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ABSTRAKT

Moja bakalarska praca analyzuje priebeh tvorby méjho zadvereéného projektu s nazvom
Zivot Hydry. Popisuje cely proces filmu, zahriiujuc kazdy krok pri jeho tvorbe, ale aj
problémy, ktoré bolo nutné riesit’.

Ako prvé uvadzam zhrnutie pribehu Zivot Hydry, in§piraéné zdroje a o ma vlastne
viedlo k napisaniu tohto pribehu ¢i uz priamo alebo nepriamo. Nasledne vysvetl'ujem
techniku, ktorti som v praci pouzil a dovod mojej vol'by. Popisujem postup vyroby
jednotlivych charakterov zahrnutych do pribehu. Nakoniec sa ststredim na zvukovy aspekt
zavere¢ného projektu — zvuky a hudbu, ktoré som pouzil.

Moja pisomna praca obsahuje zavere¢nu reflexiu, v ktorej opisujem pracovny postup
z hl'adiska casovej naro¢nosti vzniknutého projektu.

KPacéové slova:

Hydra, Herakles, boj, kresba na tablete, tablet, kolorovanie, strih, hudba



ABSTRACT

My bachelor thesis analyzes the course of making my final project called The Life of
Hydra. It describes the process of the film, including each step in its creation, but also
problems that were necessary to solved.

First thing to point out is the summary of my story The Life of Hydra, inspiration
sources and what actually led me to write this story, whether directly or indirectly.
Subsequently I explain the technique that I used in my work and the reason of my choice. |
describe the process of preparing the individual characters involved in my story. Finally |
concentrate on the sound aspect of the final project - sounds and music which I used.

My essay contains a final reflection, in which | describe the operation in terms of time
complexity of the resulting project.

Keywords:

Hydra, Hecules, Fight, Drawing, Tablet, Coloration, Editing, Music
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UvVOD

Uprostred tejto upondhlanej doby sa stava ¢oraz va¢Sim problémom na chvil'u sa
zastavit’ a venovat’ pozornost’ nieComu inému, neZ svojej praci a otazke ako sa da v tomto
svete vobec prezit’. Clovek postupne zabuda sam na seba a nevenuje pozornost’ svojim
vedomostiam, tak ako za Skolskych ¢ias.

Moj bakalarsky film Zivot Hydry rozprava o legende davno minulej z ¢ias Gréckych
bohov, kde hrozostra$na priSera na konci pribehu mozno neskonci, tak ako by kazdy divak
ocakaval. Tak ako v spravnom pribehu aj v tom mojom musi byt’ kladny hrdina, ktory
vSetkych zachrani a vSetko zlo porazi. V Gréckych bajach a mytoldgiach sa hovori len o
jednom mene, ktoré nieCo znamenalo. Toto meno sa spéja s velkymi ¢inmi a skutkami.
Meno Heracles niesol mlady poloboh syn vladcu bohov samotného velkého Zeusa.

V celom pribehu hra hlavnu tlohu prisera menom Hydra, ktora bola predurcena strazit’
branu podsvetia k Hadesovi.

Vo filme sa odohrava posledny deit Hydry az kym nepride Heracles. Postavy su
formované jednoduchou ilustraciou a st vedené prijemnymi farbami. Prostredie je tmavé a
nemenné. Cely pribeh je kresleny a vyfarbeny v grafickom tablete.

Tuto tému som si zvolil preto, ze st mi blizke vymyslené pribehy bez akejkol'vek
reality s bohatou fantaziou. Namet je inSpirovany s mytologie, ktorti som pojal vlastnymi
zmenami. Vo tvorbe mi pomahala hlavne inSpiracia z réznych kniznych a internetovych

zdrojov a taktiez l'udia okolo mna.
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. TEORETICKA CAST
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1 NAMET

Namet je vel'mi strucny obsah pribehu, ktory hodlate napisat’. Moze mat’ len par viet,
alebo napr. dve strany. Mozete si ho vymysliet, alebo mézete vychadzat z kniznej

predlohy alebo z udalosti, ktora sa skuto¢ne stala.

[5] http://www.scenar.filmovani.cz

Grécka mytologia mala mnoho hrdinov a priser. Jednymi z priser boli Tyfon a Echidna,
ktorych potomkom bola Hydra. Hydra nebola z najkrajsej a najlepsej rodiny. Jej surodenci
Kerberos, Orthos, Chiméra a d’alsi neboli na strane dobra. Kerberos a Orthos troj
a dvojhlavy pes mali za tlohu strazit’ podsvetie a ostrov pred zlodejmi. Chiméra zlozena
z hlavy leva, tela kozy a konca draka tiez strazila vchod do podsvetia v Kragu. Hydra zila v
jazere Lerna v Argolide, kde strazila vstup do podsvetia. Mala jedovaty dych a namiesto
jednej odseknutej hlavy jej vyrastli hned’ dve nové. Jedna z jej deviatich hlav bola
nesmrtel'na.

Bojujuca cely svoj zivot s ndstrahami dobra sa stane vitazom nad dobrom. Pride do
faze, ze uz nebude mat’ s kym bojovat a ostane na vrchole zla a slavy. No po rokoch svojej
moci, ju to ako tak zacne nudit’ a za¢ne zit’ stereotypnym nudnym zivotom. Hydra sa
obava, ze by uz v zivote nenasla seberovného supera, ktory by ju zbavil utrpenia
nekonecného a tak vel'mi nudného zivota. No ziadny taky bojovnik sa neukazuje. Po Case
jej zacne dochadzat’, Ze svojho konca sa asi ani nedocka.

Ked’ sa tu zrazu objavi mlady nadejny bojovnik menom Herakles. Syn samotného
a najmocnejSiecho boha Dia a krasnej smrtel'nicky Alkméné. Ale ked’ze roky ubiehali
a doba sa menila, tym horSie sa bojovnici hl'adali. Herakles sice svaly mal, no rozumu

a Sikovnosti moc nepobral. No Hydrin Zivot prave Herakles zmeni a obavanu priSeru skoli.
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1.1 INSPIRACNE ZDROJE

Dlho som rozmyslal akd téma by bola vhodna na bakalarsku pracu, no vSak nakoniec to bolo
jasné. Vedel som, Ze chcem pracovat’ s nejakou poverou, bajkou alebo mytoldgiou, ale k tomu som
si potreboval prejst’ historiu povier a legiend. Hl'adal som urciti nadradenost, podradenost, ¢i
vznik zékladu samotného. Nakoniec som sa dostal k tak prepracovanej, a tak bohato zaujimavej,
nie¢im podloZenej mytologii, ze som nemohol odolat’. Grécka mytologia ma natol’ko uchvétila, ze
to bolo to pravé o ¢om som chcel vypracovat’ tito pracu. Ako sa myty posuvali a l'udstvo naberalo

vacsiu a vacsiu fantaziu, tento pribeh o vzniku bol zaujimave;jsi.

