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Abstrakt

Cílem této diplomové práce je výtvarné zpracování knihy Ódinovo dítě od 
autorky Siri Pettersen (2013) v kontextu severogermánské mytologie. Práce  
se skládá ze dvou částí. V první, teoretické části, se zabývám severskou 
mytologií a tím, jak ovlivnila Siri Pettersen při vytváření fiktivního světa, ve 
kterém se odehrává děj knihy Ódinovo dítě. Dále zde zmiňuji prvky souvise-
jící se severskou kulturou, kterými jsem se inspirovala při tvorbě výtvarných 
konceptů, konkrétně: megalitické stavby, vikingské umění a severské koste-
ly. V neposlední řadě zde rozebírám pět filmů, které s daným tématem souvisí 
(Cesta za králem trollů; Cesta za vánoční hvězdou; Valhalla: Říše bohů; Krá-
lovství prstenu; Beowulf: král barbarů). Druhá část práce je praktická. Čtenář 
zde nalezne děj knihy Ódinovo dítě a její výtvarný koncept, kde jsou popsána 
jednotlivá místa, ve kterých se příběh knihy odehrává, doplněná o referenční 
obrázky, pomocí kterých na ně vytvářím ucelenější pohled. Celá koncepce je 
pak dotvořená pomocí vizualizací prostředí vybraných scén.

Abstract 

The aim of this diploma thesis is to create the theoretical and visual concept 
of the book Odin‘s Child (2013) by Siri Pettersen in the context of North-
-German mythology. The thesis consists of two parts. In the first, theoretical 
part, I deal with Nordic mythology and how it influenced Siri Pettersen in the 
creation of a fictional world, in which the story of Odin‘s Child takes place. 
Furthermore, I mention elements related to Nordic culture, which I was inspi-
red by when processing the creative concepts, namely: megalithic buildings, 
Viking art, and Nordic churches. Last but not least, I include five films related 
to the topic in the analysis(The Ash Lad: In the Hall of the Mountain King; The 
Ash Lad: In the Hall of the Mountain King; Valhalla; Ring of the Nibelungs; 
Beowulf & Grendel). The second part is practical. The reader will find there 
the story of the book Odin‘s Child and my subsequent processing of its visu-
al concept. The individual places in which the story of the book takes place 
are designed there, additionally supplemented with reference images, which 
I use to create a more complete view of those places. The whole concept is 
then completed by visualization of the environment of selected scenes.
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ÚVOD

Téma této práce se odvíjí od volby knihy, pro kterou jsem se rozhodla vypra-
covat výtvarný koncept. Jedná se o první díl trilogie Havraní kruhy od norské 
autorky Siri Pettersen s názvem Ódinovo dítě. Fiktivní svět tohoto fantasy 
příběhu je inspirován severskou mytologií. Z tohoto důvodu se v teoretické 
části zabývám touto zapomenutou vírou a vlivy, které jsou viditelné v díle 
Siri Pettersen. S ohledem na vysvětlení kontextu, ve kterém je tato diplomo-
vá práce vedena, zde také zmíním obecné prvky, které s touto mytologií do 
určité míry souvisí, vycházejí ze severské kultury a měly vliv na podobu mé 
výtvarné práce. Pro čtenářovo snadnější pochopení všech aspektů s nimiž 
budu v průběhu diplomové práce pracovat se stručně věnuji ději knihy už zde 
v úvodu.

Siri Pettersen představuje v knize Ódinovo dítě fiktivní svět Ymslandu, kde 
žijí aethlingové - bytosti v mnoha ohledech velmi podobné lidem, avšak od-
lišující se schopností přimknout k tzv Síle (napojit se na ni). Tuto Sílu bych 
zjednodušeně popsala jako matku přírodu - všudypřítomný živel, který stojí  
u zrodu samotné Ymslandy. Sílu cítí každý aethling kromě Hirky, hlavní hr-
dinky, o které se později v knize dozvídáme, že je Ódinovým dítětem - člově-
kem z jiného světa. Hirka také postrádá, pro aethlingy tak charakteristický, 
ocas. To vše z ní dělá “plíseň” (hanlivé označení, jež aethlingové používají 
pro ty, kteří nepatří do jejich světa, z toho důvodu může být uvrhnuta do za-
tracení). Aby se zachránila, je Hirka nucena opustit městečko Elveroa, kde 
vyrůstala se svým otcem a Rimem, urozeným aethlingem, jehož přátelství 
postupně přeroste v lásku. Cesta za záchranou života ji zavede do houževna-
tého a nezávislého Ravnhovu, jedné z říší Ymslandy, kde nalezne spojence  
v tamním vládci Eirikovi. Z Ravnhovu se následně vydává do hlavního měs-
ta, Mannfally, kde je nucena čelit mnoha nebezpečenstvím. 

V rámci teoretické části práce se budu věnovat charakteristice fantasy žánru 
a tomu, jak film zobrazuje mytologii obecně.V neposlední řadě se zaměřím na 
rozbor pěti filmů, které svým dějem buď zpracovávají některé ze severských 
mýtů, nebo odkazují na Vikingy, kteří v severské bohy sami věřili.

Po teorii následuje část praktická, ve které podrobněji popíši příběh knihy 
Ódinovo dítě, nicméně ho již doplním o mnou vytvořený storyboard. Nalez-
nete zde scénosled a popis míst, kam se spolu s hrdiny této knihy máme 
možnost podívat. K nejdůležitějším místům a k Ymslandě jako takové jsem 
vytvořila mapy, které ta místa spolu s referenčními obrázky definují a odlišují 
od sebe navzájem. 

V samotném závěru praktické části naleznete již finální výtvarné koncepce.



TEORETICKÁ ČÁST: 

Severská mytologie v evropském filmu
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1.	 Severská mytologie germánských národů

V této kapitole se věnuji vlivům severské mytologie na knihu Siri Petterson 
„Ódinovo dítě“, zároveň zde také zmíním prvky skandinávské kultury a myto-
logie, které inspirovaly mé pojetí výtvarné koncepce knihy. V neposlední řadě 
zde zmiňuji i charakteristiku této mytologie, jež popisuje vznik, účel a konec 
světa.

1.1.	 Úvod do severské mytologie

Severská mytologie, někdy také označována za severogermánskou, se vy-
výjela na území ovládaném Germány. V oblasti sahající od Severoněmecké 
nížiny přes Jutský poloostrov a dánské ostrovy až po jižní níže položené části 
Skandinávie.1

Díky archeologickým a historickým pramenům víme, že hlavní božstva a po-
hřební kult germánských kmenů byly jednotné, což je pro tak velké území, 
vyvíjející se ve třech základních skupinách (východní, západní a severní),  
a i přes obrovský tlak  východních mytologií, následovaný tlakem křesťanské 
kultury a náboženství, velmi ojedinělé. 

Dnes máme ucelený obrázek o severogermánské mytologii především díky 
dochované středověké islandské, norské a dánské literatuře. Konkrétně mlu-
víme o Eddě, nebo-li „Codex Regius”, což v překladu z latiny znamená Krá-
lovská kniha. Její název je odvozen od faktu, že byla v 17. století darována 
dánskému králi. Tento kodex je nyní zpět v zemi svého původu - na Islandu. 
Byl napsán ve druhé polovině 13. století na pergamen. Obsahuje jedenáct 
básní s mytologickými náměty a osmnáct básní s náměty o hrdinech a jejich 
činech. Tyto texty vznikaly v období od vikingské éry až po 12. století v Nor-
sku, Irsku, na Islandu a v Grónsku.2

Nyní je Edda volně přístupná v knihovnách i na internetu3 a vřele ji můžu 
doporučit každému, kdo se zajímá o mýty a legendy, nebo ho bavil například 
Silmarillion od J.R.R. Tolkiena.

V severogermánské mytologii se setkáváme s bohy, v jejichž čele stojí Ódin. 
Tito bohové zasedají v Ásgardu u jasanu Yggdrasilu, odkud řídí svět plný dal-
ších polobožských bytostí (např. valkýry), a mýtických zvířat (např. vlk Fenri 
a had Jörmungand) a samozřejmě lidí. Celý tento svět spěje od chvíle svého 
vzniku k Ragnaröku - tedy nezvratnému zániku.4

Bohové jsou zde, stejně jako například v řecké mytologii, malicherní, ale 
zároveň velkorysí. Pletichaří, porušují zákony, obětují životy jiných pro své 
vlastní dobro a v zájmu lásky klamou ostatní božské bytosti i smrtelníky. Pře-
devším však bojují s obávanými obry.5

1	 VLČKOVÁ, Jitka. Encyklopedie mytologie germánských a severských národů. Praha: 
Libri, 1999. ISBN 80-85983-91-5, str. 14.
2	 Tamtéž, s.-52.
3	 Odkaz ke stažení Eddy: https://search.mlp.cz/cz/titul/edda/4460624/
4	 VLČKOVÁ, Jitka. Encyklopedie mytologie germánských a severských národů. Praha: 
Libri, 1999. ISBN 80-85983-91-5, str. 16.
5	 Tamtéž, str. 17-18.
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1.2.	 Vztah mezi severskou mytologií a knihou Ódinovo dítě

Příběhy severské mytologie ovlivnily mnoho tvůrců napříč dějinami. Mluvit 
můžeme o Richardu Wagnerovi a jeho operní tetralogii „Prsten Nibelingů“,  
o eposu „Píseň o Nebelunzích“, nebo o J.R.R. Tolkienovi. Ten napsal hned 
několik knih, ve kterých vytvořil nádherný svět Středozemě, inspirovaný se-
verskými mýty a legendami.

Není tedy žádným překvapení, že severské mýty ovlivnily také norskou spiso-
vatelku Siri Pettersen, autorku trilogie „Havraní kruhy“. Tuto kapitolu tak chci 
věnovat nejdůležitějším pojítkům mezi knihou Ódinovo dítě (potažmo celou 
třídílnou ságou) a právě severskou mytologií. 

Rozeberu zde nejen vazbu severské mytologie se samotným názvem ústřední 
knihy, ale také vliv norské krajiny na podobu přírody fiktivního světa, popsa-
ného v knize, Ymslandy, či celkový vztah mezi přírodou a severogermánskou 
mytologií, který se v knize promítne v podobě tzv Síly. Dále se budu věnovat 
symbolice a významu havranů, přímo spjatých se severskými eposy, v příbě-
hu. V neposlední řadě pak zmíním i mytologický původ toho, jak pravděpo-
dobně získali obyvatelé Ymslandy pro ně tak charakteristický, ocas. 

Z popisu přírody, především u prvních dvou míst (Elveroy a Ravnhovu), ve 
kterých se děj příběhu odehrává, je patrné, že z celé trilogie je právě první 
kniha nejvíce ovlivněna norskou tradicí a krajinou.

„Staří bohové se snažili palcem rozdrtit první osadníky,  
ale ti se coby odolní seveřané nenechali zlomit.  

Usadili se tam, kde zůstal otisk po božském prstu.“6

Tento citát z knihy, popisující údolí a jeho okolní krajinu, do kterého je zasaze-
no městečko Elveroa, odkud pochází Hirka (hlavní hrdinka příběhu), dle mého 
názoru přímo odkazuje na území dnes chráněné jakožto norský národní park 
Jotunheim. Jeho název se dá přeložit jako “Domov obrů”. Tento výraz vychá-
zí ze severské mytologie, kde označoval zemi osídlenou mrazivými skalními 
obry.7

I samotný název první knihy, „Ódinovo dítě“, vychází ze severských mýtů. 
Odkazuje na boha Ódina. Ódin měl mnoho potomků a je také považován 
za stvořitele lidí. S tímto konceptem se setkáváme na konci trilogie Havraní 
kruhy, kde je čtenáři odhalen původ hlavní hrdinky Hirky, která se narodila 
lidské ženě.

V knize nenajdeme, narozdíl od severské mytologie, žádné draky či magic-
ké meče. Magie zde však existuje, i když se nejedná o klasické praktikování 
magie a kouzel, ale spíše o jakési pojetí Síly, která přímo vychází z přírody  
a jejích živlů, jako je vzduch a voda. Sílu cítí a uvědomují si všichni  
obyvatelé Siriina světa, někteří z nich ji dokáží i ovládat. Její pojetí bylo 
pravděpodobně inspirováno úzkým vztahem severských národů k přírodě.  
Tuto skutečnost přisuzuji zejména nehostinným podmínkám, kterým jsou 
6	 PETTERSEN, Siri. Havraní kruhy. Přeložil Jitka JINDŘIŠKOVÁ. Brno: Host - vydavatel-
ství, 2016. ISBN 978-80-7491-556-7, str. 34.
7	 Jotunheimen National Park: - The home of the Giants. Jotunheimen [online]. [cit. 
2019-12-10]. Dostupné z: https://jotunheimen.com/en/
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seveřané vystavování a také tomu, jak přírodu chápou a jak ji dokáží na-
slouchat. Z téhož důvodu velmi často nadpřirozené schopnosti jejich božstev 
vycházejí z přírodních živlů (například Thor, který pomocí kladiva dokázal me-
tat blesky) a stejně tak samotný vznik a zánik světa podle severských mýtů 
podléhal zákonitostem přírody.

Dalším očividným pojítkem mezi knihou a severskými mýty jsou havrani. Ti 
v knize sehrávají důležitou roli. Jsou zde chápáni jako určitý symbol, a to ze-
jména v návaznosti na pověst, která tvrdí, že na sebe jediný uznávaný bůh 
Ymslandy, Vidoucí, vzal podobu havrana a svůj vlastní rod zavrhl, aby před 
ním uchránil Ymovo plémě - tedy obyvatele Ymslandy.8

Někteří obyvatelé Ymslandy, kteří žijí v havraních obydlích, a jejichž prací  
je starat se právě o havrany, dokáží těmto ptákům rozumět a velmi dobře 
je vycvičit. Havrani pak slouží jako doručovatelé zpráv. Přestože si havrani  
v knize obecně udržují od obyvatel Ymslandy - aethlingů - odstup, jeden 
havran se stane Hirčiným spojencem a doprovází ji napříč celým dějem. Do-
mnívám se, že autorku ovlivnila „Píseň o Reginovi“ z Eddických písní, kde je 
uvedeno jako jedno ze šťastných znamení v boji, když jsou havrani průvodci 
hrdinovi.

