SYNOPSE
Už několik let je Heather na útěku před temnými silami. V den svých osmnáctých narozenin, po strašných nočních můrách a náhlém zmizení otce, si uvědomí, že už není tou Heather, kterou bývala. Toto nové poznání ji zavede hluboko do světa démonů a hrozí jí věčné uvěznění v Silent Hill.

Film Návrat do Silent Hill 3D je inspirovaný sérií hororových videoher od japonského výrobce Konami. Samotný děj byl upravený tak, aby vyhovoval požadavkům filmového plátna. Jde o volné pokračování hororu Silent Hill režiséra Christopha Ganse z roku 2006. Film nejenže nahání hrůzu, ale přináší i silný osobní zážitek divákům, kteří poznají svět Silent Hill, ale i těm, co ho právě objevují.

Samuel Hadida, producent obou částí a na svém kontě má i celou filmovou sérii Resident Evil, poznamenává: „Silent Hill není jako jiné videohry. Jde o umělecké dílo, které si zahrává s našimi pocity způsobem, jaký tu ještě nebyl. Každý hráč prožije něco jedinečného: ve hře je osud, tajemství i temné stránky v nás. Věříme, že Návrat do Silent Hill 3D přinese divákům podobný zážitek.“

Návrat do Silent Hill 3D napsal a režíroval Michael J. Bassett. V hlavních rolích se představí Sean Bean, Deborah Kara Unger, Radha Mitchell, Adelaide Clemens, Kit Harington, Carrie-Anne Moss a Malcolm McDowell.

SVĚT PŘESAHUJÍCÍ ŽÁNR
Producent Samuel Hadida pokračuje: „Japonští tvůrci série videoher Silent Hill se naplno inspirovali filmovými mistry hororu, aby dosáhli co nejdokonalejších vizuálních a emotivních zážitků. Právě tento aspekt je nepochybně zařadil k nejúspěšnějším videohrám všech dob. První filmová adaptace Christopha Ganse byla jedinečnou poctou videohrám a hororovému žánru. V Návratu do Silent Hill 3D jsem chtěl tento rozměr přeměnit na most mezi strachem prožitým během hry a napětím diváka v kinosále.“

Po úspěchu prvního filmu společnost Konami uvítala myšlenku rozběhnout nový projekt. Samuel Hadida a jeho spolupracovník Don Carmody se museli rozhodnout, jaký přístup zvolí tentokrát. Odpověď přirozeně vyplynula z nezávazného rozhovoru na festivale Comic-Con v San Diegu. Hadida a Michael J. Bassett tam propagovali film Solomon Kane. „Věděl jsem, že Michael je fanouškem videoher. Když jsem se na Comic-Conu zmínil, že připravuji nový Silent Hill, ihned chtěl být i on jeho součástí.“

Basset se pustil do psaní a výsledkem byl spletitý příběh skládající se z více časových dimenzí a existenčních úrovní. Hadida vysvětluje: „Michael měl díky videohrám potřebné schopnosti a znalosti na vytvoření rozdílných dějových aspektů. Jako režisér též dokázal přenést svou vizi na filmové plátno. Klíčovým prvkem je souhra různého pojetí reality: hlavní hrdinka Heather se vyrovnává s realitou každodenního života, svým duševním stavem, který může a nemusí být odrazem skutečnosti, a s realitou světa Silent Hill. Museli jsme divákům umožnit do něho nahlédnout a zároveň je vtáhnout hlouběji do jeho tajemství. Každý si může příběh vysvětlit po svém až do momentu finálního rozuzlení.“

Bassett vysvětluje: „Mám rád filmy zahalené tajemstvím a nejistotou. Na pozadí Silent Hill je složitá mýtická struktura zahrnující různé symboly a náboženské organizace jako Valtielův řád, Svatozář slunce a Metatronovu pečeť. Snímek přiblíží divákům náboženský fanatismus, jeho důsledky a absolutní víru, která ve skutečnosti vírou vůbec není.“

„Od začátku bylo naším cílem vytvořit víc než jen obyčejnou filmovou adaptaci. Příběh videohry a filmu je sice podobný, ale nejde o jeho přesnou kopii. Chtěli jsme se co nejvíc držet třetí části hry, ale zároveň použít postavy z prvního filmu a víc je rozvinout. Sehrávají důležitou úlohu ve vyvrcholení příběhu a dodávají mu na dramatičnosti.“

