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SYNOPSE

Kdo by neznal upovidanou mysku Celestinu a jejiho nejvétSiho kamarada
medvéda Ernesta. Tato nerozluéna dvojka se vraci na platna kin v novém
veselém i napinavém dobrodruzstvi, které se toci kolem Ernestovych rozbitych
housli a cesty do jeho rodné zemé, kde k jejich prekvapeni zakazali vSechnu
hudbu.

| kdyz jsou rlizné velci, jeden je upovidany a druhy misto povidani radéji hraje na housle ¢i
harmoniku, jsou medvéd Ernest a myska Celestina nerozlu¢nymi kamarady. Kdyz se tak
trochu i Celestininym pfi¢inénim rozbiji Ernestovy zamilované housle, musi se vratit do jeho
rodné zemeé Breptanie. Protoze jen tam je dokazi opravit, je to totiz zemé hudbé a hudebnikim
zaslibena. Kdyz vSak Ernest a Celestina do Breptanie navzdory vSem prekazkam dorazi, ¢eka
je hodné nemilé pfekvapeni. Néco se zasadné zménilo a pokazilo. Jakékoliv hrani na hudebni
nastroje nebo i jen pouhy zpév jsou totiz v celé zemi zakonem zakazané a na dodrzovani
tohoto nafizeni dokonce dohlizi specialni policie! Ale Ernest a Celestina se timto nesmyslem
rozhodné nemini fidit, zejména kdyz se potkaji s hrdinnymi ¢leny hudebniho odboje. Spole¢né
se pokusi tuto nespravedinost a nesmysinost napravit, aby se do medvédi zemé vratila nejen
hudba ale i radost, kterou dokaze v kazdém probudit.

Myska a medvéd na cestach

(Ernest et Célestine: Le voyage en Charabie)
Studiocanal, Francie, Lucembursko, 2023
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ROZHOVOR S PRODUCENTY DIDIEREM BRUNNEREM A DAMIENEM BRUNNEREM

ENTRETIEN AVEC LES PRODUCTEURS

DIDIER BRUNNER er DAMIGHSSAUMNIES

Mohli byste nam struéné shrnout sagu o Ernestovi a Celestinovi, ktera vedla k sestaveni
filmového tymu?

Didier Brunner: Na této adaptaci jsem zacal pracovat pred deseti lety, protoZe jsem ji stradné
chtél udélat. Znal jsem knizky a Ernestovi a Celestiné - Cetl jsem je své dcefi Pauline, kdyz
byla mala - a bohatou tvorbu Gabrielle Vincent, ktera ilustrovala pisné Jacquese Brela a vydala
dalSi nadherné knihy. Gabrielle Vincent zemiela v roce 2000 a po dohodé s jejimi dédici a
spole¢nosti Casterman jsem koupil prava na adaptaci Ernesta a Celestiny. Scénar k filmu
napsal Daniel Pennac a rezie se ujal Benjamin Renner, ktery sklidil velky uspéch. Poté jsem
s Damienem zalozil spole¢nost Folivari a produkoval serial O mySce a medvédovi. Pfenést
jemny a subtilni svét Gabrielle Vincent do televize byla skute€na umélecka a technicka vyzva.

Damien Brunner: Nikdo nevéfil, ze se ndm podafi pfenést filmovou grafiku do serialu, ktery
zakoupila spole€nost France Télévisions a byl zakladajicim projektem studia Folivari.

Didier Brunner: Po Uspéchu serialu jsme se rozhodli uvést v kinech pét epizod spojenych
tématem zimnich pohadek.

Mohli byste nam fici o vasi trvalé spolupraci se Stéphanem Roelantsem?

Damien Brunner: Stéphan Roelants byl koproducentem prvniho filmu O mySce a medvédovi.
Je to pfitel, spolehlivy a solidni partner, ktery se podilel na vSech nasich projektech se svou
spole¢nosti Mélusine Production a svym studiem 352 se sidlem v Lucembursku. On a jeho
tym se podileli na celé saze O mySce a medvédovi: na prvnim filmu, poté na serialu a vytvofili
kulisy pro film Myska a medvéd na cestach. Cely tym zna praci Gabrielle Vincent opravdu
dobfe, coz usnadnilo umélecky vyvoj filmu s reziséry Jeanem-Christophem Rogerem a
Julienem Chhengem.

