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Pohadka Pysna princezna v otazkach a odpovedich

V nés také, a proto jsme se tvircu zeptali za vas. OtazKky na télo jim polozily i déti z jednoho priméstského
tdbora, kdyZ jsme jim o animované pohdadce rekli. Jak se s nasSimi i détskymi otazkami vyporadaji
producent Jindrich Motyl a reziséri Radek Beran a David Lisy?

Co vds vedlo k tomu vytvorit uplné jinou Pysnou princeznu? LisSi se déj hodné od pitivodniho filmu?

J: Nase novy Py$né princezna tak uplné jind neni. Puvodni filmova pohadka Borivoje Zemana mé v sobé tolik
hezkych momentd, Ze jsme o né nechtéli prijit. Zaroven jsme ale hledali zpusob, jak pohadku pribliZit
soucasnému détskému divakovi. Nasim cilem bylo tento Gzasny a nadherny pribéh vypravét znovu tak, aby
dnesni déti bavil. To uz bohuzel ¢ernobild a v mnohém zastarald pohadka neumeéla.

Jaké jsou zasadni rozdily pro reziséra, kdyz vede klasické herce a kdyz reziruje tym animadtoru? Co
vSe musi rezisér animovanych filmi oproti klasické filmové rezii sledovat a na co davat pozor?

D: Myslim, ze v néCem je prace podobnd, ale zaroven velmi rozdilnd. Herclim i animatorm vysvétlite, co
maji ve scéné hrat/animovat, aby scéna a pribéh fungovaly a navazovaly na dalsi zabéry. Animéatori ale hraji
s nezivymi herci, virtualni loutkou. Vysledek vidite pozdéji, opozdéné, takze komunikace je jind. V
animovaném filmu vSechno, co v ném vidite, neexistuje. Prostredi, postavy, jak se hybou a hraji, jak vypadaji,
to vSe postupné vznikda diky Sikovnym lidem, kteri v§e navrhnou, nakresli, vytvori v programech z pixel do
krasnych zamku, krall a princezen a ty nas pak pobavi a vezmou do pohadky. Rezisér poméahd vSem od
zacatku, aby porozuméli pribéhu a postavam, aby svét, ktery se vytvori, vypadal tak, jak si predstavuj. Aby
téch 150 kolegu délalo porad stejnou pohadku a ne 150 ruznych. VSichni maji nekoneéné otazek, napadu,
nazoru, na které musite mit vzdy odpovéd. Musite opatrovat, vylepSovat a nést v hlavé cely film, ktery se
vyrabi Ctyti roky.



Bude se animovana verze pohadky hodné opirat o hranou Pysnou princeznu, nebo mizeme cekat
vice Disneyovskych prvkii a tematiky?

R: Jde o kombinaci. Notoricky zndmé véci ndm prislo spravné a zabavné vzit do hry, cozZ je krasné funkcni,
kdyz se hrana pohadka vypravi animaci. Uz tento posun vam nabidne jiny ihel pohledu na ikonické hlasky a
situace. A protoZe animace jako takova vyzaduje své, aby fungovala, bylo zabavné sledovat, jak se tyto svéty
potkavaji. A protoze Disney spolu s dal$imi skvélymi tvlirci dovedli animaci k dokonalosti, nelze jejich
zkuSenosti ignorovat. Takze uvidite setkdni PySné princezny se svétovymi postupy.

Proc jste se rozhodli prevést do animované podoby zrovna Pysnou princeznu?

J: Vytvorit animovany film je velmi narocné a slozité. Hledali jsme proto takovy pribéh, ktery by si to
zaslouzil. PySna princezna prosla testem casu. To znamend, Zze mnoho generaci na ni vyrostlo a neztratila nic
ze svého kouzla. Védéli jsme, Ze pokud se pustime pravé do této princezny, nemuzeme se mylit. A povedlo se.

Jak je pro animatory naroc¢né nakreslit pohadku notoricky znamou mnoha generacim? Tzn. jak se
vyvarovat toho, aby Krasomila nevypadala jako Alena Vranova atd. Byla to pro vas vyzva?

