat jezdec a simulovat tak klasicky pocitacovy videoprehravac
s ukazatelem casu, popf. vSeobecné znamy internetovy videoportal Youtube. Ve
spojeni stabuli se pfimo nabizi moZnost, opatfit ¢asovou litu rlznymi

poznamkami, odkazy, skicami a kresbami, nakreslenymi kfidou na ¢ernou plochu

7 RANSOME, Arthur. Velkd severni?. Praha: Touzimsky, 2007. ISBN 80-7264-089-5.



tabule, které mohou divdka vést i mast. Rad bych timto zplsobem vnesl do
divadelniho predstaveni néco povédomého z prostifedi program( na prehravani
videa.

Soucasti jevisté je i opona se symbolem nacitajiciho se videa, dalsi velmi
povédomy prvek z pocitacového svéta. Samoziejmosti je konstrukce pro
uchyceni kulis a systém, ktery =zajistuje, aby se jevisté neprevrhlo. Jlde
v podstaté o dva segmenty tvorené drevénymi hranoly o rozmérech 100 a 200
cm, které jsou vzajemné spojené ve tvaru obraceného pismene T. Horizontalni
hranol slouzi jako zakladna. Vertikalni hranol je opatfen kovanim, do néjz se
pomoci vrutd priSroubuji elni desky jevisté.

Pro predstaveni Kulhavy osud jsem vyhotovil téz kulisy ilustrujici prostredi
mésta a lesa, tedy dvou hlavnich obrazl, ve nichz se pfib&h odehrava. Kulisy
jsou namalované akrylovymi barvami na sololitové desce. Sololit je sice tézsi, ale
snese vétsi zatéz nez obycejny karton, coz se mi zda uzitecné, uvazime-li, ze by
se Velka Severni etablovala jako kocovné divadlo.

Za pomoc prfi vyrabéni paravanu a moznost vyuzivat pro tento Ucel
profesionalné vybavenou truhlarskou dilnu bych rad podékoval spoluzakovi
a dlouholetému priteli Janu Sotonovi. Bylo pro mé nesmirné zajimavé, vratit se
po takové dobé zpatky k truhlarské praxi, tedy k oboru, jemuz jsem se vénoval
béhem studia na SOS a SOU Hudebnich nastroji a nabytku v Hradci kralové

a osvézit si znalosti a postupy, které jsem |éta nepouzival.



3.2 Vyroba loutek

Zorka Wolfova

NejdlleZit&jsi loutka ,Vypravée" tedy Zorka Wolfovd, kterd provazi divaka
celym pribéhem, je vyrobena jako klasicky manasek. Zakladem téla je ,kosilka",
tedy jakasi rukavice z bilého platna, na niz se nasiji ruce a upevni se hlava.
Zvlastnosti takové rukavice je skuteCnost, Zze se Sije kazdému loutkoherci na
miru, tedy tak aby se mu manasek co nejlépe ovladal. Hlava je vymodelovana
z modelitu (material ktery se chova jako plastelina, ovSem po zapeceni ztvrdne).
Krk je ve spodni Casti opatien drazkou, kolem niz se utahne nit prosita latkou
rukavice a spoji tak oba segmenty dohromady. Ruce jsou opatfené prsty ze
stocené a prosité latky. Nékteré detaily, napf. plisovana sukné, byly pro
zjednoduseni vyroby pouze namalovany barvou na textil. Detaily obliceje jsou
nakreslené akvarelovymi pastelkami na akrylovy pletovy zdaklad. Po
zkompletovani rukavice se loutka oblékne do kostymu vyhotoveného dle
vytvarnych navrhl autora.

Zajimavym specifikem jsou nohy manaska: Sukné je vlastné zdvojena.
Loutkoherec mize do rukavice vsunout druhou ruku a posadit mafidska pres
okraj jevisté. Prsty druhé ruky potom ovladaji nohy (Tento trik minim pouzit
napriklad pri scéné, v niz se Zorka na okamzik zastavi, aby zhlédla leteckou bitvu
na obloze). Nohy jsou vykrojené ze slepenych platd PUR pény, kloub v koleni
obstardva prouzek kiZe. Boty tvofi nékolik dilcd slepené kiZe, obdobné jako
podrazky.

Za uzite¢né rady a pomoc pri zhotovovani loutky vdécim sle¢né Tereze
Dvorackové, ktera Sije loutky a manasky pro hradecké divadlo Drak. Pro mé

osobné byla vyroba manaska zcela novou zkusenosti. Jelikoz neumim Sit,



prenechal jsem starosti s kostymem a rukavici Tereze. Hlavu i nohy loutky jsem
vyrobil jen podle jejich orientaénich nakres a instrukci s virou, Ze se nakonec
vSechny dily dohromady spoji, aniz by vykazovaly néjaké vyrazné proporcionalni
nedostatky. Myslim si tedy, Ze za vyslednou podobu Vypravéce vdécim zcasti
$tastné nahodé a z&asti Tereziné Femesiné zruénosti a praktickym zku$enostem

ziskanym pri praci na loutkach pro opravdové profesionalni divadlo.

