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1. Đvod 

Film P§n prstenŢ: N§vrat kr§le
1
 mŊl premi®ru v prosinci roku 2003

2
 a zavrġil tak 

filmovou trilogii  P§n prstenŢ reģis®ra Petera Jacksona, natoļenou podle stejnojmenn® 

liter§rn² trilogie Johna Ronalda Reuele Tolkiena. Natoļen byl, stejnŊ jako dva pŚedchoz² 

d²ly, na Nov®m Z®landu, pod z§ġtitou americk®ho filmov®ho studia New Line Cinema. 

Zpr§va o pl§novan®m zfilmov§n² vyburcovala fanouġky kniģn² pŚedlohy k zaloģen² 

nespoļtu internetovĨch fanouġkovskĨch str§nek
3
 a blogŢ, na kterĨch se postupnŊ 

objevovaly nov® informace o prŢbŊhu nat§ļen². S§m Peter Jackson rozumŊl potenci§lu 

tohoto druhu reklamy
4
 a fanouġkŢm v prŢbŊhu vĨroby poskytoval vybran® informace. 

Po premi®Śe n§sledovala vlna pozitivn²ch recenz² a mnoho filmovĨch cen, mezi 

jinĨmi i Oscary za vġechny hlavn² kategorie z oblasti vizu§ln²ho ztv§rnŊn²
5
, pŚesnŊji za 

stŚih, mix zvukŢ, vizu§ln² efekty, vĨpravu, kostĨmy, masky a nav²c jeġtŊ ceny za reģii a 

nejlepġ² film roku 2003.
6
 Trilogie P§n prstenŢ se nav²c zaslouģila o neform§ln² 

pŚejmenov§n² Wellingtonu, hlavn²ho mŊsta Nov®ho Z®landu, na Wellywood, odkazuj²c² na 

spojen² s Hollywoodem, d²ky ¼spŊchŢm zaznamenanĨch v tamn²ch filmovĨch studi²ch. 

Ani po delġ² dobŊ z§jem o filmy neupadl. P§n prstenŢ se rozeb²ral na festivalech, 

conech
7
 a dalġ²ch setk§n²ch fanouġkŢ; nad§le se prod§vaj² i repliky z filmu a postaviļky 

hlavn²ch hrdinŢ. CelĨch deset let je P§n prstenŢ povaģov§n za zat²m nepŚekonanou trilogii 

z ģ§nru fantasy a patŚ² mezi vrcholn§ d²la klasickĨch hollywoodskĨch filmŢ
8
. 

                                                      
1
 P§n prstenŢ: N§vrat kr§le, rozġ²Śen§ edice. Reģie: Peter Jackson. USA, NovĨ Z®land, 2003. 

2
Premi®ra se odehr§vala ve Wellingtonu 1. prosince 2003. Do USA se film dostal 17. prosince a v Ļesk® 

republice byl n§slednŊ aģ 15. ledna 2004. 
3
 Pokud bych mŊla jmenovat nejzn§mŊjġ² webov® str§nky, jedn§ se o <http://www.lordoftherings.net> [cit. 

29. 1. 2013], <http://www.theonering.net> [cit. 29. 1. 2013] a v ļesk®m jazyce 

<http://www.panprstenufilm.cz> [cit. 29. 1. 2013]. FanouġkŢm a jejich aktivit§m se hojnŊ vŊnuje Kristin 

Thompsonov§ ve sv® 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).  
4
 Vliv dŚ²vŊjġ²ho nejvŊtġ²ho internetov®ho fan klubu, dnes uģ zanikl®ho <www.LOTRfanclub.com>, si Peter 

Jackson jasnŊ uvŊdomoval a rozhodl se pŚidat jm®na jeho ļlenŢ do z§vŊreļnĨch titulkŢ. 
5
 Aģ na ocenŊn² za kameru, kterou z²skal film Master & Commander: Odvr§cen§ strana svŊta (Master & 

Commander: Odvr§cen§ strana svŊta, Reģie: Peter Weir. USA, 2003.) 
6
 Celkem z²skal 11 OskarŢ (jeġtŊ za adaptovanĨ sc®n§Ś, hudbu a p²seŔ Into the West), ļ²mģ se zaŚadil mezi 

dalġ² dva oskarov® rekordmany filmy Titanic (1997) a Ben Hur (1959), kteŚ² takt®ģ z²skaly 11 soġek. (Titanic, 

Reģie: James Cameron. USA, 1997., Ben Hur, Reģie: William Wyler. USA, 1959.) 
7
 N§zev con vznikl z anglick®ho convention,neboli shrom§ģdŊn². Jedn§ se o setk§n² fanouġkŢ sci-fi a fantasy, 

zamŊŚuj²c² se na urļitĨ seri§l, film, nebo autora. Srazy trvaj² vŊtġinou v²ce dnŢ a maj² pŚedem danĨ program. 
8
KlasickĨ hollywoodskĨ film je v knize UmŊn² filmu pops§n jako styl, kterĨ se utv§Śel bŊhem studiov® ®ry 

v USA, kde se filmov§ akce vyv²j² prostŚednictv²m jednotlivĨch postav a vypr§vŊn² se soustŚed² na jejich 

psychologick® pŚ²ļiny, vlastnosti a rozhodnut². C²l vytyļuje touha hlavn² postavy, proti n²ģ pŢsob² 

http://www.lordoftherings.net/
http://www.theonering.net/
http://www.panprstenufilm.cz/
www.LOTRfanclub.com
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V roce 2011 byla na Blu-ray nosiļ²ch vyd§na ļtyŚhodinov§ rozġ²Śen§ verze filmu 

P§n prstenŢ: N§vrat kr§le, se kterou budu v analĨze pracovat. Natoļen² trilogie P§n 

prstenŢ inspirovalo v 21. stolet² dalġ² adaptace knih z ģ§nru fantasy, jako jsou Letopisy 

Narnie
9
 nebo Hra o trŢny

10
. 

Styl filmu vĨraznŊ ovlivnilo hojn® vyuģ²v§n² speci§ln²ch efektŢ, za kterĨmi st§la 

novoz®landsk§ spoleļnost Weta
11

. Ļasto bylo v jednom z§bŊru vyuģito v²ce typŢ efektŢ, 

napŚ²klad z§bŊr s hereckou akc² byl spojen s maskou
12

 prostŚed², miniaturou mŊsta ļi hradu 

a CGI
13

 postavami, nebo zv²Śaty. Propojov§n² v²ce druhŢ efektŢ ovlivnilo pohyby kamery i 

barevn® ladŊn² jednotlivĨch z§bŊrŢ
14

, a t²m vytvoŚilo jedineļnĨ vizu§ln² styl cel®ho d²la. 

K tomu nav²c pŚispŊly dalġ² umŊleck® prostŚedky, jakĨmi jsou vĨbŊr prostŚed², l²ļen², 

masky a kostĨmy. 

Pro analĨzu vybran®ho filmu vyuģiji neoformalistickou analĨzu, jak j² popsala 

Kristin Thompsonov§ ve sv® studii Neoformalistick§ filmov§ analĨza
15

. Ta umoģŔuje volit 

si postupy a ot§zky speci§lnŊ pro danĨ film, metoda totiģ nen² pŚ²snŊ dan§. Je pouze 

souborem pŚedpokladŢ a ¼hlŢ pohledu, uģitĨch pŚi samotn®m analyzov§n², volenĨch tak, 

aby co nejkomplexnŊji popsaly probl®my dan®ho d²la. C²lem neoformalistick® analĨzy je 

                                                                                                                                                                 
protikladn® s²ly, zapŚ²ļiŔuj²c² konflikt. Vlastnosti a touhy postav jsou mocnĨm zdrojem pŚ²ļin a n§sledkŢ 

vedouc²m ke zmŊnŊ a dovrġen² kauz§ln²ho ŚetŊzce. Tyto filmy maj² uzavŚenou formu. (BORDWELL, David, 

THOMPSONOVĆ, Kristin. UmŊn² filmu: Đvod do studia formy a stylu, 1. vyd. Praha: Akademie m¼zickĨch 

umŊn², 2011, s. 138-139. ISBN 978-80-7331-217-6) 
9
 Letopisy Narnie: Lev, ļarodŊjnice a skŚ²Ŕ, Reģie: Andrew Adamson. USA, Velk§ Brit§nie, 2005., Letopisy 

Narnie: Plavba JitŚn²ho poutn²ka, Reģie: Michael Apted. USA, 2010., Letopisy Narnie: Princ Kaspian, 

Reģie: Andrew Adamson. USA, Polsko, Slovinsko, Ļesko, 2008. 
10

 Hra o trŢny, Reģie: Brian Kirk, Daniel Minahan, Alan Taylor, Timothy Van Patten, Neil Marshall, David 

Petrarca, Alik Sakharov, David Nutter. USA, Velk§ Brit§nie, 2011. 
11

 Spoleļnost Weta byla zaloģena roku 1993 skupinkou mladĨch filmaŚŢ, vļetnŊ reģis®ra Petera Jacksona, a 

pot® rozdŊlena na dvŊ pŢlky, Weta Digital, specializuj²c² se na digit§ln² efekty, a Weta Workshop, vytv§Śej²c² 

re§ln® pŚedmŊty, od miniatur aģ po kostĨmy a rekvizity. Informace o spoleļnosti a jej²ch projektech lze naj²t 

na WWW: <http://www.wetafx.co.nz> [cit. 27. 12. 2012] 
12

 Maska je ļ§st prostŚed² natoļen§ zvl§ġŠ na filmovĨ p§s, ve kter®m kus ok®nka bĨv§ ponech§n pr§zdnĨ. PŚi 

kop²rov§n² je maska propojena s dalġ²m z§znamem, vŊtġinou s hereckou akc² a dotv§Ś² t²mto prostŚed² dŊje. 

Dnes uģ se masky vytv§Śej² pomoc² poļ²taļovĨch programŢ. 
13

 CGI je zkratka pro Computer Generated Imagery, v pŚekladu Poļ²taļovŊ generovanĨ obraz, kterĨ tvoŚ² 

efekty skrze poļ²taļovou animaci. Pomoc² CGI lze vytvoŚit jak obrazy krajiny, tak i pohyblivĨch pŚedmŊtŢ. 

Ve filmu P§n prstenŢ byl pouģit hlavnŊ pro ztv§rnŊn² postavy GlŢma, dubl®rŢ hlavn²ch postav pŚi 

akrobaticky nemoģnĨch kousc²ch, ale tak® pro vŊtġinu v§leļn²kŢ ve velkolepĨch bitv§ch. TŊch bylo moģn® 

vytvoŚit opravdu velk® mnoģstv² pomoc² programu Massive, neboli Multiple Agent Simulation System in 

Virtual Environment, ļesky Syst®m pro simulaci v²ce akt®rŢ ve virtu§ln²m prostŚed². Massive byl vyroben 

speci§lnŊ pro potŚeby nat§ļen² trilogie P§n prstenŢ zamŊstnancem spoleļnosti Weta, Stephenem Regelousem. 

V²ce informac² o programu lze z²skat z dokumentŢ Weta Digital (Weta Digital, 4. Ļ§st: Bitva o StŚedozemi 

zaļ²n§ [P§n prstenŢ: DvŊ vŊģe, rozġ²Śen§ edice]. USA, 2011. a Weta digital, 6. Ļ§st: Konec tŚet²ho vŊku [P§n 

prstenŢ: N§vrat kr§le, rozġ²Śen§ edice]. USA, 2011.) 
14

 Pro ladŊn² a opravu barev byl pouģit program 5D Colossus, kterĨ byl poprv® vyzkouġen pr§vŊ pŚi ¼pravŊ 

z§bŊrŢ z trilogie P§n prstenŢ. 
15

 THOMPSONOVĆ, Kristin. Neoformalistick§ filmov§ analĨza: Jeden pŚ²stup, mnoho metod. Iluminace 10, 

1998, ļ. 1, s. 5-36. ISSN 0862-397X 

http://www.wetafx.co.nz/
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naj²t ozvl§ġtŔuj²c² prvky, skrze kter® film ozvl§ġtŔuje konvenļn² projevy kaģdodenn²ho 

svŊta, a d²ky nim odhalit dominantu filmu. Dominanta urļuje, kter® struktury jsou 

nadŚazen® druhĨm a jak se k sobŊ jednotliv® roviny filmu, kterĨmi jsou styl, narativ a 

t®ma, vz§jemnŊ vztahuj².  