Grécka mytologia hovori, Ze na pociatku bol Chaos (nekone¢na prazdnota). Hned na to sa
objavuje na scéne Eros (laska) a z Chaosu sa zrodil cely svet. Nyx (noc), Erebos (ve¢né temno),
Tartaros (hlboké podsvetie), Gaia (bohyna zeme, zem samotnd). Toto st Styri zakladné bozstva pri
vzniku zeme. Z noci a vecného temna povstalo Aiyher (vecné svetlo) a Hemera (jasny den). Svetlo
sa rozprestrelo po svete a noc a den sa zacali navzajom striedat’. Gaia (zem), ktora darovala zivot
vSetkému Co zije a rastie porodila Urana (nebo), more a hory. Nebo sa rozostrelo nad zemou a
Uranos sa stal vladcom sveta. Tu zacina nas pribeh, ked’ Tartaros splodil s matkou zeme Gaiou jej
posledné dieta Tyfona. Tyfon bol stohlavy obor s hlasom ¢loveka, psa a byka. Tartaros ho poslal
zahubit’ samotného Dia vladcu Olympu za uviznenie titdnov v Tartarose. Pred tym ako ho velky
Zeus porazil tym, ze mu spalil vSetkych sto hlav a zvrhol ho do temna Tartatosu, stihol mat’ zenu.
Echidné potomok morskych bohov Kété a Forkys mala podobu na pol krasnej zeny a na pol
Skvrnitého hada. Tyfon a Echidné mali potomkov, tak isto hrdzostrasne vyzerajtcich, ako boli oni
sami. Jednou z nich bola Chyméra. Je to priSera s predkom leva, stredom tela kozy a koncom
chvosta draka. Kerberos je trojhlavy pes, ktory strazil s Chymérou podsvetie Hadesa. Orthos je
dvojhlavy pes, ktory strazil ostrov plny oviec z obrami .Nemejsky lev Zil v jaskyni v Nemeji, kde
chytal mladé zeny, a na ne lakal mladikov, ktory ich chceli vyslobodit. Skylla je Sest’ hlava a
dvanast’ nohd morska priSera. A nakoniec nasa znama Hydra, o ktorej je cely tento mdj pribeh.
Vsetky tieto monstra mali o do€inenia s najznamej$im polobohom Heraclesom. Je to potomok
najmocnejSieho boha zo vsetkych, vladcu Olympu a vladcu hromu Zeusa a smrtel'nicky Alkméné,
ktora je dcéra mykénskeho kral'a Elektryona a manzelka tirynthského krala Amfitrydna. Alkméné
bola velmi krasna, takze nebol problém pri oCareni Dia. Stalo sa to, ked Amfitryon odisiel do
vojny a Zeus toho vyuzil. Premenil sa na Amfitryéna a vstapil do jej spalne. Coskoro nato sa vratil
jej manzel a tiez boli spolu. Potom sa narodili dvojéata. Udajne prvy prisiel na svet syn boha Dia

Herakles a chvil'u po niom sa narodil Ifikles syn Amfitryonov.

Cely tento pribeh je o tom, ze podla mytoldégie si monstra vzdy porazené nejakymi
nadl'udskymi silami, bozstvom, alebo polo bozstvom. No v mojom pribehu sa to odohrava tplne

jednoducho. Hydra je obycajna priSera, ktora tiez chce mat’ svoj zivot. Nie st ziadny mocni



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

bojovnici ani ziadne krvilaéné prisery, ktoré tizia po krvi ludstva. Mame tu len Stvorhlava priseru,
ktora bola povoland na strazenie brany do podsvetia, kde vladol Hades. Ked'Zze je tazké si
nevsimnut’ niekol’ko metrové monstrum so Styrmi hlavami, musel byt plan ako by mohla zmiznut
bez toho ze by ju niekto hl'adal. A preto potrebuje bojovnika, ktory ju oslobodi od trapenia a daruje
jej pokojny zivot. Ked’ze sa nenajde ziadny taky, tak pri Heraclesovi spacha kamuflaz. A takto si
obavana a hnusna prisera, potomok zlych a zle vyzerajucich bohov spokojne nazivala do konca jej
dni.

1.2 Grécka mytoldégia

Grécka mytoldgia je subor gréckych mytov. Grécka mytologia je radostna, vychadza

zZ prirody a radostného pozemského zivota. Bohovia su 'udskej podstaty i s povahovymi
chybami, ni¢ nie je na nich posvitne velebného, nie su vS§emohuci ani vSevediaci. I nad
nimi vladne Osud.

Starogrécka mytologia sa vyznacuje vel'mi vyraznou evoliciou od disharmonicko-
monstruéznych hmlistych obrazov, ktorymi sa vyznacovala v starSom obdobi, cez
harmonickejsie, prevazne zoomorfné obrazy k tplne harmonickym antropomorfnym
obrazom. Clovek tu ziskal vi¢siu moc nad prirodou a zagina sa tu formovat’ osobnostny
princip. V mytologickych obrazoch sa za¢inaji objavovat’ hrdinovia, ktori ¢asto vyzyvaju
do boja vladcov Olympu, sved¢i o tom, Ze v ¢loveku stale viac rastlo presvedéenie o jeho
silach.

Plastické obrazy sa nepodrobovali tak prisne nabozensko-dogmatickym systémom ako
vo vychodnych mytologiach; ich vztahy boli dost’ vol'né. Tak ako sa zmenSoval
nabozensko-kultovny obsah starogréckych mytov, rastol vyznam umelecko-estetickych
prvkov, ktoré v nich boli vel'mi bohato zastipené.

[6] http://www.mytologia.czechian.net
Herakles

Syn najvyssieho boha Dia (Zeus) a Amfitridnovej manzelky Alkmény, najvacsi hrdina
gréckych baji. Dokdzal viac nez iny ludia, ale taktieZ si viac vytrpel, prave preto bol
hrdina. Dostalo sa mu odmeny, po ktorej marne tizil jeho babylonsky predchodca
Gilgamés alebo fénicky Melkart. Splnila sa mu najvédcSia tizba Cloveka — stal sa

nesmrtelnym.

Narodil sa v Thébach, kam jeho matka Alkména uSla zo svojim manzelom

Amfitryénom, ked” Amfitryon zabil svojho svokra Elektryona a obaval sa pomsty jeho
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brata Sthenela. Zeus bol o jeho o¢akavanom narodeni pochopitel'ne informovany, a to nie
len ako vSeveduci boh, ale hlavne preto, Ze sdm mal na tom zasluhu. Alkména sa mu totiz
vel'mi pacila, a tak zobral na seba Amfitrydonovu podobu a bez problémov ju zviedol. Ked’
hrdina. Jeho manzelka Héra ihned vytuSila, ze ide opit o nasledok nejakého jeho

zaletnictva a rozhodla, Ze sa mu pomsti.

Ked sa Herakles narodil, dostal po svojom nevlasthom dedovi meno Alkeidés.

Heraklom ho nazvali az neskor.

