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ABSTRAKT

Tato magisterskd praca sa venuje analyze zvukovej stranky serialu Stranger Things,
pricom sa opiera o jeho prvé tri série. Analyzou hudby, zvukového dizajnu a d'alSich
zvukovych zloZiek si kladie za ciel’ overit predovSetkym ich dramaturgicka funk¢nost, a
tym aj v kone¢nom dosledku posudit’ zohranu ulohu zvukového spracovania v kontexte
celkového divackeho uspechu serialu, ¢i jeho odbornej kritiky. Podobne aj pri analyze
zvukového mixu nesustred'uje pozornost na technické - ale umelecké prostriedky a
postupy ktoré ovplyviiuju vnimanie emécii a vyznamov v pribehu, a ktoré posuvaju
zmyslovy a kinesteticky divacky zazitok. Praca vychadza najma z vlastného pozorovania,
nasledovnej kategorizacie, popisu a zhodnotenia funkcnosti danych dramaturgickych
prostriedkov, a to Specidlne na poli rozsiahlejSieho televizneho formatu s
kinematografickymi ambiciami. V menSej miere cerpa aj z prevzatych rozhovorov s
tvorcami seridlu, skrz ktoré pribliZuje ich zamery a postupy, ktoré moéZe porovnat s
naplnenym dividckym dojmom, a zaroven ciastocne vyvazit subjektivitu hodnotenia
autorky textu. Tato magisterska praca je zacielend hlavne na Studentov filmu, c¢i
zacinajucich filmarov, za icelom dodania inSpiracie ¢i odvahy byt v tvorbe kreativny a
zaroven sa nebranit’ aj zauZivanym zvukarskym postupom, pretoZe tym mo6zu dosiahnut’
osvieZujuci a zaroven divacky stravitel'ny filmovy c¢i televizny zazitok, aky ponukaju aj
doterajsSie tri série Stranger Things. Zaroven moZe praca sluzit ako podklad pre
pozornejSie sledovanie nadchadzajucej série (Ci sérif) tohto serialu.

ABSTRACT

This master's thesis analyzes the sound perspective of the Stranger Things series, drawing
on its first three seasons. By analyzing music, sound design and other sound components,
it aims to verify their dramaturgical functionality above all, and thus eventually review
the role of sound treatment in context of the overall success of the series among viewers,
or its professional critique. Similarly, in analysis of the sound mix, it does not focus on
technical - but artistic means and procedures that affect the perception of emotions and
meanings in the story and shift the sensory and kinesthetic viewing experience. The work
is based mainly on my own observation, subsequent categorization, description and
evaluation of functionality of these dramaturgical means, especially in the field of a larger
television format with cinematic ambitions. To a lesser extent, it also draws on the taken
interviews with the creators of the series, through which it presents their intentions and
methods, which can be compared with the fulfilled viewer-point impression, and at the
same time partially balance the subjective evaluation of this thesis author. This master's
thesis is aimed mainly at film students or beginning filmmakers, in order to provide
inspiration or courage to be creative in their work and at the same time not to constrain
from the usual sound production methods too, because they can achieve a refreshing and
at the same time entertainingly consumable film or television experience, as are the three
seasons of Stranger Things so far. At the same time, the work can serve as a basis for more
thoroughful watching of the upcoming season (or seasons) of this series.
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UvoD

Ked sa v juli 2016 objavila na streamovacej sluzbe Netflix prva séria Stranger Things, a
seridl sa uZz v priebehu prvého mesiaca zaradil medzi najsledovanejsie Sou tejto
produkcie, bolo jasné Ze bratia Matt a Ross Dufferovci (showrunneri a spolu-reZiséri
seridlu) trafili naCasovanie a divacky dopyt po kvalitnom, osobitom, no Zanrovo
odl'ahCenom diele. Pre tridsiatnikov Dufferovcov, ,odchovanych“ na akénych filmoch zo
70-tych a 80-tych rokov, bolo prirodzené, Ze najma v zaciatkoch svojej profesionalnej
drahy chceli do svojho diela pretavit svoju divacku skisenost, ¢i nostalgiu za niekdajsimi
filmovymi hitmi Stevena Spielberga, alebo horormi Johna Carpentera. Rozhodnutim
situovat’ pribeh do cCasopriestoru 80-tych rokov v americkom fiktivnom mestecku
Hawkins, vSak stiahli do nostalgickej retro manie vel'ku ¢ast’ divakov, ktori bud’ v tomto
naoko bezproblémovejSom obdobi americkych dejin preZivali mladost, alebo sa im
predstava ,kvazi - moderného” sveta, v ktorom vsak este neexistovali preplnené mailové
schranky a iné uzkosti sucasnej doby, zda byt nie¢im hrejivo znama ¢i lakava. Hoci je serial
s detskymi hrdinami orientovany aj na mladSie obecenstvo (14+) a vaznejsich
spolocenskych tém sa dotyka radSej len podprahovo, bez zavaZznejSej hrozby tematicky
prindleziacej obdobiu 80tych rokov, by len taZko vznikal koncept Stranger Things,
Zanrovo radenych medzi horor, sci-fi, triler a dobovi dramu. Obavy z jadrovej vojny
prameniace zo studenej vojny s Ruskom vSak tvorcovia alegoricky preniesli do hlavnej
dejovej linky doterajsich troch sérii, v ktorej sa skupinka deti a par dospelych, jedno
diev€a s nadprirodzenymi schopnostami, a americké tajné sluzby pokusaju celit
nebezpecnému prenikaniu paralelného sveta ,Upside Down“ do ich Zivotov. Skrz
rozmanitost zZanrov a moZnych perspektiv ako vstrebavat dobre napisany scenar,
vyborné herecké vykony v scénograficky uveritelnom prostredi, hladku a d¢elnt kameru
v spojitosti s efektno-funkénym strihom ¢i s pésobivymi virtudlnymi efektami, uz takmer

vyplyva Ze si tento serial nasiel Siroku fanasikovsku zakladnu.

Na pomery serialovej tvorby, vSak bola prekvapiva aj miera zaujmu o originalnu hudbu,
ktora sa hned’ odzrkadlila aj v mnoZstve medidlnych rozhovorov so skladatel'mi Kyleom
Dixonom a Michaelom Steinom, dvoma ¢lenmi texaskej synthwave hudobnej skupiny

SURVIVE. Podzaner elektronickej hudby - synthwave (oznac¢ovany aj retrowave) bol v

tom Case uZ mnohym 'udom znadmy napr. zo soundtracku filmu Drive (2011). No prave
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Stranger Things, sci-fi - hororovy retro serial, vzdavajuici poctu filmom 70-tych a 80-tych
rokov, sa stretol s podstatou tohto hudobného Zanru uplne presne, kedZe tak ako
synthwave vychadza z rovnakého obdobia - jeho atmosféry a estetiky, no zaroven jeho
spracovanie podlieha sticasnym trendom. Dixon a Stein, ktori sa v mnohych rozhovoroch
taktiezZ odkazuju na Johna Carpentera (ktory bol aj skladatelom hudby k svojim filmom),
alebo nemecku elektronickt skupinu Tangerine Dream, sa ale rozhodli udrZat’ synteticka
hrejivost rannych osemdesiatok, tak trochu ignorovat stucasné technicko-Stylistické
trendy produkcie elektronickej hudby, a skomponovat hudbu k Stranger Things takmer
kompletne na vlastnych analégovych syntezatoroch. Prave s tym suvisi va¢Sina medialnej
pozornosti, ktorej sa im dostavalo od roku 2016. Tvorbu Survive, orientovand na
minimalisticky tajomnu melodickost v kontrastne so Sirokou paletou syntetickych
zvukov, atmosférické harménie a rytmiku tvorend viac samotnymi ténmi neZ bitmi, si
Dufferovci vSimli davno pred samotnou produkciou seridlu, a podl'a rozhovoru pre
hudobny tyZdennik Billboard [1] si Dufferovci dokonca pustali niektoré ich demo
nahravky cez videa hercov z castingu, aby si tym potvrdili nielen to, ¢i sa ich hudba hodi
ku charakterom hlavnych postav, ale aj aby im hudba pomohla vybrat tych spravnych
hercov. Aj to je jednou z napovied, Ze sila originalnej hudby Stranger Things nestoji len na
analégovych syntezatoroch, ale ide ovel'a hlbSie. Zatial' Co retro-zvukovost dokresl'uje
tvar a charakter serialu, hudobna dramaturgia odhal'uje skryté suvislosti a rozohrava

motivacie postav, ¢im v nediegetickom zmysle funguje ako podstatna hybna sila pribehu.

V rovnakom svetle sa m6Zeme pozriet na komplexni zvukovu zlozku serialu, ktora
takisto vychadza zo zvukového sveta retro hororov, sci-fi ¢i fantasy filmov. Zvukovi
dizajnéri a editori vSak v rozhovoroch upozorinuji najma na svoju vynaliezavost pri
tvorbe jedineCného originalneho sveta monstier a d'alSich vplyvov temnych paralelnych
svetov, zatial' ¢o mixéri pribliZuju najma intenciu dodat finalnej zvukovej stope hrejivost’
analogového skreslenia, saturovany charakter a uderny raz 80-kovych velkofilmov, a to
vSetko podat’ v krystalicky ¢istom a prehl'adnom mixe [vid’ 2]. Vysledkom toho vSetkého
je bezpochyby vel'mi podstatna Crta zvukového spracovania Stranger Things, o ktorej uz
bolo (podobne ako pri hudbe) napisané a povedané takmer vsetko dolezité. Aj preto sa mi
z profesijného (aj divackeho) pohl'adu zda byt lakavé preskiimat’ opominany paralelny

aspekt zvukovej stranky, vd'aka ktorému elementy fantasticky-hororového sveta drZzia



pokope s hrejivou teenagerskou komédiou aj emotivnou drdmou - teda hudobnu a

zvukovu dramaturgiu.

Touto diplomovou pracou by som chcela Citatel'ovi priblizit skryté zakonitosti zvukového
sveta Stranger Things, ukdzat ako nas zvukova stopa prevadza pribehom z perspektivy
vSevediaceho nadhl'adu alebo skrz drobnohl'ad podivnych nuans a detailov, ktoré divaka
zasvatia a vtiahnu do pribehu skoro tak dcinne ako samotny scenar. V prvych dvoch
kapitolach rozoberiem hudobnd dramaturgiu na poli situacného diania aj v rozmedzi
medzi-epizddnych vyznamov. Vo zvysSnych dvoch kapitolach sa budem venovat zvuku ako
celku, jeho Zanrovej rozmanitosti a zaroven jednote akustickych zakonitosti. Na
pocetnych prikladoch popiSem funk¢nost niektorych znadmych principov zvukovej
dramaturgie, hoci nie tak vel'mi s ohl'adom na pokrytie toho najdéleZitejSieho zo zvukovej
dramaturgie ako takej, ako skor s ohl'adom na pokrytie toho najzaujimavejSieho a
najpodstatnejsieho zo serialu Stranger Things. Rozhodne sa pri tom nebudem vyhybat’ ani
tematike retro Stylu, ktora je miestami neoddelitel'na od atmosféry alebo funkcie zvukovej
stopy. Na zaver by som rada upozornila citatela na to, Ze tento text obsahuje vela
subjektivneho hodnotenia aj kritiky, a hoci sa toto hodnotenie ani nesnazim
objektivizovat, mozZnost, Ze ma Citatel iny nazor, alebo mozny fakt, Ze tvorcovia mali s
dramaturgiou trochu iny zamer nez ten ktory som vypozorovala, je redlna. Zaujimava je
nakoniec aj skuto¢nost ako niektoré mimovol'né nuansy, ktoré prejdu tvorcom cez prsty

zaucinkuju na jednotlivych divakov rézne.



1. HUDOBNA DRAMATURGIA V RAMCI EPIZODY

1.1. Diegeticka hudba

Vykreslenie doby

Mohlo by sa zdat, Ze zvukova zlozka Stranger Things je natol'ko preplnena originalnou
hudbou od Dixona a Steina, Ze tvorcom nemohlo zostat' vela volného priestoru pre
diegetickil hudbu. V niekol'kych pripadoch sa s diegetickou hudbou pracovalo uz od
scendaru (skladba Should I Stay or Should I Go, a d’alSie), no naraZam teraz aj na pripady,
ked’ v obraze nie je vidiet zapnuty televizor alebo radio, kvéli ktorému by zvukova zlozka
musela byt doplnena o extra stopu. Napriek tomu to vSak pdsobi akoby chcel serial
Stranger Things ilustrovat to, Ze v 80-tych rokoch sa nikto bez hudby jednoducho
nezaobiSiel. S.T. danu éru predostiera vSetkymi moznymi spdsobmi: scénograficky,
kostymovo, skrz rézne popkultirne odkazy typické pre dand dobu, alebo - ¢o je pre dej
vel'mi dolezité - cez vyvojové Stadium technolédgii ktoré maju hrdinovia k dispozicii.
Napriek tomu je prave dobova hudba nieco, ¢o v divakovi zrejme najicinnejsie evokuje
atmosféru 80-tych rokov. V prvom rade hudba vplyva na emocionalne preZivanie postav
v diegéze, ako aj na nas divdkov, ¢im posiliiuje naSu imerziu do ¢asopriestoru diegézy.
V druhom rade je soundtrack Stranger Things plny notoricky znamych skladieb, ktoré
prezivaju dlhé desatrocia, zatial' o mnohé iné vydobytky z 80-tych rokov st nendvratne
preé. Ci st naSe spomienky na 80-te z prvej ruky, alebo len sprostredkované cez nasich
rodicov, tieto skladby nam dokazu navodit nostalgiu za starymi ¢asmi, so vSetkym co
k tomu patri, mozno hlavne s pocitom mladosti. Tvorcovia nastastie neignoruju ani fakt,
Ze sa starSia generacia v dobe 80-tych rokov upinala viac na hudbu z predchadzajucich
dekad (piesne z 60-tych a 70-tych rokov). Aj takymto, na prvy dojem bezvyznamnym,
rozdelovanim na teenagersku a ,dospelacku“ hudbu nam tvorcovia pribliZzuji genera¢nu
priepast medzi mladsSimi a star§imi postavami, ich vzajomné nepochopenie a spociatku aj

vel'mi nekooperativne spravanie.

S02E02 sa napriklad odohrava na Halloween. Medzi chlapcami je vel'mi popularny film
Ghostbusters (1984) a okrem toho, Ze hlavna hudobna téma tohoto filmu je viackrat
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vdruhej sérii pouzitd cisto nediegeticky, v scéne kde chlapci bicykluju do Skoly
v kostymoch lovcov duchov si tato (svieZzu a zabavnu) tému aj velmi nadSene spievaju.
V prvej epizéde, vscéne v Kktorej Joyce Sije synovi Ghostbusters kostym, ktory je
v porovnani s kostymami jeho kamaratov trochu predpotopny, poctva skladbu od Garyho
Paxtona - Spooky Movies z 60-tych rokov, ktorej parodicky strasidelna nalada bola uz aj na

danu dobu naozaj zastarala.

Text skladieb a jeho presah s dejom

Dalsi princip v tej istej scéne, ktory sa vyskytuje vo vietkych sériach, je popis situacie skrz
text diegetickej hudby. V tomto pripade ide o vtipny kontrast textu piesne s dial6gmi: Bob
(priatel’ Joyce) navstivi Joyce v jej obchode a vyrusi ju od Sitia kostymu... ked’ odchadza,
vravi jej aby Jonathan na halloweensky vecer nevybral z poZiCovne strasidelny film, lebo
strasSidelné filmy neznasa, zatial' ¢o v piesni Spooky Movies sa spieva: ,My baby loves the

spooky spooky movies".

Vtipne elegantné spojenie hudby a jej textu s dianim v obraze (SO1E06) je country skladba
od Dolly Parton - The Bargain Store (1975), ktord pocut v army/loveckom

obchode s prebytkovym tovarom, kde Nancy s Jonathanom (medzi ktorymi uz citit’ isté
romantické napatie) kupuju pasce na medvede a d'alSie nebezpecné predmety ktoré chcu
pouzit k usmrteniu Demogorgona. Zatial’ ¢o sa Nancy a Jonathan prehrabavaju v regaloch
plnych kladiv z druhej ruky, plynovych bémb a pod., Dolly Parton spieva rozochvenym

neznym hlasom:

My life is likened to a bargain store

And I may have just what you're looking for

If you don't mind the fact that all the merchandise is used
But with a little mending it could be as good as new

Why you take for instance this old broken heart

If you will just replace the missing part

Vo vSeobecnosti byva text popisnejsi skoér vnediegeticky pouzitych skladbach,

a v diegetickej hudbe - pre odl'ahcenie - tvorcovia vymysl'aja skor vtipne kontrastujtce
5



spojenia v Style vysSie uvedenych prikladov, kedZe to aby ndhodne pustena skladba
priamo popisovala dej, pdsobi vel'mi silene. V pripade Ze text diegetickej skladby popisuje
nieco skuto¢né a aktualne, prechaddza hudba v tych spravnych momentoch mixazne do
nediegetickej roviny a tym zvyraziuje vyznam danych slov. Napr. skladba od Patsy Cline
- She's got you, ktorad hra u Joyce v obchode, mixaZne prejde do nediegetickej roviny pri
slovach ,She's got you“, pri ktorych sa Hopper pozera na Joyce, a divak ktory moZno do
tejto chvile eSte pochyboval, ¢ije Hopper do Joyce naozaj zamilovany si tym od tejto chvile
moZe byt isty. Alebo skladba Toto - Africa dokonca urobi viacnasobnu diegeticko -
nediegeticki vymenu, vZdy vrefréne pri kazdom pokuse Steva zviest Nancy, popri
slovach: ,It's gonna take a lot to take me away from you / There's nothing that a hundred
men or more could ever do / I bless the rains down in Africa / Gonna take some time to do
the things we never had ...“ zatial' ¢o vonku sa v tej chvili spusti dast. Tato scéna, vratane
velkého nanosu klisé, dokonale odzrkadl'uje preZivanie postav, zachytava ich aktualne
Stadium dospievania, a pripravuje zZivnd podu pre neskorsi postoj Nancy, Ze jej idylicky

vztah so Stevom je v skutoc¢nosti plny predstierania.

