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ABSTRAKT

Predmétem této prace je analyza strukturalni vystavby filmu Jursky park. V tivodni casti
Ctenaf ziska zakladni informace o piibéhu, technologii a spole¢enském kontextu. Dale jsou
V praci popsany jednotlivé stavby dramatu, a to od Antiky az po soucasnost. Nasledujici
kapitola je vénovana charakterizaci postav a solarnimu systému. Prace také ¢tenafi piibli-
zuje jednotlivé motivy a jejich vyznam ve filmu. Druhou ¢ést prace predstavuje analyza
filmu Jursky park, ktera vychazi z teoretickych poznatki, jeZ jsou zakotveny v prvni ¢asti

prace.

Kli¢ova slova: stavba dramatu, dramatickd postava, motivy, analyza, strukturdlni body,

vystavba, The Blake Snyder Beat Sheet

ABSTRACT

Subject matter of this thesis is to analyze the structural construction of the movie Jurassic
Park. Introduction gives the reader the basic information about the story, technology and
social context. The next section describes the various styles of drama, from antiquity to the
present. The following chapter is devoted to the characterization of the characters and the

solar system. The thesis also describes individual motives and their importance in the film.

The second section is an analytical point of view on Jurassic Park, which is based on theo-

retical knowledge, from the first section.

Key words:

building drama, dramatic character, motives, analysis, structural points, construction, The
Blake Snyder Beat Sheet
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UvVOD

David Bordwell [1] o Jurském parku uvadi, ze v dobé svého vzniku pied 22 lety byl film
doslova globalnim hitem, ktery pickonal vSechny piedchozi trhaky. Kvalitné zpracovany
marketing, technologické inovace a rezie Stevena Spielberga vynesla studiu Universal ob-
rovské finan¢ni zisky, a to nejen ze vstupného, ale také z nasledného prodeje navazujicich
produktt. Jerzy Plazewski [2] o Jurském parku hovoii jako o §pi¢kové ukazce filmu vyuZzi-
vajiciho specialni efekty. Zaroven vSak dodéava, Ze filozofii vzniku filmu byly pouze ony
specialni efekty. Jisté je, ze film si celosvétove ziskal milidny fanouskl a ackoliv technolo-
gie dramaticky pokroéila, stalé své fanousky sbira. Dikazem zivotaschopnosti tohoto filmu
muze byt i fakt, ze se film dockal n€kolika pokracovani a také znovu uvedeni ve 3D. Jest-
lize vychazime z ptedpokladt, ze Jursky park je jen pouhou ukazkou specialnich efekti,
jak je tedy mozné, Ze obstoji i v dnes$ni zaplavé trikovych filmi? Domnivam se, Ze duvo-
dem tohoto Uspéchu je tradicni hollywoodskd vystavba piib&hu, kterou se v této praci po-

kusim zanalyzovat.
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1 OFILMU

11 Dy

D¢j je zasazen do 90. let 20. stoleti. Odehrava se na osamoceném misté, kde se ge-
netiCti védci snazi vytvorit z milionu let starych DNA prehistoricka zvitata — dinosaury. Za
celym projektem stoji milionat John Hammond, jehoz cilem je vytvofit na opusténém os-
trové zabavni park, ve kterém budou tato zvirata k vidéni. Bohuzel pfed dokoncenim toho-
to parku dojde k zavaznému incidentu a zatizeni musi schvalit specialni tym odbornikt
Vv Cele s prednim paleontologem. Jejich navstéva se ale zméni v no¢ni muru, kdyz jeden ze
zaméstnancl parku ukradne embrya dinosaurii a zaroven ohrozi bezpecnost celého ostrova.

Tym se tak dostane do pfimého ohrozeni dinosaury. [3]

1.2 Predloha

Autorem knizni ptedlohy je Michael Crichton, ktery je znam 1 svymi dal§imi roma-
ny jakymi jsou: Kmen Andromeda, Koule, Vychézejici slunce, Skandélni odhaleni, které
byly rovnéz zfilmovany. Jursky Park vydal Crichton v roce 1990. V knize upozoriiuje na
aroganci ¢loveka ve vztahu k pfirodé a zamysli se také nad moralnimi a etickymi hranicemi
moderni védy — genetiky. Knizni d&j je odlisny od filmového zpracovani. Zakladni konflikt
a myslenka zlstava stejnd, krom d&jovych nepiesnosti se kniha od filmového zpracovani
lisi v charakteristice a jednani postav. Také bylo z ptivodniho knizniho ptibéhu vyjmuto
nékolik kapitol, které byly pfepsany pro potreby filmu. Michael Crichton se také podilel na

tvorbé scénare. [4]

1.3 Spolecensky kontext

Diivod k sepsani vySe uvedené knihy mtizeme hledat v poloving€ 80. let minulého
stoleti, a to ve védeckych vyzkumech na poli genetiky, a na stran¢ druhé v kfestansko -
spolecenskych vyhradach k oboru samotnému. Tim nejzasadnéj$im impulsem byl ziejmée
projekt HUGO, ktery odstartoval v roce 1988, jehoz cilem byla snaha o sekvenovani lid-
ského genomu, které skoncilo v roce 2001. O tehdejsi aktudlnosti problému svédci 1 na-
sledné genetické pokusy, které vedly k naklonovani prvniho savce z jediné télni bunky —

ovce Dolly. [5]
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1.4 Vznik filmu

Film vznikal a byl uveden na zac¢atku devadesatych let, a to v ¢ervnu 1993. ReZisér
snimku, Steven Spielberg, na ném spolupracoval s odborniky z né¢kolika oborti. Napiiklad
s paleontologem Jackem Hornerem, ktery se na filmu podilel jako odborny poradce pfi
tvorbé dinosaurt a jejich pohybu. Dale Phil Tippett, odbornik na klasickou animaci, Stan
Winston, ktery pro film vytvofil animatronické loutky a pfedev§im Dennis Muren, ktery

stoji za vyslednou podobou dinosauri. [6]

1.5 Technologicka reSeni

Steven Spielberg jiz od pocatecnich praci na filmu vznesl pozadavek na vytvoteni
co nejrealisti¢téjsiho zobrazeni prehistorickych zvirat. Uvédomoval si totiz, Ze takto je di-
vakim jeste nikdo nepiedvedl a potencialni uspéch by znamenal dalsi vrchol hollywoodské

produkce, coz by s sebou prineslo i velké finan¢ni zisky. [6]

Prvni osobou, ktera zapocala prace na Spielbergoveé pozadavku, byl znamy animator
Phil Tippett, ktery se naptiklad podilel na prvni trilogii Hvézdnych valek, ale také na filmu
Drakobijce, za kterého si odnesl svého prvniho Oskara. Tippett vytvotil nékolik video uka-
zek, ale pohyb loutek byl trhany a pfi kazdém filmovém policku ostry, tudiz bylo tézké

uvéfit plynulému pohybu, natoz v Zivotaschopnost zvifat. [6], [7]

Soucasné¢ po tspéchu Terminatora 2: Den zuctovani, rezie James Cameron, se sklo-
noval pojem CGI (Computer Generated Imagery) a Lucasovo studio ILM, které se zabyvalo
zvlastnimi efekty. Hlavni osobou v tomto oboru byl Dennis Muren, ktery vytvofil né€kolik
zkusebnich videosekvenci, které se ukdzaly jako feSeni, které Spielberg hledal. Ovsem bylo
zapotiebi s vytvofenymi modely spravné pohybovat, a tak doslo ke spojeni s Philem Tippe-

ttem, ktery do vyrobniho procesu ptinesl animacni techniky. [6], [8]

Tteti osobou, ktera se podilela na vyrobé dinosaurti, byl Stan Winston, ktery se na-
ptiklad podilel na Terminatorovi, Vettelci, Vettelcich, za které ziskal prvniho Oskara za
nejlepsi vizualni efekty, Predatorovi a hlavné Terminatorovi 2: Den zuctovani, za kter¢ho
ziskal hned dva Oskary, a to za nejlepsi vizudlni efekty a masky. Pro nataceni kontaktnich
scén tak byl Winston tim nejlepSim profesiondlem, ktery se svym tymem vytvofil vSechny

animatronické loutky ve filmu. [6], [9]
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2 STAVBA PRIBEHU

2.1 Aristotelova Poetika

Platontiv zak, fecky filozof Aristoteles, se ve svém dile Poetika [10] zamysli nad
stavbou piib¢hu v tragédii a rozdéluje strukturu dramatu na tii zdkladni Casti, a to zacatek,
stted a konec. Zaroven popisuje a zasazuje na ¢asovou osu tzv. peripetii, neboli zvrat, na-
sledujici po stfedu a predchézejici konci. Jako dulezity prvek divakova naplnéni oznacuje
tzv. katarzi, ¢ili o€isténi, vybiti a uvolnéni, které by ptirozené¢ mélo byt disledkem tragédie,

a na ¢asové ose ji umistujeme na zaver.

Aristoteles v Poetice hovoii také o dodrzovani n€kolika jednot. Jsou to: jednota
mista, ¢asu a déje, kterymi vymezil ramec dila tak, aby nebylo dlouhé, zmatec¢né, obsahlé,
nebo vedouci ke ztraté pozornosti. Jako ptiklad dodrzovéni pravidel déje uvadi: ,,Postacu-
jici mérou rozsahu déje je ¢asové rozpéti, ve kterém mize dojit podle pravdépodobnosti
nebo nutnosti v posloupnosti udalosti k pfeméné nestésti ve Stésti anebo §tésti v nestesti.

[10,s. 73]

pocatek : stied | konec |
I | | |

obrat

Obr. 1. Struktura dramatu podle Aristotela

2.2 Freytagiv dramaticky oblouk

Némecky dramatik a teoretik Gustav Freytag [11] definoval stavbu dramatu ve své
knize Technika dramatu, v roce 1863, jako péti¢lennou. To znamena, Ze d€j rozdéluje na
pét nerovnomeérnych ¢asti, které pojmenovava a vysvétluje takto: expozice (ivod), kolize
(stoupani), krize (vrchol), peripetie (zvrat), katastrofa (zavér). Ke kazdému bodu také pii-
dava psychickou a emoc¢ni uroven divéka, jejimz spojenim vytvafi zmitiovany Freytagiv

dramaticky oblouk, ze kterého vychazi také americka filmova stavba dramatu.
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krize

moment posledniho
moment prvnfho napeti

napéti

I ; I - . 1 —]
expozice kolize peripetic katastrofa

Obr. 2 Freytagiiv dramaticky oblouk

2.3 Struktura pribéhu v americkém filmu

Od roku 1904 se komercni americky film zacal orientovat narativné. Filmovi tviirci vSech
profesi vyhledavali a tvorili takové postupy, které by divakovi podavaly pfi¢inné, prostoro-
vé a Casove vztahy tak, aby se dokdzal co nejlépe ve filmu orientovat. Do roku 1917 ame-
ricti filmati vypracovali systém formalnich postupt, které se staly standardem pro stavbu
Klasického hollywoodského filmu. Syd Field [12] ve své knize Jak napsat dobry scénat,
zminuje film jako vizudlni médium, jehoZ nastrojem jsou obrazy. Prostfednictvim téchto
obrazli vypravime piibeh, jehoz zédkladem je scénaf. Field déli vypravéni klasického ame-
rického filmu na trojaktovou strukturu, a to na zacatek (1. déjstvi), prostredek (2. d&jstvi) a

konec (3.dé€stvi).

zacatek prostiedek konec
1. dejstvi 2. dejstvi 3. dejsevi
L h th | I
[ 1 1 |
expozice konfrontace rozuzleni

bod obratu 1 bod obratu 2

Obr. 3. Stavba scénare podle Syda Fielda

2.3.1 Expozice

Expozici Field [12] definuje jako 1. zakladni ¢ast ptibéhu v délce okolo tficeti mi-
nut, ktera ma za cil predstavit pfibéh, dramatickou situaci, zapletku, postavy, jejich vza-
jemné vztahy a také svét, ve kterém se pfibch odehrava. Expozice také obsahuje 1. bod
obratu, ktery piedstavuje odpovéd’ na hlavni zapletku filmu, kdy se hlavni hrdina rozhodne

konat. Tento bod je umistén v zavéru prvniho aktu. Field [12] zaroven zminuje, Ze
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Vv prvnich deseti minutach se rozhoduje o tom, jaky nazor si divak na film vytvoii. [12, s.