Další pověst z knihy přímo odkazující na Ódina je ta, ve které měl ukrást 
ravnhovskému králi pár havranů poté, co se do Ymslandy dostal kamennými 
kruhy.9 (Kamenným/havraním kruhům se věnuji v kapitole 1.3.1. Megalitické 
stavby).

Toto zjevně souvisí s mýtem o dvou Ódinových havranech - Huginovi a Mu-
ninovi, neboli Myšlence a Paměti, kteří létají nad Migdarem - světem lidí  
- a nosí mu nové zprávy. Asgard, tedy svět obývaný bohy, opouštějí ráno a za 
soumraku se vracejí. Sedávají mu na ramenou a šeptají mu do uší, co ten den 
viděly a slyšely. Toto nádherně dokresluje úryvek z “Písně o Grímnim” z Eddy.

„Hugin a Munin 
den co den obletí 

široširý svět. 
Strach mám, že jeden 

Jednou se nevrátí 
O to víc trnu o oba.“10

Dlouhý ocas, který je součástí těla každého obyvatele Ymslandy (kromě Hir-
ky), by mohl mít původ v norských pověstech. V příběhu o Divoké honbě 
s názvem “Aasgaardreia” se objevuje skupina duchů, kteří nevykonali tolik 
dobrých skutků, aby si zasloužili projít nebeskými branami, ale ani tolik zlé-
ho, aby byli vyhnáni do pekel. Jako trest proto musí po zemi jezdit na svých 
koních až do skonání světa. V čele skupiny jede Guro-Rysse, nebo také Re-
isa-Rova, která, narozdíl od Hirky, má jako jediná dlouhý ocas, čímž se ale 
stejně jako Hirka od ostatních odlišuje.

8	 PETTERSEN, Siri. Havraní kruhy. Přeložil Jitka JINDŘIŠKOVÁ. Brno: Host - vydavatel-
ství, 2016. ISBN 978-80-7491-556-7.
9	 Tamtéž, str. 319.
10	 STURLUSON, Snorri. Edda a Sága o Ynglinzích. Přeložil Helena KADEČKOVÁ. Praha: 
Argo, 2003. ISBN 80-7203-458-8, str. 73.
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1.3.	 Prvky spjaté se severskou mytologií  
	 ovlivňující praktickou část této práce

V této kapitole zmíním ty motivy ze severské mytologie, které buď jen čás-
tečně, nebo vůbec nezmiňuji v kapitole 1.2. „Vztah mezi severskou mytologií 
a knihou Ódinovo dítě“, věnované prvkům, jež přímo ovlivnily samotnou au-
torku při psaní trilogie a vytvoření fiktivního světa - Ymslandy.

Jedná se především o megalitické stavby a jejich monumentálnost a uspo-
řádání, zejména u kromlechu a henge. Dále také o reliéfní zdobení například  
u dolmenu. Také jsem se inspirovala vikingským uměním, které je taktéž 
spjato se severskou mytologií a jehož rostlinný a zvířecí dekorativismus mě  
v praktické práci velmi ovlivnil.

1.3.1.	Megalitické stavby 

Tyto stavby jsem se sem rozhodla zařadit zejména kvůli jejich nepopiratelné-
mu vlivu na celou trilogii Havraní kruhy. Právě název celé trilogie je odvozen 
od kamenných kruhů, popisovaných v knize jako zapomenuté svaté místo, 
jehož význam a účel se dozvíme ke konci prvního dílu. Tato místa, tvořená 
ze svisle postavených monumentálních kamenů uspořádaných do vnitřního 
nižšího a vnějšího vyššího kruhu, slouží jako portály mezi jednotlivými světy. 
Charakter těchto staveb je téměř k nerozeznání právě od kromlechu či henge.

Do megalitické kultury spadají stavby vznikající v období neolitu, eneolitu  
a doby bronzové, které jsou tvořeny obřími kamennými bloky a nazýváme je 
souhrnně megality.

Tato kultura se z egejské oblasti - pomocí dunajského povodí a středomoř-
ského pobřeží - šířila do západní a severní Evropy, zejména do Španělska, 
Francie, Irska a Skandinávie. Tyto monumentální megalitické kamenné stav-
by vznikaly přibližně od 7. tisíciletí př. n. l. a jsou považovány za první takto 
velkolepé kamenné stavby pravěku v Evropě. Řadí se mezi ně menhiry, dol-
meny, kromlechy a henge.11

Obr. č.01.: „Newgrange“, Oscar Montelius12

11	 STAŇKOVÁ, Jaroslava a Josef PECHAR. Tisíciletý vývoj architektury. 2. přeprac. vyd. 
Praha: Státní nakladatelství technické literatury, 1979. Polytechnická knižnice (SNTL), str. 9.
12	 Newgrange by Oscar Montelius (1843–1921). In: Megalithic poems [online]. [cit. 
2019-12-15]. Dostupné z: http://megalithicpoems.blogspot.com/2005/10/newgrange-by-
-oscar-montelius-18431921.html
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1.3.1.1.	 Menhir

Menhiry jsou v podstatě neopracované, svisle postavené, vysoké kameny, 
výjimečně zdobené rytinou znázorňující lidskou postavu. Často tvoří tzv. aleje 
nebo-li dlouhé řady. Jednou z nejznámějších a také nejzachovalejších je me-
galitická alej u Carnacu v Bretani, obsahující na 3 tisíce menhirů.13

Nejznámějším příkladem menhiru na našem území, a zároveň tím nejvyšším 
u nás je 3,5 metru vysoký „Kamenný pastýř“ z tmavého železitého křídového 
pískovce u obce Klobuky na Kladensku. Podle jedné z pověstí se jedná o pas-
týře, jemuž se zatoulaly ovečky a on tak dlouho stál, až zkameněl.14

1.3.1.2.	 Dolmen

Dolmeny jsou nejčastěji tvořeny dvěma velkými kameny, na které je hrubě 
přitesána kamenná deska. Ve většině případů jsou sestavovány do dlouhých 
prostor připomínajících chodby. Za zmínku určitě stojí dolmeny z Bretaně  
a Dánska.15

Jedním z konkrétních příkladů z Dánska je Knebel Poskær Stenhus. Jedná se 
o kultovní místo, nad jehož středem se tyčí 5 svislých žulových kvádrů a nad 
nimi jeden horizontální kamenný blok, uzavírající vchod do pohřební komory. 
Tento vstup je obehnán kameny tvořícími kruh o průměru 13 metrů. Tento 
dolmen má vchod orientovaný tak, že během jarní a podzimní rovnodennosti 
slunce svítí přímo do pohřební komory.16

Pro tuto práci významný dolmen se nachází na malém francouzském ostrově 
Gavrinis. Tato mohyla o délce 14-ti metrů se skládá z 29-ti desek po obvodu 
obou stěn, z nichž je 23 zdobených ornamentálními rytinami. Těmito rytinami 
jsem se přímo inspirovala při návrhu výtvarného konceptu havraních kruhů 
ústřední knihy.17

Obr. č.02. a 03.: Knebel Poskær Stenhus18

13	 CROWHURST, Howard. Carnac a další megalitická místa v jižní Bretani. Přeložil Petr 
HOLČÁK. Praha: Dokořán, 2019. Pergamen. ISBN 978-80-7363-964-8.
14	 Kamenný pastýř u Klobuk: Menhir. In: Drobnepamatky.cz [online]. Praha, 17.12. 2014 
[cit. 2019-12-08]. Dostupné z: https://www.drobnepamatky.cz/node/8936
15	 STAŇKOVÁ, Jaroslava a Josef PECHAR. Tisíciletý vývoj architektury. 2. přeprac. vyd. 
Praha: Státní nakladatelství technické literatury, 1979. Polytechnická knižnice (SNTL), str. 9
16	 Knebel Poskær Stenhus: Burial Chamber (Dolmen) in Denmark in Randers. In: The 
Megalithic Portal[online]. Dostupné z: https://www.megalithic.co.uk/article.php?sid=15944
17	 Cairn de Gavrinis: île de Gavrinis à Larmor-Baden [online]. [cit. 2019-12-08]. Dostup-
né z: https://cairndegavrinis.com/index.php/en/welcome/
18	 Dánské megalitické stavby. In: JP photos [online]. [cit. 2019-12-15]. Dostupné z: 
http://www.epipactis.com/blog/danske-megality-34.html
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1.3.1.3.	 Henge

Nejznámější útvar tohoto typu se nachází poblíž Salisbury v jižní Anglii a na-
zývá se Stonehenge. Je to komplex centrálně uspořádaných čtyř a osm metrů 
vysokých vztyčených kamenných bloků (henge někdy může být postaven  
i ze dřeva). Tyto svisle stojící kamenné kvádry jsou uspořádány do kruhů  
s překlady. Vznik Stonehenge datujeme přibližně do poloviny 2. tisíciletí př. 
n. l. Jeho kameny jsou hladce opracovány a vypovídají nejen o zručnosti  
a vyspělosti lidí té doby, ale i o citu pro prostorovou kompozici a symetrii. 
Také je zde patrné respektování astronomických zákonitostí.19

Obr. č.04.: Stonehenge20

1.3.1.4.	 Kromlech

Kromlech je taktéž tvořen do kruhů uspořádanými kamennými bloky s pře-
klady, ale narozdíl od henge je na rovině a není obklopen valem ani příkopem. 
Průměr kruhu většinou nepřesáhne 20 metrů. Kromlechy se nejčastěji vy-
skytují ve Skotsku či na ostrovech severně od něj. Významným příkladem je 
kromlech Brodgar na Orknejích, nazývaný také „Ring of Brodgar“. Bohužel se 
z původních šedesáti kamenných kvádrů dochovalo pouhých dvacet sedm. 21

19	 STAŇKOVÁ, Jaroslava a Josef PECHAR. Tisíciletý vývoj architektury. 2. přeprac. vyd. 
Praha: Státní nakladatelství tech. literatury, 1979. Polytechnická knižnice (SNTL), str. 9-10.
20	 Stonehenge. In: History TV [online]. [cit. 2019-12-15]. Dostupné z: https://www.
history.com/topics/british-history/stonehenge
21	 Ring of Brogdar. In: Stonepages.cz: Megality jsou nesmrtelné vzkazy [online]. 10. 
dubna 202 [cit. 2019-12-08]. Dostupné z: http://www.stonepages.cz/kameny/17-ring-of-
-brodgar
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1.3.2.	Vikingské umění

Vikingské umění je neodmyslitelnou součástí kultury skandinávských národů 
a v tomto případě slouží i jako jeden z nejdůležitějších inspiračních zdrojů 
praktické části této diplomové práce. Vycházela jsem z něj především při na-
vrhování exteriérů a interiérů města Ravnhov.

Vikingská kultura se ve středověku v severní Evropě - přesněji na území 
Skandinávie - rozvíjela v období zhruba od roku 800 do roku 1050 našeho 
letopočtu. Vikingové, známí především díky umění mořeplavectví, byli zdatní 
i jako obchodníci, což umožnilo rozvinout jejich nezaměnitelný umělecký ru-
kopis. 

Vytvořili druh zvířecí a rostlinné ornamentiky, který měl vliv na sousední kul-
tury a výrazně ovlivnil i románský styl. Během celého trvání této kultury byla 
nejčastějším zdobným dekorem stylizovaná zvířata. Šlo především o lvy, hady 
a ptáky - konkrétně pak o jestřáby, orly a havrany. Účel vyobrazování právě 
těchto zvířat byl čistě ornamentální, avšak je patrné, že havran je jedním  
z nejpoužívanějších motivů seveřanů minimálně od středověku.

Tyto ornamenty byly používány jako náměty v řezbě do dřeva, zdobily před-
měty z kamene či kosti. Zvířecí motiv nalezneme na zbraních, vojenské vý-
bavě, válečných veslicích, ale i v interiérech kostelů, nebo na tzv. runových 
kamenech, které se jako pamětní kameny zanechávaly u hrobů válečníků.22

Obr. č.05.: Detail řezby dveří23

22	 Umění: velký obrazový průvodce. Vyd. 2. Přeložil Markéta HÁNOVÁ. Praha: Knižní 
klub, 2014. Universum (Knižní klub). ISBN 978-80-242-4494-5, s.68.
23	 Norwegian carved door detail. In: Flickr [online]. [cit. 2019-12-15]. Dostupné z: htt-
ps://www.flickr.com/photos/donabumgarner/2329960583/in/photostream/
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1.3.3.	Severské kostely

Neboli stavkirke, jsou sloupové kostely ze dřeva, charakteristické zejména 
pro Skandinávii. Tyto kostely se stavěly od 11. století, kdy se křesťanství 
začalo dostávat k pohanským germánským kmenům a postupně nahrazovat 
severskou mytologii. 