Dzingle a sound design

Dal$im principom pouZivania diegetickej hudby v Stranger Things je jej premie$avanie
s origindlnou nediegetickou hudbou, pricom v takychto pripadoch pdsobi diegeticka

hudba viac ako ruch v pozadi, ¢i sound design, no mdZe mat aj isty dramaturgicky efekt.

Napriklad jemna (aZ krehka) nediegetickd skladba Coffee & Contemplation, ktora
kontrastuje suZ od pohladu drsnejSou naturou S$éfa policie Jima Hoppera (no skryte
divakovi prezradza aj jeho citlivejSiu stranku osobnosti, ¢i jeho osamelost’) znie pocas
jeho rannej rutiny pri ktorej ma v pozadi zapnuty televizor. AZ ked' si Hopper berie na
hlavu klobik a odchadza do prace, sa v hudbe rozoznie ostrejsia synteticka basova linka,
ktora Zanrovo posunie tuto skladbu do oblasti akéného krimi serialu, hoci divak hned’
zisti, Ze prislicha k znelke pocasia z televizora ktory Hopper nedbalo necha zapnuty. Aj
tym, Ze krimi syntak“ v skutoCnosti nesuvisi s odchodom $éfa policie do prace, ale len
s rannym spravodajstvom, naftho nepriamo vrha svetlo, Ze do svojej prace nie je naplno
vloZeny. Ked potom pride do prace, jeho aktivny nezdujem o dianie v Hawkins sa aj

naplno prejavi.



Spravodajské dzingle, alebo hudba z reklam sa v Stranger Things objavuje Casto hlavne
v suvislosti s postavou Eleven, ktora zvykne hladat vol'né frekvencie v televizoroch.
Tento typ diegetickej hudby zviacSa nema vplyv na dramaturgiu, no tieZ vyznamnou
mierou vykresl'uje estetiku 80-tych rokov. Velmi podarené hudobné soundscapy su
napriklad v druhej sérii, v herni Arcade, kde sa diegeticka (zvacsa popova) hudba mieSa
so zvukmi, ¢i jednoduchymi melédiami z hernych automatov, ¢im serial samovol'ne
podtrhuje aj samotny Zaner synthwave, ktory okrem hudobného, filmového ¢i televizneho

priemyslu tazi aj zo sound designu dobovych videohier.

1.2. Nediegeticka archivna hudba

V tejto Casti sa budem venovat' prevazne prvej sérii - hoci s kazdou d’'alSou sériou znatel'ne
pribida mnoZstvo nediegeticky pouzitej archivnej hudby, jej kvantita je v tomto pripade
na ukor kvality, konkrétnejSie, na ukor dramaturgickej sofistikovanosti. V prvej sérii ma
archivna hudba svoje Specidlne postavenie v hierarchii vyznamov a odkazov, alebo
je miestami tazko rozoznatelna od originalnej hudby, pretoZe je jednou zo skladieb
ktorych Specificky zvuk a $tyl kompozicie boli pre Dixona a Steina inSpiraciou pri vzniku
originalneho soundtracku (napr. Tangerine dream - Exit: SO01E06/32:20). Zatial ¢o
v druhej sérii sa zacina s archivnou hudbou pracovat hravejSou formou, odl'ahcujicou
vaznejSie ladenu prvu sériu, v tretej sérii miera nediegetického pouZzitia archivnych
skladieb v istych momentoch spésobuje efekt odosobnenia divdka od sveta diegézy.
Ked'Ze takato hudba na seba strhava pozornost prili§ ¢asto - oslabuje tym aj vyznam ci
silu komponovanej hudby. Nadmerné uzivanie skladieb z 80-tych rokov vplyva aj na to,
Ze divak podvedome hl'ada analégie s inymi kultovymi seridlmi ¢i filmami a zo zaZitku z
pozerania sa pre mnohych divdkov moéze vytratit osobité caro tohoto serialu. Aby som
vSak tretej sérii prili§ nekrivdila, po prvé: hrdinovia celia (mimo iného) aj ré6znym
nastraham obdobia dospievania, takZe istd miera povrchnosti sa moZe odzrkadlit aj
v soundtracku. Co je hlavnejsie, v tretej sérii s prichodom nového nakupného a zabavného
centra Starcourt, do Hawkinsu prichadza aj nova vlna vystrednej ne6novej mody a
vSeobecného materializmu, ktorého atmosféra sa koniec koncov prenasa aj do

originalneho hudobného soundtracku. Myslim si vSak, Ze hudobna supervizorka Nora



v v/

Felder a d'alsi tvorcovia sa predsa len trochu nechali uniest’ vy$$im rozpoctom a zvolili

overeny mainstreamovy pristup k hudobnej dramaturgii na tkor originality spracovania.l

Vratim sa ale k prvej sérii, k trojici skladieb z 3., 4. a 5. epizddy, ktoré podl'a mojej tedrie
(ktoru vysvetlim neskér) vytvaraju tematicky celok: orchestralna verzia skladby Heroes
od Davida Bowieho a Briana Ena, (prespievana Petrom Gabrielom); Atmosphere od Joy
Division; a Elegia od New Order. Zaujimavé prepojenie tychto troch skladieb by sa dalo
najst aj cez ich postupnost: Bowie ako spoluautor Heroes, bol vel'kou inSpiraciou Iana
Curtisa, spevaka skupiny Joy Division, ktora bola najprv pomenovana Warsaw po jednej z
Bowieho skladieb. Po samovraZde Iana Curtisa v roku 1980 sa Joy Division premenovala
na New Order askladba Elegia vznikla na Curtisovu pamiatku. Ak sa ale presunieme

k Stranger Things, ukazuje sa tu este ina suvislost.

Heroes znie pocas scény ked’ Hopper, a nasledne aj chlapci s El dorazia k jazeru, kde Statna
policia vytahuje Willovo telo zjazera. VacSina divakov méze byt v tejto chvili vel'mi
zmatend, pretoZe v predoslej scéne boli svedkami toho ako Joyce s Willom komunikuju
cez vianocné svetielka.2 Napriek tomu hudba pdsobi vel'mi bolestne, v istej miere kvoli
textu skladby ,We can be heroes, just for one day", nestastne kontrastujiceho s tym, Ze
zrovna vtejto chvili sa na vSetkych zosypalo len to najhorSie, apredovSetkym
emocionalne gradujucim orchestralnym aranZzmanom tejto piesne ktora velmi citlivo
odzrkadl'uje bolest zo straty blizkeho, ktora postupne vyviera na povrch. Napriek tomu,
Ze asi tuSime, Ze Will Zije, jeho stratu naplno prezivame cez jeho kamaratov. S Joyce zas
prezivame absolutne zufalstvo v situdcii, ktort jej nikto neveri a je v nej sama. V d’alSej
epizdde znie skladba Atmosphere, potom o Hopper povie Joyce, Ze nasli telo, a hoci sa
Joyce snaZzi presvedcit Hoppera, Ze Will Zije, Hopper odchadza (,Don't walk away in

silence“) a nechava zufalu Joyce a nestastného Jonathana samych so svojimi mySlienkami.

v

1 Podobny osud postihol napriklad serial La casa de papel / Money Heist. Zatial' ¢o prvé dve série stali
predovsetkym na originalnej hudbe, tretia a Stvrta séria, ktorych produkciu zastitil Netflix za vyrazne
vyssi rozpocet, je plna prevzatej hudby, ktora akoby mala za ticel prekryt nedostatocnu kvalitu vrstvou
»~Zabavnej” nadsazky, a tym vytvorit alibi pre kreativne vyhorenie jej tvorcov.

2To, Ze verime tomu Co sa deje Joyce, vyplyva z naSej divackej skiisenosti. Hoci je vizualne aj zvukové
spracovanie Demogorgona vyliezajliceho zo steny naozaj expresivne dizajnované, nie je nijako pokrivené -

halucinacné, o by nas viedlo k tomu, Ze je to len vyplod pomatenej mysle Joyce.



Na zaver, v piatej epizéde ked pochovavaja Willa, znie pomala rockova skladba s gotickou
atmosférou Elegia, ktora je vel'mi chladna a definitivna. VSetky tri skladby su pouzité
v scénach, kde postavy truchlia kvéli nieComu co sa nestalo, ale svojou emotivnostou
a ponurou atmosférou sa pokusaju nalomit’ presvedcenie divaka, Ze by Will mohol mat’
eSte nejakd buducnost. Dramaturgicky je to zaujimavéa hra s divakom, situovanym niekde
medzi vSevediacim pohladom a diegetickym uviaznutim v emocionalnom svete postav.
Mam tiez hypotézu, Ze ak by napriklad pri scéne s objavenim Willovho tela neznela
archivna skladba, ale obdobne silnd dojimava origindlna hudba, divak nauceny na
vSevediaci a vysvetlujuci charakter komponovanej nediegetickej hudby by sa Willovym

mftvym telom nechal jednoduchsie zmylit'.3

Dal$i princip pouzitia nediegetickej archivnej hudby ktory sa prvej sérii vyskytuje, je
nenapadné zakomponovanie starSej hudby medzi origindlny soundtrack, s ktorym
funguje spolo¢ne vo va¢Som dramaturgickom celku. V SO1EQ7 je takto pouZita skladba od
Vangelis - Fields of Coral z roku 1996, ktora ma pokojny ambientny charakter, hoci rychlo
stipajuce arpeggio ajemna zvonkohrova (neskor synteticky flautovd) melddia spolu
vytvaraju zahadny, aZ jemne mrazivy pocit, pripominajuci znelku X-Files (1993). Chlapci
s El sa konecne pripoja kstar$im sturodencom, Joyce a Hopperovi aby im vysvetlili
vedeckd tedriu ohladne prechadzania do inych dimenzii a spolocne vyriesili ako
zachranit Willa a Barbaru, ¢im sa pre aj doteraz nezasvatené postavy zacina sci-fi, a s nim
aj hudba z buducnosti (z rokov 90-tych). Fields of Coral je vtejto sekvencii pouZita
dvakrat, vzdy chvil'u predtym, ako sa El pokusa cez svoju mysel vypatrat Willa s Barb, ¢im
sa vytvara podmanivo zahadné napatie akoby vysielali El na tajomnd misiu do hlbin
oceanu alebo vesmiru. O to vacSie je prekvapenie divaka, ked' to na prvy pokus nevyjde.
Pocas Dustinovho odhodlaného vedeckého patrania po recepte na vyrobu senzoricky
deprivacnej nadrZe, a naslednych priprav okolo sol'ného bazénu zneju ak¢né originalne
skladby Over a Rolling out the Pool, ktoré su opat vyrazne 80-tkové, aj preto, Ze skupina
okolo El moZe znova prevziat kontrolu nad situaciou. Pri nalievani vody do bazénu

a primieSavani soli za¢ne opat zniet Fields of Coral, co ma tieZ mila spojitost s tym, Ze

3 Niekol'ko prispievatel'ov do komentarov pod skladbou Heroes, na kandly youtube tvrdi, Ze smrt Hoppera
na konci tretej série, opat prepojena so skladbou Heroes znamena, Ze ndm chct tvorcovia nendpadne
odkazat, Ze Hopper stale Zije, rovnako ako Will, ked' sa naslo jeho telo. Teaser na Stvrtu sériu, kde vidime

Hoppera v ruskom pracovnom tabore tto tedriu zrejme potvrdzuje.



uprostred Skolskej telocvicne v malom detskom bazéniku chlapci a spol. vytvorili kiisok
mora, no hlavne ide o to, Ze tento detsky bazénik plny slanej vody je pre El médiom do
druhej dimenzie. Ako El upada do svojho ,voidu”“ (viac v 4.1.) zaznie eSte na okamih
nepomenovana vesmirne ambientna skladba od Dixona a Steina, no ked sa ocitne
v nekone¢nom ciernom priestore svojej mysle, jeho soundscape znie akoby z okolia
prefukoval jemny vietor, pohukavajuci tdny skladby Fields of Coral. AZ neskor, ked’ sa El
zameria z Barbary na Willa v jeho lesnom bunkri, sa tento soundscape premeni na zvuk

huikania sov, pokrivenym dimenziou Upside Down ako aj Eleveninym voidom.

Posledna cisto nediegeticky pouZita archivna skladba v poslednej epizdde prvej série je
taktiez az z 90-tych rokov: Moby - When It's Cold I'd Like to Die (1995), no tentokrat sa
charakterom vel'mi vymyka od predchadzajiceho soundtracku. Hoci uz predtym zaznela
ina orchestralna skladba s muzskym vokalom - Heroes, Mobyho skladba znie - na pomery
originalnej aj prevzatej hudby Stranger Things - velmi klasicky hollywoodsky. Moje
hlavné podozrenie, preco sa tvorcovia rozhodli porusit zauZitt a funként formu a pouzit
tuto skladbu, je jej text s tragickym nadychom, ktory hovori o strate, zatial' ¢o El zmizne
nevedno kam, Joyce nechce prist o syna a Hopperovi, ktory Willa resuscituje, prebleskuju
v hlave spomienky na zomieranie svojej dcéry. Funkciou danej skladby v takto emotivnej
scéne je do istej miery aj upokojenie nervov divaka, pretoze zatial ¢o so smutnou
orchestralnou hudbou st dané scény vel'mi dojimavé, bez nej by to mohla byt eSte stale
napinava a vel'mi neprijemna drama. Aj pomocou tejto skladby, ktora typovo vybocuje od
zvysku, uz seridl pripravuje divaka na to, Ze sa cela séria bliZi ku koncu, ktory by mal byt
z vacSej Casti katarzny, hoci samozrejme, niektoré zaleZitosti musia zostat nevyrieSené,

aby mal divak padny dévod rozpozerat aj d'alSiu sériu.

ESte necakanejSie odbocenie od zauzitého $tylu prace s hudbou, sa vyskytuje v tretej sérii.
Na konci Stvrtej epizédy, potom ako El ukonci stiboj s Billom tym, Ze ho necha telom
prerazit stenu a pozera sa za nim ako beZi pre¢, zaCne zniet stary Slager z roku 1939 We'll
Meet Again, pokracujuci do d’alSieho zaberu v ktorom sa ndm prvy raz odhali uZ pocetna
skupinka zjednotenych zombie-spoluobcanov. Tvorcovia to istotne mysleli s velkou
davkou nadsazky pre pobavenie tych divakov, ktory tento seridl neberu zas az tak vazne,
ako aj pre podrazdenie labilnejSich divakov, ktorym by tento kontrapunkt mohol privodit

zimomriavky. Sama by som sa zaradila medzi divakov ktori eSte skusali brat’ tretiu sériu
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vazne, ale po tomto nevyberanom momente som aj ja popustila zo svojich o¢akavani.
Celkovo je zvlastna bezkoncep¢nost hudobného pokrytia scén so zombie-lud'mi. Pri
podobnej scéne, na konci Siestej epizédy, opat potom co chce Bill (tentoraz psychicky)
znicit' El, vidime uZ v podstate mali armadu zombie, ktori obetuju svoje rozkladajtce sa
tela aby vytvorili odporné monstrum, pripominajice Shadow Monster z druhej série (ale
zd'aleka nie také elegantné). Tuto hororovi zombie scénu sprevadza hudba z druhého
dejstva opery od Philipa Glassa - Satyagraha (1979). Okrem zakulisnej obsahovej
suvislosti s touto operou (Satyagraha ako nendsilné povstanie za pravdu a lasku [3], vs.
poddanie sa pre vytvorenie nasilia) je to velmi pdsobivé spojenie hudby a obrazu,
znazornujuice nekontrolovatel'nd silu masy. Napriek tomu Ze pre samostatnd scénu tato
skladba funguje vel'mi dobre, v celkovom kontexte Zial' taktieZ nezapada do osobitej
estetiky Stranger Things, ktora vznikla s prvou sériou, no ako-tak sa udrZovala aj pocas
druhej série. V druhej sérii, na konci piatej epizody je sice taktieZ pouzita skladba od
Philipa Glassa - Open The Kingdom, no len jej inStrumentdlna cast, navySe pouZita
v rychlej chaotickej montazi spomienok mentalne zdevastovanej mamy El, o uZ si samo
o sebe pyta trochu odliSné hudobné spracovanie. MoZno aj pouzitim v druhej sérii sa
tvorcovia citili opravneni opat siahnut po Glassovej hudbe, neuvedomujuic si, Ze cely efekt
uz vopred zhodili predchadzajicim pouZitim skladby We'll Meet Again. Vrha to na seba
svetlo akoby si viacero lI'udi v tvorivom time chcelo splnit' svoju predstavu, a robili sa
kompromisy, pricom by mozno stacilo nechat Dixona a Steina aby prisli s vlastnymi

originalnymi ndpadmi, na poli nimi nastavenej estetiky.

1.3. Zastavenie/absencia hudby

Jednou zo Specifickych vlastnosti serialu Stranger Things, je jeho balansovanie na hrane
medzi drdmou akomédiou. Znova plati, Ze miera akvalita si nepriamo uUmerné
(s nepriaznivou tendenciou pre pribudajuce série), opat sa teda budem venovat hlavne
prvej sérii. Zaujalo ma aky vel'’ky obrat v nalade méZe vyvolat jednoduché pozastavenie
hudby vtom spravnom momente. Vsiedmej epizode, po akénych nahanackach
s dodavkou prevratenou vo vzduchu, sa kone¢ne na chvil'u ukl'udni situacia ked' chlapci
s El ndjdu ukryt v autobuse na opustenom vrakovisku. Skupine okolo Hoppera sa sice
podari chlapcov kontaktovat’ aby ich uistili, Ze st na ich strane, no ked'Ze agenti z Hawkins

Labu su vodpocuvani profesionali, divak uZ tusi, Ze to najhorSie pride prave v tejto
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zdanlivo kl'udnej pasazi. Po nejakom case naozaj dorazia na vrakovisko traja ozbrojeni
agenti, a za vel'mi napdtej hudby, ktora akoby odpocitavala posledné sekundy deti, sa
pomaly ale isto blizia kprednym dveram autobusu. V poslednej chvili, spolu
s knockoutovanim agenta, prudko zastavi aj hudba, a zatial’ ¢o sa pozerame na Sokované
deti v autobuse, vo zvuku pocCujeme vel'mi preflaklo prifarbené zvuky bitky a hlasnych
citosloviec. Je to zabavny moment, pricom divakovi odl'ahne eSte o par sekind skor nez
sa potvrdi, Ze sa Hopper s touto situaciou popasoval. Zatial' ¢o v pripade, Ze by uz od
zaciatku v tejto scéne nebola Ziadna hudba, alebo naopak, hudba by stale pokracovala aj
v tejto bitkarskej pasazi adivak by napato cakal ako situacia dopadne, je vdaka
predostretiu nebezpecia a jeho zastavenia skrz hudbu pre divaka rychla napoveda, Ze
obavy uZ nie su na mieste. Skvelé je tieZ pozorovat ako sa skrz hudbu a zvuk meni nas
pohl'ad na to, ¢o vidime. V situacii, obnazZenej stopnutim nediegetickej hudby, sa divak
z Casti pobavi aj na tom, ako detski herci zahraju svoj Sok s dost vtipnym podténom, zatial’
¢o v pripade, Ze by napinava hudba pokracovala, by ndm zrejme na ich hereckej akcii

neprislo nic vtipné.