Ozvl§ġtŔuj²c² prvky a dominantu budu hledat v oblasti technick® str§nky filmu. Na 

zaļ§tku struļnŊ pop²ġu stavbu narativu a syst®m syģetu cel®ho filmu. Ve druh® kapitole se 

zamŊŚ²m na technickou kompozici sekvence Bitva na PelennorskĨch pol²ch a analyzuji 

postupy vyuģit® pŚi jej² vĨstavbŊ. N§slednŊ podrobnŊ rozeberu dvŊ sc®ny bitvy, ļ§sti 

Mumakilov® a Bitva je vyhr§na. Ty jsem vybrala proto, ģe obsahuj² velice dynamickĨ stŚih 

a kameru, d§ se na nich demonstrovat pŚ²tomnost stylu zes²len® kontinuity a obsahuj² 

velkou ļ§st dominantn²ch prvkŢ vyuģ²vanĨch v prŢbŊhu bitvy. Ve sc®n§ch budu 

analyzovat vyuģit® stŚihov® postupy, kameru, pouģit² zvuku a okrajovŊ i speci§ln² efekty. 

U jednotlivĨch kategori² se zamŊŚ²m na jejich narativn² vĨznam a vliv na utv§Śen² tempa a 

rytmu filmu. Na z§vŊr porovn§m Bitvu na PelennorskĨch pol²ch s fin§ln² bitvou 

nach§zej²c² se ve filmu Letopisy Narnie: Princ Kaspian
16

. Tento film bĨv§ s trilogi² P§n 

prstenŢ ļasto spojov§n
17

. Mimo podobn® prvky ve vĨstavbŊ bitevn² konstrukce vyuģ²vaj² 

oba filmy CGI vojska
18

 spojen§ s ģivou akc² a zasazen§ do poļ²taļovŊ vytvoŚen®ho 

prostŚed² bitvy. 

VĨġe zm²nŊnĨ term²n, zes²len§ kontinuita, popsal David Bordwell
19

 v roce 2002, 

rok pŚed uveden²m filmu P§n prstenŢ: N§vrat kr§le do kin. Jedn§ se o dominantn² styl 

americkĨch filmŢ zamŊŚenĨch na masov® publikum, ve kter®m je tradiļn² kontinuita 

posunuta k vyġġ²mu stupni dŢrazu. K tomu jsou vyuģ²v§ny ļtyŚi z§kladn² postupy, a to 

zrychlen² stŚihu, pouģ²v§n² extr®mn²ch ohniskovĨch vzd§lenost², bliģġ² r§mov§n² postav a 

osvobozen® uģ²v§n² kamery, kter§ zŢst§v§ m§lokdy statick§. Zes²len§ kontinuita vznikla za 

¼ļelem strhnut² div§ck® pozornosti a zvĨġen² emocion§ln²ho dopadu. 

                                                      
16

 Letopisy Narnie: Princ Kaspian, Reģie: Andrew Adamson. USA, Polsko, Slovinsko, Ļesko, 2008. 
17

 NapŚ²klad v recenz²ch: MAREK, VojtŊch. Recenze: Letopisy Narnie: Princ Kaspian. [online]. 2008 [cit. 

26. 03. 2013]. Dostupn® z WWW: <http://www.gorilla.cz/article/4644-recenze-letopisy-narnie-princ-

kaspian.html>. a ĻECH, Marek. Letopisy Narnie: Princ Kaspian ï recenze filmu. [online]. 2008 [cit. 26. 03. 

2013]. Dostupn® z WWW: <http://avmania.e15.cz/letopisy-narnie-princ-kaspian--recenze-filmu>. 
18

 Arm§dy ve filmu Letopisy Narnie: Princ Kaspian byly takt®ģ vytvoŚen® v programu Massive, jako 

v pŚ²padŊ trilogie P§na PrstenŢ. 
19
BORDWELL, David. Zes²len§ kontinuita: vizu§ln² styl v souļasn®m americk®m filmu, Iluminace. roļ. 15, 

2003, ļ. 1, s. 5-40. ISSN 0862-397X 

http://www.gorilla.cz/article/4644-recenze-letopisy-narnie-princ-kaspian.html
http://www.gorilla.cz/article/4644-recenze-letopisy-narnie-princ-kaspian.html
http://avmania.e15.cz/letopisy-narnie-princ-kaspian--recenze-filmu
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Pro pas§ģe popisu bitevn²ch sc®n se budu inspirovat studi² O struktuŚe filmovĨch 

bitev od Luboġe Pt§ļka
20

. Studie se zaob²r§ zpŢsobem, jakĨm jsou bitvy ve filmech 

konstruov§ny a strukturov§ny, aby dok§zaly pŚehlednŊ zobrazit chaos bitevn² vŚavy. Kaģd§ 

bitva se podle nŊj skl§d§ ze tŚ² kategori²: deskriptivn²ho popisu, mikronarativŢ, jelikoģ 

samotnĨ narativ se st§v§ moc komplikovanĨm pro plynulĨ prŢbŊh stŚetu, a argumentu, 

znamenaj²c²ho mor§ln² vyznŊn² ļi ideologickĨ apel na div§ka. Jejich vz§jemn® stŚ²d§n² je 

ļasto doplnŊno o zmŊny v rytmu a zpŢsobu sn²m§n². 

Pro popis jednotlivĨch stŚihaļskĨch a kamerovĨch figur budu vyuģ²vat pojmy 

z knih Film Editing
21

 od americk® stŚihaļky Gael Chandlerov® a UmŊn² filmu
22

 

americkĨch teoretikŢ Davida Bordwella a Kristin Thompsonov®. Film Editing je kniha 

zabĨvaj²c² se rŢznĨmi druhy stŚihovĨch figur, postupy, jakĨmi jsou vytvoŚeny a jejich 

vlivem na div§ky. Kaģd§ figura je podpoŚena nŊkolika pŚ²klady a n§zornou obrazovou 

pŚ²lohou. Kniha UmŊn² filmu obsahuje rozs§hlejġ² n§hled do teorie a praxe filmu. Jsou v n² 

rozeb²r§ny vġechny postupy a struktury vytv§Śej²c² film jako celek. Pro ¼ļely m® 

bakal§Śsk® pr§ce je nejdŢleģitŊjġ² ļ§st tŚet², s n§zvem filmovĨ styl, a z n² kapitola 5 

popisuj²c² kameru, kapitola 6 zabĨvaj²c² se stŚihem, kapitola 7 o zvuku ve filmu a kapitola 

8 shrnuj²c² styl jako form§ln² syst®m a obsahuj²c² n§vod na postup pŚi analĨze stylu a 

formy. Teori² stŚihov® skladby se v ļesk®m prostŚed² zabĨval Jan Kuļera v obdob² 40. aģ 

60. let. Svou rozs§hlou tvorbu zavrġil d²lem StŚihov§ skladba ve filmu a v televizi
23

, kterou 

budu vyuģ²vat pouze v pŚ²padŊ, kde bude terminologie odpov²dat souļasnĨm postupŢm. 

C²lem m® pr§ce bude analyzovat a charakterizovat vizu§ln² styl filmu na z§kladŊ 

analĨzy jednotlivĨch prvkŢ a jejich vz§jemn® souļinnosti, zjistit, jak je bitva strukturovan§ 

a do jak® m²ry se P§n prstenŢ podŚizuje stylu zes²len® kontinuity a t²m dynamizuje narativ, 

popŚ²padŊ naj²t sc®ny, ve kterĨch je tento styl poruġov§n. N§slednĨm porovn§n²m 

vybranĨch filmŢ urļ²m, jak moc byl film Letopisy Narnie: Princ Kaspian ovlivnŊn 

vizu§ln²m stylem P§na PrstenŢ: N§vrat kr§le. Vzhledem k jejich podobnosti v ģ§nru a 

                                                      
20

 PTĆĻEK, Luboġ. O struktuŚe filmovĨch bitev. Sborn²k katedry teorie a dŊjin dramatickĨch umŊn²: 

Litteraria-Theatralia-Cinematographica. Olomouc: Univerzita Palack®ho, 2000, s. 49-68. Acta Universitatis 

Palackianae Olomucensis, Facultas Philosophica, Śada Philosophica - Aesthetica ļ. 22 ISBN 0-244-0203-3, 

ISSN 212-1207. Dostupn® z WWW: 

<http://publib.upol.cz/~obd/fulltext/Aesthetica22/Aesthetica22_05.pdf>.  
21

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, THOMPSONOVĆ, Kristin. UmŊn² filmu: Đvod do studia formy a stylu, 1. vyd. 

Praha: Akademie m¼zickĨch umŊn², 2011. 680 s. ISBN 978-80-7331-217-6 
23

 KUĻERA, Jan. StŚihov§ skladba ve filmu a v televizi, 2. dopl. vyd. Praha: Akademie m¼zickĨch umŊn², 

2002. 230 s. ISBN 80-7331-896-2. 

http://publib.upol.cz/~obd/fulltext/Aesthetica22/Aesthetica22_05.pdf
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narativn² vĨstavbŊ oļek§v§m, ģe se budou Letopisy Narnie inspirovat ve v²ce oblastech 

technick®ho zpracov§n². 

Souļ§st² textu bude obrazov§ pŚ²loha, kter§ se pŚ²mo vztahuje k analyzovan®mu 

t®matu a tvoŚ² vizu§ln² ilustraci rozeb²ranĨch sc®n ļi postupŢ. Z tohoto dŢvodu ji zaŚad²m 

pŚ²mo do textu, ke kter®mu se bude danĨ obr§zek vztahovat. Mezi obr§zky zaŚad²m tak® 

grafy vytvoŚen® v programu Cinemetrics
24
, pomoc² kter®ho lze znamenat poļet stŚihŢ a 

zmŊŚit d®lku jednotlivĨch z§bŊrŢ. Jednotliv® stŚihy jsou zaznamen§v§ny stisknut²m kl§vesy 

mezern²k, urļuj²c²m prvkem se tud²ģ st§vaj² lidsk® smysly. 

V prŢbŊhu analĨzy budu vyuģ²vat dokumenty, vydan® na Blue Ray DVD rozġ²Śen® 

verze trilogie P§na prstenŢ, jelikoģ obsahuj² nŊkter® dŢleģit® informace z prŢbŊhu nat§ļen² 

a postprodukļn²ch ¼prav, doplnŊn® vizu§ln²mi uk§zkami. 

 

                                                      
24

 V²ce informac² o programu Cinemetrics k nalezen² na www: <http://www.cinemetrics.lv> [cit. 31. 03. 

2013] 

http://www.cinemetrics.lv/
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2. Narativn² sch®ma filmu 

 ĂPr§vŊ postavy jsou koŚen²m a tmelem trilogieñ
25

 

Narativn² struktura posledn²ho filmu trilogie P§n prstenŢ je z cel® trilogie 

nejkomplikovanŊjġ², jelikoģ se v n² stŚ²d§ hned pŊt lini² pŚ²bŊhu. 

¶ Frodo, Sam a Glum, 

¶ Gandalf s Pipinem 

¶ kr§l Th®oden, Eowyn a Sm²ġek 

¶ Aragorn, Legolas a Gimli 

¶ Elrond a Arwen 

Ty jsou d§le rozġ²Śen® o doplŔuj²c² linie zobrazuj²c² Faramira, spr§vce Denethora, 

nebo vĨvoj na stranŊ zla. V druh®m d²le, P§n prstenŢ: DvŊ vŊģe
26

, byly linie pouze tŚi. 

V prvn²m d²le, P§n PrstenŢ: Spoleļenstvo Prstenu
27

, je dokonce jen jedna. Je tud²ģ zŚejm®, 

ģe je pŚ²bŊh pŚedkl§d§n mnohem sloģitŊji, vzhledem k vĨbŊru uspoŚ§d§n² a frekvenci 

stŚ²d§n² jednotlivĨch sc®n. Ke sloģitosti vĨstavby pŚisp²v§ i fakt, ģe se linie v prŢbŊhu 

filmu rozch§zej² a opŊt spojuj². Paraleln² mont§ģ, mezi nimi vyuģ²van§, pŚisp²v§ 

k budov§n² napjat® atmosf®ry a z§roveŔ spolu linie neust§le spojuje. D²ky tomu napŚ²klad 

linie Froda a Sama nepŢsob² tak oddŊlenŊ. 

PŚ²bŊh je v tomto pŚ²padŊ vypr§vŊn prostŚednictv²m vġech hlavn²ch postav 

vyskytuj²c² se v dŊji. Jedn§ se tud²ģ o naraci neomezenou
28

, a postavy jsou zde vn²m§ny 

jako diegetiļt²
29

 vypravŊļi. Div§kovi je pŚedloģeno v²ce informac², neģ maj² jednotliv® 

postavy, a d²ky tomu je schopen poskl§dat pŚ²ļiny a n§sledky vytv§Śej²c² celistvou fabuli
30

. 

Mimo jin® slouģ² postavy jako ustaluj²c² prvky jednotlivĨch lini², se kterĨmi se div§k mŢģe 

ztotoģnit. NejsilnŊji to lze poc²tit v boj²ch a akļn²ch pas§ģ²ch, kde se kamera opŊtovnŊ 

k hlavn²m postav§m vrac² a t²m napom§h§ ukotven² a div§kovŊ orientaci. 

