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ABSTRAKT
Tato prace se zabyva analyzou uzitych specidlnich efekti ve filmech King Kong z roku
1933, 1976, 2005. Pii rozboru jednotlivych scén porovnavam pouzité trikové technologie a

zkoumam jejich piinos k dramatické vystavbé filmu.

Kli¢ova slova:

Specialni efekty, dramatickd vystavba, komparativni analyza, King Kong, vizudlni efekty,

optické efekty, 1933, 1976, 2005

ABSTRACT

This work concerns itself with the examination of the special effects used in the King Kong
films made in 1933, 1976, and 2005. The analysis compares the special effects technology

used in the individual films and explores their contributions to dramatic effect on viewer.

Keywords:
Special effects, dramatic effect, comparative analysis, King Kong, visual effects, optical
effects, 1933, 1976, 2005
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UvVoD

Ve své studii se budu zabyvat tfemi filmy o legendarnim monstru King Kong. Poc¢ate¢nim
bodem analyzy bude originalni film z roku 1933 King Kong amerického reziséra Merian C.
Cooper a Ernesta B. Schoedsacka. Prvnim porovnavacim filmem bude stejnojmenny
remake z roku 1976 v rezii Johna Guillermina. Analyza bude dovrSena rokem 2005, kdy
vznikl nejnovéjsi remake filmu King Kong od slavného reziséra Petera Jacksona. Rozbor
bude predevSim zaméfen na uzité specidlni a vizudlni efekty v téchto filmech a jak
ovlivituji dramaturgii dila. Pro svou praci jsem vybral metodu komparativni analyzy,
pomoci které budu v této praci srovnavat filmy ze ttech dob velkého casového rozpéti.
Vyhodou této metody je, Ze jsem schopen s nejvétsi presnosti ukazat markantni rozdily v
realizaci a vzhledu specidlnich efektti v jednotlivych filmech. Pro svou analyzu jsem si tuto
trojici filma vybral proto, Ze je v nich dobie Citelny rozvoj uziti specidlnich efektl a jimi
ovlivnéna dramaturgickd vystavba jednotlivych scén. Prvni King kong z roku 1933 byl,
stejné jako posledni remake z roku 2005, nad¢asovy a pro vyvoj vizudlnich efektd stéZejni
kviili pouziti novych postupt a technologii. Z téchto divodii jsou vhodnym zakladem pro
mou analyzu. Postupné budu rozebirat zptsoby, jakymi byli tvofeny jednotlivé scény ve
vSech verzich. Cilem mé prace je dokdzat jak specidlni efekty doby mohou ovlivnit
dramatickou vystavbu a vyznéni konkrétnich scén ¢i celého dila. Zaroven chei rozebrat
odlisnosti vyvoje déje od pivodniho snimku v pozd¢jsich reamacich zapficenéné vyvojem

specialnich efektd dané doby.

g oy o} | NN N

Film duration: 105 minutes  Kong time: 37 minutes (35%)

“Kin
Film duration: 134 minutes  Kong time: 47 minutes (35%)

KingKong (2005) | | | | |-| “J HLl'Nn
Film duration: 187 minutes  Kong time: 61 minutes (33%)

Obr. 1. Znazorneni mist filmu, kde se objevuje King Kong

Tab. 1. Porovnani stopdze, rozpoctu a trzeb u jednotlivych filmii

Filmy King Kong 1933 King Kong 1976 King Kong 2005
Stopaz 105 minut 134 minut 187/205 minut
Rozpocet 675 000 23 000 000 207 000 000

Trzby 1700 000 99 614 000 550 500 000
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1 POPIS FILMU

1.1 Namét

Za namétem piibéhu King Konga stoji Merian C. Cooper. Ten byl jiz od malic¢ka
fascinovan gorilami a pfibéhy z vyprav Paula du Chailla do Afriky. V roce 1929 Cooper
studoval Africky kmen pavianti béhem natadceni svého filmu The Four Feathers. Inspiraci
pro Coopera byly hlavné zazitky jeho kamarada Williama Douglase Burdena, ktery byl
spravce Amerického muzea narodni historie. Ten se v roce 1926 vydal na expedici do
Indonesie, aby se pokusil natocit a chytit ,,Komodského draka®, o kterém si myslel, Ze je
nejbliz§im zijicim tvorem podobnému dinosaurim'. Burden se vratil zpét s dvéma Zivymi
vzorky z Komoda a drzel je v zajeti v Bronxké Zoo. Tito ,,draci brzy na to v zajeti

zemfieli. Merian Cooper ihned dostal napad a mél v planu tuto udalost zfilmovat, avSak s

obii gorilou.?

Za umrti dvou ,.komodskych draki“ Burden vini moderni spole¢nost. Podle Gregga
Mitmana, profesora védy, byl pravé toto divod pro¢ Cooper vybral Empire State Building
a moderni letadla k zabiti King Konga. Byli to vhodné symboly civilizace a stoleti strojl, o
kterém se vSichni domnivali, Zze ni¢i pfirodu. * Poté, co si Cooper ptecetl Burdenovu knihu
Dragon Lizards of Komodo, kde Burden nazyval jednoho z Zivocichii “King of Komodo”,
ptiSel Cooper s nazvem King Kong. Déle byl také rozhodnuty pro to, Ze chce ve filmu
znéazornit realny boj jeho King Konga se skute¢nym ,,Komodo drakem® na ,,Komodo

ostrove*
1.1.1 Ostrov lebky

Cooper posedly myslenkou ,,Komodo ostrova® pfiSel s ndpadem Ostrova lebky, ktery v
piibé¢hu umistil nékde u pobtfezi Sumatry v Indonésii. Uprostied ostrova je piiznacna
skalovitd hora ve tvaru lebky, proto tedy Ostrov lebky neboli v originale ,,Skull island”. Na
prvni pohled vypadd ostrov jako opusStény, ale pfi bliz§im zkoumdani se setkdme s
domorodym povércivym kmenem, prehistorickymi tvory a pozd€ji i s obfi gorilou, na
ostrové zvanou jako “Kong”. Pfedkové domorodct, stavitelé Velké zdi, nejsou v piibéhu

nikde popsani, ackoli poloha nasvédcuje tomu, Ze jsou to Severoasiaté. Ostrov se nachazi v

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
3 Univerzity of Wisconsin-Madison: news. WOLFF. [online]. 2005, 16. prosince [cit. 2014-05-09].
Dostupné z: http://www.news.wisc.edu/11963


http://www.news.wisc.edu/11963

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

centru intezivni magnetické anomalie a velkych motskych bouii, proto nebyl ostrov dosud
objeven prizkumniky. Ve filmu Son of Kong (1933) a také v knizce The World of Kong je
vysvétleno, Ze je ostrov geologicky nestabilni kvili silnému zemétfeseni a ze se cely ostrov
pomalu potapi do vody.! Roku 1933 byl ostrov na pokraji zhrouceni a patnéct let poté byl
ostrov potopen upln¢. Pied 3000 lety se vyspéla civilizace ze Severni Asie usidlila na
Ostrové lebky a dovezla sebou ochocend zvirata vCetné predkit Konga. Tato civilizace
nakonec vyhynula a zanechala za s sebou na ostrové gigantické ruiny, jako obrovska zed’, a
malou skupinu primitivnich domorodcti. V prehistorii byl Ostrov lebky utocistém pro
mnoho prehistorickych stvofeni. V pruabéhu casu se ¢im dal vice zivociSnych druht
pfesouvalo na ostrov. Jak se ostrov pomalu sesouval do vody, zivo¢ichové se museli nové
adaptovat, coz vyustilo v ekosystém plny obtich hriizostrasnych stvofeni. Jméno ,,Ostrov
lebky* (Skull island) nikdy v Zadném filmu nepadne, v origindlnim filmu je nazyvan ,,Skull
Mountain, v remaku ,,Beach of the skull* neboli Plaz lebky a v pokracovani The Song of

Kong jako ,,Kong's island*.

1.1.2 Piibéh

Znamy filmat Carl Denham chce natocit dobrodruzny film na motivy pohadky ,,Kraska a
zvite*. Na posledni chvili najde nezaméstnanou herecku v nouzi jménem Ann Darrowova.
Spolecné s ni a dal$imi odplouvd Denham na lodi Venture na mofte, unikajici tak pted
svymi dluhy. Ma vSak plan objevit davny ostrov v tichomofi, kde chce také natoCit sviij
film. Vypravé se podafi ostrov najit a nalezaji také domorody kmen Zijici ve vesnici
chranénou gigantickou zdi. Domorody kmen ma zdjem o Ann a chce ji odkoupit. Kdyz
jejich nabidku Denham odmitne, kmen se rozhodne v noci Ann unést z lodi. Ann je poté
spoutana a odevzdana jako ob&t mystickému stvoreni King Kongovi. Ten Ann odnasi do
dZzungle a vyprava se ji nasledné snazi najit. BEhem putovani na ostrové vyprava narazi na
mnoha davna stvofeni a také na Konga. Kong se mezitim do Ann zamiluje a nehodla se ji
vzdat. Vyprava nakonec Konga uspi a odveze do New Yorku, kde je pfedveden svétu jako
,Osmy div svéta“. Pfi vystoupeni uprchne a snazi se Ann opét najit. Opét ji undsi a spolu s
ni vyléza na Empire State Building. Tam je ovSem napaden bojovymi letouny a nasledné
zabit. Pfibeh Krasky a zvifete se ndm uzavird v moment¢, kdy Dunham prohlési ,,letadla

nezabily zvite, to kraska“ kterou je mySlena Ann Darrowova.

1 Weta Workshop presents The world of Kong: a natural history of Skull Island. New Y ork:
Pocket Books, 2005, 221 p., [1] folded leaf of plate. ISBN 14-165-0519-9.
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Prvni verze King Konga byla do kin uvedena roku 1933, coz bylo pro tento druh filmu
skvelé nacasovani. Piibéh je zakofenén v pfislibu neobjevenych tzemi a stale ukrytych
tajemstvi. Roku 1933 se tyto pfedstavy o vysnénych tizemich zacaly pomalu vytracet. Stale
jesté byla na mapach neobjevend mista, ale i ta zacala byt odhalena technologiemi, které
délaly svét stale mensSim a pripravovaly jej o sva tajemstvi. Fantazie o dalekych tropickych
zemich byli nahrazeny filmovymi obrazky z cestopisnych tydeniki a dokumentti. Film o

King Kongovi mohl tyto fantastické piedstavy udrZet naZivu, ale jen na kratkou dobu.

1.2 King Kong 1933

King Kong je americky fantazy dobrodruzny film pod vedenim reziséra a producenta Merin
C. Coopera a Ernesta B Schoedsacka. Hraji v ném hvézdy jako Fay Wray, Bruce Cabot a
Rober Armstron. Premiéra byla v bfeznu roku 1933. Film dnes patii do zlatého fondu
svétové kinematografie. Byl to jeden z nejvice inovativnich a nejvlivnéjsich filmt vSech

dob.!

Na zlomu 20. stoleti bratfi Lumiérové posilali dokumentaristy do mist, které zapadni svét
nikdy nevid¢l. Lidé, kteti se nemohli dostat do téchto vzdalenych zemi byli zaujati novymi
objevy a dokumentarnimi filmy ze vzdalenych svéti. Roku 1913 se zacali ve Spojenych
statech objevovat filmy situované v dzunglich. Vznikaly filmy jako Beasts in the Jungle,
které kombinovaly zabéry herct se lvy, tygry a dal$imi zvifaty. Tyto filmy si vyslouzily
uspéch a polozily zéklad pro vznik daSich podobnych filmi, n¢kolik z nich o “opi¢im
muzi” a gorilach. V roce 1918 Elmo Lincoln hrél ve filmu Tarzan of the Apes, a roku 1925
byl snimek Ztraceny svét zlomovym momentem v historii kinematografie pro pouZiti

specidlnich efekti Willisem O'Brianem a dalSimi, ktefi pozdé&ji pracovali také na King

Kongovi.

Willis Harold O'Brien (1886-1962)

Ve své dobé byl O'Brien americky odbornik a pionyr specialnich efektt, ktery byl podle
ASIFA-Hollywood ,,zodpovédny za nejlepsi filmové uspéchy v historii”.? Byl povazovany
za zakladetele 3D animace. Jeho nejslavnéjSim dilem byla praveé postava King Konga. Dale

to byl inovatorsky film Ztraceny svét (The Lost World, 1925), pozdéji pak Velky Joe

1 The Action Elite: King Kong 1933 vs King Kong 1976 vs King Kong 2005. FRIEL, Eoin.
[online]. 2013, 4. Ledna [cit. 2014-05-09]. Dostupné z: http://theactionelite.com/2013/01/king-
kong-1933-vs-king-kong-1976-vs-king-kong-2005/

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.


http://theactionelite.com/2013/01/king-kong-1933-vs-king-kong-1976-vs-king-kong-2005/
http://theactionelite.com/2013/01/king-kong-1933-vs-king-kong-1976-vs-king-kong-2005/
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(Mighty Joe Young, 1949), za kterého vyhral roku 1950 Oscara za vizudlni efekty. Za

pomoci miniatur 60cm vysokych a jejich pfemistovanim vytvofil jedny z

4

1.2.1 Specialni efekty

Ve chvili, kdy je zrealizovani modelu nebo zvlastni udalosti pfili§ ndkladné, nebezpecné
nebo nemozné natocit, pfichazi na fadu specialni efekty. Termin “specidlni efekty” byl
poprvé pouzit v titulcich filmu What Price Glory? z roku 1926, avSak speciélni efekty zde
byli od pocatku. > George Melies zdokonalil a zpopularizoval trikovou kameru. PfiSel na
metodu stop-animace, kterd slouzila jako vzor pro King Konga, a poprvé ji pouzil v roce
1899 ve filmu Cinderella. Béhem 20. a 30. let m¢la technika specidlnich efektti za sebou jiz
dlouhy vyvoj. Mezi bézné pouzivané techniky v primyslu specidlnich efektt pattily napft.
zadni projekce, dokreslovacky, dvojexpozice a miniatury. Diky vzniku Zanru horroru se
let némecky filmai Eugene Schiifftan vynalezl metodu pouZzivajici zrcadel ke spojeni
obrazu modell a miniatur s objekty zivotni velikosti jako dekorace ¢i herci. Film Fritze
Langa Metropolis byl jeden z prvnich filmd, ktery byl inovatorsky v pouZiti Schufftanova
procesu, miniatur, dokreslovadek a koplexniho skladani obrazu.> V kameie dokreslovacky
splivaji s vybudovanou dekoraci a hereckou akci a vytvafi tak fiktivni svét. Ve 20. letech
byla americkym vynalezcem Linwoodem G. Dunnem také vyrobena prvni opticka tiskarna.
Tento pfistroj byl v podstaté projektor, ktery promital obraz do objektivu kamery a vytvarel
tak filmovy trik spojenim vice filmovych pasti do jednoho. Pied timto vynilezem byly
zabéry s efekty vytvafeny piimo v kamete. Film King Kong byl povéstny také prave tim, ze
to byl jeden z prvnich filml ve kterém byla vyuZita opticka tiskdrna. Misto toho, aby
filmati budovali naro¢né lokace Ostrova lebky v zivotni velikosti, vyuzivali zadni projekce.
Prvni zadni projekce byly promitany na sklenéné plochy, které byly velikostné¢ omezené a
snadno se rozbily. Nicméné jejich nejvetsi vadou byla neschopnost reprodukovat plny
rozsah tonu - nebyli schopné zobrazit tmavsi odstiny ¢erné a svétlejsi odstiny bilé. Z toho

divodu byli obrazy, promitané zadni projekci pouZzivajici sklenéné plochy, zasedlé,

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 RICKITT, Richard. Special effects: the history and technigue. London: Aurum Press, 2006, 384
s. ISBN 18-451-3130-4.

3 Special effect. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2014-05-09]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Special_effect


http://en.wikipedia.org/wiki/Special_effect
http://generator.citace.com/dok/A25nlFEpdv5M3XaJ#
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bezkontrastni a tlumené. Dale se v zabérech, kde je Kong spolu s herci, ¢asto pouzivalo
miniaturni projekce zakomponované nepoznatelné do prostfedi. Viz Obr. 2 Ve filmu se
také pouzival tzv. Dunninglv proces, pii kterém jsou herci natdCeni pfed modrym
pozadim. Natacené subjekty v popiedi byly nasviceny zluté¢ a modré pozadi nasviceno
modfe. Poté bylo pomoci filtri mozné odd¢lit od sebe modrou a Zlutou a vytvofit tak
pohyblivou masku hercti, neboli v originale travelling matte. Tento proces byl poprvé
pouZit pravé v originalnim filmu King Kong.! Mnohdy se také pouzivalo efektu rozdéleni
obrazu (split screen efekt). Pti split screenu byly postavy a objekty omezeny jen na urcitou
¢ast kompozice, coz omezovalo zpisoby, jakymi mohly byt zadbéry komponovany, jak
mohly byt akce uvnitf zabéru inscenovany a jak mohly postavy vzajemné interagovat.
Pohyb pres $iiku obrazu nebyl mozny.> Obr. 67 Jedna z pozoruhodnych véci snimku je, Ze
se pouzivalo né&kolik trikovych technik najednou v jednom zabéru.> Naptiklad pozadi
pfidané maskou, vymodelovany prostor v popfedi, stop-animace King Konga a né€kdy i dvé

zadni projekce dvou zivych hercti zasazené do scény. Viz Obr. 2

Kong: Combining Real People with Speci
i ian

Rear Miniature

d
Frojector

Obr. 2. Ukazka s miniaturnimi projekcemi Obr. 3. Ukdzka zadni a miniaturni projekce

1.2.2 Postava King Konga

Sochat a modelat Marcel Delgado zkonstruoval 4 modely loutky Konga podle navrhi
Coopera a O'Briena v méfitku 1:12 cm k simulovani gorily vysoké 5,5 metrd. Marcel
Delgado jiz pracoval s Willisem O'Brienem na némém filmu Ztraceny svét (1925). Dva
modely jsou 45 cm vysoké s ohebnymi klouby. Dalsi model je vysoky 60 cm ze stejnych
materidlti pro scény v New Yorku, a posledni byl mensi model z olova a koZzeSiny pro

zab&r padu z Empire State Buildingu. Modely byly vytvofené z aluminia, molitanu, latexu

1 FIELDING, Raymond. The technique of special effects cinematography. 4th ed. Boston: Focal
Press, 1985, 442 p., [8] p. of plates. ISBN 02-405-1234-0.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

3 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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a pokryté na povrchu srsti kralika. Marcel Delgado tekl ,,ndpad pokryt Konga srsti z
kralika se mi nikdy nelibil, vedel jsem, ze pri vytvareni animace Konga budou na modelu
viditelné mé otisky prsti”.! Prvni fazi vyroby modelu Konga byla ocelova kostra s
kloubovymi spoji. Poté Marcel Delgrado zacal na kostru modelovat svaly z kaucuku. Dale
model pokryl tekutym latexem za Ucelem zformovani “klize”, a jako posledni byl model
potazen krali¢i srsti. Tento vysoce detailni model byl zcela flexibilni, ale zGstal dostate¢né
nehybny, aby se udrZel v pozici pro proces stop-animace. Model byl tvarové zjednodusen,
jde zejména o odstavajici biicho a komicky vypadajici hyzdé typické pro gorily. Rty, oboci
a nos byly zhotoveny z kaucuku, o¢i byly ze skla. Rlizné vyrazy Kongova obliceje byly
ovladany tenkymi, ohebnymi draty vedouci provrtanymi cestami jeho hlinikovou lebkou.
Béhem nataceni se Kongova kaucukova pokozka rychle susila diky silnym osvétlovacim

zdrojim ve studiu. Bylo nutné ji velmi ¢asto ménit a kompletné predélat jeho oblicejové

rysy.