Vedlejsi postavy, které vystupuji v pribéhu jako komparsisté, jsou
vyrobeny mnoha rozliénymi zplsoby: najdeme zde preklizkové siluety, obledené
hracky i jednoduché hadrové figurky. Spole¢nym rysem vsech vedlejSich postav
je skuteCnost, Ze v predstaveni nevystupuji nikdy déle nez nékolik malo vtefin,
¢imz se automaticky snizuji naroky na jejich univerzalnost.

Vratim-li se jesté k predstavé, ze cely pribéh je vlastné smyslenkou hlavni
hrdinky, je dost dobfe mozné predstavit si skute¢né hracky ¢i predméty denni
potreby, které se teprve v Zoriné fantazii personifikuji do postavy cetnika,
slepce, ochranare prirody, andéla nebo Helgy Braun, coz se projevuje
i v pouzitych materidlech. Podoba loutek vychazi z této metamorfozy mezi
hrackou a postavou, kterou predmét zastupuje.

Za vytvarnou asistenci a pomoc pri reSeni konstrukcénich a technickych

problémd, bych rad podé&koval Olze Nepragové.

Helga Braun

Helga je poloplastickd loutka vedend zdola. Zaklad téla tvori pradelni
vareCka, na jejiz horni casti je namalovany obli¢ej. Hrudnik a ruce jsou
vymodelovany z montazni pény, pricemz ruce jsou smontovany ze dvou casti

predstavujicich pazi a predlokti tak, aby se zajistila jejich pohyblivost. Loutka je



oble¢end do dlouhych &atl s kvétinovym vzorem. Saty splyvaji pres rukojet
varecky a skryvaji tak loutkohercovu ruku béhem hrani. Dlané a prsty jsou
vyrobeny ze Spejli potazenych kobercovou paskou (jedna se vlastné
o zjednodusSenou podobu tradic¢nich Sitych rukou, pouzivanych v profesionalnim
loutkarstvi).

Loutku Helgy Braun vnimam vzhledem k jeji povaze popsané v kapitole
Postavy a pouzitému materidlu vlastné jako urcitou anekdotou na motivy
rodicovské autority a svrchovanosti. Mluvim o prosté zkuSenosti z détstvi, kdy
pro mé vareCka reprezentovala vice strach ztrestu, nez bézny kuchynsky

nastroj.

Slepec

Loutku slepce tvori dvé ¢asti. Prvni z nich je ¢erny rukav predstavujici télo.
Druha Cast je vyrobena z drevéné pletaci jehlice spojené s polystyrénovou hlavou
potaZzenou latkou. Slepecké bryle nahrazuje par nasitych knoflikli. KozeSina
predstavujici vlasy a celenka je k hlavé pripevnéna pomoci tavného lepidla.
Loutkoherec ovlddd prsty slepeckou hil a zarovefi pohybuje i hlavou, coz

propUjéuje jeho chlzi jistou dynamiénost.

Policista

Jedina zcela plocha loutka ve hre. Jeho podoba vychazi z minimalnich
narokd na interakci s okolim, nebot jeho jedinym posldnim je prednést svou
repliku a opét zmizet. Télo je vykrojené do sololitové desky a pomalované

akrylovymi barvami.



Andél strazny

Podoba andéla vychazi z hracky, plySového kotéte, které tvori zaklad
loutky. Koté je oblecené do bilé fizy lemované krajkovim. Svatozar je vyrobena
z kruhové sololitové desky potazené kuchynskym celofanem. Kridla tvofi zbytky
operenych micku.

V Gvodu knihy Rady zkudeného débla'® od C. S. Lewise se autor zmifuje
o0 povaze andéla, jakozto zcela odhmotnélé bytosti, Cistého ducha bez téla.
Podobu vnutili and&ldm teprve umélci a ve snaze zobrazit nezobrazitelné prirkli
andélim zastupné symboly vychazejici z dobovych predstav. V prib&hu véki se
symbolicky vyznam vytracel a andél zacal byt vniman tak, jak byl zobrazovan,
tedy jako Clovék s kridly a svatozari. Podoba mého andéla si neklade za cil tento
mytus nabouravat nebo vyvracet.

Naivita a banalnost mého andéla je tedy zcela osvobozenad od mystérii
mudrcd a dogmat teologl. Jednd se o hra¢ku ko¢ky upravenou zplsobem, jakym
by ji mohlo upravit kterékoliv dité touzici po hfe na andély. Ve snaze osvétlit
tento pristup si dovolim podotknout, Ze nejintenzivnéjsi vztah k Bohu, potazmo
andélim, jsem zaZival pravé ve véku 9 - 14 let, v kteréZto dobé& jsem se k nim
pFimo obracel ve svych modlitbdch a to sédm od sebe, nebot nepochazim z véFici
rodiny. V soutasné dob& =zastdvém vi¢& vife a naboZenstvi ponékud
nejednoznacné stanovisko, coz se projevuje i v lehkomysiném pristupu s jakym

s touto postavou v Kulhavém osudu nakladam.