18]

2.3.2 Konfrontace

Hlavni ¢ast dé¢je, druhy akt vypravéni, zacind okolo tficaté minuty a trva zhruba Se-
desat minut. Je to ¢ast ptibehu, kdy se hrdina vydava na cestu s cilem uspokojit své drama-
tické potteby (hrdinovy motivace konat), exponované v prvnim déjstvi. Ty ovSem koliduji
s prekazkami, které¢ hrdina musi prekonavat. Takto vystavéné kolizni body poskytuji piibé-
hu dramaticky spad, ktery je hybatelem dé&je. Zavéru druhého déjstvi predchazi druhy bod

obratu. Je to udalost, situace, ktera d&j oto¢i smérem K dé&jstvi tretimu. [12]

2.3.3 Rozuzleni

Posledni ¢ast ptibéhu zac¢ind koncem druhého déjstvi a trva priblizné od devadesaté
minuty az do konce. Je to rozieSeni celého pfibéhu, kdy se ukazuje, jakou charakterovou
proménou hrdina proSel a zdali ve své snaze uspél, ¢i ne. D& zde mifi k svému vrcholu,

kde se uzaviraji veskeré predchazejici udalosti uvnit filmu. [12]

2.3.4 Sekvence

Sekvenci rozumime sérii provazanych obrazi (obsah) spojenou jednou myslenkou.
Tuto myslenku Ize jednoduse pojmenovat jako naptiklad kradez, Gtck, prochdzka nebo pfi-
jezd. Je to jeden blok dramatického dé€je uvnitt filmového vypravéni. Tento blok je rozdé-
len stejné jako struktura piib&éhu na tii ¢asti, a to zacatek, prostiedek a konec. Z takto vy-
tvofenych sekvenci se sklada cely pfibéh filmu, ktery mize byt tvofen jak z osmi, tak i z
dvaceti sekvenci. Kazda zvlast’ posouva déj dopiedu, je proto dulezité, aby vSechny sek-

vence byly logicky spojené jednotou déje a ur€itym dramatickym predpokladem. [12]

2.4 Blake Snyder

Blake Snyder

Americky scénarista a prednaSejici Blake Snyder se proslavil ptfedevsim svymi tre-
mi publikacemi Save the Cat! (Save the Cat popisuje moment, kdy protagonista udéla néco,

¢im si ziska divaka a jeho sympatie), kde popsal prvky filmové struktury v holywoodskych
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filmech. Krom toho se vénoval odbornym seminaiim a workshopum. [13] V knize Save
the Cat! The Last Book on Screenwriting You'll Ever Need [14] definoval patnact bodu ve
filmové struktufe, které pojmenoval jako beaty. Ty piesné oznacil na ¢asové ose (1 min —

110 min) a podrobné popsal jejich funkci a definici.

2.4.1 T¥i akty filmového vypravéni

Tti akty filmové vypravéni Snyder [14] pojmenoval jako Thesis, Antithesis,
Synthesis. Tezi oznacuje prvni tfetinu piibéhu, ta predstavuje tzv. ,,obdobi klidu pted bout-
kou*. Je to ¢ast, ivod piib&hu, kde se vykresluje atmosféra, prostiedi, postavy, predev§im
hlavni hrdina a kdy se pfipravuje ptida pro dalsi vyvoj. Antiteze predstavuje pravy opak
teze, hlavni hrdina zde pfichédzi k novému stavu véci, které jsou opakem klidného prostiedi
v tezi. Syntéza je pak zavéreCnou Casti piibéhu, kde se predchozi akty odrazi v hrdinové
pfeméné. Hrdina zde neusiluje pouze o ptrekonani prekazek, ale o celkovou pieménu sta-

rych véci tak, jak se béhem cesty pfeménil i on sam.

2.4.2 The Blake Snyder Beat Sheet

Beat sheet (BS2) je novodoby pojem, kterym Blake Snyder [14] oznacil seznam po
sobé jdoucich strukturalnich bodi uvniti filmového vypravéni. Ty Snyder vysledoval

v nékolika klasickych hollywoodskych filmech a oznacil je charakterovymi vlastnostmi.

Opening Image Break into Two Midpoint

Theme Allis Lost

- B Story

Stz ) .

Stated Break into Three

Caralyst
Final Image
|
1
Set-Up Debate Fun and Games Bad Guys Close In Dark Night Finale
of the Soul

Obr. 4. The Blake Snyder Beat Sheet

1. Opening image. Jedna se o tvodni scénu v prvni minuté filmu, kde se vykresluje at-

mosféra, naznacuje zanr, ptipadné nastini zaklad ptibeéhu. Také se zde muze objevit hlavni
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hrdina. Prvni scéna by tak méla ptitdhnout divakovu pozornost a vyvolat v ném zvédavost,

se kterou nasledné pracujeme. [14]

2. Theme stated. Pojmenovani tématu filmu pfichazi okolo paté minuty, kdy vétsinou
vedlejsi postava zformuluje zasadni otazku, kterou definuje téma. To ma svou dilezitost
v dal$im vyvoji ptibéhu, nebot’ nasledny d¢j usiluje o zpochybnéni této otdzky. Zaroven
pojmenovani tématu vytvaii filozoficky piesah, ktery je dileZity pro osobni interpretaci
divaka. [14]

3. Set-Up. Expozice zac¢ina jiz pii Uplném zacatku filmu, kdy se odkryvaji vzajemné
vztahy postav a jejich charakterizace. Déle zde divak dostava audiovizualni informace,
které jsou dilezité pro jeho orientaci v prostoru, ¢ase a atmosféfe. Tieti beat rozhoduje o

pozornosti divaka. [14]

4. Catalyst. Zéapletka pfichazi okolo dvanact¢ minuty filmu. Znamena chybu
Vv ptedpokladaném vyvoji planu. Je to udalost, kterd méni béh véci minulych a kterou hlav-

ni hrdina neptedpoklada. [14]

5. Debate. Diskutovani nad moznostmi (12 - 25. min) vyznamov¢ navazuje na zapletku.
Ukazuji se zde mozna hrdinova feSeni nové situace. Divak je zde navadén k rozumové
shodé€ s jednanim hrdiny, nebot” se zde zavrhuji moZnosti feSeni, které by divak predpokla-

dal. [14]

6. Break into Two. V pétadvacaté minuté se hrdina rozhodne pro jednu z moznosti a

zacne konat. Odchazi ze ,,starého svéta“ do ,,nového.* Jedna se o prvni dé€jovy zvrat. [14]

7. Vedlejsi piibéh zacina ve tficaté minuté filmu. V této ¢asti se Casto divak seznamuje
s dalSimi postavami ve filmu, které v prvnich deseti minutach nevidél. O vedlej$im piibéhu
je ale informovéan pouze divak, ktery tak miize predpokladat nasledujici vyvoj udalosti.

[14]

8. Fun and Games. Zabava a hry se odehravaji po tficaté minuté filmu a konéi okolo
pétapadesaté minuty. Divdk zde ma moznost odpocinku a zabavy, Casto vystavéné jako

komické scény. [14]

9. Midpoint. Stied filmu oznacuje nejen polovinu filmu v pétapadesaté minuté, ale za-

roven zde dochazi k potlaceni komickych prvka. Jasné definuje hrdinu, a to v pfekondvani
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prekazek vedouci k formalnimu vitézstvi, které pravym vitézstvim vlastné neni. [14]

10. Bad Guys Close In. V tomto bodu od pétapadesaté minuty do pétasedmdesaté mi-
nuty se charakterizuji zaporné postavy, ¢ili antagonisté. Ti se svymi silami snazi hrdinu

znicit, coz v dusledku vede k dal$imu strukturalnimu beatu. [14]

11. All is Lost. VSe je ztraceno, vrcholi v zavéru predchoziho beatu. Muze zde také do-
jit k amrti nékteré¢ho z hrdinti. Tento bod je mistem hrdinovych ztrat, kdy se zda, ze nic

nema smysl. Je to moment umirani starych véci a narozeni novych. [14]

12. Dark Night of the Soul. Bod beznadéje zafina predchozimi udalostmi a trva okolo
deseti minut (do 85. min.). Je spojen s hrdinovym zoufalstvim, pramenici z nové a neoce-

kavané situace. [14]

13. Break into Three. Druhy bod zvratu je disledek hrdinova zoufalstvi, kdy vSak na-

lezne cestu z ptivodné bezvychodné situace. [14]

14. Finale. Je to ¢ast ptibéhu (od 85. min. do 110 min.) kde se stfetavaji dva hlavni pfi-
behy. Hrdina bojuje s opacnymi silami, dynamika a emoce filmu dosahuji vrcholu a prota-

gonista vitézi. Nastavuje tak novy fad béhu véci. [14]

15. Final Image. Zavérecna scéna, kterd zavrSuje jak pfedchozi beat, tak cely film. Ma
porovnavaci vyznam, nebot’ se vizudlné vaze na jinou scénu umisténou uvniti filmu nebo
na jeho zacatku. Emoce a pozornost prechazeji do klidového reZzimu. Divak opousti fan-

taskni svét naplnén, nebo zklaman. [14]
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3 CHARAKTERISTIKAPOSTAVY

3.1 Definice

Hybnou silou piib¢hu jsou dramatické situace. Aby tyto situace vznikly je zapotiebi
mit v ptibéhu jasn¢ vydefinované postavy. Jak uvadi Syd Field: ,,Postava je zdkladem scé-
nafe. Je to srdce, duse a nervovy systém vaseho piibéhu.” [12, s. 35] Paklize spravné vyde-
finujeme dramatické potieby, motivace a charaktery naSich postav, mohou plnit své vza-
jemné vztahové funkce a tvofit tak dramatické situace, diky kterym se d¢j neustale posouva

smérem dopredu.