S principom necakaného zastavenia hudby sa pracuje napriklad aj v nasledujicej 6smej
epizode (16:30). Nancy, Jonathan a Steve napato ¢akajy, ¢i sa Demogorgon za dverami
chyti do pasce, alebo sa aspoii ozve nejaky zvuk z chodby, zatial' ¢o vo zvuku neprijemne
graduje disonantna synteticka plocha. Ked’ uz dlhsie ni¢ nepocuju, plocha prudko zastavi
s Jonathanovym zaklapnutim zapal'ovaca, s ktorym sa chystal podpalit Demogorgona.
Hrobové ticho ktoré nastane a pozvolné rozvibrovanie d’alSieho disonantného akordu
v tomto pripade divakov pripravuje na prichod d’alSej hororovej pasaze. O nieco neskor
(20:30), ked' sa vrati uz sl'ubovany Demogorgon a Nancy rychlo dochadzaju naboje, zacne
zniet strhujdca trance hudba, ktora skon¢i pribliZne tri sekundy potom ¢o zacala, o ma
na svedomi Nancyno prekvapenie z toho, Ze na scénu vtrhne Steve aby ich predsa len
zachranil. Hoci zastavenie esSte len rozbiehajicej sa hudby tohoto Zanru porusuje vsetky
nepisané pravidla estetiky filmovej hudby, je to v tejto chvili vel'mi ucinny spdsob ako aj
v takto nahustenej scéne vytvorit maly priestor pre postranne prebiehajice medzil'udské

interakcie (t.j. Nancyno prekvapenie, Ze Steve nie aZ taky zbabelec za akého ho mala).

Zaujimavé je pozorovat dva vel'mi emotivne rozhovory medzi Joyce a Jonathanom v prvej
sérii, v ktorych by sa vyslovene ponukalo pouzit sprievodnud nediegetickd hudbu pre este

vyraznejSie vybublanie emocii, v ktorych sa obaja utdpaji. Namiesto vykresl'ovania ich
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vnutorného sveta, tvorcovia ponechali ostavajtci priestor zvukovej zloZky pre vyznenie
zvukovej atmosféry, ktora vykresl'uje okolity svet a ich miesto v iom. Vo Stvrtej epizode
(14:30), v scéne kde Jonathan kri¢i na mamu, Ze zatial' ¢co ona sa rozprava zo svetielkami,
tak oni ostatni budu na Willovom pohrebe, v pozadi za¢ne odbijat kostolny zvon, ktory
nie len podtrhuje tému bliZiaceho sa pohrebu, ale najma upriamuje pozornost na skupinu
prizerajucich sa spoluobcanov - ,normalnych a slusnych krestanov*, ¢im poukazuje na to
ako ubohi Byersovci nezapadaji do spoloc¢nosti. V siedmej epizdéde (12:15) zas lepSie
vnimame atmosféru policajnej stanice, ktora si funguje d'alej po starom (nikto okrem
Hoppera nevie, ¢o sa naozaj deje), zatial ¢o Joyce, v kontraste s tym, emotivne presviedca
Jonathana, Ze na rieSenie veci nie je sdm. Obaja maji emotivne priskrtené hlasy, citit, Ze
sa snaZzia neputat vel'a pozornosti na to ako sa citovo otvaraju v cudzom prostredi, ¢im
eSte viac vynika ich zranitel'nost. Aj na tomto priklade je vidno rozdiel v sofistikovanosti

medzi prvou a tretou sériou, kde sa hudbou nepremyslene dofarbuje takmer vsetko.

1.4. Kontrast a Kontrapunkt

Hoci sa v Stranger Things pracuje pravidelne aj s kontrapunktom zvac¢sa tvorenym akciou
v obraze a charakterom hudby, vSimla som si isti jednostrannost v pouZivani tohto
dramaturgického prostriedku. Vo vacSine pripadov totiZz ide o nejakym spdsobom
(pripadne aspon ,na oko“) negativnhu akciu v obraze, sprevadzanu charakterom
protichodnou nediegetickou hudbou. Omnoho menej sa kontrapunkt vyuZiva na
prihorSenie obrazovo pozitivnej scény, ¢o bude asi dané tym, Ze sa v Stranger Things deje
uz tol'ko neprijemnych veci, Ze naopak je Ziaduce hl'adat medzi riadkami aj dojimavo
pekné ¢i vtipné vyznamy. ZosmieStiujuci efekt ma dokonca aj priklad kontrapunktu, ktory
by sa dal zaradit' do tejto menSinovej kategorie. V druhej epizéde druhej série (12:00),
napr. vidime skupinu vysmiatych deti vystupovat zo Skolského autobusu, zatial co
sprievodnd hudba ma az hororovity raz, ¢o vyjadruje mieru Dustinovho zhrozenia, Ze

ostatni spoluziaci neprisli v kostymoch.

Z pocetnych prikladov spozitiviiujucich kontrapunktov ma najviac prekvapil zaver druhej
série (42:45), kde levitujuca El zatvara branu (uZ monstru6éznych rozmerov) do Upside
Down, a od enormného snaZenia ma okrem nosa a usi krvou podliate pomaly uZ aj oci.
Pentatonicky hudobny motiv, Kktory prichddza v zlomovom okamihu najvacsieho

(mentdlneho, emoc¢ného aj fyzického) vypatia, je vS8ak melodicky bandalny, zvukovo az
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infantilny. Z komplexnejsieho pohl'adu celej série tato dramaturgia dava zmysel - divak v
tomto momente uz tak nejak tusi, Ze Elevenina cesta do Pennsylvanie za 008 sa ztroci
uspesSnou demonstraciou jej schopnosti, a hlavne - tak ako vzdy, prichadza moment ked’
sa vyrieSi aktualny problém danej série, vd'aka ktorému sa méze finalna epizdda uzatvorit
pozitivnejSimi scénami zo Zivota hlavnych hrdinov. Skladba Levitation tento uzatvarajuci
katarzny efekt ma, a prave ten je asi tym Zelanym pocitom ktory ma kontrapunkt v
divakoch vyvolat. Zaujimavy je vSak aj subezny vyznam. Zo vSetkych emocne bolestnych
scén pocas dovtedajSich dvoch sérii ktoré sprievodnd hudba posdvala do eSte
depresivnejSich hlbin, je tato ocividne najbolestnejSia scéna podoprena pozitivnym
energickym hudobnym motivom. Tento kontrapunkt reprezentuje to ako sa El naucila
pretavit svoju bolest do svojej novonadobudnutej sily - akoby si vynaloZenim tejto
namahy v skutocnosti odl'ahcovala pocit na dusi. Podprahovo tym tiez vysiela girl power

signal.

Okrem kontrapunktu sa miestami v seridli vyskytuju aj iné dramaturgické situacie
vyuzivajuce kontrast. Napriklad ked' sa rovnaky hudobny motiv objavi pri dvoch situacne
az protichodnych momentoch. V spominanej findlnej epizéde druhej série (17:35)
prichddza na scénu Maxin brat Bill za sprievodu rezavého syntetického motivu, pomaly
glissandujiceho ako nejaka varovna siréna, ktora ohlasuje prichadzajtce nebezpecenstvo.
Pri pohl'ade na jeho pribliZujdce sa auto, frekvencia tonu pomaly stipa a hrozivo zvySuje
napatie. Ked' Bill vystupuje z auta, frekvencia neprijemne klesa a v nahromadenom tlaku
spdsobuje aZ pocit zavrate. Ked’ sa o par minut neskor Billovi zapichne do krku injekcia s
uspavadlom, stupajica frekvencia v tomto motive vzbudzuje eSte stale obavy z toho ako
Bill zareaguje na utok vlastnej sestry, pri klesajicej dohre je vSak uZ jasné, Ze Bill pojde k

zemi a hudobny motiv sa mu teraz akoby viac vysmieval, neZ ho podporoval.
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2. HUDOBNA DRAMATURGIA V RAMCI SERIE

Kazda séria pracuje prevazne so svojim vlastnym setom hudobnych motivov ktoré sa
v ramci nej podl'a potreby opakuju, hoci prilezitostne niektoré z nich prechadzaju aj do
d'alSich sérii. Opat sa zameriam hlavne na prvu sériu, v ktorej sa hudobna dramaturgia
tvorila od nuly astala sa dramaturgickym manudlom pre tie nasledujice. Pokisim sa
pritom prili$§ nepodl'ahnat’ dojmu, Ze kazda hudobna udalost ma nejaky hlbsi vyznam
a priamu suvislost' s jej predchadzajucim pouZitim. Ako aj priznal jeden z autorov hudby

Kyle Dixon:

».Nie vSetko musi byt vytvorené konkrétne pre nejakit scénu, skiisanie r6znych motivov k

scénam pre ktoré neboli nutne zloZené obcas viedlo k velmi dobrym vysledkom.” [4]

Ci uz teda boli niektoré skladby vopred rozplanované pre viaceré epizddy, alebo bolo ich
opatovné pouZitie len varenim zvody, mdéZem sa na tomto mieste aspon pokusit
odhadnut preco toto znovu-pouzitie zafungovalo, (pricom vynimoc¢ne nemuselo fungovat
kvéli predchadzajiicemu pouzitiu, ale napriek nemu). Pre sprehl'adnenie by som vybrané
repeticie rozdelila na skupinu leitmotivov adruhti skupinu dramaturgicky
nezavislejSieho charakteru, ktorej obsah pravdepodobne vznikal in§pirovanim sa autorov

od predchadzajuceho pouzitia danych skladieb.

2.1. Leitmotivy

Kids

Jednym z najdéleZitejSich a najviac opakovanych leitmotivov je skladba s nazvom Kids.
Hoci jej prvotny ucel je popisany niZSie Kyleom Dixonom, v priebehu ¢asu sa jej vyznam

eSte konkrétnejsie vykrystalizuje.

,Touto skladbou vykresl'ujeme Hawkins ako kuriézne malebné mestecko, a predstavujeme
nasich hlavnych hrdinov, ktorym sa onedlho navzdy zmeni Zivot. (...) Je tu prvok ocakdvania

ktory sme potrebovali sprostredkovat, preto je tam trochu zvldstny basovy toén, ktory sa
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opakuje pocas celej tivodnej pasdZe a priddva napditie. (Nieco je zahrané na Prophet 6, ARP
Avatar je pouZity na basu, Univox Mini-Korg na melddiu a Oberheim SEM na vysoké arpeggio

pocas scény na bicykloch.)“ [4]

Kids, pouzita hned’ v druhej scéne prvej epizddy je naozaj vystiznym uvodom do sveta
partie 12-ro¢nych chlapcov. Zatial C€o bezstarostna melodicka linka svojou
jednoduchostou pripomina detské riekanky, jej ostry synteticky zvuk a tvrdSia basova
linka vyvazuji mieru infantilnosti a pridavaju skladbe akc¢nejsi potencidl. Vyssie
spomenuty zaciatok basovej linky, ktory podla Dixona vytvara isté napatie, funguje
zrejme na principe posunutia melédie do paralelnej mélovej téniny s ostrazitejSim az
varovnym nabojom, ktora sa zas neskor Uplne strati v hravej arpeggiovej ¢asti. Zaujimava
je aj toninovo ambivalentnd minimalistickd ¢ast uprostred, ktora udrzuje pozornost
divaka, no nechava ho v nevedomi, ¢o sa bude diat’ d'alej. Hoci je Kids uSita na mieru pre
tato otvaraciu scénu, jej rozne casti hudobne funguju aj samostatne, takze sa s nimi da

d'alej pracovat’ a prisposobovat’ situaciam.

Skladba Kids v spominanej prvej epizode zac¢ina koncom napinavej particky Dungeons &
Dragons, ktord je zmarena povinnou vecierkou deti, pokracuje cez hlu¢ny odchod
chlapcov z domu Wheelerovcov, a zastavi s prudkym pribrzdenim bicykla udych¢aného
Dustina, zatial' ¢o Will mizne v tmavej dial'ke a partia sa rozpada. Vo Stvrtej epizode znie
druhd verzia tejto skladby - Kids Two - v scéne, kde sa chlapci snaZia upravit vzhl'ad El
aby v ich Skole neputala pozornost svojimi kratkymi vlasmi a chlap¢enskym oblecenim.
Zo zaciatku je melddia sprevadzana chaotickym arpeggiom, azZ postupne sa viac
vykrystalizuje melddia Kids, ¢o aj odzrkadluje danu situaciu zvel'ad'ovania El, ktoru
doteraz niektori z partie nazyvali Weirdo. El je konetne zapojena do diania, a s novym
vyzorom ju uZ vSetci (a poniektori viac neZ len) akceptuju. Skladba sa opéat objavi
v siedmej epizdde, pri ospravedliiovani Lucasa s El, a taktiez uzmierovani Mikea a Lucasa.
Popisom tychto repeticii skladby Kids smerujem k tomu, Ze okrem toho, Ze je skladba
leitmotivom konkrétnej partie deti, stale viac sa prediera na povrch aj vSeobecnejsia téma
priatel'stva. Skladba Kids, ako leitmotiv skupiny deti aich priatel'stva sa objavi atieZ
opatovne potvrdi aj par minut pred koncom prvej série, alebo v prvej epizdde tretej série,
v ktorej sa napriek pokrocilej puberte kamarati na chvilu vratia do starych Ccias,

a pomahaju Dustinovi s vyrobou super-antény. V tretej sérii vSak detsky motiv nahradza
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velmi podobna skladba Boys and Girls, ktora ho Umyselne pripomina, no miesto

nostalgickej nalady akcentuje skor teenagersky temperament (SO03E02/13:23).

Priatel’'stvo je v celom Stranger Things jednou z Ustrednych tém, a zatial’ ¢o sa prva séria
sustred'uje hlavne na chlapcov a El, v nasledujicich séridch sa objavuju aj leitmotivy,
zvukovo ¢i melodicky podobné skladbe Kids, vyjadrujice priatel'stvo medzi Joyce
a Hopperom, alebo Nancy a Jonathanom. Napriek tomu, Ze tieto dva pary medzi sebou
¢asom musia vyrieSit' aj hlbsie city, divak vie, Ze aj samotné priatel'stvo z ktorého tato
laska vychadza je pre dej velmi dbleZité, Co je do vel'kej miery vyjadrené prave hudbou.
Napriklad koniec skladby Feel Safe v SO3E03/33:45 takmer kopiruje meldodiu Kids
o oktavu nizSie, je pomalSia a dalo by sa povedat - dospelackejsia, no divak si tieto dve
skladby, ¢i uZz vedome alebo podvedome, prepoji anecha sa viest skisenostou
nadobudnutou z predchadzajucich epiz6d. Pekné je aj pouZitie podobného motivu (The
First Lie) v siedmej epizdde tretej série: potom Co Steve vyzna lasku kolegyni Robin, a
Robin mu sa mu zddveri, Ze je zaltibena do dievcata, Steve (aj ked' na chvil'u zaskoceny)
sa snazi vtipkovanim odl'ahcit citovo napatu situaciu. Pouzitim hudobného leitmotivu
priatel'stva je viac-menej zahojené srdce Stevea a divakov, ktorych dejovy vyvoj tretej

série naschval mylne viedol k tomu, Ze Steve a Robin budu spolu.

This isn't you

Specialne miesto medzi leitmotivmi ma postava Nancy, ktora ma uZ od prvej série vlastny
set skladieb, suvisiacich sjej vztahmi, psychickym rozpoloZenim a sebapoznavanim.
V prvej sérii je to predovSetkym skladba This isn't you, pomenovana podl'a scény v ktore;j
jej tieto slova povie jej najlepsia kamaratka Barb, no okrem toho je pouzitd v minimalne
d'al$ich Styroch scénach prvej série, a v menSom pocte aj v druhej sérii, vZdy ked Nancy
citi nie¢o inSie nez robi. V prvej sérii je to hlavne ona, kto prejde najpodstatnejsim
osobnostnym rastom, no deje sa to vel'mi pomaly, s mnohymi zavdhaniami. Cez leitmotiv
This isn't you, ktory vyjadruje hlavne rozpor tizby zapadnuat s prijatim seba samej,
spoznavame vnutorny svet Nancy a zaroven sucitime s chybami na ktorych postupne
rastie. Tato skladba je minimalistickd a pomala, poloZena v niZSich oblych ténoch s
potlacenymi vysSSimi frekvenciami no stvrdSim attackom, ¢o zvukovo celkom dobre

ilustruje akysi vnatorny pocit neistoty vo svete istot.
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(Vynimocne je vSak tato skladba pouZita aj pri scéne s (inak vel'mi zodpovednym)
Jonathanom S02E02/30:00, ktory sa miesto dozerania na Willa rozhodne ist na party, na

ktoru ho zvala Nancy).

Eleven

Skladba Eleven, svojim zvonkohrovym zvukom podobna s predchadzajicou skladbou,
funguje ako leitmotiv pre El, vyjadrujuci hlavne jej zranitel'nost a citové zanedbanie.
Prvykrat zaznie v momente, ked' v druhej epizdde prvej série (3:13) El ukaze Mikeovi ¢islo
011 vytetované na ruke, ked' sa jej spyta na meno. El je v Mikeovom bunkri viac-menej
v bezpeci a vd'aka jeho priatel'skej povahe mu zacne aj celkom rychlo déverovat, no skrz
hudbu je v tento moment skor citit tazobu toho, o ma El za sebou, hoci divak sa to dozvie
az neskor. Vtomto bode vieme len to, Ze El ma isté super-schopnosti a hl'adaju ju
nebezpecne pdsobiaci 'udia, no ked'Ze takmer vobec nerozprava, divak nevie ¢o ma od nej
ocCakavat anie je na nu zatial' velmi emoc¢ne napojeny, co docasne substituuje prave
hudba. Ked' Mike odide a El si v bunkril'ahne, hudba pésobi zvukovo a hlavne kompozicne

ako nejaka vel'mi depresivna uspavanka.

