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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva analyzou zvukové dramaturgie ak¢nich scén ve filmech riiznych zan-
ri soucasné kinematografie. Prvni ¢ast pojednava a ptistupu ke zvukové analyze obecn¢ a
o zvoleni idedlni analytické metody pro pifipad akcnich scén. Druhd cast se pak vénuje

akénimu filmu, jeho subzanrim a konkrétnim analyzam.

Kli¢ova slova: analyza, zvukova dramaturgie, akcni film, akéni scéna

ABSTRACT

This work deals with analyzes of sound design of action scenes in films of different gen-
ders in current time. The first part is about sound analysis and choosing ideal analytical
method for action scenes. The second part is devoted to action movie, action sub-genres

and specific analyzes.

Keywords: analysis, sound design, action movie, action scene
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UvVOD

Akeni scény ve filmu mé fascinovaly uz od doby, kdy jsem jako maly sledoval televizni
vysilani. Vzdy jsem se t&sil az uvidim néjaky nevidany vykon hrdinii, v boji na zivot a na
smrt. V¢Til jsem, ze tito hrdinové nékde venku existuji a chtél jsem je potkat. Ted uz, ale
vim, ze akéni scéna 1 celé audiovizudlni dilo jsou fiktivni zalezitosti a hrou na divéka. To,
ale neméni nic na tom, Ze tato fascinace souboji u mé pietrvala dodnes. Myslim, Ze patiim
mezi velkou skupinu lidi, kteti od filmu ocekavaji primarn¢ zabavu a odpocinek od stereo-

typni reality, coZ pro mn¢ osobné, je praveé akeni film.

Pfi svém studiu filmového zvuku jsem zacal premyslet nad myslenkou, jakym zpisobem je
u akénich scén fesena zvukova dramaturgie. V tu chvili mi v hlavé naskocilo nespocet ota-
zek souvisejicich s timto tématem. Tou nejzasadnéjs$i pro mné, ale byla otdzka, v ¢em se
akéni scény od sede lisi. Pro¢ akéni scéna z jednoho filmu ptisobi jinak néz podobna scéna
z filmu jiného? Cim to je, Ze u jednoho souboje se bojim a u jiného smé&ju? Jak to, Ze mi-

zou vyvolat rizné pocity a emoce, kdyZ jde ,,pouze* o zndzornéni akce a nasili?

Tato prace je moji ivahu nad témito otdzkami. Pochopil jsem, Ze to jak akéni scéna na di-
véaka pusobi, tkvi hlavné ve zvukovém ztvarnéni toho, co se v obraze dé&je. Rozhodl jsem se
tedy zjistit, zda se tyto scény daji rozdélit do kategorii na zédkladé zvukové dramaturgie.
Pro sviij vyzkum jsem zvolil souc¢asnou kinematografii, vzhledem k digitalnim technolo-
giim, které umoznuji vérné zobrazit jakékoli akéni déni. A také z divodu, ze historii ak¢-

niho filmu a jeho vyvoj, ur€ité rozebirali mnozi filmovy analytici pfede mnou.

V prvni ¢asti se budu zabyvat zvukovou analyzou obecné. Nastinim zde, co zvukova sloz-
ka filmu obsahuje a jaké vlastnosti danych elementt jsou dilezité pro préci s filmovym
zvukem. Vystupem této kapitoly je zvoleni vhodné analytické metody pro ptipad zvukové
dramaturgie akénich scén a rozdilt, které se zde vyskytuji. Druha ¢ast se vénuje rozdéleni
ak¢nich scén tak, abychom pouze na zaklad€ poslechu zvukové stopy scény, byli schopni
zjistit, o jakou kategorii se jedna. Pomoci zvukové analyzy konkrétnich akénich scén, poté
dokazuji své tvrzeni o rozdé€leni a zaroven zkoumam jejich dramaturgii. Analyzy také ob-

sahuji popis zajimavych rucht, kde za zaklad€ poslechu odhaduji, z ¢eho jsou vytvorené.

Praci délam ptredevsim sam pro sebe, abych se obohatil a byl schopen aplikovat své po-
znatky v praxi. Analyzy budou tedy moji interpretaci divakova pocitu, a tudiz se nedaji
povazovat za obecné platnd pravidla. Do budoucna se chci tvorbé zvukové dramaturgie

akénich scén vénovat, a proto je pro me¢ dulezité zjistit, v ¢em je ,,zakopany pes‘.
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1 ZVOLENI PRISTUPU ZVUKOVE ANALYZY PRO PRIPAD
AKCNICH SCEN

Audiovizualni dilo miZeme rozdélit do &tyi kategorii ', ze kterych se sklada. Je to
mizanscéna (vSe, co vidime v obraze, takzvané pred kamerou), kamera (naptiklad veli-
kosti jednotlivych zabérii, kamerové pohyby nebo hloubka ostrosti obrazu), stfih (skladani
jednotlivych zabérti za sebe do ucelené formy) a zvuk. Abych mohl analyzovat zvukovou
slozku, musim nejprve védet, co zvukova slozka obsahuje a jaké jsou vlastnosti téchto prv-
ka. U filmu je to mluvené slovo, hudba, ruchy, atmosféry a filmové ticho. Kazda z téch-
to kategorii ma své funkce a prace s nimi je velice diilezita pro celkové vnimani audiovizu-
alniho dila, podpofeni obrazu a vyvolani emoci u divdka. Jak pronesl George Lucas: ,,Zvuk

je polovina zazitku. !

1.1 Zakladni rozdéleni a funkce zvukové slozky ve filmu

Toto rozdéleni obsahuje veskeré prvky zvukové slozky, které pomoci sluchu miizeme ve

filmu zaznamenat.

1.1.1 Mluvené slovo

Mluvené slovo odpraddvna funguje jako komunikace mezi lidmi. Ve filmu je tomu stejné.
Zpravidla posouva d¢j a da se uplatnit v mnoha riznych podobéch. Nejzasadnéjsi z nich
jsou dialogy a komentare. Dialog je rozhovor jednajicich postav. Zkratka to, co se ndm pod
pojmem mluvené slovo vybavi jako prvni. Komentar (voiceover) uz je trochu specifictéjsi
formou této kategorie. Je to prvek, ktery pomoci feci popisuje, vysvétluje a pridava infor-
mace k dané zobrazované situaci. VétsSinou se jedna o nezavislého objektivniho vypravéce,

takzvané mimo obraz. !

1.1.2 Hudba

Filmova hudba, tedy hudba v audiovizudlnim dile, Casto nese emoci a utvaii celkovou at-
mosféru snimku. Zékladni rozdéleni je podle piivodu hudby nebo pozice vici obrazu. Co

se tyce puvodu, hudba mize byt bud’ ptivodni (originalni), coz znamena vytvorena ptimo
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pro dané dilo. VétSinou je komponovana na miru pozadavkiim reziséra, ale maze byt i im-
provizovana, pokud to tak tvlircim vyhovuje. Druhou moznosti je pracovat s hudbou pie-
vzatou neboli skladbou jiz vytvofenou v minulosti pro jiné ucely. Tuto hudbu bud’ mtze-
me vzit jak je a pouZzit nebo ji mizeme znovu nahrat, naptiklad kvuli pfizpisobeni pro da-
ny projekt. Dal§im rozd¢leni je v rdmci pozice vici obrazu. Tady mluvime o hudb¢ diege-
tické (vnitrozabérové, realné), kde hudba vychdzi z déni v obraze a je jeho soucasti a hud-
b¢ nediegetické (mimoobrazové, priivodni), kde je hudba piipojena k obrazu jakoby

zvngjsku.