Postavu utvati jeji charakter. Ma-li postava svilj charakter naplnit, musi byt vhodn¢
do ptibehu vlozena a to na zdklad¢ informaci o jejim Zivoté. Ten lze rozdélit na dvé ¢asti, a
to na zivot pred ptribéhem a Zivot v pribéhu, na jehoz zadklad¢ pozorujeme charakterovou

proménu postavy. Field tyto roviny oznacuje jako vnitini a vnéjsi. [12]

Vnitini rovinou mysli vSe, co se odehrava od narozeni postavy az do okamziku, kdy
piibéh zacéina. Jsou to zakladni informace o tom, jak je postava stara, kde Zije, zdali je sa-

motafskd, komunikativni, extrovertni, ¢i introvertni, jednoduse veSkeré vnitini aspekty

postavy. [12]

Vngjsi rovina je pak urend filmovym ptibéhem. Ten odkryva, v jakém vzijemném
vztahu postavy jsou, zdali usiluji o zménu téchto vztaht, jaké konfliktni situace zakouseji
behem své cesty za naplnénim své dramatické potieby. VSechny tyto aspekty nam odkryva-

ji charakter dané postavy. [12]

Vzajemnou interakci mezi jednotlivymi postavami vznika dialog. Ten napliiuje jednu
z funkci postav a divakovi sd€luje zasadni informace nutné k dalSimu posouvani pfib&hu.
Na zéklad¢ dialogu se odkryvaji vzajemné vnéjsi vztahy, vnitini vztahy a osobni povahy

jednotlivych postav. [12]

1. K spravnému fungovani postavy je tedy zapotiebi, aby byla motivovana dramatic-
kou potiebou. To znamena, ¢eho chce uvniti pribéhu docilit, co ji motivuje k postupu do-
pfedu. Chce-li naptiklad zménit svét, byt respektovana okolim nebo dosahnout spravedl-

nosti. [12]
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2. Dalsim dulezitym bodem je perspektiva neboli thel pohledu. Ta vytvari kontext.
Uhel pohledu teroristy a védce v kontextu prvniho piikladu dramatické potieby miize byt

zcela odlisny. [12]

3. Postoj ¢aste¢né z perspektivy vychazi a da se fict, Ze muze byt jeji soucasti. Field
[12] ho ovSem definuje samostatné. Jsou to informace o tom, jaka je postava. Jakym zpt-
sobem proziva, jak se chova, jaké ma nazory. Odlisné postoje dvou postav vedou totiz ke

konfliktu.

4. Osobnost postavy urcuje, zdali je spolecenskd, chytra, nestastna, neohrabana,

zkratka vSe, co odrazi jeji charakter. [12]

5. To jak postava jedna, urCuje jeji chovani. To odkryva, jak postupuje v situaci, do
niz je vlozena. Napfiiklad, odmitne-li zékaznik nabidku obchodniho zéastupce, na které se
jiz diive domluvili, jak se obchodnik zachovd? Vynada zdkaznikovi? Bude ho vydirat, bu-
de mu vyhrozovat nebo smiflivé odejde? Chovani o postavé vypovida, pro¢ déla to, ¢i ono.

[12]

6. VSechny tyto hlavni rysy postavy vedou k dillezitému zavéru a to k charakterové
nebo nazorové proméné postavy, protoze stejné jako se méni piib¢h filmu ve vSech svych
strukturalnich bodech, musi se zédkonit¢ ménit i postavy. Proménou prochazi také divak,
ktery k postavdm chova své sympatie, €1 antipatie. Tyto zmeny v zavéru piibéhu by mély

byt jasné rozpoznatelné a Citelné tak, aby je divak dokazal porovnat. [12]

3.2 Solarni systém

Pro spravné fungovani ptibéhu a rozvijeni hlavnich postav je zapotiebi 1 postav ve-
dlejsich. Funkce téchto postav spociva ve vzajemném pusobeni na hlavni postavu, a to tak

aby odrazela a rozvijela jeji charakter ve vztahu k d&ji.

Stejné je tomu i ve slune¢ni soustavé, kde jsou planety i se svymi planetkami ve vza-
jemném vztahu k slunci i mezi sebou. Je-li n¢ktera dale, nez druha, méni se i jeji funkce a
charakter. Odtud také nazev systému, ktery popsal Robert McKee [15] v publikaci Story:
Style, Structure Substance, and the Priciples of screenwrighting. Vyhodou tohoto piipo-
dobnéni je imaginace vzajemnych vztaht a disledk v uzavieném systému. Zméni-li se

draha jedné planety, zméni se cely systém vzajemnych vztahii. VSe se v§im souvisi.
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Je nutno poznamenat, ze ma-li byt postava co nejdiveéryhodnéjsi, musi se ve své
mnohoznacnosti co nejvice podobat skutecnému lidskému charakteru. Ten v sobé nese
protichiidné vlastnosti a touhy, které jsou zdkladem dramati¢nosti. Rozpohybovat tyto prv-
ky uvniti piibéhu pomahaji vedlejsi postavy, které jsou ve vztahu k hlavni postaveé prave

Vv protichidném postaveni a hrdina tak na kazdou z postav reaguje jinak.
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4 MOTIVY

4.1 Definice

Motivem rozumime urcity prvek, ktery se béhem vypravéni nékolikrat objevuje a za-
roven vyviji. To je nutné piedev$im pro divaka. Ten si motivy béhem filmu neustale pfi-
pomind, sleduje jejich vyvoj a odeéitda zmény, které mu nasledné pomahaji vytvaret spoji-
tosti. David Bordwell [16] v publikaci Uméni filmu s podtitulem Uvod do studia formy a
stylu definuje motiv takto: ,,Je uzite¢né mit k popsani formalnich opakovani n&jaky pojem,
a tim nejpouzivanéj$im je motiv. Jakykoli opakujici se signifikantni prvek budeme nazyvat
motivem.“ [16, s. 100] Tim muze byt napiiklad osoba, sviceni, zvuk, ¢i hudba, ktera se ve
filmu pravidelné¢ objevuje. Nutno ale dodat, ze takto definovany motiv je spiSe refrénem

nez motivem. Motiv se vyviji. [16], [17]

4.2 Hudebni motiv

vvvvvv

filmovych prvkd. Pomaha stanovovat urcitou atmosféru nebo poskytuje divakovi dulezitou
informaci. Napiiklad ve filmu Jaws (Celisti), natodeném v roce 1975 Stevenem Spielber-
gem, je pfitomny zlovéstny motiv Zraloka, ktery je charakterizovan pulzujicim basovym
pultonem. Ackoli neni Zralok jesté vyobrazen, jeho hudebni motiv divakovi poskytuje in-
formaci o jeho pfitomnosti a vzbuzuje v ném napéti, nebot’ ocekava konflikt. Stejné tak
muze hudebni motiv fungovat i opaéné ve své libivé povaze jako napiiklad motiv hravosti,
nevinnosti, néznosti. Soubor téchto motivi, strukturalné ulozenych uvnitf filmu tak tvoii
celkovy hudebni podklad pro oficialni filmovy soundtrack. Ten miize byt motivy vzdjemné
propojeny, uceleny, ¢asto symfonicky jako je tomu u velkych mistrii tohoto femesla Gold-
smitha, Bernsteina, Hermanna nebo Williamse. Uzivany je také model neuceleny, ktery se
casto sklada z jednotlivych skladeb riznych interpretd, ktery spiSe plni funkci hudebniho
podbarveni. [18]

4.3 Zvukovy motiv

Podobn¢ jako je tomu u hudby, tak i zvukovy motiv ma své misto ve struktuie moti-

vli. A podobné jako u hudebniho motivu stanovuje atmosféru a podava informace, které
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jsou dulezité k divakovu vnitinimu predpokladu. Naptiklad ve filmu Bram Stoker’s Dracu-
la (1992) Francise Coppoly je Dracula doprovéazen zvifecim zvukovym motivem. Nejdiiv
je jeho pritomnost v§eobecné dokreslena vytim vlkd, poté kdyz Draculu pozoruje z okna
Johnathan, je jeho uprk doprovézen zvifecim motivem, coz divakovi poskytuje informaci o
Draculové nelidstvi (podobné je tomu i na lodi pii cesté do Londyna). Pii dramatickém
subjektivnim pohledu, ktery se pohybuje skrz Lucyinu zahradu pak neni pochyb o tom, ze
zviteci zvuk patii pravé Draculovi. VSe pak vrcholi v klimaxu, kdy se ze zvifeciho monstra
stava opét Clovek, divakovy interpretace se tak spojuji se zdméry autora v jednozna¢ném

vysledku.

4.4 Vizualni motiv

Zjednodusené se da tici, ze vizualni motiv predstavuje prvky uvniti filmové struktu-
ry, které 1ze vnimat zrakem a které se béhem filmu opakuji. MiiZe to byt postava, prostiedi,
zpusob sviceni, barva nebo jen rekvizita, ktera mtize mit pro celek dilezity vyznam. Tako-
vym piikladem je tfeba kvétina ve filmu E.T. (Steven Spielberg) nebo talisman ve filmu
Inception reziséra Christophera Nolana. Vizualnim motivem muze byt tfeba i stiihova sek-
vence jako tomu je ve filmu Requiem for a Dream Darrena Aronofského, kterd divakovi
poskytuje informaci o uZiti drogy. Castym vizualnim motivem jsou také dramatické situa-
ce. Napiiklad ve filmu PostfiZiny Jifiho Menzela, se za pfitomnosti postavy stryce Pepina
uda vzdy néjaka vtipna kolizni situace, ktera ma dopad na vSechny ostatni postavy. Divak
tak predpoklada, Ze pakliZze se Pepin znova objevi na scéné, bude se situace opakovat.
Jakmile vSak zmizi, zmizi 1 divakiv piedpoklad a jeho pozornost zaméstna stav novych

vécel, které se diky dramatickym situacim zménily.
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5 ANALYZA FILMU JURSKY PARK

5.1 Charakteristika a vyvoj postav

5.1.1 Hlavni postavy

Grant

Grant je charakterizovan jako kopa¢ kolem 40 let. Jeho praci a celozivotni predmét
zajmu predstavuje badatelska paleontologické ¢innost. Nerad se pfizpiisobuje novym tren-
dim a zménam. Neni pftitel novych technologii, pfedevsim pocitacii. Dinosaury studuje a
chova k nim respekt. Zaroven o sobé tvrdi, ze nema rad déti. Diky nabidce se vydava ze
svého pohodlného svéta do nového. Oblecen jak se na paleontologa hodi - terénni boty,
klobouk, slune¢ni bryle, volné bézové kalhoty a modra kosile. Celkovy vzhled dopliuje
Cervenym Satkem, jenz vytvaii vazbu s kolegyni paleobotanickou Ellie. Béhem piib&hu
dochazi k pfeméné této osobnosti na ¢loveka, ktery v sobé objevil dité a k détem si vytvoril

vztah. Z pasivniho pozorovatele se zménil na aktivniho hrdinu. Pfijal stav novych véci.
Ellie

