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Metodologický úvod 

 

Cílem této bakalářské práce je prozkoumat střihovou skladbu hororového subžánru tzv. 

slasheru, který se řadí mezi body žánry, jejichž hlavním záměrem je působit na divákův 

fyzický prožitek o něco více než vyprávění děje. „Není to definováno (…) jako je western, 

gangsterka nebo muzikál, takovými estetickými a textovými elementy jako ikonografie, 

struktura, styl a tak dále, ale tím, co vytváří v divákovi. (…) Mělo by to mít efekt, který je 

registrován v divákově těle – on/ona brečí, má husí kůži, válí se smíchy…1“ (Dyer 1985, s.27) 

Zajímá mě, jakou roli hraje u tohoto subžánru střih, a to i proto, že se na první pohled může 

zdát, že jde o jen jakousi excesivní kinematografii atrakcí, v níž je efektu dosahováno 

šokujícími obrazy samotnými. Chtěl bych prozkoumat střihové postupy a konvence, které se 

v tomto subžánru opakují a vysvětlit jejich funkci v souvislosti s tím, jakým způsobem tento 

subžánr účinkuje na divákův pocit děsu, při pohledu na explicitní záběry.  

V první řadě bude nutné si vymezit definici hororového žánru a slasheru a soustředit se na 

to, co je pro něj charakteristické. V percepci tohoto subžánru totiž hrají důležitou roli 

zrcadlové neurony, které se člověku, ale i zvířeti, aktivují v mozku jak ve chvíli, kdy provádí 

nějaký úkon, tak i ve chvíli, kdy tento úkon provádí někdo jiný. Není tak třeba racionálně 

interpretovat situaci, protože motorický systém ji pocítí ihned. V divákovi to pomáhá vytvořit 

pocit, jako by se situace děla přímo jemu a jako by ji fyzicky prožíval.  

„Naše reakce by se měly sbíhat (ale ne zcela kopírovat) s reakcemi postav (…) Tento zrcadlící 

efekt je víceméně klíčovým aspektem hororového žánru. Neboť ne v každém žánru divákova 

reakce opakuje tytéž prvky emocionálního stavu postav.2“ (Carroll 1990, s. 18) 

Při výzkumu, v němž dobrovolníci pozorovali dotýkající se předměty a dotýkající se lidi, bylo 

zjištěno, že se v jejich mozku aktivuje stejná část, jako když se někdo dotýkal jich, a to bez 

ohledu na jejich dobrovolnou kontrolu svých představ. „Zeptali jsme se účastníků, jestli si 

dobrovolně představovali pocity, které herci či objekty mohly mít, když se dotýkali. Všichni 

účastníci odpověděli, že ne.3“ (Keysers 2004, s.342) Pokud tato reakce nastává při pohledu 

na dotek samotný mimo jakýkoliv kontext běžného života, v němž by měla zcela jasný 

význam (očekávání stejného doteku v blízké budoucnosti; někoho, na kom nám záleží se 

někdo dotkl bez jeho svolení atd.) lze vyvodit, že tímto způsobem by mohl fungovat i jeden 

filmový záběr, nesoucí nějaký šokující výjev, samostatně. Otázkou z toho plynoucí tedy je, 

jakou roli, a případně jak silnou, má v tomto subžánru střih, ale i skladebnost v obecnějším 

slova smyslu, tedy ve smyslu vztahů mezi jednotlivými prvky díla, jež nemusí být stříhány 

přímo na sebe, ale fungují skladebně v rámci větších celků.  

 
1 „It is not defined (…) like the western, gangster film or musical, by such aesthetic, textual elements as 
iconography, structure, style and so on, but by what it produces in the spectator. (…) it is supposed to have an 
effect that is registered in the spectator's body - s/he weeps, gets goose bumps, rolls about lauging…“ 
2 „Our reactions are supposed to converge (but not exactly duplicate) those of the characters (…) This mirroring 
effect, moreover, is a key feature of the horror genre. For it is not the case of every genre that the audience 
response is supposed to repeat certain of the elements of tne emotional state of the character.“ 
3 „…we asked our participants if they voluntarily imagined the sensations that the actors or objects may have 

felt while being touched. All participants reported that they did not.“ 
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Tato práce má z metodologického hlediska podobu komparativních filmových analýz, které 

zkoumají vybrané divácky nejúspěšnější slashery z 80. let, kdy byl tento subžánr nejvíce 

populární a dosahoval svého vrcholu. Jde o výběr z patnácti nejnavštěvovanějších slasherů 

z USA dle sestavené tabulky výdělečnosti z jednotlivých let, a na nichž je využití konvencí 

dobře vidět. Jsou to filmy Pátek třináctého (díly 1-4), Predátor, Noční můra z Elm Street 3: 

Bojovníci ze sna, Žár a k tomu i jejich předchůdci jako Černé Vánoce, Čelisti, Halloween, 

Psycho a Texaský masakr motorovou pilou. Ve všech patnácti filmech jsem hledal jednotlivé 

konvence a specifičnosti a rozebíral je z různých úhlů ve snaze dojít ke sjednocujícím 

zobecňujícím závěrům osvětlujícím podstatu dané konvence. K analýze mi částečně pomáhají 

i vlastní zkušenosti se střihem. 

Mou snahou je napsat takovou práci, která může v nejlepším případě pomoci střihačům či 

režisérům přemýšlet o slasheru z hlediska jeho skladebné výstavby tak, jak je to pro jeho 

vnímání divákem nejpřirozenější.  

K orientaci v historii a kontextu subžánru využívám především text Slasher Films and Gore in 

the 1980s Jamese Kendricka, který shrnuje vývoj slasheru od počátku až po současnost a pro 

práci mi slouží zároveň i jako doplněk pro tabulku s číselným vyhodnocením výdělečnosti 

úspěšných filmů. Pro operování se základními střihovými principy, které lze v dílech nalézt, 

jsem se opíral o teoretické knihy vycházející ze střihačské praxe autorů Jana Kučery, Waltera 

Murche a Karen Pearlmanové. Jelikož bylo v zahraničí napsáno mnoho knih na téma gender 

a feminismus ve slasheru, využívám i některé tyto autorky, ačkoliv se má práce tohoto 

tématu primárně netýká. V mé práci je to Linda Williams, která mimo genderu řeší i 

temporalitu v žánrech a Carol Clover, která je významná tím, že vytvořila pojem, jenž 

napomáhá určení definice žánru. Pro definování body žánru jsem použil definici z textu 

Richarda Dyera Male Gay Porn: Coming to Terms, kde se tento pojem objevil poprvé. 

Informace o zrcadlových neuronech čerpám především z odborného periodika Neuron. 

K definici Hororu pak knihu Philosophy of Horror od Noëla Carrolla, který bývá považován za 

jednoho z nejvýznamnějších současných teoretiků umění.   

Mimo to bylo na téma slasher napsáno několik antologií zabývajících se jeho historií, dále 

pak sociologických analýz, které zkoumají vztah nějaké události či fenoménu a struktury 

slasheru, např. Reading Phinehas Watching Slashers a knih, které zkoumají vliv slasheru na 

ostaní žánry. Také byly napsány knihy i o tom, jaké poučení si do života můžeme ze slasherů 

odnést, jako Life Lessons from Slasher Films (mnoho analýz je ideologického typu), či 

Halloween: The Youth Cinema and the Horrors of Growing Up o tom, že Halloween zdaleka 

není tak významným filmem, jelikož čerpá z témat a obsesí, které existovaly v hororech v 50. 

letech. Dále pak například sborník analýz Style and Form in Hollywood Slasher Film, kde jsou 

například analyzovány projevy postmoderny ve filmu Noční můra z Elm Street. 