                                                      
25

 SCHMARC, V²t. PĆN PRSTENš: N§vrat kr§le - ... dokon§no jest. [online]. 2004 [cit. 26. 03. 2013]. 

Dostupn® z WWW: <http://www.metalopolis.net/art_downtown.asp?id=1185>. 
26

 P§n prstenŢ: DvŊ vŊģe, Reģie: Peter Jackson. USA, NovĨ Z®land, 2002. 
27

 P§n prstenŢ: Spoleļenstvo Prstenu, Reģie: Peter Jackson. USA, NovĨ Z®land, 2001. 
28
Neomezen§ narace se nezamŊŚuje pouze na jednoho hrdinu, ale sleduje v²ce ud§lost² najednou. Ăév²me, 

vid²me a slyġ²me v²ce, neģ je umoģnŊno kter®koli z postav.ñ ï BORDWELL, David, THOMPSONOVĆ, 

Kristin. UmŊn² filmu: Đvod do studia formy a stylu, 1. vyd. Praha: Akademie m¼zickĨch umŊn², 2011. s. 127. 

ISBN 978-80-7331-217-6 
29
Diegetick® jsou ty ud§losti, lid®, nebo pŚedmŊty, kter® se odehr§vaj² ve svŊtŊ pŚ²bŊhu a podl®haj² jeho 

z§konitostem. 
30

 Fabule je pŚ²bŊh dŊje, neboli soubor vġech ud§lost² vypr§vŊn², poskl§d§n div§kem chronologicky, po 

zhl®dnut² filmu. 

http://www.metalopolis.net/art_downtown.asp?id=1185
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DŊj je vĨznamnŊ ovlivnŊn motivacemi postav jednotlivĨch lini². Skrze tyto 

motivace lze rozpoznat i funkce postav v dŊji a n§slednĨ dŊjovĨ vĨvoj. Prvn² linie Froda, 

Sama a Gluma, kter§ je na obr§zc²ch sch®mat narativu vyznaļena zelenou barvou, je od 

ostatn²ch lini² skoro po celou dobu filmu oddŊlena. C²l postav hobitŢ spoļ²v§ v tom, ģe 

chtŊj² zniļit Jeden prsten. Glum k tomu tajnŊ pl§nuje se zbavit hobitŢ a zmocnit se prstenu, 

ļ²mģ vytv§Ś² vŊtġinu probl®mŢ na jejich cestŊ a pŚisp²v§ k zvĨġen® dynamice dŊje. Jedna 

z menġ²ch lini², vyobrazen§ ģlutou barvou, se zaob²r§ postavami elfŢ Arwen a jej²ho otce 

Elronda. Aļkoliv se tato linie objevuj² m®nŊ, m§ na vĨstavbu kauzality dŊje velkĨ vliv. 

Vn§ġ² totiģ do dŊje znovu zkutĨ meļ bĨval®ho kr§le Gondoru a t²m napom§haj² 

Aragornovi z²skat pomoc od skupinky duchŢ pŚi nadch§zej²c² bitvŊ na PelennorskĨch 

pol²ch. Dalġ² linie vstupuj² do dŊje spojen® a se stejnĨm c²lem, zjistit Sauronovi pl§ny a 

zabr§nit mu v dobit² StŚedozemŊ. V poļ§teļn²ch sto dvaceti minut§ch filmu vedou veġker® 

ud§losti tŊchto tŚ² lini² k BitvŊ na PelennorskĨch pol²ch u mŊsta Minas Tirith. V prŢbŊhu 

dŊje se rozpojuj² za ¼ļelem rozġ²Śen² arm§dy a pot® se v bitvŊ opŊt spojuj². N§slednŊ se 

vġichni dohromady vyd§vaj² k ĻernĨm bran§m Mordoru na pomoc Frodovi a Samovi. 

Mezi tyto linie lze jeġtŊ zaŚadit jednu menġ², linii syna spr§vce Minas Tirith, Faramira. 

V momentech pŚed bitvou sehr§v§ ve filmu vĨznamnou roli a, i kdyģ tŊģce ranŊn, objevuje 

se ļasto i v prŢbŊhu bitvy. 

VĨvoj jednotlivĨch lini² v prŢbŊhu ļasu filmu jsem zakreslila do Obr§zku 1. Jsou 

v nŊm zaznamen§ny dŢleģit® body dŊje a jejich vztah k ostatn²m lini²m. PŚi spodn²m okraji 

se nach§z² osa filmov®ho ļasu, kter§ je rozdŊlena po pŊti minut§ch, kvŢli ļemuģ jsem byla 

nucena i ļasy vġech ud§losti zaokrouhlit na pŊt minut. 

V z§vŊru filmu se vġechny linie spojuj² ve sc®nŊ Aragornovy korunovace, kter§ trv§ 

5 minut a 24 sekund. Veġker® c²le a motivace postav byly zavrġeny a n§sleduj²c² pas§ģ 

s Hobity, zvĨraznŊn§ bledŊ modrou, uģ je pouhĨm dovŊtkem a dovypr§vŊn²m jejich ģivotŢ. 

Konstrukce cel® trilogie se d§ specifikovat jako uzavŚen§, jelikoģ je veġker§ ļinnost 

vysvŊtlena a objasnŊna. Kristin Thompsonov§ tento pojem popisuje: Ta vypr§vŊn², kter§ 

poskytuj² veġker® informace potŚebn® pro zodpovŊzen² h§danky a kter§ objasŔuj² ¼ļinky 

veġker® kauz§ln² ļinnosti, lze oznaļit za ĂzavŚen§ñ; tato d²la dosp²vaj² k zakonļen², 

proch§zej²ce celĨm kruhem k dovrġen² spŚaģen® struktury.
 31

 

                                                      
31
THOMPSONOVĆ, Kristin. Neoformalistick§ filmov§ analĨza: Jeden pŚ²stup, mnoho metod. Iluminace 10, 

1998, ļ. 1, s. 33 
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Obr§zek 1 ï vĨvoj lini² ve vztahu k filmov®mu ļasu 

 
 Prezentace filmov®ho pŚ²bŊhu stoj² na paraleln² mont§ģi, d²ky kter®, maj² div§ci 

pŚ²stup k vŊtġ²mu mnoģstv² informac², odehr§vaj²c²ch se v rozd²lnĨch lini²ch, a nav²c, jak 

uģ jsem se zm²nila, tento syst®m napom§h§ udrģen² nap²nav® atmosf®ry. ZpŢsob uģit² 

paraleln² mont§ģe mezi jednotlivĨmi liniemi je zaznamen§n na Obr§zku 2. Ten pŚedstavuje 

uspoŚ§d§n² jednotlivĨch lini² v prŢbŊhu filmu, takt®ģ v z§vislosti na filmov®m ļase. U 

kaģd® sc®ny je nav²c zaps§na d®lka trv§n². 

StŚ²d§n² lini² nen² pravideln®, z§leģ² v nich na vĨvoji narativu, ļasu a postupn®m 

pŚedkl§d§n² dŢleģitĨch informac², vedouc²ch k vļasn®mu pochopen² situace. Prvn² 

sledujeme pŚev§ģnŊ spojen® linie Gandalfa, Aragorna a Th®odena, stŚ²daj²c² se s lini² Froda 

a Sama. Pot® co se Gandalf s Pipinem odpoj² od ostatn²ch, je pozornost nasmŊrov§na na 

nŊ, s obļasnĨmi pohledy na Froda a Sama. Kdybychom nepoļ²tali kr§tkou sc®nu Maj§ky, 

kter§ do dŊje na chvilku vrac² Aragorna a Th®odena, pas§ģ, ve kter® se film zaob²r§ 

pŚev§ģnŊ Gandalfem s Pipinem a Frodem se Samem, trv§ t®mŊŚ 50 minut. N§slednŊ se 

pŚ²bŊh opŊt vrac² k Aragornovi a Th®odenovi, kteŚ² se snaģ² sehnat arm§du do nadch§zej²c² 

bitvy. Po sc®nŊ V t§boŚe je paraleln² stŚih pouģit po kratġ²ch ¼sec²ch tak, aby zasadil 

akce jednotlivĨch lini² do stejn®ho ļasov®ho ¼seku. Zat²mco Aragorn pŚemlouv§ duchy 

d§vnĨch v§leļn²kŢ a Th®oden vyj²ģd² z t§bora na pomoc, u Minas Tirith zaļ²n§ bitva. 
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Obr§zek 2 ï stŚ²d§n² lini² v prŢbŊhu filmu 

 

 

Chvilku pot®, pravdŊpodobnŊ v t® sam® dobŊ, se Frodo snaģ² proj²t skrz tunel, ve kter®m 

s²dl² pavouk Odula. 

Bitva na PelennorskĨch pol²ch zab²r§ dlouhĨch ļtyŚicet minut, tedy celou 1/6 filmu. 

Na Obr§zku 2 jsou pas§ģe bitvy zvĨraznŊn® svŊtle ġedou barvou, tmavŊjġ² ġedou jsou pot® 

oznaļen® sc®ny, kter® budu v m® pr§ci rozeb²rat podrobnŊ. Bitva se vyv²j² pomoc² 

postupn®ho zapojov§n² lini², jak lze vidŊt na obr§zku 1. Ze zaļ§tku je ļasto pŚeruġovan§ 

dŊjem jinĨch lini² v dalġ²ch ļ§stech StŚedozemŊ. Nicm®nŊ pot®, co se do n² zapojuje linie 

Th®odena, je veġker§ pozornost filmu smŊŚov§na uģ jen na n². Na podrobnŊjġ² vĨvoj t®to 

pas§ģe se zamŊŚ²m v dalġ² kapitole. 

Na obr§zku 1 lze vidŊt, ģe nŊkter® linie jsou ve tŚech bodech propojen®. Jedn§ se o 

ļ§sti Paprsek
32

, Maj§ky
33

a Prsten zniļen
34

. Tyto sc®ny jsou zaj²mav® svou vĨstavbou, 

jakou jednotliv® linie propojuj², proto bych se chtŊla na tuto pas§ģ zamŊŚit. 

                                                      
32

 0:57:05-0:59:36 
33

 1:04:29-1:08:00 
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Ļ§st Paprsek je uk§zkou n§padit®ho vyuģit² paraleln² mont§ģe, pomoc² n²ģ jsou 

z§bŊry ukotveny v ļase a prostoru. T®to pas§ģi, na obr§zku 2 nach§zej²c² se ve sc®nŊ 

s n§zvem Minas Morgul, pŚedch§z² sc®na Pipina a Gandalfa, kteŚ² na balk·nŊ ve 

mŊstŊ Minas Tirith diskutuj² o mraļnu vych§zej²c²m z Mordoru, o Frodovi a Samovi a tak® 

o nadch§zej²c² bitvŊ. Gandalf popisuje v§leļn²ky, kteŚ² se k mŊstu chystaj². Mezi nimi 

zdŢrazŔuje ļernoknŊģn®ho kr§le, kter®ho hobiti potkali jiģ v prvn²m d²le trilogie
35

, jak je 

div§kŢm pŚipomenuto pomoc² flashbacku. Tento kr§l s²dl² ve mŊstŊ Minas Morgul, ke 

kter®mu se v n§sleduj²c²m z§bŊru bl²ģ² Frodo, Sam a Glum. Posledn² slova Gandalfa uģ zn² 

v linii hobitŢ pomoc² voiceoveru. V t®to pas§ģi zprvu nev²me, o jakou denn² dobu se jedn§, 

jelikoģ nad Mordorem se celĨ den rozprost²raj² mraky a je tam st§le ġero. Z mŊsta se n§hle 

ozve bur§cen², kolem nejvyġġ² vŊģe se utvoŚ² svŊtelnĨ paprsek a tem pot® vystŚel² vysoko 

do mrakŢ. Paprsek v z§pŊt² pozorujeme z velk® d§lky, od mŊsta Minas Tirith. ZjiġŠujeme, 

ģe tyto dvŊ akce, rozhovor Gandalfa s Pipinem a pŚ²chod hobitŢ k mŊstu, se odehr§valy ve 

stejn®m ļase. N§sleduje jiģ zm²nŊn§ paraleln² mont§ģ mezi tŊmito dvŊma m²sty. V Minas 

Tirith jsou ke Gandalfovi a Pipinovi pŚipojeny jeġtŊ z§bŊry na obliļeje vylekanĨch lid² a 

voj§kŢ, kter® umocŔuj² s²lu okamģiku. Zat²mco v Minas Tirith je sp²ġe ticho, u Minas 

Morgul se vġechno tŚese a hobiti maj² probl®m se udrģet na noh§ch. Po chvilce z Minas 

Morgul vyl®t§ ļernoknŊģnĨ kr§l, o kter®m se v minul® sc®nŊ mluvilo, a t²mto se st§v§ 

takt®ģ spojuj²c²m prvkem; za n²m vystupuj² skŚeti a pochoduj² do nadch§zej²c² v§lky. 

