JAK VYCVICIT DRAKA 2

Z dilny DreamWorks Animation, kde vznikly snimky jako Shrek, Kung Fu Panda a
Croodsovi, ptichazi do kin druhy dil filmu Jak vycvicit draka (nominovaného na Oscara®) podle
détské knizni série Cressidy Cowellové. Ve vzrusujici druhé ¢asti epické trilogie jiz uplynulo pét let
od doby, kdy se hrdinny mlady Viking Skyt'ak ujal zran&ného draka Bezzubky a navzdy zménil
zpusob souziti obyvatel Blpu s bojovnymi ,,chrli¢i ohné*. Nyni ziji Vikingové a draci spolu v miru
na fantastickém ostrove, ktery se proménil v draci r4j.

KdyZ je ale Skyt'ak postaven pred povinnosti dosp&lého, musi spole¢né s vérnym drakem
Bezzubkou vzlétnout vysoko k nebi, aby tam hledal odpovéd’. K jejich vlastnimu piekvapeni ziskaji
vice, nez doufali. Skytak odhali, Ze tajemny draéi jezdec je ve skute¢nosti jeho dlouho pohfesovana
matka Valka. Zaroven zjisti, Ze mir mezi draky a Vikingy je ohroZen mocichtivym Dragem a jeho
pomocnikem - lovcem drakt, Eretem synem Ereta.

Astrid, Tlamoun a vikinti ptatelé Snoplivec, Rybinoha a dvojéata Rafana a Tafan jim
poskytnou svou podporu. Skytak, jeho matka a otec Klid’as, kmenovy nacelnik musi spojit své sily,
aby draky ochrénili. Skyt'akovi se podati nalézt hledané odpovédi zptisobem, o jakém se mu ani
nesnilo.

DreamWorks Animation SKG uvadi JAK VYCVICTI DRAKA 2. Své hlasy postavam
v origindlni verzi propuj¢ili: Jay Baruchel, Cate Blanchettova, Gerard Butler, Craig Ferguson,
America Ferrerova, Jonah Hill, Christopher Mintz-Plasse, TJ Miller, Kristen Wiigova, Djimon
Hounsou a Kit Harington. Film napsal a reziroval Dean DeBlois (Jak vycvicit draka, Lilo & Stitch).
Snimek produkovala Bonnie Arnoldova (Jak vycvicit draka, Za plotem, Tarzan). Vykonnymi
producenty byli Dean DeBlois a Chris Sanders (Croodsovi, Jak vycvicit draka, Lilo & Stitch).
Hudbu slozil John Powell. Tento film je Americkou filmovou asociaci klasifikovan jako PG (za

doprovodu rodi¢t) pro svou dobrodruznou akci a mirné obhroubly humor.

CO SE ZMENILO ZA PET LET

V roce 2010 ,,vletél” do kin snimek Jak vycvicit draka z produkce DreamWorks Animation.
Divaci po celém svété si ho zamilovali diky jeho letecké akénosti, duchaplnému humoru a
dramatické hloubce. Film vydélal 495 miliond dolart v celosvétovych trzbach a ziskal dvé
nominace na Oscara - za nejlepsi animovany celovecerni film a nejlepsi hudbu.

Ale uspéch filmu (podle scénéie a v rezii Deana DeBloise a Chrise Sanderse) byl pozvolny.
PrestoZe se film béhem prvniho vikendu drZel na prvnim misté v navstévnosti a sklidil chvalu

kritiky: ,,Nepiekonal o¢ekavani studia,” fika DeBlois. ,,Ale i nadale ziistaval pfedmétem zajmu.



Udrzel se na piednich pti¢kach v Zebiicku navstévnosti celych sedm tydnd. Byli jsme pys$ni, Ze se
mezi lidmi o filmu mluvilo a to ptildkalo do kin nové divaky a postupné jsme ocekéavani studia
prekonali.*

Triumf Jak vycvicit draka dal vzniknout televiznimu serialu, divadelni show a celé fadé
»drac¢ich® vyrobkd, ale i zastuptim vérnych fanouski.

DeBlois. ,,Vidime, Ze se ndm vraci tolik ndklonnosti (fanouskovska videa a obrazky postav), film
existuje ve veétsi mife, nez jsme kdy zamysleli.*

Vedeni DreamWorks Animation od zac¢atku vidélo v dra¢im filmu potencial pro fransizu.
Jeho vynikajici pfijeti u divakd a kasovni tispéch dalo snadno vzniknout plantim na pokrac¢ovani.
Vzhledem k tomu, Ze se Sanders soustfedil na realizaci Croodsovych, studio oslovilo DeBloise, aby
se ujal rezie JAK VYCVICIT DRAKA 2 na vlastni pést, se Sandersem v roli vykonného
producenta.

.Rekl jsem jim: “M&l bych o to velky zjem, pokud se bude jednat o trilogii,” vzpomina
DeBlois. ,,Prvni film mutze slouzit jako prvni akt, o to bude vétsi druhé déjstvi a pak to musi
kulminovat tfetim aktem.” Nastésti se tohoto konceptu chytli.

,Dean je v hollywoodské terminologii opravdu né¢kdo,* fika producentka Bonnie Arnoldova.
,Je to skveély vypravéc. Uvazuje jako kluk, coz se vzdycky hodi, kdyz délate filmy o klucich a
dracich. Je kreativni, ale nejlepsi na tom je, Ze dava ostatnim ¢lentim tvtirciho tymu prostor, aby
prispéli tim nejlep$im, co mohou filmu nabidnout.*

S tim souhlasi i vedouci tymu vizualnich efektti, David Walvoord: ,,Pracovat s Deanem je
uzasné. Neni jen rezisérem, ale i scénaristou. Ma neuvétitelne zvlastni vztah k postavam a jejich
svétu. A ma silnou vizi, jak by tento svét mél vypadat. Bylo to pro nés pro vSechny opravdu
inspirujici a zaroven nam to nasi praci v mnohém zjednodusilo. Je schopen ptesné artikulovat, co
hledd, coz nas navadi tim spravnym smérem.*

Prvni filmovy dil, podle détské knizky z pera britské autorky Cressidy Cowellové, predstavil
divaktm vytahlého dospivajiciho Vikinga Skyt'édka, jehoZ svét se obrati nohama vzhiiru, kdyz se
setkd a sprateli se zranénym drakem Bezzubkou. Podle Arnoldové DeBlois vidél JAK VYCVICIT
DRAKA 2 jako ptib&h o dospivani, ne jako ‘dalsi dobrodruzstvi® Skyt'aka a Bezubky*, jak se u
nekterych filmovych pokra¢ovani stava. ,,Kdyz Dean piednesl pted vedenim DreamWorks
Animation svij napad na druhy film, zdsadnim prvkem v jeho prezentaci byl fakt, ze chtél, aby
postavy zestarly o pét let,” dodava. ,,Rédzem se to stalo mnohem zajimavéjsi a bylo to néco jiného,
co v animaci tak ¢asto nevidime. Byla to z jeho strany odvazna volba a my jsem opravdu vdécni, Ze
DreamWorks tento napad podporoval.*

Ne zZe by to byla vzdy snadnd volba.



Navrhy postav vznikaly béhem dlouhého procesu plného pokusti a omyli. Zachovat kouzlo
a ptitazlivost kazdé z postav a pfi tom je nechat zestarnout, bylo podle Debloise velkou vyzvou.

»Nakonec jsme zjistili, Ze u vétSiny postav stacilo zachovat jejich siluetu a trochu je zvétsit,
zmenit jejich Satnik, jemnym zpiisobem nechat zestarnout jejich tvar a dat jim rizné ucesy," fika.
klasicky hollywoodsky hrdina. Musel si zachovat své ¢ahounstvi, protoZe v tom spociva jeho
kouzlo, v té¢ nemotornosti, kterou oplyva.*

., Takze jsme se uyjistili, Ze i kdyz se stal vyssi, nikdy se nezakulatil, jak to pro n&j chtél
v prvnim dilu jeho otec, kmenovy nacelnik Klid’as,” pokrac¢uje DeBlois. ,,Stale ma Stihlou télesnou
konstituci, ale vyrovnava to svou inteligenci, vtipem a pokrokovym myslenim.*

V roli Skyt'aka se vraci herec Jay Baruchel, ktery podle DeBloise viechny tyto kvality
ztélesnuje.

..Nedokazu si piedstavit nikoho jiného, kdo by mohl Skyt'aka zahrat timto zptisobem,
protoZe ta postava je do znaéné miry Jay,* ¥ika. ,, Zosobriuje tolik z toho, kym Skyt'ak je: ¢lovek,
ktery je bystry, inteligentni, ¢iperny... disponuje rozkoSnou nemotornosti a je si toho dobie védom
a vyuziva to ve sviij prospéch.*

A diky Baruchelové schopnosti vyjadiit Skytdkovy emoce se s touto postavou publikum
miuze ztotoznit, fika Arnoldova.