S kolegou Grantem vytvaii vztahovou dvojici, jejichz vztah neni blize definovan.
Pracuji spolu na vykopavkach, kde je jeji specializace paleobotanicka. Na rozdil od Granta
ma vztah k détem. V Givodu se jevi jako badajici nézné Zena, kolem 35 let. Oblecena je
rovnéz , terénné“. Cervena kosile rozepnutd a svazana spodnimi konci, modr¢ tilko (vazba
s Grantem je mimo jiné také vizualni - on ma kosili modrou s ¢ervenym $atkem, ona cCer-
venou koSili s modrym tilkem), terénni boty, kratké bézové kalhoty. Béhem ptibéhu se
zméni z pasivni na aktivni hrdinku a Zenu, ,ktera dost snese.* Aktivné fesi vzniklé situace,

a to v n€kolika akénich i vyznamovych scénéch.
Hammond

Hammond se jevi jako postava disponujici neomezenymi financnimi prostiedky.
Neni vsak jasné, kde k nim pfiSel. Jeho role v hierarchii ,,uzavieného svéta“ parku je nej-
vys$i predstavitel, také autor myslenky parku, developer. Zalezi mu na nejmodernéjSim
provedeni a fungovani parku. Neustale uvadi: ,,Na ni¢em jsme neSetfili.“ AC je jiz starSi

muz kolem sedmdesati, jevi znamky ditéte, které si plni svlij sen. Nedba pfipominek a je
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zaslepeny velkoleposti svého planu. Oblecen je ve volném bilém obleceni, jez dopliuje
slamény klobouk a hul s jantarem. Nejprve se jevi jako ¢lovek, ktery drzi v§e pod kontro-
lou, poté jako doufajici, ktery bude mit opét vSe pod kontrolou a jeho sen se i1 pfes nezdary

stane skute¢nosti a nakonec jako zklamany stafec, jenz se musel vzdat svého snu.
Malcolm

Malcolm piedstavuje nazorového oponenta Hammonda, jelikoz ho upozoriiuje na
chyby v planu, které on nevidi. Malcolm je totiz matematik a teoretik kolem 40 let. Pravé
svou teorii chaosu o chovani slozitych soustav popira Hammondovy metody. Oblecen je
jako ,,rockova hvézda“ do ¢erného obleCeni, jez obsahuje tmaveé hnédé kozené boty, Cerné
kalhoty, ¢ernou kosili, cerné kozené sako a tmavé bryle. Je tak i1 vizudlné podpoiena role
nazorového oponenta. Malcolm je také muz se zélibou v Zenach, ktery ma rad déti. Dale
filmu vytvaii filozofickou néstavbu a Casto odlehcuje svymi vyroky rtizné scény. Ackoliv
vidi a definuje problémy, neni schopen s témito informacemi prakticky zachazet. Proménu-

je se z aktivniho na pasivniho hrdinu, ktery je nucen spolupracovat se svym oponentem.
Dinosauii

Dinosaury lze rozd¢lit do dvou skupin a to masozravcl a bylozravct. Masozravci
predstavuji v piibc¢hu hrozbu a nebezpeci, maji ptimy vliv na akéni ptib¢h a potvrzuji roli
antagonistd. Bylozravci jsou naopak mild, neskodnd a pratelska zvirata, kterd slouzi
Kk vykresleni charakterti postav, zaroven zjemnuji pohled na dinosaury jako zabijaky. Nej-
vazou k akénim scéndm. Tyranosaurus je charakterizovéan jako velky, tupy dravec, ktery
chce kofist. V ptibéhu se ze zabijadka proménuje na zachrance. Jeho smrtelnym nastrojem
na zacatku filmu. Je inteligentni, rychly, vynikajici skokan stfedni velikosti se smrtelnym
nastrojem — drapem. Dilophosaurus je mensi masozravec, avSak neméné nebezpecny. Jeho

smrticim nastrojem je jed, ktery na obét plive.

5.1.2 Vedlejsi postavy

Gennaro

Gennaro se zprvu jevi jako ¢loveék, kterého nikdo nema moc Vv oblibé. Je neSikovny
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a neprakticky. Zastupuje investory, ktefi jsou zneklidnéni tragickymi udalostmi na ostrove.
Oblecen je do saka s kosili a kravatou spole¢né s kratkymi kalhoty. Dopliiuje ho kuffik.
Potom co uvidi na ostrové, se méni z problémového Clovéka s pravomoci na ukonceni pro-

jektu, na koali¢ni Hammondovu spojku, ktera se v kli¢ové chvili zméni na zbabélce.
Muldoon

Muldoon je prvni postava, kterou vidime. M4 na starosti bezpecnost parku. Je to
¢loveék, ktery ma praktické znalosti o chovani predatorii. Oblecen je do tradi¢niho khaki

obleceni - kosile, kratké kalhoty a klobouk.
Nedry

Nedry je klicova vedlejsi postava. Je to hlavni IT inzenyr, ktery navrhl pocitacovou
spravu ostrova, tudiz zna cely systém a jeho slabiny, které vyuzije pro uskutecnéni svého
planu, jehoz dasledkem jsou tragické udalosti na ostrové. Je to obézni ¢lovek ve stiednim
veku, zbrkly, nepofadny, nenasytny. Oblecen je do volnocasového odévu, ktery je slozeny
z Sedych kalhot, tyrkysového trika s divokym vzorovanim a svétle modrou bundou (méda

90. let 20. stoleti)
Arnold

Armold je sekundarni IT inZenyr, je to protiklad Nedryho. Afroameri¢an okolo 40
let oblecen v prouzkované kosili s kravatou divokého vzoru, ¢ernych kalhot a rizovych
ponozek (moda 90. let 20. stoleti), jako svrSek ma bily plast. Arnold napravuje Nedryho
chyby.

Tim a Alex

Tim a Alex jsou vnuky Hammonda, jejich rodice se rozvadéji a ziejme proto tihnou
ke Grantovi. Déti ve filmu pfedstavuji motiv bezbrannosti, osamélosti a slouzi predev§im
ke Grantové proméné. Tim je oblecen jako maly badatel, ¢imz se podoba Grantovi. Nosi
svétle modrou kosili s pruhovanym trickem a Satkem, kratké svétlé kalhoty. Zajima se o
dinosaury, je erudovany - nosi s sebou knihu o paleontologii a batoh. Alex, byt je jiz
Vv pubertg, stale je jest¢ ditétem. Je to vegetaridnka a oproti Grantovi si s pocitaci rozumi,
coz potvrdi pfi boji o zachranu. Oblecena je oproti Timovi do fialového tilka s divokym

vzorem, modré kSiltovky a dzinovych kratkych kalhot (teen mdda 90. let 20. stoleti).
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5.2 Motivy ve filmu

5.2.1 Hudebni motivy

vvvvvv

kovy motiv, jez doprovazi cestu na ostrov. V prubchu filmu se nékolikrat objevuje, Casto
ve spojeni s ,,oteviraci scénou‘ jako je napiiklad pfilet na ostrov, prijezd hlavni branou
nebo cesta do elektrické rozvodny (zde v kombinaci s militantnim motivem). Dal$i nézny a
libivy motiv je nazvany Welcome to Jurassic Park, jehoz zjednoduseny zéklad tvoii n¢ko-
lik klavirnich tont, které jsou nasledné pievedeny na cely symfonicky orchestr, ktery tak
podporuje gradaci celého motivu. Ve filmu uzavira nékolik scén, které svym ladénim smé-
fuji k prociténosti zobrazovanych scén. Jiny libivy a hravy motiv zase doprovazi setkani
s bylozravci. Ostrovni motiv je provazany nckolika hudebnimi skladbami podobné jako
militantni motiv, je pfitomny ovSem pouze okrajové. Motiv zrozeni, ¢i nového zivota lze
ve filmu také vystopovat, je tvofen Zenskymi vokaly a n€kolika klavirnimi molovymi tony.
Temny motiv predstavujici Velociraptora a nebezpeci z n¢j hrozici je tvofeno Ctyfmi tony
lesniho rohu. Tento motiv je provazan predevSim poslednim aktem. Hudebni motiv lze
vysledovat také pifi zachrannych akcich Ellie a to pfi pfijezdu na misto Tyranosaurového

utoku a v budové rozvodu elektfiny.

5.2.2 Zvukové motivy

Charakterizuji predev§im dinosaury, jedna se o kombinaci zvifecich pozemskych
zvukd, které maji bud’ désivou, ¢i libivou podobu. Naptiklad u Tyranosaura se jedna o
kombinaci zvuka slona, lva, psa aj. [20] U Velociraptora je to kombinace zvukt mroze,
delfina, kong, husy aj. [20] Tyto zvukové motivy poskytuji divakovi informaci, diky kte-
rym dokaze pozdéji identifikovat zviie i bez toho, aby jej vidél na scéné. PFitomné jsou
rovnéZ motivy dzungle, které jsou nejdiive zlovéstné, pozdéji 1ibivéjsi a nakonec piinasi
zkazu jedné z postav. Obdobné je to 1 u pocitacii v kontrolni mistnosti, které jsou prvné
technicky pravidelné, poté dochazi k problémum, které tuto pravidelnost narusi a nasledné

jsou tyto zvuky utiSeny restartovanim.

5.2.3 Vizualni motivy

Ptikladem vizudlniho motivu je logo parku, které béhem filmu prochazi svou transformaci
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a odkazuje mimo jiné na merchandising filmu. Je to nejcastéji zobrazovany vizualni prvek
a je rovnovazné rozlozen do celého filmu. Srovnavaci vyznam ma pfi pfiletu na ostrov a
odletu z ostrova. Dal§im motivem lze oznacit Grantiv zkamenély drap, jenz prvné objevi,
poté si s nim pfipomind svij stary svét a nakonec ho zahazuje jako symbol starého svéta a
nastupu nového. Podobné l1ze vnimat i Grantiv klobouk, jez ztrati pii zachranné akci, kde
se definuje jako hrdina. Vyvoj motivu lze pozorovat i u jantaru s komarem. Ten je nejprve
objeven, poté slouzi jako Hammondiv motiv, nasledn¢ je vysvétlen pii prezentaci pana
DNA a nakonec si jim Hammond pfipomina sviij sen. Plechovka Barbasol je zase Nedryho
motiv. Ten je nejprve vysvétlen, poté pfipomenut a nasledné pohiben pod vrstvou blata.
Motiv zkamenélin dinosaurti ma sviij vyznam nejdiive pfi expozici dinosaurt, poté jako
pfitomnost nebezpeci a nakonec jsou kostry zniceny Tyranosaurem. Vizualnim motivem

1ze rozumét také obleCeni hrdinli, mista a prostory Jurského parku.

5.3 Struktura pribéhu podle The Blake Snyder Beat Sheet

Opening Image Break into Two Midpoint Break into Three (Final Fight)
Theme B Story Allis Lost
- (Nedry) .
Stated Py ear (Disaster)
Final Image
Caralyst
e Allis Lost | Allis Lost [ (Something | | (1-Rex
the Car (Grant) | (Ellie) Happened) Rescue)
moment

Set-Up  Sec-Up2  Debate Fun and Games  Bad Guys Close In Finale
Dark Nighr

of the Soul

Compararive [mages
Obr. 5. The Blake Snyder Beat Sheet v Jurském parku
1. Opening Image (0.47 min. — 3.17 min)

Oteviraci scéna v Jurském parku nema svlij porovnavaci vyznam, nicméné uvadi divaka do
piibéhu. Jedna se o scénu, kdy dojde k zdvaznému incidentu pti budovani parku. Poskytuje
informace o mist¢, Casu, postavach, zakladnich motivech, atmosféie a také nabizi ptedpo-

klad dé&je ptibéhu. Dé€lnici v ¢ele s hlavnim pfedakem (vizualni motiv loga Jurského parku)
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v napéti ocekavaji cosi, co prichazi z dzungle. Tim je nakonec klec na vysokozdvizném
voziku, ktery fidi jiny délnik. Podle zvukového motivu Ize soudit, ze v kleci je cosi orga-
nického, ¢eho se d€lnici obavaji. Ti klec posouvaji k vchodu do vybehu. Jakmile se tak
stane, bezpecnostni systém hlasi pfipravenost. Dvernik ptichdzi na klec a tu otevira. Zvite
bezi vpied a narazem vyradi zabezpeceni vybehu, ¢imz dojde k zavaznému incidentu, kdy
zvite délnika tdhne s sebou dovnitf. Je zde patrné, ze za a) lidé se boji toho, co pfichazi
z dzungle, b) snazi se to ovladat a fidit a za c) diky tomuto predpokladu dochazi
k bezpe¢nostnimu selhani, jehoZ nasledkem je katastrofa. Podobné je tomu i v celém filmu.
Lidé se obavaji toho, co vytvofili uprostied dzungle, snazi se to ovladat a diky lidskym a

bezpecnostnim chybam dochazi ke katastrofé. Po konci této tivodni scény tak divak ziskava

zakladni pfedpoklad pro vyvoj nasledujicich udalosti.