Gandalf uģ tuto skuteļnost tuġ² a proto je zde stŚih na jeho obliļej Ś²kaj²c: ñKoneļnŊ to 

pŚich§z². NejvŊtġ² bitva naġeho vŊku.ñ
36
Hobiti se vyd§vaj² na cestu po strmĨch schodech a 

my jeġtŊ naposledy vid²me Gandalfa, pot® se pŚ²bŊh vyv²j² uģ jen na stranŊ hobitŢ. 

Pas§ģ Maj§ky se odehr§v§ o pŊt minut pozdŊji. Toto propojen² lini² stoj² na ļ§steļnŊ 

odliġn®m syst®mu. Zat²mco pŚedt²m jsme mŊli spoleļnĨ prvek, kterĨ ustaloval dŊj v ļase a 

prostoru, zde se jedn§ sp²ġe o velkĨ ļasoprostorovĨ posun. Z dŢvodŢ vyslan® arm§dy 

z Mordoru a nespolupracuj²c²ho spr§vce zemŊ Gondoru, Denethora, se Gandalf rozhoduje 

tajnŊ zap§lit maj§k
37

 a ¼kolem povŊŚuje Pipina. Po ¼spŊġn®m zap§len² maj§ku stoj²c²ho 

nad mŊstem sledujeme Gandalfa pozoruj²c²ho zapalov§n² dalġ²ho maj§ku. Zpr§va s ģ§dost² 

o pomoc v nadch§zej²c² bitvŊ je vysl§na. N§sleduje minutov§ pas§ģ, ve kter® nevystupuje 

ģ§dn§ z hlavn²ch postav. Hudba se zesiluje a kamera zapoļ²n§ fantaskn² let mezi mŊsty 

                                                                                                                                                                 
34

 3:34:30-3:37:05 
35

 P§n prstenŢ: Spoleļenstvo Prstenu 
36

 0:58:31-0:58:38 
37

 Pomoc² gondorskĨch maj§kŢ, hranic dŚeva, se prov§d² takzvan® vol§n² o pomoc mezi zemŊmi Gondor a 

Rohan. Maj§ky se postupnŊ rozsvŊc² a t²m nesou danou zpr§vu. 
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Obr§zek 3 ï stŚ²d§n² lini² v z§vŊreļn® bitvŊ 

Minas Tirith a Edoras, hlavn²m mŊstem Rohanu, ve kter®m st§le ļekaj² Aragorn, Legolas, 

Gimli, Sm²ġek, kr§l Th®oden a Eowyn. Aļkoliv je v t®to pas§ģi pouze ġest z§bŊrŢ, dok§ģe 

pojmout ohromn® prostŚed² a velk® mnoģstv² ļasu. Kamera zprvu krouģ² nad jedn²m 

zapalovanĨm maj§kem a odkrĨv§ dalġ² v d§li. V n§sleduj²c²ch z§bŊrech kamera uģ pouze 

let², prvn² dopŚedu za maj§ky, n§slednŊ dozadu pŚed maj§ky. D²ky tomuto stylu pohybu 

kamery jsou obrazy velmi rozmanit®, ale st§le m§me pocit, ģe smŊŚujeme stejnĨm smŊrem. 

Den se mŊn² v noc a pot® zase v den. Na konci ġesti zmiŔovanĨch z§bŊrŢ je Śazen jeden 

statickĨ, ve kter®m Aragorn sed² pŚed domkem a v d§li na hor§ch zpozoruje jeden 

z maj§kŢ. Hudba n§hle utich§ a on se rozb²h§ za kr§lem Th®odenem.  

TŚet² zmiŔovan§ ļ§st, Prsten zniļen, je ze vġech nejdŢleģitŊjġ², protoģe se jedn§ o 

vyvrcholen² cel® trilogie. Cel§ pas§ģ
38

 cesty hobitŢ pŚes Mordor k HoŚe Osudu a Bitvy u 

Ļern® br§ny trv§ 30 minut a 50 sekund a je vystavŊna paraleln² mont§ģi rychle se mŊn²c²ch 

lini² Froda a Sama s liniemi Pipina a Gandalfa, Sm²ġka, Aragorna, Legolase a Gimliho. Na 

obr§zku 3 lze vidŊt vĨvoj cel® sekvence, spolu s d®lkou trv§n² jednotlivĨch sc®n. 

Pomoc² rychlejġ² paraleln² mont§ģe se napŊt² v t®to sekvenci radik§lnŊ stupŔuje a to 

i kvŢli z§vislosti jedn® linie na druh®. Jejich prov§zanost a vz§jemn® ovlivŔov§n² lze vidŊt 

uģ od zaļ§tku sekvence, kdyģ Sauronovo planouc² oko spatŚ² Sama a Froda. NaġtŊst² d²ky 

arm§dŊ, v ļele s Aragornem, kter§ zrovna pŚij²ģd² k Ļern® br§nŊ a vyzĨv§ Saurona k bitvŊ, 

se oko odkl§n² na voj§ky, a hobiti tak maj² ġanci postupovat v cestŊ. D²ky paraleln²mu 

stŚihu mŢģeme nav²c vn²mat kontrast mezi naprosto vyļerpanĨmi hobity a k boji 

pŚipravenĨmi voj§ky. Ironi² zŢst§v§, ģe ģivoty vġech voj§kŢ po celou dobu boje z§vis² na 

ļinech hobitŢ. Sc®na vrchol² ke konci, kdy Aragorn z§pas² o ģivot s bitevn²m trolem a 

z§roveŔ Frodo bojuje s Glumem o prsten. Zde se linie stŚ²daj² po deseti aģ dvaceti 

sekund§ch
39
, coģ je rychleji neģ po celou dobu t®to pas§ģe, a napŊt² se radik§lnŊ stupŔuje. 

Co se tĨļe ļasu akc², sc®ny nejsou v ¼pln®m ļasov®m souladu. BŊhem doby, kdy trol 

                                                      
38

 3:08:27-3:39:17 
39

 Na obr§zku 3 se popisovan§ pas§ģ nach§z² mezi dvŊma ļernĨmi punt²ky. 
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zved§ meļ nad Aragornem, vid²me v druh® linii Glumovu smrt, roztaven² prstenu a jeġtŊ 

Sama vytahuj²c²ho Froda na sk§lu. I pŚesto slouģ² paraleln² mont§ģ zvyġov§n² napŊt² 

vĨteļnŊ. Po t®to napjat® ļ§sti filmu n§sleduje osmi sekundovĨ z§bŊr ļern® plochy, kterĨ 

poskytuje div§kŢm ļas na uvolnŊn² a tvoŚ² pŚechod ke koneļn® pas§ģi filmu, happyendu. 

Syģet filmu je utvoŚen neust§lĨm stŚ²d§n²m lini², kter® se mŊn² podle potŚeby 

chronologick®ho prŢbŊhu ļasu a tak® kvŢli vļasn®mu dod§n² dŢleģitĨch informac² 

div§kŢm. Pomoc² ļastĨch zmŊn a velk®ho mnoģstv² prostŚed² a postav je ve vĨsledku film 

zaj²mavĨ a nap²navĨ. To je zpŢsobeno i t²m, ģe dialogov® sc®ny jsou stŚ²d§ny s vizu§lnŊ 

atraktivn²mi pas§ģemi. VŊtġina lini² je na stejn® ¼rovni, m§me tud²ģ v²ce informac² neģ 

hlavn² postavy a dok§ģeme pŚesnŊji zrekonstruovat prob²haj²c² dŊj. V tak komplikovan®m 

dŊji by byl jinĨ pŚ²stup sdŊlov§n² informac², napŚ²klad pŚev§ģnŊ z pohledu jedn® postavy, 

sp²ġe matouc². 
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Obr§zek 4 ï linie pŚ²tomn® v BitvŊ na PelennorskĨch pol²ch 

 

 

3. Bitva na PelennorskĨch pol²ch 

 ĂSchyluje se k posledn² bitvŊ. BitvŊ, kter§ rozhodne o osudu StŚedozemŊ.ñ
40

 

Bitva na PelennorskĨch pol²ch se stala nejvĨznamnŊjġ² ud§lost² tŚet²ho filmu 

trilogie, aļ nen² ¼plnĨm vyvrcholen²m dŊje. Bitva zavrġuje ud§losti hned tŚ² dŢleģitĨch 

lini², Gandalfa s Pipinem, Th®odena, Eowyn a Sm²ġka, a Aragorna, Legolase a Gimliho. 

Tyto linie se po bitvŊ spojuj². Mimo to je Bitva na PelennorskĨch pol²ch velice obrazovŊ 

pestr§ a to hlavnŊ d²ky hojn®mu vyuģ²v§n² speci§ln²ch efektŢ
41
. Pro tuto pas§ģ bylo pŚedem 

vytvoŚeno virtu§ln² prostŚed² PelennorskĨch pol² a mŊsta Minas Tirith, do kter®ho se 

pozdŊji zasadila bitva, poskl§dan§ z ģiv® akce hercŢ, animace rŢznorodĨch nestvŢr a smrt² 

postav
42
, doplnŊn® o obrovskĨ poļet voj§kŢ vytvoŚenĨch v programu Massive. To vġe bylo 

poskl§d§no a barevnŊ sladŊno tak, aby mezi jednotlivĨmi komponenty nebyl vidŊt rozd²l.
43

 

D§le bylo potŚeba pŚidat zvukov® efekty a mnoho detailŢ, napŚ²klad prach, zvedaj²c² se po 

kaģd®m doġl§pnut² obŚ²ch MumakilŢ
44

. 

Bitva v sobŊ obsahuje jak velice n§roļn® pas§ģe bojŢ, tak narativn² vĨvoj 

jednotlivĨch lini². Na obr§zc²ch je zakreslen podrobnŊjġ² rozbor bitvy, obsahuj²c² n§zvy 

sc®n, soustŚedŊnost na linie, d®lku jednotlivĨch pas§ģ², struļnĨ popis dŊje, denn² dobu a 

styl sc®n. DŊj opŊt sleduje v²ce lini², jak hlavn²ch tak vedlejġ²ch. Obr§zek 4 pŚedstavuje 

jejich barevn® rozliġen² pouģ²van® v n§sleduj²c²ch obr§zc²ch. K tŚem hlavn²m, jiģ vĨġe 

zm²nŊnĨm, lini²m se pŚid§v§ jeġtŊ dŢleģit§ pas§ģ spr§vce Denethora. Hobit Pipin pŚeb²h§ 

mezi Denethorem a Gandalfem, proto mu pŚiŚazuji jeġtŊ jednu speci§ln² linii, kter§ je 

                                                      
40
LYSħ, Jan. Recenze: P§n prstenŢ: N§vrat kr§le. [online]. 2004 [cit. 23. 03. 2013]. Dostupn® z WWW: 

<http://www.fdb.cz/magazin/2004053103-recenze-pan-prstenu-navrat-krale.html>. 
41

 Bitva obsahuje 250 trikovĨch z§bŊrŢ. Objevuje se v n² 350 000 CGI skŚetŢ a 6 000 CGI jezdcŢ na kon²ch. 
42

 KaģdĨ smrtelnĨ p§d, nebo zaġl§pnut² konŊ, muselo bĨt animov§no zvl§ġŠ. 
43
Vyuģit² speci§ln²ch efektŢ a jejich spojen² v jednom obraze demonstruje video Visual Effects 

Demonstration:ñThe Mumakil Battleò na 30 sekundov® sekvenci z bitvy. (Visual Effects 

Demonstration:ñThe Mumakil Battleò, 6. Ļ§st: Konec tŚet²ho vŊku [P§n prstenŢ: N§vrat kr§le, rozġ²Śen§ 

edice]. USA, 2011.) 
44

 Mumakil je n§zev, jakĨm tyto b§jn® bojov® slony nazĨvali lid® z Gondoru. V nŊkterĨch recenz²ch, nebo na 

fanouġkovskĨch str§nk§ch, je moģn® se setkat jeġtŊ s oznaļen²m Olifant, kterĨ v pŚ²bŊhu pouģ²vali hobiti. 

http://www.fdb.cz/magazin/2004053103-recenze-pan-prstenu-navrat-krale.html
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v grafu zakreslen§, kdyģ se na sc®nŊ objevuje pouze Pipin s§m. K lini²m, kter® sleduj² 

hlavn² postavy dŊje, se pŚid§vaj² jeġtŊ pohledy na dvŊ skupiny postav, voj§kŢ a lid² z mŊsta 

Minas Tirith a taky skŚetŢ nebo jinĨch nepŚ§telskĨch vojsk, bojuj²c²ch za Saurona. 