18 LEWIS, C. Rady zkuSeného dbla. 2. vyd. ISBN 80-725-5063-2.



Houba
Télo houby je vykrojené z montazni pény potazené latkou. Loutka se vodi
zespodu pomoci pripevnéné tyce. Skvrny jsou na kloboucek obtisknuty pres

razitko s pouzitim zazehlovaci barvy na textil.

Snek

Ulita je, obdobné jako vétina plastickych prvkd vedlejsich postav, téZ
vykrojend z montazni pény natrené bilou barvou. Pripeviiuje se na télo Sneka
(ruku vodi¢e) pomoci dvojice popruhl. Télo &neka je udité jako rukavice, po
jejimz oblecCeni ovlada loutkoherec ukazovdkem a prostrednikem tykadla,
zatimco zbytek prstl zatnutych v p&st predstavuje &nedi hlavu. Ziskd tim

moznost napodobovat zpomalené Sneci reakce tykadel na drazdivé podnéty.

Ochrance prirody

Jedind zcela plastickd humanoidni vedlejsi postava. Zaklad tvori draténa
kostra modelovana za pomoci gazy napusténé sadrou. Vzhledem k pozadavku
pohyblivych rukou jsou paze a predlokti obalené misto sadry pouze molitanem.
Hlava je modelovana z moduritu. Dlané a prsty jsou vyrobené stejnym zplsobem
jako v pripadé Helgy Braun.

Potfeba SirSi interakce této postavy s okolim (moment kdy Ochranar
prohani Zorku sem a tam po jevisti) si vynutila Upravu loutky pro pohled ze
véech stran. Nejvétsi slabinou této loutky je jeji pomé&rné vysoka vaha zplsobena
nevhodné zvolenym tvarovacim materidlem. Poucen touto zkuSenosti se obdobné

technologii propfisté vyvaruji.



3.3 Vyroba scénare

Prvni poznamky stran literarniho scénare jsem si zacal zaznamenavat
béhem letnich prazdnin. Vté dobé jeSté neexistoval sbornik povidek
Kombajnérka Marion, procez jsem uvazoval predevSim v intencich svého
posledniho komiksu Nové pribéhy Zorky Wolfové. Zadny z kratkych prib&hd se mi
ovSem pro zinscenovani divadelni hry nehodil. Zejména proto, ze jednotlivé
komiksy byly koncipované jako jednostrankové anekdoty, tedy prilis kratké, nez
aby vystacily na samostatnou hru. Dohromady sice davaly pribéh, ale v tomto
pripadé se ukazalo byt mnozstvi postav a prostifedi naopak priliS rozsahlé.
Zameéril jsem se tedy pouze na urcity vysek z predestrenych udalosti a pokusil se
je rozvinout ve vedlejsi pribéhové linii.

Jednotlivé mnohdy znacné nesourodé situace, ve kterych se Zorka-
vypravec ocitd, jsem od pocatku minil sjednotit motivem jakési snové cesty
napri¢ ¢asem a realitami. Urcity model, ktery jsem se snazil parafrazovat, je jiz
zminénd pohadka o Cervené Karkulce, v niz jsem nalezl vhodny rdmec pro
Kulhavy osud. Zcela jednoduchy Ukol dostat se z bodu A do bodu B se muze
velice zkomplikovat, paklize hrdina vykroci po abecedé Spatnym smérem.

Postupné zacaly vznikat prvni verze literarniho scénare. Nékteré napady
jsem byl nucen opustit, nebot jsem nenalezl zplsob, jak je vhodné& upravit pro
loutkové divadlo. Zacal jsem si postupné uvédomovat moznosti a omezeni
mandskd, at uz stran pohybu, ¢ nemé&nného vyrazu ve tvari'®.

Pro nazkouseni predstaveni Kulhavy osud jsem si na zakladé literarniho

scénare vyrobil jednoduchy obrazkovy scéndf na principu storyboardu

19 Vyjimku tvofi samoziejmé& mimicky mandsek, jeho? obli¢ej tvarovany z plastické
hmoty posité textilem animuje vodiC zevnitf svymi prsty. NejznaméjSimi mimickymi
manasky jsou pravdépodobné ,Muppets" amerického loutkoherce Jima Hensona. Cerpano
Z: TOMANEK, Alois. Podoby loutky. 5. vyd. Praha: AMU, 2006. ISBN 80-9331-053-8. s.20