1.1.3 Ruchy

Posledni kategorii filmovém zvuku jsou ruchy. Tato ¢ast zvukové slozky definuje vSechny
ostatni zvuky, které se ve filmu mohou objevit a tvofi velky podil na celkovém pisobeni
dila na divaka. Ruchy podle jejich vzniku délime na pFirozené (odsnimané zvuky z real-
ného prostiedi) a uméle vytvorené (transformaci zvukového vzorku). Dulezité rozdéleni je
podle podoby a vztahu k obrazu. Jsou to ruchy realné a stylizované. Realné ruchy jsou
takové ruchy, které odkazuji k redlnému zdroji zvuku, tak jak ho zndme a jak jsme na n¢j
zvykli z bézného zivota. O proti tomu ruchy stylizované jsou ruchy, které jsou zamérné
upravené k ozvlastnéni reality nebo k vytvoreni iluzorniho svéta. Ruchy lze jest¢ rozdelit
na synchronni (snimané piimo na filmovém place s hereckou akci), asynchronni (nahra-
vané bez obrazu a dodané v postprodukéni fazi), postsynchronni (nahrdvané v postpro-
dukci pfimo na obraz) a ruchy archivni (stejné jako u hudby, existuji ruchové banky, ze
kterych miizeme Cerpat nespocet nahranych zvuki jiz z minulosti a vyuzit je pro tvorbu

zvukové postprodukce). 214

1.1.4 Atmosféry

Zvukové atmosféry bychom mohli zahrnout do kategorie rucht. Jelikoz, ale maji ve filmu
zasadni funkci, rozhodl jsem se je zafadit mezi ostatni prvky samostatné. Jednd se o zvu-
kovou stopu obsahujici nespocet ruchti, které¢ dohromady tvofi atmosféru filmového pro-
stiedi. S jejich pomoci mizeme definovat prostor, ve kterém se d¢j odehrava nebo napii-

klad &as ¢i historické obdobi. !
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1.1.5 Filmové ticho

Filmov¢ ticho je zde uvedeno, protoze je dilezitym dramaturgickym prvkem, nejedna se
ale o samostatnou kategorii. Jedna se o urcitou formu zvuku, kdy v dany moment jakoby

. vr r . v s 4 2
nic nesly$ime, takzvané uprazdnéni zvukového proudu. '’

1.2 Vlastnosti sloZek zvuku a prace s nimi

DalSimi parametry pro analyzu zvukové dramaturgie ve filmu jsou vlastnosti pouzitych
zvukl a prace s nimi v zavislosti na jejich piisobeni na divdka. Film jako takovy je umé-
leckym dilem stejné jako malba, socha nebo tfeba baseil. Je to promysleny celek, kde kaz-
dy pouzity prvek ma své misto a funkci. Pokud mluvime o zvukové slozce filmu, hovotime
o zvukové dramaturgii. Je to proces, kterym se zabyva zvukovy mistr !, jehoz praci je
pomoci zvuku vytvafet emoce, predavat informace a usporadanim vsech zvukovych ele-
mentll vytvofit plynulou zvukovou skladbu neboli kompozici. Vysledkem potom je, ze
divak zvukovym doprovodem filmu neni rusen od obrazu a nechava ho na sebe pusobit
spiSe podvédomé. Jak kdysi pronesl mlj dobry kamarad a kolega Josef Benes: ,,Dobry

zvuk u filmu se pozna tak, Ze neni slySet.*

U tvorby koncepce filmu se musime rozhodnout jak ma dilo ptsobit jako celek. Zda ma
byt temny, désivy nebo naopak vlidny ¢i vesely, jestli ma divéka bavit, Sokovat nebo pou-
covat a tak dale. To vSechno jsou parametry pomoci, kterych se rezisér rozhoduje jaké vy-
jadfovaci prostiedky ve svém filmu pouzije. Zptisobii jak vyuzivat elementy zvukové dra-
maturgie je mnoho, proto je dilezité si na prvopocatku uvédomit, co jako autor chei fici a
na zakladé toho zvolit vhodnou metodu zvukového vyjadreni. Volbu zvukovych prostied-
ka do jisté miry definuje uz zanr dila. Pokud se bavime o akénim filmu, mizeme si byt
skoro jisti, ze se ve zvukovém planu dockame vice ¢i méné stylizovanych ruchti nebo dra-

matické hudby. P!

Filmova hudba je jednoznacné nejvétSim nositelem emoce ve zvukové slozce. Jen posle-
chem skladeb jsme schopni vydedukovat jak se asi hrdina v dany moment citi nebo jakou
ma naladu atmosféra kolem n¢j. Toho jsme schopni docilit vhodnou volbou nastroja a je-
jich charakteru a celkovou kompozici skladby. Podle temporytmu hudby jsme zase schopni

napiiklad uréit, zda jde o scénu spise o pocitu nebo o akei.
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Ruchy jsou ve zvuku, hned po mluveném slove, nejvétsim nositelem informace. Vyuziva-
me je ke zvukovému vyjadfeni toho, co hrdina pravé déla nebo toho, co se déje kolem n¢;.
Opét zde miizeme vyuzit fadu moznosti jak s ruchy zachazet. Napiiklad pokud maji napo-
dobovat realitu naseho svéta, snazime se, aby ruch daného objektu, byl co nejvice podobny
ruchu, ktery divak zna z bézného prostfedi. Miizeme, ale samoziejmé chtit, aby to tak na
divéaka nepiisobilo. Potom pfichazi na fadu stylizace. Jde o upraveni zvuku do podoby, aby
vyvolal pocit, Ze neni Gplné bézny nebo miizeme vytvofit ruchy, které divak jesté neslysel
a nema je spojené s ni¢im, co zna. Dal§i moznosti je napiiklad vymeénit dany ruch za néja-
ky jiny, ktery divak nebude ¢ekat (napiiklad pro zesmés$néni situace). S tim také souvisi
jaky charakter ruch ma. Zda je ndm na poslech pfijemny ¢i neptijemny, zda sedi do pro-

storu, ve kterém se zdroj zvuku nachazi, zda je srozumitelny a tak dale. !

Velice dulezitym pojmem je zvukovy mix. U filmu ma zvukovy mistr za kol takzvané
smichat vS§echny zvukové elementy do jedné vysledné vicekanalové stopy. Jelikoz ¢lovek
vnima sluchem celé prostiedi, ne jen jeho Cast (tak jak je tomu u zraku), musi byt zvukovy
mix plynuly. Pokud tomu tak neni, zni nepfirozené a divak to vyciti a sméfuje svoji pozor-
nost jinam nez k obrazu na platnég, coz je v drtivé vétsiné piipadli nezddouci. Zpiisobti jak
docilit plynulosti je nékolik. V prvni fad¢ jde o vyrovnani hlasitosti vSech prvkl v jistém
dynamickém rozsahu tak, aby jsme neméli pocit, Ze néco hraje pfili§ potichu nebo naopak
moc nahlas. Dal$imi moznostmi, které se pouzivaji jsou zvukové prechody jako je napfi-
klad prolinani (stopy, které se ptekryvaji se plynule vyméni) nebo zvukovy miistek, ktery
slouzi pro plynuly pfechod mezi dvémi rGznymi obrazy (zvuk z pfedchoziho obrazu nam
dohréava jesté na zacatku nasledujiciho nebo naopak zvuk z nésledujiciho obrazu zacne jiz
na konci toho ptfedchoziho). U vicekanalového zvuku je také velice diilezita prace s pa-
noramou, kterd nam pomaha definovat filmovy prostor. Napiiklad pokud nam ruch za-
hraje z levého kanalu vime, Ze se akce spojena s timto ruchem odehrava v levé ¢asti obrazu
nebo vlevo mimo obraz. Kreativni ¢asti findlniho mixu zvuku je rozhodnuti, co ve kterém
momentu zahraje a co bude potlaceno. Naptiklad pokud v obraze vidime vybuch, nemusi
to znamenat, ze ho zakonite i uslySime. Muzeme naptiklad nechat hrat pouze hudbu nebo
nenechat zahrat vibec nic. Zalezi jen na nés, na co chceme, aby se divdk v danou chvili

soustiedil a jaky pocit mu chceme navodit. P!
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1.3 Zvoleny pristup ke zvukové analyze pro pripad akénich scén

Obecné vzato, schéma k analyze musi byt snadno pochopitelné a aplikovatelné. Moje
analyza je vytvorena tak, aby byla schopna na zakladé vstupnich informaci rozlisit o jaky
zanr se jedna a jaké prvky dany zanr odliSuji od téch ostatnich. Jak jsem jiz zminil, filmovy
zvuk ma samoziejmé své kategorie a vlastnosti se kterymi pracuje a které se daji analyzo-
vat, nicméné n¢jaka uplné obecna kucharka jak to provadét neni. Piistupy k analyze zvuku
se 1isi clovek od ¢lovéka, nazor od nazoru a samoziejmé se vztahem k danému materidlu
uré¢enému k pozorovani. Chci, aby mé vyklady jednotlivych scén byly jasné a Citelné a
proto se snazim nezabihat do pfilisné terminologie. Idealnim zplisobem pro zvoleni daného
schéma je nacist ve filmové literatufe pouzité metody a vysledky téchto metod. Poté je
zkombinovat do modelu, ktery nejlépe vyhovuje pro vasi praci a pokryva vSechny slozky

zvukové dramaturgie, které potiebujete analyzovat pro co nejrelevantng&jsi vysledek. [

Muyj systém obsahuje metodicka pravidla a analytické otazky.

1.3.1 Metodicka pravidla
1) Vybér filmu jako idedlniho ptikladu pro dany zanr.

2) Vyhledani vSech ak¢nich scén daného filmu a vybér jedné, kterd nejlépe charakterizuje

dany Zanr v rdmci zvukové slozky.
3) Zvuk a obraz.
Sledovani scény bez zvuku. Poslech zvuku bez obrazu. Vnimani scény jako celku.