Bitva je v nŊkolika momentech pŚeruġena paraleln² mont§ģ² a dŊj se chvilku zabĨv§ 

vĨvojem jinĨch lini², kter® se v bitvŊ nenach§z². PŚeruġen² vĨvoje bitvy jsou na obr§zc²ch 

t®to kapitoly zakresleny jako svisl® ļern® ļ§ry oddŊluj²c² nŊkter® ļ§sti bitvy. Poprv® se 

z kr§tk®ho ¼vodu do bitvy, pŚ²chodu skŚetŢ, odkl§n²me k Aragornovi a jeho vyjedn§v§n² 

s duchy d§vnĨch v§leļn²kŢ, kteŚ² maj² na bitvu pozdŊji znaļnĨ vliv. Podruh®, po celĨch 

dev²ti minut§ch obl®h§n², maj² div§ci opŊt ġanci si odpoļinout a vrac² se opŊt k linii 

Aragorna a n§slednŊ k Frodovi, kterĨ proch§z² nebezpeļnĨm tunelem, a jeġtŊ 

k Th®odenovi, vyj²ģdŊj²c²mu s voj§ky k bitvŊ. N§sleduje tŚi minutov§ pas§ģ bitvy, po kter® 

je zaŚazeno posledn² pŚeruġen² a to SamovĨm z§pasem s pavoukem Odulou. Posl®ze uģ 

zŢst§v§ film zamŊŚen pouze na bitvu, ale i v t® se zaļ²naj² objevovat pas§ģe klidnŊjġ²ho 

r§zu, u kterĨch si mŢģe div§k odpoļinout a zpŊtnŊ zrekonstruovat co se v dynamick® ļ§sti 

ud§lo. KlidnŊjġ² pas§ģe se zaob²raj² vĨvojem narativu a obsahuj² m®nŊ deskriptivn²ch 

z§bŊrŢ bitvy. Liġ² se pŚedevġ²m delġ²mi z§bŊry a pomalejġ²m tempem stŚihu. Takt®ģ 

kamera je stabilnŊjġ², nejsou zde vyuģ²v§ny rychl® ġvenky. Hudba v tŊchto momentech 

nehraje ģ§dn§, nebo jen tich§, a herci mluv² ġeptem, coģ vytv§Ś² vĨraznĨ kontrast 

k dynamickĨm hlasitĨm sc®n§m. Na obr§zc²ch 5 aģ 10 je typ sc®ny zaznamen§n vģdy na 

spodn²m Ś§dku u kaģd® sc®ny. 

Nyn² se budu detailnŊji zabĨvat jednotlivĨmi ļ§stmi bitvy. Prvn² delġ² pas§ģ, 

nazvan§ Obl®h§n² Minas Tirith, propojuje pomoc² kŚ²ģov®ho stŚihu dvŊ ud§losti 

odehr§vaj²c² se ve mŊstŊ a pŚed branami mŊsta. VĨvoj t®to ļ§sti je zaznamen§n na 

obr§zc²ch 5 a 6. Minas Tirith zaļ²naj² obl®hat skŚeti. Ovġem spr§vce Denethor si zaģ²v§ 

krizi, smrt syna, kter§ zpŢsobuje jeho ġ²lenstv² a n§slednĨ p§d. Jednotliv® ļ§sti tŊchto dvou 

dŊjŢ se stŚ²daj² velice rychle, prŢmŊrnŊ po ļtrn§cti sekund§ch, tud²ģ pŢsob² propojenŊ a 

graduj² zoufalstv², kter® si zaģ²vaj² lid® ve mŊstŊ. Dalo by se Ś²ci, ģe do chv²le, neģ 

Denethor pohl®dne z ochozu a spatŚ² obrovskou arm§du skŚetŢ
45
, se jedn§ o paraleln² 

mont§ģ, jelikoģ zde nen² jedinĨ prvek, kterĨ by tyto dvŊ linie spojoval. Aģ pot® co 

Denethor arm§du spatŚ² a uvŊdom² si, ģe jeho mŊsto se ocit§ v bitvŊ, se dŊje propojuj² a 

nast§v§ stŚih kŚ²ģovĨ. Od tohoto momentu
46

 se stŚ²d§n² m²st dŊje vĨraznŊ zrychluje, 

                                                      
45

 2:00:40 
46

 2:00:48; Na obr§zku 5 nadepsan® ļ²slem 11. 
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Obr§zek 5 ï Bitva na PelennorskĨch pol²ch, prvn² ļ§st 

 

Obr§zek 6 ï Bitva na PelennorskĨch pol²ch, druh§ ļ§st 

prŢmŊrnŊ po ļtyŚech sekund§ch, ļ²mģ se vytv§Ś² vŊtġ² dynamiļnost. N§sleduj²c² pas§ģ je 

z ļ§sti postavena na vyuģit² Kuleġova efektu. Denethor kŚiļ² rozkaz opustit m²sta a voj§ci 

se ot§ļej², ovġem po celou dobu vid²me buŅ pouze detail Denethorova obliļeje, nebo 

polodetaily a polocelky voj§kŢ. Pas§ģ neobsahuje ģ§dnĨ ustavuj²c² z§bŊr, ve kter®m by se 

voj§ci ļi Denethor nach§zeli spoleļnŊ, a kterĨ by naznaļil, jak daleko spr§vcŢv rozkaz, 

opustit m²sta, dolehl. Bez spr§vn® n§vaznosti z§bŊrŢ a Denethorova kŚiku, pŚipojen®ho ve 

voiceoveru, by z§bŊry ot§ļej²c²ch se voj§kŢ ned§valy smysl. Velen² se uj²m§ Gandalf a 

obrana mŊsta zaļ²n§. Kamera se dynamizuje a je po celou dobu v pohybu. Zaļ²naj² se 

uģ²vat rychlejġ² ġvenky, ruļn² kamera, nadhledy i podhledy a stŚ²daj² se vġechny druhy 

z§bŊrŢ od velkĨch celkŢ aģ po detaily. Hudba je v t®to pas§ģi vĨraznŊ hlasitŊjġ². Jednotliv® 

z§bŊry se ustaluj² na jedn® aģ dvou sekund§ch. Nach§z² se zde velice ļast® r§mov§n² hercŢ 

v polodetailech a detailech a to i v akļnŊjġ²ch pas§ģ²ch, jako napŚ²klad v pŚ²m®m souboji 

Gandalfa se skŚety, kterĨ je mimochodem jeden z nejrychleji stŚ²hanĨch soubojŢ jedin® 
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Obr§zek 7 ï Bitva na PelennorskĨch pol²ch, tŚet² ļ§st 

 

postavy ve filmu
47
. Bitva se vyznaļuje velkou obrazovou rozmanitost². Po leteck®m z§bŊru 

NazgŢla je napŚ²klad zaŚazen obraz Pipina, sn²manĨ ruļn² kamerou, nebo je po celku 

voj§kŢ ve mŊstŊ vloģen detail na obliļej skŚeta na pol²ch. Nen² divu, ģe po takto obrazovŊ 

n§roļn® pas§ģi n§sleduje z§bŊr na poklidnŊ pluj²c² lodŊ pir§tŢ. 

Po n§vratu zpŊt k bitvŊ vid²me, ģe jiģ nastala noc. Tato sekvence, Proraģen² br§ny, 

pokraļuje ve stejn®m duchu jako pŚedchoz² ļ§st a to velice dynamicky, aģ na klidnĨ ¼sek 

patŚ²c² linii Denethora. Sc®na je rozdŊlena na Obr§zku 7. Denethorovu pas§ģ, oznaļenou 

ļ²slem 45, nepodbarvuje ģ§dn§ hudba, jen jeho hlas a chv²lemi vzd§lenĨ hluk bitvy. 

Kamera je velice klidn§, stavŊna staticky, doplnŊn§ o jemn® n§jezdy nebo pomalou j²zdu. 

StŚih podporuje vĨstavbu narativu. N§slednĨ stŚih zp§tky do centra bitvy je tud²ģ velice 

silnĨ a kontrastnŊ hluļnĨ. 

 Po dalġ²m pŚeruġen², trvaj²c²m ġest minut, se akce pŚekvapivŊ nenavrac² hned do 

centra vŚavy, ale zobrazuje dalġ² klidnŊjġ² pas§ģi spr§vce Denethora. To je zpŢsobeno t²m, 

ģe pŚedchoz² sc®na, Samova souboje s Odulou, je dynamiļtŊjġ²ho r§zu, tud²ģ je klidnŊjġ² 

pas§ģ² vyrovn§v§na. Na zaļ§tku sc®ny opŊt nehraje ģ§dn§ hudba, ta se potichu rozezn²v§ 

aģ v momentech, kdy zaļne Pipin Śv§t, ģe Faramir nen² mrtvĨ, a t²m pŚin§ġ² sc®nŊ chmurnĨ 

n§dech. N§sledn® Pipinovo hled§n² Gandalfa je sn²m§no ruļn² kamerou. Sn²m§n² Pipina
48

, 

bŊģ²c²ho skrz mŊsto, je ve vġech pŚ²padech prov§dŊno stejnĨm zpŢsobem. Sc®na je 

poskl§d§na z nadhledŢ na jeho obliļej a podhledŢ, ve stylu hlediskovĨch z§bŊrŢ. Z§bŊry 

jsou nat§ļenĨch v polodetailech, rozklepanou ruļn² kamerou. D²ky tomuto stylu div§k 

vn²m§ hobita jako malou postavu mezi velkĨmi voj§ky a vid² jeho zmatenost v bitvŊ, kter§ 

                                                      
47

 Pro tento tŚiceti tŚ² sekundovĨ ¼sek jsem provedla mŊŚen² v programu, pŚiļemģ prŢmŊrn§ d®lka jednoho 

z§bŊru vych§z² na 1,3 sekundy. LotR ï GandalfËs fight. Cinemetrics [online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013]. 

Dostupn® z WWW: <http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie_ID=13484>. 
48

 2:04:30-2:04:37 a 2:29:53-2:30:00 

http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie_ID=13484
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Obr§zek 8 ï Bitva na PelennorskĨch pol²ch, ļtvrt§ ļ§st 

 

 - 

se kolem nŊj odehr§v§. N§sledn§ mont§ģ, prŢniku skŚetŢ do mŊsta a brut§ln²ho vraģdŊn² 

voj§kŢ
49
, je poskl§d§na ze z§bŊrŢ takt®ģ nat§ļenĨch pŚev§ģnŊ ruļn² kamerou. Je zde 

vyuģita proto, ģe se nejedn§ o systematickĨ boj voj§kŢ, ale z§pas o hol® ģivoty vydŊġenĨch 

lid². PŚi sledov§n² boje skrz ruļn² kameru, posazenou ve stejn® vĨġce v jak® jsou um²raj²c² 

voj§ci, se div§k dok§ģe do situace mnohem l®pe vc²tit, neģ kdyby vraģdŊn² sledoval ve 

velk®m celku nebo skrze panor§ma ulic. Specifickou atmosf®ru vytv§Ś² i zvuk, kde je hluk 

vŚavy ztiġen, aby se hlavn²m prvkem staly smutn® t·ny zpŊvu, zd§nlivŊ kontrastn² 

k brut§ln²mu vraģdŊn². Po obrazov®m popisu beznadŊje, pŚich§z² v²ce narativn² a stylovŊ 

odliġn§ pas§ģ Gandalfova stŚetnut² s NazgŢlem. Kamera uģ se tolik netŚese, zato d²ky 

mal®mu poļtu postav, mŢģe r§movat velice bl²zko. Proto je sc®na poskl§d§na vŊtġinou 

z detailŢ, doplnŊnĨch o celky a polocelky n§roļnŊjġ²ch akc², jako je napŚ²klad p§d z konŊ, 

kterĨ by v detailu nebyl srozumitelnĨ. RychlĨ stŚih a bl²zk® r§mov§n² sekvence je projev 

zes²len® kontinuity. 

 GandalfŢv ģivot zachraŔuje vļasnĨ pŚ²jezd RohirŢ, voj§kŢ z Rohanu, kterĨ je 

sledov§n v sekvenci Nov§ nadŊje, na Obr§zku 8. Zaj²mav® je, ģe se pŚ²jezd z§chrany 

odehr§v§ za stejnĨch podm²nek jako v pŚ²padŊ pŚ²jezdu posil v BitvŊ o HelmŢv Ģleb 

v druh®m d²le trilogie, P§n prstenŢ: DvŊ vŊģe. V obou pŚ²padech totiģ arm§da pŚij²ģd² za 

¼svitu a na skŚety se Ś²t² z kopce dolŢ. VymŊnŊny jsou pouze pozice zachr§ncŢ, kde 

v prvn²m pŚ²padŊ pŚij²ģd² na pomoc Gandalf kr§li Th®odenovi, v tomto pak nevŊdomky 

Theod®n zachraŔuje Gadalfa. I stŚihov§ skladba tŊchto pŚ²jezdŢ do bitev je podobn§, 

postaven§ na kŚ²ģov®m stŚihu. V t®to sekvenci je na kaģd® stranŊ bojiġtŊ vģdy uk§z§n celek 

a detail, kter® jsou obļas proloģen® dalġ²mi druhy z§bŊrŢ. U voj§kŢ se kamera st§le vrac² 

                                                      
49

 2:30:36-2:31:20 
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Obr§zek 9 ï Bitva na PelennorskĨch pol²ch, p§t§ ļ§st 

 

 

k hlavn²m postav§m a v detailech ļi polodetailech je div§kŢm pŚibliģuje. St§vaj² se 

symbolickĨmi z§stupci vġech jezdcŢ, kteŚ² se v ġarv§tce nach§z². Ļ²m bl²ģe se arm§da 

pŚibliģuje, t²m rychleji se z§bŊry na jednotliv® strany stŚ²daj² a r§mov§n² se zmenġuje. 