Alkména

Dcéra mykénského krala Elektryona a jeho manzelky Anaxd. Zdalo by sa, Ze ako
Heraklesova matka si ziskala dostato¢nu slavu. Ovela slavnejSia sa stala vSak pre otazku:
bola svojmu manzelovi verna ¢i neverna? Narodili sa jej dvojcata. Najprv syn najvécsieho

boha Herakles, hned’ potom syn jej manzela ifiklés.
Zeus

Syn Titana Krona a jeho manzelky Rheie, najvac¢si boh starych Grékov. Nebol vzdy
najva¢sim bohom ani nevladol od vecnosti. Vladou nad bohmi a I'ud'mi sa zmocnil
vitaznym povstanim proti svojmu otcovi Kronovi, ktory rovnako zvrhol z trénu svojho

otca Uréna, prvého vladcu nad svetom po prvopoéiatoénym Chaosom.
Hydra

Dcéra stohlavého obra Tyfona a polozeny — polohada Echidny; obluda s hadim telom a
deviatimi dra¢imi hlavami. Zila v bazinach pri meste Lerny na pobreZi Argolského zalivu a
pustoSila okolie. Cudia boli proti nej bezmocni, pretoze s kazdej useknutej hlavy jej
vyrastli dve nové, a naviac jedna s tychto hlav bola nesmrtelnd. Cez to vSetko sa vSak
nasSiel hrdina, ktory od nej l'udi oslobodil. S pomocou svojho priatel'a lolaa ju zabil

Herakles.
Tyfon

Obor zo stovkov dracich hlav a s hlasom ¢loveka, psa a byka. Zrodila ho bohyna zem
Gaia a za otca si pre neho vybrala boha najtemneSicho podsvetia priepasti Tartara, do

ktorého zvrhol najvac¢si boh Zeus po svojom vitazstve nad Kronom jej synov Titanov. Mal
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sa stat’ jej nastrojom pomsty, ked sa vSak Tyfon vypravil na Olymp, Zeus ho po straSnom

boji premohol, bleskami mu spalil v§etkych sto hlav a zvrhol ho rovnako do tartaru.
Echidna

Obludna dcéra obra Chrysaora a Okeanovny Kallirhoy bola poloZenou a polohadom. Jej
synmi boli trojhlavy pes Kerberos, ktory strazil vchod a vychod z podsvetia, d’alej
dvojhlavy pes Orthos, ktory strazil stada obra Géryona, a obrovsky nemejsky lev; jej

dcérami boli Chiméra, 1érnskd Hydra a thébska Sfinx.

[1] ZAMAROVSKY, Vojtech, Boh @av éar di nov é .Branat 2005, kSBN h b aj i
80-724-3266-4.

1.3 ROZPRAVAC

Tato kapitola sa tyka samotného zaciatku filmu. Hned’ ako skoncia uvodné titulky na
zacCiatku, prichadza na scénu mytologicka hudba so zac¢iatkom, ktory ma divaka upriamit’ a
uviest’ do porozumenia. Hudbu som vyberal zo zasob starovekych Gréckych kultar, kde su
pouzité klasické nastroje odpovedajuceho mesta. Konkrétna animacia sprevadzana
spominanou hudbou bude kreslena na sposob animatiku, ¢i rychleho prehravania, kreslena
akoby na véaze v jednej farbe. Bude tam ukdzany samotny zrod a zaciatok celého pribehu.
Pocas celého tohto prehravania nastupuje rozpravac, ktory prerozprava cely zrod filmu v
rymoch. Uz davnejSie som rozmyslal akou formou by mal ten rozpravac opisovat
zaciatok, no cez viacero ndpadov som sa nakoniec priklonil k takej rozpravkovej resp.
detskej forme a to basni. Na kazdy jeden zaber ma rozpravac jednu strofu z basne, ktora
opisuje dana tlohu alebo &in, &i prostredie v pribehu. Uvod do zagatia filmu ukonduje
rozpravac tym, ze Hydra dodnes Zije a zaciatok pribehu nadvézuje na ucelenti animéciu a
konkrétny pribeh. Asi by som klamal, keby som povedal, Ze to je celé moja zasluha. Basen
mi pomahali vytvorit’ priatelia, ktori mi dali hlavne vel'a inSpiracie. Je samozrejmé, Ze som
sa musel drzat’ kontextu a nemohol som si to vymysliet’ len preto, ze sa mi to rymuje. Dalo
to vel'kl pracu a zabralo to vel'a ¢asu, no nakoniec sa to vyplatilo a zapadlo to vynikajico

do pribehu.
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Rymy pre rozpravaca

Poviem Vam legendu z davnych ¢ias,

¢ias Gréckych bohov, ktory su dodnes znami kazdému z nas.

Mocna hora zvana Tartaros,

ktorej vrchol na nebesiach ¢ini vel’ky voz,

a samotna matka zeme Gaia,
ktora vsetky elementy spéja.

Puto tak pevné a tak hrozivé,

pomohlo zrodit’ zlo nevidané.

Zlo v podobe sto hlavého obra

a Z neho vzislo stvorenie deliace brany zla a dobra.
Hnev a pomstu bohovia zoslali,

ked Hydru a monstré stvorili.

LCudstvo za svoje hriechy pykalo,
ked’ samotnt zem sklamalo.
Hydra bola tak kruta Ze samotné peklo sa jej balo,

ked’ jej nevidani moc a nesmrtelnost’ dalo.

Chyri o jej hroze sa $irili celym svetom
a muzov ktori sa ju snazili skolit’ bolo neurekom.
Aj napriek vsetkym, Hydra dodnes zije

a na svojom kamennom trone znudend stereotypom hnije.
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1.4 CHRONOLOGICKY POSTUP

Kategoria bola urcené vSeobecne pre Sirokll verejnost’, ¢o sa tyka deti, ¢i dospelych.
Mozno sa to tak na prvy pohl'ad nebude zdat’, ale smrt’ kazdého bojovnika bola pojata
vtipne, takze moze tento pribeh sledovat’ aj malolety divak. Film je ur¢eny hlavne na
pobavenie, Cize sa pri nom zabavi Siroké spektrum l'udi. Malolety divak va¢Sinou nema
znalosti a ani zdujem o Grécku mytoldgiu a preto je tento pribeh pojaty vtipne. Myslim si,
ze tymto filmom deti nadobudnu vedomosti, ktoré zaujimaju iba dospelych divakov.
Vézny zaciatok uvedie divaka do obrazu. Zvrhava sa to do komického pribehu, kde je
vsetko len na pobavenie. V pribehu ide o zachovanie klasickych gréckych mytologii. No
vsak len s jednou zmenou. Hydra v mytologii zomrie nasilnou smrt’ou, pod rukami
Heraclesa. No v tom mojom pribehu sa s fiou Heracles iba natahuje a na bezny pohl'ad oka

hra.

Ked’ ze som mal jasny népad a vedel som aj pre aku kategoriu chcem aby mgj film bol
vyrobeny, musel som si vybrat’ konkrétnu tému. Nie je ni¢im zvlastne, ze som si vybral
akurat tuto tému. Vel'mi ma to nadchlo aka velkt fantdziu museli mat’. Ked’ 'udia dokéazali
vymysliet’, tak bohaté pribehy, zdzitkami sklisenostami a napaditymi predstavami ako
tento svet vznikol. A o sa tyka predstavy, ako mohli ti bohovia a ich deti vyzerat'.
Povéacsine tieto pribehy v dnesnom svete 'udia, uz ani nepoznaju, no vsak stale sa najdu
nadsenci ako som ja. St to sice pribehy zalozené na hneve, pomste a mozno by som
povedal, Ze aj na zna¢nom inceste, ale cez to vSetko to stdle ma nieco do seba. Je tam vela
ponaucenia a samozrejme to kon¢i Stastnym generacnym vitazstvom. Genera¢nym preto,
lebo ked’ to vzniklo celé, tak nebolo ni¢. No a z toho ni¢oho sa muselo stvorit’ dobro a zlo.
Samozrejme zlo sa prvé vzoprelo a muselo prist’ to ¢o to da vSetko do poriadku. A ako tu
bol na zac¢iatku Zeus a rovnovahu napravil, tak musel prist’ na rad niekto mladsi a silnejsi a
to bol kazdému znamy Heracles. Toto je asi najCastejSie spominand osoba na strane dobra,
ktora zbavila svet zla. Tému grécke mytologie som si vybral hlavne pre rozmanitosta
vel'kl fantdziu, ako aj pre rozmanitost’ jej postav. Jeden pribeh sa napaja na druhy
nezévisle od seba. Tak ako bol vysvetleny pociatok celého sveta, tak aj ostatné detaily

okolo toho.

