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ABSTRAKT

Moja diplomova praca popisuje vznik a vyvoj filmu O drakovi — dobrovolnom darcovi
krvi. Dokumentuje jeho vyvoj od hladania nametu, cez pisanie scenara a navrhova-
nie vzhladu postav, aZ po samotnt animéciu a findlnu postprodukciu. Tiez priblizim

zobrazovanie drakov naprie¢ ¢asom a kulturami.

Klacové slova: rozpravka, drak, rytier, hrdina, digitdlna 2d animacia, TV Paint ani-

macia

ABSTRACT

My master thesis desribes the process of making short film Dragon — the voluntary
blood donor. It documents it’s evolution from the searching for the story, through wri-
ting the script and designing the charaters to animation itself and final postproduction.

I will also desribe the portrayal of dragons in stories across cultures and time.

Keywords: fairy tale, dragon, knight, hero, digital 2d animation, TV Paint animation
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UVOD

Tato praca dokumentuje vznik a vyrobu mojho kratkeho animovaného filmu. Nesie
nazov ,O drakovi — dobrovolnom darcovi krvi“ a je adaptaciou rovnomennej rozpravky

od spisovatela Jozefa Pavlovica.

KedZe je hlavnou postavou tohto pribehu drak, venujem sa v prvych kapitolach
prave tymto bajnym bytostiam a tomu, ako sa postava draka v pribehoch postupne

formovala a naprie¢ kultirami a ¢asom menila.

V druhej polovici prace sa oboznamite s tym, ako som sa k samotnému nametu
dopracovala, ako sa postupne menila podoba literarneho scenara aj vizuélnej stréanky
filmu. Poodhalim, ako som s drakom sama neskor zépasila a tiez ako sme to nakoniec

spolu dobojovali az do konca.
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I. TEORETICKA CAST
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1 INSPIRACNE ZDROJE — DRAKY

Postava draka sa v pribehoch rozpravanych Tudmi objavuje uz od déavnych ¢ias. Maju
mnoho podéb a lisia sa od seba aj svojimi schopnostami ¢ inteligenciou. Drak nie je
len rozpravkovou postavou. Mnohé krajiny sveta maji drakov vo svojich povestiach
a bajach a castokrat ide o legendy oznacujuce povod rodu ¢i krajiny. Draky sa dostali
do erbov rodov ¢i miest. V tejto kapitole sa pozrieme na niektoré legendy a na to ako

sa samotné draky a ich tlohy v pribehoch postupne vyvyjali.
1.1 Draky davnych civilizacii

Pribehy o drakoch sa vyskytuju uz v staroveku. Mnohé z najstarsich civilizacii maja

vo svojej mytologii tohto bajneho tvora.

Podla Sumerov stoja draky prave za vznikom sveta [9]. Tato legenda bola neskor
prepisana aj v starobabylonskom epose Entma elis. Na pociatku vsetkého bol par
Apst a Tiamat, ktori boli zaroven stelesnenim sladkych a slanych vod. Spojenie draka
a 7ivlov nie je nezvyklym javom. Objavuje sa najmé vo vychodnej Azii, no ¢asto ho
mozeme najst aj v povestiach zapadnych kultiar. Apsa a Tiamat spolu stvorili niekol’ko
generacii bohov a tak zaludnili svet. Ked bol Apsi zabity jednym z mladsich bohov,
splodila Tiamat sama armadu priSer, aby sa pomstila bohom za smrt svojho druha.
Snaha o porazenie Tiamat skoncila netispechom a tak nakoniec bohovia spomedzi seba
vybrali boha Marduka. Tomu sa podarilo Tiamat porazit a jej telo potom rozdelil na
dve polovice. Z jednej stvoril oblohu a z druhej zem. Z o¢i zabitej Tiamat sa stali

pramene Eufratu a Tigrisu.

K mestu Babylon sa viaZze eSte jeden pribeh o drakovi, no kedZe sa vztahuje k Biblii

a Starému zakonu, vratim sa k nej neskor.

1.2 Draky v antickej mytologii

Draka mozeme najst aj v mytologii starovekého Grécka. Ma vécsinou bozsky povod
a moze mat rozne podoby. Vo vacSine pripadov mé drak podobu obrovitého hada a nie-
ktori draci st z ¢asti ludmi a z ¢asti plazmi. Jeho ¢astou tlohou bolo straZenie nejakého
pokladu, po ktorom mnohi tazili pre jeho zazracné vlastnosti. Ci uz to boli jablké zo
zahrady Hesperidiek, alebo zlaté rano. Drak casto vystupuje ako nicitel a predstavitel
chaosu. Svoj koniec drak nachéddza najma v siboji s hrdinom, pre ktorého predstavuje
prekazku k dosiahnutiu jeho ciela. Tento motiv sa neskor opakuje v pribehoch réznych
kultar naprie¢ Eurépou a samozrejme ho moézeme najst vo vicsine rozpravok, v ktorych

postava draka vystupuje.
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Perseus a Ketos

Najznamejsim pribehom z gréckej mytolodgie, v ktorom hra tlohu drak je pribeh Persea
a Andromedy. Hrdina Perseus zachrani krasnu princeznit Andromedu pred obetovanim
morskej oblude. Mal to byt trest za to, Ze jej marniva matka, kralovna Kasiopea, po-
vysila svoju aj Andromedinu krasu nad morské nymfy. Rozhnevany boh mori Poseidon
zoslal na kralovstvo obludného draka Keta. Gréci tymto menom vSak oznacovali tak-
mer kazdé vel'ké morské zviera [4]. Jeho podoba bola skuto¢ne zvlastna a draka, ako si

ho predstavujeme dnes, pripominala len malo:

LK étos se podobal bizarnimu hadovi s télem velryby, akvamarinové a okrové zbarvené,
které pokryvali Tady neprorazitelnygch supin. Nicméné hlava prisery vypadala jako psi
a z tlamy ji tréely dva kly podobné mrozZim. Poseidoniv drak sice nemél Zadné konce-
tiny, ale z mohutné supinami chrdnéné hrudi mu vyristaly vejirovité blanité ploutve.
Nejiichvatnéjsi ale byl hlavovy hieben, ktery planul krvavou cervent.“ |3

Predobrazom pre tohto draka mohol byt podla Dr. Karla Shukera [3] morsky zivocich
Trachipterus arcticus (po ¢esky Nahobfich), ktory moéze ojedinele dorastat az do dlzky
18 - 20 metrov.

Drak sa pustil do nicenia kralovstva a jediny sposob ako ho zastavit bolo podla
vestiarne, obetovat mu samotnu princeznii. Andromeda vSak bola nakoniec zachranené.
V niektorych verzidch Perseus skolil draka svojim mec¢om a v inych k tomu pouzil hlavu

gorgony Meduzy, ktora menila kohokol'vek, kto sa na nu pozrel, na kamer.

Tento pribeh bol prerozpravany mnohokrat v roznych podobéach, no asi najznamej-
sim spodobnenim tejto baje je film Suboj Titinov (1981). V skutofnosti v hom vSak
draka nenajdeme. Kétos bol zameneny za Krakena, obludu zo skandinavskej mytologie,
podobnii obrovskej sépii alebo chobotnici. Vo filme sa vSak ani na jedno z mytickych
zvierat Kraken neponasa. Ma sice isté dracie alebo plazie ¢rty, no skor pripomina obra

so Styrmi rukami.

Ladoén

Drak Ladon ma tak ako vacsina bytosti z gréckej mytologie bozsky pévod. Jeho otcom
bol morsky boh Forkys a jeho matka Keto bola tiez jednym z bozstiev mora. Ladon
sidlil v zdhrade Hesperidiek, kde obtoc¢eny okolo stromu so zlatymi jablkami strézil jeho
plody [4]. Motiv hada a stromu s jablkami mo6zeme neskor najst v biblickom pribehu
o Eve a jablku. Niektoré verzie tvrdia, ze draka premohol hrdina Herakles celkom sam,
aby ziskal vzacne zlaté ovocie, no Castejsie poc¢tvame, Ze hrdina do zahrady nikdy
nevstupil a miesto toho prelstil titdna Atlasa, aby mu zlaté plody priniesol. Podla
niektorych legiend je to prave Ladon, ktorého mézeme vidiet ako stihvedzie Draka na

nocnej oblohe.
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Pyton

Drak menom Pytén bol synom, samotnej bohyne a matky zeme Gaie. Mal ohavné
hadie Supinaté telo. Na rozkaz bohyne Héry usiloval o zivot titanky Léto, ktora ¢akala
deti s Hérinym manzelom Diom. Pyténovi sa jeho tlohu nepodarilo splnit, kedZe Léto
nasla utocisko na ostrove Déle a porodila tam bozské dvojcéata Apolona a Artemis. Bol
to prave Apolon, ktory drakovi prisahal pomstu za prenasledovanie ich matky a ked
dospel, zabil Pyténa svojimi zézracnymi Sipmi. Na mieste kde ho pochoval potom
zalozil chram a veStiaren. Nakoniec zmenil meno miesta z Pythé na Delfy, aby po

drakovi nezostala ani len pamiatka.

Podl'a archeologickych vyskumov bola vo svétyni najprv uctievand bohyna Gaia
a drak Pyton bol jej strazcom [4]. Jeho meno prevzala knazka v Apolonovej svityni

Pytia, ktora oznamovala jeho vestby.

Lernska Hydra

Hydra vo vSeobecnosti nie je povazovana za uplneho draka, no svojim vyzorom, spra-
vanim a aj ulohou v pribehu sa dnesnému drakovi napadne podoba. Hydra bola po-
tomkom Tyféona, obra so stovkou dracich hldv a Echidny, ktora bola z polovice Zenou
a z polovice hadom. Hydra mala hadie telo, devét dlhych krkov a na kazdom strasnt

rohattl dra¢iu hlavu. Jedna z nich bola nesmrtelna.

Porazil ju Herakles za pomoci svojho synovca lolaa. Stinali jej postupne jednu hlavu
za druhou a rany opalovali ohfiom, pretoZze ak hydra prisla o jednu hlavu, narastli jej

dalgie dve. Nemsrtelnu hlavu zahrabali pod zem a zavalili balvanom.

V pribehu o lernskej hydre sa objavuje motiv dracej krvi (v niektorych verziach je
to zI¢) so zazraénymi alebo $pecidlnymi vlastnostami. V tomto pripade je smrtelnym
jedom, do ktorého si Herakles namodcil svoje Sipy. Nimi sposobené zranenie nebolo
mozné vyliecit.

Meno Hydry je zname dodnes a mozeme ho najst na réoznych miestach. Objavuje sa
v nespocetnych umeleckych dielach. Najcastejsie je zobrazované prave v siiboji s Herak-
lom. Jej meno nesie jedno s najdlhsich stthvezdi hviezdnej oblohy a aj jeden z gréckych
ostrovov v Egejskom mori. V literattre sa hydra objavuje najmi ako symbol vojny,

fasizmu, byrokracie atd [4].
Kadmos a Iason

Zéazracné vlastnosti ¢asti dracieho tela neboli vynimkou ani v pribehu o Kadmovi, ¢
o ¢osi znamejSom lasonovi. Konkrétne sa jednalo o dracie zuby a v oboch legendéch

mali rovnaka vlastnost.
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Kadmos bol sidénsky princ a brat Eur6py, ktort uniesol boh Zeus a jej meno nesie
nés svetadiel. Jeho pribeh sa za¢ina prave marnym péatranim po svojej sestre. Po dlhom
a neuspesnom hladani nakoniec poprosil o radu delfski vestiaren. Dozvedel sa, Ze jeho
osudom je zalozit mesto tam, kde si lahne krava s bielou §kvrnou na ¢ele. Kravu Kadmos
nasiel, no miesto, ktoré toto zviera urcilo, nemalo ziadny vodny zdroj. A prave pri jeho
hladani narazil Kadmos a jeho druhovia na draka, ktory strazil pramen. Kadmovi
druhovia v siboji s drakom zahynuli, no princ draka po dlhom a tazkom boji nakoniec
zabil. Bohyna Aténa mu potom poradila, aby zabitému drakovi vytrhal zuby a zasial ich
na poli. Kadmos poslichol a zo zeme zazracne vyrastlo vojsko ozbrojenych bojovnikov.
Ti medzi sebou zacali okamzite bojovat az kym neostalo len pat z nich. Bojovnici
prisahali Kadmovi vernost a princ s ich pomocou zalozil sldvne mesto Téby. Neskor
sa vSak zabitie draka stalo Kadmovi osudnym. Obrovsky jaster bol totiz posvatnym
hadom boha Area a ten zabitie svojej obludy neniesol velmi dobre. A ako uZ bolo
u gréckych bohov zvykom, samozrejme sa Kadmovi za tento ¢in pomstil mnohymi
utrapami. Kadmos sa nakoniec vo svojom zufalstve sam zmenil na hada, spolu so

svojou zenou Harmoniou.