Tento fakt jde vidŊt na obr§zku 8, ve sc®n§ch 72 aģ 82. Jelikoģ je dodrģov§no pravidlo osy, 

voj§ci jedou zleva doprava a skŚeti stŚ²l² zprava doleva, je n§hled na situaci ve velice 

bl²zk®m r§mov§n² moģnĨ a srozumitelnĨ. Ustavuj²c² a znovuustavuj²c² z§bŊry, kde 

mŢģeme spatŚit jak voj§ky, tak i arm§du skŚetŢ, popŚ²padŊ jejich vzd§lenost od sebe, jsou 

zaŚazov§ny jen zŚ²dka.  

Po dynamick® akci n§sleduje opŊt klidnŊjġ² narativn² sc®na, nazvan§ Smrt spr§vce 

Denethora. Tato pas§ģ je o trochu ģivŊjġ², neģ pŚedchoz² klidn® sc®ny. Je podbarven§ 

hudbou, a aļ se nejedn§ o tak akļn² pas§ģ, jako jsou ty bitevn², je zde pouģit rychlejġ² stŚih 

po jedn® aģ dvou sekund§ch. Trag®die v podobŊ Denethorovi smrti se st§v§ nicotnou 

v momentŊ, kdy se kamera, ze z§bŊru na jeho skok z n§dvoŚ², rychle vzdaluje od mŊsta a 

odkrĨv§ zuŚ²c² bitvu pod n²m. Z velk®ho celku bitvy je opŊt vytvoŚen velkĨ obrazovĨ skok, 

stŚihem na polodetail bojuj²c²ch voj§kŢ. N§sleduje pas§ģ nazvan§ Mumakilov®, kterou 

budu podrobnŊji rozeb²rat v n§sleduj²c² podkapitole. 

Dynamickou sc®nu s Mumakily stŚ²d§ kr§tk§ klidn§ pas§ģ nazvan§ B²l® bŚehy. Tato 

sc®na je opŊt otevŚena pohledem na hoŚ²c² mŊsto a bitvu odehr§vaj²c² se na pol²ch, ve kter® 

lze spatŚit i obŚ² Mumakily. Let²c² kamera se ot§ļ² doleva a odkrĨv§ pohled na trola, 

snaģ²c²ho se rozrazit posledn² br§nu, dŊl²c² pŚeģivġ² voj§ky od jist® smrti. Na druh® stranŊ 

je situace jeġtŊ ust§lena dvŊma z§bŊry na voj§ky a Gandalfa s Pipinem, sed²c² opod§l. Pot® 

co byly div§kŢm zn§m® postavy ukotveny v prostoru, n§sleduje bl²zko r§movanĨ rozhovor 

bez nutnosti znovuustavuj²c²ch z§bŊrŢ. Sc®na je klidn§, aģ na zvuk tluļen² do dveŚ² a i ten 

se v prŢbŊhu rozhovoru vytr§c². V momentŊ, kdy zaļne Gandalf vypr§vŊt o b²lĨch bŚez²ch, 
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Obr§zek 10 ï Bitva na PelennorskĨch pol²ch, ġest§ ļ§st 

 

 

se ozve tich§ melodie. Gandalf a Pipin spolu diskutuj² skoro ġeptem a po celou dobu 

rozhovoru jsou r§mov§ni pouze v polodetailech a detailech. Jejich rozhovor je pŚeruġen 

n§hlou hlasitou r§nou, jak trol praġt² kladivem do dveŚ². Vġichni se pŚipravuj² na prŢnik 

skŚetŢ dovnitŚ a v tomto momentŊ je pozornost pŚesunuta zp§tky k boji na PelennorskĨch 

pol²ch. 

PŚekvapivŊ hned prvn² z§bŊr ve sc®nŊ NazgŢl ukazuje jezdce na koni, kter®ho v 

z§pŊt² zaġlapuje obŚ² noha Mumakila. Hlasitost zvuku se v t®to sc®nŊ zvyġuje a kamera se 

dost§v§ do pohybu. PŚedchoz² z§bŊr, polodetail na PipinŢv obliļej, je s prvn²m z§bŊrem 

t®to sc®ny spojen hudbou, takģe pŚechod nevyvol§v§ takovĨ ġok, jak by se dalo oļek§vat. 

Kamera je st§le v pohybu, ale uģ se nejedn§ o zmatenou bojovou pas§ģ, jak® probŊhly 

dŚ²ve, poļet postav se totiģ sn²ģil na tŚi. Sc®na je dynamick§ jen do takov® m²ry, aby se 

div§k zvl§dl orientovat, i kdyģ pŚi souboji se tato srozumitelnost dost§v§ skoro na pokraj. 

Po celou dobu sc®ny je vyuģ²v§no bl²zk® r§mov§n². Z§bŊry na ļernoknŊģn®ho kr§le jsou 

postaveny na velkĨch podhledech, kter® zdŢrazŔuj² jeho velikosti a straġlivost. V okol² 

souboje lze st§le vidŊt bojuj²c² voj§ky, skŚety, Mumakily a v d§lce i mŊsto Minas Tirith. 

Prostor okolo postav je velice rozs§hlĨ, avġak je zahalen v kouŚi a prachu, tud²ģ je div§ck§ 

pozornost smŊŚov§na na prob²haj²c² souboj Eowyn. 

Posledn² ļ§st bitvy je rozdŊlena na Obr§zku 10. KoneļnŊ se objevuje pomoc 

v podobŊ duchŢ. Tato sc®na je kr§tk§ a pouze informuje, ģe se do bitvy pŚipojuj² i Aragorn, 

Legolas a Gimli. Je otevŚena delġ²m z§bŊrem na pŚ²stav, za kterĨm je v dalġ²m pl§nu vidŊt 

prob²haj²c² bitva a za n² jeġtŊ mŊsto Mina Tirith. Kamera pomalu odj²ģd² a do z§bŊru 

vplouvaj² lodŊ. V momentŊ, kdy z lodŊ vyskakuj² Aragorn, Legolas a Gimli se ozĨv§ 

hudba, kter§ ud§v§ rytmus n§sleduj²c² sc®ny. VĨpad duchŢ do skŚetŢ je poskl§d§n 

pŚev§ģnŊ ze z§bŊrŢ a protiz§bŊrŢ a je zobrazov§n ve vŊtġ²ch mŊŚ²tk§ch s ļastĨmi 
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ustavuj²c²mi z§bŊry, d²ky nimģ div§ci neztr§c² orientaci a mohou si vychutnat pohled na 

plynule se pohybuj²c² duchy. 

N§sledn§ sc®na zaļ²n§ stŚihem na polodetail vystraġen®ho obliļeje Eowyn. Moment 

zniļen²
50

 ļernoknŊģn®ho kr§le se odehr§v§ v celku s kulisou st§le prob²haj²c²ch okoln²ch 

bojŢ. Nejedn§ se vġak o pouhĨ deskriptivn² popis boje, protoģe v sobŊ obsahuje pŚ²bŊh, 

kterĨ posouv§ linii, a ļ§steļnŊ i celou bitvu, d§l. Zde se napojuje posledn² vypjat§ situace a 

tou je sekvence Bitva je vyhr§na, kter§ se skl§d§ ze stŚ²daj²c²ch se lini² Eowyn a Aragorna. 

Tuto pas§ģ budu rovnŊģ analyzovat pozdŊji. 

Nakonec je zaŚazeno vŊtġ² mnoģstv² klidnŊjġ²ch pas§ģ², kter® bilancuj² poļet 

padlĨch a dopady, kter® bitva mŊla. Smrt kr§le Th®odena je poskl§dan§ z polodetailŢ 

nat§ļenĨch statickou kamerou a je podbarvena tichou hudbou. Postavy mluv² ġeptem, 

hlavn² dŢraz je kladen na jejich proģitky. Pot® je div§kŢm uk§z§no bojiġtŊ, nespoļet mrtvol 

a voj§ci hledaj²c² pŚeģivġ². Zvuk je t²ģivĨ, poskl§danĨ jen z ruchŢ l§tek pl§polaj²c²ch ve 

vŊtru a zvukŢ zbroje proch§zej²c²ch voj§kŢ. N§sledn§ pas§ģ, ve kter® se jde Aragorn 

pod²vat na zranŊnou Eowyn, je od tŊch pŚedchoz²m odliġn§ a to ļastĨm pouģ²v§n²m 

prol²n§n². Hlavn² zvukovou stopu zde tvoŚ² p²seŔ. Hereck§ akce v t®to pas§ģi je pomalejġ² a 

napom§h§ klidn®mu vnitŚn²mu rytmu z§bŊru, ve stylu pouģit® hudby. Styl prol²n§n² a 

hudba pokraļuj² jeġtŊ do dalġ² ļ§sti, ve kter® se jiģ odpoļat§ Eowyn setk§v§ s Faramirem. 

Je zvl§ġtn², ģe byla sc®na jej²ho uzdraven² zaŚazena jiģ tak brzy po bitvŊ a nav²c osvŊtlena 

rann²m svŊtlem, jelikoģ n§sleduj²c² z§bŊr, nalezen² Sm²ġka, prob²h§ opŊt v noci. Vyzn²v§ to 

tedy, jako by Pipin Sm²ġka hledal cel® dva dny. Sc®ny Smrt kr§le Th®odena a Po bitvŊ 

trvaj² dohromady ġest a pŢl minuty a prŢmŊrn§ d®lka stŚihu je dokonce 5,6 sekund
51

.  
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 Vzhledem k tomu, ģe se ļernoknŊģnĨ kr§l sp²ġ rozpadne, ned§ se jeho konec nazĨvat smrt².  
51

 Graf pro tyto dvŊ pas§ģe lze naj²t na internetu. LotR ï Smrt kr§le Th®odena a Po bitvŊ. Cinemetrics 

[online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013]. Dostupn® z WWW: 

<http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie_ID=13488>. 

http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie_ID=13488


 
25 

 

 

Obr§zek 11 ï graf sc®ny Mumakilov® 

 

3.1  Mumakilov® 

Pro obŊ analyzovan® ļ§sti jsem vytvoŚila grafy v programu Cinemetrics, na kter® 

budu zpŊtnŊ odkazovat. D®lka t®to sc®ny je ļtyŚi minuty pades§t pŊt sekund a obsahuje 

178. PrŢmŊrn§ d®lka z§bŊru je dvŊ sekundy. Graf
52

 zn§zorŔuj²c² d®lky jednotlivĨch z§bŊrŢ, 

je na obr§zku 11. 

Tato sc®na zaļ²n§ velice dynamickĨm zn§zornŊn²m bitvy, stŚ²han® v rychl®m 

tempu. Cel® bojiġtŊ bylo uk§z§no na konci pŚedchoz² sekvence, tud²ģ pro tuto pas§ģ nen² 

potŚeba ustavuj²c²ch z§bŊru, kter® by napom§haly orientaci. Div§k si je vŊdom toho, ģe se 

jedn§ o pokraļov§n² dŊje ze sc®ny PŚ²jezd RohirŢ. Pro pojmenov§n² vyuģit®ho stŚihu 

neexistuje ģ§dnĨ zn§mĨ term²n. Z§bŊry jsou za sebe Śazeny tak rychle, zd§nlivŊ 

diskontuitnŊ, ģe navozuj² pocit zmatenosti. Avġak na kaģdou akci, lze naj²t pŚ²sluġnou 

reakci. Kdyģ voj§k sekne meļem, vģdy vid²me, komu byla r§na smŊŚov§na. RovnŊģ jsou 

do popŚed² pŚeneseny vġechny hlavn² postavy linie (Denethor, Eowyn, Pipin, Eomer), kter® 

jako by zastupovaly celou arm§du. Boj je sn²m§n v polocelc²ch, polodetailech, obļas 

dokonce v detailech, coģ je pro konstrukci bitvy celkem neobvykl®. S podobnĨm pŚ²stupem 

vĨstavby bojov® sc®ny pŚiġel Robert Bresson v ¼vodn² bitvŊ filmu Lancelot od jezera
53

. 