Od kostelů typických pro románský sloh, nebo od gotických katedrál, se však 
tyto stavkirke naprosto liší, a to nejen tím, že jsou celé ze dřeva. Ve své 
jednoduchosti působí totiž velmi skromně, až přívětivě, což koresponduje  
s původním záměrem křesťanství. Interiéry, taktéž zhotovené celé ze dřeva, 
jsou zdobené velkolepými malbami a precizně vyhotovenými řezbami, díky 
čemuž dýchají zcela odlišnou a nezaměnitelnou atmosférou, než jakou známe 
z jiných sakrálních staveb.24

Roubené kostely jsou obzvláště cennou součástí severského architektonické-
ho dědictví. Například v Norsku se bohužel z původních tří tisíc těchto kostelů 
vystavěných ve středověku dochovalo pouhých 28.25

Nejstarší a zároveň nejzdobnější norský roubený kostel se dochoval ve městě 
Urnes. Byl postaven kolem roku 1130. Nachází se v něm vyobrazení skupiny 
dvanácti postav z 12. století, které je nejstarší v Norsku a zachycuje scénu  
z Golgoty - Ježíše trpícího na kříži. Tento kostel byl jako jediný roku 1979 
zařazen na Seznam světového dědictví UNESCO.26

Obr. č.06. a 07.: Kresba27 a interiér kostela v Urnes28 

Největším kostelem tohoto typu v Norsku je kostel Heddal, který je 25 metrů 
dlouhý, 17 metrů široký a má tři věže, přičemž ta nejvyšší dosahuje 29 metrů. 
Byl postaven ve 13. století z doruda zbarveného dřeva borovic, jejichž stáří 
sahá až k roku 1000 n. l. Na řezbách, které zdobí především interiér kostela, 

24	 Stavkirke. In: Země Světa: Norsko 2 [online]. 2011 [cit. 2019-12-10]. Dostupné z: 
http://www.zemesveta.cz/archiv/norsko2/1963-3/stavkirke
25	 Stave churches – Norway’s contribution to world architecture [online]. [cit. 2019-12-
10]. Dostupné z: http://www.stavechurch.com/?lang=en
26	 Urnes Stave Church. In: Stave churches: Stave churches – Norway’s contribution to 
world architecture[online]. [cit. 2019-12-10]. Dostupné z: http://www.stavechurch.com/ur-
nes-stave-church/?lang=en
27	 Urnes Stave Church. In: Lord Cernunnos [online]. 2016 [cit. 2019-12-10]. Dostupné 
z: https://lordcernunnos.bandcamp.com/album/urnes-stave-church
28	 Interior, Urnes Stave Church. In: Wikimedia commons [online]. [cit. 2019-12-10]. 
Dostupné z: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Interior,_Urnes_Stave_Church-2.jpg
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můžeme vidět kombinaci biblických a předkřesťanských motivů. Vnější část 
kostela obsahuje symboly navržené tak, aby odradily zlé síly. Uvnitř kostela 
jsou pak vyřezané runy, domovní známky, ale také vyobrazení různých hlav 
či arcibiskupský kříž. Kostel je zasvěcený Panně Marii a stále se využívá jako 
farní kostel.29

Obr. č.08. - 09.: Exteriér a interiér kostela Heddal30

Tyto kostely mě inspirovaly především svým nezaměnitelným charakterem, 
který je typický severským zemím. Čerpala jsem z jejich tvarosloví, proporcí, 
ale také z provedení řezeb a jejich předkřesťanských námětů. Především mě 
však ovlivnila přívětivá atmosféra jejich interiérů, která je podpořená bar-
vou a určitým leskem jediného zde použitého stavebního materiálu - dřeva. 
Zejména kvůli této jedinečné atmosféře jsem se rozhodla podobně ztvárnit 
asi nejdůležitější Ravnhovský interiér- síň určenou ke společnému setkávání 
místních obyvatel. Tvarosloví exteriéru jsem pak využila ke ztvárnění obydlí, 
ve kterém žijí aethlingové starající se o havrany. 

29	 Heddal Stave Church. In: Stave churches: Stave churches – Norway’s contribution to 
world architecture[online]. [cit. 2019-12-10]. Dostupné z: http://www.stavechurch.com/hed-
dal-stave-church/?lang=en
30	 Heddal Stave Church: Gallery. In: Stave churches: Stave churches – Norway’s contri-
bution to world architecture [online]. [cit. 2019-12-10]. Dostupné z: http://www.stavechurch.
com/heddal-stave-church/?lang=en
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2.	 Mytologie ve filmu

2.1.	 Historie a charakteristika fantasy žánru

Tento umělecký žánr je využíván nejen ve filmu a literatuře, ale také ve vý-
tvarném umění. Je pro něj typická práce s nadpřirozenými prvky nebo magií. 
Můžeme se zde proto setkat s bohy, mýtickými stvořeními, kouzelnými před-
měty či lidmi a bytostmi obdařenými nejrůznějšími schopnostmi.

Z historického hlediska se tento žánr vyvinul z lidové tvořivosti a naší fanta-
zie. Po literární stránce pravděpodobně vzešel právě z mýtů, pohádek, legend 
a eposů.

Fantasy žánr se definuje zejména dobou, prostředím a rekvizitami, stejně 
jako jeho příbuzné žánry - science fiction a horror. Ve fantasy příbězích se 
objevuje fiktivní svět, nebo, chceme-li, alternativní realita, která může být 
jak na našem světě nezávislá, tak s ním nějakým způsobem propojena, jako 
je tomu například v Letopisech Narnie. Příběh se také může v našem světě 
přímo odehrávat.

Fantasy, jak ho dnes známe, vzniklo v polovině 19. století. Za jeho populari-
zaci vděčíme především knihám J.R.R. Tolkiena (Hobit, Pán prstenů) a Rober-
ta E. Howarda (povídky o Conanovi).

Tento žánr se dělí hned na několik podžánrů. Mezi hrdinské fantasy, zabýva-
jící se především bojem mezi dobrem a zlem, patří například právě Pán prs-
tenů či knižní série Kolo času od Roberta Jordana. Historické fantasy zachy-
cuje skutečné historické epochy, většinou středověké, řadí se mezi ně mimo 
jiné televizní seriál Hra o trůny, zpracovaný na základě stejnojmenné knižní 
série od George R.R. Martina. Pojmem meč a magie se označují příběhy  
o výpravách neohrožených bojovníků (Barbar Conan). Zfilmované komické 
až pitoreskní příběhy Terryho Pratchetta se řadí mezi komické fantasy. Děj 
městského fantasy se pak odehrává buď v současném nebo dávném městě 
našeho či alternativního světa. Fantasy s několika současně existujícími světy 
se nazývá paralelní realita a řadíme tam například filmovou trilogii Jeho 
temné esence (1. díl - Zlatý kompas). Posledním odvětvím tohoto žánru jsou 
filmy či knihy spadající do kategorie alternativní historie, jehož příběhy po-
pisují spekulativní úvahu nad tím, co by bylo, kdyby v určitém okamžiku dějin 
došlo k odchylce od událostí tak, jak se reálně odehrály.31

31	 Fantasy. In: Wikipedie: Otevřená encyklopedie [online]. [cit. 2019-12-13]. Dostupné 
z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Fantasy



20

2.2.	 Motivy severské mytologie ve světové kinematografii

S motivem severské mytologie se v kinematografii setkáváme relativně čas-
to. Nejčastěji pak ve spojení s bohem Thorem a to zejména díky sérii filmů 
od Marvel Studios.32

Jak již bylo zmíněno, severskými bájemi se inspiroval i spisovatel John Ro-
nald Reuel Tolkien, jehož dílo bylo později zfilmováno. Ve filmech o Hobitovi 
či Pánu prstenů tak můžeme sledovat příběhy založené na severské Sáze  
o Völsunzích či na Písních o Nibelunzích. Z těch ság pocházejí motivy draka 
střežícího poklad, prsten moci či bájný meč. V eposech sepsaných v Eddě 
také najdeme náměty, jako jsou trollové nebo trpaslíci. Popis Gandalfa zase 
odpovídá popisu nejvyššího boha Ódina, vtěleného do Poutníka. Zřícení mos-
tu v Morii odpovídá zřícení Bifröstu, mostu vedoucímu k Valhalle, síni padlých 
válečníků.33

32	 Marvel Studios je americké filmové a televizní studio patřící do divize The Walt Disney 
Company. Produkuje zejména filmová zpracování komiksů s hlavním tématem zaměřeným 
na superhrdiny, konkrétně například série o (původně severském bohu) Thorovi (Thor; Thor: 
Temný svět; Thor: Ragnarok).
	 Marvel Studios. In: Wikipedie: Otevřená encyklopedie [online]. [cit. 2019-12-13]. Do-
stupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Marvel_Studios
33	 Prameny Tolkienova díla. In: Wikipedie: Otevřená encyklopedie [online]. [cit. 2019-
12-13]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Prameny_Tolkienova_d%C3%ADla#Vliv_
severské_mytologie
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3.	 Rozbory vybraných filmů

Pro rozbor jsem si vybrala pět filmů souvisejících se severogermánskou my-
tologií a natočených na našem kontinentu. 

Dvě z nich jsou norské pohádky, které se obě částečně natáčely v Česku. Jed-
na je inspirována severskou legendou o králi trollů. Druhá je tradiční vánoční 
pohádkou s patrnými prvky z mytologie. Další je fantasy film, který šel do 
kin tento rok, zachycující severské bohy ve snaze překazit Ragnarök - zánik 
světa. Čtvrtý film zachycuje severský epos Píseň o Nibelunzích. Poslední film 
ztvárňuje bájný příběh o hrdinovi Beowulfovi, bojujícímu proti nestvůře.

Děj každého filmu doplňuji o popis prostředí, ve kterém se odehrává a o jeho 
obrazovou dokumentaci. Také zde zmiňuji vizuální a dějové prvky, které sou-
visí s mým výtvarným konceptem knihy Ódinovo dítě.
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3.1.	 Cesta za králem trollů

Originální název: Askeladden - I Dovregubbens hall
Režie: Mikkel Brænne Sandemose
Producent: Synnøve Hørsdal
Scénář: Aleksander Kirkwood Brown, Espen Enger
Kamera: John Christian Rosenlund
Production designer: Karl Júlíusson

Norsko, 2017, 104 min, $7 mil34

Tato pohádka na pomezí fantasy byla inspirována norskou tradovanou legen-
dou, sepsanou ve 13. až 14. století. Prvního filmového zpracování se však do-
čkala až nyní. Příběh této pohádky diváka vezme na poutavou cestu krásami 
především norské, ale i české přírody, jelikož se natáčela i v naší republice. 
Filmaři zde natáčeli na Křivoklátě, u Dolského mlýnu, v Brdech, v lomu Ame-
rika, v Prachovských skalách, na Děčínském Sněžníku a v Barrandovských 
ateliérech.35

3.1.1.	Děj filmu doplněný o výtvarnou  
		  koncepci a obrazovou přílohu

„Vysoko v srdci rozeklaných skal, sahajících až k samému nebi, v zemi  
modrých jezer a šerých mlh, se tyčí mocná hora. Hora, ke které se žádný 

živý člověk neodváží přiblížit. Prastará legenda praví, že v nitru této mocné 
hory spí hrůzostrašný kamenný obr, král trollů.“

Zatímco nás tento monolog uvádí do děje pohádky, divák se může kochat 
nádhernými záběry skandinávské krajiny. Malebnost těchto záběrů je podpo-
řena nejen monumentálností krajiny, ale i barevností záběrů. Mlha jim pak 
dodává jistý nádech mystična, který nádherně dokresluje úvodní monolog.

34	 Cesta za králem trollů: (2017). IMDb [online]. [cit. 2019-12-12]. Dostupné z: https://
www.imdb.com/title/tt5628418/?ref_=fn_al_tt_1
35	 Cesta za králem trollů. CSFD.cz: Česko-Slovenská filmová databáze [online]. [cit. 
2019-12-12]. Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/476751-cesta-za-kralem-trollu/prehled/
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„Pouze jediná věc může krále trollů probudit. Když se princezna  
nestihne provdat před svými osmnáctými narozeninami.“

Monolog pokračuje a do záběru vjíždí muž na koni. Kamera ho sleduje  
a nám se tak odhaluje středověké dřevěné opevnění, jehož brána nese typicky  
norské prvky. Tato brána chrání velkolepé město plné různě členitých dřevě-
ných a věžovitých domů. V tento moment už není pochyb - ani pro diváka, 
který není původem ze Skandinávie - že se jedná o norské středověké město. 
Při bližším pohledu můžeme rozeznat část, která byla reálně postavena - brá-
na v popředí a kamenné průčelí ústředního paláce - a část, která je dotvořena 
pomocí počítače - zbylé dřevěné budovy. Dle mého názoru je zde ideální rov-
nováha mezi tím, aby město ohromilo diváka a zároveň stále působilo reálně.

Spolu s neznámým jezdcem se dostáváme do prvních dvou interiérů - na 
královskou zásnubní hostinu a do princezniných komnat. V interiérech je ná-
dech Norska docílen pomocí malovaných dřevěných přístaveb, malovaného 
nábytku a barevných tapisérií. Toto je doplněno o decentní barevné výšivky 
na kostýmech. Díky všem těmto aspektům se tak z interiéru českého hradu 
stává pohádkový interiér norského charakteru.

Jak už to tak bývá, princezně ženicha vybrali rodiče, proto se rozhodne uprch-
nout. Na své cestě, krátce před tím, než ji unese král trollů, princezna pozná 
Espena. 

Espen je bezelstný mladík, žijící spolu se dvěma bratry a otcem, chudým far-
mářem, ve dřevěném domku. Díky charakteristické střeše - porostlé mechem 
a vysokou trávou, která roste i před srubem a také díky tomu, že je celý ze 
dřeva z okolních lesů, domek nádherně zapadá do okolní krajiny a ničím ji 
nenarušuje. To vše je typické pro sruby stavěné na norském venkově.

Jelikož je Espen známý svou zbrklostí a většinou vše pokazí, odcházejí jeho 
bratři spolu s otcem na lov bez něj. Když se vrátí z lovu, najdou Espena sedět 
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před ještě doutnajícími troskami jejich domova, který Espen svou nemotor-
ností zapálil. Bratři se poté dozvídají o odměně za záchranu/ nalezení princez-
ny (půl království a ruka princezny) a vydávají se ji hledat.

Putují krásně prosluněnými lesy, poté se od nich Espen oddělí, aby zachránil 
jakési stvoření, které mu jako projev vděku daruje kouzelnou mapu. Ta ho 
má dovést k samotnému králi trollů, a tím k princezně.