Hrdinu Iasona moZno vacsina I'udi pozna z baje o zlatom rune a vyprave za jeho
ziskanim. Tasonov pribeh je velmi dlhy, preto spomeniem len jeho stretnutie s drakom
a drac¢imi zubami. Ziskanie zlatého rina bolo podmienené tlohou, ktoru Iasonovi zadal
kolchidsky kral. Pri jej plneni Iason, tak ako Kadmos, zaseje do zeme dracie zuby
a rovnako ako v prvej legende, aj tu zo zeme vyrastie obrovské vojsko. lason medzi
nich vrhne kamen a bojovnici sa v zmétku pobiji navzajom. Ide o takmer totozny
pribeh, pretoze v niektorych verziach aj Kadmos vhodi medzi vojakov drahokam. Aj
v tejto legende sa vyskytuje drak v tlohe strazcu. V prvom pribehu strazi drak pramen,
v druhom najvacsi poklad Kolchidy — zlaté rano. Iason musi draka prekonat, aby zlaté
rino ziskal. Na tomto mieste sa vSak pribehy lisia, pretoze Iason s drakom nebojuje.
Dracieho strazcu, ktory nikdy nespal, premohla kralova dcéra a ¢arodejnica Medeia

a uspala ho s pomocou ¢arov, aby si Iason mohol vziat rino.

1.3 Draky severskych legiend

Draky seversko-germanskych povesti a pribehov maji spolo¢né ¢rty s predstavou draka
v starovekom Grécku. Drak v severskych béjach sa velmi ¢asto podoba viac obrov-
skému hadovi, nez drakovi ako si ho predstavujeme dnes. Vo vic¢sine povesti boli draky

mocnymi bytostami, ktoré strazili poklady a byvali chamtivi, kruti a prefikani.
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Jormungand

Jeho smycky se vinuly, kam jen oko dohlédlo, a hriznd hlava na nekonecném krku se
tycila nad pevninou a horami jako éerny Supinaty sloup obklopeny zkdzou a smrti.“ |3|

Tento morsky drak so severskej mytologie, tiez nazyvany aj Midgarsormr (Midgard-
sky had), bol potomkom boha Lokiho a hlavnym protivnikom boha Thora. Odin, vladca
severskych bohov, Jormunganda zvrhol do hlbin oceanu, kde narastol do obrovskych
rozmerov, ovinul svojim telom celtt Zem a zahryzol sa do vlastného chvosta. Tak mal

zotrvat az do ragnardku, konca sveta.

Prvé stretnutie Jormunganda s Thorom sa odohralo na dvore obrieho krala Utgarda-
Lokiho, ktory chcel boha pokorit a tak ho vyzval na splnenie zdanlivo jednoduche;j
ulohy. Kral poziadal Thora, aby zdvihol jeho macku. Nech sa vSak boh hromu snazil
akokol'vek, zviera zdvihnat nedokazal. Nebola to totiz vobec macka, ale len iluzia, ktora

zamaskovala draka Jormunganda.

Druhé stretnutie Thora s morskym hadom sa odohralo na mori, ked Thor rybarcil
spolu s obrom Hymirom. Thor pouzil ako navnadu celi volskt hlavu, na ktort sa drak
chytil. Dlho spolu zéapasili, no ked uz to vyzeralo, Ze Thor nakoniec vyhra a draka
vytiahne z oceanu, prestrageny Hymir prerezal snaru na udici a drak znova vklzol do

mora.

Ich posledny zapas sa odohral pocas ragnaroku. Dvaja rovnocenni stuperi tu zviedli
kruty boj, no Thor nakoniec zvitazil. S poslednym vydychom vsak Jormungand vypustil

smrtelny jed a tak aj boh hromu Thor nakoniec zahynul.

Fafnir

V legende o Sigurdovi a Gudrun, ktora je stcastou severskej Sagy o Volsungoch a po-
sluzila ako predloha pre nemecki Piesen o Nibelungoch, vystupuje drak Fafnir, dalsi
z drakov — strazcov, ktori boli ochrancami pokladu. Fafnir bol povodne trpaslikom
a spolu so svojim bratom Reginom zabili kvoli pokladu svojho vlastného otca. Poklad
obsahoval aj zazracny zlaty prsten, ktory bol prekliaty a kazdému, kto ho nosil, pri-
niesol nestastie. Tak zahynul Fafnirov otec Hreimdar a tak priniesol neskor smrt aj
Fafnirovi. Po tomto strasnom ¢ine sa Fafnir s Reginom nechcel o zlato podelit. Preto
si nasiel jaskyfiu, premenil sa na draka a l'ahol si na zlato, aby sa ho nik nemohol ani
len dotknut. Niektoré verzie rozpravaju, ze to bola prave kliatba prstena, ktora Fafnira
zmenila na draka. Regin sa v8ak pokladu nedokazal vzdat. Dohodol sa so Sigurdom
(neskor Sigfriedom), ktorého vychovaval ako nastroj svojej pomsty, aby draka zabil.
Sigurd sthlasil a draka sa vybral premoct, ¢o sa mu aj podarilo. Tak sa Fafnir stal

obetou kliatby prstena.
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Na to Regin poziadal Sigurda, aby mu upiekol drakove srdce. Pri peceni sa v8ak
Sigurd popalil na $tave, ktora vystrekla z peceného srdca a ked si stréil prst do st zistil,
Ze rozumie reci zvierat. Vtaky na strome mu prezradili, Ze Regin planuje jeho vrazdu.
Sigurd preto trpaslika zabil a kliatba prstena si vzala aj druhého brata. Nasledne presla
na ni¢ netusiaceho Sigurda. Vtaky Sigurdovi tiez poradili, aby sa vykupal v drakove;j
krvi. Poslichol a drac¢i kupel ho urobil nezranitelnym. Az na malé miesto na lopatke,

ktoré mu zakryje lipovy listok a ktoré sa mu neskor stalo osudnym.

e~ v s .

Hobit a Pan prstenov.

Beowulf

Stboj hrdinu s drakom moézeme najst aj v epose o Beowulfovi. Beowulf sa stretava
s drakom uz ako stary kral. Aj v tomto pribehu drak tuzkostlivo strazi svoj poklad. Po
odcudzeni jediného pohéra z pokladu drak v hneve zatto¢i na I'udi a svojim ohiiom spéli
¢o vidi. Vtedy sa Beowulf v tlohe ochrancu rise vydéava aj s druzinou draka zahubit.
Suboj sa pre neho vsak nekond¢i $tastne. Beowulf je porazeny a draka nakoniec skoli

jeden z ¢lenov jeho druziny.

1.4 Britské ostrovy

Keltské pojatie draka sa vcelku lisi od krestanskej ¢i germanskej podoby draka. Draky
st nadprirodzenymi silami, ktoré spolu zépasia o nadvladu a predstavuji neskrotné pri-
rodné sily. Zriedka napadaju kokrétnych I'udi ¢i miesta a hrdinovia ich ¢asto neporazia
zabitim, ale skor uvédznenim. Draky moézu byt v tychto legendach spojené s nejakou
vestbou a byvaju povazované za symbol sily a ochrancu naroda. Jednym z takychto

pribehov je aj legenda z keltského Mabinogionu V.

Artusovské legendy

Kazdt noc pred prvym majom vo sviatok Beltain 2 sa nad kazdym ohiiom ozyvali
stragné vykriky, ktoré zapric¢inovali, Ze sa stavala zem neplodnou. Kral Llud sa snazil
odhalit pri¢inu tohto problému a zistil, Ze to spésobuje stiiboj dvoch drakov. Oba draky
predstavovali dva stperiace kmene. Llud drakom, unavenym bojom, nastrazil pascu
a uvéznil ich v drevenych truhlach, ktoré potom zakopal do stredu keltsekj zeme. Toto

malo zemi zarucit ochranu.

Draky vsak nezostali vo svojom vazeni dlho, pretoze ich neskor prepustil na slobodu

Dzbierka keltskych mytov a povesti o hrdinoch a vladcoch starovekého Walesu
2)Keltsky sviatok oslavujuci prichod jary. Zapalovali sa po¢as neho velké ohne, ktoré mali zem aj
T'udi prebudit a o¢istit od zimného spanku a obnovit ich plodnost.
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¢arodejnik Merlin a nechal ich spolu opét bojovat. V tomto pribehu draky predstavovali
dvoch superiacich kralov [2]. Biely drak symbolizoval saského vladcu Vortigerna a er-
veny Uthera Pendragona, neskorSieho otca bajneho krala Artusa. Nakoniec v siboji

zvitazil ¢erveny drak a biely utiekol z krajiny.

V neskorSom pribehu sa kral Artus stretne v boji s rimskym cisarom Luciom. Jeho
vitazstvo predznamenéva jeho sen o stboji draka a velkého diviaka (v niektorych ver-
ziach sa jedna aj o medveda alebo obra). Drak samozrejme symbolizuje samotného

Artusa a jeho protivnik cisara.

Draky su v artuSovskych legendéach velmi ¢astym javom. Vacsinou ide o klasicky
zapas rytiera a obludy. Je v nich uz viditeIny vplyv krestanstva, pretoze rytier symbo-
lizuje prave krestanské hodnoty a drak ich pravy opak. St smybolmi chaosu, kacirstva
a vieobecného zla. Castym motivom je préave zachrana ¢istej a nevinnej panny z dra-
¢ieho zajatia. Neraz rytier natrafi na suboj draka a leva a spravne sa rozhodne pomoct

levovi, ktory symbolizuje vernost a odvahu a stava sa jeho vernym spolo¢nikom.

Orknejsky drak a vznik Islandu

Mnoho miest si odvodzuje svoj pévod prave od drakov. Jedna z takych legiend hovori

napriklad o vzniku Islandu.

Kedysi v mori zil obrovsky drak s hadim telom Stoorworm. Tento netvor sposobo-
val zaplavy pobreznych miest a jediny sposob ako si [udia draka mohli udobrit bolo
obetovanie zivej panny. Draka nakoniec zabil obuvnik Assipatle tak, Zze ho prinutil pre-
hltnut horiacu raselinu. Ked drak potom umieral, v smrtelnom ki¢i vyvrhol svoje zuby
a z tych sa stali Shetlandy, Orkneje a Faerské ostrovy. Potom sa drak stocil do klbka

a vytvoril tak ostrov Island. Vysvetluju sa tym islandské sopky a termélne pramene.