                                                      
52

 Graf se nach§z² i na internetu, kde je moģn® ho prozkoumat podrobnŊji z§bŊr po z§bŊru. LotR 3 ï Mumakil 

Battle. Cinemetrics [online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013]. Dostupn® z WWW: 

<http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie_ID=13447>. 
53

 Lancelot od jezera, Reģie: Robert Bresson. Francie, It§lie, 1974. 

http://www.cinemetrics.lv/movie.php?movie_ID=13447
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Bresson chtŊl, pŚes neposkytnut² jakĨchkoli informac² o pl§nu bojiġtŊ a zamŊŚen²m se jen 

na naturalistick® detaily boje, rozb²t konvenļn² zobrazov§n² bitev.  

Prvn² n§znak toho, ģe se nŊco dŊje, je pŚedstaven v dlouh®m detailu na obliļej kr§le 

Denethora. Jedn§ se o prvn² delġ² z§bŊr sekvence, na Obr§zku 11 jasnŊ viditelnĨ. Pot® 

mŢģeme zaslechnout ruchy, kter® se do t® doby neobjevovaly, a to zvuk dusaj²c²ch nohou a 

vzd§lenĨ v§leļnĨ pokŚik. N§sledn§ pas§ģ je vytvoŚena vŊtġ²m mnoģstv²m dlouhĨch z§bŊrŢ, 

mapuj²c²ch situaci. Prvn² velkĨ celek, pŚin§ġej²c² informace o bojiġti, je rozdŊlen do ļtyŚ 

pl§nŢ. V popŚed² vid²me arm§du RohirŢ, v dalġ²m pl§nu se nach§z² skupina ut²kaj²c²ch 

skŚetŢ, vytvoŚenĨch v programu Massive. Ve tŚet²m pl§nu se z prachu vynoŚuj² 

Mumakilov® a pozad² dokresluje velk® ļern® pohoŚ² Mordoru. Pot® se ozĨv§ roh, pŚiļemģ 

je stŚiģeno na polodetail troub²c²ho v§leļn²ka, jedouc²ho na Mumakilovi. Je zde pŚesun 

z velk®ho celku na polodetail, bez jak®hokoli mezikroku. Tento postup, zobrazov§n² nov® 

situace ve velice bl²zk®m r§mov§n², je reģis®rem Peterem Jacksonem velice obl²benĨ, 

jelikoģ se objevuje ve vġech filmech trilogie. Polodetail se n§slednŊ oddaluje a koneļnŊ 

odkrĨv§ pochoduj²c² Mumakily, kter® t²mto pŚedstavuje. OpŊt zde nast§v§ ļasto vyuģ²vanĨ 

kŚ²ģovĨ stŚih mezi dvŊma arm§dami. Postaven² arm§d je po celou dobu pŚehledn® i bez 

vyuģ²v§n² znovuustavuj²c²ch z§bŊrŢ, jelikoģ film respektuje pravidlo osy. N§slednĨ pohled 

na Mumakily, podrobnŊ pŚedstavuje jedno ze zv²Śat pohybem kamery od hlavy aģ po nohy, 

mezi kterĨmi prob²haj² skŚeti. Jeho ohromnost je zn§zornŊna dun²c²m zvukem
54

 a 

zvedaj²c²m se prachem pŚi dopadu jeho nohou. To ģe se jedn§ skuteļnŊ o jednu akci, lze 

vn²mat pomoc² ruchŢ. Zvuky jdouc²ch MumakilŢ a bojovn²kŢ na nich, jsou slyġiteln® tak® 

pŚi z§bŊrech na voj§ky, jen z vŊtġ² d§lky. Jednotliv® linie, voj§kŢ a MumakilŢ, jsou 

stŚ²d§ny v pomalejġ²m tempu. Na obr§zku 11 se jedn§ o pas§ģ zaļ²naj²c² pŚed ļasem 0:43 

aģ po 1:24. Zde jde n§zornŊ vidŊt, ģe jsou nŊkter® z§bŊry vĨraznŊ delġ², vzhledem 

k prŢmŊrn® d®lce z§bŊru, na grafu zvĨraznŊn® ļervenou ļ§rou. D²ky tomuto je ve sc®nŊ 

stupŔov§no napŊt² z oļek§v§n². Voj§ci jsou chvilku zaskoļen² a boj² se, stejnŊ jako div§ci. 

Reģis®r Peter Jackson zde vytvoŚil moment jak®hosi zastaven² akce, kterĨ nese pŚedzvŊst 

nŊļeho velk®ho, asi jako ticho pŚed bouŚ². V momentŊ, kdy se zaļne akce zase rozhĨb§vat, 

a voj§ci vyj²ģd² na nepŚ²tele, se stŚih zrychluje. Po celĨch ļtyŚiceti ļtyŚech sekund§ch 

kŚ²ģov®ho stŚihu, je zaŚazen jeden ustavuj²c² z§bŊr, kterĨ v sobŊ pŚekvapivŊ obsahuje velk® 

mnoģstv² akce. Tento z§bŊr
55

, je snadno rozeznatelnĨ na Obr§zku 11, zaŚazen po pŊti 
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 OzĨv§ se pouze pŚi dopadu pŚedn²ch nohou, z toho dŢvodu, aby nebyl obraz zaplnŊn neust§lĨm dunŊn²m 

dupaj²c²ch noh. 
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 2:40:13 - 2:40:22 
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Obr§zek 12 ï z§bŊr stŚetu RohirŢ a MumakilŢ 

 

rychlejġ²ch z§bŊrech vĨjezdu arm§dy. Jedn§ se o nejdelġ² z§bŊr z cel® sekvence, trvaj²c² 

skoro deset sekund. Jeho prŢbŊh jsem rozkouskovala do ġesti ok®nek na Obr§zku 12. StŚet 

arm§d je sn²m§n z lev®ho boku Rohansk® arm§dy z nadhledu a kamera se pohybuje ġikmo 

vpŚed do centra vŚavy. J²zda kamery se postupnŊ zrychluje, aģ se dost§v§ k jednomu 

Mumakilovi, pŚesnŊ v momentŊ, kdy se s n²m arm§da stŚet§v§ a on klem odhazuje p§r 

bojovn²kŢ do vzduchu. V prŢbŊhu ġvihu se kamera kolem nŊj prosmykne a dost§v§ se do 

bodu, kde ho sn²m§ z prav® strany. Tento zpŢsob rekonstrukce n§jezdu arm§dy do nepŚ§tel 

se vĨraznŊ liġ² od vġech ostatn²ch ¼tokŢ trilogie. V tŊch se napŊt² stupŔuje pomoc² 

zrychlov§n² kŚ²ģov®ho stŚihu, jako napŚ²klad ve sc®nŊ PŚ²jezd RohirŢ. Vzhledem k vŊtġ² 

velikosti MumakilŢ by ovġem kŚ²ģovĨ stŚih nemŊl v tomto pŚ²padŊ takovĨ ¼ļinek, jako pŚi 

j²zdŊ podobnŊ vysokĨch nepŚ§tel. Proto je napŊt² stupŔov§no pouze pomoc² zrychluj²c²ho 

se n§jezdu kamery a vrchol²c² melodie hudby. Mimo to je ġikmĨm n§jezdem kamery 

bojiġtŊ zobrazeno do hloubky a prostŚed², ve kter®m se nach§z² postavy, je t²mto 

plasticizov§no.  

Hudba je po prvn²m ¼deru Mumakila nahrazena pouze ruchy. RuchŢ je zde opravdu 

velk® mnoģstv². Lze rozeznat poŚv§v§n² voj§kŢ, rģ§n² kon², dunŊn² noh MumakilŢ, Śev 

um²raj²c²ch a dalġ². R§mov§n² bitevn² vŚavy se pochopitelnŊ zvŊtġilo oproti boji se skŚety, 

jelikoģ se teŅ do centra pozornosti dost§vaj² velc² Mumakilov®. Dynamiļnost navozuje 

hlavnŊ pohyb a to jak kamery, tak i vnitroz§bŊrovĨ pohyb postav a zv²Śat, hlavnŊ tedy 

rychl® ġvih§n² kly. Z§bŊr se ļasto nedrģ² jen jednoho objektu, ale vstupuj² do nŊj dalġ² 

podmŊty a centrum obrazu se mŊn². Pozornost se postupem ļasu odkl§n² od MumakilŢ 

k jezdcŢm a luļiġtn²kŢm a proto se r§mov§n² zmenġuje z celkŢ na polocelky a polodetaily. 

Z§bŊry pouze popisuj² boj, bez jak®hokoli vĨvoje a soustŚedŊnosti na jeden podmŊt ļi 

postavu. Jejich uspoŚ§d§n² je zd§nlivŊ n§hodn® a slouģ² pŚev§ģnŊ pro nastolen² atmosf®ry. 
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Obr§zek 13 ï iluze velikosti hobita Sm²ġka 

 

Takov§to stavba bitvy nemŢģe vydrģet moc dlouho, proto se po pades§ti sekund§ch do dŊje 

postupnŊ zase zapojuj² zn§m® postavy. Eomer zneġkodŔuje hned dva Mumakily a div§k 

koneļnŊ vid² nŊjakĨ vĨvoj v dŊji. Jejich p§d je sn²m§n ve velice n§padit®m z§bŊru, 

tvoŚen®m hlubokĨm podhledem a odjezdem kamery. 

N§slednŊ se pozornost uchyluje na Eowyn a Sm²ġka a po osmdes§ti dev²ti 

sekund§ch bitevn² vŚavy se rozezn²v§ hudba. Ta oddŊluje pŚechod od popisu a vykreslen² 

atmosf®ry, k zamŊŚen² se na mikronarativ dvou postav. Po celou dobu jejich j²zdy aģ po 

skolen² Mumakila se kamera zamŊŚuje pouze na nŊ. Sekvence je postaven§ na celc²ch 

situace stŚ²daj²c²ch se s detaily a polodetaily obliļejŢ, ve kterĨch lze vidŊt jejich rekce na 

prob²haj²c² akci. Pot® se pŚ²bŊh zaļne zaob²rat i dalġ²mi postavami a film se vrac² zp§tky ke 

stylu deskripce bitvy, kde jsou souboje vġech voj§kŢ opŊt reprezentov§ny skrze osudy 

hlavn²ch postav. Kamera je v pohybu, ovġem nen² roztŚesen§, jako na zaļ§tku t®to sc®ny.  

Eowyn a Sm²ġek padaj² z konŊ, ļ²mģ se dost§vaj² na zem a pokraļuj² v boji se 

skŚety. Zde trochu odboļ²m od vĨstavy bitvy, k vytvoŚen² iluze menġ² velikosti hobitŢ
56

. 

V pŚ²padŊ souboje Sm²ġka se skŚetem, je z§bŊr vytvoŚen znaļnŊ elegantnŊ. V momentech, 

kdy mu kamera zab²r§ obliļej, je herec Dominic Monaghan sn²m§n z nadhledu a pŚed 

druhĨm hercem, hraj²c²m skŚeta, kleļ². V n§sleduj²c²m z§bŊru je Monaghan nahrazen 

menġ²m dubl®rem, obleļen®m ve shodn®m kostĨmu. D²ky stŚihu si z§mŊny div§k nen² 

vŢbec vŊdom. V jednom momentŊ chyt§ skŚet herce za pl§ġŠ, v dalġ²m z§bŊru uģ na sebe 

vytahuje menġ²ho dublera. Tento moment lze vidŊt na obr§zku 13.  

 

 

 

                                                      
56
Dalġ² informace o efektech, kterĨmi byla vytv§Śen§ iluze malĨch hobitŢ, lze naj²t v dokumentech Scale a A 

Day in the Life of a Hobbit (Scale, 2. Ļ§st: Od vize ke skuteļnosti [P§n prstenŢ: Spoleļenstvo prstenu, 

rozġ²Śen§ edice]. USA, 2011., A Day in the Life of a Hobbit, 2. Ļ§st: Od vize ke skuteļnosti [P§n prstenŢ: 

Spoleļenstvo prstenu, rozġ²Śen§ edice]. USA, 2011.) 
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Obr§zek 14 ï graf sc®ny Bitva je vyhr§na 

 

hōǊłȊŜƪ 14 ς ŎƛƴŜƳǘǊƛŎǎƪȇ ƎǊŀŦ ǎŎŞƴȅ .ƛǘǾŀ ƧŜ ǾȅƘǊłƴŀ 

 

3.2  Bitva je vyhr§na 

Druh§ rozeb²ran§ sekvence m§ dvŊ minuty a tŚicet pŊt sekund, obsahuje ġedes§t 

stŚihŢ a prŢmŊrn§ d®lka z§bŊru je dvŊ a pŢl sekundy. Graf
57

 sc®ny je na obr§zku 14. 