Michael J. Bassett osobně navštívil společnost Konami, kde právě probíhala výroba nové videohry Silent Hill. Společně projednali grafickou úpravu příšer a hlavní postavy. Konami jednoznačně podpořila Bassettovy nápady. Vzpomíná: „Bylo super sednout si s nimi, povyprávět jim náš příběh, který byl vlastně jejich pozměněnou videohrou. Všichni jsme do toho vložili maximum kreativity. Dělat pokračování filmu má tu výhodu, že nemusíte stavět vše od základů. Výzva spočívá ve vylepšení základů. Věřím, že se nám to podařilo a určitě se tak stalo i díky podpoře ze strany Konami.“

TVÁŘÍ V TVÁŘ NOČNÍ MŮŘE

Adelaide Clemens je Heather Mason

V roce 2011 uviděl Samuel Hadida na filmovém festivalu Sundance mladou ženu, která jakoby z oka vypadla postavě Heather Mason z třetí části videohry Silent Hill. Čím víc se o ní dozvídal, tím si byl jistější: Adelaide Clemens byla jako stvořená pro roli Heather Mason.
Hadida vzpomíná: „Vyzařuje zvláštní energii. Řekla mi, že žila v mnoha zemích a neustále se stěhovala z místa na místo, přesně jako Heather. Na castingu byla skvělá a nám bylo jasné, že Adelaide je Heather.“

Heather je nová identita dívky jménem Sharon, která v první části zmizí v Silent Hillu. Též je jí osmnáct a už sice netrpí náměsíčností, ale ve svých nočních můrách se stále ocitá na nebezpečných místech. Silent Hill ji nepřestává pronásledovat. Návrat do Silent Hill 3D je nadčasový příběh, v němž Heather odhalí svou skutečnou identitu. Tento proces bude obnášet střetnutí s Temnou Alessou, ďábelským dvojčetem, též v podání Clemens.

Don Carmody dodává: „Nehledali jsme další herce, dokud jsme neměli obsazenou Heather. Když se tak stalo, přizvali jsme Kita Haringtona do role Vincenta. Oni dva posouvají příběh dopředu.“
Adelaide Clemens přiznává: „Scénář vyžadoval neskutečnou škálu emocí, akcí a gest. Role Heather pro mě představovala úžasnou příležitost a zároveň obnášela značné fyzické a psychické požadavky. Před každým natáčením jsem se musela z plného hrdla vykřičet, abych se lépe soustředila. Silný křik mě pomáhá soustředit se. Od toho momentu vše řídí instinkt – moje tělo se hýbe a koná samo od sebe.“

Adelaide pokračuje: „Žít v Silent Hill je neobvyklé, překrásné. Během natáčení jsem se cítila úplně ponořená do tohoto světa, mimo jakoukoliv realitu, kterou jsem předtím znala. Bylo to úžasné. Snímek je vizuálně propracovaný, plný křiku, momentů překvapení, hrůzostrašných příšer, protéz a divných pachů – je to vzrušující! Diváci se budou bát a zároveň si klást otázky a možná je to trochu změní. Co se strachu týče, povím vám, doteď mě v noci straší scéna se sestřičkami! Báli jsme se jako malé děti a přitom jsme věděli, že nám nic nehrozí.“

Zajímavý okamžik nastal i při spolupráci s Carrie-Anne Moss. Mimo natáčení se přátelsky bavila s Adelaide, ale jakmile se ocitly na filmové scéně, byla jako vyměněná. Adelaide říká: „Přestala se se mnou bavit a držela si metrový odstup. Neuvědomila jsem si to, až do chvíle než se zapnuly kamery. Přišla ke mně a položila mi ruku na tvář. Nikdy v životě jsem necítila větší narušení osobního prostoru. Zachvěla jsem se. Byl to fascinující a silný zážitek.“

JÍT SI VLASTNÍ CESTOU

Kit Harington je Vincent Carter

I oproti tomu, že se Heather vyhýbá jakýmkoliv přátelstvím, Vincentovi Carterovi se podaří se s ní sblížit. Vincent se ve filmu objeví poprvé, ale fanouškům videoher ho netřeba představovat. Zatímco ve hře jde o okrajovou postavu, v Návratu do Silent Hill 3D se stává klíčovým protagonistou. Stejně jako Heather, i on je ve škole nováčkem a jeho původ je zahalený rouškou tajemství. Chce se stát jejím přítelem.