4) Uziti asociaci, popsani zvuku slovy ™.

1.3.2 Analytické otazky

1) Jakym zptlisobem je tvofeny zvukovy mix?
2) Jaké ruchy a atmosféry se zde vyskytuji?
3) Jakym zptisobem je pouzitd hudba?

4) Jak se pracuje s temporytmem scény?

5) Co je typickym prvkem daného zanru?
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2 ZVUKOVA ANALYZA AKCNICH SCEN HRANYCH FILMU
RUZNYCH ZANRU SOUCASNE KINEMATOGRAFIE

V této kapitole se budu vénovat zanru soucasného akéniho filmu. Nejprve si definuji akéni
film a ak¢ni scénu, proto abych posléze mohl jeji obsah, co nejlépe rozklicovat na konkrét-

nich piikladech.

2.1 AKkgcni film

O filmovém Zanru a i o zadnru obecné milzeme fict, Ze je to viceméné staly soubor for-

61 Jednoduse fe¢eno, pokud

milnich a obsahovych prostiedkii v ramci daného dila !
chceme vytvofit zanrové dilo, predkladame divakovi ucelenou formu s vlastnostmi, které

je schopen na zaklad¢ svych zkuSenosti z minulosti predpokladat.

Konkrétné akéni film je vystavén na napéti a akénim déni v obraze. D4 se fict, ze je proti-
kladem dialogovych filmt ). P¥ib&h ma velice rychlé tempo, kterému dominuji automobi-
lové honicky, souboje, ptestrelky, efektni vybuchy, destrukce a dalsi formy prezentace
nasili. Hrdinou je vétSinou postava, kterd bere spravedlnost do svych rukou a jde bojovat

proti nepravi svymi skoro nadlidskymi schopnostmi.

Akeni film, ktery ma sviij hlavni ptivod v americkém westernu (i kdyz se prvky akéniho
filmu daji vystopovat je§té do hlubsi minulosti '), mizeme zatadit mezi takzvané mega-
zanry ") coz jsou kombinace zakladnich filmovych Zanrd v mnoha réiznych variacich.
Pravdou je, Ze v soucasné dob¢ jsou zanry natolik smiSené a propletené, ze tvorba Cistych

zanrovych filma je spiSe ojedinéla.

2.1.1 Ak¢ni scéna

To, co ¢ini akéni film akénim filmem, je akéni scéna. Kazda scéna obecné, je vlastné krat-
kym ptib&hem, ktery ma za¢atek, stied a konec . V piipads akéni scény je to v drtivé
vétsing piipadi konflikt mezi zaastnénymi silami, ktery se stava bojem o pieziti. Uplng
jednoduse se to da tict takto: sily se nejprve stfetnou, poté se spolu utkaji a nakonec jedna

ze stran vitézi ¢i prohrava nebo mizi do bezpeci.
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Akéni scéna vétSinou zobrazuje pouze akci a neposouva piibéh. Ma velice rychlou stiiho-
vou skladbu a kratké zabéry, kolikrat az na samé hranici jejich Citelnosti. Pracuje, ale i na-
piiklad se zpomalenymi zabéry &i takzvanym bullet time ©*! (extrémné zpomalené zabéry,
kde mizeme vidét tfeba i letici kulku). Z hlediska zvuku je nutné si uvédomit, ze je cela
akéni scéna fiktivni zaleZitosti a proto vSechny ruchy, které¢ slySime jsou dodané az v po-
stprodukci. VétSina akénich scén neobsahuje dialogy. Hudba a ruchy se zde stavaji hlav-
nim zvukovym prostfedkem a jsou nositelem informace i emoci. Z toho vSeho plyne, Ze
prace s temporytmem scény, jak ve stfihu tak ve zvuku, je velice dulezita pro celkovy vy-

sledek a divaktv pozitek z akce.

2.2 Subzanry akéniho filmu

Pokud se bavime o subZanrech akéniho filmu M

, miizeme teoreticky fict, ze jakmile vlo-
zime akéni scénu do jakéhokoli zanru filmu, stava se akénim subzanrem. Jelikoz jich mize
byt nespocet, pokusil jsem se tedy vybrat takové subzanry, které se vyznamné lisi ve zvu-
kové dramaturgii a rozfadit je podle toho, co zvukova slozka obsahuje. Pfedpokladem pro
rozdéleni, je pokryti vSech moznosti ruchd, které ve filmu jako takovém muzeme zazna-

menat nebo mira jejich stylizace.

2.2.1 Realistické akéni filmy

Do této kategorie jsem se rozhodl zatadit filmy s minimalni mirou stylizace. Respektive
takové filmy, u kterych se tvlirci snazi divakovi navodit pocit reality, kterou zna z bézného
zivota. Akeni scény zde obsahuji prestrelky, automobilové honi¢ky a vybuchy. Mlizeme

%jako je série filmé Rambo se

sem zatadit napiiklad klasické akéni filmy z 80. a 90. let |
Sylveterem Stallonem v hlavni roli, film s prvky akéni komedie Commando (1985) s Ar-
noldem Schwarzeneggerem nebo z téch soucasnych, sérii filmi The Expendables Ci sni-
mek John Wick (2014) s Keanu Reevsem. Rozhodné sem také patii takzvané Spionské
filmy (Spy films), jejichz hlavnim pfedstavitelem je celd série Jamese Bonda nebo napii-
klad trilogie agenta Bourna s Mattem Damonem. Déle to potom jsou akéni thrillery,
vale¢né filmy, ale i filmy historické a dobové (historickym zbranim, se ale budu spise

vénovat v kategorii akéni fantasy). "
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2.2.1.1 Analyza akéni scény z filmu The Expendables (2010) '
(1:22:12 - 1:29:29, stereo)

Film The Expendables svym zpracovanim i hereckym obsazenim piipomina slavné akéni
filmy z éry 80. a 90. let. Ptibéh vypravi o skupiné zabijaka z povolani a jejich misi zne-
Skodnit nebezpecného diktatora, jejich vzdoru proti manipulaci a zachrané rukojmich z
nedobytné pevnosti. Ak¢ni scéna, kterou jsem zvolil k analyze se nachdzi na konci filmu a

je akénim findle celého snimku.

Cela scéna zacina zastfelenim diktatora béhem proslovu na balkoné jeho pevnosti. Zabiji
ho gangster, ktery se snazi ptevzit vladu nad timto uzemim. Vypukne prestfelka uvniti
budovy a gangster si bere rukojmi a snazi se utéct. Prvnim vystielem zde zacina kratky
dramaticky hudebni motiv, ktery graduje v prub¢hu piestielky az do momentu, kdy vidime
jak diktator pada z balkonu dold. V tu chvili vSe utichne. Po dobu letu postavy je zde vyu-
zité filmové ticho pro dramati¢nost momentu a vyvolani otdzky, co bude nésledovat. S

timto prvkem se ve scéné pracuje ¢asto.

Spadnuti mrtvého téla je podpoiené ruchem tupého dopadu velkého objektu, coz navozuje
pocit realné situace. Nadvoii pfed budovou je plné diktatorovych vojéka a ozbrojenych
nasledovnikt, proto té¢sné po dopadu zacinaji vSichni sttilet. Zde se rozviji nenapadny hu-
debni motiv, ktery spiSe jen doplituje atmosféru stielby zbrani a svisténi kulek, na kterych
v tento moment zvuk filmu stoji a to az do chvile, kdy se hrdinové rozhodnou vyhodit bu-
dovu do povétii. Tento motiv se zesili az tésn¢ pred vybuchem, coz navozuje pocit oc¢eka-
vani. Nasleduje ohromny vybuch rozprostfeny do celého spektra panoramy. Vybuch je v
tuto chvili jedinym zvukovym prvkem. Je sloZzeny z mnoha riznych malych vybuchi, do-
pocit dalsi blizici se akce. Skupina zabijakl vybiha ze zakladli budovy s podporou heroické
dramatické hudby, kterd ovSem jde rychle do pozadi a stiida ji neuvéfiteln¢ dlouha série
stielby a vybuchtl rizného charakteru. Hudebni motiv se zde moc neprosazuje a je tak jed-
nolity a dlouhy, ze ptisobi jako kdyby nemél nikdy skocit. Stejné tak vybuchy i stielba nej-
sou ni¢im zvlast’ zajimavé. Postupem Casu zacinaji divaka nudit a je pro néj tézké si v této
chvili udrzet pozornost. Nicméné charakterem pouzitych ruchi to v divdkovi minimalné
vyvola pocit nekone¢ného realného bitevniho pole. Tato akéni jizda je ukoncena opét vel-

kolepym vybuchem, pfed kterym hudba mirné vygraduje.
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Nasleduje péstni souboj, u kterého je po zvukové strance minimalni mira stylizace. Udery
jsou tupé, ale je z nich citit jejich sila. Zné&ji podobné jako kdyz si ptes obleceni date ranu
pesti do bricha. Pro divdka znéji pfirozené a proto souboj vnima realisticky. Celd akce
kon¢i rozpadem zbytkd budovy a poslednim obrovskym vybuchem. Tviirci této scény pra-
cuji s velkym mnozstvim realné nahranych rucht z naseho svéta, s nenasilnymi, skoro nic
nefikajicimi, hudebnimi motivy, které na sebe nepoutaji pozornost a s opakovanym pouzi-
tim filmového ticha. Témito aspekty jsou schopni divdkovi navodit pocit reality, kterou
dobie zna ze svého okoli, dokdze se s ni lehce ztotoznit a uvétit hrdintim, Ze jejich Ciny

jsou mozné.

