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1. Uvod

Film Pdan prstenii: Navrat krdle* mél premiéru v prosinci roku 2003” a zavrsil tak
filmovou trilogii Pdn prstenii reziséra Petera Jacksona, natoCenou podle stejnojmenné
literarni trilogie Johna Ronalda Reuele Tolkiena. Natocen byl, stejné jako dva piedchozi
dily, na Novém Zélandu, pod zastitou amerického filmového studia New Line Cinema.
Zprava o planovaném zfilmovani vyburcovala fanouSky knizni ptedlohy Kk zalozeni
nespoctu internetovych fanouskovskych stranek® a blogii, na kterych se postupné
objevovaly nové informace o prub&hu nataceni. Sam Peter Jackson rozumél potencialu

tohoto druhu reklamy* a fanouskim v priib&hu vyroby poskytoval vybrané informace.

Po premiéte nasledovala vlna pozitivnich recenzi a mnoho filmovych cen, mezi
jingmi i Oscary za viechny hlavni kategorie z oblasti vizualniho ztvarnéni®, piesngji za
sttth, mix zvuki, vizualni efekty, vypravu, kostymy, masky a navic jesSté ceny za rezii a
nejlepsi film roku 2003.° Trilogie Pdn prsteni se navic zaslouzila o neformélni
prejmenovani Wellingtonu, hlavniho mésta Nového Zélandu, na Wellywood, odkazujici na

spojeni s Hollywoodem, diky uspéchim zaznamenanych v tamnich filmovych studiich.

Ani po delsi dobé zajem o filmy neupadl. Pan prstenii se rozebiral na festivalech,
conech’ a dalsich setkanich fanouski; nadale se prodavaji i repliky z filmu a postavicky
hlavnich hrdinti. Celych deset let je Pan prstenii povazovan za zatim nepiekonanou trilogii

z 7anru fantasy a patii mezi vrcholna dila klasickych hollywoodskych filma®,

Y Pan prstenii: Navrat krdle, rozsitena edice. Rezie: Peter Jackson. USA, Novy Zéland, 2003.
*Premiéra se odehravala ve Wellingtonu 1. prosince 2003. Do USA se film dostal 17. prosince a v Ceské
republice byl nasledné az 15. ledna 2004.

Pokud bych méla jmenovat nejznaméjsi webové stranky, jedna se o <http://www.lordoftherings.net> [cit.
29. 1. 2013], <http://www.theonering.net> [cit. 29. 1. 2013] a v ¢eském jazyce
<http://www.panprstenufilm.cz> [cit. 29. 1. 2013]. Fanousktim a jejich aktivitam se hojné vénuje Kristin
Thompsonova ve své knize The Frodo Franchise (THOMPSON, Kristin. The Frodo Franchise: The Lord of
the Rings and Modern Hollywood, 1.vyd. University of California Press, 2007. 421 s. ISBN 978-0-520-
24774-1).

vvvvvv

Jackson jasné€ uvédomoval a rozhodl se ptidat jména jeho ¢lenti do zavérecnych titulkd.

> A7 na ocenéni za kameru, kterou ziskal film Master & Commander: Odvricend strana svéta (Master &
Commander: Odvrdcend strana sveta, Rezie: Peter Weir. USA, 2003.)

® Celkem ziskal 11 Oskarii (jesté za adaptovany scénéf, hudbu a piseii Into the West), &im¥ se zatadil mezi
dalsi dva oskarové rekordmany filmy Titanic (1997) a Ben Hur (1959), ktefi taktéz ziskaly 11 sosek. (Titanic,
Rezie: James Cameron. USA, 1997., Ben Hur, Rezie: William Wyler. USA, 1959.)

" Nazev con vznikl z anglického convention,neboli shroméazdéni. Jedna se o setkani fanouski sci-fi a fantasy,
zamétujici se na urcity serial, film, nebo autora. Srazy trvaji vétSinou vice dnl a maji pfedem dany program.
¥Klasicky hollywoodsky film je v knize Uméni filmu popsan jako styl, ktery se utvatel béhem studiové éry

v USA, kde se filmova akce vyviji prostfednictvim jednotlivych postav a vypraveni se soustiedi na jejich
psychologické pticiny, vlastnosti a rozhodnuti. Cil vytycuje touha hlavni postavy, proti niZ ptisobi
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V roce 2011 byla na Blu-ray nosi¢ich vydana ¢tyrhodinova rozsifena verze filmu
Pan prstemii: Navrat krdle, se kterou budu v analyze pracovat. Natoceni trilogie Pdn
prstenut inspirovalo v 21. stoleti dalsi adaptace knih z Zanru fantasy, jako jsou Letopisy

Narnie® nebo Hra o triiny™.

Styl filmu vyrazné ovlivnilo hojné vyuzivani specialnich efektii, za kterymi stala
novozélandské spolenost Weta™. Casto bylo v jednom zabé&ru vyuzito vice typt efektd,
napiiklad zabér s hereckou akei byl spojen s maskou*? prostiedi, miniaturou mésta &i hradu
a CGI™ postavami, nebo zvifaty. Propojovani vice druhi efektt ovlivnilo pohyby kamery i
barevné ladéni jednotlivych zab&ra'®, a tim vytvofilo jedineény vizualni styl celého dila.
K tomu navic pfispély dalsi umélecké prostiedky, jakymi jsou vybér prostredi, liceni,
masky a kostymy.

Pro analyzu vybrané¢ho filmu vyuziji neoformalistickou analyzu, jak ji popsala
Kristin Thompsonové ve své studii Neoformalistické filmové analyza'®. Ta umoziuje volit
si postupy a otazky specialné pro dany film, metoda totiz neni piisné dand. Je pouze
souborem piedpokladti a Ghla pohledu, uzitych pii samotném analyzovani, volenych tak,

aby co nejkomplexnéji popsaly problémy daného dila. Cilem neoformalistické analyzy je

protikladné sily, zapficinujici konflikt. Vlastnosti a touhy postav jsou mocnym zdrojem pficin a nasledkti
vedoucim ke zméné a dovrSeni kauzalniho fetézce. Tyto filmy maji uzavienou formu. (BORDWELL, David,
THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu, 1. vyd. Praha: Akademie muzickych
uméni, 2011, s. 138-139. ISBN 978-80-7331-217-6)

% Letopisy Narnie: Lev, carodéjnice a skiiii, Rezie: Andrew Adamson. USA, Velka Britanie, 2005., Letopisy
Narnie: Plavba Jitiniho poutnika, ReZie: Michael Apted. USA, 2010., Letopisy Narnie: Princ Kaspian,
ReZie: Andrew Adamson. USA, Polsko, Slovinsko, Cesko, 2008.

Y Hra o triiny, Rezie: Brian Kirk, Daniel Minahan, Alan Taylor, Timothy Van Patten, Neil Marshall, David
Petrarca, Alik Sakharov, David Nutter. USA, Velka Britanie, 2011.

1 Spole¢nost Weta byla zalozena roku 1993 skupinkou mladych filmafi, véetn& reziséra Petera Jacksona, a
poté rozdélena na dvé pilky, Weta Digital, specializujici se na digitalni efekty, a Weta Workshop, vytvarejici
realné pfedméty, od miniatur az po kostymy a rekvizity. Informace o spole¢nosti a jejich projektech lze najit
na WWW: <http://www.wetafx.co.nz> [cit. 27. 12. 2012]

12 Maska je ¢ast prostfedi natodena zvlast na filmovy pas, ve kterém kus okénka byva ponechan prazdny. P¥i
kopirovani je maska propojena s dal§im zaznamem, vétSinou s hereckou akci a dotvafi timto prostiedi déje.
Dnes uz se masky vytvaieji pomoci pocitacovych programu.

3 CGl je zkratka pro Computer Generated Imagery, v piekladu Pogitadové generovany obraz, ktery tvoii
efekty skrze pocitacovou animaci. Pomoci CGI Ize vytvofit jak obrazy krajiny, tak i pohyblivych ptredmétii.
Ve filmu Pan prstend byl pouzit hlavn€ pro ztvarnéni postavy Glima, dublérti hlavnich postav pfi
akrobaticky nemozZnych kouscich, ale také pro vétSinu valecnikli ve velkolepych bitvach. Téch bylo mozné
vytvotit opravdu velké mnozstvi pomoci programu Massive, neboli Multiple Agent Simulation System in
Virtual Environment, ¢esky Systém pro simulaci vice aktérii ve virtudlnim prostiedi. Massive byl vyroben
specialné pro potieby natacenti trilogie Pan prstenti zaméstnancem spole¢nosti Weta, Stephenem Regelousem.
Vice informaci 0 programu Ize ziskat z dokumentii Weta Digital (Weta Digital, 4. Cést: Bitva o Stiedozemi
zacind [Pan prstend: Dvé véze, rozsifena edice]. USA, 2011. a Weta digital, 6. Cdst: Konec tietiho véku [Pan
prstenti: Navrat krale, rozsitena edice]. USA, 2011.)

1 Pro ladéni a opravu barev byl pouzit program 5D Colossus, ktery byl poprvé vyzkousen pravé pii Gprave
zabéru z trilogie Pan prstend.

> THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistick4 filmova analyza: Jeden pfistup, mnoho metod. lluminace 10,
1998, ¢. 1, s. 5-36. ISSN 0862-397X
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najit ozvlastiujici prvky, skrze které¢ film ozvlastiuje konvencni projevy kazdodenniho
svéta, a diky nim odhalit dominantu filmu. Dominanta urcuje, které struktury jsou
nadfazené druhym a jak se k sobé jednotlivé roviny filmu, kterymi jsou styl, narativ a

téma, vzajemné vztahuji.

Ozvlastnujici prvky a dominantu budu hledat v oblasti technické stranky filmu. Na
zacatku strucné popisu stavbu narativu a systém syzetu celého filmu. Ve druhé kapitole se
zam&im na technickou kompozici sekvence Bitva na Pelennorskych polich a analyzuji
postupy vyuzité pii jeji vystavbé. Nasledné podrobné rozeberu dvé Scény bitvy, casti
Mumakilové a Bitva je vyhrana. Ty jsem vybrala proto, ze obsahuji velice dynamicky stiih
a kameru, da se na nich demonstrovat pfitomnost stylu zesilené kontinuity a obsahuji
velkou ¢ast dominantnich prvkd vyuzivanych Vv priabéhu bitvy. Ve scénach budu
analyzovat vyuzité stiihové postupy, kameru, pouziti zvuku a okrajove i specialni efekty.
U jednotlivych kategorii se zamétim na jejich narativni vyznam a vliv na utvareni tempa a
rytmu filmu. Na zavér porovnam Bitvu na Pelennorskych polich s finalni bitvou
nachézejici se ve filmu Letopisy Narnie: Princ Kaspian'®. Tento film byva s trilogii Pan
prstentl Casto spojovan’’. Mimo podobné prvky ve vystavbé bitevni konstrukce vyuzivaji
oba filmy CGI vojska™ spojend sZivou akei a zasazena do pocitatové vytvoreného

prostedi bitvy.

VySe zminény termin, zesilend kontinuita, popsal David Bordwell'® v roce 2002,
rok pted uvedenim filmu Pdn prstenii: Navrat krale do Kin. Jednd se o dominantni styl
americkych filmi zaméfenych na masové publikum, ve kterém je tradicni kontinuita
posunuta k vy$simu stupni dirazu. K tomu jsou vyuzivany ¢étyfi zakladni postupy, a to
zrychleni stfihu, pouzZivani extrémnich ohniskovych vzdalenosti, bliZ§i rAmovani postav a
osvobozené uzivani kamery, kterd zistava malokdy statickd. Zesilena kontinuita vznikla za

ucelem strhnuti divacké pozornosti a zvySeni emocionalniho dopadu.

16 Letopisy Narnie: Princ Kaspian, Rezie: Andrew Adamson. USA, Polsko, Slovinsko, Cesko, 2008.

" Naptiklad v recenzich: MAREK, Vojtéch. Recenze: Letopisy Narnie: Princ Kaspian. [online]. 2008 [cit.
26. 03. 2013]. Dostupné z WWW: <http://www.gorilla.cz/article/4644-recenze-letopisy-narnie-princ-
kaspian.html>. a CECH, Marek. Letopisy Narnie: Princ Kaspian — recenze filmu. [online]. 2008 [cit. 26. 03.
2013]. Dostupné z WWW: <http://avmania.e15.cz/letopisy-narnie-princ-kaspian--recenze-filmu>.

'8 Armady ve filmu Letopisy Narnie: Princ Kaspian byly taktéZ vytvofené v programu Massive, jako

Vv ptipadé trilogie Pana Prstent.

YBORDWELL, David. Zesilena kontinuita: vizualni styl v sou¢asném americkém filmu, Iluminace. rog. 15,
2003, ¢&. 1, s. 5-40. ISSN 0862-397X
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Pro paséze popisu bitevnich scén se budu inspirovat studii O struktute filmovych
bitev od Lubose Ptacka”™. Studie se zaobird zpiisobem, jakym jsou bitvy ve filmech
konstruovany a strukturovany, aby dokazaly pichledné zobrazit chaos bitevni viavy. Kazda
bitva se podle n&j sklada ze tii kategorii: deskriptivniho popisu, mikronarativii, jelikoz
samotny narativ se stdva moc komplikovanym pro plynuly priubéh stietu, a argumentu,
znamenajiciho moralni vyznéni ¢i ideologicky apel na divaka. Jejich vzajemné stfidani je

¢asto doplnéno o zmény v rytmu a zpiisobu snimani.

