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ABSTRAKT

V mé teoretické praci se budu zabyvat analyzou akéniho Zanru od pozdnich westerni po soucasné

akéni scény. Budu se soustfedit na vyvoj prace s kamerou, stiihu a zvukové slozky.

Kli¢ova slova:

Ak¢eni film, analyza, stiih, sound design

ABSTRACT

In my theoretical work I'll be analysing the action genre from late westerns to current action scenes.

My focus will be on the evolution of camera work, montage styles and sound design.

Keywords:

Action film, analysis, editing, sound design
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’
Uvod

Ak¢ni scény ve filmu mé vzdy fascinovaly. A myslim, ze nejsem jediny. Film by se bez nich asi
nikdy nerozvinul do takové komer¢ni podoby, jakou je dnes. Je to jedna z véci, kterd je pro audio-
vizualni svét naprosto jedinecnd. Pohybem kamery, velikosti zabéru, zvukovou stylizaci a
temporytmem stfithové montaze, vytvaii celek, ktery neni mozno stejné¢ intenzivné replikovat v
klasickych umeéleckych disciplinach. Pii plném vtazeni do déni na platné, se v divakovi zaktivuji
stejné neurologické reakce, jako pifi podobné realné situaci. Je to unik z realného svéta, kdy se
prozije dobrodruzstvi, napéti a katarze. To divak v temném sale ¢asto vyhledava. Unik z nudného,
vycepavajiciho kancelarniho svéta do fantazie. Netvrdim ovSem, Ze by to méla byt primérni funkce
filmu. Stejné tak je dilezité vyuzit toto mocné manipulujici médium k vyssimu uméleckému
posléani. Ale pokud se zaméfim pouze na sekci zabavniho pramyslu, tak v ¢eském kinematografii a
televizi v poslednich letech, nevidim Zadnou snahu o vzrusujici atrakci pro divaka. VétSina filma
pojednavé o tom, jak je to tady vSechno hrozné, jak jsou vSichni frustrovani a deprimovani. Ve
finale to dopadne Spatné nebo neurcité s otevienym koncem. Na tohle divak nema v dob¢ krize asi
moc naladu. Pokud chce k tomuto zvolit Cesky protipdl, tak se mu nabizi pouze (az na vyjimky)
demetni komedie. Kritici tvrdi, Ze v ¢eském filmu mé jedinou cenu pracovat s minimalismem,
amatérismem a propojovanim prvkll dokumetu s hranym filmem. Vzdycky jsem slySel jen samé
odrazovani k jakymkoli akénim pokusiim, protoze vSe bez velkého rozpoctu, a v ¢eském prostiedi,
bude vypadat trapné. Chci si tedy dat pauzu od analyz dramat a podivat se pod poklicku akénimu
zénru. A to zcela z praktického filmatského hlediska. Nebudu fesit celkové dramatické vyznéni
filmu. Budu se soustfedit pouze na formalni stranky ak¢nich scén. Jakym zpiisobem jsou vytvoreny,
jak se rozviji v ramci celku a jak ovlivni nasledujici vyvoj v dalsich filmech. Nejde mné o to najit
historicky prvni ukazy. To rozebira zcela jisté¢ spousta renomovanych odbornikli. A vSe ma jisté
koteny uz ve svétové avantgardé némé éry. Budu popisovat filmy, ve kterych je dany prvek
dostatecné vyrazn¢ zastoupen. DElam tuto préaci predevSim sdm pro sebe, abych se obohatil a
dokazal tyto znalosti prakticky aplikovat v redlném projektu. VSechny analyzy tedy budou moje
osobni imprese a interpretace, a tudiz je nelze povazovat za obecné platna fakta. Budu pouzivat i

teorie filmovych praktikl a aplikovat je na mnou sledované sekvence.

Akeni film jako ho zndme dnes vznikl predevS§im v 80. letech 20. stoleti. Zarodky ma uz v
dobrodruznych filmech 30, 40 let a westernech odkud se rekrutovali pozdéjsi akéni hrdinové. Od
nich se dostanu az k ukdzkdm z poslednich let. Prozkoumam také scénu nezavislych tvirca. V

zéaveru se budu snazit zodpoveédét otazku, zda 1ze v Ceském prostiedi natocit akéni scénu.
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1 Vyvoj ak¢nich sekvenci

Nejdiive bych prozkoumal a porovnal dva pozdni westerny, které se svym formalnim provedenim
velice lisi. Prvni je Once Upon a Time in the West od Sergio Leone z roku 1968. A druhy je The
Wild Bunch v rezii Sama Peckinpaha. Jak jsem psal, nejde mné o poukazani na historicky prvni

nalez danych prvki, ale vybrani filmu, ktery je dostate¢né¢ reprezentuje.

1.1 Once Upon a Time in the West, The Wild Bunch

Once Upon a Time in the West reprezentuje kategorii takzvanych ,,Spaghetti nebo ,,Italskych*
westernt, Casto s nizkym rozpoctem. Filmy od Sergio Leone maji parodickou nadsazku. Pousté jsou
vyprahlejsi, padousi a hrdinové jsou drsnéjsi, mlcenlivéjsi, kazdy ma svlij hudebni motiv atd.
Ptesto, Ze tento styl westernu je naprosto odlisSny od westernt s Johnem Waynem, tak se staly pravé
Leoneho filmy vzorem pro vétSinu modernich filmli, ve kterych se tvlrci snazi napodobit
,westernovou scénu ¢i atmosféru®. VEetné vykradeni ¢i variaci na originalni hudbu z jeho filmu.

Pro obrazovou stranku souboje v takovém westernu je specifické nasledujici. Dlouhotrvajici velké
celky a americké zébéry (od koltu nahoru) s precizni kompozici a postavickami, az divadelné
rozestavenymi na platné. Do kontrastu se stfidaji detaily a velké detaily obliceji v centralni

kompozici, coz je rezisérova specialita. Soubojové sekvence piisobi velice staticky i1 kdyz fyzicky se

obcas kamera pohne jizdou ¢i na rameni. Kladnd a zaporna postava je disledné barevné odliSena

(Cerna versus bild).

.

Pted jakoukoli akci dasledné exponuje prostredi, rozestaveni jednotlivych postav v prostoru a vztah
mezi protivniky. Pfehlednost pro divaka je tedy stoprocentni. Nasleduje az nekonecné stfidani
pohledii mezi protivniky gradujici k par rychlym prostithiim vystfeldi, jez rozhodnou vysledek
souboje. Ten je feSen v tivodu filmu rychlym odzoomem od koltu a na konci prostiihem mezi
opacnymi zabéry, kde na jedné strané je zakomponovana ruka se zbrani a ve zbytku cela postava

protivnika.
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Vse je stfizeno schvalné velice rychle, aby si divak nemohl byt jisty vysledkem souboje, ktery mu je
odkryt hned v poslednim celkovém zabéru na kterém kamera ziistane stat. Nebo jako u posledniho
duelu ve filmu, kde po stielecké vymeéné koncime na detailu zdpordka, ktery v nasledujicim zabéru
dokonce zasunuje kolt do opasku, nez upadne na zem. K dostatenému zmateni divdka mlize na
konci prispét také to, ze pii prostiihu u vystieli zlistavaji oba zakomponovani na levé strané, ¢im
vlastné preskocime osu. Na to divdk, ve veskeré piehlednosti dlouhé expozice souboje, nebyl

pfipraven a je diky tomuto a rychlému stfihu zmaten.

(Prvni dva snimky jsou na sebe stiizeny ve filmu. Versus jak by to vypadalo bez pteskoceni osy.)

Ke zvukové strance. Hudba predevsim funguje jako prvek motivu, ktery maji jednotlivé postavy a v
prabéhu filmu se rozviji. Nejtypictéjsi je motiv ,,Harmoniky*, ktery ohlasuje jeho ptichod pied tim,
nez je fyzicky spatfen na platné. Cely pfibéh motivu a odiivodnéni se dozvime na ve finalnim duelu,
pii flashbacku Harmoniky. Hudba vytvati velkou ¢éast dramaturgie souboje. Dalo by se fict, ze na
ném stoji, protoZze jinak by divaci usnuli pfi velkém mnoZstvi stiidajicich se pohledii. Na konci
flashbacku hudba vyrazné utichne a udéla prostor pro vyznéni nékolika mocnych vystielt. Z
ruchovych prvki je zajimavé zminit skvéle udélanou uvodni sekvenci, kdy rytmicky vrzajici zvuky,

kapky vody, moucha atd dotvareji prazdnost vyprahlych pousti.

Kontroverzni film z roku 1969 The Wild Buch pfistupuje k formdlnimu zobrazeni akce Gplné jiny
zpusobem. Sam Peckinpah byl otraven sterilitou tehdejsi ,,bez krvavé™ televizni a filmové produkce
oslavujici nasili a vrazdu. Film m¢l byt, dle jeho slov, alegorii na valku ve Vietnamu, jejiz nasili
bylo v televizi kazdy den servirované k veceti. Chtél prestavit divaklim jaké to asi je byt uprostied
zbésilé realné prestielky. Nasili a potoky krve pouzival jako katarzi pro divéky, kteti méli byt
znechuceni pii explicitnim vyjevu zabijeni na platné. Pozdéji ovSem zjistil, ze si divaci naopak
uzivali tuto formu jako skvély druh zédbavy. To bude platit nékolikanasobné v 80 letech.

Film je z formalniho hlediska velice zajimavy. UZ jen pro to, Ze se v ném objevuje spousta prvk,

které se dlouho nikde v akci neobjevi. Velké akéni sekvence jsou toceny az na Sest kamer z nékolika
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uhld a velkosti zabérii s riiznymi rychlostmi jako 24, 30, 60, 90 a 120fps. To umoznuje ve stfizné
velkou flexibilitu pfi montazi, ktera tehdy byla dost inovativni.

Pro demonstraci prvkl pouziji ivodni scénu z filmu, kdy Pike Bishop se svym gangem vykrada
zelezniCni stanici, ale je obkliCen byvalym spole¢nikem a partou ,,bounty hunters* pracujici pro
zeleznici.

Pti pfijezdu Pikeho a jeho gangu vidime partu déti, které si postavili ohradku, kam daly spoustu
mravencli a dva Skorpiony, ktefi jsou masakrovani. Po krveproliti ve mésté, kdy stejnou cestou
ustupuje gang, vidime déti jak upaluji své gladiatorské obéti i s ohradou a neuvéfitelné se u toho
bavi. Touto metaforou krasné rezisér vykreslil, jak jsou lidé ve své podstaté velmi nasilnymi tvory.
Jakmile za¢ne samotna ptestielka ocitame se jako divaci ve velké zmatené bitvé.

Po obrazové strance je scéna feSena predevsim poloceky, celky a rytmicky stiidana s polodetaily.

Vétsinou jako dvojice zabérti otazka-odpoveéd. Nékdo stiili na néco — pak se dozvime na koho a

jaky to ma nasledek. Béhem sekundy stihneme vysttidat takové zabéry obcas 2 az 3. Pak se rychle

pfesouvame na dalsi déj, postavu v bitvé. Samotné zastieleni a pad obc¢as vidime z n€kolika Gihla.

Neékdy se dockame i triddy a to piedevS§im u postav, které jsou hybatelem dé&je (,,mél jsi ho Sanci
zabit, proC si to neudélal?’). A v pozdé&jsi fazi reakci civilistl a déti na konkrétni zobrazovanou
udalost. Pti takto rychlé stfihové palbé se zamaskuji nékteré stithové chyby. Jako kdyz ¢lovek je

zasttelen dvakrat ze stejného strany i1 kdyz se po prvnim vystielu zfeteln¢ otocil na druhou.

Takto stfizena akce by se ovSem stala dost monoténni a proto se zde objevuje jako formalni prvek
zpomalovacka. Ta ovSem nefunguje pouze jen pro zpomaleni urcité akce, ale sd¢luje nam, co
vSechno se stacilo béhem, naptiklad jednoho padu z budovy na zem, stat.

Tento zpomaleny okamzik je vzdy stfizen na tiikrat. Po kazdém prostiihu nasleduje nékolik zabéra
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okolniho zbésilého déje a zpét na dalsi ¢ast zpomaleného zabéru.

V kontrastu s rychlosti akce probihd, kratce po zacatku, rozvolnény paralelni d&j v Zeleznicni
stanici, kde jeden Clen gangu drzi nékolik civilistii jako rukojmi a velice si uziva svoje postaveni.
Vysledny celek puasobi velice organicky, sirové a jakoby bez choreografie. Pro tento film je
podstatné co nejvétsi platno ¢i plocha zobrazeni, pfi jeji projekci. Na malém okné ¢i televizi se
stava d¢j vice nesrozumitelny.

Mezi dalsi obrazové prvky patii pouziti protfepaného subjektivniho pohledu pfi padu z koné¢.

soucasti zakonné slozky, za kterou se vydava. Je v ni ovSem celou dobu jisté napéti. Kdyz dojde k

samotnému piepadeni, hudba vyvrcholi s posledni vétou a titulkem filmu. Po té se prosazuje
diegeticka hudba pochodujiciho priivodu. Do té se ve findlnich fazich, pted ptestfelkou, prolinaji
temn¢;jSi(hlubsi) nediegetické tony. V okamziku zacatku piestfelky hudba umlkne, aby podpotila
autentic¢nost scény. Vraci se az v okamziku Uprku gangu z mésta, zacinajici na détech podpalujicich
ohradku.

V zminéné dobé bylo bézné, ze vSechny zbrané urcitych studii mély naprosto totozny zvukovy
efekt. Cili se jednoduse dalo poznat jestli je to film Warner Bros, Paramount atd. Sam Peckinpah si
vynutil vytvofeni zvlastniho zvukového efektu pro kazdou zbran. Stale neni fe¢ o variaci v ramci
jednotlivé zbrané a reakci zvuku na dané prostfeni. Charakter a dozvuk ma zbran naprosto stejny
jenom se lisi hladina zvuku v konkrétnim okamziku.

V jednom okamziku zde mtizeme zaslechnout legendéarni ,,Wilhelm scream*, ktery zpopularizoval
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sound designer Ben Burtt a teprve v poslednich par letech zaziva v Ceské republice renesanci.

1.2 You Only Live Twice, Raiders of the lost Arch

You Only Live Twice je film ze série bondovek z 1967 odehravajici se v Japonsku a Castecné
ovlivnén asijskou martial-arts kulturou. Sean Connery zde ptedvadi Judo kotouly, je napadan
samurajskym mecem a podstupuje vycvik v bojovém uméni. V ramci vyvoje pouziti formalnich
prvkl budu porovnavat scény z toho filmu se scénami z Raiders of the lost Arch, ktery byl uveden
o dvandct let pozd¢ji a je v ném vidét znacnd zmeéna stylu. Porovnavam ho s timhle filmem, protoze
dost Cerpa z dobrodruznych seridli tficatych a ctyficatych let a inspiraci pro samotnou postavu byl
James Bond. Oba filmy pracuji se stylizaci, sebe parodii a absurdnem.

Ve scéné, kdy je Bond odhalen pii pokusu o infiltraci budovy, je s jeho slovy ,,Good Evening*
zapocat jeden z péstnich, nabytkovych, samurajskych souboji s pouzitim Judo prvkii na obou
stranach. Tato scéna se velice ¢asto odehrava ve vétsich celcich a polo-celcich s kamerou na stativu.
V celcich probihd choreografie, kdy je Bond zabiran vétSinou zady (asi kvili svému dublu). Je
ovSem obcas ptipominan polo-detaily na jeho reakce. Toto pouziti Sirokych zabért davéa divakovi
absolutni ptehlednost o prostoru a umisténi postav. Tohle a absence veskeré hudby pridava na
komedidlnosti a absurdité. PD jsou zde pouzity v situaci, kdy je potieba se posunout rychleji v ¢ase

- napf. Bond musi rychle sebrat sedacku na dalsi sadu utokl. Nebo udélit par rychlejSich udera,

které maji ptisobit vic bolestné.