,.Publikum proZiva film prostfednictvim Skyt'aka. Co napliiuje cely filmovy zazitek je
pochopeni, jak se Skyt'ak v dané situaci citi, fika. ., Stejng jako je Dean skvélym autorem
Skytakovych dialoga, Jay je skvély ve své postavé. Je vagnivy a odraZi se to v jeho hlasovém
vykonu. Jay zna Skyt'aka 1épe nez kdokoliv jiny.“

DeBlois s ni souhlasi.

,Jay ¢asto upravuje svij vlastni dialog, protoze postavu tak dobie zna,” fika.

Diky Skytakové usili (v prvnim filmovém dilu) nyni obyvatelé Blpu, kteti kdysi na draky
nahlizeli jako na zlo, které musi byt vymyceno, Ziji po jejich boku v ptatelstvi (a dokonce na nich
jezdi!). Tentokrat ale musi Celit jinému druhu dra¢iho problému, jakkoliv je dobry: je jich mnoho!
Kazdy vlastni svého osobniho draka. Draci jsou béZnou soucasti kazdodenniho Zivota. A ostrov Blp
se stal diametraln¢ odliSnym mistem.

Aby pojmul nové draci obyvatele, a aby zde byl pro kazdého Zivot o néco méné nebezpecny,
bylo nutné na ostrové provést mnoho tprav. Vznikl novy akvaduktovy systém pro piipad rychlého
uhaseni pozar(; krmici stanice, které zajist'uji, Ze zadny drak nikdy nedostane hlad; jeskyné byly
pfeménény na staje; draci zbrojnice slouzi vSem druhtim potieb.

»Zbrojnice byvala piivodné starou kovarnou, ve které se Skyt’ék vyucil,” fika DeBlois. ,,0

vSechno tam miiZe byt postarano - at’ uz mé drak bolest zubu nebo potiebuje novy sestiih.*



Vytvarnik Pierre Olivier Vincent (znamy pod piezdivkou P.0O.V.) fika: ,,Je to mnohem
veselejsi, dekorativngj$i prostor. Odrazi se to v mnoha novych barvach, které jsme pouzili. Barvy
hlavnich postav drakt hréaly dilezitou roli pfi naS§em rozhodovani.*

Krok s poptavkou v draci zbrojnici drzi Tlamoun, vesnicky kovar a Klid’asova prava ruka.
Vzdy ptipraveny pustit se do jakéhokoliv dobrodruzstvi. Hlas mu i tentokrat proptij¢il Craig
Ferguson.

,» Ilamoun je ¢lovek, ktery musi vyrobit vSechny véci, které délaji zivot s draky méné
nebezpeény. Touzi po ¢asech minulych, kdy se s draky bojovalo misto toho, aby se s nimi Zilo v
miru. Craig ztvariuje tuto frustraci velmi dobfte,* ika DeBlois.

I pfestoze se jejich vztah zménil, jedna véc se neméni: Vikingové jsou stale Vikingové... a
draci jsou stéle draky. Tym snimku JAK VYCVICIT DRAKA 2 si uvédomil, Ze obyvatelé Blpu
potiebovali novy zptisob, jak vybit pfirozenou agresivitu drakt, takze vymysleli... drac¢i zavody!

S Vikingy na hibetech drakd, ,,Dra¢i zavody jsou vzrusujici, pokud nejste ovei,* fika Jay
Baruchel. To proto, Ze ucastnici zavodu musi proletét kolem ostrova, ulovit oznacend zvitata, sebrat
je a vhodit je do kose. Kazdé z nich ma hodnotu jednoho bodu; ¢ernéd ovce je za deset. ,,Je to néco
jako Monte Carlo zavod na Blpu,” fika DeBlois.

Draci zavody divaktim ptedstavili vynikajicim zptisobem novy Blp.

Uvodni sekvence filmu JAK VYCVICIT DRAKA 2 je ,.drsny prekazkovy zavod, ve kterém
prelétneme kolem vseho, co je na Blpu nové a po péti letech znovu predstavime zndmé postavy z
prvniho filmu spole¢né s jejich osobnimi draky,* fika DeBlois.

Tvrda a soutéziva Astrid (America Ferrerova) kiizuje oblohu na Bufiné, Nodru Smrt'akovi;
hadava dvojéata Rafana (Kristen Wiigova) a Tafan (TJ Miller) sedi na dvouhlavém Zipakovi,
Krkounovi & Blivounovi; bazlivy a plachy Rybinoha (Christopher Mintz-Plasse) se potaci na jeho
Garvanu Flakoté, zatimco arogantni a domyslivy Snoplivec (Jonah Hill) uhéni na Tesakovi, jeho
obrovském Noc¢nim Bésovi.

,»Ma to byt velmi energické, zdbavné a zaroven ujistit divaky, ktefi jsou seznameni s prvnim
dilem - vSe, co na Blpu milovali, je ted’ vétsi a lepsi - a to pomah4 nastavit latku pro zbytek filmu,*
tika DeBlois. ,,Zaroven vam dojde, Ze toto misto je Utopii a dfive nebo pozd€ji se musi objevit
néco, co ji ohrozi...”

V dragich zavodech ale chybi Skyt'ak a Bezzubka. Misto toho si tato neoddélitelna dvojice
déla, co ma rada nejvice — vzlétnout k nebi a hledat nové draky a nové kraje, které by zakreslili do
Skyt'akovy neustale se rozriistajici mapy.

..Ve svém volném &ase, nejen Ze Skyt'ak a Bezzubka posouvaji hranice 1étani, ale mapuji
svét, coZ se stalo jejich novym konic¢kem,* fika DeBlois.

Vedouci dramaturg Tom Owens dodava: ,,Vzali vikinskou mapu z prvniho dilu a do vSech



svétovych stran k ni pfidavali nové &asti. Skyt'ak je zvédavy a neklidny. Vzdy vyhledava nova
dobrodruzstvi.*

Jednoho rana se Skyt'akav dalsi let do nezndma stal zptisobem, jak upustit trochu péary. Pied
zahajenim zavodli mu totiz jeho otec Klid’as sdélil, Ze je pro mladého Vikinga na Case, aby pievzal
vedeni ostrova, ukol, na ktery Skyt'ak neni zatim pfipraveny.

.Klid’as, ktery je statny, svalnaty, spolecensky chlap, je navzdory Skyt'akové subtilnosti na
svého syna neuvétitelné hrdy pro to, co vykonal pro nastoleni miru na Blpu,* fika Gerard Butler,
ktery Klid’asovi propuj¢il svij hlas. ,,Jejich vztah se v poslednich péti letech zménil k lepSimu.
Skyt'ak byval Klid’asovou hanbou, ale ted’ chce, aby se jeho syn stal piistim viidcem ostrova.“

Nejisty, co je skuteénym smyslem jeho Zivota, Skyt'ak si nedokaze predstavit, Ze by mél
pokracovat v otcovych $lépé&jich - a to doslova i obrazng.

..V piipadé Skytdka se néco z jeho piislibu z prvniho filmu, naplni ve druhém,* ¥ika
Baruchel o své postavé ,,ale povinnosti spojené s dospélosti se za¢inaji hromadit. Nemusi byt
génius, aby pochopil, Ze jako syn nacelnika je dal$im na fad¢ a bojuje s tim.*

Zatimco se snazi najit smysl svého byti, je si dobfe védom, kde lezi jeho silné stranky a
vklada svij talent a vynalézavost do vyroby celé fady nastroju.

..Skytak a Bezzubka se &asto setkdvaji s novymi nepiatelskymi draky v novych zemich,
které objevili, a tak Skyt'ak jako pokrokovy myslitel vyrobil nastroj, ktery vyuziva silu dragiho
ohné,” k4 DeBlois. ,,Je to rukojet’ mece se skladacim ostiim, ale uvnitf jsou dva zasobniky: jeden
obsahuje sliny monstrézniho No¢niho Bésa, které jsou ptilnavé jako hotici napalm. Vysune se ¢epel
potazena témito slinami a primitivni zapalovac je podpali. Pro draky to je velmi poutavy obraz.
Diky tomu nahliZi na Skyt'dka jako na draka, protoZe dokaZe zazhnout svijj vlastni oheti. Pokud
Skyt'aka obkli¢i banda nepiatelskych drakil, pouZije zadni konec meée, ktery obsahuje zasobnik s
vysoce hoflavym plynem z Ohavného Zipaka. Posprejuje kolem sebe kruh a zapali ho. Vytvoii tak
prudkou explozi, ktera upouta jejich pozornost, fika DeBlois.