Pro popis jednotlivych stiiha¢skych a kamerovych figur budu vyuzivat pojmy
zknih Film Editing®* od americké stiihacky Gael Chandlerové a Uméni filmu?®
americkych teoretikii Davida Bordwella a Kristin Thompsonové. Film Editing je kniha
zabyvajici se riznymi druhy stiihovych figur, postupy, jakymi jsou vytvofeny a jejich
vlivem na divaky. Kazda figura je podpotfena nékolika piiklady a nazornou obrazovou
ptilohou. Kniha Uméni filmu obsahuje rozsahlejsi nahled do teorie a praxe filmu. Jsou v ni
rozebirany vSechny postupy a struktury vytvafejici film jako celek. Pro ucely mé
bakalaiské prace je nejdulezitéjsi Cast tieti, s nazvem filmovy styl, a zni kapitola 5
popisujici kameru, kapitola 6 zabyvajici se stithem, kapitola 7 o zvuku ve filmu a kapitola
8 shrnujici styl jako formalni systém a obsahujici ndvod na postup pfi analyze stylu a
formy. Teorii stiihové skladby se v ¢eském prostiedi zabyval Jan Kucera v obdobi 40. az
60. let. Svou rozséhlou tvorbu zavrsil dilem Stfihova skladba ve filmu a v televizi®®, kterou

budu vyuzivat pouze v piipadé, kde bude terminologie odpovidat sou¢asnym postuptim.

Cilem mé prace bude analyzovat a charakterizovat vizualni styl filmu na zakladé
analyzy jednotlivych prvku a jejich vzajemné soucinnosti, zjistit, jak je bitva strukturovana
a do jaké miry se Pdn prstenii podiizuje stylu zesilené kontinuity a tim dynamizuje narativ,
poptipadé najit scény, ve kterych je tento styl porusovan. Naslednym porovnanim
vybranych filmu uréim, jak moc byl film Letopisy Narnie: Princ Kaspian ovlivnén

vizualnim stylem Pdna Prstenii: Navrat krdle. Vzhledem K jejich podobnosti v zanru a

2 pTACEK, Lubos. O struktufe filmovych bitev. Shornik katedry teorie a déjin dramatickych uméni:
Litteraria-Theatralia-Cinematographica. Olomouc: Univerzita Palackého, 2000, s. 49-68. Acta Universitatis
Palackianae Olomucensis, Facultas Philosophica, fada Philosophica - Aesthetica ¢. 22 ISBN 0-244-0203-3,
ISSN 212-1207. Dostupné z WWW:
<http://publib.upol.cz/~obd/fulltext/Aesthetica22/Aesthetica22_05.pdf>.

2’'CHANDLER, Gael. Film Editing: Great Cuts Every Filmmaker And Movie Lover Must Know, Michael
Wiese Productions, 2009. 220 s. ISBN 978-1-932907-62-9

22 BORDWELL, David, THOMPSONOV A, Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu, 1. vyd.
Praha: Akademie muzickych uméni, 2011. 680 s. ISBN 978-80-7331-217-6

2 KUCERA, Jan. Stihova skladba ve filmu a v televizi, 2. dopl. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni,
2002. 230 s. ISBN 80-7331-896-2.
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narativni vystavbé ocekavam, ze se budou Letopisy Narnie inspirovat ve vice oblastech

technického zpracovani.

Soucasti textu bude obrazova pfiloha, ktera se pfimo vztahuje K analyzovanému
tématu a tvofi vizualni ilustraci rozebiranych scén ¢i postupi. Z tohoto duvodu ji zafadim
ptimo do textu, ke kterému se bude dany obrazek vztahovat. Mezi obrazky zatadim také
grafy vytvofené v programu Cinemetrics®*, pomoci kterého lze znamenat podet stihi a
zm¢éfit délku jednotlivych zabérh. Jednotlivé stithy jsou zaznamendvany stisknutim klavesy

mezernik, ur¢ujicim prvkem se tudiz stavaji lidské smysly.

V pribéhu analyzy budu vyuzivat dokumenty, vydané na Blue Ray DVD rozsitené
verze trilogie Pdna prstenii, jelikoz obsahuji nékteré dulezité informace z prib&hu nataceni

a postprodukénich Gprav, doplnéné vizualnimi ukazkami.

? Vice informaci o programu Cinemetrics k nalezeni na www: <http://www.cinemetrics.lv> [cit. 31. 03.
2013]
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2. Narativni schéma filmu

- . . 7 .25
,, Prave postavy jsou korenim a tmelem trilogie

Narativni struktura posledniho filmu trilogie Pdn prstenit je zcelé trilogie

v

nejkomplikovanéjsi, jelikoz se v ni stéida hned pét linii piib&hu.

e Frodo, Sam a Glum,

e Gandalf s Pipinem

e kral Théoden, Eowyn a Smisek
e Aragorn, Legolas a Gimli

e Elrond a Arwen

Ty jsou dale rozsifené o dopliujici linie zobrazujici Faramira, spravce Denethora,
nebo vyvoj na strand zla. V druhém dile, Pdn prstenii: Dvé veze®®, byly linie pouze ti.
V prvnim dile, Pdn Prstenii: Spolecenstvo Prstenu?’, je dokonce jen jedna. Je tudiZ zfejmé,
ze je ptibéh piedkladan mnohem slozit&ji, vzhledem k vybéru uspofadani a frekvenci
sttidani jednotlivych scén. Ke slozitosti vystavby pfispiva i1 fakt, Ze se linie Vv pribéhu
filmu rozchazeji a opét spojuji. Paralelni montdz, mezi nimi vyuzivana, pfispiva
k budovani napjaté atmosféry a zaroven spolu linie neustale spojuje. Diky tomu napiiklad

linie Froda a Sama nepusobi tak oddélené.

Pfibéh je vtomto piipadé vypravén prostiednictvim vSech hlavnich postav
vyskytujici se v dé€ji. Jedna se tudiZ o naraci neomezenou?®, a postavy jsou zde vnimany
jako diegetiéti29 vypraveéci. Divakovi je predlozeno vice informaci, neZ maji jednotlivé
postavy, a diky tomu je schopen poskladat pri¢iny a nasledky vytvaiejici celistvou fabuli®.
Mimo jiné slouZi postavy jako ustalujici prvky jednotlivych linii, se kterymi se divak mize
ztotoznit. Nejsiln€ji to 1ze pocitit v bojich a akénich pasazich, kde se kamera opétovné

k hlavnim postavam vraci a tim napomaha ukotveni a divakove orientaci.

2 SCHMARC, Vit. PAN PRSTENU: Névrat krdle - ... dokondno jest. [online]. 2004 [cit. 26. 03. 2013].
Dostupné z WWW: <http://www.metalopolis.net/art_downtown.asp?id=1185>.

% Pan prstenii: Dvé véze, Rezie: Peter Jackson. USA, Novy Zéland, 2002.

2" Pdn prstenii: Spolecenstvo Prstenu, Rezie: Peter Jackson. USA, Novy Zéland, 2001.

Neeomezena narace se nezam&iuje pouze na jednoho hrdinu, ale sleduje vice udalosti najednou. ,...vime,
vidime a slySime vice, nez je umoznéno kterékoli z postav.“ — BORDWELL, David, THOMPSONOVA,
Kristin. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu, 1. vyd. Praha: Akademie muzickych uméni, 2011. s. 127.
ISBN 978-80-7331-217-6

#Diegetické jsou ty udalosti, lidé, nebo piedméty, které se odehravaji ve svété piib&hu a podléhaji jeho
zakonitostem.

% Fabule je piibsh d&je, neboli soubor viech udalosti vypravéni, poskladan divakem chronologicky, po
zhlédnuti filmu.
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D¢j je vyznamné ovlivnén motivacemi postav jednotlivych linii. Skrze tyto
motivace lze rozpoznat i funkce postav v déji a nasledny déjovy vyvoj. Prvni linie Froda,
Sama a Gluma, ktera je na obrazcich schémat narativu vyznacena zelenou barvou, je od
ostatnich linii skoro po celou dobu filmu oddélena. Cil postav hobiti spo¢iva v tom, Ze
cht&ji znicit Jeden prsten. Glum k tomu tajné planuje se zbavit hobitti a zmocnit se prstenu,
¢imz vytvaii vétsinu problémi na jejich cesté a prispiva k zvysené dynamice dé&je. Jedna
Z mensSich linii, vyobrazena zlutou barvou, se zaobird postavami elfii Arwen a jejiho otce
Elronda. Ackoliv se tato linie objevuji mén€, ma na vystavbu kauzality déje velky vliv.
Vnasi totiz do déje znovu zkuty me¢ byvalého krale Gondoru a tim napomahaji
Aragornovi ziskat pomoc od skupinky duchi pii nadchazejici bitvé na Pelennorskych
polich. Dalsi linie vstupuji do déje spojené a se stejnym cilem, zjistit Sauronovi plany a
zabranit mu v dobiti Stfedozemé. V pocatecnich sto dvaceti minutach filmu vedou veskeré
udalosti téchto tii linii k Bitvé na Pelennorskych polich u mésta Minas Tirith. V prubéhu
déje se rozpojuji za ucelem rozsifeni armady a poté Se v bitvé opét spojuji. Nasledné se
vsichni dohromady vydavaji k Cernym branam Mordoru na pomoc Frodovi a Samovi.
Mezi tyto linie lze jesté zafadit jednu mensi, linii syna spravce Minas Tirith, Faramira.
V momentech pied bitvou sehrava ve filmu vyznamnou roli a, i kdyZ téZce ranén, objevuje

se Casto 1 v prubehu bitvy.

Vyvoj jednotlivych linii v pribéhu ¢asu filmu jsem zakreslila do Obrazku 1. Jsou
V ném zaznamenany dilezité body déje a jejich vztah k ostatnim liniim. Pfi spodnim okraji
se nachazi osa filmového casu, ktera je rozdélena po péti minutach, kvuli ¢emuz jsem byla

nucena 1 ¢asy vSech udalosti zaokrouhlit na pét minut.

V zavéru filmu se vSechny linie spojuji ve scéné Aragornovy korunovace, kterd trva
5 minut a 24 sekund. Veskeré cile a motivace postav byly zavrSeny a nésledujici pasaz
s Hobity, zvyraznéna bledé¢ modrou, uz je pouhym dovétkem a dovypraveénim jejich Zivoti.
Konstrukce celé trilogie se da specifikovat jako uzaviend, jelikoz je veSkera Cinnost
vysvétlena a objasnéna. Kristin Thompsonova tento pojem popisuje: Ta vypraveni, kterd
poskytuji veskeré informace potiebné pro zodpovezeni hadanky a ktera objasnuji ucinky

veSkeré kauzalni cinnosti, Ize oznacit za ,,zavirena “; tato dila dospivaji k zakonceni,

prochazejice celym kruhem k dovrseni sprazené struktury. 3

S'THOMPSONOV A, Kristin. Neoformalistické filmové analyza: Jeden pfistup, mnoho metod. lluminace 10,
1998,¢. 1,s.33
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Prsten znicen
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Obrazek 1 — vyvoj linii ve vztahu k filmovému ¢asu
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Prezentace filmového piibéhu stoji na paralelni montazi, diky které, maji divaci
pristup k vétsimu mnozstvi informaci, odehravajicich se Vv rozdilnych liniich, a navic, jak
uz jsem se zminila, tento systém napomahd udrZeni napinavé atmosféry. Zpisob uZiti
paralelni montaZe mezi jednotlivymi liniemi je zaznamenan na Obrazku 2. Ten pfedstavuje
uspotadani jednotlivych linii v pribéhu filmu, taktéz v zavislosti na filmovém case. U

kazdé scény je navic zapsana délka trvani.

Sttidani linii neni pravidelné, zalezi v nich na vyvoji narativu, ¢asu a postupném
predkladani dilezitych informaci, vedoucich k v€asnému pochopeni situace. Prvni
sledujeme prevazné spojené linie Gandalfa, Aragorna a Théodena, stfidajici se s linii Froda
a Sama. Poté co se Gandalf s Pipinem odpoji od ostatnich, je pozornost nasmérovana na
n¢, s obcasnymi pohledy na Froda a Sama. Kdybychom nepocitali kratkou scénu Majaky,
kterd do d€je na chvilku vraci Aragorna a Théodena, pasaz, ve které se film zaobirad
pfevazn¢ Gandalfem s Pipinem a Frodem se Samem, trvd témét 50 minut. Nésledné se
pribéh opét vraci k Aragornovi a Théodenovi, ktefi se snazi sehnat armadu do nadchazejici
bitvy. Po scéné V tdbore je paralelni stiih pouzit po kratSich usecich tak, aby zasadil
akce jednotlivych linii do stejného ¢asového useku. Zatimco Aragorn piemlouva duchy

davnych valecnikli a Théoden vyjizdi z tabora na pomoc, U Minas Tirith zac¢ind bitva.
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Chvilku poté, pravdépodobné v té& samé dobé, se Frodo snazi projit skrz tunel, ve kterém

sidli pavouk Odula.

30 min 60mn
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Setkani s duchy
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Obrazek 2 — stiidani linii v prabéhu filmu

180 min

240
min
126

Bitva na Pelennorskych polich zabira dlouhych ¢tyficet minut, tedy celou 1/6 filmu.
Na Obrazku 2 jsou paséze bitvy zvyraznéné svétle Sedou barvou, tmavéjsi Sedou jsou poté
oznacené scény, které budu v mé praci rozebirat podrobné. Bitva se vyviji pomoci
postupného zapojovani linii, jak lze vidét na obrazku 1. Ze zacatku je Casto preruSovana
déjem jinych linii v dalSich ¢astech Stiredozemé. Nicméné poté, co se do ni zapojuje linie
Théodena, je veskera pozornost filmu sméfovana uz jen na ni. Na podrobné&jsi vyvoj této

pasaze se zam¢&fim v dalsi kapitole.

Na obrazku 1 lze vidét, ze nékteré linie jsou ve tfech bodech propojené. Jedna se o
casti Paprsek32, Majdky33a Prsten znicen™. Tyto scény jsou zajimavé svou vystavbou,

jakou jednotlivé linie propojuji, proto bych se chtéla na tuto pasaz zaméfit.