2.2.2 Akeni katastrofické filmy

Akceni katastrofické filmy bychom mohli zatadit i do pedchozi kategorie vzhledem k jejich
hie na realitu. Rozhodl jsem se je zatadit zvlast' z divodu, Ze témto filmim v akénich scé-
nach nedominuji konkrétni ruchy, tak jako je tomu u piedchozi kategorii, ale atmosféry
ptirodnich katastrof. Nejsou to tedy postavy, které bojuji mezi sebou, ale postava ¢i vice
postav, které cCeli sile nasi planety. Do této kategorie patii naptiiklad filmy jako 2012
(2009), The Day after tomorrow (2004) nebo San Andreas (2015) s Dwaynem Johnso-

nem.

2.2.2.1 Analyza akéni scény z filmu 2012 (2009) )
(44:48 - 47:56, stereo)

Film 2012 je filmem o teorii, kdy na zakladé gravitacniho plisobeni ve vesmiru a obrovské
slune¢ni erupci, dojde k roztaveni vnitini ¢asti zemé&koule. To potom ma za nasledek po-
hyb zemské kiry a tedy zemétieseni po celém povrchu planety s naslednymi ni¢ivymi vl-
nami tsunami. Scéna, kterou jsem vybral, je o prvnim velkém zemétieseni a uniku postav v

auté pred touto ni¢ivou silou.

Akce zacina v domé, ktery se cely tfese a zaCina se rozpadat. Rodina obyvajici tento dam
je schovana pod stolem a hlavni hrdina k nim z venku pfibiha a nuti je, aby se pfesunuli k
nému do auta. Uz tady je po zvukové strance krasné slySet vyborna prace s prostorem.
Hlavni ulohu zde na sebe berou atmosféry prostredi, diky kterym si pfipaddme jako by-

chom tam doopravdy byli. Ruchy jsou zde rozlozeny do celého spektra panoramy. SlySime
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zde pnuti a praskot dieva, drceni kamene, tfiSténi skla nebo i houkani alarmu aut zvenku.
Abychom slySeli n&jaky ruch, ktery konkrétné¢ vidime v obraze, musi to byt doopravdy
velky objekt, ktery ndm dopadne do obrazu. Jinak vSechny bézné ruchy jsou potlaceny.

Toto zvukové ztvarnéni dopliuje roztiesena kamera typicka pro zobrazeni zemétiesu.

Jakmile postavy nastoupi do auta, dim pada. Zvedne se oblak prachu podpoteny zvukem
vétru. Poté nasleduje automobilova honicka na Zivot a na smrt s zivelnou katastrofou. Sle-
dujeme rychlou jizdu, kdy zvuk motoru pod ndporem okolnich ruchti neni skoro slyset.
Zem se rozpadéd zvukem pfipominajicim drceni kamene a pfesypani hliny. Tvirci zde pra-
cuji 1 se zpomalenymi zabéry. Nejprve je to auto, které narazi do kusu zeminy a hned na-
vazujici skok auta s naSimi postavami. Naraz je podpofen utichnutim vSech okolnich ru-
chii. V momentu, kdy auto narazi slyS§ime zvuk ohybani plechu s velkym dozvukem. Tento
ruch se krasné prolne s kiikem postav pti vyskoku auta. Celd zpomalend akce letu auta ma
dozvuk se stejnym charakterem jako piedchozi skiipéni plechu a tim tvoii idealni zvukovy
pfechod mezi témito zabéry. Oba dva zabéry jsou navic jesté propojené tahlym tonem pro
zdtraznéni zpomaleni obrazu. Honicka dale pokracuje ve velkém tempu. V obraze se toho
dgje tolik, Ze to divak ani nedokdze vSechno zaznamenat. Jsou tu padajici domy, mosty,
auta létajici vzduchem, vybuch benzinky i jecici lidé, panicky unikajici pohromé. A to vse
je 1 slySet. Tento obrovsky zvukovy plan dava tvircim moznost nechat vyniknout jejich
kreativité. Na druhou stranu to je ale i velkd zodpoveédnost ve smyslu, co kdy v mixu ne-
chaji zahrat. Aby toho nebylo pfili§ moc ani malo. Kazdy ruch, ktery zde slySime ma v
panoram¢ sterea své peclivé umistnéni, tak aby kazdy zvuk zistal Citelnym i1 kdyz si ho
zrovna nemuzeme propojit s konkrétni akci v obraze. Auto postupné projizdi bortici se
meésto. Tato scéna konéi prijezdem padajiciho sklenéného mrakodrapu. U padu tohoto
domu ruchafi pouzili jen zvuk padajicich sklenénych stiepti a tak to nepiisobi tplné velko-
lepym ni¢ivym dojmem. Pfi prijezdu vnittkem domu vidime bortici se sloupy a nabytek.
Ve zvuku ovSem dominuje skiipéni pneumatik. Je to z divodu, aby se divak soustfedil na
viz. Pred findlnim vyjezdem ¢i vyskokem z mrakodrapu sledujeme bortici se dim zvenku.
Dozni ndm pneumatiky a my slySime pouze jemné dopadani malych sklenénych stiipkt na
zem. Krasny ptiklad funkce filmového ticha, kdy ve zvuku neni skoro nic a my s napétim
oc¢ekavame, co se stane dal. Nasledn¢ auto, se zvukem hlasitého tfisténim skla, vyleti ven a

tim scéna kondi.

Celé akéni scéna je naprosto bez hudby a proto temporytmus zde urcuje pouze stiih a po-

skladani rucht za sebe. Co se tyce charakteru rucht, je slyset, Ze se velmi dbalo na rozdil
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mezi tim jak ruchy zné&ji pokud sledujeme jizdu auta zvenku a nebo jsme uvnitt. VSechny
tyto parametry jsou dulezité pro divdka a jeho autentické vnimani reality a stejné tak pro

tviirce, ktefi se o tento pocit reality ve svych filmech snazi.

2.2.3 Bojové filmy

Bojové filmy (Martial arts) jsou filmy, které jsou zalozené na zobrazovani technik bojové-
ho umeéni a to pievazné toho asijského. Velky podil této kategorie nesou takzvané kung-fu
filmy z Hong Kong action cinema '’

Lee a Jackie Chan. Z Hollywoodu pak jako ptiklad mizeme uvést filmy Kill Bill (2003) a

, mezi jejichz hlavni herecké predstavitele patii Bruce

Kill Bill 2 (2004) proslulého reziséra Quentina Tarantina s Umou Thurman v hlavni roli
nebo filmy s Chuckem Norrisem. Této kategorii pfi soubojich dominuje velkd mira styli-
zace ruchl ve svém typickém pleskavém znéni. Té€zko si predstavime, ze takto redln¢ zni
uder pésti do oblic¢eje a proto se tyto filmy casto poji se zanrem komedidlnim. Nasili v
téchto dilech ma divdka jednoznacné bavit, rozhodné ne znechucovat nebo désit, cemuz

jsou samoziejme prizpisobeny uzité vyjadfovaci prvky filmové feci.

2.2.3.1 Analyza akéni scény z filmu Kill Bill 2 (2004) '
(1:14:42 - 1:21:12, stereo)

Kill Bill 2 je pokracovanim filmu Kill Bill. Tyto dva filmy funguji, jak zvlast, tak jako
jedno ucelené dilo a vypravi o hrdince, kterd se msti svému byvalému tymu zabijaki za
zradu a zabiti jejiho ditéte. Film je inspirovany japonskou kulturou a proto obsahuje soubo-
je se samurajskymi meci, vyuziva asijskych bojovych uméni a stylizace kung-fu filma.
Scéna, kterou jsem vybral je soubojem hlavni hrdinky s byvalou ¢lenkou gangu. Odehrava

se v interiéru karavanu nékde v pousti.