První kapitola Slasherový subžánr bude sloužit k vymezení definice žánru a hlubšímu 

představení základní metodologie. V druhé kapitole Subjektivní pohled antagonisty se 

soustředím na roli subjektivního pohledu, který je jednou z nejznámějších a nejtypičtějších 

konvencí tohoto subžánru. Ve dvou podkapitolách se dále zkoumají možnosti pokročilejší 

práce s touto konvencí, která v první podkapitole Nejistota charakteru pohledu spočívá v 

tom, že se neurčí, zda jde o subjektivní pohled, a ve druhé podkapitole Ozvláštnění konvence 
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v tom, že se pro jeho využití najde i další dramaturgický důvod, než je ten klasický. Ve třetí 

kapitole Prostor budu psát o prostoru a o tom, jak velkou tu má funkci ve vytvoření napětí, a 

to ve vztahu k antagonistovi a protagonistovi. Půjde především o vztah prostor-postavy a 

vztah prostor-divák. V podkapitole Prostor s proměnlivou definicí představím i případ, kdy se 

s prostorem nepracuje klasicky a díky skladebnosti lze měnit jeho charakter, aniž by se 

měnila jeho podoba. Čtvrtá kapitola Moment šoku bude řešit skladebnost, délku a 

rozzáběrování samotných momentů šoku, při nichž dochází k vraždě postavy, a které tvoří 

základní atrakci slasheru. První podkapitola Pocit blízkosti zkoumá způsoby, jakým lze 

vytvářet pocit blízkosti mezi antagonistou a kladnou postavou za pomocí skladebnosti. Ve 

druhé podkapitole Poměr dvou řad budu vycházet z Jana Kučery a jeho textu o řadách a 

aplikovat to na řady ve scéně zabíjení. V páté kapitole Vyčerpatelnost konvencí přiblížím 

důvody toho, proč již dnes slasher tolik nefunguje, jaké jsou jeho možné alternativy, které 

z něj vycházejí, a na základě čeho tyto alternativy skladebně fungují. 
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1  Slasherový subžánr 

Filmové upoutávky zvaly v počátcích slasherového subžánru diváky, aby šli do kina 

„otestovat své nervy.“ „Slavným a často vykrádaným příkladem je mantra, abyste zamezili 

omdlení, opakujte „Je to jen film.4″ “ (Nowell 2011, s. 44) 

Noël Carroll5 v kapitole o definici hororu píše, že každý žánr je určován dle jiných kritérií. U 

hororu jde podle něj primárně o vytvoření pocitu děsu. „…horor si bere svůj název od emoce, 

kterou charakteristicky, respektive ideálně podněcuje. Tato emoce představuje identifikační 

znak hororu.6“ (Carrol 2004, s. 14) 

Carol J. Clover7 definuje subžánr slasheru tím, že ho rozděluje na komponentní kategorie: 
„Zabiják, prostředí, zbraně, oběti a efekt šoku.8“ (Clover 1987, s. 194) a dále definuje tzv. 
Final Girl, česky finální dívka. „Obraz vystrašené ženy, který nám nejpravděpodobněji 
zůstane v paměti, je obrazem té, která nezemřela: přeživší neboli finální dívka.9“ (Clover 
1987, s. 201) Chtěl bych zanalyzovat vztahy mezi těmito komponenty z hlediska skladebnosti 
a na základě této analýzy se přiblížit k závěru, jak významnou roli má střihová skladba pro 
efektivní účinek těchto komponentů. 

 

15 nejúspěšnějších slasherů z 80. let 

 

 
4 „The most famous, and often plundered, example being the mantra to avoid fainting keep repeating ″t's only 
a movie“ “ 
5 Noël Edward Carroll (*1947) je americký filozof umění a zastánce kognitivní filmové teorie. 
6 „…horror takes its title from the emotion it characteristically or rather ideally promotes, this emotion 
constitutes the identifying mark of horror.“ 
7 Carol J. Clover (*1940) je členkou Americké akademie umění a věd, ve svém filmově-vědeckém bádání se 
zaměřuje na právo a genderové rozdíly. 
8 „killer, locale, weapons, victims and shock effect.“ 
9 “The image of the distressed female most likely to linger in memory is the image of the one who did not die: 
the survivor or Final Girl.“ 

Aliens $85,160,248 1986 

Predator $59,735,548 1987 

A Nightmare on Elm Street 4: The Dream Master $49,369,899 1988 

A Nightmare on Elm Street 3: Dream Warriors $44,793,222 1987 

The Shining $44,017,374 1980 

Friday the 13th  $39,754,601 1980 

Friday the 13th Part 3 $34,581,519 1982 

Friday the 13th The Final Chapter $32,980,880 1984 

Friday the 13th  Jason Lives $29,098,792 1986 

Halloween II $25,533,818 1981 

A Nightmare on Elm Street 5: The Dream Child $22,168,359 1989 

Friday the 13th A New Beginning $21,930,418 1985 

Friday the 13th Part 2 $21,722,776 1981 

Creepshow $21,028,755 1982 

Friday the 13th Part VII: The New Blood $19,170,001 1988 
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V databázi Boxofficemojo, která patří do profesionální sekce internetové filmové databáze 

IMDb jsem prošel všechny statistiky nejvýdělečnějších amerických filmů v rámci kino 

distribuce v USA z daného roku od roku 1980 až po současnost, našel v nich filmy, které lze 

označit za slashery, a z výsledků si vytvořil tabulku. Z tabulky jsem vyřadil ty filmy, které jsou 

pokračováními série a které jsou jak diváky, tak i kritiky velice špatně přijímány, a tak lze 

předpokládat, že jejich úspěšnost závisela více na úspěchu předchozího dílu než na filmu 

samotném (Psycho II, Čelisti IV: Pomsta). Všech 15 filmů jsem zhlédl a pro lepší orientaci 

v kontextu i několik náhodněji vybraných neúspěšných filmů (náhodněji proto, že u těchto 

filmů se hůře určuje jejich relevantnost). Tyto méně úspěšné filmy nebyly jako takové 

primárně předmětem analýzy, v níž by bylo zkoumáno konkrétní využití dané konvence, ale 

sloužily spíše k potvrzení toho, že se daná konvence skutečně objevuje téměř všude. 

K takto vybraným filmům jsem přiřadil ještě důležité milníky ve vývoji slasheru především ze 

70.let zmiňované ve sborníku A Companion to the Horror Film, části s názvem Slasher Films 

and Gore in the 1980s 

 

Vybrané méně úspěšné slashery z 80. let 

Strašák (The Boogeyman, Ulli Lommel, 1980) 

Žár (The Burning, Tony Maylam, 1981) 

The Slumber Party Massacre (Amy Holden Jones, 1982) 

Critters (Stephen Herek, 1986) 

Hrůzný přízrak (Twisted Nightmare, Paul Hunt, 1987) 

Killer Klowns from Outer Space (Stephen Chiodo, 1988) 

Death Spa (Michael Fisha, 1989) 

 

Důležitý první předchůdce 

Psycho (Sir Alfred Hitchcock, 1960) 

Důležité první filmy ze 70. let 

Černé Vánoce (Black Christmas , Bob Clark, 1974) 

Texaský masakr motorovou pilou (The Texas Chain Saw Massacre, Tobe Hooper, 1974) 

Halloween (John Carpenter, 1978) 

 

U všech těchto filmů jsem hledal společné konvence, které nějak souvisí s vytvořením pocitu 

strachu a šoku, a snažil se zanalyzovat to, v čem jsou stejné, i to, v čem se jejich jednotlivá 

konkrétní využití odlišují. Na základě těchto nashromážděných a zanalyzovaných poznatků je 

pak snazší určit roli skladebnosti ve fungování tohoto subžánru. K lepšímu pochopení 

napomůžou v této práci obrázky zastupující jednotlivé záběry. Pokud jsou obrázky spojeny 

dvěma vodorovnými čarami, jde o jeden záběr, v němž se mění kompozice či obsah. 
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2  Subjektivní pohled antagonisty 

Velmi častou konvencí bývá subjektivní pohled antagonisty. Ten paradoxně i přesto, že je 

subjektivní, antagonistu odosobňuje, a to až do té míry, že se díky němu stává jakýmsi 

obecným ztělesněním zla. Jeden z důvodů, proč tomu tak je, je i to, že antagonistu v tuto 

chvíli pořádně nevidíme. Kdybychom ho viděli, subjektivní pohled by nás s ním naopak 

spojoval, především tehdy, pokud bychom stříhali přímo z jeho obličeje na subjektivní 

pohled. Měli bychom informaci – „takto postava vypadá, toto cítí a toto vidí“, případně i 

„takto postava reaguje na to, co vidí.“ Mohlo by to v některých případech podpořit i to, že 

bychom s vrahem soucítili více než s oběťmi. Zajímavostí je, že doboví kritici kritizovali 

využívání subjektivního pohledu s argumentem, že pomáhá podporovat divákovo vcítění se 

do mužského zabijáka, který má potěšení z vraždy bezmocné a objektifikované ženy, aniž by 

si uvědomovali, že ho naopak odosobňuje. „…[kritici] ignorovali některé kvalifikační 

problémy v používání subjektivní kamery. (Především v Pátku třináctého, kde funguje 

alespoň částečně ke skrytí vrahovy identity )10“ (Kendrick 2014, s. 316-317) 