k animovanému filmu, jehoZ cilem bylo pfiblizit hercim pomoci obrazkd mou
predstavu o choreografii loutek. Stranka je vertikdlné rozdélena na dvé casti.
Vpravo se nachdzi text popisujici déj, repliky postav a poznamky stran
zvukového doprovodu. V levé Casti se nachazi ilustrativni obrazek zndazorfujici
situaci na scéné. Misto zabérl se v jednotlivych poli¢kach stfidaji situace. Sipky
vyjadfuji presuny loutek a pomahaji k ujasnéni déni na scéné. Ovsem
i storyboard mél nakonec nékolik verzi, jak jsem jej neustale prepisoval
a aktualizoval, pocinaje Upravami ryze kosmetickymi (napfiklad napadla-li mé
jednoduddi a vystizn&jsi replika, kterou jsem nahradil tu pdvodni), az po zasahy
do samotné struktury hry, (napriklad kdyz jsem se rozhodl ve snaze o lepSi
srozumitelnost déje vypustit jistou zavadéjici scénu a nahradit ji dialogem mezi
Helgou a Policistou, v némz se poprvé divak dozvi, ze je Zora pohfesovana, coz

se v puvodni verzi dozvédél az na samotném konci hry).



4. Realizace loutkového predstaveni Kulhavy osud

V nasledujici ¢asti se budu zabyvat popisem samotného procesu
nazkougeni loutkového predstaveni. Zaroveri vice rozvedu dlvody, které mé
vedly k preferovani zaznamu pred zivym vystoupenim a zminim se i o stfihové

a zvukové Upravé tohoto zaznamu.

4.1 Nazkouseni divadelni hry

Vzhledem k zdvazku secviCit kratké divadelni predstaveni, které by
demonstrovalo vyuziti rekvizit, loutek a jevisté v praxi, jsem byl nucen kromé
vytvarné podoby reSit téz otazky tykajici se provozu a organizace divadla.

Kulhavy osud Ize sehrat s minimalnim poétem tfi hercl, coZ pro mé
znamenalo sehnat prinejmensim dva dalSi dobrovolniky, ktefi by mi s realizaci
predstaveni pomohli. Rozhodl jsem se preferovat své kamarady bez jakékoliv
predchozi zkuSenosti s divadlem, pred profesionalnimi herci a to z nasledujicich
dlvod(: Predn& mé& dé&sila pFedstava spoluprace v tymu cizich lidi. Navic se
necitim dostatecné povolanym k tomu, abych ze svého amatérského postu radil
zkugenym herctim, co maji délat. Pfestoze ma soucasny ansadmbl Velké Severni k
dokonalosti daleko, prinejmensim jej tvori lidé, které zndm a vim, co od nich

mohu ocCekdavat. S obéma uz jsem spolupracoval dfive na jinych projektech, jako



byla napriklad videoperformance k udalostem 11. zari 2001 a 17. listopadu 1989
anebo performance u pfilezitosti 49. vyrodi sestfeleni pilota Josepha Beuyse®.

Muzské role sehral Rudolf Rousek, hradecky grafik a ¢len experimentalni
hudebni skupiny Piano. Vzhledem ke své dyslexii se odmitl uéit repliky nazpamét,
proto jsou jeho postavy vétSinou némé. Postavu Ochranare odrikal za pomoci
nadpovédy. Zenské role sehrdla Jana Papackova, ilustratorka a uditelka
v matefské $kolce, plvodem z Litomysle. Role Vypravéée - Zorky Wolfové jsem
se rozhodl, s ohledem na jeji autobiograficky zaklad, ujmout sam.

Pribéh jsme zkousSeli chronologicky, po mensich etapach, které se
postupné spojovaly dohromady. Zkousky zfidkakdy presahly c¢asovy limit dvou
hodin, po kterych uZz se pozornost a soustfedéni hercl vytracelo a Umé&rné s tim
klesala i Uroven naseho hrani.

Nejvétsi vyzvou se pro mé, jakozto reziséra, ukdzala byt potreba
naplanovat a dodrzet urcity ¢asovy harmonogram a ke vSemu jesté motivovat
oba své ochotniky k co nejlepdim hereckym vykontim. Prvé komplikovala ma
vrozena neschopnost vymyslet a Fridit se jakymkoliv harmonogramem, druhé
prosty fakt, ze moji ochotnici nebyli opravdovymi herci. Vysledek prvni zkousky
byl tudiz tak zoufaly, ze jsem na okamzik zapochyboval nad tim, povede-li se
nam kdy vibec dotdhnout alespori ¢&ast predstaveni do podoby, za jejiz
prezentaci bych se nemusel stydét. OvSsem uz druhd zkouska mé obavy z vétsi
¢asti rozmetala. Jednim z katalyzatord takového obratu byla skute¢nost, Ze jsem
se sam naucil svoje repliky zpaméti, snazil jsem se je odrikavat pomaleji
a zretelné. Pokusil jsem se vcitit do své role a doufal jsem, zZe néco podobného

podniknou i moji spolecCnici. Z vlastni zkuSenosti si dovolim tvrdit, Ze teprve poté,

