


Neustéale se snaZime porozumét
principlm, na jejichz zakladé je film
vystavén, pfi¢emi kapitola 2 ukazala, Ze
cestou k jejich pochopeni je koncept filmové
formy. Kapitola 3 zkoumala, jak mohou
byt filmy organizovany pomoci narativni
formy, a pozdéji uvidime, Ze v dokumentech
a experimentalnich filmech jsou zase 8asto
vyuzZivany iiné typy forem.

Pfi sledovani filmu se véak
nesetkavame pouze s jeho formou.
ProZivame film - a ne obraz nebo roman,
Analyza obrazu vyzaduje obeznamenost
s barvami, tvary a kompozici; rozbor
romanu vyZzaduje znalost jazyka. Abychom
porozuméli formé jakéhokoli uméni, musime
divérné znat médium, které toto uméni
vyuZiva. Proto musi byt soucasti nadeho
porozuméni filmu takeé pochopenirysi
filmového média. Tieti ¢ast nadi knihy
zkouma pravé tuto oblast. Podivame se
na &tyfi filmové prostfedky. U zabéry
muZeme rozpoznat dva z nich - mizanscénu
a ramovani. Dale budeme mluvit o postupu,
ktery spojuje dva zébéry — o st¥ihu,

a nakonec o vztahu zvuku k filmovému
obrazu.

Kazda kapitola predstavi jeden
konkrétni postup a prozkouma moZnosti,
které filmafim nabizi. Naznaéime, jak
miZete postup a jeho vyuZiti rozpoznat. Ale
co je nejdileZitéjsf, zaméfime se na funkei

kazdého z nich. Pokusime se odpovédét
na nasledujici otazky: Jak kazdy z téchto
postup( vede nade oéekdvani a dodava filmy
rizné motivy? Jak se tyto postupy v pritb&hy
filmu vyvijeji? Jak mohou ovliviiovat nagi
pozornost, objasnit nebo zdGraznit vyznamy
a ovliviiovat nasi emocionalni reakci?

V tieti dasti také zjistime, 2e
v kazdém filmu jisté postupy vytvareji
vliastni formalni systém. Kazdy film rozviji
specifické postupy strukturovanym
zplsobem. Toto soudrZné, propracované
a signifikantni uziti konkrétnich postupt
budeme nazyvat styl. V nasich rozborech
filmd uvidime, jak si kazdy filmaf vytvafii
specificky stylisticky systém.

Filmovy styl jako zpUsob, jakym
film vyuziva své médium, nelze probirat
bez ohledu na celkovou filmovou formu.
Zjistime, Ze filmovy styl a formalni systém
na sebe vzajemné plsobi. V narativnim
filmu mohou v8echny tyto postupy rozvijet
fetézec pficin a nasledkd, vytvaret paralely,
manipulovat se vztahy mezi fabuli a syzetem
nebo usmérfiovat tok narativnich informaci.
Nékteré zplisoby vyuziti filmovych postup
mohou ovéem upozoriovat na konkrétni
stylistické vzorce. At uz je to jakkoli,
nasledujici kapitoly se budou opakované
vracet k otdzce vztahu mezi celkovou formou
a stylem filmu.

kapitola 4
Zabér: Mizanscéna

Ze véech filmovych prostfedkd nejlépe
sname mizanscénu (mise-en-scéne). Po zhlédnu-
t filmu si mozna nepamatujeme st¥ih nebo pohy-
by kamery, prolina¢ky nebo zvuk mimo obraz,

ale pamatujeme si kostymy z Jihu proti Severu

a ponuré, chladné osvétleni Xanadu, sidla Char-
lese Fostera Kanea. Pamatujeme si sugestivn(
atmosféru zamlzenych ulic v Hlubokém spdnku

2 zaFivkou osvétlené spletité doupé Buffalo Bil-
la v Mlceni jehridtek. Vzpominame si, jak Harpo
Marx sko&i do velké nadoby s limonéadou u pojizd-
ného stanku Edgara Kennedyho (Kachnf polév-
ka - Duck Soup, 1933), jak Katharine Hepburnovéa
drze rozétipe golfové hole Caryho Granta (P/-
béh z Filadelfie - The Philadelphia Story, 1940)

a jak Michael J. Fox unika 8ikanujicim klukim

na stfedni skole diky improvizovanému skateboar-
du (Ndvrat do budoucnosti). Zkratka, mnohé

z nasich hluboce vrytych vzpominek na filmy se
vaZoU na mizanscénu,

Co je to mizanscéna?

Pavodni francouzsky vyraz mise en
scéne znamena ,déat na scénu” a zpocatku se
pouzival v souvislosti s rezfrovanim divadelnich
her. Filmovi badatelé termin pfenesli na filmovou
rezii a oznaduji jim reZisérovu kontrolu nad tim, co
se objevi ve filmovém okénku. Jak lze o¢ekavat,
mizanscéna zahrmuje ty aspekty filmu, které lze
rozeznat i v divadle: prostiedi, osvétlovani, kostym
a chovani postav. Kontrolou mizanscény rezisér
inscenuje uddlost pro kameru.

Mizanscéna si obvykle vyZaduje néjaké
planovani, ale filmari mohou stejné tak dat pred-
nost udalostem neplanovanym. Herec na place si
prida nékolik slov, pfipadné neogekavané zména

v osvétlen( pfispéje k dramatickému efektu. Kdyz
John Ford natééel do filmu Méla Zlutou stuzku
(She Wore a Yellow Ribbon, 1949) kavalerii pro-
jfzdéjicl Monument Valley, vyuZil blizicl se bouiky,
aby pro déj vytvotil dramatické pozadf 4.1. Bourka
zUstavé soudéasti mizanscény filmu, i kdyz ji Ford
nikdy neplénoval ani nad ni nemél zadnou kontrolu
- byla to &tastné ndhoda, ktera pomohla dotvofit
jednu z nejpusobivéjsich pasazf filmu. Jean Renoir,
Robert Altman a dals( reziséfi dovolovali svym
hercGm improvizovat, a tak je mizanscéna jejich

vt

filma spontannéjdf a mnohdy nepredvidatelna.

4.4

Realismus

NeZ budeme podrobné rozebirat mizan-
scénu, musime se zminit o jednom predsudku.
Divaci si z filmu &asto pamatujf tu ¢i onu ¢ast
mizanscény a stejné tak ¢asto hodnotl mizanscé-
nu podle toho, nakolik je realisticka. Auto se zda
realistické vzhledem k obdobf, které film zachy-
cuje, a naopak uréité gesto se jevl nerealistické,
protoze ,skuteénf lidé se takhle nechovaji”.

Chépat realismus jako méfitko kvali-
ty v8ak prinasi nékolik problému. Pojet realis-
mu se lis( v zavislosti na kultufe, ¢asovém obdo-
bl i na konkrétnim &lovéku. Oslavovany realisticky
vykon Marlona Branda ve filmu V pifstavu (On the

4.4 Méla zlutou stuZku.
Boutrka nad Monument
Valley.




Waterfront, 1954) dnes vypada stylizovang. Ame-
rictl kritici v prvnim desetiletl 20. stoleti vychva-
lovali westerny Williama S. Harta pro jejich véro-
hodnost, ale zrovna tak nad&enym francouzskym
kritiktim v letech dvacéatych se tytéz filmy zdaly
vykonstruované podobné jako stfedovéké eposy.
A co je nejdalezitgjsi, trvat neoblomné na realis-
mu u vech filmd nas muze &init slepymi k Siroké
$kale moznosti, které mizanscéna nabizf.
Podivejme se naptiklad na zabér z filmu
Kabinet doktora Caligariho 4.2. Takové zobraze-
ni hfebend stfech jisté neodpovida nadf pfedstavé
o realité. Ale odsoudit film jako nerealisticky by
bylo neadekvatni, nebot film pouzivéa stylizaci, aby
nam piedstavil blouznén! &flence. Kabinet dokto-
ra Caligariho si vyptjéuje konvence z expresionis-
tického malifstvl a divadla, a pak jim svéfuje Ukol
zpodobnit halucinace. :
Proto je nejlepéf, kdyZ ve filmech, které
sledujeme, zkoumame funkce mizanscény. Jeden
film mGze vyuzivat mizanscénu k tomu, aby byl
co nejblize realitg, a jiny film miZe zase usilovat
o né&co docela jiného: komické prehanéni, nadpfi-
rozeny dés, zdrZenlivou krasu a mnoho dalich
funkcet. Méli bychom analyzovat funkci mizanscény
v celkovém filmu - jak je motivovana, jak se mén(
a vyvijl, jakou roli ma ve vztahu k ostatnim filmo-
vym postuptm.

Sila mizanscény

Zjednodugovat film na né&jaké pojetf rea-
lismu by mizanscénu ochudilo. Mizanscéna dove-
de toto normaln{ pojetf reality presahovat, coz
mUlzZeme poznat z byt jen letmého pohledu na dflo
prvnfho mistra tohoto postupu, Georgese Méliese.
Mélies svou mizanscénou vytvofil naprosto imagi-
narnf filmovy svét.

Karikaturista a kouzelnfk Méliés byl
fascinovan predstavenim kratkych filmd bratfi
Lumiért, které se uskute&nilo roku 1895. (Vice
o bratrech Lumiérech najdete na s. 242-244.)
Poté, co si Méliés podle anglického projektoru
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mizanscény

sestavil kameru, zadal natadet autentické scé-

ny na ulici a pomijivé momenty kazdodenniho
zivota. Rik4 se, Ze jeden den natadel na Place

de 'Opéra, a zrovna kdyZ kolem projizdél auto-
bus, zasekla se mu kamera, Po kratkych opravach
mohl opét natacet, ale autobus uz byl davno pry¢
a pred objektivem projizdél pohiebnf viz. KdyZ si
Mélies film pustil, zjistil néco necekaného: zdalo
se, jako by se jedoucl autobus ve vtefiné promé-
nil v pohiebnf viz. At uz je tato historka pravdiva,
¢i ne, pfinejmensim napovida, Zze Méliés rozpoznal
magickou sflu mizanscény. Vétsinu svého Usill pak
zasvétil filmovému kouzlenf.

F \ Toto kouzleni vsak vyzadovalo pfipra-
vu. Méliés se nemohl spoléhat na &tastné naho-
dy jako pfi proméné autobusu v pohfebni viz.
Musel akei pro kameru naplanovat a zinscenovat.
Vyuzil svych zkugenosti z divadla a postavil jed-
no z prvnich filmovych studif: malé, pfecpané stu-
dio, vybavené divadelnimi mechanismy, balkony,
propadly a pohyblivymi kulisami. Vzdy si pfedem
nacrtl zabéry a navrhl si scénu a kostymy. Nakolik
hotové zabéry odpovidaly jeho podrobnym kres-
bam, je vidét na obrazcich 4.3 a 4.4. A aby toho
nebylo malo, Méliés ve svych filmech také hral
(¢asto i nékolik roli nardz). Touha vytvéret kou-
zelnické triky vedla Méliése ke kontrole viech
aspektd filmové mizanscény.

Takova kontrola byla nezbytnd, pokud
mél vytvofit fantazijni svét, ktery si vysnil. Pou-
ze ve studiu mohl Méligs natogit Morskou pannu
(La siréne, 1904; 4.5). A ve filmu Mésic na dosah
ruky (La Lune & un métre, 1898) se také mohl
(s&m v roli astronoma) obklopit mnozstvim nama-
lovanych kulis 4.86.

Méliésovo studio Star-Film vyrobi-
lo stovky kratkych fantastickych a trikovych fil-
mU, které jsou zaloZeny na kontrole nad kazdym
prvkem v zébéru. Prvn{ mistr mizanscény v nich
pfedvedl nepfeberné mnozstvi technickych moz-
nosti, jez mizanscéna nabizi. Dédictvim Mélieésova
kouzelnictvi zlistava nadherné nerealisticky svét
fidici se pouze rozmary fantazie.

kapitola 4 ¢ast I
Zébér; Filmovy
Mizanscéna styl

4.4

A, ,Kdyz Buhuel pipra-
voval Nendpadny ptvab
burzoazie (Le Charme
discret de la bourgeoi-

sie, 1972) vybral si cestu
lemovanou stromofadim
pro opakujicl se zabér

na postavy, jez se po ni
nekonedéné dlouho plahodf.
Cesta byla podivné zkrou-
cend v oteviend krajiné

a dokonale vyvoldvala pocit,
ze tito lidé jdou odnikud
nikam. Buiiueltv asistent
fekl: ,NemGzete pouzit
tuhle cestu. Byla vyuZita

uz nejmin v deseti filmech.’
-V deseti filmech?’ fekl
pFekvapeny Bufuel. Tak

to musi byt opravdu dobréa
cesta."”

Ayuan‘um

4.5

4.2 Kabinet doktora Caligao-
riho. Expresionisticka scéna
na stfechach domu, kterou
vytvarejl ostré stfedni §tity
a naklonéné kominy.

4.3 Nakres Georgese
Méliese pro scénu vystie-
leni rakety ve filmu Cesta
no mésic (Le Voyage dans
la Lune, 1902)...

4,4, .atatd? scénave filmu.

Phn & teresin

Fersannage

4.5 Mofskd panna. Podmot-
sky svét je vytvofen pomoci
akvaria um(sténého mezi
kameru a here¢ku, zaniZ
stojf nékolik kulis a jakési
vozitka pro moiské obludy.

4.6 Mésic na dosah ruky.
Dalekohled, gléobus a tabule
jsou dvojrozmérné, jde

o kulisy namalované na sto-
jicich deskach.




Aspekty mizanscény

Jaké moznosti vybéru a kontroly filma-
Fim mizanscéna nabfzi? MGzeme vyznadit ¢ty-

Fi jeji obecné oblasti: prostied!, kostymy a masky,
osvétlovanf a inscenovanl.

Prostiedi

Od podétku kinematografie kritici i diva-
ci chapali, Ze prostiedi hraje ve filmu dtlezit&jsi
roli, nez kterou obvykle zastava v divadle. André
Bazin pige:

.Nenf divadla bez ¢lovéka, ale filmo-
vy pfibéh muze probfhat bez hercl. Dramati¢nost
mohou nabyt zavirajicl se dvefe, list ve vétru,
vlny nardzejici na pobfezi. Néktera filmovéa vele-
dila pouzivaji ¢lovéka pouze jako p¥idavku: jako
komparzu nebo v kontrapunktu k pFirods, ktera se
stavé tou skuteénou Ustiedni postavou.”

Prostfedi maze ve filmu nabyt na vyzna-
mu; nemusi to byt pouze ,nadoba” pro udalosti,
ale mlze dynamicky vstoupit do narativnf akce.
Film Kelly Reichardtové Wendy a Lucy (Wendy
and Lucy, 2008) zadina zabéry na sefadistg, jimz
projizdéji vlaky 4.7. Nevidime v&ak Z2adné lidi. Pak
sledujeme Wendy, ktera podniké cestu autem pfes
Spojené staty americké, jak jde do parku vyvendit
svého psa Lucy.

Uvodnf zabér na sefadisté ukazuje,

v jaké &tvrti musela zft. Zeleznién! hluk a pfskot
pozdéji ve filmu pomahajl vystupriovat napéti, ale
az na konci pochopime, pro¢ byly v Uvodu viaky
natolik zd(raznény.

FilmaFi mohou prostied( kontrolovat mno-
ha zpUsoby. Jeden z nich je vybrat si pro insce-
naci akce jiZz existujfcl lokaci, coz je praxe vyuzi-
vand uz od Uplné prvnich filmQ. Louis Lumiére
natodil svou kratickou komedii Pokropeny kropié
(LArroseur arrosé, 1895; 4.8) na zahradé. Na konci
druhé svétoveé valky natogil Roberto Rossellini film
Némecko v roce nula (Germania anno zero, 1947)
v troskach rozbombardovaného Berlina 4.9. | sou-
¢asni filmafi ¢asto natadejl v lokacich.

S. Aspekty
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Jinou moznosti je, Ze si filinaf prostiedi
vytvofi. Mélies pochopil, Ze natadeni ve studiu mu
umoziuje mit nad filmem v&ts( kontrolu a mnoho
filmard ho v tom nésledovalo. Bylo mozné vytvorit
zcela umély filmovy svét, coz ve Francii, Némecku
a zejména pak v USA vedlo k mnoha rdznym pfi-
stupdm k prostredi natacent.

Néktel reziséfi zdtraziujl autenti-
citu. Napfiklad Erich von Stroheim se py3nil
podrobnym prizkumem detaild lokace pro svij
film Chamtivost (Greed, 1923; 4.10). Tvarci filmu
Vichni prezidentovi muzi (All the President’s Men,
1976) sli podobnym smérem a snaZili se ve stu-
diu vérné napodobit redakci deniku Washing-
ton Post 4.11. Po place byla dokonce rozha-
zena | makulatura ze skute¢né redakce tohoto
deniku. Jiné filmy se historickou vérnosti trapf
méné. | kdyz se David W. Griffith zabyval rz-
nymi historickymi obdobimi, ktera v Intoleranci
(1916) zachytil, podoba Babylonu ukazuje prede-
v8im jeho vlastnf pfedstavu o tomto mésté 4.12.
Podobné ve filmu Ivan Hrozny (lvan Groznyj, 1944
a 1958) Sergej Ejzenstejn voln& upravil vzhled
carského paléce, aby ho sladil s osvétlenim, kos-

tymy a pohyby postav. Ty pak prolézaji dvefmi pfi-.

pominajicimi my$&i diry a stojf zkamenélé pfed ale-
gorickymi nasténnymi malbami 4.13.

Prostfed! mGze pohltit herce jako ve fil-
mu Wima Wenderse Nebe nad Berlinem {Der
Himmel Uber Berlin, 1987; 4.14), nebo mlze byt
naopak zredukovano téméF na nic jako ve filmu
Francise Forda Coppoly Dracula (Bram Stoker’s
Dracula, 1992; 4.15).

Celkova podoba prostiedi mlze ovlivnit
nase chapan( d&je. V némém kriminalnim serialu
Louise Feuilladea Up/# (Les Vampires, 1915) zabi-
je poslicka b&hem jeho cesty do banky gang zlo-
gincd. Ve chvili, kdy &lenka gangu Irma Vep, kte-
rd v bance pracuje, oznamuje svému nadfizenému
poslickovo zmizeni, objevuje se za nimi podvodnik
s knirkem a v bufince 4.16. KdyZ se podvod-
nik pFiblizuje, oba hrdinové se v pfekvapenf oto-
¢l smérem k nému - od publika 4.17. Feuillade

kapitola 4 cast Hl
Zabér: Filmovy
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4.7 Viakové sefadiété
na zad4tku fitmu Wendy
a Lucy: vyznam tohoto pro-

stted( pochopime aZ pozdéji,

4.8 Pokropeny kropié.

4.9 Némecko v roce nula.

4.10 Chamtivost, Scénu
v hostinci spoluvytvafejl
detaily, jako jsou visic!
mucholapky a plakaty.

4.44 Vsichni prezidentovi
muZi. Studiova kopie skuted-
né redakce.

4.12 Intolerance. Cést ode-
hrévajicl se v Babylonu kom-
hinovala vlivy z asyrskych
d&jin, biblickych ilustrac(

7 19, stoletl a moderniho

tance.




natacel v dobé, kdy se stfih na detail vyskyto-
val ve francouzském filmu jen zfidka, a proto nasi
pozornost k muzi sméfuje tim, Ze ho umistuje
doprostied dvetf.

N&co podobného se stane v pteplné-
n&jsim prostredi ve filmu Juzoa Itamiho Tam-
popo (1985). Syzet se tod( kolem vdovy, ktera se
snazi ve své restauraci zdokonalit jidlo i obslu-
hu. V jedné scéné ji Fidi¢ nakladaku (v kovboj-
ském klobouku) pomtze tim, Ze ji vezme do jiného
podniku, kde se vafi nudle, aby se naugila nové
recepty a zpUsoby obsluhovani. ltami insceno-
val scénu tak, Ze kuchyf a servirovac! pult slouzi
jako dvé arény pro danou akei. NejdFiv vdova sto-
il na kraji kuchyné vedle svého ,radce” v klo-
bouku a pozoruje &isnika, jak obsluhuje zakazni-
ky 4.18. Pult se rychle zaplnf lidmi, ktet vykfikuji
své objedndvky. Ridi¢ nakladaku vdovu nabada,
aby zkusila uhodnout, ktery zékaznik si co objed-
nal, a ona vykrogi ke stfedu kuchyné 4.19. Poté,
co uhodne objednavky jednotlivych zakaznikg, se
k ndm oto&f zady a nage pozornost se presune
na zékazniky u pultu, kteff ji tleskaji 4.20.

Priklad filmu Tampopo ukazuje, ze
dalezitym prvkem prostiedi mize byt barva. Tma-
Vvé barvy zaffzen( kuchyng pomahaji vyniknout
vdovinym &ervenym $atdm. Film Roberta Bressona
Penize (LArgent, 1983) zase vytvaf( paralely mezi
riznymi prostfedimi tim, Ze se op&tovné objevu-
je monoténn( zelené pozadr a rekvizity i kostymy
v chladné modré barvé 4.21-4.23. Velice promén-
livé je oproti tomu barevné schéma filmu Jacque-
sa Tatiho Playtime (Play Time, 1967). V prvni &as-
ti filmu jsou prostiedi a kostymy pfevazné dedg,
hnédé a ¢erné - studeng, chladné barvy. Pozdsji
se v8ak, poéinaje scénou v restauraci, zaéina-
jl v prostied( objevovat rozverna éervend, rizova
a zelena. Tato zména v barevnosti odpovida vyvoji
vypravéni, které ukazuje, jak se odtaita méstska
krajina promériuje vlivem vitality a spontannosti.

Prostfed! nenf vzdy nutné vystavét
ve skutec¢né velikosti. V dé&jinach kinematogra-
fie filmafi ¢asto vyuzivali miniatury, aby vytvofili

S Aspekty
164165 mizanscény

kapitola 4
Zabér:
Mizanscéna

sast |
Filmovy
styl

4.13 Ivan Hrozny, 84st 2,
Dekorace umoctiuje dojem,
Ze postavy proklouzdvajl
mezi prostredimi.

4.14 Nebe nad Berlinem.
Preptacang barevné graffiti
na zdi odvad( pozornost

od muze le#fctho na zemi.

4.18 Dracula, S vyjimkou
svicek bylo v této scéné pro-
stfedf zahaleno do temnoty.

4,18 Upiti. Veliké dvete
tvofi{ rdm v pozadl...

4.47 ...zdGraziujici

dulezitost vstupujlcl postavy.

4.18 Tampopo. Na zadatku
scény je v centru akce pult
v restauraci s nudlemi, kde
stoji jen dva zékaznici. Vdo-
va a fidi¢ nakladéku, ktery jf
rad(, sto]l nendpadné vlevo,

4.19 Kdyz se pult zaplni,
dliraz se pfesouva ke kuchy-
ni. Vdova pfijima vyzvu
uhodnout, co si ktery
zakaznik objednal, a jejf
Servené Saty pitahujf nasi
pozornost,

4.20 KdyZ vdova bezchybné
uhadne viechny objed-
navky, sklidl za to potlesk
zékaznfkd, Tim, Ze ji od nas

Itami opét odvrat!, zdlrazni
oblast u pfeplnéného pultu.

4.21 Penize. Barva propoju-
je dam...

4.22 ...svézenim...

4.23 ..apozdéji sdomem
starsf Zeny.




fantastické scény nebo - jednoduge - aby uset-
Fili penize. Casti prostfedi mohou byt také nama-
lovany a nasledné trikové zkombinovany s dastmi
prostoru ve skuteéné velikosti. V soudasné dobé
jsou k vyplnénf ¢asti prostiedl vyuzivany digitalni
zvlastn(l efekty, jako tomu bylo napfiklad u mést
ve filmech Star Wars: Epizoda | - Skrytd hrozba
a Pdty element (The Fifth Element, 1997; 4.24).
Pro tyto zvléstni efekty je nezbytné zapoje-

ni kamery, a proto je probereme az v nasledujicf
kapitole.

Pti praci s prostfedim v konkrétnim
zab&ru maze filmat vyuzit rekvizitu (property,
zkraceng prop). | tento termin je vypUGjcen z diva-
delni mizanscény. Plni-li uréity pfedmét v probi-
hajfcim déji néjakou funkci, Fikdme mu rekvizi-
ta. Filmy se jimi jen hemzf: t&zitko se snéhovou
boutf, které se rozbije na za¢atku Obdana Kanea,
nafukovac( balonek patfici dévéatku ve filmu
Vrah mezi ndmi (M, 1931), kaktusova riize ve fil-
mu Muz, ktery zastrelil Libertyho Valance (The
Man Who Shot Liberty Valance, 1962), nemoc-
ni¢ni postel, kterou si Sarah Connorova upra-

vi jako posilovac( zafizeni v Termindtorovi 2: Den
ztctovdni., Komedie obvykle vyuzivajl rekvizity pro
dosazen( komického G&inku 4.25.

Bé&hem vypravénf se rekvizita mize
stat motivem. Ve filmu Alexandera Paynea
Kdo s koho (Election, 1999) zadina podrazdé-
ny a frustrovany ugitel na stiedn( $kole svij den
vyprazdnovanim gkolnf lednicky 4.26. Brzy poté
hodf odpadek do ko8e na 3koln{ chodbé 4.27.

V kticovém okamziku déje skryje rozhodujfcf hla-
sovacl listky, které zmacéka a tajné hodf tak-

téZ do odpadkového kose 4.28. Payne tomu fika
motiv odpadku: ,Motiv vyhazovani véci, protoze to
je vlastné pointa filmu... TakZe jsme tento motiv
naznadili jiz na zadatku.”

Pokud filmaF pouzije k vytvoren( parale-
ly mezi jednotlivymi prvky prostfedi barvu, mtze
byt tento motiv spojen s né&kolika rekvizitami, jako
je tomu ve filmu Souleymana Cissého Vitr (Finye,
1982; 4.29-4.31), V t&chto a dalsich scénéch

g
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vytvaF( opakujfci se uzitl oranzové barvy shluk
pfirodnich motiva v rdmci vypravéni. ZpUsoby,
jimiz se mohou jednotlivé prvky prostiedi proplé-
tat filmem, aby vytvarely motivy, podrobnéji pro-
bereme dale v této kapitole.

Kostym a maska

Stejné jako prostredi, také kostym
mUZe plnit své specifické funkce v celkovém fil-
mu a jejich rozsah je velmi Siroky. Napftiklad Erich
von Stroheim byl svefepé vérny autenticité oble-
¢eni podobné jako autenticité prostiedi. Vypra-

vi se 0 ném, Ze nechal usit spodnf pradlo, aby tak
herctim dodal adekvatnf pocit, i kdyZ toto pradlo
nemélo byt ve filmu nikdy vidét. V Griffithové Zro-
zen/ ndroda je dojemnd scéna, kdy si Flora Came-
ronova ozdobi své Saty ,hermelinem” vyrobenym
ze surové bavlny s te¢kami od sazf 4.32, Kos-
tym ukazuje chudobu porazenych Jizanl na konci
obc¢anské vélky.

V rtznych filmech mohou byt kosty-
my velmi stylizované, aby pfitahovaly pozor-
nost vyhradné svou vytvarnou kvalitou. Ve filmu
Ivan Hrozny jsou kostymy peélivé sladény pomo-
ci barev, materiald, a dokonce i tim, jak se vini.

V jednom zébéru na Ivana a jeho protivnika vyni-
kaji plagté obou muzd plasticitou a dynamis-
mem 4.33. Ve filmu Uchy! Orlando (Freak Orlan-
do, 1981) pouziva rezisérka Ulrike Ottingerova
odvazné kostymy, které sama navrhla, aby zobra-
zila spektrum zékladnich barev v jeho maximalni
intenzité 4.34.

Kostymy mohou hrat ve vypravéni
dalezitou motivaéni i kauzalnf roli. Filmovy
rezisér Guido ve Felliniho 8% ma neustale
na oc¢ich tmavé bryle, které ho chranf pred okol-
nim svétem 4.35. Kdyz se ve filmu Jeho divka
Pdtek z Hildy Johnsonové, usilujicl o roli Zeny
v-domécnosti, stane zase novinéika, zaéne nosit
jiny klobouk 4.36, 4.37. Ve filmu Nebezpecnd
rychlost (Speed, 1994) se autobus fiti po dalni-
ci. Jack telefonuje s tnoscem Howardem, ktery se
zminf o Annie jako o ,Wildcat” (,Divoké ko&ce").

kapitola 4 sast 1]
Zabér: Filmovy
Mizanscéna styl

A Nejlepsi vyprava byva
ta nejjednodudsla,nejde-
centn&jsi’. Vée by mélo
pfispivat vyznéni pfibéhu

a cokoli, co mu neptispiva,
tam nema co délat, Realita je
obvykle pfilis komplikovana.
Skute&né lokace obsahuji
prilis extrémd nebo proti-
kladd, které si vzdy vyzaduji
néjaké zjednodugent:
odstranéni nékterych véci,

sjednocen( barev a podob-
né&. Sily jednoduchosti
doséhnete daleko snadngji
v postaveném prostied( nez
v redlnych lokacich.”
Stuart Craig, vytvarnik
(Notting Hill, 1999}

4,24 Pdty element vytvafi
koldZovité mésto za pouzit!
pod&itadové grafiky, aby mohl

4.28

propojit obrazy z riznych
zdrojl.

4.28 Na Hromnice o den
vice. Nezodpovédny prota-
gonista si dopfavé bohatou
snidani: rekvizity, které

§i tvoff, dominujl popfed(
scény v restauraci.

4.28 Kdo s koho, Kdy# hrdi-
na vyhazuje zkazené zbytky,

podeziravé ho pozoruje ukli-
zed, ktery sehraje dtleZitou
roli v jeho kariérnim padu.

4.27 Hrdina hazi kousek
papiru do koge na $kolnf
chodbé.

4.28 Detail ruky uéitele,

jenz vyhazuje rozhodujicl
volebn listky s hlasy pro

studentského prezidenta
gkolnf rady.




Jack se podiva na Annin svetr s logem University
of Arizona, jejimZ maskotem jsou dvé divoké ko&-
ky, a dojde mu, ze Howard m4 v autobuse skrytou
videokameru. Kostym tak doda Jackovi podnét,
diky némuz Howarda prelsti.

Jak jsme jiz vidéli u film& Tampopo
a Penize (s. 164-165), kostym byva Sasto sladén
s prostfedim. JelikoZ filmat chce obvykle zdu-
raznit postavy, mlze prostied! poskytnout vice
¢i méné neutralni pozadi, zatimco kostym poma-
ha postavam vyniknout. V t&chto ptipadech je
obzvlast dllezité pouziti barev. Kostymy ve filmu
Uchyl Orlando 4.34 vyrazné vystupuji z neutrélni-
ho &edivého pozadi vodni hladiny. Chladné &erno-
modré oble&enf fasistd i rolnik( vy&niva na poza-
df zafictho p8eni¢ného pole ve filmu Noc svatého
Vavtince (La Notte di San Lorenzo, 1982) 4.38.
RezZisér se véak mlze také rozhodnout, e barev-
né odstiny prostiedi a kostym@ vyraznéji sladi.
Jeden zabér z filmu Casanova Federica Fellini-
ho (Il Casanova di Federico Fellini, 1976) ukazu-
je stupnici barev, ktera postupuje od ostie ¢er-
venych kostymu k svétlej$f dervené na st&nach,
pricemz celd kompozice je korunovana malym
bilym bodem 4.39. Toto ,rozpousténi” kostymu
do prostfed! je do extrému dovedeno ve scéné
z vézeni ve filmu THX 1138 (1971), v niz George
Lucas jak lokalitu, tak i od&v ,svlékl” do snéhobi-
{é na bilém pozadi 4.40.

Jak mohou kostym a prostfed! prisp&t
k celkovému vyvoji vypravéni, ndm jasné ukaze
film Kena Russella Zamilované Zeny (Women in
Love, 1969). Uvodni scény zobrazuiji povrch-
ni zivot hrdint ze stiedni tFidy pomoci nasyce-
nych zékladnich a dopliikovych barev kostymd
i prostfedi 4.41. V prostfedni ¢4sti filmu, kdy? se
postavy na venkovském sidle do sebe zamilujf,
pfevazuji svétlejsf pastelové barvy 4.42, Posled-
ni &ast filmu Zamilované Zeny se odehrava v oko-
lf Matterhornu - vageri hrdint uz vyhasla. Nynf
jsou barvy jesté svétlejsi a dominujf jim Serna
a bila 4.43. Propojen( kostymu s prostiedim mize
upevnovat narativni a tematické vzorce,
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kapitola 4
Zébér:
Mizanscéna

cast
Filmovy
styl

4.34

4.29 Vitr. Film zaéina
zdbérem na Yenu, jak nese
oranzovou nadobu, zatimco
vitr Susti ve vatvich.

4.30 Pozdg]i se dédedek
chee pomstit a plipravuje
se na sledovén( perzekutora
svého vinuka: oblékne se
do eran¥ového odévu a pro-
vadi magické ritualy u ohné.

4.31 Nakonci filmu maly
chlapec pfedéva svou misku
nékomu mimo obraz: zfejmé
dvojici, kterou jsme vidéli
pfedtim.

4.32 Zrozeni ndroda. Hrdin-
ka siuvédomi, jak o8uméle
vypadaji jel 3aty, i kdyZ si je
ozdobila lemovanim.

4.33 Jvan Hrozny. Splyva-
jfel zahyb knézova lehkého
Serného plasté kontrastuje
s tézkym pléstém a vieckou
carova paradnfho 8atu.

4.34 Stylizované kostymy
ve fitmu Uchyl Orlando.

4.35 8%. Slunedéni bryle
chrani Marcella od okolniho
svéta.

4.36 Jeho divka Pdtek. Hil-
din modernf ktobouk s nizko
nasazenou krempou, ktery
nos{ na zacatku fitmu...

4.37 ..nahradl ,muzsky”,
novinafsky vypadajfci
klobouk s vy&e posazenou
krempou. Naznaduje, Ze se
vratila do prace.




Mnohé z toho, co jsme uvedli o kos-
tymech, se da fici i o maskach herct, nebot jde
z hlediska mizanscény o pribuzny prvek. Ligent
bylo v zagatcich kinematografie nezbytné, protoze
tvafe hercl by nebyly dobte vidét na filmovém
materidlu, jenz se tehdy pouzival. Aby se vzhled
hercl na platng umocnil, pouziva se li&enf rliz-
nym zpUsobem dodnes. B&hem filmovych dé&jin
se objevila siroka Fada moZnostf, jak ligenf vyuzit,
O Dreyerové filmu Utrpeni Panny orlednské (La
Passion de Jeanne d'Arc, 1928) se vi, %e se jaké-
hokoli li¢en( zcela vzdal 4.44 a silné nabozenské
drama vystavél na detailech a nepatrnych zmé-
nach ve vyrazu tvare. Naproti tomu Ejzengtejnova
predstava cara lvana IV. se neshodovala s podo-
bou Nikolaje Cerkasova, a proto mél tento herec
ve filmu /van Hrozny paruku, falesny plnovous,
nos a obo&i 4.45. Jednou z obvyklych dloh mas-
kéra byva promé&na hercova vzhledu do podoby
né&jaké skutedné¢ historické postavy.

Masky jsou dnes obvykle tvoreny tak,
aby zdlrazniovaly vyraz hercovy tvéte a zarovers
abychom si jich nev&imli. Kamera dokaze zazna-
menat i kruté detaily, které bychom v normalnim
Zivoté ani nepostehli, a proto jakékoli nevitané
vady, vrasky a povadl4 plet musf byt zamaskova-
ny. Maskér dokaze pomocf ruménce nebo o&niho
stinu upravit tvar tak, aby se zdala uzsi nebo &ir-
8i. U herecek divéci rténku a dalsi make-up oce-
kévaji, ale naligeni jsou Gasto i herci 4.46, 4.47,

Filmovf herci hodné spoléhaji na své
o¢i (viz Zblizka, s. 184-186), ptitems maskéfi
dokézou pohyby 0&f zvyraznit. Tuzka na od&i
a maskara k nim mohou pfitdhnout pozor-
nost a zdlraznit smér jejich pohledu. TémaF
kazdy herec bude t&2 mit ptisobivy tvar obo-
¢l. Prodlouzené obo&i mtze tvar zvétsit, zatimco
s krat8fm obo¢im vypadd seviengji. Obo&f uprave-
né do lehce stoupajici krivky piida tvari radostny
vyraz, a naopak mirng klesajici obog&i naznacuje
smutek. Rovné husté obodi, b&zné u muz, posi-
L dojem drsného, vazného pohledu. Liden! o&( tak
muZe napomoci hercové vykonu 4.48, 4.49,
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kapitola 4
Zabér:
Mizanscéna

Gast i
Filmovy
styl

4.38 Vrcholny souboj ve fil-
mu Noc svatého Vaviince.

4.39 Casonova Federica
Felliniho, Jemné stupfiovan(
barev a dramaticky diraz

v dalce.

4,40 THX 1138. Zdé se, ie
hlavy se vznésejl v prostoru,
nebot bilé kostymy splyvajf
s prostfedim.

4.41 Jasné barvy zacat-
kem filmu Zamilované Zeny
ustoupf...

4.42 ..mé&kéim odstintm
stromU a poll...

4.43 ..anakonecipfevaZné
gernobilému schématu.

4,44 Svetlé aprazdné
pozad( vede nadi pozornost
na hereé&inu tvaf v mnoha

4.47

zabérech filmu Utrpeni Pan-
ny orlednské.

4.45 |van Hrozny, ¢ast 1.
Nalitené obodfa propadlé
ognf dalky zdGrazfiujf lva-
niv pronikavy pohled.

4,46 Nelftostny souboj (Heat,
1995). Liten! délé Al Pacino-
vilehce oblé oboéia spo-
leéné s osvétlenim pomaha
skryt vagky pod jeho odima,

4,47 Fitm Kmotr llf (The
Godfather {11, 1990} byl nato-
sen pét let pfed Nelftostnym
soubojem, pfesto v ném

Al Pacino vypada starsi,
Nedélajl to jen prosedivélé
viasy, ale také li¢eni-ato
opét za pomoci osvétlenl,
které mu dodava zapadlejf
o&i, povadle|sf tvale a deldl,
plo&si bradu.




V poslednich desetiletich se maskérské
uméni rozvinulo v souvislosti s popularitou horo-
rd a sci-fi filma. Pryz a modelovaci smé&si vytvare-
ji boule, bulky, nadbyte&né organy a vrstvy ums-
l& kGze ve filmech, jako je tfeba Moucha (The
Fly, 1986; 4.50) Davida Cronenberga. Masky jsou
tedy pro vytvoFeni rysd postavy nebo pii motivaci
d&jové akce podobné dlezité jako kostymy.

Osvétlovani

Plsobivost obrazu do znaéné miry ovliv-
fuje manipulace s osvétlenim. Osvétlovani ve fil-
mu nam umoZiuje vidét, co se déje, ale nejenom
to. Svétlejsi a tmavsi oblasti obrazu pomaha-
jl vytvorit celkovou kompozici kazdého zabé-
ru, a tak nadi pozornost smérujf k urditym vécem
a uddlostem. Jasné osvétlend oblast mize vést
nade oko k dlleZitému gestu, zatimco stin ma
schopnost skryt detail nebo zvy$ovat napéti: Co
se skryva v zabé&ru? Osvétlovan( také dokaze zdi-
raznit texturu: kfivky tvare, povrch kousku dfeva,
ornament pavoud/ sité, jiskru drahokamu,

Osvétlovani tvaruje pfedméty vytvare-
nim stind a osvétlenych &asti, tedy mist relativni-
ho jasu na povrchu. Osvétlené &asti na tvari muze
na obrazku 4.51 a na prstech na obrazku 4.52
poskytuj dilezité informace o textufe povrchu.

V ptipadé hladkého povrchu se budou osvétle-
né Casti tFpytit a jiskfit, jako je tomu tfeba u skla
nebo chromu. Osvétlené ¢asti u hrubsiho povrchu
- tfeba u stény z neopracovaného kamene -
budou naopak rozptyleng&jsi.

Existuji dva zakladni typy stind, ptisemsz
oba jsou ve filmové kompozici dulezité: stiny vdza-
né na pfedmét neboli stiny viastnf (attached sha-
dows ¢ili shading) a stiny vrzené (cast shadows).
Kdyz svétlo neosvitl ¢ast predmétu kviili jeho
tvaru nebo povrchu, mluvime o stinech vlastnich.
Jestlize ¢lovék sedi vedle svitky v potemnélém
pokoji, ¢asti jeho tvare a t&la budou zcela temné.
Nejzfeteln&jsf je tmava skvrna, kterou vytvaF nos
na tvafi. Tomuto jevu se k4 vlastni stin. Ale svi&-
ka vrha téz stin na zed za osobou - oznaduje se
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jako stin vrzeny, protoze vznika tim, e t&lo svat.
lo blokuje. Napfiklad stiny na obrazku 4.51 jsoy
stiny vrZené - mezi hercem a zdrojem svétla stojf
mifze. Ale malé tmavé oblasti na ruce, kterou vidj.

me na obrazku 4.52, jsou stiny vlastni, nebot jsou

zpasobeny trojrozmérnymi k¥ivkami a klouby této
ruky.

Jak ukazujf tyto pfiklady, osvétlené d4s.
ti i stiny pomahaji dotvofit na$ pocit z prostoru
scény. Na obrazku 4.51 naznaduje celou vézefs-
skou celu jen né&kolik stind. Osvétleni dotvaFi take
celkovou kompozici zab&ru. Jeden zabér z fil-
mu Asfaltovd dzungle (The Asphalt Jungle, 1950)
Johna Hustona propojuje &leny gangu do jedno-
ho celku pomoci svételného pole, které vrha visi-
cf lampa 4.53. Zaroven osvétleni naznaduje, kdo
je vice a kdo méné& dulezity: jasnym osvé&tlenim
a centralnim umfisténim zddrazfiuje protagonistu.

Osvétleni zabéru ovliviiuje n4$ dojem
z tvaru a textury zobrazenych predmétd. Jestlize
je balon osvétlen frontalng, jevi se kulaty. Jest-
lize je tentyZ balon osvétlen ze strany, vidime ho
jako putkruh. V kratkém filmu Hollise Framptona
Lemon (1969) se svétlo pohybuje kolem citro-
nu a premistujici se stiny vytvafejl dramaticky se
meénicl vzorce Zluté a Serné. Tento film byl nato-
¢en snad jen proto, aby dokazal slova Josefa von
Sternberga, jednoho z mistrd filmového osvétlova-
ni: ,Sprévné vyuziti svétla dokaze zkraslit a zdra-
matizovat kazdy predmét.”

Pro na8e Ucely si vymezime &tyti hlav-
ni rysy filmového osvétlovani: jeho kvalitu, smér,
zdroj a barvu.

Kvalita osvétleni odkazuje k relativnf
intenzité svétla. Na rozdil od rozptyleného osvét-
lenf vytvatf ostré osvétleni jasné vymezené stiny,
zfetelné textury a ostré hranice. Kdy? sviti poled-
nf slunce, mluvime o ostrém svétle, pokud je oblo-
ha zatazena, rozléva se po okoll svétlo rozptylené.
Terminy jsou relativni a mnoho svételnych situaci
bude nékde mezi t&mito dvéma extrémy, ale va&tsi-
nou dokéZeme ostré svétlo od rozptyleného roze-
znat 4.54, 4.55,

kapitola 4 Sast
Zabér: Filmovy
Mizanscéna styl

4.48 Nebezpednd rychlost.
TuZka na od¢i, oénf stiny
aklenuté obod! Sandry Bul-
lockové zvyraznuji jejl ol
adavajl if ostrazity vyraz.

4.49 V té7e scénd obrysy
o¢{ Keanu Resvese zvyraz-
fwif jejich horni okraj. V&im-
néte sl take, Ze kiivka obodi
podtrhuje jeho rozzlobeny
pohled.

4,50 Moucha, Pod timto
bizarnim lidenim jen t&zko
pozname Jeffa Goldbluma,
kiery se pravé méniv mouchu.

4.51 Podvod (The Cheat,
1916), Cecil B. DeMille
naznadtuje vézefiskou celu
pouzitim jasného svétla
dopadajiciho na muzovo
t&lo { tval skrz mi(z, kierou
oviem nevidime.

4.52 Bresson(v Kapsdf
(Pickpocket, 1959).

4.53 Asfaltova d2ungle.
Vlastnf stiny na tvarich
postav vytvéaieji dramatic-
kou kompozici v tomto filmu
Johna Hustona.

4,54 Nezdolny (AparaZi-
to, 19586), V tomto zabéru

z filmu Satjadzita Raje jsou
Apuova matka a glébus, kte-
ry drzf, zdUraznény ostrym
svétlem..,

4,58 ..zatimco v jiném
zabéru z téhoz filmu rozpty-
lengjsf osvétleni rozmazava
kontury i textury a vytvafi
jemn#j&i kontrasty mezi
svétlem a stinem.




A Smér osvétleni v zab&ru odkazuje
k proudu svétla, které pada ze zdroje &i zdrojl
na osvétleny objekt. Je tfeba rozligit mezi pred-
nim svétlem, bo&nim svétlem, protisvétlem, hornim
svétlem a podsvicenim.

Y \ Piedni svétlo (t¢Z &elni &i frontalni;
frontal lighting) rozpozname tak, ze méa tendenci
eliminovat stiny. Na obrazku 4.56 z filmu Cirian-
ka Jeana-Luca Godarda je vysledkem takového
predniho svétla pomérné plochy obraz. Srovnejte
téz obrazek 4.56 se zdb&rem z Doteku zla (Touch
of Evil, 1958; 4.57), v némz Orson Welles vyuzi-
vé k modelaci obryst postavy ostrého boénfho
svétla (t6Z stranové, postranni nebo lateralni;
sidelight nebo crosslight).

Protisvétlo (t¢Z kontrasvétlo &i zad-
ni svétlo; backlighting), jak termin naznaduje, pfi-
chézi zezadu, zpoza filmovaného subjektu. Svétlo
maZe byt umfsténo v rdznych Ghlech: vysoko nad
postavou, po stranach, maze mitit ptimo do kamery
nebo mlZe pFichazet zespodu. Kdy? je pouzito bez
dalsich zdroju svétla, vytvar siluety jako na obraz-
ku 4.58. Je-li kombinovéano s prednimi zdroji svét-
la, mUzZe vytvofit jemné osvétlens kontury. Tomuto
vyuziti protisvétla se Ftké okrajové osvétlens (edge
lighting nebo té2 rim lighting?; 4.59).

Jak opét termin napovidd, u podsviceni
(t6Z dolni svétlo; underlighting) je svétlo umisténo
pod subjektem. Ponévadz podsvicen! deformuje
rysy. byva gasto pouzivano k vytvofeni dramatic-
kého hororového efektu, ale maze té2 jednodu-
8e naznacovat realisticky zdroj svétla, tfeba ohefi
nebo baterku, jako na obrazku 4.60. Konkrétn(
prostfedek mize samoziejmé v rliznych kontex-
tech plnit rGizné funkce.

Ptiklad horniho svétla (top lighting)
vidime na obrazku 4.61, kde bodové svétlo svi-
tf na obli¢ej Marlene Dietrichové takika pfimo
z pozice nad ni. Josef von Sternberg takové pred-
nf osvétleni seshora ¢asto vyuZival, aby zddraznil
kfivku licnich kostl své hvézdy. (N43 dFivéjsi pii-
klad z Asfaltové dzungle na obréazku 4.53 posky-
tuje méné okouzlujici ptiklad horniho svétla.)

a
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Osvétlovani mdZe byt charakterizovano
také svym zdrojem. Kdyz filmat nataei dokument,
mlze byt nucen vystacit si se svétlem, které je
k dispozici v okoli konkrétniho mfsta natagent.
Vétsina fikénich filma ale vyuziva i dal&i zdro-
je svétla, aby bylo mozné nad obrazem dosah-
nout vetsi kontroly. Ve vétsing fikénich filma hlay-
nf zdroj svétla netvofi stolni lampigky a poulidni
osvétleni, které vidite v mizanscéng. Tyto viditelné
zdroje svétla v8ak ovliviiujl, jaké osvétleni bude
pfi natadgen( pouzito. FilmaF se obvykle snazf roz-
vrhnout svétla tak, aby byla v souladu se zdro-
ji v prostredi. Na obrazku 4.62 z filmu Divotvir-
kyné (The Miracle Worker, 1962) jsou zdanlivymi
svételnymi zdroji okno v pozadi a svitilna vpravo
vpfedu, ale pfi natagen( tohoto zabéru bylo pouzi-
to mnoho studiovych svétel, ktera se odrazeji jako
bilé te¢ky na stinidle svftilny.

ReZiséfi a kameramani, ktef( manipulu-
ji s osvétlovanim scény, predpokladayji, ze jaky-
koli subjekt obvykle vyzaduje dva svételné zdro-
je: hlavni svétlo (key light) a doplitkové svétlo
(fill light). Hlavni svétlo je zakladnim zdrojem,
poskytuje dominantni osvétlenf a vrha nejvyraz-
n&jsi stiny. Je smérové a vétsinou korespondu-
je se svételnym zdrojem, ktery motivuje jeho pfi-
tomnost a jenz je soudasti prostredi. Doplikové
svétlo predstavuje méné intenzivni osvétleni, jez
»dopliuje’, zm&kauje nebo eliminuje stiny vrzené
hlavnim svétlem. Kombinacf hlavntho svétla
s doplrikovym a pfidanim dalgich zdroj& maze byt
osveétlovani velmi precizné kontrolovano.

PFi osvétlovanf mize byt hlavnf zdroj
namifen na subjekt z jakéhokoliv Ghlu, co? jiz
naznacily nade piiklady raznych smérd osvétlent.
Jak ukazuje jeden z&bér z lvana Hrozného 4.77,
hlavnim zdrojem maze byt podsvicent, pfisems
rozptylenéjsi a tlumenéjsi dopliikové svétlo dopa-
dé na prostredi za postavou.