Tou dobou se princezna probouzí v jeskyni, kam ji troll, po tom, co ji zajal, 
uvěznil. Jeskyně je přibližně 5 na 7 metrů velká, ze světle-šedého hrubého 
kamene. Rovná podlaha je vystlaná tenkou vrstvou slámy. 

Následně se znovu ocitáme s Espenem, tentokrát v Prachovských skalách, 
kde znovu zahlédne své bratry. Ti jsou lstí nalákáni kamsi do prostoru ve ska-
lách, kam je Espen sleduje. Spolu s našimi hrdiny se dostáváme na krásné, 
sluncem zalité, místo. Je to jakási oáza ve skalách, porostlá zelení. V pozadí 
vidíme jezírko. Uprostřed se nachází hodovní stůl ze dřeva se spoustou dobrot 
ve zlatých nádobách a číších. Espen však tuto iluzi rychle prokoukne a divák 
zjišťuje, že jeho bratři jí ve skutečnosti červy a shnilá jablka. Celý prostor 
potemní, barvy přejdou od převážně zelených, zlatých a červených tónů do 
černo-šedé palety. Vše je nakaženo hnilobou. Místo trávy je zem pokryta 
jehličím a kůrou a zlaté nádoby jsou nahrazeny černými. Espen však své 
doposud očarované bratry přesvědčí k útěku, čímž je zachrání od zlých, nyní  
i ohavných, stvoření.
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Společně bratři pokračují v cestě, která je zavede k Dolskému Mlýnu v Čes-
kém Švýcarsku. Ten je pomocí několika sudů, kárek, přístřešku, brazera  
a předestavěnému dřevěnému vstupu přetvořen na exteriér hospody. Interi-
ér byl natáčen jinde, avšak díky kombinaci kamene v podobě neomítnutých 
stěn a dřevěných trámů s exteriérem krásně koresponduje. Hospoda s živou 
hudbou je plná dobře se bavících lidí, sedících u mnoha stolů. Studené denní 
světlo z oken a teplé světlo vycházející od svíček prokresluje zakouřený pro-
stor a dodává tak místu příjemnou atmosféru.

Naši tři hrdinové z hostince prchají poté, co se zde strhne bitka s jejich kon-
kurenty v hledání princezny - s princem, který se měl s princeznou na začátku 
pohádky zasnoubit a jeho kumpány.

Tento útěk je zavede až do pochmurných bažin. Atmosféra tohoto zdánlivě 
bezútěšného místa je zajištěna pomocí desaturace, neprostupné mlhy, ob-
časně ze země-trčících holých stromů, kalných močálů a vraku šedavé loďky. 
Espen se - díky jeho zjevnému talentu objevit se ve správnou chvíli na správ-
ném místě - ocitne před jezírkem. Ihned se do něho vrhne po hlavě a podaří 
se mu vylovit meč, který chrání jezerní bytosti a o kterém se traduje, že jako 
jediná zbraň dokáže zabít krále trollů.

Mezitím jsou jeho bratři zajati princem a jeho kumpány. Přes marnou snahu 
o záchranu svých bratrů je Espen nakonec zajat taktéž. Celá skupina se ná-
sledně utáboří v lese, kam vůně pečeného masa přiláká trolla. Ten se zmocní 
prince a jednoho z bratrů hlavního hrdiny a uvězní je na stejné místo, jako 
princeznu.
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K vlastnostem našeho hrdiny patří nejen jeho nešikovnost, ale také vyna-
lézavost, díky které nakonec najde princeznu s ostatními zajatci, a která je 
všechny před králem trollů zachrání. Pomocí zrcátka, které cestou našel, na-
směruje první sluneční paprsek trollovi do obličeje, ten zkamení a princezna 
jeho zkamenělinu shodí na zem, čímž se rozpadne na menší kameny. 

Celá tato dramatická scéna se odehrává na nádherně tvarovaném, skalnatém 
útesu, kam se naši hrdinové dostávají strmou, prašnou a kamenitou cestu. 
Obraz v odstínech černé a šedé je rozbit zářivě žlutým východem slunce na 
obzoru, symbolem naděje, jak se před trollem zachránit.

Počítačem vytvořeného trolla jsme si mohli pořádně prohlédnout až na konci 
příběhu. Král trollů měl tvář i obrovité tělo porostlé mechem, křovím i drob-
nějšími stromky. 

Naši hrdinové bezpečně dopraví princeznu domů, a i když Espen odměnu 
nakonec odmítne a spokojí se s penězi na opravu jejich srubu, s princeznou 
zůstanou spolu.

Tato pohádka je, spíše než o výpravných scénách, o působivých a dechbe-
roucích záběrech na divokou severskou krajinu zkombinovanou s malebností 
té naší. Mohli jsme v ní pozorovat nejen prvky jasně inspirované severskou 
mytologií, ale i prvky podobné těm nacházejícím se v knize Ódinovo dítě. Na-
příklad bytosti, které bratry nalákaly do oázy mezi skalami měly ocasy stejné, 
jako jsou popisovány u aethlingů v knize Ódinovo dítě.

Tento film jsem si vybrala také kvůli tomu, že zde hlavní hrdina obývá se svou 
rodinou srub typický pro Norsko, kterým jsem se sama inspirovala při tvor-
bě konceptu domku, který obývá Hirka se svým otcem. Také Hirka v našem 
příběhu srub zapálí, nicméně narozdíl od Espena tak učiní zcela úmyslně, aby 
předstírala svou smrt a zachránila si život.
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3.2.	 Cesta za vánoční hvězdou

Originální název: Reisen til julestjernen
Námět: Sverre Brandt – divadelní hra: Cesta za vánoční hvězdou (1924)
Scénář: Kamilla Krogsveen
Producent: Synnøve Hørsdal
Režie: Nils Gaup
Kamera:  Odd Reinhardt Nicolaysen
Art Director: Martin Vačkář

Norsko, 2012, 80 min

Původně divadelní hra Cesta za vánoční hvězdou od Sverra Brandta z roku 
1924 je norským nejoblíbenějším pohádkovým příběhem, srovnatelným  
s našimi Třemi oříšky pro Popelku. Pohádka režiséra Nilse Gaupa je druhým 
filmovým zpracováním tohoto příběhu. Mimo několika exteriérových záběrů 
se pohádka natáčela v Česku. Můžeme zde rozpoznat exteriér i interiér hradu 
Pernštejn, Průhonický park či statek u Křivoklátu.36

3.2.1	 Děj filmu doplněný o výtvarnou  
		  koncepci a obrazovou přílohu

Velká červená kniha se zlatým zdobením, názvem příběhu a žlutě žhnoucím 
medailonem ve tvaru srdce se otevírá.

„Bylo nebylo, před dávnými časy..“

Klasický pohádkový monolog nás uvádí do děje příběhu, zatímco můžeme 
sledovat barevné ilustrace, znázorňující výjevy z vypravěčova úvodu.

Zjišťujeme, že před deseti lety darovala královna své dceři místo jasné hvěz-
dy, kterou si princezna Zlatovláska přála, zlatý medailon. Zlý hrabě, toužící 
36	 Cesta za vánoční hvězdou. NFA: Národní filmový archiv [online]. [cit. 2019-12-12]. 
Dostupné z: https://nfa.cz/cz/o-nas/dokumenty/zahranicni-filmy-v-ceske-kinodistribuci/za-
hranicni-tituly-v-ceske-kinodistribuci-2013/a-c/cesta-za-vanocni-hvezdou/
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po trůnu, však malou princeznu přesvědčil, aby se hvězdu vydala hledat.  
V lesích na princeznu čeká zlá čarodějnice, kterou tam hrabě poslal za slíbe-
nou polovinu království. Čarodějnice Zlatovlásku zakleje a ta zmizí. 

Královna žalem zemřela a zoufalý král vánoční hvězdu proklel. V tu chvíli 
hvězda zhasla, aniž by někdo věděl, kam se poděla. Mudrcem pak bylo před-
povězeno, že když král do deseti let hvězdu znovu najde, jeho dcera se vrátí. 

Od ilustrovaných obrázků se do skutečného světa dostáváme přes malbu 
panorama s velkolepým pohádkovým hradním komplexem, které se promění  
v totožný, ale už reálný - i když počítačem dotvořený - kamerový záběr. 

Seznamujeme se s dvanáctiletou Sonjou, která žije u rodiny lupičů. Jelikož 
nechce krást s ostatními, musí za trest cídit uloupené věci a drhnout podlahy. 
Interiér tohoto statku je plný všemožných věcí, od těch praktických, po ty, 
které rodina někde uloupila a doma je skladuje. S výraznou barvou se zde 
nesetkáme, vše je v hnědých a šedých tónech. Obzvlášť skvěle vypadá prů-
hled z místnosti, kde Sonja kartáčuje podlahu, přes chodbu do místnosti, kde 
na ní nevlastní matka křičí rozkazy. Zadní místnosti jsou jemně zakouřené  
a prokreslené denním světlem. 

Sonje se podaří uprchnout a dostává se na hrad. Tam si, ukrytá za parava-
nem, vyslechne příběh o zmizelé vánoční hvězdě, jejíž nalezení by zachránilo 
princeznu. Spřátelí se s králem a slíbí mu, že hvězdu najde.

Exteriér a interiér jsou natočeny na hradě Pernštejn. Panoramatický pohled 
na hrad je pak pomocí počítačové postprodukce změněn. Je mu však pone-
chána hlavní věž, propojená se zbytkem komplexu dřevěným můstkem. Tato 
věž je - mimo postprodukcí dodělané užší středově věžičky - téměř nezmě-
něna, díky čemuž hrad můžeme poznat. Věž pak propojuje celkový pohled na 
hrad záběry z hradních nádvoří a cest, zásluhou čehož hradní komplex působí 
uvěřitelným dojmem.
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Skromné interiéry hradní kuchyně a spižírny jsou, plné různého kuchyňské-
ho nádobí a jídla, zatímco bohatě zdobené pokoje obývané králem jsou co  
se týče nábytku a předmětů v nich střídmější.

Čarodějnice, která nechala kouzlem princeznu zmizet, dostane z odhodlání 
Sonji najít vánoční hvězdu strach, protože „kdo hledá, ten najde,“ jak vysvětlí 
hraběti, kterého vyšle Sonju zastavit.

Sonja mezitím najde skřítka Mose v pastičce na ptáky, kam byl lapen, když 
dostal chuť na jeřabiny. Poté, co ho Sonja osvobodí se jí Mos odvděčí tím, že 
jí pomocí skřítčího prachu zmenší a spolu pak uprchnou před zlým hrabětem. 

Ocitáme se s nimi v komůrce obývané rodinou skřítků pod kořeny stromu. 
Tato komůrka byla zjevně postavena v ateliéru. Celá místnost je stísněná, což 
je podpořeno hnědými různě vypoulenými stěnami a stropem, jehož povrch 
působí jako udusaná hlína. Mají zde ohniště, na kterém připravují pokrmy. 
Je zde také otvor ve stropě, kterým se sem dostává troška denního světla. 
Jinak je však místnost osvětlena svíčkami, díky čemuž má divák dojem, že 
se opravdu nachází pod zemí. Zdání toho, že jsou zdejší obyvatelé opravdu 
malí vytvářejí předměty, které se zde nacházejí. Tyto předměty jsou totiž  
v „nadživotní“ velikosti. Například lískové oříšky či ptačí vejce jsou ve velikos-
ti volejbalového míče, obroučku brýlí s jedním sklíčkem mají jako lupu velkou 
přes celou jejich tvář a dýně dosahuje výšky postele. Celá komůrka půso-
bí útulně a bezpečně i díky jejím zemitým tónům, doplněným o oranžovou  
a červenou barvu.
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Mos Sonju zavede k velkému medvědovi, který ji na svém hřbetě přepraví na 
místo, kudy často létá Severák. Severák je vichr vytvořený pomocí počíta-
če. Je znázorněn jako proměnlivý mrak či mlha z divoce poletujících kousků 
zmrzlých částiček vody. Když se Sonjou mluví, můžeme v těchto částičkách 
pozorovat tvář. 

Severák naší malou hrdinku přepraví až na Severní pól. Se Sonjou pak vstu-
pujeme do ohromné ledové jeskyně, kde ve velkém shonu postavy v červe-
ných čapkách různě přenášejí nebo převážejí balíky plné vánočních dárků. 
Sonja se tak dostává až k samotnému vousatému Otci Vánoc. 

V ateliéru postavená chodba z umělých ledových krápníků nás zavede až na 
rozsáhlé prostranství. Toto prostranství je obehnáno monumentálními sloupy, 
které vytváří dojem nekonečných sloupořadí. Sloupy jsou celé z průzračného 
ledu, který je prosvícen nejspíše polární září. Celá tato scéna působí magicky 
a vcelku moderně, především kvůli své jednoduchosti a čistotě. 

Druhým interiérem Severního pólu je kancelář Otce Vánoc. Její stěny jsou 
tvořeny ledovými rampouchy, stejně jako vstupní chodba do tohoto zimního 
komplexu. Otec Vánoc zde má pouze tři kusy nábytku včetně stolu, kde vy-
řizuje dopisy s vánočními přáními. Tyto dopisy můžeme vidět i přišpendlené 
na stěnách jeskyně.

Otec Vánoc následně Sonju dovede na nekonečně vypadající otevřené pro-
stranství, kde chce dívce ukázat, jak vlastně pozná, kdo zlobil a kdo ne. Toto 
prostranství, jehož hranice jsou zahalené v mlze, je plné smrčků, které před-
stavují jednotlivé lidi. Když dotyčný zlobil, větve stromku začnou usychat. 