Neukazování vraha vyvolává otázku, jak antagonista vypadá, která podněcuje divákovu 
fantazii, čímž ho do filmu více vtahuje a aktivněji zapojuje „…Náznak je vždy efektivnější než 
exponování. Od určitého bodu, čím více snahy je vloženo do bohatosti detailů, tím více je 
podněcováno, aby se diváci stali více pozorovateli a méně účastníky.11“ (Murch 1992, s. 15) 

Subjektivní pohled zabijáka ve slasheru se, v míře, jenž z něj dělá styl vyprávění, poprvé 

objevil ve filmu Černé Vánoce (1974) „Černé Vánoce (1974) byl první, který zahrnoval vše ze 

slasheru způsobem, který je ihned rozpoznatelný. Clark vytvořil záhadu o vraždách, v níž 

divák nikdy nevidí zabijáka, čehož dosáhnul spoléháním téměř pouze na, tehdy relativně 

nový a záměrně znepokojivý, subjektivní pohled kamery.12“ (Kendrick 2014, s. 323) Motivace 

pro tento způsob snímání bylo skrytí identity postavy vraha, která se odhaluje až v závěru 

filmu. Subjektivní záběry tu většinou ukazují prázdné prostory, v nichž se antagonista 

pohybuje a které jsme mohli vidět už předtím v jiných záběrech, často aniž by v nich byla 

vidět nějaká důležitá postava či rekvizita. Absence nové obrazové informace v záběru 

zdůrazňuje to, že jde o subjektivní pohled, což se tak stává jeho hlavní náplní, stejně jako 

pohyb dopředu, který vrah koná směrem k potenciální oběti, která se nachází sice blízko, ale 

zároveň dost daleko na to, aby vrah neviděl ji a ona jeho. Kombinace pohybu a 

„vyprázdněnosti“ záběru vytváří očekávání, kdy už se v něm něco důležitého objeví. Tento 

postup pomáhá vytvářet napětí, když je spojen s informacemi, že jde o subjektivní pohled 

vraha a víme, kdo jsou postavy uvnitř domu. 

 

 
10 „…ignored some qualifying issues in the use of subjective camerawork (particulary in Friday the 13th, where 
it functions at least partially to hide the killer's identity).“ 
11 „…suggestion is always more effective than expositon. Past a certain point, the more effort you put into 
wealth of detail, the more you encourage the audience to become spectators rather than participants .“ 
12 „Black Christmas (1974) was the first to include all of the slasher film in a manner that is immediately 
recognizable. Clark envisioned a murder-mystery in which the viewer never sees the killer, which he 
accomplished by relying almost entirely on the then relatively new and and decidedly unsettling point-of-view 
camera.“ 
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O rok později po uvedení Černých Vánoc (1974) měly premiéru Čelisti (1975) Stevena 

Spielberga. Je tu používán subjektivní pohled útočícího žraloka. Ačkoliv by se zařazení tohoto 

filmu mezi slashery mohlo zdát sporné, jelikož vrahem není člověk, či antropomorfní bytost a 

není v něm používána žádná zbraň, je v tomto filmu výrazné právě využití subjektivního 

pohledu zabijáka, které je pro slasher natolik charakteristické.  

 

      

 

     

 
Čelisti 

 

Tento pohled je od většiny takto využívaných subjektivních pohledů odlišný tím, že se 

nachází pod hladinou vody, která rozděluje prostor na ten pod vodou a nad vodou. 

V prostoru pod vodou se nachází jak oběť, tak i žralok, který ji vidí, ale ona jeho ne, protože 

její zorné pole je omezeno na prostor nad hladinou. Přibližování kamery k plavající postavě 

nám zároveň zdůrazňuje to, co žralok vidí, ale i to, co plavec nevidí a vidět nemůže, ani když 

je žralok v jeho těsné blízkosti, na rozdíl od běžné situace na pevnině, kdy má nic netušící 

postava možnost uvědomit si svou situaci a na poslední chvíli se začít bránit nebo utíkat. 

Narůstající napětí je v tomto případě podpořeno bezbranností plavce a tím, že čím je mu 

žralok blíž, tím více vzrůstá kontrast mezi tím, kolik toho vidí žralok, tedy i divák, a kolik 

plavec. Stejně jako u filmu Černé Vánoce, i tady není žralok zprvu ukazován a subjektivní 

kamera ho tak plně zastupuje. Motivace pro toto řešení je však jiná. Nejde o skrytí identity, 

které by vytvářelo otázku, kdo je vrahem. Jedním z důvodů, proč nebyl ukazován, byla i 

technická omezení makety žraloka, která pořádně nefungovala ve slané vodě, jak uvedl 

režisér v televizním rozhovoru.13 (Spielberg, 1981) Neukazování žraloka je působivější nejen 

proto, že si divák sám představuje, jak vypadá, ale také kvůli tomu, že je absencí zobrazení 

jeho formy redukován na svou podstatu v příběhu čili blížící se nebezpečí pod vodou, před 

 
13 Šlo o noční pořad The Dick Cavett Show [televizní pořad]. PBS. 1.6.1981.  
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kterým není úniku, a o kterém plavec do poslední chvíle neví, zatímco divák ano. Divákova 

představivost je podporována i kompozičně zdůrazněným prázdným prostorem okolo 

postavy. Postava není uprostřed, ale kdesi na okraji. Film nám tím říká: „Tady všude možná 

může být žralok.“ Záběr na prvním obrázku tedy funguje ještě předtím, než se pro diváka 

stane subjektivním pohledem žraloka. Čím více je záběr subjektivním pohledem, tím více je 

oběť ve středové kompozici, neboť je na ní žralok zaměřený. 

 

2.1  Nejistota charakteru pohledu 

V tomto filmu je moment, kdy záběr po vodou působí, že by mohl být subjektivním 

pohledem žraloka, ale zároveň nemusel. Napřed vidíme dva případy, kdy pohled kamery pod 

vodou patří subjektivnímu pohledu žraloka předtím, než někoho zabije. Tímto se ustanoví 

očekávání, že záběr pod vodou znamená, že přijde útok. Ve scéně, kdy má dojít na planý 

poplach, protože dva chlapci straší lidi na přeplněné pláži doma vyrobenou umělou ploutví, 

vidíme na začátku záběry na koupající se lidi pod vodou podobným způsobem, jako by šlo o 

subjektivní pohled, ačkoli o subjektivní pohled ve skutečnosti nejde.  

 

     

 

    

 
Čelisti 

 

Tyto zdánlivě subjektivní záběry se od těch předchozích, skutečně subjektivních liší také tím, 

že v rámci scény ukazují více různých míst, aniž bychom viděli kameru přeplout z jednoho 

místa na druhé, jako by to udělal žralok, jemuž by pohled patřil. Ale i přesto nejsou stříhány 

přímo na sebe, ale je mezi nimi vždy záběr na to, co je nad hladinou a kamera falešně 

střihem vertikálně pluje mezi prostorem nad hladinou a pod hladinou. Kdyby byly záběry pod 

hladinou stříhány přímo na sebe, jednotlivé střihy by vytvářely dojem, že o subjektivní 

pohled spíše nejde, protože divák nedostává žádné vodítko, který z těchto pohledů by měl 

být subjektivním, když všechny najednou v jeden čas subjektivními být nemohou.  
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Pokud by u verze se záběry nad hladinou střídajícími se s těmi pod hladinou, tedy té verze, 

která je ve filmu, o subjektivní pohled šlo, žralok mohl klidně přeplout z jednoho místa na 

druhé ve chvíli, co jsme viděli záběr nad hladinou. V případě, že bychom věděli, že je ve filmu 

zabíjející žralok, ale konvence subjektivního pohledu nám nebyla představena, tyto záběry by 

i tak působily napínavě, protože by nám říkaly, že je tu spousta nic netušících plavců, kteří 

pod hladinu nevidí, ale neměli bychom ani takový pocit možné blízkosti, ani znepokojivou 

nejistotu, zdali tam žralok je, či není. Vytvoření této nejistoty je jakási vyšší úroveň ve 

využívání subjektivního pohledu, která zabraňuje tomu, aby byla tato konvence užívána stále 

stejně a začala tak nejenom nudit, ale také sama na sebe upozorňovat.  