Svétla vychdzejici z rlznych smérd ze
jakkoli kombinovat. Zab&r mtize vyuzit hlavnf
a dopliikove svétlo bez protisvétla. V zabéru z fil-
mu Osobni strdzce (The Bodyguard, 1992; 4.63)
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vrha vlevo umisténé silné hlavni svétlo dramatic-
1é stiny na zed vpravo. Tlumené dopliikove svét-
lo sotva znateln& ukazuje zadni sténu a strop
_ prostoru, ale prava ¢ast hercovy tvéare zlstava
ve tmé.
Na z&béru z filmu BéZin luh (B&Zin
lug, 1934; 4.64) je vidét, ze Ejzenstejn vyuzil
_ nakolika rizn& umisténych svételnych zdro- '

j&. Hlavnf svétlo dopadéd na postavy zleva, ale je
 pstré na tvari stafeny v popfedi a rozptylen&jsf
na tvari muze, protoZe svétlo doplrikové dopada
zprava piedevsim na Celo a nos zeny.
Bé&hem klasické hollywoodské éry bylo
zvykem vyuzivat pro zabér alespori tfi svételné
zdroje: hlavni svétlo, doplitkové svétlo a protisvét-
lo. Zakladni rozmisténi téchto svétel pfi osvétle-
nf jedné osoby vidite na obrazku 4.65. Protisvét-
lo zpoza postavy je umisténo nad ni, hlavni svétlo
pfichazi diagonalné zepfedu a doplrikové svétlo
vychazi z mista vedle kamery. Hlavni svétlo byva
obvykle umisténo bliZze k postavé nebo je jasnéj-
§{ neZ svétlo doplitkové. Kazda dulezitd postava
ve scéné miva své vlastn( hlavni svétlo, dopliikové
svétlo a protisvétlo. Jestlize prichazi dalsi herec
(jako postava naznagena na obrazku 4.65), hlav-
ni svétlo pro jednu osobu muze byt lehce pozmé-
néno, aby vytvofilo protisvétlo pro druhou osobu,
a naopak, pficemz doplikové svétlo je umisténo
na libovolné strané vedle kamery.
Postava Bette Davisové na obrazku 4.66
z filmu Jezebel (1938) je nejdulezit&jsi, a tFibodo-
vé osvétleni (three-point lighting) je proto zami-
feno na ni. Jasné protisvétlo umisténé za nf vpra-
vo nahote zdUrazriuje jejf vlasy a kontury jejf levé
ruky. Hlavnf svétlo dopada zleva a jasné& osvétlu-
je jejl pravou ruku. Doplikové svétlo je umisténo
vpravo tésné vedle kamery a neni tak jasné jako
svétlo hlavnl. Toto vyvazené osvétleni vytvari sla-
bé stiny a modeluje tvar Davisové tak, aby zdd-
raznilo objem, a nikoli plochu. (V&imnéte si jemné-
ho stinu, ktery vrha jeji nos.) Protisvétlo a hlavni
svétlo upfené na Davisovou méné vyrazné osveét-
luji i Zenu stojici vpravo za ni. Daléi doptikova

A ,Kazdé svétlo je nskde
nejjasnéjsiajinde se
pomalu vytraci, aZ se docela
ztratl... Putovani paprsk

z Ustfedniho bodu do téch
nejzazsich mist temnoty je
tvar zafit krasou, ten nej- dobrodruzstvim a dramatem
hloupé&jsi vyraz inteligencl.” svétla.”

Federico Fellini, reZisér Josef von Sternberg, reZisér

A ,Svétlo znamena ve.
VyjadFi ideologii, emoci,
barvu, hloubku, styl, Dokaze
néco zastinit, vypravét,
popsat. Se spravnym osvét-

svétla, kterym se Fika hladina (background nebo
téz set lighting), dopadaji na prostfedi a okol-

ni postavy zezadu zleva. Tfibodové osvétlen( se
zadalo vyuzivat ve studiové éfe hollywoodské
kinematografie a stale se ¢asto pouziva, jak vidite
na obrazku 4.87 z filmu Amélie z Montmartru (Le
Fabuleux destin d’Amélie Poulain, 2001).

Mozna jste si jiz v8imli, Ze systém tfibo-
dového osvétlenf vyZzaduje, aby byla poloha svétel
zménéna vlastné pokazdé, kdyz kamera preramuje
scénu. Navzdory znaénym: ndkladum ma vétsina
hollywoodskych filmd odligné rozloZenf svétel pro
kazdou pozici kamery. Takové variace ve svétel-
nych zdrojich sice neodpovidaji realitg, ale umoz-
Aujl filmaflm vytvotit pro kazdy zabér jasnou
kompozici.

Tribodové osvétleni bylo velmi vhod-
né zejména pro high-key osvétlovani, vyuziva-
né v klasickém hollywoodském filmu i v jinych
tradi¢nich kinematografiich. High-key osvétlova-
ni odkazuje k celkovému systému osvétleni, kte-
ré vyuziva doplitkové svétlo a protisvétlo tak, aby
byl mezi svétlejsimi a tmavsimi oblastmi vytvo-
fen mens§i kontrast. Svétlo je obvykle rozptyle-
né, a tim padem jsou stiny pomérné nepatrné.
Ptiklady high-key osvétlovani pfedstavuji zabéry
z filma Jezebel 4.66 a Amélie z Montmartru 4.67.
Hollywoods$t( reziséfi a kameramani na toto osvét-
lovan{ spoléhajf u komedif, dobrodruznych filmd
a u vétsiny dramat,

High-key osvétlovani se nepouziva
jenom k nasviceni udélosti probihajicich za jas-
ného svétla, jako jsou tfeba scény v rozzareném
taneénim sdle nebo odehrévajicl se za sluneéné-
ho odpoledne. High-key osvétlovani je specificky
pFistup k nasvicenl scény, ktery dokéze navodit
razné svételné podminky nebo rdzné ¢ésti dne.
Vezméme si napfiklad dva zabéry z filmu Ndvrat
do budoucnosti. Prvni 4.868 pouziva high-key
osvétlovani, které odpovida dennimu svétlu a jas-
né osvicenému bistru. Druhy zdbér 4.69 ukazu-
je scénu, ktera se odehrava v mistnosti béhem
noci, ale i tak je zde vyuzito high-key osvétlovani,

Natéaeny na ¢ernoblily mate-
ridl vypadaly tyto Zeny, jako
kdyby byly osvétleny zevnitf.
Kdyz se na platné& objevila
pFeexponovana tvaf - v tak-
zvaném high-key osvétlova-
ni, které rovnéz poméhalo
odstranit nedostatky - zdélo
se, ze z platna vystupuje

A ,Kdy? natotite detail

v barevném filmu, je v pozadf
pfili& mnoho vizuélnich infor-
maci, které Gasto odvadéji
pozornost od tvére. Pravé
proto si tak Zivé vybavujeme
tvare heredek ze starych
&ernobitych filmd, | dnes
filmovi fanou&ci nostalgicky zaFici predmat.”
vzpominajf na Dietrichovou, Nestor Almendros, kame-
Garbo, Lamarrovou... A prog? raman
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4.64

4.56 Ciiianka. Diky pred-
nimu osvétlen! dopada stin
herecky pifmo za ni, kde ho
nemazeme vidét.

4.87 Dotek zla. Bodni svétlo
vytvar{ ostré viastnf stiny
nosuy, tvafe a rtd postavy,
zatimco dlouhé vrzend stiny
se objevujf vlevo na kartotéce,

4.58 V Godardové filmu
Vaseri (Passion, 1982) doda-

vajf lampa a okno protisvétlo,
diky némuz vidime postavu

Zeny téméf jen jako siluetu.

4.59 Peryts (Wings, 1927).
Diky Gzkému paprsku svétla
jsou oba herci dobfe zfeteln.

4.80 Sesty smysl. Baterka
podsvécuje chlapcovu tval
a porméha nam sdflet jeho
zdéSen(. Chlapec tusf, Ze
nablizku je duch.

protisvétlo

dopliikové
svétlo

4.61 Hornf svétlo ve filmu
Josefa von Sternberga
Sanghajsky expres (Shang-
hai Express, 1932).

4.82 Divotvirkynd. Zdantivé
a skryté zdroje svétla,

4.63 Osobnf strdZce. Kombi-
nace ostrého hlavniho svétla
a mékkeho doplikového
svétla,

hlavni
svétlo

kamera

4.64 Bézinluh.

4,65 Tribodové osvétleni,
jedna ze zékladnfch technik
hollywoodské kinemato-
grafie.

4.68 Jezebel. Takto vypada
systém tifbodového osvétle-
nf na platné.




coZ je patrné z detaild v oblasti stinti a z toho, jak
mékce a mélo kontrastné svétlo pusobi.

Low-key osvétlovani vytvari vatsi kon-
trasty a zfeteln&js(, temngjs( stiny. Osvé&tleni byva
Casto ostré a doplitkové svétlo je bud zcela eli-
minovéno, nebo je jen velmi slabé. Vyslednym
efektem je chiaroscuro neboli extrémné tmavé
a svétlé oblasti v obraze. P¥iklad na obrazku 4.70
je z filmu Andrzeje Wajdy Kandly (Kanat, 1957).
Doplikové svétlo i protisvétlo jsou zde o dost
méné intenzivni nez pfi high-key osvétlovan.
Oblast stint v levé treting obrazu proto zdsta-
vé ostra a neprihledna. Low-key osvétlova-
ni vidime na zabéru z filmu Zld krev (Mauvais
sang, 1986; 4.71) Leose Caraxe: hlavni svétlo je
ostré a dopadd ze strany. Carax eliminoval dopli-
kové svétlo i protisvétlo, coz vytvaFi zFetelné stiny
a temnou prazdnotu kolem postav.

A Jak dokazujf nage ptiklady, low-key
osvétlovani se obvykle uziva v ponurych nebo .
tajemnych scénach. Bylo b&zné v hororech tFica-
tych let a ve filmech noir &tyficatych a padesa-
tych let 20. stoletl. K low-key osvétlovani se filma-
Fi vratili v osmdesatych letech, ve filmech, jako je
Blade Runner (1982) a Dravé ryby (Rumble Fish,
1983), a posléze i v devadesatych letech ve fil-
mech noir, jako je tfeba Sedm a Obvykli podezre-
ll. Ve filmu Victora Ericeho Jih (El Sur, 1983; 4.72)
vyvolava low-key osvétlovani dramaticky chia-
roscuro efekt, jehoz prostiednictvim Erice ukazuje
svét dospélych tak, jak si ho predstavuje dits.

KdyZ se herec pohne, musf se reZisér
rozhodnout, jestli zménf i osvétlent. Obvykle se
pouziva nékolik navzajem se prekryvajicich hlav-
nich svétel, a proto je moZné udrzet konstantnf
intenzitu svétla, i kdy? se herci pohybuji po pla-
ce. Neustalé presvétlovani sice nenf uplng realis-
ticke, ale ma své vyhody. Hlavni vyhodou je, Ze se
pfes herce nemihajf rusivé stiny a osvétlené &asti.
Presvétlovan( napifklad zvolil Fellini na konci fil-
mu Cabiriiny noci (Le notti di Cabiria, 1957), kdy
se hrdinka blizl diagonaln& k nam za doprovodu
skupiny zpivajicich lidi 4.73, 4.74. Existuje i jina
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moznost - filmar mize nechat aktéry pohybovat
se skrz osvétlena i zastinéna mista. éermstky
souboj ve filmu Rasémon (1950) je umocnén kon-
trastem mezi divokym zépasem a rozverné plisobi-
cfm osvétlenim zalévajicim lesnf mytinu 4.75.

Filmové osvétlovani si gasto predsta-
vujeme jako omezené na dvé barvy - bilou bar-
vu sluneéniho svitu nebo svétlezlutou barvu Zaro-
vek. Ve skutecnosti filmati, ktefi se rozhodnou
manipulovat s osvétlenim, pracujf obvykle s nato-
lik ¢irym svétlem, jak je to jen mozné. Pouzitim
filttrd, jez se umistuji pred zdroj svétla, dokaze fil-
mar osvétlen( v obraze zabarvit tak, jak potfebuije.
Ve scén& maze byt n&jaky realisticky zdroj, jenz
motivuje zabarven( svétla. Kameramani napfiklad
Casto pouzivajf filtry pred svétlem, aby dosahli
oranzového odstinu evokujictho svétlo svicky, jako
tfeba ve filmu Frangoise Truffauta Zeleny pokoj
(La Chambre verte, 1978; 4.76). Avdak zabarvené
svétlo mdze byt také nemotivované. Druha &ast
Ejzenstejnova lvana Hrozného vyuziva modré-
ho svétla, jez je najednou nediegeticky namiteno
na herce, aby naznagilo hriizu a nejistotu, kterou
postava proziva 4.77, 4.78. Podobna zména sty-
listické funkce - pouzitl barevného svétla obvyk-
le vazaného na herectvi - byv4 vétsinou efektivni,
protoZe je neotekavana.

Rozvrzenf filmového osvétlovani zpra-
vidla tvoff ¢ast pipravy na natagen zivych her-
ct. Ale co kdy? jsou prostred! i postavy vytvoreny
pocitaem? P¥i skenovani modelu nebo rozpo-
hybovani figury pomoci motion capture techni-
ky se nezaznamendva dopadajici svétlo a vysled-
kem je v8udypfitomna neutralni ged. Animatofi
tedy ke scénam pfidavajf simulované svétlo pomo-
ci specializovanych program. A kdyz se podivate
na titulky filmu, v némz se hodné vyuzivajl zvlast-
ni efekty, uvidite dlouhy seznam pracovnika, ktef!
se zabyvali svétlem a stinem.

Ve filmu Zlaty kompas byl cely hra-
zostradny souboj mezi dvéma obrné&nymi. ledni-

mi medvédy vytvoFen digitalng. Zprava osvétle-
ny souboj se odehrava pod slune&nou oblohou,
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4.69

A, Kdy? jsem ve Gtytica-
tych a padesatych letech
zadal chodit do kina, indick4
kinematografie byla zcela
pod vlivem hollywoodské
estetiky, ktera trvala prevaz-
né na ,idealnim svétle’ pro
osvétlovani tvare: vyuzivala
siln& rozptylené osvétleni

a intenzivni protisvét-

lo. Zagal jsem filmafam

zazllvat naprosté ignorovani
skute&ného zdroje svétla

a otfepané vyuZivani proti-
svétla. Neustalé pouzivan{
protisvétla je podobné, jako
kdybyste pouzivali chilli pap-
ricky do véeho, co uvafite.”
Subrata Mitra, kameraman

4.67 Amélie z Montmartru.
Bezstarostny romanticky
nadech fitmu je zdGraznén

4.72

high-key titbodovym osvét-
lovanim.

4,88 Ndavrat do budoucnosti,

Den...

4,68 .,.versus noc.,

4,70 Kondgly. Diky low-key
osvétlovani je jedna strana
Zenina obliceje velice Jasna,
zatimco na druhé je temny
stin.

4,71 Zld krev. Jediné hlavn(
svétlo bez svétla doplitkoveé-
ho, které by osvétlilo hereé-
&inu tvar, zpUsobl, Ze vyraz
Zeny je teémst neviditelny.

4,72 Jih. Low-key osvét-
lovani naznaduje, Ze pro
ditd je svét dospélych plny
tajemstvl a nebezpedl.




pficemZ na zledovatélém povrchu vidime sti-
ny se svétlymi misty tam, kam dopadaji svételné
paprsky pronikajici okolnimi skalnimi Utesy 4.79.
Simulované svétlo se pouziva rovnéz v kresle-
nych filmech, v nichz je celé4 mizanscéna vytvore-
na pomoci poéitadd. Tvarci studia Pixar se ve fil-
mu Auta (Cars, 2006) rozhodli pro nelehky tkol:
naznacit, jak vypadéa barevné svétlo odrazejici se
na kovovém a sklen&ném povrchu 4.80.
Osvétlen( nageho okolf si obvykle pif-
li8 nevéimame, co? je diivod, pro& nevénuje-
me velkou pozornost ani osvétleni filmovému.
Avs$ak vzhled zabéru je zcela jisté ovlivnén kvali-
tou, smérem, zdrojem a barvou svétla. Aby ovliv-
nil divaklyv zazitek, dokaze filmaF s témito fakto-
ry mnoha zplsoby manipulovat a kombinovat je.
Zadny jiny prvek mizanscény nenf dilezit&jsi nes
ten, jejz Josef von Sternberg nazyval ,dramatem
a dobrodruzstvim svétla”.

Inscenovani: pohyb a vykon

ReZisér v mizanscéné kontroluje také
chovanf raznych figur, prisemz slovo figura miize
znamenat mnohé. Mize to byt osoba, ale zrovna
tak zvite (Lassie, osel Balthazar, kager Donald),
robot (R2D2 nebo C3PO v sérii Star Wars),
objekt 4.81 &i pouhy tvar 4.82. Mizanscéna tako-
vym figurdm umozfiuje vyjadiovat pocity a mys-
lenky, pfipadné je mize rozpohybovat, aby vytvo-
Fila rdzné kinetické vzorce.

Na obrazku 4.83 z filmu Sedm samura-
ja (Siginin no samurai, 1954) samurajové pravé
vyhrali bitvu s bandity. Prakticky jedinym pohy-
bem v zabéru je prudky dé&t, ale drzeni t&l muzd
- jsou shrbenf a opiraji se o své kopl - vyjadiu-
je jejich nesmirnou Unavu. Naopak ve filmu Bily
zdr (White Heat, 1949) trhavé pohyby a divoky
vyraz protagonistovy tvafe odpovidajl predstave
psychotické zufivosti 4.84. ,

Vyraz tvéfe a pohyb se v kinemato-
grafii neomezujf jenom na lidské postavy. V jed-
nom typu animovanych filmd je s loutkami manj-
pulovano okénko po okénku pomocf techniky,
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4.73 Cabiriiny noci. Hrdinka
je obklopena skupinou mla-
dych pouliénich muzikantd.

4.74 Osvétlenitvale se
béhem jejiho pohybu nemé-
ni, atak si vdimneme i jemne
zmény v jejim vyrazu,

4,78 Rasomon. ,Roztiiste-
né” osvétlent.

4,78 Zeleny pokoj. Oranzovy
filtr naznaduje, ze veskere
svétlo v této scéné pochazi
od svitek,

477 Ivan Hrozny. Na tvafi
postavy se zrcadll strach...

4.78 ..andhle tvaf na chvili
osvitf modré svétlo, Teprve
a? strach z tvafe postavy
zmizi, scéna pokraduje.

4.79 Ziaty kompas. Chladna
arkticka slunednf zafe
ptichaz{ zprava, z mimo-
obrazového prostoru,
piidem? osvétluje snih

a bojujici medvédy. Simu-
lované dopliikové svétlo
bylo pfidano na prihlizejic
medvédy a také na medvédy
v popfed!, v oblastech, kde
vidime vlastn{ stiny.

4.80 Auta. Dokonalé osvét-
lovani vytvorené podltatem:
bareyné neonové napisy

se odraZejl na nablyska-
nych barevnych kapotéach

a oknech aut, které projizdé-
if ulicemi mésta.




které se fika fdzovd nebo té3 pookénkovd anima-
ce (stop-action nebo té2 stop-motion; 4.85). Fil-
mafi mohou d&nf na scéné aranZovat bez trojroz-
meérnych objektd, které by se pohybovaly re4lnym
prostorem. V animovanych filmech lze vyuzit
postavy, které nikdy neexistovaly, jako jsou tfeba
Shrek nebo kager Daffy. V sci-fi a fantasy filmech
mohou byt modely robotu a fiktivnich monster
nasnimany a rozpohybovany pomoci pogita-

¢e 1.27. Komplikované digitalni postupy umozriujf
filma¥i v pfipadé techniky motion capture pienést
do poéitate mnoho bodd s informacemi o pfes-
ném pohybu na tvafich herctl a piedat ho pocita-
Cové vytvoFenym bytostem 4.86.

Herectvi a realita | kdy? abstraktnf tvary a ani-
mované postavy mohou byt pro mizanscénu
ddlezité, vyrazy tvaFe a pohyby jsme zvykli vidat
nejCasteji u herct, ktetl ztélesnujf n&jakou roli.
Vykony hercli vznikajf stejn& jako dalgi aspek-

ty mizanscény proto, aby byly natoéeny. Herecky
vykon se sklada z vizualnich prvké (zjev, gesta,
vyrazy tvére) a zvuku (hlas a dal&f zvukové pro-
jevy). Nékdy mtze herec prispét pouze vizudl-
né, jako tfeba v némém filmu, jindy maze byt jeho
vykon zaznamenan jen na zvukové stopé. Posta-
va Addie Rossov4, kterou hraje Celeste Holmova,
vypravi pFbéh filmu Dopis tfem manzelkém

(A Letter to Three Wives, 1949), aniZ by se v jeho
prab&hu objevila na platna.

B Casto vyZadujeme realisticky projev
herce, ale pojetf realistického herectv( se v déji-
nach filmu proménuje. Dnes si mézeme myslet, Ze
vykon Hilary Swankové ve filmu Kluci nepldcou
nebo vykony Heatha Ledgera a Jakea Gyllenhaa-
la ve filmu Zkrocend hora jsou pomérné blizko
tomu, jak se lidé chovaji ve skutednosti. Jenze
i herectv( ve stylu New York Actors Studia, jak
ho ztélesujf vykony Marlona Branda ve filmech
V pristavu a Tramvaj do stanice Touha (A Street-
car Named Desire, 1951), bylo za&atkem pade-
satych let chapano jako velice realistické. A&ko-
li se ndm Brand(v vykon v téchto filmech mze

9
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A Ménici se pohled na pojetf realismu

jevit stéle jako skvély, ptesto se zda promysleny,
pfehnany a znaéné nerealisticky. TotéZ miZeme
Fici o vykonech profesionalnich herct i neher-
cl v povalegnych filmech italského neorealismu,
Kdyz se poprvé objevily na platns, byly oslavovas:
ny jako témé&F dokumentarn( popis italského Zivo-
ta, ale dnes ndm mnohé tyto vykony pfipadaji pfi-
lis uhlazené a zapadajict spf§ do hollywoodskych
filmd. Pomérng stylizované mohou dnes plsobit
nakonec i ty nejptirozen&jsf herecké vykony z let
sedmdesatych, jako je naptiklad postava Travise
Bicklea v podanf Roberta De Nira ve filmu Taxi-
kdr (Taxi Driver, 1976). Kdo dokaze Fict, jak se
bude za par desetilet jevit herectv! ve filmech
Insider: Muz, ktery védél piflis mnoho (The Insi-
der, 1999), V loznici (In the Bedroom, 2001),
Zmrzld feka (Frozen River, 2008) a dal&ich?

v8ak neni jediny davod, proé byt ostrazity, kdyz
si pro rozbor herectvi zvolime pravé toto hledisko.
Jestlize lidé nazvou vykon nerealistickym, &asto
ho automaticky hodnotf jako Spatny. Ne véech-
ny filmy se ale realismu snazi dosahnout. Vykon
herce je soudasti celkové mizanscény, a proto
mdzeme ve filmech najit Sirokou 8kalu herec-
kych stylt. Misto toho, abychom predpokladali,
Ze herectvi musf byt realistické, malj bychom se
snazit porozumé&t tomu, jaky styl herectvf odpovi-
da danému fitmu. Pokud s pojetim filmu ladf spis
nerealistické herectvi, bude se schopny herec
snaZit pfedvést prave takovy vykon. Jasné prikla-
dy nerealistického herectvi mtzeme vidét ve filmu
Carodéj ze zemé Oz, nebot jde o fantasticky pfi-
b&h. (Jak by se méla chovat skutedna Zla éaro-
déjnice?) A navic, realisticky vykon bude v ram-
ci filmového herectvi vzdy jen jednou z moznosti.
V mainstreamové produkci z Hollywoodu, Indie,
Hongkongu a dalsich zemf se silnou filmovou tra-
dicf jsou pfehnané vykony herct hlavnim zdro-
jem divackého potéseni. Od Jima Carreyho nebo
hvézd bojovych uméni, jako jsou Jet Li nebo Jac-
kie Chan, publikum p¥fsné realistické herectv(
neogekava.

kapitola 4 Gast
Zabér: Filmovy
Mizanscéna styl

B Analyzovat filmové
herectvi nenf jednodu-
ché. V &lanku ,Acting up”
uvazujeme nad zplsobem
analyzy herectvi a uvadime
odkazy na nékteré detaitnf
rozbory filmového herectvi
v némeém filmu.
www.davidbordwell.net/
blog/?7p=3763

b, ,ZagInaji milézt na
nervy mnohé hollywoodské
filmy, protoze pfedpokladajf,
Ze smysl nebo emoce jsou
obsazeny v t&ch par ctverec-
nich centimetrech hercovy

tvare, zatimco jé to prosté
takhle nevidim. Myslim, ze
sfla je v zadrzovan( a postup-
ném odhalovan( informaci.
Méli bychom nechat divaky,
at vée v ramu objevi v pravy
8as a tak, jak chté&jl.”

Alison Macleanovd, reZisér-
ka (Nehoda - Crush, 1992)

4.81 Zdskok. Kdyz poslidek
Norville vysvétluje éfovi
svij novy napad na hratku
pro d&ti, kuligky najeho
stole, které do sebe bez
piestani tukaji, nédhle bez
vysvétlenf ztichnou.

4.86

4.82 Abstrakinf film
Parabola (1937) vyuziva
osvétlovani a prosté pozad(
k zd@raznéni soénych tvard.

4.83 Sedm samurajl. Hercl
v pozicich, které prozrazujf
jejich tnavu.

4.84 Bjly 2dr. Cody Jarrett
(James Cagney) zufivé vy-
buchne ve vézenske jidelné,
kdy? se dozvi o smrti své matky.

4.85 Maskot (Fétiche, 1934).
Tento loutkovy film Viadisla-
va StareviGe obsahuje scénu

rozhovoru mezi déblem

a zlodgjem, kterd vyuzivé
propracovanych vyrazt tvail
a gest, vytvofenych animacl.

4.86 Pirati z Karibiku - Truh-
{a mrtvého muze. Kromé l(Ge-
nf kolem o&ia tist mél herec
Bill Nighy na své tvaii bilé
tedky pro zachycen{ pohybu.
Vyrazy jeho tvaie byly
vyuzity k vytvofen( virtual-
niho liéenf Davyho Jonese,
kterého Bill Nighy ve filmu
hral, a to véetné voust ze
svijejlcich se chapadel.




ny, je tre_ba;s |
casti celkové vi

‘herévc ObJeVl‘ na p‘l/atne, musf byt postavou Herec

a reziseér spolecne tvarup hercuv vyko i

Filmovi hel’Cl neustale vavaaJ

“ fe. Bylo to nejpatrnéjsi v obdobi pred nastupem ‘

zvuku, kdy teoretici nemeho filmu nesetfili

chvaly o propracovanych vyrazech tvar

_ ho Chaplina, Grety Garbo a Lillian Glshove Ne-
které zakladnt vyrazy tvare (stestf strach, hnév)

Gy

jsou snadno pochopltelne napfic¢ kultura takze ;;

nas neprekvapl, Ze némy film se stal tolik po

larni na celém svéts. Malnstreamove hrané filmy

dnes vyuzivaji zejména detaily (viz s. . 262), tva-
fe hercti byvaji zvétseny do obrovskych rozmért
a herci musf své vy Vazy kontrolovafdo nejmen- -

SICh detaild. . ;
Nejexpreswnejsfml ¢astmi arejsou ‘

Usta, o¢i a obodl. Vsechny spoleq ¢ dokazou -

naznadit, jak postava reaguje na dr matlckou
situaci. Ve filmu Jerry Maguire (1996) ugetni
Dorothy Boydova potka Jerryho nahodou na le
tisti u pasu, kde se vyzvedavajf zavazadla. Jerry
je if sympaticky i pro jeho odvazné pro a'senf ~
které dlstrlbuoval ve sportovni agentute, pr

oba pracujf. Jerry se ze svého prohlagent snazl
vycouvat, ale Dorothy ho nadSeng cituje zpa-
méti. Uprlmny dsmév a upreny pohled Renée
Zellwegerové ukazuje, e bere vée VAaznéji nez
Jerry 4. 87 Tento dojem se potvrdl, kdyz Jerry

5. . :",Zb‘liz‘k‘a
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ky, a deset- a¥ dvanac{kfat za‘mmyutu mrkner
UL e naugit dlvat se uprene Jjed
_na druhého, neuhybat o¢ima a mrkat jen zfid-

reny smerem bohledu postavy, mrknutlm i prl

~ nim o8i a tvarem oboéf. Jeden z neJdOJemnerkl

chapllhoVs y momentu nastane ve filmu Svét
la velkomésta (City Lights, 1931), kdyz si slepa

_ prodavacka kveétin, ktera nahle nabyla zrak, uvé
domi, ze prave on je jejim dobrodmcem Chaplin

ma v puse kvetlnu, kterou si pridrzuje rukou,
takZe nevidime tvar jeho ust. Jeho touhu musi

. me vycist z Jeho uneseneho, tajemného pohledu
‘ upreneho na divku a z tvaru oboci 4.89,

Na lidi, s nimiz pravé mluvime, za nor

' malnlch okolnostl nehledime soustted&né, Asi
; polovmu z celkoveho trvanl_dlalogu se divame

ka. Jestlize herec b&hem konverzace od partne-

ra odhledne, znamena to vyrugeni nebo vytag-

ku. Jestlize herec mrkne, chapeme to jako reakc

_ nanéco, co se déje ve scéng (ptekvapeni nebo
__obavy). Herci’ ztélesnujict neustupne postavy ¢as

to upfené zirajf. Anthony Hopkins o svém poda-

k ni Hannibala Lectera rekl: ,Jestlize nemrknete,

dokazete udrzet publlkum fascinované,” 8.3, 8.5

| v nasl scéné z filmu Jerry Magwre se na sebe
~ protagonisté upfeng divajf. Kdyz Jerry v reakei
‘na Dorothyinu pochvalu zavie o&i, naznaduje to

nervozitu: nechce se mu diskutovat o tematech,

'ktera se objevila v jeho prohlageni.

 Herci hraji rovnéz t&lem. Zpusob ch-
ze, stanl ¢i sezeni postavy prozradf mnoho -

0 osobnos’u a o jejich postoych Ostatng behem

kapitotaA, o e
“Labar: i Fl[movy
Mizanscéna . styl

adsenda upFimng
y(/y]adrljjo svou loa-
idealistickémupro-
i Jerryho Maguwea._

erry se 4dvor1lo

. ale nediva se zptima
jehoobadinaznacuje,
trochu nesvij z toho, -
orothy jeho prohlageni
takvazné.




18. a 19. stoleti odkazovalo anglické slovo atfitu- -
de (postoj, ale téz pFistup) ke zplsobu, jak lovak
stoji. Divadelni herectvi poskytlo ranému filmu s
rejsttik pozic, které dokazaly vyjadiit stav mys-

- li té které postavy. V. italském filmu Tygrice (Tigre
Reale, 1916) hraje pévecka hvézda Pina Meni-
chelliova hrab&nku s temnou minulosti. V jedné
chvili se ke své minulosti ptizna okazalym posto-
jem, ktery vyjadfuje impozantni utrpen (

I kdyZ dnes by se k tak stylizované péze uchy-

il jen maloktery herec, publikum v obdobi rané
kinematografie ji chapalo jako velice expresivni,
podobnou taneénim kroktm. Menichelliova zbytek
scény zahraje umirnénéji, ale i tak vyuziva expre--
sivnich postoj 5

Gesta Chaplina a Menichelliové ukazu-
jf; ze dlleZitou soucdasti vybavy filmového her-
ce jsou i ruce. Ruce se maiji k t&lu jako o&i k tva-
fi. Pritahuji nasi pozornost a evokuji myslenky
a pocity postav. Here¢ka Maureen O'Harova fek-
la 0 Henrym Fondovi: ,Bohaté stagilo, aby pohnul
mali¢kem, a dokézal na sebe strhnout pozornost,
at uz s nfm byl ve scéné& kdokoli.” Dobry piiklad
muzeme najit v thrilleru o konci svéta Selhd-
nf vylouéeno (Fail-Safe, 1961). Henry Fonda hra-
je prezidenta USA, ktery se dozvédél, ze ame-
ricky vojensky letoun byl omylem vyslan, aby
bombardoval Sovétsky svaz. Fonda stojf vzpfi-
mené u telefonu, posloucha znepokojujici infor-
mace o postupu letounu ~ a levou rukou polozi
sluchatko 4.93-4.96. Rezisér Sidney Lumet va&tsi-
nu zab&rl inscenoval staticky a jednoduse, &mz.
dal prstim Henryho Fondy hlavni roli a nechal

na nich, aby vyjadrily nejen prezidentovu obezfet-

nost, ale i tihu kritické situace.

A kone¢né, kdyz sledujeme jakyko-

i fikéni film, jsme si do jisté miry védomi toho,

e vykony hercl na platné jsou vysledkem jejich
schopnosti a rozhodovani (viz Zblizka). V pfipa-
dé, ze pouzijeme k popisu plsobivého vykonu slo-
vo ,impozantni” (larger than life), pravdépodobné
tfm hodnotime hercovo védomé uméni. PFi analyze
konkrétniho filmu je obvykle nezbytné, abychom
se vzdali pfedsudk(l vugéi realismu a zvaZovali
funkce a Ucely, jimZ hercovo uméni slouzi.

zdrzenlivy. Dost individualizovany je tfeba vykon
Marlona Branda v roli Dona Vita Corleoneho

ve filmu Kmotr. Brando dodéava kmotrovi komplex-
ni psychologickou hloubku, charakteristicky zjev,
hlas a mnoZstvi vyrazd tvafe a gest. To vée ho
znaéné odliduje od toho, jak si obvykle §éfa gan-
gu predstavujeme. Co se tyce stylizace, Brando
udrzuje svého Dona Vita nékde uprostfed. Jeho
vykon nenf ani mdly, ani okazaly. Nen{ apaticky,
ale zaroven nijak nepfehrava.

Ovdem tento vykon ,nékde mezi kte-
ry asto chapeme jako realisticky, nenfi jedinou
moznosti. Pokud jde o individualitu, filmy mohou
vytvaret obecngjsi, anonymnéjsf typy. Klasické
hollywoodské vypravén{ bylo vystavéno na ideo-
logicky stereotypnich rolich: irsky policista
na pochuizce, ¢erny sluha, Zzidovsky zastavarnik,
vtipnéa &f8nice nebo kabaretni tane&nice. Pomoci
typecastingu byli herci vybirani a rezirovani tak,
aby odpovidali konkrétnimu typu. Schopnf herci
ale asto dodali t&mto konvencim svézest a tem-
perament. V sovétské kinematografii dvacétych
let 20. stoleti vyuzivalo nékolik rezisért podob-
ny princip, nazyvany typdZ. Od hercl se o6ekava-
lo ztélesn&ni typického predstavitele spoletenské
tfidy nebo historického hnuti 4.97, 4.98.

Herecky vykon byvé vice ¢i méné typi-
zovan, ale méli bychom také zvazovat, do jaké
miry je stylizovan. Jedna z tradic filmového
herectv( se dlouho snazila pfibliZit tomu, co cha-
peme jako realistické chovani. Tohoto pojeti rea-
lismu muaze byt docileno tak, Ze jsou herci nuceni
b&hem pronaseni svych replik vykonavat néjakou
dalsf drobnou aktivitu. Casta gesta a pohyby
herc dodéavaji na vérohodnosti humoru filmd
Woodyho Allena 4.99. Intenzivnéjsi a oteviengjs(
emoce prevladajl ve filmu Winchester 73 (1950), :
v ném? James Stewart hraje muze, kterého e

Herectvi: funkce a motivace V roce 1985 byli
pozorovatelé hollywoodského déni pfekvape-

ni, ze Steve Martin nebyl nominovan na Osca-

ra za film Sélo pro dva (All of Me, 1984). Mar-

tin v ném ztvariuje muze, jehoZ télo nenadéle
s&asti obydll dude Zeny, kterd pravé zemrela.

Aby navodil pfedstavu rozdéleného téla, kombi-
noval Martin nahlé zmény v hlase a akrobatic-
kou pantomimu. V roce 1999 nastala podobna
nespravedinost, kdyz nebyl na Oscara nomino-
van Jim Carrey za film Truman Show (The Truman
Show, 1998). Slo o komedii o muzi, ktery nema
tudeni, ze cely jeho Zivot je vysilan jako situaéni
komedie v televizi. Ani u Martina, ani u Carreyho
se neocekévalo, Ze budou hrat v tzkém slova
smyslu realisticky, nebot situace, v nichz vystupu-
il, se neodehravajf v redlném svét&. Jejich herecké
vykony v8ak naprosto odpovidaly narokdm téchto
fantazijnfch komedil.

Ve filmech jako Sélo pro dva a Truman
Show by bylo umirnénéjsi a povrchné realistic-
ké herectvi ogividné nevhodné vzhledem k Zanru,
filmovému vypravéni i celkové mizanscéné. Proto
je ztejmé, Ze herecky vykon, at uz je realisticky,
&i ne, by mél byt hodnocen s ohledem na funkci
v kontextu celého filmu.

Herecky vykon lze zvaZovat z dvoji-

ho pohledu. Mdze byt vice &i méné individualizo-
vany a mGze byt vice &i méné stylizovany. Kdyz
néjaky vykon povazujeme za realisticky, ¢asto
mame na mysli obojf: herec ztélesiuje jedinednou
postavu a jeho vykon se nezdé ani pfehnany, ani

Zene touha po pomsté 4.100.

Psychologicka motivace je naopak méné
dalezita ve filmech jako napiiklad Uték z rdje
(Trouble in Paradise, 1932), nebot jde o rafino-
vanou komedii mrav(Q, v niz vystupujf zejména

4.98 Selhdnivylouceno.
Prezident stoji vzpfimené

u telefonu, sly&f znepo-
kojivou zprévu o postupu
letounu a levou rukou zavés(
sluchatko...

4.95 ..pak se pravou
rukou dotkne tlaéftka
na interkomu.

4.96 Ceka achvili uzkosing
poklepava prsty levé ruky.

4.94 ..zUstava namisté
a zamyslené si mne prsty...




stereotypnéjsi postavy v komickych situacich.,

Na obrézku 4.101 dvé Zeny soupefici o stejné-
ho muZe predstiraji, Ze jsou ptitelkyné. A opét,
herecké vykony naprosto odpovidajf 2anru, vypra-
vénl a celkovému stylu filmu.

Komedie neni jediny Zanr, jenz motivu-
je vét8i miru stylizace. Film /van Hrozny preha-
nf ve vSech prvcich - hudbg, kostymech, prostre-
di, aby dosahl svérazného portrétu svého hrdiny.
Prudka gesta Nikolaje Cerkasova dokonale odpo-
vidaji v8em témto prvkim a vytvareji celkovou
jednotu kompozice 4.102.

| Nékteré filmy mohou propojovat riizné

stupné stylizace. Ve filmu Amadeus (1984) kon-
trastuje grotesknf, uhihflany vykon Toma Hulce

v roli Mozarta s uhlazenym herectvim Murraye
Abrahama jako Salieriho. Herectvi zde zostiuje
protiklad mezi slugnou, ale mdlou hudbou stargiho
skladatele a nezkrotnym, avgak urazlivym géniem
mladfka.

Filmy, jako jsou Kabinet doktora Caliga-
riho, Ivan Hrozny a Amadeus, vytvétejl stylizova-
né herecké vykony pomocf extroverze a pteha-
néni. Rezisér vdak muze také zkoumat moznosti
velmi umirnénych vykont. Ve srovnani s b&znou
praxi se velice zdrZenlivé herectvi zd4 dost styli-
zované: vyuzivanim téchto vykonil je zndm Robert
Bresson. Pracoval s neherci a trénoval s nimi
detaily chovan( postav, &imz docilil toho, ze her-
ci jsou vzhledem k b&znym standardtim nevyraz-
ni 4.103, 4.104. Tyto vykony mohou narugit nage
o¢ekavani, avak brzy si uvédomime, Ze takova
zdrZenlivost napomaha sméFovat nasdi pozornost
na detaily akce, jichz bychom si jinak ve v&t§ing
filmd ani nevgimli.

Herectvi v kontextu dalgich prostiedku

Kdyz se zaméfime na to, jakou roli ma herecky
vykon v kontextu celého filmu, mtZeme si také
v8imnout toho, jak souzni s dal&imi filmovymi
prostfedky. Herec je vzdy také vizualnim prvkem
ve filmu, ov8em nékteré filmy tuto skuteénost
zd@razfiujf. Ve filmu Kabinet doktora Caligariho
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ladi taneéni pojeti namésiénika Cesara (Conrad
Veidt) s vizualnimi prvky prostiedi 4.105. A se
budeme zabyvat d&jinami filmovych styld, uvidi-
me, Ze podoba této scény v Caligarim je typic-
ké& pro soustavnou deformaci, tak charakteristic-
kou pro némecky expresionismus.

ReZisér Jean-Luc Godard ve filmu
U konce s dechem vedle sebe klade tvaF Jean
Sebergové a Renoiriv obraz 4.106. Mizeme si
myslet, Ze vykon Sebergové je toporny, protoze
prosté jen pdzuje v zabéru a otodi hlavou. Jis-
t&, jejl herectvi v celém filmu se mlze zdat mdlé
a bez vyrazu, ale jeji tvaF a celkové vystupovani
vizualné odpovidajf roli rozmarné Ameri¢anky, tak
tajemné pro jejtho pafizského piitele.

Kontext hereckého vykonu méize byt
rovnez spoluvytvaren filmovym st¥ihem. Film se
natacf del8i dobu, a proto herci své vykony pred-
vadéji po ¢astech. To mlze filma¥ pojmout jako

r w oz

svou vyhodu: lze vybrat jen urgité ¢asti a pospo-

jovat je tak, Ze vysledny vykon je odligny od toho,

jenz by mohl byt pfedveden na jevisti. Jestlize se
scéna natécela vicekrat a kazdy zabér ma svou
alternativu, stfiha¢ maze vybrat nejlepsi ges-
ta a vyrazy tvare, a tak vytvofit smideny a vlast-
né nerealny herecky vykon - pravdépodobné lep-
§i, nez maze byt jakykoli vykon neprerugovany.
Pomocf pfidaného zvuku a v kombinaci s dal&mi
zébéry (ze herecky vykon je&té vylepsit. Rezisér
napfiklad herci prost& Fekne, aby dogiroka otevrel
o¢i a zfral do prostoru mimo obraz. Jestlize dals(
z&bé&r ukaze ruku se zbrani, domyslime si, ze he-
rec pusobivé zobrazuje strach.,

Kontext pro herectvi vytvati také kame-
ra. Jak vétsina divaka vi, filmové herectvi se
od divadelnfho lii. Na prvnf pohled se zd4, se
film si vzdy vyZaduje zdrzenlivy vykon, protoze
kamera se mUze k herci pfibliZit na malou vzda-
lenost. Film ale vyzaduje spige v&tsi souhru mezi
zdrZenlivosti a ddrazem.

V divadle jsme obvykle od hercti na
jevisti zna¢né vzdaleni. Urgité se nikdy nedosta-
neme k divadelnimu herci tak blizko, jak nam to
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B Nekdy se kritici zam&F
vyluéné na herectvi, zatimco
jiné rysy filmu opomenou,
jak se o tom zmifiujeme

v ¢lanku ,Good actors spell
good acting”.
www.davidbordwell.net/
blog/7p=146

Jak vypadajf herecké
vykony, které byvajf oce-
fiovany Oscary, probirame

v 8lanku ,Good actors spell
good acting, 2: Oscar bait",
www.davidbordwell.net/
blog/7p=2056

4.97 V dvodu filmu Sergeje
Ejzenstejna Stdvka vidime
klidovitou karikaturu kapita-
listy v cylindru...

4,98 ...zatfmco délnici jsou
naopak zobrazeni jako vazn{
a odhodlani.

4.99 Hana ajejf sestry.
Vérohodnost v herectvi: Mia
Farrowova jako Hana, Dianne
Wisstova jako jejl sestra
Holly & Carrie Fisherova

jako jejich kamarddka April
prostirajf stiil a povidajl si

o dal&lch hostech,

4,100 Winchester 73. James
Stewart se sice jinak chova
mirng, ale nékdy zlostné
vybuchne, co?Z naznaduje, ze
nenf zcela piiceiny.

4.101 Utdk z réje. Piehnang
Gsmévy a gesia jsou legrad-
ni, protoze dobfe vime, Ze
jedna zena se snaZf druhou
pielstit,

4,402 Jvan Hrozny. Drama-
ticky zdvizena ruka Nikolaje
Cerkasova a jeho extrémng
zaklonéna hlava odpovidaji
vyraznému stylu filmu.




umozn( kamera ve filmu. Nicméné je tfeba si uvé-
domit, Ze kamera mlze byt v jakékoli vzdalenosti
od postavy. Kdyz herce snimé z velké dalky, pred-
stavuje jen te€ku na platné - je daleko mensf ne
herec na pédiu, jehoz vidime ze zadnich Fad bal-
konu. Pokud ho naopak kamera sniméa velmi zbliz-
ka, mGze byt odhalen i ten nejnepatrn&j&i pohyb
hercova oka.

A Filmovy herec se tedy musi opravdu
chovat jinak nez herec divadelni, coz ale vzdyc-
ky neznamena v&tsi zdrzenlivost. Spf§ musi byt
schopen pfizplsobit se vsem velikostem rémovdni,
Jestlize je herec daleko od kamery, bude muset
zfetelné gestikulovat nebo se pohybovat tak, aby
bylo jeho herectvi viibec patrné. Pokud je véak
kamera od herce vzdalena jen nékolik centimet-
rQ, bude jasné patrné i cuknuti koutku Ust. Mezi
témito extrémy je cela skala moznosti.

Scéna se mUze zaméFit bud na herclyv
vyraz tvéfe, nebo na jeho pantomimicka gesta.
Je jasné, Ze &(m bliZz bude herec ke kamete, tim
zfetelngjsi a dalezitéjsi budou vyrazy jeho tva-
fe (i kdyz filma¥F se mtze rozhodnout, e se sou-
stfedi na jinou ¢ast t&la - vyloudl tvar a zdtrazni
gesto). Je-li herec daleko od kamery, nebo se oto-
¢il, aby skryl svou tvar, podstatou jeho vykonu se
stavaji gesta.

Inscenovani akce i vzdélenost kame-
ry od ni tedy urduji, jak budeme vykony her-
clt vnimat. Mnoho zabért ve filmu Bernarda
Bertolucciho Strategie pavouka (La strategia del
ragno, 1970) ukazuje dvojici protagonistt z dalky,
takZe jejich jedinym vykonem je vlastné jen zpu-
sob chlze 4.107. Ov8em ve scéné rozhovoru vidi-
me jejich tvafe jasng 4.108.

Takové faktory jsou obzviast dalezite,
kdyz ve filmu nevystupuji herci, a dokonce ani
lidské bytosti. Ramovani, stfih a dals/ filmo-
vé prostfedky mohou pomoci trénovanym zvita-
tim predvést primérené vykony. Jonesy, kodka
ve filmu Vetrelci, vypada hrozivé, protoze byl jejf
pohyb zvyraznén osvétlenim, rdmovanim a syde-
nim ve zvukové stopé& 4.109. Diky stfihu se zd4,
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Ze kocka rozzlobené reaguje na néco v rdmci scé-
ny. ale ve skutednosti asi sy¢ela na n&co Uplné
jiného.

Herectvl podobné jako kazdy jiny prvek
filmu nabfzi neomezenou §ifi raznych moznosti
a nelze ho hodnotit n&jak univerzalng, bez ohledy

na konkrétn{ souvislosti formy celého filmu.

Jak to v8echno ddme dohromady:
mizanscéna v ¢ase a prostoru

Sandro a Claudia hledajl Annu, kte-
ré za zéhadnych okolnostf zmizela. Anna je Clau-
diina kamaradka a Sandrova milenka, ale b&hem
hledani se oba hrdinové za&inaji vzdalovat svému
plvodnimu cili - nalézt Annu. Rovnéz mezi nimi
vznika milostny romanek. V mésteéku Noto sto-
jl na stfede kostela nedaleko zvond. Sandro litu-
Je. Ze se vzdal tvarei préace architekta, a Claudia
ho povzbuzuje, aby se vrétil ke svym projekttm.
Sandro ji nahle pozada o ruku.

Claudia je zmaten4 a pfekvapend, Sand-
ro se k ni blizi. Je k ndm oto¢ena zady. Nejprve
vidime jen Sandra, jak vyrazem tvare reaguje
na Claudiina slova: ,Pro& to nenf prosté?” 4.110
Claudia se chytne provazu od zvonu, odvréati se
od Sandra smérem k nam, drzi provaz a ruka se jf
chvgje. Ted vidime, Ze je rozrugenda. Ponékud zne-
pokojeny Sandro se otoé&i, kdy? Claudia tzkostn&
Fekne: ,Chtéla bych vidét véci jasng&ji.” 4.111

Ackoli je tato scéna z filmu Michelange-
la Antonioniho DobrodruZstvr kratka, dobie ukazu-
Je, jak dokaZou nastroje mizanscény - prostred,
kostym, osvétlovani, herecky vykon a insceno-
van( - hladce spolupracovat. Zabyvali jsme se
témito aspekty jednotlivé, abychom prozkou-
mali pfinos kazdého z nich, ale samoziejmé, Ze
se v kazdém zabéru mfsf: objevuji se na platné
v Case a prostoru, a plni mnoho raznych funkei.

Podstatné je, Ze filmar musi navést
pozornost publika k dalezitym oblastem obrazu.
Je tfeba, abychom zaznamenali to, co je pro pro-
bihajici akci zasadni. Filmar se snaf vyprovokovat
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4. ,Mulzete pozadat
medvéda, aby néco udétal.
Reknete mu tieba: Vstan...
~-amedvéd vstane. Ale
nemUlzete mu fict: Vypade;j
udiveng.’ Takze uz mate

medvéda, ktery stoji, ale
pak ho musite piekvapit. J&
jsem mlatil dvéma panvemi
do sebe nebo jsem vzal kute
zklece a zatfepal s nim tak,
az zadalo viestét, medvéd

si pomyslel: ,Co to bylo?’
arazem jsem ten vyraz mél.”
Jean-Jacques Annaud,
rezisér (Medvéd - Lours, 1988)

4,103 A co ddle, Balthazare
{Au hasard Balthazar, 1966).
Anna Wiazemskyova, jez
hraje hrdinku filmu, se divé
bez vyrazu na muze, ktery ji
brzy svede a jenz chce, aby
si nasedla do auta.

4.104 Nez do vozu nasedne,
podiva se doll, pfitemzZ sté-
le netudime, co jf prochazi
hiavou.

4,408 Kabinet doktora
Caligariho, Cesarovo télo
pfipominé naklonéné kmeny
stromy, jeho paZe a dlang
jejich vétve a listy.

4,108 Jean Sebergova
ve filmu U konce s dechem:

Je jejf vykon nevyrazny,
nebo tajemny?

4,107 Strategie pavouka.
V tomto celku je Skrobené,
vzp¥imené drzenf dedtniku
jednim z hlavnich aspektd
vykonu heregky...

4.108 ...zatimco béhem
rozhovoru vidime detailn{
pohyby jejich o&iartd.




nas zdjem i tim, ze podnécuje zvédavost a vytvari
napéti. Zkou$f pridat vyrazové vlastnosti a dodat
zabé&ru emocionalni zabarven(. Mizanscéna mu
pomuZe v8ech téchto ciltl dosdhnout.

Jak Antonioni ved! na&i pozornost ve
scéné rozhovoru mezi Claudif a Sandrem? Pre-
devsim je dulezité, ze sledujeme postavy, niko-

li zabradlf za nimi. Na zéklad& dosavadniho vyvo-
Je fabule ogekavame, ze objekty naseho zajmu
budou Sandro a Claudia. Na jiném mist& filmu
Antonioni zobraz( tento par jako drobné postavy
na pozadi rozlehlé méstské krajiny nebo moiského
pobFezi. V tomto piipadé v8ak Antonioniho mizan-
scena umistuje do centra nadeho vnimani jejich
intimni dialog.

Podivejme se na zabér na prvnim obraz-
ku, jako by to byl pouze dvojrozmé&rny obraz. Jak
Sandro, tak Claudia vystupujf na pozadi svétié
oblohy a tmavsiho zabradll. Jejich postavy maji
oblé krivky - hlavy a ramena -, takZe kontrastu-
if's geometrickou pravidelnosti sloupkti v zabra-
dli. Na prvnim zabéru dopada na Sandrovu tvaF
a oblek svétlo zprava, a zvyraziuje ho tak proti
zébradli. Diky tmavym vlasdim jeho hlava na poza-
di oblohy zfeteln& vystupuje. Blondata Claudia
nevystupuje proti zabradli a obloze tak zfetel-
né, ale za to nasi pozornost upouta zvlastni vzor
jeji puntikaté halenky. Povazujeme-li tento zabér
za dvojrozmérny obraz, je, pokud jde o rozmists-
ni postav, pfiblizné vyvazeny: Sandro v levé &asti,
Claudia v praveé.