1.5 Krestansky drak

Draky krestanskej kultiry st nam asi najznédmejsie. Mozno nie ich konkrétne podoby,
ale ich charakteristika velmi ovplyvnila pribehy o drakoch a najmé drakov zobrazo-
vanych v rozpravkach. Drak je totiz v pribehoch Starého a Nového zékona vyluéne
netvorom a zépornou postavou. Draka krestanska cirkev zobrazovala ako symbol po-
hanstva a krutych barbarskych ritualov. Obetovanie nevinnej panny, ako symbolu ¢is-
toty, bolo vel'mi obvyklym javom. Ojedinele sa povod draka vysvetluje aj ako boZi trest
za uctievanie zvierat. Vo v8eobecnosti je teda drak symbolom kacirstva a nepriatelom
viery. V pribehoch Starého zakona mozu byt tiez zobrazenim starych vladcov akymi

boli Herodes, Nabukadnesar, ¢i stari rimski cisari.
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Strom poznania

Stary zakon, tak ako mnohé iné pribehy zo staroveku, vobec nerozliSuje medzi drakom
a hadom a tieto dve zvieratd si v nom zamenitelné. Preto moéZeme prvé zmienky
o drakovi najst v Biblii uz v pribehu o Adamovi a Eve. Je to prave had — pokusitel,
obtoceny okolo stromu poznania tak ako Ladon v zahrade Hesperidiek, ktory je viackrat
oznaceny za draka. V tomto mdZzeme vidiet d'alsiu charakteristiku draka, ktora sa nesie

takmer celou svéitou knihou — Ze drak je v podstate podobou samotného diabla [2].

Babylonsky drak

Pribeh, ktory som uZ raz spominala, rozpriava o drakovi menom Tamin, sidliacom
v meste Babylon. Vladcovia draka radi hostili a uctievali ho ako bozZstvo, pretoze bol
inteligentny a dlhoveky. Do mesta jedného dna zavital zidovsky prorok Daniel. Ten
pozadoval, aby bol drak zni¢eny, pretoze je falosSnym bohom a ako taky nesmie byt
uctievany. Daniel upiekol kolace zo smoly, loja a viny a dal ich Taminovi zozrat. Drak,
zvyknuty na dary, kolace bez rozmyslu zjedol a do dvoch dni zomrel. Daniel tak dokézal,

ze drak bol falosnym bohom.

Leviatan

LPdty den stvoreni byl onim dnem, kdy Buh uhnétl vSechny Zivé tvory more a vdechl
gim Zivot. Stvoril © majestdtniho a mocného draka s hadim télem, leviatana, aby mu
slouzil jako vlddce nedozirné vodni fise.“ |3]

Leviatan patri k najznamejsim biblickym drakom, no pribehy o iom sa velmi roznia.
Moézeme ho najst taktiez v réznych textoch mimo Biblie a jeho pévod tiez nie je uplne
jednoznac¢ny. Podl'a niektorych pramenov je Leviatan prvym stvorenim Boha, iné zase
rozpravaju, ze bolo tychto tvorov viac a boli zni¢ené az na jedného. Leviatan mé podobu
obrovského vodného hada a je predurceny Zzit az do konca sveta, kedy mu osud urcil

smrt rukou archanjela Gabriela.

Juraj a drak

Asi najznamejsi krestansky pribeh o drakovi sleduje vSetky zauzivané vzorce o statoc-
nom hrdinovi, bojujicom s odpornym netvorom. Obrovsky okridleny drak dlho tyra-
nizoval kralovstvo a tak mu jeho obytvatelia pravidelne obetovali ovce. Ni¢ im to v8ak
nebolo platné a tak zacali drakovi obetovavat deti. Nakoniec, ako to uz byva zvykom,
prisiel rad aj na kralovsku dcéru. Krasna princezna Alkyona bola sputana a cakala,
kym si pre u drak pride. Odrazu, akoby odnikial, pricvalal na svojom tatoSovi statny

rytier, princezna vyslobodil a draka sam v stboji zabil. Tymto rytierom — zachrancom
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bol Juraj, siritel krestanstva. Z vdacnosti za zachranu kralovstva prijali vetci jeho

obyvatelia krestanku vieru.

Pribeh ma podobny vzorec ako ten o Perseovi a Andromede — sputana princezné,

obetované oblude a zachranena hrdinom.
Drak apokalypsy

Jedinym drakom Nového zékona je drak apokalypsy. Objavuje sa v nespocetnych ilu-
minaciach rukopisov, mal'bach na stenach kostolov a v réznych naboZzenskych textoch.
Tento drak mé iba jedint smyboliku. Predstavuje samotného diabla. Ma rySavu farbu,
ktora je opisovana ako farba smrti a podobne ako krestanska predstava hydry méa sedem
hlav. Na kazdej hlave ma korunu a spolu desat rohov. Vyklad jeho hlav sa rozni. V nie-
ktorych textoch kazda hlava zastupuje jeden zo smrtelnych hriechov, inde zas mozeme
najst hlavy ako symboly skupin I'udi alebo narodov, ktoré odporovali Bohu [2]. Préave

tento drak ovplyvnil podobu inych stredovekych drakov. Aj tych rozpravkovych.

1.6 Draky vychodnej Azie

Azijské draky st hned na prvy pohlad velmi odligné od svojich zapadnych pribuznych.
Maju zvycajne jednotny vzhlad a odliSuja sa od seba len malo. Ich dlhé hadie telo
pokryté jemnymi Supinami mé obycajne, na rozdiel od drakov zédpadu, Ziarivejsie farby.
Azijsky drak ma zvycajne §tyri koncatiny a velka hlavu s fazami. Takmer vietky draky
vedia lietat, no Zziaden z nich nepotrebuje kridla. Su totizto spéti s prirodnymi silami
a magiou. Tieto draky st vac¢sinou spojené s nejakym zivlom. Na rodziel od zapadnych
drakov je v8ak spojenie azijského draka s ohfiom skor ojedinelé. Omnoho castejsie
byvaju spajané prave s presnym opakom, ¢ize s vodou. U draka pochadzajtuceho z Azie
je bezné, 7e na seba dokaze brat akukolvek podobu, vratane tej Tudskej a vSetci bez
vynimky dokazu hovorit Tudskou recou. Najvacsim rozdielom medzi drakom vychodnej
Azie a drakom zapadu je v8ak jeho povaha. Zatial ¢o draky, ktoré figuruju v legendach
z Eurépy su casto zlé, chamtivé a vo vSeobecnosti zadporné postavy, si azijské draky ich
presnym opakom. Vychodné draky st velmi laskavé, midre a ¢asto plnia rolu ochrancov

Tudi a krajiny.
Cinsky drak

Drak je pre starovekt Cinu nesmierne vyznamnym symbolom. Prvym vlddcom éiny bol
totizto drak Ju, ktoré¢ho zoslal na zem cisar Sun, aby ovladol vody obrovskej potopy.
Trvalo mu to dlhych trinast rokov, no nakoniec sa mu to poadrilo. Za odmenu sa
stal cisarom a zalozil prvu dynastiu Sia. VSetci d'alsi cisari boli povazovani za jeho

prevtelenie, alebo od neho inak odvodzovali svoj povod [10|. Drak sa v8eobecne stal
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symbolom cisarskej moci. Péatprsty cisarsky drak ¢asto zdobil richa panovnika a okrem

neho nemohol nik iny tento symbol pouzit. Hrozil mu inak trest smrti.

Nebesky drak Long bol strazcom ohnivej perly, ktora symbolizovala Mesiac, ale tiez
mudrost a poznanie. Casto sa nazyvala aj Perlou poznania. Tento drak s perlou v rukach

byval ¢asto symbolom pre zatmenie Slnka a Mesiaca.

Pozemskych drakov moézeme nazyvat aj drakmi vodnymi. Vodné prostredie je ich
bydliskom a preto s s tymto Zivlom silne prepojeni. Dok4zu prinasat dazd a burky, roz-
kazovat pocasiu ¢i sposobit povodne. Od nich je odvodeny pdévod takzvanych ,dracich

zil“, silnych energetickych linii, ktoré pretkavaji zem.
Japonsky drak

Japonské draky st podobné drakom ¢inskym. LiSia sa hlavne po¢tom prstov na nohach.
Zatial ¢o najvyssi cisarsky drak, ktory sa postupne vyvinul v éine, méa prstov pat,
japonské draky si zachovali pdvodné tri prsty. Najznamejsim drakom Japonska je tacu,
ktory sa vyvinul prave z prapoévodnych ¢inskych drakov. Je tiez tzko spojeny s morom
a vodami, no hlavne so zemetraseniami, ktoré dokize sposobovat.

Druhym velmi znamym drakom je rju. Je posviatnym zvieratom Japoncov a je spo-

jeny s vodou, burkami a dazdom.

1.7 Slovansky drak

Aj v slovanskej mytologii sa vyskytovalo par drakov. Boli to mocni vladcovia a ich
tlohou v pribehoch bol ¢asto prave tnos krasnej Zeny, po ktorej tazili. Preto je velmi

obvyklym pribehom prave zapas draka a hrdinu.

Vo vychodnej slovanskej mytologii a najméa v rozpravkach sa drak objavuje s via-
cerymi hlavami. Casto ide o magické nasobky ¢isla tri (3, 6, 9, 12) alebo prvocisla (3,
5, 7). Podobne ako v inych legendéch je aj tu rozsirena povest o zazracnych a uzdra-
vujucich vlastnostiach dracej krvi. Stretdvame sa s fiou velmi ¢asto najmé v ruskych
legendéch |2].

Draky v podobe ohnivych hadov sluzili bohovi Pertinovi a strazili most na druhy
svet [9)].

1.8 Draky v slovenskych rozpravkach

Drak je fantastickou bytostou, ktora sa v slovenskom folklore vyskytuje vo velkej miere.
Objavuje sa sice v roznych povestiach, no jeho najcastejsim vyskytom su hlavne roz-
pravky.

Klasicka predstava draka ako hrozostrasnej okridlenej obludy s viacerymi hlavami,
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chrliacimi ohen, v8ak nie je jedinou podobou draka, ktora v rozpréavkach zo Slovenska

najdeme. Okrem draka sa v nich mozeme stretnit este so Sarkanom.

V tomto pripade sa jedna sa po vsSetkych strankach o draka, ktory sa sprava vo
velkej miere ako ¢lovek, no nie je antropomorfnou bytostou. Jazdi na tatoSovi, bojuje
so Sablou ¢i s budzogaiom a nebyva v jaskyni ako vac¢Sina drakov, ale preferuje nejaky
typ Tudksého obydlia, najc¢astejsie zamok.

Tatiana Buzekova rozdeluje tieto dve skupiny na draka-zviera a draka-osobu [14].

Rozlisuje ich podla drakovych zamerov a podla jeho tlohy v rozpravke.

Drak-zviera vacsinou koné iba s cielom ziskat potravu. Poziera hrdinov, princezné
alebo iné zvierata. V tychto rozpravkach hra drak tlohu prekazky, ktortd musi hrdina
prekonat a cCastokrat ani nie je hlavnym zlom, teda tlohou poslednou. Konfrontécia
medzi nimi takmer vzdy prebieha sibojom. Popis draka v tychto rozpravkach nebyva
privelmi ob8irny. NajcastejSie sa spomina len péar jeho vlastnosti, ako napriklad viac
hlav, chrlenie ohna, atd., prave pri opise stiboja draka a hrdinu.

Drak-osoba je tym drakom, ktory unasSa princezné s timyslom oZzenit sa s nimi,
alebo len pre ich spolo¢nost. Neostava to iba pri neznom pohlavi. Draky pravidelne
unasaju aj rozne poklady a niekedy dokonca aj hviezdy, Mesiac alebo Slnko. Jeho
Tudské vlastnosti sa prejavuja obcéas aj znalostou udskej reci alebo jeho mudrostou.

Prilezitostne sa jedné aj o pomoc hrdinovi.