D: Nase pohadka se animovala pocitacovou animaci. Nez se postava vymodeluje do trojrozmérné podoby,
musi se nejdrive nakreslit. Tam se hodné ladi a zkous$i druhy postav, obli¢ejd, vlasti, oblec¢eni a barev. Hlavni
postavy jsou vzdalené zaloZeny na hraném Miroslavovi a Krasomile, ale protoze film byl hrany a ¢ernobily,
méli jsme volnéjsi ruce. Dulezité bylo postavy stylizovat do animované podoby, aby se libily i détem.

Filmova verze je hodné poplatna své dobé. Uvodni pasadz o potiebé prdace kazdého ¢lovéka, krdl
pracujici na zahradé. Jak jste se s timto vyporadali?

J: Tyto pasaze uz nase nové provedeni PySné princezny neobsahuje. A nebyl zadny problém je vypustit,
protoze i do puvodni ¢ernobilé pohadky se dostaly tak néjak navic. Py$Sna princezna je totiz v podstaté lidova
pohadka Potrestana pycha, kterou sepsala Bozena Némcova. A v lidové tvorbé se tyto scény také
nevyskytovaly. Na druhou stranu, kral pracujici pro lid a mnoho dalsich hodnot, které jsou v pribeéhu
zachyceny, nestarnou a neztraci na dulezitosti. Pokud nejsou tyto véci ideologicky zabarveny a zneuZity,
neni na nich nic Spatného. Proto i v nasi nové pohadce sam kral sbird s Jankem jablka a uziva si to.

s s

Co se da rict k charakteriim postav? Krasomila je jasna, ta je pysnd. Ale co Miroslav? U Némcové
je to moudry panovnik, nepracuje, ale je uceny. Ve filmu je to moudry ,,vSseumél” (ideadl délnické
tridy), uz se objevuje i smysl pro humor. A co nejnovéjsi Miroslav?

R: Nejnovéjsi Miroslav je v prvni radé mladsi, tim pddem trosku lehkomyslny, impulzivni, protoze ¢asto
napred jednda a pak domysli dusledky. Na druhou stranu to je skute¢né kral a hned tak se nééeho nezalekne.

D: Libilo se nam, ze to nebude pan dokonaly a obc¢as mu néco nevyjde.

Zazni v pohaddce i znamé hlasky? (zavaz mi strevicek; nasli - nenasli; odvolavam, co jsem odvolal, a
slibuji, co jsem slibil; princezna je v dobrych rukou...)

R: Nechci prozrazovat které, ale ano, radi jsme na né zavzpominali a pravé ony by mély byt tim mostem -
kdyz film bude sledovat nejmladsi divak s babickou a dédeckem, svorné se usméji témto vétam. Babicku s
dédeckem prenesou do détstvi a tam se potkaji s vhoucetem se stejnym tismévem na rtech.

Objevi se v pohadce nové postavy?



D: Nechte se prekvapit, ale urcité a i ty staronové si vice zahraji.
A co pisnicky? Miizeme se tésit na Poupatko ¢i Sevciiv popévek? A zazni i néjaké nové?

R: Ano, je to podobné jako s citacemi vét a situaci, tak i pisné se potkaji - ty zndmé s novymi. A nddherné
zazpivané a instrumentované.

Prevzali jste z filmu i popularni scény - jizda na kladé ci bitka v mlynici?

R: Kdybychom mlceli a nechtéli prozradit, tak by stejné bylo jasné, ze tam tyto scény budou...takze ano, a
uzili jsme si moznosti 3D animace.

Uvédomujete si riziko, ze vsichni budou animovanou verzi srovnavat s filmovou?

J: Ano, ale nevniméme to jako riziko. My jsme $li do tvorby animované pohadky s odpovédnosti a pokorou.
Predloha je opravdu legendarni. Divak bude srovnavat. Urcité se najdou taci, kteri se prikloni k filmovému
provedeni, ale vérime, ze vétSina privitd moznost vychutnat si tento krasny pribéh v aktudlnim, animovaném
provedeni. Skutec¢nost, Ze navazujeme na legendarni pohddku ndm pomuze v uvedeni animované verze do
kin. Vérime, Ze pozornost publika bude obrovska. No a pak uz je na kazdém, aby posoudil, jak se nam to
povedlo. Pro¢ by vedle sebe nemohly byt stard filmova a nova animovana verze? Kazda dava divakovi néco
jiného. Podstatné je, Ze pribéh je vypravén. Znovu a znovu. Muze pomoci kazdému ditéti uvédomit si nékteré
dtlezité véci pro Zivot. A ndm dospélym vlastné taky.