% joseph Heinrich Beuys byl némecky performer, sochaf, pedagog a teoretik uméni.
Béhem 2. sv. valky se dobrovolné pfihlasil do Luftwaffe a byl sestfelen nad Krymem.
Taméjsi kozaci se jej ujali a vylécili jeho zranéni za pomoci plsti a tuku. Tyto materialy
pak Beuys s oblibou pouzival ve své tvorbé.



co dokadZe herec odfikat svij text zpaméti bez toho, aby se zadrhaval, anebo
vzpominal, jakd véta nasleduje - teprve poté se miZe soustfedit na vyraz,
intonaci a samotné pohyby loutky které proméni mrtvou prednasku v opravdovy
rozhovor. Mize se to zdat bandlni a samozifejmé, ale moznad pravé tato

o¢ividnost zplsobila, Ze jsem vys$e zmin&né pfi prvni zkousce naprosto zanedbal.

4.2 Zaznam

Nutnost poridit zdznam  predstaveni Kulhavy osud vyplynula
z jednoduchého pozadavku prezentovat divadelni hru pred komisi a vyvarovat se
pritom vsech komplikaci a prQtahl, které by mohly vzniknout pfi Zivém
vystoupeni v nevhodném prostoru, pri transportu veskerého vybaveni,
nasledkem nezkudenosti zG&astnédnych hercl, potaZmo nedostate¢nym
nacvic¢enim hry samotné. Chapu samozrejmé, Ze prace tim ztraci urcity naboj,
nebot divadlo je jedineéné pravé tim, Ze se odehrava tady a ted, ovdem za svym
rozhodnutim si stojim, rekl bych, v zajmu vSech zucastnénych.

Od samého pocatku, jesté béhem obdobi, kdy se zadani prace teprve
formulovalo, jsem tusil, ze nejvétsi slabina celého projektu tkvi v jeho posledni
¢asti, tedy nazkousSeni samotného predstaveni. Ostatné obor, ktery studuji, tedy
ilustrace, potazmo animovana tvorba souvisi pramdlo s herectvim. Tento
nedostatek jsem se rozhodl kompenzovat prostfednictvim trikd, které jsem si
osvojil pfi vyrob& animovanych film{. Mohl jsem cely projekt rozdélit do mensich
Usekl, které se snadnéji nacviCily a vysledny obraz pak zkompletovat, jako by
Slo o jednotlivé zabéry hraného ¢i animovaného filmu. Domnivam se, Ze secvicit

bezchybné divadlo v ¢ase, ktery mi byl pro tento Gcel vyhrazen zkratka nelze.



Zaznam videa jsem poridil kamerou Sony DCR-TRV245E a zdznam zvuku

jejim integrovanym mikrofonem.

4.3 Postprodukce

Poslednim krokem realizace loutkového predstaveni bylo zpracovani
pofizeného materiadlu do podoby prezentovatelného videa. Slo predevéim o vybér
nejlepsich zabérd, jejich sestfihani a skladba. Video bylo opatfeno téZ Uvodnimi
a zavérecnymi titulky vyrobenymi metodou castec¢né animace kfidou na tabuli.
Obraz byl doplnén o dalsi zamyslené prvky, které nebylo z Casovych,
organizacnich a prostorovych divodd moZné natoéit spolu se zabé&ry, predevsim
mam na mysli ruchy dokreslujici atmosféru scény a dale pak pasaze hry, které
jsou koncipovany pro promitaci platno.

Prvni video integrované do predstaveni je prevzaté z filmu 2001: Vesmirna
odysea, druhé je animované v programu Adobe Flash. Vychazi z mych
predchozich ilustraci vyrobenych za pomoci programu MS Painting (znamého téz
jako Malovani), tedy v podstaté toho nejjednodussiho grafického programu, ktery
se nachazi v zakladni vybavé kazdého operacniho systému od firmy Microsoft.

Malovani je program pracujici s bitmapovym rozhranim, které se velice liSi
od soucasného oblibeného vektorového rozhrani, jakym disponuje napriklad
program Adobe Illustrator. Bitmapu napriklad nelze zvétSovat, aniz by na sebe
neprozradila svdj pixelovy rastr. Kfivky, barvy a tvary nejsou vyjadieny
rovnicemi. Malovani neumoznuje pracovat s vrstvami tak jako Adobe Photoshop
a prace s nim pripominad tak mnohem vic klasickou malbu, ackoliv stétec zde
nahrazuje pomérné neobratnd mys. Clovék pracujici v programu Malovani ma

sice moznost revidovat nechténé funkci Zpét, ovSem historie obsahuje pouze tfi



kroky, o které se muZe vratit. Domnivdm se, %e prace v takovém programu je
tudiz mnohem spontannéjéi a autentité&jsi a muiZe vykazovat i jisty autorsky
rukopis.