Něco podobného můžeme nalézt i v sérii Pátek třináctého. Neobvyklé je, že tato neurčitost v 

interpretaci vyprávění pomáhá zvyšovat napětí. Obvykle je totiž pro napětí nutné, aby bylo 

zcela jasné to, co nám syžet jednoznačně sdělil, a na základě toho se v napětí čeká na 

odpověď na otázku ohledně fabule. Použitím záběru, který může, ale nemusí být 

subjektivním pohledem, je ale otázka vytvářena ambivalentností interpretace samotného 

syžetu. Otázka ohledně syžetu „Je to něčí pohled nebo není?“ Je z hlediska způsobu 

vytvoření a vnímání jiná otázka, než „Je tam někdo, či ne?“ která se týká pouze fabule (a to i 

přesto, že ve výsledku obě podněcují zvědavost vůči fabuli). Otázku ohledně syžetu si ale na 

rozdíl od otázky ohledně fabule nemusí divák uvědomovat. Ten se díky ní více bojí, že tam 

bude zabiják, ale už se neptá, jestli to, co viděl byl jeho pohled, či ne. 

Avšak i v případě, že by se o subjektivní pohled nejednalo, i tak nám pohled z dálky na 

postavu ukazuje, že je postava v prostoru sama, a v kontextu příběhu a žánru tím říká, že 

může být v nebezpečí. I když je v obou interpretacích syžetu význam stejný, ono pnutí mezi 

dvěma jasně definovanými a ohraničenými možnostmi vytváří znepokojivou, anglicky 

uncanny, nejistotu, která je děsivá právě proto, že se divák, alespoň pocitově, neorientuje 

v situaci a nemá ji pod kontrolou, stejně jako postavy. V některých momentech je nejasnost 

interpretace evidentně zcela záměrná, jindy to může být spíše důsledek nějaké nezáměrné 

chyby. Ve filmu Pátek třináctého 2 můžeme najít oba případy. 

 

     

 

Pátek třináctého 2 

 

V začáteční scéně má postava pocit, že ji někdo sleduje a bojí se. Kamera se přibližuje 

k závěsu, za nímž se postava sprchuje. Ve chvíli, co je kamera hned u závěsu, postava závěs 

odhrne a podívá se rovnou do kamery. V tu chvíli zjišťuje, že v koupelně nikdo další není, 

tedy, že kamera nebyla subjektivním pohledem, ačkoliv to tak na základě naučených 

konvencí žánru vypadalo.  
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V pozdější scéně mají být dvě postavy sledovány jinou postavou. Vstupují k území s nápisem 

nevstupovat, kde by mohl pobývat vrah, načež je střižený detail na nohy, které jdou za nimi 

v jejich směru. Na tomto území je ale o několik záběrů později kamera sleduje z poza stromů 

z opačného směru, než jakým jdou a jakým šly nohy, které je sledovaly. Kamera s nimi 

švenkuje, a to takovým způsobem, že kdyby skutečně zastupovala pohled vraha, a vrah stál 

na jejím místě, postavy by si ho ihned všimly. Vytváří se tu nejistota odkud a kým jsou 

postavy vlastně sledovány. Na konci scény se dozvídáme, že je sledoval policista, ale přesto 

se v pozdější scéně vyjeví, že se na území skutečně pohybuje i vrah. V tomto případě ale není 

jisté, do jaké míry byla neurčitost záběru záměrem a do jaké míry to bylo způsobeno 

neschopností švenk lépe natočit tak, aby byly postavy vidět z blízka a zároveň mohly být 

věrohodně sledovány někým dalším z dálky. Pokud by se však záběr nenatočil s 

vnitrozáběrovou montáží, ale byl rozdělen na tři, tento efekt neurčitosti by zmizel. 

 

       

 

Pátek třináctého 2 

 

2.2  Ozvláštnění konvence 

Problém je v tom, že tato konvence je tak schématická, že i na běžného diváka, který ji již 

několikrát viděl, začne působit jako umělý způsob, jak zvýšit napětí, aniž by k tomu byla 

nutná nějaká větší invence, a tak je její účinek přesně opačný. Místo aby divák cítil 

znepokojení, které tato konvence vytváří a vcítil se tak do situace postavy, je od ní naopak 

více odtržený, protože konvenci vnímá právě jako konvenci, což má za následek zcizující 

efekt.  

Způsob, jak by se tato konvence dala dnes využít, aniž by na sebe upozorňovala, spočívá 

v tom, že nějakým nenápadným a zároveň neobvyklým způsobem splyne se zbytkem děje, 

třeba tak, aby byl pro její využití nějaký další důvod nebo alespoň záminka.  

Ve filmu Halloween (1978) se v úvodní scéně pracuje se subjektivním pohledem tak, že celý 

film začíná záběrem subjektivního pohledu vraha při zabíjení, který trvá nepřetržitě čtyři 

minuty a ukazuje celý průběh situace, kdy vrah sleduje budoucí oběť, bere si nůž, nasazuje 

masku, zabíjí a pak odchází z místa činu.  Ve chvíli, co se vrah venku střetává s rodiči oběti, 

stříhá se na vraha, kterému rodiče strhávají masku a ukazuje se, že vrahem je jejich malé 

dítě. Tímto záběrem scéna končí. Použitím pouhých dvou záběrů vzniká kontrast, při němž ve 

střetu těchto kontrastů, k čemuž dochází v závěru scény, zároveň dochází k vypointování 

situace. 
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Halloween 

 

Očekáváme, že vrahem bude dospělý, ale je jím dítě. V tomto případě je tedy subjektivní 

pohled klíčovým dramaturgickým prvkem ve vyprávění v rámci scény, nikoliv jen jednou 

z možných režijních voleb, či dokonce samoúčelný ověřený postup, jak tomu v mnoha 

případech bývá.  

Ve filmu Predátor (1987) má subjektivní pohled zabijáka ještě více funkcí. I zde je 

predátorova identita postupně odhalována, a to v mnoha fázích. Subjektivní pohled, 

neviditelný predátor, viditelný predátor, ale jen části těla, viditelný predátor s maskou, 

viditelný predátor bez masky. Dlouhou dobu je ale divákovi znám jen subjektivní pohled, 

který si s bytostí začne spojovat jako první. Nejde v něm totiž jen o skrytí její podoby, ale 

zároveň o její charakterizaci. Predátor má termovizi, která mu dovoluje vidět teplotu 

předmětů a lidí okolo na velkou vzdálenost a skrze překážky. To nám jednak napovídá, že je 

to někdo, kdo používá vyspělou technologii, takže nejspíš nepůjde o obyčejného člověka, 

jako jsou ostatní postavy, může to i vyvolávat otázku kdo je tedy zač, když tohle dokáže, a 

zároveň to ukazuje predátorovy možnosti v prostoru, které jeho oběti nemají a určuje to, 

kdo má v situaci, jakou moc. I to má základ v obyčejné konvenci subjektivního pohledu 

zabijáka. Tato termovize je přitom pro postavu určitým způsobem charakterističtější než její 

podoba, protože nám určuje, jak se postava vztahuje ke svému okolí. Podobný zástupný 

element postavy najdeme i v sérii Pátek třináctého, kde si s postavou zabijáka po dlouhou 

dobu spojujeme soundtrack tvořený dvěma tóny, připomínající zlověstné šeptání, více než 

jeho podobu. 

Zajímavost a zapamatovatelnost všech těchto filmových momentů a postav je silně spjata 

s jejich subjektivními pohledy a tím, že se využívají i v nějakém dalším kontextu a způsobu, 

než je tento prvek sám o sobě, způsobu, který je pro danou postavu a film jedinečný a 

vyjadřuje jejich podstatu. 
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3  Prostor 

V návaznosti na subjektivní pohled antagonisty lze uvést i případ, kde je nám naopak 

ukazován subjektivní pohled protagonisty. Tento subjektivní pohled souvisí s filmovým 

prostorem. Formálně se liší tím, že vždy vidíme i obličej protagonisty s nímž si subjektivní 

pohled spojíme a je tak proto na rozdíl od subjektivního pohledu antagonisty 

psychologizovaný, má tak zcela opačnou funkci a tím se liší i jeho častý obsah a práce s ním. 

Jestliže u subjektivního pohledu vraha jde o vztah vrah-oběť z hlediska otázky, jestli vraha 

oběť uvidí a všimne si jeho přítomnosti, a otázky toho, jak vrah vypadá, u subjektivního 

pohledu oběti se ptáme odkud by vrah mohl přijít a jaké jsou možnosti případného útěku. 