Jiz tivodni zabér souboje ndm napovi, ze jde o velkou miru stylizace a nadsazky. Vidime
jak se oteviou dvete karavanu, kterymi hlavni hrdinka nepfirozenym zptisobem doslova
proleti nohama napied a zasahne protivnici do prsou. Akce je podpoiena typickym vétr-
nym svistem pro zdlraznéni pohybu, ktery se zde vyuziva velmi Casto v riznych charakte-
rovych variacich v zavislosti na velikosti leticiho objektu. Podobnym zpiisobem byvaji
naptiklad podpofené i rychlé pohyby kamery po ose (najezd piimo proti objektu). Uvodni

zabér je jeste¢ podporeny tahlym hudebnim ténem, ktery po uderu do protivnice je zakon-
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¢en dvojim zabubnovanim. Tim se po dobu prvni ¢asti souboje mizeme s hudbou rozlou-
¢it. Maximaln¢ nam obcas zahraje néjaky gong nebo tahly ton, ktery podpoii dané pohyby
predméti, se kterymi se zde bojuje. To, Ze je souboj bez hudby, neni v tomto piipadé vi-

bec na Skodu, naopak, souboj potom plisobi velice syrove a je z néj citit, Ze jde o zivot.

Tento souboj tézi pouze ze stylizovanych ruchii. A ze jich je. Mira stylizace je misty doo-
pravdy vtipnd, jako naptiklad kdyz hrdinka vezme anténu z televize a zacne s ni protivnici
Svihat do obli¢eje. Pohyb antény je nahrazeny ruchy bice s ozvénou. VSechny ruchy péstmi
jsou, vice ¢i méng, pleskavého charakteru tak jako jsme u kung-fu filmt zvykli. Stejné tak
vétSina uderti je podpoiend verbalnim projevem bojovnic. Pokud sly$ime pfii utoku jak
bojovnice zaktici, vyvola to v nds pocit, Ze do toho jde s plnou moznou silou. Jakmile se na
scéné objevi samurajsky me¢ a dominuje zabéru, tak je slySet. Je podpofeny zvonivym
kovovym zvukem i kdyz se viibec nehybe. Na divdka to potom ptisobi, jakoze tento pied-
mét je svym zplisobem magicky a velice ostry. Zajimavym odkazem na japonskou kulturu
je, kdyz hrdinka dopadne na dfevénou zidli, kterd se pod narazem celd rozpadne. Opéradlo
zidle je tvofeno dfevenymi tyckami, které se rozsypou kolem a nardzi o sebe. Klasicky
drevény zvuk tycek je zde nahrazen zvukem bambusové zvonkohry. Ve stereo mixu bych
vypichl moment, kdy se bojovnice rozebéhnou proti sob¢, zasadi si navzajem uder a obé
zase odleti kazda na svou stranu. V tu chvili se ndm obraz rozd¢€li a my sledujeme dopad a
nasledné valeni se na zemi obou dvou ucastnic, jedné vlevo, druhé v pravo. A stejné tak je
to 1 ve zvuku. Diky rozdéleni jednotlivych ruchti v ramci veliké panoramy jsme schopni

rozlisit, které ruchy, ke které postavé patii.

V druhé ¢asti ptichazi na fadu samurajské mece. Findlnimu rozuzleni souboje ptfedchazi
dialog ucastnic, ktery zde funguje jako gradace celé situace. Rozhovor je podpoieny dra-
matickou hudbou, zvonivym zvukem mect a ke konci, rychlymi stfihy mezi obli¢eji po-
stav. Divak by cekal, Zze souboj bude dlouhy a nelitostny, nicméné trva jen malou chvilic-
ku. Po prvnim setkani mecl se jimi postavy o sebe opfou a my miizeme slyset, trochu ne-
pfijemny az strasidelny, zvuk dvou ostfi drticich se mezi sebou. Situace vygraduje rychly-
mi stiihy mezi o¢ima bojovnic a misto efektni bitvy samurajskymi meci se hlavni hrdinka
rozhodne vyjmout oko své protivnici. Tato akce je podpofena krasnym masitym ¢vachta-
vym zvukem trochu pfipominajicim vymackavani §tavy z citronu nebo dyné. Na divaka to
pusobi velice nechutnym dojmem, coz se od tvirct tohoto filmu da ofekavat. Tato Cast

drzi, jak ve zvuku tak ve stiihu, temporytmus gradujici hudby, ktera kon¢i vyjmutim oka.
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Celé doznéni akce je v nekoncicim zoufalstvi slepé bojovnice, ktera neuvéfitelné Silenym
zptisobem kfi¢i a vali se v agonii po zemi. Hlavni hrdinka zde jest¢ hodi oko na zem, s
podporou dunivého zvuku dopadu, a rozslapne je bosou nohou s krasné nechutnym ¢vach-
tavym zvukem. Sebere si své véci a za jekotu porazené bojovnice otevird dvete karavanu.
Jakmile se dvefe oteviou je to poprvé, co zde slySime atmosféru mista, ve kterém se d¢j
odehrava. Zatimco venku fouka vitr, v karavanu bylo naprosté ticho. Celd scéna konci sa-

movolnym zabouchnutim dvefi, které jsou podpoiené kombinaci zvuku hromu a vybuchu.

2.2.4 Akéni horor

Akéni horor je kombinaci klasického Zanru hororu '), akénich prvka a fantasy. Jsou to fil-
my o strachu a nasili, které Casto pracuji s tématikou démonti, upirti, zombie a dalsich ne-
ptatelskych bytosti nasi fantasie. Pfikladem mutze byt snimek Constantine (2005) s Keanu
Reevsem, série filmd Resident Evil s Millou Jovovich nebo série filmi Underworld o
sporu mezi lykany a upiry. Tyto filmy vyuzivaji prvky hororu jako jsou lekavé momenty,
podpoiené n¢jakym hlasitym nepiijemnym zvukem, temné strasidelné atmosféry navozuji-
ci pocit nadpfirozena nebo ponurou hudbu s ne Uplné¢ béznymi téninami. Z akénim prvka
to potom jsou jednoznacné¢ souboje. Jelikoz, ale hrdina vétSinou bojuje s néjakymi netvory,
je tu velika zvukova stylizace téchto bytosti, at’ uz se jedna o jejich verbalni vyjadfeni
nebo zplsob boje. Pokud bychom néco podobného zaslechli v bézné realit¢ rozhodn¢ by-

chom byli vydéSeni az na samou hranici Ginosnosti.

2.2.4.1 Analyza akéni scény z filmu Resident Evil: Afterlife (2010)"
(1:04:23 - 1:09:09, stereo)

Resident Evil: Afterlife je ctvrtym pokracovanim série filmi inspirovanych pocitacovou
hrou Resident Evil. Film je zasazen do postapokalyptického svéta, kde je lidska rasa na
pokraji vyhynuti. P¥ibéh vypravi o hrdince, ktera je ptezivsi tiniku viru. Tato nehoda méla
za nasledek smrt a naslednou mutaci mrtvych lidi v zombie. Hlavni hrdinka bojuje proti
korporaci, ze které tento vir unikl. Scéna, kterou analyzuji je souboj dvou postav ve

sprchach opusténé véznice proti biologické zbrani vytvorené touto korporaci.

Scéna zacind rozhodnutim hrdinti uniknout pomoci tunelu vykopaného v podlaze. Prvni

zabé&r je zevnitf tunelu. Vidime jak se postavy nahofe nad nim sklangji a diskutuji. Zvuko-
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va atmosféra v tento moment je hororova, huciva, duniva, jakoby z jeskyné s obCasnym
vzdalenym zaznénim mrazivého verbalniho projevu zombie. Plsobi velice straSidelné.
Poté se dostavame do sprch, kde se charakter dialogu zna¢n€¢ méni a odpovidd dozvukem
prostoru velké koupelny. Atmosféra zde obsahuje pouze zvuky tisicii zombie zvenku, ale
takovym zpusobem, Ze toto prostiedi divak vnima jako bezpecné. Nasledné nékolik postav
vleze do tunelu. Maly asiat se zdraha a v tu chvili prichézi lekavy moment. Asiata zasdhne
obrovska sekera a rozsekne ho na dvé ptle. Po zvukové strance zde slySime hutny kovovy
svist a oblibeny nechutné pisobici ¢vachtavy zvuk masa. Touto chvili zac¢ind hudebni mo-
tiv spojeny s obrovskym stvofenim. Bytost mé na hlavé pytel a v téle zapichané obrovské
hieby. Hudebni motiv zde zajimavé pracuje se zvukem dechu, ktery nahrazuje zvuk ¢inelq.
Tato scéna je piikladem, kde atmosféru tvofi hlavné hudba a vede nas celou akci. Kromé
hudby slySime jen zasadni ruchy, kterych tu je pomalu a zvuk dopadajici vody z poskoze-

nych trubek, ktery vytvari atmosféru mista.