V tychto rozpravkach je naopak konfrontacia medzi drakom a hrdinom préave tou
hlavnou a najdolezitejSou skuiskou pre hrdinu. Drak v nich posobi ¢asto ako spominany
strazca pokladu, ¢i uz sa jedna o bohatstvo alebo Zenu, v niektorych pribehoch zase
strazi cestu, most alebo nejaky priechod. V pripadoch, ked drak hrdinovi poméaha, nie je
nezvycajné, ze drak je s hrdinom pribuzensky spéty. Moze byt aj manzelom princeznej,
zakliatym otcom, ¢i inym pribuznym. NajcastejSie byva hrdinovym Svagrom, alebo
je pribuzensky spéty s inou nadprirodzenou postavou, napr. strigou. Drakovu pomoc
obcas predchadza aj siiboj s hrdinom a drak svoju pomoc pontka az po svojej porézke.
Zatial ¢o drak-zviera bojuje len svojimi prirodzenymi zbranami, ako st ohefi, zuby, ¢i
pazury, drak-osoba bojuje zbranou, jazdi na koni alebo inak zapasi ako ¢lovek.

Drak v mojej rozpravke je akousi kombinaciou oboch typov. Mozeme tiez povedat),
7e sa postupne meni z jednej verzie draka na druhu. Na pociatku pribehu je drakom-
zvieratom — Zerie svoje obete a bojuje prirodzenymi zbranami. Po stretnuti s hrdinom
sa drak stava drakom-osobou. Po svojej porazke sa stava dobrym, ba az prospesnym pre
vSetkych. V zévere mozeme vidiet draka dokonca vykonavat aj typicky ludské ¢innosti
(pletie, maluje, pedie, relaxuje).

Obydlie mo6jho draka je tiez akousi kombinaciou oboch typov. Drak sice Zije v jas-

kyni, no ta viac pripomina Tudské obydlie. M4 dvere, zvondcek, aj ¢islo domu.
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2 NAMET

Cesta k findlnemu nametu mojej diplomovej prace bola neocakavane dlha a kompli-
kovana. UZ od konca bakalarskeho studia som vedela, ¢o chcem robit. Vymyslanie
pribehov pre mna nie je jednoduché zalezitost. Napad bud pride, alebo nie a ¢akat,
kym ma nieco ndhodou napadne, nie je idealne. Vzdy som mala trochu problém pri
hladani nametu na cvi¢enia a semestralky a ¢astokrat som mala pri vymyslani niec¢iu
pomoc. Preto som sa rozhodla skisit tentokrat adaptovat. Adaptaciu som predtym este
nerobila a preto som si povedala, ze aj toto bude pre mna celkom vyzva. Vedela som,
ze nametom mi bude nejaka rozpravka a skutoéne som mala jednu uz vybrand. Bola
to Pomarancova rozpravka od Eleny éepéekovej. Je to jednoducha a vtipné rozpravka
o malom kralovstve, kde v malom trojizbovom hrade spolu Ziju kral Pomaran¢, prin-
ceznd Oranzada a sluha, ktory je aj komornikom aj generalom aj kucharom. Na tejto
rozpravke ma najviac zaujal jej jednoduchy az absurdny humor. Princezna sa napri-
klad musi vydat za pomaran¢. Komornik/sluha/general neustale prezlieka uniformy pri
kazdej zmene svojho povolania. Tato rozpravka mi prisla ako dokonala predloha k ani-
movanému filmu a pomaly, tak ako sa mi jeho podoba postupne formovala v hlave, som
sa zaCala na jeho vyrobu pripravovat. No nakoniec mi nebolo umoznené uchopit tito
predlohu. Kamenom trazu boli autorské prava. Ked som napisala do spoloc¢nosti Lita,
ktora spravuje prava na literdrne diela, bolo mi oznamené, ze prave prebieha dedic¢ské
konanie po zosnulej autorke. Bolo mi odporucené, aby som sa tohto nametu vzdala,
pretoze by som na ukoncenie konania c¢akala dlho a ani potom by som pri ziadani

o pouzitie diela nemusela uspiet.

Nastastie som sa neocitla znovu na bode nula. Teda aspon som si to myslela. Mala
som totiz zalozny plan. Tym bola knizka Barbory Rakovskej ,,Hrebienok®, ktort som po
ukonceni bakalérskeho studia ilustrovala. Mala som od autorky odsuhlasené pouzitie
jej pribehu a tak som zacala postupne rozmyslat, ako by som tento jednoduchy pribeh
¢o najlepsie pretvorila v animovany film. Po nejakej dobe, ked som si s nim nevedela
dat rady, som aj tento namet musela opustit. Hrebienok je jednoduchy a mily pribeh
o priatelstve a predsudkoch. Je vSak velmi postaveny na dialogoch, ktoré hybu celym
dejom pribehu. KedZe to nebolo uplne to, ¢o som hladala a nechcela som pribeh uplne

cely prekopat, tak som sa aj tohto ndmetu vzdala.

Tentokrat som sa naozaj ocitla na zaciatku a nevedela som ¢o robit. KedZe som bola
dva roky fixovana na jednu rozpravku, chcela som nie¢o podobne uletené. Nemohla som
vSak ni¢ najst. Zacala som lovit v starych slovenskych [udovych rozpravkach, aby som
nemusela riesit autorské prava, no nenasla som to, ¢o som hladala. Va¢gina bola prilis
strasidelnéd, nabozensky podlozené, alebo sa mi celkovo nepacil pribeh. Tak som to

skisila tiplne opacne a zacala som sa zameriavat na eSte zijucich autorov. Nakoniec ma
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zachranila moja mamina. Pracuje ako uc¢itelka v materskej gkole a jedného dna prisla
z prace s knizkou 7Stvornohé rozpravky“ od Jozefa Pavlovica. Citala z tejto knizky
detom pred spanim no musela prestat, pretoze deti sa tak smiali, Zze nikto pri tychto
rozpravkach nemohol spat. Doporucila mi hlavne rozpravku ,,O drakovi — dobrovolnom

darcovi krvi‘.

Ked som si ju precital, pochopila som, Ze to je presne to, ¢o som hladala. Je jedno-
duché, humorné, miestami absurdné a mieSa sa v nej moderné s rozpravkovym. A tak

som namet na moju diplomovi pracu konecne mala.

2.1 Autorské prava

Tak ako pri ,,Pomarancovej rozpravke* musela som aj v tomto pripade poziadat spo-
lo¢nost Lita o moznost spracovat toto dielo. Kontaktovala som preto znovu pani, ktora
ma na starosti literarne diela a poziadala som ju o dalsie informacie. O par dni som
mala suhlas autora s pouzitim jeho rozpravky. Zacala sa spisovat zmluva a dohadovat
poplatok za licenciu. Zmluva musela byt sice niekol kokrat prepisana, kvoli dobe trvania
licencie a inym veciam, no nakoniec prislo k dohode. Zmluvne stanovenii sumu, ktora

som uhradila, mi preplatila UTB a ja som mohla zacat pracovat na svojom filme.

2.2 O drakovi — dobrovol'nom darcovi krvi

Rozpravka ,,O drakovi — dobrovolnom darcovi krvi‘ je velmi kratka a humorna. Je
o velkom ¢iernom sedemhlavom drakovi, ktory Zije v jaskyni nad mestom. Je velmi
zarivy a agresivny pretoze mé vela divokej krvi. Bezi preto kazdu chvilu do mesta
a pobije sa tam s kazdym koho uvidi. Svojich protivnikov nakoniec vzdy zozerie. VA¢-
Sinou sa jeho obetami stava miestna hydina. Jeden den zoZerie kohuta, dalsi kicera,
¢ gunara. KedZe sa mihaju zasoby hydiny a verejné zasobovanie je vazne ohrozené,
starosta na pomoc povolé strdzcu verejného poriadku, aby si s drakom poradil. Ten
zoberie svoj mec znacky Hlava prec! a ide sa vysporiadat s drakom. V siiboji strazca
drakovi stina hlavy a ked uZz mu zostane len posledné, drak prosi o milost a prisahé,
7e uz bude dobry. Na otézku, ¢o s jeho divokou krvou drak slubi, Ze sa stane dob-
rovolnym darcom krvi. StraZzca verejného poriadku stuhlasi a vezme draka do lekarne,
kde mu pomocou zivej vody odseknuté hlavy znovu nasadia. A tak sa stalo, ze si drak
kazdy mesiac uviaze na kazdy krk kravatu a zurivy utekd do nemocnice, kde daruje

svoju divokid krv. Z nemocnice vychéddza pokojny a krotky.

2.3 Nasilie v rozpravke

Na zaciatku som sa bala, ze je tato rozpravka az prilis nasilnd a preto som sa zacala

zaujimat o nasilie v rozpravkach. Dnes je nasilie pritomné v roznych médiach, vo filmoch
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¢i poc¢itacovych hrach a jeho vplyv na deti je ¢asto sklonovanym problémom. Existuja
rozne vyskumy, ktoré negativny vplyv na deti potvrdzuju ¢i vyvracaji. V mnohych
pripadoch st prave rozpravky samostatnou kategoériou. Napriklad rozpravky od Pavla
Dobsinského st plné néasilia. Povodne sice vobec neboli cielené na deti, no v dnesnej
podobe st uz upravené aj pre detského ¢itatela. Néasilie v rozpravkach je vSak casto
vyuzivané v inom kontexte ako vo vacSine dnesnych médii. Vacsinou ide o potrestanie
zla. Zaporna postava sama Casto pacha nasilie na nevinnych, alebo sa dopusta inych
zlych ¢inov a preto byva potrestana, ¢i uz smrtou alebo inym spésobom. Pravdou v8ak
je, ze zlo byva potrestané inym zlom a preto je otazne, ¢i to naozaj mdzeme povazovat za
vychovné. Potrestanie zla vSak predstavuje v rozpravke spravodlivost a zadostucinenie

a pomaha dietatu prekonat strach zo zapornej postavy.

Tak aj v mojej rozpravke drak musi byt za svoje zlé skutky potrestany zotatim jeho
hlav. No zaroven dostane Sancu na polepSenie. Drak sIubi, ze uz bude dobry a prestane
sa bit a zrat svoje obete. Ba dokonca vo svojom polepSeni zajde este dalej. Naudi sa
bliziaci sa vybuch hnevu rozpoznavat a najde aj idealny sposob ako ho ventilovat. Stava
sa pravidelnym dobrovolnym darcom krvi, ¢im koné velmi dobry a huméanny skutok pre
spolo¢nost. Svoj hnev a agresiu dokaze pretransformovat na nieco tak vysoko pozitivne
ako je zachrana I'udskych Zivotov. Tym sa zo ,zaporaka®* stava nielen kladné postava,

ale dokonca hrdina.
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3 SCENAR

Ked bolo o namete definitivne rozhodnuté, zacala som pracovat na bodovom scenéri.
S oboma typmi scendra som sa trochu trapila. Nemala som v hlave presne ujasnené
ako chcem pribeh o drakovi spracovat. Kedze rozpravka je velmi kratka a jej rozsah je

sotva jedna strana, musela som sa s pribehom trochu pohrat.

Prva verzia bodového scenéara bola len prepisom pdvodného textu v bodoch a velmi
nefungovala. Pévodné dielo vo velkej miere pracuje s jazykom a slovnymi hrackami, ¢o

som chcela zachovat a tak som sa rozhodla, ze m6j film bude mat komentar.