Dobrým příkladem je scéna z filmu Pátek třináctého 4. Chlapec jde pomalu po schodech ve 

stísněné chatě14 a před sebou má tři chodby, z nichž každá může představovat jak možnost 

útěku, tak i smrt. Vidíme záběr postavy a záběr místa v němž může čekat nebezpečí a 

stříháním mezi těmito záběry se vytváří očekávání, kdy se tyto dvě postavy střetnou, a to i 

přesto, že jednu z nich nevidíme. Naopak tím, že přikládáme skladebně důležitost záběru, 

v němž nic není, tím více vytváříme očekávání, že v něm něco bude. Obličej chlapce je 

v prvním záběru v polodetailu, v dalším je v detailu. Je zcela běžné během napínavé akce 

přibližovat velikost záběru. Ve chvíli, kdy je ale chlapec v bližším záběru, abychom viděli jeho 

tvář, je naopak jeho tvář ve větším stínu, a je tak hůře čitelný jeho výraz, v němž se 

potenciálně může objevit reakce na příchozí nebezpečí. Je tu tak dáno do kontrastu 

očekávání a zatajování, čímž je napětí podpořeno. 

 

 

       

 

Pátek třináctého 4 

 

Ve filmu Halloween (1978) můžeme spatřit o něco jemnější verzi téhož. Nejistota prostoru tu 

je tvořena tmou a světlem. Hlavní postava jde do domu, v němž by mohl být vrah, což divák 

ví, ale hlavní postava ne. Dlouho se přibližuje k domu a několikrát se stříhá z jejího obličeje 

do subjektivního pohledu na dům. Tím, jak jsou dům i postava zahalené tmou a je dlouho 

stříháno mezi záběry, v nichž nenastává žádná jiná změna než ta, že jsou si lehce blíž, se 

vytváří očekávání, že se někde někdo objeví. Na rozdíl od filmu Pátek třináctého 4 ale ne tím 

způsobem, že bychom čekali, že by vrah agresivně vběhnul do prostoru jednou z chodeb, ale 

klidně jen tím, že se mihne na kraji kompozice v tmavém koutě. Tomu napomáhá i širokoúhlý 

formát, díky kterému je zorné pole širší a je tu více prostoru pro nenápadná a nečekaná 

 
14 Jedním z důvodů, proč záběr vypadá právě takto je i fakt, že prostor, v němž se natáčelo, byl velice malý a 
nebylo možné toho ukázat příliš mnoho. (Zito 2009) 
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setkání. „Širokoúhlý formát je v tomto případě zásadní, neboť si Carpenter hraje s pocitem 

jistoty diváků, že místem, kam by se měli dívat, je střed rámu, namísto toho je nutí 

prozkoumávat celý prostor rámu a stále kontrolovat místa v rozích.15“ (Kendrick 2014, s. 324) 

Tento efekt je zesilován střihem takovým způsobem, že je mezi záběrem na postavu a na 

dům stříháno celkem patnáctkrát. Jediné, co se přitom v obsahu záběrů mění je vzdálenost 

postavy od domu. Takto četné stříhání nejen, že opět vytváří očekávání, kdy se něco v záběru 

objeví, ale také nám natahuje subjektivní pocit času, čímž nám dává velký důraz na situaci 

samotnou a tím zesiluje očekávání nikoliv jen ohledně toho, co se objeví v záběru, na který 

stříháme, ale i toho, co se stane ve chvíli, kdy postava vstoupí do domu. Natahování 

subjektivního času napomáhá hlubokému soustředění diváka, v němž jej pro něj jednodušší 

prohlížet jednotlivé záběry a něco v nich hledat. 
 

 

 

 

 

 

Halloween 

 
15 The widescreen is crucial in this regard, as Carpenter plays with the audience's sense of security that the 

center of the frame is the place to look, instead forcing them to scan the entirety of the frame, always checking 
the corners.“ 
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3.1  Prostor s proměnlivou definicí 

„Zabiják je typicky člověk (nebo podobný člověku) mužského pohlaví, lehce nadpřirozený do 

té míry, že se zdá, jako by měl pod kontrolou prostor a vidění, v čemž silně překonává své 

oběti, a což mu dovoluje objevovat se a mizet podle jeho vůle.16“ (Kendrick 2014, s. 317) 

Zvláštním případem práce s prostorem je filmová série Noční můra v Elm Street. Zabiják 

Freddy Krueger zabíjí oběti pouze ve spánku (s výjimkou druhého dílu), což vede k tomu, že 

bezpečný prostor a nebezpečný prostor jsou striktně odděleny. Ve chvíli, co je člověk vzhůru, 

je v jistém bezpečí, když ale usne, je v jistém nebezpečí, protože prostor ve snu má zabiják 

zcela pod kontrolou a může se v prostoru přesouvat, jak se mu zlíbí, bez omezení fyzikálními 

zákony. Takto striktní oddělení ale po nějaké době opakování, kdy už divák plně přijme toto 

pravidlo, nevytváří nijak silné napětí, protože otázky, které si můžeme u ostatních filmů 

položit: „Je tam vrah, nebo tam není?“ a „Kudy by se dalo utéct?“ nemají smysl. Tyto otázky 

bývají však nahrazeny jinou otázkou, a sice: „Je to sen, nebo realita?“ Sekvence snu totiž 

často začínají tak, že prostor vypadá zcela identicky s tím, v němž postava usnula a přechod 

mezi nimi je sice plynulý, ale paradoxně o to více šokující, protože moment zjištění, že jde o 

sen nepřichází ihned, co ve snu jsme. Ve chvíli, co divák přijme toto pravidlo, už si nemůže 

být jistý tím, kdy se zdánlivá realita prolne do snu. Moment, v němž se zabiják či cokoliv 

porušující fyzikální zákony objeví, okamžitě převrací vnímání celého prostoru okolo postavy a 

jeho dramatického významu. To, že se prostor proměnil nezažíváme změnou jeho podoby, 

ale zažíváme to na tváři postavy, která si změnu začíná uvědomovat, což vnímáme díky 

skladbě. 

 

       

 

       

 

Noční můra z Elm Street 3: Bojovníci ze sna 

 

 
16 „The killer is typically human (or human-like), male, and vaguely supernatural to the extent that he appears 
to have mastery over space and vision that far outstrips that of his victims, allowing him to appear and 
disappear at will...“ 
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Někdy je v této sérii sen zcela evidentně snem od samého začátku (prostředí je stylizované), 

jindy je to pouze naznačeno tím, že postavě chvíli klesají víčka, takže mohla usnout, ale také 

nemusela (prostředí je identické), a jindy se z reality stane sen zcela bez varování. Je 

nesmírně důležité tyto tři možnosti vhodně kombinovat v průběhu filmu. Pokud by byl 

například sen evidentní vždy, rychleji by se to vyčerpalo. Pokud by se ale do něj přecházelo 

vždy zcela nečekaně, vyčerpalo by to diváka, jeho trpělivost a jeho schopnost přijmout a 

prožívat, co film ukazuje, včetně samotných úmrtí postav.  

Jestliže v Halloweenu se divák snaží najít vodítka toho, kde by se mohl schovávat vrah (ve 

tmě, mimo rám), a divák se tedy dívá na určité body v záběru, na které je díky skladbě 

upozorňován, v sérii Noční můra v Elm Street je neustále otevřený tomu, že díky novým 

záběrům přehodnotí dosavadní význam záběrů předchozích čili charakter prostoru, který 

v případě, že jde o sen, zastupuje antagonistický princip, jelikož snový prostor a zabiják jsou 

tu jednou a tou stejnou entitou.  
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4  Moment šoku 

Moment, v němž dochází k zabíjení, je klíčovým prvkem slasherového subžánru. Je to 

atrakcion17 a atrakce18, na níž je postavený. Přestože je v těchto momentech takřka vždy 

významné využití speciálních efektů tzv. gore19, i tak hraje roli montáž a další filmové 

prostředky. Otázkou je, do jaké míry a jakým způsobem.  

Psycho (1960) byl první film, který lze označit za slasher a který pro něj pomohl nastavit 

pravidla. Zároveň jsou v něm scény vražd snad nejvíce montážními. Střihačka Karen 

Pearlmanová ho použila jako příklad kolize čili srážky ve své knize Cutting Rythms. „Nikdy 

nevidíme nůž doopravdy pronikat tělem, místo toho cítíme kvality trhání a bodání tak, že 

prožíváme extrémnost srážek mezi záběry, jejich obsahem, délkami, tvary, velikostmi, úhly a 

symboly.20“ (Pearlmanová 2016, s. 177) Záběry na nůž a tělo se navíc sráží téměř ve stejný 

moment, jako se sráží nůž s tělem. Kontakt tak ve filmu je, aniž by byl ukázán přímo, což by 

v době, kdy byl film natočený pravděpodobně neprošlo cenzurou Hayesova kodexu21.  