Hned’ ako som si zohnal potrebné podklady a informécie podlozené podl'a Gréckych
rozpravacov, som mohol zacat’ pisat’ namet. Podklady a informacie som zhanal na réznych

miestach, ako je napr.: v Skolskej kniznici alebo na internetovych strankach a blogoch.
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Podkladov bolo mnoho a preto nebolo I'ahké zjednotit’ namet do jedného celku. Ked’-ze
inSpiracie bolo vela, vyuzil som svoju fantaziu a dal som pribeh dohromady. DrZal som sa
striktne mytologie Co sa tyka charakteru postav, ale pri pribehu som sa nechal uniest’
vlastnou fantaziou, v ktorej som zachoval kiisok pravdivého pribehu s malymi zmenami a
pomaly som daval dokopy moj ndmet. Pri pisani ndmetu som postupoval opisovanim
pociato¢nych bohov, ktori boli stvoritelia hlavnych postav vo filme. Musel som opisat’
zivot a charakter Hydry a na to nasledne aj jej protivnikov. Ti boli menej podstatni a
hlavne povéésinou to boli iba vedlajsie postavy, ktoré sa v zaberoch nezdrzia vel'mi dlho.
Posledny bojovnik je druhd hlavna postava, ktora bola potomok druhotného ale

najznamejSieho boha. Namet som ukoncil zhrnutim pribehu o suboji Hydry s Heraclesom.

Pomaly som sa dostaval k bodovému scendru. To mi pomaha v synchronizécii a v
postupe k zhotoveniu filmu. V tomto scenari som si musel krok po kroku a bod po bode
zapisovat’ konkrétne situacie, ktoré sa mali stat’, alebo ktoré sa diali. Detailne som musel
rozpisat’ vznik pribehu, ako som sa dostal k postavam alebo k pribehu, preco tam hrajt a
ako postupuju jednotlivé postavy. Alebo ako sa to vobec deje, a pre¢o prave oni a nakoniec
o samotnom pribehu. Je to vel'mi precizna praca, ktora musi byt’ presne napisana. Mgj
bodovy scenar ma celkom dvadsat’Styri presne popisanych bodov. Tieto body mi teraz

ul’ahcia pracu pri animovani filmu.

Pribehu chybala zdvazna vec a to boli navrhy postav a pozadia. Vedel som, Ze v mojom
pribehu budu figurovat’ dve hlavné postavy. Okolo tychto postav sa to bude vsetko
odohravat’. Preto som potreboval presné kresby s kazdej strany a v kazdom postoji, aby mi
to ulah¢ilo pracu pri animovani filmu. Pri Heraclesovi som si musel nastudovat’ anatdémiu
svalstva. Preto, lebo kazdy dobre vieme, ze Heraclesa stvarnili ako Slachovitého a svalmi
obhadzaného mladého muza. Pri Hydre som sa musel sustredit’ na mnozstvo hlav, ktoré st
nezavislé od seba a kazda mé vzdy iny vyraz. No a samozrejme na podlhovasté telo s
dlhym chvostom a tenkymi rukami. Kym som sa dopracoval k findlnym navrhom hlavnych
postav, mohol som zatial’ pracovat’ na vyzore vedlajsich bojovnikov. Tam nebolo moc
prace lebo som vedel, Ze bojovnici budu Styria a budt si dost’ podobny. Budi medzi nimi
minimalne zmeny ako je napriklad Sirka alebo vyska tela ¢i zmena prilby. Chvil'u to trvalo,
ale na koniec som si ujasnil a spresnil presny vyzor vSetkych postav. Lenze moj pribeh ma
dva druhy stvarnenia postav. V uvode, ked’ pribeh za¢ina a nasledne na to v celom pribehu.
Zaciatok sa odohrava na vaze a je tam minimalna 2D animadcia, pri ktorej sa postava

neotaca a ani vel'mi nehybe. Postavy vyzeraji jednoducho bez akéhokol'vek detailu a
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vystihuju svoj charakter. Na rozdiel od tivodu je v jadre pribehu uz pouzita detailna a
komicka 3D kreslena animacia postav. Co sa tykalo farieb som uz dopredu vedel, Ze ivod
bude jemnou hnedou a odtiene tmavo hnedou mozno trochu do Cervena. Potom vSetkom
som sa mohol pustit’ do kreslenia modelsheetu, ktory vlastne sluzi na predstavu pri
animovani. Nemoze nastat’ problém, ze by som si nevedel predstavit’ postavu v akejkol'vek

pozicii alebo postoji.

Mal som vytvoreny ndmet aj modelsheet, takze som mohol pokracovat’ storyboardom.
Ten nédm sluzi na jednak scelenie pribehu a hlavne pomaha animéatorovi pri postupe. Nie je
to ni¢ formalne ale ul'ah¢i to vela ¢asu. Budem vediet’ ako mém postupovat’ pri animovani
a ako nasleduju po sebe zdbery. Pri kresleni storyboardu som postupoval narysovanim a
nakreslenim si jednotlivych zdberov inak policok. Nasledne na to som ich oc¢isloval a ur¢il
typ zéberu pre informacie k nata¢aniu a zhotoveniu filmu. Ked’Ze skoro kazdy zdber mam
iného typu bolo nutné ich pomenovat’ presne. Mame presne sedem typov zaberov. VC-
vel’ky celok- to je zaber prostredia bez zjavného objektu zaujmu. C- celok- objekt zaujmu
zaradeny v prostredi. PC/AP- polocelok, americky plan je v americkych filmoch zaber po
kolena, zvy€ajne rozhovor viacerych osob. PD- polodetail- dostavame sa bliZsie k objektu
zaujmu. D- detail- dostavame sa do vnttra a nakoniec VD- vel’ky detail a s tym uz len
zdoraziujeme dolezité detaily. Nechal som miesto na popis ku kazdému zaberu. Kazdy
zaber musi mat’ jasny popis, o sa v lom odohréava, to vSetko st potom jasnejSie
informacie pre animatora. Papiere som po jednom doskenoval a ulozil ich. Popis ku
kazdému zaberu som vypracoval a napisal vo photoshope, kvoli priehl'adnosti. Nakoniec
policka so zabermi som vyfarbil 4b ceruzou, aby boli rozpoznateI'nejSie a konkrétnejSie.
Ked’ Ze storyboard sa spolu z ostatymi papiermi viaze do bakalarskej prace, tak som si

musel dat’ na nom zalezat’.