Obr. 6. Opening Image

3. Set-Up (0.47 min — 12.30 min)

N4

je nutné vysvétlit vSe co nejsrozumitelnéji, nejobsahleji a hlavné zajimavé. V Opening
Image se exponuje pocatecni konflikt. Ten se stava zakladnim kamenem pro dalsi vyvoj
udalosti. V nasledujici scén¢ se divak dozvida, jaky dopad mél pocatecni konflikt a to skrz
postavu Gennara - zfejmé nepopularniho advokata, potazmo zastupce investorti. Ten hovo-

i o nutnosti odborné inspekce, ktera potvrdi, Ze je park bezpecny. Jeho neSikovnost, stro-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

jenost a dialog, ktery vede s kopacem, odkryva jeho charakter. Epizodni postava kopace
poté exponuje dr. Granta, ktery tak uvadi nésledujici scénu. V zavéru se pak poprvé obje-
vuje dalsi vizualni motiv, a to jantaru s komarem. Vykopavky se odehravaji na pousti v
Montan¢ za dne, a které v kratkosti predstavuji antagonistu (dinosaury). Hlavni postavy dr.
Granta a Ellie se exponuji vzapéti. Ve scéné kdy Ellie vaZze Grantovi Satek je jasné, Ze je
mezi nimi intimni vztah, coz dokazuje i nasledné objeti pii odchodu k pocitatové analyze
vykopavky. V této scéné se také odkryva charakter Granta, ktery tvrdi, Ze nesnasi pocitace
a postava Ellie, ktera je Grantovi oporou. U pocitacové analyzy poté tyto prvky ob¢ posta-
vy rozvadi a navic zde Grant exponuje antagonistu Velociraptora. Nejdiive hovoii o po-
dobnosti dinosaurt a ptaku, ¢imz definuje charakterovy motiv a poté v dialogu s chlapcem
rozvadi expozici Velociraptora jako nebezpe¢ného predatora. Poprvé jde také vidét dulezi-

ty vizualni motiv, a to velociraptoti drap.

Obr. 7. Set-Up 1

2. Theme Stated (7.12 min)

V situaci kdy Grant hovoii s chlapcem lze vystopovat Theme stated. Téma filmu stanovi
pravé chlapec, ktery znevazuje nebezpecnost dinosaurt, potazmo nechova k nim dostatek

respektu, ktery Ize prenesené vylozit jako neuctu k ptirod¢ a dominanci ¢lovéka na planeté.
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Obr. 8. Theme Stated
3. Set-Up (0.47 min — 12.30 min)

V karavanu se predstavuje dalsi postava, a to John Hammond, jako ¢lov€k s neomezenymi
moznostmi. Dialogem mezi obéma stranami se exponuje postava Johna Hammonda, jeho
pravnika, Ellie a pfedev§im ostrov, na jehoZ izemi Hammond vybudoval pfirodni rezerva-
ci. Také zde lze vysledovat jiz zminény vizualni motiv, a to jantaru s komarem. Hammond
potiebuje ubezpecit investory o bezpecnosti parku, proto aby to dokazal, musi ziskat dopo-
ruceni odbornikd, kterymi jsou Grant a Ellie. Jak vSak dfive exponoval Granta kopac, neni
jednoduché dostat Granta od vykopavek, proto ho motivuje financovanim jeho paleontolo-
gické Cinnosti. Grant souhlasi a d&j tak posouva doptedu. Do tohoto momentu povazuji
tuto expozici podle Snydera za zakladni, jelikoz jsou zde exponovany zakladni prvky nutné

pro dalsi vyvoj ptibehu.

Obr. 9. Set-Up 1
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4. Catalyst (12.40 min)

V tomto bod¢ se exponuje postava Dennise Nedryho, zatim bliZe neur€ené¢ho pracovnika
Jurského parku. Dale se zde objevuje epizodni postava Dogsona (¢lovek od konkuren¢ni
spole¢nosti), ktery chce po Nedrym ziva embrya dinosaurd, které ma propasovat ve speci-
alné upravené plechovce Barbasol (dulezity vizudlni motiv). Nedry je diky svému rozhazo-

vacnému zpusobu zivota (motiv konzumacni nestiidmosti) ve finan¢nich problémech a

s ukolem za tiplatu souhlasi.

Obr. 10. Catalyst
3. Set-Up 2 (14.40 min — 21.00 min)

Po zapletce v Jurském parku ptichazi rozsifend expozice, kde se exponuji dalsi postavy, a
to lan Malcolm, matematik a teoretik, ktery ma zalibu v zenach. Vi¢i Hammondovi je
Vv opozici, coz doklada jak jeho obleceni, které je v protikladu s Hammondovym oblece-
nim, tak i1 protikladné postaveni v ramci zabéru uvnitt helikoptéry. V helikoptéte rozvadi
svou postavu i Grant, jelikoZ si po svém poradi s bezpe¢nostnim pasem (Save the Cat mo-
ment) a také si pfipomind svou paleontologickou podstatu prostfednictvim zkamenélého
drapu Velociraptora. Znovu se objevuje Gennaro. Vice o archetypech je napsdno
v charakteristice postav vyse. Dulezitou expozici jsou také scény na ostrové (piilet na os-
trov ma sviij porovnavaci vyznam se zavéreCnymi scénami opousSténi ostrova), véetné di-

nosaurd, pracovnikii a budov, ve kterych se exponuje vznik celého parku.
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Obr. 11. Set-Up 2
5. Debate (21.55 min — 35.50 min)

Diskutovani o moznostech ptichazi se vstupem do navstévnického centra, kde se hrdinové
dozvidaji, jakym zplisobem byl park vybudovan. V tomto bod¢ jednotlivé postavy vznasi
pochybnosti. Prvni z nich je Ian Malcolm, ktery komentuje déni v laboratofi. Doslova tvrdi
,Johne...Va§ zpusob fizeni piirody je trvale nemozny. [3] Malcolm zde potvrzuje roli
Hammondového oponenta a také mentora, ktery vytvari filmu filozofickou nastavbu. Zaro-
ven zde Malcolm upozorfiuje na chybu v planu. V tomto okamziku ptichazi prvni bod ob-

ratu, ktery se vaze na cestu hrdiny za ptekonavani piekazek.

Obr. 12. Debate

6. Break into Two (30.00 min)

Grant ptechazi z Gizasu do vystiizlivéni, jelikoz ve scéné, kdy drzi malého Velociraptora sSi
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zaCind uvédomovat nebezpecnost chovu tohoto predatora, potazmo diisledek genetického
inzenyrstvi. Scéna u vybéhu Velociraptora to potvrzuje (expozice Velociraptor a Muldoon).
Break into Two se vaze na prtjezd hlavni branou, kdy hrdina opousti stary svét a zacina

konat.

Obr. 13. Break into Two

5. Debate (21.55 min — 35.50 min)

Tento bod pfesné charakterizuje scéna u obédu, kdy vSichni debatuji o diisledcich pocinani,
kterého jsou své€dky. Krom Gennara, ktery je v koalici s Hammondem (raduje se
z potencialnich zisk), vSichni vznasi pfipominky k tomu co se na ostrové déje. Malcolm
rozviji teorii 0 nemoznosti trvalého tizeni pfirody a zdliraziiuje dopady na prostiedi. Ellie
pfidava poznamky k fizeni ekosystému. Grant dokonce piedznamenava nasledujici udalos-
ti: ,,Dinosauii a ¢lovek... tu stoji proti sob¢. Jak miizeme mit sebemensi piedstavu o tom,

co se da v takovéto situaci ocekavat?* [3]
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Obr. 14. Debate
7. B Story (36.40 min)

Na scéné se objevuji déti. Zde zacind B Story — vztahovy pfib¢h Granta a déti. Z informaci
expozice je jasné, ze Grant nema k détem vztah (Grantova dramaticka potieba). Proto tato

souhra nasledné vede ke Grantoveé proméné.

Obr. 15. B Story

8. Fun and Games (36.57 min —57.31 min)

Zacatek druhého aktu otevira srdce ptibéhu, které tvoti nékolik komickych a hravych scén
(odtud nazev). Ve filmu jsou to napftiklad scény s vozy, které jsou hravym technologickym
prvkem. Uvniti téchto vozi je také interaktivni CD-ROM, ktery je pfedmétem scény
Vv pfednim voze. Uvnitf vozu se odehrava také scéna, kdy se Malcolm snazi svymi teoriemi
zaujmout Ellie, ta tyto vtipné teorie dale rozvadi. Vrcholem této Casti pfibéhu je potom
kontakt s Triceratopsem, kde Grant v sob¢ objevuje ztracené dit¢ a Ellie naopak zenu, ktera
dost snese. Poté sekvence pomalu chladne, ackoli se jesté udrzuje pii zivoté vtipnymi po-

znamkami dr. Malcolma.
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Obr. 16. Fun and Games
9. Midpoint (57.31 min)

V tomto bod¢ jsou ukonceny komické vlozky. Bezpecnostni systém parku kolabuje, Nedry
poprvé havaruje a ztraci smér. Hammond poté uvadi nasledujici scénu a to slovy: ,,Kde

zustaly stat ty vozy?* [3]

Obr. 17. Midpoint

10. Bad Guys Close In (59.15 min — 78.20 min)

Zlovéstné se pfipomind Tyranosaurus, a to nejdiive kozou (vizudlni motiv), ktera je uvaza-
na v ohrad¢, poté dupotem (zabér na kelimky s vodou) nakonec se objevi uz jen kus kozy.
Objevuje se Tyranosaurus, odstraiuje piekazku a ito¢i na piedni viiz. Grant se jasn¢ defi-
nuje jako hrdina, nebot” se rozhodne pro zachranu déti. Zprvu se snazi Tyranosaura odlakat,

coz se mu skoro povede, kdyby nezasahl Malcolm. Poté Grant bojuje o zachranu déti. An-
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tagonistu - Tyranosaura definuje snaha o zni¢eni hrdiny — Granta (ztraci klobouk — vizualni
motiv). Ve své snaze neni vSak uspésny, nicmén¢ jeho potieba je naplnéna. Dalsi antago-
nista se nachazi v paralelni ¢asti pfibéhu, je jim Dilophosaurus exponovany béhem vyhlid-
kové jizdy. Ten se snazi znicit Dennise Nedryho, ktery usiluje o dodani embryi na smluve-
né misto. Béhem cesty vSak havaruje. Po nehodé se na scéné objevuje zminény Di-
lophosaurus a Nedryho usmrcuje. Posledni hrozba tohoto bodu je v misté, kdy k vyb&hu
Tyranosaura pfijizdi Muldoon a Ellie, kteti zachranuji Malcolma, a pfi utéku je pronasledu-

je opét Tyranosaurus.