Také v situacich, které¢ by byly v Sirokych zabérech pro herce pfili§ nebezpecné. V klasickém
asijském martial art filmu nebylo vzdy potieba, aby pii kontaktu s télem byl pomoci kamery
vytvofen thel, kdy ndm je dopad rany vzdy skryty. Tam by byla, diky jejich vyvoji bojového
systému, piimo pro film ¢i jiné exhibice, moznost pouzit variantu zabéru v celku(s ¢asto nepatrné
zrychlenym obrazem), kdy je vidét kontakt Gderu s télem.

V situaci, kdy Bond uhyba utokiim katany se pohyb kamery v tizkém zabéru postard o dostatecny

motion blur. Diky nému neni rozeznatelné, Ze na n¢j Zadny me¢ nedopada. V kombinaci s dobte

nacasovanym stfihem a zvukem dopadu mece na podlahu to pasobi dostatecné efektivné.
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Neni zde tedy situace zabirand pouze v celkovych zabérech, ale na prvni shlédnuti to tak piisobi. To
znamena, ze je kladen diiraz na to, aby se divak celou dobu orientoval v akci a prostoru.

Cela scéna s absenci hudby, je postavena na citoslovcich hercii a ruchach. Ty velice pomahaji prodat
efekt naptiklad dopadu pésti na oblicej (pouzit v té dobé standardizovany hollywoodsky zvuk) a
dal$ich udert na télo. Pfi dopadu ran mohutngjsiho protivnika bych tekl, Ze jsou pouzity rtzné
kombinace uderti a lamani dieva. Tyto zvuky maji specifikum tehdej$i moznosti analogového
piemodulovani, které diky schopnosti saturace pasky vytvaii nddherné, mocné zaobleni hlasit¢ho
zvuku. OvSem celd scéna by stejné dobie fungovala diky zplsobu zabérovani a orientaci divaka, 1

néma. Zvuk zde pouze velice slusné scénu dopliuje.

V naprosto jiném postaveni ze scéna z Raiders of the lost Arch, kde zvuk hraje zasadni roli pfi jeji
Citelnosti. Scéna je o to podstatnéjsi tim, ze nam poprvé piestavi Indiana Jonese jako postavu,
odhali se jeho oblicej. Touto akci se definuje jeho specifickd dovednost, coz se po té dale rozviji ve
zbytku tvodu. Jonese se chystad zezadu zabit neznamy stielec. Jones uslysi cvaknuti kohoutku jeho
zbrang, rychle se otoci a odzbroji tito¢nika svym bi¢em. Cela scéna je slozena z ndjezdu na oblicej
sttelce nasleduje 7 detailnich zabért, jeden celek a po ném tii detaily a ndjezd z polo-detailu na
detail oblic¢eje odkryvajiciho se hrdiny. Né&kolik detailii prasknuti bicem a odzbrojeni je stfizeno
pouze na pul sekundy a nckteré i kolem 5ti oken. Je zde porusena plynuld kontinuita pohybu.
Stfihem posledniho detailu Svihu na celek je akce v celku zdvojena. Tenhle zplsob stfihu si
technicky pojmenuji ,,neviditelna zdvojovacka®. Tvirci jsou si védomi, ze pii piesném dodrzeni
navaznosti pohybu, akce obcas vypada pfilis rychla, pohyb je skokovy, nepostiehnutelny nebo malo
pusobivy. Diivodem je, ze oko se po stfihu pottebuje na chvili pfizpiisobit novému zébéru a
mezitim mu unikne ¢ast akce. Pomohlo by, kdyby vse bylo stfizené pomaleji a nebo by akce byla
odehrana pouze v celku. Pak by ovSem zmizel ten zddany efekt scény, kdy hrdina udélal nékolik
presnych rychlych pohybi a zneSkodnil protivnika. Timto zplisobem se Ize ve filmech téhle doby a
pozdé¢jsich, setkavat velice bézné.

Skvéle nadesignované, az komixové, nadrealné zvuky od Bene Burtta (Star Wars, WALL-E) v
tomto ptipadé pfimo vedou divéka akci a pomahaji tuto stiithovou zdanlivé zbésilost Cisté slepit
dohromady. Tyto zvuky jsou jiz nckolika-stopova sloZenina redlnych elementli na nichz je
aplikovana ekvalizace, kompresor a jsou nahrané v né€kolika austickych prosttedich. Zde jiz zcela

jisté nelze hovotit o néjaké monotoénii repetitivnosti.
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Dalsi situace, kde je mozné porusit kontinuitu pohybu v rdmci akce je pii prestielce v chatce v
Nepalu. Marion podava Indymu flasku, aby s ni prastil fasistu po hlaveé. Tohle je feSeno Svenkem
zprava doleva v pomérné uzké kompozici. Po ni se odstftihavdme na zabér, kdy v pravém rohu
probihé akce podavani flasky docela pomalu znova. OvSem z levé strany se postupné objevuje stopa
zapalené cesty plamene, ktery byl pfed nékolika zabéry exponovan. Pokud by jsme stfihli uder
faSisty po hlavé moc brzo a ,,spravné* z hlediska navaznosti pohybu a ¢asu, piijdeme o tésné uhnuti
Indyho pied upalenim a zmizi tudiz napéti ze situace. Cili pracujeme se skutenosti, Ze vime, kde se

s nejvetsi pravdépodobnosti bude divat normalni divak a ne nékdo, kdo provadi analyzu.

Podle Waltra Murche je 6 elementll, které vytvareji idedlni stiih od jednoho zabéru k druhému, at’ se
jedna o stiih pfi konverzaci, akéni scéné a dalSich situaci. A to je (v pivodnim znéni, % podle
dilezitosti):

1)Emotion — 51%, 2)Story 23%, 3)Rhytm 10%, 4)Eye-trace 7%,

5)Two-dimensional plane of screen 5%, 6)Three-dimensional space of aciton 4%
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Prvni tfi elementy jsou uzce spjaty a jen tézko je lze v praxi rozdélit. Vyjadiuje to spravnou emoci,
kterou chceme, aby v tu chvili divék citil? Ano chceme v divékovi probudit napéti a strach o hrdinu.
Posouva nas to dale v déji? Ano hrdina musi pod ndporem okolnosti co nejrychleji jednat a vyftesit
situaci. Je to stfizené rytmicky ve spravnou chvili? Sedi to spravné s rytmem zbytku dané akce?
Ano stfih je ve stejném rytmu jako sousedni zabéry s tim, Ze té€sné pted timhle zabérem stiih supluje
pohyb kamery ve spravném rytmu. A globalné? Tato situace je svym zptisobem rytmicky oddechova
vuci predchozi dynamické akci prestielky. OvSem diky piekdzce v podobé plamenu neztraci na
napéti. Pokud uZ zde jsme si odpovédéli kladné, dalsi pravidla uz jsou vzdy méné podstatna a neni
tieba je za kazdou cenu uspokojit. Pokud je ovSem lze splnit, vzdy bychom méli jit za co nejlepSim
vysledkem. V tomto ptipad¢ spliiujeme i predpokladany pohyb o¢i divaka. V poslednim zabéru
konc¢ime v pohybu na levé strané obrazu a navazujeme na sice jiny, ale také pohyb obrazu na levé
stran¢. Pak uz jde jen o to jestli se lid¢ jako 2D objekty spravné pohybuji v dvoj-dimenzionalnim
svété (napf. divaji se lidi sprdvné na sebe — pravidlo osy) a jestli se tyto objekty pohybuji
kontinualné logicky po 3D prostoru (jestli chape divak jak vypada mistnost, kde se nachazi v
danou chvili filmové postavy). V tomhle ptipadé osové poskocime sice spravng, ale na kompozici,
kterou jsme pfedtim neznali ovSem na tak kratkou dobu, Ze na tom nezalezi. A tfeti dimenze toho
prostoru je ndm dost jasnd z toho, ze se pfedtim odehravalo n¢kolik scén v téhle hospod¢ a pokud
divak nebyl ponoten hlavou do popcornu, tak je mu jasné, kde se nachdzi v prostoru bar, ve kterém
se odehrava tato scéna. A rozlozeni vSech postav v tomhle okamziku je ucelné nejisté, aby zde
mohlo dochazet k prekvapenim typu — Indyho né¢kdo piekvapi zezadu atd.

Timto zplGsobem jsem odvodnil jeden stfih ve filmu. Kdybych timhle zpGsobem chtél popsat
vSechny stiihy ve filmu, tak bych trumfnul v poctu popsanych stran Tolst¢ho Vojnu a mir. Mym
ucelem bylo podpotfit teorii jednoho z praktik, kterého velice respektuji a poukézat, jak si lze tyhle
formalni prvky, které budou postupné ptibyvat odiivodnit. V piipadé, Ze budeme mluvit o znatelné
opakovacce vybuchu, ktery uz se objevil i ve Wild Bunch, ten pomahé podpofit tak vyznamnou
udalost, ktera by se stala v redlném case strasné rychle. OvSem z pohledu postav je tato situace
naprosto zasadni a bude mit velky vliv na zbytek déje. Nebo dementni ocividné nékolikanasobné
opakovacky, kterych se dockame v pribehu 80 let, které jsou vyloZzené¢ jenom pro efekt. Jsou
vlastné také spravné pro dany film a situaci. Tviirce ndm chce v tuhle chvili fict, Ze utratili spoustu
penéz a chtéji, aby to divak dostatecné ocenil, a uzil si to ve vSech tihlech. Nebo zdiraznit, jaky je

hlavni hrdina drsnak...
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Zajimavosti je, ze pivodni sestiih You only live twice od Thelma Connella (dvorni stfiha¢ reZiséra
Lewise Gilberta) mél ptivodné 3 hodiny. Test screening byl propaddk a proto byl najat Peter R.
Hunt, aby udélal novy re-edit. Jeho verze ma dnesni délku (o hodinu kratsi) a byl to takovy tspéch,
ze ptisti Bond film reziroval on. Jak jsem zmifioval pro You only live twice je specifické, Ze se akce
snazi o co nejveétsi prehlednost a odehravajici se predevs§im v zabérech C a PC. Na tohle mize mit
vliv styl asijské kinematografie, kde jsou preciznéjsi choreografie, provedené ve velice
dynamickém vnitfnim tempu uvnité zabéru(pro veétsi pocit autenticity ze souboje v dosti Sirokych
zébérech). Odhaduji tedy, Ze jednim z problémt filmu mohlo byt, Zze scény uvniti zdbéru byli piilis
dlouhé a neplisobily dostate¢né akéné. Proto obcas lze nalézt ve findlnim stfihu variantu, kterd tento
problém vyfesila, ale na druhy pohled neptsobi logicky. Jako ve scéné, kdy se Bond otoci, aby
zastielil svého protivnika. Tady se objevi detail na oblicej, ktery je stfizen jen na par oken. A to az

po tom, kdy se pfedchozim zabéru otocil a zde ani nedokoncuje tento pohyb. NemtiZzu najit jiny

davod, nez snahu zrychleni akce z minulého zabéru.

Specifikum Bondovek, kterou pak pouzil Indiana Jones a dalsi je pouziti riznych technickych
hracicek, at’ jde jiz o cigaretu, vystielujici kulku a nebo malicky sklddaci vrtulnik vybaven
samopaly, raketomety, navadéné stiely, plamenomety, koufovou clonou a vzdusnymi minami. Ty
zahy vyuzije ve scéné, kterd kombinuje zadni projekci, klicovani, redlné zabéry a malé modely. V
ramci moznosti t€¢ doby, jde o velice impozantni scénu. Vytknul bych jen situaci, kdy v prvnim
planu obrazu na levé strané je postava zavéSena na paddku a za ni se promitd pad letadla, ve kterém
kameraman zoomuje na padajici letadlo. Tohle totiZ nijak obrazové neovlivni postavu v prvnim
planu. Po celou tuhle scénu se ozyva klasicky Bondiv hudebni motiv a zahraje ndm celd pisen.
Diky tomuhle pouziti hudby, kterd konstantné¢ bez pteruseni hraje vim, Ze se po celou dobu
hlavnimu hrdinovi nic nemiZze stat.

I kdyZ jsou ve filmu hojné pouzivany vSechny mozné zbrané nevyskytuje se v ném zadnd krev.

Kdyz proti sobé bojuji dvé postavy, tak je smrtelny zdsah skryt. Pti zavére¢né akéni scéné je hodné
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explozi, ale nikoho nevidime, ze by ho tfeba piimo zasdhla a udélala s nim néco, vétSinou jen
spadnou z vysky na zem a dopad taky nevidime. Tohle vSe by proslo, az na scény, kdy ninjové

bojuji proti sobé a diky absenci krve to plisobi, Ze ¢asto bojovnik mine a ten druhy se skaci na zem.

Také, kdyz do protivnikovi hrudi zabodne me¢, tak je jasné vidét, jak ho vytahuje Cistoucky.

Hodné péstnich souboji u Raider of the lost Arch, je stile feSeno v prevazné v zabérech C a PC.
Naptiklad situace v ulicich Caira. Scéna je nadherné natoena uz v master shotu a kazdy odstih od
n¢j ma svij diavod. Nejvice ocetuji, Ze tady na kazdou akci nasleduje reakce, kterd rozviji
jednotlivé akéni tkony a bohaté vyuZiva rekvizit a prostiedi ve kterém se nachazi. Cili kazdy
exponovany motiv ma sviij zacatek, nasledek a dohru. Naptiklad Indyho vrhne protivnik do stanku s
jablky, ten se sebere, odrovna protivnika a tésn¢€ uhne, kdyZ na néj utoci dalsi dva, pti Cemz nepftitel
propichne mecem svého vlastniho druha. Indy popadne Marion a utikaji pry¢ okolo stejnych
protivniki, jeden z nich vytahuje par jablek, které zarovenl nabodl pfi jejich souboji na kamarada.
Indy hodi Marion do voziku se senem, aby byla v bezpeci bere do ruky bi¢, aby odzbrojil dalsi
nepratele . Zvuk praskani ovSem koné pochopi jako nauceny pokyn a rozebéhnou se i1 s nalozenou
Marion.

V akci tedy nejsou zbyte¢né prodlevy a jedna situace plynule navazuje na druhou. Pokud se zde
prostifihneme na PD Indyho, kdy fikd Marion ,,Musime odsud vypadnout!*, tak je tento zabér vyuzit
jako chvilka nepozornosti a hrdina na néj musi ihned reagovat. V tomto pfipad¢ je pouzita jedna z

téch neviditelngjSich opakovacek pro umocnéni rany pésti a prodlouzeni dopadu. V tomhle ptipadé

nepiitel dokonce pada k zemi na tfikrat.

Ve zvuku v tomhle ptipadé dominuje orchestralni hudba, kterd mapuje situaci a doda ji komicky
nadhled. Stylizované ruchy se prosazuji v mixu pouze v uzsich zabérech a v mistech, kde jsou
podstatné pro vyvoj situace (bic, vysttel).