Predposledny krok po tomto vSetkom bol animatik. K tomu som potreboval uz jasne
pripraveny a presny storyboard, ktory mi vlastne pomohol zhotovenim. To je posledny
krok k dokon€eniu predpripravy na film. Pri zhotovovani animatiku som postupoval
jednotlivymi zdbermi zo storyboardu. Kazdy jeden zdber som rozpohyboval na par
fragmentov, ktoré som prestrihal medzi sebou a na koniec scelil. V zadani bolo, Ze mame
pouzit’ akykol'vek pracovny zvuk, ¢1 hudbu, s ktorou budeme pracovat’. M6j tvod do filmu
je Cisto iba informativny, aby uviedol divéka do deja, takze bolo jasne Ze tam musim dat’
nejakého rozpravaca, ktory ti minatu prerozprava. Zo zac¢iatku som mal problém s

rozhodnutim, ¢i to bude chlap alebo dievca, ale na koniec to je mlady Zensky hlas. Aby to
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bolo zaujimavejsie, tak rozpravacov text je v rymoch. Na kazdy jednotlivy zaber spada
jedna strofa rymu. Do pozadia som dal klasickt Grécku pieseii ktora je hrana na harfe a na
pistale alebo na nieCom podobnom ako je fujara. V piesni spieva zensky monumentalny

hlas.

Zhotovenie do jedného celku uz bude prebiehat’ dokoncenim celého filmu. Ako je
vyhotovenie zaciatku, ktoré bude pomocou 2D papierovou alebo kreslenou animaciou. Je
tam velkd moznost, Ze zac¢iatok bude mozno zhotoveny v after effecte na uvedenie divaka
do deja. Bude to jednoduché animacia prevedena podkladanim faz. Po¢as uvodu budu
prehravané rymy suvisiace s pribehom. Hned’ ako skon¢i tento tivod, prichddza hlavny
pribeh. Animéciu budem zhotovovat’ pomocou grafického tabletu a budem davat’ do toho
jemny odtien farby. Pri zvuku som postupoval nahratim rozpravaca v Skolskej zvukovej
miestnosti usadenym do tivodu. Nasledne na to hudbou. Druh piesne bola jasny. Vedel
som, ze povod to musi mat’ Grécky, no ale vybrat’ ti pravu, nebolo az tak 'ahké. Je Siroky
vyber takejto hudby a je vazne t'azké si nieco vybrat’. No na koniec samozrejme zo
vSetkymi pravami na fiu som si ju nasiel a vybral do svojho filmu. Pri ruchoch som sa
riadil inStinktivne a skratka a jednoducho, tam kde sa mi hodili som ich vlozil. Ked'Ze sa to
odohrava v jaskyni a je to brana podsvetia, tak st tam samozrejme Zivly ako je ohet a
vietor, no aj Sumy napriklad Stiepenie alebo trisenie sa skaly. Ale aj plazenie sa Hydry po

zemi, natahovanie luku, tasenie meca, ¢i len chodza alebo beh.

Posledné a jedina Gprava alebo respektive posledny zasah do filmu st titulky. Tie som
samozrejme vypisal spravne a presne podla informacii. Mal som viac moznosti, kde ich
vytvorit, no ale nakoniec som sa uchylil k adobe premiere. Je to tam vel'mi jednoduché a
jasné. Otvorim si novu pracu a zvolim si format videa. Najlepsi, resp. ten, ktory mi najviac
vyhovuje je DV- PAL Widescreen 48 kHz, no a nakoniec aby sa nam to otvorilo, sta¢i
pomenovat’ rozpracovany project. Ked’ sa nam to otvori, uz je to ve'mi jednoduché, ked’ ze
staci zvolit’ vyber titulky a uZ mame otvoreny format, kde mozeme pisat’ akym kol'vek
typom. Je tam nespocetny vyber moznosti. Mozeme si tam vybrat’ farbu, font, ¢i to chceme
mat’ ordmcované alebo len naklonené. Ked’ Ze uZ je vSetko pripravené k pisaniu, tak
mozem zacat’ pisat’ vSetko podstatné. Presny nazov skoly, fakulty a aj odboru.
Samozrejme, tam nemoéze chybat’ moje meno, nazov filmu a iné detaily. Ku koncu si

mozem nastavit’ prelinanie medzi roznymi textami ¢i inak povedané prestrihy.

Ukoncujem to napriklad pod’akovanim profesorom alebo poslednym textom na konci a

to je slovo koniec, inak po anglicky the end.
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II. PRAKTICKA CAST
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2 PRIPRAVNA FAZA

,,Jazyk, specificky zplUsob individudalniho
rysy, které urcuji jeho misto ve vzajemnyoc
sdél ovani a vyméné mySlenek Za druhé | azy
hovofi, na zakl adé jeho oboustranné srozur
tfeti se jazyk musi vyznacovat pfesnosti,
znénim a vyznamem sl ov Za Ctvrtéilpopmyi mit
dost subtilni a abstraktni

Jak znamo, mluvena fe€¢ nesplnuje ideal né 7
zdkonodarci tak basnici.*

A nielen z vysSie uvedenych dévodov je literarno — obrazova priprava, taka dolezita.
Filmovy jazyk je totiz celkom odlidny od toho bezne pouzivaného. Castym problémom
byva nedostatocna orientdcia na divaka. Autor je ten, kto ma hlavné slovo a uceleni
predstavu, no vel'akrat zabuda na to, Ze on sdm nie je ciel'ovou skupinou, ktora bude
audiovizualne dielo sledovat’. Je nutné vyvarovat’ sa presytenosti vyrazovymi
prostriedkami a zbyto¢nymi prvkami, z ktorych divak sam, nedokéaze vyvodit’
jednoznacny, ¢i pozadovany zmysel. Na druhej strane, nebezpe¢nym protipélom vyssie
spomenutého rizika je presvedcenie autora o tom, Ze to, ¢omu sdm rozumie a dokaze si bez
problémov vydedukovat’, zvladne divak rovnako hravo i bez kontextu, ¢i Gi€asti na
vyrobnom procese filmu. Je preto dolezité a pre vyvazené dielo nevyhnutné, pokusit’ sa
dosiahnut’ rovnovéahu medzi tym, ¢o autor vhodne obrazovo znazorni a tym, ¢o adekvatne

zaml¢i v prospech zrozumitel'ného, no nie popisného pribehu.

[2] PLAZEWSKI, Jerzy. F i | mo vPeha:iOmi§ 1967, str. 16.
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2.1 Scenar, storyboard a animatik

Na uvod tejto kapitoly by som rad povedal, ze vsetky faze pripravy filmu vznikali
napriek obvyklym zasadam prakticky sucasne. Dochadzalo totiZ k neustalim zmendm a
upravam. Preto sa vysledna podoba filmu moze trochu lisit" od teoretickej pripravy, ale
samozrejme iba v malych detailoch. Myslim si, Ze v malé mnozZstvo improvizacie nikdy

nezaskodi.
Literarny scénar

Predovsetkym je projektom pre systém rozpravania a pre tematicky plan vysledného
artefaktu. Literarny scenar sa viaze na film, jeho interpreticiu a na fonografické

dotvorenie. Ako slovesny vytvor smeruje intecionalitou k filmu. Uzatvara literarno-

dramaticka fazu priprav. Obsahuje podrobne rozpracovant fabulu, rozdelent na obrazy s
podrobnymi inStrukciami pre vystavbu jednotlivych planov sujetu. Je vytvoreny v
materidloch slovesnosti najmd v opisoch. Tiez sa uplatnia zlozky hudobnosti a
architektonickosti. Ide o monoucéelovy vytvor ureny pre jednu filmovu zaleZitost'.
Literarny scendr funguje ako ideovo-esteticky projekt, program realizacie a svojim
spdsobom zabezpec€uje ideovo-umelecku, zanrova a Stylova jednotu vysledného diela a
celistvost’ jeho kompozicie. Literarny scenar uzatvara fazu literarno-dramaturgickej
pripravy filmového diela. V scenari sa vytvara obraz reality, mimetickd Struktura

slovesnymi prostriedkami s ohl'adom na ikonickost’ a plastickost’ novej filmovej reality.