Nasledujtca tretia epizdda (19:17) zrejme potvrdzuje, Ze tdto podobnost nie je nahodna.
Ked' El tajne vkroc¢i do Nancynej izby a prehliada si ju, otvori hraciu skrinku hrajicu
obohrati Brahmsovu uspavanku, ktoru vsak El urcite pocuje po prvy raz. Melddie sa liSia,
no tény diegetickej uspavanky a sicasne znejicej nediegetickej Eleven su rovnaké, hoci
v paralelnej durovej ténine, takZe tieto dve skladby mdézu hrat cez seba. Po tomto
momente prejde skladba Eleven do vyssej oktavy, v ktorej sa jej synteticky zvuk eSte viac
podoba zvuku z hracej skrinky, ¢im si divak zafixuje spojenie s uspavankou. Zvukovo sa
vSak podoba aj Nancynym leitmotivom, ¢o je moZno zapricinené jednoducho tym, Ze sa
jemny zvonivy zvuk Dixonovi a Steinovi spaja s diev€enskymi charaktermi, no v tomto
pripade skladba Eleven v Nancynej izbe divdka navadza skor k porovnavaniu svetov
Nancy a El. Zatial’ ¢o sa El pozera na fotky z Nancynho plnohodnotného detstva, v hudbe
sa rozoznieva pulzujdci hlbsi tén a zaSumeny flangerovy zvuk, ktory dookola sweepuje,
¢im sa zvukovo skladba snaZzi vystihnat priliv emdcii, ked sa v hlave aj v tele ¢loveku

postupne nazbierava bolest a smutok, ¢i pocit nespravodlivosti.
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Hoci skladba Eleven v tejto scéne nezaznie, pri navSteve Terry Ives v Siestej epizdde
(26:30) Hopper roztoci zavesnu zvonkohru nad koliskou jej ukradnutej dcéry, a opat’ sa
rozoznie Brahmsova uspavanka, akoby to bol zdrojovy hudobny motiv pre Elevenin

leitmotiv Eleven.

V poslednej epizode prvej série (29:40), Papa zdviha zo zeme vycerpanu El, hovori jej, Ze
je chora, a utesuje ju, Ze sa o fiu postara a Ze je untho v bezpeci. Ked' mu chce El nieco
povedat, tak ju umlcuje ,$88-kanim“ (ako ked' sa utiSuje babatko). Opat za¢ne hrat motiv
Eleven. Situacne tento leitmotiv suvisi s akoby zvratenym ukolisavanim El, no vyznamovo
skor odzrkadl'uje Elevenino konecne triezve rozliSovanie medzi pseudo-bezpecim

manipulativneho Papa a zdravym prostredim medzi jej kamaratmi.

Posledny raz je leitmotiv Eleven pouZity na konci 6smej epizddy (46:20), ked’ sa Mike
pozrie na Elevnin prazdny bunker. To, Ze El Mikovi chyba by bolo urc€ite zrozumitel'né aj
bez pouZitia jej sprievodného leitmotivu, no v zavere celej série je na mieste aj istd davka

sentimentalnosti na ktorej sa da d’alej stavat v nadchadzajucej sérii.

2.2. Repeticie

V tejto podkapitole preberiem prave tie opakovane pouZité skladby, ktoré sa nedaju
chapat celkom ako leitmotivy, hoci scény v ktorych sd pouzité maju isté podobné znaky,
alebo spolu aj priamo suvisia. Da sa predpokladat, Ze vac¢sina z takto pouzitych repeticii
nebola vopred naplanovana a skladatelia sa jednoducho inSpirovali uzitim tychto skladieb
v situacne ¢i vyznamovo podobnych scénach. Napriek tomu, je zaujimavé sledovat ako ta

ista skladba dokaZe ovplyviiovat vyznam tychto scén, niekedy aj odliSnym smerom.
Breaking and Entering
Skladba Breaking and Entering je pouzitd v dvoch scénach prvej série, ktoré spolu situacne

suvisia, no z pohl'adu uchopenia deja postavami a ich aktualnymi poznatkami s ktorymi

mozu pracovat sa naopak uplne odliSujua. Voboch pripadoch sa jedna o sekvenciu
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prestrihov medzi Hopperom a skupinou chlapcov s El, ktori v podstate v oboch pripadoch

sleduju rovnaké stopy, prvy raz nastrcené a falosSné, druhy raz ich vlastné a spravne.

Koncom tretej epizody Hopper hl'add kompro-materidly na Hawkins Lab v mestskej
kniZnici (neskdr odhalenému brlohu Demogorgona), ked mu podriadeny zavola cez
vysielacku, Ze sa zrejme naslo Willovo telo. Chlapci s El medzicasom dorazia k Willovmu
domu v ktorom sa podl'a EI Will schovava. Chlapci jej prestavaja verit a ked’ okolo nich
prefrcéia policajné autd, skocia na bicykle a za¢nu ich sledovat v nadeji, Ze Will sa nasiel.
Hned' vzapati desivej scény v ktorej Demogorgon prelieza cez stenu vydesenej Joyce za
svetla rozblikanych farebnych Ziaroviek, nasleduje dana sekvencia so skladbou Breaking
and Entering (46:00), ktorej rytmika stoji zo zaciatku hlavne na cinkavom zvuku, vel'mi
podobnom zvuku rozblikanych svetielok z predoslej scény, ¢im eSte viac umociuje
vizualnu nadvéaznost tejto sekvencie, v ktorej sa Hopperovo auto so silnymi reflektormi a
rozsvietenym majakom, a chlapci na bicykloch s rozsvietenymi prednymi svetielkami
rutia nonym lesom smerom k miestu ¢inu. Hukacky policajnych aut akoby taktiez boli
zvukovou sucastou tejto skladby. Hudba je vel'mi naliehava, drsnymi syntetickymi
akordami nelutostne prizvukuje vaZznost situacie, no svojimi dalsimi rychlymi
arpeggiovitymi hlasmi navodzuje pocit stiboja s asom, akoby existovala nadej, Ze ked’
pridu véas, m6Zzu Willa zachranit. Chlapci dufaju v to, Ze najdu Willa v poriadku, a Hopper
do poslednej chvile dufa, Ze vylovené telo nie je Willovo, no ked’ policia vytiahne telo na

breh, vSetci uveria tomu, Ze je to naozaj Will.

Pocas Stvrtej epizddy sa situdcia zmeni, ked'Ze chlapci pocuju Willov hlas cez radiovy
vysielaC v Skole, a Hopper zisti, Ze Willovo telo je atrapa. Na zaciatku piatej epizody (5:10)
zacne Breaking and Entering zniet v scéne v ktorej sa chlapci snaZia zrekapitulovat ¢o
poculi cez radio a pochopit ¢o Will myslel tym, Ze je akoby doma, no je tam tma a chlad.
Spomend si ako ich El predtym zobrala k Willovmu domu, a pomaly za¢nu prichadzat na
to, ¢o Elevnine: ,,Upside Down“ moZe asi znamenat. Pocas toho Hopper, ktory vtrhol do
Hawkins Labu, rychlo prehl'addva miestnosti, v nadeji, Ze tam najde Willa. (Hudbu
tentoraz zvukovo doprevadza spusteny alarm). Nevedomky sa vSak dostava do toxicky
zamorenej oblasti labaku. Hudba, ktora prekryva sekvenciu prestrihov z chlapcov na

Hoppera, sa podl'a diania v obraze dramaticky zahustuje a zried'uje, vo vSeobecnosti vSak
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stale viac graduje ¢im sme blizSie (u Hoppera aj fyzicky, u chlapcov vedomostne)

k odhaleniu Upside Down.

Zatial' ¢o v prvom pripade hudba umociiuje ¢isto emocné popieranie zdanlivo objektivne;j
pravdy, v druhom pripade vedie Hoppera a chlapcov az za hranicu racia, priptistanim az

potvrdzovanim existencie para-normalneho sveta.

Castle Byers

Castle Byers sa prvykrat objavi koncom siedmej epizddy prvej série (34:50), pricom je
vel'mi citit, Ze bola komponovana konkrétne pre danu scénu. El sa v tejto scéne snaZzi cez
svoj void vyhladat Barb aWilla v Upside Down. Po velkom citovom rozruseni
z najdeného tela mrtvej Barb, najde Willa v jeho lesnom bunkri, pomenovanom - Castle
Byers. Ked’ sa mu El prihovori, pricom ich rozhovor pocuje aj Joyce s ostatnymi, zacne
zniet skladba Castle Byers, ktora eSte viac zosiliiuje pocit bezmocnosti v danej situacii,
no zaroven odraza siln potrebu bojovat d’alej. Svojou intenzivnou gradaciou uprostred,
skladba vytvara pocit istého zlomového bodu v pribehu, (ktory je skuto¢nym medznikom
medzi dovtedajsSim tapanim v tme a nasledovnym aktivnym rieSenim problémov). Potom
¢o Eleven strati kontakt s Willom a jeho bunker sa rozplynie do prazdna (cez void nema
fyzicky dosah do dimenzie Upside Down), pokracuje skladba ovela pokojnejSie, ¢im
podporuje pocit bezpecia v pevhom zovreti Joyce, ktord sa snaZi upokojit a uteSit

otrasenu El

Druha Cast Castle Byers sa tieZ objavi koncom série (43:10), v scéne v nemocnici kde uz je
Will v bezpeci, obklopeny rodinou a kamaratmi. Hudba zacina az pri pohl'ade na Nancy,
ktora po chvili odchadza z nemocnicnej izby. Hoci ma radost z Willa, trapi sa kvoli Barb,
ktord sa jej napriek velkému usiliu nepodarilo zachranit. Nestastny koniec Barb
a zachrana Willa (ktory sa schoval v bunkri) je v podstate isté pojitko, medzi tymito
dvoma scénami. Nemocni¢na scéna konci pri pohl'ade na Hoppera, ktory taktiez odchadza
s rozhodenou naladou. Aj ked’ to tentokrat nie je zobrazené, zachrana Willa ho privadza
k spomienkam na jeho dcéru, ktord sa kedysi taktieZ nepodarilo zachranit. Pomocou
hudby tak divak lepSie chape emocné nevyrovnanie sa so situdciou tychto dvoch postav,

pocas zdanlivo vel'mi pozitivnej scény. V prvej epizdde druhej série (33:50), v scéne v
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ktorej Nancy place kvéli Barb, sa da pozorovat napadna podobnost akordickej

postupnosti tejto Casti Castle Byers s pritomnym motivom Eulogy.

V druhej sérii sa pri pouZiti skladby Castle Byers opakuje motiv bezmocnosti, a nezavisle
na tom aj motiv bunkru, ktory okrem ukrytu vyjadruje aj akdsi bezpecnt osobnu zénu. El,
ktorej Hopper zakazal komunikovat' s vonkajSim svetom, cez svoj void navstevuje Mikea
v jeho domacom bunkri, ktory sa s fiou zas pokudsa naviazat spojenie cez vysielacku. El sa
koncom druhej epizddy (51:15) pokusi dotknut Mikea a dat mu tym znamenie, Ze je s nim
v spojeni, no Mike prave vtedy sklamane vstava a odchadza. Castle Byers, ktora zaCina
zniet aZ v tomto momente umocinuje pocit nespravodlivosti ktoru El preziva. Zaroven, tak
ako v prvej sérii, predstavuje urcity zlom v pribehu, po ktorom sa daju veci viac do
pohybu. El sa hned’ na zaciatku d'alSej epiz6dy rozhodne celit Hopperovi a jeho prikazom

¢i zdkazom.

Vsetky vyssie spomenuté priklady ukazuju, Ze skladba Castle Byers ma potencial otvarat
citové rany a v suvislosti s nimi dodat’ postavam odhodlanie ich vyrieSit. Dramaturgicky
tym ucinne zhfnia dovtedajsi dej, no jej u€inok smeruje do budicnosti. MoZno aj preto
tvorcovia tuto skladbu nepouZili v tretej sérii pre scénu v ktorej si Will, nesStastny zo
svojich pubertalnych kamaratov, zbura svoj lesny bunker Castle Byers, hoci by sa situacne
aj tematicky tato skladba pre danu scénu hodila. Will sa sice opat uzmieri s ostatnymi, no
v Style ,za pochodu” ked'Ze musia vyrieSit dolezitejSie veci. Namiesto nej zaznie skladba
Destroying The Castle - v podstate remix skladby Tribulations (SO3E03/36:11), ktora
predtym zaznela napr. v prvej sérii (ep6/8:40) ked neStastny a nahnevany Mike
rozkopaval svoj domdci bunker, v ktorom predtym schovaval Eleven. Je to d’alsi priklad

toho, ako tvorcovia funkéne recykluji hudobné motivy pri situacne podobnych scénach.

Photos in the Woods

Skladba Photos in the Woods sa ¢asto vyskytuje v prvej aj druhej sérii, ako hudobny motiv
nejakej skrytej hrozby. Napriek jej jednotnej funkcii by som ju nezaradila medzi
leitmotivy, ked'Ze jednotlivé pripady pouzitia tejto skladby sa tykaju réznych druhov
nebezpecia a deju sa roznym postavam. Jej disonantné zvonivé rezavo-pulzujuce plochy,
ktoré sa stabilne tiahnu skladbou bez akéhokolvek vyvoja, vytvaraju pocit vel'mi

znepokojujucej neistoty. Hlavny prvok v hudbe je vocoderovany hlas, znetvoreny do
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nel'udskej podoby, ktory priamo znazorfiuje predmet nasho strachu. Dal$im velmi
pOsobivym prvkom je pomaly pulzujici basovy oktavovy interval. Tento tlmene praduci
harmonicky zvuk mi vel'mi pripomina jeden motiv zo soundtracku k serialu Cernobyl od
skladatel’ky Hildur Gudnadéttir, ktory sice vznikol neskdr ako prvé série Stranger Things,
no nepredpokladam, Ze by Gudnadoéttir tazila inSpiraciu prave od Dixona a Steina.
KaZdopadne sa vSak v oboch pripadoch ukazuje, Ze takyto hudobno-sound designovy

prvok je vel'mi funk¢ény pri vyjadreni nevidenej a neuchopitel'nej hrozby.

Prvy raz tento motiv zacne zniet ked El, takmer bez pouZzitia mimiky, odmietne
navrhovany Mikeov pomocny plan ktory by ju mohol prezradit (S01E02/10:10).
Paradoxne, zo zaciatku tento motiv vrha zlé svetlo najma na El, o ktorej Mike nic nevie
a ktora sa chova vel'mi podozrivo. Chvilkovo zaskoCeny Mike, pri snahe pochopit’ ¢o sa

deje, sa postupne od El dozvie, Ze sa schovava pred zlymi 'ud'mi, ktori by im mohli ubliZit.

ESte v tej istej epizdde sa motiv objavi znova, ked' Jonathan ide veCer autom okolo miesta
vlese kde sa naSiel Willov bicykel (42:00), arozhodne sa urobit na mieste zopar
fotografii. Divak, ktory si eSte Cerstvo pamata hrozny vyjav nel'udskej siluety z toho istého
miesta, pri pouziti tejto skladby nadobudne spravny dojem, Ze konkrétne miesto naozaj
suvisi s vyskytom zatial nepoznaného nebezpecenstva. Ked Jonathan pocuje v dial'ke
vykrik a beZi na pomoc, skladba prejde do melodicky klesajuceho moélového motivu,
ktorého chaoticky rozdelayovany zvuk reflektuje Jonathanove rozrusenie aj vel'’ku citovi
zainteresovanost. Vo Stvrtej epizéde znie Photos in the Woods pocas toho, ako Nancy
rozprava Jonathanovi, Ze videla nieCo divné v lese za Stevovym domom (na rovnakom
mieste) (32:50). Vprvej sérii sa uz viac tato skladba nevyskytuje, o ma privadza
k myslienke, Ze keby tato skladba nezaznela aj v scéne s El ktord hovorila hlavne o 'ud'och
z Hawkins Labu anie o Demogorgonovi, mohol byt tento motiv viazany len na
Demogorgona a na dané miesto v lese, ¢o by bolo dramaturgicky ovel'a elegantnejSie
rieSenie. Demogorgon sa tiez zasluzil o svoj leitmotiv, ten vSak ¢oskoro spomeniem v

podkapitole hororového zZanrového spracovania.

V druhej sérii je prekvapivo tato skladba pouZzivana pri zadberoch na Maxinho nevlastného
brata Billa, ktory (az dokym sa z neho v tretej sérii nestane zombie vodca) je na rozdiel od

vrazednych agentov z Hawkins Labu, alebo Demogorgona, vlastne ,len“ agresor
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a Sikanator. Na druht stranu je pochopitelné, Ze skladatelia ,oprasili“ tito skladbu aj
v druhej sérii, ked'Ze vacsina divakov si nepamata konkrétne scény, ale nanajvys pocit,
ktory im tato skladba vyvolavala uZ v prvej sérii, ¢im sa vytvori pole ocakavania

z Billového pocinania si v buducnosti.
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3. ZANROVE ZVUKOVE SPRACOVANIE

Serial Stranger Things pokryva Zanrovo vel'a kategérii, predovSetkym zvykne byt radeny
pod Zanre: horor, sci-fi, fantasy, dobova drama ¢i triler, alebo dostava aj (k jeho nazvu
priznac¢né) oznacenie: mysteriézny. Toto mnoZstvo privlastkov vyzera prehnane a moze
vzbudzovat obavy o zachovani vSeobecnej miery a vkusu spracovania, no vo vysledku do
seba vSetko pribehovo aj esteticky zapadda, aj ked treba ratat s pomerne vyraznym
prejavenim sa kazdého zo Zanrov. UZ aj samotna tematika straty syna a pocitu
bezmocnosti v malom americkom zapaddkove by, spolu s vynikajicimi hereckymi
vykonmi, pravdepodobne dokazala pokryt jednu plnohodnotnd minisériu. Bratom
Dufferovcom vs$ak pri vymySl'ani nametu iSlo hlavne o to urobit’ Zanrovku, do ktorej by
mohli pretavit' ich divacku skisenost a vzdat poctu svojim obl'ibenym filmom zo 70-tych
a 80-tych rokov na ktorych vyrastali, ¢im sa mysli - ukradnuat z nich to najlepsie. Je vSak
sympatické, Ze sa tymto vyrobnym procesom kreativneho vykradania Dufferovci nijako
netaja, a prave naopak, ak uz aj z niektorych oblibenych filmov necerpaju inSpiracie pre
hlavnu dejovu linku, vizual alebo charakter postav, snazia sa ich asponi zaclenit' do diegézy
skrz rozne filmové plagaty a postavicky superhrdinov, alebo sa na tieto filmy postavy
pozeraju v televizii, ¢i dokonca sa o nich rozpravaju. Pocetny, no stale nie uplny zoznam
filmovych referencii Dufferovci odhal'uju v rozhovore pre magazin WIRED [5]. Z pribliZzne
tridsiatky filmov, sa najCastejSie spominaju akc¢né trilery afantasy filmy Stevena

Spielberga, alebo hororové filmové adaptacie Stephena Kinga.