Zato scéna prestielky v Nepalu, je slozena z vice fragmentovanych situaci zabiranych predev§im v
PD. Je vypravéna pies dva paralelni déje Indyho a Marion, které se na konci potkaji. Celky jsou

zde dostatecné pfipominané na to, abychom tuSili co se zrovna kde dé&je, ale ne pfili§ na to,
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abychom mohli byt pfekvapeni, kdyZ se nékdo za nékym objevi. Tempo se diky D a PD velice
zrychluje. Stejné€ jako u ptedchozi situace, zde nejsou zadné ,,ndhody*, ze kterych bychom pozdéji v
akci netézili. Je zde absence hudby a vSe je stavéné na ruchach. Coz by mohlo ptisobit dost syrovée,
piedevsim diky krvavéjSim zabérim, ale komické situace v obraze nas navadéji k nadsazce.

Z hratek se zvukem nékolikrat vytézime. Naptiklad v situaci, kdy je na Indyho mifeno pistoli a
slySime zvuk vystfelu, hrdina se ohledava a nikde zadné krev. Potom zjistime, ze Marion zastielila
protivnika zezadu. Skvé€la scéna postavend na zvuku je, kdyZz na Marion zacnou padat kostlivci.
Tato scéna je zabirand z jejiho subjektivniho pohledu, je sloZzena z nékolika pada kineticky
rozpohybovanych kostlived v detailech a jeji reakci na né. Sound design zvuku odpovida panické

emocni reakci, ktera ji probiha v hlavé.

Kdyz to shrnu: Na rozdil od Bonda se v Raiders pouziva vic PD a D nejen v situacich, kdy to jinak
nelze natocCit tfeba kvili bezpecnosti, ale jako silny vyrazovy prostfedek. Pomaha se tim prodat
efekt stylizace hlavniho hrdiny. Takova montdz detailii potfebuje ke srozumitelnosti rovnocenného
partnera ve zvuku. Ben Burtt zde znovu projevi sviij specificky rukopis a kombinuje manzel¢inu
cheese casserole s morkou houbou po drhnoucim vrseku skateboardu, aby vytvofil zvuk hromady
plazicich se hadi, kteti v redlu nevydavaji skoro zadné zvuky. Burt Casto doddva nezivym a
mechanickym(elektronickym) predmétim organicky zvukovy zéklad, ktery jim dodava lidskou
emotivni vokalizaci. Postupem cCase tvirci zjist'uji jak moc rychle stihaji divaci vnimat co se déje na

platn¢ s ohledem na celkovou prehlednost scény. V tomto piipade je to jeste velice Cisté.
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1.3 Rambo II, Commando, Total Recall

80 1éta v Hollywoodu jsou specifickd velkymi svaly, krvelacnosti a boomu toceni filmu, které
vychazeji rovnou na videokazetach. Letni blockbustery se t€Sily velikym rozpoctim a mohli se v
nich realizovat velké vybuchy, spousta zdemolovanych objekti, bohatost prostfedi atd. OvSem
obecné se pfi nataCeni pouzivali formalni postupy, které po svalnatych sportovcich nevyzadovaly
akrobatické choreografie. Zacalo se pouzivat hodné trikli pomoci zdbérovani a uhli kamery, které
nedokonalosti skryly.

Film Commando z roku 1985 je naprosto cCisty piiklad akéniho filmu 80 let. Je wvelice
sebeparodicky. UZ ve druhé minuté filmu v prvni scéné dojde k proSpikovani kulkami prvni obéti a
je jasn€ definovan zanr. Béhem filmu je celkové 146 zmasakrovanych obéti a 138 z toho béhem Ctyt
minut v zavéru filmu. Snad kazdy dialog vrcholi né¢jakou chlapackou hlaskou. Brzo na zacatku
mame v montadzi odvypraveény idylicky vztah otce k dcefi. Ta je mu potom odebrana coz je divod k
rozpoutani svétové valky. Je zde nastavend Casova tisenl hrdiny, kterd Zene d& co nejrychleji
kuptedu a nuti k rychlému impulzivnimu jednani.

Podstatné je, Ze se zacinaji objevovat podobné metody zabérovani a feseni akci. Akce probihaji vice
fragmentované a v mnohem uZzSich zdbérech. Toto ndm umoziuje spoustu veci skryt a dava vetsi
moznost manipulovat s dynamikou stfihu a tedy rychlosti celkové akce.

V Rambo II z roku 1985 se Rambo pokousi dostat ze zajeti. Scéna je feSena natoCenim z master
shotu a po té v ramci osy priskakuje na uzké zabéry. V master shotu se objevuje nejmensi ¢ast akce.
Detail a polo-detail zde zasadn¢ dominuje. Zabér, kdy vidime vic postav ndm zobrazuje na koho se
uder pfesouva a po té nasleduje D, ktery vzdy pfitvrzuje samotny dopad tideru. Stiih na dalsi ahel se
déje kazdou pul-sekundu a sekundu, abychom urychlili jeho uték. Ptiklad:

Expozice v D na zatinajici se pést, D z profilu na usta + chlapacka hlaska, D reakce vydéSené¢ho
generala na hlasku, D na oblicej Ramba, D na ruku berouci mikrofon a zacinajici pohyb uderu,
rychly C v podob¢ master shotu, kde pokracuje pohyb a ukaze se se na koho, D na dopad uderu se
zvukem, ktery prodavd mohutnost rany, PD kde odpada prvni protivnik a pfesouvd se pohyb

dalsiho, D dopadu pohybu rany, C na master shot, kde dopada obét’ a d&j se posunuje dal.
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Rambo 1II, ktery uz je na rozdil od prvniho, politicky kritického dilu (ve kterém Rambo

neusmrcoval), se vyznacuje predevs§im kreativnosti jakym zpiisobem odstrani své protivniky.

Predevsim pfi stielbé na vetsi vzdalenost si vystatime pouze s variantou otdzka — odpovéd’. Napt v
Commandu - PD zacatek stielby, PD ¢i PC na vysledek akce, PC s expozici dal$iho protivnika, PD

bristni reakce hrdiny, PC na vysledek stielby . Pii téhle varianté se dostatecné¢ komprimuje prostor a

jsme schopni pomoci stfihu klidné posttilet 20 protivnikli do par sekund.

Tento zplisob nam pomdha prodat i trik s vrzenim nozl na protivniky, ktefi v dalsim zabéru maji
noze jiz pripravené¢ zabodnuté na téle a pouze zahraji dopad uderu. Pokud piedchozi zabér

sttthneme v pravou chvili v pohybu, tak se nam tyto dvé akce skvéle spoji.
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Vice fragmentovanym stfihem sloZzenym z nckolika zdbéru misto jednoho celkového mizeme
prodat i efekt dopadu z veliké vysky (v Commandu velice ¢asto opakované téma). Tim padem je
moznost vytvorit si 1 vlastni prostfedi celkové prostiedi z n¢kolika redlnych. Pomaha samoziejmeé

spravné zvoleny podhled pro iluzi vétsi vysky.

Prvek, ktery se opakuje ve vSech filmech 80 let a v jisté formé& do dneSni doby jsou exploze, které se
zopakuji v celé své délce, ze vSech thla. Ve vétsSin€ uhll jsou zpomalené. V Commandu se dockame

6ti opakovani exploze dvou domi. Tim padem to vypada jako by bylo zni¢eno celé mésto.

Je nutno pfiznat, ze vSechny tyto situace se natacely v zajimavych lokacich s velkym mnozstvim
rekvizit. Je ale mozné vytvofit zajimavou scénu v naprosto nezajimavém misté na malém prostoru s
minimem rekvizit? Dobry ptiklad je scéna z filmu Total Recall. Hlavniho hrdinu Douglase Quaida,
zatdhnou jeho neptatelé do malé boc¢ni ulicky, aby se ho zbavili. Jsou proti nému 4 protivnici
vybaveni jednou pistoli. Hned prvni vykop je stfizen a zopakovan celkové trikrat.

Zactne se PC na Quaida jak provadi vykop, od kterého se odstfihdvame, az po jeho celkovém
dokonceni pohybu, PD na levou kopajici nohu, kdy je stejny pohyb rychle zopakovan, PD na
druhou kopajici nohu , PD na profil, kde nohy zase teprve klesaji doli(i kdyZz dokoncily pohyb
celkové uz 3x) a v prvnim obrazovém planu klesa na zem prvni protivnik, ktery dostal ranu, a za
nim pada na zem druhy drzitel kopance, PC zpét na ptivodni zabér vykopu, kde Quaid srazi dalsi

dva protivniky hlavou o sebe(pii zastaveni mist¢ dopadu je vidét, jak hlavy nepotkaji). Nutné
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podotknout, tyto opakované zabéry maji kolem 5 oken a vysledek téchto hmatl je vidét az na

zabéru, kde lidé dopadaji na zem, ktery uz je vyraznéji delsi. Pii plynulé projekci neni oko schopné

na tyto zmény, tak rychle reagovat. A proto jsou tyhle opakovacky pro divaka neviditelné.

Je pouzity stejny ptiskok z PC na PD jak v Rambovi pro pfitvrzeni deru. V tomto ptipad¢ je to

podpoieno vystiiknutim krve.

Co takovém pfipadé se zvukem? VétSinou se to fesi tak, Ze zvuk reaguje az na ten posledni
opakujici se uder. Predtim je mozné dat tieba zvuk prorazeni vzduchu v databankach tzv. ,,swoosh*
vysokém EQ spektra a nebo ,,whoosh* pti hlubsi charakteristice. Je také mozné slozit zvuk, ktery
obsahne dostatecné oba pohyby a funguje jako zvukové ,,lepidlo®. Nebo pii takovémto opakovaném
vystrelu je mozné pouzit na prvni zabér explozi zbran¢ a v druhém priraz téla. V tom piipadé nam
vznikne zajimava zvukova zpomalovacka.

Obecn¢ tedy je potieba vybrat idedlni uhel pro danou akci, abychom pésti ¢i nohou prekryli dopad
uderu. Tento efekt ndm je prodan rozmazem a rychlosti pohybujiciho se objektu v obraze(pokud tak
nastavime kameru). Samotny dopad ndm pak prodava predevsim reakce protivnika, kterd by méla

byt dobfe nacasovana a pohyb ¢asti téla by mél korespondovat se smérem uderu. Stylizovany zvuk
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uderu s vokalni reakci herce ndm vyznamné dopomaha tuto iluzi prodat.

Funk¢nost uhlu a idealni vzdalenost se da natrénovat pomoci provazku natazeného presné v thlu

kamery a pfilepené¢ho na hercové nose. Jeho tikolem je tento provazek efektivné srazit.




UTB ve Zling, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

1.4 Terminator 2

Terminator 2 z roku 1991 je jeden z nejcistéji provedenych filmt co se tyce filmového femesla. Da
se na ném piesn¢ poukazat, jak mize fungovat trojaktova struktura se skvélym obsahem. Projdeme
si v ném ,.,emo¢nim horskou drahou* spojenou s vyvojem filmové postavy. Pfedev§im sledujeme
cestu Johna Connera, jak prochazi zménou z nevdécného spratka na hrdinu a Terminatora z
vrazedného stroje na ,lidskou bytost®. V Cisté akénich filmech 80 let bylo pouziti hudby a zvuki
celkem jednotvarné. Byla zde pouzita, aby mapovala emoci situace, ktera se pravé odehravala na
platné. Nebo nebyla pouZzita, aby mohly vyniknout redln¢ znéjici zvuky stielby, vybuchu atd. V T2
je zajimavé pouziti hudby v rdmci vyvoje postavy Termindtora. Na zacatku filmu v titulkové
sekvenci, zazni hudba v plném znéni, a na konci spolecné s najezdem kamery na hotici hlavu
Terminatora, zazni jeho kovovy zvukovy motiv. Z prvniho dilu zndme Terminatora jako postavu
zabijaka s tikolem eliminovat Sarah Connerovou. V tomto filmu je v roli ochrance Johna Cornnera.
To ovSem divak ani postavy nevi. Scéna, kdy si jde baru pro obleCeni je nataCena z pohledu
Terminatora. Je pouzito steadicamu, jak pro sledovani jeho klidné chiize do neptatelského uzemi,
tak hlavné v jeho subjetivnim zabéru, kde hledd sviij cil. Kamera vytvaii velice klidny vyrovnany
pocit. V jeho subjektivnim zabéru slySime jak se moduluje diegetickd country hudba v baru, ktera
pro néj neni podstatna a filtruje ji. Do této hudby se zaina prolinat temny tahly ton vzdusného
charakteru, ktery pasobi spiSe podprahové. Po té co mu motorkat zaéne propalovat télo cigaretou a
Terminator mu zlomi ruku, za¢ne se prosazovat synteticka gradujici hudba, pii které cekame, ze
svoje obéti zane usmrcovat, jak jsme zvykli z minulého dilu. OvSem i bez znalosti Terminatora 1
hudba s divakem velice manipuluje a dodava napéti, i kdyZ nikoho nakonec pfimo neusmrti. Hudba
nevyjadiuje, Ze je zaporna postava, ale jde spi§ po jeho hrubé mechanické sile. Predevsim ke konci
scény, kdy si jde od motorkafe vyzvednout pro co piisel, se v pozadi ozyva znamy mechanicky
motiv s ozvénou. Co se tyce zabérovani, tak se nelisi od technik, které jsem popisoval diive v Total
Recall. Velké mnozstvi D a PD, kter¢ se stfida s C, kdy je potieba ukdzat pfesun na dalsi postavu a
nebo vysledek montaze (tfeba i odlet clovéka na stranu se Svenkem) + neviditelné opakovani zabéra
pro plynulost pfechodu mezi stiihy z uzkého na SirSi zabér. Chvili poté nasleduje jediné pouziti
pievzaté pisn€ a to notoricky zndmé ,,.Bad to the bone* od George Thorogooda. Diivodem bylo, aby
hned ze zacatku filmu divak identifikoval Terminatora jako stylového tvd’aka v kozené hudbé¢ a
brylema na motorce. Hodné lidi si tuhle pisnicku spojuje pravé s timto filmem.

Ve scéné, kdy se dostane John Conner do ulicky s dvéma Terminatory jeSté potfad neni jasné jasné
jaky ma T-800 tkol. Obrazové podani situace se podoba scénam z prvniho dilu, kdy dochéazelo k

vrazdam obéti. Cas se zpomali a prechdzime do zpomalenych zabérl, kdy si zdéSeny divak dokéaze
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pomalu uvédomit v jaké situaci se nachazi, jak vypad4 prostfedi a kde se nachdzeji jednotlivé
postavy. Ve zvuku se pfi pohledu na T-800 zacnou stupiiovat jeho hudebni kovové zvuky s
dozvukem. Kromé hudby se zvuky soustfedi na podstatné elementy jako dychani hlavniho hrdiny a
piiprava popravcéi brokovnice. Ve vrcholném okamziku se vSe zrychli a akce probihd v redlném
Case. Stejny hudebni i obrazovy motiv se vyskytuje 1 pii prvnim setkdni Terminatora se Sarah
Connerovou. V téhle fazi uz se nachazime pted ACT 2 pted MID POINTEM, kdy vime, jaké ma
T-800 skute¢né poslani, ale teprve sledujeme, jak se dafi Johnovy Termindtora ptredélavat ze
zabijdka na humanné;jsi charakter. OvSem situace je vypravéna z pohledu Sarah, proto se ji zde
odrazi zkuSenost z minulosti. Potom se hudebni podani k T-800 charakterové méni stejné jako se
meéni vztah hrdind k nému samotnému. Na konci filmu, kdyz se rozhodne spachat sebevrazdu, ke
které mu musi dopomoci Sarah a John. Hudba s divakem manipuluje, az k slzam. Pivodni hudebni
motiv ze zaCatecnich titulk (pfi zédbeéru na hotici mechanickou lebku) je pouzit skoro naprosto
stejné ovSem v tomhle kontextu se z drsného stal smutny a dojemny.