Vincent. Béhem grafického vyvoje prvniho filmu jsme ziskali cenné zkuSenosti. To znamenalo,
Ze jsme byli schopni vytvofit originalni ztvarnéni, které se velmi liSi od toho, co je obvykle k



vidéni ve 2D animovanych filmech. Ve Folivari, stejné jako v tymu Studia 352, Cerpali "veterani"
prvniho filmu ze svych zkuSenosti pfi tvorbé renderl a vytvarném feSeni animace nového
filmu.

Damien Brunner: Mezi t€mito umélci byl i Julien Chheng, mlady talentovany animator z tymu
prvniho filmu. Spolu se zkuS§enym Jeanem-Christophem Rogerem se stal jednim z rezisérQ
série. Kdyz jsme po skonéeni serialu uvazovali o novém filmu, pfiSlo nam samoziejmé, ze
bychom jim méli svéfit rezii a ze animaci povede Davy Durand. Davy pracoval na filmu Velky
zly lisak (Le Grand Méchant Renard et autres contes) a byl také rezisérem série Smradoch
(Chien Pourri). Davy navrhl a reziroval v prvnim filmu vynikajici sekvenci pfechodu ze zimy do
jara, ktera vychazi z hudby Vincenta Courtoise.

Jaky byl vychozi bod projektu?

Damien Brunner: Druha série serialu byla skvélym testovacim polem pro zkoumani novych
moznosti filmu. Tyto epizody nam umoznily pfedstavit vice humoru, pfidat postavy, nové
pratele, pfimét Ernesta a Celestinu k vice aktivitdm mimo jejich domaci zivot, zkratka ucinit je
aktivnéjSimi a spoleenskymi!

Didier Brunner: Od zacatku jsme se rozhodli, ze tento film nebude pokra¢ovanim, ,dvojkou"
zalozenou na osvéd¢eném vzorci, ale novym pfibéhem s novym pfistupem. Ernest(iv navrat
do rodné zemé byl zajimavym zplsobem, jak prozkoumat jeho minulost. Pfi hledani spoustéce
mé napadla mySlenka nehody a rozbiti Ernestovych housli Celestinou. Celestina je vydésena,
a to ji dava naléhavy divod vydat se do Breptanie, protoze oprava "stradivarek" musi byt
svéfena houslafi, ktery je vyrobil. A samoziejmé kdyz se Ernest dozvi, Ze se Celestina vydala
na tuto dlouhou a nebezpelnou cestu, déla si starosti a vydava se ji hledat, pfestoze pfisahal,
Ze se do Breptanie nikdy nevrati, a to z davodu, které zjistime pozdéji. Navrat do Breptanie
donuti Ernesta, aby si uvédomil pravou povahu své rodiny a autoritafskou postavu svého
otce...

Didier Brunner: Ano, a to také povede Celestinu k tomu, aby zasahl do Ernestova osudu, ten
totiz trpi nasledky svého odporu k zakontm, které mu vnutil jeho otec, soudce a diktator. Je to
laska a touha po svobodég, ktera nase hrdiny vede k €inu.

Jak byste popsali hlavni témata tohoto nového dobrodruzstvi?

Didier Brunner: Tento velky medvéd a tato mala mys$ka jiz svym souzitim projevuji respekt k
odliSnostem a pravo na toleranci. V tomto novém pfibéhu jsme to chtéli posunout dal a mluvit
O pravu na protest a nesouhlas s absurdnimi pfikazanimi.

Damien Brunner: Nazev Breptanie pochazi z blaboleni, z toho, co je nesrozumitelné. Lidska
hloupost v poslednich letech neztratila pudu pod nohama, stejné jako nenormalni rozhodnuti
autoritarskych rezima.