Pojimat zab&r pouze jako dvojrozmér-
ny je ovem obtizné, nebot instinktivné citime, ze
zobrazuje prostor, v némz bychom se mohli pohy-
bovat. Claudia se zda bliz k nam, protoZe jeji télo
zakryva to, co vidime v délce. Tomuto prostorové-
mu naznaku se Ffka prekryvdni (overlap). V ramci
zébéru je také Claudia ponékud vétsi nez Sand-
ro, coz opét posiluje nadd pocit, Ze je k nam bliz.
Provaz ,odfezava” spodnf tfetinu obrazu a oddé-
luje Claudii od Sandra (opé&t prekryvani). Sand-
ro zakryvé zébradli, které zase zakryva oblohu
a mésto. Vnimame zfetelné plany prostoru, blizsi
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i vzdalengji vrstvy. Prvky mizanscény jako kos-
tym, osvétleni, prostiedi a umfsténi hercl vytva-
Feji dojem trojrozmérného prostoru, v némz se
odehrava déj.

Antonioni pouZiva mizanscénu k zdCraz.
nénf postav a jejich interakce. Ta se viak odehra-
va v ¢ase, coz pro Antonioniho predstavuje pfi-
leZitost, aby vedl nasi pozornost, a pfitom budoval
napéti a vyjadroval emoce. Kdy? Sandro na Clau-
dii naléhd, aby si ho vzala, stoji od nés odvrace-
na a provaz je napnut mezi nimi 4.110. Jak bude
Claudie reagovat?

Antonioni zagina tim, ze Claudii necha
otacet si provaz kolem ruky, druhou pak prehmat-
ne a dé& si provaz za krk. Mohlo by jit o naznak, se
je Sandrovym névrhem ,chycena”, ale e zarover
vahé. Jakmile na ni Sandro za¢ne naléhat, odvrati
se od ného 4.141.

Vime, Ze tvafe jsou kligem k myslenkam
a emocim postav. Jiny filmaf by nam ukazal Clau-
diinu tvaF ve chvili, kdy ji Sandro pozadal o rukuy,
takze bychom okamzit& vidéli jejf reakci. Antonio-
ni ponechava na chvili vée v nejistoté. Claudiinu
reakci skryl a aZ nésledné& dovolil, aby se k nam
obratila. Aby se Antonioni ujistil, e pravé ted
budeme sledovat Claudii, a nikoli Sandra, necha-
va ho, aby se odvratil, zatimco Claudia gestikulu-
je a mluvi (,Chtéla bych vidét véci jasngji.”). Nage
pozorhost je upfena na ni.

Sandro se brzy oto&i zpét ke kamefe,
takZze mlZzeme vidét jeho reakci, ale to uz jsme si
dobfe védomi Claudiiny zkosti. Jeji slozity vztah
k Sandrovi - pfitahuje ji (proklouznuti pod prova-
zem od zvonu) a zarovefi pocituje nejistotu (ner-
vézni odvraceni) - ndm byl predstaven ve zcela
konkrétni podobé.

Je to jen jeden okamzik v celku scé-
ny, ale dobfe ukazuje, jak mohou jednotlivé prvky
mizanscény spolupracovat na vytvoren( konkrétni-
ho Gginku - pozdrzeného odhalen! emocf postavy.
Toto odhaleni ov&em zavisi na rozhodnuti resisé-
ra o tom, co nam v danou chvili ukaze. Kdyz se
divame na zébér, hleddme jeho smysl. Ceho si

4,109 Kogi¢l herectv(”
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4,110 Neoby¢ejny pfiklad
frontality v DobrodruZstvi:
Postavy se stf{daji v tom...

4.111 .. kdo se todi zady
ke kamefe.

4,412 Tootsie. Ocekava-
nf vyvolana vypravénim
vedou nas zrak k hlavnim
postavarm.

4,113 Zpivat si piichizi.
Omezené paleta barev
podirhuje symetrickou
kompozicl.

4.144 Mars utoci (Mars
Attacks!, 1996). Jedina
centralizovana postava...

4,116 ..avyvaZens kompo-
zice dvou postav.




A

véimneme, se odviji od toho, ¢emu pfikladame
néjaky vyznam.

Forma celkového filmu oviiviiuje nage
oBekavani, Pokud zabé&r ukazuje dav lidl, méme
sklon ho prozkoumat a hledat v ném postavu, kte-
rou znédme z piedchozich scén. Na zédbéru z fil-
mu Tootsie 4.112 je v poptedl nékolik postav, ale
pravdépodobné si hned véimneme Julie (Jessica
Langeova) a Dorothy Michaelsové (Dustin Hoff-
man), ponévad? pravé ony jsou protagonistkami
filmu. Také si v&imneme Lese, | kdyZ ho tady vidi-
me poprvé, protoze se na sebe s Dorothy usmiva-
ji. Dalezitym faktorem manipulujicim s nasi pozor-

nost{ se maze stat i zvuk, jak uvidime v kapitole 7.

Kromé kontextu filmové fabule existuji i dal&f zpa-
soby, jimiz mohou reziséfi oviadat nage odekava-
ni toho, ¢eho si mame véimat. Kdyz uZ se snaf-
me pochopit véechny moZnosti, které mizanscéna
nabizi, pojdme se podivat podrobngji na to, co
nabizi prostor a &as.

Prostor

Obrazovy prostor Filmovy zabsgr
v mnoha ohledech piipomina malifské dilo. Pred-
stavuje dvourozmérnou §kalu barev a tvart. NeZ
zatneme vibec vnimat obraz jako trojrozmémy
prostor, nabizi ndm mizanscéna mnoho podnétd.
Zduraziuje jisté prvky v zabéru, a vede tak nasi
pozornost uréitym smeérem.

Vezméme si néco tak jednoduchého,
jako je rozloZzenf zabéru. Filmafi se &asto snazf
rozmistit rGzné dllezité predméty rovnomé&rné
v celém ramu. Predpokladaji, Ze se divaci budou
soustfedit spi§ na horn( polovinu obrazu, co? se
déje pravdépodobné proto, Ze tam obvykle nacha-
zime tvéfe postav. Vzhledem k tomu, Ze filmové
okénko je obdélnik, jehoZ delsi strany jsou rov-
nobézné s horizontem, snazi se rezisér vétsinou
vyrovnat pravou a levou polovinu. Extrémni typ
takového vyrovnavani je oboustranna symetrie.

V bitevni scéné ve filmu Zpivat si pfi chiizi (Pien
cou pien Echang, 1991) inscenuje Cchen Kchaj-ke
jeden z&bér zcela symetricky 4.113.
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Bé&zné&jsi nez tato témeér dokonala syme-
trie byva pfiblizné vyvazeni levé a pravé &asti
zabéru. Nejjednodussim zplsobem dosaZen! kom-
pozi¢ni rovnovahy je umistit do centra ramu lid-
skou postavu. Filmafi ¢asto jednu figuru postavi
do centra ramu a omez( jakékoli dalf rusfcf prvky,
jako je tomu na obrazku 4.114. Tuto kiehkou rov-
novahu vykazuje fada z dfive uvedenych obraz-
k. Dal&i zabéry mohou proti sobé postavit dva
nebo vice prvkd (jak vidime na obrazku 4.115
nebo na prikladu s dialogem ve filmu Dobro-
druzstvi 4.110, 4.111), coz nés nuti k tomu, aby-
chom tékali z jednoho prvku na druhy a zpét.

Vyvéazena kompozice sice predstavu-
je normu, ale silny uginek mohou mit i zabéry
nevyvazené. Ve filmu Zlodéji kol (Ladri di bicic-
lette, 1948) zdUrazfiuje kompozice obrazu otco-
VU nové ziskanou praci tim, Zze soustred( véts&i-
nu postav na pravou stranu zabéru. Kompozice
je nevyvazena: na druhé strang zébéru stoji pou-
ze syn. ProtoZe nenf schopen vyvazit zabér, jevi
se je8té zranitelngj$im 4.116. Drasti&tsjs( pri-
klad vidime na obréazku z filmu Michelange-
la Antonioniho Vykfik (Il Grido, 195T; 4.147), kde
jsou na pravé strané zabé&ru oba dva silné prvky
- hrdina a kmen stromu. Mohli bychom tvrdit, ze
tento zabér probouz( v divacich nutkavou touhu
spatfit skrytou tvaf Zeny.

Nékdy filmaF neché zabéry trochu nevy-
vazené, aby povzbudil nage o¢ekavani, ze se pozi-
ce v ramu néjak zménf. Zajimavé ptiklady nabizeji
filmy z prvniho desetileti 20. stoleti. Dvete v zad-
ni ¢asti dekorace ¢asto dovolovaly novym posta-
vam vstoupit do scény. Postavy bliz ke kamefe
potom ale musely byt pfeskupeny, aby vstupuji-
cim vibec umoznily vejit. Vysledkem bylo nepa-
trné narugenf rovnovahy a nové vyvaZovan{ kom-
pozice 4.118-4.121. V kapitole 6 uvidime, jak lze
pomoci stfihu vytvoFit rovnovahu mezi dvéma
zabé&ry s relativné nevyvazenymi kompozicemi.

Filmar ale muze vést nasi pozornost
i pouzitim jiného uz provéfeného postupu, a sice
pomoc/ principu kontrastu. Nage o¢i maji sklon
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A ,Divaci se budou divat
pouze na tu nejvyraznéj-
§ivéc v ramu. Musite se
toho ujmout a vést jejich
pozornost, To je taky princip
kouzel: Co je nejdllezitéjs
Udalejte to pro publikum
jednoduché, at to hned spa-
t¥, a pak délate svou praci.”
David Mamet, reZisér

4,116 Zlodéji kol. Tato kom-
pozice zdGrazfiuje otcovu
novou praci tfm, Ze umisty]
vétéinu postav napravo.

4,347 Vykrik. Kompozice
paru nenl vyvaZena: v jejim
centru stoj{ pouze muZ.

| kdyby v ramu nebyl strom,
$lo by o nevyvazeny zabér
s ddrazem na jeho pravou
stranu. Tuto tendenci vak

4121

jests zesiluje neotekavana
vertikala kmene stromu.

4,118 Ji# zahy v déjindch
filmu zadali filmafi vyuzivat
nevyvazenou kompozici,

aby piipravili divaka na dalsf

vyvoj vypravéni. Ve filmu
Jevgenije Bauera Umfrajici
labut (Umirajusdij lebed,
1917) dostane mlad4 baler(-
na éelenku od ctitele.

4.119 Prohlizi se v zrcadle
ve vyrazné nevyvazneém
ramovani.

4,120 Jakmile da balerina
ruku dolt, oteviou se dvefe
a vstoupl jejf otec.

4.121 Prichazi do popfed!
a vyvaZuje kompozici.




vsimat si odlinosti a zmén. Ve vétsing Sernobi-
lych filma vystupuji do popred! sv&tlé kostymy
nebo jasné& osvétlené tvare, zatimco tmavs( oblas-
ti jsou upozadény 4.122. Jestlize je v ramu vice
svétlych bodU, budeme se ztejmé divat z jedno-
ho na druhy. Pokud je v8ak pozadi sv&tlé, budou
napadné tmavé prvky: t¥eba jako Sandrovy vla-
8y ve scéneé z DobrodruZstvi, o niz jsme se zmi-
nili dfive 4.110. Tentyz princip plati i pro bar-
vy. Svétly kostym na pozadi méné zietelného
prostfedi bude pravdépodobné pritahovat nas
zrak. Toho vyuzil Jiff Menzel ve filmu Skfivdnci
na niti (1969) 4.128. A zname i daldf princip: p¥i
rovnomerném osvétlen! ramu pfitahuji pozornost
teplé barvy jako ¢ervend, oranzova a 2lutd, zatim-
co chladné barvy jako fialova a zelena jsou méné
vyrazné. Napfiklad ve filmu Yilmaze Giineye Ces-
ta (Yol, 1982) je prostfed! a oblegen( postav sla-
déno v pomérné teplych barvach, ale ostfe rizova
vesta muZe v centru sttedniho planu ho pomtize
oznacit za hlavn{ objekt nagf pozornosti 4.124.
Barevné kontrasty nemusi byt nijak
vyrazné, protoZe citlivé reagujeme jiz na malé roz-
dily. Omezend paleta, jak tomu tikaji malifi, za-
hrnuje nékolik podobnych barev, jako v nagem
drivéj8im prikladu z filmu Casanova Federica Fel-
liniho 4.39. Film Petera Greenawaye Umélcova
smlouva (The Draughtsman’s Contract, 1982) pra-
cuje s omezenou paletou z chladnéjsiho konce
barevného spektra 4.125. Extrémn( ptipad toho-
to principu se nékdy nazyva monochromatié-
nost (monochromatic color design). Filmar pfi ném
zdlrazfiuje jedinou barvu, lisfci se pouze v isto-
té a intenzité. Uz jsme vidéli p¥iklad monochro-
matické mizanscény u filmu THX 1138 4.40, ktery
VyuZzivéa bilé dekorace i kostymi. V monochroma-
tickém provedenf i skvrnka kontrastnf barvy upou-
ta divakovu pozornost. Barevnému provedent fil-
mu Vetrelei dominuji kovové odstiny, takze i malo
vyrazna zlutd barva maze oznagit roboticky nakla-
dac¢ za dulezitou rekvizitu ve vypravén( 4.126.
Film v8ak obsahuje néco, co malova-
ny obraz postrada. N&§ sklon v&imat si vizualnich
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odlidnost( se zvysuje, kdyz zabér ukazuje néjaky
pohyb. Ve zmifiované scéné z Dobrodruzstvi bylo
hlavni udalostf Claudiino otoeni hlavy, ale jsme
citlivi i na daleko nepatrné&j&i pohyby v ramu.
Skrabance a stopy prachu na filmovém materia-
lu sice vétdinou ignorujeme, ale ve filmu Davi-
da Rimmera Watching for the Queen (1973), jehoz
prvnim zabérem je zcela staticka fotografie 4.127,
poletujici ¢astedky prachu na filmu upouta-
vaji nadi pozornost. Na obrazku 4.128 z filmu
Jasudziréa Ozua Zdpisky z néjemnfho domu
(Nagaja singi roku, 1947) o nasi pozornost soupe-
Fi mnoho objektd. Ovsem ve chuvili, kdy vitr zved-
ne kus novin do vzduchu, ihned na n&j upfeme
nas zrak, nebot je to jediny pohyb v ramu.

KdyZ se v obraze objevi hned né&ko-
lik pohybujicich se prvkd, jako tfeba na taned-
nim béale, budeme pravdépodobné na zékladé dal-
§ich podnétd pfesouvat pozornost mezi nimi nebo
se nechame fidit nasim ocekavanim toho, ktery
z prvk( je pro danou narativni akci nejdileZit&jsi.
Na obrézku 4.129 z filmu Johna Forda Mlady Lin-
coln (Young Mr. Lincoln, 1939) se Lincoln pohybu-
je daleko pomaleji nez tanecnici, jez vidime pred
nim. Jako hlavnf postava je centraln& ramovan,
zatimco taneénici se rdmem jen mihnou. Proto se
soustfedime spie na jeho gesta a vyrazy v tva-
fi, ackoli se mohou zdat nepatrnymi ve srovnanf
s energickou akcf v poptedi.

Scénicky prostor Vnimat zabéry filmu jako dvoj-
rozmeérné obrazy sice pomuUze filmarské uméni
ocenit, ale vyzaduje to jisté Usill. Zd4 se nam jed-
nodudsi chapat objekty i prostor na platné oka-
mzité jako trojrozmérny, podobné jako prostredi,
v némz Zijeme. Prvky obrazu, které tento dojem
navozuji, se nazyvaji voditka prostorové hloubky.
Pravé diky voditkdm prostorové hloub-
ky chapeme, Ze rozhovor mezi Sandrem a Claudif
probfhd v redlném prostoru, ktery ma urgity roz-
mér a rizné vrstvy. Nae porozuméni voditkaim
prostorové hloubky se odviji od nagich zkugenos-
ti s redlnymi misty a od pfedchozich zkugenostf
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4,422 V Pudovkinové filmu
Matka (Mat, 1926) se pozor-
nost divaka zaméfuje na tvarl
muze spide neZ na tmu, ktera
ho obklopuje.

4,128 Skrivanci na niti. Pro-
stiedi skladky svymizemi-
tyml tény Sedé a Serné dava
jasné vyniknout postavam
ve svétlejsich odévech.

4.127

4.124 Cesta. Teplé barvy
ovliviiujl nade odl.

4,125 Umélcova smlouva,

Omezena paleta zeleng,
terné abilé.

4,126 Vetfelei vyuziva]
teplé barvy, jako je Zluta,
velmi zffdka.

4,427 Watching for the
Queen zdtraznuje kréban-
ce aprach.




s obrazovymi médii. Ve filmu nam voditka prosto-
rové hloubky poskytuji v8echny aspekty mizan-
sceny, tedy prostiedi, osvé&tlovani, kostymy

a inscenovan.

Voditka prostorové hloubky nam vnucuji
pfedstavu, Ze prostor ma objem a né&kolik raznych
plénd. Mluvime-li o objemu né&jakého objektu,
mame tim na mysli, Ze existuje v trojrozmérném
prostoru. Film naznaduje objem pomoci tvar(, sti-
nd a pohybu. Na obrazcich 4.106 a 4.130 tva-
fe hereSek nevnimame jako dvojrozmérné vystri-
hovanky, tfeba papirové panenky. Tvary hlavy
a ramen naznacuji trojrozmérné postavy. Stiny
na tvarich ukazuji kfivky a prohloubeniny rys(
here¢ek a modeluji podobu obligeju. Tusime, Ze
kdyby Jean Sebergova na obrazku 4.106 otodi-
la hlavu, vid&li bychom jeji profil. Vyuzivame tedy
nage znalosti o objektech v realném svétg, aby-
chom rozeznali objem filmového prostoru.

Abstraktnf film vytvafi kompozice,

u nichz dojem objemu neméme, protoZe nemu-
si pouzivat bézné kazdodenni pfedméty, ale tre-
ba jen pouhé tvary. KFivky na obrazku 4.131 nam
neposkytuji Zadna voditka prostorové hloubky,
a tedy ani Zadné zdani objemu: nemaj( stiny nebo
rozpoznatelny tvar a nepohybuji se tak, abychom
z jingho Uhlu pohledu dokézali rozpoznat jejich
zaoblenost,

L Voditka v obraze rozlisuji i jednotli-
vé pldny, coz jsou vrstvy prostoru, které zapliiu-
il osoby nebo objekty. Plany oznadujeme podle
toho, jak blizko nebo daleko jsou od kame-
ry: poptedi, stfednl plan, pozadi.

Jeden plan mé& pouze zcela prazd-
ny zébér: jakmile se vsak objevl n&jaky tvar
~ i abstraktni -, budeme ho vnimat proti poza-

di. Na obrazku 4.131 jsou &tyfi Servené kFivky

v podobé pismene S ve skute&nosti namalovany
pfimo na povrchu filmového materialu stejné jako
svétlejsi Slenita dast, Presto se zd4, e tato svét-
lej$f st leZf aZ za &tyFmi tvary. Prostor tu méa
podobné jako v abstraktnim malffstvi pouze dva
plany. Stejné jako scéna z Dobrodruzstvi tento

g
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pfiklad naznaduje, Ze jednim ze zakladnich vodi-

tek prostorové hloubky je ptekryvani. Zakroucené
tvary v podobé pfsmene S maji okraje, které pre-
kryvaji pozadi, blokuji na$ pohled, a proto se zda-
ji bliz.

Prekryvani mlZe naznadit pomérné
mnoho pland. Na obrazku 4.56 z filmu Jeana-Lu-
ca Godarda Cirianka vidime tFi rdzné plany: poza-
di s vysttizky z médnich Gasopist, ve stfednim
planu Zenskou tvat zakryvajici pozadi a v popre-
df jeji ruku, jez prekryva spodni &ast jeji tva-
fe. Ve zvoleném tiibodovém osvétleni zdtraziiu-
je okrajové svétlo prekryvan( plant tim, ze klade
dlraz na kontury tvafe, a tak ji jasné odliduje
od pozadi. (Opét se podivejte &2 na obrazky 4.59,
4.64 a 4.66.)

Dojem prekryvajicich se plant vzbuzujf
rovnéz barevné rozdily. Filmafi si pro pozadi &asto
voll chladné nebo bledé barvy, protoZe nejsou tak
vyrazné - do téchto barev je ladé&no treba celé
prostfed(. A naopak, ponévad? teplé nebo syté
barvy jsou zfeteln&jsi, pravé odstiny téchto barev
se Casto vyuZivaji pro kostymy nebo dalsf prvky
v popfedi, jak vidime v zabéru z filmu Sarah Mal-
dororové Sambizanga (1972, 4.132; viz té2 obraz-
Ky 4.29, 4.34 a 4.128).

Animované filmy mohou dosahnout jas-
néjsich a sytéjsich barev, nez je u vétsiny hra-
nych filmG vibec mozné, takze uginky prostorové
hloubky mohou byt vyrazngjéi. Ve filmu Chuc-
ka Jonese Zdba za véechny penize (One Froggy
Evening, 1955; 4.133) zaFici zluta barva destni-
ku a kriklava zelena barva klze zvyraziuji zaba-
ka na pozadi tmavé &ervené opony a pédia v hné-
dych ténech.

Lidské oko je citlivé na odlignosti, tudiz
na trojrozmérnost prostoru maze upozornit i doce-
la nepatrny barevny kontrast. Ve filmu Peni-
ze 4.21~4.23 pouziva Robert Bresson omezenou
paletu chladnych barev a relativng fadni osvét-
lenl. Kompozice ale | tak zd(iraziiuje nékolik pla-
nl pomoci prekryvan( rizné velkych kust odé-
v0 a &asti prostoru v derné, svétle hnédé a svétle

kapitola 4 sast At uz vidite Koralinu
Zabér: Filmovy a svét za zavienymi dveimi
Mizanscéna styl (Coraline, 2009) v 3D- nebo

2D-verzi, v obou pifpadech
vyuziva fascinujicil voditka
prostorové hloubky, aby
odlisila skute&ny Zivot
hrdinky od alternativniho
Zivota, ktery najde za dvefmi
svého pokoje. Podivame se

nané v ¢lanku ,Coraline,
cornered”.
www.davidbordwell.net/
blog/?p=3789

4.128 Nepatrny pohyb
ve filmu Zdpisky z ndjemniho
domu.

4.429 Mliady Lincoln. Diraz
na postavu v pozadf.

4.130 Viastnf stiny atvar
naznaduji objem v Dreyerové
Utrpen! Panny orlednské.

4.131 Nevyrazné kompozice
ve filmu Normana MclLarena
Begone, Dull Care (1949).

4,132 Sambizanga. Hrdindi-
ny $aty jsou ve velmi teplych
a sytych barvéach, cozZ je

zvyraziiuje na mdlém pozadf.

4,133 Zaba zo véechny
penize. Pronikavé barvy
umochujf pocit vyrazné
hloubky.




modré barvé. Zabér z filmu Casanova Federica
Felliniho 4.39 vymezuje plany prostfednictvim
nepfili§ odlisnych odsting gervené. Filmar ale
nékdy mulze chtit rozdily v barvach a ve voditkach
prostorové hloubky naopak minimalizovat, aby

» vytvofil plogsi, abstraktngjsi kompozici 4.134.

Jednim z nejdllezitgjsich voditek pro-
storové hloubky ve fitlmu je pohyb, nebot jasné
naznacéuje jak plany, tak i objem 4.129. Vzdu§-
na perspektiva (nékdy téZ venkovni perspek-
tiva; aerial perspective) neboli zamlZen( vzda-
lenégjsich plant je dalsim voditkem prostorové
hloubky. S ohtedem na vlastnosti nageho zraku
obvykle pfedpokladame, Ze ostiejsi obrysy, jas-
n&j8( textury a syt&jsf barvy prisluseji prvkim
v popfedi. V zdbérech krajiny mohou byt rozma-
zani a nevyraznost vzdélenych pland zptisobe-
ny i skuteénym oparem, jako je tomu ve filmu Yil-
maze Glneye Zed (Le Mur/Duvar, 1983; 4.1385),
| kdyZ je zamlZenf sotva patrné, nas zrak vétsinou
klade silné barevné kontrasty do popfedi, tak jako
v zabéru z filmu Sambizanga 4.432. Rozmazané-
ho pozadi (ze dosahnout rovnéz pomoci manipu-
lace s osvétlenim v kombinaci s rozostfenim pla-
nu v pozadi 4.1386.

Mizanscéna na obrazku 4.437 poskytu-
je neékolik voditek prostorové hloubky: pFekryvani
okrajd, vrzené stiny a relativni velikost (size dimi-
nution). To znamend, e postavy a objekty déle
od nas vidime proporéng mensf: ¢im mend( se jevi,
tfm vzdalenéjs! se nam zdaji, coZ posiluje nase
vniméani hlubokého prostoru s vyraznymi vzdale-
nostmi mezi jednotlivymi plany.

TentyZ obréazek jasné zobrazuje linedr-
ni perspektivu. Perspektivou se budeme zabyvat
podrobnéji v dalsi kapitole, nebot souvisi nejen
s mizanscénou, ale i s vlastnostmi kamerovych
objektivd. Zatim postadi, kdyz rekneme, Ze silny
pocit hloubky navozuji soub&zné linie sbihajicl se
ve vzdaleném GbéZniku. Na obrazku 4.137 vidime
linearni perspektivu, jejiz ub&znik neni v geome-
trickém stfedu. PFiklad centrdini perspektivy uka-
zuje obrazek 4.125 z filmu Umélcova smlouva.
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V8echna tato voditka prostorové hloubky
jsou monokuldrni, coz znamen4, Ze pro iluzi hloub-
ky stadf informace jen z jednoho oka. Binokularni
voditka prostorové hloubky se nazyvajl stereopse
(stereopsis). Kazdé z nasich o&f vidi svét z trochu
jiného Uhlu. Dvojrozmérny film se promita jed-
nim projektorem, a proto postrada stereoskopic-
ky efekt. Trojrozmérny film vyuziva dvou projekto-
rG, ¢imZ napodobuje nage dvé o¢i. Brylemi, které
se pouzivaji pfi sledovani 3D-filmd, pronikne
do kazdého oka jina vizualni informace: diky tomu
vznika silnéjs( iluze hloubky prostoru, nez jakou
mohou poskytnout monokularni voditka prosto-
rové hloubky. Stereopse jako voditko prostorové
hloubky souvisf spi§ s praci kamery nez s mizan-
scénou, i kdyZ je samoziejmé nutné navrhnout
scénu tak, aby se dala snimat do hloubky:.

V mnoha jiz uvedenych pfikladech jste
si mohli v8imnout, Ze mizanscéna neslouZi jen
k sméfovan( nasf pozornosti na prvky v popred!,
ale predklada spfse dynamicky vztah mezi popte-
dim a pozadim. Napfiklad na obrazku 4.58 Godard
vyuziva ndpadné pozad(l a nage pozornost je tak
zacilena na celou kompozici. Obrazky za hlavou
here¢ky nas navadéjl, abychom si je v rychlosti
prohlédli.

Zabér z filmu Ciianka je komponovan
v mélkém prostoru (shallow space). V takovych
zdb&rech mizanscéna naznaduje pomérné malou
hloubku: nejblizéf a nejvzdalensjsi plan se zda-
jl oddéleny jen mizivé. Opa¢nou tendenci je kom-
pozice v hlubokém prostoru (deep space): zda se,
ze mezi plany je znagnd vzdalenost, Nag ptiklad
z filmu Kronika Anny Magdaleny Bachové (Chro-
nik der Anna Magdalena Bach, 1968; 4.137) uka-
zuje mizanscénu hlubokého prostoru. ReZisér
vytvari kompozice v hiubokém prostoru &asto tak,
Ze objekty v popfedi ponechdva znadné velké
a pozadl se pak zd4 dost vzdalené 4.138.

Mélka a hluboka mizanscéna jsou rela-
tivni koncepty. Vétsina kompozic se inscenu-
je v mirné hlubokém prostoru, nékde mezi extré-
my, které jsme pravé uvedli. Ob&as kompozice
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Nage nazory na nékteré
digitalnf 3D-filmy najdete
ve statich:

+Aturning point in digital
projection?”
www.davidbordwell.net/
blog/?7p=1418

.Bwana Beowulf”
www.davidbordwell.net/
blog/?p=1669

.Coraline, cornered”
www.davidbordwell.net/
blog/?p=2789

4.134 Persepolis (2007).
Animovany film Marjane
Satrapiové a Vincenta
Paronnauda neodliguje
skolnf uniformy ani pomocf
okrajového svétla, ani
barvou. Vysledkem je mofe
Serné barvy. V kombinaci

s totoZnym gestem ruky jed-
notlivych studentek obraz
naznaduje konformismus
gkolnfho systému.

4,139

4.135 Zed. Mlha zdGraziu-
je vzdalenost mezi stromy
v popfedlav pozadl.

4,138 Ve filmu Michaela
Curtize Utok lehké kavalerie
(The Charge of the Light
Brigade, 1936) je vzdudnd
perspektiva vytvorfena uméle
pomoci rozptyleného osvét-
lenf pozadi a nedostateénym
zaostifenim vieho, co |

za postavou stojfcf v popfed!,

4,137 Voditka prostorové
hloubky ve fitmu Kronika

Anny Magdaleny Bacho-
vé Jeana-Marie Strauba
a Daniele Huilletové.

4.138 V nékolika scé-
nach Wajdova filmu Popel
a démant jsou objekty
v popfed{ ohromné a plany
v pozadi ustupujf do délky.

4.139 Kdyz chlapec potkd
divku (Boy Meets Girl,
1984). Leos Carax zplostuje
prostor ve svém filmu tim,
%e nechavé herce v popied/
takfka splyvat s reklamou,
jeZ je na zdi za nim.




manipuluje s voditky prostorové hloubky, aby
se prostor zdal hlub&i nebo mél&f, nez je tomu
ve skute¢nosti - vytvaii tak optickou iluzi 4.139.

Kdybyste se vréatili k zdb&rdm uvedenym
dfive v této kapitole, vaimli byste si, Ze k vytvore-
ni specifickych vztaht mezi popfedim a pozadim
vyuzivaji voditek prostorové hloubky: prekryvan,
pohyb, vrzené stiny, vzdudnou perspektivu, rela-
tivni velikost a lineérn( perspektivu.

Ndas zrak je citlivy na odlignosti, coz
filmafam umoZiuje nase chapanfi mizanscény
usmérnovat. V8echna prostorova vodftka se vza-
jemné ovliviiuji, spolupracuji, a tak zdGraziujf
narativni prvky. Vedou nadi pozornost a vytydu-
ji dynamické vztahy mezi jednotlivymi oblastmi
obrazového prostoru. Tuto spolupraci mlzeme jas-
né vidét ve dvou zabérech z filmu Carla Theodora
Dreyera Den hnévu (Vredens dag, 1943).

Na prvnim zabéru stoji hrdinka Anne
pfed dFevénou zasténou 4.140. Nemluvi, ale pro-
toZe je hlavni postavou filmu, vypravéni nasi
pozornost beztak sméfuje k ni. Prostiedf, osvétle-
ni, kostym a jejl vyraz tvofi vizualni voditka, kte-
ra potvrzuji nase o¢ekavani, Vzorce horizontalnich
a vertikalnich linif prostiedi se prolinaji s jemnymi
krivkami Anniny tvafe a ramen. Osvétleni vytva-
ff rovnovahu v obraze: v pravé &asti zabéru jsou
svétlé oblasti, zatimco v levé vidime tmavé oblas-
ti. Anne stojf pravé tam, kde se tyto dvé oblasti
setkavaji. Jejf tvar je modelovana pomérné silnym
hlavnim svétlem zprava, méné& vyraznym svét-
lem seshora, osvétlujicim jeji vlasy, a nevyraznym
dopliikovym svétlem. Osvétleni vytvati zajimavé
usporadani svétla a tmy, s nimz ladi Annin kos-
tym - Cerné Saty zvyraznéné bilym lImcem a &er-
ny &epec s bilym lemovanim, ktery opét zddraziu-
je jejl tvar.

Z&bér se zdé pomérné mélky, protoze
ukazuje dva pléany, mezi nimiz je nepatrna vzda-
lenost. Pozadi upozoriiuje na nejdllezit&jsi prvek:
hrdinku Anne. Na pozadi geometricky pravidelné
miize vystupuje Annina posmutnéld tvar - nejvy-
raznéjsi prvek rdmu -, coZ nabada nas zrak, aby
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spo¢inul pravé na ni. Kompozice navic rozdélu-
je obrazovy prostor horizontalné: v hornf polovi-
né se rozpina mfiz, zatimco spodn( poloviné domi-
nuje temnd, strohd vertikala Anninych 8atd. Hornf
¢ast obrazu je jako obvykle vyrazngjsi, protoze
pravé tam vidime hltavu a ramena postavy. Anne
je mirné decentralizovand, ale jeji pootocena

tvai kompenzuje prazdné misto napravo. (Zkus-
te si predstavit, jak nevyvézené by se zabér jevil,
kdyby k ndm Anne byla otogena pfimo a stejna
¢ast prostoru na pravé strang by byla prazdna.)
Kompoziénf rovnovéha tedy posiluje diiraz zabé-
ru na Annin vyraz. Pokud vée shrneme: Dreyer
vedl na&i pozornost bez pouzitl pohybu, pomoci
linif a tvar(, svétel a tmy i vztahd mezi popfedim
a pozadim.

V druhém pfikladu z filmu Den hnévu
smé&tuje Dreyer na8i pozornost na opakujici se
pohyb 4.141. Opét nés vede syzet, protoze posta-
vy i vz jsou kli¢ovymi narativnimi prvky. Poma-
ha nam i zvuk, nebot Martin pravé v té chvi-

li vysvétluje Anne, na co se vz pouziva. Svou
roli v8ak hraje také mizanscéna. Relativn{ veli-
kost a vrzené stiny poméhaji vytvofit zakladn{
vztahy mezi popfedim a pozadim, pfitemz Anne
a Martin jsou v popfedi a viiz se dfevem v poza-
df. Prostor je pomérné& hluboky. (I kdyZ popredi
neni tak prfehnané blizko jako na zabéru z filmu
Popel a démant - Popiét i diament, 1958; 4,138.)
Ddlezitost dvojice postav a vozu je posilena kon-
trasty mezi liniemi, tvary a osvétlenim. Figury majf
jasné kontury a tmavé kostymy, zatimco prostie-
di je pfevazné svétlé. Na rozdil od mnoha jinych
zabérl, na tomto jsou lidské figury ve spodni
poloviné ramu, coz této oblasti dodava neobvykly
vyznam. Kompozice tedy vytvaif vertikalnl rovno-
véhu: vyvaZuje viz a dvojici postav. To nas vyzy-
va, abychom t&kali mezi témito dvéma objekty,
na néz je sméFovana nade pozornost, a divali se
nahoru a dold.

Néco podobného se déje v barevnych
filmech. V jednom zébéru z filmu Jasudziréa Ozua
Chut makrel (Sanma no adzi, 1962; 4.142) je nade
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4,140 Den hnévu. Koncent-
race na jedinou postavu,

4.341 Den hnévu. Pozor-
nost se délf mezi postavy
v popfedi a vz v pozadf.

4.442 Chut makrel, Jedno-
duchy zabér vyuZiva hned
nékolika voditek prostorové
hloubky.

4.145

4,443 Chuf makrel Vysoké
pruhovang kominy nazna-
Suji, 2e tyto barvy budou
ve filmu vystupovat jako
motivy.

4.144 Lancelot od jezera.
Skupina hovoffcfch rytfl
je ve vyvaZené centralni
kompozici v popfed(, aviak
je to nachova pokryvka

sedla na koni pfechazejici-
ho za nimi, kterd na chvili
odpouté nédd zrak od déni
v popfedi.

4,445 Jeanne Dielmano-
vd, Obchodni ndbrezi 23,
1080 Brusel. Pomaly, klidny
pohyb.




pozornost zaméFena na nevéstu v centru popte-
df. Vidime zde mnoho voditek prostorové hloubky.
Prekryvani umistuje dvé figury do dvou prednich
planl na pozadi nékolika pland vzdaleng&jsich.
Nasledkem vzdugné perspektivy se zda, Ze lis-
ty strom( jsou trochu rozostiené. Jakmile nevés-
ta sklonf hlavu, jeji pohyb vytvoii iluzi hloubky.
Diky relativni velikosti se vzdalengjsi objekty jevi
mens(. Nevéstiny Saty a jejich barva ~ st¥ibrng,
Cervend a zlat4 - vyrazné vynikaji na pozadi
v tlumenych a chladnych barvéach. A navic, bar-
vy zadnich planl opét piinasejl motiv Serve-
ne a stifbrné, ktery se objevil uz v Uplné prvnim
zabéru filmu 4.143.

Ve v8ech téchto ptikladech pomaha-
ly kompoziénf prvky a voditka prostorové hloub-
ky zaméfit nadi pozornost na narativni prvky. Ale
nemusi tomu tak byt vZdycky. Bressondv film
Lancelot od jezera (Lancelot du Lac, 1974) vyusi-
va omezenou paletu tmavych a kovovych odsti-
nQ, pfitemz teplejsl barvy v pozadf vystupujf
do popfed( 4.144. Takové matouci vyuziti barev se
v tomto filmu stavé stylistickym motivem.

Cas

Film je Gasoprostorové uméni. Neméli
bychom tedy byt pfekvapeni, e mnohé z nasich
pfikladd dvojrozmérné kompozice a trojrozmérné-
ho prostoru se odehravaly v dase. ReZisér kontro-
luje nejenom to, co uvidime v mizanscéng, ale
také kdy to uvidime a jak dlouho to potrva. V uve-
deném prikladu z Dobrodruzstvi (ze scény rozho-
voru Sandra a Claudie na stfese kostela) prisp-
va nagasovan( pohybu postav — Sandro se od nés
otaci pravé ve chvili, kdy se k nam Claudia obra-
cf - k efektu nahlého a znepokojujiciho odhalent
Claudiiny Gzkosti.

ReZisér udava rychlost a smér pohy-
bd v ramci zdbéru. Protoze jsou nade o&i nachyl-
né na zaznamenavan( zmén, dokdzeme rozpo-
znat i ta nejnepatrné&jsi vodftka. Na obrazku 4.1456
z filmu Chantal Akermanové Jeanne Dielmano-
vd, Obchodni ndbrezf 23, 1080 Brusel (Jeanne
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Dielman, 23 Quai du Commerce, 1080 Bruxelles,
1975) protagonistka prosté $krabe brambory. Ten-
to feministicky film sleduje v peé&livych detailech
kazdodennf rutinu belgické zeny v domacnos-

ti. V centru kompozice zébéru je Jeanne a 24d-
ny dal8f pohyb nas nerusf od sledovant jeji pra-
videlng, cilevédomé pfipravy jidla. Tenty? rytmus
ve filmu pretrvava. A jakmile Zena zaéne ménit
své zvyky, neni t&2ké si v&imnout i té nejmens(
chybicky, kterou pod emocionalnim tlakem udéla.

Daleko rusnéjsi zab&r na obrazku 4.146
je z filmu 42. ulice (42" Street, 1933) Busbyho
Berkeleyho. Tento pohled seshora ukazuje proti-
kladné pohyby. Vnitini i vn&jsf kruh se to&i jed-
nim smérem, zatimco prostfedni opagnym. Pohy-
bem tanednic se rovnéz roztadi blyskavé latky
jejich odévll tam a zpét. Vysledkem je pon&kud
abstraktni kompozice, ale nenf t&2ké ji porozumét,
jelikoz pohyb tane&nic v kruzich plisobi stroze
geometricky.

Pohyb taneénic ve filmu 42. ulice je
znacné synchronizovan, naproti tomu zabér
na obrézku 4.147 z filmu Jacquesa Tatiho Play-
time ukazuje razné rychlé pohyby s odlisnym
vizualnim ddrazem. Navic se odehrévaji v rtiznych
plénech a sledujf rdzné trajektorie. Tyto rozmanité
pohyby odpovidaji Tatiho snaze vyplnit kompozici
gagy, které se pretahuji o nasi pozornost.

Jak jsme jiz vidéli, pro zfskani n&jaké
informace pozorn& prozkoumavame kazdy filmo-
vy ram. Toto zkoumani nutné vyZaduje ¢as. Pouze
velice kréatky zabér nas nutf pokusit se pojmout
cely obraz najednou. Z vét§iny zabért ziskame
zprvu néjaky celkovy pocit, z néhoz vychaze-
ji nade formalnf oekavani. V zavislosti na tom,
jak nage oko prozkoumava ram, se pak tato oce-
kavan( rychle ménf.

Jak lze predpokladat, nage zkouma-
nf zab&ru zna&né ovlivituje pFitomnost pohybu.
Statické kompozice, jako byl tfeba zabér z filmu
Den hnévu na obrazku 4.140, mohou nasi pozor-
nost sméfovat stale k jednomu prvku (v nagem
pfipadé k Anniné tvaFi). Kompozice zdUraziujici
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4.146 42, ulice. Synchroni-
zovany rytmus.

4,447 Playtime. V tomto
hektickém zabéru spolu sou-
pefi ngkolik rytm pohybu.




pohyb jsou naopak zavislej$f na dase, protoze

nas pohled maze t&kat z mista na misto, veden
raznymi rychlostmi, smé&ry a rytmem pohyba.

Na druhém obrézku z filmu Den hnévy 4.141 jsou
od nés Anne a Martin odvraceni (takze jejich
vyraz a gesta nejsou patrna) a nehybné stoji. Nasi
pozornost tedy upouta jediny pohyb v zabéru: viiz.
Ale kdyz Martin zaéne mluvit a otod se, podivame
se zase na dvojici postayv, pak zase na viiz a tak
dale: nade pozornost se dynamicky mén,

N&$ proces zkoumani zavisi na &ase. To
znamena, ze netékadme pouze odima po obraze
sem a tam, ale v jistém smyslu pozorujeme i jeho
hloubku. Kompozice v hlubokém prostoru &asto
vyuziva udélostl odehravajicich se na pozadi, aby
vytvorila ogekavan( toho, co se asi stane v popfe-
di. ,Kompozice v hloubce prostoru nent pouze
véci bohatého obrazu,” poznamenal britsky rezisér
Alexander Mackendrick, ,M4 vyznam pro vypravé-
ni dé&je, pro rytmus scény. V ramci jednoho ramu
mUZe reZisér organizovat akci takovym zpUtiso-
bem, Ze nés urgité prvky v pozadi mohou pfipravit
na to, co se stane dal”

Ptiklad z Umirgjicf labuté 4.118-4.121
dokladd, co mél Mackendrick na mysli. Stej-
ny princip je vyuzit na obrazcich 4.148-4.150
z filmu 77 krdlové (Three Kings, 1999). Ramova-
nf na zacatku zabéru je kompoziéng nevyvazene,
pFicemz fakt, Ze v pozadf vidime vchod do sta-
nu, nas pfipravi na dramaticky vyvoj scény. Navic
jakykoli pohyb z pozadf do popredi vzdy upouta
pozornost. V podobnych pripadech nas mizanscé-
na pfipravuje na to, co prijde. Styl probouz( nage
oekavan( a zapojuje nas do probfhajici akce.

Ptiklady z filmG Umirajicr labut a TF krd-
lové rovnéz ukazuijl silu frontality. Kdyz George
Cukor komentoval jeden pétiminutovy zabér ze
svého fitmu Adamovo Zebro (Adam’s Rib, 1949),
popsal to jasné. Vysvétloval, v jaké pozici byla
obhajkyné, aby byla nage pozornost zamé&re-
na na jejl klientku, jez prave vysvétlovala divo-
dy, pro¢ zastfelila svého manzela 4.151. Katharine
Hepburnova ,byla skoro celou dobu otogena zady
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ke kamete, ale to mélo svij vyznam: nazna&ova-
la divaktm, ze by se méli divat na Judy Hollidayo-
vou. Celou tu scénu jsme natogili bez stiihu.”

Pokud se v zabé&ru nic nemén, divak
ocekavd, Ze vétsi mnozstvi informaci o fabuli pii-
jde z hercovy tvafe nezli z jeho zad. Proto diva-
kGv pohled obvykle jen prelett postavy, které jsouy
otoceny zady, zatimco jeho pozornost ulpf na figu-
rach ve frontalnf pozici. Frontality maze VyUuZzi-
vat i celkovéjsi pohled. Hsiao-hsien Hou ve fil-
mu Mésto smutku (Pej-&ching dcheng-§, 1989)
Vyuziva inscenovan( v hloubce prostoru k tomu,
aby soustfedil pozornost na Japonku, ktera pfi-
chézi na navstévu do nemocnice. Nage pozor-
nost je posilovéana i tim, Ze Zena ma na sobé Saty
z kfiklavé latky 4.152, pricemz neméné dulezita je
skute¢nost, Ze dali postavy jsou k nam otogeny
zady. Pro Houtv styl je charakteristické, ze Vyuzi-
va celkl s malymi zm&nami v pohybu figur. Tlu-
meny, decentnf G&inek t&chto scén zavis( na tom,
Ze vidime tvafe postav ve vztahu k t&lam dalsich
osob a k celkovému prostredi.

Frontalita se mlize b&hem zab&ru ménit
a vést nadi pozornost k rtiznym jeho &astem. Uz
jsme vidéli priklad st¥(dajicich se frontalit ve scé-
neé z DobrodruZstvi, v niz se Sandro a Claudia
k n&m obraci &elem a pak zase zady 4.110, 4.114.
Kdyz spolu herci hovofi, rezisér maze vyuzit fron-
tality, aby podtrhl jeden moment hercova vykonu,
a pak pfesunout pozornost na jiného herce 4.153,
4.164. Tento postup poukazuje na to, jak muze fil-
mova mizanscéna Cerpat z prostiedkd divadelniho
inscenovani.

Necekana frontalita miize byt velmi
pUsobiva. V tvodn( scéné filmu Rebel bez prici-
ny (Rebel Without a Cause, 1954) jsou tfi teena-
gefi zadrZovani na policejn( stanici 4.155. Je&t&
se navzajem neznaji. KdyZ Jim vidi, 2e se Pla-
to tfese zimou, potacivé k nému pfijde a nabid-
ne mu sveé sako 4.156, 4.157. Jim je otoden tva-
Ff k ndm, pfechazi do popfedi, ma na sobé& bilou
ko8ili a zabira stted ramu - to vie jedté zvyraz-
fiuje toto jeho gesto. Jakmile si Plato vezme sako,

4.148 Tri krdlové. Na tomto
z&béru pfichazi Elgin, aby
Fekl oslavujicim vojgkam, ze
za chvill pfijde jejich nadi(-
zeny. Zpravidla je postava,
ktera hled! do mimoobrazo-
vého prostoru vievo, posta-
vena spige vpravo. Ale Elgin
stojf vievo, co? zdUraziuje
vstup do stanu, ktery vidime
zanfm. Aniz bychom si to
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uvédomovali, oéekavame, Ze
pravé tam se bude néco dit,

4.149 V pozadi se skuted-
né objevuje nadfizeny, coZ
potvrzuje Elginovo varovani.

4,150 Velitel pfechdaz!
do popfedi, coz je vidy
mocny zplsob, jak kontro-
lovat divakovu pozornost.

4.151

Agresivng se piibliz{az

do detailu a vyhrocuje kon-
flikt, kdyZ chee védét, kde
vojaci sehnali alkohol.

4,161 Adamovo 3ebro. Zena,
kterd zastfelila svého muze,
je zdtraznéna svou frontalni
pozicl, svymi expresivnimi
gesty a téZ pomocf tifbodo-
vého osvétlent. Je zajimavs,

Ze pfesné ve stfedu zabéru
je sestra v pozad/, ale Cukor
ji ponechava rozostfenou

a ve statické pozici, aby
neodvadéla nadi pozornost
od vykonu Judy Hollidayové.




Judy se obrati a poprvé si véimne Jima 4.1568.
Podobné jako Claudiino nahlé otoeni smérem

ke kamefe ve scéné Dobrodruzstvi, i toto nahlé
odhaleni vzbudi na8 zajem. Pripravi nds na poné-
kud napjaty romanek, ktery se mezi nimi odehraje
v nasledujfcich scénach. A tak prostiedf, osvétlo-
vani, kostymy a inscenovan( spolupracuji na vyvo-
ji dramatu.

Rezisér mUZze dosdhnout silného ué&in-
ku také tim, Ze nam frontalitu nedopfeje a necha
nas v napéti, co tvar postavy odhall. Ve vrchol-
né scéng filmu Kendziho Mizogu&iho Naniwskd
elegie (Naniwa eredz/, 1936) jsou néktera vodit-
ka vyuZzita opa&ng, neZ je obvyklé 4.159, 4.160,
Misto detailnéjsiho ramovanf vidime celek, posta-
va je k nam otolena zady a pohybuje se smérem
od kamery, a to ne zcela osvétlenym prostorem.
Ajako se zpovida svému ctiteli, Ze byla milenkou
jiného muze. Ustupuje do pozad(, coZ pfiznaé-
né vyjadfuje silny pocit hanby, a my, podobné&
jako jeji pritel, musime posuzovat jeji upfimnost
na zékladé péz a hlasu. V tomto i dalich uvede-
nych prikladech si nékolik prostfedk(l mizanscé-
ny v kazdé chvili vypoméh4, ve snaze nés do déje
intenzivnéji vtahnout.

Narativni funkce mizanscény
ve filmu Frigo, obét krevni msty

Film Frigo, obét krevni msty (Our Hos-
pitality, 1923) podobné jako vétsina filmd s Bus-
terem Keatonem doklads, jak Gsporné dokaze
mizanscéna rozvijet vypravéni a vytvaret vzorce
motivl. Frigo, obét krevnf msty je komedie, a proto
se i mizanscéna podili na vytvareni gagl. Na tom-
to filmu si ukdZzeme, Ze kazdy prvek ma témeéf
vzdy vice funkcei, nejen jednu. To bychom ostatné
zjistili, i kdybychom se zabyvali jakymkoli jinym
filmovym prostitedkem,

Zamysleme se tfeba nad tim, jakou roli
v ramci syzetu filmu Frigo, obét krevni msty hra-
je prostiedi. Kromé jiného pomahajf rozélenit
film do jednotlivych scén. Prolog filmu ukazuje,
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4.162 Mésto smutku. | kdy?
je Zena, kieré prichazi do
nemocnice, dale od kamery,
piitahuje nad zrak. Je tomu
Céastesné proto, ze je jako
jedind v zabéru otodena
Celem k nam.

4.153 Mssto iluzi (The Bad
and the Beautiful, 1952),
Béhem konverzace je nade
pozornost upfena navpravo
stojiciho vykonného pro-
ducenta studia, nebof obé

daldf postavy jsou otoceny
zady k nam...

4,184 ...ale kdy?Z se produ-
cent otodfl ke kamefe, je zdl-
raznén svou centralnf pozicl
a frontalnim postojem.

4,188 Rebel bez pfidiny.
Mizanscéna v dirokouhlém
filmu.

4.186 Jim ptichazf
do popfed!, pfitahuje nasi

4.159

4.160

pozornost a vyvolava ote-
kavani, Ze se bude dft néco
dramatického.

4.457 Jim v centru rdmu
nabfzi Platovi své sako,
pficemz celkové kompo-
zice a ostie bila kosile
postavu zabéru, NaJudy je
nase pozornost zaméfena
hned po Jimovi: je oddélena
oknem v mistnosti, ale zdG-
raznéna Servenym kabatem.