Moje prvni zkuSenosti s MS Painting sahaji zhruba do stejného obdobi,
0 némz se zminuji v kapitole Virtualni realita. Nejedna se tedy o primarni snahu
vymezit se za kazdou cenu v{¢&i ostatnim postuplim, jako spide ndvrat ke
kofenim pocitatové grafiky.

Projekce animaci a videa na platno maji jednak narativni Ulohu, ale
zaroveni poskytuji hercim ¢as k pfestavéni scény mezi jednotlivymi obrazy
(v pripadé videozaznamu ovsem druha uloha odpada).

Zvukovd stopa pofizend spolu s obrazem méla byt plvodné nahrazend
CistsSi a srozumitelnéjsi novou verzi, ovSem ukazalo se, ze pripadné
postsynchrony ubiraji celému projektu na autenti¢nosti a ve vysledku nadélaji
vice Skody nez uzitku.

Zaznam jsem upravoval v programu Adobe Premiere, ktery umoznuje
v relativné jednoduchém uzivatelském rozhrani pracovat zaroven s hudbou,
zvukem i obrazem, popfripadé upravit zminéné za pomoci mnozstvi dalSich
nastroji. Ke kompletaci pixilovanych kreslenych animaci jsem pouzil taktéz
program Premiere.

Databdzi pouZitych ruchl jsem posbiral ¢&asteéné ze stranek
www.freesound.org (tedy internetového portdlu zaméreného na volné Sireni
a sdileni filmovych ruchl), ¢&aste¢né diky rdznym on-line aplikacim, které

umoziuji stahovat hudbu i video, napfiklad z videoportalu Youtube.



5. Multimedialni prvky

Soudasti mého plvodniho zdméru bylo propojit hlavni scénu s promitacim
platnem. Platno by pomoci zadni projekce simulovalo funkci tradi¢nich kulis,
ovéem propljcovalo by jim téZ pohyblivost a schopnost promény, jakou nabizi
animovany film. Vyskytl se ovSem problém jak osvétlit scénu, pri zachovani
dostateCné tmy nutné pro promitani. Nakonec jsem byl nucen odsunout
promitaci platno mimo hlavni scénu a upravit scénar tak, aby déje vypravéné na
platné nekolidovaly s pribéhem, ktery se odehrava na osvétleném jevisti.
V okamziku, kdy déj prechazi z hlavni scény na platno, je tedy nutné osvétleni
zhasnout a manasek poté vystupuje pouze jako stinova silueta na pozadi zariciho
platna (zminéné se tyka predevsim scény s teleportem).

Daldim prvkem, ktery je obvyklejsi pfi vyrob& animovanych filmd, je
pouziti ruchd. Clovék ovladajici poc¢ita¢ bude mit k dispozici databanku filmovych
ruchd, napfiklad hluk mésta, $uméni stromd nebo zpév ptakl, které mdze
poustét v zavislosti na situaci, v niz se pravé Vypravé¢ nachazi. Timto zplsobem
je mozné prehrat i dialogy, nebo citovat hudbu a zvukové samply z jinych
ddvérné znadmych film{, ovéem pouZiti rucht minim spiSe jako zpestfeni. Nemam
v umyslu prenechat pocitaci na starost veskeré zvukové efekty. K tomuto kroku
mé& podnitil experimentdini projekt Radia Ivo, ktery podobnym zplsobem
napodobuje na jevisti atmosféru rozhlasové hry. Jedna se spiSe o zvukovy
podkres.

Poslednim, nikoliv multimedialnim, nybrz s multimédii souvisejicim prvkem
je jiz zminénd vytvarnd podoba jevisté, stylizovand do podoby pocitacového
prehravace. Napriklad jezdec na cCasové ose divakovi napovi, ve které casti

predstaveni se zrovna nachdzi, pripadné odkazy naéméarané na tabuli ho mzou



zavést k uvaham, kudy se bude dé&j ubirat, ale nabizi se i moznost prehrat
v divadelnim prostredi situace typické pro virtualni svét, napfiklad nacitani videa,
trhany obraz zplsobeny nizkou ptenosovou rychlosti, nechté&né reklamni bannery
apod. Mozné jsou i hricky s preskakovanim scén, nebo znovuprehranim scén jiz
odehranych. Jak budou reagovat postavy na takto zprostfedkované déja vu?