Didier Brunner: Kazdy z nich svym zplsobem zdUrazroval absurditu pravidel dovedenych do
extrému. PFi vytvareni tohoto konceptu jste nejprve musel zlistat vérny néznému a dojemnému
duchu dila Gabrielle Vincent a poté Ernesta a Celestinu pfenést do nového svéta.

Zakazy a nespravedinosti, které Ernest a Celestina v Breptanii objevuji, evokuji velmi
realné situace, at’ uz minulé nebo soucasné, a zpristupnuji je nejmladSim divakam.
Muzete nam o tomto aspektu filmu Fici vice?

Didier Brunner: Tento pfibéh détem vysvétluje, ze hudba je obvykle prostorem svobody, ale
v Breptanii tomu tak neni. Tam jeden zvlastni zdkon dokonce uklada dcerdm vykonavat
stejnou praci jako jejich matky a synim stejnou praci jako jejich otcové. Cela tato spolecnost
funguje na principu "tak to je a jinak to nejde". Zjistujeme také, ze praveé proto, ze se Ernest



odmitl stat soudcem jako jeho otec, musel opustit svou rodnou zemi. Odchod do exilu mu
umoznil stat se pouliénim hudebnikem, kterym vzdycky chtél byt. Ve filmu jsou mladi divaci
svédky boje naSich hrdinG proti klanu, ktery ucinil absurdni rozhodnuti, jez bezdivodné
omezuje svobodu lidi. A protoZe hudba pfiméla Ernesta odejit, jeho otec se mu pomstil tim, ze
donutil obyvatele Breptanie hrat pouze jednu notu.

Damien Brunner: Tento film se zabyva silnymi koncepty. Déti je snadno pochopi. A zakon
"Tak to je a jinak to nejde" muze takeé rodi€e podnitit k zamySleni nad jejich vztahem k autoritam
a v SirSim slova smyslu nad spolecenskymi a politickymi otazkami.

Didier Brunner: Film ma nadech francouzské opery. Je prezentovan jako muzikal a fraska,
ktera paroduje skuteéné problémy, aby pobavila divaky.

Damien Brunner: To je patrné zejména ve scéné obéda u velkého stolu s Ernestovym otcem,
kde mechanicky posuzuje pfipady, které jsou mu pfedlozeny. Otec je vézném systému, ktery
sam vytvoril.

Velmi silna je scéna koncertu hraného pouze jednim tonem na klaviru, z néhoz byly
odstranény ostatni klavesy. Je snadno pochopitelna pro nejmensi a zabavna i pro
dospélé. Vybizi k premysleni.

Damien Brunner: S autory scénaie Guillaumem Mautalentem, Sébastienem Ourselem a
Jeanem Regnaudem jsme o tom neustale pfemysleli. Vincent Courtois nas pfivedl na
mysSlenku jednovétého koncertu, ktery se stal povinnou soucasti pfibéhu a velmi nas pobavil.
Nechybi ani vSechny scény kolem hudebniho odboje, zejména s krasnym napadem prodavace
zakazanych not, ktery pomoci chybéjicich klaves nebo strun klaviru umozni opravu jinych
nastroju.

A konecéné, ve kterém okamziku vyroby filmu se objevil zlutomodry ptacek?

Damien Brunner: Pfed tfemi lety! Drama invaze na Ukrajinu jsme si zdaleka nedokazali
predstavit, ale musim fict, Ze kdyZz jsme je vidéli v tomto pfibéhu vénovaném boji za svobodu,
vSechny nas tato krasna shoda okolnosti dojala.
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ROZHOVOR S REZISERY JEANEM-CHRISTOPHEM ROGEREM A JULIENEM
CHHENGEM

Uz pred cestou do Breptanie jste byli vérnymi spoleéniky Ernesta a Celestiny...