%2 0:57:05-0:59:36
33 1:04:29-1:08:00
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Cast Paprsek je ukazkou napaditého vyuziti paralelni montiZe, pomoci niz jsou
zabéry ukotveny v Case a prostoru. Této pasazi, na obrazku 2 nachézejici se ve scéné
snazvem Minas Morgul, pfedchazi scéna Pipina a Gandalfa, ktefi na balkoné ve
mésté Minas Tirith diskutuji o mra¢nu vychazejicim z Mordoru, o Frodovi a Samovi a také
o nadchazejici bitvé. Gandalf popisuje valecniky, ktefi se k méstu chystaji. Mezi nimi
zdiiraziiuje Gernoknézného krale, kterého hobiti potkali jiz v prvnim dile trilogie®, jak je
divakam pfipomenuto pomoci flashbacku. Tento kral sidli ve mést¢ Minas Morgul, ke
kterému se V nasledujicim zabéru blizi Frodo, Sam a Glum. Posledni slova Gandalfa uz zni
V linii hobitli pomoci voiceoveru. V této pasazi zprvu nevime, o jakou denni dobu se jedna,
jelikoz nad Mordorem se cely den rozprostiraji mraky a je tam stale Sero. Z mésta Se néhle
ozve buréaceni, kolem nejvyssi véze se utvoii svételny paprsek a tem poté vystieli vysoko
do mraku. Paprsek v zapéti pozorujeme z velké dalky, od mésta Minas Tirith. Zjistujeme,
Ze tyto dvé akce, rozhovor Gandalfa s Pipinem a pfichod hobitd k méstu, se odehravaly ve
stejném Case. Nasleduje jiz zminéna paralelni montaz mezi témito dvéma misty. V Minas
Tirith jsou ke Gandalfovi a Pipinovi pfipojeny jesté zab&ry na obli¢eje vylekanych lidi a
vojaku, které umocnuji silu okamziku. Zatimco v Minas Tirith je spiSe ticho, u Minas
Morgul se vSechno tiese a hobiti maji problém se udrzet na nohach. Po chvilce z Minas
Morgul vylétd cernoknézny kral, o kterém se v minulé scéné mluvilo, a timto se stava
taktéZ spojujicim prvkem; za nim vystupuji skieti a pochoduji do nadchazejici valky.
Gandalf uZ tuto skutecnost tusi a proto je zde stfih na jeho oblicej fikajic: “Konecné to
prichazi. Nejvetsi bitva naseho veku. “®Hobiti se vydavaji na cestu po strmych schodech a

my jesté naposledy vidime Gandalfa, poté se ptibeh vyviji uz jen na strané hobitt.

Pasdz Majaky se odehrava o pét minut pozdéji. Toto propojeni linii stoji na ¢aste¢né
odlisném systému. Zatimco piedtim jsme méli spole¢ny prvek, ktery ustaloval d&j v ¢ase a
prostoru, zde se jednd spiSe o velky Casoprostorovy posun. Z divodld vyslané armady
z Mordoru a nespolupracujiciho spravce zemé Gondoru, Denethora, se Gandalf rozhoduje
tajné zapalit majék37 a ukolem poveétuje Pipina. Po Gspésném zapaleni majaku stojiciho
nad méstem sledujeme Gandalfa pozorujiciho zapalovani dalSiho majaku. Zprava s Zadosti
0 pomoc V nadchazejici bitve je vyslana. Nésleduje minutova pasaz, ve které nevystupuje

zadna z hlavnich postav. Hudba se zesiluje a kamera zapoc¢ina fantaskni let mezi mésty

% 3:34:30-3:37:05

% Pén prstenii: Spolecenstvo Prstenu

% 0:58:31-0:58:38

% Pomoci gondorskych majaki, hranic dfeva, se provadi takzvané volani o pomoc mezi zemémi Gondor a
Rohan. Majaky se postupné rozsveci a tim nesou danou zpravu.
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Minas Tirith a Edoras, hlavnim méstem Rohanu, ve kterém stale ¢ekaji Aragorn, Legolas,
Gimli, SmiSek, kral Théoden a Eowyn. Ackoliv je v této pasazi pouze Sest zabéra, dokaze
pojmout ohromné prostiedi a velké mnozstvi ¢asu. Kamera zprvu krouzi nad jednim
zapalovanym majadkem a odkryva dalsi v dali. V nasledujicich zabérech kamera uz pouze
leti, prvni dopfedu za majaky, nasledné¢ dozadu pfed majaky. Diky tomuto stylu pohybu
kamery jsou obrazy velmi rozmanité, ale stale mame pocit, ze sméfujeme stejnym smérem.
Den se méni v noc a poté zase v den. Na konci Sesti zmifiovanych zabéra je fazen jeden
staticky, ve kterém Aragorn sedi pfed domkem a v dali na horach zpozoruje jeden

z majakt. Hudba nahle uticha a on se rozbiha za kralem Théodenem.

Tteti zminovand cast, Prsten znicen, je ze vSech nejdilezitéjsi, protoze se jedna o
vyvrcholeni celé trilogie. Cela pasaz*® cesty hobitli pfes Mordor k Hotfe Osudu a Bitvy u
Cerné brany trva 30 minut a 50 sekund a je vystavéna paralelni montazi rychle se ménicich
linii Froda a Sama s liniemi Pipina a Gandalfa, Smiska, Aragorna, Legolase a Gimliho. Na

obrazku 3 lze vidét vyvoj celé sekvence, spolu s délkou trvani jednotlivych scén.
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Obrazek 3 — stfidani linii v zavéreéné bitvé

cernani

Pomoci rychlejsi paralelni montaze se napéti v této sekvenci radikalné stupiiuje a to
1 kvlli zavislosti jedné linie na druhé. Jejich provazanost a vzajemné ovliviiovani lze vidét
uz od zacatku sekvence, kdyZ Sauronovo planouci oko spatii Sama a Froda. Nastésti diky
armadg, v Gele s Aragornem, ktera zrovna piijizdi k Cerné brané a vyzyva Saurona k bitvé,
se oko odklani na vojéky, a hobiti tak maji Sanci postupovat v cesté. Diky paralelnimu
sttihu mizeme navic vnimat Kontrast mezi naprosto vyCerpanymi hobity a Kk boji
pfipravenymi vojaky. lronii zstava, ze zivoty vSech vojakt po celou dobu boje zavisi na
¢inech hobiti. Scéna vrcholi ke konci, kdy Aragorn zapasi o Zivot s bitevnim trolem a
zaroven Frodo bojuje s Glumem o prsten. Zde se linie stiidaji po deseti az dvaceti
sekundach®, coz je rychleji nez po celou dobu této pasaZe, a napéti se radikalng stupiiuje.

Co se tyce Casu akci, scény nejsou Vv Gplném casovém souladu. Béhem doby, kdy trol

% 3:08:27-3:39:17
% Na obrézku 3 se popisovana pasaz nachazi mezi dvéma cernymi puntiky.
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zveda mec¢ nad Aragornem, vidime v druhé linii Glumovu smrt, roztaveni prstenu a jesté
Sama vytahujiciho Froda na skalu. I pfesto slouzi paralelni montaz zvySovani napéti
vyte¢né. Po této napjaté Casti filmu nasleduje osmi sekundovy zabér ¢erné plochy, ktery

poskytuje divakiim ¢as na uvolnéni a tvoii prechod ke kone¢né pasazi filmu, happyendu.

Syzet filmu je utvofen neustdlym stfidanim linii, které se méni podle potieby
chronologického pribéhu casu a také kvili v€asnému dodéani dulezitych informaci
divaktim. Pomoci Castych zmén a velkého mnozstvi prostiedi a postav je ve vysledku film
zajimavy a napinavy. TO je zpusobeno i tim, ze dialogové scény jsou stiidany s vizualné
atraktivnimi pasazemi. VétSina linii je na stejné Grovni, mame tudiz vice informaci nez
hlavni postavy a dokazeme piesnéji zrekonstruovat probihajici déj. V tak komplikovaném
déji by byl jiny pfistup sdélovani informaci, naptiklad pievazné z pohledu jedné postavy,

spiSe matouci.

16



3. Bitva na Pelennorskych polich

., Schyluje se k posledni bitvé. Bitvé, kterd rozhodne o osudu Stiredozemé. “*

Bitva na Pelennorskych polich se stala nejvyznamngj$i udalosti tfetiho filmu
trilogie, a¢ neni Uplnym vyvrcholenim dé&je. Bitva zavrSuje udalosti hned tii dilezitych
linii, Gandalfa s Pipinem, Théodena, Eowyn a SmisSka, a Aragorna, Legolase a Gimliho.
Tyto linie se po bitvé spojuji. Mimo to je Bitva na Pelennorskych polich velice obrazové
pestra a to hlavng diky hojnému vyuzivani specialnich efekti*'. Pro tuto pasaz bylo piedem
vytvofeno virtudlni prostfedi Pelennorskych poli a mésta Minas Tirith, do kterého se
pozd¢ji zasadila bitva, poskladand z zivé akce hercli, animace riznorodych nestviir a smrti
postav*?, dopInéné o obrovsky podet vojakil vytvofenych v programu Massive. To ve bylo
poskladano a barevné sladéno tak, aby mezi jednotlivymi komponenty nebyl vidét rozdil.*®

Dale bylo potteba ptfidat zvukové efekty a mnoho detailii, naptiklad prach, zvedajici se po

kazdém doslapnuti obfich Mumakiléi**.

Bitva v sob¢ obsahuje jak velice naroéné pasaze boju, tak narativni vyvoj
jednotlivych linii. Na obrazcich je zakreslen podrobnéjsi rozbor bitvy, obsahujici nazvy
scén, soustfedénost na linie, délku jednotlivych pasazi, stru¢ny popis déje, denni dobu a
styl scén. D¢&j opét sleduje vice linii, jak hlavnich tak vedlejSich. Obrazek 4 piedstavuje
jejich barevné rozliSeni pouZzivané Vv nasledujicich obrazcich. K tfem hlavnim, jiz vySe
zminénym, liniim se ptidava jest¢ dulezita pasaz spravce Denethora. Hobit Pipin piebiha

mezi Denethorem a Gandalfem, proto mu piifazuji jeste¢ jednu specidlni linii, kterd je

Hlavni linie filmu Pridand linie Dopliikové linie

Denethor pouze vojacia lidi mésta MT

puze Pipin (bez Gandalfa ¢i Denethora)

Obrazek 4 — linie ptitomné v Bitvé na Pelennorskych polich

“LYSY, Jan. Recenze: Pdn prstenii: Navrat krdle. [online]. 2004 [cit. 23. 03. 2013]. Dostupné z WWW:
<http://www.fdb.cz/magazin/2004053103-recenze-pan-prstenu-navrat-krale.html>.

* Bitva obsahuje 250 trikovych zab&ri. Objevuje se v ni 350 000 CGI skietii a 6 000 CGI jezdct na konich.
*2 Kazdy smrtelny pad, nebo zaslapnuti koné, muselo byt animovano zvIAst.

BV yuziti specidlnich efekti a jejich spojeni v jednom obraze demonstruje video Visual Effects
Demonstration: “The Mumakil Battle” na 30 sekundové sekvenci z bitvy. (Visual Effects

Demonstration: “The Mumakil Battle”, 6. Cést: Konec tietiho véku [Pan prstend: Navrat krale, rozsifena
edice]. USA, 2011.)

* Mumakil je nazev, jakym tyto bajné bojové slony nazyvali lidé z Gondoru. V nékterych recenzich, nebo na
fanouSkovskych strankach, je mozné se setkat jesté s ozna¢enim Olifant, ktery v pfibéhu pouzivali hobiti.
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v grafu zakreslend, kdyZz se na scéné objevuje pouze Pipin sam. K liniim, které sleduji
hlavni postavy d¢je, se ptidavaji jesté pohledy na dvé skupiny postav, vojaku a lidi z mésta

Minas Tirith a taky skieti nebo jinych neptatelskych vojsk, bojujicich za Saurona.

Bitva je v nékolika momentech pierusena paralelni montazi a d¢j se chvilku zabyva
vyvojem jinych linii, které se v bitvé nenachazi. Pferuseni vyvoje bitvy jsou na obrazcich
této kapitoly zakresleny jako svislé Cerné Cary oddé€lujici nekteré Casti bitvy. Poprvé se
z kratkého tvodu do bitvy, pfichodu skieti, odklanime k Aragornovi a jeho vyjednavani
s duchy davnych valecniki, ktefi maji na bitvu pozdéji znacny vliv. Podruhé, po celych
deviti minutach obléhani, maji divaci opét Sanci si odpocinout a vraci se opét k linii
Aragorna a nasledn¢ k Frodovi, ktery prochazi nebezpecnym tunelem, a jesSté
k Théodenovi, vyjizdé&jicimu s vojaky k bitveé. Nasleduje tfi minutova pasaz bitvy, po které
je zatazeno posledni pferuseni a to Samovym zipasem s pavoukem Odulou. Posléze uz
zustava film zaméfen pouze na bitvu, ale i v té se zacinaji objevovat pasaze klidnéjsiho
razu, u kterych si mize divak odpocinout a zpétné zrekonstruovat co se v dynamické casti
udélo. Klidnéj$i pasdze se zaobiraji vyvojem narativu a obsahuji mén¢ deskriptivnich
zabérh bitvy. LiSi se predevSim delSimi zabéry a pomalejSim tempem stfihu. Taktéz
kamera je stabilnéjsi, nejsou zde vyuzivany rychlé Svenky. Hudba v téchto momentech
nehraje zadna, nebo jen ticha, a herci mluvi Septem, coz vytvari vyrazny kontrast
k dynamickym hlasitym scénam. Na obrazcich 5 az 10 je typ scény zaznamenan vzdy na

spodnim fadku u kazdé scény.