1.2.3 Stop-animace

Stop-animace je technika, pfi které je miniatura premistovana po kratkych fazovych
pohybech a timto zpisobem byl rozpohybovan King Kong. Vzdy po pfemisténi objekt
vyfotografujeme a posuneme na dal$i fizi pohybu.’ Pionyrem této metody byl Willis
O'Brian. Pro praci na King Kongovi O'Brian studoval pohyby goril a také se inspiroval
wrestlingovymi zapasy pro bojové scény.’ KdyZ se pracovalo na stop-animaci pii které
Kong stal, byl pfipevnén k zemi svorkami na spodni ¢asti noh. Pokud mél skakat
vzduchem nebo mél zaujmout slozitou pozici, udrZoval se na misté¢ pomoci drat. Jakmile
se zaCalo pracovat na zab€ru se stop-animaci, animatofi pracovali az do konce bez pauz.
Timto zplisobem mohli pfedejit problémim, které by nastali béhem dlouhych prestavek.
Napftiklad pomalé upadani modeld, ztrata intenzity zarovky osvétleni nebo samovolny
sesun scény do jiné pozice. V situacich, kdy Kong drzel Ann v ruce se pouzivala misto
herecky figurka. Tato figurka méla na délku deset centimetrii a byla stejné jako Kong
rozpohybovana pomoci stop-animace. Ve filmu jsou také zab€ry s miniaturni projekci a

stop-animaci Konga. Nahrany obraz promitany zadni projekci do zabéru se musel hybat

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 PRIEBE, Ken A. The art of stop-motion animation. Boston, MA: Thomson Course Technology
PTR, c2007, xvi, 340 p. ISBN 15-986-3244-2.

3 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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okno po okn¢ kvili stop-animaci. Aby se dlouho promitany film zadni projekci nespalil,
byl pouzit chladici ventilator, ktery udrzoval film chladny, takze filmovy pas mohl byt
promitany dlouhou dobu.! Film King Kong byl nejslavnéj$im vyuzitim stop-animace ve

filmové historii. >

Obr. 4. Konstrukce Konga Obr. 5. Hotovy model

Koncdetiny a bysta

V celkovych zdbérech na King Konga byl pouzit vyhradné model Marcela Delgada. Pro
bliz§i zabéry interakce Konga s okolim musely byt zhotoveny detailnéj$i modely v Zivotni
velikosti. Z oceli, pénové pryze a medvédi kiize byly zkonstruované¢ dvé verze King
Kongovi pravé ruky a paze. Prvni byla kloubova ruka, fizend kabely a pfipevnéna k jefabu.
Byla pouzita napiiklad v momenté, kdy se Kong snazi chytit Jacka Driscolla schované¢ho v
jeskyni. Druhd ruka s pazi méla kloubovité prsty, byla pfipevnéna na zvedaku a objevila se
v nékterych scénach, kdy Kong zvedd Ann. Ze stejného materidlu, ktery byl pouzit pii
vyrobé Kongovych rukou byla zkonstruovana i jedna nekloubova noha, také ptipevnéna ke
zvedaku a pouzita pii zabérech, kdy Kong zaSlapuje své obéti. Pro zabéry na Konglv
oblicej, naptiklad kdyz pojidd své obéti, Degald, E.B. Gibson a Fred Reef vytvofili v
Zivotni velikosti i hlavu Konga s krkem a rameny.® Tato bysta byla ze dfeva, tkaniny, gumy

a medveédi kiize a uvnitt byly kovové paky s klouby. Vzduchovy kompresor byl pouzit pro

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 ARCHER, Steve. Willis O'Brien: special effects genius. Jefferson, N.C.: McFarland, ¢1993, xi,
226 p. ISBN 08-995-0833-2.

3 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, ¢2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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zménu vyrazu v obli¢eji a pro otevirdni a zavirani pusy. Jeho tesdky méli 25c¢m a o¢i 30cm.
K ovladani bysty Konga bylo zapotiebi tii lidi. Willisovi se obii bysta nelibila, tvrdil, ze

méla pouze omezené dramatické schopnosti'.

Obr. 7. Bysta z filmu King Kong
(1933)

Obr. 6. Bysta King Konga

1.2.4 Prostredi

Ve scénach bez Konga byla dzungle Ostrova lebky kompletné vytvotfend ve studiu,
puvodné pro film The Most Dangerous game z roku 1932. Merian C. Cooper natacel v
téchto dekoracich vétsinu pribéhu situovaného v dzungli. Velké zed na ostové byla plijcena
rekvizita z filmu Kral kralt (The King of Kings) reziséra DeMilla z roku 1927 a byla k ni
pfidana pro film King Kong velka brana a gong.? Dalsi ¢asti vesnice domorodct, jako
chatrce, byly také zaptijcené modely pouzité ve filmech Rajské ptace (The Bird of Paradise,
v dzungli, byla jen miniaturou prostiedi velikosti odpovidajici k modelu Konga. Aby se
miniaturni stromy béhem dni pfi vytvafeni stop-animace nehybali, byly vytvofené z oceli.’
Na plazi San Pedro v Los Angeles byly nataceny zabéry z plaze a scéna omraceni Konga. V
realu byli také natoceny zadbéry na New Yorksky pfistav, New York samotny. Scéna s
prehlidkou Konga byla zkonstruovana v koncertni hale v Hollywoodu. Paluby a kajuty lodi
Venture byly také vybudovanymi kulisami v realu. Dale byly také zhotoveny modely lodi

Venture, vlakovych vagonti New Yorku a letadel pro zavérecny soubo;.

1 IMDB. King Kong 1933: Trivia [online]. [cit. 2014-05-09]. Dostupné

z: http://www.imdb.com/title/tt0024216/trivia

2 FISCUS, James W. Meet King Kong. 1st ed. New York: Rosen Pub. Group, ¢2005, 48 p. ISBN
14-042-0270-6.

3 FISCUS, James W. Meet King Kong. 1st ed. New York: Rosen Pub. Group, c2005, 48 p. ISBN
14-042-0270-6.
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Dalsi Zivocichové

Dalsi Zivocichové, ktefi se objevuji ve filmu jsou napiiklad Archaepteryx, Stegosaurus,
Brontosaurus, Megalania, Tyrannosaurus rex, Teratornis, Plesiosaurus Pteranodon.' Viz.
Obr. 8 Vsichni tito zivo€ichové byli vytvofeny Delgadem ve stejném duchu jako Kong,
inspirovany nasténnymi malbami Charlese R. Knighta v Americkém muzeu Narodni
historie v New Yorku. Jako materidly byly pouzity bavlna, pénova guma, latexova folie a
tekuty latex. Uvnitf nékterych modelii byla duse z fotbalovych micl, pomoci které se
simulovalo dychani zivo¢ichti. VSechny modely byly v méfitku 2,5cm x 30,5cm v riznych
vyskach od 45cm do 90cm. Nékolik modeli bylo ptivodné vyrobeno pro film Stvoieni
svéta (Creation), ktery nebyl nikdy dokoncen.? Dlouhodobé vystaveni modelli na svétle
studiového osvétleni nic¢ilo latexovou kizi. John Cerasoli proto vyfezal difevéné duplikaty
kazdého modelu, které byly pouzity jako stand-ini (ndhradnici) pro zkuSebni zébéry. Do
findlniho stfihu, ktery se zkratil ze 125 minut na 100 minut, se do filmu nedostal
Arsinoitherium, Styracosaurus, Triceratops, Erythrosuchus, Gigantophis garstini, velky
pavouk a chapadlovity hmyz. Nékolik z téchto Zivoc€ichli se mélo objevit v nejznaméjsi
scéné, které se v origindle pozd¢€ji prezdivalo ,,Spider pit sequence” (Scéna s pavouci
jamou). V ni se prezivsi namoinici z lodi Venture ocitli v jam¢, kde byli napadeni
gigantickymi pavouky, hmyzem a dalSimi. Merian C. Cooper fekl, Zze tato scéna byla

vystfizena proto, Ze to ,,zastavilo pribéh™.
Zavér
King Kong byl uméleckym a finanénim Gspéchem roku 1933 a stal se filmovou klasikou z

velkée ¢asti 1 diky inovativnimu pouziti vizudlnich efekti.

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
3 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Obr. 9. Willis O' Brien

Obr. 8. Model brontosaura

1.3 King Kong 1976

King Kong je americky dobrodruzny film z roku 1976. Jde o remake legendarniho filmu o
King Kongovi z roku 1933. Od pivodni ptedlohy z roku 1933 se film pfili§ nelisil,
scéndrista Lorenzo Semple vSak zasadil ptibéh do 70. let. Dle soucasné doby se obménily
postavy a situace. Vzpurny filmovy rezisér Carl Denham byl zménén na bohatstvim
posedlého Freda Wilsona, feditele olejové spoleCnosti Petrol. Zménila se téz postava Ann
Darrow, ktera se v tomto piib¢hu jmenuje Dwan a je piezivsi v zachraném clunu objevena
posaddkou Venture. Jack Driscoll je zde vykreslen jako cerny pasazér lodi v podobé
mladého pohledného Cerstvé vystudovaného absolventa s fotoaparatem. Zavérecna scéna se
neodehrava na Empire State Buildingu, ale na v t¢ dobé pomérné nové budové Svétového
obchodniho centra. V této verzi King Konga je Ostrov lebky nazvan jako “the beach of the
skull” nebo pldz lebky. Je to jen stard legenda, o které je jedind zminka ve vladnich tajnych
spisech. Udajné se na ném nachazi velké mnozstvi zasob oleje, coz vede filmového
antagonistu, chamtivého feditele olejové spolecnosti, k jeho nalezeni. Potadi scén zlstava
velmi blizko origindlu, vSechny podstatné scény jsou zachovany, nékteré¢ dokonce stejné
rozzabérované jako original.! Film vynechal kontext Velké deprese v Americe v 30. letech
ale to¢i kolem ropné krize v roce 1973. Italsky producent filmu Dino De Laurentis udélal
nekolik odvéaznych sliba. Slibil, ze ,,narozdil od originalu, King Kongova smrt donuti
divaky brecet* ?. Déle slibil, ze predstavi novou velkou hvézdu Hollywoodu Jassicu Lange,

vvvvvv

a stop-animace bude Konga hrat 12 metrova robotickéd gorrila vytvorena odbornikem pies

1 BAHRENBURG, Bruce. The creation of Dino De Laurentiis' King Kong: the history of a movie
icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Pocket Books, 1976, ix, 273 p. ISBN 06-718-

0796-X.
2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694. Strana 150
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specialni efekty Carlem Rambaldinim.' Nékteré fotky zminéného modelu se dostaly do
médii a ocekavani byla vysoka. De Laurentis vypustil reklamu na film s ndpisem ,,Existuje
stale jen jeden King Kong. Do roka vam Paramount Pictures a Dino De Laurentis prinese
nejvétsi filmovy zazitek vsech dob. * Reklama udélala obrovsky dopad, ale zaroven
stanovila datum premiéry na prosinec 1976 a na zhotoveni celého filmu zbyvalo 13 mésic.
Stab se ocitl ve velkém tlaku kvili kterému se nékteré trikové zabéry tvofily ve spéchu a
musely se délat velké kompromisy.® John Guillermin v8ak drZi ton a tempo filmu pevné
pod kontrolou a skvéle vyvazuje akci a drama.* A¢koli je King Kong pfecijen ,,monstrem”,
v této verzi jiz nepojida lidi a jeho city jsou opétovany jak Dwan, tak Jackem v jednom z

nejbizardnéjSich milostnych trojihelnikd filmu.

i |

Obr. 10. Mechakong s Jessicou Lange

1.3.1 Specialni efekty

Vyraznym pokrokem ve filmové tvorbé je ptichod barevného filmu firmou Technicolor v
prvnim hraném filmu Becky Sharp. Barevny proces firmy Technilor byl pfili§ nakladny a
objevil se méné¢ ndrocny Eastman color, ktery byl pouzit na filmu King Kong 1976. V
pribéhu padesatych a Sedesatych let byly vynalezeny dalsi specidlni efekty, které opét
zlepsily dosazitelnou uroven ve filmu. Dunningiiv proces, ktery byl stéZejni pro zabéry s
pohyblivou maskou herci fungoval pouze s Cernobilym filmem a bylo zapotiebi nové
metody. V roce 1940 pfisel film Zlod€j z Bagdadu (The Thief of Baghdad) s inovatorskym

vyuzitim tzv. Modrého platna. Za timto vynélezem stoji Lawrence Butler a jednalo se o

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
3 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
4 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.

Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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prvni proces ,,chroma key”. Modré bylo pouzito z diivodu, Ze je modra nejdal od odstinii
pokozky a také méla na filmovém materialu nejmensi zrnivost. Film byl natdcen na kameru
Technicolor, kterd zaznamenavala na tfi separatni filmové pasy, kazdy pro jednu zékladni
barvu — Cervend, zelend, modra. Odebranim modrého pasu z negativii Butler odstranil
kolem herce modré pozadi. Poté pouzil na druhém pasu negativ pohyblivé masky herce,
kterou aplikoval na zabér pozadi, ¢imz je misto herce vytvofeno ¢erné misto. Poté oba dva
filmové pasy do sebe spoji pomoci optické tiskarny a vytvofii tak jednotné prostiedi. Tato
metoda vSak byla asové velmi narocnd a nefungovala zcela perfektné s vlasy, koufi a
pohybovym rozmazanim. S technologii modrého pozadi pozdé€ji experimentoval Arthur
Widmer ve filmu Stafec a moife (The Old Man and the Sea, 1958) se svou ,,ultrafialovou
pohyblivou maskou (ultra-violet travelling-matte). Zasadni pokrok vSak ud¢lal ameri¢an
Petro Vlahos, ktery zdokonalil pouziti modrého pozadi na dalsi desetileti a byla pouzita v
této verzi King Konga. Metodu nazval “colour-difference travelling matte scheme®.'
Vlahos déle vynalezl princip “zlutého platna”. Pracuje se specidlnim odstinem Zluté barvy
na pozadi. Kamera zaznamenava na dva filmové pasy, jeden z nich nahrava pouze tuto
zlutou barvu a vytvafi tak pohyblivou masku herct. Pasy jsou opét spojeny v optické
tiskarné. Tato metoda byla poprvé pouzita v Disneyho filmu Past na rodice (The Parent
trap!, 1961), pozdéji ji pouzil Alfred Hitchcock ve filmu Ptaci (The Birds, 1963). Film
King Kong vSak vyuziva prvni metodu modrého pozadi z roku 1940, nebot” byla ¢asove i

finan¢né méné narocna.

1.3.2 Postava King Konga
Mechakong

Prvotnim planem na postavu King Konga bylo pouZiti 12metrového mechanického robota
gorily, kterou zkonstruoval Carlo Rambaldi, italsky sochat a umélec, ktery pracoval na
modelech Pinokia a pozdéji také na Vetielcovi Riddleyho Scotta a E.T. Stevena Spielberga.
Tento Kong byl asi dvakrat vétsi nez original z roku 1933. Vyska byla stanovena pomérem
velikosti Kongovi ruky a vysky herecky Jessicy Lange. Tento robot vazil Sest a pill tuny a

stal 1,7 miliont dolart. Je to nejvétsi mechanické stvofeni pro film postavené ¢lovékem .?

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 DOCKERY, Daniel. Cracked. In: 6 Movie Special Effects That Have Gotten Worse Over Time
[online]. 2013 [cit. 2014-05-09]. Dostupné z: http://www.cracked.com/blog/6-movie-special-
effects-that-have-gotten-worse-over-time/
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Vyroba trvala n€kolik mésicti a v zaveru se ukazalo, ze tento robot neplisobi presveédCive.
Ve filmu je vidét jen na pouhych 15 vtefin v par kratkych zabérech ve scéné, kdy se King
Kong dostane ze své obii klece v New Yorku. Poté, co se ukazalo, Ze je robot
nepouzitelny, museli piijit filmafi na jiny zpasob, jak vytvofit iluzi obfi opice s pouzitim

omezenych finan¢nich prostiedki. S feSenim piiSel Rick Baker.

Obr. 11. Mechakong na stadioné

Kostym

Rick Baker zhotovil kostym King Konga, kterého také ve filmu hral. Pro kostym Konga
zhotovili Rick Baker a Carlo Rambaldi také 7 masek, kazda z nich znazorfiuje jinou emoci.
Tolik masek bylo potfeba z diivodu z toho divodu, Ze bylo tfeba pfili§ mnoho kabeld a
mechaniky pro vSechny Kongovi vyrazy, aby se vesli do jedné masky. Masky se skladaly z
plastové lebky, na které byly pfipevnény umélé svaly s vnéjsi latexovou kuzi. Tyto svaly
byly aktivovatelné kabely, které vystupovaly z kostymu nohou. V maskach bylo uloZeno
hydraulické zatizeni pro vytvofeni pohybu. Vyrazové rysy v obliceji byly ovladané tymem
operatort s ovladacimi panely. Sam Rick Baker nebyl se zhotovenym kostymem spokojen,
citil Ze neni dost ptesvédéivy.' Pro uceleni vzhledu Konga nosil Baker kontaktni ¢ocky,
které ptfipominaly oci pravé gorily. Tim, Ze se jednalo o opravdové oc¢i pod maskou, se
King Kong neoby¢ejné ozivil.> Zarovei tim, Zze byl King Kong hrany ¢lovékem, ptsobila
postava King Konga vice zvifecim dojmem. King Kong byl vlozen do scén s herci pomoci
optickych efektli a modrého pozadi. Tato metoda ne vzdy dokonale fungovala a mnohdy je

kolem herecky nebo Konga vidét jasna viditelna linie oddélujici postavu od pozadi.