Mlha tomuto místu dodává tajuplnost a kouzlo mu propůjčují právě pohyblivé 
stromky, které plynule krouží po zemi kolem Sonji a Otce Vánoc. Opět je celé 
místo řešeno velmi minimalisticky. Otec Vánoc v červeném plášti a čepici se 
Sonjou v modrém plášti jsou pak výrazným středobodem jinak bílošedého 
prostranství s tmavě zelenými stromky.
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Dozvídáme se, že vánoční hvězda nikdy nezmizela, jen přestala zářit, když  
v ni král přestal věřit. Otec Vánoc vyplní Sonje její přání, aby byla ve správný 
čas na místě, kde král hvězdu proklel a mohla ji tak zachránit. Pomocí zeleně 
ztvárněných čar se tak Sonja přemístí před hrad.

Sonja pak tiskne v rukou medailon, který jí darovala maminka a z celého srd-
ce si přeje, aby hvězda opět začala zářit. Hvezdný třpyt pak sestoupí z nebe 
a vklouzne do dívčina medailonku. Tím se nám potvrdí, že Sonja je opravdu 
ztracenou princeznou, kterou před zlou čarodějnicí ochránil právě zlatý me-
dailonek.

Čarodějnice chce návrat princezny ke králi překazit tím, že kouzlem očaruje 
strom, jehož větve Sonju spoutají a medailon jí poté vezme. Ten pak podstr-
čí vlastní dceři, kterou čáry promění ve zlatovlasou princeznu a snaží se tak 
krále oklamat.

Komnaty čarodějnice jsou ze všech interiérů nejponuřejší. Podél stěn jsou 
knihovny plné různých spisů a čarodějných knih. Že se jedná právě o čaroděj-
nicemi obývanou místnost poznáme i z prosklených vitrín, plných nejrůzněj-
ších vycpaných zvířat, které se nacházejí po celé místnosti. Nesmí chybět ani 
hodně svícnů a svitků na stole, spolu s kouzelnou koulí, ve které čarodějnice 
vidí vše, co zahlédnou její dva havrani. Tito dva havrani jsou opět odkazem 
na Ódinovy havrany, kteří, stejně jako Ódinovi v příběhu Ódinovo dítě, i zde 
čarodějnici nosí zprávy o tom, co se ve světě děje.

Sonje se však za pomoci skřítka Mose povede osvobodit ze sevření stromu  
a akorát včas dorazí na hrad. Jelikož je král schopný Sonje uvěřit, že medailo-
nek patří jí a né podvodné princezně, hvězdný třpyt je z medailonku uvolněn 
a vánoční hvězda opět začne zářit.

Pohádka pak končí u štědrovečerní hostiny u vánočního stromečku. Celý ten-
to výjev se, stejně jako tomu bylo i v úvodu, promění v ilustrovaný obrázek, 
čímž je náš příběh šťastně zakončen.

Obecně je v tomto pohádkovém světě magie znázorňována pomocí jaké-
hosi postprodukčně vytvořeného kouzelného prachu či třpytu, který se vlní 
ve vzduchu. Konkrétně mluvíme o znázornění skřítčího prachu, zhmotňování  
a mizení zlé čarodějnice, přání přemisťující Sonju nebo také o větru Severáku.
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3.3.	 Valhalla: Říše bohů

Originální název: Valhalla
Scénář: Fenar Ahmad, Adam August
Režie: Fenar Ahmad
Kamera:  Kasper Tuxen
Production design: Peter Grant

Dánsko, 2019, 105 min, 117 mil

Na severských mýtech založené výpravné fantasy je možné vidět u nás  
v kinech od konce listopadu letošního roku. Z tohoto důvodu bohužel nemám 
dostatek obrázků k doplnění popisu výtvarného konceptu tohoto filmu.

Příběh vypráví o Valhalle, síni padlých bojovníků v čele s Ódinem, Thorem, 
Lokim a dalšími bohy. Valhalla je rozpolcena, a to v ten nejméně vhodný čas. 
Hrozí totiž zánik světů - Ragnarok. Film natočený Dány nám, oproti Marvelu, 
který se touto tématikou ve svých filmech také zabývá, ukazuje temnější  
a ponurejší pohled na severské báje.37

3.3.1.	Děj filmu doplněný o výtvarnou  
		  koncepci a obrazovou přílohu

I tento film začíná legendou vyprávěnou na pozadí animovaného úvodu. 
Ihned po něm kamera z ptačí perspektivy snímá malou Røskvu, prostě odě-
nou dívku, jak do kruhových ornamentů skládá kameny. Když zpozoruje dva 
havrany, pomyslí si, že by se také chtěla jedním stát a mít tak možnost od-
letět jakkoliv daleko. Netuší, že se jí toto přání v jistém smyslu brzy vyplní.

Røskva bydlí s bratrem Tjalfem a rodiči v malém domečku na kraji lesa. Dům 
je velmi prostý a skládá se pouze z jedné místnosti. Je zasazený do svahu, 
celý ze dřeva a se sedlovou střechou, jejíž jedna strana přechází až do země 
a kvůli trávě, která ji celou pokrývá, domeček téměř splývá se svahem. 

Uprostřed jednoduchého interiéru z tmavého dřeva je ohniště. V interiéru 
najdeme jediný zdobnější prvek, kterým jsou kovové hlavičky hřebíků, po-
krývající trámy.

Poklidnou atmosféru naruší nečekaná bouře. Vzdušný vír doprovázený bles-
ky rozbije oblohu a z nebes se snese Thor s Lokim na vozu taženém dvěma 
kozly. Bohové přikáží rodině, aby je u sebe nechali přespat. Naoplátku Thor 
zabije jednoho ze svých kozlů a pečeného ho nabídne rodině s tím, že masa 
můžou jíst do sytosti, ale běda jim, jestli zlomí byť jedinou kost. 

Dále vypráví příběh o malém štěněti vlka, které rostlo tak dlouho, až vyrost-
lo v nemilosrdného tvora, který podle mudrců sní slunce a svět zaplaví tma  
a hrůza. Dny naplnění tohoto proroctví právě nastaly, jelikož tento vlk, Fenri, 
právě utekl.

37	 Valhalla: Říše bohů. CSFD.cz: Česko-Slovenská filmová databáze [online]. [cit. 2019-
12-13]. Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/711533-valhalla-rise-bohu/prehled/#
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Mezitím Loki přesvědčí malého Tjalfeho, aby jednu kůstku přeci jen zlomil,  
a dostal se tak k morku, po kterém bude silný jako bůh. 

Druhý den ráno Thor vyskládá kosti a zbytky masa z kozla na zem a roztočí 
nad nimi své kladivo. Šlachy začnou obepínat kosti a maso začíná srůstat. 
Jenže kozel má zlomenou nohu, což Thora rozzuří. Tjalfe se přizná a bohové 
ho vezmou s sebou do Valhally, kde jim za trest bude sloužit. 

Pomocí Bifröstu se dostává malý Tjalfe v doprovodu Thora, Lokiho, a jak zjiš-
ťujeme i Røskvi, která se ukryla ve voze, do říše bohů. Bifröst je podle legend 
most, vystupující z nebes a vedoucí právě do Valhally. Filmaři ho zde ztvárnili 
jako duhu, která se klene nad mračny. Když po tomto pomyslném mostě naši 
hrdinové kráčí, snáší se na ně drobné částečky vody a obklopují je až neuvě-
řitelně barevná světla.

Dojdou až k útesu z opracovaného kamene. Zde se nám naskytne pohled na 
zdánlivě nekonečnou cestu, pokrytou udusanou hlínou a suchým listím, lemo-
vanou monumentálními pilíři z tmavého hladkého kamene. Začátek i konec 
této cesty je zahalen do mlhy. Oproti barvami-prozářenému „mostu” je tato 
scéna velmi strohá, až zlověstná. Celý výjev je velice minimalistický a výraz-
ně desaturovaný.

Na konci této kamenné aleje nás čekají mohutná dřevěná vrata s jednodu-
chým kováním. Jejich neproniknutelnost je podpořena tím, že vidíme pouze 
jejich začátek, ale nikoliv vršek.
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Røskva a Tjalfe jsou zavedeni do místnosti s kulatým kamenným stolem,  
v jehož čele sedí sám Ódin, vládce Valhally. Deska tohoto stolu je zdobena 
kruhy s runovými symboly. Uprostřed se nachází mělká kovová nádoba na 
oheň. Bohové kolem stolu sedí na kamenných křeslech, která jsou na vyvý-
šeném stupni, což umocňuje majestátní dojem.  Jediné Ódinovo křeslo má 
rozdvojené opěradlo, na jehož koncích sedí oba jeho havrani.

Bohyně Frigg, manželka Ódina, která mu sedí po levici, pomocí telepatie pro-
mluví k Røskvě a řekne jí, ať věří v sama sebe, že ji čeká velký osud. 

Poté Thor s Lokim odvedou oba sourozence do svého příbytku, kde jim musejí 
sloužit. Tento příbytek z tmavého kamene má jen to nejnutnější vybavení, 
vyrobené z tmavého dřeva. Nábytek je pak doplněn šedými kožešinami. 

Røskva a Tjalfe jsou na noc zavřeni do malé čtvercové místnosti, kde je pou-
ze sláma, která pokrývá zem. Zde se seznamují s němým Quarkem, podiv-
ným stvořením, které Loki vyhrál v kartách. Røskva odmítá sloužit bohům  
a rozhodne se utéct zpět k rodičům. Quark se k ní spolu s Tjalfem přidáva. 
Na jejich útěku poznáváme z exteriérů tohoto světa pouze les, který se ničím 
neliší od těch našich. 

Tjalfe nakonec začne litovat svého odchodu od bohů a rozhodne se vrátit. 
Bohužel však narazí na kmen zlověstných obrů. Že se jedná o obry zjistíme 
pouze z toho, že se tak sami nazývají, výškou se však od lidí nijak neliší. 

Mezitím Thor s dalšími bohy najde Røskvu s Quarkem. Celá skupina pak  
v lesích narazí na vlka Fenriho. Před tímto obrovitým, počítačem vytvořeným, 
vlkem je naše malá hrdinka zachrání, vlk se před ní totiž zastaví a následně 
uteče. 

Thor se pak na Røskvu dívá zcela jinak a zajímá ho, čím je dívka tak výjimeč-
ná, že dokázala zastavit samotného Fenriho. Zjišťujeme, že se jedná o Dítě 
světla, které má podle věštby zabránit konci světa.
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Rozhádaní a věčně opilí bohové jsou však tím, že by zrovna Røskva byla 
zachráncem světa, pobaveni. Když pak havran přinese zprávu o tom, že je 
Tjalfe vězněn obry, nikdo jí nechce v záchraně bratra pomoci. Røskva se pro-
to vydává najít Fenriho, aby jí pomohl. Nyní se můžeme kochat nádherami 
severské krajiny, jejíž monumentalita a kontrast tmavého kamene s výrazně 
zelenou trávou konečně připomíná fiktivní svět. 

Røskva se, nyní na hřbetu Fenriho, znovu setkává s bohy a sám Ódin uzná, 
že se zmýlil a že je dívka opravdu vyvoleným dítětem.

Po dlouhém, akcí a kouzly nabitém, boji nakonec Røskva s bohy Tjalfeho za-
chrání. Tím, že sjednotila bohy v boji proti obrům a zkrotila vlka Fenriho si 
jako nejvyšší poctu vysloužila řádné místo u stolu v síni Valhally. Tuto poctu 
však odmítne a přeje si jediné, vrátit se zpět ke své rodině, jejichž šťastným 
shledáním končí celý příběh.
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3.4.	 Království prstenu

Originální název: Die Nibelungen - Der Fluch des Drachen
Režie: Uli Edel
Scénář: Diane Duane, Peter Morwood, Uli Edel
Kamera: Elemér Ragályi
Production designer: Albrecht Konrad38

Německo, Itálie, Velká Británie, USA; 2004, 3h 4min, $23 mil39

Film byl natočený na námět hrdinského eposu Písně o Nibelunzích, který 
vznikl pravděpodobně kolem roku 1200 a inspiroval nejen tento film, ale také 
například Richarda Wagnera, či J.R.R. Tolkiena při sepsání jeho nejznámějších 
děl, Hobita a Pána prstenů.40

Nibelungové jsou podle legendy stateční rytíři, čekající v hoře na probuzení. 
Horu obývají také všemožné příšery, které chrání tajemný poklad. Pokladu  
se zmocní hlavní hrdina filmu Siegfried, a probudí tak Nibelungy, čímž je na 
něj uvalena kletba.41

3.4.1.	Děj filmu doplněný o výtvarnou 
		  koncepci a obrazovou přílohu

V úvodu filmu nám vypravěč vykresluje, jak silná byla věrnost seveřanů  
k jejich bohům, zatímco zbytek Evropy se od své pradávné víry odklonil ke 
křesťanství. Mezitím můžeme vidět záběry mlhou pokryté krajiny v koláži  
se starou mapou Evropy, či typicky severskými ilustracemi z knih. Vše má 
sépiový nádech.

„Nejmocnější z těchto bohů byl Ódin. Sídlil mezi hvězdami  
na Valhale a jeho havrani mu přinášely moudrost a vědění.  

Zatímco moc starověkých sil slábla, objevil se podivuhodný příběh,  
který si získal srdce lidu. Vyprávěl o kováři, který přemohl  

mocného draka a získal legendární poklad.  
Dračí zlato.“

Těmito slovy úvodní monolog končí a my se ocitáme na starověkém hradě. 
Kamera sleduje malého chlapce - Siegfrieda, jak vylézá z okna a kráčí po 
opevnění. Noční oblohu v pozadí křižují ohnivé šípy a skrz hradby se de-
rou hordy vojáků. Tento dramatický minimalistický záběr, který znázorňuje 
přepadení hradu, je zesílen kontrastem mezi malým chlapcem v noční košili  
a mohutnými kamennými hradbami, a mezi temně modrou noční oblohou  
a zářícími ohnivými šípy. V neposlední řadě je pak tento dojem posílen o emo-
tivní hudbu dokreslující smrt.
38	 Království prstenu. CSFD.cz: Česko-Slovenská filmová databáze [online]. [cit. 2019-
12-12]. Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/185306-kralovstvi-prstenu/prehled/
39	 Ring of the Nibelungs: (2004). IMDb [online]. [cit. 2019-12-12]. Dostupné z: https://
www.imdb.com/title/tt0387541/?ref_=nv_sr_srsg_0
40	 VLČKOVÁ, Jitka. Encyklopedie mytologie germánských a severských národů. Praha: 
Libri, 1999. ISBN 80-85983-91-5, str. 175.
41	 Tamtéž, str.158.
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Malý Siegfried vidí nejprve umírat svého otce krále a následně i matku, které 
se však před svou smrtí podaří s princem uprchnout a posadit ho na kus dře-
va plujícím po řece. Chlapce poté zachrání kovář a ujme se ho.