Tvorba Literarneho scénara spocivala hlavne v detailnom popise scén a prostredia. V

podstate som si rozpisal podrobne namet cel¢ho pribehu.

Hned’ ako som si pozistoval od zdkladu celu Grécku mytologiu, som sa musel
vysporiadat’ s mojim konkrétnym pribehom a to stiboj medzi Heraklesom a Hydrou.
Samozrejme je stovka pribehov o Hydre a Heraklesovi, ale zakladnd pointa je stile
rovnaka a to, ze Herakles ju v kazdom zabil. Ked'ze Hydra je popisovand ako nesmrtelna

prisera a v mojom pribehu je nasilie minimalne, tak jeden s mojich

hlavnych problémov bol, ako ten pribeh ukon¢im bez prehnaného nésilia. A samozrejme

tento problém sa mi podaril vyrieSit’ aZ pri rieSeni animatiku.

[7] http://www.avf.sk


http://sk.wikipedia.org/wiki/Film
http://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Slovesn%C3%BD_v%C3%BDtvor&action=edit&redlink=1
http://www.avf.sk/
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Storyboard a Animatik

Postupom casu som si vytvoril dva tipy storyboardu. Nebol to zamer ale ¢as ukazal, Ze
je potrebny aj druhy. Pri prvom to boli neupresnené okienka zdberov v neupresnenej skici.
No druhy typ bol nutnym zdkladom pre realizaciu filmu. TakZe pri praci na iom, som si
ujasnil vytvarny styl, podobu a hru aktérov, stvarnenie prostredia, obrazovu a zvukova
skladbu diela. V kone¢nej podobe druhy storyboard bol akymsi teoretickym predobrazom
filmu. storyboard je zakladny dokument nie len pre reziséra, ale pre vSetkych, ktori s nim
budu na filme spolupracovat’. Vypracovaniu obrazovej €asti storyboardu predchadza vol'ba

animacnej techniky a vytvarného stylu.

Pri postupe animatiku som to uz mal jednoduchSie. Zobral som si podrobne
vypracovany storyboard a kazdy obrazok, zdber po zdbere som rozanimoval do kratkej

verzie filmu a to animatiku, ktory je samozrejme d’alsi krok do vyhotovenia filmu.

Finalna verzia storyboardu je spolu s vytvarnymi ndvrhmi st€astou priloh.
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2.2 Kresleny film

Kresleny film je nie len naro¢ny na prostredie a financie, ale hlavne je zakladnou
technologiou vSetkych druhov animécie. Pri tvorbe kresleného filmu sa naucite zachytit
ceruzkou pohyb — je to len tréning a predstavivost’. Hlavné, ¢o potrebujete a bez ¢oho nic¢
nevytvorite, je chciet. Ked budete naozaj chciet’ robit’, tvorit’ animovany film, urcite ho
casom vytvorite a nie len jeden. Uz ako deti ste si uréite urobili animovany trik — ktisok
animovaného filmu a to nakreslenim dvoch roéznych faz na papier, ktory ste prelozili tak,
aby kresby boli nad sebou. Horni cast’ papieru ste namotali na ceruzku a potom len
rychlim zakrivanim a odkrivanim kresieb priS§lo ku oziveniu. Ani ste nevedeli, Ze
nakreslené fazy su zakladnymi fazami, ktoré tvoria podstatu kreslené¢ho filmu. Zostavajiace

medzifazy potom kresli fazar.

Vytvarné navrhy

Vytvarna stranka filmu je tvorend klasickou kreslenou animéaciou cez graficky tablet.
Samozrejme Ze prvé navrhy vznikali vytvorené na roznych zdevastovanych papieroch,
s ktorymi by som sa nemol ukazat’ nikde a pred nikym. Dlhym sktiSanim a Spekulaciou na
koniec, svetlo sveta uzreli findlne navrhy. Ked’Ze v mojom pribehu sa vystrieda viacero
postav, tak nebolo jednoduché ich vSetky vyzualne zosynchronizovat. Samozrejme som
zacCal na zaciatku navrhovat’ moje dve hlavné postavy, ktoré vo filme odohraju najviac
casu. Postavy sa lisili jednou podstatnou vecou a to, Ze jedna bola ¢lovek jako realna
bytost’ a td druhd vymyslena mytologicka bytost’. To bol prvy hlavny problém.
Jednoznacne museli mat’ nieco spolo¢né alebo respektive nieco, ¢o ich spaja a dava
divakovi na vedomie, Ze sa jedné o dve rozli¢né postavy, ktoré hraji v jednom pribehu.
Hydra bola jednoducha, tak ako som uz spominal, vzdy ma pritahovali, tak ako
mytologické, tak aj bajne a vymyslené stvorenia a pribehy. No pri vytvarani Heraklesa to
bolo t'azsie. Vedel som, Ze ho budem mat’ Stylizovaného, ale cez to vSetko musel zostat’
trochu podobny tomu ako ho opisovali v ddvnych pribehoch. TakZe samozrejme, ze som si
nemohol odpustit’ jeho typické zndme Grécke brnenie s hnedou sukiiou aku nosili stari
bojovnici Rima. Taktiez velké silné ruky, rovny vel’ky nos a hnedé br¢kavé vlasy, ktoré
reprezentovali rodenych Grékov. Co sa tyka postav, ktoré si nie velmi zahrali v pribehu to
uz bolo jednoduché a to tym, ze st menej podstatné ako tieto dve hlavné postavy. Su to

Styria mali nemotorni bojovnici, ktori maju splnat’ dve hlavné podstaty, Ze s nemotorni a
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na smiech, tym padom menej podstatni. Preto ich vyzor bol kresebne formovany do
malych postav, ktoré mali vel'ké helmy a vel'kost'ou neprisposobené zbrane k telu. Ich
podstata je len byt’ smiesny ni¢ viac. Na pozadi som vel’a prace nemal, lebo som ho pojal
vel'mi jednoduho a to asi mozno iba v dvoch farbach. Celé sa to odohrava v brane

podsvetia, tym padom mi stacily tmavé farby, ktoré stacilo Sikovne zmiesat, tak aby ladili.

[3] KOUTEK, Dalimil, Ani maé¢ni abeceda, aneb, Prlvodce

Tvorby, Soukroma stiedni umélecka Skola AVE ART, 2007, ISBN 978-802-3985-023.
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2.3 Kolorovanie

Animo je prevazujucim SW finadlného spracovania animécie. Pri vytvarani kolor-
modelu ponuka Skalu textar farby. Strojné textura ma ale limit v nepohyblivosti vzhl'adom
k animacii projektu. Priestor ureného vektoru sice vykryva, ale v nemennej statickej

podobe.