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

)

Obr. 12. Rick Baker v kostymu Konga  Obr. 13. Kostym

V Japonsku méli dlouhou tradici a velké zkuSenosti s natacenim filmt jako napt. Godzilla,
ktera je udélana podobnym zpisobem. Jednalo se o ¢loveéka v detailnim kostymu Godzilly.
Japonsti filmafi pro dotvofeni duvéryhodnosti velikosti tohoto monstra pouZzivali
vysokorychlostni kameru. Scény s miniaturami se obvykle nataceli v 72 snimcich za
sekundu nebo vySe. Ve filmu je pak zdznam zpomaleny a vytvaii dojem tézkosti pohybu
velkého stvofeni, ktery vytvaii divéryhodnéjsi interakci s prostiedim. DalSim postupem
bylo nataceni Godzilly z vétsiho podhledu, ktery také podpofil vysku monstra.' ReZisér
filmu John Guillermin odmitnul rady tymu specialnich efekt pro pouziti vysokorychlostni
kamery. Chtél nataCet normalni rychlosti, aby byla ,zachovana expresivita v ocich

Bakera “? hrajiciho King Konga, ktera by vypadala dle jeho nazoru podivné pokud by byla

zpomalena.

Mechanické koncetiny

Pro blizsi zabéry byly z Mechakonga pouzity nékteré koncetiny. Cilem bylo, aby i pouhd
ruka mohla ukazovat emoce.’ Ruka mechanického Konga se objevila napiiklad ve scéng,
kdy se Kong snazi svym velkym ukazovackem nézn¢ svléct Dwan. Naopak v jiné scéné
zuiivé busi na mohutnou branu domorodcti na ostrové. Samotna ruka byla ovladana tymem

Sesti technikii. Nohy z Mechakonga se objevily ve scéné, kdy Dwan na lodi sleze do

1 LEES, J, Marc CERASINI a Alice ALFONSI. The official Godzilla compendium. 1st ed. New
York: Random House, 1998, 144 p. ISBN 06-798-8822-5.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694. Strana 206

3 BLAIR LATTA, Jeffrey. Kingdom Kong: The Mechanical hand. [online]. 2005 [cit. 2014-05-
09]. Dostupné z: http://www.pulpanddagger.com/canuck/Kong_hand.html
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Kongovy “cely”, nebo ve scén¢ v New Yorku, kdy Kong zaslapuje hlavniho antagonistu

Freda Wilsona.

Obr. 15. Mechanicka ruka Obr. 14.

Mechanické ruce ve studiu

1.3.3 Prostredi

Realismus byl pievladajici estetikou filma 70. let - dokonce ve fantasy filmech bylo cilem
co nejvice odlisSny vzhled oproti origindlnimu filmu, navrhat Dale Hennesy pouzil tuto
estetiku pti vytvareni lokaci. ,,Okazalé fantaskni prostredi pitvodniho filmu bylo nahrazeno
skutecnymi lokacemi a realistickmi zbudovanymi scénami.” ' Kvuli tomu, ze vétSina
finan¢nich prostfedkii obtiho rozpoctu filmu padla na zkonstruovani Mechakonga v zivotni
velikosti, méli vSak tvirci jen velmi maly rozpocet na dekorace a miniatury prostiedi
celého Ostrova lebky.? Kvili tomu postrada veétsi ¢ast prostiedi mnohost detaildi, proto

scény vypadaji uméle.

Naopak prvni pohled na obfi mystickou zed” domorodct na ostrové vypadd neobycejné
realisticky, jedna se o diimyslnou dokreslovackou na Hawaiské lokaci. Velka zed v dalSich
scénach je zbudovanou dekoraci v zivotni velikosti postavenou u studia MGM. Vzhled
Velké zdi byl inspirovan obrazky domorodé vesnice v Nové Guinei z knizky zvané “The
Gardens of War* * Konstrukei zdi tvofily dievéné stozary, které byli zapusténé do zemé ,
kde byly jesté zpevnény betonem. Dale bylo sesbirano 8800 eukalyptovych stromii, které
tvotily pokryti Velké zdi. Pro lod’ Venture byl pouZit realny supertanker Susanne Onstad.

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 ASHLIN, Scott. 1000misspenthours: King Kong (1976). [online]. [cit. 2014-05-09]. Dostupné
z: http://www.1000misspenthours.com/reviews/reviewsh-m/kingkong1976.htm

3 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Toto byl prvni piipad, kdy filmova spole¢nost natacela na supertankeru. ' Scény lidi a
vojakli u Svétového obchodniho centra byly také natacené v redlu. Pro scény s Kongem v
kostymu se pouzivaly miniatury lokaci. Dale Hennesy musel vytvofit pfesné miniaturni
duplikaty prostiedi v zivotni velikosti. Naptiklad Ostrov lebky a dzungle byli modely v
métitku 1:7. Aby King Kong ve scéndch s mrakodrapy nebyl pfili§ maly, byli modely
prostiedi New yorku vybudované v méfitku 1:10. VétSina miniatur byla vybudovéana na
vyvySeném podstavci, aby kamera mohla zaujmout thel, ve kterém bude Kong vypadat
Kong opticky velky. Miniatura stfechy Obchodniho centra v§ak byla modelem postavenym

na letisti, kde se tocila i scéna s bojovymi helikoptérami.

Dalsi Zivocichové

Kvtli malému rozpoctu, jak jiz bylo feCeno vyse, film postradal mnoho zivocichii ostrova,
kteti byli v originale. Do filmu se dostal pouze velmi uméle vypadajici giganticky had,
ktery modeloval Carlo Rambaldi s omezenymi prostiedky. Viz. Obr. 16 Pro zébéry s
hadem byly zkonstruovany 4 modely. Kazdy mél na délku skoro 10 metrt. Prvni model
mél uvnitt vzduchovou hadici, ktera zptisobovala, ze se had zlovéstné tfasl a byl uréeny do
prvniho zabéru. Druhy byl uréeny pro souboj a byl rozpohybovan pomoci tenkych drati
jako loutka. Tteti had byl urceny pro blizké zabéry a pomoci specifického pristroje
umoznoval doSiroka otevirat pusu. Posledni model byl uréeny pro posledni zabér souboje,

kde Kong roztrhne celist hada.

Obr. 16. Model velkého hada

1.3.4 Zavér

Ackoli to nebyla preferovana volba, pouzitim kostymu se sofistikovanymi maskami, ruky s
pazi z robotické gorily, nevypada King Kong na svou dobu uvedeni $patné a osalil i nekteré

divaky, ktefi se domnivali, Ze jde o propagovaného robota v zivotni velikosti. Film se

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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se tato verze uz podruhé do kin nedostala. Ackoli se tento King Kong nemilize svym
vzrusenim, piekvapenim a kultovnim dopadem rovnat ptivodnimu filmu, nabizi divakiim
podivanou, vzruSeni, humor a neuvétitelnou naklonnost k milovanému stvoteni. Vyznaéné
uspéchy efekti filmu King Kong jsou ¢asto ptehliZzeny, ale v mnoha ohledech je tento film
vyznamnym meznikem - posledni film, jehoz efekty byly vytvareny starou generacemi
ovéfenou technikou, bez pouziti pocitace a technologie motion control, a prvni film
pouzivajici dimyslny ptistup k modelovani stvofeni, makeupu a k tvorbé mechanickych
efektl, ktery vydrzel az dodnes. Z tohoto pohledu, miize byt dilo Bakera a Rambaldiho
povazovano za stejné prikopnické a novatorské v jejich oboru jako O'Brienovo dilo v tom

jeho.!

1.4 King Kong 2005

King Kong z roku 2005 je druhy dobrodruzny fantasy remake origindlniho filmu z roku
1933. Film byl rezirovan Peterem Jacksonem, hraji v ném hvézdy Naomi Watts jako Ann
Darrow, Jack Black jako Carl Denham, Adrien Brody jako Jack Driscoll. Pfib¢h je zasazen,
narozdil od prvniho remaku, zpét do doby Americké deprese ve 30. letech. Ptib¢h je opét o
ambiciéznim filmari, ktery se s narychlo sehnanym Stdbem vydava na cestu k povéstnému
Ostrovu lebky, kde narazi na obfi stvofeni, legendarniho King Konga. Film se stal ¢tvrtym
ohlas filmovych kritikti a objevil se na mnoho filmovych top 10 zebtickd roku 2005.
Celkova stopaz filmu je 187 minut, tedy o 87 minut del$i nez originalni verze a vyhrala 3
Oscary za stith zvuku, zvukovy mix a nejlepsi vizualni efekty. Autoii scénafe studovali
hodiny zabérh s gorilami.> Verze z roku 2005 zlstava v zasad¢ stejna s originalni verzi,
pouze s malymi variacemi. Peter Jackson si vS8ak vypujcil jeden dilezity aspekt z remaku

roku 1976. V ptivodni verzi Kong miloval divku, ale tyto city nebyly opétovany. Ve verzi

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, ¢2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Johna Guillermina je “laska” vice obousmérnd. Tohoto schématu se drzi i tato verze a tento
obousmérny vztah jesté zdaraziuje.' Dalsi zménou je, ze v pivodni verzi byl Kong bran
jako mystické stvoteni, dokonce ani nechodil jako opice a jeho chovani bylo vice brutalni.
Zabijel lidi, nicil okoli jak na Ostrové lebky, tak Manhattanu. V nové verzi je ukazan spise

jako skutecna pierostla gorilla s charakteristickym chovanim svého druhu.

Obr. 17. Naomi Watts s digitalnim King Kongem

1.4.1 Specialni efekty

Za 72 let od uvedeni originalniho filmu King Kong se technologie audiovizualnich efektt
dramaticky zménila. Nejvyrazné€jsi zmeénou je jiz kompletni digitalni produkce filmi, diky
které se mnoho natacecih postupti I vyroba specidlnich efekti velmi zjednodusila. Jiz
nebylo zapotiebi vytvaiet loutky, kostymy ani pracovat s postupy stop-animace. V roce
2005 jiz byly pocitace a digitalni magie béZnou soucasti pii vyrob¢ specialnich efekti.
Studio Universal se rozhodlo povétit vyrobou filmu Novozélandskou postprodukéni firmu
Weta Digital, kterd je zndma predevsim svou trilogii Pana prstenti. Supervizi na projektu
méli tvofit Richard Taylor a Christiana Rivers. Verze Petera Jacksona hojné vyuzivala
pocitacem vytvorenou grafiku (CGI), previzualizace a technologii motion capture. VétSina
scén z ostrova je z velké Casti digitalni prostiedi. Ve studiu bylo ¢astecné vybudovéano
prostiedi ostrova, ve kterém se pohybovali herci. Poté se do téchto zabért vlozi digitalné
vytvoteny zbytek okoli. Tomuto sklddani obrazu se fik4 Mattepainting (digitalni
kompozice).” Takto byly do scény s herci pfidany napiiklad hory v pozadi, koufe, vybuchy,

lava apod. Pro sjednoceni zivé herecké akce s pocitacoveé vytvarenou grafikou se pouzivalo

1 KOBAN, J., Craig. KING KONG: Triple treat review. [online]. [cit. 2014-05-09]. Dostupné
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2 MATTINGLY, David B. The digital matte painting handbook: the history of a movie icon from
Fay Wray to Peter Jackson. 1st ed. Indianapolis, IN: Wiley, c2011, xxix, 381 p. Serious skills.
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zelené nebo modré kliCovaci pozadi (greenscreen, bluescreen).

1.4.2 Postava King Konga

Obr. 18. Digitalni model

Nové nastroje

Tym povéteny specidlnimi efekty musel vytvofit nové néstroje, které byly schopné splnit
jejich pozadavky. Naptiklad pro tvorbu pokozky musel byt vytvofen specidlni simulator
pro animaci vice jak péti milionti Kongovych chlupii pfi pohybu.! Simulator také pomahal
vytvorit realistiCtéjsi iluzi naptiklad pii zvinéni srsti ve vétru, nebo v pfipad€ ze byla srst
od blata ¢i krve tfeba pfi souboji s dinosaury. Tento tym musel také vytvofit specialni
simulator vln, ktery byl pouzit pro vytvofeni digitdlniho ocednu pii plavbé na lodi Venture

nebo pro vytvoreni rozboufeného moie v okoli Ostrova lebky.

Digitalni Model

Samoziejmé& nejvétsi vyzvou ve filmu bylo vytvofeni hlavniho hrdiny. Nejdiive byl
zhotoven redlny trojrozmérny model hlavy Konga, nebot’ je jednodusi jej vytvarovat v
redlu nez v pocitaci. Poté je tento model digitalizovany a vlozeny do programu pomoci 3D
skeneru. Modely v pocitaci vypadaji pfesné stejn¢ jako originaly, ale daji se za pomoci 3D
programu jesté¢ dale modifikovat. 3D modeléfi takto dotvofili cely model King Konga a
dalSich monster v programu Maya s pomoci néastroje Mudbox pro zrychleni navrhu detaili
textur.” Program byl vyvijen od Pana prstenu a poprvé pouzit v tomto filmu. Aby bylo do

postavy Konga vneseno vice autenti¢nosti zvolil Peter Jackson namisto pouhé keyframoveé

1 ROBERTSON, Barbara. STUDIODAILY. In: Bigger and Badder: How Weta Digital Bulked Up
for King Kong [online]. 2005 [cit. 2014-05-09]. Dostupné z:
http://www.studiodaily.com/2005/12/bigger-and-badder/

2 DOBESOVA, Zdena. AUTODESK. AutodeskClub [online].
http://www.autodeskclub.cz/clanek/5494-autodesk-mudbox. 2011 [cit. 2014-05-09].
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animace metodu motion capture (snimani pohybu).! Motion Capture, zkracené mocap, je
proces zaznamenavani pohybu subjektu a pievedeni do pohybovych dat, které mizeme
poté pievézt na vytvoreny digitalni model.? Na tvaii herce byly umistény specialni znacky,
které korespondovaly se znackami na tvafi digitdlniho modelu. Pfi pohybu herce se pohyb
modelu piizptsobil a byli pohybové synchronni. Ulohu herce, ktery tvofil pohyby i znamé
postavy Gluma z Pana prstenu, zastaval zndmy Andy Serkis. Pohyby King Konga mohli
animatofi fidit podle tidaji z pohybovych dat, ale také podle obycejnych klicovych bodi
(keyframti), kterymi mohli doladit v§echny pohyby. Jak jiz bylo feceno vyse, Jackson
rozhodl, ze se King Kong ma chovat jako skutecné zviie, nikoli jako ¢lovek, a tak spolu s
tymem pres specidlni efekty zaCal studovat zdznamy goril a opic. Andy Serkis se
Kongovymi pohyby inspiroval béhem pozorovani skute¢nych goril pfi své cesté do
Rwandy’ Toto nastudovani skute¢né zvéfe vyslednému hereckému vykonu vyrazné
pomohlo a vznikl tim Kong, ktery je nejvice inspirovany z hlediska celkového charakteru a
psychologie. Je to maniakalni a Sileny obr, ktery ze vSech ostatnich verzi King Konga
pusobi nejvice dojmem opravdového zvitete. Je také vice humanni ve svém vystupovani od
ostatnich verzi. Jacksonliv Kong je vyjimecny ve své sloZité emociondlni sloZitosti, od
zmatenosti, rozpacitosti, dojimavosti, vzteku, melancholie az po veselost a spokojenost.
Nevyhodou digitdlniho Konga miize byt to, zZe neexistuje pfi samotném nataceni s herci.
Herecka Naomi Watts nemé ve scéndch s Kongem piimy kontakt a bylo ji pouze feceno co
se ve scéné déje, to se mize projevit v herecké akci. Pokud herci skutecné nevéii co se

déje, jak mohou divaci?

Obr. 20.Ukazka Motion capture — Opy. 2. Vytvéreni pohybii Konga

Obr. 19. Andy Serkis

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 RICKITT, Richard. Special effects: the history and technigue. London: Aurum Press, 2006, 384
s. ISBN 18-451-3130-4.

3 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Koncetiny
Poprvé v historii filmi s King Kongem nemusela byt v této verzi pro zabéry s hereckou v
dlani zkonstruovana obti ruka. Misto toho byla Naomi Watts v téchto pfipadech natdCena

ve specialnim rigu pokrytém klicovaci barvou a ten byl ve vysledku nahrazen pocitacovym

Obr. 23. Vytvareni pohybii Konga Obr. 22. Prostredi ve studiu

1.4.3 Prostredi

Pro film bylo zkonstruovdno velké mnozstvi ¢asti lokaci. V Camperdownu byla
vybudovana scéna s domorodou vesnici na ostrove, spolu s ¢asti Velké zdi oddé€lujici
ostrov od Konga. Dale zde bylo zbudovano né¢kolik ulic New Yorku a také ¢asti lodi
Venture obklopené zelenym pozadim.' Scény v séle, ve kterém byl Kong piedstavovan
Americe, byly nata¢ené v Wellingtonské operni budové. Cely film byl kompletné nataen

na Novém Zélandu.

Ostrov lebky

Zéabéry z dzungle jsou vybudované jen do malé Casti, hlavné se jednalo o popiedi zadbéra a
zemé, po které chodili herci. Viz Obr. 22 Kolem scén je ze vSech stran zelené nebo modré
pozadi k dotvoifeni prostfedi pomoci mattepaintingu. Dzungle ostrova je také digitalnim
modelem plnym divoce rozrostlych rostlin, které jsou svym vzhledem inspirované malbami
Gustava Dorého.> Ostrov samotny je obklopeny tajemnou hustou mlhou, kterd vytvaii
dojem zcela neznamého a zapomenutého svéta. Posledni verze King Konga je nejbohatsi v

poctu fiktivnich zivocicht zijicich na ostrove. Zachovava zivocichy z piivodni verze a také

pfidava nové. Fauna ostrova je v po¢tu Zivocichu téikrat bohatsi od pivodni verze.’ Verze

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
3 Weta Workshop presents The world of Kong: a natural history of Skull Island. New Y ork:
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Petera Jacksona dokonce obsahuje i slavnou “the spider pit sequence”, kterd byla z

originalu vysttizena. VeSkeré modely Zivo¢ichl ostrova mél na starosti Joe Letteri.'