Julien Chheng: Pfesné tak. Pfed deseti lety jsem pracoval jako animator na filmu My$ka a
medvéd. Ten film byl pro mé neuvéfitelnym okamzikem, protoze mi umoznil debutovat v rué¢né
kreslené animaci a pfipojit se k velmi talentovanému tymu. Z této prvni zkusSenosti jsem se
hodné naucil a pozdéji jsem se o tyto znalosti mohl podélit s mladymi zacinajicimi animatory
praci na serialu O mySce a medvédovi, ktery jsem reziroval spole¢né s Jeanem-Christophem.
Serial vznikal ve studiu Blue Spirit a animoval postavy vymodelované ve 3D, ale s 2D plochym
barevnym ztvarnénim. Obrysova linie byla vypocitana pocitatem tak, aby napodobovala
vzhled kresby, ktera byla nakreslena ru¢né a poté vybarvena akvarelem. Pro animatory, ktefi
nikdy nepracovali s tradi¢ni papirovou animaci, to nebylo snadné zvladnout. Bylo tfeba provést
mnoho korekci, aby se dosahlo ztvarnéni pfipominajici 2D zpracovani klasické animace.
Sdileni zkuSenosti z prvniho filmu mi tedy velmi pomohlo.

Jean-Christophe Roger: Seridl nam umoznil poznat do hloubky postavy a svét Gabrielle
Vincent diky psani a rezirovani jednotlivych epizod. ProtoZe jsme se naudili dobie
spolupracovat, byla to také idealni pfiprava na film. Museli jsme se v38ak "odnaucit" technickym
omezenim a drobnym inscenacnim trikim serialu, abychom k filmu MySka a medvéd na
cestach pfistoupili zcela novym zpusobem. U filmu jsme si mohli dovolit pracovat jinak, s
vétSim méfitkem, vétSimi scénami a s pouzitim tradiéni ru¢né kreslené animace.

Jean-Christophe, na zakladé svych cest jste zjistil, odkud Ernest pochazi. Mizete nam
fici, které skutecné krajiny a architektonické styly vas inspirovaly?

Jean-Christophe Roger: Tento pfistup, stejné jako ostatni, je vysledkem spoluprace s
Julienem. Jeden ma napady, druhy na né reaguje, coz umozriuje pokrok a obohacuje filmové
kreace. Je ale pravda, Ze jsem pouzil vzpominky na cestu, kterou jsem podnikl po Hedvabné
stezce v severnim Pakistanu a Cin&. Myslim, Ze jsem si na to vzpomnél proto, Ze svét mysky
a medvéda je zakofenén v urcitém realismu. llustrace Gabrielle Vincent pfedstavuiji realistické
popisy kazdodenniho Zivota medvéda a mySky, ktefi Ziji v malé francouzské nebo belgické
vesnici. Nechtéli jsme cestu do Brebtanie zpracovat fantasticky, protoze by divaci méli matouci
dojem, Ze se ocitli v jiném svété. Proto vznikl napad zachovat v krajiné urcitou vérohodnost.



Nase uvaha je nasledujici: pokud se Ernest vydal do exilu, znamena to, Ze se vydal daleko od
zemé svého puvodu. A tak musi byt cesta do Brebtanie dlouha a obtizna, coz ji pro malou
mysku, jako je Celestina, Cini jesté riskantnéjSi. BE€hem mé cesty po Hedvabné stezce, po
Karakorumské dalnici, mé zaujal prismyk lezici ve vysce 4 400 metrll, kde se prekraCovala
hranice. Tyto cesty v udoli Indu byly vytesany do témérf kolmych skalnich stén, jako ve scéné,
kde Celestina jede na motorce. Lidé, ktefi tam Ziji, jsou tak izolovani od v§eho, ze si vytvofili
vlastni civilizaci, vlastni jazyk, coz docela dobfe korespondovalo s pfedstavou této odlehlé
medvédi zemé popsané ve scénafi, v némz zakon fika: "Tak to je a jinak to nejde". Tradice
jsou ukotveny v €ase, mozna i proto, ze témér neexistuje komunikace s okolnim svétem, zadné
nové myslenky. Pro krajinu jsem se inspiroval udolimi Kalas v severnim Pakistanu a fekou
Gilgit na dalekém severu, kde se domy drzi na ubocCich vysokych hor. Naopak u architektury
jsme se rozhodli pro propracovanéjsi, barevné&jsi formy pfipominajici Turecko nebo stare &tvrti
Tbilisi, hlavniho mésta Gruzie.