Obr. 18. Bad Guys Close In

11. All is Lost

Ve scéné kdy dojde k zabiti Dennise Nedryho dochazi k momentu, kdy je vSe ztraceno,
nebot’ Nedry do té doby ptredstavoval nadéji na zachranu parku (do této chvile nebylo jas-
né, zdali se Nedry vrati). Uzavird se i Nedryho plan zrady, a to definitivnim pohibenim
plechovky s embryi pod vrstvou blata (vizualni motiv). Moment All is Lost lze ale pozoro-
vat i v misté, kdy vyhlidkové vozidlo pada do koruny stromu. Grant poté uklidiiuje Alex a
zachranuje Tima. Tento moment je zakoncen vtipnou vétou: ,,...a jSme zase v auté.” [3]

-------

bod je zakoncen Uprkem hrdint pfed Tyranosaurem.
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Obr. 19. All is Lost
12. Dark Night of the Soul

Grant s détmi Splhaji do bezpeci v korunach stromil. Grant prosel dvéma proménami. Prvni
urcuje Alex otazkou: ,,Co budete ted’ s Ellie délat, kdyz nebude nutné vykopavat dinosau-
ry?* [3] Grant si uvédomuje konec starého b&hu véci a zacatek novych. Odhazuje zkame-
nély drap (vizudlni motiv) jako potvrzeni Alexiina usudku, ale také jako symbol ptemény,
kterou prosel ve vztahu k détem — druha proména (drapem prvné désil dité pii exponovani
Velociraptora v Montang). Pocit zoufalosti je poté citit ve scéné¢ Ellie a Hammonda
Vv jidelng, kde uZ nic neni jako diiv. Stafec si nechce pfipustit ztratu svého détského snu,
Ellie mu pfipomind co je dulezité, ptiznava sva pochybeni a pojmenovava hrozbu sily pfi-

tomné na ostrove.

Obr. 20. Dark Night of the Soul
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13. Break Into Three (84.52 min)

Piedstavuje zacatek téetiho aktu. V ném se postavy vzpiraji osudu. Grant s détmi se vydava
na cestu za zachranou. Podobné¢ je tomu i v pfipad¢ ostatnich postav uvnitt navstévnického

centra, kde Hammond nabizi feSeni vzniklé situace.

Obr. 21. Break Into Three

14. Finale (84.52 min — 113.10 min)

Tento bod dale rozviji tfindcty bod. Hammond vidi feSeni v resetovani pocitace, coz také
ucini, vysledek je uspokojivy, ale klade pied hrdiny nové piekazky. Grant s détmi smétuji
dal na cesté za zachranou, na které maji moZnost pozorovat pfirozenost tvorll V ptirodé
(méni se zde vnimani monster, Fun and Games). Po zdolani vSech ptekazek ptichazi Pyrr-
hovo vitézstvi, kdy ackoliv je Grant s détmi v cili, Tima zaséahl elektricky proud. Ellie a¢-
koliv ptekonala ptekazky a zabezpeclila park, objevi se Velociraptor, ktery na ni uto¢i. Ni-
kdo jesté nema vyhrano. Nasledujici udalosti hrdiniim komplikuji cestu za zachranou, ktera
vrcholi konfrontaci s Velociraptory. Ty poté zachrani Tyranosaurus (méni se vnimani mon-
stra, noveé jako zachrance), ten zneskodni Velociraptory a Grant, Ellie a déti mohou unik-
nout. Pfed budovou navstévnického centra se vSechny postavy opét shledavaji a mifi
k zachrané. Uvniti ,,Finale* tak Ize stanovit po bodu obratu jesté dalsi ¢tyti dramatické bo-
dy. 1. Né&co se stalo. Otevira cestu dalsi katastrof¢ - Eliie a Muldoon odchazeji, Velocirap-
tofi utekli. 2. Katastrofa. Ellie sice zabezpecuje park, ale Tima to poznamend, nacezZ se
Ellie dostava do nebezpeci a Muldoon po utoku Velociraptorii umira. 3. Posledni boj. Tim
a Alex bojuji s Velociraptory v kuchyni a nasledné v fidicim centru spolu s Grantem

a Ellie. 4. Zachrana. Objevuje se Tyranosaurus a zachranuje postavy pred Velociraptory.
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Obr. 22. Finale

15. Final Image (113.10 min — 115.14 min)

Zaveérecna scéna ma piimy vztah k porovndvacim scénam pfiletu na ostrov, a to v né¢kolika
bodech. 1. Zastiikané dvete vozidla, potazmo logo Jurského parku se vaze k pfistaveni
vozu Kk heliportu pii priletu. 2. Nastup do helikoptéry se vaze k vystupu z helikoptéry. 3.
Let helikoptérou se vaze k letu pred ptiletem na ostrov. Porovnavaci scénou mizeme ro-

zumét i tu ¢ast, kdy Tyranosaurus vitézi nad Velociraptory v navstévnickém centru, ktera
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se vaze ke scéné prvniho ptichodu do navstévnického centra. Emoce zde padaji a ptichazi

katarze.
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Obr. 23. Final Image

Porovnani grafi:

Opening Image Break into Two Midpoint
Theme All is Lost
Stared B Story .
| Break into Three
Caralyst
Final Image
|
I
Set-Up Debate Fun and Games Bad Guys Close In Dark Night Finale

of the Soul

Obr. 4. The Blake Snyder Beat Sheet

Opening Image Break into Two Midpoint Break into Three  (Final Fight)
Theme B Story All'is Lost
Stared L4 (Nedry) (Disaster)
Final Image
Catalyst
] Save Allis Lost | Allis Lost | (Something (T'RE)f
the Cac (Grand) | (Ellie) Happened) Rescue)
moment
|
I
See-Up  Set-Up2  Debare Fun and Games " Bad Guys Close In Finale

Dark Night
of the Soul

Comparative [mages

Obr. 5. The Blake Snyder Beat Sheet v Jurském parku
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ZAVER

Jursky park je i po dvaadvaceti letech stale film, ktery divaka bavi. Jistou zasluhu
ma na tom fakt, ze se pii tvorb¢ tohoto filmu seslo nékolik vysoce kvalifikovanych odbor-
nikt, kteti svou dil¢i praci vytvorili néco skutecné nadCasového. Poctiva femeslnost se
odrazi také ve vystavbé piibéhu. Diky poznatkiim ze studia odborné literatury bylo mozné
Vv analytické Casti jasn€é vydefinovat jednotlivé prvky struktury vypravéni. PfedevSim pfi
uréovani strukturalnich bodl podle The Blake Snyder Beat Sheet se potvrdila domnénka o
tradiéni hollywoodské vystavbé piibéhu. Casova osa se strukturalnimi body vychézejici
z Jurského parku se od grafu Snydera mirné odliSuje, a to pfedevsim diky delsi expozici,
ktera v8ak ma své opodstatnéni, jelikoz vytvaii kompaktni vazbu se zavérem filmu. Z grafu
Ize také vycist, Ze vSechny body tak, jak je definuje Blake Snyder, jsou ve filmu pfitomné a
charakterové Citelné. Zajimavy je také vyvoj udalosti po Midpointu. V tomto bod¢ totiz
dochazi k rozdéleni postav do mensich skupin. Ty poté samostatné funguji v duchu Snyde-
rovy struktury. Proto jsou také zaznamenany na Casové ose. Zajimava je také dil¢i struktu-
ra ,,Finale*, kde d&j vrcholi. Ta obsahuje n€kolik bodl obratu, které d&j posouvaji rychleji
kuptedu. Film pot¢si i skladbou a vyvojem motivii, podobné jako vyvojem a pfeménou
postav, coZ by také stalo za detailnéjsi analyzu. Jursky park neni uméleckym filmem budici
intelektualni touhy, ackoliv svou filozofickou nastavbu ma. Jedna se spiSe o piiklad tradic-
niho, po léta budovaného, hollywoodského modelu, ktery divaky ptfedevsim bavi. Z mého
pohledu je takto provedena analyza uzitetna zejména pro pochopeni onoho komeréné
uspésného modelu vystavby ptibéhu. Mozna i proto jsou pohledy dvou filmovych histori-
ka, Bordwella (USA) a Plazewkého (Evropa), tak rozdilné. Dale je provedena analyza uzi-
teCna pti sledovani navaznosti jednotlivych celkt, kdy jedna scéna, sekvence, uvadi scénu,
sekvenci nasledujici, a to v duchu otazky a odpovédi. Tento zpusob vede divaka k neustale
novym podnétlim, nenudi a naopak v ném vzbuzuje neustaly zdjem. Podnétny piispévek
provedené analyzy spatiuji také ve vyvoji motiva, které potvrzuji svlij vySe definovany
ucel. Mimoto nekteré vizualni motivy fiktivniho parku (napf. logo parku, které je stejné
jako logo filmu) pfispivaji k dalsimu komerénimu, filmovému i nefilmovému vyuziti, coz

Z filmu vytvati komeréné GspéSnou znacku.
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SEZNAM PRILOH

P I. Poznamky k ¢asové a ptibéhové ose
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PRILOHA PI: POZNAMKY K CASOVE A PRIBEHOVE OSE

1. akt (Thesis)

0-22

22

47

2.19

2.37

3.15

3.18

4.28

5.06

5.44

6.22

6.43

1. Incident — BS2 1. Opening Image + pocatek BS2 Set-UP

Logo Universal/zvuk dzungle
Uvodni titulky-Jurassic Park, hudba-ostrovni motiv-pistaly

1. scéna/oCekavani co vyjde z dzungle (Logo JP je stejné jako logo filmu),

z dzungle vyjizdi klec na voziku/basova linka/organické zvuky
Hudba graduje podle dveinika

1. ndznak dinosaura

Vrchol scény, dinosaurus zere délnika, poté hudba do tecky
Gennaro pfijizdi do jantarovych dold, vysvétluje dopady incidentu

Gennaro v jeskyni, mluvi o inspekci - vznasi otazku, zdali je park bezpe¢ny.
1. zminka kopace o Grantovi a hovoii o ném, ze je kopa¢ (expozice) — uvadi

dalsi scénu, poté detail na jantar s komarem 5.01 (vizudlni motiv)

2. Vykopavky (paleontology info)

Vykopavky-zkamenéliny dinosauri-stary svét

Ellie vaze Satek Grantovi a objimaji se- expozice vztah- jsou Vv neurcitém

vztahu, Grant nesnasi pocitace

Expozice Grant-pocitace vs. vykopavky: ,,...nebudeme se hrabat v zemi. To

bude nuda.* tradi¢ni badatel a paleontolog, Ellie uvadi Velociraptora

Grant si s pocitatem nerozumi, exponuje dinosaury a jejich podobnost

S ptactvem

BS2 2. Theme stated

7.12

7.30

Dité zpochybiiuje hriizostraSnost Velociraptorti, Grant je k détem necitlivy.
Exponuje Velociraptory jako zabijaky
Zduraznuje socialni chovani, inteligenci vysvétluje pribéh ttoku Velocirap-

tort, chova k nim respekt (8.00)
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9.05 Grant nema vztah k détem (dramaticka potieba)
3. Nabidka, ktera se neodmita