3.1 Komentar

Prva verzia komentéara bola znovu len prepisom pévodného textu, no s tym som sa-
mozrejme nebola uplne spokojna a checela som ho nejako pozmenit. Zaroven som sa
zacCala aj obzerat po niekom, kto by sa zhostil tlohy rozpravaca pribehu a komentér
by mi bol ochotny nahovorit. Nevedela som presne kam sa obratit, no nakoniec padla
vol'ba na byvalého mamininho spoluziaka. Ten je zakladatelom a prezidentom Mufuzy,
¢o je skratka pre Muzstvo futbalovych zézrakov (ekvivalent ¢eskej Amfory). Prislubil
mi pomoc a rovno mi navrhol niekol'ko mien hercov, ktori by mi boli ochotni komentéar
nahovorit. Boli to Marek Majesky, Maridan Labuda mladsi, Pavol Topolsky a Rasto

Sokol. A tak som zacala komentar upravovat.

Po konzultécii s vediicim prace sme vSak usudili, Ze sa rozpravaca predsa len vzdam.
Komentar v slovenskom jazyku velmi okliestoval pripadnu cielova skupinu, pretoZe boli
v texte pouzité slova velmi $pecifické pre slovensky jazyk a niektoré slovné hracky, ktoré
obsahoval, by mohli stratit zmysel, alebo by nemuseli byt pochopené. Rozmyglala som
aj nad pouzitim titulkov, ale nakoniec sme uznali, Ze pribeh je dostato¢ne jednoduchy

a bude mozné ho vyrozpréavat aj bez pomoci rozpravaca.

3.2 Literarny scenar

Znovu som sa teda pustila do prerabania scenara. Tentoraz som zacala pribeh aj trochu
menit. KedZe komentar som vypustila, musela som zacat pribeh rozpravat ¢o najlepsie

v obrazoch.

Prvym problémom bolo zobrazenie drakovej divokej krvi. KedZe v originalnej roz-
pravke je tato situacia opisana len slovne, musela som to vyriesit inym spdsobom.
Nakoniec som sa rozhodla pre celkom zlozity zaber, kde kamera vstupuje postupne
az do vnuatra drakovho tela, az do jeho zil, kde mézeme vidiet divoké krvné bunky —

Cervené a biele krvinky a krvné dosticky.

Taktiez som odstranila moriaka, jedného z drakovych protivnikov, a ich pocet som
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ponechala na rozpravkovych troch. V rozpravke je stiboj s drakom a hydinou len okra-
jovo spomenuty a nie je ktovieako podstatny. Ja som to vSak musela nejako rozsirit
a chcela som postavam vtakov dodat aspon nejaky Smrnc a Stipku humoru. Rozhodla
som sa, ze kazdy z nich bude ovladat nejaky bojovy $tyl. Gunar mal pévodne ovladat
kung-fu, no nakoniec cvici tai-chi. Kohut v prvej scéne posiliuje s ¢inkami, no pri sitboji
s drakom boxuje a kacer cvi¢i s nunchaku. Na radu vediceho som eSte do mizanscény
pridala rozne veci ako plagat s odmenou za draka, ¢i ter¢ so sipkami a fotkou draka.
To malo ukazovat, ze vtaky sa cviCia a pripravuju prave na siboj s drakom. Samotny
suboj sa v8ak tak tiplne neodohra. Vacsinou ide len o zastrasovanie zo strany draka ¢i

jeho protivnika a drak nasledne druhé zviera spali alebo rovno zoZerie.

V rozpravke Jozefa Pavlovica sa starosta rozhodne zasiahnut, ked je ohrozené ve-
rejné zasobovanie. Ja som sa rozhodla pridat scénu, v ktorej starostovi zvonia telefony
a prostrednictvom nich prichadzaju staznosti od obyvatelov mesta, ktori ho obozna-
muja so situaciou. Nasledkom tychto telefonatov vola starosta na pomoc rytiera, aby
sa s drakom vysporiadal. Zobrazenie obsahu telefonatov som vyriesSila premenou tele-

fonneho slichadla na drac¢iu hlavu.

Starosta vola na pomoc rytiera, ktorého vidime v lese ako si z nudy trha lupienky
kvetu. V tom mu zazvoni telefon a dozveda sa od starostu o drakovi. Pridala som mala
sekvenciu, v ktorej sa rytier pripravuje na cestu. Nafukuje si kolesa na bicykli, ostri si
me¢ na strahatku ukrytom v strome, ¢i berie svoju helmu, ktord bezne pouziva ako
tienidlo na lampu. Nasledne sa vypravi na cestu a dorazi az k drakovi, kde si uzamkne

svoj bicykel o stojan.

Nad subojom draka s rytierom som dlho vahala. Nevedela som sa rozhodnut, ¢i
siboj naozaj zobrazit a ¢o vSetko v nom ukazat. Nechcela som, aby bol ich boj zby-
to¢ne brutéalny, ked uz aj tak kon¢i useknutim $tyroch hléav. Nakoniec som stuboj obisla
prestrihavanim na Svih rytierovym mecom a kresbou draka, na ktorej si postupne
zosSkrtané takmer vSetky hlavy.

f)alej pribeh pokracuje viacmenej rovnako ako v pévodnej rozpravke, az kym rytier
s drakom nepridu do lekdrne. V knizke nasleduje scéna v lekarni, kde drakovi pomocou
7ivej vody postupne pripeviuju hlavy, no aj ked som tuto scénu mala uz premyslent,
vynechala som ju, pretoze to fungovalo aj bez nej a film sa mi uz aj tak zdal pridlhy.

Taktiez som scénu, v ktorej drak bucha na dvere ¢akarne, nahradila iba zdberom
draka vbiehajiceho do nemocnice. Nasleduje sekvencia zaberov, v ktorych drak absol-
vuje odber krvi, po ktorom sa upokoji. Potom si uz len veselo poskakuje domov a nezne

ovoniava kvety.
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3.3 Titulky

Méam rada, ked titulky nie si len textom, ktory sa postuva po obrazovke. Vacsina Iudi
vtedy prepina televizor, ¢i odchadza z kina. Preto som chcela, aby aj cez titulky moj
film pokracoval. Titulky st akymsi epilégom, alebo mozno skor pravym koncom filmu
o drakovi. Dozvedame sa, ¢o robil drak potom ako daroval svoju krv a ¢o sa dialo
s Tud'mi, ktori tiato krv dostali. Drak je pokojny, relaxuje, pletie, maluje ¢i pecie. Jeho
krv sa ukazuje ako zazracny zivotabudic¢ a pacienti, ktori ju dostant, sa ako zazrakom

uzdravuju.

A preco to tak je? Dracia krv je od nepaméti povazovana za zazracni. V mno-
hych prastarych pribehoch, bajach, rozpravkach, legendach ¢i povestiach prepoziciava
krv vacsinou zabitého draka nadprirodzené schopnosti, ako napriklad porozumenie reci

zvierat, alebo aj nesmrtelnost.

Tento casty motiv som vyuzila aj ja, aby sa vyrazne pozitivny efekt drakovho po-

lepSenia sa eSte znésobil.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 VYTVARNE NAVRHY

4.1 Rozpravkovy svet

Uz samotny nazov rozpravky prezradza, ze sa v jej svete budi miesat prvky moder-
ného sveta s tymi rozpravkovymi. To sa mi velmi pacilo a preto som sa rozhodla toho
pridizat. V rozpravkovom mestecku maji nemocnicu ¢i lekaren, o ¢o sa postaral uz
autor sam. Zacala som umiestiovat do tejto rozpravky dalsie drobné detaily. Rytier
jazdi na bicykli, vo svojom stane si svieti elektrickou lampickou a nosi ¢ervené tenisky.
Na komunikéciu tu sluzia teleféony. Modely sa réznia -— od tych starsich az po mo-
derné mobilné telefény. Drak si na konci filmu vylihuje na lehatku a popija malinovku

slamkou, ¢i pecie muffiny.
4.2 Drak

Hladanie findlnej podoby draka nebolo pre miia vobec jednoduché. KedZe v péovodne;
verzii mé drak az sedem hlav, snazila som sa najst vhodnu kombinéciu tela draka a jeho
siedmich krkov. Po prvom animac¢nom teste som sa v8ak rozhodla pocet hlav znizit.
Hlavy sa neustale prekryvali, zavadzali jedna druhej a nebolo ich dobre vidiet. KedZze
ich pocet nebol pre pribeh nijako doélezity, ma drak nakoniec hlav iba péat. Ku koncu
vyroby som si hovorila, Ze mohol pokojne mat len tri. Hladanie toho spravneho tvaru
hlavy bolo trochu zdlhavym procesom. Oby¢ajne zvyknem drakov kreslit s vel'mi dlhou
papulou, pripominajucou skor konsku ako draciu hlavu. Prave tomuto som sa chcela
vyhnut. Nasla som si preto obrovské mnozstvo referencénych obrazkov a postupne som
skugala rozne kombinacie. Vyskusala som ich niekol'ko, no Ziadna sa mi vel mi nepécila.
Véacsina z nich mala az privelmi roztomily vzhlad a to skratka nebolo ono. Ja som

hladala draka, ktory by bol trochu smie$ny, no zaroven by vedel byt aj trosku hrozivy.

Obr. 4.1 navrhy drakovej hlavy 1
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Drak je va¢sinu Casu vo filme nahnevany a zirivy, preto som chcela, aby mal v sebe
aj trosku toho ,drsnejsieho” vyrazu. Nakoniec sa mi to viac-menej podarilo dosiahnut
ostrymi zubami a pridanim hustého ¢ierneho obocia, ktoré napoméha zmenam vyrazov
a mimike v drakovej tvari. Pocas vyroby animatiku a kreslenia storyboardu sa napriek
vSetkému drakova hlava menila a formovala a v jednej chvili som sa znovu dostala k onej
konskej podobe. Pri animécii samotnej som sa vSak tohto neduhu ¢iastocne zbavila.
Drakova papula zostala dlha a pretiahnuta, no konsky vzhlad som odstranila velkou

Spicatou bradou a vyraznym spodnym predkusom.

Obr. 4.2 navrhy drakovej hlavy 2
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Dalsou otazkou bolo, ¢ buda vSetky hlavy vyzerat rovnako, alebo ich nejako odlisim.
Rozhodla som sa pre druhy variant. Pre pribeh to nie je podstatné, no myslim si,
ze to robi draka trochu zaujimavejsim. Povodne som chcela, aby mala kazda hlava
vlastny charakter, no tento variant by zbytocne skomplikoval animéaciu a pre pribeh
bolo dolezité, aby bol drak stale nahnevany, ¢o som nechcela potlacit. Tiez mi prislo
ako velmi neprehladné, keby sa mala kazda z piatich hlav spravat uplne inak. Vystacila

som si teda s odlisnym vzhladom, ktory sam o sebe moze ¢osi napovedat.

Obr. 4.3 navrhy drakovej hlavy 3
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Telo draka som zvolila velké a gulaté, s drobnymi kridelkami. Tie st samozrejme
uplne zbytocné, kedze drak v rozpravke vobec nelieta a na tak drobnych kridlach by
pravdepodobne ani nemohol. Drakove nohy st kratke a zavalité. Inspiraciou pre jeho
zakrpatené rucicky mi bol tyranosaurus. S tym som neskor zapasila pri animécii, ked
drak svoje ruky musel naozaj pouzivat. Tieto nestirodé telesné proporcie mali drakovi

dodat trochu komicky vyraz.

Farebnost draka sa neustale menila. Moj prvotny plan bol urobit draka ¢erveného.
éerveny drak je taka klasika a posobi trochu viac ako zaporék, nez napriklad zeleny
drak. V povodnej rozpravke je vSak drak opisany ,Cierny ako mrak* a tak som zacala
uvazovat nad tmavSou farbou. Nechcela som vSak draka tplne ¢ierneho. Mala som pocit,
7e by mohlo v takej tmavej farbe vela veci zaniknut. Zacala som teda experimentovat
s tmavsimi a Sedivejsimi odtienmi inych farieb. Postupne som sa dopracovala k tmavej,
nie velmi sytej fialovej. V takejto podobe zostal drak dost dlho. Neskér som zacala
uvazovat, ze by drak vplyvom zmeny svojej nélady mohol menit farbu a v Stadiu

zurivosti by naozaj mohol byt cervenym.