Podobne by sa dalo nazerat' aj na zvukovu stranku Stranger Things ktora (podobne ako
vizual) tazi inSpiraciu prave zo Zanrovych filmov 80-tych rokov, pricom sa drzi si¢asnych
trendov a pristupu k filmovému a televiznemu zvuku, (nehovoriac o hudbe a synthwave
zanri ako takom). Rozseparovanie zvukovej zlozky do viacerych Zanrov alebo Stylov sice
neodpoveda strukture zvukového spracovania, ktora drzi pokope omnoho organickejSim
sposobom, avSak pre ukazku pestrosti celkového zvuku, alebo pristupu kjednotlivym

scénam moéze byt rozdelenie podl'a Zdnrov napomocné.

25



3.1. Policajna krimi drama/ak¢ny triler

Aj ked' tento serial primarne nezameriava svoju pozornost na proceduralnu rolu policie
v pripade hl'adania strateného Willa Byersa (a d'al$ich l'udi, ktori st v pribehu znacne
opomenuti), najma cez postavu Séfa policie Jima Hoppera sa divak predsa len ocita aj vo
zvukovom prostredi malej policajnej stanice, ¢i rojnice policajtov a dobrovol'nikov,
rozprestretej po Hawkinskych lesoch. Uloha miestnej policie v zmysle institdcie, je v
pribehu zmensena na rolu kratkozrakého protagonistu, ktory vyjadruje limitované
chapanie spolocnosti, ktoré musia hlavni protagonisti prekonat na to aby mohli vyrieSit
vacsi problém, presahujici kompetenciu bezného policajného zakroku. Zrejme aj preto je
zvukové spracovanie organu mestskej policie vel'mi civilné a neefektné, ¢im sa divakovi

(okrem naznakov vyplyvajicich zo scendru) od zaciatku podprahovo podstva, Ze ich

kroky nikam vyznamne nepovedu.

Prave v takto nepodnetnom zvukovom spracovani policie méze vyniknat doleZitost
postavy Jima Hoppera, ktorého vyrazanie do akcie (zdarenej, aj nezdarenej) vzdy
sprevadza ak¢na hudba, typicka pre krimi Zaner (viac v stati o hudbe). AZ s jeho postavou
prichadzaju Stylizovane prifarbené foley vizgania koZeného postroju so zbraiiou,
,Svistavych a masitych“ dderov pasti, alebo SFX Skripania pneumatik, ktoré v tomto Zanri
maju svoje sice zastaralé ale pravoplatné miesto, ¢i uz ide o vel'kofilmové trhaky, alebo
béckové televizne krimi seridly. Kratko by som sa preto vratila ku zvukovému
spracovaniu Hawkinskej policie, ktory v istom zmysle viac vypoveda o kvalite a vkuse v
ramci sucasného pristupu k zvukovej zlozke, ¢im (aj ked nepatrne) napomaha udrzovat
uroven serialu zaraditeného do kategorie ,quality TV“. Zd'aleka sa nejedna len o scény s
policiou, ale moZno prave na nich sa da pozorovat nevnucujico realistickd zvukova
estetika, na tkor toho ¢o by sa zanrovo ponukalo. Ako priklad méZem uviest spominanu
rojnicu policajtov a dobrovol'nikov, hl'adajuicich strateného Willa. Decentny zvuk krokov
v opadanom listi a bohaté zbory - akusticky vel'mi verne rozprestreté v prostredi lesa, st
sice trochu nadmerne doplnené Stekotom psov, no ina¢ zostava zvukové spracovanie
velmi vecné a ,objektivne“. Naproti tomu (S01E01/17:10) prehallené 'MISSING' co
Hopper vytukava na pisacom stroji, ktoré znie akoby sa s kazdym pismenom zatvorili

dvere cely s nejakym kriminalnikom, je dplne ukazkovym vydobytkom Zanru krimi. Je to

26



klisé, no pouzité s nadsazkou - ked'Ze sa $éf policie eSte pred chvil'ou vobec nezaujimal o
dianie v jeho meste. Casto prave nadsazka ako umelecky zamer pomaha koexistencii
dvoch pristupov zvukového spracovania - Zdnrového a ,nezanrového“. Vyskyt Zanrového
klisé tak nepdsobi ako lacny trik, ale ako (niekedy aj vtipné) zvukové osvieZenie, a v

podstate aj ako istad referencia doby v ktorej sa takyto dizajnérsky efekt vyuzival.

V roli druhého najhorsieho antagonistu v pribehu vystupuji americké tajné sluzby -
konkrétne pobocka agentov a vedcov z Hawkins National Laboratory, ktori sa Specializuju
v rozSirovani schopnosti I'udskej mysle pomocou neetickych experimentov na I'ud’och, za
Ucelom vyuZitia podarenych exemplarov pre Spiondzne ¢i vraZzedné ucely v obdobi
studenej vojny s Ruskom. Ked'Ze skupina vedcov je Zanrovo spracovana hlavne sci-fi

estetikou, prejdem priamo k scénam s agentmi.

Na niZSej Spionaznej Urovni sa jedna o odpocuvaciu jednotku, ktora sa v prvej a druhej
sérii divakom miestami pripomina v kratkych prestrihoch, popri scénach kde si hlavné
postavy vymienaju informacie po teleféone. Skrz satelity na streche Hawkins Labu,
prechadzame za zvuku sweepovitého a distortovaného prelad’ovania radiovych vin, do
odpocuvacej miestnosti. Dalo by sa povedat, Ze Zanrovo prifarbeny je hlavne mix tychto
scén, ked'Ze pocujeme zvuk zachyteny nejakym zariadenim aj ked' sa na toto zariadenie
pozerame z dialky a nie sme nan napojeni. Tak ako pri satelitoch, aj v odpocuvacej
miestnosti majd pracovnici nasadené sluchadla, no divakovi sa dostava zvukova
informacia (na rozdiel od obrazovej) z prvej osoby. Hudba v tychto scénach zvykne
pozostavat z tiahlych znepokojivych ploch, ktoré prisl'ubujd budice neprijemnosti pre

hlavnych hrdinov (napr. SO01E01/18:40, SO1E02/11:20, SO2E03/12:35).

O uroven vysSie je Statna policia, ktora dostava pokyny od tajnych sluZieb ako CIA, alebo
NSA, od armady, ¢i priamo od vlady (k takymto zaverom prichadzaju hlavné postavy v
seriali - divakom, ktori st nadobudnutymi informaciami zvacsa o krok pred hlavnymi
postavami, nie je pozadie agentov a policajtov pocas doterajSich troch sérii upresnené).
Statna policia najprv pomaha kryt zlyhanie v laboratériu, tym Ze finguje najdenie
Willovho tela, neskér uz otvorene patra po El. Oproti malej a nevybavenej Hawkinskej
policii je ta Statna zvukovo zastdpena plejddou auto-sirén, zvukom helikoptér (ktoré

niekedy ani nevidime priamo v obraze, no skrz zvukovu zlozku vyrazne znasobuju dojem
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vel'kosti patracej akcie), a predovsSetkym - presytenym druhym planom, ktory tvoria
hlavne neprestajné hlasenia cez policajné vysielacky. Je otazne Ci pri podobnej akcii v
realite (napr. prehl'adavanie domu) prebieha takto aktivna komunikacia, no filmova a
televizna tvorba s kriminalnou tematikou nas roky udi, Ze presne takto by to prebiehat
malo. Vel'mi funkény dramaturgicko-mixaZny moment nastane v SO1E07/31:00, ked’ sa
manZelom Wheelerovcom prihovori Dr. Brenner, ktory sa taktiez zicastnuje patrania po
svojej zverenkyni (kedZe ju pozna najlepsie). Inak aktivna komunikacia a rusné chodenie
a Sramotenie v dome ustipia minimalne do tretieho planu, zatial' ¢o Brennerov pokojny
pomaly hlas sprevadzany pomalou a naopak nepokojnou hudbou na seba prevezmu
vSetku pozornost. Absencia druhého planu zaroven prezradza, Ze Brennerova
manipulacia na pani Wheelerovu uspesSne zabera - jej vnimanie prestava byt kriticky

objektivne.

Nakoniec, v zavere prvej série ked Hopper prezradi agentom polohu deti, nastupuje na
scénu vojenska policia, po predchadzajucich incidentoch s El - uz vyrazne ozbrojenejsia.
Tu sa krimi Zaner preklapa skor do akéného trileru. Zvukovo nie sd scény s komandom
ni¢im Specialne, aj napriek ne¢akanému prichodu Demogorgona a naslednej ostrej pal'be
zo samopalov. Zaujalo ma vSak hudobné vykreslenie vyrazania do akcie, ktoré svojim
tempom a rytmikou pripomina vojensky pochod, no v zavratne distortovanom
syntetickom prevedeni. Zvukovy charakter hudby udrzuje dojem hrozby, a pochodovy raz
napoved3, Ze sa jedna o militantni operaciu, ¢o by mohlo vzbudzovat zatial' najvacsie
obavy, no z casti to ma za nasledok aj opa¢ny efekt. Miera popisnosti sa blizi mickey-
mousingu, navySe obe scény v ktorych za hudobného pochodu prichadza vojenska policia
su prestrihnuté scénou v Upside Down, €o je natol’ko nepoznané a nekontrolovatel'né
nebezpecie, Ze popri nom pdsobi vojenska policia aZ smiesne I'udsky. V kontexte celého
serialu je vSak takéto hudobné spracovanie skér dobrym prikladom toho ako zvukova

dramaturgia elegantne osciluje medzi vaZnym ténom a komickejsim podténom.

Krimi hudba

Origindlna hudba seridlu Stranger Things sa pohybuje medzi réznymi podZanrami
synthwave Zanru, pricom scény ,krimi charakteru® si takmer vzdy sprevadzané hudbou

asi najlepSie zaraditelnou do synthwave podZanru dark outrun, no eSte o nieco
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SpecifickejSou. Je vSak potrebné vysvetlit ¢o v tomto pripade myslim scénami krimi
charakteru, pretoZe sa zdaleka nejedna len o scény s Hopperom patrajicim po
suvislostiach v starych novinovych clankoch, ¢i naskakujicim do policajného auta za
sprievodu skladby Dispatch (v prvej aj druhej sérii). Caro soundtracku (a viac menej aj
celého seridlu) tkvie aj v tom, Ze pristupuje k svojim hrdinom rovnocenne, bez ohl'adu na
vek, pohlavie, vzhl'ad alebo spolo¢enské postavenie. Akcné skladby z prvej série ako Leap
of Faith, Over alebo Rolling Out the Pool, by sa kI'udne uchytili v nejakom seriéznom krimi
seriali z 80tych rokov, zatial' ¢o v tomto seriali pokryvaju akciu detskych hrdinov. Dalej by
sme pod krimi hudbu mohli zaradit o nieco menej ak¢né ,investigativnejsSie“ motivy ako
napr. skladbu In The Woods, pripadne aj histku epickejSich (aZ trochu,bad-ass“) motivov:
She'll Kill You, Soldiers, The Return, I Can Save Them*, ktoré sice viac vyjadruju nejaky
prelomovy az katarzny moment, nez Ze by podporovali napatie alebo zvedavost' - napriek
tomu svojou ,frajerskou” zvukovostou a melodickostou vzdialene pripominaju hlavne
znelky akénych krimi seridlov ako: Miami Vice, The Renegades, Hunter, alebo Something

Is Out There.

Co teda spaja vyssie spomenuté skladby byva najcastejsie rychle tempo, tahané ostrej$im
mélovym arpeggiom - vzdy so $pecificky poprehadzovanym poradim ténov. Casto viak
tempo a rytmiku méze udavat aj jeden ton, ktory pripadne rozliSuje doby v takte pomocou

hlasitosti, filtrovania alebo jemnej modulacie (ako napr. v spominanej skladbe Dispatch).5

4 Na tychto skladbach z prvej a druhej série ma zaujalo, ako vel'mi sa podobaju, a to nielen tym, ze st v
rovnakej ténine, ale niektoré prvky tplne kopirujd. Napriek repetitivnosti, sa prekvapivo nezda byt onen
prelomovy moment dramaturgicky vyznamovo oslabeny.

5 Podl'a rozhovoru so skladatel'mi v ich stidiu mézeme predpokladat, Ze tato vrstva Casto vznikala na
polyfonickom analégovom syntezatore Oberheim TVS-1. Tato zdkladna Strukttra byva nadstavena napr.
dvakrat pomalSou melodickou sluc¢kou, ktord nastavuje atmosféru skladby. V pripade spominanych
epickejsich skladieb byva €asto pritomnd aj basova linka (vytvorend zrejme na syntezatori Roland SH-2) a
hlavne ona “frajerska” tahava so6lova linka (pravdepodobne Roland jupiter 8). Tempo byva pomalSie, no
rytmiku zastupuji uz aj efektovejsie perkusnejsie bity, vytvorené na ARP 2600, vyvazené jemnymi padmi

(Ensoniq SQ80). [4], [6]
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3.2. Science-fiction

Samotna pritomnost Upside Down ako nejakej paralelnej dimenzie, ktora sa cez naruseny
Casopriestor prepoji s nasim svetom je material, ktory tematicky patri do Zanru sci-fi.
Napriek tomu rozoberiem svet Upside Down aZ v podkapitole Zanru horor, ked'Ze ten je
pre audio-vizualne spracovanie Upside Down vyrazne dominantnej$i. Na tomto mieste by
som len spomenula scénu v zaverecnej epizode tretej série (27:40), v ktorej monStruézne
chapadld prehladavaju zakutia obchod'dku a k ich S$tandardnému hororovému
zvukovému prejavu sa pridava mechanicko - elektronicka vrstva zvuku, jemne
pripominajica (uz aj tak vizualne vel'mi podobnti) scénu zo Spielbergovej Vojny svetov
(2005). Aj ked’ Dufferovci v rozhovore pre WIRED priznavaju aj inSpirovanie sa o nieco
sucasnejs$imi filmami, zvukovy dizajnér Craig Henighan v rozhovore pre A Sound Effect
takuto predlohu nespomina, no hovori, Ze ciel om bolo ozvucit chapadla tak aby p6sobili

vnimavo:

,0ni boli td chytrejSia cast' monstra...to oni prisli na to, kde sa deti schovdvaju. (...) Skveld vec
na tejto scéne je dynamika, snaha zahrat' vel'ké monstrum v tychto tichych chvilach, ked’
pocujete ako sa chdpadld kiZu spoza rohu a hladajii deti. Bolo zdbavné hrat sa s tymito

dvomi rovinami, a zaistit’ Ze to ¢o robime so zvukom podporuje rozprdvanie pribehu.” [9]

Tato intelektualnejSiu vokalizaciu chapadiel Henighan udajne vytvoril pomocou
vlastného hlasu, vizgania Zehliacej dosky a kavovaru, ktoré d’'alej upravoval roznymi plug-

inami.

Primarne vSak moéZeme vychadzat z vedecko-experimentdlnej cCinnosti v Hawkins
Laboratory. Uz navonok budova zvukovo pdsobi akoby bola jeden umelo-Zivy
organizmus. Obkolesend lesom, ktory je v noc¢nych scénach nasiaknuty krkanim,
cvrlikanim a hukanim vSemoznych tvorov, vytvara skrz rézne alarmy, uZ spominané
satelity, a dalSie zariadenia podobny paralelny soundscape, len v elektronickom
prevedeni (napr. uplny zaciatok prvej série). Rovnako vo vnutri budovy vacsina pristrojov
vydava pri pouZivani nejaké retrofuturistické signaliza¢né zvuky, v prvej sérii je vSak citit,

Ze tvorcovia kladu aj doraz na obdobie v ktorom sa serial odohrava, a tak sa nesnazi
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technologicky prikrasl'ovat zvuk vSetkych pristrojov a dopriava divakom aj realistickejsi
pohl'ad do minulosti. V druhej sérii m6Zeme pozorovat vyraznejsi posun k sticasnejSiemu
pristupu k zvukovej zloZke Zanru sci-fi, kde sa kladie va¢si déraz na ,high-tech kvalitu”
zvuku (plnsi a ,Stavnatejsi“ mix) ako na originalitu zvukového sveta. Napriklad v prvej
epizéde (28:45) staci pozorovat cestu Dr. Owensa od (uZ dobre zndmeho) vytahu, cez
dvere do riadiacej centraly, odkial' cez dekontamina¢ni komoru vstupuje vojak azZ k brane
Upside Down, pricom kazdé dvere cez ktoré sa prechddza, znejui akoby sme sa nachadzali
na palube vesmirnej lode. Podobny charakter zvukového dizajnu sa urcite objavuje aj v
prvej sérii, avsak CastejSie v nediegetickej rovine, nez diegetickej - napr. SO1E04/37:50.
6V tretej sérii, v ktorej uz nie sme v budove Hawkins Laboratory ale v podzemnej zakladni
ruskych Spionov, je sci-fi Zanru venovany najvacsi priestor zo vSetkych doterajSich sérii,
ked'Ze otvaranie brany medzi dimenziami uz nie je nehoda ale strategicky plan, ktory si

vyzZaduje aZ nepredstavitel'ne pokrocilé technologické prostriedky.