New york

Velmi zajimavou soucasti filmu bylo vytvoteni vzhledu New Yorku béhem velké americké
deprese, ktery byl vytvaien podle dobovych fotografii a map ze tficatych let.> Pro natoceni
scén s herci v ulicich New Yorku byla v redlu zbudovana venkovni scéna s nékolika
ulicemi. Celd scéna vSak byla vybudovdna pouze do vySky prvniho patra vSech budov.
Konce ulic byly zakryté zelenym pozadim. Zbyla patra a dalsi elementy New Yorku jsou
natrekované a ptidané v postprodukci vcetné vétSiny automobilll na ulici. Architektonické
dekorace New Yorku spojené s digitdlnim prostiedim a interakci Konga ptisobi velmi
piesvédEive a jsou jednim z nejplsobivéjsich vizualnich zazitkh filmu.? V kone¢né scéné s
King Kongem na stfeSe Empire State Buildingu mizeme v celkovém zabéru na Manhattan

vidét rozsahlou velikost vymodelovaného prostiedi.

Obr. 24. King Kong (2005)

-1 g I

Obr. 26. King Kong (2005)

1.44 Zavér

King Kong z roku 2005 je diky vyuziti technologie motion capture a CGI animace
vizualnim triumfem firmy Weta digital. Pouzité efekty zde nejsou uplatnény ledabyle, ale
pomahaji zobrazeni dramatickho ptibéhu. King Kong se vyvinul z 18palcového modelu,

pfes muze v gorilim kostymu do jedné z nejlepSich pocitacové generovanych monster,

Pocket Books, 2005, 221 p., [1] folded leaf of plate. ISBN 14-165-0519-9.

I RICKITT, Richard. Special effects: the history and technique. New York, NY: Watson-Guptill
Publications, 2007, p. cm. ISBN 08-230-8408-6.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

3 Craiger'scinemacorner: KING KONG Triple threat review. J. KOBAN, Craig. [online]. [cit.
2014-05-12]. Dostupné

z: http://www.craigerscinemacorner.com/Reviews/king_kong_triple_ threat review.htm
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ktera se kdy objevila na filmovém platn€. Stejné jako origindlni verze z roku 1933 se i

tento remake stal milnikem ve vyvoji vizualnich efektt filmu.
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2 ANALYZA

Svou analyzu v této praci zamétfuji na pét konkrétnich scén ve filmech King Kong.
Diivodem pro vybér téchto scén bylo, Ze se objevuji v riznych podobach ve vsech tiech
verzich filmu. Jsou to scény Setkani s Kongem, Pfirodni most, Boj s T-rexem, Utek v New
Yorku a Smrt King Konga. Kazda z téchto scén je vytvorena pomoci riznych specialnich
efektil a jsou proto idedlnim pfedmétem mé analyzy. Jelikoz maji scény Setkani s Kongem
a Smrt Konga vice ¢asti, pti kterych se méni prostiedi i akce, roz€lenil jsem je z pohledu
vyvoje d&jové linie. Scény Piirodni most, Boj s T-rexem a Uték v New Yorku jsem ¢lenil z

hlediska kamery a zplisobu realizani trikovych zabéri.

2.1 Setkani s Kongem

V této scéné je hlavni postava Ann, (Dwan ve verzi z roku 1976), dovedena domorodym
kmenem k oltafi jako obét’ pro Konga. Toto je ¢ast, kdy se ve vSech tifech filmech poprvé
setkavame s postavou King Konga. Na konci scény Kong unese Ann do hlubin dzungle a

vyprava po ni za¢ina patrat.

Tab. 2. Porovnadni délky scény Setkani s Kongem v jednotlivych verzich filmu.

Filmy King Kong 1933 King Kong 1976 King Kong 2005

StopaZ scény 6:42 minut 8:33 minut 6:12 minut

2.1.1 Vedeni k oltari

V originalni verzi je ndm celé prostfedi uvedeno celkovym statickym zibérem na
prostranstvi s ,,velkou zdi* a tancujicimi domorodci. Samotné vedeni Ann je ukazané
dvéma zabéry v dlouhé frontalni jizd€ zeptedu a zezadu. Jsou to Siroké celky, nebot’ bylo v
tehdejs$i dobé velmi obtizné zhotovit plynuly pohyb jizdy a v celkovych zébérech se tato
nestabilita kamery 1épe skryje. Viz Obr. 29 V druhé verzi je vedeni Dwan ukdzano
nckolika pohyblivymi sledovacimi zabéry z jetdbu. Diky vétsi volnosti kamery bylo mozné
pti vedeni Dwan k oltafi ukéazat zblizka jeji tvar a emoce, coz nebylo v piivodni verzi kvili
jizdé mozné. Nejnovéjsi verze Petera Jacksona neni velikosti prostiedi nijak limitovana a
poskytuje tvlirciim nejveétsi volnost v zobrazeni zdi i1 celé vesnice. Cely proces vedeni je

.....

avSak zde je Ann z okolni situace skutecné vydéSenad a jelikoz jde o hlavni postavu, divak
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ziskava z jeji herecké akce vétsi napéti. Tomuto napéti pomaha také kamerové zobrazeni
celé situace. Viz Obr. 27 Vedeni Ann k oltafi je na rozdil od starSich verzi zobrazeno
roztfesenymi ru¢nimy zabéry sledujici Ann s désivymi domorodci kolem ni. V digitalnim
prostiedi bylo také mozné zrealizovat Siroké celky spolu s okolim vesnice. Pohled na
vesnici ze vzdalené husté dzungle pred ptichodem Konga lépe naznacuje bliZici se

nebezpeci. Viz Obr. 40

Obr. 28. King Kong (1976) Obr. 27. King Kong (2005)

Obr. 29. King Kong (1933)

Nekolik ¢asti scény se mélo natdet na modrém pozadi s pouzitim Williamsova procesu
skladani obrazu. Diky tomu bylo zapotiebi zasvitit scénu plochym svétlem, produkéné
nenarocnym pro zrealizovani divéryhodného spojeni. Verze Johna Guillermina je svételné
dimysIn€j$i a tim pfispivd dramati¢nosti situace. Moznosti skladdni obrazu byly
dokonalejsi a nasviceni scény vice odpovida redlnému no¢nimu svétlu. Prostranstvi u zdi je
zde osviceno bocnim svétlem vytvarejici dojem mési¢niho svitu, a svétlem z pochodni
domorodcu. Viz Obr. 37 Noc ve verzi Petera Jacksona je nejvice kontrastni. ' Scéna je
osvétlend prudkou bilou zafi mésice, kterd spolu s zlutym osvétlenim pochodni vytvari
komplementarni kontrast. Viz Obr. 27 JelikoZ bylo s digitalni technologii mozné volné
pridavat libovolné elementy do scény, odehraval se obétni obtad pro zvySeni dramati¢nosti
za desté. Umély dést byl vytvoren ve studiu v dekoraci ¢ésti vesnice. Tekouci redlnd voda

na hercich koresponduje s digitalné ptidanym destém a dojem je autenticky.

1 WAKE, Jenny. The making of King Kong: the official guide to the motion picture. Pocket Books
trade pbk. ed. New York: Pocket Books, 2005, 247 p. ISBN 978-141-6505-181.
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Velka zed®

Velka zed’ je v druhé verzi postavend dekorace v Zivotni velikosti a diky vysokému
rozpoctu pusobi velmi realisticky. Oproti dekoraci v originalni verzi je daleko rozsahlejsi a
bylo tedy moZné natacet zabéry z vice uhll, ve kterych miiZzeme vidét vétsi prostranstvi.
Mechanismus brany ,,velké zdi“ byl vyrobeny s vétsi dimyslnosti. Diky tomu se mohlo
zavirani a otevirani brany vice rozzabérovat a ve filmu je na tuto akci pouzito mnoZzstvi
detailnich zabérti. Oproti pivodni verzi je velka brana také mohutnéjs$i a hrozivéjsi. V
nejnovejsi verzi je vSak zed jesté vysSsi a po celé Sifce z ni efektivné tryskaji vysoko

stoupajici plameny, které 1épe dotvaieji obraz velkolepého ritualu.

Obr. 31. King Kong (1933) Obr. 32. King Kong (1976) Obr. 30. King Kong (2005)

Domorodci

V piedeslych filmech se domorodci podobali primitivnim africkym kmentim.! Domorodci
Petera Jacksona plsobi hriizostrasnéji a divoceji. Diky precizné vytvofenému make-upu se
domorodci vzdaluji od podoby jakychkoli zndmych kment. Jejich vystupovani a tajuplny

ritual pisobi désivéji a detailni zabéry na domorodce ptidavaji do scény vEétsi napéti.

Obr. 33. King Kong (1933) Obr. 34. King Kong (1976) Obr. 35. King Kong (2005)

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, ¢2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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2.1.2 Oltar

V piivodni verzi je Ann dovedena k bohat¢ zdobenému oltafi, ktery je redlnym modelem v
zivotni velikosti. Zabér s oltafem a Velkou zdi je ve scéné pouze jeden opakujici se uhel
kamery. V tomto zabéru jsou pouzity pouze miniatury oltafe a Velké zdi a domorodci na
vrcholu stény jsou pfidany pomoci split screen efektu. ' Viz Obr. 38 Postava Ann byla pro
tento zabér nato¢ena pred modrym pozadim a pomoci Williamsova procesu pfidana do
stejného zabéru. Jelikoz pifi pouziti split screenu nesmi objekty presahnout hranici
rozdéleni obrazu, nebylo mozné s kamerou piili§ manipulovat. Ackoli tento slozeny
celkovy zabér plisobi presvédcive, dochazi k mirnym kontrastnim rozdiltim, které jsou u
Williamsova procesu béZné.? Pii bliz§ich zabérech na Ann se tomuto problému filmafi

vyhnuli tim, Ze zed’ v pozadi neni viditelna a pouziti efektu nebylo potieba.

Ve verzi z roku 1976 je oltar také dekoraci v zivotni velikosti. Rozdil od ptivodni verze je,
ze v tomto piipadé stala dekorace Velké zdi a oltafe v jedné lokaci a kamera se tolik
nemusela pfizplisobovat trikim. Proto zde miZeme vidét zajimavéjsi prihledy kamery
spolu s ngjezdy z jetabu na Ann se sténou na pozadi. Velka zed byla na rozdil od originalni
verze vybudovana v realu a byla obklopena zivym porostem. * Proto mohla kamera snimat
scénu z libovolné strany a thlu. Diky vysokému kamerovému jefabu bylo také mozné
poridit zabéry zpoza vysoké Velké zdi, ptes kterou vidime Konga u oltafe s Dwan, coZ v
puvodni verzi nebylo mozné. Viz Obr. 37 Tento zabér je miniaturou prostiedi s hercem v
kostymu a loutky Dwan. V popftedi je navic ptidana pomoci split screen efektu Velka zed’
domorodct. V nové verzi kompletné¢ vymodelované digitalni prostfedi umoziuje pouZiti
extrémnich celkl na zed’ 1 vesnici a dovoluje pracovat s ob&tnim oltafem vice efektivné.
Peter Jackson se odchylil od obou verzi tim, Ze oltaf v této verzi je zaroven i padacim
mostem, ktery je vymr$tén od Velké zdi domorodct pies hluboky piikop na druhou stranu,
kde je obétni misto. Viz Obr. 36 Tento efekt byl mozny diky vytvofeni kompletné
digitalntho modelu celého oltafe vcetné vymodelované postavy Ann, kterd je k oltafi
pfivazana. Sekvence spousténi oltdfe je plnd celkovych zabéri s Ann, zdi a blizkym

prosttedim. Viz Obr. 36 Oltai zde plsobi nebezpecnéji a celému ritudlu ptridava na

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 GOLDNER, Orville a George TURNER. The making of King Kong: the story behind a film
classic. South Brunswick: A. S. Barnes, 1975, 271 p., [8] leaves of plates. ISBN 04-980-1510-6.
3 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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epicnosti. Verze z roku 1976 rozdéluje scénu vedeni k oltafi na paraleln€ rozvijejici se akci
pfipluti ¢lund s namotniky, kteti chtéji Dwan zachranit. Ob¢ nataceci lokace byly od sebe
vzdalené stovky kilometrli daleko a proto nebylo mozné prostor spojit 1épe neZ ostrym
stithem. Po pfipluti namotnikd se stejnym zpisobem d¢j vraci zpét k Velké zdi. Ve tieti
verzi, diky digitdlné vytvorenému prostiedi celého Ostrova lebky, mohlo dojit k lepSimu
spojeni téchto dvou paralelnich akci. Peter Jackson zvolil rychly kamerovy pielet od lodi
namotnika blizicich se k ostrovu koncici na celkovém pohledu na vesnici s Velkou zdi.

Bez potieby stfihu se tak pfesouvdme mezi dvéma akcemi v jednom prostoru a narace je

tim plynulejsi.

Obr. 36. King Kong (2005) Obr. 37. King Kong (1976) Obr. 38. King Kong (1933)

2.1.3 Setkani s Kongem
Prostredi

Pro ptichod Konga je v originalni verzi postaveno par miniatur stromd, kter¢ ma Kong na
cesté k oltafi rozrazet. Viditelné prostfedi miniatur pied oltafem je rozsdhlé jenom na dvé
fady stromi. Viz Obr. 41 Stromy jsou stejn¢ jako Kong fizeny stop-animaci a proto pady
stromtll nejsou zcela plynulé. Pro lepsi spojeni prostoru je v popiedi zdbéru videt oltat se
vzpouzejici se Ann. Poptedi je natoené separatné na modrém pozadi a pfidano do zabéru s
padajicimi stromy pomoci Dunningova procesu.' Ac¢koli jsou oba zabéry nataceny kvili
omezenym moznostem staticky, pii slouceni dochdzi k mirnym parazitnim pohybim
pozadi oproti oltafi zpusobené nedokonalostmi optické tiskarny. Pro druhou verzi byla
dZungle a Velka zed vybudovéana na jednom misté a porost mezi oltdfem a mistem odkud
ptichazi Kong jsou skute¢né. Viz Obr. 39 V momenté¢ pfichodu Konga jsou stromy pomoci
lan spoustény doll. Ve treti verzi byli pady stromt byly rychlejsi a stromy mohutnéjsi nez
u ptredeslych verzi, jelikoZz nebylo zapotiebi stop-animace ani lan ke shazovani redlnych

stromu.

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

Obr. 39. King Kong (1976) Obr. 40. King Kong (2005) Obr. 41. King Kong (1933)

Prichod Konga

V originalni verzi je Kong uk4zan témét okamzité. Verze z roku 1976 pfi prichodu Konga
pracuje vice s napétim. V dalsi verzi byla realizace pfichodu Konga zjednodusena tim, ze
jsou stromy a porost mezi oltafem a mistem odkud ptichazi Kong, skute¢né na jednom
misté. Prostor, odkud ma piijit Kong, je zde proto rozsahlejsi a s napetim piichodu Konga
je mozné déle pracovat. Diky vysokozdviznému jefabu bylo mozné imitovat subjektivni
pohledy Konga pii své cesté k oltari. Kamera je pfipevnéna na vysokozdvizny vozik, ktery
putuje nad stromy smérem k Dwan. Tyto zabéry z velké vysky pfidavaji velikosti Konga na
realistiCnosti a utvaii dojem piichodu néceho skutecné velkého. Dwan pfipoutana k oltafi
je také diky pohledim z vysSky jefdbu vykreslena pfed Kongem vice submisivné. DalSim
faktorem dokreslujicim napéti je zatajovani vzhledu Konga do posledni chvile. V originale
jak predstavit Konga divakiim.' Rozhodl se, Ze pouZije enormnich detailii na Kongovi o¢i,
¢imZ chtél dosahnout dojmu, ze Kong je ,,nejvétsim tvorem na zemi* a je tak velky, Ze se
nevejde do jediného zabéru. Viz Obr. 42 V téchto zabérech byly detaily natacené pii chiizi
z kamerové jizdy, coz nebylo v origindlni verzi s obrovskou bystou hlavy mozné. Také
diky tomu, ze v druhé verzi byl Kong hran ¢lovékem, mohl rezisér vyuzivat na rozdil od
plvodni verze vice detailnich pohledli na o¢€i, které v sobé nesly vice divéryhodnosti
zivého tvora. Napéti je prodluzovano do posledni chvile, dokud ndm neni Kong ukéazan
cely. Tento zabér byl prvnim pouzitim modrého pozadi ve filmu, kde bylo zapottebi spojit
oltar s zivou hereCkou v poptedi s pozadim, kde byl herec v kostymu spolu s miniaturou

prostiedi.?

V posledni verzi King Kong ptichdzi, diky moznosti vytvofit rozsahlé digitalni prostiedi, z

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

3 BAHRENBURG, Bruce. The creation of Dino De Laurentiis' King Kong. New York: Pocket
Books, 1976, ix, 273 p. ISBN 06-718-0796-X.
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nejvetsi dalky a napéti je jesté vice prodluzovano. Viz Obr. 40 Pady stromi byly rychlejsi a
stromy mohutn&j$i nez u ptedeslych verzi, jelikoz nebylo zapotiebi shazovat redlné stromy
¢1 pouzivat stop-animaci. Ukazani King Konga je také prodluzovano prostiihy na detaily
napjaté vyckavajicich domorodct a také dalSimi odstfihy na paralelni akci s namotniky
mifici k vesnici. Napéti je od minulych verzi zejména rozsiteno o velkou koutovou clonu
mezi oltafem a Kongem, ktera je logicky zplisobena velkym lavovitym piikopem za Ann.
Viz Obr. 36 Tento digitalni koui divakovi umoznoval spatfit pouze Kongovu nejasnou
tmavou siluetu. Kong je nasledné¢ odhalovan postupné, podobné jako ve verzi Johna
Guillermina, ktery odhaloval Konga pomoci detailti. DalSim zabérem je tedy detail na ruku
Konga, kterd se opfe o zem a drsnosti svého dopadu rozduni zemi pod sebou, ale i
kamerovy zabér. Toto ovliviiovani prostfedi piidava Kongovi na masivité sile. Uplné
odhaleni je dale pferuseno paralelni akci ve vesnici a to prichodem nédmoinikti zahangjici
domorodce. Kongovu tvar kone¢né spatifime az na konci celé scény, pii odchodu Konga do
dzungle, kde je pouzito specidln¢ uzkého zdbéru na Kongovy oci, kterym se poprvé
seznamujeme s digitadlnim hrdinou této verze. Takto velky detailni zab&r nemohl byt v
ptedeslych verzich mozny diky nedostacujicim detailim masky ¢i kostymu, na rozdil od
vysoce detailniho modelu Konga od WETY Digital. Viz Obr. 44 Tento zabér je dle mého
nazoru po vizudlni strance nejlepsSim zédbérem na Kongovy oci v této scéné ze vSech tii

verzi.