Baruchel se pfidava: ,.Je to jeho svételna savle. Je opravdu uzasna. Také vyrobil muj
nejoblibengjsi pfedmét v novém filmu: leteckd kombinéza, kterd ho nejen udrzuje v teple a vypada
hezky, ale je na jeho piedlokti vybavena v§im, co potiebuje béhem svych vzdusnych vyleti. Ma tam
dyku, ktera se pouziva jako nafadi; list papiru pro jeho rozsifujici se mapu; pero a primitivni
kompas; a nejen Ze ted’ miZe létat na Bezzubkovi, mtze také 1état bok po boku s nim, coz je dost
jedine¢né.*

..Dean DeBlois byl nepostradatelny bdhem navrhovani Skytakova kostymu,* fika P.O.V.
..Trval na tom, aby Skytak mél obleceni, které by ukazovalo, Ze za uplynulych pét let skute¢n&
prohloubil svou znalost drakil, a Ze se naucil chovat jako jeden z nich - alespont v uméni létat.

Skyt'ak je tak trochu jako Leonardo da Vinei.®



Dalsim &lovékem, ktery piispél k rozsieni Skyt'akovy mapy skoro stejnou mérou jako on
sam, je nedstupnd a odvazna Astrid, ktera se stala jeho spolucestovatelkou - a vic nez jen
kamaradkou.

,,Astrid se stala §kyt’ék0vou pritelkyni,” fikd America Ferrerova, ktera se vraci v roli
odvazné vikinské divky. ,.Je Skytakovym obrancem &islo jedna a zastankyni. Sama o sobé je videi
osobnosti a jejich vztah je vyrovnany. Kdyz se Skyt'ak vyda na dobrodruZstvi, neziistava sedét
doma v nadéji, Ze se ji v poradku vrati.

.A&koliv Astrid neuvazuje stejnym zptsobem jako Skytak, zna ho natolik dobte, Ze je
schopna ho spravné ponouknout, aby nalezl feSeni, na které by sam nepfisel,” fikd Tom Owens.

,» Vi, jak z n¢j dostat to nejlepsi.”

»Jsem tak rad, Ze se America vratila v roli Astrid,” fika DeBlois. ,,M4 tak silny a mocny hlas
a to této postaveé dodava kuraz. V jejim hlase je zaroven citit sebejistota a rozum, piesné to
v piib&éhu ztélesinuje postava Astrid.*

Astrid stoji Skytdkovi po boku, kdyZ v severni &asti Norska objevi lovecovu pevnost, ktera
byla rozmetana na kousky béhem obrovské ledové boute; vSe, co po ni zistalo, jsou jen obrovské
ulomky dieva pokryté masivnimi, ostrymi kusy ledu. Kdyz ptileti bliz, spatii lod’ a jeho
pestrobarevnou posadku, které veli svalnaty mlady lovec drakii. M4 opakujici se jméno, prilis velké
ego a zalusk na Bezzubku a Bufinu.

,Eret, syn Ereta, je jednou ze tfi novych postav filmu a je trochu namysleny. Tvrdi o sobg,
7e je nejlepSim loveem draki na svéte,” fika DeBlois ,,protoze je jiz né¢jakou dobu se svym tymem
uspesné chyta do pasti.”

,Eret si mysli, Ze vi vice o dracich, nez kdokoliv jiny. Ale ukaze se, Ze nema ani zdani o
tom, jak hluboky muze vztah s draky byt,* fika Tom Owens.

Postupem &asu se jeho nédzor zméni. ,,Je v ném ale mnohem vic, neZ mu Skyt'ék s Astrid
zpocatku ptipisuji,” fika DeBlois. ,,Diky jejich vlivu si Eret uvédomi, Ze draci nejsou komoditou, za
jakou je povazoval; jsou oddani, a pokud si date zalezet a ziskate jejich loajalitu, udélaji pro vas
cokoliv.*

Filmati si vybrali Kita Haringtona, popularniho mladého britského herce ze seriallu HBO
Hra o truny, aby Ereta, syna Ereta privedl k zivotu.

,,Kit se dostal mezi adepty pro namluveni Ereta,” fika DeBlois. ,,Znal jsem ho ze serialu
Hra o truny a s jistotou mohu fici, Ze v tomto serialu ztélesnil moji nejoblibenéjsi postavu. Myslel
jsem, Ze byl pro tuto roli idealni.*

Arnoldova se pridava: ,.Eretovi je kolem 20ti, je ve stejném v&ku jako Skyt'ak. Libilo se
nam, ze byl Kitiv hlas mladistvy, velici a okouzlujici zaroven.*

,KdyZ jsme se poprvé setkali, Hra o triiny se zrovna zacala vysilat a §tastnym fizenim



osudu Kit v nasledujicich v letech ziskal na velké popularité, fika.

Eret nelovi draky pro vlastni pobaveni. Pracuje pro Draga Rudvista, krutého megalomana
bez svédomi a milosrdenstvi. Kdysi prohlésil, Ze je vyvolenym, ktery osvobodi lidstvo a zbavi ho
draci tyranie. Ve skutenosti predstavuje mnohem vétsi nebezpedi nez Eret, ktery je pouze
prostfednikem. Drago stavi celou dra¢i armadu.

,»Drago Rudvist je muz zndmy svou $patnou povésti po celé zemi, fika Gerard Butler.
,Z.abil mnoho Vikingt a Klid’ase dési. Z vlastni zkuSenosti vi, ¢eho je Drago schopny.*

Owens se piidava: ,.Drago opravdu nema rad draky, ale podobné jako Skyt'ak, piisel na to,
jak s nimi pracovat — v jeho pfipad¢€, pouze negativnim zptisobem. Je jako cvicitel psi, ktery je uci
utocit. Dokdaze si draky podfidit prostiednictvim strachu a nadvlady.*

Filmaii se obratili na herce Djimona Hounsou (nominovaného na Oscara), aby proptjcil
sviyj hlas této divoké postavé. Hounsou je znamy svym plnym nasazenim pii ztvarfiovani
intenzivnich a ¢asto impozantnich roli.

,» Len ¢lovek ma skvely, silny hlas,” fikd Owens. ,,Jednou jsem byl ptfitomen pti Djimonové
nahravaci frekvenci. Vidél jsem ho, kdyz se pro roli zahtival a délal vSechny ty hlasité, prvotni
zvuky, aby se dostal do nalady. Opravdu tu postavu dostal na dalsi Groven. Béhem nahravani
vypadal rozzufeng, az se zpotil. Bylo to velmi intenzivni a zdbavné ho sledovat.”

Drago béhem loveni drakii narazi na piekazku, tajemnou draci jezdkyni, kterd soustavné
draky zachrafuje, vysvobozuje z Eretovych pasti a pak je skryva hluboko v Arktidé. Jak se Skyt'ak
snazi nalézt odpovédi, propada se stale hloubéji do tajemstvi. Netrva dlouho a spole¢né
s Bezzubkou sami stanou tvafi v tvar draci jezdkyni. Piekvapeni je o to vétsi, kdyz zjisti, Ze tajemna
jezdkyné je jeho matkou. Valka byla pohtesovana 20 let. Unesl ji drak, kdyz byl Skytak jeste
nemluvné. Obyvatelé Blpu predpokladali, ze je ddvno mrtva.

..V prvnim filmu se neobjevila zminka, Ze Skytdkova matka byla vlastné mrtva; bylo to jen
naznaceno,” fika Owens. ,,To nam nechalo oteviena vratka, abychom mohli fict, dobfe, co kdyz
neumfela?*

Ve filmu JAK VYCVICIT DRAKA 2 mé Valka do umirani daleko. Je vynikajici
zaiikavackou draki a zna jejich tajemstvi, ktera Skytak dosud neobjevil.

Zije na Dra¢i hote, impozantnim ledovém ttvaru s tZasnou tropickou mikroklimaktickou
04zou, zasazenou piimo uvnitt v jeho jadru. ,,Celou tu dobu zila jako Dian Fosseyova, ale s tisici
drakti. Naudila se jejich zplisobiim a stala se jejich vasnivou ochrankyni,” fikéa DeBlois. Je to ve
filmu velky okamzik, kdyZ Valka predstavi Skytakovi misto, které nazyva domovem.

,Hned od zac¢atku mé¢l Dean DeBlois jasnou vizi dra¢i oazy,” fika Gil Zimmerman, vedouci
tymu designerd. ,,VEdeli jsme, Ze to bude prekvapivé misto, kde rostou v arktické oblasti rostliny a

je jich tolik, Ze dokazi uzivit spoustu drak.*



,,Z filmového hlediska jsme museli pfijit na to, jak toto misto ukazat divakiim. Jedna se o
velmi plisobivy moment a chtéli jsme, aby byl vizudln€¢ ohromujici,” pokracuje. ,,TakZe jsme §li
cestou staré Skoly. Jedno staré pravidlo fikd, Ze pokud se chystate jit do velkého, otevieného
prostoru, za¢néte ve velmi tésném, uzavieném prostoru.”