Hned' v tivode sa po sérii cvrlikavych kontroliek dveri na ¢ip (ktoré nezneju ani retro, ani
retrofuturisticky) dostavame k akejsi ,ultra high-tech turbine, chrliacej
elektromagneticky 1u¢, ktory sa dokaze prevrftat (Caso)priestorom medzi dimenziami.
Nielen Ze dizajn turbiny je alibisticky nad¢asovy, aj zvukovy dizajn je zjavne poskladany z
dneSnych SFX bank (pripadne vytvoreny pomocou softwaru akym je napr. TURBINE),
ktoré pouziva tak vel'a zvukovych produkcii, Ze uz pre divdkov postradaju objavitel'ské
¢aro. Nemyslim si, Ze s plynucimi rokmi a dospievanim hlavnych hrdinov maju tvorcovia
nutne zachovavat rovnaki minimalistickil atmosféru z ¢ias prvej série, no je Skoda ak z
kinematografickej a televiznej sucCasnosti preberaju do seridlu prave tuctovost. Treba
vSak priznat, Ze vzhl'adom na vizudl turbiny, je takéto zvukové spracovanie presne to, o

divak v sucasnosti od zvuku podvedome ocakava.

6V tejto, a v mnohych dal$ich scénach pocujeme zvukovt plochu, ktord akoby vychddzala zo zvuku
pristrojov pouzivanych v laboratériu. Svojim neprijemne oscilujicim disonantnym charakterom a jej
vytrhnutim z akustického prostredia diegézy vSak sluzi ako nediegeticky prostriedok, vyjadrujuici
subjektivne vnimanie El SuZujicu statickost' tejto zvukovej plochy, ktora visi vo vzduchu niekde medzi
nediegetickou hudbou a diegetickou atmosférou, ob¢as uzemni hlboké zadunenie. To uZ je tak vyrazne
nediegetické, Ze posobi viac ako vyznamovy vhlad pre divaka (upozoriiujici na Brennerove necisté

umysly), nez Ze by zrkadlil aktualne emécie Eleven.
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Vratme sa vSak k oblasti elektromagnetizmu, ktora je vyznamna pre vSetky doterajsie a
zrejme aj buducu Stvrtu sériu. Ked'Ze prechody medzi dimenziami su v seriali uzko spaté
so zmenami v elektromagnetickom poli, funguji predovsetkym blikajice lampy (ale aj ina
elektronika ako ,kazetak®, ¢i telefén) ako symptém spritomnenia onej paralelnej
dimenzie. Dramaturgicky neprekaZa neexaktnost, napr. ked blikot Ziarovky znie ako
bzukot Ziarivky a pod. Ked'Ze sa jedna o fikciu a nie pravdivé udalosti, s trochou nadsazky
mozZeme povedat, Ze nikto nevie ako by zneli elektrické zariadenia pod vplyvom inter-
dimenzionalneho zakrivenia ¢asopriestoru. Naopak je sympatické ako sa zvukovy tim
usiloval o ¢o najvacsiu pestrost elektrického bzukotania vo vnutri blikajucich zZiaroviek,
ktoré by sa rytmicky dopliialo s hudobnym motivom lamp (One Blink For Yes) ktoré zas
svojimi kratkymi oblymi ténmi ilustruje ich obli sklenend banku. Craig Henighan
prezradil, Ze pri dizajnovani zvuku ldmp pracoval okrem iného aj so spomalenym zvukom

cvrckov a iného hmyzu.

,Pre vdcsinu elektronickych zvukov som nahral rézne elektrické spotrebice co som nasiel v
dome. Hlavnd vec ktort som pouZival bola nabijacka bateriek s prepinacom na 50 ampérov.
K tomu som pridal zvuk vldkna Ziarovky. Rozbil som pdr Ziaroviek a vianocnych svetielok a
nahral zvuk ktory robia vldkna vo vniitri Ziarovky ked' riou zatrasiete. (...) DalSia doleZitd
vec Co som chcel urobit, ked’ Joyce alebo Holly nasleduju svetielka, bolo to aby kaZdd
Ziarovka trochu zaznela nejakym ténom. Tento tén som vyrobil na syntezdtore (..).
Inspiroval som sa filmom Close Encounters of the Third Kind, v zmysle toho ako jednoducho
docielit’ aby niekto nieco sledoval. Tieto tri vrstvy zvuku (nabijacka, vldkna a synteticky ton)
som dalej casovo a frekvencne upravoval, tak aby sa zdali byt rovnaké, no zdroveri sa
dostatocne lisili natol’ko aby vytvorili cesticku zvukovych ndvnad, ktoré by hrdinov zldakali k
nasledovaniu. (...) Snazim sa ukotvit méj sound design v redlnych zvukoch. Bola to skveld

prileZitost nahrat redlne zvuky a ndsledne im dodat’ hudobnti povahu.” [7]

Typické pre takto Zanrové ponatie zvuku je aj ozvucovanie predmetov, ktoré v realnom
svete nijak pocutel'ne nezneju. Z mnoZiny lamp by som vybrala hlavne zvuk svetelného
lica z baterky - ostré zasvistanie vZdy ked’ svetlo Hopperovej baterky prejde cez kameru
(SO1E05/04:00 a d'alej) ktoré sa najprv zda byt pouZité len ako nediegeticky efekt, no
konzistentnost' tohto efektu v Case (aj s presahom do d'alSich sérii) divaka postupne

moZno presvedci o jeho (Zdnrom schvalenej) diegeticnosti. ESte va¢Smi prekvapia scény
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v nasledujtcej epizéde (SO01E06/28:00 a 36:40) kde rucicka Lucasovho kompasu vydava
pri pohybe tenky vysoky bzukot, akoby jemnu vinovu interferenciu (¢o sice vyznamovo
sedi, ked'Ze na kompas posobi sticasne magneticky p6l zeme a brana do Upside Down)
avSak nehlasné elektromagnetické vinenie je znazornené zvukovym. Podobne Stylizovany
je aj nasledujuci moment, ked’ Lucas vytiahne d'alekohl'ad a objekty na ktoré ho zamieri

su skrz optické pribliZenie nahle pocutel'né aj vo zvuku.

Superschopnosti Eleven

Ked'Ze nadprirodzené schopnosti El maju povod vo vedeckych experimentoch na jej
mame pocas tehotenstva, pribehovo tiez patria pod Zaner sci-fi, hoci by sa z malej Casti
mozno ponukal aj Zaner fantasy. Zvukova stopa vSak miestami vykresl'uje aktivitu
Eleveninej mysle ako nejakého sofistikovaného nastroju, kopirujuceho mechaniku
predmetov ktoré ovlada - hlavne ak ide o jej telekinetické schopnosti. Napriklad v scéne,
v ktorej sa deti snazia uniknut agentom a spredu sa na nich ruti dodavka, pocut pri
zamerani sa El na dodavku zvukovy efekt ktory akoby prelad'oval zvuk pribliZujiceho sa
motora dodavky na vykonnejsi motor trebars lietadla ktoré ide vzlietnut - nasledne im

dodavka preleti nad hlavami.

Dochadza tu zial' aj k istej nekoncepc¢nosti spracovania tychto scén. Niekedy sa totiz
zdrojom zvukového efektu zda byt hlavne samotny predmet na ktory pdsobi vonkajsia
sila (napr. ventilator - SO1E01/28:50), inokedy pocut prirodzeny zvuk daného predmetu
sucCasne s konkrétnym zvukovym efektom pripominajicim Skripavo hlboké kovové
Smahnutie (napr. zlomenie ruky - SO1E06/40:40 , zabuchnutie dveri S01E02/29:30).V
d'alsich pripadoch, napr. ked El nechava vznasat vo vzduchu plastovy model lode
Millennium Falcon (SO01E02/12:30) a vo zvuku pocut trochu krotkejSiu verziu jej
zvukového dizajnu zo Star Wars, je mozné, Ze zvukova stopa sleduje Eleveninu
imaginaciu, no vzhl'adom na to, Ze Eleven vo svojom Zivote asi vel'a filmov nevidela, sa
zrejme jedna len o nediegeticky sound designovy komentar pre divaka. Dramaturgicky
podobne funguje d’alSia scéna (tak ako vSetky aktualne priklady, tiez z prvej série), ktora
ma zaujala najviac. Mike ktory v snahe zachranit’ Dustina sko¢i zo samovrazednej vysky
obrovského lomu (E06/39:50) ostane visiet uprostred utesu vo vzduchu, potom ho

neviditel'na sila zaCne vynasat' smerom nahor, aZ ho bezpecne vyvrhne naspat na okraj

33



lomu. Vo zvuku pritom citit primes sound dizajnu vznasajlicej sa Millennium Falcon,
fazovo rotujuceho swooshovania pripominajuceho zvuk helikoptéry, a tiez sviStania
vetra. Ci uz ide o zvukové spritomnenie neviditelnych sil pdsobiacich na Mikea,
sprostredkovanie Mikeovych subjektivnych vnemov, alebo nediegetické pripodobenie,

podstatné je, Ze zvukova zlozka vytvara vel'mi zivy kinematicky divacky zazitok.”

Problematiku zadefinovania zvukového zdroja pri super-schopnostiach El popisuje aj

Henighan:

,Ked mdte niekoho ako Eleven, chcete pocut’ zvuk jej super-schopnosti, ktory vsak vychddza
Z jej mysle ako sa ststred’uje na to aby tieto sily fungovali. Bolo vyzvou prist’ na to, kol'ko z

toho bude pocutelné.” [8]

Henighan to d’'alej popisuje na priklade toho ako sa El v druhej sérii snaZzi zvacsit otvor v

stene, aby mohla preliezt z Upside Down naspat’ do Skoly:

,Bolo zaujimavé, zobrat jej zvuky, ktoré su skér syntetické a metalické, a postavit’ ich proti
tej Strbine, ktorad je mazlava a slizkd. Pocujete praskanie tiponkov a pulzovanie strbiny.
Nasou tilohou bolo urobit zvuk midro z pohl'adu pribehu, tak Ze divdci pochopia, Ze to je
Eleven vyuZivajuca svoju silu na roztiahnutie Strbiny. PouZil som frekvencne stupajtice zvuky
(...), to ndm umoznilo zndzornit, Ze sa jej to naozaj dari dosiahnut, ked’ sa do niecoho oprie

a koncentruje sa na to - Ci uZ je to otvdranie Strbiny, zabuchovanie dveri, alebo ¢okolvek iné."

8

Paralelny zvukovy element, ktory (v rozpore s predoslymi variantami) akoby vyjadroval
hlavne krehkost tohto pomyselného nastroja Eleveninej mysle je vzdy rovnaky

reverbovany kovovy Skripot, ktory pésobi ako nejaky bolestny vykrik do tmy, (alebo do

7 ESte zaujimavejsie funguje moment predtym, ked Mikeovi spoluZiaci beZia k okraju dtesu aby sa pozreli ¢i
Mike zoskok preZil. Ich zostupujtci pohlad dolu je pritom znazorneny len zvukom - akoby prilivovou
vzdus$nou vlnou, ktora sa v polovici cesty necakane zvrtne do reverzného smeru (€o si vSak divakove ucho
uvedomi az v zavere zvuku, ked'Ze reverznuty Sum vzduchu nie je poznatel'ny). To vel'mi trefne ilustruje nie
len to Co sa stalo samotnému Mikeovi, ale aj zavratny pohl'ad chlapcov z vysky, pozastaveny necakanym
javom, ktory (kym to ich mozog spracuje) udrie chlapcom do hlavy aZ po zlomkoch sekundy. Na takto
kratkom zvuku je prekvapivo vystavana mala mikro-drama - od kolizie hraniciacej s krizou sa cez necakanu

peripetiu dostaneme o dve sekundy neskor ku katarzii.
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hlbin Eleveninho voidu). Casto predchadza momentu kym sa El pod tlakom podari pouZit
jej schopnosti, alebo naopak prichadza po jej iplnom mentalnom vycerpani. Myslim, Ze
zvukovym dizajnérom islo o to vymysliet zvukovud paralelu k Eleveninmu krvacaniu z
nosa, a pripadnému odpadéavaniu od tinavy. Dal$im sprievodnym javom je napriklad aj
zvuk tinitu, ale ked'Ze ten sa v kinematografii pouZiva podl'a méjho ndzoru uZ nadmerne,

je zasluzné, Ze tvorcovia vyskusali prist aj s nie¢im originalnym.

Okrem telekinézy netreba zabudnut ani na Elevenine telepatické schopnosti, tie vSak

rozoberiem v poslednej Stvrtej kapitole.

3.3. Horor

Hororové prvky sa v tomto seriali Zadnrovo prejavuju rozhodne najvyraznejSie. Hoci sa
moze zdat, Ze ma na tom hlavny podiel vizudlna zlozka serialu, bez napaditého (aZ
hravého) sound dizajnu monStier a soundscapeov, sviezej ,retro-originalnej“ hororovej
hudby a odvaznych mixaznych napadov, by seridl stratil svoje jedinecné hororové caro.
Napriek rezisérskej poZiadavke aby zvukova zloZka pocitovo pripominala

sci-fi/hororové filmy z 80-tych rokov, sa zvukovému timu podarilo vystavat (aj na
zakladoch toho najkvalitnejSieho zo starého a sic¢asného) nieco nové a vlastné. Hlavny
sound designér seridlu Craig Henighan v rozhovore pre A Sound Effect priznal, Ze vo
viacerych pripadoch ruchovych objektov ¢i soundscapeov pracoval na zvukovom dizajne
eSte predtym, nez videl ich finalnu (alebo aspon nejakud) vizualnu podobu, riadil sa teda
zadanim od bratov Dufferovcov a vlastnou fantaziou. MoZno je ¢iastoCne aj preto sound
dizajn Stranger Things natol'ko epicky a imaginativny - pretoZe vie do velkej miery
rozpravat aj bez obrazu. Ked'Ze prave hororové prvky zvukovej zlozky v S.T. sd hlavnym
ter¢om pozornosti zvukarskej komunity, boli aj hlavnym predmetom diskusii s tvorcami.
V tejto podkapitole budem teda netradicne - viac ako zo svojej vlastnej analyzy (v tomto
pripade uvddzanej kurzivou) vychadzat z rozhovorov s tvorcami: dizajnérom Craigom
Henighanom a supervizorom Bradom Northom pre prvu a druhu sériu - [7] a [8], a C.
Henighanom a mixérmi - Willom Filesom a Markom Patersonom - pre tretiu sériu - [9].
Ked'Ze niekol'ko vlastnych postrehov z hladiska dramaturgie mixu spomeniem v
nasledujuicej Stvrtej kapitole, zameriam sa na tomto mieste viac na samotnu tvorbu

hororového sound designu a hudby z pohl'adu jej tvorcov.
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Zvuk monstier

Demogorogon:

Aj z dovodu, Ze v Gvodnej Casti seridlu nevidime Demogorgonovu podobu, ale len jeho
zvukovy prejav, bolo pre Henighana dolezité vymysliet identifikovatel'ny hlas, na zaklade
ktorého by sme tohto tvora identifikovali aj spatne. Henighanovym cielom bolo vytvorit
dojem strasidelného predatora, ktorého hlasovy prejav by naznacoval aj istd uroven
intelektu. (MoZno preto sa neuspokojil len so zmiesaninou klasickych revov zvierat -
mackovitych Seliem, goril a pod. ale hladal nieCco komplikovanejsie). Po neuspeSnom
nahravani vlastnych zvukov sa nakoniec rozhodol pouZit hlas tuleiia zo zvukovej banky.
Tento hlas d'alej vyrazne upravoval - skracoval, pitch shiftoval, a maskoval d'alS$imi
vrstvami zvuku - tak aby vznikol origindlny vokal, nepripominajici tulefia. (Casovd
Struktira - stakatové hekanie, s nabiehajiicim a potom spomalujicim tempom - v spojeni so
stupajtcou vyskou hlasu, evokuje dojem akéhosi napriahnutia, pripravy na ttok, ¢o vytvdra
intenzivne napditie - vicsie nez jednoduché zrevanie, ktoré naopak viac znaci o ,vypusteni
pary" nejakého tvora). Co sa tyka pohybov a dotykov tela, Henighan zostavil ich zvukovy
dizajn z réznych nahravok ¢vachtania vody, plieskania masa, vrzgotu dvier a gumove;j
lopty (¢o vel'mi funkéne dopliia obraz slizkého stachovitého tvora akym Demogorgon je). Pri

hlasnejsich revoch Demogorgona dokonca pouZival aj zvuk suchého I'adu.

D'Artagnan a demodogy:

Hoci st demodogy nieco ako vzdialeni pribuzni Demogorgona, vymysl'at ich dizajn bolo
taktiez vyzvou, kedZe sa poCas druhej série vyvijali z malého (potencionalne
roztomilého) tvora pripominajiceho Zubrienku skriZend s mlokom, az po S$tadium
dospelosti v ktorom vyzerali ako psia verzia Demogorgona. KedZe D'Artagnan (ako ho
nazval Dustin) do istej miery s Dustinom ,komunikuje®, alebo skér prejavuje svoje emocie,
najefektivnejSie bolo pre Henighana pouzit jeho vlastny hlas, a priamo na obraz nahrat
rézne reakcie - upravené hlasovym procesorom Dehumaniser. Ako D'Artagnan rastol,
musel Henighan znizovat vySku jeho hlasu, a pouzivat viac hrdelné zvuky, ¢i pridavat
vibrato, pre vacsiu fluktuaciu jeho hlasu (zrejme evokujicu uZ zvdcsené hlasové
ustrojenstvo). Pri plne vyvinutom Demodogovi tieZ pouZil par zvukov revu a vrcania od

spriazneného Demogorgona. Ako vSak povedal supervizor Brad North:

36



,T0, Ze je Demodog (viac-menej) Demogorgon neprezradzame aZ do neskorsich epizéd
série. Pre Craiga bola vyzva spravit to tak, aby znel ako tuplne odliSny tvor, no potom ako
(D'Artagnan) rastie a stdva sa viac Demogorgonom , vedel pospajat’ suvislosti.“ [8]

Okrem spominanych zvukov, Henighan s Northom udajne pouzili pri malom
D'Artagnanovi napr. hlas Northovho malého syna pri rannom natahovani, a pri zavijani

vacsich demodogov pouzili napr. aj Henighanove nahravky opic - vreStanov.