Nyni se budu detailnéji zabyvat jednotlivymi ¢astmi bitvy. Prvni del$i pasaz,
nazvana Obléhani Minas Tirith, propojuje pomoci kiizového stfihu dvé udalosti
odehravajici se ve mésté¢ a pred branami mésta. Vyvoj této Casti je zaznamenan na
obrazcich 5 a 6. Minas Tirith za¢inaji obléhat skieti. OvSem spravce Denethor si zaziva
krizi, smrt syna, ktera zplsobuje jeho Silenstvi a nasledny pad. Jednotlivé ¢asti téchto dvou
déja se sttidaji velice rychle, primérné po ¢trnacti sekundach, tudiz pasobi propojené a
graduji zoufalstvi, které si zazivaji lidé ve mésté. Dalo by se fici, Ze do chvile, nez
Denethor pohlédne z ochozu a spatii obrovskou armadu skfetdi®®, se jedna o paralelni
montaz, jelikoz zde neni jediny prvek, ktery by tyto dvé linie spojoval. AZ poté co
Denethor armadu spatii a uvédomi si, Ze jeho mésto se ocitd v bitveé, se déje propojuji a

nastava stiih kifzovy. Od tohoto momentu*® se stiidani mist d&e vyrazn& zrychluje,

% 2:00:40
%62:00:48; Na obrazku 5 nadepsané &islem 11.
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primérné po Ctyfech sekundach, ¢imz se vytvaii vétsi dynamicnost. Nasledujici pasaz je
Z ¢asti postavena na vyuziti KuleSova efektu. Denethor kiici rozkaz opustit mista a vojaci
se otaceji, oviem po celou dobu vidime bud’ pouze detail Denethorova obliceje, nebo
polodetaily a polocelky vojakli. Pasdz neobsahuje zadny ustavujici zabér, ve kterém by se
vojaci ¢i Denethor nachazeli spolecné, a ktery by naznacil, jak daleko spravciv rozkaz,
opustit mista, dolehl. Bez spravné navaznosti zabéra a Denethorova kiiku, ptipojeného ve
voiceoveru, by zabéry otacejicich se vojaki nedavaly smysl. Veleni se ujima Gandalf a
obrana mésta zac¢ina. Kamera se dynamizuje a je po celou dobu v pohybu. Zacinaji se

uzivat rychlejsi Svenky, ru¢ni kamera, nadhledy i podhledy a stfidaji se vSechny druhy
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Obrazek 5 — Bitva na Pelennorskych polich, prvni ¢ast

Obléhani MinasTirith
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Obrazek 6 — Bitva na Pelennorskych polich, druha ¢ést

zabéra od velkych celkl az po detaily. Hudba je v této pasazi vyrazné hlasit&jsi. Jednotlivé
zabé&ry se ustaluji na jedné az dvou sekundéach. Nachazi se zde velice Casté rdmovani hercii
v polodetailech a detailech a to i v akénéjsich pasazich, jako napfiklad v pfimém souboji

Gandalfa se skiety, ktery je mimochodem jeden z nejrychleji stithanych souboji jediné
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postavy ve filmu*’. Bitva se vyznacuje velkou obrazovou rozmanitosti. Po leteckém zabéru
Nazgtla je naptiklad zafazen obraz Pipina, snimany ru¢ni kamerou, nebo je po celku
vojaki ve mésté vlozen detail na oblicej skieta na polich. Neni divu, Ze po takto obrazové
naro¢né pasazi nasleduje zabér na poklidné plujici lod¢€ pirati.

Po névratu zpét k bitvé vidime, Ze jiz nastala noc. Tato sekvence, Prorazeni brany,
pokracuje ve stejném duchu jako piedchozi ¢ast a to velice dynamicky, az na klidny usek
patiici linii Denethora. Scéna je rozd€lena na Obrazku 7. Denethorovu pasaz, oznacenou
Cislem 45, nepodbarvuje zadnd hudba, jen jeho hlas a chvilemi vzdaleny hluk bitvy.
Kamera je velice klidn4, stavéna staticky, doplnénd o jemné najezdy nebo pomalou jizdu.
Stiih podporuje vystavbu narativu. Nasledny stfih zpatky do centra bitvy je tudiz velice

silny a kontrastn¢ hlu¢ny.

Obrazek 7 — Bitva na Pelennorskych polich, tfeti ¢ast

45 49 50 53 54
Proraeni brany Prvni East mésta padia
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Po dal§im pferuseni, trvajicim Sest minut, se akce piekvapivé nenavraci hned do
centra viavy, ale zobrazuje dalsi klidnéjsi pasazi spravce Denethora. To je zplisobeno tim,
ze predchozi scéna, Samova souboje s Odulou, je dynamictéjSiho razu, tudiz je klidné;jsi
pasazi vyrovnavana. Na zacatku scény opét nehraje zadna hudba, ta se potichu rozezniva
az v momentech, kdy za¢ne Pipin fvat, Zze Faramir neni mrtvy, a tim pfinasi scén¢ chmurny
nadech. Nasledné Pipinovo hledani Gandalfa je snimano ru¢ni kamerou. Sniméni Pipina48,
béziciho skrz mésto, je ve vSech pfipadech provadéno stejnym zpisobem. Scéna je
poskladana z nadhledll na jeho oblic¢ej a podhledi, ve stylu hlediskovych zabért. Zabéry

jsou natacenych v polodetailech, rozklepanou ru¢ni kamerou. Diky tomuto stylu divak

vnima hobita jako malou postavu mezi velkymi vojaky a vidi jeho zmatenost v bitve, ktera

* Pro tento tficeti tii sekundovy tsek jsem provedla méfeni v programu, pfi¢emz pramérna délka jednoho
zabéru vychazi na 1,3 sekundy. LotR — Gandalf’s fight. Cinemetrics [online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013].
Dostupné z WWW: <http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie_1D=13484>.

%8 2:04:30-2:04:37 a 2:29:53-2:30:00
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se kolem ngj odehrava. Naslednd montdz, priniku skietl do mésta a brutdlniho vrazdéni
vojakil®®, je poskladana ze zabéri taktéZ natadenych prevazné ruéni kamerou. Je zde
vyuzita proto, zZe se nejedna o systematicky boj vojak, ale zapas o hol¢ Zivoty vydéSenych
lidi. Pti sledovani boje skrz rucni kameru, posazenou ve stejné vysce v jaké jsou umirajici
vojaci, se divak dokdze do situace mnohem Iépe vcitit, nez kdyby vrazdéni sledoval ve
velkém celku nebo skrze panordma ulic. Specifickou atmosféru vytvaii i zvuk, kde je hluk
viavy ztiSen, aby se hlavnim prvkem staly smutné tony zpévu, zdanlivé kontrastni
K brutalnimu vrazdéni. Po obrazovém popisu beznadéje, prichdzi vice narativni a stylové
odlisnd pasdz Gandalfova stietnuti S Nazgtlem. Kamera uz se tolik netfese, zato diky
malému poctu postav, miize rdmovat velice blizko. Proto je scéna posklddana vétSinou
Z detailii, doplnénych o celky a polocelky naro¢néjsich akei, jako je naptiklad pad z koné,
ktery by v detailu nebyl srozumitelny. Rychly stfih a blizké rdmovani sekvence je projev

zesilené kontinuity.

Gandalfav zivot zachranuje vcasny pfijezd Rohirt,, vojaki z Rohanu, ktery je
sledovan v sekvenci Novd nadéje, na Obrazku 8. Zajimavé je, ze se piijezd zachrany
odehrava za stejnych podminek jako v piipadé piijezdu posil v Bitvé o Helmiiv Zleb
V druhém dile trilogie, Pdn prstenii: Dvé vézZe. V obou piipadech totiz armada pftijizdi za
usvitu a na skiety se fiti z kopce dolli. Vyménény jsou pouze pozice zachranct, kde
V prvnim piipad€ piijizdi na pomoc Gandalf krali Théodenovi, v tomto pak nevédomky
Theodén zachratiuje Gadalfa. I stfihova skladba téchto pfijezdid do bitev je podobna,
postavena na kiizovém stfihu. V této sekvenci je na kazdé strané bojisté vzdy ukazan celek

a detail, které jsou obcCas prolozené dal§imi druhy zabért. U vojakt se kamera stale vraci
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Obrazek 8 — Bitva na Pelennorskych polich, ¢tvrta ast

49 2:30:36-2:31:20
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k hlavnim postavam a v detailech ¢i polodetailech je divakim pfiblizuje. Stavaji se
symbolickymi zastupci viech jezdci, ktefi se v Sarvatce nachazi. Cim blize se armada
priblizuje, tim rychleji se zabéry na jednotlivé strany stfidaji a ramovani se zmensuje.
Tento fakt jde vidét na obrazku 8, ve scénach 72 az 82. Jelikoz je dodrzovano pravidlo osy,
vojaci jedou zleva doprava a skfeti stfili zprava doleva, je ndhled na situaci ve velice
blizkém ramovani mozny a srozumitelny. Ustavujici a znovuustavujici zabéry, kde
muzeme spatfit jak vojaky, tak 1 armadu skietii, poptipad¢ jejich vzdalenost od sebe, jsou

zafazovany jen ziidka.

Po dynamické akci nasleduje opét klidnéjsi narativni scéna, nazvand Smrt sprdvce
Denethora. Tato pasaz je o trochu zivéjsi, nez predchozi klidné scény. Je podbarvena
hudbou, a a¢ se nejedna o tak akéni pasaz, jako jsou ty bitevni, je zde pouzit rychlejsi stiih
po jedné az dvou sekundach. Tragédie v podobé Denethorovi smrti se stdva nicotnou
v momente, kdy se kamera, ze zadbéru na jeho skok z nadvofi, rychle vzdaluje od mésta a
odkryva zufici bitvu pod nim. Z velkého celku bitvy je opét vytvoien velky obrazovy skok,
stiihem na polodetail bojujicich vojakd. Nasleduje pasaz nazvana Mumakilové, Kterou

budu podrobnéji rozebirat v nasledujici podkapitole.

Smrt spravce Denethora Mumakilove Bilé biehy Nzzgl
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rowr

Obrazek 9 — Bitva na Pelennorskych polich, pata cast

Dynamickou scénu s Mumakily stiida kratka klidna pasaz nazvana Bilé brehy. Tato
scéna je opét oteviena pohledem na hotici mésto a bitvu odehravajici se na polich, ve které
lze spatfit 1 obfi Mumakily. Letici kamera se otaci doleva a odkryva pohled na trola,
snaziciho se rozrazit posledni branu, d€lici pfezivsi vojaky od jisté smrti. Na druhé strané
je situace jesté ustalena dvéma zab&ry na vojéky a Gandalfa s Pipinem, sedici opodal. Poté
co byly divaklim zndmé postavy ukotveny v prostoru, nasleduje blizko rdmovany rozhovor
bez nutnosti znovuustavujicich zabérii. Scéna je klidna, az na zvuk tluceni do dvefi a i ten

se v prubehu rozhovoru vytraci. V moment¢€, kdy zacne Gandalf vypravét o bilych btezich,
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se ozve ticha melodie. Gandalf a Pipin spolu diskutuji skoro Septem a po celou dobu
rozhovoru jsou ramovani pouze v polodetailech a detailech. Jejich rozhovor je prerusen
nahlou hlasitou ranou, jak trol prasti kladivem do dvefi. VSichni se pfipravuji na prinik
skietli dovniti a v tomto moment¢ je pozornost piesunuta zpatky k boji na Pelennorskych

polich.

Ptekvapivé hned prvni zabér ve scén¢ Nazgul ukazuje jezdce na koni, kterého v
zapéti zasSlapuje obii noha Mumakila. Hlasitost zvuku se v této scéné zvysuje a kamera se
dostava do pohybu. Pfedchozi zabér, polodetail na Pipintiv oblicej, je s prvnim zabérem
této scény spojen hudbou, takze pfechod nevyvolava takovy Sok, jak by se dalo o¢ekavat.
Kamera je stale v pohybu, ale uz se nejednd o zmatenou bojovou pasaz, jaké probehly
diive, pocet postav se totiZ sniZil na tfi. Scéna je dynamickd jen do takové miry, aby se
divék zvladl orientovat, i kdyz pfi souboji se tato srozumitelnost dostava skoro na pokraj.
Po celou dobu scény je vyuzivano blizké ramovani. Zabéry na ¢ernoknézného krale jsou
postaveny na velkych podhledech, které¢ zdiraziuji jeho velikosti a straslivost. V okoli
souboje lze stale vidét bojujici vojaky, skiety, Mumakily a v dalce i mésto Minas Tirith.
Prostor okolo postav je velice rozsahly, avsak je zahalen v koufi a prachu, tudiz je divacka

pozornost smétovana na probihajici souboj Eowyn.

Posledni ¢ast bitvy je rozdélena na Obrazku 10. Konecné se objevuje pomoc
V podobé duchii. Tato scéna je kratkd a pouze informuje, Ze se do bitvy pfipojuji i Aragorn,
Legolas a Gimli. Je oteviena del§im zabérem na pfistav, za kterym je v dalSim planu vidét
probihajici bitva a za ni jeSt¢ mésto Mina Tirith. Kamera pomalu odjizdi a do zabéru
vplouvaji lod¢. V momenté, kdy zlodé vyskakuji Aragorn, Legolas a Gimli se ozyva
hudba, ktera udava rytmus nasledujici scény. Vypad duchid do skieti je poskladan

pfevazné ze zabérl a protizabéri a je zobrazovan ve vétSich méfitkdch s Castymi
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Obrazek 10 — Bitva na Pelennorskych polich, Sesta cast
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ustavujicimi zabeéry, diky nimz divaci neztraci orientaci @ mohou si vychutnat pohled na

plynule se pohybujici duchy.