 

       

 

       

 

Psycho 

 

Záběry jsou na obě postavy postupně bližší s tím, jak je jejich interakce intenzivnější. Postava 

vraha stojí na jednom místě uvnitř rámu, zatímco oběť se snaží z rámu vymanit stejně, jako 

ze situace a uhýbá z jednoho prostoru mimo rám do druhého. Ve chvíli, kdy je vrahova 

dominance jistější, dostává se do středové kompozice. V tuto chvíli se také marně uhýbající 
 

17 Pojem užívaný Sergejem Michalovičem Ejzenštejnem označující prvek díla, který diváka emocionálně strhne. 
18 Pojem užívaný Tomem Gunningem označující jeden z atraktivních prvků díla či programu. 
19 Gore jsou praktické efekty vytvořené často odlitky částí lidského těla vyrobené z tekutého latexu či silikonu 
ve spojení s umělou krví. Jedním z průkopníků byl bývalý válečný fotograf Tom Savini. (Kendrick 2014, s. 314) 
20 „We never see the knife actually pierce the body, instead we feel the tearing, stabbing qualities as we 
experience the extremes of collision between shots, their content, durations, shapes, sizes, angles and 
symbols.“ 
21 Hayesův kodex byl soubor pravidel určujících, co je ve filmech v Americe akceptovatelné ukázat, či ne. V roce 
1968 byl nahrazen ratingem MPAA. 
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oběť dostává obličejem více do prostoru uvnitř záběru, protože je jisté, že uhýbání situaci 

neovlivní. Na rozdíl od většiny slasherů tu není ani jeden záběr fyzického zranění. 

 

4.1  Pocit blízkosti 

„Penetrace těl obětí ostrými kovovými nástroji je jedním z nejobvyklejších a 

nejočekávanějších elementů slasherů a podstatnou částí jejich hrozivého účinku, nejen, že 

bodání, podřezávání a kuchání dovoluje bohaté využití gore makeupových efektů, ale také 

zdůrazňuje úzkou blízkost zabijáka a oběti (…) Být probodnut je hluboce osobní, fyzicky 

blízká násilná akce, která zanechává v divákovi doznívající pocit nepříjemnosti.22“ (Kendrick 

2014, s. 319)  

U honiček ve filmu Texaský masakr motorovou pilou (1974) nečekáme jen, kdy vrah 

s motorovou pilou doběhne oběť, ale celou dobu máme pocit, jako by ji dobíhal právě teď. 

Nejde jen o napětí, kdy dojde k fyzicky nepříjemnému střetu, ale o nucení diváka si 

představovat, že už se to možná děje. Tomu napomáhají frontální záběry oběti a vraha při 

běhu, natočené na objektiv s delší ohniskovou vzdáleností, v nichž není zcela patrná přesná 

vzdálenost obou postav. A je to právě absence této informace, která pomáhá vytvářet pocit 

nebezpečné fyzické blízkosti. Film totiž nedokáže divákovi zprostředkovat pocit smrti, ale 

dokáže mu přiblížit pocit jejího očekávání. Šokující na scénách vražd není smrt samotná, ale 

nepříjemný pocit ztráty kontroly, který ji předchází. Aby tento efekt ještě lépe fungoval, 

střídají se tyto záběry s nejasnou vzdáleností postav se záběry, v nichž jsou postavy viditelně 

blízko sebe, a to přesně tak, že je v tu chvíli možné, že se během několika sekund střetnou. 

Takový záběr vytvoří otázku, na kterou mu ten následující dá znepokojivě nejasnou odpověď. 

 

     

     

 

Texaský masakr motorovou pilou 

 
22„Penetration of victim's bodies with sharp metallic istruments is one of the most consistent and expected 
elements of slasher films and a constituent part of their horrific appeal, not only do stabbings, garrotings and 
gougings allow for the ample deployment of gory make-up effects, but they also emphasize the close proximity 
of killer and victim (...) being stabbed is a deeply personal, physically close violent action that leaves a lingering 
sense of discomfort in the viewer.“ 
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V jednom z mnoha pokračování Texaský masakr motorovou pilou 3D (2013) je snaha o 

vytvoření pocitu blízkosti skrze záběry na motorovou pilu ve třech rozměrech blížící se k očím 

diváka či obličeji postavy. Je logická úvaha, že pocit blízkosti je děsivý, technologie 3D pocit 

blízkosti zesiluje, tudíž použití 3D technologie bude vytvářet děsivější a nepříjemnější pocit 

v divákovi. Avšak reálně to takto nefunguje. Pocit blízkosti vytvořený 3D technologií je totiž 

jiný než pocit blízkosti vytvořený filmovými prostředky. Pocit blízkosti vytvořený skladebně a 

kompozičně ve 2D je dotvořený divákem a je do něj tak sám zapojený, a to včetně svých 

fyzických reakcí.  

 

     

 

     

 

 Texaský masakr motorovou pilou 3D 

 

Naopak 3D v tomto konkrétním případě, kdy se skladebně využívá především klasický záběr a 

protizáběr, prostorové vztahy divákovi prozradí tak, že si je nemusí natolik aktivně domýšlet, 

stává se v tomto ohledu pasivnějším a motorová pila spíše ztrácí svou podstatu obávaného 

nástroje a je z ní zaměnitelný objekt, který se pohybuje dopředu a dozadu od plátna a 

zcizujícím způsobem tak demonstruje technologii, na níž upozorňuje více, než na vztahy 

uvnitř filmu. To je však způsobeno nikoliv 3D efektem samotným, ale spíše jeho vyčníváním 

z jinak nevýrazného skladebného řešení. Netvrdím tedy, že slasher nemůže fungovat ve 3D, 

ani že by 3D nemohlo některé účinky zesílit. Jen je nutné s tímto prostředkem pracovat 

obezřetně a nespoléhat jen na něj samotný. 
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Příkladem dobře využitého 3D efektu ve slasheru je scéna z filmu Pátek třináctého 3 (1982), 

již tehdy natočeného ve 3D. Je to scéna, v níž je muž rozhlížející se z poza dveří nečekaně 

zabit sekáčkem na maso, který je mu zaražen do břicha. Třetí rozměr věrněji přibližuje jeho 

subjektivní pohled, který se pro něj skutečně odehrává „v detailu“, ale hlavně dotváří pocit 

šoku a překvapení, protože dává novou prudkou informaci, kterou je třeba rychle zpracovat 

spolu s ostatními. Neoslabuje intenzitu vnímání prostorových vztahů, naopak ji posiluje, 

protože dává divákovi prostor pro jeho aktivitu, čímž je zpracování překvapení. A pocit 

blízkosti způsobený 3D efektem splývá s pocitem blízkosti vytvořeným skladebně. Mezi 

záběry dochází ke srážce, jelikož se postava dlouho dívala na opačnou stranu, než odkud se 

pohybuje ruka a extrémnost srážky ve střihu tak koresponduje s extrémností hloubky 3D 

efektu.  

     

     

 

     

 

Pátek třináctého 3 

 

 

4.2  Poměr dvou řad 

Je nutné určit, v jaké míře a kdy ukázat zabíjeného a jak moc a kdy ukázat zabíjejícího během 

jedné akce. Jan Kučera ve své knize Střihová skladba ve filmu a v televizi demonstruje tuto 

problematiku na příkladu dřevorubce sekajícího do stromu. Význam a emoce se mění na 

základě toho, zdali je důraz na dřevorubcovi či na stromu. Něco podobného lze aplikovat i na 

vraha sekajícího do oběti. 

Vývoj lze zpozorovat u série Pátek třináctého. V prvních dvou dílech byl vždy důraz na oběť, a 

to z prostého důvodu skrytí identity vraha (v prvním díle je vrahem paní Vorheesová, 

v dalších dílech pak její syn Jason). Později, když už byl jeho vzhled známý, byl postup stejný. 