Pro tento film zvolil Cameron hyper-realisticky pfistup k sound designu. Styl Bena Burrta naptiklad
ve Star Wars ¢i Raiders of the last arch, jde o velice abstraktni montdz elementd, pii které vzniknou
uplné nové, nezname zvuky. V hyper-realismu jde o umocnéni redlnych znamych zvuki, aby se
dokazaly prosadi mezi ostatni zvuky v mixu. Konkréné v Terminatorovi 2 byl pozadavek na velice
mocné zvuky pieplnéné testosteronem. Cameron chtél na zacatku, aby znély redlng. OvSem aby
znéla brokovnice Terminatora dostate¢né¢ mocné, byly na ni pouzity zvuky dvou d¢l, brokovnice,
pistole a tomu vSemu dozvuk kanonu. Teprve pak to znélo adekvatné. Tohle by potencialn¢ mohlo
dopadnou jednim velkym hlukem vSech mocnych zvukil s hudbou. OvSem Cameron mél jasnou
vizi, v jaké chvili se ma prosazovat hudba, atmosféry, motivy, ruchy. Mix se velice soustfedi na
jednotlivé udélosti a plynule mezi nimi pfechazi. Kdyz ma pfijit mocny vystiel vSechny ostatni
prvky mu k tomu uvolni prostor. Vyuziva se zde i fenoménu, kterému se fika ,,Synchresis*
(synchronism and synthesis). Jde o to, Ze si mozek spoji zvuk s predmétem, ktery se synchronné
pohybuje se zobrazovanym objektem. Pro to je mozné pouzivat tfeba kokosy na dupani koni. Casto
nastane ve filmu, situace, kdy synchronni readlny zvuk nevyjadiuje spravnou emoci. Napftilad, kdyz
Sarah utika z Gstavu naprosto bosa, je jasné slySet kombinaci bosych nohou a dopadu podpatka,
které v obraze neexistuji. Kdyz na to ovSem divdk neni upozornén, tak vniméd pouze emocni
intenzitu zvuku. V tomto piipad€ jsou dychani hrdinky a kroky jedinymi elementy ve scéné a musi
vyjadrit vSe. J& jsem napiiklad vyuzil tento fenomén ve vice abstraktnim smyslu v moji novéjsi
reklamé. Vzal jsem Casopis s hudebnimi nastroji a po ptilozeni prstu na obrazek, se nastroj rozehral.
Diky mirnému pohybu ¢asti obrazku se stal tenhle surrealisticky prvek pro clovéka naprosto

pfirozenym.
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Zajimava je i prace s motivem $té¢kani psi. Psi maji ve filmu schopnost rozeznat Terminatora od
¢lovéka. Tohle ve filmu neni nijak pfimo fedeno. St&kani je vzdy pfi vhodné scéné ve zvukovém
pozadi. Pozdé&ji se tento motiv rozvine, kdyZ si diky nému jeden Terminator potvrdi, Ze mluvi s
dal$im po telefonu. V rozsifené verzi Terminatora 2 se to ukonci i ve spojeni obrazu se zvukem,
kdyz jde T-1000 po svém prozrazeni psa usmrtit.

Promyslenost zvuku je znat také ve scéné pred druhym BREAK POINTEM, kdy se T-800 se jde
postarat o policejni jednotku s rotaénim kulometem a grandtometem. V téhle fazi uz si je védom, ze
nemuze nikoho zabit ani zranit. Diky jeho robotické piesnosti stfili s rotacakem po autech policisti.
Ovsem nejsou slyset zadné odrazy kulek, které by zranily policisty. Odrazy kulek jsou pfitom skoro
vzdy neodmyslitelnou soucasti sound designu piestielek, predevsim v takové salveé kulek.
Cammeron je znamy posouvanim technickych mozZnosti na hranici t¢ doby. CoZ se projevuje v
tekutém charakteru T-1000, ktery se morfuje do pfedmétl, vyléza z podlahy, prostupuje miizemi.
Tyto efekty byli velice drahé a proto musel ob¢as pouzit pro zménu z digitalni postavicky na
redlnou stary trik, jako Svenk z postavy na sténu, kde je jeho stin, a zpét na postavu, kde uz stoji
redlny herec. Divék se vSak neciti viibec ochuzen, protoze tuhle pfeménu uz vidél nckolikrat

predtim explicitné.
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1.5 Hard Boiled, Matrix

Mezitim co Stallone brodi v pralesem a Schwarzenegger zachraiiuje svoji dceru za pomoci
raketometu, v subtropickém podnebi Hong Kongu se Chow Yun-fat prochazi v dlouhém plasti a
slunecnimi  brylemi od Alaina Delona ve filmu Johna Woo ,,A Better Tomorrow*. Scéna v
restauraci, kde Chow Yun-fat vytahne dvé pistole a postfili celé osazenstvo se stala inspiraci pro
reziséry jako Robert Rodriguez, Quentin Tarantino a bratry Wachowské.

Pied rokem 1986 v Hong Kongu ptfevazovaly dva zénry. Martial arts film a komedie. Martial arts
filmy byly rozdéleny na dva druhy. Kung fu — coz byly souboje bez pouziti zbrani. A sword fight
swordplay, kde postavy méli magické schopnosti. Kazdy, kdo umél kung-fu, tak umél 1 skakat
n¢kolik metri nad zemi a to za pomoci prace s provazy tzv wire-fu(kung-fu a wire work). Ty se
pouzivaji i na umocnéni rany, kdy protivnik odlétne rychleji a vice daleko. Hollywoodska ak¢ni
piestfelka 80let nebyla v Hong Kongu pfili§ popularni. Jak jsem zminoval svalnatym sportovciim,
ktefi neoplyvali Zddnymi akrobatickymi dovednostmi bylo pomahéno hodné ve stfihu, zvuku a
praktickymi efekty. To se tradici malo stfithanych Sirokothlych celki, pfi kterych hrdinové
predvadéji slozité techniky bojovych uméni v ndro¢nych choreografiich, nemohlo rovnat. John Woo
debutoval v roce 1974 kung-fu filmem The Young Dragons, kde choreografii délal Jackie Chan. Ze
zkuSenosti s timto Zanrem vysoustruzil néco ¢emu se dnes fikd gun-fu. Woo pojal prestielku jako
tanecni Cislo s diirazem na choreografii a pohyb hercii uvniti filmové obrazu. Herci stfili ze dvou
pistoli zaroven a pritom 1étaji vzduchem, uskakuji do boku, stfili se zbranémi za zady a kombinuji
se zde 1 péstni souboje. Nepfitel Casto neskocCil pouze zastielen, ale proSpikovany kulkami. Jejich
(neredlné, stylizované) zachazeni se zbranémi doddva pocit, ze ¢lovék musi byt zkuSeny mistr, aby
tyto triky dokazal pouzit. To se domécim divakiim velice libilo. Tohle podpofil jizdou, ramenem a
dalsimi formalnimi prostiedky z ¢ehoz si nejvic oblibil zpomalovacku. Tu pouziva jako prvek pro
chvili soustfedéni, aby si divak vychutnal uréitou situaci. A také jako chvili oddechu od rychlé akce.
Jako v jeho poslednim filmu pfed odjezdem do Ameriky, v Hard Boiled. Chow Yun-fat, se zde
odrazi a vyskakuje do vzduchu ve slavné scéné v ¢ajovné. Tato situace je v uzSim zabéru z obou
stran zpomalena a je kombinovana s redln¢ rychlymi zébéry ze SirSich uhli. Woo nékolikrat tento
vyskok zopakuje a potom jej na konci zopakuje v pivodni rychlosti. Tohle je jeho znacka v

obrazové montaze.
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Nebo stejna situace pii jizdé po zabradli. Nati€eno na nékolik kamer, pouzita spousta thli a

opakovani. Diky tomuto vznika piehlednost v jinak naprosto zb¢silé situaci.

V Cajovné probihd naprostd destrukce celé budovy salvou kulek. Znama scéna je na konci filmu v
nemocnici, kterd je skoro tfi minuty beze stfihu brand ru¢ni kamerou. Ta dodava pocit nervozity,
napéti a autenti¢nosti. Béhem scény se nékolikrat zpomali obraz, pfi jedné zpomalovacce je
nendpadné stiihem navazano, pfi pohybu kamery, na jiné jeti stejné sekvence. Tady se ukazuje krasa
choreografie filmu v novém svétle.

Casto rad pouzival na chvile oddechu v akci tvz. Mexican standoff. V téhle situaci na sebe dva ¢i

vice lidi mifi zbranémi a jsou oba rovnocenné postaveni na milost tomu druhému. V tuto chvili si

verbalné ¢i pohledové vyméni nékolik replik.

Ze zvukové stranky nejsem nijak zvlast nadSen. Na rok 1992 je kupodivu mix v mono a zvuky
zbrani a uidera se stale opakuji ty stejné jako to bylo v prvnich videohrach. Natacelo se bez nabirani
jakéhokoliv kontakniho zvuku, aby to neomezovalo, uz tak narocnou obrazovou scénu. VSechny
repliky jsou tedy post-synchronované. Tohle byl bézny zplisob nata€eni i v kung-fu filmech té doby,
kvili naroné choreografii v Sirokych zabérech bylo nemozné takovou scénu zvukové snimat.
Zvuky byly vSechny nahrazeny foley, které byli taktéz velice repetitivni a dokonce v nich byl casto
slySet 1 odraz malé mistnosti, ve které se nahravaly(i pii venkovnich scénach). Hudba je synteticka a
také mné nezaujala, ale to je otdzka vkusu, protoZe nécktefi tento soundtrack zboziuji. V ak¢nich
scénach je po vétSinu Casu transparentni, ale obc¢as je ji vénovana samostatna chvilka, kdy vede

€moci.
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V Hollywoodské etapé se jesté¢ zvyrazni jeho styl zpomalenych zabéri natienych a hlavné
stfizenych z n¢kolika thli za sebou. Po predstaveni své mnoho-pohledovosti se celd akce v plné
rychlosti zopakuje. Tohle je jeho rukopis. Je z toho takovy snovy zazitek, pfi kterém si divak naplno
konkrétni okamzik uzije. Nebo tento styl nenavidi a naprosto zavrhne. To uz je problém vyrazného

stylu.

Matrix je skvéla kombinace vyzivajici hollywoodského femesla a asijské tradice martial arts (+
wire work) a peclivé propracované choreografie. A samoziejm¢ navaznost na gun-fu Johna Woo,
(v€etné designu obleceni hrdint), kterou Wachowsti posunuli na Gpln€ novou uroven. Zajimava je
hned vodni scéna, kterd definuje zanr, formalni prostfedky, dvé dilezité hlavni postavy a jejich
charakteristiku.

Film zacina animaci ukazujici pravou podobu digitalniho svéta, ve kterém vSichni ziji a okolo
kterého se cely film odviji - Matrix. Vidime jedinou barvu — zelenou. Vzdy, kdyz se hrdinové
nachazi ve sv€té Matrixu, tak se tato barva stava dominantnim odstinem tonovani obrazu. V
realném svéte dominuji modré a chladné barvy. Diky této pomalu se rozvijejici animaci se plné
divak soustiedi na zvuk, ve kterém se predstavi hlas Trinity, kterou zahy uvidime a spojime si tak
hlas s postavou. Zmini se v ni nepiimo o hlavnim hrdinovy filmu — Neovi, a zazni i jméno Morfeus.
Po animaci sledujeme soustfedénou jednotku policistli pfipravujici se vyrazit dvefe. V hudbé se
buduje napéti. Po rozkopnuti dveti se zveda kamera a odkryva PD Trinity, kterd je v kontrastu s
policisty naprosto klidna. Je zabirana mirné z podhledu. Hudba vygraduje pfi odsttihu do ulice pted
budovou. I ptes dialogovou nadfazenost a sebevédomi policisty piisobi podfizené protoze je zabiran

z nadhledu. V dialogovém prostiihu je Smith zabiran z podhledu a svou velikosti v obrazu dominuje

scéne.

Podobného zébérovani se dockdme pii ndvratu k Trinity. Zde uz byl divdk varovan v dialogu
policisty s agenty, o jeji nebezpecnosti. I kdyz svym postojem vypada defensivné, tak na pravé
stran¢ svou velikosti dominuje nad ptistupujicim policistou se zbrani. V dalSim zébéru vidime skrz
pazi Trinity malického policistu, zatimco ona zabird vétSinu v obrazu. V samotném souboji Trinity
velice rychle odstrani pfesilu policistl, ktefi se ji nemtiZou rovnat. Proto v tomto ptipadé pfevazuje
kombinace rychlych zabéri polo-detailli, detaili (mirné¢ zdvojenych) v kombinaci s celky, jak

zname z piedchozich Hollywoodskych prikladi. Hned prvni celek, ktery v souboji prichazi je
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inovativni zpomaleny ,,bullet time*, ktery udéla kratkou pomlku v akci a popiSe prostiedi. Hned po
ném se pies D nohou dostdvame na druhou strany osy, abychom nasledujici akci mohli odehrat v
pozadovaném uhlu. K umocnéni dopadu ran jsou pozita asijska wire work. Na konci rychlé akce je
zédbér celku z vySky popisujici vysledek souboje (jako ve westernu). Pohyby Trinity jsou

doprovazeny swuushema (jak zndmé z kung-fu filmi), naznacujici jeji velkou rychlost pohybi

oproti policistim.

Pti setkani s rovnocennymi soupeti se dockame Sirokych zabéri, ve kterych probiha péstni vyména,
kdy akei sleduje steadicam vétSinou v pohybu. Takto zlistavad zabér v kuse nebo je nastfiZzen na dalsi
Siroky zabér, napiiklad z krouziciho pohybu v jednom sméru na stejny smér z druhé strany. Tyto
zabery jsou preruseny nékolika detailnimi, nékdy zpomalenymi, zabéry v dilezité ¢asti souboje, pro
zvyraznéni a nebo pii specialni kombinaci G¢innych uderi. Béhem filmu je pii akci spousta odkazii
na rukopisné styly riiznych reziséri ¢i zanrt. Tyhle funguji jako dualezité pomlky, kdy si divak
spole¢né s hrdinou na par sekund oddechne, aby se ptipravil na dalsi sadu akci. Napitiklad pfi stietu
Nea a agenta Smitha pred zacatkem souboje se dockame vymeény detailnich pohledt
kombinovanych s celkovymi zdbéry, kdy vidime na jedné strané ruku pfipravenou tasit ,kolt™ a
vzdalenou postavu protivnika. Dokonce je zde zastoupeno klisé poletujiciho chuchvalce sena ve

vétru, v podobé kusti novinovych papird. Po prvni ¢asti akce ptichazi oddechova pauza v podobé

,Mexican standoff*, kterou velice rad pouzival John Woo.