Michael J. Bassett vzpomíná na casting s Kitem Haringtonem: „Vešel do dveří a stál před námi Vincent! Přesvědčil nás svým výkonem a na rozdíl od Adelaide, která se na postavu z videohry podobá, Kit je od virtuálního Vincenta úplně odlišný.“
Herec o své postavě říká: „Vincent se zpočátku jeví jako společenský mladý muž hledající nové přátele. Skutečnost je však jiná. Byla to herecky náročná postava, protože má mnoho tváří – Vincentovo chování k okolí ani v nejmenším nereflektuje to, co se děje v jeho nitru. Když se setká s Heather, začne o mnohých věcech pochybovat. Má před sebou nelehké dilema a postupně se stává zajímavým záporným hrdinou.“
Kit dodává: „Natáčení Návratu do Silent Hill 3D bylo bizardní, zábavné a zároveň surrealistické. Dodnes se vkrádá do mých snů. Nahánějí mě sestřičky, obludy, zkrátka vše, co je hrůzostrašné a ohyzdné. Atmosféra při natáčení byla však úplně opačná. Michael vždy vytvářel přátelské prostředí. Pomohl mi porozumět světu Silent Hill.“

SEAN BEAN, RADHA MITCHELL A DEBORAH KARA SE VRACEJÍ DO SILENT HILL

Sean Bean je Harry Mason

Sean Bean, který se představí v roli otce Heather, vysvětluje: „O filmovém pokračování Silent Hill se hovořilo už roky. Vždy jsem zastával názor, že tento svět má v sobě cosi neobvyklého, jedinečného, živelného a znepokojujícího.“

„Poslední období bylo pro Harryho velmi těžké. Jeho žena se ztratila v Silent Hill, sám vychovává dceru a neustále se musí stěhovat z místa na místo. Harry se možná příliš bojí o dcerku, ale vzhledem k okolnostem je to pochopitelné. V první části měl spíš pasivní úlohu. Tentokrát se jeho postava dostává do popředí.“
Radha Mitchell je Rose Da Silva
Rose Da Silva je matka Heather a Harryho žena. Je uvězněná v Silent Hill a stává se poměrně tajemnou postavou. Radha Mitchell poznamenává: „Bylo skvělé opět si zahrát Rose. Zjeví se na okamžik manželovi, jen jako vlastní odraz. V prchlivých, smutných momentech lépe porozumíme obětavosti rodičů vynaložené na záchranu dcery. Je to poetické. I v samotné videohře najdete při hororových scénách mnoho dojemných momentů.“

Deborah Kara Unger je Dahlia Gillespie

Deborah Kara Unger si opět zahraje Dahliu Gillespie, Alessinu matku. Herečka přiznává: „Miluji Dahliu! Je to bizardní žena nahánějící strach, která vypadá na sedmdesát. Opět přichází se svou záhadnou moudrostí a tentokrát přímo k Heather. Jakmile jsem se ocitla na natáčení ve světě Silent Hill, probudila se ve mně Dahlia. Úplně vás to pohltí. Zní to trochu divně, ale jsou to silné postavy a Silent Hill je skutečně nevšední svět.“
Samuel Hadida dodává: „ Dahlia si z první části filmu odnesla velké tajemství. Nabádá diváky, aby se zamysleli nad morálními hodnotami, zatímco nám pomalu odhaluje své nitro. Bylo zřejmé, že s Deborah opět počítáme a nenecháme si ujít její výkon. Jsme rádi, že se vrátila do Silent Hill.“

CARRIE-ANNE MOSS, MALCOLM MCDOWELL A MARTIN DONOVAN POZNÁVAJÍ SILENT HILL

Carrie-Anne Moss je Claudia Wolf

Claudia Wolf je jednou z hlavních postav filmu. Čím víc se o ní dozvídáme, tím větší husí kůže nám běhá po zádech. Claudia Wolf spatřila světlo světa ve třetí části videohry Silent Hill. Carrie-Anne Moss, která ji ztvárnila ve filmu, ji považuje za vůdkyni Řádu.