Obr. 4.4 skuska farebnosti draka

4.3 Starosta

Podobu starostu mestecka, ktoré drak ,terorizuje”, som mala viac menej od zaciatku
premyslent. Chcela som, aby bol uhladeny a elegantny. Uz od zaciatku mal velké na-
tocené fuzy a rysavé vlasy. Tiez som ho videla ako ¢loveka oblejsich tvarov, oble¢eného

vo vesticke. TakZe som len zacala hl'adat vhodna kombinaciu o¢i, fuzov, farby a strihu
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vlasov. V ramci deja v8ak starostovi pribudaju starosti a tak sa jeho vzhlad trochu

meni. Fuzy sa mu zjezia a vlasy rozstrapatia.

Obr. 4.6 navrhy starostu 2

4.4 Rytier

Zatial ¢o starostova podoba mi bola od zaciatku jasné, s rytierom to také jednoduché
nebolo. V prvotnom néakrese to dokonca ani nebol rytier. V rozpravke Jozefa Pavlovica
je tato postava nazyvana ako strazca verejného poriadku. Toto vo mne automaticky vy-
volalo obrézok policajta. Predstava policajta zapasiaceho s drakom sa mi najprv pacila,
no potom som ju zavrhla. Ked som zacala riesit, ako bude putovat za drakom, dostal
strazca bicykel. A tak som sa rozhodovala medzi chlapikom v cyklistickom oblec¢eni

s mecCom za pasom, alebo rytierom v plnej zbroji.

Zvitazila nakoniec klasickejsia rozpravkova verzia a zo strazcu verejného poriadku sa
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stal rytier. VeImi dlho v8ak nemal tvar. Akosi som si nedokéizala predstavit, aka tvar
sa pod jeho helmou skryva. Najprv ma inSpirovali americké super-hrdinské komiksy
a rytier mal na nejaka dobu vyraznu bradu, siroku sanku a blond vlasy. Této podoba
sa mi v8ak velmi nepacila. PriSiel mi velmi nepriatelsky a arogantny, tak som sa
snazila jeho Crty zjemnit. Ani to vS8ak nebolo ono. Skusila som na to ist teda inak
a dala som mu podobu, ktord sa viac ponésala na typického rozpréavkového hrdinu.
Mlady, usmievavy, blond. Stale som v8ak nebola spokojna s jeho vzhladom. Tentokrat
bol az prili§ mlady. Jeho definitivna podoba vznikla tplne ndhodou, ked som si kdesi
nac¢maérala bez rozmyslu skicu tvare. Mlady, nie vSak privelmi, trosku tmavsie vlasy,

briadka a priatelsky vyraz. Bol to on - mojho srdca Sampion!

Obr. 4.7 navrhy rytiera

KedZe prostredie filmu je kombinéciou rozpravkového a moderného, rozhodla som sa
ozivit aj rytierovu zbroj a tak som mu obula ¢ervené tenisky. Nechyba mu ani klasicky
¢erveny plast. S rytierovym brnenim som, prizndm sa, dost zapasila. Dva dni som si
prezerala obrazky stredovekych brneni, roznych brneni s fantasy filmov a pocitacovych
hier, ktoré boli historickou zbrojou inSpirované. Nakoniec som sa pokusila urobit velmi
zjednodusentu verziu. Prilbe som napriklad dala len jednoduchy tvar valca a zachovala

klasicky priezor a pridala ruzové vlasy.

4.5 Mesto

Inspiraciou pre mestecko, nad ktorym drak prebyva, sa mi stala Ttebon. Po prvy raz

som ju videla pri navsteve Anifilmu v roku 2016 a velmi sa mi pacila jej architektura.
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Hlavne velké mnoZstvo domov s podlubim, ktoré sa mi do filmu hodilo, aby som zan

mohla ukryt obyvatelov mesta.

4.6 Farebnost

Farebnost sa pocas vyroby filmu rapidne menila. Dalo by sa povedat, Ze skér ubudala.
Na zaciatku, pri tvorbe vytvarnych navrhov, som mala velmi velké o¢i a chcela som
pouzit aspon jednoduché tienovanie. Z tohto sna som sa zobudila velmi rychlo, ked
som zistila, kol'ko mi bude trvat animacia a tak som zvolila len ¢isté farebné plochy.
Toho planu som sa drzala dlho, no nakoniec som kvoli nedostatku casu musela aj
od toho ustupit. Priglo mi vS8ak I'ito ponechat film len ¢isto ¢ernobiely a tak som
zvolila kompromis. Spomenula som si na jeden stary semestralny film z druhého roc¢nika,
kde som farbu vyuzivala len trochu. Takmer v kazdom zébere bola aspon jedna vec
vyfarbena. Ciuz podla dolezitosti, alebo len z Cisto estetického hl'adiska. Rozhodla som
sa teda vyuzit prave tuto techniku. Dlho som véahala, ¢ si urcit aj nejaka farebnu paletu,
¢o som nakoniec naozaj urobila. Najprv som chcela film urobit v odtienoch fialovej
farby, kedze drak mal byt péovodne fialovy. No nakoniec som zvolila ina farebnu skéalu.

KedZe v tomto filme je dolezita drakova krv, zvolila som odtiene Cervenej a ruzove;j.

Neskoér som pridala aj oranzovu.

Obr. 4.8 pévodny navrh farebnosti
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Obr. 4.9 nové farebnost
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5 STORYBOARD

Na vyrobu stoyrboardu som sa velmi teSila. To u mna nie je vébec obvykly jav, pre-
toze s vyrobou technického scenara som mala vzdy tak trochu problém. Pri tvorbe
tohto filmu som v8ak zistila preco. Moje predchédzajtce problémy boli pravdepodobne
sposobené tym, Ze mi chybal poriadny scenar. Bud neexistoval Ziadny, alebo iSlo len
o velmi zbezny bodovy scenar. Tentokrat som bola pripravena a tak mi vymyslanie
jednotlivych zaberov nerobilo az taky problém a kreslenie storyboardu mi slo celkom

od ruky.

Storyboard som sa snazila nakreslit ¢o najlepsie. Uz viackrat som pracovala so silne
skicovitou verziou. Islo hlavne o péar semestralnych filmov z prvych ro¢nikov. Ak som
vSak na filme robila prili§ dlho, zac¢ala som sa vo vlastnych skicach stracat, ked som
nahodou zabudla, ¢o som tou ¢ onou skicou myslela. KedZe tento film bol velkym
projektom, nemohla som si podobny risk dovolit. Presnejsie storyboardy sa stali mojim
zvykom prave v prvom ro¢niku magisterského studia (okrem jedného filmu, kde som
rovno preskoéila na animatik). Vznikali sice dlh$ie a mozno aj trochu neskor nez by sa

patrilo, no ulah¢ovalo mi to nésledna pracu na animatiku.

Zacala som teda technicky scenar tvorit. Kreslila som ho fialovou farbou, pretoze
som sa nachédzala vo faze, kedy mal byt drak fialovy. Tak som tomu podmienila aj

vzhlad storyboardu.

Kedze som musela uviest aspon priblizny odhad trvania jednotlivych zaberov, zacala
som pracovat so stopkami. Moja technika vSak zrejme nebola tplne spravnam pretoze
som sa len zriedka trafila do skuto¢ného casu zaberu. Zvécsa som zaber odhadla ako
prilis dlhy, no naslo sa aj par prikladov, kde som si myslela, Ze bude omnoho kratsi.

Pracu so stopkami musim pre budice vyuzitie asi eSte docvicit.
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6 ANIMATIK

Pri tvorbe animatiku som pravdepodobne urobila jednu zasadnt chybu. Myslim, Ze
som mala zacat prekreslenim len statickych obrazkov zo storyboardu, ktoré som si na-
sledne mala poskladat spolu do akejsi kostry animatiku. Ja som vSak na to isla tplne
inak. Zacala som rovno rozanimovéavat postupne scénu za scénou. TakZe jedina moja
predstava, ako to bude nakoniec vyzerat, pochadzala zo storyboardu. To sa ukazalo
ako nie vel'mi $tastné. Vnimanie ¢asu medzi jednotlivymi oknami storyboardu je vel mi
odlisné oproti animatiku, pretoze ten, na rozdiel od storyboardu, bezi v readlnom case.
Tuto skuto¢nost som si pravdepodobne uvedomila aZ neskoro. Takze zatial ¢o v story-
boarde mi vSetko na seba spravne nadvéazovalo, pri skladani animatiku som si mohla uz
len nadavat. Mala som pocit, Ze je dej filmu neskuto¢ne rozbity, ze jednotlivé zéabery
na seba spravne nenadvézuju a celé to akosi nedéva zmysel. Trochu som spanikarila
a vytvorila som akési ,prelinackové peklo®, kde som sa vSetky podivné prechody snazila
zjemnit prelinackou. Samozrejme to nebolo prave to najlepsie rieSenie a velmi skoro

som sa zase spamatala a vac¢sinu prelinaciek zmazala.

Ked som vSetky zabery dala dokopy, zistila som niekolko zéasadnych chyb, ktoré
bolo potrebné napravit. Napriklad som objavila problém v zaberovani. Nie vzdy som si
zvolila spravnu vel'kost zaberu, alebo spravny uhol pohladu. Tento problém sa objavoval
najma v zaberoch, v ktorych bol drak. Zdalo sa mi, Ze obcas trochu nesikovne nardbam
s velkym dra¢im telom a nie vzdy ho viem efektivne vtesnat do zaberu. Niekde sa mi

to darilo, no inde som s pathlavym drakom stéle zapasila.

Jednou z dalsich veci, ktora som pri skladani animatiku zistila, bolo, Ze mi chyba
zaber. Bol to zaber, kde gunar predvadza kung-fu. Ked som jednotlivé zabery kreslila
a animovala, nevedela som si eSte poriadne predstavit, ako bude tento konkrétny zaber
vyzerat a tak som si ho nechala na neskor. Preto sa stalo, Ze som nan tuplne zabudla
a musela ho z prvej verzie animatiku vynechat. Neskor som tento zaber absolutne
vypustila, pretoze bol nadbyto¢ny a fungovalo to aj bez neho. Tvorba prvotnej verzie
animatiku mi ukazala mnohé nedostatky, ktoré film mal a zistila som pri nej, kde sa

slabé miesta.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

7 ANIMACIA

Po dokoné¢eni animatiku prirodzene nasledovalo samotné animovanie. Zacala som po-
stupne rozanimovévat jednotlivé zabery v hrubych skicach a jednoduchych tvaroch. Péar
zaberov som si v8ak hned na zaciatku rozanimovala uz vo findlnom vytvarne a v lin-
kéch. Bol to aspon jeden zaber s drakom, jeden s rytierom a jeden so starostom. Chcela

som si ujasnit ako sa mi bude kazda postava animovat a ako bude vyzerat.

7.1 Drak

Animécia draka nebola pre mnia vobec jednoducha. Zvierata rozhodne nepatria medzi
veci, ktoré najradsej kreslim a o animovani to plati dvojnasobne. Preto bol drak, hoci
je to zviera fantastické, pre mna asi najtazsim orieskom. V prvom rade som sa musela
popasovat s jeho hlavami. Ako som uz spominala, mal mat drak pévodne hlav az sedem.
Checela som toto ¢islo zachovat a tak som zacala robit animac¢nu skusku. Nech som sa
vSak snazila akokol'vek, nedarilo sa mi. Hlavy som preto musela okresat na ¢islo pat.
Trochu mi vadilo, Ze to nie je klasicky rozpréavkovy nasobok trojky, no vtedy som mala
eSte pocit, ze tri hlavy by boli prili§ mélo. Dnes by som urcite zvolila magicku trojku.
Rozhodne by to proces animécie urychlilo a moZno to trochu aj sprehladnilo niektoré
zabery, pretoZe aj s piatimi hlavami som neustéle zapasila. V zaberoch, kde musel drak
vchadzat, alebo vychadzat z dveri, som musela hlavy rozne skladat a otacat a s troma
by to bolo omnoho jednoduchsie. Tuto skutocnost som si vSak uvedomila az prilis

neskoro a tak som sa musela popasovat so vSetkymi piatimi.