4,168 Judy se nédhle otodf
smérem k nam a jejl tvar
prozrazuje, Ze |i Jim zajima.

4.159 Naniwskd elegie.
KdyZ drama filmu vrcholi,
Kendzi Mizoguéi nechéava
hrdinku odchazet smérem
od nés, do hloubky zébsru...

4,160 ...a zatimco prochaz/f
neosvétlenymi ¢astmi, nés
zajem o jejf citové roz-
poloZen{ nardstd.




jak svar mezi dvéma rodinami - Canfieldovou

a McKayovou - ved! ke smrti mladého Jima Can-
fielda a Johna McKaye, otce rodiny. Jsme napja-

ti, co se stane s jeho synem, malym Williem. Jeho
matka s nim odejde z domova a uprchne na Sever

(o této udalosti se dozvime zejména z mezititulkc).

b Syzet posko&i o mnoho let dopfedu, aby
mohl zagft hlavni dé&j: Willie vyrostl a Zije v New
Yorku. Sledujeme fadu gagl zobrazujicich metro-
politnf Zivot na zacatku 19. stoleti, co je v piik-
rém kontrastu s tim, co jsme vidéli v prologu.
Zac¢ina nés zajimat, jak se bude tato lokalita vzta-
hovat k Uvodni scéné z Jihu. Willie dostane zpra-
vu, Ze zdédil diim svych rodigd, Nasleduje série
komickych scén z Willieho cesty primitivnim vla-
kem do mista jeho narozeni. Tyto scény Keaton
natali ve skuteénych lokalitach, ale tim, Ze sta-
vl Zzelezniénf koleje roztodivnym zplsobem, m@ze
vyuzit krajinu pro pfekvapujici a neobvyklé komic-
ké efekty, které za chvili probereme.

Zbytek filmu pojednava o Willieho pohy-
bu v jizanském mésté a okoli. KdyZ do mésta p¥i-
jede, prochdz( se po ném a dostava se do mncha
komickych situaci. Prvni noc pfespl v doms, jenz
patii Canfieldovi. Druhy den jsme sv&dky dlou-
hé honi¢ky odehravajici se v okolni krajiné a poté
zpét u Canfieldova domu, kde se spor vyFesi. D&j
se tedy do zna&né miry odviji od zm&n prostte-
di: ta hrajf vyznamnou roli nejen pfi obou Wil-
lieho cestéach, které podnikne nejprve jako dité
a pak jako mlady muz, ale také pozdgji, kdyZ se
snazi uniknout svym pronasledovatelim. Po&inaje
Willieho pfijezdem na Jih je narace relativné ne-
omezena, protoZe jejl pozornost se piesouva mezi
Williem a pfislusniky rodiny Canfieldovy. O jejich
pohybu vime obvykle vic nez Willie, pFiemz
vypravéni buduje napétf tfeba tim, Ze je ukazuje
pfichdzet k mistu, kde se Willie ukryva.

Konkrétnf prosttedi plni rdzné narativ-
ni funkce. Dm McKayovych, ktery si Willie pred-
stavuje jako velké panstvi, se ukaze jako chatrg
na spadnuti. Pribytek zaroven kontrastuje s Can-
fieldovym luxusnim domem plantaznikd. Ten
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ve vypravéni ziskd dalezitou funkei ve chvili, kdy
otec zakéZe svym syntm zabit Willieho, pokud
bude na pQdé jejich domu: ,Nage zasady cti nam
nedovoluji zastrelit ho, pokud je hostem nageho
domu.” (Jakmile to Willie nahodou zaslechne, roz-
hodne se tento diim nikdy neopustit.) Dam Willie-
ho neprétel se tak paradoxné stane pro négj jedi-
nym bezpe¢nym mistem ve mé&st& a mnoho scén
se to¢l okolo pokusl bratti Canfieldd vylakat Wil-
lieho ven. Na konci filmu nabyvaji na vyznamu
dal8i prostred: piirodn( lokality. Bratti Canfieldové
totiz Willieho pronasleduji pfes louky, hory, bre-
hy feky, pefeje a vodopady. Svéar se uzavie opét
v Canfieldové domé&, nicméng tentokrat je Wil-

lie pFivitdn jako manzel Canfieldovy dcery. Vyvo-
jovy vzorec je jasny: od Uvodni prestrelky pred
domem McKayovych, ktera zpGsobf rozpad rodiny,
az k zavére¢né scéné v Canfieldové domé, kde
se Willie stane ¢lenem rodiny nové. Kazdé pro-
stfedf je tedy silné motivovano systémem pri&in
a nasledkd, paralel a kontrast( a celkovym vyvo-
jem vypravéni.

Tat&z narativni motivace stoji za vyuzitim
kostymd ve filmu. Willie je charakterizovan jako
kluk z mésta svym svétackym oblekem, zatimco
jizanské noblesa Canfielda starsiho je reprezento-
véna jeho svétlym plantaznickym odé&vem. Dltezi-
tou roli zde hraji i rekvizity: Willieho kufifk a degt-
nik odkazuji k jeho roli navétévnika a cestovatele,
a v8udypfitomné pistole bratii Canfieldd nam pri-
pominaji jejich cil - pokradovat ve svaru mezi
rodinami. Navic zmé&na kostymu umozni Williemu,
ktery se pfevlece za Zenu, z domécnosti Canfiel-
dovych uniknout. Na konci filmu, kdyZ postavy
odtoZi své zbrang, je svar u konce.

Podobné jako prostiedi i osvétlovani
ma ve filmu Frigo, obét krevni msty jak obecné,
tak i specifické funkce. Ve filmu se st¥fdaji scé-
ny za tmy a za denniho svétla. Uvodnf souboj se
uskuteéni v noci, Willieho cesta na Jih a proché-
zenl méstem se odehrajl béhem dne, veder Wil-
lie prichdzi na vedefi ke Canfieldovym a zlistava
jako host, dalsi den ho Canfieldové pronasledujf
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4 film kond veger, svatbou Willieho a Canfieldo-
‘k vy decery. A konkrétngji: Vétsina filmu je sice rov--
nomérné tifbodové osvétlena, nicmené dramatlvcka
_akee v prologu je nasvicena ostrym boénim svét-
lem 4.161, 4.162. Scéna vrazdy je doprovazena

s4blesky svétel - blesk, vystfel z pistole -, kte-
ra pronikajf okolnf tmou. Osvétlenf je tedy pouze

_ sporadické a castecné tak pfed nami souboj skry-

va, coz pomahéa budovat napéti. Samotné vystre-

Ly z pistolf vidime pouze jako zablesky v temnoté

a musime pockat az do daldtho zablesku, nez se

dozvime vysledek prestrelky: smrt obou soupefd.
Herectvi takika neustéle podporuje

a posouva fetézec pfitin a nasledkd ve vypra-

_ véni. ZpUsob, jakym Canfield srka a ochutné-

va svou whisky, naznaéf jeho jizanské zptsoby,

 pfitemz pravé jeho jizanska pohostinnost mu

nedovoli zasttelit hosta ve vlastnim domé. Kaz-
dy Willieho pohyb zase vyjadfuje béazlivost nebo
vynalézavost.

Jesteé okazaleji film vyuziva inscenovan(
v hloubce prostoru, aby ukézal dvé narativn{ uda-
losti zaroven. Zatimco strojviidce #df lokomoti-
vu; daldl vozy ho minou na paraleln( koleji 4.163.
Willieho porozuménf, nebo naopak nepochopent
situace jsou ukazany v daldich zab&rech pomoci
nékolika plant v hioubce prostoru 4.164, 4.165,
Diky tomuto prostorovému usporadani dokaze
Keaton propojit dvé udélosti fabule, pficemz
vysledkem je seviena narativn{ konstrukce a rela-
tivné neomezena narace. Ve scéné, z niz je obra-
zek 4.164, vime totéz, co vi Willie. A protoze se
pravé dozvédél umysly Canfieldovych synd, oce-

kavame, Ze nejspl$ utece. Naopak ve scéné, z niz -

je obrazek 4.165, jsme na rozdil od Willieho obe-
znédmeni s nebezpedim, které &fha za rohem
- vysledkem je napéti, protoZe jsme zvédavi, jak
légka bratti Canfieldl dopadne.

Film je diky v8em témto Uspornym
narativnim postuptm soudrzny. Nékteré dal-
i prvky mizanscény jsou zase vyuzity jako
specifické motivy. Opakované vidime roztrzku
mezi anonymnim manzelskym parem. Pfi cesté

A ,Nejvyraznajsim aspek-
tem Keatonovych film{ bylo
neskuteéné mnozstvi prace
spojené s kazdym gagem.
Takova mira propracovanosti
vyZzaduje vice neZ prostou
touhu rozesmét lidi. Nenf(
ptekvapujici, ze se Keaton
v détstvl touzil stat staveb-
nim inzenyrem.”

Kevin Brownlow, ilmovy
historik

4,481 Frigo, obét krevn/
msty. Kdy? otec McKay svym
kloboukem prudce zhasne
lampu, rozptylené osvétlen|,
vzniklé kombinac! hlavnfho
svétla, doplitkového svétla
a protisvétla se zméni...

4,462 ...nachladné hlavnf
svétlo motivované ohném
v krbu.

4,163 V jednom ramu
vidime jak pFicinu - stroj-
vidcovu spokojenou
nevédomost ~, tak i nasle-
dek - odpojené vozy.




k zdédénému domuy mfji Willie muze, ktery skrti
svou Zenu. Ve snaze fenu chranit se do sporu
vloZi, pticemz ona ho za&ne bit za to, Ze se mezi
né plete. Kdyz jde Willie zpét, mijf tentyz, ne-
ustale se hastetici par, ale opatrné se mu vyhne.
Zena se ho i tak pokusi nakopnout, kdyz procha-
zi kolem nich. Pouhé opakovani motivu posily-
je soudrznost filmuy, ale slouZf i tematicky — jako
dal8f komicky komentar k rozporuplnému pojetf
pohostinnosti,

I jiné motivy se opakujf. PGvodn( Willie-
ho klobouk je prilig vysoky, aby se vegel do ko-
drecajictho se ,ko&4aru” na kolejich. (Kdy# se zmag-
k&, vyméni ho Willie za typicky placaty klobouk,
ktery zname z jinych Keatonovych filmu.) Tento
klobouk pomtize odvést pozornost Canfieldovych
od Willieho - jeho pes mu ho vaak neustale nosf
zpét. Zretelny je | motiv vody. Dést ndm neumoz-
ni spatfit vrazdy v prologu filmu a pozd&ji zachra-
nf Willieho pred odchodem z Canfieldova domu.
(. Kdokoli by vysSel za takové noci, byla by to jeho
smrt!”) Reka hraje vyznamnou dlohy i v zavérelné
honi¢ce a zéhy poté, co Willie pfijede na Jih, se
objevi vodopad 4.166. Tento vodopad nejprve Wil-
lieho zachrani tim, ze my poskytne Ukryt 4,167,
4.168, ale pak ohrozf jeho i Canfieldovu dcery,
kdyZ do n&j oba malem spadnou 4.174.

Dva specifické motivy spojené s pro-
stfedim pomahajf vypravan( sjednotit. Opakova-
né se objevi vysfvany népis ,Miluj blizniho své-
ho”, visici na zdi pokoje v Canfieldové domu,
Poprvé se ukaze béhem prologu: Canfield se zadi-
V& na népis, co? ho pfimeéje uvaZovat o ukondeni
svaru mezi rodinami. Znovu se objevi na konci fil-
mu: Canfield, rozzufeny tim, ze si Willie vzal jeho
dceru za Zenu, se podivé na zed, pfeste si népis
a rozhodne se letity spor ukongit. Zména v jeho
chovanf je motivovana drivéjsi scénou, v niz se
népis objevil,

Jako motiv je ve filmu vyuzit i drzak
na zbrané. V prologu pfichézeji oba znesvare-
nf muzi k Fimse nad krbem, aby si vzali pisto-

li. Pozdg&ji, kdyz Willje pfijede do mésta, spéchajf
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Canfieldové k drzaku na zbrang a zacinaji nabijet
sve pistole. Ke konci filmu se Canfieldové vrace.
jf domd, protoze se jim Willieho nepodarilo najft,
a jeden z bratr( si v&imne, ze dryak na zbrang j
prazdny. V zavéredném zabéru, kdyz se Canfisl.
dovi smiff se svatbou a slo3( zbrang, zadne Wil
lie vytahovat ohromujfci arzenal zbranf, které ma
ukryty na svém téle: pro Jistotu je vzal z Canfiel.
dovych zasob. Motivy mizanscény tedy scelujf
film pomoci opakovani, variaci g vyvoje.

Ale Frigo, obét krevnf msty je nejenom
film, jehoZ narativn( systém souvisi s uspofa-
dénim mizans‘cény. Je to komedie - navic jedna
z téch nejlegxlaénéjél'oh. Neméli bychom byt tedy
pfekvapeni, ze Keaton pouziva mizanscénu jako
zdroj gagt. J samoziejmé, Ze v tak soudrzném
filmu vé&tsinaprvka, které spoluvytvarejl Usporné
vypraveéni, soutasné pasobr i komicky.

Mizanscéna je plna humornych prv-
kd. Uz prostied! pGsobf zabavns — zchétraly dam
McKayovych, Broadway roku 1830, specialni pro-
fil tunelu, do n&ho? se pravé tak akorat vejde
stard masinals kominem 4.169. Nepfehlédnutel-
né jsou rovnéz gagy spojené s kostymy. Willieho
previle¢eni za Zenu je odhaleno, protoZe méa vza-
du 8patné upravenou sukni. Pozdéji Willie navlege
tytéZ Saty na koné, aby od sebe odpoutal pozor-
nost Canfieldovych. Nejkomi&tsjsf je ovéem cho-
vani postav. Strojviidce neocekavané vykopne
tak vysoko, ze shodf klobouk pravod&imu 4.170.
Otec Canfield brousf svlj nGZ s hrozivym elanem
tésné vedle Willicho hlavy. Kdyz se Willie ocitne
na fece, stojl na svém plavidle, rozhli3f se na obé
strany a stinf si rukou o&i, ne? si uvédomi, kde se
nachézi. Pozdéji se plavi fekou, vyskakuje z vody
Jako ryba a klouze po kamenech.

Snad jediny aspekt mizanscény, jenz
mize soutézit s brilantni komikou postav, je leg-
racnl vyuziti hlubokého prostoru. Mnohé ze zabé-
rd, o nichz jsme se jiz zminili, jsou soudasng zdro-
jem vtipnych moment. Situace, v nfz strojviidce
nehybné stoji na lokomotivé a netus(, ze zbytek
vlaku je odpojen 4.163, je podobna okamgiku,
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4.164 Bratfi Canfieldové

v popfed! planujl, Ze Willieho
zastiell. Ten stojl v pozadf
anahodou jejich plany
zaslechne.

4,465 Zatimco se Willie
bezstarostné louda v pozadl,
jeden z bratf{ Canfieldd ’
Seka v popfedl, aby na néj
zautodil.

4,186 Poté, co vybuch znici
pishradu, voda se prelije ,
pfes Utes a vytvof{ vodopéd.

4,467 Nahle vznikly vodo-
pad ukryje Willieho, ktery
préaveé rybafi...

4.168 ...a kdyZ se do popfe-
df prizenou bratfi Canfieldo-
vé, uz ho nevidime,




kdy Willie nevi, 2e Canfieldty syn &iha za rohem
$ vraZednymi Umysly 4.165.

Jesté pusobivsjsi je vyuzitf hlubokého
prostoru v nasledujicim gagu. Canfieldovi syno-
vé hledajf Willieho ve mests. Ten mezitim sedf
na skalnf fimse a ryba¥. Voda se kvali demoli-
ci pfehrady vylije, tege pfes Utes, &¢imz Willieho
Upln& schova 4.167, Presns v tom momenté
vstoup( bratti Canfieldové do popfedi, kazdy z jiné
strany mimoobrazového prostoru, a stale hleda-

il svou obét 4.168. Padajici voda, ktera Willieho
zcela zakryla, vytvarf neutralni pozadi, které je
tak pFipraveno pro nastup brattf Canfieldu. Jejich
pfichod nas zaskog, jelikoz jsme netusili, ze jsou
tak blizko. Nepocitujeme pii nedekané nové akci
napéti, spige nas piekvapi, coz je klicové pro
komicky efekt scény.

Jednotlivé gagy jsou pfitazlivé, ovéem
je tieba si uvédomit, 3e film Frigo, obét krev-
ni msty tyto komické aspekty usporadava stej-
né pfisné jako jiné motivy. Vzorec putovan( &asto
Vytvofi podminky pro sérii gagy, a to na zakla-
dé formalnich principl tématu a variaci. Napfi-
klad b&hem cesty viakem na Jih je Fetézec gagu
zaloZen na lidech, ktef{ pfichézejf n&jakym zpaso-
bem do styku s feleznicl. Ukdze se, ze nékolik lid
pozoruje, jak vlak projizdf, tulék se veze na pod-
vozku a sta¥ik hazf na lokomotivy kameny. Dal-

8 svizna fada gagi se tyka Zelezniénich koleji.
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Vidime tfeba hrbolaté nebo zviné&né koleje, osla,
ktery je blokuje - a nakonec koleje dokonce Upln
zmizi. “

Ovéem nejpromysleng;si sérii tématu
a jeho variaci mtzeme rozpoznat v motivu ,ryba
na udici”. Chvili po svém pifjezdu do mésta jde
Willie ryba¥it a vylovf miniaturni rybigku. Krat-
ce poté ho obrovska ryba strhne do vody 4.171.
Pozdgji se Willie po Fadé nehod ocitne uvazany
na provaze k jednomu z bratfi Canfieldq Mnoho
gagu vyplyva z tohoto propojenf ,pupedni &40-
rou”, zejména pak ten, na jehoz konci je jeden
z Canfieldd vtazen do vody, podobné jako se to
dfive stalo Williemu,

Snad nejlegraénéjsim zabsrem ve fitlmu
je ten, v némz si Willie uvédoml, ze kdy? jeden
z bratff Canfieldt pad4 ze skély 4.172, eké ho
stejny osud 4.173. Trebaze se véak Willie Can-
fielda zbavi, provaz z(istavé stale obtocen okolo
jeho pasu. Ke konci filmu se Willie houpe na kra-
ji vodopadu, pripoutan provazem ke kmeni stro-
mu 4.174. | tady jeden prvek plni nékolik funk-
cl. ,Ryba na udici” posouva Vyprévéni, stava se
motivem propojujicim film a odehrava se ve vzor-
ci obdobnych gagti - a to vcetné variaci ,Willje-
ho na provaze”, Také proto Frigo, obét krevns msty
patif k vyjime¢nym p¥ikladam zapojen/ filmové
mizanscény do narativnf formy.
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4.469 Tunel je upraven tak,
aby do n&j mohlvjet i zasta-
raly viak.

4.170 Keatontv otec Joe

v roli strojviidce pouZil pro
tento gag svuj slavny vysoky
vykop, ktery pfedvadél

ve vaudevillu.

4.174

4,474 Willie je staZen do
vody, coZ je moment, kdy se
poprvé objevi motiv ,ryba
na udici”,

4,172 Jeden z bratff Can-
field(i padé z Gtesu, plicem#
je privazan k Williemu...

4,473 ..aten se pfipravuje
nato, ze ho Canfield stdhne
s sebou.

4.474 Willie je pfivazan
provazem na konci kmene
a houpe se jako ryba.




Shrnuti

Divék, ktery se chce zabyvat mizan-
scénou, by mél postupovat systematicky. Mél by
predevsim sledovat, jak jsou ve zkoumaném fil-
mu prezentovany prostiedi, kostymy, osvétlova-
nf a chovanf postav. Nejprve se mize zabyvat jen
jednim prvkem ve scéné: tfeba prostfedim nebo
osvétlovanim.

Mél by také uvazovat o tom, jak jsou
prvky mizanscény uspoFadany, jakou plnf funkei
a jak vytvéreji motivy, jez prostupuji celym filmem.
Navic by si mél vsimnout, jak se mizanscéna vyvi-
ji v ¢ase a v prostoru, aby pfipoutala a vedla nasi
pozornost béhem sledovani filmu, a jak buduje
napéti nebo prekvapeni.

Nakonec by se mé&l pokusit sledo-
vat systém mizanscény ve vztahu k celkové for-
mé filmu. Predsudky o realismu nejsou moc plat-
né, duleZitgjdl je otevFenost irokym moZnostem
mizanscény. Védom si téchto moznosti, mdze
divak zabyvajfcf se mizanscénou jejl funkce lépe
pochopit.

Kam dal

O plvodu mizanscény

Pojem mizanscéna se objevil v 19. stole-
tl v divadle. Jako historicky tvod, ktery je dulezity
i pro film, viz knihu Oscara G. Brocketta a Rober-
ta R. Findlaye Century of Innovation (Englewood
Cliffs /NJ/, Prentice-Hall 1973). Uznavanymi pra-
cemi o filmu jsou knihy Stage to Screen Nichola-
se Vardaca (Cambridge /MA/, Harvard University
Press 1949) a Theatre to Cinema: Stage Pictoria-
lism and the Early Feature Film Bena Brewste-
ra a Ley Jacobsové (Oxford, Oxford University
Press 1997).
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O realismu v mizanscéné

Rada filmovych teoretika chape film jako
realistické meédium par excellence. Pro teoretiky
jako Siegfried Kracauer, André Bazin a V. F. Per-
kins spo¢iva sfla filmu v jeho schopnosti zobra-
zit rozpoznatelnou realitu. Teoretik priklangjicl se
k realismu tedy &asto ocefiuje autenticitu kosty-=
ma a prostfedi, naturalistické herectvl a nestylizo-
vané osvétlenl. ,Hlavn{ funkei vypravy,” pige Per-
kins, ,je poskytnout vérohodné prostfedi pro da&j
(Film as Film. Baltimore, Penguin 1972, s. 94.)
Bazin obdivoval italské neorealistické filmy Gtyfi-
catych let pro jejich ,aktuélnost prib&hu a véro-
hodnost herce” (Co je to film? Praha, CSFU 1979,
s. 211).°

[ kdyZ je mizanscéna vzdy vysledkem
vybéru a volby, teoretik vyznavajici realismus
mdZe oceflovat filmare, ktery vytvoril mizanscé-
nu, jez se zdd realistickd. Kracauer trval na tom,
Ze i evidentné nerealisticka pévecka a taned-
nf ¢isla v muzikalu se mohou jevit jako vysledek
improvizace (Theory of Film. New York, Oxford
University Press 1965)%, a Bazin chape fantas-
tické filmy, naptiklad Cerveny balonek (Le Ballon
rouge, 1956), jako realistické, protoze ,co je ima-
ginarni na platn&, musi mit prostorovou hutnost
néceho realného” (What Is Cinema? Berkeley, Uni-
versity of California Press 1966, vol. 1, s. 48),

Tito teoretici majf za to, ze roli filma-
fe je prezentovat pomoci vybéru a usporadani
mizanscény néjakou historickou, spoleenskou
nebo estetickou realitu. | kdy2 nage kniha se tim-
to problémem zabyvat nebude - ten pattf pou-
ze na pole filmové teorie -, spor ohledné realis-
mu si zaslouzi vasi pozornost. Mnohé problémy
z této oblasti shrnuje kniha editovana Christophe-
rem Williamsem Realism and the Cinema (London,
Routledge & Kegan Paul 1980).

Poé¢itadem generované obrazy a mizanscéna
Digitdlni neboli 3D-animace obvyk-

le vyZaduje nékolik programd, jako jsou napfi-

klad Maya pro vytvaFeni pohybu a Renderman
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pfidani textury povrchu, pFiéer'nilty’E(.) Vprvo,—
ramy byvaji b&zné vyuzivany. Animétofi fesl
ocifické potieby svych pro;gktu tv|m, ze vyvi-
éjf novy software pro animaci ohné, vody,' llSTl:I,
, pohybu a pro daldf efekty. Postavy, lftere majf
animované, vznikaji bud skenové_mm E:eleyho
ovrchu makety (detailntho modelu, jako je tie- ’
)a dinosaurus na obrazku 1.29), nebo fachyoeplm
ohybu (motion capture neboli ,mocap”) slfutec—
sch natagenych zvifat nebo hercd v kostyrpech
utrdlnich barev, které jsou posety teckami, )
.07 jsou pro kameru jediné viditelnfé pody. '_Feclqu/
sou spojeny Useckami, jeZ vytvareji jakousi vnlwrfzv-
u (wire-frame) pohybujiciho se obrazu a pocntap
ostupné pridava dalsf detailngjsi vrsjcvy, ab){ zs-
al figuru, ktera vypada jako skute¢na a dokaze
¢ pohybovat v trojrozmérném prostgru. I poza-
di mtze byt vytvofeno digitalng, a sice s pouzi-
fm programu na malovan{ kulis. O animaci figur
se dodtete v knize The Art of Maya: An Introduc-
jon to 3D Computer Graphics (Alameda / CA/’,
Sybex 2007), ktera obsahuje t¢z CD-ROM s vod-
nim materialem. '
Hranym celove&ernim filmdm umozni-
o vyuzivat 3D-animaci az digitdin/ komponovdq/'.
Bylo pouZito pro kyborga T-1000 ve filmu Termi-
ndtor 2: Den zudtovdni. Herec, na jehoZz télo byla
nakreslena mifzka, byl natagen v pohybu. Kdyz
pak byl nato&eny material naskenovan, ménfci se

_miizka se prevedla do digitalntho kédu podobné-

ho tomu, ktery se vyuziva na kompaktnich dis-

~ cleh. Nova akce mohla byt na poéitadi vytvofena
~ okénko po okénku. Diskusi o tom naleznete v tex-
_ tuJodyho Duncana ,A Once and Future War

(Cinefex 1991, &. 47, s. 4-59). Potinaje Termind-
torem 2 umoznily damyslné softwarove programy
reziséram vytvaret ,herce” &isté z modeld, kte-

ré mohou byt naskenovany do pogitate a pak se
daji animovat. Nejznaméjdim ranym prikladem je
stado gallimima v Jurském parku. Jednotlivé ani-
maéni faze v tomto filmu vysvétluje Jody Duncan
v eseji ,The Beauty in the Beasts” (Cinefex 1993,
8. 55, s. 42-95). Obojf - syntéza analogovych

obraz( i digitalni komponovani - bylo pouzito
pro pozadi v Matrixu, viz ¢lanek Kevina H. Mar-
tina ,Jacking Into the Matrix” (Cinefex 1999,

&. 79, s. 66-89). Realistické zpodobnéni lidskych,
a lidem podobnych postav zavisi na tom, jak se
podafi napodobit obtfZzné vystihnutelné viast- .
nosti pokozky. Postavy jako Jar Jar Binks ve fil-
mu Star Wars: Epizoda | - Skrytd hrozba a hlav-
n& Glum z Pdna prstent toho nakonec doséhly.
Viz dasopis Cinefex 1999, ¢. 78, ktery je cely
vénovan Skryté hrozbé, a lanky Joe Fordhama
,Middle-earth Strikes Back” (Cinefex 2003, &. 92,
s. 70-142), a ,Journey’'s End” (Cinefex 2004,

&. 96, s. 55-142). Pogitatové efekty se staly
takovou samoziejmosti, ze kazdé &fslo ¢asopisu
Cinefex se podrobné zabyva technikou vyuZitou
v jednom ¢&i vice souéasnych filmech. ’

Kombinace natacenf s zivymi herci

a pocitacové animace vyustila v novou ékélg fil-
movych efektd. Méligsova touha oslnit publikum
magickymi schopnostmi mizanscény nese stéle

své plody.

Jednotlivé aspekty mizanscény
Ke kostymum viz knihu Elizabethy
Leeseové Costume Design in the Movies (Lon-
don, BCW 1976) a sbornik editovany Edwar-
dem Maederem Hollywood and History: Costu-
me Design in Film (New York, Thames & Hudson
1987); dale také kniha Vincenta J.-R. Kehoea
The Technique of the Professional Make-Up
Artist (Boston, Focal Press 1995).
Léon Barsacq s peclivym piispénim

Elliotta Steina sepsal rozséhlé dgjiny filmovych
prosttedi Caligari’s Cabinet and Other Grand
lllusions: A History of Film Design (New York,
New American Library 1976). Dal&mi vyznam-
nymi publikacemi o dekoraci ve filmu jsou kni-
ha Charlese Affrona a Mirelly Jony Affronové
Sets in Motion: Art Direction and Film Narrative
(New Brunswick /NJ/, Rutgers University Press
1995), shornik editovany Dietrichem Neumannem
Film Architecture: Set Designs from Metropolis




to Blade Runner (Munich, Prestel 1996) a kniha
C. S. Tashira Pretty Pictures: Production Design
and the History Film (Austin, University of Texas
Press 1998). Podnétné rozhovory s filmovy-

mi architekty a daldfmi &leny §tabu odpovédny-
mi za vypravu filmu najdete v knihach Vincenta
LoBruttoa By Design: Interviews with Film Produ-
ction Designers (New York, Praeger 1992) a Pete-
ra Ettedguie Production Design & Art Direction
(Woburn /MA/, Focal Press 1999). Vybor-

ny pfehled nabizi Vincent LoBrutto v knize The
Filmmaker’s Guide to Production Design (New
York, Allworth 2002). Nadherné ilustrovana kni-
ha Special Effects: An Oral History (New York,
Abrams 2003) Pascala Pinteaua se zabyva nejen
modely a digitalnimi efekty, ale téz maskami, pro-
stfedim, a dokonce i zabavnimi parky.

Rozséahlou analyzou hereckych vyko-
nt ve filmu je kniha Richarda Dyera Stars (Lon-
don, BFI 1979). Tuto knihu dopliiuji Charles
Affron publikaci Star Acting: Gish, Garbo, Davis
(New York, Dutton 1977) a James Naremore
svou publikaci Acting in the Cinema (Berkeley,
University of California Press 1988). UZiteény-
mi a praktickymi priru¢kami jsou knihy Patric-
ka Tuckera Secrets of Screen Acting (New York,
Routledge 1994) a Tonyho Barra Acting for the
Camera (New York, Perennial 1986). Zptsoby,
jak mlze byt herecky vykon propojen s celko-
vou formou filmu, jsou probirany ve dvou manua-
lech: The Film Director’s Intuition: Script Analy-
sis and Rehearsal Techniques Judith Westonové
(Studio City /CA/, Michael Wiese 2003) a v kni-
ze Delii Salviové Friendly Enemies: Maximizing
the Director-Actor Relationship (New York, Bill-
board 2003). Techniky divadelnho inscenovan(
Jsou vy&erpavajicim zplsobem vysvétleny v knize
Terryho Johna Converse Directing for the Stage:
A Workshop Guide of 42 Creative Training Exer-
cises and Projects (Colorado Springs, Meriwether
2005). Kniha Michaela Cainea Acting in Film: An
Actor’s Take on Movie Making (New York, Applau-
se Books 2000) nabfzi vyte&né a podrobné
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pojednanf tohoto tématu; viz téZ prilozené video
Michael Caine on Acting in Film.

Ptinosnymi publikacemi o filmovém
osveétlovan( jsou knihy Krise Malkiewicze Film
Lighting: Talks with Hollywood's Cinematogra-
phers and Gaffers (New York, Prentice-Hall 1986)
a Geralda Millersona Lighting for Television & Film
(Boston, Focal Press 1999). Knihy Johna Altona
Painting with Light (New York, Macmillan 1949)
a Geralda Millersona The Technique of Lighting
for Television and Motion Pictures (New York,
Hastings House 1972) jsou uzitedné publikace
star§iho data, jeZ se zamé&tuji predeviim na kla-
sické hollywoodské metody. Viz té2 knihu Johna
Jackmana Lighting for Digital Video & Television
(San Francisco, CMP 2004). Dobrou priru¢kou
je kniha Richarda K. Ferncaseho Film and Video
Lighting Terms and Concepts (Newton /MA/,
Focal Press 1995).

Hloubka

Historikové umeénf se jiz dlouho zabyva-
jf tim, jak dokaZe dvojrozmérny obraz navodit iluzi
prostorové hloubky. Podrobnym tvodem do pro-
blematiky je kniha Williama V. Dunninga Changing
Images of Pictorial Space: A History of Spatial
Hllusion in Painting (Syracuse, Syracuse Univer-
sity Press 1991). Dunningovy d&jiny zapadniho
malifstvi zdGraziiujl manipulaci s pé&ti technikami,
o nichZ jsme se zmifovali v této kapitole: linear-
ni perspektivou, vlastnimi stiny, oddélenim pland,
vzdusnou a barevnou perspektivou.

| kdyZ filmovi reziséti samoziejmé mani-
puluji s hloubkou a plochosti obrazu od pocatkd
kinematografie, dtkladng&j& porozuménf t&mto
prostorovym vlastnostem nastalo aZ zadatkem
Ctyficatych let. Pravé tehdy André Bazin upozor-
foval na to, Ze jistl reZiséFi inscenovali své zabé-
ry v neobvykle hlubokém prostoru. Bazin jme-
nuje F. W. Murnaua (Upfr Nosferatu ~ Nosferatu,
eine Symphonie des Grauens, 1922, a Vychod
slunce - Sunrise, 1927), Orsona Wellese (Ob&an
Kane a Skvéli Ambersonové - The Magnificent
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Ambersons, 1942), Williama Wylera (Listicky - The

ittle Foxes, 1941, a Nejlepsi léta naseho z“iv?ta)
a Jeana Renoira {(vlastné pro jeho kompletni tvor-
pu ze tiicatych let). Bazin svym pojetim _k’\loub—m
ky a plochosti jako analytickych kategori I’OZ'VIJI'
nage porozuméni mizanscéné. (Viz dlanek ,Vyvoj -
filmové feci” v jeho publikaci Co je to film? Pra- '
ha, CSFU 1979, s. 55-61.) Je zajimavé, Ze Serge]
Ejzenétejn, dasto vystupujici v opozici k Bazmqw,
explicitné zmiriuje pravidla inscenoyénl’ v hloub-
ce prostoru jiz ve tficatych letech, jak zazna-
menal jeho vérny zak Vladimir Niznij v Lessons
with Eisenstein (New York, Hill & Wang 1962).

jzenstejn zadal svym zékam Ukol, aby insceno-
vali scénu vrazdy v jednom zabéru a bez pohy-

" bu kamery. Vysledkem bylo prekvapivé vyuzit(
__extrémn{ hloubky a dynamického pohybu smérem
 k divakam. O tématu viz téz David Bordwell The

_ Cinema of Eisenstein (Cambridge /MA/, Harvard

_ University Press 1993), kapitoly 4 a 6. Pro obecny
~ historicky pfehled o hloubce prostoru v mizanscé-
_ né viz kapitolu 6 knihy Davida Bordwella On the

_ History of Film Style (Cambridge /MA/, Harvard

University Press 1997).

Barva
" Dv& &tivé a pochopitelné knihy o este-
tice barev obecné jsou: Luigina De Grandisova

_ Theory and Use of Color (New York, Abrams 1986)
- a Paul Zelanski a Mary Pat Fisherova Colour

for Designers and Artists (London, Herbert
Press 1989).

Pro obecné pojednani o estetice fil-
movych barev viz ¢lanek Raymonda Durgnata
,Colours and Contrasts” (Films and Filming 15,
1968, &. 2, s. 58-62) a Williama Johnsona
.Coming to Terms with Color” (Film Quarterly 20,
1966, &. 1, s. 2-22). Nejpodrobnéjsi analyzou
barevného uspotadani ve filmu je kniha Scotta
Higginse Harnessing the Technicolor Rainbow:

Color Design in the 1930s (Austin, University of
Texas Press 2006).

Kompozice zdbéru a oko divaka

Filmovy zabér je jako malifské platno:
musi byt zaplnéno a divak mus( byt néjak nave-
den, aby si v&iml urgitych véci (a naopak jiné |
opominul). Z toho ddvodu je filmova kompozice
do velké miry ovlivnéna principy, jeZ vyvinula gra-
ficka uméni. Dobrou Uvodni studifl kompozice je
kniha Donalda L. Weismanna The Visual Arts as
Human Experience (Englewood Cliffs /NJ/, Prenti-
ce-Hall 1974), ktera uvadi také mnoho zajimavého
o hloubce prostoru. Podrobné&jsf rozbor nalezne-
te v knize Art and Visual Perception: A Psychology
of the Creative Eye Rudolfa Arnheima (Berkeley,
University of California Press 1974) a v jeho dal-
& knize The Power of the Center: A Study of Com-
position in the Visual Arts (Berkeley, University of
California Press 1988). Viz téz Picture Composi-
tion for Film and Television Petera Warda (London,
Focal Press 1996).

André Bazin tvrdil, Ze zabéry inscenova-
né v hloubce a natdéené s velkou hloubkou pole
poskytuji divakovu oku vétsi svobodu neZ plos-
8f a mé&lei zabéry: divdkovo oko se muze potulo-
vat po platng. (Viz Orson Welles. New York, Har-
per & Row 1978.) Noél Burch s tim nesouhlasf:
~Vsechny prvky v jakémkoli daném filmu jsou vni-
many se stejnou dllezitosti.” (Theory of Film Prac-
tice. Princeton /NJ/, Princeton University Press
1981, s. 34.) Nicméné psychologicky vyzkum
v oblasti vnimani obrazu ukazuje, ze divaci bez-
pochyby pozoruji obrazy na zakladé specifickych
podnétd. Ve filmu jsou statické vizualni podné-
ty .kdy se kam podivat” zesileny, nebo naopak
potlageny pohybem figur nebo kamery, zvukem,
sttihem a celkovou formou filmu. Psychologic-
ky vyzkum je nastinén v knize Roberta L. Solsa
Cognition and the Visual Arts (Cambridge /MA/,
MIT Press 1994, s. 129-1566). V knize Figures Tra-
ced in Light: On Cinematic Staging (Berkeley, Uni-
versity of California Press 2005) David Bordwell
zkoumd, jak filmaf vyuziva inscenovéani a kompo-
zici zab&ru, aby divakovi naznaéil, jak méa z&bér
sledovat.




Webové stranky Alethiometer), Vyprava (Production Design) a Kos- Na DVD Nebezpecnd rychlost ukazuje bonus Kas- o Bonus Choreografie: Jak provddét tane.c-
www.thescenographer.com/ Webo- tymy (Costumes) - obzvlast detailné probirajf kadérské kousky (The Stunts), jak byvly manév: ni ms{a poq’le Vincenta Paziersona (CShoreography.
vé stranka ¢asopisu The Scenographer, ktery se rekvizity, prosttedi a navrhy kostyma. ry #idica s vozidly, kterd havarovala &i ,se havao— Creating Vincent Paterson’s ance equegcves., )
zabyvé vypravou a navrhy kostymd; nékteré &lan- DVD Hellboy II: Zlaté armdda obsahu- di t8sn& vyhnula, pFipravovany pomoci modeld. ZOOQ) na DV{D ’Tapec v temnotagh se neobycejné
ky nabizi on-line. je dlouhy dokument Hellboy: Ve sluzbdch dab- Také se dozvime, jak probiha rozhodovani, zda » deta'llrie zabyva timto sp_efnﬁckym jcypem insce-
’ www.makeupmag.com/ Webova stran- la. Béhem jedné del$f &asti filmu vznika z Douga ude hereckym hvézdam filmu dovoleno, aby se novani. ("Ijer}to bovr}us nevjlepe oc?mte, ‘pc'>kud’ vajre
ka Casopisu Make-up Artist Magazine, oborového Jonese andél smrti, zatimco se dozvidame fas- samy podilely na kaskadérskych kouscich. Doku- videéli oely”ﬁlm, prlpadne alespofi muzikélova gls-
Casopisu filmovych a televiznich pracovnikd; né- cinujici detaily o maskérstvi a herectvi ~ v&et- ment Jak se stdt Umpa-lumpou (Becoming an la ,,Cyalda /kapitola 9/ a ,| Have Seen It All
které &lanky nabizi on-line. né toho, jak digitalnf mechanismus hybe oéima Oompa-Loompa, 2005) podrobné ukazuje, &im /kapitola 13/.) o o L
www.16-9.dk/2003-06/sidell_minnel- na k¥idlech jeho kostymul v&(m musel projit Deep Roy pro svou roli Umpa- 3 Perob?e'pOJgfﬂnanlvo |r)slcerlwacn|ch
li.htm Joe McElhaney ve svém &lanku ,Medium Osvétlovani je oblast mizanscény, které {umpy ve filmu Karlik a tovdarna na ¢okolddu. strategiich Jetmozne naJI’E na Sestidilném DVD
Shot Gestures: Vincente Minnelli and Some Came se moc pozornosti nedostava. Vyjimkou je Mal- Podrobny rozbor specifického herectvi ve filmech Hollywoodskd metoda prdce s kamerou
Running” poskytuje dobry piiklad podrobné ana- ba svétlem (Painting with Light, 2007), dokument Roberta Bressona nabfzf film Babette Mangol- (Hol{ywood Camer_a Work: The Master ‘C:our’se
lyzy inscenovan( v dlouhych zabérech, doplnény o praci kameramana Jacka Cardiffa na neobygej- teové Modely ve filmu ,Kapsdr” (Les Modeéles of in H/gh.—’End .Blo?k/n’g and Staging). ?Y|cen|
vybornou obrazovou pfilohou. Stranka patfi dan- ném barevném filmu Cerny narcis (Black Narcis- Pickpocket”, 2005), ktery obsahuje dlouhé rozho- zghrnujl statické scény, pohyb herct i kamery.
skému on-line asopisu 16:9. sus, 1947). Kratky, ale pouény nahled na osvét- vory se tfemi hlavnimi pfedstaviteli vzpom({najicimi Viz http://www.hollywoodcamerawork.us/.
continuityboy.blogspot.com/2007/03/ lovan( ziskdme z bonusu na DVD Collateral pa rezisérovy metody.
; seeing-spots.html Tim Smith, v&dec zabyvajicl se s nazvem Natdéeni v lokacich: kanceldf Annie
§ vizualitou, méif pohyby oé&i divakl pfi sledovani (Shooting on Location: Annie’s Office). V &asti
filma. A ted'véem ukdzu svétlo (Here to Show Everybo-
dy the Light) z bonusu Drina (Working like a Dog)
Doporuéené bonusy na DVD na DVD k filmu Perny den mluvi kameraman Gil-
; DVD &asto nabizejl mnozZstvi informa- bert Taylor o tom, jak ostré osvétleni pouzité
“’ ci o prostfedich, kostymech a nékdy i o maskach. k nasviceni ¢lenl skupiny Beatles dodalo charak-
Mezi dokumenty na toto téma patfi O vypravé fil- teristickou podobu filmu. Zmitiuje se i o takovych
mu (Production Design Featurette) na DVD k Pulp problémech, jakym byla tfeba instalace osvétlent
Fiction: Historky z podsvéti. O neobvykle rozsah- ve skutedném vlaku. Cast Stinovade a osvétlovdani
lém, spletitém a uzavieném interiéru kosmické lodi (Shaders and Lighting) na DVD Toy Story: Pribéh
z filmu Vetfelec a o dalsich prostfedich se mlu- hradek odhaluje, jak poc&itadova animace mlze
vi v bonusech Strach z nezndmého (Fear of the simulovat okrajové svétlo a hlavni svétlo. Guil-
Unknown) a Temnéjsi obzory (The Darkest Rea- lermo Navarro, kameraman filmu Hellboy /I: Zla-
ches). (Prvni z nich se té2 zabyva navrhy kosty- td armdda, predstavuje a vysvétluje nékteré testy
md.) Bonus k DVD Nebezpednd rychlost s nazvem pfi osvétlovani v Hellboy: Puvod stvoreni (Hellboy:
V lokaci (On Location) pojednava o dvanacti rdz- The Seeds of Creation, 2004).
nych autobusech, jez se objevily v rozli¢nych sta- BéZné na DVD-bonusech najdete herec-
diich déje filmu, a také o vyuzit! dalnice jako loka- ké konkurzy, tfeba ve Filmu o filmu Americké
ce pro tento film. Bonus Magickd mista (Magical graffiti na DVD k filmu Americké graffiti (Ameri-
Places) na DVD Sifra mistra Leonarda vyte&né can Graffiti, 1973) &i bonus na DVD Kmotr, kde
ukazuje logistiku vyjezdu na lokace: jsou zapo- bé&hem 72 minut vidime konkurz v&etng mno-
trebl rizné povoleni, fesi se vielijaké technické ha kamerovych zkougek! Né&které DVD probirajf
problémy (jako je osvétlovan( skutednych interié- herectvi podrobnégji. Mezi bonusy na DVD Colla-
rt) a jedna reélna budova se nahrazuje jinou. T#i teral najdete i Zkousku Toma Cruise a Jamie-
bonusy na DVD Zlaty kompas - Alethiometer (The ho Foxxe (Tom Cruise & Jamie Foxx Rehearse).
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kapitola ©
ér: Kamera

FilmaF inscenuje uddlost, kterd ma byt
natoena, prostiednictvim mizanscény. Chceme-li
véak popsat filmové médium v celé jeho kom-
plexnosti, nestad{ vyjmenovat, co je pfed kame-"
rou. Zdbér neexistuje, dokud nejsou ur&ité vzorce
zaznamenany na filmovy pas. FilmaF rozhoduje téz
o vlastnostech snimdni zabéru — tedy nejen o tom,
co se natadl, ale také, jak se to natadf. V otdzkach
onoho ,jak” se pak mlze filmaF rozhodovat pro
konkrétni volby ve t¥ech oblastech: 1. fotografic-
ké aspekty zabéru, 2. ramovani z&béru a 3. délka
s4béru. A pravé na né se tato kapitola zaméfi.

Fotograficky obraz

Prace kamery (cinematography; doslova psa-

ni pohybem) se do znaéné miry odviji od prdce

s fotografii (photography; psani svétlem). Nékdy
filmaF kameru nepouzije a pracuje se samotnym
filmovym materialem. Mlize na n&j kreslit, malo-
vat, ryt do n&j, prodéravét ho &i jej nechat zples-
nivét. | u téchto postupl jde nicméné o vytvare-
ni stop svétla na celuloidu. Nej¢astgji v8ak filmar
pouziva kameru k regulaci a uréenf zptsobu, jak
bude svétlo odraZené od objektl zaznamena-

no na citlivé vrstvé filmového materialu. V pfi-
padé digitalniho videa svétlo aktivuje pocitaco-
vy &ip, ktery vzorce prevede na jednicky a nuly.

V obou ptipadech muze filmaF pracovat s tonal-
nim rozsahem, ovliviiovat rychlost pohybu a ménit
perspektivu.

Tonalni rozsah

Obraz mtze byt dernobity s mnoha
odstiny 8edi, nebo naopak s jasnym kontrastem
Serné a bilé, nebo mize zobrazovat barevnou 8ka-
lu. Textury mohou byt zfetelné i mlhavé. FilmaF

samozFejmé neexistoval.
Myslim, Ze se nam to docela
povedlo diky rozptylenému
osvétlen!, zrnité textufe
vytvofené pti kopfrovani

a bilé obloze snimané bez
filtra”

Fred Zinnemann, reZisér

A ,Spolu s [kamerama-
nem] Floydem [Crosbym]
jsme chtéli, aby [film V pravé
poledne - High Noon, 1952]
vypadal jako dokument
nebo tydenik z osmdesétych
let 19. stolet(, kdyby v té
dobé existoval film - jakoze

je schopen vsechny tyto obrazové vlastnosti
ovliviiovat pomoci filmového materiélu, expozici
a b&hem vyvolavani,

Jednotlivé typy filmového materialu
se ligf chemickymi vlastnostmi emulze, pficemz
vybé&r materidlu ma mnohé umélecké dusledky.
Obraz je naptiklad vice &i méné kontrastni, coz
se Gastedné odviji pravé od pouzitého filmového
materialu. Kontrastem rozumime stupen rozdilu
mezi nejtmavsimi a nejsvétlejsimi oblastmi obra-
zu. U obrazu s vysokym kontrastem jsou svét-

l& plochy jasné bilé a tmavé plochy jasné Cerné,
pfidemz mezi nimi je jen omezena 8kala Sedé.
Obraz s nizkym kontrastem nabizi &irokou pale-
tu odstinG $edé, ovdem bez jasné bilych a jasné
gernych oblasti.

Jak jsme se jiz zminili v kapitole 4, lid-
sky zrak je velmi citlivy na rozdily v barve, tex-
tute, tvaru a v dalich obrazovych vlastnostech.
Jsou to kontrasty v obraze, jez filmaftim umoziiuji
smétovat divakovo oko k dllezitym &astem ramu.
Stupeil kontrastu pak mohou filmafi rdznymi zpu-
soby ovliviiovat.

A Obecné lze Fici, Ze material vyrazné cit-
livy na odrazené svétlo vytvoif obraz s nizkym
kontrastem, zatimco materidl méné citlivy na svét-
lo bude kontrastng&jsi. Kontrast obrazu je sou-
gasné ovlivnén i mnozstvim svétla pouzitého pfi
natageni. Kameraman mGze navic zvysit nebo
snizit kontrast specifickym postupem vyvolavani,
napfiklad koncentracf roztoku chemickych slou¢e-
nin, jeho teplotou a dobou, po niz je film ponofen
do vyvojky. Praci s filmovym materialem, se své-
telnymi podminkami a procesem vyvolani je moz-
né vzhled filmového obrazu v nespod&etnych ohle-
dech upravovat 5.1-5.3. Vé&tsina Sernobilych filmd
pouziva vyvazenou kombinaci 8edé, cerné a bile.

Film Jeana-Luca Godarda Karabinié-
ti (Les Carabiniers, 1963; 5.4) ptihodné& doklada,
co vée lze jesté postprodukéné na jiz natoCeném
materialu ovlivnit. Zabér na obrazku pfipomi-
né tydenik, coZ je dano jednak pouzitym filmo-
vym materialem a jednak zvy$enim kontrastu pfi




jeho laboratornim zpracovant. ,Pozitivn( kopie,”
Jak vysvétlil Godard, ,byly vyrobeny z vysoce
kontrastniho filmového materidlu zna¢ky Kodak...
Nekolik zabért, které byly samy o sobé& dosti
$edé, se nékdy dva- nebo ttikrat opakovang kopl-
rovalo - vZdy tak, aby byl kontrast jests vy§8|
neZ predtim.” Vysledek pfipomind staré zaznamy
vale¢nych bitev, které byly opakované kopirova-
ny nebo natogeny za $patnych svételnych podmi-
nek. Obraz s vysokym kontrastem odpovida filmu
tematizujicimu pochmurnost valky.