Valka predstavi Skytakovi sviij svét, provede ho tmavym, t&snym tunelem. Jak se p¥iblizuji
k oéze, prvnim naznakem, Ze divaci za okamzik uvidi néco velkolepého, je uzky zabér na
Skyt'akovu prekvapenou tvak. ,,Pak divakim ukaZeme, jak je to uzasné,“ ¥k Zimmerman.

,Je to uchvatné. Co se tyce sviceni, byla to pro nas prilezitost, jak to co nejlépe vyjadiit,
fika vedouci tymu osvétlovact Pablo Valle. ,,Musite zazit ten okamzik tzasu, kdyz se pred
Skyt'akem otevira novy svét. Vidi to a nemize tomu uvéfit, protoZe to je tak obrovské a tak krasné.
Bylo pro nas dilezité drzet se této myslenky.

.,V této scéné se odehraji dvé dulezité véci a s kazdou z nich bylo zabavné si pohrat,*
pokracuje Valle. ,.Mate tady matku a jeji ditg, ktefi se setkaji po tolika letech, a pak je tu Skyt'ak a
jeho poznani, Ze svét je mnohem vétsi, nez si kdy dokazal predstavit.*

V tomto neuvéfitelné obrovském prostoru tropickych kapradin, divokych vodopadii a
bublajicich horkych prament ziji tisice drakd.

Byl to jeden ze dvou kli¢ovych okamzikil ve scénafi (druhou byla epicka bitva), takze jsme
museli vytvofit néco naprosto vyjime¢ného, dodava Zimmerman.

Skyt'ak chee své matce polozit spoustu otdzek. Setkani s ni je jako najit nepolapitelny,
chybéjici kousek do skladacky. Brzy si uvédomi, jak se Valce v mnohém podoba.

.Skytak vi, Ze neni vérnou kopii svého otce a tusi, Ze je tam i jina ¢ast jeho duse, ktera touzi
po néem vic. Vzdyt se nejlépe citi, kdyZz je venku se svym drakem a hled4 sviij smysl zZivota,* fika
DeBlois. ,,Takze setkani s jeho matkou a védomi, Ze diky ni objevil smysl svého Zivota, je pro
Skyt'aka vyznamné. V té chvili citi, Ze nasel chybgjici polovinu své duse. A nakonec zjisti, kym je.*

Jedinym problémem je, Ze Valka a Skyt'ak maji rozdilné nazory na lidské souziti s draky.
Valka se domniva, zZe jejich spole¢ny zivot neni mozny, protoZe ,,Potkala pfili§ mnoho zlych lidi,*
tika Deblois. Mysli si, Ze jediny zptsob, jak draky udrzet v bezpeci, je schovat je pred lidmi.
Skyt'ak na druhé strané vi, e koexistence je mozné nejen proto, Ze ji zazil z prvni ruky, ale také
proto, Ze on sam dokaze zménit smysleni lidi a nastolit mir. To je problém, ktery musi vyfesit.

Od chvile, kdy vymyslel postavu Valky, DeBlois véd¢l, Ze by ji méla hrat drzitelka Oscara®
Cate Blanchettova.

,Psal jsem postavu a mél Cate na mysli, ani jsem neveédél, jestli by o ni viibec méla zajem,*
tika DeBlois. ,,Jen jsem si myslel, Ze byla dokonalou ptedlohou. V minulosti ztvarnila postavy,
které maji takovou ohnivou silu a sebeovladani.

»A pak, kdyz jsme byli na predavani Cen Akademie, ten rok, co jsme byli nominovani,



v§iml jsem si Cate pied samotnym ceremonialem. Sel jsem k ni a predstavil se. Rekl jsem ji ,,napsal
jsem pro vas roli ve filmu JAK VYCVICIT DRAKA 2, at’ uz o ni budete mit zijem nebo ne,” sméje
se DeBlois. ,,Hned piimo na misté chtéla védét vic. Tak jsem ji fekl néco o postavé. Rekla ‘Dobie,
poslouchejte. Moji kluci jsou velci fanousci prvniho filmu, ¢asto se na to doma divame a ja
momentalné nemam zadné pracovni zavazky. Prosim, poslete mi scénaf.”

,» VS8ichni jsme byli nadSeni, Ze se k filmu ptidala,” fikd Owens. ,.Je to energicka herecka a
ma ve svém hlase emociondlni hloubku.*

Ve filmu JAK VYCVICIT DRAKA 2 dojde nevyhnutelné i na okamzik, kdy se Klid’as
s Valkou znovu setkaji po 20ti letech. Aby zcela vyuzili této vyznamné udalosti, filmafi se postarali
o to, aby scéna byla opravdu dojemnd. Koneckoncti, neni to kazdy den, co potkdme milovaného
¢lovéka, ktery je 20 let povazovan za mrtvého.

»Scéna, kde Klid’as uvidi Valku poprvé, se prakticky od prvni verze scénaie nezmeénila,*
tika DeBlois. ,,Zustalo to velmi ¢isté. Chtéli jsme, aby Klid’as nemluvil, kdyz ji potka. Ma byt
ohromen, jako kdyby uvid¢l ducha. Zatimco Valka dél4 vSe pro to, aby se mu vyhnula, protoze vi,
ze udélala Spatné rozhodnuti, kdyz se nevratila ke své rodin€. SnaZi se to ospravedInit nekone¢nym
blabolenim, ale pii tom je sama na zhrouceni. Klid’as se k ni krok pro kroku ptiblizuje, jako by
nemohl uvéfit vliastnim o¢im. VSechno to skoné¢i Klid’asovou krasnou vétou a polibkem. Divaci vi,
7e je vSechno zapomenuto a pokud jde o n¢j i odpusténo. Libi se mi myslenka, ze Valka byla
Klid’asovou jedinou laskou, a Ze nikdy nemél zajem o jinou.*

,Klid’as se smifil s zivotem bez Valky a pak najednou, je tam,* fika Butler. ,,Pro n¢j je to
zména. Nikdy ho nenapadlo, Ze by bylo mozné, aby svou Zenu ziskal zpét, aby mél Skyt'ak matku a
byli zase rodina. Je to romantické, vzruSujici a srdcervouci. Je z n¢j znovu mladik a je stastny.*

Pro Skyt'aka je také dullezité vidét své rodice poprvé spolu. V obou vidi ohnivé, silné,
tvrdohlavé osobnosti. Kdyz je oba pochopi, znovu najde svou identitu.

., Tolik animovanych filml bere za samoziejmost, Ze jeden z rodicti, nebo mozna oba rodice,
chybi,” tika DeBlois. ,,Vidéli jsme tu ptilezitost jak rodinu, kterd byla od sebe navzdy zdanlivé
roztrzena, spojit a ukazat, Ze je Skytakav Zivot znovu Gplny. MiiZe vstoupit do nové kapitoly svého
Zivota.*

,Nikdy jsem nevid€la animované postavy, které se zdaji byt tak slozité a hluboké, maji
silnou emocionalni vazbu,” vysvétluje America Ferrerova. ,, Kone&né uvidite Skyt'aka a jeho rodi¢e
jako rodinu. Uvidite, jak by to vypadalo, kdyby jeho matka a otec nebyli odtrzeni.*

Citové hnuti podporuje hudba Johna Powella, nominovaného na Oscara a pisen, kterou
slozil spolu s islandskym pisnickafem Jonsim, jedna ze tii kust, na kterych hudebnici
spolupracovali.

»Dean touzil po né€em, co by znélo jako stard lidova pisen, kterou by postavy mohly spolu



zazpivat,” fika Powell ,,Melodii, ktera kdysi davno zaznéla béhem jejich namluv. TakZe jsme si
s Jonsim spolu sedli a zacali skladat. Piseii se stala ve filmu hlavnim hudebnim tématem, ktery
reprezentuje vztah Klid’ase a Valky.*

Jonsi se ptidava: ,,JJohn a ja jsme oba jiz pracovali na Jak vycvicit draka 1, ale tentokrat to
bylo poprvé, co jsme na hudbé pracovali spole¢né. I kdyZ nase styly jsou tak rozdilné, hodné jsem
se od néj naucil a jsem s touto pisni opravdu spokojeny, stejn¢ jako s vysledkem celé nasi prace.*

Jak se na obzoru rysuje hrozba z Draga a jeho armady draki, na¢asovani rodinného setkani
nemohlo byt lepsi. Je to pro Klid'ase, Skyt'aka a Valku prilezitost ziskat silu z jejich sjednocené
rodiny a spolu s vérnymi piateli spole¢né bojovat proti hrozicimu nebezpeci.