Napadd mé, ze vysledek by se mohl podobat takové divadelni kolazi, ktera
v sob& misi fenomény zrlznych zdanlivé nesourodych prostiedi, jakymi je
literatura, film, virtudini svét nebo divadlo. Pravé odkazovost na rdzné okruhy
lidské kultury, ktera je blizka postmodernimu citéni, mé velice zajima, ackoliv si
uvédomuji, e podobny pfistup miZe vést ke ztizenému vnimani Kulhavého
osudu jako celku. Obavam se, ze podobnym komplikacim se zkratka nevyhnu.
Samotna odkazovost totiz Uzce souvisi s backgroundem. Paklize se background
divdka a tvlrce rozchazi, snaha o sdé&leni mys$lenky vyjde pravdé&podobné
naprazdno. Prirovnal bych to napriklad k filmové parodii. Paklize divak nezna
pUvodni dilo, ze kterého si parodie utahuje, t&Zko pochopi komické situace, které
k ptvodnimu filmu odkazuji. Vyvstava zde tedy rozpor mezi tim, co zajimd mé
osobné, a tim co by mohlo byt povédomé Sirokému publiku. Domnivam se vsak,
ze povahou diplomové prace je Kulhavy osud zprostén komercnich ambici
a mize si dovolit vé&ti svobodu stran autorova pojeti.

I ja bych rad oslovil co nejsirsi publikum, ale pfipada mi necestné provadét
to jinym zplsobem neZ prostfednictvim osobni vypovédi. Souvisi to s mym
presvédcenim, které se ostfe stavi proti podbizivym metoddm mnohych jedinct
i spolec¢nosti, které vyrabéji produkty spotrebiteli na miru, nebo coz je jesté
horsi, vyrabi produkty a teprve poté za pomoci masivni reklamni kampané

presvéddi spotrebitele, o jejich nepostradatelnosti.



6. Zaveér

Pfed lety jsem si sam pro sebe formuloval heslo vyplyvajici z mych
dosavadnich zku$enosti s uménim v praxi i jeho teorii: ,Z&dné obtize spojené
s tvorbou by nemély zpUsobit, Ze se autor prestane radovat z tvorby samotné."
Zapomneél jsem na néj a vybavilo se mi teprve nyni, kdy jsem byl postaven pred
ukol zrekapitulovat svou diplomovou praci.

NejvétSi obtize jsem musel prekonavat v souvislosti s nazkousenim
predstaveni. Kdybych tusil, k jakym komplikacim mQze pFi zkoudeni doijit,
rezervoval bych si pro tuto ¢ast mnohem vice ¢asu. DosSel jsem totiz k zavéru, zZe
i s neherci Ize pomérné dobre pracovat, ovSsem vysledky se neprojevi tak brzo,
jako kdybych angazoval profesionaly, nebo prinejmensim ochotniky s predchozi
hereckou zkuSenosti. Mluvim zde i o svych hereckych schopnostech: Tim, ze
jsem sam sebe povéril vedenim Vypravéce (tedy loutky, kterd se na jevisti
vyskytuje prakticky nepretrzité), jsem se zaroven pripravil o moznost
rezisérského pohledu ,zvenci. Celkovy obraz o tom co se vlastné na scéné déje
jsem ziskaval zp&tné&, neptimo, teprve po zhlédnuti pracovnich zab&rl. Takovym
zplUsobem nelze divadelni pfedstaveni rezirovat, pfinejmensim ja to nesvedu. Pro
svlj pripadny ptisti autorsky projekt si tudiz vyhrazuji reZisérskou Zidli
a vytvarnou stranku, nikoliv herectvi, které prenechavam zkusenéjSim
a nadanéjsim.

Pfesto se domnivdam, Ze sv{j prvotni cil, prokdzat provozuschopnost
divadla, se mi podarilo naplnit. Jinou véci je objektivni kvalita predstaveni
Kulhavy osud. Myslim, ze nejlepsi podminky pro vyrobu dobrého komiksu, knihy
nebo filmu, nastdvaji ve chvili, kdy vas né&jaké téma, nebo soubor podnétl ¢&i

pocitl, zatdZuje natolik, Ze uZ jej v sob& nejste schopni déle dusit a musite



s nimi ven. Myslim, e obdobné pojeti najdeme tfeba u malifG expresionistd,
kteFi svdj duSevni pretlak kompenzuji v divokych obrazech. Podivame-li se
ovSsem na vychozi podminky pfi zadavani diplomové prace, je tu nejprve nutnost
vybrat si téma. VSeobecné se ocekava, ze diplomova prace bude jakymsi
vyvrcholenim celého studia, ze vznikne cosi, ¢im autor prokaze, ze ho studium
obohatilo a povzneslo na vyssi duchovni i femeslnou Uroven. Snazil jsem se tedy
vymyslet téma, které by nejen splfiovalo tyto pozadavky, ale zaroven by bylo pro
mé osobné natolik silné, abych na néj dokazal soustfedit svou roztékanou
pozornost béhem celého nasledujiciho skolniho roku. Autorské loutkové divadlo
jsem vnimal jako dostatecné silnou vyzvu, a proto jsem si jej zvolil. Mél jsem
tedy nejprve formu a teprve posléze jsem se ji snazil naplnit obsahem. Napsal
jsem divadelni hru, bez jakékoliv predchozi zkuSenosti s divadlem.