Nasledna scéna zac¢ina stiithem na polodetail vystraseného obliceje Eowyn. Moment
zni¢eni™ Cernokn&zného krale se odehrava v celku s kulisou stale probihajicich okolnich
bojii. Nejednd se vSak o pouhy deskriptivni popis boje, protoze v sobé obsahuje ptibéh,
ktery posouva linii, a ¢aste¢né i celou bitvu, dal. Zde se napojuje posledni vypjata situace a
tou je sekvence Bitva je vyhrdna, ktera se sklada ze stiidajicich se linii Eowyn a Aragorna.

Tuto pasaz budu rovnéz analyzovat pozdéji.

Nakonec je zafazeno vétsi mnozstvi klidnéjSich pasazi, které bilancuji pocet
padlych a dopady, které bitva méla. Smrt krale Théodena je poskladand z polodetaill
natacenych statickou kamerou a je podbarvena tichou hudbou. Postavy mluvi Septem,
hlavni diiraz je kladen na jejich prozitky. Poté je divakiim ukazano bojisté, nespocet mrtvol
a vojaci hledajici prezivsi. Zvuk je tizivy, poskladany jen z rucht latek plapolajicich ve
vétru a zvukid zbroje prochazejicich vojakt. Nasledna pasaz, ve které se jde Aragorn
podivat na zranénou Eowyn, je od téch pfedchozim odlisnd a to Castym pouzivanim
prolinani. Hlavni zvukovou stopu zde tvoii piseii. Herecka akce v této pasazi je pomalejsi a
napomahd klidnému vnitinimu rytmu zabéru, ve stylu pouzité hudby. Styl prolindni a
hudba pokracuji jesté do dalsi ¢asti, ve které se jiz odpocata Eowyn setkava s Faramirem.
Je zvlastni, Ze byla scéna jejiho uzdraveni zatfazena jiZ tak brzy po bitvé a navic osvétlena
rannim svétlem, jelikoz nasledujici zabér, nalezeni Smiska, probiha opét v noci. Vyzniva to
tedy, jako by Pipin SmiSka hledal cel¢ dva dny. Scény Smrt krdle Théodena a Po bitve

trvaji dohromady Sest a ptl minuty a primérna délka stfihu je dokonce 5,6 sekund®”.

%0Vzhledem k tomu, Ze se &ernokn&zny kral spis rozpadne, neda se jeho konec nazyvat smrti.

5! Graf pro tyto dv& pasaze lze najit na internetu. LotR — Smrt krale Théodena a Po bitvé. Cinemetrics
[online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013]. Dostupné¢ z WWW:

<http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie ID=13488>.
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3.1 Mumakilové

Pro obé analyzované ¢asti jsem vytvorila grafy v programu Cinemetrics, na které
budu zpétn¢ odkazovat. Délka této scény je Ctyii minuty padesat pét sekund a obsahuje
178. Pramérna délka zabéru je dvé sekundy. Graf®? znazorfjici délky jednotlivych zabéri,

je na obrazku 11.

Obrazek 11 — graf scény Mumakilové

Tato scéna zadina velice dynamickym zndzornénim Dbitvy, stithané v rychlém
tempu. Celé bojisté bylo ukazano na konci predchozi sekvence, tudiz pro tuto pasaz neni
potieba ustavujicich zabéru, které by napomahaly orientaci. Divék si je védom toho, Ze se
jedna o pokracovani déje ze scény Prijezd Rohiru. Pro pojmenovani vyuzité¢ho stfihu
neexistuje zadny zndmy termin. Zabéry jsou za sebe fazeny tak rychle, zdanlivé
diskontuitng, Ze navozuji pocit zmatenosti. AvSak na kazdou akci, lze najit pfisluSnou
reakci. KdyZ vojak sekne mecem, vZdy vidime, komu byla rana sméfovana. Rovnéz jsou
do popiedi preneseny vSechny hlavni postavy linie (Denethor, Eowyn, Pipin, Eomer), které
jako by zastupovaly celou armadu. Boj je sniman v polocelcich, polodetailech, obcas
dokonce v detailech, coz je pro konstrukci bitvy celkem neobvyklé. S podobnym ptistupem

vystavby bojové scény prisel Robert Bresson v Givodni bitvé filmu Lancelot od jezera™.

52 Graf se nachézi i na internetu, kde je mozné ho prozkoumat podrobngji zdbér po zabéru. LotR 3 — Mumakil
Battle. Cinemetrics [online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013]. Dostupné z WWW:
<http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie ID=13447>.

%% Lancelot od jezera, Rezie: Robert Bresson. Francie, Italie, 1974.
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Bresson chtél, pfes neposkytnuti jakychkoli informaci o planu boji§té¢ a zaméfenim se jen

na naturalistické detaily boje, rozbit konvencni zobrazovani bitev.

Prvni naznak toho, ze se néco d¢je, je predstaven v dlouhém detailu na oblicej krale
Denethora. Jedna se o prvni delsi zabér sekvence, na Obrazku 11 jasn¢ viditelny. Poté
muzeme zaslechnout ruchy, které se do t¢ doby neobjevovaly, a to zvuk dusajicich nohou a
vzdaleny valecny pokiik. Nasledna pasaz je vytvorena vétsim mnozstvim dlouhych zabérd,
mapujicich situaci. Prvni velky celek, pfindsejici informace o bojisti, je rozdélen do Ctyt
plant. V poptedi vidime armadu Rohirti, v dalsim planu se nachazi skupina utikajicich
sktetl, vytvofenych v programu Massive. Ve tietim planu se zprachu vynofuji
Mumakilové a pozadi dokresluje velké ¢erné pohoii Mordoru. Poté se ozyva roh, pficemz
je stfiZzeno na polodetail troubiciho véle¢nika, jedouciho na Mumakilovi. Je zde pfesun
z velkého celku na polodetail, bez jakéhokoli mezikroku. Tento postup, zobrazovani nové
situace ve velice blizkém rdmovani, je rezisérem Peterem Jacksonem velice oblibeny,
jelikoz se objevuje ve vSech filmech trilogie. Polodetail se nasledné oddaluje a kone¢né
odkryva pochodujici Mumakily, které timto predstavuje. Opét zde nastava casto vyuzivany
kiizovy stfih mezi dvéma armadami. Postaveni armad je po celou dobu piehledné i bez
vyuzivani znovuustavujicich zabéru, jelikoz film respektuje pravidlo osy. Nasledny pohled
na Mumakily, podrobn¢ piedstavuje jedno ze zvitat pohybem kamery od hlavy az po nohy,
mezi kterymi probihaji skfeti. Jeho ohromnost je znizornéna dunicim zvukem™ a
zvedajicim se prachem pii dopadu jeho nohou. To Ze se jednd skutecné o jednu akci, 1ze
vnimat pomoci ruchti. Zvuky jdoucich Mumakiltl a bojovniki na nich, jsou slysitelné také
pii zabérech na vojaky, jen z vétsi dalky. Jednotlivé linie, vojakit a Mumakili, jsou
stiidany v pomalejSim tempu. Na obrazku 11 se jednd o pasaz zacinajici pred casem 0:43
az po 1:24. Zde jde nazorné¢ vidét, Ze jsou n&které zabéry vyrazné delsi, vzhledem
K primérné délce zabéru, na grafu zvyraznéné Cervenou Carou. Diky tomuto je ve scéné
stupfiovano napéti z ocekavani. Vojaci jsou chvilku zaskoceni a boji se, stejné jako divéaci.
Rezisér Peter Jackson zde vytvofil moment jakéhosi zastaveni akce, ktery nese predzvést
néceho velkého, asi jako ticho pfed boufi. V momenté, kdy se zane akce zase rozhybavat,
a vojaci vyjizdi na nepfitele, se stfih zrychluje. Po celych &tyficeti ¢tyfech sekundach
kfizového stiihu, je zafazen jeden ustavujici zabér, ktery v sob¢ piekvapiveé obsahuje velké

mnoZstvi akce. Tento zab&r>, je snadno rozeznatelny na Obrazku 11, zafazen po péti

% Ozyva se pouze pii dopadu prednich nohou, z toho diivodu, aby nebyl obraz zaplnén neustalym dunénim
dupajicich noh.
°2:40:13 - 2:40:22
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rychlejSich zabérech vyjezdu armady. Jedna se o nejdelsi zabér z celé sekvence, trvajici
skoro deset sekund. Jeho pribeh jsem rozkouskovala do Sesti okének na Obrazku 12. Stiet
armad je sniman z levého boku Rohanské armady z nadhledu a kamera se pohybuje Sikmo
vpied do centra viavy. Jizda kamery se postupné zrychluje, az se dostava k jednomu
Mumakilovi, pifesné v momenté, kdy se s nim armada stfetava a on klem odhazuje par
bojovnikll do vzduchu. V pribéhu Svihu se kamera kolem néj prosmykne a dostava se do
bodu, kde ho snima z pravé strany. Tento zpusob rekonstrukce ndjezdu armady do nepiatel
se vyrazn¢ liSi od vSech ostatnich utoki trilogie. V téch se napéti stupiiuje pomoci
zrychlovani ktizového stiihu, jako napiiklad ve scéné Prijezd Rohirii. Vzhledem Kk vétsi
velikosti Mumakilli by ovSem kfizovy stiih nemél v tomto piipad¢ takovy ucinek, jako pfi
jizd¢€ podobné vysokych neptatel. Proto je napéti stupfiovano pouze pomoci zrychlujiciho
se najezdu kamery a vrcholici melodie hudby. Mimo to je Sikmym najezdem kamery
bojist¢ zobrazeno do hloubky a prostfedi, ve kterém se nachazi postavy, je timto

plasticizovano.

Obrazek 12 — zabér stfetu Rohird a Mumakila

Hudba je po prvnim uderu Mumakila nahrazena pouze ruchy. Ruchii je zde opravdu
velké mnozstvi. Lze rozeznat potfvavani vojakl, rzani koni, dunéni noh Mumakild, fev
umirajicich a dal$i. R&movani bitevni viavy se pochopitelné zvétsilo oproti boji se skiety,
jelikoz se ted’ do centra pozornosti dostavaji velci Mumakilové. Dynami¢nost navozuje
hlavné pohyb a to jak kamery, tak i vnitrozdbérovy pohyb postav a zvifat, hlavné tedy
rychlé Svihani kly. Zabér se Casto nedrzi jen jednoho objektu, ale vstupuji do né& dalsi
podméty a centrum obrazu se méni. Pozornost se postupem c¢asu odklani od Mumakilt
K jezdciim a lucistnikiim a proto se ramovani zmensuje z celkti na polocelky a polodetaily.
Zabeéry pouze popisuji boj, bez jakéhokoli vyvoje a soustfedénosti na jeden podmét ¢i

postavu. Jejich uspofadani je zdanlivé nahodné a slouzi pievazné pro nastoleni atmosféry.
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Takovato stavba bitvy nemize vydrzet moc dlouho, proto se po padesati sekundach do déje
postupn¢ zase zapojuji znamé postavy. Eomer zneskodnuje hned dva Mumakily a divak
konecné vidi n¢jaky vyvoj v déji. Jejich pad je sniman ve velice napaditém zabéru,
tvofeném hlubokym podhledem a odjezdem kamery.

Nasledn¢ se pozornost uchyluje na Eowyn a Smiska a po osmdesati deviti
sekundach bitevni viavy se rozezniva hudba. Ta oddé€luje ptechod od popisu a vykresleni
atmosféry, k zaméteni se na mikronarativ dvou postav. Po celou dobu jejich jizdy az po
skoleni Mumakila se kamera zamétuje pouze na né. Sekvence je postavena na celcich
situace stiidajicich se s detaily a polodetaily obliceju, ve kterych lze vidét jejich rekce na
probihajici akci. Poté se ptib¢h zacne zaobirat i dal§imi postavami a film se vraci zpatky ke
stylu deskripce bitvy, kde jsou souboje vSech vojakti opét reprezentovany skrze osudy

hlavnich postav. Kamera je v pohybu, ovSem neni roztfesend, jako na zacatku této scény.

Eowyn a SmiSek padaji z koné, ¢imz se dostavaji na zem a pokracuji v boji se
skfety. Zde trochu odbo&im od vystavy bitvy, k vytvofeni iluze mensi velikosti hobitii*®.
V ptipadé souboje Smiska se skietem, je zabér vytvofen znacné elegantné. V. momentech,
kdy mu kamera zabiré oblicej, je herec Dominic Monaghan sniman z nadhledu a pted
druhym hercem, hrajicim skfeta, kle¢i. V nasledujicim zabéru je Monaghan nahrazen
mensim dublérem, obleceném ve shodném kostymu. Diky stfihu si zdmény divak neni
vibec védom. V jednom momenté¢ chyté skiet herce za plast’, v dal$im zabéru uz na sebe

vytahuje mensiho dublera. Tento moment I1ze vidét na obrazku 13.

Obrazek 13 — iluze velikosti hobita Smiska

%*Dalsi informace o efektech, kterymi byla vytvéatena iluze malych hobitd, 1ze najit v dokumentech Scale a A
Day in the Life of a Hobbit (Scale, 2. Cdst: Od vize ke skutecnosti [Pan prstenti: Spole&enstvo prstenu,
rozsitena edice]. USA, 2011., A Day in the Life of a Hobbit, 2. Cdst: Od vize ke skutecnosti [Pan prstent:
Spolecenstvo prstenu, rozsifena edice]. USA, 2011.)
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3.2 Bitva je vyhrana

Druhé rozebirana sekvence ma dvé minuty a tficet pét sekund, obsahuje Sedesat

stfihd a pramé&rna délka zabéru je dvé a pil sekundy. Graf®’ scény je na obrazku 14.
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Obrazek 14 — graf scény Bitva je vyhrana

Zaverecna Cast bitvy vyuziva stejny systém vystavby dynamickych bitevnich scén,
pouze se zaobira vice osudy hlavnich postav, nez celkovému déni na bojisti. Prave toto
zaméteni na mikroptib&hy postav, které vytlacuji pasaze popisné, zptisobuje prodlouzeni

primérné délky zabéru oproti predchozim dvéma sekunddm na dvé a pil sekundy.