Tito vérni pratelé jsou zaroven zdrojem komiky a odlehéeni ve filmu JAK VYCVICIT
DRAKA 2, zejména Rafana, ktera se zamiluje do Ereta, syna Ereta a pfitom musi neustale odrazet
své dva vlastni napadniky, Snoplivce a Rybinohu.
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,Kristen Wiigova hraje Rafanu a dél4 to tak dobte,” DeBlois komentuje jeji neustalé
odmitani chlapct a jeji otrocké podlézani Eretovi. ., Je posledni obyvatelkou Blpu, ktera je nezadana
a désiva. Nema zdjem ani o jednoho ze svych nédpadnikd. V postavach Astrid a Valky mame velmi
silné Zenské charaktery. Mysleli jsme, Ze nam zbyl prostor mit jednu, kterd by byla zcela povrchni a
nezajimava,” sméje se. ,,Ud¢lali jsme Rafanu tak komicky povrchni, jak jen to bylo mozné. Je
schopna kvili Eretovi udélat cokoliv, aby si ji v§iml, stejné jako to Snoplivec a Rybinoha zkousi na
ni.”

Tentokrat divaci uvidi jinou stranku herce Jonah Hilla. V postavé Snoplivce nasadil
romanticky Sarm, aby mé¢l vyhodu nad Rybinohou a ziskal Rafaninu naklonnost. Ale ve skute¢nosti
se moc nezmenil.

»Snoplivec se vzdy snazi na sebe upozornit a zaptisobit, fika DeBlois. ,,Ze vSech pratel je
Snoplivec jediny, ktery se za poslednich pét let nezménil.*

»Snoplivec mi pripada jako typ chlapika, ktery dosahl vrcholu na stéedni Skole,* fika Tom
Owens. ,,Mentéaln¢ zlistava na této Grovni, i kdyZ zestarnul a ma vousy, na které je opravdu hrdy.
Ale v jadru je to celkem jednoduchd duse.*

Christopher Mintz-Plasse se vraci v roli Rybinohy, velkého, roztomilého hiupa, ktery vi o
dracich vSechno. ,, Diky jeho soutézivosti se Snoplivcem budeme mit tentokrat prilezitost poznat i
jeho agresivni stranku,* dodava Owens.

Rafanino ,,neptatelské* dvojée ztvarnil T. J. Miller.

1. J. Miller je jeden z nejvtipnéj$ich lidi na Zemi,* fika DeBlois. ,,VSemozné improvizuje
a ja toho rad vyuzivam, kdykoliv to je mozné. Prosté se nemizu nabazit jeho Zertovani s Kristen v
rolich bojujicich dvojcat. Jsou neustéale ve valecném stavu. Radi si pohrdvame s napadem, ze i kdyz

jsou nuceni spolupracovat, vzdy se snazi jeden druhého sabotovat.*



UPLNE NOVY SVET... DRAKU

V prvnim filmu tym filmait predstavil myslenku, Ze je tu draci hierarchie, a Ze se
monstrozni ,,alfa” drak ukryva v jeskyni, kde mu ostatni draci podavaji potravu, nebo riskuji, ze je
sam sezere. Co kdyz Rud4 Smrt z prvniho filmu neni na vrcholu potravinového fetézce? Co kdyby
tam bylo jesté neékolik pficek nad ni a na samém vrcholu, draci monstrum, vétsi, nez kdy kdo vidél?

,KdyZ jsme se pustili do druhého dilu, mél jsem pocit, Ze bychom na tom mohli stavét,” fika
DeBlois. ,,Ve filmu JAK VYCVICIT DRAKA 2 existuje jen nékolik Mrazidraka, kte¥{ jsou
rozenymi ,,alfa” draky. Maji neviditelnou schopnost komunikovat a vynutit si svou viili na ostatnich
dracich, to vSe s vyjimkou drac¢ich mlad’at, kterd neposlouchaji nikoho,* vysvétluje DeBlois.

., Takze, pokud se vam podati ovladat ,,alfa* draky, miizete ovladnout vS§echny draky na svéte.*

Dragovou tajnou zbrani je jedna takova bestie, kterou naucil bojovat na rozkaz. Kdyz zjisti,
ze Valka ochraiiuje shovivavého Mrazidraka ve své svatyni, uvede do pohybu pléan, jak ho v epické
bitvé vyldkat ven a pak se pustit do drancovani Blpu a zajeti vSech jeho drak?.

Pfi vytvateni bestie bestii, si dali filmafi za ukol zpochybnit pfedstavu o tom, jak drak
vypada.

,Inspirace pro vzhled Mrazidraka pfisla od reZiséra Deana Deblois, fik4 vedouci vytvarnik
P.0O.V. Rikal, ze by chtél mit ve filmu zvite, silné jako ledni medvéd. To byl vychozi bod. Pak
jsme museli odvést hodné prace a proménit ledniho medvéda na jakéhosi draka. Kdyz se Mrazidrak
zvedne na zadni, mizZete v jeho anatomii stale vidét, Ze ma drzeni téla ledniho medvéda.*

,Odpoutali jsme se sice od konvenci, ale zato jsme prosli mnoha netispéSnymi pokusy pii
navrhovani tohoto tvora,* sméje se DeBlois. ,,V jednu chvili jsme méli hunatého mamuta, ktery
vypadal jako drak, ale v okamziku, kdy pokryjete draka koZichem nebo srsti, uz to neni ono.*

,Nakonec jsme pfisli na stvofeni s obrovskymi kly, které byly inspirované hunatym
mamutem,” pokracuje. ,,A jeho proporce byly inspirovany velkymi piZzmoni severnimi.*

Baruchel poznamenava: ,,Mrazidraci jsou mohutni, a co je na nich uZasné, nechrli ohen, ale
masivni kusy ledu.”

,Mrazidrak je motskym drakem, nasava velké mnozstvi vody a uklada si je do volete v
krku,* fika DeBlois. ,,V pfipad¢ potieby ji vyvrhne s tak extrémni silou, Ze odstteli svij cil, ale
protoZe je jeho dech tak intenzivné ledovy, voda zmrzne a ziskate velmi zajimavé a alarmujici
tvary, které jsou vytvoreny z ledu”...

... CozZ se ukazalo byt velmi naro¢né pro tym odborniku pies vizudlni efekty. ,,Led je velmi
obtiznym materidlem pro renderovani,” fika vedouci tymu vizuélnich efektd, David Walvoord.

,Neni jako kiize nebo srst, které jsme uz délali. Ty jsou sice taky naro¢né, ale uz jsme jich vyrobili



hodné. Ale led! Neméli jsme ponéti, jak by to mélo vypadat nebo jak je rozpohybovat. Stalo nas to
hodné konzultovani a ptemilani riznych ndpadi, nez jsme nasli néco, co by bylo uvéfitelné, a co by
zéaroven bylo osobité a zvlastni. Také bylo potieba docilit silné vizualni vypovedi.©

Kdyz se dva Mezidraci stietnou v boji, kontrast mezi nimi je zarazejici. Drago vycvicil
Valc¢in Mrazidrak je oproti tomu druhem stvofeni, které je zafive bilé a nadherné,” fika P.O.V.

,» Lym designert, ktery se zabyva texturami, odvedl uzasnou praci a ujistil se, Ze je jejich
kaze zpracovana do nejmensich detailt,” fika Pablo Valle. V epické bitevni sekvenci se ,.kamera
neustale ptiblizuje a divak ziskava povédomi o Supinaté struktuie jejich kize.”

Efektivni sviceni bylo rozhodujicim faktorem, ktery pomohl rozlisit dva Mrazidraky, tika
Valle, zejména kdyz se stietnou v urputnych vale¢nych bojich; svétlo poméha odlisit dobré od
zlého.

,Ur¢it¢ nechceme divaky zmast,” fika. ,,Mrazidraci jsou stejnymi typy draka, je nutné, aby
bylo naprosto jasné, na ¢i stran€ kazdy z nich stoji. Nejvétsi vyzvou byly jejich rozmeéry. Kazdy
z nich je veliky jako hora. Je snadné bud’ nezprosttedkovat dojem z jejich velikosti nebo je prosté
nechat tak masivni, Ze vSechno zastini.*

Byla to stejné velka vyzva i pro ostatni tymy.

,»(Gil Zimmerman, na$ vedouci designér, vénoval hodné ¢asu a usili ve snaze dat tyto zadbéry
dohromady, aby ve filmu navodil pocit dramatu a spravné velikosti vSech postav,“ fika P.O.V. ,Je
to docela slozité, protoze mate lidské rozméry, mate draci rozméry a mate rozméry velkych drak.
Neni vzdy snadné to sestavit.*

Zimmerman tvrdi: ,,Nase bitevni sekvence je, podle mych zkuSenosti, né¢im, o co se
v animaci nikdo jest¢ nepokusil. Vice se to podoba tomu, co délaji spole¢nosti [ILM nebo Weta.
Zcela jisté to byl nejnaroénéjsi ukol pro kazdy z nasich tymt, uz jen diky velikosti této scény.*

Hlavni stfiha¢ snimku si obzvlasté uzil praci na této scéné.