Julien Chheng: Brebtanie je smésici vlivi. Museli jsme vSak vyvolat dojem, Ze tyto ulice
existuji jiz po staleti, a symbolizovat podmanéni zemé tim, Zze pfedstavujeme autoritarstéjsi
architekturu. Musite mit pocit, Ze je vSechno barevné, protoze kdysi to byla Stastna zemé, ale
pak se stalo néco nenormalniho. To byla esteticka vyzva téchto prostfedi. K dalSim vlivim
muzeme dodat, ze vzhledem k tomu, Ze scénograficky tym byl velmi dobfe obeznamen se
vSemi dily Gabrielle Vincent, ¢erpal grafické odkazy na stromy nebo nékteré architektury i z
jejich dalSich alb, kromé téch Ernestovych a Celestinych.

Co se zménilo po technické strance za deset let od prvniho filmu? Jak vam vyvoj téchto
nastroji pomohl po umélecké strance?

Julien Chheng: Pouzivame software TV Paint, ktery se velmi snadno pouziva a ktery
umoznuje kreslit digitalné animaci snimek po snimku a velmi dobfe reprodukuje vlastnosti
kresby na papife. Co se tyCe akvarelového ztvarnéni, v dobé prvniho filmu se o zpracovani
snimku staral velky tym. Ten musel ofiznout animacni linii postav, pfebarvit ji a rozmazat nase
ploché barvy, aby vznikla akvarelova Smouha. Cely proces byl dlouhy, slozity a nakladny.
Software TV Paint pouZival jiz lucembursky tym, ktery se zabyval kolorovanim kulis, a my jsme
vyvinuli podobnou metodu, abychom dosahli akvarelového vzhledu textury postav. Ukazalo
se, ze je to velmi efektivni a rychlejsi nez systém pouzity v prvnim filmu. Jedna se o jeden z
hlavnich pokrokd, které jsme pfi tvorbé vykreslovani obrazu zaznamenali.

Mohl byste vysvétlit, jak se s dnesSnim vybavenim a technikou vytvari ruéné kreslena
animace?

Julien Chheng: Po dokonéeni scénafe jsme se s Jeanem-Christophem postarali o animatik.
Ten spocival v pfevedeni kazdé scény do obrazu pomoci rychlych skic. Uz tato prvni skica
udava tén a rytmus filmu a umozfiuje nastavit gagy. Poté jsme piesli k Upravé téchto kreseb,
béhem niz jsme nékteré scény predali storyboardistim, aby je mohli posunout dal. V této fazi
detailné dokreslujeme to, co bylo nakresleno pfedtim, a stardme se o vzhled postav. Poté
muzeme zacit vytvaret prvni pozadi v Carovych kresbach a nasledné v barvé a také
pfipravujeme modely postav zastoupenych ve vSech osach. Zde skute€né zacina tvorba filmu,
a to pfipravou rozvrzeni: postavy jsou nakresleny "podle modelu", s jejich kone¢nou podobou,
v klicovych pdézach odpovidajicich déji jednotlivych scén a v odpovidajicich ¢arové kreslenych
pozadich. Tato rozvrzeni pak umoznuji animatorim nastoupit a dvanact mésict animovat
kazdou scénu podle téchto kliC¢ovych obrazku. Kresli perem a vnaseji do kreseb veskerou
citlivost a hravost postav. Jejich prace je kolorovana lucemburskym tymem, ktery také pfidava
stiny. Byli to oni, kdo vybarvovali kulisy filmu, jak jsem jiz vysvétlil dfive. A nakonec vSechny
tyto dilky skladacky sklada v PafiZzi kompozi¢ni tym ve studiu Fost: animace postav se umistuji
do kulis, délaji se pohyby kamery a pfidavaji se vizualni efekty.