RGzné barevné filmové materidly posky-
tuji rzné barevné kontrasty. Technicolor se pro-
slavil charakteristickymi, vyrazng sytymi odstiny
barev, jak mtzeme vidét napfiklad ve filmu Setkd-
me se v St. Louis 5.5, Barevné bohatosti Techni-
coloru bylo dosaZeno specialné navrzenou kame-
rou a dimyslnym procesem kopfrovanf na pozitiv.
Jinym prikladem je sovétsky material vyuziva-
ny tamé&jsimi filmafi, jenz ma tendenci snizovat
kontrast a dodévat obrazu temny zelenomodry
nédech. Andrej Tarkovskij vyuzil téchto vlastnost
v monochromatickém barevném ladénf piizragné-
ho filmu Stalker (1979; 5.6). Abstraktnf film Lena
Lyee Rainbow Dance (1936) vyuziva specifickych
vlastnosti anglického filmového materialu Gaspar-
color 5.7

Tonality barevného filmového materia-
lu lze upravit také laboratornim procesem. Oso-
ba, ktera vykonava funkei &/slovade, stoji pfi roz-
hodovén( o barevném rozsahu kopie pfed fadou
moznych voleb. Cervena oblast v obraze miize byt
prekopirovana jako karminova, riizova nebo jako
témeér libovolny odstin mezi nimi. Podoba hlavni-
ho barevného ténu, ktery bude definovat barev-
né vztahy v celém filmu, je pak &asto vysledkem
diskuse mezi &islovadem a rezisérem. Kameramani
dnes stéle ¢ast&ji pro ur&ité zabéry, nebo dokon-
ce pro cely film vyuzivajf digitalnf korekci barev
(viz Zblizka, s. 240-241), '

Ureité postupy umoziujl obarvit i mate-
rial, ktery byl pivodné& natogen &ernobile. Pred
rokem 1930 filmati &asto pouZivali virazovanf
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a ténovanl. VirdZovdni se provad( ponofenim vy-
volaného filmu do barvicl l4zn&. Tmavé &asti
zOstanou &erné a $edsé, ale svétlejs se zbarvi 5.8,
Ténovdni mé opaény Uginek. Barva je na film pii-
déna pfi vyvolavani pozitivn( kopie. Tmavé &4sti
jsou pak obarveny, zatimco svétlejsi asti okénka
zUstéavaji bilé nebo obarvené jen lehce 5.9.

S virdZovanim a ténovanim se pojily
urgité konvence. No&ni scény, jako je ta na obraz.
ku 6.9 (z italského filmu Popel - Cenere, 1916),
byly asto zbarveny modfe. Svétlo vychazejici
z plamen( bylo obvykle obarveno &erveng a inte-
riéry byvaly zluté. Film Hnév bohd (The Wrath
of the Gods, 1914) vyuziva hnédavého nadechu
k naznagenf zaru vybuchujici sopky 5.8, Jak
mazeme vidét ve vyuzitf karminového ténova-
ni v Sedmikrdskdch (1966) Véry Chytilové 5.10,
nékteff filmati se k t&mto technikam v pozdé&jsf
dobé opét vratili.

Méné bé&znou metodou obarveni fil- |
mu je naro&né rudni kolorovdni, Casti gernobilych
obrazl jsou vybarveny ruéng okénko po okén- [
ku. Lodnf vlajka ve filmu Sergeje Ejzenstejna |
KFiznik Potémkin byla pGvodné ruéné obarvena
na rudo a pozadf tvofila modra obloha. Moderni
vyuZitl ruéniho kolorovani najdeme v Makaveje-
vové filmu OhroZend nevinnost (Nevinnost bez
zastits, 1968; 5.11),

FilmaF mizZe ménit tonalitu obrazu
jiz nato¢eného materialu i Fadou dalsich post-
produkenich postupl. Stan Brakhage ve filmu
Reflections on Black (1955) v n&kterych &as-
tech zabé&ru seskrabal emulzi 5.12. Lars von Trier
natoCil Prolomit viny (Breaking the Waves, 1996)
na 35mm film, nasledné material piepsal na video
a pomocf digitalni techniky nechal v&tginu barev
vyblednout. KdyZ pak material prepsal zpét
na film, vysledkem jsou vybledlé obrazy, které se
tfepou a mihotaji 5.2.

Tonalni rozsah nejvice ovliviiuje expo-
zice obrazu b&hem natadeni. Filmaf obvykle kon-
troluje expozici regulaci svétla, které prochazi
objektivem kamery. Nicméng i obrazy natodené
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5.1 Casablanca. Ve v&tsi-
ng Sernoblilych filmG jsou
odstiny ede, Eernéd a bllé
Vyvazens, jako je tomu
Vtomto zab&ru.

5.2 Prolomit viny. Diky
Upravé barev pisobf obraz
vybledle.

8.3 Lesnijahody (Smul-
tronstdllet, 1957). Snova

sekvence ze zaGatku tohoto
Bergmanova filmu plsobf
vybledle diky kombina-

ci zvoleného filmového
materidlu, pfeexponovani

a laboratornimu procesu.

8.4 Karabiniéfi. Tento zabér
vypadé jako z tydenfku, coZ
bylo zvyraznéno filmovym
materialem a soucasné posi-
lenim kontrastu v laboratofi.

5.5 Setkdme se v St Louls.
Scéna z tramvaje piedvad!
bohaté barvy mozné diky
procesu Technicolor.

5.8 Stalker. VyuZiti rliznych
odstint modré vytvari
dojem, Ze se déj odehréava
podvodou.

8.7 Rainbow Dance. Lye
vyuzil fotograficky paplr
Gasparcolor k tomu, aby
vytvofil barevné syté obry-
sy, které se rozpojl do néko-
lika situet, je? se zase spojl
v siluetu jedinou.

5.8 Hnév boha. Virdzovani
vytvail hnédavy nadech
v celém okénku.




se spravnou expozici mohou byt posléze b&hem
vyvolavani a kopfrovani dodate&né preexpono-
véany nebo podexponovany. Obvykle se domniva-
me, ze by fotografie méla byt spravné expono-
vana - neméla by byt ani podexponovéna (pfili§
tmava, protoZe skrze objektiv neproslo dostatedné
mnoZstvi svétla), ani pfeexponovéna (prilis svétla,
protoZe skrze objektiv proslo pfilis mnoho svétla).
Ovsem i spravna expozice vétsinou nabizi n&jaky
prostor pro volbu: nenf absolutni.

Filmal mdZe manipulaci s expozi-
ci dosdhnout specifickych G&inkd. V americkém
filmu noir &tyficatych let byvaly nékdy é4sti obra-
zu ve stinu podexponovany, coZ odpovidalo postu-
pam low-key osvétlovan(. Nelson Pereira dos San-
tos preexponoval ve filmu Vyprahlé Zivoty (Vidas
secas, 1963) okna vézefiské cely, aby zdtraznil
kontrast mezi uvéznénim trestance a svobodnym
svétem venku 5.13. Pfeexponovano bylo tfeba
nékolik zabérl v sekvenci v jeskynich Morie z fil-
mu Pdn prstent: Spolecenstvo prstenu (The Lord
of the Rings: The Fellowship of the Ring, 2001).
Bil¢ zaFe na obrazku 5.14 se docililo poéitadovou
korekcf, ktera simulovala pieexponovani filmové
suroviny.

Volba expozice je obzvl4sté dulezita pri
praci s barvou. Kumar Sahani se rozhodl v zabg-
rech z filmu Kasba (1990) zdCraznit barevné tény
v zastinénych oblastech obrazu. Aby toho doséahl,
nechal ponékud vyblednout oblasti obrazu, které
jsou zalité sluncem 5.15, 5.186.

Déle (ze expozici ovliviovat filtry, coz
jsou sklenéné nebo Zelatinové destigky umiste-
né pfed objektivem kamery nebo kopirky, které
omezujf dopad svétla s ur&itou frekvenci na filmo-
vy materiél. Filtry tak zasadnim zptisobem méni
tonaln{ rozsah. Filmovy material a osvétlovani byly
¢asem zdokonaleny natolik, Ze umoznily natace-
ni vétdiny exteriérovych noénich scén skuted-
né v noci. Predtim v&ak filmafi b&zné natadeli
takové scény za denniho svétla s pouZitim mod-
rych filtrl - tomuto postupu se ¥ka americkd noc
(day for night; 6.17). Hollywoodsti kameramani se
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od dvacétych let 20. stoletf snazili dodavat detaj-
lGm - zejména detaillm heredek - zvlastni plvab
prostfednictvim difuznich filtr& a pomoci hedvabf
upevnéného pred svételnymi zdroji.

Rychlost pohybu

Vykon gymnasty zachyceny ve zpoma-
leném pohybu, komicky zrychlena bé&zna akee,
tenisové podani zastavené v mrtvolce - v&ichni
zkrétka dobfe vime, jakych Ugink( lze kontrolou
rychlosti pohybu dosahnout. Samoziejmé, ze
béhem inscenovani uddlosti, kterd ma byt nato-
¢ena, je filmar (do urgité miry) schopen uréit, jak
rychle se bude akce odehravat. Rychlost lze vak
ovlédat i fotograficky prostfednictvim specifické
vlastnosti kinematografie: moznosti ménit rychlost
pohybu v obraze.

Rychlost pohybu se odvijf od vztahu
mezi rychlostf, kterou byl film nato&en, a rychlos-
tf projekce. Obé rychlosti se poéitajf v okénkach
za vtefinu. S néstupem zvuku na konci dvacatych
let 20. stoletl byla zavedena standardni rychlost
24 okének za vtefinu. Sougasné 35mm kamery fil-
mafdm obvykle umozfiujf zvolit libovolnou rych-
lost sniméni v rozsahu mezi osmi az 64 okénky
za vtefinu, pficemz specializované kamery nabize-
ji i dal&f moznosti.

Mé-li pohyb v obraze vypadat vérohod-
né, musi rychlost nata¢eni odpovidat rychlosti
projekce. Proto se nam dnes n&kdy zd4, Ze jsou
némé filmy trhané: byly totiZ natogeny rychlos-
tf mezi 16 az 20 okénky za vtefinu a p¥i promi-
tanf rychlosti 24 okének za vtefinu jsou zrych-
lené. Kdyby byly promitany spravnou rychlosti,
pUsobily by stejné prirozeng jako filmy natogené
v soucéasnosti,

Jak ukazuje priklad ngmého filmu,
pokud je film sniman niz&f rychlosti, nez jakou
je-promitan, akce na platné bude plisobit zrych-
lené. Efekt nazyvany zrychleny pohyb se ob&as
objevuje v komediich, nicméné dlouhou dobu
se tohoto postupu vyuzivalo i k jinym ugeltm.
Napfiklad upirtv ko&ar ve filmu F. W. Murnaua
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8.9 Popel. Na obrazku vid(-
me trmavomodfe zbarvené
plochy a v kontrastu s tim
téméf bilé casti, coZ je cha-
rakteristické pro tdnovanl,

5.10 Sedmikrdsky. Ptiklad
tonovani.,

5.14 OhroZend nevinnost.
Stylizovang obrazy jsou

vytvofeny ruénim kolorové-
nfm zabéru rliznymi barvami.

5.42 Reflections on Black.
Brakhage seskrabal z filmu
emulzi, a zdtraznil tak motiv
oka vyskytujlcf se v celém
filmu.

5.13 Vyprahlé Zivoty. Zamér-

né pfeexponovan( okna,

8,14 Pdn prstent:
Spoleéenstvo prstenu.
Preexponovan{ &arodéjo-
vy hole vytvofilo ze Spo-
leCenstva zéficl ostrov
ohroZovany bezpoctem
skfetli ponofenych
vtemnote.

5,185 Kasba. Syté
odstiny vyclefiujf zboZi
v obchodé a kontrastujf
s pfeexponovanou kraji-
nou v pozadf...

5.16 ...zatimco v jinych
zébérech je zastinéna
veranda podexponovana,
co? zdGrazhiuje venkovni
prostor v centru ramu,




Upir Nosferatu uhanf rychlymi skoky krajinou,

coZ vypovida o jeho nadpozemské sile. Deliric-

ky zrychleny pohyb ve filmu Godfreyho Reggia
Koyaanisqatsi (1983) zase vyjadfuje hekticky ryt-
mus mestského Zivota 5.18. Nov&jsi filmy vyuzi-
vaji zrychleny pohyb k tomu, aby upoutaly nasi
pozornost a zrychlily tempo, takZe nés rychle pro-
vedou prostfedim ptimo k akci.

Cim vice okének za vtefinu je zazna-
menano, tim pomalejsi se bude akce v obra-
ze jevit. Napfiklad Dziga Vertov vyuzil zpomale-
ny pohyb ve filmu Muz s kinoapardtem (Celovék
s kinoapparatom, 1929) k zajimavému detailnimu
zachycen( sportovnich aktivit. A tento postup se
vyuziva dodnes. Zpomaleny pohyb lze zuZitkovat
i k expresivnimu vyjédrenf. Tteba ve filmu Roube-
na Mamouliana Miluj mne dnes v noci (Love Me
Tonight, 1932) se skupina lovcl dohodne, Ze poje-
dou dom( potichu, aby nevzbudili spiciho jelena.
Zpomalené ztvarnén{ bezhlu&ného pohybu pliso-
bi komickym dojmem. V sougasnosti se zpoma-
leného pohybu &asto vyuziva k zprostredkovani
pfedstav, naznageni snové povahy sekvence nebo
k znézornéni ohromné sily, naptiklad ve filmech
s bojovym uménim. Zpomalené scény prochaze-
jicich se milenct dodavajf filmu Wong Kar Waie
Stvoreni pro ldsku (Fa yeung nin wa, 2000) lyricky
rytmus. Zpomalenf mize byt také vyuZito k posi-
lenf ddrazu, tedy k prodlouzeni spektakularniho
nebo dramatického okamziku.

Expresivnf Uginky lze posilit i zmé&nou
rychlosti v prib&hu zabéru. Tento postup asto
napomahé pfi tvorbé zvlastnich efektd. Ve filmu
Smrtonosnd past (Die Hard, 1988) dojde k vybu-
chu ve vytahové gachté a ohef se Fitl nahoru
smérem ke kamete. V okamziku, kdy byl oher
na dné 8achty, se nat4&elo rychlosti 100 okének
za vtefinu, ¢imz byl jeho postup ke kameie zpo-
malen. Nasledné SfFenf ohné smé&rem nahoru véak
bylo sniméno pomalejsimi rychlostmi, coz pasobilo
dojmem, Ze se vybuch zrychluje. Rezisér Francis
Ford Coppola pfi natagen filmu Dracula chtal, aby
se upir pfibliZil ke své obé&ti nadptirozené rychle.
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Kameraman Michael Ballhaus vyuzil ke kontrole
zavérky a rychlosti snimani poéitadovy program,
ktery umoznil plynule a nahle ménit rychlost nata.
¢enl z 24 okének za vtefinu na osm a zpét. ‘
Filmati mohou zpomalovat a zrychlovat
film i pfi digitalni postprodukei, a to prostrednic-
tvim takzvaného rampingu, coz je velmi plynula
a okamZitd zmeéna rychlosti pohybu. Védecky pra-
covnik Jeffrey Wigand opousti v jedné z prvnich
scén filmu Michaela Manna Insider: Muz, kte-
ry védél prilis mnoho tabakovou spole&nost, z nfz
byl préavé vyhozen. Kdyz prochazi halou k otagi-
vym dvefim, jeho energicky krok se nahle zvol-
ni, jako by se vznasel ve snu. Smysl této zietelne
stylistické volby se vyjevi a2 v poslednim zabéru
filmu. Lowell Bergman, televizn( producent, kte-
ry pomohl Wigandovi zvetejnit informaci o tom, e
tabakova spole¢nost pFidava do cigaret navyko-
vé latky, byl propustén ze stanice CBS. Bergman
kragf halou, a kdyZ projde ota&ivymi dvefmi, jeho
pohyb se extrémné zpomali. Opakovani stejné-
ho postupu zdUrazniuje paralely mezi dvéma mu3i,
kteff pFisli o Zivobytl, protoZe Fekli pravdu - jsou
to dva insidefi, z nichz se stali outsidefi.
Extrémnf( formy zrychlovani a zpoma-
lovani pohybu méni rychlost zobrazeného mate-
ridlu jedté radikalngji. Casosbérnd metoda nam
dovoluje b&hem nékolika vtefin vidét zapad slun-
ce nebo v pribéhu jedné minuty pozorovat VYVOj
rostliny od vzkli¢eni, ptes poupé& az do kvétu. P¥i
této metodé se rychlost natadenf radikalng snizf
~ na jedno okénko za minutu, hodinu nebo i cely
den. Naopak pfi vysokorychlostnim zaznamu, kte-
ry dokaze zachytit naptiklad kutku tiisticl sklo,
kamera exponuje stovky i tisice okének za vtefi-
nu. Vétsinu kamer lze vyusit k dasosb&rnému sni-
mani, ale vysokorychlostni zaznam zvladnou pou-
ze k tomuto Ugelu vyrobené specialni kamery.
I po natodeni materialu maze filmaf
ménit rychlost pohybu pomocf réznych labora-
tornich postupl. Az do zag4tku devadesatych let
20. stoleti byla pro tyto potfeby nejdastsji pouzi-
vana opticka kopirka. Tento pfistroj prekopiruje
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na ji

oe[f/ flm nebo jeho ¢ast okénko po okénku

nou civku s filmovym materialem. PFi kop,l"-
ovani na optickych kopirkéch lze nékterd okén-

ka preskogit (coz pfi promitanf akei zrychll),
v n&jakém intervalu kopirovat jedno okénko opa-
kované (kopie se rozkopirovanim okének pro-

louzi a akce se zpomall), zastavit akei (n&kolika-
nasobné rozkopirovanf identického okénka, &imz

‘proml'tany obraz na nékolik viefin nebo minut

samrzne”) nebo prekopirovat akci pozpatku. Né:
ilderé némé filmy se rozkopirovavaji tak, ze se kaz-

dé druhé okénko zopakuje, coz umozfiuje plynuly

pohyb i pfi prom{tan( standardizovanou rychlos-

4 zvukového filmu. Mrtvolky, zpomalené zabé-

ry a zpétny chod zname z opakovanych zdzna-
m¢ pti sportovnich pfenosech a z investigativnich

_dokument(. Rada experimentélnich film vyuzila

moznost( optickych kopirek ne¢ekanym zpUso-
bem, mezi nimi film Kena Jacobse Tom, Tom t’he
Piper’s Son (1969), ktery zkouma obriaz;,/ ra}nyoh
némych filmu zvétenim nékterych Castf puvo'd~
nich zabérd. Dnes byla manipulace s rychlosti
pomoc( optické kopirky do velké mfry nahrazena
manipulaci digitalnf, :

Perspektiva ‘
Stojite na kolejich a divate se na hori-
zont. Koleje se ztraceji v dalce, aZ se zd4, Ze
se na horizontu setkavaji. Divate se na stromy
a budovy podél kolejl. Zmensuji se podle je.dno—
duchého systematického pravidla: blizéf objekty
vypadaji v&tsf, vzdalen&jsi mensf - a to i tehdy,
pokud jsou ve skutednosti stejné velké. Zrako-
vé ustrojf lidského oka zaznamendva paprsky
odrazejicl se od scenérie a poskytuje velké
mnozstvi informacl o méftku, hloubce a prostg-
rovych vztazich mezi jejimi jednotlivymi éa:xstmi.
Tyto vztahy oznadujeme pojmem perspekz‘/va..
Objektiv fotografické kamery funguje
zhruba na stejném principu jako lidské oko. Shro-
mazduje svétlo ze snimaného prostfedi a pre-
nasf ho na plochy povrch filmového materidly,
aby vytvoril obraz, ktery reprezentuje velikost,

5,18 Koyaanisqatsi, Z aut
se diky zrychlenému pohybu
stava zmét svétel.

§.17 Stopaii{The Sear-
chers, 1958). Protagonisté
pozoruji z vysky indiansky
tabor, Tento zébér byl

natoten za dennfho svétla 5,19 Ted'se nedivej. Kamera

se otad! za kradejlcl postavou

pormoci postupu ,americké ' ace :
noc”, héhem ného? se dojem a diky sirokouhlému objek-

tivu se zd4, e se lampa,

noci vytvarl pouZitim filtr Q. /
kterou mijf, naklan{ doprava...

5,20 ..apakdoleva.




hloubku a dalsf rozméry snfmaného prostie-

di. Rozdil mezi kamerou a okem je ale v tom, Ze
objektivy kamery lze sttidat, pfidemzZ kazdy objek-
tiv zachycuje scénickou perspektivu jinym zpUlso-
bem. Budeme-li snimat identické prostiedf dvé-
ma rlznymi objektivy, perspektivni vztahy se pak
mohou v kone&nych obrazech radikatné lisit. Siro-
kouhly objektiv scénu prohloubl, takze koleje se
prodlou?i a budovy a stromy v popredi budou
pusobit jako pokfivené. Teleobjektiv naopak muze
prostorovou hloubku radikalné snfzit, takze stro-
my budou pusobit, jako by byly velmi blizko sebe
a takrka stejné velké.

Objektiv: Ohniskova vzdalenost Prace s obra-
zovou perspektivou mé pro filmare velky vyznam.
Hlavni proménnou je v tomto procesu ohniskova
vzdalenost objektivu. Z technického hledjska jde
o vzdalenost stfedu objektivu od ohniska, tedy
od mista, kde se svételné paprsky sbihaji tak,

Ze je na filmu ostré. Ohniskova vzdélenost mé&nf
nase vnimanf vécf v obraze co do jejich dulezitos-
ti, hloubky a vzajemného pomé&ru. Objektivy podle
jejich vlivu na perspektivnf vztahy obvykle rozli-
Sujeme na tii typy:

1. Objektivy s krdtkou ohniskovou vzddlenost!
(Sirokouhlé)

U kamery vyuzivajici 36mm filmovy
material je objektiv s mensi nez 35mm ohnisko-
vou vzdélenosti povaZovan za $irokouhly. Ten-
to typ objektivu méa tendenci deformovat p¥im-
ky na okrajich obrazu: jsou vyduté smérem ven.
V&imnéte si obrazové deformace na dvou okén-
kéch ze zabéru filmu Nicholase Roega Ted se
nedivej (Don't Look Now, 1974; 5.19, 5.20). Je-li
8irokouhly objektiv pouZit pro polocelek nebo
detail, deformace tvaru je zcela evidentnf 5.21.

Objektivy s kratkou ohniskovou vzdale-
nostf vyrazné prohlubujf prostor 6.22. Protoze se
vzdalenost mezi popFedim a pozadim opticky pro-
dluzuje, pohyb postav smérem ke kamefe nebo
od ni se tak bude jevit jako rychlejsf.
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b Zatimco 8irokouhlé objektivy defor-

typ objektivdi oznaduje jako teleobjektiv.) U base-

2. Objektivy s normdlni ohniskovou vzddlenosti
(stFedni)

U stfednich objektivi je b&Zna ohnisko-
va vzdélenost 50 mm. Tento typ objektivu nezpuy-
sobuje napadnou deformaci perspektivy. Stred-
nf objektiv zobrazuje horizontalni a vertikalni linie
Jako rovné a na sebe kolmé. (Porovnejte s vydu-
tosti u Sirokouhlého objektivu.) Paralelni linie
by se mély sbihat do Ub&zniky, jako tomu bylo
u pfedchoziho piikladu s Zeleznignimi kolejemi.
Vzdalenost mezi popiedim a pozadim by neméla
byt ani roztazena (jako u &irokouhlého objektivu),
ani zkracend (jako u teleobjektivu). Stfednf objek-
tiv byl vyuZit u zabéru zachyceného na obraz-
ku 8.23. Porovnejte dojem vzdéalenosti mezi figu-
rami na tomto obrazku s dojmem vzdalenosti mezi
figurami na obrézku 5.22.

3. Objektivy s dlouhou ohniskovou vzddlenosti
(teleobjektivy)

muji prostor po strandch obrazu, delsf objekti-
vy zplotuji prostor ve sméru od kamery. Vodit-
ka objemu a prostorové hloubky jsou omezena.
VSechny plény jsou stlageny k sob&, podob-

né jako kdyz se divate teleskopem nebo b&znym
dalekohledem. Teleobjektiv zptisobuje, e se jed-
notlivci ve skuping zachycené na obrazku 5.24
z filmu Zpivat si pfi chtzi Cchena Kchaj-keho zda-
ji stlaceni k sob& do jednoho planu. Dasledkem
uzitf teleobjektivu je i dojem, ze peteje za posta-
vami vypadaji jako dvourozmérna kulisa.

V soudasnosti je za dlouhou ohniskovou
vzdalenost povazovano 100 mm a vice. Objektivy
s dlouhou ohniskovou vzdalenosti se b&sné VyuZzi-
vajl pfi natd¢enl nebo pfi televiznich pienosech
sportovnich uddlosti, protoZe umoZiuji kamerama-
novi pfiblizit vzdalenou akci. (Pravé proto se tento

ballu jsou tradi¢né nekteré zabéry snimany jakoby
z pozice takika pfimo za nadhazovacem, kamera
je v8ak umfsténa za zdi u stfedniho pole. Jak jste
si pravdépodobné v&imli, v t&chto zabérech se
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A Postavam opo-

dal a cekam, kde bude

850mm objektiv, nebo

jaky jiny objektiv pouZijf,

av nepsané knize nékde

v mé mysli sam sebe nabéa-
dam: ,Nenech je, aby natogili
tvlj cely oblige] sirokouhlym
objektivem, nebo buded
vypadat jako slin& Dumbo.”
Tony Curtis, herec

t

5.21 Jeighi tdhnou (Letjat
suravli, 1957). Deformace
girokothlym objektivem

z filmu Michaila Kalatozova.

5.22 Listicky. Vlivem
pouziteého objektivu se
postavy v této scéné zdajl
od sebe vzajemné déle, nez
bychom u tak pomérné tés-
ného seskupenf oéekavall.

5.23 Jeho divka Pdtek.
Zabér natodeny objekti-
vem se stfednl ohniskovou
vzdalenostl

5.24 Zpivatsipfichlzi
(chena Kchaj-keho, Tele-
obiektiv.

5,26 Koyaanisqatsi. Letisté
je sniméno z velké vzdale-
nosti a diky teleobjektivu

se zda, 7e letadlo plistava
na pfepinéné délnicl.

5.26 Tootsie. Dorothy
postupné rozpoznéme
vdavu, i kdyZ je znatné
daleko od kamery...

5,27 ...apo 20 krocfch plso-
bfjen o méalo blize, dokud...

5,28 ...se konetné po celkem

asi 36 krocich ,nezvetsl”.




zd4, Ze rozhoddi, pélkaf, zadék a nadhazova¢ stoji
nepfirozené blizko sebe. Koyaanisgatsi Godfreyho
Reggia pak ve vyhrocené podobé ukazuje, jaky
dopad na prostorové vztahy maze objektiv s dlou-
hou ohniskovou vzdalenosti mit 5.25.

Teleobjektiv ma vliv i na pohyb, protoze
zplodtuje hloubku. Kdyz se figura pohybuje smé-
rem ke kamefe, plsobf to, jako by potfebovala
k ptekonan( zdanlivé malé vzdalenosti vice ¢asu.
Zabéry ,b&hu na mistg” z filmu Absolvent (The
Graduate, 1967) a z dalSich filmt ze Sedesatych
a sedmdesatych let byly natodeny teleobjektivem.
Kdyz se ve filmu Tootsie Michael Dorsey poprvé
pfedstavi v prevleku za Dorothy Michaelsovou,
objevuje se v dlouhém z&bé&ru snimaném tele-
objektivem. V jeho priibéhu méme rozpoznat
Michaeltv novy vzhled a v8imnout si, Ze lidé oko-
lo néj na ,.ni” nevidfl nic neobvyklého 5.26-5.28.
A Ohniskova vzdalenost objektivu muize
zasadnim zplsobem ovlivnit divackou zkuge-
nost. Pomoci objektivu deformujiciho pfedméty &i
postavy lze napfifklad docilit expresivniho vyznénf
obrazu. Tfeba muze na obrazku 6.29 méme ten-
denci vnimat jako hrozivého, nebo dokonce agre-
sivniho. Volba objektivu déle ovlivituje, zda posta-
va &i pfedmét s prostiedim splyvajl 5.26, nebo
naopak svymi obrysy z pozadf vystupujl 5.29.
Zplostujict ucinky teleobjektivu slouzi nékdy fil-
mafdm i k tomu, aby prostor rozélenili do celist-
vych ploch 8.30, takze obraz nabude vlastnosti
pfipominajfcich abstraktnf malbu.

Rezisér mUZe pouZitim objektivu s urdi-
tou délkou divaky i prekvapit, jako to uginil Kuro-
sawa ve filmu Rudovous (Akahige, 1965). Kdyz
ilend pacientka vejde do pokoje nového lékafe,
je kamera umisténa za jeho zady, pfi¢emz diky
teleobjektivu se zda, Ze Zena stoji pomé&rné blizko
néj 5.31. Stiih na zabér z pozice posunuté piibliz-
né& o necelych 90 stupnt vdak odhall, ze lékaF je
ve skutednosti od pacientky vzdalen ngkolik met-
rd, a tak je prozatim mimo nebezpe&i 5.32.

Existuje urgity typ objektivu, jehoZ pomo-
cf méze filmatf béhem jediného zabéru prabézng

S Fotograficky
282233 obraz

ménit ohniskovou vzdalenost, a v disledku toho
i perspektivni vztahy. Opticka soustava transfoks.
toru (neboli zoomu) byla navrzena tak, aby se dalg
s ohniskovou vzdalenosti kontinualng manipulovat
Transfokéator nejdFive slouzil pro leteckou a vojen:
skou priazkumnou fotografii a postupné se stal
standardnim nastrojem pro tvorbu filmovych tyde-
nikd. Zména ohniskové vzdalenosti v pribéhu sni-
manf véak nebyla obvykla. Svenkr obvykle nasta-
vil ohniskovou vzdalenost pfedem, a teprve poté
zagal natacet. Transfokace béhem snimani zabéry
se zacala ¢astéji objevovat koncem padeséatych let,
kdyZ se zadaly pouzivat pfenosné kamery.
0Od té doby se transfokéator nékdy
vyuziva jako alternativa pohybu kamery smé-
rem dopfedu a dozadu. | kdyZ je rdmovani zabg&-
ru diky transfokatoru pohyblivé, pozice kamery se
neméni. PFi transfokaci z(stava kamera nehyb-
na a objektiv jednoduge zvétsuje nebo zmensu-
je ohniskovou vzdélenost. Prostfednictvim trans-
fokace se filmované pfedméty v obraze zvétsujf
nebo zmensuji, pficemz okolni prostor je ze zabg-
ru vylougen - nebo do né&j naopak vélen&n -,
jak ukazujf obrazky 5.33 a 5.34 z filmu Rozho-
vor (The Conversation, 1974) Francise Forda Cop-
poly. Pomocl transfokétoru lze vytvofit zajima-
vé a nezvyklé promény poméru véci v obraze
a hloubky prostoru, jak uvidime pfii analyze filmu
Michaela Snowa Wavelength (1967).
Dopad ohniskové vzdalenosti na per-
spektivn( vlastnosti obrazu ukazuje ve vyhrocené
podobé experimentalni film Ernieho Gehra Serene
Velocity (1970). Odehrava se na prazdné chodbé.
Gehr natoéil film za pouZitf transfokatoru, pficemz
pfi vlastnim nataceni netransfokoval, ale ménil
ohniskovou vzdalenost mezi po sobé& jdoucimi
zabéry. Jak Gehr vysvétluje: ,Rozdélit jsem roz-
péti ohniska transfokatoru na polovinu a od pro-
stfedka jsem natacel zabéry pokaZdé se zmé-
nénou ohniskovou vzdalenosti... S kamerou ani
ohniskovou vzdalenosti se pFi natageni nehyba-
lo. KaZdé okénko bylo nasnimano jednotlivé jako
fotografie. Ctyti okénka pfi kazdé nové nastavené
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A ,Mam tendenci vytvaret
kompozice jen dvéma typy
objektiva: objektivem

s velmi kratkou ohniskovou
vzdalenosti a extrémnim

teleobjektivem. Sirokouhly
objektiv pouzivam proto, Ze
kdy? chci n&co vidét, chai
to vid&t celé, s co nejvice
detaily. Co se tyka tele-
objektivu, ten vyuzlvam pro

detaily, protoze mi pfijde, ze
vytvaif opravdové ,setkant’
s hercem. KdyZ nato&ite n&cl
obligej 200mm objektivem,
divaci budou mit pocit,

%e herec stojl pfimo pred
nimi. Dodévé to zabéru
re4lnost. Prosté mam rad
extrémy. Cokoli mezi tim mé
nezajima.”

John Woo, reZisér

5,38

5,29 Modry expres (Goluboj
ekspress, 1929). Sirokothly
objelktiv ve filmu Iljy Trau-
berga deformuje popled!.

§.30 Vadnost a den {(Mia
aioniotita kai mia mera,
1998). Vliivem teleobjektivu
plsobl plaz a mote jako dvé
vertikalni celistvé plochy.

5.81 Rudovous. Zda se, Ze
se &ilena pacientka v Kuro-
sawové snimku hrozive
priblizuje k novému lékari...

5.32 ...dokud stith neodha-
li, ze stojl nadruhé strané
mistnosti.

5.33 Rozhovor. Dlouhy

a pomaly néjezd transfoka-
cf vyvolavéa v tvodu filmu
zna&nou nejistotu ohled-
ng toho, na co se viastné
zaméfuje...

5,34 ...dokud se nakonec
nezamé&fi na dvamuze

~ mima a protagonistu,
experta na odposlouchavan
Harryho Caula.

5.35 Serene Velocity.
Zébé&ry chodby snimané ze
stejné pozice teleobjekiivem
a sirokothtym objektivem.




pozici transfokatoru. Napfiklad: prvni ¢tyfi okénka
jsem nasnimal pfi ohniskové vzdalenosti 50 mm.
Dalsi &tyfi pii ohniskové vzdélenosti 55 mm. Pfi-
blizné 18 metrt materialu bylo vytvoreno tak,

Ze jsem vzdy nasnimal &tyfi okénka 50 mm, dal-
§i &tyfi 55 mm, pak 50 mm a 55 mm atd. ptib-
lizné 18 metr(. Daldich 18 metrl jsem obdobng
snimal s ohniskovymi vzdalenostmi 45 a 60 mm.
Pak 40 a 65 atd.”

Y\ Vysledkem je obraz s rytmicky pulzujicf
perspektivou - nejprve se velikost a pomér objek-
G pfilis neméni, ale napé&ti mezi obrazem snima-
nym teleobjektivem a obrazem snimanym $iro-
kouhlym objektivem se postupné zvysuje 5.38.

V jistém smyslu Serene Velocity tematizuje vliv
ohniskové vzdalenosti na perspektivu.

Objektiv: Hloubka pole a ostrost Ohniskova

vzdalenost neovliviiuje jen zvétdenl a deforma-

ci tvaru a poméru objektd. Ovliviiuje také hloub-

ku pole, coZ je rozsah vzdalenosti od objekti-

vu, v némz lze objekty natodit ostie. Objektiv

s hloubkou pole od t¥ metrd do nekoned&na zobra-

zi objekty v tomto rozsahu vzdélenost( od objekti-

vu zfetelng, ale u objektd blize ke kamete (Fekné-

me metr od ni) se bude obraz rozostfovat. Pokud

bude jinak v8e totozné, mazeme fici, Ze objektivy

s kratkou ohniskovou vzdalenosti (Sirokouhlé) maji

pomérné vé&tsi hloubku pole neZ objektivy s dlou-

hou ohniskovou vzdalenosti (teleobjektivy).
Hloubka pole by neméla byt zaméfio-

véana s pojmem hluboky prostor, 0 némz byla

fe¢ v kapitole 4. Pojem hluboky prostor oznadu-

je zplsob, jimz filma¥ inscenuje akci v nékoli-

ka rGznych planech, bez ohledu na to, zda jsou

vdechny tyto pldny ostré. Zatimco tieba v pFi-

pade filmu Frigo, obét krevni msty jsou obvyk-

le v8echny plany ostré, u jinych filmt tomu tak

byt nemusf(. V zabéru z filmu Prost/ lidé (Simp-

le Men, 1992; 5.36) vidime tfi plany, ale hloubka

pole nenf velka. Lupi¢ka i hlidag, na néhoz mi¥f

pistoll, jsou v zaostfeném strednim planu. Zlu-

té z&bradll v popfedr je v&ak rozosttené. Daleko
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za nimi v pozadi je vidét skrze zabradli rovnés
rozostfeny lupi¢in partner. Tento pfiklad ukazuje,
Ze hluboky prostor je vlastnosti mizanscény, kte
ra uréuje, co je umisténo pfed kamerou. Hloubka
pole zavisi na kamefe samotné, pfi¢emz pouzity
objektiv rozhoduje o tom, které &asti mizanscény
budou ostré.

Ptiklad z Prostych lidi ukazuje, jak se
volba ostrosti Easto vyuziva k zdtraznéni hlavni
akce a k upozadéni méné vyznamnych okolnich
prvkd. Protagonista byva ¢asto umistén do popfe-
di, zatimco pozadf je neostré 5.37.

Pokud hloubka pole uréuje perspektiv-
ni vztahy v tom smyslu, Ze definuje, které plany
budou zaostfené, co z toho pak vyplyva pro fil-
mafe? Obvykle mdZe volit selektivnf ostrost - tedy
ponechat ostry jen jeden plan a ostatni nechat
rozostfené. Presné to udinil rezisér Hal Hart-
ley v Prostych lidech. Selektivni ostrost obvyk-
le zaméFuje pozornost divaka na protagonistu
nebo dulezity pfedmét 5.37. Tohoto postupu lze
vyuzit také k abstraktngjsim kompozidnim zamé-
rim 5.38.

Aby dosahli vétaf hloubky pole, zada-
li hollywoodstf filmati ve &tyFicatych letech, &4s-
te¢né pod vlivem filmu Obéan Kane, vyuzivat
svétlocitlivéjsf filmovy material, objektivy s kratsf
ohniskovou vzdalenosti a intenzivngjsi osvétlen.
Slavnym piikladem je scéna podepisovani smlou-
vy z Obdana Kanea 5.39. Tento postup se zadal
oznacovat jako velka hloubka pole.

K této stylistické volbé se filmafi ve &ty-
Ficatych a padesétych letech obraceli 8asto.
Typické pouZzitf lze ilustrovat na obrazku 5.40.
Stejny postup imitoval dokonce i kresleny film
(obrazek 4.133 z filmu Chucka Jonese Zdba
za vsechny penize). V sedmdesatych a osmde-
sétych letech ozZivil velkou hloubku pole Ste-
ven Spielberg, zejména v Celistech a Blizkych
setkdnich tretiho druhu (Close Encounters of the
Third Kind, 1977), ptipadné Brian De Palma 5.41.
V soucasnosti je extrémné velka hloubka pole
bézna u digitalniho videa 5.42.
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5,39

A ,Cely fitm New York, New
York (1977) jsme natogili

s objektivem, jehoZ ohnis-
kova vzdalenost byla pouze
32mm. Snazili jsme se napo-
dobit stary styl rdmovani
zlet 1946 a7 19537

Martin Scorsese, reZisér

A, Kdybych d&lal vel-
korozpoétovy film, udélal
bych totéz, co filmafi pfed
dvaceti lety: pouzil bych
35-,40-a 50mm Lobjektiv]

s velkym mnozstvim svétla,
abych mohl dosahnout
velké hloubky pole, protoze
ta umoZiuje prekvapit
divaka. Nabfz/ celé soubory
drobnych trikd, mist, kam lze
né&co schovat, hacky v obra-
ze, na néz mdzete navésit
prekvapen(, mista, ktera

se objevi z ni¢eho nic, jen
tak, pfimo v ramu. MGzete
vytvotit ram v ramu.”
Renoit Jacquot, rezisér

5,38 Prostflidé. V¥ prynim

zébéru jsou zabradli v popfe-

di a muz v délce rozmazani,
&im? je zdlraznéno zaostie-
né drama ve stfednim planu,

5.37 Bez stfechy | bez zdko-
na Agnés Vardové.

5,38 Kdy? chlapec potkd
divku Leose Caraxe.

5.39 Obéan Kane, V zabéru
je vie ostré ~ od prvniho

planu u objektivu (Bernstel-

nova hlava), pies nékolik
plan( uprostied aZ po vzdé-
tenou protéjsf zed.

B.40 Vysoky cfl Anthonyho
Manna.

5.41 Neuplotni. Konverzace
se odehrava v popfedi, ale
prostiedi a postavy v délce
jsou také zaostfené.

5.42 Vsichni mozni sbéradi
ajd. Maly Sip v digitalni
kamefe dosahuje extrémni
hloubky pole. Kdyby byl
tento zabér natogen na film,
byly by ruka Agnés Vardové
nebo kamion mnohem méng
osiré.




Filmai ma také moznost b&hem. natagen( z poptedi, jednak proto, Ze viechny zadnf plany
upravit perspektivu pteosttenim. Zabér mise zacit pUsobl neohrani¢end 5.47.
tak, Ze je zaostfen na pfedmét v popfedi, zatimco Pfedni projekce se zagala pouzi-
pozadi je rozosttené. Nasledné se pfeosti{ na prvky vat koncem Sedesatych let. Prostiedi se promf-
vV pozadi a rozostif se popiedi. Lze také preostiit ta na jednosmérné zrcadlo nastavené tak, aby
naopak z pozadi na popiedi, jak ukazujl obraz- odrazelo obraz na pléatno s vysokou odrazivosty,
ky 6.43 a 6.44 z Posledniho tanga v Parizi (Ultimo Kamera nataéi herce na pozadf platna skrze zrca.
tango a Parigi, 1972) Bernarda Bertolucciho. dlo 5.49. Vysledny obraz predni projekce lze pék-

né demonstrovat na sekvenci ,Usvit lidstva” z fil.

Zvlastni efekty Perspektivni vztahy v obraze lze mu 2001: Vesmirnd odysea, ktery jako prvn{ hojng
vytvofit také pomoci zviastnich efektd. Jiz jsme vyuzival moZnosti pFedni projekce. (V jednu chvi-
vidéli (s. 162), Ze filmai mtze vytvorit prostied( i o¢i tygra Savlozubého zat, protoze odraze-

diky modeltim a CGl. Sougasné lze zkombinovat ji svétlo z promitaciho stroje.) Promitany obraz je
dva samostatné nasnimané plany akce na jediném ostry a prednf projekce hladce propojuje popredf
filmovém pasu. Vysledkem je iluze, se jsou oba a pozadf. Hans-Jiirgen Syberberg vyzkousel moz-
plany v bezprostfedni blizkosti. Nejjednodugsim nosti pfednf projekce pii vytvareni nerealistic-

zptsobem, jak toho dosahnout, je vicendsobna kych obrazd. Ve filmové adaptaci Wagnerovy ope-
expozice. Dvojexpozice mize byt provedena pFi- ry Parsifal (1983) vykouzlil prostrednictvim tohoto

mo v kamefe nebo pfi kopirovani v laboratofi, a to postupu ohromné fantasmagorické scenérie 5.48,
tak, Ze se jeden obraz pfekryje druhym. Vicena-

sobné expozice se pouzivaji uz od po&atkti kine-
matografie. B&Zné slouzily naptiklad k zobrazenf
prazraénych duchd. Tento postup ¢asto umoziuje
vyjadfit i sny, pfedstavy a vzpominky. Obvykle se
takové mentalnf obrazy kombinuji s detailem oblj-
Seje 5.45,

SlozZit&jsi trikové postupy kombinova-
n{ n&kolika filmovych past k vytvoren( jednoho
zébéru vétsinou oznadujeme jako trikové zabéry.
Tento postup lze dale rozligit na zadns projekci,
pfedni projekei a trikovou prdci s maskou.

Pri zadni projekci se prostredi promf-
t& na platno a herci hrajf pfed nim. Tento proces
se zacal v klasickém Hollywoodu vyuzivat ke kon-
ci dvacatych let 20. stoleti, aby se herci a &tab
nemuseli premistovat do lokaci. Tento hollywood-
sky postup vyzadoval, aby byli herci umisténi
pfed prasvitné platno, na které se zezadu promita-
lo prostiedi. Cely vyjev se pak tocil zepfedu 5.46.

Zadn{ projekce vétsinou nevytvar pre-
svédeiva voditka prostorové hloubky. Popte-
df a pozadi byvajf zFetelns odtigna, jednak kvu-
li tomu, Ze v pozadi chybf vrzené stiny objekta

W

contient un

platno s vysokou odrazivosti

kamera

figury
v popfedf

promitaci stroj

ekuté 5.48 Parsifal. Predn{
f il Bi it Bill: Vol. 1, 5.46 Tekuté zlato {Boom 4 )
s. Fotograficky kapitola & &ast 5.43 Poslednltango 5.45 K/llB/fl (/</ll§/l!dVo Sa6 T S e bty
236237 obraz Zabér: Filmovy v Parizi, Zabér je zaostfen 2003). N{;\{estzv uvs - , B o e
zanu, lavié &j8i nf scéné filmu Quentina ) ) ) ta vy opery
Kamera styl na ?:e,;jx.gf iavmkuva protﬁjgél Tarantina vidi prvnf obét 5,47 Vertigo (1958). Mofe umoznila vyifm;z onr
'Zedi Zab}‘j?oo meepepEd své pomsty a pak vzpomina v zadnim planu Hitchcocko- fantasmagoric jiny.
oo na nasilny souboj, pfitemz va filmu by&o nato,czn{) 5,49 Systém predni pro-
8.44 ..po pFeostien! kamery tato vzpominka je dvojexpo- samgstatne a Z(')te Y oadm je.kce.
J‘e' V5'1‘§;)mu?- v popfedf ostry zicl zkombinovana se sevie- pou’zﬁo‘vevsts 11; i;osi;malo
adije 1 fené ym ré anfm jeji rojekei, pfed niz <
apozadf je rozostiené. nym ramovanim jejich o&f zbj‘eﬁ i




Pfedni a zadnf projekce byvaji v soutasnosti z vel-
ké césti nahrazeny digitalnimi postupy. V takovém
pfipadé se akce natadi pred velkym modrym nebo
zelenym kli¢ovacim pozadim (blue screen, green
screen), nikoli pred promitanym obrazem, pFigems2
pozadf se pozdéji pFida do obrazu digitalné.

Filmové triky lze vytvofit také pomoci
trikové prace s maskou. Maska je &éast prostredi
natocend na filmovy pas, pricems &ast filmové-
ho okénka se obvykle ponecha prazdna. Pfi kopi-
rovanf v laboratofi se maska spoji s dal&im fil-
movym pésem, na kterém jsou herci. U jednoho
typu masky se snimajf pfedem namalované &asti
prostredi, na¢e? se zaznam zkombinuje s mate-
rialem, na némz je zaznamenana akce, pro niz
byl v namalované scenérii vytvoFen prazdny pro-
stor. Maska tak mdze vytvofit zcela imaginarn(
prostiedi, ve kterém se film odehrava. Dokreslo-
vacky na sklo byty doslova vytlageny statickymi
maskami, které zagaly byt v komeréni kinemato-
grafii natolik vyuzivang, ze profese malite masek
patfila k zékladtm filmové vyroby az do konce
devadesdtych let 20, stoleti. Ned4vno se masky
zacCaly vyrabé&t pomoci pocitadovych programd,
nicméné pfi tvorbé scendrif se pouzivajl stejnym
zpUsobem i nadate 5.50,

Herec pfi pouziti masky nemUze vstoupit
do namalovaného prostoru okénka, protoze by se
zdalo, Ze z obrazu zmizel. Tento problém lze vyre-
8it putujici maskou. Herec je nataden proti prazd-
nému, obvykle modrému pozadi. P¥i laboratornim
kopirovan( se pohybujicl se obrys herce vytfzne
z materialu, na némz je nato&eno zamyslené poza-
di. Po dalsim laboratornim zpracovan( je zabér
herce vlozen do pohybujici se mezery v materialy,
na némz je zachyceno pozadi. Zabéry letu Super-
mana nebo vesmirnych lodf byly vytvoreny pres-
né takovou putujici maskou 5.51. Animované figu-
ry ve filmu Falesnd hra s krdlikem Rogerem (Who
Framed Roger Rabbit, 1988; 5.52) byly pomoci
putujici masky vlozeny do zabér( s Zivymi herci.

Pred zdokonalenim CGI| se putujici masky
béZné pouzivaly ve v&ech ¥anrech mainstreamové
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B Mozn4 jste si v&imli, Ze vicenasobné

kinematografie. Obvykle slouzily k vytvareni realis
ticky pusobici lokality nebo situace. Mohou v8ak
pomoci i k vytvofeni abstraktniho nebo zameérng
nerealistického obrazu 6.53.

Pii vyrob& mnoha filmd se kombinuy-
jl rtzné typy zvlastnich efektu, jak ukazuje napy-
klad obrazek 6.50 z filmu Pdn prstend: Spoleden-
stvo prstenu. Vidime v ném sice na levé strang
stavbu v Zivotnf velikosti, u niz stoji herec, nic-
méné stfed ramu predstavuje miniatura, poza-
df je vytvoFeno maskou a najdeme tu i CGl-prvky
Vv podobé vodopadt a padajictho listf. V jediném
za&béru ze sci-fi filmu lze najit miniatury & puty-
Jict maskou zasazené pookénkové animované
modely, vicendsobnou expozici mohou byt pFi-
dany paprsky a pozadf scény vytvofeno maskou,
Ve scéné vlakové nehody ve filmu Uprchlik (The
Fugitive, 1993) byla v nékterych zab&rech pouzita
soucasné prednf i zadn( projekce.

expozice, prednf a zadnf projekce i maska VYUZi-
vaji dvou oblastf filmovych postupl. V8echny uve-
dené zvlastnf efekty vyZadujf uspofadani mate-
ridlu pfed kamerou, takse jsou v jistém smyslu
aspektem mizanscény. Jsou véak také zavisle
na raznych fotografickych volbach (jako napfikiad
opakované natadenf a laboratorni Upravy) a ovliv-
Aujf perspektivn( vztahy, coz znamen4, Ze spadaji
i pod praci s kamerou. V této &asti jsme se té&mi-
to zvlastnimi efekty zabyvali proto, Ze jsou oproti
modellm a miniaturam vytvafeny pomoci fotogra-
fickych trikt. MaZeme je obecna charakterizovat
jako optické efekty, &imz zdOraziiujeme jejich foto-
graficky charakter,

S néstupem CGlI je propojenf mezi
mizanscénou a praci kamery je$te t&sn&jsi. Digi-
talné upravovany film umoziuje fitmafi nejdrive
natoCit hereckou akci a a2 nasledné pridat pozad;,
stiny nebo pohyb, ktery by d¥ive vyZadoval foto-
grafické masky, vicenasobné expozice ¢i optic-
ké kopirovani. Ve filmu Nebezpednd rychlost vidf
divéci autobus, ktery pfesko&i prerusenou dalnici.
Tento kaskadérsky kousek byl proveden na rampé
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£ CGlmuze vytvotit spek-
takularnl zabéry a nékteff
kritici tvrdi, Ze diky zvlast-
nim efektlm prestava byt
piibé&h dulezity. Tvrdime, Ze
tomu tak nenf, a pideme také
o fitmovém historikovi, ktery
zastdva stejny nazor jako my
v ,Classical Cinema lives!
New evidence for old norms".
www.davidbordwell.net/
blog/7p=412

5.80 Pdn prstent): Spole-
Senstvo pratenu. Vzdalené
s4st] budov, ttesy a obloha
byly v tomto zabéru vytvo-
Feny podéftadové s pouZitim
masky.

5.54 Star Wors: Epizoda 1V
~ Novd nadéje (Star Wars:
Episode 1V ~ A New Hope,
1977). Vziet lodi Millennium

Falcon byl natoten s mode-
lem na modrém pozadf

a prostfednictvim masky
vloZzen do zabéru s budovou
avojaky impéria, stiflejicimi
po lodi.

5.52 Falednd hra s krdlikem
Rogerem. ReZisér obyvé svét
spoleéné s animovanymi
postavami ze svych film{,

5.83 Dravéryby. Francis
Ford Coppola pouzilv ¢er-
nobilém filmu pohyblivou
masku k obarven{ rybicek
v akvériu.




0d menet@r k bézné realate GGB ,
P@ﬁ pwtenu ‘ .

adaptace Tol 1enovy trilogie Pan
prstent (Spolecenstv‘ prstenu, Dve véZe a Navrat

nich scén, verohodnych monster a kouzel Me
zZjevné je vsak to, Jak col ovlivnilo v nejruznej
ohledech vyrobu - a to nejen spektakutarmch

_sekvendf, ale i bezne;snoh scén.
~ CGl bylo vyuzito v. kazde fa2| vyroby.