Moss říká: „Claudia je mocná žena, vůdkyně rozhodnutá očistit svět od hříchů. Má v sobě podivný mateřský instinkt a je připravená obětovat víře cokoliv. Je naplno oddaná svému přesvědčení a domnívá se, že vše, co dělá, má své důvody.“

„Viděla jsem první část filmu a velmi jsem si chtěla zahrát ve dvojce!“ říká Moss. „Nekonečné hodiny oblékání se do kostýmu, dlouhé procházky po dřevěné podlaze v opuštěné továrně, mrazivý vzduch uvnitř, kam přes silné stěny nepronikly sluneční paprsky, studený déšť protékající skrz ztrouchnivělou střechu – to vše pro mě bylo skvělou inspirací pro roli nejvyšší kněžky Řádu.“

Malcolm McDowell je Leonard Wolf
Malcolm McDowell se představí v roli Leonarda, bývalého vůdce Řádu, teď už jen slepce ponechaného napospas osudu v Cele S12 nemocnice Brookhaven v Silent Hill. Leonard, umístěný do tohoto zařízení a obviněný ze spřáhnutí se s Temnotou má tajemství, které Heather pocítí na vlastní kůži.

McDowell přiznává: „Vždy jsem se bál hororů. Příliš se nechám unést a vše mě vyděsí. Ze začátku jsem si nebyl jistý myšlenkou mít po celém těle připevněné protézy, ale patří k postavě. Nakonec byla zábava zahrát si nevrlého starého pána. Vlasy a make-up mi udělali tak dokonale, že jsem se cítil jako ve videohře. Scény, v nichž se objevím, jsou vizuálně působivé, napínavé a nesmírně uspokojivé.“
Bassett dodává: „Je nakažený Temnotou, před níž se navenek snažil uchránit. Claudia vyžene Leonarda, svého otce, a zamkne ho v cele. Hlídá ho šílený stařec, který je klíčem k důležité informaci pro Heather. Ve videohře ho nejdřív uslyšíte mimo monitor, ale neuvidíte ho v lidské podobě. Teprve později se zjeví jako ohavné monstrum.“

Martin Donovan je Douglas Cartland

Douglas Cartland, soukromý detektiv, je pověřený úkolem najít Heather Mason. Netuší, kdo ho najal, ale brzy si uvědomí, že jeho zaměstnavatelé nemají slitování. Douglas se stává figurkou v rukách Řádu Valtiela a jednou z mála postav, které spojuje Silent Hill s vnějším světem.

Martin Donovan vysvětluje: „Vztah mojí postavy a Heather se v důsledku náhlých událostí postupně mění z nepřátelství na spojenectví. Ani jeden z nás netuší, co zamýšlí ten druhý. Oba jdeme za něčím, co patří mocným silám, o kterých víme jen velmi málo.“

MONSTRA V SILENT HILL

Proměnlivá realita světa Silent Hill představuje jeden z nejdynamičtějších aspektů filmu. Postavy objevují reflexe sebe samých v jiné realitě, jiné perspektivě, přičemž vidí vlastní touhy, pocity a strach.
Michael J. Bassett vysvětluje: „Jde o jeden ze společných prvků, které se nacházejí ve hře i ve filmu. Hrůza je zakořeněná hluboko v podvědomí člověka. To, co se skrývá v nitru každého z nás, se mění na skutečnost. Naše soukromí, tajemství, vžité návyky se stávají hnacím motorem filmu. Zřejmé je to hlavně v případě netvorů a jejich hladu po našem strachu. Výsledek je ohromující.“
„Monstra v Silent Hill jsou ukázkou toho, co to město udělá s lidskou myslí. Jedná se o velmi rafinovaný, složitý svět a naším cílem je, aby diváci pronikli do jeho hloubky.“

Maskér Patrick Tatopoulos a tvůrce speciálních efektů Paul Jones si zopakovali spolupráci a opět vdechli život hrůzostrašným monstrům a kreaturám…

ČERVENÁ PYRAMIDA

Impozantní, kultovní, mocný a nepochybně vražedný. Takový je zabiják Červená pyramida, který se poprvé objevil v druhé části videohry Silent Hill. Jeho zjev nahánějící husí kůži jste mohli vidět i v první části Silent Hill režiséra Christopha Ganse.