Shadow Monster (chlapcami oznacovany aj ,Mind Flayer):

Shadow Monster je na rozdiel od ostatnych monstier takmer vSevidiaca ,podpozemska“
bytost, ktorej pritomnost sa prejavuje nielen obrovskym pavikovitym dtvarom na
oblohe, ale aj sprevadzajucou burkou a vetrom. Jeho nohy pripominaju tornado, nema ani
usta ktorymi by zvukovo stelesnil svoju existenciu. Napriek tomu sa zvukari rozhodli
zosobnit ho aj hlasom. PouZili na to hlavne revy a iné zvukové prejavy vacsich cicavcov
ako napr. slona, ale aj pitch-shiftované zvuky supov, i divokého prasata. Sucastou
vysSieho zurivejSieho revu tienového monstra, ktoré dokaze zvukovo lepSie prerazit cez

hlboké hrmenie jeho tela, je dokonca aj nahravka malého psa Matta Duffera.

Pri vel'mi netypickom tele Shadow Monstera, pripominajucom viac nejaku poveternostnu
anomaliu neZ skuto¢ne hmotnu entitu, siahli zvukari prirodzene po zvuku hromov a vetra,
alebo roznych explozii, praskania a bzucania elektriny, ktoré d'alej procesovali phaserom
alebo flangerom, aby p6sobil Shadow Monster aZ ,elektromagneticky“ (¢o je zrejme velmi
sprdvny zdmer, kedZe dianie v dimenzii Upside Down mimovolne (a niekedy umyselne)

vyvoldva zmeny v elektromagnetickom poli nasej dimenzie.?

Vrcholné predstavenie Shadow Monstera koncom tretej epizédy druhej série popisuje

Craig Henighan takto:

8 MoZno prave skrz ovladnutie tohto elektromagnetického rozhrania vie Shadow Monster vplyvat napr. na
Willove vidiny. Bude to vSak zrejme len jedna stranka existencie “kolektivnej mysle” s ktorou sa v seriali
pracuje, ked'Ze obete posadnuté tieiovym monStrom (alebo aj Mind Flayer-om) st so svetom U.D. prepojené

aj fyzickejSim spésobom.
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,Ked Shadow Monster prenasleduje v tretej epizode Willa, jeho obrovské tornadové
koncCatiny zostupia dole a Will je uprostred nich. Tento zvuk som vytvoril pomocou
sprocesovanych vcelich rojov, a zvuku vodopadov ktoré som spracoval s rychlym
nastavenim tremola, pre pocit chvenia. Dalej som pouzil dopplerov efekt pre pocit
mensSieho, rychlejSieho pohybu uprostred vacsieho tornada. Bradov tim taktiez pridal

vietor a d'alSie prvky pre pribratie vel'’kosti a rychlosti.” [8]

Zvukové stvdrnenie Shadow Monstera jednoznacne priddva tymto scénam na efekte. TaktieZ
treba ocenit’ ako sa zvukdrom podarilo vytvorit aj na poli kontinudlnych zvukov vetra,
vodopddov, hrmenia ¢i bzuc¢ania dojem Specifickych pohybov a prejavov tohto tvora. Hoci
rozumiem potrebe sklbenia uZ zndmej zvukovosti zo sveta U.D. s nie¢im novym a
nepoznanym, zdd sa mi byt toto zvukové stvdrnenie mozno prilis pestré a nekonzistentné,

oproti jasnému a jednotnému vizudlu tejto podivnej existencie.

The Spider Monster:

Spider Monster, ktory sa zhmotiiuje pocas tretej série, je akoby fyzickejSia paralelna
reinkarnacia Shadow Monstera z druhej série, ktorého cast ¢o obsadila Willovo telo
zostala existovat' v naSej dimenzii. Ked'Ze telo je postupne vybudované z rozloZenych tiel
I'udskych aj zvieracich obeti, reZisérom aj zvukovému timu iSlo o ¢o najkrvavejsi a
najnechutnejsi zvukovy dizajn, aky doposial' v Stranger Things zaznel. (Samozrejme,
zvukdri v tomto pripade nemali vel'mi na vyber, ked’Ze vizudlne prevedenie tohto monstra je
explicitne odporné. Ak som vsak v uvode tejto stati pisala o hororovom Care, toto je jediny
subjekt pre ktorého tento popis neplati. Je diskutabilné ¢i sa mali reZiséri vydat tymto
smerom a opustit jedinecne elegantné vody hororu z predoslych sérii). Nechutné zvuky
pohybov tela tohto monsStra sa dosiahli tradicnou metédou nahratia surového masa,
rozmackaného ovocia a zeleniny, a d'alSich slizkych substancii. K vrstve buracavych

krokov ¢i dderov® nahral Henighan (obuty v gumakoch) taktieZ slizkejSiu vrstvu krokov a

narazov v rozbahnenej mlake na svojej zahrade.

9 Mixér Will Files popisuje pre Casopis The Hollywood Reporter prostriedky k dosiahnutiu zvukovej

mohutnosti monstra (okrem vyuZitia basovych frekvencii) takto: “..s vkusnym skreslenim viete zdjst' d'aleko,
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Rev Spider Monstra vo vyssSich polohdch sa aZ tak vel'mi nelisi od revu Shadow Monstra z
predoslej série, no nepochybne bolo potrebné vytvorit' prezentnejsi a zdivocelejsi hlasovy
charakter. Hlas Spider Monstra pozostava opat’ z agresivnych revov vacsich zvierat (levy,
tigre, mroz...), pitch-shiftovaného suchého l'adu ¢i vtacich spevov. Henighan opat pre
flexibilnejSiu tvarnost experimentoval s vlastnym hlasom, zrejme opat pomocou
Dehumaniseru. Cez tento procesor rovnako nahraval aj piskl'avo rozvizganu Zehliacu

dosku a kavovar, ktoré su sucastou zvuku uz spominanych chapadiel Spider Monstra.

Zvuk Upside Down

Diera/Trhlina/Brana do U.D.:

To Ze brana do inej dimenzie nie je len nejaky zvlastny objekt, ale skrz zvuk pdsobi skor
ako organizmus sam o sebe, je vysledkom nahody a kolektivneho insStinktu reZisérov,
dizajnérov a mixérov. Vizual brany bol hotovy aZ pred mixom, takZe Henighan sa pri
dizajnovani riadil len rezisérskym popisom, Ze brana bude Zivd no hnilobna, masita a
vlhka. Nahromadil teda rozne zvuky pulzovania a tepania, dychu, a d'alSich zvukov
podporujicich dojem pohybu a predal ich mixérom na prispésobenie k vizualu. Hoci to
nebol ich pévodny zamer, reZiséri si priali ¢o najviac vyzdvihnut prave zvuk chrapotavého
hlbokého dychania (¢o z tejto brdany robi nie len hororovii entitu, ale zvukovym charakterom

tak trochu aj rozprdvkovt bytost).

Brdna md okrem tohto Zivého tajomného sound designu aj prezentnejsiu formu slizkych
vidkien. Je vyplnend blanou - o ktorej sa zmieriujem aj v nasledujiicej kapitole - no tu mi
nedd nespekulovat’ nad tym, ¢i napr. scéna na zaciatku druhej ep. druhej série ked’ sa El
vyklubdva cez blanu do nasho sveta nemd podvedome pripominat’ akt narodenia, a ¢i aj to
moZno nebolo podvedomym voditkom pri dizajnovani zdhadného tepania z hlbin brdny. Zdd

sa vsak, Ze zvuk tepania funguje obojsmerne, dokonca mdam podozrenie Ze sliZi ako trigger

ak chcete navodit' dojem vel'kosti - navodenim dojmu, Ze td vec je tak vel'kd a hlasnd, Ze nielen Ze sa trasie

kamera, ale aj mikrofén sa prepaluje, ¢o spdsobuje skreslenie.” [10]
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nendpadnej side-chain kompresie pre zvysok atmosféry - ¢im by podporil dojem zmeny pola
v okoli medzi-dimenziondlInej brdny, dojem nejakej protichodnej interferencie. Ci uz to mali
tvorcovia naozaj premyslenejsie, alebo bol vysledok viac o nasledovani intuicie, sound design
brdny kibi dojem niecoho Zivého s mftvolnym, a tym vel'mi dobre funguje ako priestor kde

sa prepdjaju podobne protichodné svety.

Upside Down:

Pri soundsape Upside Down Hanighan pracoval opat vacsinu ¢asu bez vizudlu, podla
zadania od bratov Dufferovcov: zvuk mal vzbudzovat dojem tmavého a vlhkého miesta
(bez toho aby postavy skutoCne kracali v mociaroch), mal posobit matozne ale zaroven aj
povedome, ked'Ze v podstate odzrkadl'oval rovnaké miesta a objekty ako nas svet, len v
hororovom prevedeni. KedZe vacSina kracania v U.D. sa odohrava v lese, Henighan
pracoval napr. s nahravkami vizgania stromov, pri ktorych vyuzil Specifické nastavenie
hrebenového filtra (no tak aby zvuk nep6sobil roboticky), a d'alej sa tento efekt snaZil
schovat’ a spévabnit d’alsimi ipravami v softwari GRM Tools. Zakladny soundscape Upside

Down zrejme vznikal dost organicky, az experimentalne:

Henighan: ,Je to nieCo medzi reverbom a delayom. Nahraval som na sampleri v loope dlhé
pasaze s tymito r6znymi zvukovymi nahravkami. Potom som ich re-samploval a znovu re-
samploval. Pri druhom, ¢i trefom navrstveni som priSiel k zakladnému zvukovému

podkladu sveta Upside Down.” [7]

Okrem toho je v Upside Down mnoho dal$ich organickych zvukov podivnych spér,
stonania a nadpozemskych vetrov. Henighan dostal priestor skuto¢ne sa s Upside Down

vyhrat, dat ho do pohybu:

Henighan: ,Co slaZi ku cti Dufferovcov, nepokryli vietky scény v Upside Down hudbou.
Vybrali pre fiu strategické miesta. Nechali pracovat zvuk, a to je polovica triku, spol'ahnut
sa na sound design, takZe nepotrebujes dat hudbu vSade. Ked' nastipi hudba, je to pre

nejaky dovod, a robi to scénu silnejSou.” [7]
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Hororova hudba

Kyle Dixon a Michael Stein sa v ramci zhudobnenia Zanru hororu zasluZili o rozsiahle,
intenzivne znekl'udiiujice dielo, ktoré odvadza taky kus prace na deseni divaka, Ze z tohto
pohl'adu zastresuje sound design skér spominanud hororovu ¢arovnost. Opat ide o hudbu
Casto vyuzivajucu bity, ktoré vSak na rozdiel od inych pripadov byvaji menej
frekventované, zato zvukovo absolitne dominantné ¢o sa tyka preraZania do prvého
planu (ukazkova je napr. skladba Lights Out ked si Demogorgon ide po Willa). Rovnako
Sokantny efekt vSak dokdzu mat’ aj skladby z ostrymi nabehmi, hlasitostne nepol'avujicim
distortovanym priebehom a roladzujicim sa doznievanim ténov - skladba Descent Into
The Rift - ktora svojim charakterom pripomina zrevanie nejakého obrovského monstra,
alebo - vd'aka svojej syntetickosti — nieCoho eSte neprirodzenejSieho. Rozlad'ovanie tonov
ako aj vyuzivanie nepohodlnych hudobnych intervalov je vo vSeobecnosti velmi
zauzivany skladatel'sky prostriedok pdsobenia na l'udsky insStinkt strachu. Dixonovi a
Steinovi vSak treba uznat, Ze tuto disciplinu sa napriek priehl'adnosti jej funkcie snaZili
,vyladit“ do esteticky mrazivej dokonalosti. Tyka sa to aj hlavného leitmotivu
Demogorgona, trochu nepochopitelne pomenovaného ako The Upside Down, ktorého
vel'mi presne cielené uplatiiovanie v dramaturgii a tieZ jeho jednoducha chytl'ava melodia
maju na svedomi to, Ze sa vel'kej casti divakov zaryl zo vSetkych motivov najhlbsie do
hlavy. Pre ¢asopis Sound On Sound, o nom hovoril aj Michael Stein v obsiahlom rozhovore
[vid' 4], ktory velmi odporucam vSetkym ktorych zaujimaju syntezatory, a Stranger

Things.

,The Upside Down bolo vysledkom toho, Ze reZiséri od nas poZadovali hudobny motiv
monstra. Jedinou referenciou bolo mat’ leitmotiv podobny tomu v Celustiach, v zmysle
niecoho jednoduchého a l'ahko rozpoznatelného. Zakladom tejto skladby je osem-
krokova sekvencia, ktora vyuZiva len Styri tony. Ked' ju pocujete, viete, Ze odkazuje na
monstrum, alebo Ze je monstrum pritomné. Co robi nie¢o tak jednoduché tak efektnym je
scasti to, Ze tato sekvencia bola icelovo naprogramovana na osem-krokovom anal6govom
sekvenceri v mojom 5U modulari, ktory nie je kvantizovany - uzamknuty na nejakej
Specifickej tonine. Kazda nota je jemne [a inak] rozladend aby vytvorila poZadovanti mieru

disonancie a napatia. To je nieCo, ¢o nemdZete zahrat na klavesoch a dosiahnut rovnaku
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naladu. Je to hudobné, ale taktieZ vel'mi znepokojujice. V kombindcii so stipavymi
disonantnymi padmi z vel'mi kinematograficky znejuceho [Moog]
Polymoaog, rozkolisanu sub-bassovu linku a bombastické perkusné adery z ARP 2600, je to

dost intenzivne.” [4]
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4. EDITACNE/MIXAZNE RIESENIA A NAPADY

4.1. Zvuk dimenzii

Ustredna dejova linia serialu sa odvija od skuto¢nosti, Ze popri svete ktory pozname je
paralelne pritomna aj temna dimenzia sveta Upside Down, ktora sa prostrednictvom
Eleveninych nadprirodzenych schopnosti omylom pretne s tou naSou. Eleven, ktora
svojimi schopnostami prekonava hranice nasho casopriestoru a jeho fyzikalnych
zakonov, ma navyse nieco ako svoju vlastni dimenziu - v angli¢tine pomenovanu ako void
(prazdno) - z ktorej ma urcity dosah do oboch tychto svetov. KedZe prave okolo tohto
para-normalneho prieniku dvoch dimenzii sa odvija vac¢Sina dramatickych situdacii, v
ktorych sa po case zacne objavovat urcity vzorec alebo aspon jednotna logika, bolo
dolezité nastavit aj vo zvukovej dramaturgii isté zakonitosti. V tejto stati sa teda pokuisim

7

odhalit’ tieto nové ,akustické” principy komplikovanej diegézy sveta Stranger Things.
Hoci nie je tazké odhadnut pouZivané zvukové efekty, musim zdoraznit, Ze presny ucel a
logiku ich uZivania poznaju moZno len samotni zvukari ¢i reZiséri, a moja analyza bude

zrejme v tejto stati scasti Spekulativna.

Ako som uZ spomenula v stati o hororovom Zanre, zvuk dimenzie Upside Down je viac-
menej odvodeny od zvukov nasej dimenzie, no skreslenych takmer na nepoznanie. Okrem
mnozstva Specifickych premien réznych zvukovych objektov, su v sériach rozoznatel'né
aj opakované postupy prace s niektorymi zvukovymi efektami ako ekvalizacia, reverb a

echo, flanger, ¢i side-chain kompresia.

Finadlna epizdda prvej série je dobrym podkladom na analyzu sveta Upside Down, ked'Ze
Joyce s Hopperom v tiom stravia pomerne dlhy c¢as. Atmosféra prostredia znetvorena
touto dimenziou posobi vel'mi stiesiiujico a (v zvlaStnom kontraste s neprirodzenym
echom) zahustene. Stylizovana ekvalizacia (ktorej predchadzali tipravy spominané
Henighanom) sa ani tak nevztahuje na ruchy a hlasy Hoppera s Joyce, ako na zvukovu
atmosféru prostredia, €o sice nie je logicky spravny postup ak st nasi hrdinovia sti¢astou
tejto dimenzie, no mixéri mozno chceli pre divakov podprahovo vymedzit Zivé organizmy

(naSich hrdinov) od mftveho nehostinného prostredia. Odfiltrovanie vysokych frekvencif
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suvisi jednoznacne s aj vizudlne zahustenym toxickym ovzduSim, a spolu s tiahlymi
priebehmi jednotlivych zvukov je vytvoreny dojem sveta pod vodnou hladinou, co
pomerne dobre zapada do predstavy Upside Down ako nejakého sveta pod povrchom.
Poryvy vetra v konaroch Hawkinského lesa obcas zaznievaju ako podvodny prud
bubliniek, a sound designovy ,ponorkovy“ naraz (podobny echo-lokatnému sonaru),
ktory sa niekedy celkom zahadne objavoval pocas prvej série pri potrebe upozornit
divaka na mozné nebezpecenstvo, akoby konecne nasiel svoje miesto v dimenzii Upside
Down. (Samotny element vody je zrejme nieCo ¢o tvorcovia uchopili ako pojitko medzi
znazornenim dimenzii, ked sa El v senzoricko-deprivacnej nadrzi vedela pozriet do
Upside Down zkrz void, v ktorom tmu a prazdno rozcerovala len vodna hladina po ktorej

El kracala).