Větší důraz na oběť a minimální na vraha, který se zviditelňuje až ve chvíli, kdy je ustanoven 
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jeho vztah k hlavnímu hrdinovi, který má přežít. Pro něj je totiž vrah někým, nad kým je 

možné vyhrát, a proto je příhodné vidět ho ztělesněného. Pro ostatní oběti nereprezentuje 

vrah nic jiného než jejich vlastní nečekanou smrt, a proto není důvod ho ukazovat. Změna 

přišla v šestém díle Pátek třináctého 6: Jason žije (1986), v němž se důrazy na jednotlivé řady 

prohodily. Neukazování vraha se stalo až příliš opakující se konvencí, která ztratila svoji 

působivost. Zároveň byl v té době zabiják Jason Voorhees již známou popkulturní figurkou, 

existovala s ním i počítačová hra Friday the 13th (1985). Lze se tedy domnívat, že v té době 

už lidé chodili do kina více „na Jasona“ než na slasher jako takový. Přestože jde o 

antagonistu, stal se pro diváky centrální postavou. Tento způsob pak pokračoval až do 

posledního desátého dílu včetně crossoveru Freddy Vs Jason (2003) a remaku Pátek 

třináctého (2009).  To však má za následek to, že se film stává méně tajemným a děsivým. 

V šestém díle s tím souvisí i to, že je záměrně přidán sebeparodický humor, který zvědomuje 

fakt, že diváci tyto filmy už neberou tak vážně, jako tomu bylo u prvních dílů v době jejich 

uvedení.23 To, že je v něm Jason centrální postavou umožňuje, aby byl film zábavný i ve 

chvíli, kdy není děsivý, protože na Jasonovi divákovi záleží i tehdy, kdy mu nezáleží na 

děsivém slasheru jako takovém. Série Pátek třináctého je tedy dobrou ukázkou toho, co se 

může stát, když antagonistu ve slasheru neukazujeme vůbec, i toho, jak to může vypadat, 

když se na něj soustředíme jako na centrální postavu. 

Tvůrce se však musí rozhodnout nejen, jak moc ukázat vraha, ale především jak moc ukázat 

samotné explicitní násilí. Musí také najít tu správnou kombinaci divákovy představivosti a 

explicitního zobrazení. Někdy však může být těžké určit do jaké míry jde v některých filmech 

o skladebný záměr a do jaké jde o vliv jiných faktorů, jako jsou technické možnosti a cenzura.  

V sérii Pátek třináctého bývají záběry zobrazující smrt postavy zpravidla téměř vždy krátké a 

rychlé, díky čemuž divák nestíhá smrt zcela zpracovat, podobně, jako situaci nestíhá 

zpracovat umírající postava.24 Naopak chvíle před smrtí, v níž se nic neděje, anebo v níž 

postava začíná cítit, že se děje něco zvláštního (například ji začne kapat krev zabité a 

schované oběti na okraj její knížky), bývá v rámci scény či sekvence velice dlouhá. Účinek je 

tak silnější, protože díky větší délce existuje více potenciálních momentů, v nichž může šok 

přijít. Je to klasický způsob, jakým se vytváří a prodlužuje napětí, avšak v případě série Pátek 

třináctého dochází v těchto scénách či sekvencích i ke zklidnění, které je potřeba předtím, 

než se napětí začne vytvářet. Délka části, v níž se stane něco, co napětí zapříčiní je přitom ve 

scéně mnohem kratší než moment klidné prázdnoty, který ho předchází. Díky tomu je možné 

následně vytvořit šokující kontrast momentem smrti.  Hudební motiv momentu smrti je 

velmi často přetažen do další opět klidné scény a z doznění se tak zároveň stává 

předznamenání další podobné situace a princip nebezpečí smrti ve filmu tak vztahuje na více 

postav najednou. 

 
23 Aby byly další díly série něčím zajímavé, byly ke stále té stejné a stejně vyprávěné zápletce přidány různé 

prvky, které však s hororem nemají nic společného a jeho účinek oslabují. V sedmém díle je protagonistou dívka 

s telekinetickými schopnostmi, s nimiž dokáže hýbat předměty pomocí mysli, v osmém se Jason prochází po 

přeplněných ulicích Manhattanu, namísto temného děsivého campu mimo civilizaci, v devátém dokáže měnit 

podobu a v desátém filmu Jason X (2001) zabíjí ve vesmíru.  

24 Linda Williamsová ve své eseji Film Bodies: Gender, Genre and Excess tvrdí, že pocit, že se útok stal „příliš 
brzy“ je temporalita, která je pro tento subžánr fundamentálně charakteristická. 
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Méně funkční scéna ve filmu Žár (1981) je řešena způsobem, že je na samotné zranění dán 

v rámci scény největší důraz. Teenager je v ní vrahem smrtelně zraněn a krvácí z krku. Během 

toho je pozorován jeho vrstevníkem z úkrytu v dálce. Explicitní vyobrazení krvácejícího krku 

je tolikrát opakováno a prokládáno různými jinými záběry, až se stává směšným, jelikož 

s každým dalším opakováním je tento záběr prázdnější, protože se postupně odděluje od 

počátečního šoku podpořeného tempem a načasováním. Řady jsou tu tři – řada krvácení 

oběti (A), řada pozorujícího chlapce (B) a řada nohou oběti a vraha (C). Protahování scény by 

mělo smysl ve chvíli, když by byl důraz na jakékoliv jiné z těchto řad. Například zděšení 

chlapce, když vidí smrt, u níž my vidíme jen útržky, nebo, pokud by se to vytvořilo citlivě, tak i 

na nohy vraha, který se nečekaně objevil a teď tlačí ke stromu oběť, kterou přemohl i přesto, 

že oběť vypadá fyzicky silná. V případě konkrétnějšího hereckého výrazu by mohl být důraz i 

na obličeji oběti (nikoliv však primárně na jejím krvácení) která si uvědomuje, že zemře, ale 

kopání jejích nohou, ani vrstevník v dálce ji nepomůže. Tyto řady mají šanci se nějak 

příběhově vyvíjet a ostatní řady na tento vývoj mohou reagovat a podporovat ho, díky čemuž 

může být jejich střídání častější a scéna delší, aniž by se vyčerpala.  

Jinak je v případě této scény protahování rozmělňující a všechny záběry v ní ztrácí sílu, 

protože nám neříkají jak racionálně, tak emocionálně nic víc, než co nám říkaly poprvé a 

s opakováním je snazší všímat si nedokonalostí, například v herectví, a být k nim více kritický. 

Paradoxně je pravděpodobné, na základě sugestivně vybrané hudby, že je ve scéně snaha 

opakováním hrůzu naopak zvýšit v úvaze, že čím víc se to ukáže, tím to bude silnější. Tato 

scéna je zároveň dobrým příkladem toho, že pouhé opakování dvou paralelně stříhaných řad, 

jejichž intenzita se postupně zvyšuje (množství krve, které vyteklo z oběti, znechucenost 

výrazu pozorovatele) nemůže ani u tohoto druhu filmu vytvářet silný účinek bez někam 

směřujícího dějového vývoje v obsahu záběrů. 
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5  Vyčerpatelnost konvencí 

„Žánrový film divákovi naznačuje, co může očekávat, a zve ho tak do afektivního „domova“ 

jeho předchozí divácké zkušenosti.“ (Skopal 2002, s. 34)  

U slasheru je zajímavé, že jde o velmi kodifikovaný subžánr, u něhož se na jednu stranu 

očekává stále totéž, přesto však nefunguje opakování téhož věčně.  

Subjektivní pohledy na sebe začaly po čase upozorňovat, zcizovat, a začaly připomínat 

předchozí filmy, které jsme v této kategorii viděli. I scény s vylekáním diváka, při nichž 

postavu vyděsí něco neškodného, předtím, než začne být situace nebezpečná, nebo to, že se 

během honičky právě nedají otevřít dveře nebo nastartovat auto, protože je to vhodné pro 

napětí (ale ne pro uvěřitelnost), na sebe postupně kvůli opakování začalo upozorňovat. 

Dívání se na slashery je jako dívání se stále na ten stejný film. Gore efekty jsou šokující ve 

chvíli, kdy jde o novinku, ale po nějaké době si na ně diváci zvyknou. 

„Strach existuje nezávisle na kultuře a stupni vývoje národa nebo jednotlivce. Mění se pouze 
objekty strachu, to, co právě strach vyvolává, a na druhé straně prostředky a opatření, které 
používáme, abychom proti němu bojovali.” (Riemann 1999, s.3) 
 
Filmová studia na vyčerpávající se popularitu slasherů zareagovala. Možnosti řešení lze 

primárně rozdělit na dvě poněkud opačné. První možností je, že film půjde této skutečnosti 

naproti tím, že bude záměrně zvědomovat fakt, že je pouze dalším v řadě již známých děl, a 

proto ho nelze brát až tak vážně. „…současný vývoj hororu můžeme popsat ani ne tak jako 

sebe-vědomí žánru, ale jako vědomí protetických vzpomínek, sdílených žánrovými 

fanoušky.“ (Skopal 2002, s. 35) Jsou to filmy jako Nová noční můra (1994), která vypráví o 

tom, jak se točí nový díl Noční můry z Elm Street, během čehož se natáčený film prolíná se 

skutečností, Vřískot (1996), v němž vrah napodobuje slashery a jeho konvence, přičemž ti, 

jenž se ho snaží odhalit a předpovídat jeho činy, také vychází ze znalosti slasherových 

konvencí, které jsou známé i divákům. Například parodie Scary Movie: Děsnej biják (2000), si 

dělá legraci z více hororů najednou a předpokládá jejich znalost. 