Následně se posouváme o 12 let v čase dopředu a seznamujeme se s mladou 
válečnicí Brunhildou, královnou Islandu, které věštkyně pomocí Ódinových 
run předpoví, že brzy potká muže, který ji jako jediný v boji přemůže. Toto 
se odehrává během její plavby na typicky vikingské lodi, v malém přístřešku 
z látek.

Dále v příběhu zjišťujeme, že Siegfried vytěsnil hrůzné vzpomínky na své 
dětství, které se mu nyní vracejí jako temné a rudé záblesky plné křiku. Ne-
tuší, že je princem a nezná ani své skutečné jméno. Stane se kovář po vzoru 
muže, jenž se ho ujal. 
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Žijí v kovárně nedaleko řeky. Kovárna je prostá a celá ze dřeva, pouze z jedné 
strany má kamenný komín nad ohništěm. Střecha je sedlová, pokrytá svazky 
slámy. Celý obraz, ve kterém vidíme exteriér a interiér kovárny, je v hnědých 
a šedých tónech.

„Podívej, to je Ragnarok. Bohové jdou do války.“

Popisuje starý kovář svému svěřenci zářivé těleso, padající z noční oblohy. 
Toto znamení svede Siegfrida a Brunhildu ke kráteru v zemi, kde mladý kovář 
porazí královnu v souboji a vyznají si lásku. Siegfrid následně Brunhildě slíbí, 
že se za ní vydá na Island, kde na něj královna mezitím bude čekat. Každý 
si z kráteru v zemi odnese jeden ze dvou úlomků, který spadl z nebes. To 
ovšem, jak nám prozrazuje rudě žhnoucí oko v následujícím záběru, probudí 
cosi temného a zlověstného - draka.

Siegfried se další den vydává spolu se starým kovářem na cestu po řece do 
Burgundska v naději, že pozná sám sebe a svůj původ. Plaví se i s koňmi na 
dřevěné loďce plné různých balíků s kovovými výrobky, které chtějí ve městě 
prodat. 

Aby bylo docíleno dojmu skutečné plavby, jsou zkombinovány záběry hornaté 
krajiny z perspektivy lodi a studiové záběry obou herců, kteří hýbou pádly 
před klíčovacím pozadím. Do pozadí byly naklíčovány záběry hornatých kopců 
se stromy. Dle mého názoru by tomuto účelu napomohlo rozostření těchto 
záběrů v pozadí.

Mezitím se ocitáme na dohodnutém setkání skřeta Albericha se ziskuchtivým 
lordem Hagenem. Alberich lordovi sdělí, že se drak Fafnir probudil a nabídne 
mu, že pokud sežene dostatek schopných mužů, můžou si poklad rozdělit. 
Tento dialog se odehrává v lese, u pradávně vypadajícího mohutného listna-
tého stromu. Záhadnost dialogu, ze kterého divák vycítí hrozící nebezpečí, 
je podpořena tajuplností lesa zahaleného mlhou, kterou prostupují paprsky  
v podobě světelných kuželů.
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Střihem na panorama města vystavěného na pahorku, obklopeného řekou  
a mlhou, se vracíme k našim dvěma kovářům. Fiktivní město působí velkole-
pě, a to i díky hudbě, která tento výjev doprovází. Nicméně kdyby v pozadí 
nebyla hora, která samotné město převyšuje, mohlo by působit ještě úchvat-
nějším dojmem.

Siegfried se při příjezdu na nádvoří hradu spřátelí s bratrem krále Gunthera 
a dozví se, že drak, jménem Fafnir, pálí svým ohnivým dechem celé vesni-
ce. Král se vydává se svými nejlepšími muži tohoto draka porazit. Vrací se 
však zraněn a bez úspěchu, jelikož jejich meče nepronikly dračí kůží, tvrdou 
jako ocel. Prostorné nádvoří obehnané vysokými načervenalými hradbami, je 
rovné a pokryté udusanou hlínou, kterou místy pokrývá sláma. Průčelí monu-
mentálního, ale minimalistického hradu je také z načervenalých kamenných 
kvádrů. Sochařsky zdoben je pouze hradní portál.

Mezitím si Siegfried v městské kovárně ukove meč z kovu, který si odnesl  
z kráteru po padajícím nebeském tělesu. Meč pojmenuje Balmung a rozhodne 
se pomstít krále Guntera zabitím draka. 

Spolu s naším hrdinou se ocitneme v temné jeskyni, místy porostlé různými 
mechy. Rozlehlost jeskyně nám odkrývají kužely světla, prostupující dovnitř 
z pomyslných otvorů ve stropě. Kamera se otočí směrem za pohledem Siegf-
rieda, do nitra této sluje. Poté se začne třást a hudba graduje. Z jeskyně se 
odlamují kousky kamenů a my poprvé spatříme Fafnira. Výtvarník John Chal-
fant se při návrhu tohoto, počítačem oživeného, draka inspiroval varanem 
komodským a T-Rexem.42

42	 Království prstenu. CSFD.cz: Česko-Slovenská filmová databáze [online]. [cit. 2019-
12-12]. Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/185306-kralovstvi-prstenu/prehled/
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Nehledě na zvláštně nazvučený pohyb draka, jeho jediným nedostatkem je 
jeho vyvedení ve stejných odstínech, jako je interiér jeskyně, čímž příliš splý-
vá s okolím.

Po třech minutách dlouhém boji nakonec Siegfried nad drakem zvítězí. Obraz 
v šedých a zemitých tónech je rozražen rudou barvou, pokrývající hrdinův 
meč i tvář. Poté, co si Siegfried olízne dračí krev ze rtů, následují střihy na de-
tail brouka vylézajícího z očního důlku lebky opodál, či makro záběr pavouka 
lezoucího po orosené pavučině. Začínáme si uvědomovat, že smysly našeho 
hrdiny se následkem požití dračí krve rázem zbystřily. 

„Vykoupej se v dračí krvi. Dračí krev. Budeš nezranitelný.“

Siegfried tento neznámý šepot poslechne a nahý se ponoří do krvavé lázně, 
která se vytvořila vedle mrtvého draka v kamenné prohlubni. Jeho zranění 
způsobená drakem se zázračně vyléčí a Siegfried se stává nezranitelným. 
Celá scéna působí velmi rituálně.

Siegfried následně objevuje zlatý poklad uvnitř sluje, kde ho však navštíví 
Nibelungové, “lidé mlhy a soumraku”. Šedé průsvitné postavy starých rytířů 
našemu hrdinovi poděkují za záchranu pokladu před drakem a varují ho před 
kletbou, která stihne každého, kdo byť jedinou věc z pokladu odcizí. Siegfried 
však nedbá varování a odnese si prsten Nibelungů, nejstarší část pokladu, 
který je jeho srdcem, a díky kterému se stane vlastníkem celého pokladu. 

Do kruhového prostoru s pokladem se schází po masivním kamenném schodi-
šti. Všude po zemi se vrší zlaté kupky převážně mincí v kombinaci s různými 
číšemi a jinými nádobami. Jediná část podlahy, která není pokrytá zlatem, 
je dlážděná cesta vedoucí ke kamennému sloupu s výdutí. Sloup je pokrytý 
geometrickým motivem podobným tomu, kterým jsem se sama inspirovala,  
a který zdobí některé z megalitických staveb. Ve výduti se nachází jasně zlatě 
zářící prsten Nibelingů, zdobený runami.
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Je zde patrné, že skutečně bylo postaveno schodiště s dlážděnou cestou  
a kus kamenného sloupu. Cestu reálně lemovaly pásy ze zlatých předmětů, 
odhadem necelý metr široké. Zbylé zlato a prostor byl postprodukčně dodě-
lán.

Po odchodu ze sluje pak Siegfried ušetří skřeta Albericha, který se ho pokusí 
zabít, výměnou za čarovnou masku, která mu propůjčí podobu koho jen bude 
chtít. 

Po návratu do města je Siegfried vyhlášen hrdinou království a svěří poklad 
pod královu ochranu. Interiér hradu je taktéž z červeného kamene. Je vyba-
ven velmi jednoduše. Na podlaze se nachází obří zvířecí kůže a mimo krbu, 
stolu se svícnem a židlí, velké vázy a dvou brazer, jsou v interiéru dominantní 
rudé závěsy z těžké látky.
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Burgundskému království, důsledkem spravování tak cenného pokladu, vy-
hlásí válku jiné království. V jeho čele stojí právě ti dva bratři, kteří zabi-
li Siegfriedovi rodiče a připravili ho tím o domov i království. Náš hrdina  
se s těmito bratry rozhodne utkat sám, jelikož poklad je v jeho držení. V boji 
je oba porazí, jejich národ před ním poklekne a Siegfried si konečně vzpome-
ne, kým opravdu je. 

Mezitím královna Islandu stanovuje nesmírně obtížné zkoušky, které musí 
podstoupit každý muž, jenž žádá o její ruku. Zkoušky Brunhilda vymýšlí  
v naději, že uspěje pouze kovář, na kterého nepřestala myslet. Se Siegfrie-
dem se nakonec spojí pomocí havrana vzkazem, kde ho ujišťuje, že na něj 
stále čeká a prosí ho, ať spěchá za ní.

Islandské království je postavené ze dřeva na skalnatém útesu. Ostře lámané 
skály doplňují dřevěné věže s typicky vikingským tvaroslovím. Exteriér města 
se nám ukazuje ve sněžné bouři, zdůrazňující náročné severské podmínky  
a podtrhující houževnatost města. 

Interiér Brunhildina paláce je celý ze dřeva, doplněný látkami a kožešinami. 
Sloupy z tmavého dřeva jsou vyřezávány ornamentálními motivy, typický-
mi pro vikingské umění. Oproti interiérům v Burgundském paláci jsou zde 
místnosti tmavší a zaplněnější, což je posíleno i častými průhledy skrz různé 
trámy. 

Toto Islandské království bych přirovnala k Ravnhovu, kde žije taktéž hou-
ževnatý národ a v jehož výtvarných konceptech využívám dřevo i detaily 
vikingského umění. 

Následně se ocitáme zpět v Burgundském království. Děj se komplikuje, když 
se do rukou královy sestry Kriemhildy dostává nápoj lásky. Kriemhilda je totiž 
zamilovaná do Siegfrieda, kterému nápoj tajně podstrčí. Náš hrdina tak za-
pomene na lásku k Brunhildě a ihned se do ní zamiluje. Aby se však Siegfried 
s Kriemhildou mohli vzít, musí se podle tradice nejprve oženit král Gunther. 
Ten se rozhodne vzít si za ženu právě islandskou královnu Brunhildu, a tak se 
Siegfried s pomocí kouzelné masky vydává splnit obtížnou zkoušku a v boji 
vyhrát srdce Brunhildy pro krále Gunthera.
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Siegfried, zahalen kouzlem a vypadajíc jako Gunther, v boji získá ruku krá-
lovny Brunhildy. Všichni se pak vracejí do Burgundska, kde se má pořádat 
svatba Siegfrieda s Kriemhildou a Gunthera s Brunhildou.

Během této cesty Siegfried prozradí své tajemství, a sice jeho jediné zrani-
telné místo na zádech, kam se nedostala dračí krev, králi Guntherovi a jeho 
bratrovi. Tímto místem na zádech může proniknout ostří meče a Siegfrieda 
usmrtit. Naneštěstí je však slyšel lord Hagen, který má už od počátku políče-
no na dračí poklad.

Po několika dalších nástrahách, intrikách a zamotaných zápletkách příběh 
nakonec končí smrtí Siegfrieda rukou lorda Hagena, toužícího po pokladu. 
Gunther se však pokladu nechce vzdát, a tak ho lord Hagen usmrtí také. 
Kriemhilda nakonec islandské královně prozradí, že Siegfrieda očarovala  
a Brunhilda pak Hagena v pomstě probodne.

V poslední scéně vidíme Siegfriedovo tělo plout ve dřevěném člunu po řece, 
kde je podle severské tradice zapáleno. Brunhilda se však do loďky dostane, 
probodne se a odejde tak do nebeského království Valhaly spolu s ním.

Výpravný film z roku 2004 byl pro televizní účely rozdělen na dvě devadesáti 
minutové části. Myslím, že takto komplikovaný děj plný zápletek, přímo vy-
cházejících z Písní o Nibelunzích, by si s přehledem zasloužil více času, kde by 
se příběh lépe rozprostřel a nebyl by pro diváka tak náročný.

Celkově oceňuji jeho přesnost, co se popisu legend týče a každému, kdo  
si oblíbí severogermánskou mytologii, jej mohu doporučit.
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3.5.	 Beowulf: král barbarů

Originální název: Beowulf & Grendel
Námět: epos „Beowulf“
Scénář: Andrew Rai Berzins
Producenti: Jason Piette, Eric Jordan, Paul Stephens, Gary Hamilton
Režie: Sturla Gunnarsson
Kamera: Jan Kiesser
Production design: Árni Páll Jóhannsson43

Kanada, Velká Británie, Island, USA, Austrálie, 2005, 103 min44

Námětem pro tento film byl anglosaský hrdinský epos o Beowulfovi, který byl 
sepsán v letech 750-950 n. l. Děj se však odehrává v době datující se ještě 
dříve, někdy na přelomu 5. a 6. století, kdy v Evropě probíhalo stěhování 
národů. Příběh tohoto eposu i filmu se pohybuje na území dnešního Dánska  
a Švédska. Hlavním hrdinou je statečný válečník Beowulf z kmene Gaetů, 
obývajícího jih Švédska, který se vydává na pomoc dánskému králi Hrothga-
rovi v boji se stvůrou.45

3.5.1.	Děj filmu doplněný o výtvarnou  
		  koncepci a obrazovou přílohu

„Slyšte! Slavné jsou příběhy statečných Dánů.  
Porazili a v krvi utopili své nepřátele.  