Nebyl jsem natolik blahovy, abych Vvéfil, Ze se hladce vyporadam se vSemi
obtizemi, ale pfinejmen&im zpocatku se mi zdalo, Ze svij Ukol zvldadam dobfe.
Povedlo se mi vyrobit jevisté a loutky a sepsat pracovni scénar aniz bych se prilis
vzdalil od svého plvodniho zdméru. Vytvoril jsem mnoZstvi jednotlivosti, které se
v mé hlavé bajecné spojovaly, ovSem v okamziku, kdy se mély spojit ve
skutecnosti, zacaly na povrch vystupovat stovky drobnych a desitky zasadnich
problém{. Pdvodni pfedstavu bylo potfeba neustdle prepracovavat a upravovat
v zavislosti na téchto problémech, v dlsledku &eho? se celd do znaéné miry
proménila.

Proto ani s Kulhavym osudem nemohu byt spokojeny, nebot je piny
vynucenych Ustupkl a kompromisl. Vazim si jej ovéem jako zdroje novych

zkusenosti.
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8. Resumeé

The Limping Fate is a puppet show with the added elements of film projection.
The story is based on comics books, short stories and animated film, which are
linked with the main heroine, Zorka Wolfova, the author’s alter ego. The story is
characterised by many absurd situations and collisions, which in accord with
postmodern theories refer to diverse phenomena e.g. literature, film or virtual
reality etc., but they are also inspired by rich dream experiences. Except the

puppet show itself, I have designed and created puppets, scenery and stage set.



9.Seznam priloh

1. Kulisa Les — navrh a realizace
2. Kulisa Mésto - navrh a realizace
3. Paravan - navrh a realizace

4. Loutka Helga Braun

5. Dalsi loutky

6. Loutka Snek

7. Loutka Andél strazny

8. Loutka Zorka Wolfova

9. Fotografie z vyroby

10. Schéma vyroby paravanu

11. Ukazka obrazkového scénare



Obr.1



Obr.2



Obr.3



Z.oRA WolFoVh

NA TENTe SYET, NA dtNoU

€

orusuIT IATEZ

FLIM  VILETET e BRAR JURU GABARIN

Obr.4



Obr.5

Obr.6

SLEREC

ymamo ZoRIKA MALGH FaMoWLA

.RDNUNGQUML‘ ZE] NEBTT ToHo, FE St DRIV FottoRt

E|NstGRvn°(N?
M

Vo

Q;‘louaw

roRA"L‘o‘l/’

A ) ugomG
BLING AND

118 O, ITs S0 FINE

PM @C’HRANM

YIERY W DOCELA PRESNE
o Je SPRAYNE A (0 NE

x DOBRY BYT
/CHTEN\ "
"] DOBRY gyt
) JE PRANC

h DWoky
KA CBSTE
IRoKY
(ecund PoNE
BOBA DYLANA)




: ’ .A ol -~ 7
2 o ’ =<t
RAZN] ANDELE

Obr.7



Obr. 8



Obr.9



¢asova osa

jezdec

< tabule

N

liSta pro oponu

panty » [l

Obr.10



Obr.11

$Risesres
'.‘ ps

3z

IE; gels-Strafie
o=

B9,

L 2 4

Y

Prazdna Regensburska ulice, divak vidi pruceli
omselych ¢inzovnich domii, zatazené rolety ve
vylohach a nad nimi vyvésni Stity psané
Svabachem. V levém rohu visi tabulka s nazvem
ulice: Engelsstrasse.
M (MO): -Mars! A ne aby ses zas nékde toulala
’(ruch: Bouchnuti dveri).
Zorka vchazi zprava na scénu. Sestoupi po
schodech pod troven jevisté, uvédomi si sviij
oyl opel oyt lediiics
Z (brugi): {Zatracena praceyMyslela jsem, Ze s ni
bude sranda, ale od ty doby co jsme prekrocily
hranice mé porad jen komanduje.
Prazdnou ulici projede automobil (na Spejli, ruch:
Klakson)
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(* Zorka mava rukama a pitvoii se hned na levou
a hned na pravou stranu. Kdyz gestikuluje
rukama vlevo, vynofi se Spejlovy zpitvoreny
obraz Helgy vlevo, to samé zrcadlové na druhé
strané).

Z: -...Samy Los-los-los! A-zadna zabava.
(Roz¢ilené prechazi ulici tam a zpatky.) Na to se
muzu vykaslat, nejsem zadna sluzka. A kdybych
“Ja se na ni vykaSlala ... Tak to klidné udélam.
‘(Hrozi pésti smérem odkud prisla).

~ v 3 v
Vrznuti dvefi MO.W%&AR‘

H (MO): -Seber se a koukej mazat ve=Prae®

Zorka zaméni hrozeni za mavani a vykro¢i vlevo.
Z: —N7p(T 02 opbt