Diky jasné definici pravidel ve svété filmu se neobjevuji prvky jako zpomaleni, bullet time jen pro
efekt, ale jsou spjaté s vyvojem hrdiny a s jeho zdokonalovanim se objevuji ¢astéji a v rozvedené;si
podobé. Notoricky zndma prestielka v hale budovy se diky zptsobu poziti zpomalenych zabéri a
skvélé choreografie, wire work, skvéle vypadajici destrukce prostfedi, precizniho stfihu a
podporujiciho zvuku a hudby, stala skvélym ptikladem nového velice ptehledného gun-fu.
Navzdory vSemu co se v obraze déje, zistava skvéla prehlednost scény. Je to ,,guilty pleasure® tuhle

scénu sledovat.
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1.6 Bourne Ultimatum, Quantum of Solace, Kill Switch

Inovativni pfistup k nataceni a stfihu Paula Greengrasse vznikajici v United 93,Bloody Sunday
ustici v Bourne Utimatum, zdsadné¢ zménil vizualni podobu akénich sekvenci na n¢kolik let. V
Matrixu je Neo v digitdlnim svété, ktery mize svymi schopnostmi riznorodé ovlivnit. Je schopny
vnimat 1 sekundu jako by trvala minutu. Bourne je byvaly tajny agent, zasazen v redlném svété, co
ztratil pamét’ a vSichni ho chtéji zabit. Ve skutecnosti, kdyZ se cloveék dostane do hektické situace
plné adrenalinu (kdy jde o zivot) reaguje velice rychle a pudove. Pokud je ¢lovek trénovany jako
Bourne, tak dokaze pudové jednat velice efektivné. A pokud se potkaji napiiklad takovy dva
rovnocenni soupeti, jako v Bourne Ultimatum, tak v souboji ne€ekaji az prvni ¢lovek udéla svoji
kung-fu variaci Uderu a potom dostane tah druhy. Snazi se situaci vyfeSit co nejrychleji a
nejefektivnéji. Pomoci formalnich prostfedkli se nam rezisér snazi pfiblizit, jak takova situace
vypada z pohledu dezorientovaného hrdiny s amnézii. Vysledkem je velice roztfepana kamera s
neustalou rychlou kadenci stfihu. V zébérech jsou z 90 procent v polodetailtech s obcasnym
vyusténim pohybu v polocelku ¢i celku. Jeden pohyb, tder, vykop stfida hned druhy bez ptestavky.
Ve stiihu je rychlost situace nékolikrat zrychlena. V jedné sekundé mtizou probéhnout i 3-4 stiihy.
Nékdy nasleduje po dokoncené akei i skok v stithu(jump cut) v jednom zabéru, ale ne moc
viditelng. Také se obcas v misté¢ dopadu rany d4aji vysttihnout 1-2 okna, pro zrychleni a umocnéni
rany(nebo v misté, kde viditelné herec minul oblicej). Ve stfihu je mozné, diky pohybu roztiepané
kamery, navazat na skoro jakykoliv zabér. Celou scénu divak prozije skoro ,,na jeden nadech®.
Vydechne na konci akce, kdy se vSe uklidni, hrdinovi klesne hladina adrenalinu a uvédomi si
nasledky akce. Pfi souboji dvou lidi v jedné nezajimavé mistnosti tuto prazdnotu kamera skvéle
vyplni. Pokud probiha v akci paralelni montaz, ¢asto je kamera z pohledu vSech kromé Bourna,
kaskadérské kousky, jsou zde celkové zabéry (tedy vic objektivni), které jsou casové delsi a
kamerové klidnéjsi. Nekdy dochazi misto zpomalovacky (nerealny prvek) k montazi z vice uhll, a
tim padem k prodlouzeni akce (padu, bouracky). Chci tim fici, Ze pfedevSim tato roztfepana,
rychlostfihova metoda se pouziva predevsim k zobrazeni subjektivniho pohledu Bourna. Ve zvuku
jsou predevsim dominantni ruchy a situace jsou stavéné na nich. Velice pomahaji Citelnosti akce.
Kdyz se objevuje hudba v akei, tak je pro divéka transparentni a podporuje spis celkové tempo.

A od této chvile byla piepsana gramatika akce ve filmu.

Bohuzel to pfiSlo spousté lidi velice ,,cool” a kazdy to chtél replikovat. Na obrazovce je tolik
pohybu, Ze i kazdé americké dité natlakované cukrem a trpici ADD udrzi pozornost. Kazdy to chtél

replikovat.
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Velice drahy Quantum of Solace, je timhle zplisobem naprosto znasilnény film. Stal 200 miliont
dolari a odehravd se na skvélych lokacich obsahuje mnoho vizudlnich efektGi a Bond musi
prekonavat spoustu naro¢nych prekazek. Tohle si nikdo nemlize ovSem uzit, pokud si film nepusti
na 10 procentech ptivodni rychlosti. Vysledek je naprosta dezorientace divdka a prvoplanovy
stroboskopicky stfih. Rytmus akce je naprosto plochy, jednotvarny. Vibec nejsou vytvoreny
situace, kde by se divak bal jestli Bond zvladne slozity skok z dalky, jestli ho nékdo nezastteli po
cesté, jestli nezlistane zavalen v prostoru... Je ponechan jedné dlouhé hyperaktivni sekvenci. Akce
zatne, pak se néjakou dobu neustale stitha a potom skonci. Pisobivé Siroké zabéry zajimavych
lokaci si divak nemd Sanci uzit. Nebyt zvuku ani bych ¢asto netusil co se pravé déje. Pii zkoumani
zabérl je vSak vidét, Ze je natoena spousta thld a velikosti, a bylo by mozné tyto dil¢i situace
napéti vybudovat. Scéna neni tedy snimana schvalné z pohledu velice rozrusené¢ho hlavniho hrdiny
jako v Bourne. Bond je naopak postava zndma svoji eleganci, chladnou hlavou, raciondlnim
uvazovani a precizni piesnosti. Jdeme zde tedy uplné proti charakteru postavy. Nemam nic proti
n¢kolika zabérim ¢i situacim, které jsou takto feSeny. To mlize naopak pomoci situaci prodat tizeny
efekt. Ale takhle ploSe a prvoplanové postiihat akéni sekvence drahého filmu je mé mrhani

prostiedky.

Na druhé strané¢ spektra je film Kill Switch se Stevem Segalem. V tomhle filmu je stfthem
maskovan fakt, Ze film nestoji za nic. Je to jeden z téch filmu, ktery je tak blby az je dobry. V
dokumentu The Cutting Edge: The Magic of Movie Editing James Cameron vypravi, Ze potfebovali
vyrazné zkratit Termindtora 2 do verze pro kino. Piemyslel co by se stalo kdyby vysttihli 1 okno z
kazdé sekundy filmu(24fps). To by jim uSetiilo spoustu ¢asu. OvSem jak udélal test zjistil jak
cukané¢ to vypada a uvédomil jsi, jak na kazdém okné zalezi. Kill Switch vypada velice podobné
jako tenhle test. Scény jsou smésice zbésilého stiihu ve velice uzkych zabérech. Kazdy ptesun
postavy €1 mezera mezi jednou a druhou akci je vystfizena oCividnym jump cutem. VSe divak
vnima velice fragmentované a je velice dezorientovan. Pfi pfestielce je hrdina napiiklad celou dobu
schovany za zidkou nebo autem na stejné misté. Ostatni postavy také. Nasleduje tedy montaz, pii
které do zblaznéni stfidame stejné 1-2 tzké tuhly, kdy stfili na preskacku pordd ze stejnych
opakujicich se zabérti. Zabéry se méni pouze skokoveé zoomem. Vypada to jako by to stfihal ¢lovek
na extazi pomoci VJ(video DJ) programu. Film se nechténé stava sebeparodujicim, kdyz Segal
vykopne padoucha z okna. Tento vyskok zalind zabérem, jak je padouch vykopnut oknem z
mistnosti. Dalsi stfih se potom hned zopakuje Gpln¢ ze stejného zabéru, jenom s mensim digitalnim
zoomem. Potom se tento zabér opakuje se tfemi thly, které jsou to¢ené z venku. Dohromady se to

zopakuje 13x. OvSem v poloviné toho opakovani se za¢ind prostiihdvat zabér na piihliZejiciho
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policistu, ktery svym vyrazem, ve vzniklé triddé, nemlze uvéfit, jak se porusSuje zakon
Casoprostoru. Pivodni zamér asi byl, Ze se mél jen divit, Ze n€ékdo padd na zem, ovSem diky

umisténi jeho reakci to tak nevyznélo.

Takové opakovani se nevykytovalo ani v 80 letech, kdy to bylo velice oblibené. V drazsi a ne tolik
smésné variant¢ mizeme sledovat oblibu opakovacek napiiklad u filmi Michaela Baye. Napiiklad
ve filmu Islandm ignoruje pfi narazu a vybuchu aut Gpln¢ osu, a vyuziva vSech natoenych thli. V
jedné sekund¢ se fiti auto zprava a pak hned zleva a zase zprava. Divak je sice na chvili
dezorientovany, ale v ten okamzik sledujeme pouze jeden velky objekt a d¢j dale nepostupuje, takze
to tolik nevadi.

U jeho Transformert 2 je zase Casto tézké si vychutnat naro¢né animace proménujicich se robotl
kvli rychlé kadenci stfihu. V poslednim dile s vyuzitim 3D technologie se musel se stfihem umirnit
a prohlubovat jednotlivé zabéry vice do hloubky. Tohle mélo velice pozitivni efekt pro Citelnost
akce. V Dark Knight od Christopera Nolena je ze zab&ru pfevraceni kamionu, nato€ené¢ho na 6
kamer z riznych uhli, vyuzito pouze dvou. A to spiSe neviditelnym prodlouzenim mezi nimi, nez

opakovanim.
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Styl roztfepané kamery je jak milovan, tak nenavidén. Kazdy na to ma svij nazor. Pfi low budget
independent filmech, jako Losses od Ryana Connollyho, je mozné touto technikou bezpecné natocit
bolestné vypadajici situace. Napiiklad ve scéné, kdy jedna z postav popadne druhou za krk a prasti s
ni o zem: PD chytnuti pod krkem, PC tocené z podhledu, aby se opticky prodlouzil ¢as dopadu — pii
tomhle zdbéru ho protivnik silou hodi na zinénku, PC dokonceni pohybu - hrdina uZz na zemi

predstira pohybem dopad z vysky a kamera rychlym pohybem vytvaii pohyb dopadu. Cela

sekvence je to¢ena rucni ,,nervozni kamerou vysledek vypada jako bolestny naraz na zem.
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2. Vyvoj automobilovych honi¢ek

Automobilové honicky se staly skoro neodmyslitelnou souc¢asti vSech modernich akénich scén ve
filmu. Kromé¢ toho, Ze ndm kaskadér projede urcity usek co nejrychleji, mu miizeme také pomoci v
ramci filmovych formalnich prosttedktl. Zde chci popsat par scén z filmi, na nichz si Ize ukazat
vyvoj téchto prostiedki.

Zacnu u filmu You only live twice. V prvni plilce scény sledujeme viceméné dvé auta projizdéjici
za sebou nékolikrat zprava doleva a pak pro stfidacku zleva doprava. Obcas se stane, ze néjakou
dobu jsou ob¢ auta v jednom zabéru a spolujezdci po sobé stili zbranémi. Zabér je bud’ celek a
nebo zacina na celku a pii Svenku na sledovanou stranu zabér konci v ziizené kompozici, kdy auto

vypliuje na okamzik vétSinu obrazu a projizdi blizko kolem obrazovky. Tohle je prvni prostiedek,

ktery pfidava na dynamice zabéru. Rychly prijezd co nejtésnéji kolem kamery.

Tohle se stale opakuje dokola a ztraci na pasobnosti. V jedné chvili je nutno kviili pomalému zabéru
pouzit jump cut, aby se urychlil prijezd dalsiho auta(to se projevi na skoku lidi v pozadi). Problém
je také, Ze ve stiihu skoro vzdy auto vyjede Uplné€ ze zabéru a v dal§im do né¢j zase uplné vjizdi. To

pusobi, Ze jede mnohem pomaleji, nez kdyby se postupné snizovala vzdalenost tim, Ze bychom v

dalsim zabéru nechali auto odjeté uz z ¢asti v obraze (viz posledni okno dole).

Cela prvni ¢ast je postavena na zvuku projizdé€jicich aut. Pieklenuti nastava prvnim zédbérem do auta
s herci, feSenym piedevsim 2PD zezadu(Sean Connery vzdy vehementné otaci do kamery), kdy v
popiedi je zadni projekce (nebo chroma-key... mizu pouze spekulovat, ale obas mam pocit, Ze
vidim blue,green spill na okrajich). Ta se stfida se subjektivnim pohledem Bonda a pfi delSim
dialogu v auté 2PD z profilu. V této situaci ustoupi, predtim dominantni ruchy auta, ipln¢ hudbé a

dialogu.
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Vse je divakovi vynahrazeno, kdyZ nastoupi Bondovska absurdnost tentokrat v podob¢ vrtulniku s

magnetem, ktery vyzdvihne jejich pronasledovatele a hodi je do vody.

Déle je na fad¢ opévovana scéna z filmu Bullitt, ktera si dokonce zaslouzila Oskara za stfih. Ma

kolem 10ti minut a udajné byla natdCena 3-5 tydnii. Na zacatku scény se projizdime ulicemi San
Franciska a pfi sledovani ndm pékné hraje hudba. Od 4 minuty se zakouii pod zadnim kolem a
nasleduje 6ti minutova automobilova honicka, postavena pouze na redlnych zvucich (akcelerace,
narazy, smyky) aut a atmosfér prostiedi. Plisobi to hodn¢ autenticky a ma podporovat pocit divéka,
jako by se jizdy pfimo ucastnil. Tenhle pocit je pfedevs§sim podpoien zabéry POV (point of view), z
kapoty a palubovky auta. Tyto zabéry jsou velice skvéle provedené. Do obrazu nam prosakuje i
vnitfek auta a herec za volantem, ktery uz nevypada, Ze jen tak naprazdno zhruba otacel volantem.

Dokonce 1 nadskakuje pti dopadech. Kamera adekvatné reaguje svymi otiesy na situace, jako

prudka otacka, skok auta a podporuje tim napjatou situaci.

Podstatné je, ze se objevuji 1 zabéry z auta zeptedu, profilu a podhledu na herce a jejich reakce. Do
toho za nimi v okn¢ vidime rychle se mihajici pozadi, coz nam také prodava efekt. V téhle scéné
jsou herecké reakce vyuzity docela stitidmé a jen na nejpodstatnéj$i momenty. Pfedevsim v posledni
¢asti, kdy jde hrdinovi o zivot. Zde vidime reakce jak hrdiny, tak jeho nepratel, ktefi po ném stfili

brokovnici z auta.
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Tohle se stiida s venkovnimi zabéry, kdy auta narézi do zdi a vyhybaji se ostatni dopravé. PouZzivaji
se jak prajezdy blizko kamery ze strany na stranu, tak dobie naplanované prijezdy v Sirokych
celcich z riiznych uhli. V posledni ¢asti scény se dostaneme na dalnici, kde se objevi zabéry
nataCené kamerou z auta blizko sledovaného objektu. Diky tomuhle se daji vytvaret prijezdy kolem

auta, sledovat akci s kamerou v pohybu blizko auta s ubihajicim pozadim, narazy aut té¢sné u nich

atd. Tohle vSe dava stfihaci Sirokou paletu moznosti k vytvoreni skvélé dynamické scény.