Béhem predprodukce byl vytvoren ‘animovany sto- ;

ryboard (tzv. previzualizace) sestavajici z anima-
tics neboli hrubych CGl-verz( Jednotllvych scén,
Kazda ze t¥i preVIzuatlzacf byla zhruba stejné

dlouha jako vysledny film a pomahala koordinovat '

préaci ohromného $tabu, ktery pracoval na dlgltal—
nfch i manuélnich ukolech.

CGl béhem vyroby véech tii ﬁlmu poma-
halo pfi tvorb& mizanscény. V mnoha zdbérech
‘byly digitalné propojeny rlizné prvky: prosted(

v realné velikosti, miniatury a masky 5.60. Posta-
vilo se celkem 68 miniatur dekoraci a u v8ech
bylo vyuzito poéitagové zpracovanl. Zajistovalo,
Ze budou pusobit realisticky, pfipadng umoznilo,
_aby se v nich mohla pohybovat kamera. V poéita-
¢ovych programech byly nakresleny masky pfed-
stavujicl oblohu, mraky, vzdalené utesy a lesy
za miniaturami.

Pri natageni trilogie se vyuz1valo‘ take
CGI vytvareni postav, coz je vyrobni postup, kte-
ry se v soucasnosti rychle vyviji. Valeéné scé-
ny byly: InscenOVany s nékolika malo skute&ny-
mi herci v kostymech, vedle nich? se objevily.
obrovske davy pohybuucmh se CGI vytvorenych
vojaku. Byly vyvmuty nove pocftadove progra-
my, jak je dnes pfi vyrobé filma bézné. Nejd (-
leZit&jsim z nich oyl Massive (zkratka »Multiple
Agent Slmulatlon System in Vlrtual Enwronment"

s, e Zblizka
240-241 o . logd monster
: S Jkbézné
realits:
lvtrilogil
| Pan prsteny

, motion capture

"flm pr stredf”) Fllma

‘u (hercu v ko
[e byly pfi-

fazeny. t|3|covkam primitivnich CGI vytvorenych
figur. Kazda z nich byla vybavena zakladni um
~ lou mtellgenm - naptiklad schopnosti zpozoro
- bliziciho se vojaka a rozpoznat, zda patii ke sp
telenému nebo nepratelskému vojsku. Massive

vytvofil scénu,. ve které se jednotlivé figury: po
bu1| nezavisle na ostatmch 5.64. .
‘ Monstra s nimiZ se protagonisté b&h

_ 8Vé vypravy setkavajf, byla navrzena a vytvo

fena v mnohem detailné&jsim provedeni nes voj
ska. Detailnf trOJrozmerny model kazdého stvor

zachytil novy typ skeneru, ktery dokaze pronik
- nout i do zahybt a vyklenk, aby vytvotil kom

pletni obraz ze véech uhly pohledu. Novy syst

~ Character Mapper zaznamenal pohyb herce a pa

prifadil hmotu i svaly k imaginarnimu skeletu.
Ohromna shrbena postava jeskynniho trolla i
né sekvenci vérohodné mava kon&etinami a nap|
na svaly

Vétsinu mluVIClCh postav (podstatnou
vyjimkou byl Glum) hrali herci, i zde vsak bylo
vyuZito CGI. Hlavni postavy mély digitalni dvoj

- niky, ktef! slouzili jako kaskadéfi pri nebezpec-

nych nebo nerealnych akcich. V boji s Jjeskynni
trollem byli herci predstavujici Legolase, Smisk
a Pipina nahrazeni digitalnimi dubly tehdy, kdy
$plhali nebo skakali na trollova ramena. Piibéh
vyzadoval kombinaci normalné vysokych hercti
ktefi hrali metr vysoke hobity, s dal$imi podstatn
vetsimi postavami. Rozdil ve velikosti byl pfi nata
¢eni ¢asto vytvoren malymi dubly nebo umistén
hobitd dal od kamery ve fale$né perspektivé.

CG! v mnoha ptipadech nahradilo
zvlastni efekty, jez byly dfive vytvareny na opti
ké kopirce. Ve Spoledenstvu prstenu mezi takov
triky patfi Gandalftiv ohfostroj, zatopeni v Brui-
nenském brodu, lavina, ktera pada na Spolecen-
stvo pfi pfechodu hory, a Sauronovo ohnivé oko.:
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matorl pr| postprodukm vymaza—~

loupy ze zaberu z exterieru a m|haj|0| ;

_jasné bllou barvou oprotl temne mod ténam
'Frodak a okolnlho prostred| 5 @5 Postupy So ita-

stvorenl a velkych dava, protoze UmOZﬂUjI Vformo—
vat i VIzualm styl celého filmu. F

5.54 Pnprstent: Dvévése 556 Pdn prstent: Spole-
(The Lord of the Rings: The . censtvo prstem_;. ’D‘lgltalm -

Two Towers, 2002). Ohromné . Upravabarev ém! jednu
davy véjékfl s individualizo- pos’tavuzé?i\u/é I?Itou, ale - .

L vanym| pohyby byly vytvorea zbytek proe‘tr‘ed‘l Jo ;ol?re;en;
LYy programu Maselve vtlumertem modrem tontl.,; -




postavené pouze pro tento skok a pozadi s dalni-
ci bylo pfidano pocitadové jako maska 5.56. Potg,
co se roz&ifily specializované pocitatové progra-
my a jimi vytvofené obrazy plsobily vé&rohodng,
tradiénf metody optického kopirovan( viceméng
ustoupily do pozadi (viz Zblizka, s. 240-241).

Manipulace s fotografickymi vlastnostmi
z&béru nejsou podobné jako dals( filmové postu-
py cilem samy o sobé&. Slouzi n&jakému Ggelu
v celkovém kontextu daného filmu. Konkrétni uzitf
tonalit, rychlosti pohybu a perspektivnich vztaht
by se mélo hodnotit spise na zakladé funkce, kte-
rou plni, nez podle toho, nakolik se zda realistic-
ké. Vétsina hollywoodskych filmar se naptfklad
snazi o to, aby byla zadnf projekce neposttehnu-
telna. Ve filmu Kronika Anny Magdaleny Bacho-
vé od Jeana-Marie Strauba a Daniéle Huilletové
jsou ale neodpovidajici zadnf projekcf naruge-
ny perspektivn( vztahy 5.55. Ostatni zabé&ry byly
natoceny v lokaci ve spravné perspektivé, takze
oteviené pfiznana zadn( projekce zamétuje nasi
pozornost na vizudlni styl celého filmu.

Podobné nerealisticky plsobi i obra-
zek 6.58, pokud nepfedpokladame, Ze je muz
na obrazku priblizné metr vysoky. Rezisérka Véra
Chytilova vyuzila prostfedi, pozici postav a vel-
kou hloubku pole k tomu, aby humorné okomen-
tovala vztah dvojice Zen k muztim. Podobny trik
s perspektivou byl vyuZit v trilogii Pdn prstend,
ov8em tam ho divak nemél zaznamenat: dospé-
ly herec predstavujici metr vysokého hobita muze
byt umistén mnohem déal od kamery ne? herec,
ktery hraje vysokou postavu. Pfesto se zda, Ze
spolu mluvf tvarf v tvar. (Viz Zblizka, s. 241.) Fil-
maf mlzZe ovliviiovat nejen podobu fotografického
zdznamu svétla a pohybu, ale také funkei t&chto
fotografickych vlastnostf v ramci celkového for-
malniho systému filmu.

s Ramovani
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Ramovani

Ram jakéhokoliv obrazu neni pouhym
neutralnim ohrani¢enim. Uréuje, z jaké pozice
bude na material v obraze nazfrano. V kinema-
tografil je ram duleZity, protoZe pro nas aktivng
vymezuje obraz,

Abychom si osvétlili vyznam ramovani,
stacl zminit prvnfho velkého filmare v d&jinach
kinematografie, Louise Lumiéra. Tento vynélezce
a obchodnik spole¢né se svym bratrem Augus-
tem vymyslel jednu z prvnich praktickych filmo-
vych kamer 6.59. Jejich kamera byla ve své dobg
nejflexibilngj$i a slouzila i jako promitacf stroj.
Zatimco rozmérné americkd kamera vynalezena
W. K. L. Dicksonem méla rozméry kancelarské-
ho stolu 5.60, kamera brat¥f Lumiér( vazila pou-
hych 5,5 kilogramu, byla mal4 a pFenosna. Diky
své nizké hmotnosti mohla byt pfendgena a vzdy
rychle pFipravena k pouziti. Prvni filmy Louise
Lumiera zobrazovaly jednoduché udalosti - jak
délnici opoust&ji tovarnu jeho otce, karetni hru,
rodinu u jidla. Lumigre byl uz v zagatcich kine-
matografie schopen vyuzit ramovani tak, aby pro-
menil kazdodennf realitu v kinematografickou
udalost.

Vezméme si napfiklad jeden z nej-
slavngjsich filmd bratii Lumiért, Ptjezd viaku
(L'arrivée d'un train & La Ciotat, 1897). Kdyby se
Lumiére inspiroval divadlem, ramoval by z&bér
tak, ze by kameru umistil kolmo ke kolejim a viak
by viel do rdmu z pravé strany, bokem k divakam.
Lumiére misto toho umistil kameru ikmo. Vysled-
kem byla dynamicka kompozice: vlak pFijizd( z dal-
ky po diagonale 5.61. Kdyby byla scéna nasni-
méana z pozice kolmo ke kolejim, vidéli bychom
pouze zada Fady pasazért nastupujicich do vlaku.
LumiérGv 8ikmy uhel v8ak ukazuje rtizné &asti t&l
cestujicich a nékolik plant akce. Vidime nékteré
postavy v popfedi a jiné v délce. Tento jednozabé-
rovy a méng nez minutu dlouhy film je sice jedno-
duchy, ale presvédgive doklada, jak vybér pozice
kamery radikalné ménf ramovani obrazu a zptisob,
jakym natogenou udélost vnimame.

kapitola & sést Il 5.66 Nebezpelnd rych-
Zabér: Filmovy lost. Obrazy generované
Kamera styl podftadem vytvafejf mezeru

v délnici, kterou musf auto-
bus pfeskodit.

5.57 Kronika Anny Magda-
leny Bachové, Hra Bacha

na cembalo v pfednim planu
tohoto zabéru je natodena
v pflmém pohledu, ale

budovy za nim promitang
zadnl projekef jsou natoteny
z podhledu.

5.58 Sedmikrdsky. Voditka
perspektivy vytvafell komic-
kou optickou ituzi.

5,59 Kamera bratf{ Lumigr(
dovolovala flexibilni ramo-
vani.

5.80 Objemnakamera
W. K. L. Dicksona.

5.81 Prljezd viaku. Dia-
gonélnf ramovan( Louise
Lumiéra.

5.62 Rodinnd snidané.

8.83 Napoleon. Obrazy
natotené tfemi kamerami
se spojujf v panoramaticky
pohled.




Vezmé&me si jiny Lumiérav kratky film,
Rodinnd snidané (Le Repas /de bébé/, 1895).
Lumiere zvolil takovou pozici kamery, ktera zdu-
raziiuje uréité aspekty udalosti. Celek by uka-
zal rodinu v zahradg, ale Lumiére zvolil polocelek,
ktery upozaduje prostedr a zdlrazfiuje gesta jed-
notlivych &lent rodiny a vyrazy jejich tvar 5.62.
Zplsob, jakym ram ovliviuje vzéjemny pomér
objektt, méa také vliv na to, jak samotnou udalost
chépeme.

Ramovani mtze vyznamné ovlivnit obraz
prostfednictvim: 1. velikosti a tvaru ramu, 2. zZpu-
sobu, jakym rém ur&uje obrazovy a mimoobrazo-
vy prostor, 3. zplisobu, jakym ramovan( vymezuje
obraz ve vztahu k jeho velikosti, Ghlu a vy§kové
pozici, a 4. zplsobu, jak se mdze ramovan( pohy-
bovat ve vztahu k mizanscéns.

Format a tvar ramu ,

Na obdélnikovy filmovy ram jsme si
natolik zvykli, Ze si uZ ani neptipoustime moznost
jiného tvaru. Obrazy a fotografie maji pochopitel-
ne rtzné velikosti a tvary: tzké obdélnfky, ovaly,
vertikalnf panely, a dokonce i trojuhelniky a rovno-
béZniky. U filmu je vybér omezengjsf. Voli se pre-
devéim to, jakou &irku bude mft obdélnikovy obraz.

Pomér vysky a &ftky ramu se nazyva
format. Priblizny pomér stran ramu byl stanoven
uz v pocatcich kinematografie Thomasem A. Edi-
sonem, Dicksonem, Lumiérem a dal&(mi vynélezci
na 3 ku 4, coz je formét 1 : 1,33. V obdobf némé-
ho filmu v8ak nékte¥f filmati usoudili, ze je tako-
vy standard pFilis svazujici. Abel Gance natogil
a promital sekvence filmu Napoleon (Napoléon vu
par Abel Gance, 1927) ve formatu, ktery ozna&o-
val jako triptych. Slo o Sirokouhly efekt dosazeny
tremi normalnfmi okénky umisténymi vedle sebe.
Gance vyuzil tohoto efektu k rozéfieni jediného
obrazu nebo k promftan t¥ riznych obraz( 6.63.
Naopak sovétsky rezisér Sergej Ejzenstejn
navrhoval ¢tvercovy ram, ktery by umoznoval
vytvaret stejné snadno horizontalni, vertikaln(

i diagonalni kompozici.

S

o Réamovéni
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_ni na cely rozmé&r okénka vede nékdy k tomu, Ze

Néstup zvuku na konci dvacatych let
20. stoleti ram do jisté miry pozménil. Pridani
zvukové stopy na filmovy pas si vynutilo zmény
tvaru, nebo velikosti obrazu. Zpogatku byly n&-
které filmy kopirovany na témér Ctvercovy format,
obvykle okolo 1 : 1,17 5.64. Hollywoodska orga-
nizace The Academy of Motion Picture Arts and
Sciences v8ak na zagatku tFicatych let ustanovila
takzvany klasicky format 1 : 1,37, coz byla modi-
fikace ptvodniho formatu 1 : 1,33, ktera oviem
poskytovala na filmovém pasu prostor pro zvuko:
vou stopu 5.65. Klasicky format se stal po celém
svete standardem a v této podobé vydrzel az
do poloviny padeséatych let.

Od té doby previada v oblasti 35mm fil-
mu nékolik Sirokouhlych formatt. V Severni Ame-
rice je dnes nejb&zngjsi format 1 : 1,85 5.66.
Format 1 : 1,66 5.67 je b&znéjsi v Evropé ne
v Severni Americe. Méné b&zny, ale v evrop-
skych filmech ¢asto vyuzivany forméat je také
1:1,75 5.68. Ten pFiblizné odpovida $irokouhlym
televiznim obrazovkam (16 : 9) a mnoha digitalnim
videoformatdm.

Béhem padesatych let byl ustaven stan-
dardni cinemascopicky forméat 1 : 2,35 5.89, kte-
ry se vytvari anamorfotickym procesem. Format
1:2,2 se uzival pfedevsim k projekcim 70mm fil-
mu 6.70. Se zdokonalenim filmového materialu ale
nataceni a promitani 70mm filmu vesmés vymizelo.

Nejjednodussim zptisobem, jak vytvo-
fit Sirokouhly obraz, je zakryt ¢4st obrazu mas-
kou v né&které fazi vyrobniho procesu nebo pfi
projekci 6.71. Takové maskovan( se obvykle ozna-
¢uje jako maskovany formdt. Rada soucéasnych
filmG se zase to¢f na cely rozmér okénka (to zna-
mena ve formatu mezi 1: 1,33 a 1:1,17) s tim, Ze
okraje budou zamaskovany p¥i viastnim promfta-
n{ v kinech nebo pfi pFevodu na video. Natace-

jsou v obraze vidé&t svétla nebo zvukové zafize-
nf. Na obrazku 6.72 jasné vidite mikrofon smé&fu-
jici shora do zabé&ru. V king by nebyl vidét, pro-
toZe tam by horni a doln{ ¢ast obrazu zakryvala
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B Muaze byt ramovani
humorné? V textu ,Funny
framings” ukazujeme, ze
ano.
www.davidbordwell.net/
blog/7p=761

564 1:1,17

Verejny nepfitel (The Public
Enemy, 1931). Ctvercovy
format ngkterych ranych
zvukovyeh filmd,

5.65 1:1,87 (upraveny
format 1:1,33)

Pravidia hry. Film byl nato-
Sen v klasickém formatu.

5,66 1:1,85

Jd a Ty avsichni ostatnl.
Bé&zny severoamericky
format.

5,67 1:1,86
Jeden pokoj ve mésté (Une
chamber en ville, 1982).

568 1:1,76 ‘
Poslednl tango v PaliZi.

5.69 1:2,35 (anamorfoticky
film na 35mm pasu)
Statesn! (Cung lie tchu,
1975). Anamorfoticky
girokothly film.

5,70 1:2,2 (TOmm)
Krotitelé ducht (Ghostbus-
ters, 1984).




okenitka umfsténa v promftacim stroji. Barevné
pfimky na obrazku ukazujf, jak bude vypadat pro-
mitanf ve formatu 1 : 1,85,

| Dal$im zptisobem, jak dosahnout siroko-
Uhlého obrazu, je VyuZitl anamorfézy. Jde o spe-
cialnf objektiv, ktery obraz horizontalng smrétf,
a to bud pti natagenf, nebo pfi kopfrovani. Obdob-
na predsadka pak musf byt pouzita pfi projekci
k zp&tnému roztazeni obrazu. Obrazek 5.73 uka-
zuje obraz zaznamenany na 35mm filmovém pasu
a obrazek 5.74 ukazuje, jak vypada takovy obraz
promftnuty na platno. Standardnim anamorfotic-
kym formatem se stal CinemaScope s pomérem
stran 1 : 2,35, ktery pretrval as do sedmdesatych
let. Z technickych davodi byl posléze upraven
na forméat 1 : 2,40, ktery se oznacéuje jako Panavi-
sion a v soudasnosti predstavuje nejpouzivansjsi
anamorfoticky systém.

Sirokouhly format — at us vytvoleny
maskou, nebo anamorfoticky - podstatné ovliviu-
Je vizudlni vlastnosti filmu. Z obrazu se stava pruh
a zdlrazfiuje horizontalnf kompozice. Tento format
byl plvodné spojovan se spektakularnimi zan-
ry - westerny, cestopisnymi filmy, muzikaly, his-
torickymi eposy -, v nich# hraly vyznamnou roli
rozséhlé scenérie. Reziséri viak rychle pochopi-
li, Ze Sirokouhly format ma vyznam i pro prezenta-
ci intimné&jsich témat. Okénko z Kurosawova filmu
Sandziré (Cubaki Sandzirs, 1962; 5.75) ukazuje,
jak lze anamorfotickym procesem (Tohoscope, coz
je japonsky ekvivalent CinemaScopu) zvyraznit
popfedf a pozadf v omezeném prostoru.

Pozornost divakd k jedné konkrét-
ni oblasti v obraze v nékterych sirokouhlych
kompozicich vede mizanscéna. Proto se dulezi-

ta informace obvykle umistuje kus od centra
ramu 6.76, nebo je dokonce zcela decentralizo-
vana 5.77. Rezisér mlize vyuzit irokouhly for-
mat také k tomu, aby zvysil poget bodl, na n&z
ma byt zaméfena pozornost. V mnoha scénéach
v Im Kwon-Taekové filmu Pibsh o Cchunhjang
(Cchun-hjang djsn, 2000) je obraz vyplnén sho-
nem a pohybem 5.78.

8.

Ramovani
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B Duraz, kterého lze
dosahnout prostiednictvim
anamorfotického iroko-
Ghigho ramovéani, zkouméme
v textu ,Gradation of empha-
sis, starring Glenn Ford".
www.davidbordwell.net/
blog/?p=2886

6.71 Bez stiechy i bez '
ziikona. Toto okénko z filmu

Agnas Vardové bylo pfi
natédeni nebo pfi kopirovani
maskovano.

5,72 Zuficl byk. Obraz plného
okénka z filmu Martina Scor-

seseho. V&imnéte si mikrofo-

nu v hornim okraji obrazu.

5.73 Chlapec (Sénen, .
1969), Okénko zanamorfo-

fického filmu Nagisy O8imy
smrténd na plvodnim
filmovém pasu.

5,74 Stejné okénko roz-
tazené jako pfi projekel,
5.75 Sand#aré Akiry Kuro-
sawy.

6.76 Svétlo (Yeelen, 1987)
Souteymana Cissého.

8,77 Smrtonosnd past Joh-
na McTiernana.

5.78 PHbsh o Cchunhjang.
V této rusné scéné zachy-
cené na Sirokothly material
pfesouvame svUj pohled
mezi postavami podie toho,
kdo zrovna mluvi, kdo je

k nam celem a kdo mluvéimu
odpovida.




Obdélnfkovy ram je sice nejpouziva-
né&jsi, ale filma¥i experimentovali i s jinymi jeho
podobami. Obvykle se p¥itom pouzivaly masky
pfipevnéné ke kamefe nebo k objektivu kopr-
Ky, které v urgité dasti obrazu zamezily prlcho-
du svétla. Masky se pouzivaly dost &asto v éfe
némého filmu. Pohybliva kruhova maska, ktera
postupné odkryje nebo zakryje scénu, se ozna-
Cuje jako irisova clona. Abel Gance vyuzil rtizné
kruhové a ovalné masky ve filmu Kolo Zivota (La
Roue, 1922; 5.79). Obréazek 5.80 ukazuje zab&r
z Griffithovy Intolerance, pticems vétsina okénka
byla odvazné zadernéna a odhaluje jen uzky ver-
tikalnf pruh, ktery zdUrazfiuje pad vojéka z hrad-
by. Rada reZisért zvukové éry oZivila pouzivan(
irisovych clon a masek. Orson Welles pouzil ve fil-
mu Skvell Ambersonové irisovou clonu k zakon-
¢eni scény. Tato staromddni technika zvyraznila
nostalgickou atmosféru celé sekvence.

Je tfeba také zminit experimen-
ty s rdmem rozdélenym na né&kolik oken neboli
s délenym obrazem (split-screen). PFi tomto pro-
cesu se objevuji dva nebo vicero mensich obra-
z0 individualnich rozmérd a tvard v ramei vétéiho
okénka. Tento prostfedek se Vyuziva uZ od podat-
kd kinematografie k zachycenf telefonn( konver-
zace 5.82. Scény telefonovan! s vyuzitim délené-
ho obrazu byly znovu oziveny ve filmu Shohem,
ptdcku zpévacku (Bye Bye Birdie, 1963; 5.83)

i v jinych Sirokouhlych komediich z Sedesatych
let. Vice obrazl v ramu se také asto VYUuzIiva
k vytvofeni napéti, jak ukazal napriklad Brian De
Palma ve filmu Sestry (Sisters, 1973). Diky tomu-
to postupu mame ,bozsky”, véevédouci pfehled,
ponévadz sledujeme dvé nebo vice akef, které
se odehravaji soudasné. Peter Greenaway vyuzil
déleny obraz experimentalnéjsim zptsobem v Pro-
sperovych knihdch (Prospero’s Books, 1991), kde
tak propojil obrazy ze Shakespearovy Boure 5.84,
Volba formétu maze byt dalezitym fak-
torem pfi formovan( divacké zkugenosti. Velikos-
tl a tvarem ramu lze vést divakovy pozornost:
zamérovat ji prosttednictvim kompozi¢nich vzorct

S
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nebo masek, pFpadné ji rozptylit zmnoZenim cen
ter zajmu &i pomocf zvukovych voditek. Stejné
moznosti nabizi rdm s vicero obrazy, které museijf
byt v peclivé souhre, aby divakovu pozornost byg
vedly, nebo stiidave zaméfovaly z jednoho obrazy
na druhy. '

Obrazovy a mimoobrazovy prostor

At uz je tvar ramu jakykoli, rdm ohranj-
Cuje ¢i omezuje obraz. Vybira z nekone&ného SVé.
ta urgity vysek, ktery ukazuje divakovi, pficems
zbytek prostoru je mimoobrazovy. Pokud kame-
ra opustl pfedmét nebo postavu a pfesune se ji-
nam, pfedpokladame, ze je dany pfedmét nebo
postava stale na svém mists, byt vné& ramu. Ani
u abstraktniho filmu nedok&zeme odolat pocitu,
Ze tvary a vzory, které pronikajf do okénka, odn&-
kud pfichazeji.

Filmovy estetik No&l Burch poukézal
na Sest oblasti mimoobrazového prostoru: prostor
za kazdou ze &tyF stran ramu, prostor za scénou
a prostor za kamerou. Je uzitedné zamyslet se
nad rlznymi zpasoby, jimiz maZe filmaF dat naje-
vo piftomnost véci v téchto oblastech mimoobra-
zového prostoru. Postava se na néco mimo pro-
stor miize zadfvat nebo na to ukazat. Jak uvidime
v kapitole 7, G¢inna voditka o dénf v mimoobrazo-
vém prostoru mize poskytnout zvuk. Néco z této
oblasti pak mdze do ramu samozfejmé Gastedns
vstupovat. Ptiklady takovych moznostf najdeme
témer kdekoli, ale zajimavé jsou zejména piiklady
z téch filma, které vyuzivaji mimoobrazovy prostor
k tomu, aby nas n&&im prekvapily.

Ve scéné na vedirku z filmu Jezebel Wil-
liama Wylera je v centru pozornosti hlavni hrdin-
ka Julie, a to aZ do chvile, kdy se v rdmu neode-
kévané objevi muzska ruka 5.85-5.88, Proniknut{
ruky do rdmu nés néhle upozorni na pfftomnost
muze. Juliin pohled, pohyb kamery a zvukova sto-
pa pak nase povédomi o novém uspofadani pro-
storu potvrzuji. Rezisér vyuzil selektivni mozZnos-
ti rdmu ponechat néco velmi dalezitého mimo néj,
a nasledné to s prekvapivym G&inkem odhalit.
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5.79 Kolo Zivota Abela
Ganceho,

5.80 Intolerance
Davida W, Griffitha.

5.81 Skvéll Ambersonové
Orsona Wellese.

5.82 Napét/ (Suspense,
1913). Film Philipse Smal-
leyho vyuZivé obraz déleny
na tfi ¢ésti.

5.83 Sbhohem, ptacku
zpévdadku, Teenagefi si sdé-
Wil nejnovéjsl drby a jejich
konverzace je vyjadfena
délenym obrazem.

5.84 Prosperovy knihy. He-
rec, ktery pfedstavuje Arie-
la, se b&hem scény vznas(
v oddéleném prostoru.




D. W. Griffith vyuziva ve filmu Mus-
ketyri ze Spinavé ulicky (The Musketeers of Pig
Alley, 1912) podobny postup systemati&t&ji, jako
motiv rozvijeny v priib&hu celého filmu. Kdyz se
gangster snazi dat do napoje protagonistky dro-
gu, netusime nic o vstupu Snapper Kida do mist-
nosti az do chvile, kdy se v obraze objev! ciga-
retovy kouf 5.89. Na konci filmu ma Snapper Kid
obdrzet odménu a v zabéru se znenadani objevf
ruka s penézi 56.90. Griffith vyuzil prekvapenf
dosaZeného nasim nahlym uvédomé&nim si pfitom-
nosti postav mimo obraz,

Pat4 zéna mimoobrazového prosto-
ru, nachazejici se za pozadim, se pochopitelné
vyuZziva bézné. Postavy vyjdou ze dvefi a ocit-
nou se za zd{ nebo za schodistém. Méné das-
t&ji se vyuziva Sesta zéna - mimoobrazovy pro-
stor za kamerou nebo v jeji blizkosti. Delsi priklad
vyuZiti Sesté zony nabizi sekvence z filmu Abba-
se Kiarostamiho Pod olivovniky (Zire darakhatan
zeyton, 1994). Stab natas! filmovou scénu a my
se divame objektivem kamery. Nap&ti mezi dvé-
ma mladymi herci opakované kazf natageny z&bér,
akce se pretaci mnohokrat po sob& 5.91. Nakonec
se v zabdru objevi rezisér a §tab za kamerou 5.92.
Rezisér po nékolikerém opakovan( vejde do z&bg-
ru z mimoobrazového prostoru za kamerou a snazf
se problém vyfesit 5.93. ProtoZe si pii mnohych
opakovanich stejného zab&ru uvédomujeme exis-
tenci prostoru za kamerou, jsme si védomi také
rostouci frustrace ¢lend filmového &tabu. Omezen(
dané rdmem se tak mohou v rukou filmare promé-
nit ve vyhodu.

Uhel, rovina, vyska a velikost ramovani

Rém neimplikuje pouze existenci okol-
niho prostoru, ale také pozici, z niz je na dany
material nahliZzeno. Nejéasté&ji je jf pozice kamery,
kterd udalost zaznamenava. Dokonce i u animova-
ného filmu jsou zabéry ramovany jako nadhled &i
podhled, celky nebo detaily, pricemz v8echny tyto
aspekty zavisi na perspektivé kreseb, které majf
byt sniméany.

8 Rémovani
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5.86
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5.85 Jezebel, Hrdinka Julie
se zdravl s nékolika pratel
v polocelku..,

5.86 .. .kdyZsenahle
v popfedf vlevo objevi velkd
ruka se skleniékou.

5.87 Julie se podiva mimo
obraz na toho, komu ruka
palff a pfiblizi se ke kamefe...

5.88 ...a kamera se mirné
vzdali, aby zabrala Julii

i muze, ktery ji pripil.

5.89 Mugketytize Spinavé
ulicky.

5.90 Muskelyfize $pinavé
ulicky.

5.94 Podolivovniky. Herci
se vracejl na sva mista pfed

jednim z mnoha opakova-
nych natagen( stejného
zébéru filmu ve filmu,

5,92 Protizabér poté odhalf
za kamerou sedicl ¢leny
Stabu, kieff se snazi zjistit,
v &em je problém.

5.93 ReZisér nakonec
vejde do zabéru a snazi se

pfemiuvit herce, aby role
hrali tak, jak si predstavuje.

5.94 Kronika Anny Magda-
leny Bachové, P¥imy pohled.

5.95 Sedm. Nadhled.

5.96 Byli obétovani (They
Were Expendable, 1945).
Podhled na namofniky

a kulomet na pozadf oblohy.




Uhel (t¢2 rakurs) Ram uréuje, z jakého Uhlu
budeme na mizanscénu pohlizet. Poget moznych
UhlG je nekone&ny, protoZe kameru lze umfistit
kamkoli. V praxi obvykle rozlisujeme tfi obecné
kategorie: pffmy pohled, nadhled a podhled. P¥i-
my pohled je nejb&znéjsi 8.94. P¥i nadhledu se
na material v rdmu divame shora 5.95. P¥i podhle-
du se na ramovany material divame zdola 5.986.

Rovina Ra&m muZze byt vice &i méné rovnob&zny
s horizontem. Pokud je ramovéani ve vztahu k hori-
zontu na jednu &i druhou stranu naklonéné, mlu-
vime o naklonéném ramovani. Takovy jev je rela-
tivné vzéacny, i kdyz nékteré filmy ho pouzivajf
intenzivné, naptiklad film Pan Arkadin - DGvérnd
zprdva (Mr. Arkadin, 1995) Orsona Wellese, Treti
muz (The Third Man, 1949) Carola Reeda a Padlf
andélé (Doh lok tiu si, 1995) Wong Kar Waie 5.97.
Naklon&né ramovani v Konci (The End, 1953)
Christophera Maclainea zptsobuje, Ze strmé ulice
v popfedi pUsobf, jako by byla rovnobézna s hori-
zontem, zatimco domy v pozad( vypadaji grotesk-
né a nepfirozené 5.98.

Vy$ka Ramovani ndm obvykle dodavéa pocit, ze
jsme ve vztahu k prostfedi a figuram v jisté vysce.
S vyskou pochopiteln& souvisi do jisté miry

i Uhel. R&movan( z nadhledu vyzaduje, aby nase
pozice byla vy$e nez snimany material v obraze.
Vygka kamery v8ak nemusi nutn& souviset pou-
ze s jejim Uhlem. Japonsky filma¥ Jasudziré Ozu
napfiklad nata&f filmy v pfimém pohledu kamerou
postavenou nizko nad zem( 4.142, 6.130, 6.131,
¢imz dodéva svym dilim specificky vizualni styl.

Velikost ramovani (t¢Z velikost zab&ru) Ramo-
van( obrazu nds umistuje do ur&ité vzdalenosti
od snimaného materiélu a tato vzdalenost uréu-
je velikost rdmovani. Ramovan( v nas vyvolava
dojem, Ze jsou prvky mizanscény vétsf nebo men-
&i, protoze jsme od nich méné &i vice vzdaleni.
Tento aspekt se obvykle nazyva velikost rdmovd-
ni. Nynf si uvedeme prehled pojm( oznadujicich

S. Réamovéani
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rGzné velikosti ramovani, k E¢emu? vyuZijeme stan.

¥ v

dardni méfitko: lidské t&lo. Uvedené priklady jsoy
z filmu Tretl muz.

Ve velkém celku je lidské t&lo nero-
zeznatelné nebo velmi malé 5.99. Tato velikost
ramovan( slouzi k zobrazenf krajiny, mést z ptag
perspektivy a dalsich podobnych vyjevd. V cel-
ku maji postavy vyznamné&j$i prostor, ale i v tom-
to typu rdmovan( dominuje pozadi 5.100. Zabé-
ry, v nichz jsou lidské postavy ramovény zhruba
od kolen nahoru, se nazyvaji americky plan nebo
americky zabér 5.101. Americky plan se pouziva
Casto, protoze umoziuje vyvazenost mezi posta-
vou a okolim.

Polocelek zobrazuje lidské t&lo od pasu
nahoru 5.102. Gesta a vyrazy tvafe jsou zde jiz
rozpoznatelné. Polodetail ramuje télo od hru-
di nahoru 5.103. Za detail se obvykle povazuje
ramovani, které ukazuje hlavu, ruce, nohy nebo
maly pFfedmét 6.104. Velky detail zdtraziuje ddst
obliteje nebo vy&leiuje a zvétsuje n&jaky pred-
met 5.1086,

V&imnéte si, ze velikost snimaného
materialu je stejné dlleZita jako velikost ramo-
van(. Ze stejné vzdalenosti od kamery lze nato-
Cit celek postavy nebo detail loktu King Konga.
Zabér na obrazku 5.106 (z Utrpenf Panny orledn-
ské) nebudeme oznagovat jako detail jen proto,
Ze se v ném objevuje pouze hlava protagonistky.
Jde o celek, protoze v poméru k okolf je jeji hla-
va relativng malé. (Pokud by se ram zamé¥il nize,
bylo by vidét celé jeji t&lo.) Pt posuzovani veli-
kosti ramovanf hraje roli relativni proporce snima-
ného materialu.

Kategorie popisujici ramovan{ nejsou
samoziejmé pfesné vymezeny. Neexistuje univer-
zaln{ méFitko, které by nam umoznilo jednoznag-
né pojmenovat thel kamery nebo velikost ramo-
vani. Mezi celkem a velkym celkem nenf jasng
stanovena hranice, stejné jako ji nelze urgit mezi
nepatrnym podhledem a p#imym pohledem. Ostat-
né filmaFi nejsou vazani terminologif. Nezajima je,
jestli zabér spada do tradi¢nich kategorii. (Ptesto
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5.97 Padli andélé.
Maklonéné ramovani.

5,98 Konec. Pfekvapivé
naklonéné réamovani.

5.99 Tret/ muz Velky celek,

5.100 Celek.

5,104 Americky plan.
5,402 Polocelek.
5.103 Polodetail.
5,104 Detail.

5.105 Velky detail.
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se ve scénafich bézné pouzivaji zkratky - napii-
klad PC pro polocelek a D pro detail -, takze fil-
mafi pfece jen povazujf tyto terminy pro svou pra-
ci za praktické.) Ve v&tsing pfipadil jsou véak tyto
pojmy dostatedné srozumitelné, abychom je mohli
vyuzit k popisu filma.

Funkce ramovéani Né&kdy mame tendenci pfisu-
zovat urgitym Uhldm, velikostem a dalgim vlast-
nostem ramovani absolutnf vyznamy. Je snadné
Fici, Ze pfi ramovani z podhledu vypadé postava
mocné a Ze ramovani z nadhledu ukazuje postavu
jako ponizenou nebo porazenou. Slovnf analogie
jsou zvlasté svidné: nakloné&né ramovani jako by
znamenalo, Ze ,se svétem je to nahnuté”,

A Analyza filmu jakoZto uméleckého dila
by byla mnohem jednodugsi, kdyby jednotli-

vé postupy automaticky vyjadfovaly konkrétni
vyznamy. Jednotlivé filmy by tak ale ztratily svou
jedinednost a bohatost. Ramovani prosté zadné
absolutnfl nebo obecné vyznamy nema. V nékte-
rych filmech maji Ghly a velikosti rdmovan( oprav-
du ty vyznamy, které byly nazna&eny vyse, ale

u jinych filmd - a takovych bude asi vé&tsina -
tomu tak neni. Pokud se budeme spoléhat na for-
mulky, opomineme fakt, Ze vyznam a Uc¢inek vzdy
vychézeji z filmu, z jeho fungovéni jakoZto sy-
stému. Teprve kontext uréuje, jakou funkci budou
mit ramovani, mizanscéna, fotografické vlastnos-
ti zabéru a dalsf postupy. Podivejme se na tfi
piiklady.

V mnoha scénach z filmu Obdan Kane
platf, Ze podhledy na Kanea skute¢né vyjadtu-
ji jeho hrozivou moc. Extrémnf podhledy v&ak pfi-
chéazeji tehdy, kdy Kane utrpi zdrcujici porazku
v podobé& nezdafené volebni kampané na guver-
néra 5.107. V&imnéte si, Ze Uhel ramovani neovliv-
fuje jen na$ pohled na snimané figury, ale také
na pozadi, které je obklopuje.

Pokud by kligé o nadhledu byla pravdi-
vé, pak by zabér z filmu Na sever Severozdpad-
nf linkou zaznamenany na obrazku 5.108 vyja-
dfoval Van Dammovu a Leonardovu bezmoc.

s
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Ve skute¢nosti se Van Damm pravé rozhodl zbavit
se milenky a vyhodit ji z letadla, pFicemz pronese:
.Nejlépe se da véci zbavit z velké vysky.” Hitch-
cockova volba uhlu a velikost ramovanf promysle-
né pfedznamenava, jak ma byt vraZda provedena,

Na obrazku 5.109 z filmu Deset dni,
které otfdsly svétem Sergeje Ejzenstejna to také
nenf se svétem nahnuté. Naklon&né ramovani zde
dynamizuje snahu ptemistit kanon.

V predeslych pFikladech jsme si uka-
zali, Ze bohatost kinematografie nelze redukovat
na nékolik jednoduchych postupd. | zde musime
premyslet o tom, jakou ma urgity postup funkci
v konkrétnim kontextu daného filmu.

Velikost, vy3ka, rovina a thel ramova-
ni maji ¢asto pfesné vymezené narativn( funk-
ce. Velikost rdmovani nas mlize uvést do uréitého
prostiedi nebo definovat vzdjemné pozice jed-
notlivych postav, jak si ukazeme v dalsf kapitole
pfi analyze stfihu Uvodnl sekvence Maltézského
sokola. R&movanf mize vyé&lenit urgity narativné
vyznamny detail 5.140, 5.111.

MdzZe nas také vést k domnénce, e
jde o subjektivnf pohled postavy. V kapitole 3
jsme vidéli, Ze filmova narace mGze prezentovat
informace o fabuli s urgitou mirou psychologic-
ké hloubky (s. 129), pFigemz jednou z moznos-
ti je zprostFedkovan( percepénf subjektivity, ktera
nam umozn( vidét a slyset toté?, co dana posta-
va. Kdyz nds ramovan( zabéru vybizi k tomu, aby-
chom ho vnimali ogima postavy, nazyvame ho
optickym subjektivnim zab&rem neboli zab&rem
hlediskovym (viz téz s. 285). Dobry priklad najde-
me ve filmu Byl jsem lyncovan (Fury, 1936) Fritze
Langa 5.412, 5.113.

Ramovani slouZi vypravéni i v jinych
ohledech. Opakovan( urgitého zpGisobu ramovanf
v prib&hu celého filmu maze toto ramovani spojo-
vat s uréitou postavou nebo situaci. To znamens,
Ze se rdmovan( stava motivem, ktery sjednocuje
film 6.114. Napfiklad Dreyer se v prabghu celého
Utrpeni Panny orlednské obsedantn& vraci k sni-
mani Jany ve velkych detailech 4.130.

kapitola 5 sast 1l
Zabér: Filmovy
Kamera styl

A ,Nemam rad detalily,
pokud se nedajfl vyuzit,

pokud je opravdu nepo-
tfebujete. Jestlize pro

emocionalnf vyznéni scény
stadf naznadit postoje
apozice, myslim, ze je lepsf
vyuzit detaily jen k ddrazne
interpunkei - to je ddvod

k jejich pouziti. Settite si je,

ne jako v televizi, kde snimajf
v detailech véechno.”
Howard Hawks, rezisér (Jeho
divka Pdtek)

6,408 Utrpeni Panny
orlednské.

5,107 Obdan Kane. Podhled
kamery izoluje Kanea a jeho

piitele od prazdného pozadi
opudténgho ustied! jeho
kampané.

5,108 Na sever Severozd-
padni linkou.

5,109 Deset dni, které
otfgsly svétem. Dramatické
naklonéné ramovani.

5.110 Vylet do prirody (Une
Partie de campagne, 19386).
Henriettiny slzy zprostfed-
kovavé velky detail.

5,114 Americkd noc. Detall-
nf ramovan{ zdlraziiuje
piesnost, se kterou rezisér
umistuje ruce herce.




Kdyz se uréity zptsob rdmovan( obje-
vuje vzacné, mlize naopak vyé&nivat. Hrozivé klid-
ny U¢inek zabéru ptaka slétavajicich na més-
tecko Bodega Bay v Hitchcockové filmu Ptdci je
zpUsoben nahlym pfechodem z polocelkt v pfi-
meém pohledu na velky celek zabirajici mésto
z extrémniho nadhledu 6.32 a 6.33. Velky detail
bude ve filmu, ktery sestava prevazné z celkl
a polocelkl, pochopitelng velmi ptsobivy. Scé-
ny na zacatku Vetrelce Ridleyho Scotta obsahu-
jf velmi malo hlediskovych zabérd postav. Kdyz
se v8ak Kane pfiblizf k vejci vettelce, vidime ho
v detailu jakoby jeho o&ima a stvotent sko&i pfimo
na nas. Divak je Sokovan a rychld zména ramova-
nf, kterd omezuje nase v&dénf na jednu postavu,
navic zdlrazfiuje zasadn( obrat v syZetu.

| Ramovani ma nejen narativni vyznam,
ale mGze byt zajimavym vizualnim prvkem i samo
0 sobé&. Pomocf detailll (ze zdUraznit textury
a drobnosti, kterych bychom si jinak nevaimti.
V polodetailu z filmu Kapsdr Roberta Bressona
rozeznavame pokoutné zlod&jovo gesto 5.115.
Série podobnych detailnich zab&r( vytvaf v tom-
to filmu podmanivou scénu podobnou baletu. Cel-
ky ndm zase &asto umoziiuji prozkoumat scené-
rii. Vizualni atraktivita westernti, P¥béhu Alvina
Straighta Davida Lynche nebo dokumentéarniho fil-
mu Lekce temnoty (Lektionen in Finsternis, 1992)
Wernera Herzoga 5.116 t&31 z celkd, jez zdtraz-
fiujf rozlehlost krajiny. Celek, ktery zprostfedkova-
va fadu informaci, nas vybizf ke zkoumani drob-
nosti a hledanf abstraktnich vzorcd 5.117.

Nage oci si také libujl ve formalni hre,
kterou ukazujf neobvyklé thly pohledu na zna-
mé predméty 5.118. V Utrpen/ Panny orlednské
nejsou pfevracena rdmovani 5.119 motivovana
pohledem postavy. VyjadFujl sadisticky masakr
téch, kteff byli svédky Janiny smrti. ,Reproduk-
cf objektu z nezvyklych a vyraznych ahla,” pige
Rudolf Arnheim, ,umélec posiluje divakav zajem,
diky ¢emuz uz nejde o pouhé zaznamenani nebo
pfijetl vidéného. Objekt se pak nékdy stava redl-
néjim, plsobf Zivéji a poutavéji.”

3.
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B Jednimze zplsobd,
jak uginit zabé&r vizual-
né zajimavym, je nata-
Cet kolmo k pozadi, jak
vysvétlujeme v &lanku
«Shot-consciousness”,
www.davidbordwell.net/
blog/7p=275

8.112 Byljsem lyncovan,
Hrdina ve své cele je sni-
man pfes mifze z mirného
podhledu...

5,413 ...anasledujici zabér
je z jeho hlediska; ukazuje
tedy skrze okno z nadhledu
ulici pfed vézenim. Vidime
tedy to, co vidf on sam.

5.114 Maltézsky sokol. Kas-
per Gutman je Gasto zabfran
z podhledu, coZ zdUrazniuje

jeho obezitu.

5.118 Kapsdf Roberta
Bressona.

5,120

5.116 Lekce temnoty. Zabé-
ry z vriulnfku ukazujf hofic!
ropné vriy v Kuvajtu po val-
ce v zalivu z roku 1991, které
plsobf az hrozivé monumen-
talné.

5,417 Létou dédy (Tung-
-tung te tig-&chi, 1984).
Chlapec z mésta navativi

ve filmu Hou Hsiao-hsiena
svého znecténého piibuzné-
ho a &tvrt je zobrazena jako
zmét stfech, kierd ukryvé
jasng Serveny bod,

5,418 Mezihra (Entr'acte,
1024). Film Rengho Claira
ukazuje baletku pffmo
zespodu, a ta se tedy zdanli-
vé proménuje v otevirajicl se
a zavirajici se kvétinu.

5.419 Utrpeni Panny
orlednsks.

5,120 Playtime. Pan Hulot

se lekne, kdyz zjistl, Ze muzi,
ktery zavird dvefe, najednou
vyrostly rohy (drzadla dvefi).




Ramovan( lze vyuzit ke komickému Gdin-
ku, jak ukazali Charlie Chaplin, Buster Keaton
a Jacques Tati. Uz jsme zminili, ze Keaton ve fil-
mu Frigo, obét krevni msty inscenoval fadu pro-
pracovanych gagt v hloubce prostoru. Nyni
muZeme dodat, Ze povedenost gagd zavisf také
na dobfe zvolenych dhlech a velikostech ramo-
vani. Pokud by byla napriklad scéna na Zelezni-
ci na obrézku 4.163 natocena ze strany a ve vel-
kém celku, nevidéli bychom tak jasné, ze jsou
dvé ¢asti vlaku na dvou rovnobé&znych kolejich,
Nevsimli bychom si ani strojvedouciho, jehoz
nezéjem dokazuje, Ze nevi, co se dgje. Vytvore-
ni mimoobrazového prostoru ramem je zase zcela
zasadni pro gag na obrazcich 4.172 a 4.173. Gag
je tu vyjadren spise Easem nez prostorem. Wil-
lie tahd za lano, a teprve posléze vidime &inek
tohoto zatahnutf - Canfieldtv syn svistf kolem
a mizf. Nakonec Willie zareaguje a lano tahne dold
do propasti pod ramem i jeho. Kdyz se zamysl/-
me nad tim, Ze by bylo mozné tyto a dalgi scé-
ny z uvedeného filmu ramovat i jinak, pochopime,
Ze jsou nade reakce na Keatondv humor zavislé
na peclivé kombinaci mizanscény a ramovant.

Obdobné mizanscéna a kamera Jacque-
sa Tatiho spolupracujf pti vytvareni obrazovych
Zertl ve filmu Playtime 6.120. Vizualni vtipky &as-
to vychézejf z pfesné volby dhlu a velikosti ramo-
vani, stejné jako z mizanscény: shrbena postava
muZe a drzadla dvefi zpGsobuji, e muz vypada
Jako koza. V8echny nenarativni funkce ramovan(
popsat nelze. MiZzeme viak tici, Ze Uhel, rovina,
vy$ka a velikost rdmovan( nas mohou kdykoli vést
k tomu, abychom si uv&domovali &ist& vizualni
vlastnosti obrazu.

Pohyblivy ram

V8echny vlastnosti ramovani, kterymi
jsme se doposud zabyvali, lze nalézt u malby,
fotografie, komiksu a dalsfch typd obrazti. Veskeré
obrazy nam poskytujf ptiklady rama nejrdznéjsich
forméatd, vztahl mezi jejich vnittkem a vnhéjskem,
uhla, rovin, vy3ek a velikostf. Jedna vlastnost

g
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A

ramovani je vsak specificka pro film (a video).
Ve filmu se ram mdze pohybovat ve vztahu
k r&movanému materialu. :
Pohyblivy rém znamen4, Ze se ramové-
nf objektu méni. Pohyb ramu ménf dhel, vysku
nebo velikost rdmovani v pribéhu zabéru. Ramo-
vani zaméfuje nasi pozornost na urgity material
v obraze, proto 8asto dochazi k tomu, e se nam
zd4, jako bychom se pohybovali spolu s rdmem,
Prostfednictvim ramovani mazeme pfistupovat
k objektu nebo se od n&j vzdalovat a krousit nebo
prochéazet kolem néj.

Typy pohyblivého ramu  Schopnost ramu pohy-
bovat se obvykle oznadujeme jako pohyb kame-

ry. Pohyb ramu vétsinou znamené, e se kamera
b&hem zaznamu fyzicky pohybuje. Existuje n&ko-
lik typt pohybu a kazdy ma na platné specificky

G¢inek.

Panorama znamena, Ze se kamera ota-
¢l okolo vertikalni osy. Kamera jako takova se
nepresouva do nové pozice. Panorama pGsobf
dojmem, jako by rdm horizontainé prozkoumaval
prostor, jako by kamera ,otadela hlavou” doprava
nebo doleva 5.121, 5.122,

Vertikalni §venk znamen4, e se kamera
otadl okolo horizontalnf osy. Pusobi dojmem, Ze se
hlava kamery zveda a sklanf. Ani zde se kamera
jako takova nepresouva do nové pozice. Na platng
vertikalni 8venk vypada, jako by se prostor odvijel
zdola nahoru &i shora dold 5.123, 5.124.

PFi jizdé se pFesouva cela kamera z jed-
neé pozice do druhé. Pohybuje se po zemi v libo-
volném sméru - dopredu, dozadu, dokola, diago-
nalng, ze strany na stranu 5.125, 5.126. V&imnate
si, Ze postavy zGstavajf pii chizi ve vztahu
k rdmu ve stejné pozici a fasadu domu, ktery
chtéji koupit, nechavaji za sebou.

Zabér z jefabu znamenad, Ze se kamera
pohybuje nad trovni zem&. Obvykle stoupa nebo
kles4 a ¢asto je upevnéna na mechanickém rame-
ni, které ji zdviha nebo sklani. Na za&atku smu-
teCni scény z vana Hrozného kamera na jeradbu
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B Rafinovanosti v ramo-
vani ve filmech dvou mistrg,
Williama Wylera a Kendziho
Mizogugiho, analyzujeme
vtextu ,Sleeves”.
www.davidbordwell.net/
blog/7p=1549

& ,Uvidomila jsem si,
2e kdy? dostanu do ruky

opravdu dobry scénaf, mohu
k nému piistupovat stejnym
zplsobem, jakym pfistupuiji
k literatufe - pro¢ se kamera
kvuli tomuto motivu pohybu-
je takhle - a pak to zagne byt
vzrudujict.”