Détske otazky na telo:

Je v pohadce Sibenice?

R: Skoda, to ndm uteklo...ale nikoho nebylo potfeba takto potrestat, tak tam $ibenice neni.
D: No, ten nd$ zloduch by si ji malem zaslouzil, ale dostane za vyucenou i bez Sibenice.
Vystupuje tam néjaky superhrdina?

R: Ve smyslu, Ze by mél superschopnosti, tak iplné ne, ale zrovna princezna vlastné superhrdina je - odvazi
se totiz prekrodit sviij stin, stat se sama sebou.

D: A ma jednu super schopnost, vlastné je to dost ak¢ni hrdinka, i kdyZ nékdy proti své vuli.
Jak dlouho se takova pohadka kresli?

R: Hoooodné dlouho. V naSem pripadé ctyti roky.

D: Kreslila se asi dva roky a pak se vyrabeéla v pocitacich dalsi dva.

Kolik lidi se podili na priprave?

D: Budu jen hadat, ale myslim, Ze blizko ke dvéma stovkam?

Bude princezna krasna?

R: Je moc krasnd. Opravdu se vytvarnikim povedla. A jesté krasnéjsi je diky pribéhu - na konci je skutecné
krasna.



D: Jinymi slovy i mila, hodnéa a obétava. I strevicky si zavazuje sama, tedy na konci.
Ma kral Miroslav néjaké ,supermanovské” vlastnosti?

D: Na ¢eskou pohadku ma rad adrenalinové sporty, s kralovskou samoziejmosti zvlada skateboard, parkour,
diving, MMA, jizdu na koni a jinych prostredcich.

Budou tam i néjaké akcni a bojoveé scény?

R: D& se rict, Ze na klasickou pohadku je docela ak¢ni. Nas kral Miroslav mé akci a pohyb rad. Kdyz je tedy v
ohroZeni on, natoZpak princezna, jde do akce.

Jsou v pohadce zviratka?

vyloZzené prospivaji a slusi. Takze ano.

D: Nemluvi, ale jsou nékdy chytrejsi nez lidé. A je s nimi legrace.

Zasméjeme se?

R: No, v to pevné doufame. Skrze smich vstupujeme do srdci divéaku a spolu sdilime radost, co je vic?
Budeme se bat?

R: Tak trosi¢ku, ale tak prijemné. Protoze skrze strach pro zménu vstupujeme do hlav divakl a rikdme jim:
~Nebojte se, podivejte se, jak je ten strach smésny.”

D: No, aby ne, bez toho byste si pak neoddechli, kdyz to dobi'e dopadne, jsme prece v pohadce. [T]
Kreslili jste hlavni postavy podle nékoho zivého, nebo jsou uplné vymyslené?

D: Zéalezi na vytvarnikovi. Nékdy za¢ne uplné z hlavy, ale nékdy si zase najde obrazky, fotky, kostymy, hrady,
zamky, prirodu, tomu se rika reference a ty mu pomahaji podle toho, co zrovna kresli.

Kolik lidi pohadku kresli?

D: Hodné. NaSe se kreslila ve fazi pripravy a navrhi, potom se vyrabéla a tvorila v pocitac¢ich. Dohromady
urcité pres sto Sikovnych lidi.

Kdo bude hlavni postavy mluvit?

R: Princezna Krasomila mluvi hlasem Anny Fialové a Kral Miroslav hlasem Marka Lambory. A jsou skvéli.
D: Nejen to, ale i izasné zpivaji.

Umi se Miroslav prat?

R: Protoze ukazat nékomu, jak prestat byt py$ny, neni uplné jednoduchda véc, muze se stat, ze dojde i na
rvacku. A Miroslav se vyzvam nevyhyb4, vzdyt je to kral.

D: Ale s princeznou se nepere, do ni se zakouka a ona nakonec do néj také. A s pychou je konec.