Na konci se pii nataCeni v celkové zabéru spustila rozbuska v auté diiv néz narazil do zamyslené¢ho
objektu. Frank. P. Keller to vyfesil nasledovné. D zabér z auta — otaceni volantem, POV zoom jako
kratky subjektivni zdbér narazu auto do sebe, VC - Svenk dokonceni narazu aut a upadnuti disku
kola — pouzit do posledniho mozného okamziku pted ptedCasnou explozi, POV rychly zoom na
misto narazu — vytvari po bocich motion blur pro pocit rychle se piiblizujiciho objektu - do n¢j
stfizen D zacatku vybuchu — €ili jsme jakoby v POV zabé&ru narazili a zazili na vlastni o¢i vybuch,

VC (dokonceni piivodniho) — vybuch, PD reakce hrdiny.
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Ptiklad rozvijeni té€chto principil ve scéné z Commanda, kdy Arnold se fiti z kopce v auté bez brzd.
Jak jsem demonstroval na soubojich a ptestielkach z 80let, tvlirci se naucili vyuzivat zabérovani,
které jim dovolilo tvofit z montaze vice detailnich zabért rychlé plisobivé montaze, ve kterych bylo
mozno spoustu véci skryt. Jinak tomu neni ani v téhle scéné. Je v ni malo celki, kde bychom vidéli
nebezpecné kaskadérské kousky v dlouhém autentickém zébéru. A pfitom na mne scéna piisobi
mnohem nebezpecnéji nez ve slavném Bullittu. Pro¢? Je zde jako jeden z hlavnich a opakujicich se
prostiihil pouzit zabér z vnittku auta na herecké reakce. Diky nému citime kazdou zatacku, vyskok
a celkoveé napéti. Naraz vétve do obliceje, v otevieném okénku auta, nas propojuje s prostredim.
Subjektivni zabér z kapoty auta je pro zjednoduseni bez fidi¢e s volantem, pouze Cisty zabér jizdy.
V mnoha zabérech vidime auto, které zabird vétSinu obrazu a vidime vzdy kratké fragmenty piesné
vybranych situaci. Tohle je feSené na dlouhé sklo(kamera daleko od auta a nazoomovany objektiv)
oproti strukturovanému pozadi 1 popiedi, které les nabizi. Pomoci takovéto kamery a jejiho pohybu
nam vznika v nezaostfenych mistech rychle se pohybujici rozmaz, ktery vytvari iluzi mnohem vétsi
rychlosti. VeSkeré objekty v pozadi se opticky zdaji byt mnohem bliz u auta. Tohle je velice
podstatné zjisténi, se kterym pracuji vSechny moderni filmy. Takovy vysek akce muze naptiklad
vypadat (moje interpretace, neni to takhle presné ve filmu) — C (zoom, dynamické pozadi a poptedi)
auto se fiti z kopce, PD — z kapoty (na ptfednim skle se odrdzi rychle prostiedi) na hrdinu jak ma
problém udrZet auto pod kontrolou, POV auta miji jeden strom za druhym, aZ do jednoho mensiho
nardzi, C — zepiedu auto porazi kus stromu, PD profil na hrdinu v auté — kus vétve porazeného

stromu mu narazi do obli¢eje, PD cast auta se odrazi od zem¢ a zanechava po sob¢ velké mnozstvi

prachu, hliny, listl ve vzduchu— chvilkové oslepeni zpusobilo sjezd z trasy.

Na poslednim zabéru je vidét, jak je mozné ziskat piisobivy pohled, ve kterém vlastné nic moc
nevidime. Staci rychly pohyb auta (maze se 1 postprodukéné zrychlit pro efekt) s mnozstvim ¢astic
ve vzduchu. V tomhle filmu vidime i nékolik efektnich celkl. Pfedev§im na konci, kdyz je auto
doopravdy prevraceno (6 rtiznych uhlli rychle stfizenych za sebou pro efekt vétsiho narazu, nez

doopravdy je) a potom odpaleno néalozi. OvSem cCasto je orientacni celek proveden pouze optickym
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kratkém celku nasttizen uzsi zabér ze stejného hlu, pro rychlejsi presun auta a vytvoreni ,,té¢sného

minuti aut®.

Je tedy mozné praci s kamerou a stiihem, pfi kterém ukazujeme jen kratké presné vybrané useky,
dosahnout velice dramaticky vypadajici situace. PfiCemz vétSina scén se mulze nataCet na
jehoz emoce se presunou na divaky.

V téhle scéné uz se dockame spojeni hudby v adekvatnim tempu a postupné gradujici spolu s akei
(na konci pted findlnim narazem umlkne, aby se prosadily ruchy ), s ruchy ndrazli auta a komentare

pronasledovatelt (,,fiti se na nés parchant...”).

Ve filmu Bad Boys je diky dalSimu rozvoji vyse zminénych technik dosazeno extrémni
automobilové rychlosti na prazdné letiStni plose. V minulém ptikladu jsem popisoval diilezitost
prostiedi pro prodani efektu rychlosti, diky strukturovanému pozadi a pouziti ,,dlouhého skla*“. Tady
se nachdzime na prazdné runway, kde ovSem mizeme bezpecéné auta donutit jezdit maximdlni
(kamera fyzicky maximalni mozny odstup), a timle stylem se snazit co nejlépe kamerou sledovat
jedouci auto. To je pro kameramana velice narocné a nelze obraz stabilizované udrzet. Coz je piesné
efekt, kterého tviirci chtéli dosdhnout. Pisobi to jako ru¢ni velice rozklepana kamera sledujici
rychle se mihajici objekt. V téhle velké vzdalenosti kamera i v tomhle prazdném prostiedi, diky
nepravidelné traveé hlin€ a jakémukoliv pozadi, vyvaii stejny efekt (rychle se mihajiciho rozmazani
vSeho az na zaostfeny objekt). Vysledek je skoro jako z Japonské mangy, ve které dokresluji
statickym postavdm rozhybané pozadi, které vypada jakoby postava protrhavala svou rychlosti
vzduch. Takhle je scéna natoCena z n¢kolika thlli. Vyjezdy z obrazu tak vypadaji také velice rychle.
Tenhle typ dynamického zébéru je skvély v tom, ze se na n¢j a z n&j da velice dobie stfihnout
jakykoliv jiny podobny a skoro nepozname, Ze se zabér zménil. K tomu dopomahaji 1 ,,faleSné
kamerové stiraCky*. To znamena velice horizontdln¢ rozmazany obraz, ktery se pohybuje naptiklad

na pravou stranu a kdyz navazeme na misto, kde se zrovna kamera snazi timto smérem chytit auto
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v jiném zabéru, tak se nam to spoji v oku jakoby to byl ptirozeny nestfihany Svenk.
Stejny kamerovy efekt je postupné stupiiovan i v pohledech na hlavni postavy filmu, které
sledujeme exkluzivné z enface ve velkych roztfepanych detailech. Tohle nam dodava pocit

kinetické reakce hrdinii na extrémni rychlost auta. Navic to pisobi velkou davku napéti a nervozity.

Herct je tentokrate v jednom auté vic a davaji verbalné najevo své pocity ze situace.

Pro ptehlednost a urceni vzdalenosti mezi jednotlivymi auty jsou zde zabéry z vrtulniku a
kamerovych ramen namontovanych na autech. Subjektivni zabér z auta je znovu feSen predevsim
jako samostatny zabér hodné nizko nad silnici (low angle). Diky tomu dostaneme rychle se mihajici

prerusované ¢ary. Mezi jednotlivymi stiithu na tvafe herct jsou tyto druhy zébéri vzdy soucasti

kratké montaze.

V posledni ¢asti zavodu, kdy se rozhoduje, kdo projede mezerou ve zdi a kdo do ni narazi, se
zacinaji objevovat i zabéry typické pro nasledujici vyvoj automobilovych honicek. A to zejména
detail na rychle se stupiiujici otackomér, manipulace s volantem a uchyty kamery na auté. Tyhle

zabéry tvoti zékladni pilife jakékoli moderni automobilové montaze. Prave to, ze jsou pouzity az v

Zvuk zacind stopou slouzenou pouze z hyper-realistickych ruchti a dialogti postav. Do téchto rucht

se dostavaji 1 sound designové elementy, které prodavaji pocit z protrhavani vzduchu. Tieba pii
mijeni kuzelti. Nebo i1 nendpadné vokalizace zvifat pii rychlém prijezdu ¢i tésné pred narazem.
Tyto zvuky jsou velice bohaté a lisi se podle druhti velikosti zabéru svou charakteristikou. Hudba se

po chvili ptida. Uz to neni pouze hudba pokryvajici hluchd mista, ktera je obas ztlumovana. Je to
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orchestralni hudba pifesné slozena pro nastiihanou sekvenci. Hudba se pfirozené nastrojové
ochuzuje a obohacuje v konkrétnich momentech, kdy se maji prosadit jiné prvky. A nebo naopak

prenecha misto dialogu v auté.

V dnesni dob¢ se pouzivaji vS§echny kombinace, at’ uz méné ¢i vice extrémni. Jak jsem uz naznacil,
tak jeSte posledni velice uzivany prvek se prosadil a dominuje. A to jest neustaly prostiih na fadici
paku, tachometr, otaCkomér a pedaly auta. Tohle se pouziva jako lepidlo vSech situaci, kdy
potiebujeme velice rychle akcelerovat auto a vyrazné komprimovat filmovy ¢as. Diky moznosti
pouziti malych kamer s velkym rozliSeni, dnes miizeme namontovat a ptichytit kameru, kdekoli na
auté. Nemusime uz tedy pii vétSin€ ptipadi herce tocit na zeleném pozadi, klicovat a komponovat,

pfi standardnich situacich. A vypada to vzdy mnohem autentictéji. Diky tomu ziskdvame i otacejici

se pneumatiky, vyfuky atd do svého montazniho arzendlu. Do toho nepocitdm dne$ni moznosti,

které nabizi CGI.

Pracoval jsem 4 roky na pofadu Auto moto styl pro CT1. Diky tomu mdm mnoho zkuSenosti se
stithem automobilovych scén. Vzdy, kdyz jsme méli moznost mit k dispozici zkuSené jezdce,
zajimavé uzaviené okresni cesty, bylo to na tom znat. Ale piesvédCil jsem se, Ze velice efektni
scény lze natdcet ve Stdbu slozeném z jednoho talentovaného clovéka s kamerou, stativem a
nékolika tchyty (vSe co maji v arzenalu i nadSeni amatéfi). K tomu nejlépe jeste auto s velkym
kufrem na zabéry z auta na auto. Potom uz sta¢i jen dobfe provedena montaz a stylizace ruchd,
pouziti hudby a Ize témét s nulovym rozpoctem vyrobit skvéle vypadajici zdvodni sekvence tieba 1
se starou Skodovkou na polni cesté. Neni to vS§echno jen o penézich a Ize 1 v ¢eskych podminkach

takovou scénu natodit. Je to o kreativité a znalosti femesla.
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3. Dense clarity - Clear density, Loudness war

Casto si lidé stézuji na to, Ze v dnesni dobé jsou filmy(pfedeviim hollywoodské) p¥ili§ hlasité. Sam
jsem také odesel né€kolikrat z kina s podobnym pocitem. Pfitom si ale fikdm, Ze na nékterych
hudebnich koncertech byla fyzicka hlasitost zvuku mnohem vétsi a lidem to nijak moc nevadilo.
Pozdéji jsem si piecetl nékteré clanky od Waltra Murche pfedevsim pojednani ,,dense clarity - clear
density” a n€kolik ¢lankd na FilmSound.org ohledné ,,deprivation of sensory®“. V prvnim c¢lanku
pojednava o feSeni problémt, v mixu filmu Aplocalypse Now a popisuje jak lidsky mozek vnima a
zpracovava zvuk ve filmu. Rozd€luje tim typy zvukl do nékolik kategorii elementii, kde na jedné
stran¢ je hudba (jako univerzalni jazyk a nositel emoce) a na druhé strané spektra (dava jim i
barevné oznaceni podle emoce) je jazyk (velice logicky, nauceny prvek). Na pravé ptilce cesty k
jednomu spektru jsou hudebni typy zvukovych efektli (atmosféry, room tones) a na levé piilce cesty
jsou vokalni efekty (kroky, tukani na dvere, rytmické efekty). Tyto dvé spektra déli na to jestli je
zpracovava vic prava a leva ¢ast mozku. TakZze jestli mozek vnima zvuky intuitivné(pudove) a nebo

rozkodovava naucené véci.

(1)
> r
Zluta
Modra-Zelena Oranzova
. YoKalni* efekty »Hudebni* efekty
(Kroky, zvonek,rytmycké efekty) (atmosféry,room tones)
Fialova Cervena
Jazyk Hudba
Leva ¢ast mozku Prava ¢ast mozku

Aby vznikl mix, ktery bude jednak ,,densce* - €ili bohaté vrstveny — a ,,clear - srozumitelny, tak
musi v jednotlivé chvili miize obsahovat pouze ,,dva a pil*“ elementl. Tyto poméry se ale mizou
velice rychle stiidat. Popisuje zajimavy fenomén, kdy lidsky mozek napiiklad nedokéze sledovat
synchronizaci krokii vice jak 3 lidi zaroven. Pii vétSim poctu uz to mozek vzda, a je dilezité mit

pouze zachovanou spravnou charakteristiku, akustiku krokii a hlavné odpovidajici rytmus chtize.

1 — (odkaz na Obrazek v ptivodnim znéni): http:/transom.org/?page_id=7006



UTB ve Zlin¢, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

vvvvvv

ji mit (diky umisténi zabéru od zdroje). Divak ji ovSem dal vnima i kdyz na chvili prestala ipné
hrat. Protoze v tu chvili potieboval v ramci ptibehu, aby hrdina pronesl n¢kolik slov (element z
druhého spektra). Po ndvratu hudby ¢lovéku nepftislo, Ze vitbec n€kdy piestala hrat, protoze se v tu
chvili soustfedil na jinou véc.

Popisuje také problém, ze se Casto stava, ze se k feSeni zvuku dostava rezisér se zvukovym tymem,
az ve velice pozdni fazi dokonCovani filmu. Protoze nikdo nevi, jaké za zvuky bude v tu chvili v
mixu potieba, natoci se a pripravi vSechny zvuky od nejsilngjsich explozi, az po mravence v tfetim
planu obrazu. Rezisér je velice naStvany pokud fekne:

,» Vypnéte vSechny zvuky az na obojek psa“,

“No, ale my tenhle zvuk nemame.*

»Jak je to mozné?“

»Mysleli jsme, zZe nebude potieba, kdyz vedle psa vybuchuje granat...*

Takze se stane, Ze zvuk je pfili§ navrstveny, cloveék netusi na co se ma v tu chvili soustiedit a vnima
vse nesrozumiteln€. Proto rezisér pozada o vetsi hlasitost mixu. V téhle dobé jsme se naucili skvéle
programovat compressory, brickwall limitery, maximizery..., ¢ili jsme schopni jest¢ vice zvuku
nacpat vetsi hlasitosti, aniz bychom piesahli digitalni 0. Na tohle téma doporucuji ¢lanek Loudness
war na Wikipedii, kde se popisuje tenhle fenomén v masteringu hudby. Kofeny to méa v tom, ze
producenti chtéli, aby pisnicka jejich interpreta byla v jukeboxu vyraznéjsi, nez ostatni a poutala na
sebe pozornost. TakZe se snizila celkovd dynamika zvuku. VétSinou se potom dostaneme na hranici,
kdy je to n¢jak snesitelné a doufame, Ze to divak zpracuje. Potom tedy nastava situace, kdy 1 pfi
niz8i hlasitosti je ve zvuku tolik informaci najednou, ze je divdk vnima pouze jako hluk. To
znamena, ze 1 kdyZ na koncerté je hudba pusténa o desitky decibeltl vic nahlas nez v king, je to stale
jen jeden element, jedna informace, hudba.