Jodie Fosterovd, reZisérka
(Clovidek Tate - Little Man
Tate, 1991)

5.121 Slovo (Ordet, 1958).
Béhem zabéru kamera pano-
ramuje doprava...

5.122 ...aby postavy zlstaly
v ramu, kdyZ pfechéazeji
z jedné strany mistnosti

na druhou.
5,123 Nevésta byla v cer-

ném (La Mariée était en
noir, 1968). Fitm Frangoise

Truffauta zadiné vertikal-
nim dvenkem dold po véZi
kostela...

5.124 ...az k jeho vchodu.

5.125 Chamtivost Ericha
von Stroheima. V lateréln{
jizdé se kamera pohybuje
doprava...

5.126 ..spoleéné s dvéma
postavami.




klesd k zemi 5.127, 5,128, Kamera na jeFabu se
nemusi pohybovat jen nahoru a dol, jako by slo
o0 vytah, ale také dopfedu a dozadu nebo ze stra-
ny na stranu 6.129, 6.130. V Tenké Servené linii
(The Thin Red Line, 1998) Terrence Malicka je
vyuzit jefdb s dvaadvacetimetrovym ramenem,
ktery v bitevnich scénach pfenasl kameru nad
vysokou travou. Alternativou k zabéru z jefabu je
zabér z vrtulniku nebo z letadla.

A Panorama, vertikalni gvenky, jizdy
a zabé&ry z jefabu jsou nejcast&jsimi pohyby ramu,
ale lze si predstavit téméf jakykoli pohyb kame-
ry (salto, kouleni se atd.). A jak uvidime dale, jed-
notlivé typy pohybu lze navic kombinovat.

Pohyby kamery byly pro filmare a pub-
likum atraktivni uz od po&atk kinematografie.
Pro&? Majf totiz poutavé vizualn( uginky. Casto
zprosttedkovavajf nové informace o prostoru obra-
zu. PFedméty jsou ostiejsi a plsobi 2ivéji nez
v pfipadé statického ramovani. Obvykle se pfi
pohybu odkryvajl nové objekty nebo figury. Jiz-
dy a zabéry z jefdbu neustale mén( perspektivy,
z niz vnimame okolnf{ objekty, jelikoZz ram zamé-
fuje svou pozornost jinym smérem. Objekty pQso-
bi trojrozmérné a opravdovéji, kdyz je kamera
obkrouZi (jde tedy o jizdu po zakFivené trajektori).
Panoramovan( a vertikalni dvenky zdarazhuji kon-
tinualnf charakter prostoru.

Pohyb kamery je navic obtizné necha-
pat jako nahradu za nds$ viastni pohyb. Nepf¥i-
padne ném, ze se objekty zvétsujl nebo zmensu-
ji, ale zd4a se, Ze se k nim pfiblizujeme nebo se
od nich vzdalujeme. Nenechame se viak Uplng
o84lit a nikdy nezapominame na to, Ze sleduje-
me film v kiné. Pohyb kamery pfesto poskytuje
nékolik presvédéivych voditek, ktera naznadu-

il, Ze se pohybujeme prostorem. Tato voditka jsou
dokonce tak presvédéiva, Ze filmafi gasto pohyb
kamery subjektivizujl ~ narativng motivovana sub-
jektivizace ma pak predstavovat pohled o&ima
pohybujicl se postavy. Pohyb kamery v nas tedy
mézZe vyvolat silny dojem, ze sledujeme hledisko-
vy zabér.

8 Ramovan(
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V soucasné komerénf filmové tvorbé se

fada pohybl kamery uskute¢fiuje pomoci kamerg.
vého voziku. Az do sedmdeséatych let se kamera
standardné pfipevriovala na vozik jedouci na kole-
jfch, ktery umoziioval rozsahly pohyb (kterému se
pravé proto Fika jizda). Natd&eni zabéru se sloi-
tou jizdou vidfte na obrazku 1.33.

V soudasnosti se kamera upevriuje
nejen na koleje, ale i na lidské télo. Specialni zafi-
zeni umoziuje, aby kamera vyuzivala $venkro-
vy chiize nebo béhu. Servomechanismy upravujf
nevyvazené a trhané lidské pohyby, takZe kame-
ra pusobf dojmem, jako by klouzala nebo proléta-
vala prostorem. Prototypem stabilizatoru kamery
pfipevnéného na lidském téle je Steadicam, ktery
byl poprvé pouzit u filmt Cesta ke sldvé (Bound
for Glory, 1976), Rocky (1976) a Osviceni.

Kamera pfipevnéné na téle se maze
dostat do mist, kam by se vozik dostéval obtiz-
né. Operétor Steadicamu snadno nasleduje her-
ce pfi stoupani do schodu, pfi fizeni dopravnich
prostfedk nebo pfi dlouhé chiizi 5.431, 5.132.
Nékteff reziséfi vyuzili Steadicamu k natageni
dlouhych zabérd, pfi nichz kamera projde fadou
riznych prostfedi, naptiklad v Uvodnich scénach
z Ohriostroje marnosti (Bonfire of the Vanities,
1990) Briana De Palmy nebo v Hff$nych nocich
(Boogie Nights, 1997) Paula Thomase Andersona.

Nékdy filmaF nechce pohybovat kame-
rou plynule a preferuje roztieseny a trhany obraz.
Toho lze dosahnout ruéni kamerou. Svenkr tedy
neupevhuje kameru na stativ nebo na vozik, ale
drzf ji v ruce bez vybaveni, které by vyrovnava-
lo jejl otfesy 5.133. Tento pohyb kamery se zagal
béZné vyuZivat na konci padesatych let v sou-
vislosti s nastupem dokumentarni formy cinéma
vérité. Ruéni kamera byla prukopnicky vyuZita

~napfiklad v dokumentarnim filmu Primdrky, v némz

kameraman drzel kameru nad hlavou a nésledoval
Johna F. Kennedyho pfi prachodu davem 8.134.
Zabéry natdéené ruéni kamerou se obje-
vily také v mnoha fik&nich filmech. ProtoZe tento
postup pochdazf plvodné z oblasti dokumentarniho
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A ,Mam neustalé nutkdnf
pohybovat kamerou a vim
pro&. Pohyb kamery zinten-
ziviiuje pocit trojrozmérnos-
ti. Umistuje vas do prostoruy,
akdyz pohnete kamerou,
divaci si zagnou prostor
uvédomovat.”

George Miller, rezisér (Sile-
ny Max il - Bojovnik silnic)

5,427 lvan Hrozny. Mary
jsou snimany z nadhledu,
kamera se pfesune na jefdbu
smérem dold...

5,428 ...azabérkond!
pimym pohledem na lvana,
ktery sedf u mar.

5.429 Morgan - piipad zraly
k l6ceni (Morgan - A Suitable
Case for Treatment, 1966).

5.134

Na konci filmu Karla Relsze
se kamera pohybuje diago-
nalnd smérem nahoru...

5,430 ..azpét, pfitemz
ukazuje, ¥e zdanlivé neskod-
na okrasna zahrada hrdiny
vyjadfuje jeho sympatie

ke komunismu.

5,431 Zufici byk Martina
Scorseseho. Steadicam

sleduje protagonistu, ktery
vychazf z atny...

5.432 ...a prochaz( davem
do boxerského ringu.

5.483 Neustdly rokenrol
(Keep on Rockin’, 1969).
D. A. Pennebaker to&{
na ruéni kameru.

8.134 Primdrky. J. F. Kenne-
dy zdravi dav ve Wisconsinu.




filmu, mzZe propujovat dojem autenticity pseudo-
dokumentlm typu Zdhada Blair Witch. Jindy ruéni
kamera vytvaFi subjektivni hlediskovy zabér 5.135
nebo zddraziiuje nahly pohyb, jako bychom si
akce v8imli jen letmo. Harmony Korine pouzil

ve filmu Julien kluk-osel lehké mini DV-kamery,
aby zachytil, jak Julian blouma mé&stem 5.136.

Pohyb ramovan( ale mize simulovat
i statickd kamera. V pfipadé animace se kamera
nepohybuje, animator véak mdze vytvofit dojem
pohybu tim, Ze sniméa jednotlivé ultrafany okénko
po okénku 5,137-5.139. Pohyb ramu lze vytvo-
Fit i snimanim nehybného obrazu nebo statické-
ho filmového okénka, kdyZ postupné zvétsujeme
nebo zmensujeme libovolnou &ast obrazu, coz se
Casto provad( optickym kopirovanim nebo pomo-
ci CGl. Irisova clona se mQze rozeviit, a odkryt
nam tak né&jaky vyjev, nebo se mlZe naopak pfi-
viit a vyélenit uréity detail.

Pohyblivy ram lze vytvorit i transfoka-
ci, pficemz kamera zGstava fixovana na mistg. Jak
mGzeme ale jako divéci rozlisit, kdy jde o trans-
fokaci a kdy o jizdu nebo pohyb kamery na jera-
bu? Animaci, zvladtnimi efekty i transfokacf lze
uréitou ¢ast obrazu zmensit nebo zvétsit. Jizda
a z4bé&r z jerabu sice jisté ¢asti ramu také zvétsu-
jf nebo zmensuji, ale to nenf vée, co zpGsobuji. PFi
skutedném pohybu kamery se totiz statické objek-
ty v jednotlivych planech zab&ru pohybujf odlis-
nou rychlosti, takZe je vidime z rlznych stran, pfi-
¢emz pozadi tak zfskava na objemu a hloubce.

Jizda ve filmu Alaina Resnaise Vdlka
skondila (La Guerre est finie, 1966) dodava pted-
métlm znadény objem 5,440, 5.144. Masivnost
zdi se nezménila. Cedule s nazvem ulice se vgak
nejenom zvétsila, ale navic ji vidime i ze zce-
la jiného uhlu.

Pohyblivé ramovani pomoci transfoka-
ce naopak vlastnosti nebo pozici filmovanych
objektl neméni. Transfokator na obréazcich 5.142,
5.143 z Odysseova pohledu (To vlemma tou Odys-
sea, 1995) Thea Angelopoulose zvétsuje rozlo-
menou sochu Lenina, ktera pluje na lodi. Sochu

a
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vidime na zadatku i na konci zabéru ze stejné
pozice: za hlavou sochy stéle sledujeme fadu
stromkl a chodidla zlistavaji ve vztahu k zabrad-
{f na pfidi lodi ve stejné pozici. P#i transfokaci se
zd4, Ze se lod pfiblizuje k fadé stromd. Strugné
Feeno, kdyz se kamera pohybuje, mame dojem,
Ze se prostorem pohybujeme i my. Pfi transfokaci
se Cast prostoru pouze zvét8uje nebo zmensduje.
Doposud jsme uvaZovali o raznych
typech pohyblivého ramovani izolované. Filma-

Fi vBak &asto kombinujf rizné typy pohybu v jedi-

ném zabéru: jizdu kamery je mozné kombinovat
8 panoramovanim, pohyb kamery na jefdbu smé-
rem nahoru lze doplnit transfokaci. Vzdy v8ak
mdzeme rozpoznat kombinaci uvedenych zéklad-
nich typl pohybu.

Funkce pohyblivého ramu Prehled raznych typ

pohyblivého ramovani by nebyl moc uziteény,

kdybychom se nezabyvali tim, jak jsou tyto strate-

gie ramovani ve filmech systematicky vyuzivany.
Jak se pohyblivé ramovéani vztahuje k filmovému

Casu a prostoru? Jaké vytvari pohyblivé ramovanf
vzorce? Zkréatka a dobfe - jak pohyblivé ramovan(

na filmovou formu ptisob(?
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6.138 Nohy polibek (Naked
Kiss, 1964), Samuela Fulle-
ra. Subjektivni ruéni kamera
zintenziviuje Gdinek zaberd
nésilng hadky,

8.136 Julien kluk-osel.
Trhany pohyb rugni kamery
zab(rajici Julienovu chazi
doplituje barevnou exploz
Zplsobenou pfevedenim
Videa na 35mm film.

B.137 Peter Pan (1953).
Panoramovan{ simulované
animaci zaéina zabérem

na Petera a kapitana Hooka
u stézné. Peter se zhoupne
a kopne Hooka...

5.138 ...pficemZ ramovan(
panoramuje, a sleduje tak let
obou smérem doprava...

5.139 ...pfes palubu.

5.440 Vdlka skondila.
Cedule s nazvem ulice je

na zadatku zadbéru mfiné
naklonéna od vertikaly smé-
rem doleva...

8.141 ...a na konci ndjezdu
je zietelnd naklonéna smé-
rem doprava.

5.142 Odysselv pohled.
Pohled z dalky na sochu
na lodi...

5,443 ..je piibliZen a zvét-
gen transfokatorem.




1. Pohyblivy rdm a prostor

A Jak jsme si vsimli jiz u filmu

Jezebel 5.85-5.88, pohyblivy ram podstatné
ovliviiuje prostor v obraze i mimo ngj. Poté, co se
do zabé&ru dostane ruka se sklenicl, kamera odjede
smérem dozadu a zabere muze stojiciho v popred.
Pohyblivy ram kontinualn& pasob! na thel, rovi-
nu, vydku i velikost ramovani. Kdyz jefab zvedne
kameru, podhled se zmé&ni v nadhled. Pfi najezdu
na postavu se mlze zase celek zménit v detail.

Vztahy mezi pohyblivym ramem a pro-
storem lze zkoumat z nékolika hledisek. Je pohyb
ramu zavisly na pohybu postav? Kupfikladu jed-
nou z nejbé&znéjsich funkci pohybu kamery je
pferdmovani. Pokud se postava pohybuje po uréi-
té trajektorii ve vztahu k jiné postavg, ram bude
Casto mirné panoramovat nebo vertikalng gven-
kovat, aby se tomuto pohybu pFizptsobil. Kom-
pozici se pomocf{ pferamovani snazil vyrovna-
vat napfiklad Howard Hawks ve filmu Jeho divka
Pdtek 6.144-5.1486. Protoze je pferamovani moti-
vovéno pohybem postay, byva relativné nepo-
stfehnutelné. KdyZ si ho ale zadnete véimat,
budete prekvapeni, jak ¢asto se pouziva. TémaF
v kazdém modernim filmu najdeme konverzaéni
scény, pfi nichZ je neustéle preramovavano.

Preramovanf je véak jen jednim ze zpU-
sobd, jimiz pohyblivy ram na pohyb postav reagu-
je. Kamera se také muze pFemistit pfi sledova-
ni postav nebo pohybujicich se objektd. Pohyb
kamery, ktery pfesahuje pferamovani a sledu-
je pohyb postavy, se oznatuje jako sledovaci
zabér 5,203, 5.204, 5.210, 5.211 a 5.215-5.224.
Panoramovanim mutZeme udrZovat rychle jedouci
auto v centru ramu, jizda muze sledovat postavu
z mistnosti do mistnosti a kamerovy jefab maze
nasledovat stoupajici balon. V t&chto pffpadech
slouzi pohyb ramu predevsim k tomu, aby udrzel
nasi pozornost na pfislugném pfedmétu, a proto
se podFizuje pohybu tohoto ptedmétu,

Pohyblivy ram se v3ak pohybuje i neza-
visle na postavach. Kamera se ¢asto vzdaluje
od postay, aby odhalila néco, co je dulezité pro
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vypravéni. Pohyb kamery mdze poukazat na pre-
hlédnutou indicii, na n&jaké znamenf vztahujici se
k akei, napfiklad stin nebo ruku sevfenou v pést,
MlzZe nas seznamit s lokalitou, do niZ posta-
vy posléze vstoupli. Tak je tomu napfiklad ve fil-
mu Otto Premingera Laura (1944), kde kame-
ra projizdi obyvacim pokojem Walda Lydeckera
a definuje ho jako bohatého muze s uméleckym
vkusem, a aZ potom zabere detektiva MacPherso-
na. Podobny postup byl vyuZit na zagatku filmu
Ndvrat do budoucnosti, kde kamera slidi v Doco-
vé prazdném domé, a informuje néas tak o jeho
osobé a o pFibéhu, ktery se méa odehrat. Pohybu-
jlcl se kamera ve filmu Zlodin pana Langa Jeana
Renoira opusti hlavniho hrdinu a charakterizu-

je ho tak, Zze panoramovanim prozkoumava jeho
pokoj 6.147-5.151. Lange je ukazan jako fantas-
ta, ktery Zije ve westernovém svétg, z néhoz der-
pé ndméty pro své kovbojské piib&hy.

At uz je pohyblivy ram zéavisly, nebo
nezavisly na pohybu postav, miiZze vyrazng ovliv-
nit to, jak vnimame obrazovy a mimoobrazo-
vy prostor. Rizné druhy pohybu kamery pracujf
s prostorem odligné. Ve filmu Loni v Marienba-
du Resnais ¢asto projizdi chodbami a dvetmi,

a proménuje tak madni lazerisky hotel v bludig-
té. Jedny z nejslavnéjsich pohybt kamery v dgji-
nach fitlmu vytvoril Alfred Hitchcock. Jeden zabér
natoCeny z pohybujictho se jefabu se pfesou-

vé z celku, ktery snimd tane&ni sal z nadhle-

du, z pozice nad hlavami tane&nikl, aZ na vel-

ky detail mrknuti bubenika (Mlady a nezkugeny

- Young and Innocent, 1937). Obzvlasté rafinova-
na kombinace odjezdu kamery a najezdu trans-
fokaci ve Vertigu plasticky deformuje perspekti-
vu zébéru, ¢imz vyjadiuje hrdinovu zavrat. Stejny
postup byl zopakovan i v Celistech Stevena Spiel-
berga v momenté&, kdyz si Serif Brody na plaZi
nahle uvédomi, Ze na dité zadtodil Zralok. Soudas-
né vyuziti jizdy a transfokace opaénym smérem

se zacalo v moderni hollywoodské filmové vyrobé
b&zné vyuzivat (rezisér Sam Raimi raz( pro ten-

to postup termin ,warp-o cam”). Miklés Jancsé

kapitola 6 Sést
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5.150

A ,Porad se ptam: ,Mohou
postavy v celovedernim
filmu tolik mluvit, aby to lidi
zaujalo?’ Musim scény s dia-
logy podrobné projit a hle-
dam drobné udalosti, z nichz
bych mohl vytvofit udalosti
vyznamné. Jako zazvonén{
telefonu nebo vytazent
rolety... Musim z toho udélat
vyznamné udalosti, motivo-
vat jimi pohyb kamery, aby
to zapadalo do dané scény

a sougasné to bylo vizualné
zajimavé.”

John Patrick 8hanley,
scenarista a reZisér
{Pochyby - Doubt, 2008)

Jednou z b&znych funkcfi
z4bé&rd natocenych z jizdy je
sledovan{ konverzace herct,
jak ukazujeme v &lanku
.Walk the talk”.
www.davidbordwell.net/
blog/7p=382

5.444 Jeho divka Pdtek.
Hilda piichézf zleva...

5,445 ..asednesinastil,
piidem? kamera na ni pferéd-
muje panorémovanim vpravo..,

5,146 ...a kdy? se k nl Walter
na 2idli otodi telem, kamera
pferamuje mirné vievo.

B.447 Zlodin pana Langa.
Kamera sice zadina na pra-
cujfeim panu Langovi...

5.148 ..ale rychle ho opustf
a ukéze jeho kovbojské
pistole a klobouk...

5.149 ..apokraduje az
k mapé s vyznadenym obry-
sem Arizony...

5,150 ...panoramuje pfes
dalsf pusky...

5.451 ..avraci se k nad8e-
nému autorovi, ktery pise
své westernové pfibéhy,




se ve filmech, jako byly Hvézdy na Sepicich (Csil-
lagosok, katondk, 1967), zamétil na dlouhé pohy-
by kamery zachycujici skupiny lid, kteff se
pohybujf po planing. V té&chto zab&rech vyuziva
rozmanitych moZnostf jizdy, panoramovani, jefabu,
transfokace a preostient, &imz modeluje neustale
se meénici prostorové vztahy.

Na uvedenych piikladech jsme si ukazali
rlzné zplsoby, jimiz pohyblivy ram ovliviiuje nage
chépani prostoru. U kazdého pohyblivého rdmova-
nf (ze zkoumat, jak je pomoci né&j odhalovan nebo
zakryvan mimoobrazovy prostor. Je pohyb ramu
na pohybu postavy zavisly, nebo nezavisly? Jakou
trajektorii kamera sleduje? Tyto otazky lze nejlépe
zodpovédét, pokud se zamyslime nad tim, jak pro-
storové ucinky pohybu kamery fungujf ve vztahu
k celkové formé filmu.

2. Pohyblivy rém a as

A Pohyblivost ramu nesouvisi jen s prosto-
rem, ale také s ¢asem. Filmati si dobfe uvédomuyji,
Jak pohyblivy ram ovliviiuje nas smysl pro trvani
a rytmus. Vyznam trvanf pohybu kamery lze nasti-
nit nap¥iklad srovnanim dvou japonskych rezisé-
rG: Jasudziréa Ozua a Kendziho Mizogugiho. Ozu
davé prednost kratkym pohybdm kamery v jed-
nom smeru, jak ukazujf naptiklad filmy Na zaddtku
léta (Bakudu, 1951) a Chut zeleného éaje v mis-
ce ryZe (Oéazuke no azi, 1952). Mizogugi naopak
rozviji pomalou a prodluZovanou jizdu, kterou &as-
to kombinuje s panoramovanim.

ProtoZe pohyb kamery probiha po urdi-
tou dobu, mtze formovat vyvoj smérem od o&eka-
vanf k naplnénf tohoto o&ekavanf. Pokud kamera
rychle panoramuje pry& od udalosti, vyvold v nas
otazku, co se stalo. Pokud rychly odjezd kamery
v popfedi odhall n&co neogekavaného, jako jsme
videli na p¥ikladu z filmu Jezebel 5.86-5.88, jsme
pfekvapeni. Pokud kamera pomalu najizdf na drob-
ny prvek v obraze a postupné ho priblizuje, pti-
¢emz zéroveri oddaluje naplnéni nasich ocekavani,
pak pohyb kamery spoluvytvafi napéti. Panoréa-
movan( v pracovné pana Langa v nas vyvolava
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otadzku, pro¢ kamera hrdinu opousti, a nasledng
na ni odpovida, kdy? odhaluje Langovu fascinagi
Divokym z&padem. V zavéru této kapitoly prozkoy
mame, jak pohyby kamery v uvodu Wellesova fils
mu Dotek zla ovladajl nage o&ekavani,

Dalezitd je i rychlost pohybu ramu.
Transfokace a pohyb kamery mohou byt relativ-
né rychlé nebo pomalé. Richard Lester nastar-
toval v Sedesatych letech svymi snimky Per-
ny den a Pomoc! (Help!, 1965) médni vinu velmj
rychlych najezd a odjezdd transfokaci, Naopak
jeden z nejplsobivéjsich ranych pohybt kamery,
monumentalni pohyb kamery na jefdbu v Grif-
fithové Intoleranci pti zabéru Baltazarovych hodg
dodavd scéné na velkoleposti a napéti diky ne-
Uprosné pomalému sestupu k ohromné dekoraci
Babylonu 4.12.

Rychlost pohyblivého ramovan( ma
nékdy funkci rytmickou. Zivy rytmus v Letni pas-
tordle (Pastorale d'été, 1958) Willa Hindlea je
navozen ndjezdem transfokaci a mirnym vertikal-
nim 8venkem nahoru a dol v rytmu Honeggerovy
hudby. Hudebni filmy ¢asto vyuZivajl rychlost
pohybu kamery k tomu, aby zdlraznity charak-
ter pisné nebo tance. Pii &isle Broadway Rhythm
z muzikalu Zpivdni v desdti kamera na jefébu
od Gena Kellyho nékolikrat rychle odjede a rych-
lost pohybu je nadasovana tak, aby zvyraznila
slova pisné. Rychlost pohybu ramu mase zabs-
ru dodat i expresivni charakter — pohyb kame-
ry je tak plynuly, trhany, vahavy apod. Cely syzet
filmu Monstrum se prezentuje jako videozdznam
Gtoku monstra na Manhattan. Sokujici udalosti
jsou ¢asto zachycovany pomocf strh kamery, pfi-
¢emz nahla rychlost panoramovan( nas stale vice
znepokojuje 5,152, 5,153, Zkratka, doba trvan(

a rychlost pohybu ramu mohou vyznamné ovliv-
novat, jak zab&r v pribéhu ¢asu vnimame.

[

3. Vzorce pohyblivého rémovdni

Pohyblivy ram mutze ve filmu vytvéaret
specifické motivy. Hitchcockovo Psycho napfi-
klad zagina a konéf pohybem vpfed. V prvnich

kapitola 5 cast 1l
Zabér: Filmovy
Kamera styl

A ,Nesnasim, kdyz

ve filmech kamera krouzi
kolem herctl. Pokud tfi lidé
sedf u stolu a bavi se spolu,
tasto kolem nich kamera
zadne krouzit. Nedokazu
vysvétlit prog, ale pfijde mi
to naprosto faledné.”
Takesdi Kitano, reZisér
{Sonatina)

5,462 Monstrum. Navitév-
nici vedirku vybéhnouven
na ulicl a jejich videokamera
zaznamena vybuch. Rychly
strh doprava obraz rozmaZe.

5,483 Kdyz se ramovan{
opét ustalf, vidime, Ze tento
rozmazany pohled sledoval
hlavu sochy Svobody, které
se vall ulicl,

5.159

5.184 Psycho. Uvodnf zébér.

5,165 Druhy zabér se zamé-
Fuje na jednu z budov...

5.4588 .. .kameraklesd a pfi-
blizuje se k oknu...

8,167 ...a ukéZe hrdinku
s pfitelem na schiizce v dobé
obéda,

5.188 Psycho. Pfedposledni
zébér zadina daleko od Nor-

mana...

5,159 ..apfiblizuje se

k nému, takze vidime vyraz
jeho tvafe, pravé kdyz slysi-
me jeho my$lenky.




ttech zdbérech filmu kamera panoramuje dopra-
va a poté transfokaci pfiblizuje jednu z budov
ve mésté 5.154. Dva pohyby smérem dopfedu nas
provedou skrz roletu do tmavého laciného hotelo-
vého pokoje 5.165-5.157. Pranik kamery do inte-
riéru se v prabéhu filmu opakuje. Casto je motivo-
van subjektivnim hlediskem, napfiktad kdyz rlzné
postavy pronikaji hloubégji a hloubéji do ,,pan-
stvi” Normana Batese. Pfedposledn( zabér filmu
ukazuje Normana, jak sedl pfed prazdnou bilou
zdi, zatimco sly$ime jeho vnitfnl monolog 5.158.
Kamera pak najizdi na detail jeho obli¢eje 5.159.
Tento zabér predstavuje vyvrcholeni pohybu smé-
rem vpfed, ktery zacal uz v Uvodu filmu. Cely
film se tak vlastné ponofoval do Normanovy mys-
li. Dal&( film, ktery vyuziva pohyb vpted a pra-
nik kamery do prostoru, je Ob&an Kane. Podobné
netprosny postup zde sméfuje k odhaleni tajem-
stvi hlavni postavy.

| jiné druhy pohybu je mozné bé&hem fil-
mu opakovat a rozvijet. Lola Montés (1955) Maxe
Ophtilse vyuzivé jizdy s otdéenfm o 360 stupil
a neustéalych pohybl kamery nahoru a dolt na
kamerovém jefdbu, jez davaji do kontrastu cirkuso-
vou arénu a svét spojeny s Lolinou minutosti. Kon-
tinudlni panoramovan( tam a zpatky po kolnf tFi-
dé v pingpongovém stylu uréuje ve filmu Michaela
Snowa ¢« (obvykle oznagovan jako Back and
Forth, 1969) zékladni formalni vzorec dila. Nahla
zména na konci filmu, kdy se horizontaln{ panora-
movan{ zméni ve vertikalni venk, plsobi pfekva-
pivé. Pohyblivy ram v tomto filmu i v mnoha dal-
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gich vytvéri ndpadnéa opakovan( a variace.

Funkce pohyblivého ramu: Velkd iluze a Wave-
length V zavéretném shrnuti porovname dva
filmy, které rozdilnym zpGsobem ilustruji mozné
vztahy mezi pohyblivym ramem a narativni for-
mou. Prvnf z nich vyuziva pohyblivy ram k tomu,
aby posilil a podpofil vypravéni, zatimco druhy
celkovému pohybu ramu narativni formu podfizuje.
Velkd iluze Jeana Renoira je valeény
film, v n8mz ale témé&F vibec nespatiime valku.
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. vytvofit neomezenou naraci.

Hlavn( znaky Zanru - hrdinské Utoky a vojenské
oddily Zenoucf se vstfic zkdze - zde nenajdeme,
Prvni svétova vélka je tvrdohlavé drzena mimo
obraz. Renoir se misto toho zaméfuje na Zivot

v némeckém zajateckém tabofe, aby naznadil, jak
jsou vztahy mezi narody a spole¢enskymi tfida-
mi ovlivnény valkou. Vézni Maréchal a Beoeldieu
jsou Francouzi, Rauffenstein je némecky dlstoj-
nik. Aristokrat Boeldieu méa v8ak vice spolec¢ného
s Rauffensteinem nez s mechanikem Maréchalem,
Narativni forma v tomto filmu sleduje zénik vys-
8l spolecenskeé tfidy, do niZ patfi Boeldieu a Rauf-
fenstein, a také nejisté preziti Maréchala a jeho
kamaradda Rosenthala - jejich unik na Elsyinu far-
mu, kde najdou do¢asny mir, a hakonec navrat
zpét do Francie a ziejmé i do vélky.

Pohyb kamery plni v tomto rdmci néko-
lik funkef, pficemz v8echny primo podporujf
vypravéni. Pro pohyb kamery je charakteristic-
ké predevsim tendence pFipoutavat se k pohybu
postav. Kdyz se postava nebo dopravn( prostifedek
pohnou, Renoir ¢asto pohyb sleduje panoramo-
vanim nebo jizdou. Kamera nésleduje Maréchala
a Rosenthala, kdyz po Utéku spole¢né odcha-
zejl, a odjizd( od nich poté, co se zajatci pfiblizf
k oknu, protoze uslysi pochodujici Némce. Vyji-
meéné ve filmu jsou v8ak ty pohyby kamery, které
jsou na pohybech postav nezdvislé.

Kdyz se kamera ve Velké iluzi pohy-
buje nezévisle, jsme si védomi, Zze interpretuje
déni, vytvarf napéti nebo nam poskytuje informa-
ce, jichz si postavy nejsou védomy. V jedné scé-
né napffklad jeden ze zajatcC kope Unikovy tunel
a tahd za provaz, ¢imz signalizuje, Ze potfebuje
vytahnout 6.160. Nezavisly pohyb kamery vytvaii
napéti, kdyz ukazuje ostatni postavy, které si sig-
nalu nevsimly a neuvédomuji si, ze se muz v tune-
lu dusi 6.161, 5.162. Pohyb kamery zde poméaha

Nékdy je kamera zcela samostatnym
¢initelem: Renoir pouzil jeji opakované pohyby
k tomu, aby vytvofil narativné signifikantnf
vzorce. Takovym vzorcem je napfiklad pohyb,
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5,163

5,160 Velkd iluze. Plachov-
ku pouzitou k signalizaci
na zatatku scény vidime

na polidee...

8,464 ...potom se prevratl.
Pfistane na poltafi, takze
nevyda zadny zvuk...

8,162 ..kamera panoramuje
doleva a ukéaZe postavy, kieré
si padu plechovky nevaimly.

5,168

5.166

5,167

5.163 Renoir zadind scénu,
v niz Boeldieu a Maréchal
diskutuji o planovaném
ntaku, detailnim zébérem

na veverku v kleci..,

5.164 ..pak sejfzdou pfesu-
ne smérem dozadu a ukdZe
muze U klece, &imz vytvarl
jasnou narativni paralelu,

5,165 Kdy? se Rauffenstein

presune k muskatiim na okné...

5.168

5470

5,166 ...Renoir najlzdf
na detail kvétiny, pravé kdyz
il Rauffenstein ustiihne.

5,467 V prvnfscéne
Maréchal vychaz{ z baru pro
francouzské dustoiniky...

5.468 ...Renocir panoramuje
a pFesunuje kameru jlzdou
vlevo od dvefl, aby zabral
obréazky spofe odénych divek

na zdi (které se zrovna dosta-
vajf do rému zprava)...

£.169 ...aplakat.

5,470 V nastedujlcf scéné
vidime podobny pohyb
kamery v baru pro némecké
dustojniky, tentokrat dopra-
va, ktery opousti postavy...

5,471 ...prozkoumava pro-
sior...




ktery pojf postavy s drobnymi prvky v jejich oko-
lf. Sekvence &asto za&ina detailem na néjakou
mali¢kost, nadez se kamera vzdali, aby ji zadleni-
la do &irdich prostorovych a narativnich souvis-
lostl 5.1863, 5.164.

Scéna vanodénich oslav u Elsy je sloZit&j-
8f. Po Uvodnim detailu betlému kamera odjizd(
dozadu, pfi¢emz v n&kolika fazich odhaluje inter-
akei postav. Tyto pohyby kamery nejsou pouhou
ozdobou. Zaméfen( na n&jakou drobnost na zadéat-
ku a nasledny posun k §irgimu kontextu umoziuje
v rdmci vypravéni Usporné a konstantné zdtraz-
fovat vztahy mezi jednotlivymi prvky Renoirovy
mizanscény. Totéz umoziuje nezvykly najezd
na néjaky pfedmét na konci scény, jako naptiklad
kdyZ po Boeldieuové smrti Rauffenstein usttihne
muskat - jedinou kvétinu v tabote 5.165, 5.1686.

Postavy jsou spojovany se svym okolim
i nékterymi ambiciézn&jsimi pohyby kamery, kte-
ré zdrazfiuji dleZité narativni paralely. Naprikiad
zabéry natogené jizdou porovnavaji dénf ve dvou
dUstojnickych barech - jeden je francouzsky
5.167-5.169, druhy némecky 5.470-5.172. Renoir
témito pohyby kamery naznaduje podobnost mezi
dvéma valéicimi stranami, bagatelizuje jejich
narodnostni rozdily a zdGrazfiuje spoleéné touhy.

Jinym pifkladem jsou paralelni jizdy, kte-
ré porovnavajl valku aristokrat’ s valkou nizéich
spole¢enskych tifd. O tom, Ze byl Rauffenstein
jmenovan velitelem zajateckého tabora, se dozvi-
déme prosttednictvim dlouhé jizdy 5.173-5.180.
Renoir timto pohybem neverbalné vyjadiuje vojen-
skou mystiku ptvabu bitevniho pole, ktera cha-
rakterizuje valku z pohledu aristokratui.

Pozdgji ve filmu je v8ak tento zabér kri-
tizovan paralelnim zabérem 5.181-5.183. Valka,
jak ji proziva Elsa, v sob& nemé nic z Rauffen-
steinovy glorioly, coz je stru&ng vyjadreno para-
lelou: opakovanim stejného pohybu kamery. Tyto
pohyby kamery jsou navic kombinovany s mizan-
scénou ~ paralela je zdUrazn&na propracova-
nym vyuzitim totoznych pfedmétd jako motivi:
krucifixy na obrazcich 5.173 a 5.183, fotografie
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na obrazcich 5.174 a 5.181 a stoly, které zakon-
¢uji oba zabéry. (V8imnéte si propracované-

ho vyuZitl prazdnych zidli, které jsou prevrace-
ny na stole, a zdraziujl tak nepritomnost Elsina
manzela.)

Pohyb kamery nezavisly na pohybu
postav jednotlivé postavy jindy propojuje. Kame-
ra v zajateckém tabofe prostfednictvim pohy-
bu opakované spojuje jednotlivé muze, &mz pro-
storové naznaduje, Ze se ocitli ve stejné situaci.
Zajatci prohledavaj( sbirku Zenskych atl a jeden
z nich se rozhodne, Ze se do nich oblékne. Kdyz
se objevi, muzi onéml. Renoir natog&il prostrednic-
tvim jizdy tvare v&ziil, v nichz se zra&f nevyslove-
na touha.

Propracovanéjsf pohyb, ktery spojuje
postavy, se objevuje ve scéné vézefiského varietni-
ho predstavenl, pfi némz se muzi dozvédi, ze Fran-
couzi znovu dobyli mésto. Renoir prezentuje tento
zabér jako oslavu prostorové soudrznosti, pfidemz
kamera se pohybuje mezi muzi, ktefl zaénou vzdo-
rovité zpivat Marseillaisu 5.184-5.190, Sloity
pohyb kamery prochazi volné mezi vézni, &imz
naznaduje jejich vlasteneckou odvahu a jednotu
v neposludnosti va&i vézniteldim.

Stejné jako v zajateckém tabofe i v Elsi-
né chalupé pohyb kamery spojuje jednotlivé
postavy. Maréchal nakrmf kravu, vstoupi do domu
a panoramovani odhall, Ze Elsa drhne podlahu.
Vyvrcholenf tohoto spojujictho pohybu se objevuje
kratce pred koncem filmu, kdyZ Renoir panoramuije
z Némcl na jedné strang hranice 5.191 na vzda-
lujicf se francouzské uprchliky na strané dru-
hé 5.192, 5.193. | tady Renoirova kamera odmita
uznat rozdily mezi narody.

Jak poznamenal francouzsky kritik
André Bazin: ,Jean Renoir objevil zptisob, jak
odhalit skryté vyznamy lidi a vé&ci, aniz by znigil
jednotu, ktera je jim vlastni...” Tim, ze pohyblivy
ram ve Velké jluzi zdUrazfiuje a porovnava, ziska-
va na stejném vyznamu jako mizanscéna. Pohyby
kamery se zafezavaji do prostoru, a vytvareji tak
spojeni, ktera obohacujf narativni formu filmu.

kapitola & cast
Zéabér: Filmovy
Kamera styl

5.472 ..anachézl podobnou
vyzdobu.

5.473 Renoir zadina zabér
pohledem na kifZ a...

5.174 . vertikalné gven-

kuje dolt na portrét vojaka
na oltafi, co? podtrhulje
ironicky fakt, ze si kapli
zabralo vojsko pro pfechodné
ubytovant.

5,179

5,175 Kamera pfejede jlzdou
pres biéiky, ostruhy a mede...

5.476 ..nasluhu, kiery
ptipravuje rukavice pro
Rauffensteina.

5,177 Pak odejde ze zabéruy,
aby zaviel okno, a vraci se...

5,178 ...do popiedi, zatimco
kamera panoramuje doleva

a odjizdf dozadu, aby ukézala...

5.479 ...stll prostieny
ksnidani...

5,480 ..aukale se, ze
uného sedf Rauffenstein.

5.481 ltento zabérzadina
na pfedmstu, konkrétné

na fotografii Elsina mrivého
manzela...

5,182 ..neZ kamera pfejede
jizdou doleva pies Elsu, ktera
poznamend: ,Ted je stdl prilig
velky..”

5,183 ...a odhall sttl
v kuchyni, u kterého sedf jeji
decera Lotte.




V experimentalnim filmu Michaela Sno-
wa Wavelength je vztah vypravéni k pohyblivému
ramu zcela odlidny. Pohyblivy ram zde nepodporu-
je narativni formu, ale naopak ji ovlada, a dokon-
ce nadi pozornost od udalostf odvadi. Film za&ina
celkem podkrovniho bytu s pohledem zamére-
nym na zed a okno 5.194, V préibéhu filmu kame-
ra nahle pomocf transfokace prechazf na detail-
néjsi pohled a chvili v této velikosti ramovani
setrva. Pak se pfiblizi jet& vice a opé&t se v urdi-
te velikosti zastavi 5.195, Stejny postup se opa-
kuje v pribé&hu celého pétadtyficetiminutového
filmu. Nakonec cely ram vyplni detail fotografie
mofskych vin na prot&jsf zdi.

Film Wavelength je strukturovan prede-
v&im jednim typem pohyblivého ramu - najezdem
transfokacl. Vyvoj filmu se nezaklada na vypra-
véni, ale na postupném prozkoumavanf toho, jak
pomoc{ zamérné omezenych prostiedk( trans-
fokéator proménuje prostor podkrovi. Nenadala
transfokace vytvaf( dasté a nedekané zmény per-
spektivnich vztaht. Ndjezd transfokaci z ramu
¢ast mistnosti vyluduje a soudasné zvétiuje
a zplostuje to, co vidime. Kazda zména ohnisko-
vé vzdalenosti ndm zprostredkovava novy sou-
bor prostorovych vztaht. Transfokace pFemistu-
Je stéle vétsi ¢ast prostoru mimo obraz. Zvukova
stopa vétsinou posiluje zakladni formaln( postup
tim, Ze vysila jediny bzugivy tén, jehoz vyska
se zvy8uje, jak je prostor transfokacl postupné
zplostovan.

V zékladnim vzorci filmu Wavelength
jsou v8ak pFitomny dva protikladné systémy. Prvn(
z nich tvolf série vyuzitych barevnych filtrd, které
vytvéareji abstraktni barevna pole. Zbarven( obra-
zu je &asto v rozporu se zplsobem, jakym zabér
reprezentuje hloubku podkrovi.

Druhy systém evokuje ttrzkovité vypra-
véni. Postavy v rtznych intervalech do podkro-

vi vstupujfl a kontinualné provozuji uréité aktivi-
ty (mluvi, poslouchaji rozhlas, telefonuji). Dokonce
se zde objevuje | zahadna smrt (ha zemi le3f tlo,

jak ukazuje obrazek 5.198). Tyto udalosti vak i

malé tedky v roziehlé krajiné.

5,190 ..rychle panora-
muje doleva a zabere celé

5,487 Vertikalni dvenk

5.184 Kdyz sisélova
smérem dol(i ukaZe dva zne-

»Zpévadka” sunda paruku

5,185 .. kamera se pohybuje
doprava s tim, jak se zpévak
obraci k publiku...

5.488 ..addle doprava, kde

se ostaini na jevisti pfidajl
ke zpévu,

pokojené némecké vojaky...

pfesune doleva, kde ukézZe
fadu francouzskych zajatcd
v publiku, ktef({ vstoje
zpivajl.

5,189 Kamera se jlzdou
dopfedu pfesune kolem nich

opét k hudebnikiim a zpé-
vakovi...

publikum.

mi, 2e Maréchal a Ro%enthal
pfekro&ili hranici do Bvy-
carska...

5,192 ...Renoir panoréamuje
doprava pfes neviditelnou
hranici...

S, Rémovani kapitola 5 sast 1l avyzyva hudebnlky, aby 5.194 Wavelength.
272273 Zabér: Filmovy zahrali Marseillaisu 5.188 ...ajizdou zpst se 5.191 Kdy? si Némai uvédo- Na zadatku filmu je vidat
Kamera styl velka &ést bytu.

5,195 Ke konci pfiblizi
trhava transfokace detaily
protéjsf zdi,

5,196 Transfokace
rychle vylouéi z ramu télo
na podlaze.




3%

zUstavajf nevysvétlené co do pFi¢in a nasled-

kd, neukon&ené a nevyresend (i kdyZ na kon-

ci filmu slysime zvuk pfipominajici policejn( siré-

nu). Zadna z téchto akef navic neodchyluje pohyb

ramu od pfedur&eného prib&hu. Trhané spousté-

Nl a zastavovan/ transfokatory pokraduji dokonce
’ I poté, co se z obrazu vyloud( informace deleita

pro vypravénl. Wavelength tedy vytahuje na svét-

lo fragmenty vypravén, ale tyto fragmenty z(sta-

vaji druhotné, funguji v ramci ¢asového vyvoje

transfokace.

Pohyblivost ramu z hlediska divac-

dlouhé, protoze cely film ¢asto sestéve}l z j(lediné—
ho zabé&ru. S nastupem kontinualn{ stﬁhovve sklad-
by v letech 1905-1916 se zkrétily a na .prelorenuv
deséatych a dvacatych let 20. stoleti cmllva pramer-
na délka zabéru v americkych filmech néco ,kv(‘)lem'
péti vtefin, Po nastupu zvuku se pramér zvysil asi
na deset vtefin. L

V prubéhu déjin filmu néktefvl’ fo'llmoarl
pouzivani nadprimérné dlouhych zéberq dvusvl‘ed-
né upfednostriovali. V fadé zem( v poloviné tr|—'
catych let zagali reZiséfi experimentO\’/atvs veEml
dlouhymi zabéry. Neobvykle dlouhé zabéry pred-
stavovaly vyznamny tviré( prostiedek.

bule. Takovy zabér by trval nejméné ’pé,t hodin.
nymi slovy, syzet filmu zestruénit trvan fvabul.e
otiblizng nékolika hodin na minutu prostfednic-
T?m manipulace s trvanim projekce. N

Jiné filmy vyuzivajf jizdu k zhugté-
delétho Useku Casu v kontinuélr.u’m zabéru

99, 5.200. Zavéreény zabér z ﬁl'mu Zname-
[(Sings, 2002) nas vzdalujg od vxhled'u na E)od~
mnf krajinu skrz okno (coZ je ozvéna avodniho
abéru, v némz kamera také odjfzdéla od okr,wa) )
tesune se pokojem, aby nam vyjevil zimni kvra’u-
u v jiném okné. B&hem této jizdy uplynuly més(-

Délka trvani obrazu: dlouhy zabér

V nasich Gvahach o filmovém obrazy
jsme zdUraznili prostorové viastnosti — jak foto-
grafické transformace méni vlastnosti obrazu, jak
pro nas ramovani vymezuje obraz. Kinematografie
je v8ak umeénf jak prostorové, tak i Casové. A jiz
jsme vidéli, ze mizanscéna a pohyb rdmu fungy.-
il'v &asovych a prostorovych dimenzich. Nynf je
tfeba popsat, jak délka trvani zab&ru ovliviuje to,
jak mu rozumime.

Méame tendenci premyslet o zabéru, jako

ké zkusenosti vzbuzuje, odklad4 a uspokojuje
nezvykla divacka ogekavani. Ty kousky syZetu,
které film prezentuje, budi na chvilku zvédavost
(Co ti lide chystaji? Co zpUsobilo muzovu smrt,
je-li skute&né mrtvy?) a pfekvapeni (zdanliva
vrazdu). Obecné je vgak napétf spojené s vyvo-
jem fabule nahrazeno napétim stylistickym: Co
nakonec transfokator zaramuje? Z tohoto hledis-
ka barevny nadech spole&né se syzetem a pfe-
rusovanfim transfokace oddalujf vyvoj ramovani.
KdyZ nakonec transfokator odhalf cil, na ktery se .
objektiv zamétuje, nase stylisticka o&ekavani do-
jdou naplnénf. Nazev filmy se ukazuje nékolikana-
sobnou h¥ikou, pricemz odkazuje nejen ke stabil-
né se zvy$ujicimu ténu ve zvukové stopé, ale také
k vzdalenosti, kterou musf transfokator prekonat,
aby ukazal fotografii — ,détku viny”,

Velkd iluze a Wavelength pfedstavuji riiz-
né zplsoby, jimiz mGze pohyb ramu vést a for-
movat nase vnimanf filmového prostoru a ¢asu.
Pohyb rdmu maze byt motivovan obecnégjsimi for-
matnimi divody, jak tomu bylo v Renoirové filmu,
nebo se miZe sam stat hlavnim formalnim téma-
tem, které motivuje ostatnf systémy dila, jak tomu
je v pfipadé Snowova filmu. Prozkouman(m toho,
jak filmafi vyuzivajf pohyblivy rdm ve specifickych
kontextech, muzeme lépe pochopit, jak se vytvar
nase zkusenost s filmem.
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by zaznamendval realnou dobu trvan. Predpokla- .
dejme, Ze bé&Zci trva skok pfes prekazku tii vte-
finy. Pokud b&zce nato¢ime, promitany film take
zabere ti vtefiny - takovy je pFinejmengim pred-
poklad. Filmovy teoretik André Bazin zalozil svou
estetiku na tom, Ze kinematografie zaznamenava
redlny ¢as. Vztah mezi trvanim zabéru a Casem,
ktery zabere filmovana udalost, ale neni tak
jednoduchy.

Za prvé je zfejmé, ze trvan( udalos-
ti na platng maze byt zménéno pii nataéeni nebo
pFi postprodukei, jak jsme jiz v této kapitole zmi-
novali. Postupy zpomaleného nebo zrychleného
pohybu mohou bé&zctlv skok prezentovat stejng
tak ve dvaceti vtetinach jako ve dvou. Za druhé,
narativni filmy ¢asto nedovolujf klast jednoduché
rovnitko mezi redlnou dobu trvani a dobu trvan{
projekce, a to dokonce ani v ramci jednoho zabs-
ru. Jak jsme upozornili v kapitole 3 (s. 119), trva-
nf fabule se bude obvykle ligit od trvan( syzetu
a od trvani projekce.

Vezméme si naptiklad zab&r z filmu
Jediny syn (Hitori musuko, 1936) Jasudziréa Ozua.
Je jiz davno po ptilnoci, a prave jsme vidéli, jak se
spolu bavi &lenové rodiny. Zabar, ktery nés zaji-
ma, ukazuje tmavy kout v byt&, kde rodina byd-
li; pficemz v obraze nejsou zadné postavy 5.197,
Brzy se ale zméni osvétlent. Vychézf slunce.
Na konci zabé&ru je réano 5.198. Tento pfechodovy
z&bér trva pii projekei zhruba minutu. Nezazna-
menava jednoduse dobu, po kterou trvajl udalosti

ce trvani fabule.

Funkce extrémné dlouhého zabéru

kapitola 5 Gast ||
Zabér: Filmovy
Kamera styl

Dobu trvanf kazdého zabéru lze zmé-
Fit, reziséfi vdak vzdy voli délku zf‘xbéru ne} zékla-
dé rtznych kritérif. Obecné platl’,vze v rarlyorj
filmech (1895-1905) byvaly zabéry pomérné

Ve filmech Jeana Renoira, Kendzi-
ho Mizoguéiho, Orsona Wellese, Carlg Thegdo—
ra Dreyera, Miklése Jancséa, Hou Hs!ao-haena
a Bély Tarra mUze trvat zabér i nékolik minut.
Tyto filmy by nebylo mozné analyzovat, pokgd bvy-
chom nezohtednili, jak mdZe dlouhy zabér prispét

5,199

5,199 Notting Hill Rogera
Michella. Hrdina kraé( trhem
na ulici Portobello a projde
podzimem...

5,497 Jediny syn. Scéna se
pfesouva z noci...

5,198 ..dodnevjediném

v 5,200 ...zimou a jarem.




k formé a stylu. Dlouhy zabé&r z filmu Andyho
Warhola My Hustler (1965) sleduje vzajemné sva-

dénf dvou gayud, ktefi se &lechti v koupelné 5.201.

Zabér trva zhruba tficet minut a zabira velkou
¢ast druhé poloviny filmu.

Dlouhy zabér obvykle chapeme jako
alternativu k sérii zab&ra. Rezisér voli, zda scénu
prezentuje v jednom, ngkolika malo delsich zabs-
rech, anebo ve vicero kratsich zabérech. Je-lj
celd scéna prezentovana v jediném zabéru, ozna-
¢ujeme ji pojmem zdbér-sekvence (ptfpadné fran-
couzskym plan-séquence).