Pokořili Severní moře. Některé písně plují dál, jiné neméně  
pravdivé zmizí ve vlnách.“

Tímto úvodem na pozadí malované mapy, která se zaostřuje na Dánsko, mo-
řem oddělené od Gaetska, film jasně stanovuje lokaci, ve které se bude pří-
běh odehrávat.

Film je rozdělen do několika částí. Prolog je nazván „Zrození nenávisti“ a vy-
práví příběh o malém dítěti jakési bájné nestvůry, nazývané také jako troll, 
Grendelovi, kterému vikingští válečníci zabili otce. Malý Grendel byl otcově 
vraždě svědkem. Díky tomu, že se dánský král oněch válečníků, Hrothgar, 
nad chlapcem slitoval a nezabil ho, mohl Grendel utéct. Následně se utvrdil 
ve svém hněvu vůči Vikingům.

Celá tato část se odehrává v exteriérech. Nejprve na zelenou trávou pokry-
tém útesu, kde si malý Grendel s otcem hraje a kde také válečníci jeho otce 
zabijí. Při vraždě otec padá z útesu dolů na černým pískem a kamením pokry-
tou pláž. Tam pak Grendel usekne mrtvému otci hlavu a následně si ji odnáší 

43	 Beowulf: Král barbarů. CSFD.cz: Česko-Slovenská filmová databáze [online]. [cit. 
2019-12-14]. Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/188288-beowulf-kral-barbaru/zajimavos-
ti/?type=film
44	 Beowulf & Grendel: (2005). IMDb [online]. [cit. 2019-12-14]. Dostupné z: https://
www.imdb.com/title/tt0402057/
45	 VLČKOVÁ, Jitka. Encyklopedie mytologie germánských a severských národů. Praha: 
Libri, 1999. ISBN 80-85983-91-5, str. 43.
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s sebou do jeskyně, kam se ukryje po útěku. Jeskyně je řešena velmi prostě. 
Grendel tam má pouze otevřený oheň, kosti od zvířat a nyní i vystavenou 
otcovu hlavu.

Po přibližně patnáctiletém časovém skoku přichází záběr na vikingský rituální 
obřad, jež sestává z posvěcení nově vystavené hodovní síně ovčí krví králem 
Hothgarem.

Síň je obdélníkového půdorysu, celá ze dřeva, se střechou pokrytou rohožemi 
z větví. Vchod je zdoben typicky vikingským motivem - dvěma vyřezávanými 
trámy, které se kříží a lineárními řezbami, zdobícími sloupy kolem vchodo-
vých vrat.

Je zde pouze jedna dlouhá místnost se sezením po stranách a s ohništěm 
uprostřed. Mimo lavic a křesel zde příliš nábytku nenajdeme. Nad ohništěm 
jsou kovové hrnce a stěny jsou pokryty jednoduchými dekami.

Poté, co válečníci usnou v hodovní síni znaveni pivem, je zde Grendel zmasa-
kruje. Nechá žít pouze krále Hrothgara, který ho kdysi také ušetřil.

Druhá část je nazvána „Z Moře přichází hrdina“.  V tomto příběhu se sezna-
mujeme s Beowulfem, dánským bojovníkem, kterého vyplavilo moře poté, co 
během bouře ztroskotal. Pověst hrdinného bojovníka ho předchází, a tak mu 
rybář poskytne teplé jídlo a nocleh. Rybářovo obydlí je jednoduché, postave-
né na dřevěných trámech rostoucích z vodní hladiny, se sedlovou střechou, ke 
kterému vede dřevěné molo. Jsou zde dřevěné stojany na sušení ryb, dřevě-
né vrše, loďka a v pozadí vidíme i rozvěšené schnoucí sítě.

Beowulf se po návratu zpět do Gaetska, odkud se vydal před tím, než ztro-
skotal, dozvídá, že dánský král přišel o dvacet mužů, které pobil troll. Upro-
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střed kamenných kruhů se rozhodne, že králi Hrothgarovi pomůže pomstít 
jeho muže a netvora zabije. Toto se odehrává uprostřed megalitického kruhu, 
kde kolem ohniště sedí a popíjí válečníci gaetského kmene. V tomto filmu je 
tak podpořena teorie, že megalitické stavby, spíše než k náboženským obřa-
dům, sloužily k setkávání lidí.

Na Beowulfově plavbě do Dánska ho doprovází čtrnáct jeho nejlepších mužů.

Hrothgar, nyní zlomený zármutkem a pocitem viny, ať už z toho, že zabili 
Grendelova otce, či z toho, že se slitoval nad malým chlapcem, vítá s nadše-
ním Beowulfa v naději, že netvor bude konečně poražen.

Jakékoliv Beowulfovy snahy o bitvu jsou však mařeny Grendelovým odmítnu-
tím bojovat. Tyto prodlevy před bojem a fakt, že za smrt svých mužů může 
z velké části sám Hrothgar, přivádí krále až ke zpochybňování své víry a my 
tak můžeme sledovat, jak jsou dánští Vikingové křtěni mnichem a obraceni 
na křesťanskou víru. 

Beowulf se mezitím setkává s čarodějkou a začíná chápat, že zuřivost Grendla 
je jen reakcí na bezpráví, které na něm bylo spácháno.

Proto, když se jedné noci Grendel opět objeví v hodovní síni, aby se pomstil 
jednomu z Beowulfových mužů za zničení lebky svého otce, Beowulf trolla 
sice chytí za ruku do pasti, ale nezabije ho. Grendel si ruku odřeže a uteče 
zemřít.

Tento příběh o pomstě a soucitu je vyprávěn na pozadí konce celé jedné éry, 
kdy stěhování národů v Evropě zapříčiní přechod Keltů a pak i Vikingů na 
křesťanskou víru. 

Film volně inspirovaný eposem o Beowulfovi si pro svůj příběh nově vytvořil 
například postavy Grendelova otce a čarodějnice, které se v původní báji ne-
objevují.

Většina úchvatných scenérií, kterých je film plný, se natáčela na Islandu. 



PRAKTICKÁ ČÁST: 

Výtvarná koncepce filmu „Ódinovo dítě“  
dle knižní předlohy od Siri Pettersen
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4.	 Ódinovo dítě

Původem norská autorka Siri Petterson získala hned za svou knižní prvoti-
nu Ódinovo dítě ocenění Fabelprisen, které je uděleno nejlepší norské knize  
v žánru fantasy a sci-fi. Tuto knihu vydala po deseti letech, kdy na ní praco-
vala, v roce 2013, jako první díl trilogie Havraní kruhy. 

Symbol stylizovaného havrana, který můžete nalézt na obálkách každé ze tří 
knih a v úvodu jednotlivých kapitol, vytvořila spolu s podobou všech přebalů 
sama spisovatelka, která se původně živila jako grafička.

V roce 2016 Siri prodala autorská práva ke knize a momentálně se pracuje na 
scénáři k chystanému filmu.46

4.1.	 Obsah knihy doplněný o storyboard

Tento příběh, inspirovaný severskou mytologií, je nejen o dobrodružství, ale 
také o lásce, touze po spravedlnosti, o nebezpečí slepé víry či o odhodlání 
vést druhé.

Děj se odehrává v Ymslandě, jakémsi paralelním světě vůči tomu našemu. 
Pettersenová staví knihu právě na existenci několika odlišných světů, které 
fungují souběžně a je možné se mezi nimi pohybovat pomocí tzv. havraních 
kruhů. Ymslandu obývají aethlingové - bytosti, které nám jsou fyziologicky 
podobné, ale narozdíl od nás se dokáží napojit na tak zvanou Sílu. Síla je  
v podstatě něco jako matka příroda - díky které jsou aethlingové ve spojení 
se vším kolem sebe a její existence a možnost napojit se na ni je pro každého 
z nich přirozenou součástí života. Kromě toho se od nás liší tím, že mají ocas.

Oba tyto aspekty ovšem postrádá hlavní hrdinka Hirka, vyrůstající pouze  
s (nevlastním) otcem Thorraldem v městečku Elveroa. Thorrald ji našel 
bezocasou, když byla ještě novorozeně u jednoho z havraních kruhů. Hirka  

se v průběhu příběhu dozvídá, že je ve skutečnosti z jiného světa - tzv. Ódi-
novým dítětem, jak Ymslanďané nazývají lidi, které vnímají naprosto ne-
gativně, až odpudivě (viz druhý díl - Plíseň). Fakt, že Hirka nemá ocas zprvu 
maskoval její nevlastní otec, který jí při nalezení udělal jizvu v místě ocasu, 
aby tak mohla tvrdit, že o něj přišla. Nakonec, když realita vyšla najevo do-
konce spáchal sebevraždu, aby jí tak umožnil uprchnout (byl totiž na vozíčku 
a tudíž by ji při útěku zdržoval).
46	 Rozhovor se Siri Pettersen, autorkou trilogie Havraní kruhy. Kultura21.cz: průvodce 
kulturou nejen 21. století [online]. 18. 12. 2017 [cit. 2019-12-15]. Dostupné z: http://www.
kultura21.cz/rozhovory/17487-rozhovor-se-siri-pettersen-autorkou-trilogie-havrani-kruhy-
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Hirka truchlí po smrti otce. / Thorraldův pohřeb.

Hirka podpálila srub. / Opouští Elverou.

Pro Ymslandu ovšem existují nebezpečnější stvoření než Ódinovy děti. Čte-
nář postupně zjišťuje, že Hirka nebyla jediná, kdo prošel bránou mezi světy  
- havraními kruhy, přesto, že byly považovány za dávno nefunkční. Kon-
krétně mluvíme o Slepých (ve smyslu, že jsou slepí k Síle a tudíž ji necítí 
- podobně jako naše hrdinka), kteří se touží dostat do Ymslandy a vymýtit 
aethlingy, aby ji tak mohli obývat sami.

Vedle Hirky je čtenář provázen příběhem také z pohledu dalších hrdinů  
- Rimeho, který je členem jednoho z urozených rodů, a kterého s Hirkou pojí 
vedle přátelství a později také láska. 

Rime sleduje svou babičku. / Rime s babičkou Ilume ve svatyni.

Třetím vypravěčem je pak další z urozených, Urd Vanfarin, což je, narozdíl 
od zmiňovaných dvou předešlých postav, postava záporná.

Ymslanda, tak jak ji Siri Pettersen líčí, ač je to fiktivní svět, se v mnohém  
podobá našemu středověku. Jedno z hlavních podobenství můžeme spatřo-
vat v jakési variaci na náboženství, což je v knize klíčový prvek. Ymsland-
ský „bůh“ - je havran, neboli Vidoucí, jak ho lid nazývá, jeho sídlo je  
v hlavním městě Mannfalle, kde je mu vyhrazeno samostatné městečko  
- Eisvaldr. Kromě Vidoucího zde sídlí také Rada, což je orgán tvořený  
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zástupci urozených rodů, který neomezeně řídí celou zemi. Tato organizace 
má pak pomocí tzv. Obřadu chránit všechny aethlingy na základě rituálu, při 
dosažení jejich patnáctého roku života, před Slepými. Ve skutečnosti však 
tento rituální Obřad oslabuje jejich schopnost přimknout k Síle, ve prospěch 
členů Rady. 

Hirka poprvé spatří Mannfallu. / Hirka se blíží k Eisvalderu.

Hirka pozoruje řeku Oru ze střechy domu. / Urd na jednom z mostů v Eisvalderu.

Hirka sleduje Obřad v Rytířském sálu. / Detailní pohled na Obřad.

Důležitým prvkem v tomto světě jsou havrani. Pomocí nich se Ymslandou šíří 
zprávy. Ale nejsou pouhými “poštovními holuby”, aethlingové znalí starých 
tradic je dokáží cvičit a dorozumívat se s nimi. 

Ymslanda je tvořena jedenácti říšemi, přičemž děj se odehrává především 
v Mannfalle  a jejím okolí a v Ravnhovu - jediné říši, kterou si Mannfalla 
nepodrobila. Tyto dvě oblasti jsou oddělené Blinbólem, prokletými hora-
mi, v nichž sídlí pečlivě cvičení a neohrožení zabijáci Rady, seskupení v tzv.  
Kolkaggu.

Po útěku z Elveroy se naše hrdinka dostává až do houževnatého a nezávislé-
ho Ravnhovu. Zde se spřátelí s místním vůdcem Eirikem, který začíná věřit, 
že je Hirka bezocasou dívkou ze starých legend, která bude schopna svrhnout 
Radu a Síla tak bude znovu mocně proudit všemi aethlingy.
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Hirka se tedy vydává do Eisvalderu a přes všechny překážky nakonec pomůže 
Rimemu svrhnout Radu a pomocí havraních kruhů, jenž se objevily na místě, 
kde stál sál, ve kterém se Obřady konaly, odcestuje neznámo kam, přijít na 
to, kým doopravdy je.

Rime dívající se na tábor Kolkaggy. / Rime jdoucí po lávce z tábora Kolkaggy.

Hirka pozoruje havrany zahalující Eirikovo sídlo. / Hirka prochází Ravnhovem.
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5.	 Výtvarný koncept

Knihu Ódinovo dítě jsem si vybrala především pro svou oblibu fiktivních kou-
zelných světů plných mýtů a legend, která vychází z mého zájmu o mytologie 
a náboženství obecně. Díky tomu jsou mi poodkryty příběhy, které slouží 
jako náměty středověkých maleb, jsou tesány do kamene antickými sochaři,  
či jsou jimi zdobeny interiéry egyptských chrámů.