Vysledkom je dojem animdcie vyrezanej siluety podlozenej dekorom Struktary. Pokial
vytvarnik Ziada farebnu textiiru na objekte animacie, napr. vo forme Srafu, musi ju
animator ¢i fazar nakreslit’ na samostatny papier (vrstvu). Vrstva sa naskenuje, urobi sa
trace, vykoloruje a po pouziti funkcie alfa-kanalu sa prilozi na zakladny kolor objektu.
Vysledkom je kolorovana, tiefiovana, Srafovana figura v jednej farbe Srafu. Separacia Srafu
pre potreby koloru z ¢istokresby objektu vyzaduje masky a kontramasky. Viacfarebna

textura vyZaduje tol’ko masiek, kol'ko farieb obsahuje textura.

[4] PLASS, Jiti,Z a k | a d vy, Faus, 20d0al8B& 978-807-2388-844.
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ZAVER

Posledné obdobie, ktoré sa hlavne tykalo vymyslania a vyrobou filmu bolo pre mia
velmi zaujimavé a obohacujuce. Naucil som sa hlavne ¢o to znamena byt dochvilny a
samostatny. Povac¢sine som bol nauceny pracovat’ v timoch a v kolektive, no na tato pracu
som bol sam. Boli chvil’e, pri ktorych som to vSetko chcel skratka zahodit” a otocit’ sa tomu
chrbtom, no ale presvedcenie o tom, Ze to musim dokézat ma utvrdzovalo v tom, Ze to
aspoil skusim. Do svojho zavere¢ného projektu som vlozil vel'a casu a tGsilia. Objektivne
zhodnotit’ prinos tejto prace je pre mia samého bez dostato¢ného odstupu vel'mi tazké. Asi
najcennejSiu skusenost’ si odndSam z prace na scendri a animovania na tablete. Ked'Ze
doteraz som animoval klasickou ru¢nou kresbou na papier, bolo to pre mna velmi
nezvyklé, ale postupom Casu a neustalym trénovanim, som si na tablet zvykol a pri mojej
praci mi vel'mi pomohol. Vyskusal som si nové vytvarné techniky, ¢o mi rozsirilo obzor a

povzbudilo ma do buduicnosti, v ktorej sa chcem venovat’ prevazne animovaniu.

Tiez som pochopil, Ze zo vsetkého najdolezitejsie je rozplanovanie vznikajuceho diela.
V tomto som zaznamenal problémy, nakol’ko organizécia nie je mojou silnou strankou. Ale
aj napriek tomu, Ze som nestihal a ukradli mi notebook aj s mojim bakalarskym filmom,
ktory som nast’astie dostal spét’, nakoniec vSetko dobre dopadlo a svoju pracu som

dokon¢il.
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PRILOHA PI: VYTVARNE NAVRHY

Bojovnici




b) Hydra




c¢) Herakles




PRILOHA P II: STORYBOARD

/

Bajna mytoldgia zobrazgna na stargj vaze s
@r¢ekyeh cias. Na vaze namalovanéd Hydra je
obRlopegné bojovnikmi, ktorg sa ju snazia
zabit. ZaciatoR pribghu a uvedegnig pointy do
pribegha.

rozpravac: Povigm Vém lggendu z ddvngeh
cias, cias @ré¢ckych bohov ktorg sd dodnes
znami Razd¢mu z nés.

Tartaros, boh bezodngj prigpasti veengj tmy,
kam putovali du$e najhor§ich spomedzi ludi.

rozprévac: Moené hora zvané Tartoaros,
Rtorgj vrehol na nebgsiach cini velkg voz.

-

GQaia personifikécia Matky Zeme, je to bohygna
Matka, Rtord vstala z Chaosu splodili Tgfona.

rozpravac: a samotnd matka zeme Gaia,
ktoré vEetky ¢lgmenty spéja.

€chidna na pol kréasna Zgna a na pol had
splodila zo stohlavgm obrom Tgfénom zlo.

rozpravae: Puto tak pegvng a tak hrozivg,
pomohlo zrodit zlo ngvidang. Zlo v podobg sto
hlav¢ho obra a z ngho vziglo stvorgnig deliace
bréang zla a dobra.




Rerbegros- trojhlavg pes, Orthos- dvojhlavg
pes, Chim¢ra s hlavou lgva tela kozyg a chvost
draka, tHlydra- had so $tgrmi dracimi hlavami,
Sfinx- Zgnska hlava s lgvim tglom a Rridlami

a ngsmriging Nemejskg lev sd vyslang na Zem
za ludsk¢ hrigehy.

rozpravac: tingv a pomstu bohovia zoslali,
Red Hlgdru a monétra stvorili.

Hydra je moené a hrozivé strézkygna podsve-
fia.

rozpravae: lbudstvo za svoje hrigchy pygRalo,
ked samotnd zem sklamalo. tigdra bola tak
Rratd Zeg samotng peklo sa jej bélo,

ked jej ngvidand moe a ngsmrigthost dalo.

Bojovnici udatng bojujd no Razdg s nich
zlgha.

rozprévac: Chgri o jej hroze sa sirili eglgm
svegtom a muzov ktori sa ju snazili skolit bolo
negdrgkom.

Mocné Hydra znova usadé na svoj Ramenng
trén pri bréanach podsvetia.

rozpravac: {j naprigk véetkgm, tlydra dodngs
Zije a na svojom kamegnnom tréng znudgné
steregotgpom hnije.




Hydra spi na svojom migste a pomaly sa
chysta prebudit.

rachg: ranng $tegbotanig vtacat

Hydra sa prebdadza a popri tom sa roztahuje
po dlhgj noei.

ruchy: ranng §tgbotanig vidcat

Razdodgnna higigna umgvanig zubov.

ruchy: umtigranig zahmlegn¢ho zrkadla, §uchot
zubngj kefky o zuby

—~

Pomalou ehddzou smeruje R branam podsvetia
aby zasadla na svoj tron .

| ruchy: plazgnig sa po zgmi
hudba: hroziva, temna ticha




Hydra si sada na svoj tron v bréng podsvetia a
cakéa na odvazlivea, ktorg ju vyzve R boju.

ruchy: horiaci ohgn, kvapRanig pary zo stropu
hudba: tiché tgmna

URazuje sa prvg bojovnik velmi malg tenkg
brngnig lgn tak na nom visi a mee Igdva tasi
lgho jg skoro tak vglkRg ako on sam.

ruchg: padanig kdmegnov zo skal, plandei ohgn

-

' Hydra ngchépavo pozera ci to bojovnik mysli
vazng a s adivom nadalgj nanho hladi. Bojo-
vnik sa boji.

ruchy: Rlgpot brngnia od strachu, plazegnig sa
Hydry

Hydra sa nakloni ci ju zrak ngklamg bojovnik v
tom zo strachu zaeng $grmovat s mgeom pod-
lomia sa mu nohyg vahou mgea a prevrhng sa
do preipasti.

ruchg: buchot plgchu, $uchot zahénania sa
megeom




Hydra sa ani ngstihla spamgetat s bojovnikovgj
smrti a objavuje sa tam druhg bojovnik s
‘mocnou sgkgrou. Opat vgzerd ako jeho pred-
chodea, malg a ngsikovng.

hadba: vazgna hudba (hlasgnig prichodu
hrdinu)

lsgdva udvihng velRd sgkera v momente ho to
trikrat stoci. Hydra sa ho snazi upozornit z¢
presgkol slp ktorg je ngbespeeng blisko pri
nom.

ruchy: hmRanie figdry, zvaky sekery ligtajace]
vo vzduehu -

Presgknatg stlp pada priamo na malink¢ho
bojovnika on od strachu ngmé kam djst a pan-
ikari na jednom migste.

ruchy: praskanig RKamgna (ldmanig), krik bojo-
vnika

Boj ukoncuje padajdci rozsgknuty stlp. Bojo-
vnika stl cgl¢ho zavali a ostand treat iba ruky
a nohy. ni tgnto bojovnik ngukonecil hydrin
Zivot.