9.50 Hammond v karavanu, ziejmé vlivna osoba, karavan exponuje terénni praci

Grant exponuje Ellie jako paleobotanicku

10.50 Mam ostrov - Hammond pfedstavuje ostrov, jeho polohu a geografické
vztahy, mluvi o budovani bio rezervace - NA NICEM JSME NESETRILI,
hlavné pro déti, Hammond putisobi jako natéSené dité. Piedstavuje Gennara,
ktery byl uveden dfive a hovoii 0 posudku bezpecnosti ostrova - pozvanka

na ostrov, spada do oboru Granta a Ellie, finanéné motivuje
Konec BS2 3. Set-Up (zadkladni ¢ast)

4. Zrada - BS2 4. Catalyst 12.40

12. 40 Dennis Nedry. Exponuje Dogsona, Nedry je zavality a rad konzumuje
spoustu jidla
13.43 Dogson je ziejmé& n€kdo z konkurencni spolecnosti, ponévadZ chce embrya a

mluvi o podrobnostech uplatku

13.55 Rekvizita plechovka Barbasol, jako nastroj na transport embryi, Nedry vy-
svétluje chybu v planu - zabezpeceni a zaroven vysvétluje Dogsonovu moti-

vaci - dohnat vyvoj v genetickém inzenyrstvi

5. Cesta — 1. porovnavaci scéna rozsifeny BS2 3. Set-Up

14.40 Let helikoptéry nad mofem

Grant si pfipomina stary svét zkamenélym drépem, predstavuje se dalsi clen
posadky Malcolm (mentor) jako rockova hvézda, suknickar, Hammondiv
oponent (sedi naproti sobé a kazdy méa opacnou barvu odévu), zasedaci po-
fadek ve vrtulniku urcuje vzijemné vztahy, barvy odéni toto podporuji

(modro Cervené odéni Granta a Ellie)

16.20 Ptilet na ostrov-hlavni hudebni motiv (dobrodruzstvi), divikovy emoce
stoupaji - nadSeni, téSeni. Grant se pouta Spatn¢ - je to stara Skola (Save the

Cat moment)
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6. Ostrov

17.57 2. porovnavaci scéna Vrtulnik dosedl - porovnéavaci scéna, podruhé se obje-

vuje logo, vse je pékné, nové

18.20 Zabezpeceni - ploty selektrickym plotem - ty nasledn¢ fe$i Gennaro

s Hammondem a pfipomind mu zavaznost situace

19.00 Louka - tajemna atmosféra, hudba dokresluje, poté pfechazi do mirné libivé

roviny, Ellie zkouma kapradinu
19.33 1. Celkové zobrazeni dinosaura - Brachiosaurus, neskodny bylozravec

20.00 Grant tika: ,,To je dinosaurus®“ (vazba s divakem, ktery predtim dinosaura
takto nevid¢l) nadSeni, Gzas. Malcolm odlehcuje, expozice dinosaurt, Gen-

naro se méni
20.50 Hammond exponuje Tyranosaura

21.00 Hammond definitivné: Welcome to Jurassic Park, pokrac¢uje mily hudebni

motiv, Grant uvadi dalsi scénu: Jak jste to dokézal

7. Jak jste to dokazal? BS2 5. Debate

21.55 3. porovnavaci scéna Navstévnické centrum, KdyZ dinosauti vladli svétu
Kamera kon¢i na zkamenélych kostrach, varovny hudebni motiv

22.50 Prezentaéni program - vysvétluyje DNA, opét se objevuje logo, prezentace

interaktivni technologie

24.15 Komafi v jantaru - vysvétluji ucel kopani v tivodu, genetika jako popularni

téma, virtualni realita (technologie 90. let)

26.00 Gennaro: Jsou ti lidé autoerotici? Hammond: Zadné animatroniky tady ne-
mame (vazba s divakem, ujisténi, ze dinosauii jsou skutecni a ne animatro-

nické loutky)
8. Varovani
27.00 Henry Wu, ptehlidka technologie

27.35 Lihnuti, hudebni motiv zazraku se zneklidnujicimi tony
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28.24

29.25

29.30

Malcolm ma pochybnosti o fizeni ptirody, Wu oponuje- vSichni jsou samice,

Malcolm zpochybiiuje - filozoficky bod, Malcolm jako mentor
Malcolm oponuje Hammondovi — fizeni pfirody je trvale nemozné

Malcolm: Zivot si najde cestu - prvni trhliny v izasu

BS2 6. Break into Two

30.00

30.22

31.30

Grant zjiSt'uje druh mladéte Velociraptor, zra¢i Grantovy obavy - uvadi dalsi

scénu

Dospéli Velociraptofi - nikdo neriskuje pohyb Velociraptori ve vétSim vy-
béhu, nasledné krmeni potvrzuje Grantovu expozici Velociraptort jako zabi-

jéka, zvuk poskladan ze zvuki kockovitych Selem

Muldoon - safari man, vysvétluje nebezpecnost Velociraptort v osmi mési-
cich, rychli 100km/h, neobycejni skokani, vyjime¢né inteligentni, socialni
chovani, hierarchie, inteligence - Velociraptofti jako zabijaci, cela scéna uva-

di obéd

BS2 5. Debate

32.48

33.30

35. 28

35.50

Debata u obéda - talife opét logo, Hammond piedstavuje vyhlidkovou jizdu
opét tvrdi NA NICEM JSME NESETRILI. Gennarova pfeména hloubne,
chce pofadné vydélat a bezpec¢nost uz opomiji. Hammond pfipominé déti a
chce park pro vSechny

Malcolm rozvadi své vytky k fizeni ptirody, vytvari filozofickou nastavbu-
ovladani velkeé sily bez vnitini discipliny, Hammond zpochybiiuje, Malcolm
hovoii o pfirozeném vyberu a mluvi o nasilném aktu a dopadu na prostiedi

Ellie rozviji Malcolmova slova - mluvi o neznalosti ekosystému a potvrzuje

jeho slova

Grant zdiiraziiuje ¢lovéka proti dinosaurovi, pfedznamenava. Hammond a

Gennaro v koalici
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2. akt (Antithesis)
9. Vyhlidkova jizda

BS2 7. B Story

36.40 Na scéné¢ se objevuji déti - vnuci Hammonda (navstévnické centrum)

BS2 8. Fun and Games

36.57 Dzipy - opét logo, prehlidka technologie (cd - rom, pocita¢), Hammond
zminuje, ze dzipy fidi pocita¢ (proto se poté zastavi), Malcolm projevuje za-

jem o Ellie a Grantovi se to nelibi

37.40 Tim a Grant. 1. vazba, (déti jako motiv hravosti a nevinnosti), Tim je zapa-

leny a erudovany, Alex 1. kontakt s Grantem

38.40 Ridici centrum

38.51 Bouie - pochybnosti

39.05 Arnold na scéné (2. programator) spousti jizdu

39.30 Auta se rozjizd&ji - rytmicky a hravy motiv dobrodruZstvi

39.48 Bréana

39.55 Vitejte v Jurském Parku - hlavni motiv

40.00 Malcolm odlehc¢uje a odkazuje na King Konga

40.15 Hammond: NA NICEM JSME NESETRILI

40.20 Dilophosaurus. 1. info z interaktivniho cd - romu, exponuje, popisuje tech-

niku zabijeni, zvife neni vidét
41.07 Arnold upozoriiuje na svétla a seznam chyb.

41.20 Hammond pifipomind Nedrymu: ,Nase zivoty jsou ve vaSich rukou®-

zduraziuje kiehkost planu, vSe stoji na jednom clovéku

41.26 Nedry vysvétluje svou funkci v parku, Hammond chce, aby lidi za chyby
zaplatili (potvrdi se)

42.19 Muldoon upozoriiuje na vybéh Tyranosaura, uvadi scénu u vybéhu, zakladni

orientace v prostoru (expozice)
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43.15

43.40

44.42

45.40

46.20

46.40

46.54

47.10

47.26

47.53

48.50

49.15

50.00

50.33

51.17

51.26

51.36

10. Slabina

Malcolmova teorie stvoteni

Koza jako potrava, Grant exponuje Tyranosaura jako predatora, ktery chce
koftist

Malcolm drazdi Hammonda tim, Ze mu podava ditkazy o nemoznosti fizeni
ptirody (parkovy tad) poté vysvétluje Ellie nepiedvidatelné chovani slozi-
tych soustav.

Granta néco zaujme

Grant opousti viiz, potvrzuje Malcolmova slova

Ridici centrum. Mluvi o chybé zabezpeteni zamki (dira v bezpecénosti,
Gennaro proto pozd¢ji utikd)

Nedry piipravuje plan, detail plechovka Barbasol (vizudlni ptfipominka mo-
tivu)

Vsichni odchézi do dzungle, Tim rozviji svou osobnost - ma rad dinosaury a
hodné¢ o nich vi

Alex upadd, Grant ma starost - vznika vazba a Grant se pfeménuje
Triceratops - nézny, mily hudebni motiv, objevuje se zv€rolékai Harding,
Grant je v uZasu a objevuje v sobé dit¢, dojeti

Ellie nachazi stopy otravy a potvrzuje své domnénky z diskuze u obéda

Alex projevuje sympatie ke Grantovi

Boufre, fidici centrum. Jizda se musi pferusit, Hammondovi se to nelibi, Ar-
nold tika: Nepokousejte osud

Ellie se rozviji a preméiuje, z kiehké Zeny na Zenu, kterd dost snese-
poznamenava Malcolm

Nedry pracuje na planu

Boufe zacina, Gennaro ma obavy

Ellie zustava s Hardingem
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11. Katastrofa

52. 06 Nedry komunikuje se spojkou, dostava se do tlaku

52.26 Arnold: dzipy se vraci, Hammondovi se to nelibi - nedokaze fidit pfirodu
52.39 Arnold: ,,...mohlo to dopadnout hiif,” predznamenava katastrofu

52.42 Nedry jde realizovat plan a pfipomind, ze mohou vypadnout néjaké systémy
53.15 Nedry spousti plan - hudebni zlovéstny motiv - napéti

53.25 Auta jedou dzungli ve tmé

53.31 Grant zpovidd Malcolma, Malcolm se ukazuje jako ten kdo ma rad déti.

,--nikdy nevite co vyvedou* coz se potvrdi, také potvrzuje, zZe je suknickar
53.58 Nedry jde kréast embrya

54.15 Systém vyhazuje chyby, vypadava bezpecnostni systém budovy, Hammond
uklidiiuje Nedryho argumenty

54.33 Nedry krade, vizualné se upozoriiuje na druhy embryi - ptedevs§im Tyrano-

saurus a Velociraptor

55.17 Auto. Vypina se pocita¢, Malcolma zajima Ellie, Grant potvrzuje, Ze maji
spolu vztah

55.34 Auta se zastavuji

55.39 Ridici centrum. Po ostrové vypadavaji ploty. Hammond: ,,najdéte Nedryho,

uvadi dalsi scénu

55.54 Nedry unika
56.16 Nedry otevira branu, ta ma tak novy vyznam
56.20 Ridici centrum. Arnold hleda chybu v systému. Muldoon upozoriuje na

Velociraptory - tém ploty nevypadly
56.44 Nedry unika
57.06 Nedry srazi znacku a dostava se do potizi