„Ve videohře je zhmotněním psychózy postav,“ říká Bassett. „Použil jsem ho znovu, protože je pozoruhodný po vizuální stránce. Má podobu kata, který žil v kolonii Silent Hill v 17. století. Představuje otce, ochránce Alessy. Pro mě je symbolem přehnané mužnosti – násilí a moci.“

Většinu děje Heather netuší, co se skrývá za činy Červené pyramidy. Je přesvědčená, že je hrozbou. „Slouží vyšší moci a je uvězněný v Silent Hill,“ říká Bassett. „Nepřestává být ve střehu. Je to tvor, který má v sobě cosi víc než jen povrchní strach, násilí a agresivitu typickou pro netvory v Silent Hill. Jeho konání má vyšší cíl.“

V roli Červené pyramidy uvidíte Roberta Campenellu. Basset vysvětluje, proč vybrali právě jeho: „Je to tanečník. Kromě toho má na starosti pohybovou stránku příšer v celém filmu. Nějaký čas jsem zvažoval obsadit do této role fyzicky zdatnějšího chlapa. Červená pyramida se pohybuje specifickým, úmorným způsobem a Roberto ho dokáže vystihnout. Zkoušeli jsme to i s lehčí, sklolaminátovou maskou. Skoro nic přes ni neviděl. Vyrobili jsme tedy verzi s malými otvory. Zjistili jsme, že maska překáží při pohybu s rukama. Bojové scény jsme proto museli natáčet zpomaleně, aby se mu lépe hýbalo.“
SESTŘIČKY

Každý, kdo překročí brány Silent Hill ví, že se od těchto vražedných dam musí držet velmi, velmi daleko. Naneštěstí Vincent a Heather nemají možnost střetnutí předejít. Ohavně znetvořené sestřičky stojí nehybně až do momentu, kdy je i ten nejslabší zvuk nevyprovokuje k útoku.
„Naši příznivci mají obzvlášť rádi sestřičky,“ říká Bassett. „Jsou to groteskní sexy dámy v latexových kostýmech připravené vyrvat vám vnitřnosti. V první části se mi fakt líbily a chtěl jsem je použít i ve svém filmu, jen trochu jinak. Věděl jsem, že děj bude zasazený do nemocničního prostředí a to byla ideální příležitost přivézt je zpět.“

Režisér tentokrát vyhledal „pohyblivě zdatnější“ skupinu žen. „V úvodní scéně přeběhne kamera mezi sestřičkami, které jsou všemožně ohnuté a vykroucené. Jen pár tanečníků to dokáže, a proto jsme oslovili skupinu profesionálek, aby nám převedli pár složitých manévrů.“
Tvůrci vizuálních efektů Paul Jones a jeho tým museli sestřičkám zamalovat každičký vyčnívající kousek kůže, potom je navléct do latexových kostýmů a nakonec jim zakrýt tvář ohavnou latexovou maskou. Čím to je, že jsou sestřičky tak populární? Bassett věří, že „je to kombinací jejich hororové podstaty, způsobu, jakým se hýbou a ošacením. Jsou odpudivé a zároveň sexy, což vytváří jisté napětí. Sestřičky představují ideální monstra v panteonu Silent Hill, protože ve vás vyvolávají dva diametrálně odlišné pocity naráz.“
MISIONÁŘKA

„Ve filmu se objeví i úplně nová bytost. Nenajdete ji v žádné z videoher,“ popisuje Bassett záhadnou ženskou bytost známou jen pod přezdívkou Misionářka. „Misionářka zosobňuje matku, někdy v pravém slova smyslu. Chtěl jsem vytvořit postavu, která by byla protipólem Červené pyramidy a jeho mužnosti. Představil jsem si jeho bestiální sílu v boji proti divokým čepelím Misionářky. Fakt, že nemá oči, je typickým prvkem Silent Hill.“

Vzhled Misionářky se zrodil v mysli Patricka Tatopoulose. Tvůrci speciálních efektů Paul Jones vzpomíná: „Jednou ze silných stránek Patricka je, že vytváří kultovní designy. Postava Misionářky, největšího zabijáka ze Silent Hill, je volně inspirovaná jednou z postav videohry. Upravili jsme ji tak, aby zapadla do Michaelova příběhu. Její vzhled je však originální. Má tvář téměř bez výrazu, rty zkroucené do nevrlého úšklebku, zapadlé oči bez víček a hlavu jí svírá cosi jako středověká past na medvědy se čtyřmi pohybujícími se čepelemi. Další čepele jsme jí připevnili na končetiny.“
Jones a jeho třicetičlenný tým museli vytvořit dvacet různých verzí hlavy Misionářky, než se jim podařil dokonalý 3D efekt ze všech úhlů. Samotný kostým se skládal z více než sto částí. „Některé pocházely z osvědčených průmyslových materiálů a jiné byly naopak šité na míru,“ říká Jones.