Zdgsend Hgdra uz ngmdze uverit tomu co sa
deje zg uz druhg bojovnik sa séam znigsol zo
sveta.

Sklamang pozera za zavalgn¢ho bojovnika
stlpm.

ruchg: plépotanig ohna

>

Hydra zo smdtkom odehadza sklamané zg
svojho boja sa ngdocka. V tom sa objavuje
velRg tign priamo s brangy. $toji tam treti bojo-
vnik ktorg eheg Hydru vyzvat R boji.

ruchy: plazgnig sa hydry, §uchot kroky bojo-
vnika

Treti bojovnik mé odtep a vyzera presne
rovnako ako predosli bojovniei.

hudba: vazegna hudba ( hlasenig prichodu
bojovnika)




Bojovnik s vglkou odvahou sa rozbigha
priamo na tygdru s nahnutgm o&tgpom
smerom R zgmi.

hudba: pokracuje s predosl¢ho zéberu
ruchy: utgkanig po skaléch, krik bojovnika

O8tep sa mu zapichava do skaly ngchapajde
co sa deje pri pohladeg na ohnutg ostep.

hudba: nahlg konci
ruchy: Skripanig o&tgpu o skalg

Preghnutg a nagponovang ostep sa zlomkom
sgkundy prehng a vgmrsti bojovnika.

rachy: $um vgmrstenig bojovnika

Bojovnik leti dalgko za skalg a Hlydra sa
znova ngchéapavo pozera do dialky.

ruchy: §um Iet a Rrik bojovnika




Sklamana a rozzdrgnad tydra sa zasa vracia ku
Rreslu a sada si presvedeegnd, Zeg Ziadng boj sa
uz Ronat ngbudg.

ruchg: plapotanig ohna, vzdygeh Hydry, Klgpot
jej ngchtov o kameng kregslo

515

(
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Prichédza do argny $tvrtg bojovnik s lukom a
§ipom, no hydra na nic uz ngcaké a vrhng sa
za nim.

raehg: Rroky &tvrt¢ho bojovnika

- —_—

Bojovnik tvariaci sa profegsiondlng vybera §ip
a natahuje luk. Hlgdra ho s mrzutgm pohladom
sleduje.

ruehy: $uchot priplazgnia sa Hydry a vyta-
hovania Sipu s pdzdra

Roztrasgng postoj bojovnika a na§ponovanig
luku zjavng ngpoukazuje Zg jg to tegn pravg
ktorg ma tlydru skolit. oip smeraje priamo na
dol.

ruchy: natahovanig lana na luku




Sip sa odkloni od svoijgj linig a obldkom
dopada pred Hydru. Hlydra zdrivo pozrig
jednou hlavou na ngmotorn¢ho bojovnika.
ruchy: Zartovng zvuk vystrelegnia a zapichnatia

$ipu do zgme, hnev Hydry (hlasivky)
hudba: dinamicka hudba, hngv, pomsta

Hydra bez akej kolvek trpezlivosti Slahng
bojovnika chvost do tela.

ruchy: slahnatig chvostom, dder do brngnia

Bojovnik Ieti dalgko od Hydri.

ruchy: Sum Igtiacgho bojovnika

ko tak lgti vgmrsteng od Hydri ho zachréni
nigeo rgehle.

ruechg: $um rgchlo pomahajdegho sa Hera-
clgsa




Heraclegs na jedngj skal dalgj od Hydry ako
zachranujg bojovnika.

ruchy: Suchot Heraclgsovej rgehlgj zachrany

Popadajdegho bojovnika k zgmi v tom zachyti
moeny Heraclgs drziac ho v naruei s postojom
vyzgvajdei Hgdru R boji. tasi mee.

ruchy: tasgnig meca
hudba: oslavna hudba chvélgna radostna
pritom vézZna a prisna

Heraklgs prichadza k Hydre oproti obrovskgj
skalg Hydra ngchépavo pozeré co sa to dgje.
Pdsta sa oproti ngma.

ruchy: chddza teraclesa, Suchot plaziacej sa
Hydry

—| Heraklegs prichadza k obrovskéj skalg zohng

sa a s jeho neuveritglnou nadludskou silou hu
nadvihng.

ruchy: Suchot a praskanig skaly, kamena
hudba: napinava, nadgjna
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Heraclegs skalu nadvihng nad hlavu ako keby
to bolo lahk¢ pigrko. Popri tom sa usmiva.

rachy : 8uchot Ramena, opadéavanig malgeh
RamignRov zo skaly
hudba: pokracuje s predosi¢gho zéberu

Heraclgsovy sa zamotaju nohy ruka sa mu
poémykng a skalu ngudrzi v rovnovéhg nad
hlavou.

ruchy: Suchot Ramgna skaly, Krik tigraclegsa
hudba: rgehlo konei

/

Hutomaticky Ramgn pada na heraclgsa a
cgl¢ho ho to zarazi do zgme a zmizng ako
keby tam nikdy negbol.

ruehg: buchot skaly dopadajdcgj na tvrdu zem

Uz si zacala Tlgdra mysligt zg piatg bojovnik
skonci tak isto ako jeho predchodeovia. No v
zlomku sgkundy skala sa nadvihng zo zgme a
Heracles ju zahodi ako malg Ramignok.

ruchy: Suchot Ramgna a dopad sRaly v dialke,
tasegnig meca
hudba: oslavné hudba sa vracia spéat
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Negdockava tHydra po boji dtoei na teraclgsa.
Heracles tasi mee priamo pred sgbou a
obranujg sa. Plho ocakévang sdboj zaca.

ruchy: Sum a Suchot sdboju Heraclegsa s
Hydrou

Hydra dostava zasah megcom od feraclegsa.
Negnépadng si ho Hydra viozila pod pazu medi
ruku a rebd aby mohla uz kongeng aspon fin
govat svojd smrt.

ruchy: pichnatig meea pod raka, zvaky
vydavajdegj Hlydry fingovangj smrti

/

Hydra lgzi na zgmi a nadalgj finguje svoju smrt
aby tHeracles presvedeeny o jgj smrti mohol
odist a ona mala svoj zasldzeny oddych.

ruchy: (fingovang) poslegdny vygdgceh inak ticho

—~

Redze divak uvidi zretelng zg mee nig je zapi-
chnutg v ngj na samom Ronci by sa mal divak
dozvedigt Z¢ Higdra to lgn fingovala kvdli
pokoju a zmurkng okom na jedngj zo $tyroch
hl&v.

hudba: podla uznania za vhodn¢ do tituligk




PRILOHA PIII: PLAGAT