Jak jste si rozdélili praci, abyste mohli postupovat soubézné? Prevzali jste kazdy jinou
sekvenci?

Jean-Christophe Roger: Ano. Nejprve jsem pracoval na prvni poloviné filmu, zatimco Julien
pracoval na druhé polovingé. Pomoci stfihového softwaru jsme z naSich kreseb a doasné
hudby vytvofili animovany film, ktery vytvarel vizualni vypravéni, rytmus a nastavoval dojemné
momenty a gagy. Pak jsme vSe dali dohromady, diskutovali o vylepSenich, ktera by se dala
udélat, a fesili vSechny problémy, kterych jsme si v8imli. Odtud, kdyZ jsme si vytvofili vizi filmu,
jsme do naSeho pracovniho procesu zapojili nové lidi, abychom si vyslechli jejich nazory. Byli
to producenti, stfihac, storyboardisté a pak se kruh rozrostl na cely tym, protoze jsme byl
otevreni vyslechnout vSechny dobré navrhy.

Julien Chheng: Protoze tvorba animovaného filmu trva dlouho - v pfipadé tohoto filmu dva a
pul roku - po néjaké dobé jsme si rozdélili role. Jean-Christophe mél na starosti dohled nad
tvorbou liniovych kreseb a jejich kolorovanim, zatimco ja jsem se soustfedil na rozvrzeni a
animaci. Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o obzvlast narocné obdobi, bylo to velmi efektivni.
Pfi komponovani jsme opét pracovali spole¢né, kazdy z nas znovu objevil novy pohled na
obrazky: Ja jsem znovu objevil kulisy a Jean-Christophe znovu objevil animace.

Jean-Christophe Roger: V otazce svézZesti vzhledu jsme méli stejny nazor. Tento film je nam
velmi blizky a pracovali jsme na vSech jeho detailech, na v3ech jeho charakteristikach. Ale at
uz jsme do téchto napadl investovali cokoli osobnég, chtéli jsme zustat otevieni navrhim a
kritice ¢lend tymu. Gagy se objevu;ji i ve fazi animace, protoZe se mlze objevit vtipna poza,
ktera vytvori zcela novou situaci. Totéz plati pro detaily kulis nebo navrhy zvukaru.

Julien Chheng: Kdyz jsme délali kulisy s pylony a lanovkami, uvédomili jsme si, Zze €ary
natazené pfes oblohu vypadaji jako hudebni partitura! V tu chvili jsme bé&éhem rozvrhovani
tento napad dotahli do konce a zakomponovali ho do sekvence honiCek. Mame §tésti, ze
pracujeme s nadSenymi lidmi, toto nad3eni se projevuje na kazdém kroku a pomaha k cennym
vylepSenim. A pokracuje to az do zavére¢nych fazi kompozice, kdy se v zamérech osvétleni,
texturovani a stinovani scény jesté vice ztélesni.

Jean-Christophe Roger: B&éhem navrhu jsme také pfisli s mySlenkou semafort pro chodce,
abychom jesté vice konkretizovali absurditu konceptu "Takhle to je a jinak to nejde", kdy se
pravidla uplatriuji slepé. Totéz plati pro soud, ktery je postaven vzhliru nohama, nebo pro
scénu, kdy policisté stfikaji na zpivajici ptaky, aby jim zabranili pouzivat zakazané tony...

Jak jste pristupovali k akénim scénam a honickam, abyste zachovali charakter filmu
Myska a medvéd?

Julien Chheng: Neustale jsme odkazovali na knihy Gabrielle Vincent. Akce - ktera byla
pfitomna jiz v prvnim filmu - je opét zalozena na emocich, napéti a umoznuje prozkoumat
topologii mésta b&éhem honicek. Pojali jsme ji hravé, jako jizdu na kolotodi, spiSe nez podle
pravidel hollywoodskych akénich filmd plnych vybuchu! Jsou to slavnostni sekvence, velmi
muzikalni.