57.26 Arnold hleda chybu
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BS2 9. Midpoint

57.31

57.54

Systém se blokuje, telefony vypadly. Hammond: ,,Kde ziistaly stat ty vozy?*
uvadi dalsi scénu u vybéhu Tyranosaura

Pfipomina se koza, vSichni se zaCinaji bat, zadna hudba, zvuk desté po kapo-

W

te

BS2 10. Bad Guys Close In

59.15

59.53

60.00

60.22

60.28

60.47
61.13

61.34

61.39

61.50

61.55

62.25

63.04

63.57

64.12

64.16

64.32

Dupot Tyranosaura, z14 predzvést

Pohled do zrcatka

Koza zmizela - Spatna zprava

Alex: ,,Kde je ta koza?*“ Kus kozy se objevi na stfeSe auta, zlo je blizko
Poprvé se objevuje Tyranosaurus

Gennaro utikd z vozu, Malcolm odleh¢uje
Tyranosaurus odstrafiuje prekazku - plot, zlovéstny kovovy zvuk - désiva

atmosféra
Tyranosaurus je venku
Malcolm potvrzuje teorii o fizeni pfirody

Grant pfipomina Tyranosaurovo vizudlni vnimani, uvadi tak dalsi béh uda-

losti

Déti jsou osamocené a bezbranné, Alex vytahuje svétlo a upozornuje tak

Tyranosaura

V rdmu oken jdou vidét Tyranosaurovy zuby, désiva atmosféra
Tup€ ot'ukava viz, poté utoci, zvuk slona a lva

Grant se rozhodne konat (definuje se hrdina)

Tyranosaurus drti viiz s détmi

Grant vybiha se svétlici a snazi se Tyranosaura

Malcolm ¢ini to samé a selhava (je to teoretik a matematik, Grant je praktik

prirody) utika
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64.53 Malcolm upada a je zranény, zda se, ze zemftel

64.55 Tyranosaurus zere Gennara - nema funkci v ptibéhu, kdyz vse selhalo
65.09 Grant zachranuje déti, Alex se dostava ven, Tim je uvéznén v auté
65.25 Znova se objevuje Tyranosaurus

65.43 Tyranosaurus rozta¢i viiz a snazi se ho shodit do vybéhu

BS2 11. All is Lost (Grant)

66.47 Auto leti, Grant a Lex se zachranuji
66.57 Ridici centrum. Arnold piisel na chybu
67.25 Hammond zada Muldoona, aby zajel pro jeho vnuky, piidava se Ellie-

pfeména postavy

67.47 Arnold upozornuje, ze bez Nedryho to nepijde, uvadi dalsi scénu, nad¢je

zije (s Nedrym by to §lo)

67.50 Nedry ujizdi

68.02 Nedry havaruje

69.19 Dilophosaurus (informace ze zacatku jizdy)
70.35 Dilophosaurus utoci - zacatek Nedryho konce
70.57 Nedry ztraci plechovku Barbasol

BS2 11. All is Lost (Nedry)

71.13 Dilophosaurus napada Nedryho a usmrcuje ho. Plechovka Barbasol je defi-

nitivné pohibena v bahn¢ - to znamenava definitivni konec
12. Zachranna mise

71.26 Grant a Alex po katastrof¢é. Grant jako hrdina - zachrance. Okolnosti svedly

Granta s détmi dohromady.
7251 Grant zachranuje Tima - ukazuje své obavy a fobie, vznika pouto s Timem

74.30 Auto se Titi, musi jednat
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BS2 11. All is Lost (Ellie)

75.09

75.53

76.39

76.48

78.24

80.03

81.15

81.21

81.34

83.50

84.31

84.47

Zachranna mise Muldoon a Ellie, vazny, napinavy a zoufaly hudebni motiv,
Gennaro je definitivné mrtvy, Tyranosaurus je blizko (pfedpoklad opétovné-

ho utoku)

Muldoon a Ellie nachédzeji Malcolma, je zranény, humor mu zlstal
Viiz s détmi se naSel, podle stop Ellie ptredpoklada, ze ziji

Blizi se Tyranosaurus a nasleduje opét utok, vsichni unikaji o vlasek

(77. 41 pohled do zrcatka)

13. Disledky BS2 12. Dark Night of the Soul

Grant a déti jsou v bezpeci, divakovo napéti opad4, objevuji se Brachiosauii,
hodni dinosaufi. Grant omlouva dinosaury jejich pfirozenosti (Clovek je vi-

nen)

Déti se pfimknou ke Grantovi - definitivni vazba. U Granta tak doslo
K pfeméné

Grant zahazuje zkamenély drap (vizualni motiv) jako symbol starého behu
veéci

Hracky a reklamni pfedméty (ha¢ek merchandising)

Hammond jako malé dit¢, stale nechape vaznost situace, Ellie ho uzemiuje

a zptitomnuje v tom jak se véci maji a co je dulezité

Hammond si stale pteje fidit nefiditelné, chce sviij sen, coz potvrzuje Ellie a

pfipomind mu silu toho co vytvofil
Hammondova pfeména?

Hammond: ,,NA NICEM JSME NESETRILI*

3. akt (Synthesis)

84.52

14. Cesta k zachrané - BS2 13. Break into Three

Rano na strom¢ Grant a déti. Kontaktni scéna s Brachiosaurem, mily, libivy

hudebni motiv, druh4a strana dinosaurt
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86.27 Grant a déti se vydavaji na cestu

86.43 Grant nachazi skotapky vajec a potvrzuje Malcolmovu myslenku - Zivot si
najde cestu

87.48 Hammond nasel cestu z bezvychodné situace - resetovat pocita¢, Arnoldovi
se to nelibi

88.35 Muldoon zmiiuje plan na vyhubeni dinosaurti, Hammondovi se to nelibi

89.08 Arnold resetuje systém

89.34 Systém je pfipraven, ale ma to hacek - Arnold odchazi ru¢né zapnout
elektfinu v parku

BS2 14. Finale

90.14 Louka, Grant a déti

91.28 Tyranosaurus znovu na scén¢, tentokrat jako lovec, Grant potvrzuje teorii o
pribuznosti dinosaurd s ptaky

92.00 Ellie mé obavy o Arnolda, Hammond stale véii v zivotaschopnost parku

1. Something Happened

93.30

93.53

94.09

94.37

94.55

95.12

95.42

96.16

96.46

Muldoon a Ellie odchéazeji za Arnoldem, Hammond zlstava se svym opo-

nentem Malcolmem

Velociraptoti utekli, potvrzuji se Muldoonova slova o raptorech, zlovéstny

hudebni motiv

Muldoon poukazuje na vaznost situace a zmiiiuje Nedryho: ,,Ani Nedry ne-

byl takovy blazen aby vypnul ohradu s raptory*

Velociraptofi uz ¢ihaji

Ellie a Muldoon se rozd¢€luji, zrychleny, nervozni hudebni motiv

Ellie je v budove

Grant a déti jsou u plotu kolem budovy

Grant potvrzuje novou pozici ve vztahu k détem - vtip s elektfinou a plotem

Ellie bloudi v budove¢ elektrického rozvadéce, navigace se chytd Malcolm
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97.10

97.20

97.34

97.48

97.56

97.56

98.14

98.18

98.20

98.25

98.33

98.40

98.51

99.01

99.04

99.09

99.11

99.13

2. Disaster

99.15

99.28

99.53

100.00

100.16

100.20

Grant a déti Splhaji po plotu

Ellie nachazi rozvodovou skiin

Grant a déti jsou na vrcholu

Hammond podava instrukce

Ellie zapina a nabiji okruh

Hammond podava instrukce

Ellie potvrzuje ze vidi spinac¢
Hammond ptikazuje stisknéte

Ellie stiskla

Ploty jsou aktivni a Tim je$té neni dole
Hammond podava instrukce

Ellie postupné zapina jednotlivé obvody
Tim musi skocit, ale boji se

Ellie pokracuje v zapinani

Grant: ,, Time sko¢

Ellie pokracuje v zapinani

Tim

Ellie pokracuje v zapinani

Tima to odpali

Rozsvécuji se svétla a objevuje se Velociraptor

Falesny pocit bezpeci - Arnoldova ruka
Dalsi zoufalstvi Ellie
Ellie utika

Ellie je venku a je otfesend, citové na dné
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100.23 Muldoon ¢ih4, nacez ho Velociraptofi prelsti

101.08 Muldoon je napaden a umira

101.25 Tim nedycha, Grant ho ozivuje, Alex breci, vrcholi beznadéj
101.40 Tim ptichazi k sobé

101.50 Grant a déti jsou v Navstévnickém centru

15. Posledni vzdor

102.25 Grant opousti Tima a Alex

102.40 Hostina Tima a Alex

102.47 Ellie je zni¢ena

102.59 Ellie se setkava s Grantem

103.02 Tima a Alex pokracuji v hostiné

3. Final Fight

103.24 Objevuje se Velociraptor

103.38 Déti utikaji do kuchyné, za nimi mifi Velociraptor

104.06 Grant je sEllie u Hammonda a Malcolma a Ellie vyjasiiuje situaci

s Velociraptory a také upozoriiuje, Ze muZe oteviit dvefe - to se d¢je

V nasledujici scéné

104.18 Velociraptor otevira dvete
104.40 Velociraptor je v kuchyni
104.56 Velociraptor piivolava dalsi Velociraptory (komunikuje - potvrzuje se inte-

ligence) a zacina hra na schovavanou

105.30 Objevuji se Velociraptoti drapy (spojitost s Grantovym vysvétlovanim na
zacatku ptib&éhu)

106.34 Alex se snazi Velociraptora odlékat a podaii se ji ho napalit

107.04 Tim utikd do lednice, kde Velociraptora zavie

107.44 Grant, Ellie a déti se setkavaji a pfesunuji se do fidiciho centra
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107.48 Jsou v fidicim centru

108.02 Velociraptor opét na scéné. Rozdéluji se na dvojice - Grant a Ellie drzi dve-

fe, Alex a Tim se vénuji zabezpe€eni na pocitaci
109.20 Alex zabezpecuje dvete, faleSné vitézstvi

109.40 Telefony funguji - je mozné ptivolat zachranu, poté se Velociraptor dostane

do tidiciho centra

110.09 Ellie, grant a déti utikaji nad zavéseny strop

110.36 Velociraptor Uto¢i na Alex (potvrzuji, Ze jsou vyjimecni skokani)
111.03 Ob¢ dvojice jsou v hlavnim prostoru navstévnického centra
111.14 Objevuje se druhy Velociraptor

112.24 Velociraptofi se ptipravuji k titoku

16. Zachrana
4. T-Rex Rescue
112.24 Objevuje se Tyranosaurus, tentokrat jako zachrance

112.48 Vsechny postavy se opét spojuji
BS2 15. Final Image

112.58 Tyranosaurus bojuje s Velociraptory

113.10 Tyranosaurus vitézi - porovnavaci scéna k 3. - Kdyz dinosaufi vladli planeté

113.14 porovnavaci scéna k 2. - heliport, smutné vitézstvi, posmutnély hudebni
motiv

114.08 V helikoptéte novy zasedaci potadek, ktery znaci nové vztahy - porovnavaci
scéna

114.39 Pelikani hnédi, zavadgjici zabér, porovnavaci scéna K 1. - helikoptéra nad
mofem

115.14 Titulky

121.18 Konec