Druhou možností je tyto skutečnosti přebít, a to zesílením explicitní brutality za účelem šoku, 

a to do takové míry, že již nemluvíme o slasheru, ale jiném subžánru, tzv. torture porn, kde 

jde více o brutální mučení než samotné zabíjení. Sem patří například série Saw nebo Hostel.  

Vřískot i Saw: Hra o přežití (2004) jsou oba mimo hororu i detektivkami. Žánr hororu se 

vyvinul tak, že je pro něj třeba komplexnější příběh, než tomu bylo v 80. letech. Zároveň bývá 

fyzické násilí u obou filmů více spojeno s imaginací diváka. Ve filmu Vřískot je bodání a řezání 

zobrazováno přímo v obraze jen někdy, zato vždy je v něm vidět ostrý nůž vraha v detailu či 

polodetailu, který pocit bodání evokuje jak předtím, než k němu dojde, tak i potom. V Saw: 

Hra o přežití jsou postavy uvězněny a nuceny brutálně poškozovat své tělo, či tělo někoho 

jiného, aby si zachránily život. Fyzické násilí je tu sice zobrazováno, ale mnohem méně, než 

by se mohlo pocitově zdát. Scéna je velice silná, avšak záběr, v němž se pila dotýká s nohou, 

kterou právě amputuje, vidíme jen jednou v začátku akce a trvá méně než vteřinu. Pocit 

fyzického násilí je totiž spjat s celkovou situací a rozhodnutím, které musí postava učinit a 

dopředu si tak svůj fyzický stav představovat, a tím ho s divákem prožívat ještě předtím, než 
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k němu dojde. Ačkoliv je tedy Saw: Hra opřežití považován za jednoho z hlavních 

představitelů torture porn, které bývá založené především na explicitním zobrazování 

brutality, jeho síla spočívá v imaginaci diváka více než ve většině slasherů.25  

Jak Saw: Hra o přežití, tak i Vřískot ukazují oproti slasherům z 80. let násilí více přes výrazy 

postav než jejich zranění. Přesto tím však stále působí na divákovy zrcadlové neurony. „Když 

cítíme znechucení, například proto, že jsme vystaveni nechutnému pachu, aktivujeme 

několik kortikálních oblastí včetně insulárního kortexu. Některé z těchto oblastí, především 

insulární kortex, jsou aktivovány také když pozorujeme znechucené výrazy v obličejích jiných 

osob.26“ (Phillips 1997, 495)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

25 Ostatní díly série natočené jinými režiséry už násilí zobrazují více explicitně, nicméně stále platí, že si ho divák 
musí napřed představit. 
26 “When we feel disgust for instance because we are exposed to a disgusting smell, we activate number of 
cortical areas including the insula. Some of these areas, in particular the insula, are also activated when we 
observe the disgusted facial expressions of others.“  
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Závěr 

Z analýz lze vypozorovat, že je ve slasheru důležitá práce s kontrastem mezi očekáváním 

bezpečí a očekáváním nebezpečí. Pokud není očekáváno bezpečí, nemůže nastat překvapení 

a šok. Pokud není očekáváno nebezpečí, nemůže vznikat napětí. Silná je však situace, v níž 

divák neví, zda má očekávat bezpečí, či nebezpečí a je nucený si mezi nimi vybírat. Film 

prožívá a sleduje pozorně a hledá vodítka, podle nichž by se zorientoval. Ve chvíli, kdy o 

přežití bojuje tzv. final girl, tedy hlavní postava, která má přežít, a k níž má divák bližší vztah, 

se dokonce může hledání těchto vodítek divákem sbíhat s tím, že stejná vodítka bezpečí či 

nebezpečí hledá i tato postava, díky čemuž se s ní divák může silněji sžívat. 

Zjednodušeně řečeno jde v těchto filmech vždy o vztah vraha, oběti a prostoru, v němž se 

oba nachází. Konvence subjektivního pohledu vraha nám dává do souvztažnosti všechny tři 

prvky. Někdo (nevíme kdo) se dívá na konkrétní postavu v prostředí, v němž je postava 

izolovaná, a odkud je do určité míry těžké odejít, přesto však je možnost se v něm schovat. 

Stejné tři prvky hrají roli i v subjektivním pohledu protagonisty. Konkrétní postava se dívá do 

prostoru, v němž je pro vraha možné se schovat, a zároveň je v něm i určitá šance na útěk. 

Scény smrti bývají velmi často vyústěním střetu těchto tří prvků a explicitně zobrazené násilí 

tak emocionálně nefunguje jen samo o sobě. 

Z toho všeho vyplývá, že skladebnost je důležitá pro účinek i takových filmů, v nichž jde o 

kinematografii atrakcí využívajících divákovy schopnosti fyzické reakce pomocí jeho 

zrcadlových neuronů. Vlastnosti, která je primárně funkční i bez větší časové délky. Jediný 

explicitní záběr sice funguje sám o sobě, ale jeho účinek není dost silný na to, aby měl divák 

důvod se k němu vracet. Limity šokujícího záběru jsou jeho uvěřitelnost, skutečnost, že jich 

je ve filmu více podobných, a tak je nutno vytvářet variace i jejich kontextem, ale také to, že 

je více takto podobných záběrů v celém slasherovém subžánru. Střihová skladba, do níž je 

šokující záběr zasazen, vtahuje diváka a jeho zájem do záběrů jinak velice podobným těm, 

které již viděl. Zároveň i zprostředkovává zážitek emocionálně bližší situaci, v níž k šoku 

dochází. 

Práce s očekáváním šoku, nečekaným překvapením a nejistotou účinek šoků zesiluje. Tím, že 

jsou šoky integrovány do většího a komplexnějšího celku filmového díla, založeného z velké 

části na střihové skladbě, přijímají do sebe kvality, které by jinak mít nemohly. 
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Summary 

As the analyzes suggest, in the slasher genre is important to work with contrast between the 

expectation of safety and the expectation of danger. Without the expectation of safety, there can be 

no surprise and shock. Without the expectation of danger, there can be no tention. Strong situation 

is the one in which the viewer does not know wether to expect safety or danger and is forced to pick 

between them. He experiences the film and watches it very closely and looks for clues which can 

help him to orient himself. At the time when the final girl, the main protagonist destined to survive 

and who is being emotionally invested in by the viwer, is fighting for survival, the viewer's search for 

clues of safety and danger can be identical to what she is doing and it can create a deeper connection 

to this character. 

Simply said, in these films always play importance relationships between the killer, the victim and the 

space, in which they are located. The convention of subjective camerawork puts into relations all 

these three elements. Someone (we don't know who) is looking at a specific character in an isolated 

place, which is more or less hard to leave, but gives options for hiding. The same three elements are 

important in the subjective point of view of the protagonist. A specific character is looking into a 

space in which the killer can be hiding and from which there is a certain limited possibility of getting 

away. Death scenes are usually the culmination of collisions between these three elements and the 

explicitly shown violence doesn't work entirely on its own. 

This all leads to conclusion that composition is important for the effect of such films which are based 

on the cinematography of attractions using the viewer's ability of physical reaction because of his 

mirror neurons. Quality, which is primarily functional without greater time frame. A single explicit 

shot does work on its own, but its effect is not strong enough to give the viewer a reason to come 

back to it. Limitations of a shocking shot are the believability, the fact, that many of them are similar 

in a single film, which makes it necessary to create variations by their context, and also the fact, that 

they are similar inside the entire slasher subgenre as well. The composition of montage into which 

the shot is placed draws the viewer and his interest into the shot which is otherwise very similar to 

those he has already seen. Editing also mediates an experience emotionally closer to a situation in 

which the shock takes place. 

Working with expactation of shock, unexpected surprise and uncertainity makes the shocks more 

powerful. Since these shocks are integrated into a bigger and more complex whole of a film, which is 

largely based on editig, they are taking over qualities which they otherwise couldn't have. 