,»Stithat bitevni scénu bylo zadbavné, protoze kdyz Klid’as bojuje s Dragem, vidite v délce
bojovat dva Mrazimraky, kteti zrcadli boj dvou Vikingl. Takze kdyZ Dragiv Mrazimrak vyhrava,
Drago také slavi vitézstvi; kdyz se dafi Klid’asovi, tak se dafi i Val¢iné¢ Mrazidrakovi.*

Walvoord pritakava: ,,V bitevni scéné uvidité zabéry, které jsou naprosto mimoradné. Hned
na zacatku mame zabér, ktery sestava z osmi nebo deviti set filmovych policek, kdy kamera leti nad
bojistém. Je tu nesmirné diilezitd koordinace mezi kamerou, animaci, davy lidi, svétlem, efekty na
postavach a dracich, ktefi neustale prolétavaji kolem. K¥izujete oblohu nad hlavami vSech téch lidi a
nad armadami, které se fiti do boje, je to prosté neuvéfitelné a stejné tak izasné sledovat.*

,Celé ta bitva je vizualné jedinecnd,* pokracuje. ,,VétSina z nés je zvykla, Ze animované

filmy jsou barevné a veselé. Tady mame témét cernobilou sekvenci. Neberte mé doslova, ale jsou to



tmavé postavy na bilém sn¢hu a my jsme jejich siluet bohaté vyuzili, abychom dosahli efektniho
grafického vysledku. Dean chtél, aby tato sekvence byla opravdu jasn4, ale zaroven piisobila jako
skute¢na bitva. Myslim, Ze se ndm to podatilo.*

V chaosu bitvy se samoziejmé nachazi tisice dalSich drakd, véetné Bezzubky, naseho draka
hrdiny a nékterych dalSich znamych tvafi.

Pro¢ je Bezzubka tak oblibeny mezi divaky? Gil Zimmerman to pficita jeho schopnosti
napojit se na divaky.

,Jsou chvile, kdy se chova jako §téné, pak jako kocka, jindy je to néco mezi,* fika.
,Bezzubka je nevinnou postavou. Je inteligentni nad rdmec obycejného zvitete, ale ma v sob¢
urcitou naivitu, coz z ného déla milovanou postavu. Lidé v ném vidi své doméci mazlicky. Neustéle
hledame dobré momenty, jak ve scénéach vyuzit Bezzubkova kouzla.*

Bonnie Arnoldova, producentka filmu, fikd, Ze publikum oceni velké mnozstvi drakt, které
se v JAK VYCVICIT DRAKA 2 objevi.

»Nebudou zklamani, az uvidi, co jim nabidneme. Staré i nové. Byli jsme schopni upravit
dobte znamé draky z prvniho filmu a udé¢lat je jest¢ zajimavéjsi. Dali jsme jim vlastni jména, vice
charakteristickych znakt a propracovali jejich osobnosti. Jak spolupracuji, Vikingové a jejich draci
se sblizuji. Je to zabavné, ale obcas také hrdinské a dojemné.*

Klid’as mé zbrusu nového draka Drtileba, ktery se v prvnim filmu neobjevil. ,,Je to néco
mezi velkym dracim nosoroZcem a prasetem domdacim,” sméje se DeBlois. ,.Je to velice dychtivy a
pfitom seridzni drak stopaf. Po ¢ichu najde téméft cokoliv. Je jako policejni stopovaci pes. Chtéli
jsme draka, ktery by byl velky, aby se na néj Klid’as mohl posadit, a aby drak unesl jeho vahu a
zéaroven v porovnani s nim Klid’as nevypadal smeésné maly.*

Butler ho popisuje nasledovné: ,,Drtileb je draci verzi Klid’ase. Je pysSny a nestrpi hlupaky.
Je to velmi mocny a silny drak, ktery se jen tak nevzda.

Val¢in drak Mrakoslap, vykazuje hodn¢ ze soviho chovani. Je to uZasné stvofeni se dvéma
pary kiidel, které se mohou rozdé¢lit a davaji na obloze vzniknout velmi vyrazné silueté. Zaroven to
je stejny drak, ktery Valku pted 20ti lety unesl. Vzhledem k jejich dlouhodobému vztahu ,,si
vyvinuli takovy intuitivni zptisob spole¢ného 1étani, ze Valka ani nepotiebuje sedlo,” fika DeBlois.
,»Stoji na ném a dokaze se na ném udrzet, i kdyz drak béhem letu manévruje.*

Vztah Astrid a Bufiny se vyvijel, stejn€ jako u ostatnich jezdct a jejich draki. ,,Jsou spolu
pét let, vzajemné si rozumi a do jisté miry si jsou podobné,* k4 DeBlois. ,,Astrid je velmi
tvrdohlava a schopna. Zvolili jsme pro Bufinu takovy druh osobnosti, aby se s Astrid dopliiovala. Je
spi$ milujicim ,,psem piinaSeCem™ jako retrivr, ve smyslu, Ze splni kazdy ptikaz s velkym
nad$enim. Bufina zboziuje, kdyz mtze cokoliv pfinést, at’ uz mi¢ nebo ¢loveéka! Maji opravdu

hravy vztah, coz je pro Astrid dobré, protoze je jinak tak vazna.*



Dvojéata Rafana a Tafan jezdi na stejném drakovi, dvouhlavém Zipékovi, ktery se jmenuje
Krkoun & Blivoun. Kazdy z nich ma odlisnou osobnost a neustale spolu val¢i. ,,Radi hrajeme na tu
notu, Ze i kdyZ jsou nuceni spolupracovat, vzajemné jeden druhého sabotuji,” fika DeBlois.

,Rybinoha a jeho Flakota jsou roztomilou dvojici. Fldkota je Rybinohovou vyrovnanou a
oddanou kamaradkou. Plsobi, Ze je ponékud nechapava, coz je vlastnost, ktera se odrazi i na
Rybinohovi. Ale nemtiZzeme Rybinohu odepsat jako tupce, protoze on je vlastn¢€ docela inteligentni.
Flékota je mu vzdy a za vSech okolnosti k dispozici... jen jsou oba trochu pomalejsi,” fika DeBlois.

»Snoplivec a jeho drak, Tesak - Désovec obludny, jsou smelymi bavici. Pofad se snazi na
sebe upozornit, udélat dojem. Tesak je jako mlady kluk, ktery fidi velké drahé auto, jen aby
zapusobil,” smé&je se DeBlois.

Tlamounovym drakem je Brucoun, velky, liny, drak podobny mroZzovi. ,,A Zije dle svého
jména,” fika DeBlois. ,,VZdy je nevrly, vzdy nékomu lezi v cesté, vzdy usind, coz denné prispiva
k jeho mrzutosti.*

Ze vSech draki ve filmu, je tu jen jeden, Désovec obludny, ktery vypadd jako ,.tradi¢ni*
drak a byl to nd$ zdmeér. ,,Vytvofili jsme draky, kteti maji charakter,” fika. ,,Co ziskate skiizenim
buldoka s drakem? Garvana. Hledali jsme inspiraci ve svété zvitat a nejen mezi plazy. Pokud
bychom nasli legra¢niho ptaka, kterého bychom chtéli proménit v draka, pravdépodobné bychom
zachovali néco z jeho barevnosti i v novém tvorovi.*

Kdyz doslo na vytvoreni velkého mnozstvi draki bezpe¢né ukrytych ve Valéing svatyni,
tvarcéi tym vyuzil své vlastni nové technologie, ktera umoznila draky rychle namnozit. Vice o tomto
tématu pozdéji.

A pak tu mame dra¢i mlad’ata.

»Nazvali jsme je Draculata. Poprvé se s nimi setkdme v dra¢i odze. Draculata jsou jako
mali, zufivi spoustééi ohné a to vSude, kde se vyskytnou,* fika DeBlois. ,,Jsou to jedini draci, ktefi
nepodléhaji nadvladé Mrazidraka. Jak se pozdg&ji ve filmu dozvime, Skytak je usp&sné vyuziva ke

svému prospéchu.*

INSPIRACE ... UMENI

Kdyz skonc¢ila vyroba prvniho dilu draci trilogie a nez zapoc¢ala vyroba druhého, rezisér
Dean Deblois, producentka Bonnie Arnoldova, vedouci designér Gil Zimmerman, vytvarnik Pierre
Olivier Vincent (P.0.V.), vedouci animator Simon Otto a vedouci stiiha¢ John Carr vyrazili na
vylet do Norska, nacerpat inspiraci ze severského prostiedi.