Také mě ohromila krása a monumentálnost krajiny popsané v knize.

Jelikož má kniha Ódinovo dítě přes 560 stran, souběžně se scénosledem  
o 212 obrazech, jsem si vytvořila také storyboard, který doplňuje scénosled 
po vizuální stránce. Tento, perokresbou a tužkami kreslený, storyboard za-
chycuje mé prvotní představy jednotlivých obrazů a tedy i míst, kde se děj 
odehrává, vycházejících z popisu v knize.

Rovněž jsem podle knihy vypracovala list obsahující popis jednotlivých postav, 
kterými doplňuji mnou vytvořené koncepty, aby působily živěji a opravdověji.

V neposlední řadě jsem zhotovila tzv. místopis, nejen s popisem měst a míst 
(ať už exteriérů nebo interiérů), které naši hrdinové navštíví, ale i s pověstmi 
a pověrami, které se k nim vážou.

Tyto výše zmíněné vypracované dokumenty jsou k dispozici za obrazovou 
částí práce.

V následujících podkapitolách se budu věnovat tomu, jak jsem se rozhodla 
tento fiktivní svět znázornit. Urbanistická řešení jednotlivých měst, které jsou 
pro náš příběh zásadní, zachycuji na mapách, které jsem pro lepší orientaci 
vytvořila pomocí perokresby. Dále přikládám referenční obrázky, které pod-
porují mou vizi daných míst.
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5.1.	 Ymslanda

Při tvorbě fiktivního světa - Ymslandy - jsem se snažila zachytit pouto, jež 
mají jeho obyvatelé ke všemu živému i k rostlinám. K vyjádření tohoto pou-
ta jsem využívala monumentálních a jedinečných (ve smyslu, že se objevují 
pouze na jediném/ několika málo místech naší planety) tváří všemožných 
krajin napříč celou naší planetou. Jednotlivě je dokládám pomocí referenčních 
fotografií. Kromě tzv. Síly, která je příčinou monumentálnosti Ymslandské pří-
rody, se však vzhledem tento svět od toho našeho nijak neliší. 
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5.2.	 Elveroa

Malé přímořské městečko, nacházející se na severozápadě Ymslandy. Ves-
nice je zasazena do dolíku (jehož vznik podle legend uvádím v kapitole:  
1.2. „Vztah mezi severskou mytologií a knihou Ódinovo dítě“), jenž se rozeví-
rá směrem k moři. Elveroa je chráněná zvlněnými kopci a bujnými lesy. 

Toto nejprostší a nejmenší město poznáváme ze všech nejvíce, jelikož v něm 
Hirka vyrůstala a má k místům v něm kladný vztah, a to  i přesto, že je kvůli 
chybějícímu ocasu ostatními ze společnosti vylučována. Na život, který zde 
se svým otcem prožila, tak i přes jeho smrt a fakt, že je svůj domov násled-
ně nucena zapálit, vzpomíná vždy s láskou a nostalgií. Proto jsem se snažila 
Elverou ztvárnit co nejpřívětivěji. Pro stavby v ní jsem používala drobnější 
- lidštější měřítko a panorama Elveroy je nejjednodušší a tím, doufám, i pro 
diváka nejpřístupnější. Elveroa nemá za úkol oslnit, ale spíše vyvolat dojem 
poklidu, aby by se v něm každý cítil dobře.

Při tvorbě konceptu tohoto městečka jsem se inspirovala rybářskými vesnice-
mi, lemujícími přímoří celého Norska. Především pak tzv. Rorbou, rybářskými 
domky, nacházejícími se především na souostroví Lofoty v Norsku. Tyto malé 
až střední domky slouží jako přechodné ubytování pro rybáře, kteří sem při-
plouvají na lov. Z části zasahují, kvůli usnadnění vykládání úlovků, do moře, 
kde jsou podpírány dřevěnými sloupy. Aby rybáři poznali, ve kterém domě 
se smějí ubytovat, byly od okrově natřených domů starousedlíků odlišeny 
červenou barvou. Červená byla zvolena, protože domy byly natírány tím nej-
levnějším a nejdostupnějším, a sice rybím olejem. 47

Dalším inspiračním zdrojem pro Elverou pro mne byla vesnička Gjógv, ležící 
na jednom z Faerských ostrovů.48

47	 Malebné norské domky Rorbu už nejsou jen pro rybáře. Living [online]. [cit. 2019-12-
14]. Dostupné z: https://www.living.cz/malebne-norske-domky-rorbu-uz-nejsou-jen-rybare/
48	 Gjógv. Wikipedie: Otevřená encyklopedie [online]. [cit. 2019-12-14]. Dostupné z: htt-
ps://cs.wikipedia.org/wiki/Gjógv
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Vargtin je špičatá vysoká hora z tmavého kamene. Ze západní strany je ob-
tížně zdolatelná, ale dá se k ní dostat z východu po pěšině ze sluncem vysu-
šených travin. Na jejím vršku se nachází malá zřícenina.

Pro vytvoření tohoto exteriéru jsem se inspirovala vrcholem sedla Mackinnon 
Pass v novozélandských Jižních Alpách.49

Alldjup je název pro skalní propast, jehož korytem protéká řeka Pádivá. 
Nachází se v hustých lesích za Eleverou, kam si místní děti chodí hrát k vy-
vrácenému stromu, který tvoří nebezpečný most nad propastí. Ze stromu už 
dávno opadalo všechno jehličí a pokrývají ho jen suché větve. 

Pro toto místo jsem se inspirovala korytem norské ledovcové řeky Sjoi. Sjoa 
pramení ve svazích největšího skandinávského pohoří Jotunheimen, kde ti-
síce potůčků přivádí vodu do jezera Gjende, odkud pak vytéká už samotná 
Sjoa.50

49	 Deset nejlepších túr Nového Zélandu. IDNES.cz [online]. [cit. 2019-12-14]. Dostupné 
z: https://www.idnes.cz/cestovani/kolem-sveta/novy-zeland-nejlepsi-tury-treky-kam-na-no-
vy-zeland.A170518_113925_kolem-sveta_hig/9
50	 Česká raftingová základna v Norsku. Světadíly.cz: Norsko [online]. [cit. 2019-12-14]. 
Dostupné z: http://norsko.svetadily.cz/clanky/Ceska-raftingova-zakladna-v-Norsku
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Hirka se svým adoptivním otcem Thorraldem žije ve dřevěném srubu. Thorrald 
se živí jako prodejce bylinek a různých mastí, ale také na příklad opiátů.  
To patří mezi jeden z důvodů, proč se ostatním straní a žijí daleko ode všech 
na hornatém srázu v domečku, který je z jedné strany sevřen skalní stěnou.

Srub jsem zasadila do přírody, která se nachází v norského národním parku 
Jotunheimen. Skála, o kterou se srub opírá svým charakterem i barevností 
odpovídá horám nacházejícím se právě v Jotunheimenu. Barvou dřeva a po-
krytím střechy mechem a trávou jsem se inspirovala určitým typem norských 
chatek, které se nachází v tomtéž národním parku.

V interiéru se nachází kamenné ohniště rostoucí ze skalnaté stěny. Najdeme 
zde spoustu poliček plných nejrůznějších nádob s výtažky, krabičky s mastič-
kami či svazky nejrůznějších bylin. Jinak je interiér velmi jednoduchý, tmavý 
a pracuji zde s průhledy právě skrze různé police.
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Havraní obydlí je domovem pro ty, kteří se o havrany starají. Havraní obydlí 
stojící v listnatém lese kousek za Elverou je postaveno na mohutném stromě 
uprostřed kulaté mýtiny. Nad ním se nachází spletence z větví, kde jsou jaké-
si voliéry, ve kterých havrani přebývají.

Celá stavba má kruhový půdorys a je tvořena třemi částmi - věžemi, přičemž 
centrální část je tvořena tou největší věží, která je zároveň nejníže posta-
vená. Všechny tři se pak táhnou směrem ke koruně stromu. Kolem každého 
patra je ochoz a ve zkosených stříškách jsou kruhové otvory, kudy havrani 
přinášejí zprávy přímo do budovy. 

Voliéry jsou pak spojené s hlavní budovou pomocí lávek z lan a dřeva.
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5.3.	 Ravnhov

Silná starobylá říše, která si uchovala svou nezávislost a nikdy se nepoklonila 
Mannfalle. Od ní ho dělí pouze Blindból, země Slepých, plná nepropustných 
lesnatých hor. Za černou kamennou zdí se k horskému svahu tiskne změť 
kamenných a dřevěných domků. Klikaté uličky vedou jak hlouběji do města, 
tak nahoru do svahů. 
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Eirikovo sídlo se rozkládá na skalnaté plošině nad městem, ze kterého  
se tam dostaneme kamenem dlážděnou cestou, vedoucí k dřevěnému mos-
tu. Most se klene nad propastí, ve které jsou vysoké smrky, jejichž špičky  
jsou z mostu vidět. Za mostem se nachází sídlo náčelníka Ravnhovu. Jedná 
se o několik dřevěných budov postavených na mírném svahu. Uprostřed nich 
se nachází nádvoří s vysokým smrkem.

Jednou z budov Eirikova sídla je tzv. Velká síň, kde se konají hostiny. Při 
návrhu této síně jsem se inspirovala interiéry kostelů severského typu (viz. 
kapitola Severské kostely). Přesto, že se jedná o křesťanské kostely, jsou  
v jejich zcela dřevěných interiérech znatelně výrazné vlivy vikingského umě-
ní. Zejména co se týče tvarů jednotlivých detailů, vyřezávaných runových 
symbolů nebo proporcí jednotlivých stavebních prvků. To vše pak spoluutváří 
jedinečnou atmosféru, která se mi zdála vhodná právě pro síň určenou k se-
tkávání ravnhovských obyvatel.
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5.4.	 Mannfalla & Eisvalder

5.4.1.	Mannfalla

Hlavní město všech jedenácti spojených říší. Z jedné strany uzamčené mo-
hutnými horami Blindbólu, z druhé strany odříznuté řekou Orou. Lidé se sem 
scházejí kvůli Obřadu, ale také kvůli sílícímu strachu z příchodu Slepých, kvůli 
čemuž jich čím dál méně Mannfallu opouští. V Mannfalle se nám tedy míchají 
všemožné kultury. Při návrzích tohoto města jsem se inspirovala zejména 
Blízkým východem a asijskými městy.

Mannfalla se od Ravnhovu liší nejen jejím situováním na rovině, ale je to ze-
jména okázalé město plné přepychu, obchodního ruchu a davů lidí ze všech 
koutů Ymslandy.

Odlišnost můžeme vidět v barevnosti stavebního materiálu. Cesty a zdi jsou 
světlé. Dále zde nenajdeme tolik zeleně, jako v ostatních městech Ymslandy.
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5.4.2.	Eisvalder

Je město ve městě, konkrétně uprostřed Mannfally. Je to domov Vidoucího, 
oddělen od zbytku světa monumentální zdí z leštěných světlých kamenů. Ve 
středu se nachází budova s červenou kopulí, nazývaná Matčin prs, kolem 
které byla údajně vystavěna celá Mannfalla. Zde se v Rytířském sále koná 
Obřad. Nad Rytířským sálem se nachází sál Rady. Tato budova je ke konci 
příběhu zničena a tím se obnaží kamenný kruh, který byl celou dobu ukryt  
v jejích základech.



OBRAZOVÁ ČÁST:

Ódinovo dítě 
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4.	 Scénosled
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ZÁVĚR

Fantasy je žánr, jehož obliba každoročně roste nejen u fanoušků knih, ale 
také u televizních a filmových diváků. Tento jev je posílen rychlým vývojem 
moderních technologií, pomocí kterých se dosahuje čím dál přesvědčivějších 
- počítačem vytvořených - vizualizací různých napřirozených jevů. Samy tyto 
počítačové efekty se pak mnohdy pro diváka stávají velkým lákadlem. Čím 
přesvědčivěji je totiž fiktivní svět propracován a vyveden do těch nejposled-
nějších detailů, tím skutečněji na diváka působí.

Mezi oblíbené náměty fantasy žánrů patří severská mytologie. Obyvatelé 
Skandinávie však bývají americkým „barevnějším” zpracováním této témati-
ky zklamáni. Jejich staří bohové se jim zdají příliš komičtí a málo majestátní. 
Z tohoto důvodu jsem si vybrala pět filmů s tématem severogermánské my-
tologie s cílem ukázat, jak vypadá zpracování tématu evropskými tvůrci, kteří 
mají kulturně i geograficky blíže k originálním námětům. Oproti americkým 
verzím jsou tyto filmy temnější a ponurejší- věrněji vyobrazují původní mýty 
a legendy tak, jak byly napsány. Nicméně po zhlédnutí a zpracování analýzy 
těchto filmů jsem došla k závěru, že ani v těchto případech se tvůrci s tímto 
tématem často neuměli příliš dobře popasovat. Ve snaze přesněji následovat 
předlohu, film ve výsledku sleduje příliš mnoho zápletek bez hlubšího zpra-
cování hlavní myšlenky příběhu, čímž vzniká obsahově i vizuálně poměrně 
chaotický a roztříštěný film, který může být pro diváka obtížně pochopitelný. 

Výtvarným konceptem knihy Ódinovo dítě jsem se proto snažila najít vyváže-
nou cestu mezi barevnějším a lehčím zpracováním severského bájného světa 
tak, jak je představován mainstreamovými tvůrci, a jeho minimalističtějším 
a ponurejším zpracováním skandinávským. Především jsem se snažila fiktiv-
ní svět Ymslandu vyobrazit pomocí severských reálií, které se ve filmech se 
stejnou tématikou nevyskytují. Důležitým prvkem v mém výtvarném pojetí 
byla příroda obecně.
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