Na zacatku sekvence probiha souboj Aragorna, Legolase a Gimliho se skiety a ve
stejné dobé€ se né€kde na bojisti snazi Eowyn uniknout skietimu generalovi. Mezi t€émito
dvéma liniemi je vyuzivan kiiZzovy stfih. V pasaZich bitky se skiety je kamera velice
dynamicka a stiih je rychlejsi. Ve scénach s Eowyn je kamera sice také v pohybu, ale uz
nema tendenci tékat z jednoho objektu na druhy. Zabéry jsou v ptipadé€ jeji linie o néco
delsi. Rozdily téchto dvou linii je mozné rozeznat na grafu v obrazku 14, mezi kratkymi
zabé&ry se objevuje vzdy par delSich, které mapuji situaci Eowyn. Stfih Eowyniny linie se
nasledné zrychluje, imérné k blizkosti skieta, ktery se ji snazi dohnat a zabit. Linie se, ptes
ktizovy stfih, vyméni celkem pétkrat. V moment¢, kdy se Eowynina pasaz vygraduje a
rychlost stiihu se dostane na stejnou troven, jakou je stfihan i souboj muzskych postav, se
ve stylu last minute rescue objevuji Aragorn s Gimlim a aniz by védéli, ze Eowyn
zachraiuji zivot, generala zabiji. I pfes to se postavy nikdy nesetkaji v jednom zébéru

pohromadé&. Spojeni linii, jak 1ze vidét na obrazku 15, je feSeno skrze zabér na skietiho

*'Graf je ke zhlédnuti i na internetu. LotR — Bitva je vyhrana. Cinemetrics [online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013].
Dostupné z WWW: <http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie 1D=13451>.
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generala. V momenté, kdy general dokulh4 k Eowyn, je stfizeno na jeji oblicej, vzapéti

Obrazek 15 — spojeni dvou linii skrze zabér na skietiho generala

Po vyfteseni sledované akce, se kiizovy stfih prestdva uzivat a film se v této scéné
k Eowyn uz nevraci. Bez jakékoliv pomlky piechazi hned k dalsi fazi a tou je Legolasovo
Splhéani na Mumakila a jeho néasledné zabiti. Zde se zabéry zna¢né prodluzuji a to proto,
aby si mohl divak prohlédnout vSechny kaskadérské kousky, kterych by normalni ¢lovék
nebyl schopen. Pasadz je utvofena pievazné pomoci pocitacové animace, o Zivou akci se
jedna pouze v momentech, kdy je postavam vidét piimo do obli¢eje. Kompenzaci
pomalejSiho stfihu je dynamickd kamera, kterd se snazi pomoci vSemoznych ndklont a
slozitych pohybti Legolastv akrobaticky um jesté zvyraznit. Akce je snimana ve velkych
celcich, celcich a polocelcich. Jedna se o znacny rozdil oproti jinym bojovym scéném, kde
se postavy snazi byt snimany velice blizko. Cim blize kamera v této scéné ramuje, tim
rychlejsi je vyuzivan stiih. Posledni tfi delSi zabéry, viditelné na obrdzku 14 v ¢ase mezi
1:47 a 2:11, patfi Mumakilovu padu, Legolasovu elegantnimu seskoku a vtipné poznamce
trpaslika Gimliho. Celou pasaz podbarvuje hudba, kterda Mumakilovym padem konci,

stejné jako konc¢i narativni pasaz Legolase.

Jesté chvilku je sledovan souboj se skiety, kde kamera vyuziva rychlé Svenky
Spojend s ndro¢né stylizovanou vnitrozab&rovou akci. Cely usek kon¢i dvéma dlouhymi
zabeéry, velkymi celky, které opét ve vice planech mapuji d&j na bojisti a ve mesté.
Vitézstvi duchii nad skiety vyzniva spise jako vyCerpany dojezd, nez gradace celé bitvy,

jak se od bitevnich pasazi ocekava.

30




3.3 Shrnuti postupt vyuzitych v bitevni sekvenci

Pribéh bitvy je poskladan z pasazi deskriptivniho ztvarnéni boje ve vSech jeho
stadiich stfidajicich se s mikronarativi jednotlivych linii a jejich vlivu na posun d¢jové linie
boje vpred. Narativni pasdze se jesté déli na dynamické a klidné, podle toho, zda se
nachazi v centru bitvy, nebo spiSe na jejim okraji a jak moc do bitvy zasahuji. Rytmus
bitevni sekvence je tvofen stfidanim klidnych a dynamickych pasazi a také Castymi
proménami vyvoje bitvy a riznymi ptistupy k snimani jednotlivych pasazi.

vvvvv

vytvofeni atmosféry, a proto se nemusi ohliZzet na srozumitelnost jednotlivych zabért. Je
V nich vyuzivdno riznych druhi Svenk, jizd, letl kamery, podhledl, nadhledd, ale hlavné
velice blizkého ramovéni. Detailni zébéry akce jsou €lenény do skupin pomoci velkych
celkl bojisté, které napomahaji k orientaci a nadhledu divaka. Stfih byva velice rychly,
udrzujici nastolené tempo. Dale je pro utvareni situace vyuzivana hlasita hudba, nebo velké
mnozstvi ruchi, tvoricich atmosféru. V téchto ¢astech ma film tendenci se neustale vracet
K hlavnim postavam, aby se mohl divak identifikovat v boji.

Narativni pasaze bitvu obCas zpomaluji, ovSem jsou pro jeji vyvoj nepostradatelné.
Od deskriptivnich pasazi byvaji zietelné odliSeny, a to bud’ zménou zvuku, podbarvenim
hudbou, nebo rozdilnych sniméanim, ptehlednéjSim a zamétujicim se pouze na dilezité
postavy. Roli zde hraji reakce postav, které jsou snimany v detailech a polodetailech. Ty
jsou pouzivany proto, Ze dokazou divakovi d¢j ptiblizit a vtdhnout ho do néj. Dramati¢nost
je zesilovana znepiehlednénim prostoru a vyclenénim situace z okolni akce. V. momentech
utokt, kterych neni malo, se nejcastéji pouziva kiizovy stfih, ktery dokéaze efektné
nahlédnout na celou akci z vice uhl pohledu a jest€ pomoci zrychlovani stupfiovat napéti.
Ktizovy stith mezi jednotlivymi armadami, je vlastné zmenSeninou promén jednotlivych

linii pomoci paralelni montéaZe.

Do klidnych paséazi patfi hlavné vyvoj linie spravce Denethora. Ta je na jednu
stranu od bitvy skoro oddélena, zarovenn vSak veskery boj doplituje o aspekt lidské
povrchnosti, vytvaiejici kontrast k pokusu ostatnich postav o zachranu lidstva. Pro vznik
téchto scén se vice vyuziva statické kamery, nebo plynulé jizdy. Stiith byva pomalejsi a
podfizuje se narativu. Herci mluvi Septem, minimalizuji se ruchy a nepouziva se Zadna

hudba, ¢i jen jako tiché podbarveni.
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Bitevni sekvence obsahuje prvky zesilené kontinuity, jako jsou rychly sttih a blizké
ramovani, v ptipadé kamery pak tento jev dokonce graduje. Bordwell se ve svém spisu
nezabyva ptfimo akénimi pasazemi, kazdopadné popisuje odpoutanou kameru celkové jako
prvek, ktery postupné odkryva akci, krouzi kolem herct, nebo postavy pii dialozich
pomoci najezdii piiblizuje®®. V Bitvé na Pelennorskych polich se kamera stava
samostatnym Cinitelem, velice dynamickym prvkem, ktery sam z velké casti utvaii akci a
zmatek bitevni viavy. V pfipad¢ blizkého ramovani postav pii dialozich je vSak styl
zesilené kontinuity vyuzivan piesné tak, jak ho David Bordwell popisuje59. Ustavujicich
zabérl je pouzito pouze na zacatku a na konci dialogl, jinak jsou scény poskladany
vyluéné z detailti a polodetailii. Obliceje jsou ¢asto snimany pies rameno druhé osoby a
situovany mimo stfed obrazu, tak aby bylo vidét ¢ast prostiedi a byla eliminovéana potieba
znovuustavujicich zabéri. Jemné odchylky od zesilené kontinuity jsou pouze v pasazich

deskriptivnich, kde se Casto ztraci orientace v prostoru a ndvaznosti akci.

%8 Dnesni kamera se nepiestavad toulat dokonce ani tehdy, kdyz se nic jiného nehybe. Kamera najede —
pomalu, ¢irychle — az na tvar herce (tzv. push-in). Ndjezdy nejenze zdiiraznuji moment realizace, ale také
vytvareji napéti, jako kdyz je pasaz zaber/protizabér pojata v prostrizich dvou ndjezdii. Hlavnim zabérem
(master shot) je casto velmi pomald kamerova jizda dopredu ¢i do stran, zvana ,,moving master . Nebo miize
kamera pomalu opisovat oblouk kolem jediného herce ¢i paru. Béznou variantou je zacit sekvenci
obkrouzenim ¢i bocnim pohybem mijejicim néjaky prvek v popredi, budovu, auto ¢i strom, kdy kamera
objevuje svij predmét zajmu. Zatimco ve tricatych letech mohla scéna zacinat detailem vyznamného
predmétu a na néj navazat odjezdem, soucasni filmari zacinaji nediileZitou casti scény a pak jako by se
rozhrnovala opona, kamera klouze doleva nebo doprava, aby odhalila akci.* - BORDWELL, David.
Zesilena kontinuita: vizualni styl v sou¢asném americkém filmu, lluminace. ro¢. 15, 2003, ¢. 1, s. 13-14.
ISSN 0862-397X

* Tamtéz, s. 11-12.
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4. Porovnani

4.1 Analyza filmu Letopisy Narnie: Princ Kaspian

T A Vs v ’ ’ ’ o 60
,Sedmidilna saga znovu oziva v détském provedeni Pana prstenii.

Film Letopisy Narnie: Princ Kaspian pfisel do kin v roce 2008, o pét let pozdé&ji
nez posledni dil trilogie Pdn prstenii. Piesto jsou série ¢asto porovnavany a to nejen kvuli
stejnému typu Zanru, a protoze byly ob& zfilmované podle knizni predlohy®, ale také pro
jejich vizualni zpracovani. Ob¢ série zobrazuji svét Sjejich vlastnimi zakonitostmi,
civilizaci nezni¢enou piirodou a pysni se pocitacové vytvofenymi zvifaty a nestvirami.
Konflikty se daji vyfesit pouze bitvou, kterou jsou filmy zpravidla zavrSeny. Zatimco Pdn
prstenu byl kritikami viceméné vychvalovan, Narnie si tak dobie nevedla. Vytykali ji
hlavné¢ tidky déj, Spatny scénaf, pomalé tempo a nedostatecné herecké V}'Ikonyﬁz. Nektefti
vsak piijali, Ze se jedna o film pro déti a vyzdvihli skvélé kostymy a propracované vizualni

efekty®.

Vystavba piibéhu je jednodusi nez v Panu Prstenii. Obsahuje méné linii, které jsou
vice provazané, a je jasné, Ze cilem filmu bude jejich propojeni. Jednotlivé linie jsou si
blize nez v Panu prstenii, jelikoz jsou motivace postav prakticky stejné; zni¢it nepfitele a
yjmout se vlady nad Narnii. V prvni pilce filmu se stfidaji pomoci paralelni montaze,
pramérné po Etyfech minutach, jak je vidét na obrazku 16. Ten ptedstavuje jejich promény
Vv zavislosti na filmovém Case a miZe byt porovnan s obrazkem 2. Linie jsou za sebou
fazeny tak, aby postupné predkladaly dulezité informace, slouzici k lehkému pochopeni
ptibéhu 1 pro mladsi divdky. V druhé cCasti filmu se stfidani rozriiziiuje, hlavné kvili
spojeni linii Kaspiana s ostatnimi détmi a dvéma probihajicim bitvam. Vyvrcholeni d&je

nastava setkanim vSech postav Vv zavérecné bitve, az na Lucku, kterd je vSak s vyvojem

% MAREK, Vojtéch. Recenze: Letopisy Narnie: Princ Kaspian. [online]. 2008 [cit. 26. 03. 2013]. Dostupné
z WWW: <http://www.gorilla.cz/article/4644-recenze-letopisy-narnie-princ-kaspian.html>.

®L C.S. Lewis, autor Letopist Narnie, a J.R.R. Tolkien, autor Pana prstent, se jako profesofi setkali na
univerzité v Oxfordu a stali se prateli. V psani se navzajem ovliviiovali a kritizovali.

%2 Naptiklad v recenzich: CECH, Marek. Letopisy Narnie: Princ Kaspian — recenze filmu. [online]. 2008 [cit.
26. 03. 2013]. Dostupné z WWW: <http://avmania.e15.cz/letopisy-narnie-princ-kaspian--recenze-filmu>.
nebo NAVRATIL, Pavel. Letopisy Narnie: Princ Kaspian. [online]. 2008 [cit. 26. 03. 2013 [online, cit. 26.
03. 2013]. Dostupné z WWW: <http://www.nekultura.cz/film-recenze/letopisy-narnie-princ-kaspian.html>.
% Napriklad v recenzich MAREK, Vojtéch. Recenze: Letopisy Narnie: Princ Kaspian. [online]. 2008 [cit. 26.
03. 2013]. Dostupné z WWW: <http://www.gorilla.cz/article/4644-recenze-letopisy-narnie-princ-
kaspian.html>., nebo SVAB, Petr. Recenze na film: Letopisy Narnie - Princ Kaspian. [online]. 2008 [cit. 26.
03. 2013]. Dostupné z WWW: <http://www.velkaepocha.sk/200806015259/Recenze-na-film-Letopisy-
Narnie-Princ-Kaspian.html>.
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bitvy spojena skrze pomoc vyslanou Aslanem. Pies svou jednoduchost a zdanlivé zaméfeni
na déti je film se svou dvouhodinovou stopazi pomérné dlouhy.

wwr

Pasaz bitvy, na kterou se zamé&iim a nasledné budu porovnavat s Bitvou na
Pelennorskych polich, jsem na obrazku 16 zvyraznila $edou barvou. Je slozena ze tii
sekvenci: souboje, bitvy a vyhry u mostu. Ty jsou navic dvakrat pferuseny stiihem na linii

Lucky, ktera se snazi najit Aslana a poprosit ho o pomoc.