Obr. 42. King Kong (1976) Obr. 43. King Kong (2005) Obr. 44. King Kong (2005)

2.1.4 Trikova kamera

Kong je v prvni verzi ukazovan v celé scéné pouze ve trech typech zabéra. Je to celkovy
zabér s oltafem, blizsi zabér s bystou a zabér oltate, pred kterym stoji Kong. Pomoci umélé
bysty je ndm umoznéno spatfit zblizka Kongovu tvar, avSak rychlost pohybii bysty byla
omezend a mimika v obli¢eji zcela neodpovida té v SirSich zabérech. Pohyb otevirani pusy
je od dalSich verzi také vyrazné omezen a Kong nemtiize své emoce znazornit dostatecné
presvédcivé. Dalsi limitaci originalni verze byl moment, kdy King Kong chyti Ann do

ruky. Toto misto muselo byt rafinované promysleno, nebot’ bylo zapotiebi ukézat v jednom
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zabéru zivou herecku a nasledné prejit do stop-animace jeji loutky,kterou drzel Kong v
ruce. Resenim bylo zakryt Ann tak, aby ji kamerou nebylo vidét. Proto se ve filmu Ann ze
svych pout osvobodi a skaci se na zem za oltai. Kong poté natahuje ruku za oltaf a vytahuje
jiz loutku Ann. Viz Obr. 47 Od této chvile je uz ve scéné pouzivana pouze loutka a proto
nebylo mozné udé€lat na Ann dalsi uzsi zabér. V druhé verzi jsou celkové zabéry s Kongem
spojeny s zivou akci bud’ pomoci modrého pozadi nebo split screent a u téchto trikovych
zabéru byla nutnosti staticka kamera.! Uchopeni Ann do ruky Konga zde, narozdil od

ptedchozi verze, mohlo byt ukézano v detailu, a to pomoci mechanické ruky.

V zébérech Kongovy tvare s hereCkou v popiedi se pouzivalo pro spojeni modré pozadi.
Nejdtive byl natocen polodetail Ricka Bakera v kostymu Konga s rukou za zady. Nasledné
je do poptedi postprodukéné zakomponovand herecka v mechanické ruce s odstranénym
okolnim modrym pozadim pomoci optické tiskarny. Vysledkem byla realna iluze, ze King
Kong drzel Dwan pted sebou skuteéné v ruce. Viz Obr. 45 Diky mechanické ruce mohli
tviirci ukdzat Dwan pfi blizSich zabérech i ve velkych vyskach, ve kterych ji Kong drzi. Za
Dwan bylo vzdy modré pozadi misto které¢ho je ptidany zabér z vysky kamerového jefabu.
Pii téchto spojovanych zabérech ovSem stale platilo pravidlo, ze kamera musela byt
statickd, jelikoz nebylo mozné piesn¢ synchronizovat pohyb kamery u obou zdbéra. Tato
moznost synchronizace pohybu kamery u dvou zabért pfisla az s filmem Star Wars od
George Lucase.” Pfechod z Zivé here¢ky na jeji loutku bylo dosaZeno ostrym stfihem z
blizkého zabéru na celkovy zabér, kde diky vzdélenosti loutka Uspé$Sn€ imituje vzhled
hereCky. Originalni verze byla v tomto pfechodu odvaznéjsi tim, Zze jej feSila
vnitrozabéroveé bez potieby stiithu pouzitim loutky a here¢ky v jednom zabéru. Digitalni
technologie pfi vyrobé¢ treti verze dovolovala vétsi volnost v interakci Kongovy ruky s Ann
a zvedani Ann v jednom zabéru jiz bylo proveditelné. Viz Obr. 46 Ruka neni pohyboveé
nijak omezena, jako tomu bylo v druh¢ verzi, a miize se volné dotykat herecky v libovolné
rychlosti a vytvaret pohyby vérohodné zviteti. Pouziti loutek herecky ¢i modeli koncetin

Konga jiZ nebylo téeba a here¢ka Naomi Watts je jiz téméf v kazdém zabéru.?

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 Motion control photography: History. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San
Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2014-05-12]. Dostupné z:
http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_control photography

3 RICKITT, Richard. Special effects: the history and technique. New York, NY: Watson-Guptill
Publications, 2007, p. cm. ISBN 08-230-8408-6.
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Obr. 45. King Kong (1976) Obr. 46. King Kong (2005) Obr. 47. King Kong (1933)

2.2 Prirodni most

Jedné se o kultovni scénu, v origindle oznacovanou jako “Log scene”, kterd je zachovana
ve vSech tfech verzich King Konga. V této scéné vyprava z lodi Venture prechazi pies
hlubokou propast po spadeném kiilu a je napadena pfichodem Konga. Béhem kratkého
souboje Kong zhodi téméf vSechny Cleny vypravy do propasti. Kazda verze zachovava

stejnou akci az na malé zmeény.

Tab. 3. Porovnani délky scény Prirodni most v jednotlivych verzich filmu.

Filmy King Kong 1933  King Kong 1976 King Kong 2005

Stopa? scény 2:18 minut 4:03 minut 2:12 minut

2.2.1 Kamera

Pro vytvofeni této konkrétni scény muselo byt v origindlni verzi King Konga pouzito
nékolika na tehdej$i dobu komplikované realizovatelnych triki a jejich kombinaci.' Jelikoz
se vetSina zabéri ve scéné vytvarela pomoci specialnich efekti, kamera musela byt po
celou dobu statickd. Stejné je tomu tak i ve verzi z roku 1976, kdy je cela scéna tvofena
pouze zabéry z nepohyblivé kamery. Velkym kontrastem je tomu verze Petera Jacksona,
kterd méla k dispozici kompletni digitdlni model scény vcetné hercli a dovolovala tak
tvlircim kameru rozpohybovat libovolnym zpiisobem. Ve tfeti verzi jsou herci drzici se
makety kilu v zivotni velikosti obklopeni zelenym pozadim a kamera kolem nich proléta.
nebezpecnost situace. Objevuji se 1 rychlé prelety kamery kolem kulu, které celou akei

velice dynamizuji. Ackoli byla tato scéna ve 3. verzi nejkrat$i, méd s mnozstvim Cyficeti

1 GOLDNER, Orville a George TURNER. The making of King Kong: the story behind a film
classic. South Brunswick: A. S. Barnes, 1975, 271 p., [8] leaves of plates. ISBN 04-980-1510-6.
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osmi nejvyssi poéet zabéri.! Oproti ostatnim verzim zobrazuje Peter Jackson tuto scénu v
nejrychlej$im temporytmu a akce je nahusSténgjsi.

v Vv

kilu. Aby se tvlrci témto naroénym spojenim vyhnuli nataceli scénu vétSinou v
separatnich pohledech. V zabérech je vidét jen vyprava, Kong nebo propast, které jsou
oddéleny ostrym stiithem. V obou filmech je napftiklad pad ¢lenti vypravy do propasti
ukazan vzdy separdtné a neni spojen s dal§imi ¢astmi scény ani jednou. Viz Obr. 49 Toto
vSak neplati pro nejnovejsi remake, kde ndm opét pocitacova grafika umoznuje libovolné s
prostiedim pracovat a proto jsou zde Casto vSechny objekty v jednom pohledu. V pieletu
kamery vidime vypravu s Kongem a v konecné fazi kamerového pohybu i propast pod
ktlem a naopak. Timto zpiisobem se 1épe spojuje prostor celého boje o preziti a divéak je
rychleji zorientovan. Také pohyby klady plsobi divéryhodnéji, jelikoz ptimo vidime zdroj
pohybu. Tieti verze vSak m¢la limitaci v zabérech s Zivymi herci a proto scéna stiida
neustdle dv€ rychlosti akce. Zabéry s Kongem, kde prudce otaci klddou jsou kompletné
vytvofené pocitaCem a jsou extrémé pohyblivé. Druhym typem jsou zabéry ze studia s
maketou ktilu v zivotni velikosti a zivymi herci, které jsou klidnéjsi, jelikoz tak prudky

pohyb by ve studiu s zivymi herci byl nebezpeény a mozna i nerealizovatelny. Viz Obr. 54

2.2.2 Trikové zabéry

King Kong z roku 1933 vyuZzival v této scéné pro spojeni miniatur s Zivou akci
Dunningova procesu.” Ac¢koli tento proces fungoval, mél vyraznych nedostatki. Hlavnim
problém zptsobovalo oranzové svétlo odrazené od subjektl natdenych v popredi, které
nekdy neuplné proniklo tmavSimy odstiny filmového snimku. To zplsobilo na hercich
natdenych na ktilu lokdlni prihlednosti. Viz Obr. 48 Ptes herce v popiedi je vidét
miniaturni prostiedi za nimi, ve kterém byl natd€en Kong. Z celého filmu je tato
nedokonalost Dunningova procesu nejpatrnéj§i. Také kontrastni pomér lidi na kilu v
popiedi a stop-animace King Konga s miniaturami v pozadi je odlisny a lidé s kiilem v
zivotni velikosti nezapadaji presvédcivé do scény. Tvulrci origindlni verze navic nemohli

piesn¢ zkoordinovat akci poptedi s akci v pozadi, jelikoz byl Dunningiv vytvafen v

1 WAKE, Jenny. The making of King Kong: the official guide to the motion picture. Pocket Books
trade pbk. ed. New York: Pocket Books, 2005, 247 p. ISBN 978-141-6505-181.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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kamefe bez moznosti kontroly. !

Obr. 48. King Kong (1933) Obr. 49. King Kong (1976)

Druha verze Konga zde na rozdil pracuje vyhradné s modrym
pozadim a dokreslovackami, avSak jev nejednotné kontrastni

hladiny se zde objevuje také.

Viz Obr. 50 Naptiklad zabér s ¢leny vypravy na kilu

Obr. 51. King Kong (1976)

v popfiedi je natdcen ve vysSim kontrastu neZ pfidané pozadi
s Kongem, kde kontrast naopak chybi. Chybé¢jici kontrast

na Kongovi muze byt zplisoben problémem se srsti Konga, kterému celil hlavni
kameraman Richard H. Kline. Jak sam tekl: ,,Sviceni bylo problém, nebot cernd srst
Konga absorbovala v§echno svétlo.“* Dal$im rusivym prvkem u tohoto zabéru je viditelna
obrysova linie na kilu, kterd se objevuje ve vice mistech filmu. Nejviditelngjsi je tento jev
v zébérech lidi padajicich do propasti, diky tomu vypadaji pady velmi uméle. Viz Obr. 49
Také v momenté€, kdy se Jack schova do jeskyné nad propasti a Kong se po ném natahuje.
Viz Obr. 51 Pivodnim pldnem bylo pouzit zadni projekci zasazenou do miniatury
prostiedi, avSak konecné rozhodnuti bylo pouZit modré pozadi. Vysledkem bylo, ze v
SirSich zébérech na tuto akci vidime jasné ohraniceni masky Jacka, ktery by mél byt
zapuStén do Cerné tmy, ale misto toho je kolem né¢j modie zbarvend aura, kterd je
nerealistickd vzhledem k okoli. Dalsi ptiklad nedostatku triku miZeme spatiit opét v
zabéru padu ¢lent vypravy do propasti, kde je barevnost separatné natoCenych lidi ladéna
do zeleno-Zluta oproti dokreslenému pozadi, které je zabarvené neutralnim téonem. Viz
Obr. 49 Druha verze také od prvniho Konga zaostdva v modelech miniatur prostiedi u
propasti. Vlivem malého rozpoctu nezbylo dostatecnych finan¢nich prostredkd k vytvoreni

miniatur s vétSimi detaily a prostiedi plisobi pust€ a faleSné. Navic jsou scény nerealisticky

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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zasviceny a tim jim vice ubira na uvéfitelnosti.' Nejhlavnéj§im problémem prostredi v této
scéné je vSak Spatné€ navazana miniatura s dokreslovackou. Dekorace utesu propasti a kiilu
byla vybudovana ve studiu v zivotni velikosti a misto propasti zde bylo na zemi natazené
modré platno. Hloubka propasti se tvofila dokreslovackou, kterych bylo pro tuto scénu
potfeba sedm. Hloubka propasti se tvofila dokreslovackou, kterych bylo pro tuto scénu
potieba sedm. Tyto dokreslovacky vypadaji piesvéd¢ive, avSak ve spojeni s realnou
dekoraci miizeme pozorovat velmi viditelnou obrysovou lini a nedostate¢ny kontrast, ktery

je na prvni pohled velmi patrny. Viz Obr. 52

Obr. 52. King Kong (1976) Obr. 53. King Kong (2005) Obr. 54. King Kong (2005)
Verze z roku 2005 spojuje redlnou dekoraci a umélé prostiedi s vétSi presnosti a
davéryhodnosti. Pro posileni atmosféry situace byla scéna dopliiéna o spoustu elementi
prostiedi. Je to naptiklad hustd mlha v propasti se kterou se dale pracuje v dalsi scén¢.
Dojem reality posiluji také padajici tlomky a listy z kiilu, které se stejn¢ jako namoinici

ztraceji v mlze propasti. Viz Obr. 57

2.2.3 Interakce s prostiedim

V originalni verzi vypada zabér padu Clenii vypravy a nasledn€ i ktilu velmi redlné. Efekt
byl vytvoien pomoci loutek ¢lenti vypravy a miniatury klady, které byli vhozeni do
miniatury propasti.> Diilezitym rozdilem od druhé verze bylo vSak pouziti vysokorychlostni
kamery. Pad objektl byl tedy ve vysledku pomalejsi a tim se ktlu i1 loutkdm nédmoiniki
pfidalo na hmotnosti. Efekt byl sice sniman z vétsi dalky nez u druhé verze, ale vysledek

zanechal dle mého nazoru vétsi a mrazivejsi dojem. Z Casti také diky tomu, Zze jsme na

rozdil od druhé verze vid€li samotny dopad lidi na dno propasti. Viz. Obr. 55

V druhé verzi byla v této scéné¢ veSkerd akce Konga s miniaturami snimana, na pifani

reziséra, normalni rychlosti. Masivnost objektii nebyla podpofena kamerou a diky tomu

1 BAHRENBURG, Bruce. The creation of Dino De Laurentiis' King Kong. New York: Pocket
Books, 1976, ix, 273 p. ISBN 06-718-0796-X.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, ¢2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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pohyby Konga i interakce s klilem nevypadaji tak presvéd¢ivé. Dalsi nepiesnosti druhé
verze je sladéni rychlosti herecké akce Konga a pohybl mechanické ruky pouzivané na
detailni zabéry. Kong se v moment¢, kdy se natahuje pro Jacka schovaného v jeskyni, hybe
energicky veétsi rychlosti. Po stfihu na bliz§i zabér na akci ruky je ruka pomalejsi a
opakovanég svou rychlosti nesedi s celkovymi zdbéry na Konga. Tomuto problému se dalo
predejit pouzitim vysokorychlostni kamery nebo zpomaleni herecké akce Ricka Bakera v
kostymu. Podobny problém nastava v originalni verzi s bystou Konga a celkovymi zabéry.
Bysta byla v Zivotni velikosti a ovladat jeji pohyby ve vétsi rychlosti nebylo mozné. Proto
se pred stiithem na detail Kongovi tvafe s bystou musi byt model Konga v pfedchozim
zabéru zcela klidny. Také ackoli je O'Brianova stop-animace Konga v plivodni verzi
udélana velmi peclive, pisobi nékteré pohyby vzhledem k velikosti zvifete neptfesvédcive
rychle. Dalsi vadou na krase mohou byt viditelna hybajici se mista na srsti Konga.' Jsou to

mista, kde se muselo na Konga sdhnout a premistit jej do dalsi faze pohybu.

Ve tfeti verzi je interakce Konga s prostiedim a herci v nejvétSim rozsahu. Tvlrci se zde
snazili vS§emoznymi zpusoby dosdhnout spojeni digitalni fikce s redln€ snimanou scénou. V
jednom momentu naptiklad Kong uchopi jednoho ¢lena vypravy do ruky a nasledné jej
vymrsti proti skéale. Viz Obr. 53 Takto rychlé vymr$téni nebylo mozné natoCit s zivym
hercem studiu ani za pouziti lan a drzakidi a proto bylo zapotiebi vytvofit pro takovéto

ptipady digitalni ndhradniky herct.

2.2.4 Mimika

Tteti film pracuje oproti pfedeslym verzim s jednim dulezitym aspektem, ktery tuto scénu
vyrazn¢ obohatil. Je to schopnost Konga nejptesvédCiveji a nejsrozumitelnéji ukazovat
emoce. Viz Obr. 56 Prvni verze nemohla zcela pfesné ukdzat Kongovi emoce diky
pohybové omezené bysté. Druhd verze toho mohla dosahnout jen ¢astecné diky specidlnim
maskam v kostymu Konga. Technologie motion capture vsak umoznila divakiim spatfit
Kongovi emoce v nejvetsim rozsahu a ukézat jej rozzurenéjsiho nez v predchozich verzich.
Projev emoci je také mozné pozorovat na zbytku jeho postavy. Naptiklad ve scéné¢ Kong

.....

divdkovi nahnat strach.? Viz Obr. 54

1 BAHRENBURG, Bruce. The creation of Dino De Laurentiis' King Kong. New York: Pocket
Books, 1976, ix, 273 p. ISBN 06-718-0796-X.
2 WAKE, Jenny. The making of King Kong: the official guide to the motion picture. Pocket Books
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Obr. 55. King Kong (1933) Obr. 56. King Kong (2005) Obr. 57. King Kong (2005)

2.3 Boj s T-rexem

Jedna z nejvice pamétihodnych scén filmu byl souboj King Konga s Tyrannosaurem rexem.
Stopaz této scény ve treti verzi je témer trikrat delsi nez original. Druha verze Konga scénu
s T-Rexem neobsahuje z finan¢nich divodi. V analyze se proto budu zabyvat jinym
soubojem Konga v druhé verzi. Je to boj s velkym hadem, ktery je jedinym dalSim

zivoc¢ichem Ostrova lebky, ktery se do filmu dostal.