»Mluvili jsme o tom jiz pii vyrob¢ jednic¢ky, protoze film byl volné zaloZeny na vikinské
kultute, ale nedoslo k tomu,” k4 Arnoldova. ,,Pak jsme méli pocit, Ze pro to byl vhodny ¢as, jesté

nez jsme zacali s dvojkou a nez Dean napsal scénaf, a vydali jsme se na vylet do Norského lidového



muzea a Muzea vikinskych lodi v Oslu.*

»Nejvice me inspiroval nas vylet do fjordd, jejich naprostd vzneSenost a pohled na velkou
feku s obrovskymi horami rostoucimi z vody,* fikd Zimmerman, ktery zastava podobnou funkci
jakou ma kameraman u hraného filmu, zodpovida za pohyb postav a kamery, Gzce spolupracuje s
rezisérem a stiihacem.

Arnoldova dodava: ,,Nakonec se z toho stalo tak trochu foto safari. Pro jedni¢ku jsme
ud¢lali hodné prodrobny priizkum, ale véci, které jsme nalezli v Norsku, ndm pomohly, aby byla
dvojka jesté lepsim zazitkem.*

,,Nejvetsi piinos tohoto vyletu spatfuji v tom, jak nas to stmelilo jako tym,* dodava
Zimmerman. ,,Vynalozili jsme Usili vzajemné se poznat a navz4jem jsme se naucili opravdu dobie
komunikovat. Tento film byl velkou vyzvou, kterd vyzadovala, abychom mezi sebou méli néco vic,
neZ jen firemni vztah.*

Tvorba jakéhokoliv filmu, animovaného nebo hraného, vyzaduje spoustu tymové prace.
Dalo by se argumentovat, Ze JAK VYCVICIT DRAKA 2, vzhledem k jeho vypravnosti a rozsahu,
vyzaduje jesté veétsi tymovou praci, zejména proto, Ze se jednd o zdanlivé novy ptibéh s mnoha
novymi lokacemi. Ve skute¢nosti byla jen jedna lokace z prvniho dilu (ostrov Blp) znovu pouzita i
ve druhém.
zacatku,” fika Zimmerman. ,,Jedna z prvnich scén, kterou jsme museli vyrobit, se odehravala na
Blpu, ale diky Skytakovym prazkumnym vyletim, ted’ ve filmu existuje mnoho riznych svéta.
Nejdiiv jsem se tedy pustil do vybéru scénickych pozadi spole¢né s nasim filmovym vytvarnikem
P.O.V.

,»Nesmirn€ ndm pomohlo, Ze byl Dean s ndmi, kdyz jsme se rozhodovali, jak zinscenovat
ur¢ité momenty ve filmu,* pokracuje. ,,Byl s nami v motion capture studiu (pro snimani pohybu),
kdyz jsme testovali pohyby virtualni kamery pfimo ve scéné a vybirali, jak a kde zinscenujeme
jednotlivé ¢asti akce.*

Jedna z ranych fazi vyrobniho procesu se nazyva previzualizace. Filmaii béhem ni
vychytavaji chyby a zdokonaluji, jak budou scény ve vysledku vypadat. Pfi vyrobé JAK
VYCVICIT DRAKA 2 tviiréi tym znaéné spoléhal na motion capture technologii jako na nastroj
(asi 80 procent z filmovych scén vzniklo v mo-cap studiu), ktery umoznil filmafim pracovat
s kamerou kreativné a pomohl jim zinscenovat scény riznymi zpisoby, aby dosahli co nejvétsiho
emocionalniho u¢inku.

,,Gil ma ve svém tymu dva chlapiky, ktefi jsou specialisty na bojova uméni, fika stiihac¢
John Carr. ,,KdyZ planovali sekvenci, kde Klid’as bojuje s Dragem, natahli si mo-cap obleky pro

snimani pohybu a sekvenci zahréli. Pisli s celou fadou rliznych bojovych choreografii. Tyto



zabéry pak byly predany designérim a animatortm, kteti na nich dale pracovali.

... A TECHNOLOGIE

Uméni a technologie se ve spole¢nosti DreamWorks Animation setkavaji ve velkém stylu.
Technologie zde vzdy slouzi umélctim a animaci.

,Do technologického vyvoje zapojujeme umélce a koncové uzivatele, abychom se ujistili, Ze
nevytvafime pouze technologickd fesSeni, ale praktickd teSeni pro skutecné lidi, kteti délaji skutecné
véei,” fika Kate Swanborgova, vedouci oddéleni technologické komunikace a strategickych alianci.

Jinymi slovy, studio ma zajem na tom, aby jeho umélci ziskali tviir¢i svobodu diky
sofistikovanym nastrojim, které jim umozni realizovat jejich vizi bez velké namahy, uc¢inné a
efektivné.

To je divodem, pro¢ se studio DreamWorks Animation pustilo do rozsahlého vyvoje zcela
nové technologie vyroby filma. JAK VYCVICIT DRAKA 2 je prvni film, ktery pln& vyuZiva nové
patentované technologie Apollo. Technologie Apollo vznikala v DreamWorks pét let a umoziuje
umélclim snadno ovladat data a manipulovat s nimi intuitivnim zptisobem. Kone¢ny vysledek je
vizualné bohatsi a velkolepéjsi.

Apollo ma dva zakladni softwarové komponenty Premo a Torch: ,,Premo je anima¢nim
nastrojem, ktery umoznuje umelcim pracovat s postavami na tabletech v redlném case a jakymkoliv
zpusobem chtéji,” fika DeBlois. ,,Premo jim umoziuje pracovat intuitivn€, zatimco diive museli
pouzivat numerickou klavesnici a vypotadat se se v§emi druhy kiivek a graf. Ted’ staci jen
kliknout na postavu, pfesunout tu ¢ast, se kterou chcete dale pracovat, vytvofit kli¢ovy snimek a
pokracovat dal. To nejen zvysuje jejich rychlost, ale déla to cely proces mnohem ptirozenégj$i.

Otto dodava: ,,Premo nam umoznil ziskat vice detail na dracich, mnohem vice detailt
filmu asi &tyfikrat vice ovladacich mechanismi nez Skyt'ak nebo jakakoliv jina postava se tyima
nohama, dvéma kiidly, ocasem, smérovym stabilizatorem... Nyni, v tomto druhém filmu, mame
draka, ktery ma dva pary kiidel; je to takovy X-Wing Fighter mezi draky. S vyuzitim Prema jsme
mohli pokrocit v naSem badani a polozit si otazku, ‘Jak mizeme divakiim piedstavit draky nove,
neotiele? * Pro vznik tohoto filmu jsme nastavili latku vysoko a tim posunuli nase ocekavani
mnohem vyS$.“ Nyni jsme schopni délat lepsi rozhodnuti a délat je rychleji. KdyZ navrhujeme
jednotlivé scény, nemusime ¢ekat na pocita¢, aby pozadavky zpracoval a pak nam ukazal, jak to
bude vypadat; vidime to hned, pfimo pfed nasima o¢ima.*

Torch je sadou nastroju pro sviceni 3D scén a vznikl s cilem tento pracovni postup
zjednodusit. ,,Diky Torchi je nase sviceni propracovangjsi,” fika DeBlois. ,,Jsme schopni nas svét,

ktery je sim o sob¢ karikovany a ma v sob¢ trochu rozmarnosti, zrenderovat tak uvéfitelnym



zpuisobem, Ze tento film piekonava parametry animovanych filma z minulosti. Usadil se ve
zvlas$tnim meziprostoru, nékde mezi hranymi filmy a animaci. V souc¢asnou chvili tento meziprostor
patii pouze nam.*

,Poslednich 18 let jsme pouzivali stejnou sadu nastrojii a bylo na case ud¢lat generalku,
abychom se ujistili, Ze jsme na stejné technické urovni jako ostatni filmovy priamysl a stanovili si
vlastni cile, co s témito nastroji budeme de¢lat dal,” fika Pablo Valle, vedouci tymu osvétlovact.

,» TakZe s nami od samého zacatku tizce spolupracovala uZasna skupina talentovanych vyvojari a ti
pro nas vymysleli nastroj, ktery v mnohém manipulaci se vSemi elementy, které béhem sviceni
vyuzivame, zjednodusil.

Tym osvétlovach mel zaroven velké stésti, ze mél k dispozici obrazového poradce, na
Oscara desetkrat nominovaného kameramana, Rogera Deakinse (jehoZ ohromujici tvorbu je mozné
vidét v takovych filmech jako Skyfall, Opravdova kuradz, Tahle zemé neni pro stary a Bratricku, kde
Jjsi?). Deakins jiz spolupracoval s DreamWorks Animation jako konzultant na prvnim dilu draci
trilogie a na filmech Legenddrni parta a Croodsovi. ,,Stejné jako u hranych filml i v animovaném
filmu hraje sviceni, pohyby kamery a kompozice zésadni roli.*

Vedouci tymu vizualnich efektti David Walvoord tika, Ze z vizualniho hlediska je jeho
nejoblibengjsSim momentem scéna v kovarng, hned v uvodu filmu.