Na zaciatku planovania som mala rozhodne velké o¢i, kedZe som pdvodne chcela,
aby sa kazda drakova hlava hybala samostatne a aby nebol ich pohyb zosynchronizo-
vany. Po jednom zabere, kde drak vylieza z dveri, ktoré su primalé a preto musi kazda
hlava vyliezt zvlast, som si vSak uvedomila, Ze by som to urcite nezvladla. Len samotna
animéacia v hrubych skicach mi trvala pridlho. Olinkovat tento celkom kréatky zaber mi
trvalo jeden cely den. Som totiz pomaly ,kresli¢“. Viem sa piplat s jednym zédberom aj
niekol’ko dni a keby som mala animovat v celom filme kazda hlavu zvlast, asi by som
na to potrebovala dalsie dva roky. Preto sa drakove hlavy hybu povacSinou rovnakym
smerom, ¢ rychlostou a zriedkakedy sa od seba nejak odlisuju okrem ich vzhladu. Dra-
kovo gulaté telo a hrubé kratke nohy sa tiez ukézali ako trosku problematické. Navrhla
som si totiz draka bez toho, aby som rozmyslala nad tym, ako sa bude pohybovat.
Zo zaciatku som chcela v drakovych pohyboch uréitu tazkopadnost, ¢i nemotornost,
no nemala som uplne presni predstavu a nechcela som, aby posobil az prilis komicky.
Nakoniec som to vyuzila v drakovej chodzi, ked sa vracia nazraty domov. Ide velmi

pomaly a tazkopadne len preslapuje z nohy na nohu.
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7.2 Linky

Jednym z najvacsich problémov sa ukazali byt nakoniec linky. Nech sa snazim akokol'vek
urobit linky na svojich obrézkoch trochu voIné a surové, nedari sa mi to. Vzdy zatnem
dobre, no nakoniec sa pristihnem ako sa snazim obréazok ¢o najviac vy¢istit a vypiplat
do najmensich detailov. Tento méj perfekcionizmus ma casto dostaval do ¢asovej tiesne,
pretoZe to samozrejme trva velmi dlho ak sa snazite precizne obtiahnut kazdy frame.
Najvicsmi sa to ukazovalo pri zdberoch s rytierom a jeho brnenim. V zaciatoc¢nej faze
som si brnenie navrhla sice jednoduchsie, no doplnila som ho akousi Sraftrou, ktort som
sa potom snazila zachovat. Bol to naro¢ny a zdlhavy proces, no ja som si tvrdohlavo

stala za tym, s ¢im som zacala. A Tudia okolo mna chodili a vraveli: , Tie tvoje linky..."

7.3 Farby

Vyfarbovat som zacala priebezne od marca. Uz vtedy som tusila, Ze celofarebny film asi
nebude v mojich moznostiach a tak som sa zamerala na ¢ervenobielu verziu. Nakoniec
som napriek vSetkému musela aj tak draka v kazdom zabere minimalne podfarbit bielou
farbou, aby sa nebil s pozadim. Nedoslo mi totiz na zac¢iatku, ze mam vela scén, kde je
drak aj pozadie robené zvlast. Nasledne som zacala vyfarbovat urcité veci v odtienoch
¢ervenej a ruzovej, s troskou oranzovej. V tejto faze mi pomahala Katka Cupova, za o

jej nesmierne dakujem.
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8 POSTPRODUKCIA

Strih

Za celé svoje Studium som si zvykla svoje filmy strihat sama. Vynimkou nebol ani
tento. Najprv som premyslala, Ze by som si nasla niekoho na pomoc, no potom som
to z viacerych dovodov zavrhla. Strih teda zostal na mne. Bola to dost vyzva, pretoze
je to akymsi mojim zlozvykom, Ze pouzivam prilis dlhé zébery. Film je potom dlhy
a roztahany. A kedze bolo zaberov, kde drak chodi alebo uteké, v mojom filme tolko,
ze by sme ho rovno mohli premenovat na Pana prstenov, film sa neskuto¢ne natiahol.
Preto som aj bola upozornena na zbyto¢ne zdlhavé sekvencie a musela som vela zaberov

Castokrat skratit aj o polovicu.
Hudba

Tak ako pri strihu, aj hudbu som si vzdy zvykla robit sama. Nebolo to vzdy ideélne,
pretoze som sa vzdy spolichala na rozne internetové zdroje, ktoré pontiikaji hudbu
alebo ruchy zadarmo. Tentokrat som to vSak chcela urobit poriadne a tak som sa

zacala obzerat po zvukarovi a skladatelovi.

Bola to moja mamina, ktora objavila zvukové stidio OMKA, ktoré je v dedine
nedaleko mojho mesta. KedZe som uZz mala aspon ¢astoény animatik, skusila som
ich kontaktovat a ziskat nejaké blizsie informacie. Uz o dva dni sme si dohodli osobné
stretnutie, kde mi predstavili ich tvorbu a ja zasa im svoj film. Ked sa mi podarilo
dokon¢it ¢istejsiu verziu animatiku, s kompletnou animaciou a finalnym ¢asom, poslala

som im animatik a oni zacali pracovat na hudbe a ruchoch k méjmu filmu.

Po nejakom ¢ase sa mi znovu ozvali a ukazali mi takmer hotovi verziu hudby. KedZze
som nechala vyber hudby tplne na nich je samozrejmé, Ze naSe predstavy o filme boli
trochu iné. Mojou predstavou bolo niec¢o veselé a podporujiice humorni stranku filmu.
Dostala som ale hudbu silne epickt a film dostal tplne iny feeling. Bola som prekvapena,
no musim povedat, Ze vysledok sa mi velmi pacil. Po dlhom ¢ase film ziskal nova tvar

a to ma potesilo.
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ZAVER

Praca na tomto filme bola jednoznacne vyzvou. Bol to m6j prvy pokus o adaptovanie
uz existujiuceho pribehu a zaroven zatial najvacsi projekt, aky som si vyskiagala. Musim
povedat, Ze praca na nom bola pre mna velmi naro¢na. Velakrat som mala pocit, Ze
som si na seba naloZila viac neZ unesiem a parkrat som olutovala niektoré rozhodnutia,
ktoré som robila na zac¢iatku produkcie. Musim v8ak povedat, Ze som sa aj vela naucila.
Nielen o praci praci na filme ¢i v TV Painte, ktory som zase pochopila o ¢osi lepsie,

ale aj o sebe.
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PRILOHA P I. STORYBOARD

O DRAKOVI - DOBROVOLNOM DARCOVI KRVI

Zuzana Jakubikova
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syl

visual: rézne prelety/pohfady krajinu + titulky

audio: hudba

N

visual: vidime kopec, na ktorom je drakova jaskyia
postupné priblizenie kamery na jaskyfiu
audio: hudba
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visual: (prelinacka ) drakova jaskyna, vidime dvere

audio: hudba

visual: dvere sa rozletia, vidno iba ruku tréiacu
z tmy
audio: hudba, ruchy - tresknutie dveri

visual: drak vylezie z dvari

audio: hudba, ruchy - slabé vréanie draka

visual: drak je mierne nahnevany,; ndjazd kamery
na draka, az do jeho vnitra
audio: hudba, ruchy - slabé vréanie draka
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b (%,
, _ﬁ%é \L‘/"\\ ~
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£ 00:03.07

visual: vidime krvinky v drakovej krvi, ktoré si besné,

zurivé, kri¢ia, metaju ru€itkami, biju sa
audio: hudba, ruchy - slaby pisklavy krik krviniek
vnatro Zil (srdce, tekutina)

visual: drék je odrazu zurivy, reve, z nosa mu ide
para
audio: hudba, ruchy - draéi rev, zvuk pary( éajnik?)
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Zuzana Jakubikova

visual: drak zuri, réve, dupe

audio: hudba, ruchy - dragi rev, dupanie

02/15

visual: drak sa rozbehne prec

audio: hudba, ruchy - tazky dupot, rev draka

visual: drak beZi lesom, za nim beZi pozadie lesa,
zem sa otriasa
audio: hudba, ruchy - taZky dupot, rev draka

visual: kohlt posiluje s ¢inkami

audio: hudba

visual: zacne sa triast zem (cely obraz), zvuk krokov
draka; na kohuta padne tiefi a on sa otoci

—Z

g

P4 00:02.40

visual: drak zastavi pred kohitom a sklafia sa

visual: dramaticky pohlad; predel obrazovky

audio: hudba. ruchy - dupot, rev audio: hudba audio: hudba
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visual: drak zareve na kohtta

audio: hudba, ruchy - rev

visual: kohdt vyhraZne boxuje drakovi do Euméku,
drak si z toho ni¢ nerobi, je skér pobaveny
audio: hudba, ruchy - zvuky boxovania

visual: drak vyfikne ohef na kohuta

audio: hudba, ruchy - zvuk chrliaceho ohiia
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M DARCOVI KRVI
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visual: koh(t sa premeni na pecené kura

audio: hudba, zvukovy efekt premeny

visual: drak si uviaZe podbradnik, zalizne sa
a vytiahne pribor
audio: hudba, ruchy - mfaskanie

@\

00:03.07
visual: krvinky sa ukludnia, len tak si plavaju
a zaspavajl
audio: hudba, ruchy - vnuatro Zil (srdce, tekutina)

/  coos.0

visual: drak sa pomaly vracia domov, zavrie za
sebou dvere; (zatmievacka)
audio: hudba, ruchy - kroky, zatvorenie dveri

visual: (roztmievacka); opakuje sa - drak rozrazi
dvere,...
audio: hudba, ruchy - tresnutie dveri

visual: drak vylezie z jaskyne

audio: hudba, ruchy - slabé vréanie
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visual: krvinky znovu besnia

audio: hudba, ruchy - krik krviniek, zvuk srdca,
zvuk tekutého prostredia

visual: drak beZi smerom do mesta

audio: hudba, ruchy - rev, dupot
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visual: drak beZi lesom

audio: hudba, ruchy - rev, dupot

visual: drak prudko zabrzdi, ked narazi na gunéra

visual: gunar cvici tai chi

audio: hudba

visual: drak zareve na gundra

audio: hudba, ruchy - rev

audio: hudba, ruchy - zabrzdenie

visual: dramaticky pohlad (predel obrazu)

audio: hudba, ruchy - zabrzdenie

visual: gunar predvadza kung fu

audio: hudba, ruchy

visual: drak sa tomu len pobavene zasmeje

audio: hudba, ruchy - smiech

70|

SUIN

visual: dramaticky kung fu vykop

audio: hudba, ruchy - vykop, hlas?

visual: gunar vo vykope leti na draka,...

audio: hudba, ruchy?

visual: ...no vleti mu rovno do otvorenej papule

audio: hudba, ruchy?
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X3
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visual: drak sa len spokojne oblizne visual: krvinky sa zase raz ukfudnia, zaspavaju visual: drak sa znovu vracia domov a zavrie dvere
(zatmievacka)
audio: hudba, ruchy - zvuk obliznutia/mrlasknutie audio: hudba, ruchy - zvuk srdca, tekutina audio: hudba, ruchy - kroky, zvuk dveri

— ==

visual: (rychly sled zaberov) znovu sa rozletia dvere  visual: (rychly sled zaberov) znovu vidime visual: (rychly sled zaberov) znovu vidime ztrivého
besniace krvinky draka

audio: hudba, ruchy - tresnutie dveri audio: hudba, ruchy - krvinky,srdce,tekutina audio: hudba, ruchy - rev, para
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VAR N 00:03.94
visual: (rychly sled zaberov) drak znovu beZi lesom visual: drak beZi do mesta visual: v meste pri fontane kacer cvi¢i/machruje
nunchaku
audio: hudba, ruchy - dupanie, rev audio: hudba, ruchy - dupanie, rev audio: hudba, ruchy - fontana,mesto,nunchaku
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Zuzana Jakubikova .