Tab. 4. Porovnani délky scény Boje s T-rexem v jednotlivych verzich filmu.

Filmy King Kong 1933 | King Kong 1976 King Kong 2005

Stopaz scény 3:14 minut 1:25 minut 8:41 minut

2.3.1 Pohyby

V prvnim King Kongovi byl Tyrannosaurus rex, stejné jako King Kong, rozpohybovan
pomoci stop-animace. Model T-rexe byl pivodné vytvofen pro film Ztraceny svét, na
kterém pracoval Willis O'Brien diive.' I piesto, Ze se pro boj pouZzivala stop-animace, obé
stvofeni se béhem zapasu hybou necekané energicky. Béhem souboje muzeme vidét
vypady pfipominajici wrestlingové zapasy, kterymi se O'Brien nechal inspirovat.? Viz Obr.
60 V prubéhu akce dochazi k mnozstvi padi a Kong ke konci souboje T-rexe dokonce
piehodi pies sebe vzduchem. Ackoli byla stop-animace vykonana s velkou piesnosti, je
pohyb zivoc¢ichl misty trhany a faze pohybu viditelné. I ptes velké omezeni této animacni

technologie byl souboj udélan na hranici moznosti, dokonce ji jesté¢ posunul o kousek dal.

trade pbk. ed. New York: Pocket Books, 2005, 247 p. ISBN 978-141-6505-181.

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 ARCHER, Steve. Willis O'Brien: special effects genius. Jefferson, N.C.: McFarland, ¢1993, xi,
226 p. ISBN 08-995-0833-2.
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V posledni verzi §lo o rozpohybovani pocitacovych modelti v digitdlnim prostiedi a tvirci
se nechali unést. Tentokrat Kong bojoval na rozdil od pivodni verze rovnou se tiemi
Tyrannosaury. Pohyby dinosaurti zde byly zcela plynulé a technologie dovolovala i vétsi
rychlost vypadd béhem boje. Postava Konga méla vétsi volnost pohybu a pro vétsi efekt
vidime Konga dokonce skakat z velkych vySek nebo davat prudké rany. Pohyby
tyranosaurt se vice fidi fyzikalnimi zakony a pady ¢i narazy téchto velkych tvora plsobi
uvéfitelnéji. Redlnéji vypada také plsobeni gravitace pii odmrStovani vzduchem c¢i

shazovani tyranosaurt do propasti.

V druh¢é verzi byli pro zébéry s velkym hadem vytvoieny ¢tyii modely. Kazdy s jinym
ucelem vyuziti — néktery pro zabér plazeni, dalsi pro zabér Skrceni Konga a podobné. Viz
Obr. 61 Tyto modely méli velmi omezené pohybové moznosti diky Spatné fungujicim
ovladacim kabelim.' Proto se v bojové scéné snazi Rick Baker, v kostymu King Konga,
simulovat souboj, ackoli se had viibec nepohybuje.? Cely boj je ve vysledku oproti ostatnim

verzim nejvice staticky.

2.3.2 Interakce s prostiedim

Plvodni verze se odvazné pokusila o sjednoceni prostoru v této scéné. Film vytvari dojem,
ze strom, na kterém je Ann, se kviili ndrazu Konga skaci na zem. Nejdiive se natocila stop-
animace boje do pozadi. Poté se natoCil zabér herecky na maketé stromu, ktery byl
nasledné spojen v optické tiskarné se zdbérem pozadi. Strom byl maketou v Zzivotni
velikosti stojici pred zadni projekci. Pad stromu byl vytvofen shozenim makety s
kaskadérkou misto here¢ky.’ Viz Obr. 59 V bliz§im zabéru s here¢kou byl pad stromu
simulovan ubihajicim pozadim zadni projekce. Pozadi zacne ve vypocitaném momenté
narazu Konga ubihat nahoru a vytvéaret tak dojem pohledu kamery pii padu. Viz Obr. 62 Po
spadnuti stromu nasleduje zab&r herecky, kterd jiz leZi na zemi a pouze dokoncuje pohyb
padu. Toto spojeni herecky se soubojem se objevuje jesté jednou a to v momenté kdy T-rex
zavadi ocasem o strom pod kterym lezi Ann. Viz Obr. 63 Stib s timto stromem v

domluvené chvili zatfasl a tim se vytvofil dojem, Ze je Ann skute¢né¢ v jednom prostoru

1 BAHRENBURG, Bruce. The creation of Dino De Laurentiis’' King Kong. New York: Pocket
Books, 1976, ix, 273 p. ISBN 06-718-0796-X.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

3 GOLDNER, Orville a George TURNER. The making of King Kong: the story behind a film
classic. South Brunswick: A. S. Barnes, 1975, 271 p., [8] leaves of plates. ISBN 04-980-1510-6.
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spolu s mohutnymi tvory.! Z divodu slozitého nacasovani takovéto akce se vice téchto
spojeni ve scén¢ nevyskytuje. Digitalni prostiedi tfeti verze umoznilo vyuziti elementd
okoli k samotnému boji. Tim je myslen zabér, kdy Kong popadne velky kdmen a omracuje

s nim jednoho z dinosauri. Viz Obr. 58

Obr. 58. King Kong (2005) Obr. 60. King Kong (1933) Obr. 59. King Kong (1933)

'?"\‘f’l"/- > /S
Obr. 61. King Kong (1976) Obr. 62. King Kong (1933) Obr. 63. King Kong (1933)

2.3.3 Kamera

Piivodni verze pro spojeni zabéru herecky s bojem monster v pozadi pouzivala Dunningova
procesu.” TéméF vSechny zabéry jsou z tohoto divodu opét statické. Celd sekvence se
skladd pouze z par zabérl. Vétsinou jde o celky a blizsi zabéry s hereckou v poptedi.

Herecka je v této verzi od boje oddé€lena a celou situaci pouze sleduje.

Velkym kontrastem je tomu tfeti verze, kde dochazi v této sekvenci k nejvétsi vizualni
podivané filmu. Ann byla po celou dobu na rozdil od origindlu pfimo zapojenéa do souboje.
Napéti je tedy vytvareno tim, ze je Ann ve vétSim bezprostfednim nebezpeci a Kong ji zde
opakované na posledni chvili zachratiuje. Uhly pohledti kamery nejsou nikterak limitovany
a kamera je proto neustdle v pohybu. Pro zvyseni intenzity souboje se pouziva prudkych
preletl sledujici akei ze vSech stran. Tyto zabéry oproti originalu vice vtahuji divéka pfimo

do souboje. Vyskytuji se zde 1 zajimavé vizualni napady s ndklonem kamery. Naptiklad

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, ¢2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 GOLDNER, Orville a George TURNER. The making of King Kong: the story behind a film
classic. South Brunswick: A. S. Barnes, 1975, 271 p., [8] leaves of plates. ISBN 04-980-1510-6.
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kdyz se hlava T-rexe naklani pted skousnutim, kamera se naklani také. Viz Obr. 64 Jelikoz
se ve scén¢ pohybovalo vice digitalnich monster, mohla kamera hledat zajimavéjsi
prahledy a bylo jednodussi zaplnit kompozici v Sirokych zdbérech. Duvéryhodnosti
souboje pridava také pohybova neostrost (v origindle motion blur). Pivodni verze
zobrazovala pohyby pii souboji kompletné v ostrosti kamery. Pohybova neostrost nemohla
byt vytvofena, nebot’ pohyby byly nata¢eny ve statické poloze. V nové verzi ma Kong pfii
pradkych uderech digitalné vytvofenou pohybovou neostrost, kterd jesté posiluje dojem

rychlosti rany.

Ob¢ starsi verze herecku pii souboji ukazuji statickymi prostiihy odseparované od akce.
Trekovaci technologie v roce 2005 umoziovaly pohyb kamery pifi praci s klicovacim
pozadim.' Proto mohly byt detaily na here¢ku v ruce Konga v této verzi poprvé pohyblivé.
To umoznilo pracovat s bliz§imi zdbéry na herecku situovanou doprostfed energického
souboje. Viz Obr. 65 Nova verze také vice pracuje s temporytmem scény. Béhem souboje
se zabery stiidaji rychleji a jednou za Cas je divakovi doptano uvolnéni tempa zastavenim

akce.

Kamera v druhé verzi méla diky faleSné vzhlizejicimu modelu hada nejomezené;si
moznosti. Model hada urc¢eného pro souboj byl ovladan specialnimi lanky, ktera nesméla
byt v zabéru vidét. To je divodem pro€ je celd scéna statickd. Zabéry s hadem vypadaly
umeéle, proto byly vyrazné zkraceny a souboj ma ve vysledku nejkratsi stopaz. Pro zabér,
kdy se had plazi ke Kongovi je Dwan v pozadi pfidina pomoci miniaturni projekce. Viz
Obr. 66 Kromé¢ této projekce se sekvence skladala ze zadbéra na Ricka Bakera s modelem
hada a miniaturou okoli. Jelikoz se pouzivaly pro cely souboj ¢tyii modely, byla scéna plna
velkym mnoZstvim prostiithi na piihlizejici Ann a Jacka. Béhem téchto prostiihii se

vracime zp€t na souboj, ve kterém je jiz pouzit jiny model. Scéna ve vSech verzich konci

vitézstvim Konga nad Zivocichy.

Obr. 64. King Kong (2005) Obr. 65. King Kong (2005) Obr. 66. King Kong (1976)

1 RICKITT, Richard. Special effects: the history and technique. New York, NY: Watson-Guptill
Publications, 2007, p. cm. ISBN 08-230-8408-6.
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2.4 Uték v New Yorku

Tato scéna se odehrava v New Yorku, kam je King Kong dovezen z Ostrova lebky a
predstaven americkému lidu. V kazdé verzi filmu se jedna o velkolepou show, pfi které se
Kong z riiznych diivodli snazi vysvobodit a uprchnout ze zajeti. Scéna je zachovédna ve
vSech verzich, druhd verze se vSak odliSuje od ostatnich svym prostfedim a situaci od
ostatnich. Prvni a tfeti verze situuje celé predstaveni do operniho salu, kde je King Kong
spoutan v fetézech. Ve verzi Johna Guillermina ma scéna utéku Konga oproti pivodnimu
filmu vétsi dramaturgicky vyznam. Kong zde vystupuje jako reklama na firmu Petrox, pro
kterou pracuje hlavni antagonista. Kong se béhem svého fadéni na stadionu staci pomstit za

své uvéznéni zabitim hlavniho antagonisty zaslapnutim do zemé.

Tab. 5. Porovnani délky scény Uték v New Yorku v jednotlivych verzich filmu.

Filmy King Kong 1933  King Kong 1976 King Kong 2005

Stopaz scény 6:25 minut 8:33 minut 9:27 minut

Tabule

V origindlni verzi je scéna uvedena velkou tabuli nad vchodem do salu s napisem “Osmy
div svéta”, ktera je vytvorena dokreslovackou na skle a spojena se zdbérem realného davu
pfed divadlem. Viz Obr. 69 Remake Petera Jacksona zlstdva tomuto origindlu nejvice
podobny a dokonce tento zabér uchovava s nejveétvétsi podobnosti. Cedule je vSak 3D

grafika kompletné vytvotrend v pocitaci, stejn¢ jako budovy za nim. Viz Obr. 68

HING KONGE KING Kong

EIGHTH WONDER

EIGHTH WONDER
OF THE WORLD

OF THE woORLD

Obr. 69. King Kong (1933) Obr. 68. King Kong (2005) Obr. 67. King Kong (1933)

2.4.1 Trikova Kamera

Uvniti sélu se v zdbérech s Kongem pracuje jen se tftemi pohledy kamery. Prvnim z nich je
celkovy frontalni zabér na pddium s obecenstvem, kde se poprvé objevuje Kong v New
Yorku. Je slozeny ze dvou ¢asti — v dolni ¢asti vidime skute¢ny operni sal s komparzem v

obecenstvu a v horni ¢ésti vidime miniaturu opony, za kterou stoji Kong. Tyto dva zabéry
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jsou spojeny pomoci split screen efektu.! Viz Obr. 67 Kamera tedy musela byt pod
takovym uhlem, aby se opona neptekryvala s obecenstvem. Opona byla poté zvednuta
pomoci stop-animace, coz mizeme poznat v mensim vykyvu pohybu pii zvedani. Zabér je
tvofen ze dvou ¢asti. Spodni cast je realnd dekorace, kterou tvoii obecenstvo a divadelni
podium s masivnim dievénym podstavcem. Viz Obr. 67 Horni ¢ast zabéru tvori model
King Konga s pozadim, které je pomoci split screen efektu spojen se spodni casti s velkou
pfesnosti. Dillezitym faktorem zde bylo zachovani uhlu kamery a statického pohledu. V
celkovém zabéru vSak mizeme vidét jasné ohraniceni redlné dekorace a scény vytvarené
stop-animaci a to zejména na platné v pozadi, které je v obou spojovanych zabérech jinak
strukturované. Viz Obr. 67 DalSim typem pohledu kamery je blizky zébér Kongova
oblic¢eje natoceny pomoci velké bysty Konga, ktera byla manualné rozpohybovéana béhem
snimani a vytvaii tak dojem rozhlizeni. Oproti vSem ostatnim zabérim s Kongem
vytvaiené stop-animaci vSak tento pohled na bystu Konga vy¢niva od ostatnich svou
plynulosti pohybu. Ttetim typ pohledu kamery je polocelek Konga z poloprofilu zpoza
novinafi. Viz Obr. 72 Kong byl v tomto pfipad¢ za novinare ptidan pomoci zadni projekce

ve studiu.

V originalni verzi je Kong vystraSen zéablesky z fotoaparati novinari. Viz Obr. 70 V
celkovém frontalnim zabéru pii téchto zablescich dochazi k efektové vadé. Zabér s foticimi
novinafi a zadbér s Kongem byly natieny oddélené. Tim, ze do vrstvy se stop-animaci
neproudi svétlo z fotoaparatl, plisobi spojeni se zdbérem s novinafi uméle. Viz Obr. 70
Uték Konga poté pokraduje frontdlnim zabérem tvofeny split screenem s utikajicim davem
v dolni ¢asti. Viz Obr. 70 Déle nasleduje staticky zabér na zékulisi divadla, kam Kong
sesko¢i z masivniho podstavce. V pozadi zadbéru vidime prchajici dav, ktery byl stejné jako
v zabéru s novinafi pfiddn do obrazu pomoci zadni projekce. Ta byla okno po okné
posunovana ve stejnych intervalech spolu se stop-animaci Konga. Dalsi vyuziti zadni
projekce je v poslednim pohledu na uték Konga z divadelniho sdlu. Viz Obr. 71 Zabér
spojuje popfedi s miniaturou ulice, za kterou je platno zadni projekce vytvatejici pozadi
utikajicich lidi. Spojeni je vSak, stejné jako u dalSich zadnich projekci v této scéné,
viditelné diky kontrastnimu rozdilu obou plant. Kromé zniceni okovu je uték Konga bez

jakékoli pfimé interakce s lidmi ¢i prostfedim.

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Obr. 70. King Kong (1933)

Nova verze King Konga z roku 2005 zasazuje ptedstaveni také do divadelniho salu. Zabéry
bez Konga jsou z velké €asti natacené ve Wellingtonové opernim sale na Novém Zéland¢.
Kamera je v celé scéné odpoutand a statickych pohledl je pouzivano pouze ziidka. Cely
operni sal byl vétsi a umoznoval Kongovi vétsi prostor pro akci po osvobozeni. Pro zabéry
s Kongem byly vyrobeny casti salu a podia ve studiu, kde se pracovalo s modrym pozadim
a trekovacimi body. Tyto body umoznily detailn¢ analyzovat pohyb kamery a piesné
zakomponovat digitalni monstrum do pohyblivych zabéra. Dale byl také vymodelovan
pocitatovy duplikat celého salu, zejména kvili vétsi moznosti interakce Konga s okolim.
Viz Obr. 75 Tento model je napfiklad vyuzit v momenté Kongova zufivého bésnéni po
sale, pii kterém rozbiji sedacky a odhazuje lidi vzduchem. Protoze je tento prostor pouze
velké blizkosti. Pfedméty odhazované King Kongem tedy casto leti tésné kolem kamery,
ne-li ptimo do ni. Obr. 73 Zabérové moznosti jsou narozdil od predeslych verzi témet
neomezitelné a pohledy kamery jsou efektivnéjsi a maji vétsi informacni hodnotu. Moderni
technologie umoznila Peterovi Jacksonovi velmi pifesvédCivé spojit zivé herce ve

vybudované lokaci s pocitaem vytvorenou grafikou a tvlrci méli vice moznosti pfi

vypravéni ptibehu.

Obr. 74. King Kong (1933) Obr. 73. King Kong (2005) Obr. 75. King Kong (2005)

Druh4 verze z roku 1976 byla situovana do exteriéru. Kvili na tehdejsi dobu slozité tvorbé

specidlnich efektd, se snazil John Guillermin budovat scénu na stadionu metodou
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separatniho zobrazeni pohledu a protipohledu. Diky tomu se nemusela tak ¢asto spojovat
zivéa akce s miniaturami a pocet trikovych zabéri se omezil na minimum. Pro vybudovani
scény na stadionu museli tviirci z finan¢nich divoda piebudovat Velkou zed’, aby slouzila
jako zed’ vytvarejici okoli stadionu. Plivodnim pldnem bylo pouzivat v této scéné vyhradné
mechakonga.' Diky vybudované dekoraci stadionu v zivotni velikosti nemuselo byt v této
vyhradné statickou kameru. Do chvile, nez se odhali klec s Kongem se zde opét objevuji

pohyblivé zabéry z jetabu.