Kaspian lord Miraz a Telmarini
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Obrazek 16 — stiidani linii ve filmu Letopisy Narnie: Princ Kaspian

Sekvence Souboj je stiihana ve velice rychlém tempu. Pasaze piimého boje jsou
nejcastéji snimany V polocelku. Rychlé zabéry padu, zdsahi a reakce postav jsou
Vv polodetailech, stejné jako dialogy. V napjatych situacich se Casto uziva zpomaleni, které
brzdi tempo a celkové akci $kodi. Obcas se rezisér Andrew Adamson snazi scénu ozivit
skrze hlediskovy zabér, ktery n¢kdy zastupuje postavu, jindy §tit, do kterého narazi mec.
Kamera vyuziva ob¢asnych najezdl, panoramat a Svenkd, ale objevuji se 1 zdbéry tocené
staticky. Pohyb kamery je ve vétSich zabérech pomalejsi, nez kdyZz je obraz ramovan
blizko k akci. Kvili tomuto jsou zabéry v boji nevyrovnané; pomalé celky se stfidaji
s rychlymi polodetaily, ve kterych je téz8i rozpoznat co se déje. Presto kamera povétSinou
sleduje pohyby postav, nez aby napomahala utvafeni rytmu. Ten je ponechan na

vnitrozabérové akci a stithové skladbé.
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Po souboji pfichazi samotnd bitva, pocinajici velice rychlym kfiZzovym stfihem
mezi skupinami Sermifd, lucistnikl, jezdct ukrytych v podzemi a telmarinskym vojskem,
jak Ize vidét na obrazku 17. Ramovani, béhem prvotniho atoku pomoci katapulta, je velké,
odkryva celé bojiste a rozestavéni armad, véetné skryté armady v podzemi. Postavy stojici

na misté jsou snimany v americkém planu, pii kterém je ukézano i okoli a divak presné vi

Kaspian {(podzemni jednotka)

1:47:43 . .

Obrazek 17 — vyvoj linii v pribéhu bitvy

co se kolem nich dgje. Postavy v pohybu, pfi jizdé na konich, jsou ramovany ve vétsim
méfitku, nékdy az ve velkych celcich. Vyjimeéné jsou pridavany polodetaily na jejich
reakce. Zabéry byvaji preramovavany pomoci pfiblizovani ¢i oddalovani kamery od
postav, nikdy vSak kamera nenajizdi zvlast' radikalng, jako tieba zcelku na detail.
V nejnapinavéjsi casti®, kdy se telmarinska kavalerie fiti na Sermife a v opacném sméru
bézi Narniané v podzemi porazit sloupy drzici podzemni chodby, jsou linie stiihany vzdy
po jednom, maximalné dvou zabérech. Tato ¢ast se nachazi na obrazku 17 mezi dvéma
¢ernymi puntiky. Napéti je zde budovano hudbou a vicestupnovym kiizovym stiihem, v
prib&hu kterého je divakim nastinéno, ze se Narniané k néemu chystaji. Po uskute¢néni
planu nastava samotné stretnuti vojaka. Film stfida zdbéry mikropifibehti hlavnich postav
s méné Castymi celky a velkymi celky na nepfiznivy vyvoj bitvy. V pfimém souboji si
kamera protivniki moc nevS§ima a sméiuje svoji pozornost vyhradné na hlavni postavy.
Vsézi na klidnou kameru, diky které je akce stale srozumitelnd, avSak snazi se ji
zdynamizovat rychlym stfihem, ktery obc¢as pouze opakuje jednu a tutéz akci z vice thll.

V téchto ptipadech po sobé nasledujici zdbéry neptinasi nic nového, postradaji jakoukoli

64 1:49:09 - 1:49:56
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informativni hodnotu a s ni i veskeré napéti. Tento styl je vyuzivan hlavné u situaci, které
Jsou vnitrozab&rové méné napadné, jako tieba napinani luku, nebo Zuzanin pad. V piipadé
Zuzanina padu se veétsi mnozstvi stfihti a zpomaleny obraz snazi zakryt, jak byl tento pad
vytvofen. Na druhou stranu, obcas je misto stithu scéna zménéna pouze pomoci pohybu
kamery. Ta je pferamovana z jedné postavy na druhou, nebo méni pozornost pomoci
pteostfovani z predniho planu na zadni a naopak. V momenté nouze, kdy se snazi vojaci
utéct z bojisté, ale vchod do hrobky je jim zasypan, je opét vyuzito zpomaleni obrazu.
Pivodni zamér byl pravdépodobné nechat divaky pocitit zoufalstvi, které zazivaji Narniané
snazici dostat ke vchodu, ktery bude brzo zasypan kamenim. OvSem zpomaleni funguje

spiSe na kratSich secich a pfi bliz§im ramovani, nez kdyz je pouzito na celky. Proto se tato

scéna stava ruSivou pro vystavbu celkové dynamiky bitvy.

Marek Cech se ve své recenzi o bitvé vyjadiil velice vystizng: , dkcnich scén je vice
nez v jednicce, jsou monumentalnéjsi a choreograficky lépe zorganizované, ale chybi jim
Jjakakoliv napéti. «05

V sekvenci U mostu je divakim ptredveden nejpusobivéjsi trik filmu, vodni muz,
ktery zveda most a polyka zlého lorda. Ten spolu s pochodujicimi stromy v bitveé, lvem
Aslanem a n¢kterymi Narniany, jako jsou mluvici zvitata ¢i bajni kentaufi, tvofi velice

obstojnou podivanou svym realnym vzezienim.

Pocatek scény U mostu je opét postaven na kiiZovém stfihu, stiidajicim pohledy od
Lucky s Aslanem, na Telmariny a za nimi stojici Narniany. Ramovani postav je na zac¢atku
blizsi, doplnéné o mnoho znovuustavujicich zabéra. Stiih se da povazovat stale za pomérné
rychly, ovSem i nadale pfedstavuje ty samé situace jen z vice uhlt pohledu. Poté co Aslan
povolava vodniho muze, se ramovani méni na mnohem cast&jsi celky a velké celky, ve
kterych vodni bytost Iépe vynika. Kamera zapojuje napadné podhledy na vodniho muze a
nadhledy na postavy, které zvyraziuji jeho velikost. Stfih se jeho pfichodem nijak napadné
nezrychluje ani nezpomaluje. Zvuky kfi¢icich vojakd jsou zastinény zvukem vody a
hudbou. Ta je v celé scéné poklidnéjsi nez v piipadé bitvy a souboje. Nakonec uz scéna
pouze dojizdi rozhovorem vSech déti s Aslanem. V této dialogové Scéné€ je ramovani opét
blizs§i. Rozhovoru Se ucastni vétSi mnozstvi postav. Pro srozumitelnost akce je proto
zapojeno velké mnozstvi dvojzabéra a ustavujicich zabért, snimanych pies rameno nebo

obsahujicich vétsi mnozstvi postav ve vice planech.

% CECH, Marek. Letopisy Narnie: Princ Kaspian — recenze filmu. [online]. 2008 [cit. 26. 03. 2013].
Dostupné z WWW: <http://avmania.e15.cz/letopisy-narnie-princ-kaspian--recenze-filmu>.

36


http://avmania.e15.cz/letopisy-narnie-princ-kaspian--recenze-filmu

4.2 Porovnani bitevnich sekvenci

Bitva na Pelennorskych polich i bitva v Letopisech Narnie: Princ Kaspian stoji na
podobném schématu ztraty nadéje na vyhru a zadchrany na posledni chvili. V Panu prstenii
se toto schéma opakuje dokonce dvakrat, kdy prvni zachranuje situaci piijezd Rohirt, ktefi
se pozd¢ji dostavaji do beznadéjného boje s Mumakily, aby nakonec vSechny zachranil
pfichod duchti. Obé bitvy jsou navic pieruSeny stithem na vyvoj jinych bitvy se
neucastnicich linii. V Letopisech Narnie neni napéti ménéno skrze zmény dynamickych a
klidnych scén. Nekteré pasaze by se daly za klidnéjsi povazovat, tfeba prestavka vyhlasena
b&hem souboje, ale nejsou oddéleny tak radikalng jako v pripadé Pdna prsteni®. Je to z
toho diivodu, Ze bitva nezabira tak dlouhy usek filmu, proto nepotiebuje tak vyrazné
¢lenéni.

Ob¢ bitvy se odehrdvaji na rozsahlém a rozmanitém bojisti, obsahujicim mista,
ktera jsou nékterym postavam v bitvé nepfistupna, jako podzemni sin v Narnii a ulice
mésta Minas Tirith v Pdnu prstenii. Oba filmy divakim prostor piedkladaji pomoci
kiizového stiihu mezi hlavnimi postavami a nahledt popisujicim bojisté snimané ve stylu
ptaci perspektivy. Jeden ze zabéru z Letopisii Narnie, vystieleni $ipt, je konstruovan velice

podobnym zptsobem, jako zdbér z Pdna prstenii, vystieleni sutin z mésta Minas Tirith.

Obrazek 18 — podobné konstruovany zabér v obou filmech

88 \/ Panu prstenii jsou klidné a dynamické scény oddéleny zménou linie.
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Kamera sleduje sutinu, nebo Sipy, ¢elné k bodu jejich vzletu a poté se pomalu obraci a
nasleduje jejich let smérem k nepratelskym vojskiim, jak Ize vidét na obrazku 18. Jediny
rozdil v téchto zabérech je ten, ze smér letu je sledovan z opacnych stran, Pan prstenii

z levé, Letopisy Narnie z pravé.

Bitvy stavi na stfidani deskriptivnich pasazi a scénach zamétujicich se na
mikronarativy postav. Pro stupfiovani napéti je vyuzivano kiizového stfihu a také hudby.
Oproti Narnii, Pan prstenii pracuje i s absenci hudby a zafazuje scény postavené pouze na

ruchéach.

Pro obé¢ bitvy jsem vytvorila grafy v programu Cinemetrics. VVzhledem k jejich
rozmérnosti a komplikovanosti je nebudu do své prace vkladat, ovSem je mozné je
shlédnout a prozkoumat na internetu®’. Dillezitou informaci pro moji analyzu je pramérna
délka zabéra. V Bitvé na Pellenorskych polich je primérna délka 2,7 sekund, v zavérecné
bitvé o Narnii je to 2,6 sekund. Divodem rychlejsiho stiihu bitvy ve filmu Letopisy Narnie
jsou dlouhé zabéry Pdna prstenii V pasazi Po bitve. Nebyt této scény, praimérné délky by se
s nejvetsi pravdépodobnosti rovnaly. Pies to vyzniva tempo zavéreéné bitvy v Letopisech
Narnie mnohem pomaleji. Je to z toho divodu, Ze rezisér Andrew Adamson ma tendenci
zobrazovat nékteré situace z vice thll, bez piinosu dalsich informaci, jak uz jsem se dfive
zminila. Navic je v bitvé o Narnii pouzivano vice ustavujicich a znovuustavujicich zabéru,
slouzicich k lep$imu pochopeni bitvy. Nemaly vliv na tempo bitvy ma i ¢asto pouzivané

zpomaleni, které se v Bitve na Pelennorskych polich neobjevuje.

Co se tyCe vystavby souboji jednotlivych postav, Letopisy Narnie taktéz vyuzivaji
blizké ramovani, ale ne v tak hojném poctu. Rychlé boje, stiihané ptfevazné z detaild,
Kterym jsou bitvy Vv Pdnu prstenii jedinecné a které vtahuji divaky bliz do centra akce, se
v Narnii nenachazi. Je to mozna z toho duvodu, Ze se tyto pasaze zdaji vice neptehledné a
mladsi divaci by mohli rychle ztratit orientaci. DalSim rozdilem je zaméfeni Se na postavy.
Peter Jackson neopomiji zobrazovat i skiety, se kterymi vojaci bojuji, zato Adamson se

soustiedi prevazné na divakiim znamé postavy a jejich protivniky skoro nikdy neukazuje.

Zatimco Pan Prstenii: Navrat krdle v bitevni sekvenci zesilenou kontinuitu graduje,
film Letopisy Narnie: Princ Kaspian intenzitu zesilené kontinuity spiSe snizil. Ackoli

Narnie vyuziva rychlého stiihu a pohyblivé kamery, ktera je o néco plynulejsi a stabilngjsi,

%’Chronicles of Narnia 2 — Final Battle. Cinemetrics [online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013]. Dostupné z WWW:
<http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie 1D=13466>., LotR — Battle on Pelennor Field. Cinemetrics
[online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013]. Dostupné¢ z WWW:

<http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie 1D=13455>.
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nez by se dalo od bitevni scény ocekavat, ramovani ponechavd ve vysledku velké,
odkryvajici zna¢nou ¢ast vyvoje na bojisti. Navic Narnie v zabérech Casto zobrazuje vEtsi
mnozstvi postav, nez aby se zaméiovala na jednotlivce zvlast, jak je tomu v ptipad¢ Pana
prstenit. Je 10 Z divodu mnohem jednodussiho vyvoje bitvy a mensiho poctu linii v piipadé
Letopisu Narnie, proto rezisér Andrew Adamson necitil potiebu zesilit kontinuitu ptib&hu,

za ucelem udrzeni divacké pozornosti.