— =
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visual: kacer cvi¢i s nunchaku visual: zrazu sa spoza neho objavi tiefi dracej hlavy visual: kacer sa pomaly oto¢i
audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, nunchaku, audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, nunchaku,
audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, nunchaku vréanie vréanie

\ 00:00.90
visual: nad kagerom sa ty€i drak visual: velmi rychlo sa pribliZi obrovska dracia visual: na maly okamih zostane Gplna tma
audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, nunchaku, _ papula a zozerie kaCera _ . .

vréanie audio: huédba, ruchy - fontana, mesto, nunchaku, audio: hudba (alebo Gplne ticho)
vréanie

41a 418
N

00:02.80 00:03.45
Q

visual: drak opreny o fontanu si spokojne pomasti visual: drak si odflikne z nosa pierko visual: zarazi sa a str&i si ruku do papule, chvifu
brucho tam Smatra
audio: hudba, ruchy - fontana, mesto audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, fuknutie audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, Smatranie
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visual: drak si vytiahne nunchaku z papule

audio: hudba, ruchy - fontdna, mesto

visual: zahodi nunchaku na zem
audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, buchnutie
nunchaku o zem

visual: drak odchadza z mesta
(zoom out)
audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, kroky

visual: (zoom out) siluety fudi vykukaju spoza stipov

audio: hudba, ruchy - fontana, mesto

visual: fudia za stipami spoli hovoria, st vydeseni
a rozhoréeni
audio: hudba, ruchy - fontana, mesto, fudia, Sepot

visual: detail na zvoniaci telefon

audio: hudba, ruchy - zvonenie starého telefonu

visual: ruka zdvihne zvoniaci teleféon

audio: hudba, ruchy - zvonenie starého telefonu

visual: za stolom sedi starosta a telefonuje

audio: hudba, ruchy - hlas z telefénu
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visual: mimo zaber zazvoni iny telefén

audio: hudba, ruchy - zvonenie nového telefénu

08/15
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visual: ruka zdvihne zvoniaci novy telefon

audio: hudba, ruchy - zvonenie nového telefénu

visual: slichadlo morfuje do tvaru dracej hlavy,
sa éuduje
audio: hudba, ruchy - hlas v telefone

visual: starostovi zazvoni vo vrecku dalsi telefon,
polozi ten prvy, trochu mu odstavaju viasy
audio: hudba, ruchy - zvonenie, hlasy v telefone

visual: zdvihne mobil a telefonuje, niekto mi kri¢i do
prvého telefonu
audio: hudba, ruchy - hlasy z telefonov

visual: zrychfujice sa prestrihy na rézne druhy
zvoniacich telfénov
audio: hudba, ruchy - rézne zvonenia telefonov

visual: detail na velmi stresovaného starostu, chyta
sa za hlavu, je zufaly a strapaty
audio: hudba, ruchy - rézne zvonenia telefonov

548

00:03.45

00:01.87

visual: starosta nervézne prechadza sem a tam po
kancelérii
audio: hudba, ruchy - zvoniace telefény

visual: odrazu dostane népad a zastavi sa

audio: hudba, ruchy - zvoniace telefény

visual: starosta zdvihne telefén - detail na telefon
a ruku
audio: hudba, ruchy - zvoniace telefony
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Dl ooc2.30

visual: starosta si drzi slichadlo pri uchu a ¢aka visual: detail - ruka trha lupienky kvetov visual: rytier sedi na pniku, nudi sa a trh4 si lupienky
kvetu “Tibi-nefabi”

audio: hudba, ruchy - zvonenie telefénov audio: hudba, ruchy - atmosféra lesa audio: hudba, ruchy - atmosféra lesa, oher

visual: zrazu na strome zazvoni telefon visual: rytier sa postavi, oprie sa o strom a zdvihne ~ Visual: rytier po¢uva hias v telefone, slachadlo .
telefon optaf morflqu do podoby draka, rytier prikyvuje,
potom polozi

audio: hudba, ruchy - atmosféra lesa, ohef, telefon  audio: hudba, ruchy - atmosféra lesa, ohef, kroky  aydio: hudba, ruchy - atmosféra lesa, hlas v telefone

3
& 00:05.34
visual: rytier sa pripravuje - nafiika si bicykel,... visual: ...nabrusi si me¢ (ako elektrické struhadlo visual: ...vezme si zo stanu prilbu, ktora slizi ako
na ceruzky - ale na strome), ... tienidlo na lampiku, zhasne a odide zo stanu
audio: hudba, ruchy - atmosféra lesa, pumpicka audio: hudba, ruchy - atmosféra lesa, strihadlo audio: hudba, ruchy - zhasnutie lampicky
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visual: rytier ide na bicykli za drakom visual: rytier ide na bicykli hore kopcom k drakovej  visual: rytier si zamkne bicykel o stojan pred jaskyfiou
jaskyni

audio: hudba, vizganie bicykla? audio: hudba, vizganie bicykla? audio: hudba, zamykanie

66
B! A

visual: detail na zvoniaci zvonéek visual: dvere sa rozletia, vyrazi z nich ztrivy drak visual: dramaticky pohfad - predel obrazovky

8 + RYCHLI ABERNA KRVINKY !

audio: hudba, zvonenie zvonéeka audio: hudba, ruchy - buchnutie dveri, vréanie audio: hudba

70

vﬁ:’gtwtiﬁwyﬁ@s@m@a visual: zaber na draéie hlavy visual: drak a rytier sa pustia do seba-

audio: hudba, ruychy- zvuk meéa audio: hudba, ruychy- vréanie audio: hudba, ruychy- vréanie
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visual: na strome je kresba draka, ktora znazorruje visual: mavnutie meéa 2
osekavanie drakovych hlav - zmaze sa prva
audio: hudba, ruchy - zvuk Skrtajucej kriedy audio: hudba, ruchy - 3vih meéa

| NS || 78
I ( :
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[ 00:01.00 ] "

visual: rytier sa zaZzenie meéom
audio: hudba, ruchy - 3vih meda

\j I | 76

u
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| 1.00
visual: zmaZe sa druhd hlava visual: mévnutie me¢a 3 visual: zmaZe sa tretia hlava
audio: hudba, ruchy - zvuk Skrtajucej kriedy audio: hudba, ruchy - vih me¢a audio: hudba, ruchy - zvuk Skrtajucej kriedy
79 | DY D)
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visual: mavnutie meca 4 visual: zmaZe sa $tvrta hlava visual: vidime odseknuté hlavy drakovi pri nohach
(zaber sa postva smerom hore)
audio: hudba, ruchy - $vih me¢a audio: hudba, ruchy - zvuk Skrtajacej kriedy audio: hudba
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visual: (zaber sa postva hore), vidime drakov visual: rytier sa opat zazenie visual: drak ho s vydesenym vyrazom zastavi

prekvapeny vyraz, ma uz len jednu hlavu
audio: hudba audio: hudba audio: hudba

¥ Bl

Il 000350

visual: drak padne na kolena, prosi a prisaha, ze visual: rytier sthlasi - prikyvne a schova meé visual: rytier ide lesom, na bicykli ma uviazané dve
_uZ bude dobry i o drakove hlavy (zaber sa pos(iva) ...
audio: hudba, ruchy - cinknutie ked sa zjavi audio: hudba audio: hudba
svatoziara ) )

visual: ... (zaber sa posuva) drak ide za nim, zvy$né visual:spoloéne dorazia k leskarni a vojdd visual: po chvili obaja vyjda z lekarne; drak ma znovu
~ dve hlavy si nesie pod pazuchami do vnitra vetky hlavy, rozlGgia sa a odidu opa&nymi smermi
audio: hudba, ruchy - bicykel, kroky audio: hudba, ruchy - kroky, bicykel, dvere na lekarni audio: hudba, ruchy - dvere na lekérni, kroky, bicykel
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visual: (odraz v zrkadle) drak si zavazuje na kazdy
krk ind kravatu
audio: hudba

visual: pritiahne si kravatu, opéat je zarivy

audio: hudba

visual: znovu sa rozletia dvere a vybehne z nich
zurivy drak
audio: hudba, ruchy - tresnutie dveri, vréanie/rev

¢ NEMoChRE

93

visual: drak znovu beZi zurivy do mesta

audio: hudba, ruchy - dupot, rev/vréanie

94

visual: drak vbehne do nemocnice

audio: hudba, ruchy - dupot, rev/vréanie, mesto

visual: detail drakovej ruky, do ktorej je zavedena
infuzia
audio: hudba, ruchy - nemocnicné pristroje (pipan

ie?)

visual: detail hadicky, cez ktori pomaly tecie krv

audio: hudba, ruchy - nemocniéné pristroje

visual: drak lezi na nemocni¢nom lehatku a krv mu
zatial odteka do vrecuska
audio: hudba, ruchy - nemocniéné pristroje
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visual: detail na drakovu tvar , ktorej vyraz sa postupne

meni na kfudny a blaZzeny; tvar bledne
audio: hudba, ruchy - nemocniéné pristroje

14/15

visual: drak s ismevom vychadza z nemocnice

audio: hudba, ruchy - atmosféra mesta

visual: drak ide domov cez les, usmieva sa,
poskakuje
audio: hudba, ruchy - atmosféra lesa

visual: drak ide hore kopcom k jaskyni, pokyvuje
hlavou, ovoniava kvety, ...
audio: hudba

KoNIEC

visual: vonia kvety, blaZene sa usmieva, na prst
si mu sadne vtak ako disney princeznej
audio: hudba

visual: (titulky) drak leZi na lehatku pred jaskyfiou
a opaluje sa

audio: hudba

TlTULKy

ﬂTULKy N

vigualC (tuliky) detail na sadok s dragou krvou

audio: hudba

visual: (titulky) pacienti su zazragne znovu silni
a zdravi
audio: hudba

visual: (titulky) drak Strikuje

audio: hudba
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visual: (titulky) drak mafuje
audio: hudba

visual: (titulky) drak peéie muffiny

audio: hudba

visual: (titulky) pacient lame barlu
audio: hudba



	Úvod
	[0.85cm]I Teoretická cast
	INŠPIRACNÉ ZDROJE – DRAKY
	Draky dávnych civilizácií
	Draky v antickej mytológii
	Draky severských legiend
	Britské ostrovy
	Krestanský drak
	Draky východnej Ázie
	Slovanský drak
	Draky v slovenských rozprávkach

	NÁMET
	Autorské práva
	O drakovi – dobrovolnom darcovi krvi
	Násilie v rozprávke

	SCENÁR
	Komentár
	Literárny scenár
	Titulky

	[0.85cm]II Praktická cast
	VÝTVARNÉ NÁVRHY
	Rozprávkový svet
	Drak
	Starosta
	Rytier
	Mesto
	Farebnost

	STORYBOARD
	ANIMATIK
	ANIMÁCIA
	Drak
	Linky
	Farby

	POSTPRODUKCIA
	ZÁVER
	Zoznam použitej literatúry
	Zoznam obrázkov
	ZOZNAM PRÍLOH