Ve scéné je mnoho zpomalenych zabéri. Casto se tu ve zvuku vyuziva vyprazdnéni zvu-
kového proudu az scéna pusobi ponékud steriln€é. U vétSiny z téchto zabérti se ve zvuku
objevi pouze stylizovany ruch zpomaleného objektu. Verbalni projev stvoreni bojujiciho s
hrdinkami je vytvofen pomoci kombinace zvifecich fevl a jejich zpomaleni. Je désivy
stejné jako obrazové ztvarnéni tohoto netvora. Nicméné s jeho fevem, ani ostatnimi ruchy
jeho pohybu, se zde pfili§ nepracuje. Nejvyraznéjsi moment je u prvniho padnuti k zemi,
kdy si myslime, ze je porazen. Tato akce je podpoiend zpomalenym fevem s velkou ozveé-
nou. Poté hodi jesté svoji sekeru, opét ve zpomaleném zébéru, pti kterém slySime kovovy
svist a vrzani traverz. Hlavni hrdinka mu poté dvouhlaviiovou brokovnici, kterou nabiji
starymi mincemi, ustfeli hlavu. Tato bytost zde plni funkci bosse z pocitacové hry a je tedy
vtipné jak z né&j vypadavaji mince jako bonus za jeho zabiti. Ze zvuku dopadajicich minci

divak mlze mit pocit, jako by pravée ziskal poklad.

Skrz kanal se v obraze dostavame do tunelu a opét do hororové atmosféry. SlySime vzda-
lené ruchy zombie, sipavy tahly dech, kapani kapek, huceni a tak dale. Postavy se plazi
tunelem pry¢ a hledaji spravnou cestu. Pomoci vysokych tahlych hudebnich téonu se zde
buduje napéti, které vygraduje leknutim jedné z postav podpotfené¢ zvukovym dunivym
uderem. Tvirci tohoto filmu zde pracuji s velkym atmosférickym kontrastem. Stidaji ho-
rorové scény, u kterych se divak boji o proti akénim scénam, které naopak bavi. Kromé

postavy bosse, se zde hororové pojeti akéni scény tedy nekona. Ba naopak, je z ni citit nad-
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sazka a kolikrat by se divak mohl i nahlas zasmat, kdyby se ovS§em nedé¢sil toho, co bude

nasledovat a kdy ho tvlirci opét dostanou na hranici strachu.

2.2.5 Akeni fantasy

Ak¢ni fantasy mizeme také zaradit mezi filmy dobrodruzné, vypravné ¢i epické. Pred-
kladaji nam ptibchy o putovani hrdind stojicich na strané dobra, bojujicich proti vétSimu
zlu v podobé nepiedstavitelnych stvoteni z baji, legend nebo povesti a sile, ktera je ovlada.
V drtivé vétsiné piipadt se odehrava v historické dobé dlouho pfed nasim letopoctem a
proto tomuto zadnru dominuji historické zbrané jako jsou Stity a mece, luky a Sipy, kopi,
katapulty, beranidla a rytifské zbroje. O proti klasickym historicky filmim jsou obohaceny
fantastickymi prvky jako je magie nebo napiiklad jiné rasy a narodnosti. ' Hlavnim a
typickym ptedstavitelem, a dle mého nazoru jednim z nejlepsich filmovych pocind svétové
kinematografie viibec, je trilogie Pana prstenii: The Lord of the Rings: The Fellowship of
the Ring (2001), The Lord of the Rings: The Two Towers (2002) a The Lord of the Rings:
The Return of the King (2003) reziséra Petera Jacksona podle knizni ptedlohy J. R. R. Tol-
kiena. Dalsimi ptiklady této kategorie miize byt snimek 300 (2006) a jeho pokra¢ovani
300: Rise of Empire (2014), série filml z piratského prostiedi Pirates of the Caribbean s
Johnny Deppem, ale i naptiklad cela série Harryho Pottera podle knih spisovatelky J. K.
Rowlingové. Ve zvukové slozce filmi, v ramci akcnich scén, se objevuji stylizované ru-
chy historickych zbrani, ruchy uméle vytvorené nebo vice ruchti posklddanych do riiz-
nych kombinaci v ruch jeden. Organické pojeti stylizace zase naptiklad slouzi podpote
kouzel a vyssi magie. Také se zde vyskytuji zvuky riznych stvoteni, které¢ ale na rozdil od
hororového pojeti, nemusi byt strasidelné a mohou putisobit piijemnym dojmem. Z hudeb-
nich doprovodu téchto filmu je citit hrdinstvi, epi¢nost vykonanych skutkl, drama velko-

lepych bitev, ale i doba nebo misto, kde se ptibéh odehrava.

2.2.5.1 Analyza akéni scény z filmu The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring
- Extended edition (2001) """

(2:11:47- 2:20:17, stereo)

The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring je prvnim dilem trilogie The Lord of

the Rings. Vypravi o putovani prstenu, ktery musi byt znicen a zrodu spoleCenstva, které to
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ma zaridit. V tomto seskupeni jsou 4 hobiti, 2 lidé, elf, trpaslik a ¢arod¢j. Scéna, kterou
jsem vybral pro analyzu se odehrava v byvalych trpaslicich dolech jménem Morie. Kon-

krétn¢€ na misté, kde zemfteli posledni obyvatelé tohoto podzemniho mésta.

Celé akce zacina, kdyz Carod¢j cte posledni zapisy z obrovské staré knihy. Jeji otevieni je
podpoiené sypavym zvukem zeminy. Vyskytuje se zde tajemny hudebni motiv, ktery kras-
n¢ dopliuje ¢teni z knihy se zlovolnym obsahem. S poslednim fadkem tento motiv vygra-
duje a skonci spole¢né s ruchem padu jedné z mrtvol do studny. Ruchy padajiciho téla
krasné navazuji na hudebni motiv a drzi jeho tempo. Vidime skupinu jak posloucha velice
vzdalené kovové dopady, které po skonceni plynule ptechazeni do zvuku bitevnich bubnd.
Zde se pomalu pridava atmosféra plna skiekl skietl sloZzena z mnoha riznych zvifecich
verbalnich vyjadieni. Hudba spole¢né s atmosférou dramaticky graduje a zesiluje az do
chvile, kdy skfeti rozrazi dvefe. Zde hudebni motiv kon¢i a hlavni funkci ve zvuku piebira-

jiruchy boje, coz na divéka ptisobi velice vérnym dojmem bitvy na Zivot a na smrt.

Zde je slyset pecliva prace s rozprostienim ruchti v rdmci stereo panoramy a charakterem
ruchtl, ktery odpovidéd prostiedi podzemniho salu. Zaroven se zde pracuje s rozliSenim
zbrani postav. Pfi vytahovani jednotlivych mect je slySet, kterd zbrait ma lepsi vlastnosti.
Napriklad ¢arodéjiv me¢ je podpoieny mnohem vétSim ruchem brouseni Cepele nez u
ostatnich, pro pocit magické sily tohoto predmétu. Stejné tak je rozdil mezi zvukem bézné-
ho luku ¢lovéka a luku elfa, ktery svym zvukem vystfelu plisobi mnohem silnéj$im a sta-
robylejsim dojmem. Zvukova stopa se naplni ruchy soubojui s meci, ruchy létajicich $ipti a
bojovych vykiika. Uprazdnéni ve zvukové stopé ptichazi az v moment pfichodu jeskynni-
ho obra, aby mohl vyniknou jeho fev a nasledny zésah Sipem do ramene bytosti. Nasleduje
souboj hrdint s timto stvofenim. I ptesto, ze kolem pobiha stale mnoho skietl, ve zvukové
slozce dominuji pouze ruchy pohybu obra, jeho himotny fev a finceni fetézu, ktery ma
kolem krku. V jednu chvili s nim Gto¢i na elfa hbitymi Svihy. Zde je pohyb fetézu oboha-
ceny jesté¢ o zvuk bice. Vtipnym momentem je, kdyz jeden z hobiti mlati skiety do hlavy
svou panvickou. Tato akce je podpoiena zvonivym zvukem rany dvou hrncii o sebe pro

odlehceni celé situace.