Obr. 78. King Kong (1976) Obr. 77. King Kong (1976) Obr. 76. King Kong (1976)

Protoze byl robot pohybové velmi omezeny, jak se jiz psalo dfive, pouzil se jen v par
zabérech. Robot byl navic na pohled velmi odlisny od kostymu Ricka Bakera, pouzivaného
po cely film a proto musely byt zabéry s mechakongem délkové velmi omezeny. V
momenté kdy Kong trhd klec na kusy jsou zab&ry s kostymem Konga a mechakonga navic
bezprostiedn¢ za sebou, ¢imz se jeSt¢ vice upozornuje na nedostacujici uroven
mechanického Konga. Obr. 76 Pti vylézani z klece musel Rick Baker v Kongové obleku co
nejvice zpodobnit pohyby mechanického Konga s témi svymi, coz nebylo lehké kviili
tomu, ze pohyby mechakonga byly pomalejsi a pusobily roboticky. Mechakong je vSak
efektivné pouzit na zabéry pies rameno Konga na prostor pod nim a tvofi tak prvni plan.
Viz Obr. 78 Tim se zbavujeme pravdépodobnych technickych nedostatkli jako obrysova
linie, nesedici odstiny a kontrasty, které by se objevily v ptipad¢€, ze by byl Kong dosazen

do zabéru pomoci modrého pozadi.

|

o4 i)

Obr. 79. King Kong (1976) Obr. 80. King Kong (1976)

1 MORTON, Ray a Alessandra LEVANTESI. King Kong: the history of a movie icon from Fay
Wray to Peter Jackson. 1st ed. Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Ve vétsing zabért byl tedy pouzit kostym Konga a z toho diivodu se opét tocily slozité
trikové zabéry statickou kamerou. Kamera zde vSak pouziva velkych rakurzi v podobé
verzi. Pro zdbéry s kostymem Konga byla zhotovena miniaturni zed stadionu. Sténa
stadionu v Zivotni velikosti byla poté spojena split screen efektem s miniaturou stény a
Kongem. Viz Obr. 77 Scéna uté¢ku Konga je misto, kde byl tento efekt pouzit nejcastéji v
celém filmu. ' Avsak zabéry, kde si filmafi odvazné troufli spojit miniaturu s realnou
dekoraci v misté prostfedku stény, maji technické nedostatky. Viz Obr. 77 Jedna z kamer,
ktera natacela split screen efekt, méla Spatny zaznam obrazu, coz zplsobovalo parazitni
kamerové chvéni. Ve spojenych zabérech je proto jedna plilka mirné roztfesend a ubira tak
na iluzi jednotnosti prostoru. Tento parazitni pohyb jednoho ze spojenych zabérii se
vyskytuje na vice mistech scény na stadionu. Také je snadné spattit okraje zabéru s realnou
zdi a mistem, kde za¢ind miniatura. Kromé& toho maji zabéry tvotfené split screen efektem

také nejednotnou barevnost.

Jelikoz se Kong v druhé verzi neosvobozuje pomoci stop-animace, mohli si filmafi dovolit
bliz§i zabér na osvobozeni nohou Konga z zeleznych okovi, ktery nam muize lépe
demonstrovat jeho silu. Viz Obr. 80 Stejn¢ jako v originalni verzi se zde nachazi velké
mnozstvi prostfihl na utikajici lidi z tribun, kde Konga viibec nevidime. Kong se po chvili
dostane ke zdi stadionu, kterou zni¢i a vychéazi ven do ulic. V originalni verzi je tato akce
pouze v jednom zébéru vytvofeném stop-animaci a zadni projekci. V druhé verzi bylo
zabérovani tvotfené jednoduchou metodou pohledu a protipohledu, aby nebylo potieba
vytvaret spojené zabéry. Miniaturni zed’, kterou Kong v této verzi rozbiji, byla tvofena z
lehkého kartonu. Protoze se opét nesnimalo vysokorychlostni kamerou, vypadaji odlomené

¢asti zdi letici vzduchem neptesvédcive lehce. Viz Obr. 79

Obr. 83. King Kong (1933) Obr. 82. King Kong (1976) Obr. 81. King Kong (1976)

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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2.4.2 Smrtici chuze

John Guillermin mé&l moZnost pfidat do scény dalsi typ pohledu. Jde o chlizi Konga skrz
dav, kde zaSlapaval utikajici obecenstvo. Tento efekt byl dosazen zabérem z ptaci
perspektivy na Ricka Bakera v kostymu, ktery proSel po modrém pozadi.' Nasledné byl
tento zabér analyzovan a ze stejného thlu byli zvrchu natoceni utikajici komparzisté. Par
téchto komparzisti bylo pfipraveno fiktivné hrat ono zaSlapnuti na mistech piedem
urcenych. Akce téchto komparzistii byla spravné nacasovadna s akci Konga a vysledkem
byla presvédcéiva iluze skutecné smrtici chiize. Technickym nedostatkem je vSak Konglv
krok v tomto zdbéru, kde vidime, Ze se pod jeho na zemi polozenou nohou ztraci
probihajici lidé. Viz Obr. 82 K dosazeni autenti¢nosti krokli tviirci pouzili nohu
mechakonga, se kterou natoéili par detailti doslapnuti nohy na zem. * Viz Obr. 81 Timto
zpusobem se pracovalo i v originalni verzi ve scén¢ Kongova vpadu do vesnice
domorodcti. Viz Obr. 83 V druhé verzi se pii jednom z téchto doSlapnuti film zbavil

hlavniho antagonisty.

2.4.3 Vystupovani Konga

Nova verze vSe opét posouva dal. Dulezitym prvkem je King Kongova schopnost
vyjadfovat emoce nejexpresivnéji ze vSech verzi. V jednom zabéru je smutny, naopak v
dalsim pfi pohledu na divku v bilém, o které si mysli, ze je Ann, je plny ocekavani a
nasledné je z tohoto oklamani rozzufeny. Tento fakt ptibéhu vyrazné¢ poméaha a umoziuje
nam Konga vnitin€ pochopit. Chovani Konga je v této verzi pro divaka nejsrozumitelné;jsi.
Muzeme s nim vice sympatizovat, 1épe pochopit jeho chovani, ale zaroven nas dokaze i
vice vydésit. Prikladem jsou chvile, kdy vidime Kongova dokofan rozeviena tUsta plna
Spicatych zubt a slySime jeho mocny fev. V pivodni verzi bylo otevirdni pusy omezeno
bystou, v dalsi verzi bylo zase omezeno maskou Ricka Bakera a proto nemohla ani jedna z
predchozich verzi tento zabér nabidnout. Viz Obr. 84 Také diky vétsi volnosti pohybu je
Kong vzteklejsi a zufivéjsi a jeho pohyby prud¢i a raznéjsi. K tomu se vztahuje i Kongova
interakce s prosttedim. Kong vyuziva k lezeni stény divadla a skdfe na vrchni hlediste,

které se pod nim zfiti. Viz Obr. 85 Diky témto volnéjSim pohyblim a vystupovani plsobi

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Kong spravné zvifecim dojmem.' King Kong se po bésnéni v divadle vydava ven do ulic
New Yorku. Ze séalu vyskakuje celni tabuli digitaln¢ vytvofeného modelu divadla a
doskakuje doprostted ulice. Piivodni verze tvoii ulice Manhattanu z velké ¢asti pomoci
miniatur spojené se zadni projekci. King Kong je ve vétSin€ zabérti dal od zivé akce a
nemiiZze vyuzit naplno dramatické moznosti. Obr. 74 Jak jsem jiz psal vyse, musel Peter
Jackson kvuli venkovnim scéndm ulic New Yorku 30.let vybudovat prvni patra vétSiny
budov v okoli Timesquare. Diky tomu se oproti plivodni verzi nachazi ulice plné lidi a aut

v tésné blizkosti Konga. Kamera také v pohyblivych zabérech sleduje Kongovo bésnéni v

Obr. 84. King Kong (2005) Obr. 85. King Kong (2005) Obr. 86. King Kong (2005)

2.5 Smrt King Konga

Poslednim bodem mé analyzy je scéna, ve které King Kong bojuje na stieSe mrakodrapu s
letadly a nasledné¢ umira. V prvni a posledni verzi se kone¢ny boj odehrava na stieSe
Empire State Buildingu, kde je Kong odstielovan letadly. Pfibéh druhé verze King Konga
byl zasazen do 70. let a John Guillermin si proto vybral pro findlni souboj zcela novou

budovu newyorského panoramatu Svétové obchodni centrum.

Tab. 6. Porovnani délky scény Smrt King Konga v jednotlivych verzich filmu.

Filmy King Kong 1933  King Kong 1976 King Kong 2005
Stopdz scény 6:23 minut 11:57 minut 16:26 minut

1 WAKE, Jenny. The making of King Kong: the official guide to the motion picture. Pocket Books
trade pbk. ed. New York: Pocket Books, 2005, 247 p. ISBN 978-141-6505-181.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 58

2.5.1 Lezeni

V pavodni verzi se na Empire State building King Kong vysSpld v jednom dlouhém
celkovém zéabéru. Viz Obr. 88 Mnoho lidi se diky velké plynulosti pohybu Konga v tomto
zabéru domnivalo, ze §lo o herce v kostymu. ' PouZival se vSak bé&zny model Konga, ktery
Splhal po dievéné napodobeniné stény mrakodrapu. Do zabéru redlného Empire State

Buildingu je pfidan pomoci Dunningova procesu a vysledek osalil mnoho divaki.

Pro verzi z roku 1976 byla vybudovana tfi stranna miniatura Severni véZe a jednostranna
miniatura Jizni véze Obchodniho centra.” Modely byly zhotoveny Dalem Hennesym podle
pravych architektonickych nédvrhli budovy. Tyto budovy jsou nejptesvédciveéjsi miniaturou
ve filmu. Lezeni Konga nahoru je oproti plivodni verzi vice rozzadbérované a piib¢h pracuje
s vyrazem herecky béhem stoupani. Kong je vytahovan na tazném lan¢, které mél Rick
Baker v kostymu kolem pasu. Splhani podél budovy tedy pouze piestiral pomoci pohybii
koncetin. Pro blizs§i zabéry na Dwan béhem Splhani byla hereCka natoCena na rameni
mechakonga pfed modrym pozadim. Do pozadi byl dosazen zabér na redlnou budovu
Obchodniho centra, po niz Kong jakoby $plhal. Pfi tomto spojeni vSak vnikaji dvé vady.
Zaprvé je to Cerna viditelnd linie kolem mechakonga snimaného na modrém pozadi. Viz
Obr. 89 Druhou vadou je nesynchronni rychlost pohybu koncetin Konga s ubihajicim
pozadim. Pohyby mechakonga jsou kvuli velikosti modelu pfili§ pomalé, zatimco pozadi
ubiha piilis rychle. *Ve velké vétSing zabéri pfidanych do pozadi také neni stejny
kontrastni pomér jako u subjektt natiCenych v popiedi. Viz Obr. 92 Toto je zptisobeno
spojenim zabéra v optické tiskarne.

Sekvence Splhani je v nejnovéjsi verzi plnd pohyblivych leticich zabéri kolem Konga s
Ann. Je to napiiklad zabér, kdy kamera odlétd od mrakodrapu do velké vzdalenosti.
Predeslé verze neméli na rozdil od nejnovéjSiho filmu vybudované prostfedi mimo
mrakodrap. Pohledy kde je za Kongem vidét okoli museli byt spojovany se zabéry
Manhattanu. Nova verze musi naopak dostat do digitdlniho prostiedi pouze herecku a je
tedy mozné ukazovat v pohyblivych zabérech i okolni budovy Manhattanu. Viz Obr. 90

Peter Jackson slozil v tomto zab&ru poctu origindlu, ktery svou kompozici a velikosti

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 KEZICH, Tullio a Alessandra LEVANTESI. Dino: the life and films of Dino De Laurentiis. 1st
ed. New York, c2004, xi, 352 p., [32] p. of plates. ISBN 07-868-6902-X.

3 BAHRENBURG, Bruce. The creation of Dino De Laurentiis' King Kong: the history of a movie
icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Pocket Books, 1976, ix, 273 p. ISBN 06-718-
0796-X.
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piesné odpovida pavodni verzi. * Viz Obr. 87

1y

it
i

Obr. 89. King Kong (1976) Obr. 88. King Kong (1933) Obr. 87. King Kong (2005)

Obr. 90. King Kong (2005)

Novy Kong také oproti ostatnim verzim vyuziva detailni zabéry na mrakodrap. Mlzeme
naptiklad zblizka vidét uchyceni ruk Konga na budové. MozZzny byl také pro podpoteni
realisticnosti odraz Konga v oknech budovy, coZ bylo z technickych diivodii v originalni
verzi jen tézko proveditelné. Detailni digitalni model mrakodrapu je také ovSem jednou z
nedokonalosti v nové verzi. V momenté, kdy se Kong s Ann usidli na stieSe a my vidime
celé okoli mésta New Yorku, mizeme si zacit v§imat patrné “umélosti” obrazu. Povrchy a

hrany budov piisobi pfili§ Cisté a vyhlazené, tim pddem i uméle. Viz Obr. 91

Obr. 92. King Kong (1976) Obr. 91. King Kong (2005)

4 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, ¢2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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2.5.2 Strecha

Pro finalni souboj Konga s letadly byla vyrobend miniatura stfechy Empire State
Buildingu. Na rameni modelu Konga je ze zacatku loutka nahrazujici herecku Fay Wray.
Pozadi tvofi zabér z Empire State Buildingu na redl New Yorku. Pro spojeni zde bylo opét
vyuzito Dunningova procesu. Aby bylo mozné Ann ukazat opét zblizka, Kong ji ve filmu
poklada na okraj stfechy. Na tomto misté muselo opét dojit k vyméné loutky za herecku. V
této situaci pfi pokladani loutky Kong svou rukou loutku v jednom momenté kompletné
zakryje. Zpoza ruky poté vypadne jiz Fay Wray natdcend v redlné dekoraci ¢asti stfechy
mrakodrapu v zivotni velikosti. Viz Obr. 93 Spojeni redlné scény se stop-animaci vSak
pfineslo problém. Pozorné€jsi oko si mize vS§imnout Kongova nerealného stinu na stieSe.
Ten je ostfe ukonceny zabérem Ann s vybudovanym pozadim. Viz Obr. 94 Konec tohoto

stinu nam piimo ukazuje, kde pfesné je tento vloZeny zabér s hereCkou ohranicen.

Ve druhé¢ verzi je stiecha Svétového obchodniho centra udélana s vétsim diirazem na detail
a pusobi realnéjSim dojmem. Viz Obr. 97 Oproti ptivodni verzi je zde vSak vice trikovych
pozadi New Yorku. Jako uz mnohokrat predtim, i zde dochdzi k rozdilu kontrastnich
hloubek poptedi ku pozadi. Problémy zplisobuji i nevhodné pouzité uhly kamery. V
celkovém zabéru, kdy se Kong poprvé na stfeSe postavi, vidime jasné panorama noc¢niho
New Yorku. Pfi nasledujicim pfestfihu na bliz§i zdbér dochdzi k nepiijemnému skoku s
nezménénym pozadim, ktery nedava smysl vzhledem k tomu, ze je v tomto zabéru Kong z
profilu a podhledu. Viz Obr. 95 V celkovych zabérech je, stejné¢ jako v origindle,
pouzivana loutka misto herecky. ' OvSem v bliz§im zabéru jiz bylo mozné zakomponovat
ruku s Dwan a hlavu Konga v pozadi do jednoho zdbéru. Nejdiive byl Kong natocen v
polodetailu a ptedstiral pohled na ruku. Dale se natoc¢ila Dwan v mechanické ruce pied

modrym pozadim, a ta byla néasledné¢ zakomponovéana do prvniho zabéru tak, aby daval

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, ¢2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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prostorovy smysl. Vyména loutky za Zivou herecku pfi jejim polozeni na zem byla opét

vyfeSena ostrym stfihem z celku na polodetail. V bliz§im zab¢ru byla herecka jiz opét v

mechanické ruce Konga. Viz Obr. 96

Obr. 96. King Kong (1976)

Obr. 97. King Kong (1976)

Ve verzi Petera Jacksona jiz nebylo zapotiebi loutek a Naomi Watts mohla byt v zabéru s
Kongem v téméf ve vSech piipadech.' Polozeni Ann mohlo byt natofeno kompletné v
jednom zabéru za pouziti rigu ve studiu, ktery pustil herecku, to vSe se zeleném pozadi.
Viz Obr. 100 Barevné hladiny v zabéru s hereCkou byli postprodukéné dorovniny s
pocitatovym modelem a jejich spojeni bylo daleko jednodussi a uvétitelnéjsi. Jelikoz cely
New York a prostfedi okolo bylo kompletné digitalni, zélezelo jen na uthlu kamery a
natrekovani pohybu kamery snimajici herecku ve studiu. Viz Obr. 99 Diky této volnosti

mohl byt vztah mezi Kongem a Annou budovan snadnégji. Viz Obr. 98

Obr. 98. King Kong (2005)  Obr. 99. King Kong (2005) Obr. 100. King Kong (2005)

2.53 Souboj

Dtive nez zatneme analyzovat boj s letadly, musime zacit u druhé verze King Konga z
roku 1976. Zde byla prvni konfrontace Konga s tymem plamenomet¢iktl, ktefi po ném

zah4jili utok.

1 WAKE, Jenny. The making of King Kong: the official guide to the motion picture. Pocket Books
trade pbk. ed. New York: Pocket Books, 2005, 247 p. ISBN 978-141-6505-181.
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Plamenometéici

Zéabéry s plamenometCiky v poptedi s pozadim, kde stoji Kong, obsahuji hned nékolik
chyb. Prvni z nich je opticky problém — ve ¢tyfech zabérech je Kong natacen s mensi
hloubkou ostrosti, ktera tak vytvarela u objektl v popfedi neostrost. OvSem do uplného
popiedi je pfidan zabér s plamenometciky, ktefi jsou opét plné€ zaostieni a tak se divakovi
dostava pohled, ktery nedava opticky smysl. Viz Obr. 103 Dalsi chybou jsou opét barevné
a kontrastni rozdily obou zabéri, zeyména plamenometc¢ici maji viditeln€ cerveny barevny
ton, ktery neladi s mirné namodralym tonem pozadim. Viz Obr. 102 Problém vznika také v
momenté, kdy vidime Slehajici plameny dopadajici na Konga. Plamenometcici byli
nataCeni pfed modrym pozadim, avSak plameny se rozprostiraly za hranice zabéru a tak se
po spojeni zabéru s Kongem nékolikrat stane, Ze je ohent v bo¢nich stranich nerealisticky
ukoncen ostrym piechodem. Viz Obr. 102 Pro vétsi autentiCnost spojeni téchto dvou
zabérl byla v8ak do zadni ¢asti kostymu Konga zabudovana mald vybu$nd dymovnice.'
Viz Obr. 103 Peclivou synchronizaci se zabérem plamene putujici ke Kongovi byla naloz v
pravy moment odpalena a tim byl vytvoifen dojem skute¢ného zranéni, které vysledku
spojenych zéabérii pomohlo. Tato verze se dale odliSuje od ostatnich tim, ze John
Guillermin nechal King Konga pieskocit z jedné véze Obchodniho centra na druhou, kvuli
¢emu muselo byt pouZito nékolik technik. Prvni bylo vyuZiti tenkych lan, ktera pomohla v
bliz§im z&béru zachyceni se doskaukjiciho kaskadéra na druhou budovu. Pii celkovém
zabéru z podhledu bylo pro pieskoCeni pouzito celého mechanického King Konga, ktery
byl natoéen v jedné poloze.? Tento zabér se opticky rozpohyboval v laboratofi a zasadil do

zabé&ru redlnych budov Obchodniho centra. Viz Obr. 101

Obr. 103. King Kong (1976) Obr. 102. King Kong (1976) Obr. 101. King Kong (1976)

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.

Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Trikova kamera

V originélni verzi se ve scéné po chvili klidu objevi na nebi bojova letadla, kterd maji King
Konga pokofit. Film nam ukazuje opét vétSinu souboje separatné, bud’ pouze Konga nebo
jen letadla. Pohled na Konga béhem souboje tvofily hlavné tii typy zabért. Byl to nejcastéji
se opakujici celkovy zabér s miniaturou stfechy mrakodrapu. Viz Obr. 105 V celkovém
zabéru se na jednom misté objevi v jednom zdbéru na Konga v popiedi i modely letadel,
¢imz se nam celd akce lépe spoji, avSak kviili velké naroCnosti stop-animovani letadel,
které viseli na dratcich, je jejich pohyb pfili§ trhany a jako pohyb letadla nepiisobi
veérohodné. Dalsim typem pohledu je blizsi zabér na Konga, kde se misto malo pohyblivé
bysty, ktera by zpomalovala akci souboje, spiSe pouzival normalni model pro stop-animaci.
Poslednim typem byla série zabérti z pohledu piloti, ktefi se pfiblizovali ke Kongovi. Viz
Obr. 105 Tyto zabéry byly jedinymi pohyblivymi zabéry ve scén€. Kvuli ndrocnosti
stabilngjsiho pohybu kamery po malych fazovych posunech spolu se stop-animaci, byly
tyto zab&ry velmi roztfesené. V originalni verzi je souboj s letadly prostfihavan bliz§imi
pohledy na letce. Viz Obr. 104 Tohoto pohledu bylo dosazeno pouzitim Dunningova
procesu s modrym pozadim.' Ubihajici pozadi za piloty vSak pohybové ve vétsiné ptipadi

zcela nesedi.

~dd

Obr. 105. King Kong (1933)  Obr. 104. King Kong (1933)

Druhé verze se nutnosti tohoto efektu vyhyba zptisobem kompozice zabéra. Ukazuje piloty
v helikoptéte bez viditelného venkovniho pozadi. Jsou to bud’ blizké pohledy na zbran na
boku helikoptéry, nebo blizké pohledy na velitele bojovych letcii, ktery nas informuje o
taktice helikoptér. Viz Obr. 108 Ackoli je kamera v trikovych zabérech stile z velké ¢asti
zcela statickd, tehdejsi technologie jiz umoznovaly ukazovat vétSinu souboje z vice
pohledi nez v origindlni verzi. Zabér ve kterém ke Kongovi pfilétaji tfi vojenské
helikoptéry byl natacen v redlu se skutecnymi vrtulniky. Viz Obr. 107 Bylo nutné pouZit
deseti obloukovych lamp, které zasvécovaly helikoptéry v priibéhu piiletu. Uéelem bylo
vytvoftit na helikoptérach ambientni osvétleni, které je zptisobené zati no¢niho mésta. ,,Aby

byly helikoptéry v dalce viibec citelné, pouzival kameraman Harold Kline takzvany split-

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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diopter. Jedna se o specialni filtr, ktery umoznuje zaostrit na dva riizné plany, aby udrzel
helikoptéry a Konga zaostiené.“ 'V piipadé spojenych zabérti Konga a realnych helikoptér,
se jednalo o nejhtife vypadajici zabéry s pouzitim modrého pozadi ve filmu.? Viz Obr. 106
Duivodem byla $patna synchronizace pohybti kamery. Popiedi tvotilo nehybajiciho Konga
nata¢en¢ho statickou kamerou, avsak pozadi tvofila Svenkujici kamera, ktera sledovala
helikoptéru. Diky dalSim nedostatktim, jako viditelna linie kolem Konga a Spatnym

barevnym a kontrastnim sladénim, dostavdme ze zabéru velmi neptesvedCivy dojem.

Obr. 106. King Kong (1976) Obr. 107. King Kong (1976)

Obr. 108. King Kong (1976)

V nejnovéjsi verzi je jiz mozné ukdzat prostiedi pfimo z letadla a proto se vyuZiva téchto
pohledl k zajimavym thlim kamery. Také se tyto pohledy z letadla pouZzivaji na dalsi
zajimavé spojovaci zabéry letadel s Kongem. Pro bliz$i zdbéry na piloty byli ve studiu
skute¢né dvouplosniky, ve kterych piloti sedéli. Rezisér Peter Jackson spolu s Rickem
Bakerem, hercem Konga druhé verze, si zde zahrali svou miniroli piloti letounu. * Viz
Obr. 111 Stejné jako ve scéné boje s dinosaury i tady byla Ann vtahnuta vice do déni oproti
predeslym verzim. Ann mé na stfeSe béhem souboje svou vlastni samostatnou akci, ktera
kon¢i snahou zastavit palbu letount vlastnim télem. V ptedchozich verzich Ann pouze
piihlizela celému souboji a nijak se aktivné nezapojovala. Co se ty¢e Konga samotného,
bylo mozné s nim vice manipulovat v prostoru. Toto je obzvlast’ patrné pii souboji s
letadly, kdy Kong pln€ vyuziva prostoru stfechy. Oproti pivodnim verzim ukazuje tato
verze vSechny strany mrakodrapu. V jednom momenté¢ kamera sleduje Konga, ktery se

pfemistuje kolem celého obvod budovy. Viz Obr. 110 Ani vyskoky a natahovani se do

wev

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.

3 King Kong (2005 film). In: Wikipedia: the fiee encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2014-05-14]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/King Kong (2005 _film)


http://en.wikipedia.org/wiki/King_Kong_(2005_film)

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 65

vizualné zajimavych pohledi kamery v ptfedchozich verzich naprosto nerealizovatelnymi.

Obr. 111. King Kong (2005) Obr. 109. King Kong (2005) Obr. 110. King Kong (2005)

Letadla

Pro zébéry s letadly se v originalni verzi pouzivaly pouze dva typy pohledd. Prvni byly
redlné zabéry letadel nad newyorskym letistém. Pro dalSi typ pohledl bylo zapotiebi
vytvofit Ctyfi modely letadel v rlznych velikostech. Viz Obr. 114 ,Mensi z nich byli
umistény do pozadi zabéru k vytvoreni perspektivniho dojmu, Ze jsou jsou letadla dal nez

131

ve skutecnosti jsou.*' Letadla byla zavéSend shora pomoci drath a pracovalo se s nimi
metodou stop-animace. Kongovi se podafi srazit jedno z letadel, které vidime v jednom
zabé&ru padat k zemi. Viz Obr. 113 Mrakodrap je v tomto pfipad¢ vytvofenou miniaturou ve
studiu. Padajici miniatura letadla byla natoCena na modrém pozadi. Velikost letadla vSak
neodpovidala velikosti modelu mrakodrapu, z toho divodu se letadlo zdd byt vysoké

nékolik pater.?

iy ‘ R : U&
3 A\ =

Obr. 114. King Kong (1933) Obr. 112. King Kong (1976)

Druhda verze jiz nepracuje s dvouplosniky, ale posouva souboj do soucasnosti pouzitim

bojovych vojenskych helikoptér. Diky né€kolika postupim umoziiovala jiz tato verze King

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694. Strana 73

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Konga castéjsi spojeni zabéri Konga s helikoptérami. Prvnim z nich byl redlny model
sttechy Obchodniho centra postaveny na letisti, nad kterym 1étaly skuteéné helikoptéry.'
triku. V zabérech, kdy boj pokracuje je vyuzito jak zabért redlnych helikoptér piidanych do
zabéru s Kongem pomoci modrého pozadi, tak malych modeli, které stejné jako v ptiivodni
verzi, visely v zabéru na tenkych lankéch. Tyto modely se pouzivaly hlavné v zabérech,
kde Kong srazi ve vzduchu helikoptéry pomoci pésti. Viz Obr. 112 V moment€ uderu jsou
ovSem helikoptéry ocividné pohybovany provazky z vrchu. V této verzi se Kongovi také
podafi srazit jednu helikoptéru k zemi. Diky modelu celé vrchni ¢asti obchodniho centra
bylo mozné spolu s padajici helikoptérou ukazat v pozadi i Konga. Rick Baker v kostymu
stal na kraji modelu stiechy a jelikoz nemohl vidét kam stoup4, byl pfivdzany na lan€ okolo

pasu aby nespadl.

Ve verzi z roku 2005 jsou digitalni letadla i Kong zasazeni do jednoho zabéru v nejvétsim
mnozstvi. Objevuji se i pohledy z kabiny piloti, které vice spojuji letadla s Kongem do
jednoho prostoru. Viz Obr. 115 V momenté¢ kdy Kong srazi jedno z letadel, je divakovi

nabidnut pohled na destrukci letadla ve vzduchu. Viz Obr. 117

Obr. 116. King Kong (1976)  Obr. 115. King Kong (2005) Obr. 117. King Kong (2005)

Zranéni Konga

V plvodni verzi je na Kongovi béhem souboje vidét jeho smrtelné zranéni pouze
minimdln€. Silnym momentem snimku je vSak chvile, kdy Kong poprvé spatii svou krev.
~Zmateny pohled ve velké tvari Konga je naprosto redlny a srdcervouci.“* Viz Obr. 119
To, ze byl O'Brien schopny vytvorit tak silny okamzik jen s pouzitim loutky Sedesat

centimetrll vysoké, je mimotfadnym Uspéchem jeho prace.

V dalsi verzi se jiz mohlo pracovat dimyslnéji. S pouZitim kulicek plnych faleSné krve,

1 BAHRENBURG, Bruce. The creation of Dino De Laurentiis' King Kong: the history of a movie
icon from Fay Wray to Peter Jackson. New York: Pocket Books, 1976, ix, 273 p. ISBN 06-718-
0796-X.

2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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které $tab hazel po kostymu Konga, bylo mozné vytvofit velmi realistické zranéni. 'Proto
jej bylo vyuzito ve velké mife a v této verzi utrpi Kong nejvice viditelného zranéni ze
vSech verzi film. Viz Obr. 120 Tyto kulicky navic vizudlné plsobi dojmem leticich

naboju a spolu s vytvarenim fiktivniho zranéni tak plni dvoji funkei.

Obr. 119. King Kong (1933) Obr. 120. King Kong (1976) Obr. 118. King Kong (2005)

V nové verzi se Peter Jackson pokusil o napodobeni vyrazu Konga z originalni verze, kdy
spatii svou krev. Technologie umoziiovala v bliz§im zabéru 1épe ukazat jeho tvaf. Pomoci
pocitatoveé grafiky také muizeme spatfit umele vytvorené letici stiely, které pfidavaji na
divéryhodnosti celého utoku i zranéni. Zranéni je ale, stejn€ jako v originale, vidét pouze
minimalné. Narozdil od starSich verzi v§ak na Kongovi miizeme spatfit zbytkova poranéni

z ptedesiého boje s dinosaury. Viz Obr. 121

Obr. 121. King Kong (2005) Obr. 122. King Kong (1976)

254 SmrtKonga Obr. 123. King Kong (2005)

Pad
V moment¢, kdy dojde k zabiti Konga v originélni verzi, vidime jeho pad opét pouze v
Sirokém zabéru s maketou Empire State Buildingu. Viz Obr. 88 Pad nebyl na rozdil od

ostatnich scén vytvafen stop-animaci.? Loutka se jednoduse shodila na model mrakodrapu.

1 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, c2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
2 MORTON, Ray. King Kong: the history of a movie icon from Fay Wray to Peter Jackson.
Milwaukee, WI: Sales, ¢2005, 349 p. ISBN 978-155-7836-694.
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Ackoli byl pad natadcen z velké délky, diky pouziti vysokorychlostni kamery je efekt dle

mého ndzoru vérohodnéjsi nez u dalsi verze.

V druhé verzi sledujeme pad Konga na rozdil od predesiého filmu od zemé.Viz Obr. 122
Rick Baker v kostymu byl zavéSen na lanech ve studiu a volné pohyboval koncetinami
¢imz predstiral volny pad. Kamera jej snimala zespodu a pomalu transfokovala do bliz§iho
pohledu. Ve spojeném zébéru se vsak pii rucni transfokaci pohyboval herec v kostymu po
kompozici do stran oproti staticky snimanému pozadi Obchodniho centra. Viz Obr. 122
Pil vtetfiny pfed konem zabéru dochazi také k pohybové vade. Kamera natacejici pozadi
udéla mirny pohyb, zatimco natacené popiedi s Kongem je stale statické, ¢imz se na
spojeni zabéri upozornuje. Tento jev se opakuje také ve spousté dalSich spojovanych

zab&rech. Zabér zaostaval také v nejednotném kontrastu a barvé. Viz Obr. 122

V nové verzi pad Konga podle mé¢ funguje nejlépe a zabér je mnohem efektivngjsi v
zobrazeni dalSich pland. V jediném zabéru kamera preléta od Ann na vrcholu mrakodrapu
na padajiciho Konga s hloubkou pod nim a nasledné jeste zabérem prolétavaji letadla, ktera
Kongovo tmrti zpiisobila. Viz Obr. 123 Zabér ma v sob¢ vice pro piibéh pouzitelnych

informaci a je tedy lepsi variantou nez v piedchozich verzich filmu.

Obr. 126. King Kong (2005)

Obr. 125. King Kong (1976) Obr. 124. King Kong (2005)
Finale
Findlni scéna filmu je ve vSech verzich situovana pod mrakodrapem, ze kterého Kong
spadl. V originalni verzi vidime loutku Konga v popiedi, za kterou je Dunningovym

procesem dosazeno pozadi s lidmi. Omezenim bylo oddéleni lidi od Konga a opét staticka

kamera.

Ve verzi 1976 vsak méli filmati k dispozici model King Konga v redlné velikosti, a tak

bylo vice spojit piihlizejici s umirajicim Kongem. Ve filmu se proto mohl objevit pohled
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Konga na drzé novinate, ktefi stali na jeho bezvladném téle. Viz Obr. 125 Film mohl byt
také ukoncen zajimavéjSim pohledem z jefabu uzavirajici cely piibéh. Nejdiive vidime
brecici Dwan zasazenou umrtim Konga. Zabér se dale oddaluje na celé prostranstvi s télem

Konga pro zavér filmu.

Peter Jackson mohl ukdazat lezici télo Konga oproti ostatnim filmim 1 v bliz§ich zébérech,
nebot’ model vypadal realisticky, narozdil od mechakonga druhé verze. Viz Obr. 126 Nova
verze se nechala inspirovat filmem Johna Guillermina a drzi novinafi se zde objevuji také.
Ve filmu je také vyuzito moznosti pohybu kamery pii odjezdu na celkovou situaci, jak
tomu bylo u piedchozi verze. Zde byla vSak pouzita technologie motion control, diky které
je zabér lidi pted klicovacim pozadi ve studiu pohybové stejny s digitalnim modelem

Konga leziciho na ulici.' Viz Obr. 124

1 WAKE, Jenny. The making of King Kong: the official guide to the motion picture. Pocket Books
trade pbk. ed. New York: Pocket Books, 2005, 247 p. ISBN 978-141-6505-181.
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ZAVER

Uz je to 81 let od chvile, kdy Merian C. Cooper stvofil toto dnes jiz legendarni filmové
monstrum. Béhem chvile se uvedeny film stal kulturni ikonou a nezapomenutelnym
odkazem.

Od pocatku kinematografie se tvlrci snazi ve svych filmech ukazovat “okofenénou”
realitu. Pro vytvoteni fiktivniho svéta Ostrova lebky a jeho kréale King Konga jsou specialni
efekty nutnosti. Jiz pivodni dilo se snazilo svymi filmovymi kouzly divdka vtdhnout do
fantaskni reality vytvofené Merianem C. Cooperem. V prabéhu stoleti se pak tvlrci, jenz se
pustili do filmového zpracovani tohoto dobrodruzného piib¢hu, snazili presvédcit divaka,
ze King Kong doopravdy existuje také v naSem realném svété. Vyvoj specidlnich efektl se
stal pro uvedeny cil stézejni. Pro vytvoreni kazdé ze tii verzi se muselo s filmovymi efekty
pracovat v ohromné mife a kvalita iluze vytvoreného svéta byla efektim podiizena. Ve 30.
letech se tviirci pti produkci origindlniho filmu King Kong potykali s mnoha nejriznéjSimi
limitacemi. Jejich fantazii omezoval pfedevSim nedostatecny systém trikovych technologii
té doby. V piivodni verzi se tak tviirci pouze pokouseli pfiblizit predstavé o tom, jak King
Kong vypadal v jejich mysli. V roce 1976 vsak jiz mé¢l John Guillermin mnohem vétsi
kontrolu nad tim, jakym zptsobem chce divakim piedstavit tento neuvéfitelny piibéh. A
konecné Peter Jackson, ackoli se pokousel pouze o remake, jiZ mohl naprosto piesné
zachytit svou tvir¢i predstavu. Posledni uvedeny rezisér v postaté nechal King Konga
vstoupit do digitalni éry filmu. Se svym nejrealisti¢téjsim fiktivnim svétem a ikonickym
stvofenim piekonal narativni moznosti pfedchozich filmii. Moderni technologie mu tak po
vSech strankach umoznila, aby odkaz King Konga povznesl na vyssi Grovei.

Ve své analyze jsem piiSel predevSim na to, Ze specialni efekty, pokud jsou moudie
vyuzivany, zbavuji tviirce mnoha limitaci a pomahaji mu vytvaret slozit¢ a vizualné

podmanivé verze filmové reality.
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