VIZE NEVŠEDNÍHO SVĚTA

Michael J. Bassett si myslí, že „vizuální svět videohry je rozsáhlý a propracovaný. Silent Hill mi připomíná Danteho představy o pekle, podobně jako ho malovali Hieronymus Bosch, Francisco de Goya nebo William Blake. Chtěl jsem vytvořit barevnou škálu s pomocí povrchových struktur, světla a celkové atmosféry:“

„Inspirací mi byl například Jakubův žebřík režiséra Adriana Lynea, v němž spojil živé s hrůzostrašným, hranice nebe a pekla. Později jsem se dozvěděl, že tento film sloužil tvůrčímu týmu ze společnosti Konami jako hlavní inspirace! Nechtěli jsme však nikoho kopírovat – přišli jsme s vlastními nápady.“

Samuel Hadida poznamenává na účet výpravy: „Film byl v tomto směru dost náročný. V Silent Hill jsou místa stejně důležité jako samotné postavy a je jich tam skutečně hodně: ulice zdevastované Temnotou, úzké chodby, zpustnuté místnosti, zábavní park, kaple. Všechna místa jsme vytvořili od základů a jsou obrazem tohoto opuštěného světa. Zaměřili jsme se i na kontrast vnitřních a vnějších prostorů, používajíc převážně zelenou a šedou pro exteriéry a rezatě hnědou pro interiéry, které jsou s postupujícím dějem tmavší a tmavší.“

Filmové scény, vytvořené vedoucí výpravy Alicí Keywan, symbolizují estetiku totálně zchátralého a rozpadajícího se světa. Platí to hlavně v případě zábavního parku Lakeside postaveného na břehu Ontaria v Torontu. Michael J. Bassett říká: „Když jako dítě navštívíte takové místo, všechno se vám zdá obrovské, nablýskané a v uších vám duní nezvučná hudební slátanina. Je to magické a děsivé zároveň. Kolotoč v Lakeside je výstižným příkladem tohoto zvláštního prostředí: zamrzlí koníci, uvěznění na jednom místě s tyčemi zabodnutými do zad, které vás vozí stále dokola. Tyto momenty diváky přenesou do minulosti a při nostalgických vzpomínkách jim přeběhne mráz po zádech – je to podobné jako s klauny, kteří jsou podle mě démony na zemi.“
Alice Keywan vzpomíná: „Když jsem se setkala s Michaelem, ukázal mi grafický návrh kolotoče a okolního prostředí. Byl to neuvěřitelný zdroj inspirace. Podařilo se nám sehnat původní kolotoč z padesátých let, který jsme předělali na hrůzostrašnou atrakci. Každý detail byl důkladně promyšlený a měl konkrétní význam. Použili jsme popraskanou barvu a vysušenou krev. Dodělali jsme podlahu z plexiskla, aby skrz ni mohlo procházet červené světlo. Výsledek byl skutečně působivý.“

Výpravný tým se v mnohém inspiroval přímo videohrou. Bassett říká: „Trochu jsme se pobavili a použili ve filmu různé indicie – například do motelu jsme umístili červenou lodičku, která představuje strategický objekt hry.“

NATÁČENÍ VE 3D
Michael J. Bassett poznamenává: „Svět Heather tvoří škola, domov a pár dalších lokalit. Jsou to drsné, nezáživné a depresivní místa. Když začne analyzovat svoje noční můry a vzdálenou realitu, formát 3D umožní divákům prožít děj autentičtěji.“

Kameraman Maxime Alexandre dodává: „Natáčení ve 3D je dost složité a vyžaduje nesmírně náročnou techniku v porovnání s technologií 2D. Existují přesná pravidla týkající se osvětlení a pohybu. Díky Samuelovi a Donovi jsme mohli natáčet s pomocí nejmodernějšího vybavení, dokonce i několika prototypů. Kromě toho jsme se odklonili od zažitých postupů při natáčení 3D filmu a místo toho jsme použili pohyblivý steadycam. To nám umožnilo najít kompromis mezi naší představou a technickými možnostmi. Výsledkem byla větší tvořivá svoboda, která není běžná při 3D formátu. „Nikdy nezapomenu na první den natáčení. Šlo o velmi jednoduchou scénu: Heather jde po školní chodbě. Ale způsob, jakým jsme to udělali, byste nenašli v žádné z příruček na 3D kameru. Záběr, který jsme vytvořili je vynikající. Představuje skutečné filmařské umění ve světě 3D evoluce,“ říká Maxime Alexandre.