Jakmile se obr utrhne ze svého fetézu za¢ne toCit svym kyjem na hobity. V tuto chvili se
rozviji novy hudebni motiv, ktery na sebe bere tllohu definice divakova pocitu. Z motivu je
citit, ze bitva zacind byt bezradna a nebude uniku. Motiv je kombinovany s fevem obra a
jeho ¢ichanim, které je vytvorené pomoci stylizovaného konského frknuti nozder. Hudba

se v prubehu bitvy nékolikrat zméni. Nejprve ve chvili, kdy jeden z lidi zautoc¢i na obra
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kopim, ve snaze ochrénit jednoho z hobitd. Z motivu je citit nadéje a epicnost lidského
vykonu. To, ale nema dlouhého trvani a motiv se opét meni ve chvili, kdy obr zapichne
zminéné kopi do hobita. Z hudby zacina byt citit opét bezradnost, smutek, ale i odhodlani
ostatnich ¢lenti skupiny ranéného hobita pomstit. S timto motivem pfichazi i zména cha-
rakterd ruchii pro vétsi podporu jejich utrpeni. Zatimco do tohoto momentu vSechny ruchy
méli odpovidajici charakter mistu, kde se akce odehrava, tak od této chvile tvlirci pracuji s
mnohem del§im dozvukem a divak ruchy zdoldvani obra slysi z vétsi dalky. Tento prvek se
objevi nejdiive u hobitova sténani v tizkém zabéru a poté u nasledujicich rucht boje. To
ma za nasledek, ze se tyto dvé roviny propoji a divak sice vnima souboj, ale v myslenkach
trochu unika k hobitovi, ktery lezi nékde na zemi a my nevime jak na tom je. Posledni z4-
sadni zménou v hudbé je moment, kdy skupina zjisti, Ze je hobit nazivu. Zde se vyskytuje
variace motivu, ktery patii spolecenstvu v pritbéhu celé trilogie. Z této variace je citit tleva
a pratelstvi ¢lend skupiny. Po celou dobu druhé ¢asti scény pokryté hudbou je atmosféra
potlacena a zahraje ndm az na Uplném konci, kde na chvili vystfida hudbu. Je to opét atmo-
sféra plnd skiekli a vale¢ného bubnovani. Tato atmosféra, po kratkém zpomaleni tempa
filmu a ulevy z hobitova preziti, plni funkci znameni pro skupinu, Ze je Cas se vydat vstfic
dalsimu nebezpeci. Nasledné postavy vybihaji ven z mistnosti do velké salu a bubny z at-
mosféry plynule piechéazeji do typického motivu spolecenstva, ze kterého je citit hrdinstvi

a epicnost jejich skutk.

2.2.6 Akéni sci-fi

Akceni science fiction neboli akéni védecko-fantastické filmy jsou filmy z prostiedi bu-
doucnosti zalozené na védeckych predpokladech a teoriich. Casto, vice &i méné, souvisi s
vesmirem, mimozemskymi rasami nebo umélou inteligenci a pojedndvaji o snaze lidského
druhu prezit. ' Typickym ptikladem je série filméi Terminator s Arnoldem Schwarzene-
ggerem. Dale pak sem muizeme zafadit série filma Star trek, Star wars, Transformers,
snimek The Fifth Element (1997), District 9 (2009), The Island (2005), Edge of To-
morrow (2014), I Robot (2004) nebo vehlasnou trilogii Matrix, ktera je navic obohacena
o prvky kung-fu. Této kategorii ve zvuku dominuje obrovska mira stylizace, deformace
jeho vlastnosti a vytvareni ruchi, které divak jest¢ nikdy neslysSel, tak aby mu pfipadaly

vvvvvv

néjsi ze vsech.
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2.2.6.1 Analyza akéni scény 7 filmu Edge of Tomorrow (2014) "
(57:10 - 58:23, stereo)

Film Edge of Tomorrow je zasazen do blizké budoucnosti Zemé, kterd je napadena mi-
mozemskou rasou. Hlavnimu hrdinovi se podaii zabit specialniho alfa jedince, diky které-
mu proziva den bitvy stale dokola. Jakmile umfe, probudi se v onen den znovu a znovu
vyrazi do souboje. Akéni scéna, kterou jsem vybral je soucasti velké montdze prvni polo-
viny filmu, kdy se odehrava to samé stale dokola s posuny v hrdinovych schopnostech.
Scéna je ptiblizné v poloving filmu, kdy hrdina jiz umi bojovat a pfedvidat nepiedvidatelné

pohyby mimozemskych bytosti.

Nachazime se v tréninkové mistnosti. Hrdina pomoci robotického obleku odrazi kovovy
rotujici pfedmét. Tento kovovy uder zni jak ma znit, jako dva velké kovové predméty, kte-
ré prasti o sebe, jako potadny uder kladiva o kovadlinu. Tento ruch je poslednim v obraze a
zaroven prvnim ruchem obrazu nasledujiciho. Je tedy zvukovym mistek mezi témito obra-
zy a krasné nas zasazuje do bitevniho pole, kde d¢&j pokracuje. D4 se i fici, Ze je prvnim
zvukem hudebniho motivu, ktery je s touto scénou spojeny. Hudebni motiv v prvni pilce
scény je velice jednoduchy, nijak zvIast’ na sebe nepoutd pozornost, spise jen dopliluje ru-
chy zufici bitvy a zni jako valecné bubnovani do pochodu. V druhé ptilce je o malinko vy-
razngj$i, jelikoz se pridaji tahlé tony pro podporu epického vykonu hrdiny. To, ale neméni
nic na tom, Ze tato scéna je primarn¢ postavena na zvukovém ztvarnéni mimozemskych

uto¢nikd a zvuku robotické zbroje.

Mimozemsti jedinci zde vypadaji jako podivuhodné chobotnice, které k pohybu vyuzivaji
rotaci a jsou schopni zavrtat se timto zpiisobem do zemé ¢i se vyvrtat ze zem¢ ven neuveti-
telnou rychlosti. Je to jeden z mala filmd, kde navstévnici z vesmiru nevypadaji ani trochu
humanoidné. Proto i jejich zvukové ztvarnéni je velice zvlastni a v tomto piipadé se sklada
z vice Casti. Jedna z nich naznacuje rotujici pohyb. Je slozena z mechanického zvuku rotu-
jiciho pfistroje s kombinaci ¢vachtavého zvuku chapadel jako kdyby se pohybovali ve vo-
dé (zjevné na podporu organického vnimani téchto stvofeni). V jeden moment dokonce je
slySet jak tyto chapadla 1étaji vzduchem kolem vojakii a znéji podobné jako bi¢. Déle pak
tvirci chtéli, aby z mimozemstani byl citit zivot a tak mizeme obcas zaslechnout takovy
zvlastni piskot. V naSem svété bych to pfirovnal napiiklad k pisténi hlodavcl, nicméné
stylizace je tu doopravdy obrovska. Zajimavym prvkem je, ze byt stvotfeni pisobi organic-

kym a zivym dojmem, tak pokud dojde na piimy kontakt, at’ uz robotickou zbroji nebo
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macetou, udery nebo pieseknuti zni kovovym charakterem. Coz je velky rozdil oproti kla-
sickému ¢vachtavému ztvarnéni pokud by $lo o bytost z masa a kosti. Se¢teno a podtrzeno,
tvirci zde vytvoftili zvukové doopravdy unikatni formu Zivota, kterou jinde nepotkate. Co
se tyce robotické zbroje, s tou uz se snadno ztotoznime. Vydavéa zvuky na které jsme

zvykli z riznych elektronickych pfistroji v domécnosti, jen s vétsi velikosti a robustnosti.

Je zajimavé, Ze o proti pfedchozim bitvam ve filmu je v této scéné kladen duraz spise na
zbroj a jeji stielbu nez na ruchy mimozemstani. Tvurci tedy 1 ve zvuku pracuji s tendenci
vyvoje hrdiny. Na zacatku filmu je zelenacem, tedy ruchy jeho zbroje jsou potlaceny o
proti zvukiim mimozemskym, kdezto v této ¢asti, kdy uz je trénovanym zabijakem, slysi-
me hlavné jeho zbroj a vystiely. To celé je podpofené hudbou, ze které je citit odhodlanost
a sebejistota. Jako divak méme tedy pocit, ze nas hrdina je v danou situaci neohrozeny a
mame moznost si vychutnat akci beze strachu, ze se nékomu néco stane. Pokud se zapo-
slouchame pozorng, zjistime, ze atmosféru jako takovou tu moc nenajdeme. Zvukova stopa
je zde nasycena do posledniho misteCka hudbou a konkrétnimi ruchy, které se vazou na

obraz. Maximalné obcas slySime proletét letadlo nebo vrtulnik.

Zminil bych jesté, ze tvirci zde vyuzili mluvené slovo jako dramaturgicky prvek budujici
napéti v momentu, kdy hrdinovi dojde munice. Jeho robotickd zbroj mu oznamuje, ze pte-
biji a tim padem se hrdina musi pustit do souboje péstmi. Hlas vydavany zbroji je velice
stylizovany. Charakter je elektronicky a ve vyrazu neni Zadné citové zabarveni, tedy obsa-

huje jen informaci a fakt. Toto zahlaseni je zde svou funkci podobné filmovému tichu.