,Jeden z diivodi, pro€ se mi to tolik libi je, Ze jsme ji vyrobili jako sekvenci z hraného
filmu,* ikd Walvoord. ,,Roger to s nami vSechno probral. Kdyby tam nebyl, asi bychom se o to
nepokouseli. Neni to totiz zptisob sviceni, na ktery jsme byli v animovaném filmu vyskoleni. Je to
neuveétitelng slozita sekvence. Jsou v ni paprsky svétla a malé zatrivé zablesky, vsechno to jsou
elementy, které by mohly ptisobit rusive, ale jsou zrealizovany tak, Ze rusivé nejsou. Opravdu to
podporuje atmosféru rusné dilny, kde se na pozadi to¢i velké vodni kolo, které vytvaii kradsné stiny
a ve vzduchu se vznasi prach z pilin. Dodava to pocit, Ze se tam d&je spousta véci a opravdu se to
povedlo.”

»Spoluprace s Rogerem pro mé predstavuje jeden z nejlepSich okamziki mé kariéry," fika
Pablo Valle . ,,Nestava se ¢asto, ze Vam na tomto druhu filmu pomdahé nékdo s tak obrovskym
talentem. Je to perfektni kombinace draciho svéta, ktery vSichni zname a milujeme, a vizionaie
s letitymi zkuSenostmi jako Roger. Vnasi do nasi prace vizi a energii. Stal se nasim ucitelem. V
jistém smyslu nas osvobodil. Casto jsme zistavali v ,,bezpetné zon&“, kde jsme to dobte znali a kde
jsme védeli jak na to. Nékdy je snadné spadnout do zajeté koleje, kdy si fikate ‘Udélejme to znovu.’
Ale on vam to nedovoli. Podiva se na sekvenci a fekne, ‘Vite, tohle je nejdilezitéjsi.” Zjednodusuyje.
Je to skvely umeélec, protoze je schopny jit k podstate véci a také je skvély spolupracovnik. Nestoji
mu v cesté velké ego. Nic neptindsi vétsi uspokojeni, nez kdyz jsou umélcovy instinkty odménény

o v v

poté, co riskoval, a kdyz slysi reakci, ‘vypada to skvéle. Miizes trochu ptidat?’*



Pokud jde o 3D, pro vSechny filmy z produkce DreamWorks Animation je typické, Ze nikdy
nevyuzivaji technologie jen pro efekt, pouziva se jako prostfedek k posileni piib&hu, aby se divak
zcela pohrouzil do filmového zazitku. P.O.V. véfi, ze divéci pii sledovani filmu zapomenou na to,
7e tam né&jaka technologie vibec je.

,Filmy tohoto druhu jsou technologicky slozité, ale my nemame zajem na tom, aby divaci
pfi sledovani snimku mysleli na technologii. Chceme, aby hlavnim postavam porozuméli, takze
délame vse pro to, abychom jim piedstavili svét, ktery sice ve skutecnosti neexistuje, ale po dobu,
kdy ho divaci sleduji, ptisobi uvétitelné. Ano, nastroje, které mame dnes k dispozici, jsou
sofistikované, ale doufejme, Ze na to lidé nebudou myslet.

,» Ve filmu vyuzivame trikd, ale to je soucast femesla,” pokracuje. ,,Kdyz zachézite se
stereem a 3D, pracujete s prostorem. Kdyz lidé sedi v kin€, snazime se, aby nevnimali platno jako
plochu; chceme, aby se na néj divali jako na okno, které jim otevie pohled do naseho svéta.*

Walvoord dodava: ,,3D ndm v mnoha ohledech nasi praci s vizualnimi efekty komplikuje.
Véci ziskavaji prostorové zobrazeni. Mnoho let jsme si pfi tvorbé filmovych trikd vystacili pouze
s kamerou. Kdyz bylo zapotiebi, skryli jsme hloubku obrazu. Ale ted’ s 3D nebo stereem mate dve
kamery a mizete vnimat hloubku naplno, a kdyZ se kamera za¢ne pohybovat kolem, vSechny triky
prozradi. Musime byt mnohem vic otevienéjsi a ¢estnéjsi v pristupu, jakym jednotlivé triky
realizujeme. UZ se nedd vyuzivat klamu, triky musi byt vérné prostoru, hereckym vykontim a akei.
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sledujete filmovou scénu a vnimdte prostor zptisobem, jaky vam 2D neumoznuje.*

LASKYPLNY DRAK

Cim to je, Ze se draéi piibsh dotkl srdci tolika lidi? Producentka Bonnie Arnoldova

naznaluje, Ze za tim je univerzalni p¥itazlivost vztahu Skytéka a Bezzubky.

,Je to poprvé, co jsem pracovala na filmu, jehoZ obliba neustale roste,” fika. ,,Porad
dostavdme milé dopisy od dospélych, kteii tikaji, “Mé&l bych se stydét za to, Ze mam tak rad Jak
vyevicit draka a je mi 40 let?” Je vzruSujici vedét, ze 1idé vSech veékovych kategorii byli dojati
pribéhem a dobrodruzstvim Skytaka a Bezzubky.

Je uzasné a zaroven désivé byt soucasti tak uspesné série, ptiznava Gil Zimmerman: ,,Je to
fantastické, protoZe jsme nesmirné hrdi na prvni dil filmu a zaroven pokorni diky pozitivni reakci
fanousku vSech vékovych kategorii a kultur po celém svété. Nahani to strach, protoZe vSichni maji
od snimku tak velka o¢ekavani. Chceme, aby fanousci byli stejné, ne-li vice nadseni i timto
piibéhem a doufejme, ze divaci budou opoustet kinosaly a tésit se na tieti ¢ast této trilogie.”

,»U kazdého filmu, na kterém pracuji, doufam* tikéa David Walvoord, ,,ze divaci budou mit

pocit, Ze praveé vidéli néco, co jesté nikdy predtim nevidéli; ze si pomysli: ‘stalo to za to, jit do kina



a prozit ptibéh s ostatnimi divaky.” Doufam, ze po dobu 90ti minut zapomenou na vSechno ostatni a
opravdu uvéii, Ze nékde ve vesmiru existuje misto, kde déti 1étaji na dracich. A pak, doufejme, Ze se
rozhodnou vidét tento film znovu!*

Jay Baruchel uzavira: ,,Byt soucasti draci trilogie je jedna z nejlepSich véci, ktera se mi kdy
pfihodila. Nemél jsem tuseni, kdyZ jsem se objevil na prvni nahravaci frekvenci, na jak velké
dobrodruzstvi se vyddvam. Hral jsem jednu roli a patfil k tisicim lidi, ktefi na tomto filmu
pracovali. Chci jen Fict, Ze byla Cest byt soucasti tohoto filmu, ktery pro mé ma stejné velky

vyznam, jako ma Jak vycvicit draka pro divaky.”

O AUTORECH

DEAN DEBLOIS (spisovatel, rezisér, vykonny producent) se narodil v Kanadé. Béhem své
kariéry plisobil ve svété celovecernich hranych filmi stejné jako animovanych. Kdyz se jeho film o
dracich stal celosvétovym hitem, byl jiZ uzndvanym animatorem a scéndristou. Pied uspéchem
snimku o draich se nejvice proslavil svou praci scénaristy a reziséra (spolu s Chrisem Sandersem)
na filmu Lilo & Stitch pro Walt Disney Animation Studios. DeBlois se pozdéji postavil za kameru,
aby reziroval celoveCerni dokumentarni nezavisly snimek Heima, ktery sklidil chvalu kritika. Film
dokumentuje sérii bezplatnych, neohlaSenych koncerti alternativni/post-rockové kapely Sigur Ros
na jejich rodném Islandu. Jesté predtim ptisobil jako vedouci dramaturg na hitu Studia Disney
Legenda o Mulan.

DeBlois se opét sesel a spolupracoval s Chrisem Sandersem pii psani a rezirovani 3D
animované fantastické dobrodruzné komedie Jak vycvicit draka pro DreamWorks Animation.
DeBlois se chysta na psani scénate, produkovani a rezii celovecerni hrané komedie 7The Banshee
and Fin Magee. Zaroven v roli scénaristy, reziséra a producenta vyviji nékolik hranych projektd pro
Universal Studios a Walt Disney Studio.

DeBlois zacal svou kariéru v Hinton Animation Studios a pracoval jako animator na
televiznim seridlu Medvidci myvalové. Poté se pridal k Sullivan Bluth Studios Dona Bluthe v Irsku,

kde pracoval na animovanych celovecernich filmech O Malence a Skifitek v Central Parku.