Ve vysledku vyhazi najevo, ze bitva o Narnii sice vyuziva podobné schéma bitvy a
nekteré stylistické prvky, avSak vyrazné zaostava v efektivnim vyuzivani kamery, hudby a
rucht, na kterych stoji znacné ¢ast vytvareni napéti a tempa. Klidnéjsi ptistup ke kamete,
kompenzovany Castym stfihem, je mozna vyuzit pravé kvili zaméfeni filmu na mladsi
divaky, ktefi nejsou tolik vytrénovani akénimi filmy a snaze ztraci orientaci. Bitva na
Pelennorskych polich ma tudiz navrch, diky tomu, Ze se Peter Jackson neboji
experimentovat s kamerou a blizkym rdmovanim, ¢imz pfinasi divakim intenzivnéjsi

zazitek.
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5. Zavér

Ve své praci jsem se zabyvala hlavné analyzou stylistickych prvki vyuzitych pro
vystavbu bitevni sekvence ve Filmu Pdan Prstenu: Navrat krdle a zasazeni bitvy do
narativni stavby filmu. Analyzovala jsem vSechny pasaze z Bitvy na Pelennorskych polich
a poté jsem se podrobné zaobirala dvéma vybranymi scénami: Mumakilové a Bitva je

vyhrana.

Bitevni sekvence byvaji vystavény pomoci stiidajicich se klidnych a dynamickych
pasazi. Dynamické pasaze se zpravidla odehravaji v centru bitevni viavy, klidné poté
dopliiuji sekvenci o dal§i nahledy na situaci z jejiho okraje. Dynamické scény jsou
konstruovany stfidanim velice ak¢nich deskriptivnich néhledii na bitvu a mikronarativl
postav jednotlivych linii. Bitvy se ti€astni hned tfi dilezité linie a ¢tyfi mensi, zabyvajici se
i obyCejnymi lidmi mésta. Mezi nimi je vyuzivano paralelni montaze a v momentech
soubojil, nebo njezdu dvou armad, skvéle vyuzitého kiizového stiihu, ktery napomdha
stupfiovani napé&ti. Stiih byva po celou dobu bitvy rychly, primérma dalka zabéru je 2,7
sekund. Kamera je v pohybu, stava se dokonce velmi dilezitym prvkem obrazu, tvoficim
zna¢nou cast atmosféry. Souboje snimané ve velice blizkém ramovani jsou dopliiovany o
nahledy na celé bojisté z ptaci perspektivy. Film se neustdle vraci ke znamym postavam a
to i v deskriptivnich ¢astech, kde se postavy stavaji zastupci vSech ostatnich vojaki a svou
pifitomnosti napomahaji divakim v identifikaci. VIiv na napéti a rytmus bitvy ma taktéz
promyslené vyuzivani zvuk. Hudba vytvaii ladéni atmosféry scén, nebo svou absenci

upozorfiuje na zmenu.

Analyza dvou vybranych scén odhalila jesté dalsi poznatky vztahujici se k vystavbé
sekvence. Mezi scénami deskripce a narace je znaény rozdil ve stylu snimani. V pfipadé
deskripce je kamera vice nespoutand, zabery byvaji nepiehledné, stiih je rychlejsi a hudba
ustupuje do pozadi na tkor rucht.. Pasdze narace byvaji srozumitelngjsi, protoze v nich
zalezi na pochopeni probihajici akce. Kamera je stale v pohybu, ale jen do takové miry,
aby byl priib¢h déje snaze rozpoznatelny. Stiih je stale rychly, navic jsou ¢asto zafazovany
polodetaily a detaily, jelikoz dalezitym prvkem se stavaji rekce postav. Hudba je v narativu
mnohem vyznamnéj$im prvkem, neZ v ptipadé popisi boju, jelikoZ taktéZ naznacuje pocity
postav, pro vyvoj narace klicové. Ramovani v obou piipadech zalezi na velikosti

snimanych objekti. Pokud se do centra déni dostavaji velké zvifata, jako v piipadé
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Mumakilt, je pro dostate¢nou srozumitelnost potieba snimat scény ve vétSich méftitkach,

nez kdyz probihé souboj mezi stejné velkymi lidmi a skiety.

Za ozvlastnujici postupy bitvy lze oznacit Casté stfidani linii, at’ uz pomoci
kiizového stiithu nebo paralelni montaze, které maji nemaly podil i na gradaci déje.
Vytvafeni napéti pomoci paralelni montaze vyuzival uz David Griffith ve svém filmu
Intolerance®®. Vtomto filmu bylo napéti stupiiovano zrychlovanim frekvence
zabéra raznych linii. Stejnym zplUsobem je vytvafeno napéti ve scénach ndjezdl
jednotlivych armad v Bitvé na Pelennorskych polich. Proménam obrazu a atmosféry
napomahaji taktéz Casté zmény vypjatych scén s klidnymi a promény deskriptivnich a
narativnich ndhledd. Velkou roli pfi vystavbé atmosféry hraji zvuky, at uz
synchronizované ruchy, nebo rozmanita hudba. Dale za ozvlasthujici povazuji dynamické
vyuzivani kamery, ozivujici obraz skrze rozmanité ndjezdy a néklony, spojené rychlym
stithem. Stiihova skladba se stava dimyslnou jednak kvili jiz zminénému stiidani linii, ale
také napaditosti, s jakou za sebe tadi riznorodé obrazy, jako napiiklad velky celek armady

vystfidany polodetailem vojaka z armady druhé.

Zamétim-li se na postupy vyuzivané po celou dobu filmu, vyplyva najevo, ze film
stoji hlavné na paralelni montazi, predkladajici vyvoje v jednotlivych ¢astech diegetického
svéta. Vyvoj narace jednotlivych linii je doplnén 0 dynamické a vizudln€ rozmanité scény,
stylem ptesahujici svou narativni funkci®. V t&chto scénach si je film védom sédm sebe a
pomoci rozmanitych stylistickych postupti prevysSuje divacké ocekéavani. Kamera neni po
celou dobu filmu tak vyrazna jako v bitevni sekvenci, nékdy byva dokonce staticka, ale i
presto je vyuzivano stylistickych prvk zesilené kontinuity. Ty napomahaji udrzeni
pozornosti i v piipadé klidnych dialogovych scén, kde se nejcastéjsim prvkem stava blizké
ramovani. Zesilena kontinuita je vyuZivana pravé kvili jeji schopnosti ozivit obraz a
vtahnout divaky do d&je. Bez ptitomnosti téchto stylistickych prvka a tim vétsimu odstupu
od postav, by se tfihodinovy, v piipad¢ rozsifené verze ¢tythodinovy, film stal netnosnym
a nudnym.

Dominantu filmu tvori vétsi pocet narativnich linii a jejich vyvoj. Pdn Prstenii:
Navrat krale stoji na silné soudrZnosti a propojenosti postav, kterd je tvofena pravé pomoci

paralelni montaze. Linie nejsou fazeny pouze podle Casové posloupnosti, ale v jejich

% Intolerance, Rezie: David Wark Griffith. USA, 1916.

% Myslim tim jiz popsané scény Paprsek, Majdky, nebo scénu Pipinova piseii, ve které je Faramir, vyjizdgjici
do boje se skfety, stiidan se zabery na zpivajiciho Pipina, jehoz hlas je v ¢astech jizdy Faramirovy armady
piitomen ve voiceoveru.
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vzajemné soucinnosti zalezi i na véasném predkladani informaci o pifibéhu. V takto
komplikovaném a narocném narativu musi byt kladen vétsi diraz na zesilenou kontinuitu a
to zvlasté v sekvenci bitvy, ktera ma dlouhy vyvoj a obsahuje velky pocet odd€lené se
odehravajicich déjt.

V posledni kapitole jsem Bitvu na Pelennorskych polich porovnavala s finalni
bitvou filmu Letopisy Narnie: Princ Kaspian, abych zjistila, zda byl Andrew Adamson,
rezisér prvnich dvou dila Letopisii Narnie, ovlivnén stylistickymi prvky Pdna prstenii.
Narnijska bitva stavi na podobném schématu nadé¢je a zoufalstvi. Taktéz stiida deskriptivni
nahledy na bitvu a mikronarativy postav, ovSem tento pfistup byva pfitomen ve vétSing
filmovych bitev’, priklangjicich se bud’ k jednomu, nebo druhému stylu’™. Inspiraci
Narnie v Pdanu prstenii spatiuji hlavné ve dvou piistupech. Zaprvé v nahledech na bojisté
skrze zabéry z ptaci perspektivy, kterymi oba filmy ptedstavuji celkovou situaci. Zadruhé
ve vyuzivani kiizového stfihu, pomoci né&jz se snazi zvySovat napéti. Oproti Jacksonovi
dava Adamson prednost vétSimu ramovani a obezietnéjSim pohybum kamery, které
zarucuji vyssi prehlednost a pochopitelnost probihajici akce. Co se tyce rychlosti stiihu,
rdmovani a narocnou kameru. Ve vysledku mohu fici, ze Narnijska bitva se postupy
vyuzivanymi v Bitve na Pelennorskych polich inspiruje, odliSuje se v§ak svym pomalejSim

tempem a piehlednéjSim obrazem, ktery zarucuje srozumitelnost i pro mladsi divaky.

V mé praci jsem se zabyvala hlavné postupy z oblasti stfihu, kamery a zvuku, které
zdaleka nedokazou obsahnout komplexnost celého filmu. Ta stoji ve velké mife I na
narativu, vyvoji postav, mizanscéné a dal§ich uméleckych prostiedcich. Prace miize slouzit
jako zaklad pro celkovou neformalistickou analyzu trilogie Pdn prstenii, nebo svym

rozborem dvou rozdilnych bitev, pfispét ke studii bitevnich sekvenci filml z Zanru fantasy.

0 Samotna bitva je pak zobrazovdna vétsinou jako deskriptivni freska s vioZenymi mikronarativy
Jednotlivych soubojii.” - PTACEK, Lubos. O struktufe filmovych bitev. Shornik katedry teorie a déjin
dramatickych uméni: Litteraria-Theatralia-Cinematographica. Olomouc: Univerzita Palackého, 2000, s. 49-
68. Acta Universitatis Palackianae Olomucensis, Facultas Philosophica, fada Philosophica - Aesthetica €. 22
ISBN 0-244-0203-3, ISSN 212-1207. Dostupné z WWW:
<http://publib.upol.cz/~obd/fulltext/Aesthetica22/Aesthetica22_05.pdf>.

! Zajimavym zptisobem je vytvofena bitva probihajici v devatém dile druhé série serialu Hra o triiny. Bitva
je poskladana z narativt velkého poctu postav, jen s obcasnym zobrazenim deskriptivniho hlediska. VétSina
Casu je totiz vénovana plantim néekterych postav, ¢i sdélovani informaci o pribéhu bitvy postavam souboje se
neucastnicich. V pribéhu ptimych soubojl se ve stfedu akce vzdy nachazi nékdo divakiim znamy, jehoz
rozhodovani a osudy mohou sledovat. Dokonce i vyhra je ukazand v narativu odehravajicim se mimo bojiste.
Zpracovani této bitvy uréité stoji za pozornost. — Hra o triiny s02e09 - Cernovoda, Rezie: Neil Marshall.
USA, Velka Britanie, 2012.
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8. Resumé (Summary)

Purpose of this Diploma thesis is complex neoformalist analysis of a style used in film
The Lord of the Rings: The Return of the King directed by Peter Jackson. This film has got
big popularity from spectator and won eleven Academy Awards, Oscars, including one for
The Best Picture. Throughout the years it stays constantly at the top of fantasy movies and

enjoys interest of many fans.

This work focuses on editing, cinematography, mix of sound and marginally on special
effects. It also concerns the term Intensified Continuity, made by film theoretic David

Bordwell, and finds its participation and influence on the picture.

Thesis is divided into two parts. First one pursues about construction of the film,
especially of the Battle on Pelennor fields. Two scenes are chosen from the battle: The
Mumakils and The battle is won and they are analyzed in details. In the second part, the
movie is compared to movie The Chronicles of Narnia: Prince Caspian to look for similar

components and try to find roots, if the Narnia is inspired by the Lord of the Rings.

The goal of this work is to find stylistic components used in the battle and also their
conjuction. Furthermore it detects influence of Intensified Continuity on style of the

picture. Finally it finds out the similar and divergent components between analyzed films.

The work can be considered as resources for complex neoformalist analysis of The
Lord of the Rings trilogy or can be useful for study battle sequences of fantasy genre

movies.
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Predmétem této prace je neoformalisticka analyza stylu ve filmu Pan prstenti: Navrat
krale. Zamétuje se na stiihovou skladbu, kameru, zvuk a okrajove i specialni efekty,
hlavné v sekvenci Bitva na Pelennorskych polich. V druhé ¢asti je bitva porovnavana
s finalni bitvou filmu Letopisy Narnie: Princ Kaspian, za u¢elem nalezeni podobnych
prvki a odhaleni inspirace Narnie v Panu prstenti. Prace Se zabyva pojmem zesilena

kontinuita a zkouma jeho vliv na celkovy styl snimku.
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Purpose of this Diploma thesis is neoformalist analysis of a style used in film The Lord of
the Rings: The Return of the King. Main focus is on editing, cinematography, mix of sound
and marginally on special effects, used in sequence The Battle of the Pelennor Fields. In
the second part the battle is compared to the final battle from movie Chronicles of Narnia:
Prince Caspian, to look for similar components and try to find roots, if the Narnia is
inspired by the Lord of the Rings. The work concerns a term Intensified Continuity and

peruses its effect on overall style of the picture.
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