Celé scéna je jako bezchybné temporytmické cviceni. Hudba a ruchy se krasné dopliuji,
charakter k sob¢ sedi a dohromady maji pfirozeny prabéh. Tato scéna je typickym ptikla-
dem dobfte udélaného akéniho sci-fi, kde k pozitku a radosti ze souboje lidi s nepratelskou

rasou z jiné planety nechybi viibec nic.

2.2.7 Superhrdinské filmy

Superhrdinské filmy jsou takovou bonusovou kategorii a jednozna¢né mou nejoblibeng;jsi.
Kombinuji prvKky akéniho filmu s prvky fantasy a sci-fi v komiksovém ptebalu. Vypravi
o postavach z komiksi: lidech nebo bytostech s nadpfirozenymi schopnostmi, ktefi bojuji
za vyS$$i dobro. Mezi jejich hlavni pfedstavitele patii unikatni univerzum filmi a televiz-

nich seridlti studia Marvel jako je naptiklad Iron man (2008), Thor (2011), The Incre-
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dible Hulk (2008) nebo spojeni vice hrdini do jednoho dila The Avengers (2012). Dale
sem muzeme zafadit naptiklad sérii X-men, filmy se Supermanem a Batmanem nebo
snimek Watchmen (2009) reziséra Zacka Snydera, ktery urcité stoji za zhlédnuti. Diky
komiksovému ladéni téchto filml se ve zvuku mizeme dockat kombinace tplné ¢ehokoli,
proto je radost zkoumat s ¢im tvtrci piisli tentokrate, jak s tim nalozili a jak to na divaka
pusobi nebo se zkratka staci jen nechat unéaset na vinach neslychanych a uzit si dilo do po-

sledniho originalniho ruchu. "

2.2.7.1 Analyza akéni scény 7 filmu Avengers: Age of Ultron (2015)!""
(1:54:57 - 1:57:13, stereo)

Snimek Avengers: Age of Ultron je o tymu superhrdin chranicich Zemi proti hrozbé
robotické umélé inteligence, kterd chce znicit svét. Scéna, kterou analyzuji, je z konce fil-

mu. Tym zde usiluje o zni¢eni vSech robotu, které této inteligenci slouzi.

Mrwe

meésta a vyvolat tak zkazu celému svétu. Pred hrdiny se objevuje hlavni mozek umé¢lé inte-
ligence v robotickém téle se svou armadou mensich robott. Postavy mezi sebou vedou
dialog. Hlas umél¢ inteligence ma hluboky elektronicky charakter s velkym zkreslenim a
ve vyrazu ma pohrdani. Jeho pohyby jsou podpofené mohutnymi kovovymi svisty. Jeho
armada je podpofena kovovymi udery krokt a riznorodymi ruchy elektronickych piistrojt.
Souboj za¢ind mohutnym fevem zeleného obra s obrovskym dozvukem. V tento moment je
slySet prace s panoramou a naplnéni celého spektra zvukové stopy robotickou armadou.
Nasledné se ptidavaji ruchy riznych bojovych praktik. SlySime zde klasické vystiely, vy-
stiely z luku, kovové tdery nebo vybuchy. Z téch zajimavéjsich pak svist pohybu postavy s
nadpfirozenou rychlosti nebo vyboje elektrického proudu rtiznych charakterti v zavislosti o
jakou postavu a jeji nadpfirozenou silu se jednd. Také se zde rozezni zvuk Stitu, ktery pi-
sobi magickym dojmem. Je slozeny z kovového uderu a brouseni ¢epele s velkym dozvu-
kem. Po chvili se ptidava hudebni motiv, ktery vygraduje v hudbu s pocitem neohrozenosti
a jisté vyhry. Tato hudba funguje s krouzivym zpomalenym zabérem kolem hrdinti. S pii-
chodem hudebniho motivu odchézi atmosféra pry¢ a my slysime pouze hudbu obohacenou
o ruchy jednotlivych akci, které se dé€ji pfimo v obraze. Ruchy jsou stylizovanéjsi nez pted-

tim, jsou lehce zpomalené a jsou vyraznéjsi ve spodnich frekvencich (v basech).
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Po této pasazi se hlavni robot rozhodne jit do souboje také, ale je velice rychle zpacifiko-
van tfemi hrdiny, ktefi za né&j zato¢i svymi energetickymi paprsky. Krasné¢ zde miizeme
rozeznat charakter zvuku jednotlivy paprskd. Prvni zni jako elektricky vyboj, druhy jako
piskani v usich se zvukem elektrickych dratd a posledni jako vrceni lednice s elektrickym
jiskfenim. Robot je touto silou taven se zvukem tekouciho proudu husté kapaliny. Hudebni
motiv kon¢i spolecné s padnutim robota na kolena, ktery je podpoteny zvukem vypinajici-
ho se generatoru elektrické energie. Poté uz jen dunivymi kroky ptibéhne zeleny obr a mo-
hutnym tderem odpali robota pry¢. Ohlédne se a svym fevem vyplasi zbylé roboty k utéku.
V atmosféte v tuto chvili je slySet pouze vitr, ktery naznacuje, ze mésto leti. Tato scéna
obsahuje obrovské mnozstvi ruchtl, které neni viibec lehké vytvofit a prace s nimi je velice
slozita. Nicméné¢ 1 pfesto zde cela zvukova stopa pasobi na divaka velice zvukomalebnym,

plynulym a hlavné pozitivnim dojmem.
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ZAVER

Touto praci jsem si odpoveédél na otazky, které jsem stanovil v ivodu. Akéni scény riiz-
nych zanrt filmt se navzajem li§i mirou zvukové stylizace a vyuzitim jednotlivych slozek
filmového zvuku. Scény jsem roziadil za pomoci subzanri akéniho filmu do 6 zakladnich
kategorii: Realistické filmy, Akéni katastrofické filmy, Bojové filmy, Akéni horor,
Ak¢eni fantasy a Akéni sci-fi. Hlavni rozdily jednotlivych skupin urcuje volba ruchd, které
se zde vyskytuji a prace s nimi. Tyto rozdily jsou velkou mirou definované uz zdnrem, ve
kterém se akéni scéna nachéazi. Pokud bychom si poslechli samotnou zvukovou stopu akéni
scény, jsme schopni fici do jaké kategorie spadé a proc. To, co se déje v obraze s tim, ale

samoziejme uzce souvisi.

Na druhou stranu faktem je, Ze pokud vezmeme souboj dvou postav, mizeme zvukovou
dramaturgii velice ovlivnit jeho plisobeni na divdka. Rozhodnuti, jakd bude vysledna po-
doba souboje, ¢ini zvukovy mistr spolecné s rezisérem dila. Pokud by stejny souboj zvucili
tii rizni mistfi zvuku, vznikly by tfi rizné souboje. Proces vytvareni zvukového planu
akéni scény je velkou kreativni disciplinou a je Cisté o osobnim pftistupu, jaké prostredky
tviirci vyuziji. Rozhodujicim ukazatelem jsou ruchy jednotlivych udert a jejich stylizace.
Na zaklade¢ jejich charakteru, je divak schopen rozpoznat, zda se naptiklad jedna o nadsaz-

ku nebo drama. Stejné tak je dulezita prace s hudbou a temporytmem celé scény.

Co se m¢ osobné tyCe, pokud bych tvofil zvukovou dramaturgii akéni scény, rozhodné
bych se odrazil od dané¢ho zanru a pohyboval se s mirou stylizace v jeho hranicich. Na za-
ba nebo jesté 1épe, kdyz tam neni viibec. Souboj poté plisobi surovym a realnym dojmem i
kdyz je vystavén pomoci stylizovanych ¢i uméle vytvorenych ruchli. Za mé& ma nasili ve
filmu jednozna¢né bavit. Nebal bych se tedy pouzit takové ruchy, které ze souboje ucini
nadsazku nebo komedii. Asi nejblize tomuto piistupu ze vSech analyzovanych scén je ta z

Kill Bill 2 (zastupce Bojovych filmil). Ale samoziejmé, vSe zalézi na konkrétnim projektu.

V prubéhu prace jsem zjistil, ze téma, které jsem si zvolil, je velice Siroké. O kazdé¢ katego-
rii 1 analyze samotné, by klidné mohla vzniknout studie s rozsahem jako je tato. Svym zpi-
sobem se da fict, ze tato prace je takovym uvodem k problematice zvukového zpracovani
ak¢nich scén a jejich rozdéleni. S trochou $tésti se v budoucnu dostanu ke knize, ktera bu-

de inspirovana touto praci. A pokud ne.. Tak ji mozna nékdy sepisu ja.
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