Jean-Christophe Roger: Kdyz policisté pronasleduji Mifasola, je to také fradkovity, poeticky
moment, ktery ilustruje silu hudby: Mifasol se otoci, pfestane hrat zakdzanou melodii a
policisté spontanné ztuhnou, protoze uz nedéla nic nezakonného. Je to blazniva, ale vtipna
reakce!

Jaké byly hlavni vyzvy pfi realizaci filmu?

Jean-Christophe Roger: Vyladit strukturu vypravéni a ton filmu, abychom se vyhnuli
momentim, kdy ztratime zajem o dé&j nebo objevime situace, které pfili§ nesouzni s nasimi
hrdiny, Ernestem a Celestinou... Vybudovani celého tohoto ramce pfibéhu bylo jednou z
hlavnich vyzev projektu.



Julien Chheng: Téma pfibéhu nas od zacatku nutilo klast si spoustu otazek. Museli jsme
napfiklad ukazat, Ze hudba je v Breptanii zakazana, a zaroven ji dokazat zpfitomnit. A jak by
se do inscenace dostalo to, co v obraze hraji tajni hudebnici, a melodie "in off", které
doprovazeji emoce pfibéhu? Na druhou stranu jsme s Jeanem-Christophem chtéli, aby se
rodiCe u filmu bavili také. ProtoZe zakon "Tak to je a jinak to nejde" je typicky rodiCovsky zakon!
Myslime si, Ze tato narazka vtipnym zpGsobem otevie dialog mezi détmi a jejich rodici!

V dnesni dobé bohuzel neni k vidéni mnoho ruéné kreslenych animovanych filmu. Jak
byste popsali, co tato hodnotna forma uméleckého vyjadreni pfinasi do filmu z hlediska
vykonu postav a emoci, které divaci pocit'uji?

Julien Chheng: Z mého pohledu, ktery jsem ziskal v tradi¢ni animaci, véfim, ze bude velmi
dobfe starnout, zatimco u 3D animovanych filma z doby pfed péti nebo deseti lety jsou
vnimana technologicka omezeni. Vzhled ru¢né kresleného filmu si zachovava svou uméleckou
identitu a zdastava krasny i po patnacti nebo dvaceti letech. Prace vytvarnika ma skutecné
magickou moc!

Jean-Christophe Roger: Kresby Gabrielle Vincent vyvolavaji ve ¢tenafich velmi silné
umélecké emoce. Znovu to citim, kdyz sleduji ruéné animované scény ve filmu, kde postavy
ozivaji a herci jim propUj€uji hlasy. Je to velmi dojemné a doufam, Ze to pociti i nasi divaci,
mali i velci. Ve 3D animaci existuji omezeni spojena s virtualnimi modely postav, které nelze
zkreslit za urcitou hranici. V zavére€ném zabéru filmu, kdy se Celestina pfituli k Ernestovi, jeji
pbdzy nakreslené specialné pro tento okamzik nadherné vyjadfuji néhu, ktera je spojuje...
Julien Chheng: Rozhodné. Je to sila kresby, ktera je pretvarena obraz za obrazem, aby
vyvolala emoce. Linie mohou zmizet, protoZe Celestina je zachumlana do Ernestova koZichu.
A protoZe mala myska a medvéd maji velmi rozdilné rozméry, kresba ndm umoziiuje podvadét,
aniz by si toho divaci vSimli. Celestinku mizeme zmenSit, aby vypadala roztomileji, nebo
zvétsit, aby méla divCi proporce, jak si to vypravéni zada. Tyto grafické triky jsou soucasti
kouzla 2D animace.

Kdyz se ohlédnete zpét, co bylo nejpfinosnéjsi na dvou a pul letech prace, kterou jste
na tomto filmu odvedli?

Jean-Christophe Roger: Ted, kdyz film po dlouhém procesu montaze ziskal kone¢nou
podobu, byly prvni reakce divaku obzvlast potésujici!

Julien Chheng: Naprosto souhlasim. A také obrovské uspokojeni z toho, Ze jsem mohl
nabidnout pfilezitost dalSi generaci mladych animatort na jejich prvnim filmu.
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