Z§vŊreļn§ ļ§st bitvy vyuģ²v§ stejnĨ syst®m vĨstavby dynamickĨch bitevn²ch sc®n, 

pouze se zaob²r§ v²ce osudy hlavn²ch postav, neģ celkov®mu dŊn² na bojiġti. Pr§vŊ toto 

zamŊŚen² na mikropŚ²bŊhy postav, kter® vytlaļuj² pas§ģe popisn®, zpŢsobuje prodlouģen² 

prŢmŊrn® d®lky z§bŊru oproti pŚedchoz²m dvŊma sekund§m na dvŊ a pŢl sekundy. 

Na zaļ§tku sekvence prob²h§ souboj Aragorna, Legolase a Gimliho se skŚety a ve 

stejn® dobŊ se nŊkde na bojiġti snaģ² Eowyn uniknout skŚet²mu gener§lovi. Mezi tŊmito 

dvŊma liniemi je vyuģ²v§n kŚ²ģovĨ stŚih. V pas§ģ²ch bitky se skŚety je kamera velice 

dynamick§ a stŚih je rychlejġ². Ve sc®n§ch s Eowyn je kamera sice tak® v pohybu, ale uģ 

nem§ tendenci tŊkat z jednoho objektu na druhĨ. Z§bŊry jsou v pŚ²padŊ jej² linie o nŊco 

delġ². Rozd²ly tŊchto dvou lini² je moģn® rozeznat na grafu v obr§zku 14, mezi kr§tkĨmi 

z§bŊry se objevuje vģdy p§r delġ²ch, kter® mapuj² situaci Eowyn. StŚih Eowyniny linie se 

n§slednŊ zrychluje, ¼mŊrnŊ k bl²zkosti skŚeta, kterĨ se j² snaģ² dohnat a zab²t. Linie se, pŚes 

kŚ²ģovĨ stŚih, vymŊn² celkem pŊtkr§t. V momentŊ, kdy se Eowynina pas§ģ vygraduje a 

rychlost stŚihu se dostane na stejnou ¼roveŔ, jakou je stŚ²h§n i souboj muģskĨch postav, se 

ve stylu last minute rescue objevuj² Aragorn s Gimlim a aniģ by vŊdŊli, ģe Eowyn 

zachraŔuj² ģivot, gener§la zab²j². I pŚes to se postavy nikdy nesetkaj² v jednom z§bŊru 

pohromadŊ. Spojen² lini², jak lze vidŊt na obr§zku 15, je Śeġeno skrze z§bŊr na skŚet²ho 
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Graf je ke zhl®dnut² i na internetu. LotR ï Bitva je vyhr§na. Cinemetrics [online]. 2013 [cit. 31. 03. 2013]. 
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Obr§zek 15 ï spojen² dvou lini² skrze z§bŊr na skŚet²ho gener§la 

 

gener§la. V momentŊ, kdy gener§l dokulh§ k Eowyn, je stŚiģeno na jej² obliļej, vz§pŊt² 

zp§tky na nŊj, a pot® do jeho z§bŊru, bez jak®hokoli dŚ²vŊjġ²ho upozornŊn² div§kŢ, vbŊhne 

Aragorn s Gimlim. 

Po vyŚeġen² sledovan® akce, se kŚ²ģovĨ stŚih pŚest§v§ uģ²vat a film se v t®to sc®nŊ 

k Eowyn uģ nevrac². Bez jak®koliv pomlky pŚech§z² hned k dalġ² f§zi a tou je Legolasovo 

ġplh§n² na Mumakila a jeho n§sledn® zabit². Zde se z§bŊry znaļnŊ prodluģuj² a to proto, 

aby si mohl div§k prohl®dnout vġechny kaskad®rsk® kousky, kterĨch by norm§ln² ļlovŊk 

nebyl schopen. Pas§ģ je utvoŚena pŚev§ģnŊ pomoc² poļ²taļov® animace, o ģivou akci se 

jedn§ pouze v momentech, kdy je postav§m vidŊt pŚ²mo do obliļeje. Kompenzac² 

pomalejġ²ho stŚihu je dynamick§ kamera, kter§ se snaģ² pomoc² vġemoģnĨch n§klonŢ a 

sloģitĨch pohybŢ LegolasŢv akrobatickĨ um jeġtŊ zvĨraznit. Akce je sn²m§na ve velkĨch 

celc²ch, celc²ch a polocelc²ch. Jedn§ se o znaļnĨ rozd²l oproti jinĨm bojovĨm sc®n§m, kde 

se postavy snaģ² bĨt sn²m§ny velice bl²zko. Ļ²m bl²ģe kamera v t®to sc®nŊ r§muje, t²m 

rychlejġ² je vyuģ²v§n stŚih. Posledn² tŚi delġ² z§bŊry, viditeln® na obr§zku 14 v ļase mezi 

1:47 a 2:11, patŚ² Mumakilovu p§du, Legolasovu elegantn²mu seskoku a vtipn® pozn§mce 

trpasl²ka Gimliho. Celou pas§ģ podbarvuje hudba, kter§ MumakilovĨm p§dem konļ², 

stejnŊ jako konļ² narativn² pas§ģ Legolase.  

JeġtŊ chvilku je sledov§n souboj se skŚety, kde kamera vyuģ²v§ rychl® ġvenky 

spojen§ s n§roļnŊ stylizovanou vnitroz§bŊrovou akc². CelĨ ¼sek konļ² dvŊma dlouhĨmi 

z§bŊry, velkĨmi celky, kter® opŊt ve v²ce pl§nech mapuj² dŊj na bojiġti a ve mŊstŊ. 

V²tŊzstv² duchŢ nad skŚety vyzn²v§ sp²ġe jako vyļerpanĨ dojezd, neģ gradace cel® bitvy, 

jak se od bitevn²ch pas§ģ² oļek§v§. 
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3.3  Shrnut² postupŢ vyuģitĨch v bitevn² sekvenci 

PrŢbŊh bitvy je poskl§d§n z pas§ģ² deskriptivn²ho ztv§rnŊn² boje ve vġech jeho 

st§di²ch stŚ²daj²c²ch se s mikronarativi jednotlivĨch lini² a jejich vlivu na posun dŊjov® linie 

boje vpŚed. Narativn² pas§ģe se jeġtŊ dŊl² na dynamick® a klidn®, podle toho, zda se 

nach§z² v centru bitvy, nebo sp²ġe na jej²m okraji a jak moc do bitvy zasahuj². Rytmus 

bitevn² sekvence je tvoŚen stŚ²d§n²m klidnĨch a dynamickĨch pas§ģ² a tak® ļastĨmi 

promŊnami vĨvoje bitvy a rŢznĨmi pŚ²stupy k sn²m§n² jednotlivĨch pas§ģ². 

V momentech deskripce je tempo celkovŊ dynamiļtŊjġ². VŊtġinou slouģ² jen pro 

vytvoŚen² atmosf®ry, a proto se nemus² ohl²ģet na srozumitelnost jednotlivĨch z§bŊrŢ. Je 

v nich vyuģ²v§no rŢznĨch druhŢ ġvenkŢ, j²zd, letŢ kamery, podhledŢ, nadhledŢ, ale hlavnŊ 

velice bl²zk®ho r§mov§n². Detailn² z§bŊry akce jsou ļlenŊny do skupin pomoc² velkĨch 

celkŢ bojiġtŊ, kter® napom§haj² k orientaci a nadhledu div§ka. StŚih bĨv§ velice rychlĨ, 

udrģuj²c² nastolen® tempo. D§le je pro utv§Śen² situace vyuģ²v§na hlasit§ hudba, nebo velk® 

mnoģstv² ruchŢ, tvoŚ²c²ch atmosf®ru. V tŊchto ļ§stech m§ film tendenci se neust§le vracet 

k hlavn²m postav§m, aby se mohl div§k identifikovat v boji. 

Narativn² pas§ģe bitvu obļas zpomaluj², ovġem jsou pro jej² vĨvoj nepostradateln®. 

Od deskriptivn²ch pas§ģ² bĨvaj² zŚetelnŊ odliġeny, a to buŅ zmŊnou zvuku, podbarven²m 

hudbou, nebo rozd²lnĨch sn²m§n²m, pŚehlednŊjġ²m a zamŊŚuj²c²m se pouze na dŢleģit® 

postavy. Roli zde hraj² reakce postav, kter® jsou sn²m§ny v detailech a polodetailech. Ty 

jsou pouģ²v§ny proto, ģe dok§ģou div§kovi dŊj pŚibl²ģit a vt§hnout ho do nŊj. Dramatiļnost 

je zesilov§na znepŚehlednŊn²m prostoru a vyļlenŊn²m situace z okoln² akce. V momentech 

¼tokŢ, kterĨch nen² m§lo, se nejļastŊji pouģ²v§ kŚ²ģovĨ stŚih, kterĨ dok§ģe efektnŊ 

nahl®dnout na celou akci z v²ce ¼hlŢ pohledu a jeġtŊ pomoc² zrychlov§n² stupŔovat napŊt². 

KŚ²ģovĨ stŚih mezi jednotlivĨmi arm§dami, je vlastnŊ zmenġeninou promŊn jednotlivĨch 

lini² pomoc² paraleln² mont§ģe.  

Do klidnĨch pas§ģ² patŚ² hlavnŊ vĨvoj linie spr§vce Denethora. Ta je na jednu 

stranu od bitvy skoro oddŊlen§, z§roveŔ vġak veġkerĨ boj doplŔuje o aspekt lidsk® 

povrchnosti, vytv§Śej²c² kontrast k pokusu ostatn²ch postav o z§chranu lidstva. Pro vznik 

tŊchto sc®n se v²ce vyuģ²v§ statick® kamery, nebo plynul® j²zdy. StŚih bĨv§ pomalejġ² a 

podŚizuje se narativu. Herci mluv² ġeptem, minimalizuj² se ruchy a nepouģ²v§ se ģ§dn§ 

hudba, ļi jen jako tich® podbarven². 
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Bitevn² sekvence obsahuje prvky zes²len® kontinuity, jako jsou rychlĨ stŚih a bl²zk® 

r§mov§n², v pŚ²padŊ kamery pak tento jev dokonce graduje. Bordwell se ve sv®m spisu 

nezabĨv§ pŚ²mo akļn²mi pas§ģemi, kaģdop§dnŊ popisuje odpoutanou kameru celkovŊ jako 

prvek, kterĨ postupnŊ odkrĨv§ akci, krouģ² kolem hercŢ, nebo postavy pŚi dialoz²ch 

pomoc² n§jezdŢ pŚibliģuje
58

. V BitvŊ na PelennorskĨch pol²ch se kamera st§v§ 

samostatnĨm ļinitelem, velice dynamickĨm prvkem, kterĨ s§m z velk® ļ§sti utv§Ś² akci a 

zmatek bitevn² vŚavy. V pŚ²padŊ bl²zk®ho r§mov§n² postav pŚi dialoz²ch je vġak styl 

zes²len® kontinuity vyuģ²v§n pŚesnŊ tak, jak ho David Bordwell popisuje
59
. Ustavuj²c²ch 

z§bŊrŢ je pouģito pouze na zaļ§tku a na konci dialogŢ, jinak jsou sc®ny poskl§d§ny 

vĨluļnŊ z detailŢ a polodetailŢ. Obliļeje jsou ļasto sn²m§ny pŚes rameno druh® osoby a 

situov§ny mimo stŚed obrazu, tak aby bylo vidŊt ļ§st prostŚed² a byla eliminov§na potŚeba 

znovuustavuj²c²ch z§bŊrŢ. Jemn® odchylky od zes²len® kontinuity jsou pouze v pas§ģ²ch 

deskriptivn²ch, kde se ļasto ztr§c² orientace v prostoru a n§vaznosti akc². 
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 ĂDneġn² kamera se nepŚest§v§ toulat dokonce ani tehdy, kdyģ se nic jin®ho nehĨbe. Kamera najede ï 

pomalu, ļi rychle ï aģ na tv§Ś herce (tzv. push-in). N§jezdy nejenģe zdŢrazŔuj² moment realizace, ale tak® 

vytv§Śej² napŊt², jako kdyģ je pas§ģ z§bŊr/protiz§bŊr pojata v prostŚiz²ch dvou n§jezdŢ. Hlavn²m z§bŊrem 
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kamera pomalu opisovat oblouk kolem jedin®ho herce ļi p§ru. BŊģnou variantou je zaļ²t sekvenci 

obkrouģen²m ļi boļn²m pohybem m²jej²c²m nŊjakĨ prvek v popŚed², budovu, auto ļi strom, kdy kamera 

objevuje svŢj pŚedmŊt z§jmu. Zat²mco ve tŚic§tĨch letech mohla sc®na zaļ²nat detailem vĨznamn®ho 

pŚedmŊtu a na nŊj nav§zat odjezdem, souļasn² filmaŚi zaļ²naj² nedŢleģitou ļ§st² sc®ny a pak jako by se 

rozhrnovala opona, kamera klouģe doleva nebo doprava, aby odhalila akci.ñ - BORDWELL, David. 
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