Vétsina filmart pouziva dlouhy zabar
jen vybérové. Jedna scéna moze byt sestfiha-
na z mnoha z&bérd, zatimco jin4 je prezentovana
v jediném dlouhém zab&ru. To rezisérovi umozZnuje
asociovat ur¢ité aspekty narativn nebo nenarativ-
ni formy s raznymi stylistickymi volbami. Nazorny
pFiklad najdeme v prvni &4sti filmu Hoding vyhné
(Hora de los hornos: Notas Y testimonios sobre el
neocolonialismo, la violencia y la liberacion, 1968)
Fernanda Solanase a Octavia Getina. Znaéna
¢ast filmu je zaloZena na stfidani zabérd z tyde-
nikd a inscenovanych zab&rd, &ims tvirci ukazu-
jl, jak evropské a severoamerické ideologie pro-
nikajf do rozvojovych zemf. Posledni zab&r filmu
v8ak tvotf 180vtefinovy pomaly néjezd transfoka-
¢l na mrtvé télo Che Guevary, symbol guerillové-
ho odboje proti kapitalismu. Solanas vyuzit dlouhy
zébér a ponechal ho bézet tfi minuty, aby pfinu-
til divaka zamyslet se nad cenou, kterou je treba
za odboj zaplatit 5.202.
| FilmaF ale mGZe v dlouhych zabé-
rech natogit i cely film. Hitchcockay Pro-
vaz se proslavil tim, Ze sestava pouze z jede-
nacti zabér(, z nich vétsina trva mezi Ctyfmi
a deseti minutami. Podobng je kazda scéna
v nékterych filmech Miklése Jancséa - mimo
jiné ve filmech Svés vitr (Fényes szelek, 1969),
Agnus Dei (Egi bdrdny, 1970) a Lid dosud pro-
sf (Még kér a nép, 1971) - natodena v jediném
zébéru. V téchto pFipadech se z dlouhého zabé-

X w2

ru stava rozsahlejsi ast filmu. Strih je v téchto
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souvislostech velmi pUsobivym vyjadfovacim pro-
stfedkem. Po sedmi- nebo osmiminutovém z8béry
muaze byt elipsa ve vypravéni realizovana stfihem
znacneé dezorientujicl. Slon Guse van Santa sledy
je udalosti kolem zbé&silé stfelby ve stFednf &kole
a vétsinu scén predvadi ve velmi dlouhych zabs-
rech, které sleduji pohyb student po chodbéch,
SyZet Slona udalosti navic neprezentuje v chro-
nologickém poradku. Narace se prostfednictvim
flashbacku vracf k jinym dncm ve $kole, k rodin-
nym zézemim chlapcd a k jejich pfipravé na zabi-
jenl. Kdyz tedy sttih prerusi dlouhy zabé&r, diva-
ci musi chvili premyslet o tom, jak akce v zabéry
zapadé do fabule. Uginek st¥ihu je neobvykle drs-
ny, protoze stfih narusuje hladky rytmus zabarg
natodenych v dlouhych jizdach 5.203-5.205.
Muze se celovedern( film skiadat z jedi:
ného zab&ru? Rada reZisér(i o této mo2nosti snila,
ale délka filmovych kotou&® tomu bréanila. Typic-
k& civka 35mm filmu je pouze jedenactiminutova,

5.202

kapitola 5 Sést i
Z8bér: Filmovy
Kamera styl

B Filmy Az na krev a Nej-
krdsnéjsr (I¢iban ucukudiku,
1944) obsahujl promysleng
inscenovani hercl ve dvou
nehybnych dlouhych zabé-
rech. Porovnéavame je v textu
«Hands (and faces) across
the table”.
www.davidbordwell.net/
blog/7p=1944

5,201 My Hustler. Dlouhy
zabér.

5.202 Hodina vyhné. Zavé-
reény tiiminutovy zabér,

5.203 Slon. Kamera sleduje
Michetlle v dvouminuto-

vém zabéru pfi jejf cesté

do knihovny, kde vracf knihy
do poligky. Rada dlouhych
zab&rl ramuje postavu

v chzi zezadu. Vyrazy tvéfe
jsou zakryty, a zddraznéno
je tak prostied! gkoly, v némz
se pohybujeme.

5.204 Michelle se otod{
a slyéime nataZen( pusky.

5,208 Oc¢ekavame proti-
z&bér, ktery by ukézal, co
vid{. Misto toho nasleduje
momentu tého? dne, kdy
se dva chlapel sprehujf
pied tim, ne jdou do $koly
na svou smrtfcf misi.

5.206 Ruskd archa. Jedna
epizoda se odehrava v pala-
covém divadle, kde Katefina
Velika prohlaguje zkousku
za uspokojujici.

5.207 Pfiblizné o hodinu
pozdéji vidime ve stale
stejném zabéru stovky aris-
tokratd a déstojnik(, ktefi
sestupujl po schodech vstfic
devastujfcf revoluci.

5.208 Ruskd archa. Clenové
gtabu se pohybujl Ermitaz(

a natagejl digitalnf kamerou
piipevnénou na Steadicamu
(autorem fotografie je Ale-
xander Bélenkij).




’

takze tfeba Hitchcock se snaZil v Provazu né-
které nutné stfihy zamaskovat. Rozéifené role
18mm filmu, ktery pouzil napffklad Warhol ve fil-

mu My Hustler 5.201, mohou trvat a2 tficet minut.

Na digitalni video lze v&ak natogit vice nes dvou-
hodinovy zaznam, ¢ehoz vyuzil rusky rezisér Ale-
xander Sokurov ve filmu Ruskd archa (Ruskij
Kovceg, 2002). Film tvof jediny, téméF devade-
satiminutovy zabér, v némz Steadicam sleduje

v ohromném Zimnim paléci v Sankt-Petérburgu
vice nez dva tisice herc(l v dobovych kostymech.
Ruskd archa nés provazi nékolika etapami rus-
kych dgjin a kon&f ohromujicim tancem v taneé-
nim séle a vychézenim davu ven do mrazivé

noci 6.206-5.208. Sokurov zkougel Ruskou archu
nékolik mesicd a ve filmu je pougito &tvrté jetl.

Dlouhy zdbér a pohyblivy ram

Ptiklad z filmu Slon ukazuje, e dlou-
hy zabér bude pravdépodobné zalozen na pohybu
kamery. Panoramovan, jizdy, jeféby a transfoka-
ce lze vyuzit k neustalé zméns pohledu, kterou je
moZné do jisté miry srovnévat se zménou pohledu
zprostfedkovanou strihem.

Pohyb ramu velmi &asto rozdéluje dlou-
hy z&bér na mensi vyznamové jednotky. Fitm
Sestry z Gionu (Gion no kjédai, 1936) Kend3i-
ho Mizoguéiho obsahuje jeden dlouhy zabgr
na mladou Zenu jménem Omo&a, ktera pre-
svédcuje obchodnika, aby se stal jeifm zékazni-
kem 8.209-5.214. | kdyz v této scéné neni zadny
stfih, pohyby kamery a postav vyznadujl dilezité
faze déje.

Dlouhé zabeéry, a je tomu tak i v tom-
to pFfpadé, byvajl ramovany jako polocelek nebo
celek. Kamera snima bohaté vizualni pole a divak
ma moznost vyhledavat v zabéru zajimavé body.
Toho si byl dobfe v&dom rezisér Steven Spielberg,
ktery dlouhé zab&ry prileZitostns vyuziva: , Byl
bych rad, kdyby reZiséfi uvrili, ze divaci mohou
sestfihat film svyma og&ima, jak tomu byva u diva-
delnich her, kde si publikum b&hem predstaveni
vybiré, na koho se bude divat... Dnes se provadf
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spousta stfih( a natadi spousta detailtl, za coz
podle mé mGze televize.”

Jak jsme nicméng vidéli v predchoz(
kapitole, rezisér mze vést divaka pfi prohleda-
vani okénka rtznymi moznostmi mizanscény. Tim
jinymi slovy tikame, 2e dlouhy zabér &asto klade
Véts[ dlraz na herecké vykony, prostiedi, osvétly
vani a dal&f aspekty mizanscény:.

Priklad z filmu Sestry z Gionu poukazy.
je na jinou dulezitou vlastnost dlouhého zabéry,
Mizoguéiho zabér odhaluje celou vnitini logiky
- zacatek, stfed a konec. Dlouhy z&b&r mize mit
v ramei filmu svij vlastni formalnf vzorec, vlastnt
vyvoj, trajektorii a podobu. Buduje se napétf, zagi.
name se ptat, jak bude zabé&r pokradovat a kdy
skondi.

Klasickym pfikladem, jak m(ize dlouhy
z&bé&r tvofit nezavisly formalnf vzorec, je Gvodn/
scéna Wellesova Doteku zla 5.215-5.226, Uvodn|
zabér osvétluje v&tsinu vlastnost dlouhého z4bs-
ru. Nabfzf alternativu ke scéng sestavené z mno-
ha zabérl a zddraziiuje zaveérecny sttih (dojde
k nému za zvuku vybuchu auta).

Co je v8ak nejdulezit&;si, zminény zabér
ma vlastni vnitini vyvojovy vzorec. Tusime, Ze
bomba, kterou jsme vidéli na zagatku, v ursi-
tou chvili vybouchne, a b&hem dlouhého zabéry
tak neustale ocekavame vybuch. Zabér nas uva-
di do geografické lokality, v nfz se scéna odehra-
va (hranice mezi Mexikem a USA). Pohyb kamery
si stfidavé vybira auto a krégejici par, ptitem pro-
pléta dvé narativni linie pFicin a nasledkq, které se
prolnou na celnici. Vargas a Susan jsou tak vtaZeni
do akce souvisejicl s vybuchem. Nage ocekava-
nf se naplrivje, kdyZ je zabér zakonden vybuchem
bomby (mimo obraz). Zabér formoval nasi divackou
reakci tim, Ze nas provedl napinavym vyvojem.

Dlouhy zabér mize prezentovat v jed-
nom casovém Useku sloZity vzorec udélosti, kte-
ré vedou k ur&itému cili, pficems tato schop-
nost ukazuje, ze doba trvani zab&ru maze byt pro
obraz stejn& vyznamna jako fotografické vlastnos-
ti a rdmovant.
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5.211

5.209 Sestryz Gionu.
Dlouhy zabér zadina tak,
¥e Omoda a obchodnik sedf
na zemi. Kamera sleduje
senu, kterd se..,

5.210 ...pfesune na druhou
stranu mistnosti...

5.214

5,241 ..asedne sl umalého
stolu delem k muzi.

5.212 Druhafaze zabéru
zading, kdyz zadne apelovat
na jeho soucit a on pfejde
ke stolu...

5.243 ..ausedne knf, aby

jTutasil

5,214 Nakonec se kamera
pFemist( do blizélho pohledu
s tim, jak si Zena sedd vedle
ného, a on se poddévé jejim
navrhim.
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5.215 Dotek zla. Uvodnl
z4bar zading detailem ruky,
kierd nafizuje asovy spinad
bomby.

5.216 Kamera okamZité
zahail jizdu doprava, sleduje
nejprve stin...

5,217 ..apakipostavu
neznamého atentatnika, kte-
rv umistuje bombu do auta.

5.218 Kamera se nasled-
n& zvedne na jefabu

do nadhledu, zabijak opoust
scénu a pfichaze]l obéti,
které sl do auta sednou.

5.219 Kamera se pfesou-
va za roh, vraci se k autu
a od](zdl dozadu spoletné
s nim.

5.220 Auto projede kolem
Vargase a jeho Zeny Susan,
kamera auto ztracl a zatne
stedovat par prochézejlc
davem diagonalnf j{zdou
vzad.

5,226

5.221 Kamera odjizdi zpét,
dokud se pasaZéfiauta

a Susan s Vargasem opét
nesetkajl...

5.222 ..nasleduje krétkd
scéna s celnfky.

5,223 Po jfzdé doleva
spoletné s autem se kamera
znovu setkava se Susan

a Vargasem a pohybuje se
jfzdou dopfedu smérem
knim...

5.224 .,.a7se dostanou
do polocetku, v némz se
zadnou libat.

5,225 Jejich objet( pferudf
zvuk exploze mimo obraz

a oba se podivajl doleva.
5.226 V nasleduiicim zabé-
ru kamera pomoc! transfoka-
ce piibli#f auto v plamenech.




cich (Trh marnosti - Becky Sharp, 1935, ¢i mizanscénou. Nepiekvapf proto, Ze prvni ¢lovék,

I 4 .
S h I‘n utl Cinematography Paula Wheelera (Boston, Focal
Pfr]ess 3087). Z/Iésfénl’k American Cinematogrg- oy a plsek - Blood and Sand, 1941) nebo opu- ktery plné vyuzival moZnosti studiové vyroby,
, o o _ pher otiskuje detailni ¢lanky o sougasné kamet (Setkdme se v St. Louis). Cerno- Georges Méligs, vynikal také v oblasti trikové tvor-
oo, Mmayaoerfo v dofoufod - na osam st o e poreiovina - el o ek ot 20y o UFA, igantc
eria- Kameramani se té2 vyjadiuji ke své pra éyi je vétsina film& barevna, mohou vyuzit filma- ka spolegnost plsobici v Némecku ve dvacétych
‘ letech 20. stoleti, stala nejlépe vybavenym filmo-

tem a organizuj Fed( X L . . :
o inscen%vénf {/erzg?s;[:c i?;}g;\;ﬁﬂol:antb ktOStym}/ Viz rozhovory v knize Principal Photography: Inte ornobily material k naznagenf historické epo-
o kontextu celého views with Feature Film Cinematographers Vincen (jak mGizeme vid&t u dvou zcela odlignych

filmu. Filmar <Ini 1
tmar v tomto formélnim kontextu oviada ta LoBruttoa (Westport /CT/, Praeger 1999), Con im0, jako jsou Kronika Anny Magdaleny Bacho-
& Strauba a Huilletové a Ed Wood Tima Burtona

vym studiem v Evropg, investovala velké penize
do vyvoje novych zvlastnich efektd. S rozvojem
hollywoodskych studii od poloviny desatych let

J!evi)a;::;zﬁI,rznéébné;urzréovéné Prka(;"l kamery - jak temporary Cinematographers on Their Art Pauline
mov. At .
NS trva an i jak dlouho na plat Roge;sovi (%oston, Focal Press 1999), Reflecti- oku 1994). Zavedena pravidla typu ,vyuzivani minulého stoleti se vyvijela i jejich trikova oddé-
. ons: Iwenty-One Cinematographers at Work Al 5h terialu za G&elem realistického zob- leni. Inzenyfi, malifi, fotografové a architekti spo-
Svou citlivost na préci 03 - P ork Ben- arevneno ma elem r ! ‘ yri. » 10109 P
a praci kamery mzete jamina Bergeryho (Hollywood, ASC Press 2002) azen(” nemaji univerzalni platnost. Jako vidy to lupracovali pfi vyrob& fantastickych vizualnich
novinek. V téchto tovarnach na kouzla se odehréla

avis( na kontextu a funkci barvy nebo ¢ernobi-

i\;y;?zgr?sds::jl %?(EO tJSte[ zc\[/yéili S\'/ou.o'itlivost a Cinematography: Screencraft Petera Ettedguiho
postupu - Feknéme \S;eTilfoZtiO;/:r;Z\gr?{' J_esnor?f (Hove /VB/, RotoVision 1998). ich tonG v konkrétnim filmu. prevazna cast déjin zvlastnich efektl.
bshu celé scény. V&imnéte si, kdy zAber z:él'- , De,ar? (_Jundey v pub!ikaci Pauliny Roger- Obecné dg&jiny naleznete v A History of Tyto firmy viak nebyly motivovany pou-
né a kondl, ptfpadné pozorujte, jak maze dlouhy iove vzpomina, jak p[otzlematlcké byly pohyby fotion Picture Color Technology R. T. Ryana (New hou zvédavosti. Naklady vynalozené na propra-
zébér filmovou formu tvarovat.l Vnimejte pohy- g kgmve%vve.ﬁm}u 'f'_a[eff'ia hra s krdlikem Rogerem, ork, Focal Press 1977). Nejvlivnéjéi rané metody covanou zadnf{ projekci a praci s maskou se uka-
by kamery, zejména ty, kterd sledujl akol (protoze vylch téli ‘t}/Lllf’Cl \{lozd, dvo' ot?razu animaci. ,Kdyz ou popsany v Glorious Technicolor: The Movies’ zaly dobrou investici. Za prvé, i kdyZ byly tyto
U t&ch je to nejobtiznajsi. Jakmile si zadnete Uvé- L“e oger l?'rejlt ZWJe(':Jne cas’.u'ml’stnosti do dru- agic Rainbow Freda E. Bastena (Camarillo /CA/, triky drahg, z dlouhodobého hlediska &asto Setfily
domovat vlastnosti kamery, muZete zadit sledovat ne agySkOC‘t na zidli, museli Jsme vymyslet, jak =chnicolor 2005). Viz téz Harnessing the Techni- penize. Herci nemuseli byt snimani v obrovskych
jejich funkce v kontextu celéhs dila Slep. r tento pohyb zaznamena. Abychom mohli olor Rainbow: Color Design in the 1930s Scotta dekoracich, ale skrz sklenénou dokreslovacku.
Filmové umé&ni nabfzf i dal'én’ o3nos. aKel IQS,CenO.\/at’ yyymuln jsme g.umové postavigky igginse (Austin, University of Texas Press 2007). Mfsto natageni s herci v pousti bylo mozné nata-
ti volby a kontroly. Kapitoly 4 a 5 se zaméfily v Zivotni VelIkOS’fl. Svgnkr pak“vldél pohyb v real- en Lye vysvétluje sloZity proces vyvoje barev- ¢et pred zadni p.rojek<‘3|' pyramid. Za druhé, zvlast-
ha zabér. FilmaF véak maze skladat jeden zabér ném Case a d’okazal si ho Sp,OJI.’E s promluvami.” & podoby filmu Rainbow Dance v knize Figu- ni efekty umoznily existenci nékterych filmovych
ke druhému prostiednictvim stfihu, a pravé to - Jiné pohledy na praci s kamerou nabi- es of Motion: Len Lye/Selected Writings editova- 2épr0. Historicky velkofilm - at se odehréval
bude tématem kapitoly 6. ) 2ejl tan Brakhage - viz esej ,A Moving Picture é Wystanem Curnowem a Rogerem Horrocksem v Rim&, Babylonu, nebo Jeruzalémé - nebyl mys-
Giving and Taking Book” ve sbornfku Brakhage Auckland, Auckland University Press 1984, litelny bez vyuzitl zvlastnich efektl k vytvoreni
rozlehlych scenérif a davu. Zanr fantasy, oplyva-

Scrqpbook: Collected Writings 1964-1980 edito- . 47-49).
vaném Robertem A. Hallerem (New Paltz /NY/, Filmov/ teoretici diskutovali o tom, zda je jict duchy, létajicimi kotimi a neviditelnymi nebo
4 Documentext 1982, s. 53- i Al 5 iné &isty nez & Y senymi lidmi, vyz Senf vicena
am al X Xt LI02, 8. 3-77) - a Dziga Vertov arevny film umélecky méné &isty nez gernobily. zmengenymi lidmi, vyZzadoval zlep$en( vicenasob-
- viz s‘bomlk, Kino-Eye: The Writings of Dziga Ver- eden z argument® proti barvé formuloval Rudolf nych expozic a prace s maskami. Sci-fi by stézf
Obecné texty ZSV. edltg(van]zléxr}nette Michelsonovou (Berkeley, _Arnheim v knize Film as Art (Berkeley, University mohlo existovat bez ptivalu zviastnich efektd.
o niversity of California Press 1984).t _of California Press 1957). S Arnheimovymi tezemi Tovarn(” princip vyroby vedl ve velkych studiich
Standardnf pFiruck Aci i . 0 rnia Fress . n y ” princip vyroby Y
priruckou o praci kamery je _polemizoval V. F. Perkins v knize Film as Film (Bal- k rozvoji ,kouzel".
Kvalitnf pFehled tohoto tématu nabizf

§ Z}'gesfénirécan le;n%matographer Manual editova- Barva versus ernobila timore, Penguin 1972)

2 can Soiietr;eg} C}neﬁ:gzgéﬁgigggg% 'ggg:;m . .P”esvsﬁ_nejé:_asjcéjni natadi na barev- . = o skvaéle ilustrovana kniha Special Effects: The Histo-
| vhodnymi zdroji jsou Cinematography Kr.ise Mol Ey fpait/eﬂ?l a,vetsma divakuy bar'evny film ode- _ Trikové natacéeni ry and the Technique Richarda Rickitta (New York,
| kiewicze (New York, Fireside 2005) & Practical a‘v[a'b ruzn}/chvmomer}t’ec'h déjin filmu v8ak Jednim z dGvodU, pro¢ se nejvyznam- Billboard 2007). Pascal Pintau nabiz( historicky

‘ Cinematography Paula Wheelera (Boston, Focal ;ne y barevny a gerpo,blly ﬁvlm mnohdy rliznoro- n&jsi hollywoodské studia prezentuji jako ,tovar- ptehled prokladany rozhovory s 37 trikovymi umél-
§ Press 2005). K digitaln{ kamefe viz Df /'tc;l e é vyznamy. vV trioat}/ch a Ctyficatych letech bylo ny na kouzla", je ten, Ze zvlastn( efekty jsou tak ci v knize Special Effects: An Oral History ~ Inter-

? making 3.0 Scotta Billupse (Los Angeﬁes Migr\w/;e—l pouziti barvy v amerxcvkyvch filmech &asto vyhra- slozité a nakladné, Ze je mohou vyrabét jen vel- views with 37 Masters Spanning 100 Years (New

§ Wiese Productions 2008) a Hiah Deﬁn/‘t‘/ e zeno ;?rq fanta-sy (napt. Carodéj ze zemé 0z), his- ké firmy. Zvlastni efekty vyZzadujf ¢as, trpélivost York, Harry N. Abrams 2005). Osvétlujici ptipado-
g g on torické filmy, filmy odehravajici se v exotickych a zkougeni, a k tomu je tFeba mit kontrolu nad vé studie lze najit ve sborniku The ASC Treasury
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of Visual Effects editovaném Linwoodem G. Dun-
nem a Georgem E. Turnerem (Hollywood, Ame-
rican Society of Cinematographers 1983). Kni-
ha Encyclopedia of Movie Special Effects Patricie
D. Netzleyové (New York, Checkmark Books 2001)
nabfzf pfehled trikovych postupl, pracovnik(
a jednotlivych filma. Na nizkorozpottové filmare se
soustredi publikace Filming the Fantastic: A Guide
to Visual Effects Cinematography Marka Sawické-
ho (Boston, Focal Press 2007), ktera pfedstavuje
Fadu tradi¢nich a digitalnich efektd jazykem, kte-
rému Ctenafi této knihy snadno porozum.,

Mezi studie o zvlastnich efektech v éfe
pfed nastupem digitalni technologie pat¥ kni-
ha The Invisible Art: The Legends of Movie Matte
Painting Marka Cotta Vaze a Craiga Barrona (San
Francisco, Chronicle Books 2002). Tyto obsah-
l& a pékné ilustrované d&jiny obsahuji CD-ROM
s piiklady dokreslovagek. Mistrem tradicnich efek-
ta, zejména ve vytvaieni loutek a rdznych tvorq,
byl Stan Winston - viz The Winston Effect: The Art
& History of Stan Winston Studio Jody Duncanové
(London, Titan Books 2006).

Déjiny firem zamé&tujicich se na digi-
talni zvl&stni efekty najdete v Industrial Light
& Magic: Into the Digital Realm Marka Cotta Vaze
a Patricie Rose Duignanové (New York, Ballanti-
ne Books 1996) a v Digital Domain: The Leading
Edge of Visual Effects Pierse Bizonyho (New York,
Billboard Books 2001). Hlavnim prikopnfkem pro-
pagace digitalnf technologie, a to v&etns podi-
tacovych trika, je George Lucas. Michael Rubin
zaznamenal jeho kariéru v knize Droidmaker:
George Lucas and the Digital Revolution (Gai-
nesville /FL/, Triad Books 20086).

Shilo T. McCleanova nabizf analyzy
funker digitalnich zvlastnich efektd v raznych fil-
mech ve své publikaci Digital Storytelling: The
Narrative Power of Visual Effects in Film (Cam-
bridge /MA/, MIT Press 2007).

Clanky o tom, jak konkrétnf filmy vyuszi-
vajl zvlastni efekty, vychazeji pravidelné v perio-
dikach American Cinematographer a Cinefex.

Kam dal
284--2858

Format

debat uz od zrodu kinematografie. Format pouzi
vany Edisonem a bratry Lumiery (1 :1,33) nebyl
standardizovan az do roku 1911 a i poté se zko
8ely jiné formaty. Mnozi kameramani soudili, e
1:1,33 je skvaly formét (zfejmé aniz by si uvédo.
movali, Ze jde vlastn& o navrat ke ,zlatému Fezy”
akademické malby). N&ktef tvarci se zhrozili dra.
matického nastupu Sirokouhlého filmu na zadat

ku padesatych let. V&tsina svenkrd sirokouhle for.
maty nenavidéla. Objektivy byly dasto neostré
bylo slozit&jsi osvétlit scénu, a jak poznamenavs
Lee Garmes, ,podivali jsme se do hledagku kame.
ry a prekvapilo nds, co v8echno zabira”, N&kter

reziséfi

Fuller, Frangois Truffaut a Jean-Luc Godard -

v8ak vytvofili v Sirokothlém formatu fascinujici
kompozice. Témito systémy se detailna zabyvaji
Robert E. Carr a R. M., Hayes v knize Wide Screen
Movies: A History and Filmography of Wide Gauge
Filmmaking (Jefferson /NC/, McFarland 1988).

hodnot &irokouhlého obrazu zistava text Char-
lese Barra «CinemaScope: Before and After”
ve Film Quarterly 1963, &. 4, s, 4-24. The Vel-
vet Light Trap 21 (1985) obsahuje né&kolik &lan-
ki o historii a estetice &irokouhlé kinematografie,
véetné Elanku o Barrové eseji a revizi pavodniho

textu od

kouhlém formétu viz esej Davida Bordwella .Cine-
maScope: The Modern Miracle You See Without
Glasses”

Routledge 2007, s. 281-325).

reakce na pozadavky $irokodhlého formatu vyvi-
nuty dve varianty tradiéniho filmového materia-
lu. Jednou z inovacf byl Super 35mm material,
ktery rozifoval plochu obrazku na tradi¢nim
35mm formatu. Umozoval filmartm vytvaret dis-
tribu¢ni kopie bud v (anamorfotickém) forma-
tu1:2,40, nebo v maskovaném formatu 1 : 1,85,
U nizkorozpo&tovych projektd se vyuzival material

| kapitola &
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_er 16mm, ktery lze zvétsit na 35mm dis’frli~
«ni kopii snadng&ji nez bézny 16mm material.
cr;lr 16mm poskytuje pro obraz o 40 procent

& prostor a vytvarf 8irsi ok.énko, lf?ere vlze mas-
vat na formét 1 : 1,85, jenZ je vyuzivangjsi pro
mitanf 35mm filmd.

Formét filmového obrazu byl predmétem

ihly Welles
rOkOUhD)\//D—edice filmu Dotek zla Orsona Wel-
e 7 roku 2000 vzbudila mezi fanonuéky tvohoto »
mu rozporuplné reakce. Film byl ptivodné nato-
n ve formatu 1: 1,37, ale uz v roce }957 pyl,
nto format vzacnosti kvuli revoluci S‘,l'l’Cil'(OUhlyCh
matt. Vétsina filmd se promitala v srr3|ohlfor-
tech, jako naptiklad 1:1,66a1:1,85. Vyrotv>-
pVD-verze filmu zvolili format 1 : 1,85. Vysyet-
ali, ze Welles by pocital s tim, Ze’bude pln_y
raz pti projekci ofiznut a ze by vly‘robu kopie
smto standardnim formatu schvalil.
Rada lidi ale argumentovala, ze Welles_ ,
chtél, aby byl obraz offznut, protoze jaguja vyja-
il svaj odpor k &irokouhlému forr?_éltu. lede i
stézovali, ze kompozice plsobily osizené, a ne?kte—
¥ starsi divaci si pamatovali, ze vidéli film v ki-
nech ve formatu 1 : 1,37. N ,
Diskuse vyvrcholila pfi vydani nove
edice DVD-boxu roku 2008. Debatu lzg sledg—_
;/at na internetu - na webovych strankach kritika
Davea Kehra (http://WWW.davekehr.com/?p=12v7)
a.na strance vénované prevazné edicim spolec-
nosti Criterion (http://www.criterionforum.org/
forum/Viewtopic.php?f=4&t=4223&start=150). '
Welles napsal komentar k sirokouhlému
formatu, ktery je reprodukovan na adrese: ’
http://www.wellesnet.com/?p=1565. Jeho poznam-
ky k fitmu Dotek zla v dopise z rokuv1.958 jsou
nejednoznaéné: ,Myslim, ze dnes uz je Ok([) nol—
vymi Sirokymi platny ochodené. Tyt? ,systemy
a jejich rigidnf technicka omezeni p.red’stavuvj‘( ,
takovy monopol, Ze jakékoliv intenzwm pOL’JZItI
staré gernobilé kamery s normalnf velikosti ,
okenitky v kamefe mlze plUsobit ve 3fovnén|
s irokothlym formatem osizené. Stara kamera

e
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- Nicholas Ray, Akira Kurosawa, Samuel
Nejpodrobnéjsf obranou estetickych

samotného Barra. O inscenovan( v $iro-

v knize Poetics of Cinema (New York,

V prabéhu osmdesatych let byly jako

least 1l
Filmovy
styi

|
|
|
|
|
|
|
|

umoznuje pouzivat fadu vizuélm’ch konvencll’, kte-
ré jsou realismu’ stejné vzdalené jako ve.lka ope-
ra. Je to jazyk, ne soubor trik(. A on\’Jd je tian
jazyk dnes uz mrtvy, musim jako ver,ny prlvrz?nec
toho starého plsobivého vyjadfovaciho prostrgd-
ku &elit moZnosti, Ze uz ho nebudu schop?n nikdy
vice vyuzit pro zadné mnou zvolené tcf:ma. o

Welles pige o tom, Ze preferuje ,,normz’aim
(1 : 1,37) okénko, ale naznaduje, Ze je jlili ,,mr.tve .
Rika také, ze uz ho nebude ,nikdy vice moci
pouzft. Znamena viak ,nikdy vice" to, Ze ho Jes:cfa
vyuzil v Doteku zla, &i jednoduse od ,,revoluclfa giro-
kouhlého forméatu na zacatku padesétych let"?

Po konzultaci s odbornfky na Orsona
Wellese jsme se rozhodli v této kniz.evp?ouiit '
reprodukce okének z Doteku zla v élrsvmj forméatu.
Probtém vsak rozhodné zlistava nevyfeden.

Subjektivni zabér
Kamera nas nékdy svou pozici a pohyby

vede k dojmu, ze sledujeme udalosti oima posta-
vy. Néktet( reziséfi (Howard Hawks, John For.d,
Kendzi Mizoguéi, Jacques Tati) vyu2|ya1| subJek—
tivniho zabé&ru zfidka, jinl ho pouzivaji neu§ta-

le. Jak naznaduje obrazek 5.135, Nahy po.l/be'k'
Samuela Fullera za¢ina Sokujicimi subjgkhvmmv
zabéry: ,Zadiname ptimym stfihem. V tetg soez.ne
ovladali kameru herci. Drzeli ji - byla k nim pri-
poutand. V prvnim zabéru ma kameru pfipouta- ,
nou k hrudi pasak. Rikam [Constance] Toyver§ove:
Uhod kamerul’ Prasgtila do kamery, do ongkh—
;/u. Pak to obratim. Pfipevnim kameru na p{la ona
mu pofadné& namlati. Pfislo mi to p0§ob|ve. (Cito-
vano v knize The Director’s Event Erica Sherma-
na a Martina Rubina /New York, Signet 1969/,

s. 189.)

Filmafi zatali experimentovat s ,,kan:e~
rou v prvni osobé&” neboli ,,kamerou—?ostavo.u
dosti brzy. Babiééina lupa (Grandma’s f'?ead/?g
Glass, 1900) obsahuje subjektivni r-\ledlskovelzv
zabéry. Optické hledisko dasto motivovaly klico-
vé dirky, dalekohledy a dalsf otvory. Abel Gan-
ce pouzil ve filmu Zaluji (J‘accuse, 1919) mnoho




subjektivnich zabérd. V dvacatych letech 20. sto-
letl nasla v subjektivité zalibeni fada filmara,

jako napfiklad E. A. Dupont ve Varietd (1925),

F. W. Murnau v Poslednf staci (Der Letzte Mann,
1924) obsahujic slavnou opileckou scénu a Abel
Gance v Napoleonovi. Néktet! soudi, Ze ve Gty-
Ficatych letech se subjektivni zabér - zejména
subjektivnf pohyb kamery - zcela vymkl kontro-
le ve filmu Ddma v jezefe (Lady in the Lake, 1946)
Roberta Montgomeryho. V téméf celém filmu
kamera predstavuje optické hledisko hrdiny Phili-
pa Marlowa. Vidime ho jen tehdy, kdyz pohtédne
do zrcadla. ,Napinavé! Nezvyklé!” hlasaly rektamy.
.To vds pozve blondynka do svého bytu! Vy dosta-
nete pésti od podezielého z vrazdy!”

Déjiny tohoto postupu provokovaly fil-
move teoretiky ke spekulacim, zda subjektivnf
zébér vyvolava u divakd identifikaci s postavou.
Méame dojem, Ze jsme Philip Marlowe? Problém
divackeé identifikace s hlediskovym zab&rem
zUstava pro filmovou teorii obtiznou otazkou.
Uzite€ny popis tohoto tématu nabizi Point of View
in the Cinema: A Theory of Narration and Subjec-
tivity in Classical Film Edwarda Branigana (New
York, Mouton 1984).

Realny ¢as a dlouhy zabér

Kdyz kamera bézi, zaznamenava realny
¢as? A pokud ano, jaké umélecké dusledky z toho
vyplyvaji?

André Bazin tvrdil, Ze film je umé&nim,
které zavisi na skutedném b&hu &asu. Film je
podle né&j stejné jako fotografie procesem zdzna-
mu. Kamera i fotoaparéat fotochemicky zaznamena-
vaji svétlo odraZené od predmétu. Podobné jako
fotoaparat i kamera zaznamenava prostor. Opro-
ti fotoaparatu v8ak kamera zaznamenava i éas.
LKlinematografie [nam ptipada] jako dokon&e-
nf fotografické objektivity v &ase. [...] Poprvé je
obraz véci rovn&z obrazem jejich trvani.”? Bazin
na zékladé tohoto predpokladu chapal stih jako
nésilné prerusenf pfirozené kontinuity trvani ¢asu.
Proto ocenoval reziséry, ktefi vyuzivali dlouhy
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odftka v mizanscéné& mohou potlact:it. zézvnam ’
calného trvéani, coz dava filmu ﬂe}(lbllm ¢asovy
smec. Celkovy formalnf kontext ﬁlmuojako obvlyk-
prirazuje urcitym stylistickym prvkam konkrét-

{ funkce.

zdbér (napfiklad Jean Renoir, Orson Welles,
William Wyler a Roberto Rossellini), jako umélce,
jejichz styl respektoval b&h zivota.

Bazinovi vdé¢ime za to, Ze nas upo-
zornil na potencialni moZnosti dlouhého zabé-
ru v dobg, kdy ho ostatni teoretici povazovalj
za divadelnf a nefilmovy. Avéak problém skuted-
ného ¢asu ve filmu je zfejmé& sloZit&jsi, nez si
Bazin myslel. V digitalnf éfe mize byt zdanlivs
dlouhy zabér sestaven z mnoha rdznych prvk,
které jsou dohromady spojeny zvlastnimi efekty.
Naptiklad ve Vdlce svétd najdeme zabér - hrdina
v ném prché se svymi détmi po dalnici v dodav-
ce -, ktery trva 2 minuty a 22 vtefin. Clenové
rodiny na sebe mluvi, kfi¢f a jedl, protoze pra-
vé unikli Utoktim, a kamera krouzi kolem dodavky
a snimé je skrz okna. Herci v8ak ve skutednosti
hréli ve studiu pfed modrym platnem. Krajina, lidé
a vozidla, kterd kolem nich sviti v pozadi, byli
natoCeni osmi kamerami pfipevnénymi na dzipu
jedoucim po konkrétnim dalnignim dseku. Kame-
ra krouzici kolem dodavky a snimajici ji na téze
dalnici byla chvilemi pFipevnéna ze strany na toto
vozidlo a chvilemi na jiné vozidlo, které moh-
lo rychle zpomalit, a vytvoFit tak celky. Animatofi
spojili vdechny prvky do jediného zabéru, pficems
pfechody byly vytvofeny v ptimych zabérech
na okna, kde bylo mozné tyto prvky spojit, aniz by
je divak postiehl. Jako by toho nebylo malo, sklo
oken odrazejici pohyb vozidel a sloupll vefejné-
ho osvétleni bylo navic pfidano do zabé&ru digitél-
né. (Viz esej Joea Fordhama ,Alien Apocalypse”,
Cinefex 103, fijen 2005, s. 76.)

Bazinovo tvrzen( o realném &ase zpo-
chybnila i skutecnost, Zze &as projekce nenf vzdy
shodny s ¢asem fabule. Napfiklad p&timinuto-
vy z&bér nemus( pFedstavovat p&t minut fabule.
Béhem pfiblizné stovtefinové jizdy snimajici hrdi-
nu filmu Notting Hill se mén( roénf obdob, pfi-
¢emz v rdmei fabule zprostredkovava tento zabér
priblizné rok (s. 275). Jedenadevadesatiminuto-
vy zébeér, ktery tvofi film Ruskd archa, presunu-
je divéka v ¢ase tam a zpé&t ruskymi déjinami.

/ebové stranky

www.theasc.com/ Oficialni stran-

y American Society of Cinematogrqphers Pﬁ_

ruzené k aktivitam této asociace a Je]I'ITlluv gaso-

isu American Cinematographer. Nékteré &lanky
tupné on-line.

e wpww.soc.org/ Oficialni stranky Society

of Operating Cameramen s archivem mnoha él’«\:"ll.’?—

(. Zvlaste dobré jsou eseje Ricka Meyera o déji-

4c¢h &irokouhlych procesd. .

www.cinematography.net/ Obsahlé dis-

kusni stranky o profesionalni kamefe. ,

l www.widescreenmuseum.com/ Rozsah-

|& stranky (950 stran, 3000 obrazkd) v&nova-

_né minulosti a soudasnosti dirokouhlého obrazu

4 barevné i zvukové technologie.

Doporuéené bonusy na DVD

Dokument Jak vidét svétlo: Uméni kame-
ry (Visions of Light: The Art of Cinematography,

- 1992) obsahuje fadu rozhovort s kameramany

i kratké ukazky z nejrtizngjsich filma a je dostuvp—
ny na DVD (Image Entertainment). V Malbé 'svez‘—
lem vyprévi kameraman Jack Cardiff o tom, jak
vyuzil Technicolor v Cerném narcisu. Raoul Cou-
tard pojednava o sirokouhlych a barevnych pro-
cesech v rozhovoru na DVD s filmem Pohrdd-

ni (Le Mépris, 1963). Totéz DVD obsahuje také
bonus Sirokouhly film versus plné okénko: ukdzka
(Widescreen vs. Full-Frame Demonstration). DVD
s filmem Oklahoma (Oklahomal, 1955) nabfzi vel-
mi dobré srovnani riznych forméatd v bonusovém
materialu CinemaScope versus Todd-AO (Cine-
maScope vs. Todd-AO, 2005) a kréatky film Pﬂvod-
né promftany pfed Oklahomou, ktery mél pfed-
stavit novy &irokouhly format divakam, Zdzrak
jménem Todd-AO (The Miracle of Todd-AO, 1956).

kapitola & Sast 1]
Zabér: Fitmovy
Ramera styl

Vzacnou ukézku laboratornich praci
nabizi Sedesdty Sesty den: Cesta civky filmu
(Day 66: Journey of a Roll of Film, 2904) z DVD
King Kong: denik reziséra, p?edstavu;ic.l' mimo jiné
praci se strojem Telecine pfi vyrobg digitalniho
intermediatu. Procesu selektivni digitalni korekce
barev, o nichZ pigeme na s. 48, se vénuje bonus
Digitdlni korekce barev (Digital Grading, 2002)
na DVD Pdn prsten: Spolecenstvo prstenu.
Pojednanf o perspektivé a hloubce také
nejsou &astg, fascinujici popis v8ak nabizi bonus
Malf lidé, velké efekty (Little People, Big Effects)
na DVD Darby O’Gill a malf lidé (Darby O'Gill
and the Little People, 1959). Tento disk obsahu-
je i skvély material o dokreslovagkach vyrobe-
nych pro tento film a pro Ostrov pokladt (Treasure
Island, 1950). Jedna &4st se zamétuje na vnuce-
nou perspektivu, v niz herci vypadaji men_él', pro-
toZe jsou umisténi dale nez lidé, ktefi stojf pr?‘tl
nim (jde o stejny postup, jimZ byla nato¢ena fada
zab&r v Pdnu prstent, ale pouzity o &tyficet let
dtive). Je zde vysvétlen vyznam navaznosti pohle-
du a velké hloubky pole.
Kapitola Pripraveny k odplut/ (Outward
Bound) na DVD Vetrelec jasné ukazuje, jak byly )
natogeny modely, aby vypadaly realisticky v dobé
pted CGl a pfed érou zelenych pozadi. Bonus )
Vizudlni efekty (Visual Effects) na DVD Nebe;pec—
nd rychlost popisuje Fizen( pohybu, préci s .d;gl-
talni maskou a daldf triky, které vysvétluji, jak se
toéila sekvence s autobusem, ktery preskoci chy.—
bé&jici &4st vozovky, a zavére€na srazka vlakG', val
niz byly vyuzity velké miniatury. Bonus O Z\{last—
nich efektech (Special Effects Vignettes) k filmu
Trosednik (Cast Away, 2000) velmi dobfe ukazu-
je, jak se vyrabgjl rtzné vrstvy, které doh.roma—
dy tvoti CGl. Vizudlnf efekty: viak MTA (V/sual'FX:
MTA Train) je struénym, ale informac&né bohatym
pohledem na praci se zelenym platnem ve scé-
né s nadzemkou ve filmu Collateral. Ukazuije, jak
mohou byt triky vyuZity nejen k efektnf akei, alev
také k propracovangjdim uginkum, napfiklad zmé-
né barev a svétel vidénych skrz okna v souvislosti




se zménou atmosféry filmu. Jak vytvorit nepfite-
le: Tr/pf)d/' a vetrelci (Designing the Enemy: Tripods
gnd Aliens, 2005) na DVD Vdlka svéti odhaluje
Jakvlzg vyuzit poéitade k tvorbé digitalnich ﬁgurl.
Kasze DVD z trilogie Pdn prstenti nabizi obsahlé
popisy zvladtnich efektli a bonusy na DVD Ndvrat
/ffale obsahuji pifspévek o jedné z nejslozits;-
stlch CGl-scén, jaké kdy byly vytvoreny - Vizudl-
ni efekty: demonstrace. Bitva s mumakily (Visual
Effects Demonstration: ,The Mimakil Battle”).
Bonus Jsme odpovédni za svij osud (No Fate But
W’hvai' We Make, 2003) k filmu Termindtor 2 - Den
Ze/ctovdn/' nabizi skvélé d&jiny raného obdobf digi-
talnfoh_trika ve filmech Propast (The Abyss, 1989)
a Termindtor 2, pti¢emz obsahuje i pohled Jame-
se Camerona. Film o filmu Jursky park se zaby-

va né!derymi podobnymi tématy a posouva se

od animacf lesklych povrcht k tvorbé realistic-
kych dinosaurd.

- Posledn{ vyvoj v oblasti poéitagovych
trikd je ukdzan v bonusu Seznamte se s Davy
Jc?nesem (Meet Davy Jones) na DVD Pirdti z Kari-
b/’ku - Truhla mrtvého muZe. Predstavuje vyznam-
né pokroky v motion capture postupu. Mezi dobré
dokumenty ze zakulisi nataden( patii Na drd-
te.ch: vizudlni efekty ve filmu Iron Man (Wired: The
Visual Effects of Iron Man) a déle bonusy Démoni
(Dgemons) a Medvédi kyrysnici (Armoured Bears)
k.ﬁlm},l Zlaty kompas. Vyuzitl CGl k vyrob& méné
zjevnych trikl, napfiklad k vytvorenf realistického
Erostfedx’ a k vymazani nechténych prvk(, ukazu-
ji bonusy Vizudinf efekty v Zodiacovi (The Visual
Effects of Zodiac), New York, Novy Zéland (New
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Yovr'k, ,NeW 5ialand) z DVD King Kong: denik
reZisera a V' kamere: 7 rytiy
e Temny rytit (In Camera: The
Temny ryti¥ (The Dark Knight,
b}/l prvnim fikénim filmem, pro kterg bylior?éSIzte
ré sekvence nato¢eny kamerami Imax, jak VYSvé
luje bonus Neobvyklé natdceni (Shooting Oufsid"
z‘hf Box). S rostoucim po&tem kamer pouil'van'ce
pfi natacen( epickych filmt DVD-bonusy nékdy”
obsahuji sekvence, které porovnavaji pohle- l
dy témito kamerami v déleném obraze. Obvyk-
le ne:poskytujx’ mnoho informaci, ale Interaktivny
sz‘gd/e bitevni scény snimané nékolika kamerq-
mi .(/nz‘eract/'ve Multi-Angle Battle Scene Studies)
k fllmu Master and Commander: Odvrdcend tvdr
svéta nabizl uzite€ny pfehled ohniskovych vzdé;
lvenos‘u’ objektivl a rychlostl sniman( (ukazuje, ja
Casto se v soudasnosti natageji nasilné Sekve,n-
ce ve zpomaleném pohybu). Bonus u Nebezpes-
né 'rychlosti s nazvem Akéni sekvence: kaskadar-
ské kousky snimané nékolika kamerami (Action
Soequ,ences: Multi-angle Stunts) nabizi prehled
ru,znych rychlosti snimani. Extrémn( vyuzitf vice-
nésobného pod&tu kamer pro hudebni éisla ve fil-
mu Tanec v temnotdch je vysvétleno v bonu-
s_}u‘ 100( fggvecr: Jak zachytit pfedstavy Larse von
riera ameras: ] jer:
ks s: Capturing Lars von Trier’s
’ Jedine&ny bonus zabyvajici se Y
zabé’rem je Jednim dechem (In %ni’ Breag;logggg)
kt'ery dokumentuje nataceni jediného proplracova:
ného zabéru, z néhoz se sklada film Ruskd archa,

apitola 6
ztahy mezi zdbeéry:

0d dvacatych let 20. stoleti, kdy si fil-
ovi teoretici zagali uvédomovat, co v8e stiih
okaze, se stal nejdiskutovangjsim ze viech fil-
jovych postupl. To mélo i své negativni stran-

y, ponévadz néktelf se myln& domnivali, Ze stiih
e klicem k dobrému filmu (nebo i klisem k fil-

u jako takovému). Ale mnohé filmy, zejmena pak
obdobf pred rokem 1904, se skladaji jen z jed-
\oho zabéru, a proto na st¥ihu viibec nezavisejl.
Nakteré vyznamné filmy z desatych let 20. stole-
(. treba film Victora Sjostroma Ingeborg Holmo-
vd (Ingeborg Holm, 1913), obsahuji vesmés scény
s jedinym zabérem, pritemz spoléhaji na detailn{
manipulaci s mizanscénou. Experimentalni filmy
nékdy stiih zcela ignorujf a délku kazdého zabéru
uréuje mnozstv( materialu, jez se vejde do kame-
ry, jako je tomu ve snimku Michaela Snowa La
Région Centrale (1971) a ve filmech Andyho War-
hola Eat, Sleep (1963) a Empire (1964). Tato dila
pfitom nejsou nutné méné ,filmova"” nez ta, co
jsou na stfihu postavena.

Je véak ziejmé, pro¢ se tak neobvyk-

{é pozornosti filmovych estetikl dostalo praveé
otfihu. Jde totiz o velice pUsobivy postup. Jizda
Ku-klux-klanu ve Zrozeni ndroda, scéna na odés-
kém schodigti ve filmu Kriznik Potémkin, scéna
honu v Pravidlech hry, vrazda ve spre v Psychu,
skoky do vody v Olympii (1938), scéna, v niz Cla-
rice Starlingova objevi doupé zabijaka v Mlen/
Jehridtek, turnaj ve filmu Lancelot od jezera, rekon-
strukce atentatu v Dallasu ve filmu JFK (1991)

_ véechny tyto slavné filmové momenty vd&ci

va mnohé ze své plsobivosti prave strihu.

A V celkovém stylistickém systému filmu
se zd4 role strihu jesté dulezitgjsi. V soudasnosti

kapitola 5 XAt 11
Zabér: ;’?ﬁnx A ,Stfih je zakladni tvare
Kamera styl ¥ silou, pomocim’isezbezdu—

ché fotografie (jednotlivych
zabar() stava ziva filmova
forma.”

V. &, Pudovkin, reZisér

hollywoodsky film obsahuje obvykle tisic az dva
tisice zabéri. Akéngjsl filmy jich mohou mit tFi
tisice nebo vic. Sama tato &fsla naznadujl, ze stfih
divacky zazitek z filmu vyrazné ovliviuje, pfes-
tose si toho divaci mozna nejsou plné védomi.
St¥ih tak vyznamné pfispiva k uspotéadani filmu

a k jeho uginku na divaky.

Co je to stiih? ,

Stfih mazeme chapat jako koordinaci
jednoho zabéru s tim nasledujicim. Jak jsme vidé-
i, z hlediska filmové vyroby znamena zabér jedno
nebo vice za sebou jdoucich exponovanych oké-
nek na filmovém pasu. Filmovy stfihac se zbavi
necht&ného materialu, poneché nejlepsi jetf a v8e
ostatnl vytadi. Odstrani také nadbyte¢na okén-
ka: jednak okénka ukazujici klapku (s. 43) a jed-
nak okénka na zagatcich a koncich zabé&rl. Nako-
nec stiihad vybrané zabéry spojl - tam, kde jeden
kond&f, druhy za¢ina.

Tato spojeni mohou byt rdzného typu.
Pii zatmivadce zabér postupné z&erna, a na-
opak pfi roztmivacce se zabér z Cerné vynofi.
P¥i prolinadce se kratce prekryva konec zabé-
ru A a zadatek zabéru B 6.1-6.3. Pri stiradce
nahradi zabér B zabér A pomoci né&jakeé hraniéni
gary, ktera se pohybuje pfes zabér 6.4, V tomto
pfipadé jsou oba obrazy zéaroveii kratce na plat-

ng&, ale neptekryvajf se jako u prolinagky. PFi
vyrobg filmu predstavujf zatmivagky, roztmivasky,
prolinacky a stiragky optické efekty a jako tako-
vé jsou stfihacem i oznaceny. Obvykle vznikaji

v laboratofi nebo poslednf dobou i pomoct digital-
nich Uprav.

Nejb&zngjgim spojenim dvou z4bérd je
ostry stiih. Do vzniku digitalniho stiihu v deva-
deséatych letech 20. stoleti vznikal stfih spoje-
nim dvou zabért pomoci lepicl pasky i special-
niho lepidla na film. Né&ktef( filmafi ,strihaji” jiz
v kamete, takze vznikne film, ktery lze rovnou
promitat. V tomto ptipadé je spojeni mezi zabéry
vytvofeno v procesu natageni. Stiihanf v kamefe