V dal§im ¢lanku piSe o tom, ze klasické formy uméni jako literatura, malba, socha a hudba, maji
vyhodu, Ze nechavaji vice prostoru pro vlastni interpretaci. To diky tomu, ze jsou ochuzeny o Sirsi
spektrum vjemovych stimuld. Tieba pti prohlizeni obrazu si podle jeho zptisobu techniky, barev,
déje, kompozice a vyrazu postav, sami doplnime zvukovou atmosféru, hlasy lidi, jakou maji
naladu, a co fikaji. Stimuluje to v nas osobitou reakci, na zdklad¢ vlastnich zkuSenosti. Film ma
problém, ze vSe presn¢ naserviruje divakovi. Co je vidét je i presné slySet. Ne kazdy to déla, ale je
to Casty tkaz primérného filmového a televizniho dila. Urcité to plati pro spoustu akénich filmi z
80 let. Murch vysvétluje, ze peClivym vybranim toho co se zobrazime a co vynechdme muzeme

velice prohloubit myslenku scény. Dobré filmy nechévaji mezery, které si divak sdm mtize doplnit.
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Popisuje to na ptikladu z Apocalypse now, kdy vnimame scénu v rdmci soustiedéného snipera,
ktery na chvili filtruje v§e nepodstatné a soustfedi se na cil. Shaun Farley (sound designer, engineer)
na svém blogu rozvedl tuhle myslenku na piikladu ze zndmé scény vylodéni na Omaha Beach v
Saving Private Ryan.

Scéna zacina Uzkymi zébéry vojakl v transportéru. Seznamujeme se tim, jak se vyrovnavaji s
napétim. V dalce jsou slySet vystiely. Obcas je slyset, jak se opodal ponofti kulka do vody. Nebo to,
ale také muze byt pouze vlna co se odrazila od lodi. Tohle se nedozvime protoze zlstavame s
vojaky uvniti ¢lunu a tim se stupiiuje napéti. Kamera tak exponuje zuzenou perspektivu, kterou
budeme sledovat i zbytek bitvy. Po vylodéni obcas vidime exploze trhavin, zabité a zranéné vojaky
lezici na plazi, ale kamera ziistava dost nizko u zemé spolu s vojaky a vidime jen vysek udalosti této
ohromné bitvy. Zvuk ptebira veskerou roli v popisu absolutniho chaosu a destrukce. Plni zde velice
dalezitou funkci prostorovy multikanalovy zvuk. SlySime ze vSech stran neustdlou stielbu, odrazy
kulek a vybuchy. Diky zavislosti na zvuku ndm skvéle vyzni dvé scény, kde se dockame jeho
omezeni (deprivation).

Hned pfi vylodéni zacnou lidé umirat pod destém kulek a padaji do vody. Jak se vojaci snazi
dostavat ke bfehu kamera se noti a vystupuje opakované z vody. Kdyz je pod vodou zvuk tvofi
jakousi zvukovou bariéru, ktera nas chrani pfed chaosem, ktery panuje nad ni. Utlum ve zvuku dava
jakysi kratky falesny pocit bezpeci. [ kdyz i v ni vidime umirat lidi.

Dalsi situace nastava pii vybuchu, ktery probéhne kousek pted kamerou. T¢la a hlina zacnou létat
vzduchem. Jakmile se do obrazu dostane kapitan Miller vSe se zpomali a spusti se low-pass filtr
(pouze vybrané hluboké frekvence zlistavaji) a k tomu tahly ton, ktery zni jako kdyz dobie zacpeme
usi. Zvuk zde simuluje reakci téla na tlak zptisobeny explozi. Z usi Millera tece krev. Do ted’ byl
divak svédkem ohromujici bitvy a nyni sledujeme udélosti z pohledu Millera. Dulezité je
nacasovani s obrazem. Pokud by se pouzil zvukovy filtr diiv nez by se do obrazu dostal Miller
fungovalo by to pouze jako zvukovy efekt, bez jakékoliv hlubsi myslenky. Vydéseny Miller sleduje
zkazu a teprve, kdyz se zacne soustiedit na konkrétni oblicej vojaka, ktery po ném chce rozkazy,

zacne se postupné vracet zbytek frekvenci ve zvuku. To potvrzuje jeho znovu nabytou odhodlanost.

\él
_'i

N¢gjaky hlubsi mySlenkovy vyznam témto efektim dava pouze chytré spojeni ze strany ostatnich

prostiedkii. Kdyby byly od zacatku vylodéni zobrazovany velké celky bitvy a vyzehlené pohyby
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kamery, ztratili bychom budované napéti, zmatenost a hlavné subjektivitu scény. Kamera v tomto
pfipadé byla sniména pfevazné z ruky a byla nastavend rychld zavérka. Obraz je vyrazné
desaturovany pro pocit syrovosti(tim vynikne krev). Nestabilni velice ostré sekané obrazky, nas
donuti vnimat zbésilou a chaotickou bitvu, pohledem zucastnéného vojaka. Pouziti efektu taky neni
nahodné, ale vychazi z toho jak lidské oko reaguje na rychly pohyb. Namisto spousty rozmazaného
pohybu, si v kazdé milisekundé¢ bere vzorky a zobrazuje je co nejdetailnéji. Moucha vidi naprosto

opacné. Zpracovava veskery pohyb mnohem rychleji, ale za cenu ztraty vétSiny detailu.
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4. Nezavisla tvorba

vvvvvv

byla drahd, 1idé drazi, lokace, rekvizity... Spousta véci, na které¢ se dd vymluvit. Akéni scény jsou

tedy jen pro vyvolené a my smrtelnici jsme odkazani na tvorbu komornich dramat.

RIGHT?

WRONG!

4.1 Robert Rodriguez, Stuart Maschwitz, Gareth Edwards

KdyZz za¢nu mluvit o nezavislém filmu a jeho technice, kazdému se asi vybavi nejnovéjsi DSLR
fotdky. Vratme se ale do roku 1991, kdy tyto technické vymluvy byli jesté pochopitelné. Zacnéme
u autora knihy ,,Rebel without a Crew* Roberta Rodrigueze. V ni popisuje jak natocil svoji
komer¢ni prvotinu El Mariachi za 7000 dolarti, které si vydélal jako laboratorni pokusny kralik.
Film napsal, zreziroval, sestiihal a ozvucil. Natacel tehdy na 16mm film a kvili rychlosti bez
kontaktniho zvuku. Chtél ale, aby film vypadal, Ze byl mnohem draZsi a natdcen ze spousty uhld.
Nenatacel tedy zadné zabery v kuse z mastershotu. Pfedem se rozhodl jak bude film sestfihany a
natacel kratké fragmenty akce. VétSinu stfihti provadél tedy rovnou v kamete. Po té pridal do
sekvence paralelni d€j pronasledovatelti natoCeny stejnym zplsobem. Pouzival zoom objektiv k

vytvoreni optickych triki, aby akce vypadala nebezpecné;i.
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Ten také pouzil tak, aby ziskal z jednoho jeti dialogu 5 ménicich se velikosti obrazu. Rychle
prekomponoval zabér za chodu kamery po replice. S tim, ze védél, v jakych okamzicich se bude
prostiihavat na reakci v dal§im zabéru. Zni to velice punkové, ale kdyZz se nad tim zamyslim, tak je
to vlastn€ Uplny opak. Je to velice jasna vize, jak bude film ve vysledku vypadat. V§e mél piesné
naplanované dopfedu a to nékolikandsobné zrychlilo natdeni. Vysledek, pak vypada, ze tocil

dialog na vic kamer nebo z n¢kolik thlu.

Pro prakti¢nost vyuzival k zoom objektivu jeste Sirokouhly objektiv, se kterym se nemusel bat ,ze
mu pfi rychlej$im pohybu blizko kolem kamery herci vybéhnou z kompozice. Natacel na zebtiku a
pouhym pohybem ruky simuloval kamerové rameno. Jeho moto je ,,look ritch, but be cheap®.

M¢I pijcenou realnou zbran (misto filmové), ale v té se slepy naboj po jednom vystielu zasekl.
Natocil tento jeden rychly vystiel ze 3 velikosti. Kazdy z téchto vystielt stfihl dvakrat za sebou.
Takze zopakoval pouze jeden frame coz bylo ve spojeni s kontinualnim zvukem naprosto
transparentni. Po natoCeni zdbéru popadl svou zvukovou techniku a natocCil rovnou na misté post-
synchrony. Stejné tak i vSechny ruchy. Tim si jednak uSetfil ¢as a také tak dosdhl autentické
akustiky. I ,herci dokézali hned zopakovat piesvédcivé svoji repliku. Samoziejmé na ukor
dokolané synchronnosti, kterou by bez velkého zvukového studia tehdy stejn¢ nedosahl.

El Mariachi Rodrigézovi umoznil vstup do svéta Hollywoodu. Zde mohl tedy ukoncit své ,,look rich

- be cheap” uvazovani. Ovsem udélal pravy opak. Riké, Ze bychom méli fesit problémy kreativné a
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premyslet jak chytie je obejit. Vyhozenim spousty penéz ten problém nevyftesite, ale jen zakryjete.
V Hollywoodu je spoustu zajetych postupti a ty jsou za dané taxy. Ale také vSe za¢ne vypadat dost
podobné. Kdyz nad nimi, ale ¢lovék pouvazuje najde spoustu zajimavych variant. Takto byl
schopen natocit spoustu filmd, které by normalné za velkého rozpoctu viibec nevznikly.

Jednim, ze zplsobd, jak se pfipravuje na nataceni jsou video-storyboardy. V tuhle chvili jsme uz v
roce 1994, kdy pracoval na Desperado, coz je vlastné El Mariachi s rozpo¢tem a A-list obsazenim.
Stejné jako by probihala zkouska s herci v dialogu, tak si planuje akce. Flexibilné je schopny se
pohybovat s malou kamerou a testovat funk¢énosti zabéri s hlavnim hercem a doasnymi kaskadéry
v podobé¢ stabu. Tuhle véc pak doma sestiihd a zjisti co funguje a co ne. Také je schopen ukazat
herctim, jak bude scéna ve vysledku stiihana a jaky bude mit tempo a rytmus. Na samotné nataceni,

tak jde s jasnou mysSlenkou a vyfeSenymi problémy doptfedu. Pokud je scéna pfili§ komplexni

nakresli klicové zabéry do storyboardu.

Postupem casu si zacal do svych filmu skladat vétSinu hudby. Jeho cit pro rytmus se projevil v jeho
stylu stiihu. Uvodni scéna Desperado je vzorovy piiklad, jak divéka pfilepit k platnu a nazhavit na
zbytek filmu. Je to scéna, kde Steve Buscemi (Buscemi je jméno i postavy) vypravi legendu o
»Biggest mexican ['ve ever seen“. Probihd paralelni montdZ mezi barem, kde se vypravi a
vzpominkou na situaci. Postupné obé¢ reality graduji. Zvuky v druhé pasazi jsou velice stylizované a
taktéz obraz, kdy ve stinu neustale zakryva hlavu postavy. V situaci, kdy dojde k pfestielce ma ve
vypraveéni stejnou kadenci a pohyb 1 Buscemi. Ve stfihu akce jde Rodriguez zasadné po rytmu a
skoro ignoruje jakousi linearni nadvaznost. Jeden tkon je n¢kolikrat zopakovan mezi 2 az 3 tihly jak
to zname od Johna Woo. A naopak nékteré pohyby naprosto vynecha a posune akci skokové. Pred
zacatkem stfelby pohyby Desperada navazuji a dopliuji na gestikulaci vypravujiciho Bushemiho.
Jeho hlas se zac¢ina prolinat do Desperada, ktery vykonava ve stejné rychlé kadenci pohyby. Hosté
nadskoci, jako kdyby vidé€li to stejné co divdk v paralelnim dé¢ji. Pak vSe vypukne. Rodriguez
vytvaii ve stfihu rytmus pfipominajici hudebni skladbu. OvSem neni to stfihané na hudbu. Divak
zacne jakoby rytmicky tusit, Ze sejme tohoto ¢lovéka, vymeéni zbran a pak ptijde dalsi ,,doba*“ a

sejme dal$iho. Ve vrcholu se vracime na Bushemiho a napjaté reakce barmana a hostt.
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Hlavni postava je Mariachi — potulny hudebnik motivovan pomstou, ktery svoji vyzbroj schovava v

pouzdru od kytary. Dava tedy smysl, ze ma cit pro rytmus i v zabijeni.

Ovlivnén Rodrigézovym pristupem ke tvorb¢ filmi se objevuje jedna z klicovych postav pro vyvoj
moderni nezavislé scény Stuart T. Maschwitz. Pracoval v ILM na titulech jako Star Wars —
Mission: Impossible, Men in Black, The Phantom Menace. Mezitim co na specializovanych
drahych systémech vyrabél efekty, sledoval, jak si jeden kolega na konzumnim pocitaci hraje s
prvnimi verzemi After Effects. Velice ho zaujal potencidl podobnych softwarii. Po ¢ase opustil s
nékolika kolegy ILM a zalozily firmu The Orphanage. Diky dostupnosti a Grovni technologii, ze
kterych vymackavali maximum, se stali konkurence schopni a ziskali hlavné kreativni svobodu.
Pozd¢ji pracovali i s Rodriguezem na nékolika jeho filmech, véetné uspésného Sin City. Stuart
Maschwitz napsal knihu The DV Rebel's Guide (An All-Digital Approach to Making Killer Action
Movies on the Cheap). Polozil zde zaklad ptistupu k low-budget nataceni. Vysvétluje spoustu
technik a to jak od vyuziti kamery, tak co vSe se da délat na doméacich pocitacich s bézné
dostupnymi softwary, k vylepseni filmu. Jsou zde rozebrané digitalni vystiely zbrani, které jsou
piilozeny na DVD vcetné dalSich pomicek. Vysvétluje diilezitost color gradingu obrazu, pro
umocnéni emoci ve scéné a také dilezity stmelujici element pfi VFX kompozici. Tohle nakonec
vedlo v spolupraci s firmou Red Giant. Zde nejdiive vytvofili kvalitni pfevadé¢ prokladanych
snimkti na 24fps progresivniho obrazu, pro dosazeni filmového vzhledu z DV materidlu. A
samoziejm¢ 1 softwaru Magic Bullet, ktery v dnesni dob€ je mocnou zbrani uz nejen nezavislych
filmaf, ale 1 profesionalnich spolecnosti. Jednoduse oteviel lidem oci stejné jako tehdy Rodriguez,
co vse je mozné vytvofit s bézné dostupnymi prostiedky. Zalezi jen na kreativnosti ¢lovéka. Pokud
divdka zaujmete svym piibéhem, tak nebude feSit dokonalou fotorealisticnost efektu. Stu
zduraziuje, ze vizualni efekty jsou predevsim umeéleckou Cinnosti a ne védeckou zalezitosti. Mlze

se k nim pfistupovat s velkou fantazii.
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Velice aktudlnim piikladem je Gareth Edwards. Film Monsters (2010) nato¢il s vybavenim za 15
000$ a rozpo&tem pod 500 000$. Film se dostal i do kin. Stab tvofil on jako kameraman/reZisér dale
zvukatf a dva herci. VSechny efekty délal sam pomoci After effects, Photoshopu a 3Dmaxu. V
piib¢hu jde o to, ze se mlady par musi dostat pies Mexickou karanténni zonu, ktera je zamotena
mimozemskymi formami. Ve filmu se dostava do situace, kdy tato invaze uz nastala pted néjakou
dobou a lidé sleduji udélosti v televizi a pokracuji v bézném zivoté. Edwards vytvofil tohle
prostiedi velkym mnozstvim dokreslovacek (matte-painting) rozbofenych domt, vrakt, vymeénéné
cedule a bilboardy za varovné napisy, televizni zpravy a podobné. VEtsinu filmu samotnd monstra
vidime jen v ¢astech a naznacich. Tfeba v noci pii piepadeni v auté (podobné jako to Spielberg u
Jurassic park v mnoha scénach). Vytvaii se tak vétsi napéti z nezndma.

Nedavno jsem vid¢l jeho videa z vyukovych kurzi na fxphd.com. Rozebird tam vizualni efekty
svého historického televizniho filmu, ktery délal pro BBC ,,Attila the Hun®. Jeho nejcastéjsi véta
byla ,,You can tottaly get away with this, that....“ - jak malo stac¢i, abychom osalili divdkovo a oko a

pritom dostali skvély vysledek v co nejkratSim Case.

4.2 Mark Neveldine, Brian Taylor, Fredie Wong

Film Crank z roku 2006 sice neni uplné¢ nezavislou zaleZitosti, ale diky jeho rozpoctu 12 miliént
dolarti se tfadi mezi levné, pro studio nerizikové projekty. Pro srovnani rozpoctl ve stejném roce
vys$ly filmy: Déja Vu 75 miliont dolard , Casino Royale, Mission: Impossible III — 150 miliéna
dolarti. Jednoduchost dé&je a neustaly pfisun adrenalinu (jak hlavniho hrdiny, tak divaka), mnozstvi
akénich scén a jejich délka ve filmu z néj déla podle mé po dlouhé dobé Cisté akéni film. Dokonce 1
velka cast klicovy dialogl se odehrava v auté na telefonu v rozpileném obraze, kdy si mezitim
hrdina prorazi cestu obchodnim domem. Film rezirovali Mark Neveldine a Brian Taylor, kteti
zaroven obsluhovali kamery. VétSinu scén tocili zaroven, kdy jeden bral Sirokou a druhy uzkou
kompozici. Pouzivali digitalni kamery, coz v téhle dobé uz nebylo nic zvlas$tniho. OvSem
nepouzivali high-end kamery, ale spoustu druhti konzumnich (u nds bychom ftekli amatérskych a
polo-profesionalnich) kamer, jez se daji koupit v BEST BUY. Coz u celovecerniho filmu do kina
bézna praxe nebyla. Ptid¢lavali je pomoci uchytli na auto, na auta na dalkové ovladani, misto jizdy
pouzivali koleckové brusle a skateboard atd. Diky cené nckterych kamer ani nevadilo, kdyz ji pii
nebezpecném kousku rozbili. Jejich stithové montaze jsou podle mé hodné€ ovlivnény praktikami
rozvinutymi na MTV. Casto pouZivaji ve stylizaci situace: opakované framy s digitdlnimi zoomy,

flashe, negativ filtr, freeze frame, split screen a dalsi. Téméf cely film pokryva hudba, ktera se rtizné
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prolina a reaguje na aktualni situaci. Casto se stava, Zze hudba na né&jakou piebere primarni funkci a
obraz stfthany na hudbu, jak jsme zvykli z videoklipl. Vizualnost obrazu je ovlivnéna videoherni
kulturou a jeji absurditou. Naptiklad titulkové sekvence, dlouhé POV zabéry s pohybujicima se
rukama, kamera za zady hrdiny v Sirokém zabéru sledujiciho jeho cestu a samotné odkazy na
videohry ptimo ve filmu (hrdina 1Ze pfitelkyni, Ze je programator...). Diky montédzi, hudbé a ptisunu

neustalych akénich sekvenci u filmu vydrzi zcela soustiedéné i clovek trpici ADD (attention deficit

disorder).

Efekty jsou feSeny Casto velice jednoduse, ale za to efektivné s davkou komického nadhledu. Pti
piesunu na vzdalené lokace pouZivaji misto leteckych zabérti pohyb po google mapach. Silena jizda
v obchodnim domé vlastné taky vypada draZ a sloZitéji nez ve skutecnosti je. Okamzik, kdy auto
nardzi do domu je feSen: zrychleny zabér s Sirokym objektivem jedouci nizko u zemé (skateboard,
auticko na ovladani) a potom zabér z profilu na fidi¢e. Do n¢j digitdln¢ dokomponované rychle se
mijejici rozbité sklo a dalsi Castice + zvlast’ natocené pozadi dodélané do okna. A samoziejmé

odpovidajici zvuk demolice. V interéru auto nardzi do pfipravenych nastrah. Uhly kamer a jejich

pohyb, vybér objektivil a rychlé stfidani mezi nimi vytvaii vétSinu zbésilého pocitu.

A kone¢né se dostdvam k poslednim praktikantim téchto nezavislych metod natdceni. Stale
zistdvam v akénim Zanru, ale piesouvam se z kina a televize na budouci primarni médium —

internet. Konkrétné Youtube.

Pro dva byvalé studenty USC, Freddie Wong a Brandon Laatsch, se stal Youtube primarnim
zdrojem obzivy. Pro jejich videa je specifickd akce, napadité vizudlni efekty a cCastd videoherni
parodickd tématika. Vadilo jim, jak v dne$ni dob¢ vypadaji akéni filmy — roztfepana kamera, velka
prostorova dezorientace. A tak zacali toCit svoje pokusy, na kterych se uci filmové a technické
postupy. Svymi tématy Casto postihuji aktualni déni v internetové komunité. Ke kazdému videu

dodavaji ,,behind the scenes* na druhém kanélu, kde rozebiraji natdceni a postprodukei svych videi.
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Tim mapuji pro divaky svoji vyvojovou cestu. Posunuji postupy filmovych rebelii na dalsi aroven.
Technologie jim slouzi k tomu, aby kreativné obesli v zacatcich své nulové ndklady na jejich

vyrobu. Dokazuji tim, ze je dilezity pfedevsim napad a ne penize. Jejich akce jsou napadité a velice

piehledné.

Za 2 roky si vybudovali velkou komunitu ,,subscriberd®, a jsou na piednich ptickdch Youtube
tvarct. Jejich videa maji sledovanost od 2-15 miliéont shlédnuti na jedno video. Jsou placeni od
googlu podle sledovanosti. V soucasné dob¢ pripravuji webserial Video Game High School.
Webserial nevidi jako prestupny krok k televizi nebo filmu, jako vétSina lidi, ale jako zajimavé,
neprozkoumané médium budoucnosti. K financovani seridlu zvolili cestu ptes Kickstarter.com, kde
kdokoliv mlize ptispét od 5 dolarii a vic. Funguje to tak, Ze se zvoli cilova ¢astka a datum, do kdy se
musi splnit, aby doslo k proplaceni. To byva i nékolik mésicti. Zadali ¢astku kolem 1,5 milionu
korun. Za jeden den dostali 5 miliont od svych fanouski po celém svéte.

Youtube partner program je pfistupny komukoliv a je to velice silny prostfedek, jakym se da
budovat komunita a zviditelnit se. OvSem c¢loveék se nejspi§ musi zieknout svého matetského
jazyka. Na Youtube funguje spousta kanald s rtiznorodou tématikou. V Cesku mam pocit, Ze je
potad bran jako misto, kam se chodime podivat na kocku hrajici na piano. Na schiizce ve stream.cz
jsem zjistil, Ze maji z4jem pouze o rychld komickd videa, kde stoji jeden €loveék pfed kamerou a

v

ma vyhodu svobody tvorby a je na autorovi, jak si video zpropaguje a kolik nalaka lidi.
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Zavér

Jak tedy zni moje odpovéd na otdzku v tvodu? Strucné teCeno: Ano, lze natoCit v Ceskych
podminkach a technicko-financnim zézemi ak¢ni scénu. Aby fungovala v ramci celého filmu je
potieba, aby byla zvolena funkéni forma, aby postavy byly uvéfitelné a zasazené do zajimavého
prostiedi. Nema cenu v ¢esku glorifikovat policejni vySetfovaci jednotku, jako to déla v Americe
CIA nebo FBI. Tomu nikdo neuvéii. Ale to ndm nebrani pracovat s nadsédzkou, vytvofit si vlastni
svét a postavit uveritelné postavy do dramaticky vyhrocenych situaci. V. mém prafezu vyvojem
akéniho zanru jsem se snazil demonstrovat jakou vyznamnou roli hraje diikladné promysleni
symbidzy mezi vizudlni a zvukovou strankou. Pokud je schopny sound designer, jako kreativni
slozka, zapojen v ranné fazi piipravy filmu, mize velice umocnit vyznéni scén a vytvofit stejné
bohaty akusticky svét, jako je 1 film po vizualni strance. Nemusi vzdy vesSkerou emocni funkci plnit
pouze hudba. Sound designer jakozto ,reZisér zvukové slozky* komunikuje jak mezi ostatnimi
zvukovymi profesemi, tak i s rezisérem, stiiha¢em a hudebnikem. Reziséfi jako David Fincher,
James Cameron si nechavdji vytvarel zvukovou paletu (stylizované ruchy, atmosféry, zvukové
sekvence...), kterou pouzivaji pfi stiihu filmu a navzajem se siln¢ ovliviyji. Hledaji tak vhodny
charakter filmu a vytvaieji mezi sebou mista, kdy ptebira na okamzik zvuk funkci obrazu a naopak.
Varianta, kdy se vytvofi takzvany ,,picture lock* a potom se teprve poprvé nad zvukovou strankou
za¢ne premyslet, je z mého pohledu velice omezujici. Nastane velky ¢asovy natlak a kreativita
upada. Pii1 nizko- rozpoctové zalezitosti vznikne pfinejlepSim to, ze zvuk je otrok obrazu. A pii
Hollywoodské injekci financi se nato¢i velké mnozstvi prvoplanového (z velké ¢asti odpadniho)
zvuku, bez promyslené vertikdlni zvukové montaze a charakteristiky. Kreativita tak za¢ind az u
mixazniho pultu, nedlouho pfed odevzdanim filmu. Tim vznikne ten ,,hluk®, jak jsem demonstroval
ve tieti kapitole. Sam stfiha¢ miize pomoci databank navrhnout mista a charakteristiku zvuku pro
sekvence, které to vyzaduji. Reziséfi Casto tvrdi, Ze si dokaZou piedstavit findlni podobu sekvence
bez vyrovnanych skokti v dialogu, nasazenych atmosfér, vybuchli aut atd. Takhle pfedstavena
sekvence jim ale Casto vilbec nefunguje a dozaduji se zmén. Pokud je jim pfedstavena alespoinl
zhruba vyrovnana scéna, scéna je hned bohatsi a ,,zrani jednotlivych zabéri* vyznivd mnohem
pfesnéji. A najednou je vSe v pofadku. Vychdzim jak z vlastni zkuSenosti, tak i zrozhovort
s praktiky stfihu amerického filmu a seridlové tvorby . Stejné tak, je skvélé vytvorit ndhled
obrazové¢ atmosféry (color grading). Barva je velice silny emocionalni komponent. Piedevsim dnes,
kdy obraz ptichazi ¢asto do stfizny plochy (RED, DSLR), kviili moznosti velkého dynamického

rozpéti svételnosti a barev v postprodukci. Ti ktetfi jsou schopni udélat zvukové a obrazoveé

vvvvvv
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Je tedy cil ve vysledku zastoupit sam vétSinu, nebo vSechny profese, jako v ptipadé nezavislych
tvirci? Samoziejmé, Ze ne. Film je kolektivni dilo a profesiondlové v kazdé své profesi pod
jednolivym vedenim, dokazi nékolikanasobné¢ obohatit vysledek. Dostat se projektim, které jsou
tvlici blizké hned po ukonceni studia, je ale velice nepravdépodobné. Nikdo na n¢j venku neceka
s otevienou ndru¢i. Pokud ano, gratuluji — vyhral jste listek do tovarny na cokolddu. Proto je
potieba si tyhle ptilezitosti vytvofit sam, ukdzat co umim a nejlépe si vybudovat i publikum. Nikdy
k tomu nebyla lepsi doba nez dnes. Uméni je vyzvou pro technologii a technologie inspiraci pro
umeéni (2) (John Lasseter). Do kontrastu tvrdim, ze jeden origindlni napad, je pro divaka mnohem

v

pusobivéjsi, nez 30 standardnich vybuchli od Michaela Baye.

Nejdiive jsem chtél rozebirat néjaké ceské nepovedené akéni piiklady, ale nevidim k tomu uz
diivod. Neznam podminky jejich vzniku, a hledat v nich chyby, by nic nevyfesilo. Mimochodem
dobry ptiklad ¢eské akéni scény je ,,automobilova honicka™ z filmu Kuky se vraci. Jan Svérak je
velice femesIné zdatny tviirce a animace mu dala velkou svobodu, kterou v akci vyuzil. Necekam
od n¢j, Ze bude pobihat po venku s DSLR kamerou a v After Effectech délat hrany ekvivalent. To je
ukol nastupujici generace tviircti. Experimenty s novou technologii probouravat finan¢ni nedostatky
za prispéni kreativniho pfistupu v feSeni problému. Na internetu vzniklo mnoho kopii Gspésnych
Youtube tviircti. Problém je pravé v tom, Ze pouze kopiruji, nejsou inovativni a asto nemaji smysl
pro detail. Jak si internetovi tviirci poradi s delsi naraci, to zanedlouho uvidime. ProtoZe jsem chtél
zlstat co nejvic v akénim zanru, tak jsem se nezminoval napiiklad o Gspésném webovém seridlu
The Bannen Way, ktery po prvnim dile zacala financovat spole¢nost Sony. Ten je nyni k dispozici i
v podobé celoveCerniho filmu. Stitha¢ Zack Arnold se diky tomuto filmu dostal k praci na

»ackovém* americkém seridlu Burn Notice, kam pfinesl i svoji rukopisnou montaz.

Tato prace obsahuje jen ¢ast z véci, které jsem se pfi analyze a studiu riznych materialii naucil. Pti
moznostech technologie a dostupnosti vyukovych materiald, se Ize uz vymlouvat jen na nedostatek
vlastni iniciativy a kreativity. Pokud tyto kvality tviirce ma, je v dnes mnohem jednodussi svoji
tvorbu distribuovat piimo k lidem. A to bez nutnosti pteplacenych prostrednikti, kteti se snazi zuby
nehty prosadit zriidnosti jako SOPA-PIPA, ACTA, aby se jim dostalo maximalniho profitu,
monopolu a cenzury. Jsem velice zvédavy, kam se tohle nové médium bude vyvijet dal. A jak ho

sam dokazu vyuzit.

2 — http://www.brainyquote.com/quotes/authors/j/john_lasseter.html
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Obrazky v praci sejmuty z filmi a audiovizualnich dél:

Once Upon a Time in the West - Sergio Leone, Wild Bunch - Sam Peckinpah, You Only Live Twice
- Lewis Gilbert, Raiders of the Lost Ark - Steven Spielberg, Rambo: First Blood Part II - George P.
Cosmatos, Commando - Mark L. Lester, Total Recall - Paul Verhoeven, Terminator 2: Judgment
Day - James Cameron, Bourne Ultimatum - Paul Greengrass, Quantum of Solace - Marc Forste,
Kill Switch - Jeff King, Dokument - Ultimate Fights from the Movies, Looses - Ryan Connolly,
Bullitt - Peter Yates, Bad Boys - Michael Bay, Hire: The Hostage - John Woo, Hard-Boiled -John
Woo, Matrix - Lana Wachowski, Andy Wachowski, Saving Private Ryan - Steven Spielberg,
Desperado - Robert Rodriguez, EI Mariachi - Robert Rodriguez, Crank - Mark Neveldine, Brian
Taylor, A Symphony of Violence - Freddie Wong, Brandon Laatsch.