Omnoho vyraznejSim akustickym prvkom, vd'aka ktorému by sa dala dimenzia U.D.
rozpoznat aj vylucne zvukom je zvlastne echo (nie Henighanov Stylizovany delay
atmosféry), ktorého existencia a charakter vzhl'adom na vizual prostredia nema Ziadne
raciondlne vysvetlenie. NavySe som si vSimla, Ze Casovy interval medzi priamym a
odrazenym zvukom sa pre rozne scény v U.D. liSi, ¢o by nasvedCovalo meniacej sa
vzdialenosti od nejakej odrazovej plochy, ktorej vzhl'ad a poloha vSak taktiez nie su nijak
explicitne ozrejmené. MozZné vysvetlenie, ktoré by aj zapadalo do pribehu, som spatne
nasla v Siestej a potom piatej epizdde prvej série. Ked’ sa Nancy na zaciatku Siestej epizody
snazi najst’ cestu von z U.D., zatial' ¢o Jonathan sa ju snaZi najst’ v lese, navzajom na seba
volajti aby sa nasli podl'a zvuku. Cim bliZ$ie sti Nancy a Jonathan k otvoru v strome - brane
medzi dimenziami, tym kratSia (a multiplovanejsSia) je odozva ich hlasov. Ked' v piatej
epizdde Dustin predcCita chlapcom z prirucky Dungeons & Dragons piSe sa v nej

nasledovné:

,The Vale of Shadows is a dimension that is a dark reflection or echo of our world. It is a
place of decay and death. A plane out of phase. A place of monsters. It is right next to you and

you don't even see it.“

Hoci ani tri série nam zatial' neobjasnili presnd podstatu sveta Upside Down, m6Zeme
predpokladat, Ze tedrie s ktorymi prisli hlavni hrdinovia su blizko skutocnosti, kedZe aj
zvukové spracovanie akoby vychadzalo z povahy dimenzie Vale of Shadows. Znamenalo

44



by to, Ze ona odrazova plocha by v skutoc¢nosti bola samotna (blanovitd) brana do Upside
Down, ktora by zrkadlila nas svet a obratene ho premietala za seba. Vo vSeobecnosti by
vSak iSlo zrejme len o jednostrannu reflexiu (s vynimkou vplyvu na elektromagnetické
pole), kedZe napr. zburanie Castle Byers Demogorgonom sa v prvej sérii nepremietlo do
zburaného bunkru v naSom svete. Zaujimavé je, Ze pri Nancy, Joyce aj Hopperovi, ktori v
U.D. stravili nejaky Cas, sa ozvena prejavila len na ich hlasoch a dychu, zatial’ ¢o napr. ich
kroky, alebo klepotanie bateriek neboli takto akusticky reflektované, rovnako ako d'alsie
zvuky tohto prostredia. Mohli by sme teoreticky predpokladat, Ze len Zivé organizmy
ktoré nemaju povod aj v U.D, ale len , originalnej“ dimenzii zneju v Upside Down zdvojene,
no myslim si Ze dévod takto selektivnej Stylizacie je ovel'a pragmatickejsi. Ked'Ze ozvena
sa pri hlasoch postav uplatiiuje aj pri najjemnejSich hlasitostnych urovniach (Sepot a
dych), ak by bola tato akusticka logika uplatnena aj pre vSetky ruchy, namiesto mrazivého
dramatického efektu by vznikol zvukovy ,gulds“. Prvii moZnost navySe vyvracia aj
zaciatok druhej epizédy druhej série, kde sa kroky El mnohonasobne ozyvaju chodbami

zakladnej skoly.

Textom v D&D ... ,A plane out of phase“... sa mozno zvukari inSpirovali aj pri pouZivani
d'alSieho efektu - phasera a flangera. (Hoci je flanger, na rozdiel od phasera, zaloZeny na
meniacej sa Casovej odchylke medzi zdvojenymi signalmi, faza tu hra v konetnom
dosledku podobnud rolu (oscilujici hrebenovy filter) ako pri pouziti phaseru. Podla
harmonického priebehu zvuku vSak odhadujem, Ze v Stranger Things je o nieCo CastejSie
pouzivany flanger). MoZno preto, Ze tieto efekty s v porovnani so spominanym echom
pocitovo eSte nestabilnejSie, nevyskytuju sa ani tak v samotnom svete Upside Down, ako
skor v momentoch ked’ sa dimenzia U.D. nestabilne prelina s nas$im svetom skrz mysel,
vnemy Ci pocity hlavnych postav, akoby postavy boli a zaroven neboli v Upside Down.
Napriklad diegetickd koleda White Christmas, ktora sprijemnuje Byersovcom viano¢nu
veCeru na konci prvej série sa pomocou phaseru neprijemne rozladi v momente ked’
Willovi pride zle a vyvracia kus slizkého chapadla (budiceho demodoga). V tom case
zrejme Willa zacnu trapit’ aj epizodické vidiny, ¢i akési vnemové priesaky dimenzie U.D.
ktoré sa nasledne objavuju pocas niekol'kych epizéd druhej série, a v ktorych byvaju
burka alebo iné atmosférické javy skreslené flangerom. V tretej sérii taktto burku zaziva
aj El (Ep6/51:25), ktora sa pomocou svojich schopnosti dostane az do utrob Billyho mysle.

Dramaturgicky najvplyvnejsi je tento efekt zrejme v druhej epizdde tretej série (31:45). V
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tejto chvili uz len pomocou zvuku vieme rozoznat, Ze Billy (posadnuty Mind Flayerom) uz
vnima nas svet pokrivene skrz perspektivu Upside Down, ked'Ze spolu s rozechovanym a
pitch-shiftovanym hlasom jeho kolegyne pocut sweepujuci flangerovy prad vody zo
sprchy, pomaly oscilujuci v stereu. Ak by tento efekt v scéne chybal, Stylizovany hlas
kolegyne spolu s vystraznym hudobnym sound designom by mohli vyvolat dojem, Ze bat

sa mame kolegyne, nie Billyho posadnutia.

Elevenin Void

Napokon, Elevenina osobna dimenzia reflektuje akustické principy oboch svetov, pricom
je jej zvukova podoba zavisla na tom, ¢i sa v dany moment prepaja viac s nasSim svetom,
alebo svetom U.D. PribliZne tak nastavila pravidla prva séria. Naprie¢ sériami vSak vzniklo
tol'ko rozlicnych situacii a dimenzionalnej kombinatoriky v zmysle Eleveninych
prechadzok voidom , Ze sa zrejme aj zvukovy tim rozhodol upustit’' od nimi nastavenych
pravidiel a podat divakovi zvukovu informaciu c¢o najsugestivnejSim spdésobom pre
konkrétnu situaciu. UZ v prvej sérii sa da pozorovat rozdielnost v uplatiiovani pravidiel
pre fyzicku a v podstate metafyzicka navsStevu U.D. Kym hlasy Joyce s Hopperom boli pri
ich fyzickej pritomnosti v U.D. sprevadzané ozvenou, ked' sa El v siedmej epizdde stretne
s Willom v dimenzii Upside Down skrz svoj void, ich hlasy nepodliehaju echu (mimo
uzavretého priestoru Castle Byers vlastne len dozvuku vel'kého neznameho priestoru
voidu), zatial' ¢o upokojujice slova Joyce, ktord v normalnej dimenzii pevne drZzi El za
ruku, k Eleven doliehaju rozechované zo vSetkych smerov prazdnej temnoty. Naproti
tomu v situaciach ked' sa El dostane skrz void d’'alej do spomienok sledovanej osoby, zacne
byt reflektovany aj jej vlastny hlas, ¢o sa ukazuje v piatej epizdde druhej série, pri
prepojeni s jej mamou, alebo (trochu menej logicky) v Siestej epizode tretej série eSte

moment predtym neZ sa prepadne do Billyho spomienok.

Jednym z najzaujimavejSich momentov prvej série zachycujucim El vo voide, je jej
retrospektivna spomienka na pomerne nedavnu minulost v Hawkinskom laboratériu
(S01E05/42:20). UZ v momente ked’ sa traumatizovana El ponara do tejto spomienky sa
Mikeov hlas rozechuje podobne ako pri medzi-dimenzionalnom dorozumievani. UZ to je
jednym z pripadov, ked zvukari porusuju nastavené principy no zaroven nemozno

popriet, Ze tento zvukovy efekt (v tomto pripade pdsobiaci ako nediegeticky prostriedok)
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funguje vel'mi dobre pre znazornenie Eleveninho stracania kontaktu s realitou, a zaroven
funguje ako Stylisticky mostik do jednej z para-normalnejsSich scén. Nasledne sa ocitame
s El vo vodnej nadrzi, a tak ako aj v inych pripadoch, chvil'u jej trva kym sa jej v chaotickej
spleti ndhodnych konverzacii vykrysStalizuje cesta k hladanej osobe. Hlas ruského
dostojnika/agenta je taktieZ rozechovany. Hoci je to jedna z prvych scén ktoré znazoriuju
Elevenin void, a divak rozhodne netusi, Ze v tejto situacii by jeho hlas mal zniet normalne
(tj. so zvyraznenym dozvukom prinaleZiacim akustike priestoru v ktorom sa nachadza),
pri opatovnom vzhliadnuti by uZz divakovi dokazala tato ozvena napovedat, Ze sa El
nepreniesla priamo do reality k ruskému dostojnikovi, ale Ze ho omylom sleduje spoza
okraju dimenzie Upside Down, ¢o sa o chvilu prejavi aj na necakanej pritomnosti
Demogorgona vo voide. Specificka je v tejto scéne aj atmosféra voidu. Na rozdiel od
tajomne strasSidelného zvuku podobnému prievanu, ktory v mnohych inych scénach
umocnuje pocit osamelosti v Eleveninej dimenzii, sa v polovici tejto scény zacne sprava aj
zl'ava vyndrat neprijemne detailny mechanicky zvuk, navodzujuci dojem tikotu hodiniek,
¢o moZe divaka na chvil'u zmiast ked'Ze hlava El je vtom momente asi na podobnej trovni
ako déstojnikove naramkové hodinky. Tikot sa vSak po rozplynuti dostojnika eSte
zvyrazni a nadobudne rolu oznamovatel'a, Ze El ma o docinenia s pritomnostou druhej
dimenzie. ESte intenzivnejSie sa tikot prejavi v nasledujicej epiz6de, predtym, nez El
(donutena Dr. Brennerom) vykona , prvy kontakt“ s Demogorgonom. Odkedy sa dimenzie
U.D. anasho sveta pretnu, tikot vo voide uz nezaznie. V tomto pripade som vel'mi zvedava,
¢o nam budtce série Stranger Things prezradia o existencii sveta Upside Down, a ¢i sa
potvrdi alebo vyvrati mnohymi fanusikmi podporovana teoria, Zze Upside Down je v

skutoc¢nosti nas svet v dystopickej budtcnosti - teda suvislost tikotu s dimenziou casu.

4.2. Dramaturgické zvyraznenie ruchov

Vacsina vyraznych zvukov v seridly by sa dala popisat v jednej z podkapitol Zanrového
spracovania. V tejto Casti teda preberiem par prikladov zvukovych dorazov, ktoré nutne
nemusia vyplyvat zo Zanrového kontextu, ale dramaturgicky su zaujimavé z pohladu

vykreslenia postav, vnimania deja, alebo nastavenia atmosféry.

Na zaklade toho, Ze zvuk v Stranger Things je vSeobecne vel'mi Cisty a uhladeny, a mimo
mnohé zanrové Specifika aj (v dobrom zmysle) konvenc¢ny, da sa usudit, Ze vacSina ruchov

a SFX pochadza z postprodukéného nahravania foley, alebo zo zvukovych bank. Foley st
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zamixované akusticky aj hlasitostou velmi prirodzene, neputaju pozornost Ziadnymi
zvlaStnostami ani zbyto¢nostami, okrem zvukového zredlnenia diegézy vSak
nepozorovane ovplyviiuju aj vnimanie kvality celej produkcie. Tato jednoduchost a
konvencnost vyhovuje seridlu z dvoch hl'adisk. Jednak v tom, Ze reprezentuje tu Cast
,2normalnej“ reality, o ktorej boli aj hlavni hrdinovia presvedceni, Ze je ta jedina, kym
nezaZili jej druhd para-normalnejsiu stranku. V druhom pripade, (ktory je pre tdto stat
podstatnejsi), v tom, Ze vytvara zadkladni homogénnu rovinu nestylizovanych ruchov, v
ktorej niekedy aj drobné zvyraznenia a Stylizujuce nuansy vedia na seba I'ahko upttat
pozornost, a tym nadobudnut urcity vyznam, napr. v zmysle hodnotiaceho komentara

deja.

Zatnem s jednym explicitnejSim prikladom z Gvodnej epizédy druhej série (23:45), v
ktorej Will absolvuje jednu zo (zrejme pravidelnych) prehliadok u Dr. Owensa z Hawkins
Laboratory. Scéna zafina malou montaZou lekarskych Ukonov - meranie na vahe,
pripajanie k EEG, vpichovanie injek¢nej striekacky (obsahujicej nevieme ¢o) a podobne.
Ruchy su aj na pomery detailnych zaberov vel'mi zvyraznené a spektralne prifarbené, pri
striekacke vpichujucej sa do utrob Zili aj neprijemne Stylizovane telesné. Montaz vypatych
ruchov a uzkostnej atmosféry sa prekvapivo rychlo zvrtne naspat do normalnej roviny
vkroc¢enim Dr. Owensa do ordinacie. Tento Stylisticky skok vo zvuku v rdmci scény je
napomocny z viacerych uhlov pohladu. Po prvé, divakom, ktori si pocas prvej série
vypestovali neddéveru k ludom z Hawkins Labu a ich nekalym praktikdm, je
demonstrovany kontrast ich zaZitého usudku s novou realitou, v $tyle ,nie je vSetko tak
zlé ako sa zda“. Ustup neprijemnej atmosféry a $tylizacie ruchov s prichodom nového
riaditel'a Dr. Owensa je presne opacny signal ako vysielal v prvej sérii Dr. Brenner
(vystrazny synteticky basovy uder, neprijemna hudba alebo atmosféra vzdy ked' sa zjavil).
Po druhé, uvodna Stylizacia a zvelicenost zvuku vo vel'kej miere odzrkadl'uje Willovo
vnutorné prezivanie. Umoziuje divdkovi pochopit jeho strach Ze nie je normalny - ukazat’
ako k nemu takmer vSetci pristupuju s prehnanymi obavami, ¢i je s nim mentalne vSetko
v poriadku. Toto subjektivne vnimanie okolia sa taktiez rozptyli, ked’ k nemu kamaratsky

pristupi Dr. Owens, a Will sa s nim moZe otvorene rozpravat.

Naopak nenapadnejSim prikladom moZe byt napr. scéna v ivodnej epizéde prvej série

(34:15). Mike, ktorého trapi nedostato¢ny zaujem o Willovo zmiznutie sa hada s mamou
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pri rodinnej veceri o tom ¢i by ho mali pomahat hl'adat. Po tom, Co ostrazitd pani
Wheelerova zakaZze detom vychadzat z domu sa do hadky pridava aj Nancy. Ruchy
stolovania su v tejto scéne maximalne decentné, aby nerusili prebiehajtce dialégy. Len
ked’ sa pani Wheelerova oto¢i na manZela s nadejou, Ze sa konstruktivne zapoji do debaty,
prevezme na seba vSetku pozornost’ Strngajuci I'ad v jeho pohari (hoci v obraze ani nie je
vidiet, a pri d'alSom napiti zvuk l'adu dokonca chyba). Ako scéna pokracuje, jediné
vyraznejSie ruchy sa prejavuju len u pana Wheelera (napr. hlasné prezuvanie) a hoci
prehlasi, Ze mu na najdeni Willa tieZ zaleZi, prezradza ho (okrem hereckého prejavu) aj

edit a mix ruchov, ktory naznacuje, Ze eSte viac mu zalezi na svojom jedle.

4.3. Prechody a zvukové mostiky

Jednym z hravejsich trikov, ktoré tvorcovia Stranger Things Casto vyuZivaju napriec
vSetkymi sériami, je zvukovy mostik, vd'aka ktorému moZu plynule prepojit aj tematicky
C¢i atmosféricky vel'mi odliSné scény. Pri niektorych scénach, vzh'adom na mieru detailu v
obraze, pdsobia zvukové mostiky ako efekt s ktorym sa ratalo uZz pri storyboarde, d'alSie
(divdcky moZno menej postrehnutelné) sa nepochybne vymysleli az vo zvukovej
postprodukcii ¢i dokonca mixe. Pokisim sa teda vybrat niekol'’ko réznorodych prikladov

zvukovych mostikov, ktoré ma zaujali z dramaturgického alebo mixazneho hl'adiska.

Jeden z opakujucich sa principov pouzitia zvukového mostika je pri strihu zo straSidelnej
scény na nestrasidelnt, konkrétnejsie - vyuZitie zvukovej podobnosti hlasu nejakého
monsStra so zvukom nie¢oho uplne neSkodného a banalneho. UZ na zaciatku prvej série
seridl nastavuje Styl a predostiera viaceré umelecké prostriedky, s ktorymi sa bude v
priebehu série d’alej pracovat. Trochu netypicky druh zvukového mostika prepaja prvé
dve scény predovsetkym na zaklade vnitornej rytmickej Struktdry dvoch zvukov. ESte len
akuzmaticky hlas Demogorgona, ktorému z tiahlejSieho chrapotu prechadza hlas do
stakatovitého vysokého hrdelného sipotu sa v dalSom zabere premeni na zvuk
ostrekovaca travnika, ktory v rychlom tempe jednym smerom rozprskava vodu a
plynulejsim postrekom sa vracia sa naspat. V prvej epizéde d'alSej série (29:50) sa
podobny piskl'avejsi vreskot chapadiel z Upside Down prelina s krakanim vran vysoko
nad hlavami v d'alSej scéne, (podobne ako jedenast minut predtym, ked' sa v ramci scény
zmeni akuzmaticky hlas malého demodoga na vranu, ktorej sa Hopper v napatej chvili

zl'akne). Z tretej série mdéZem vybrat napr. siedmu epizodu, v ktorej sa ruciace kvilenie
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slizkého spider monstra preladi do zvuku motoru vozidielka, s ktorym Dustin a mala Erica

zachranuju zdrogovanych kamaratov.10

Myslim, Ze tento princip zvukového mostika moZe, okrem efektného prepajania dvoch
scén, posobit aj na hlbsie (osobnejsie) preZivanie divaka. Citlivejsi divaci si totiz mozZu
zacat uvedomovat ako desivo alebo neprijemne vlastne zneju niektoré bezné predmety
¢i tvory, a po dopozerani epizéddy sa pri veCernej prechddzke nemusia citit Uplne
komfortne ked’ trebars zapocujd zvuk ostrekovaca. Je vSak celkom zaujimavé sledovat
ako rovnaky efekt po repetitivnom pouZivani nielen straca silu, ale zacina fungovat
opac¢nym smerom. Po Case sa totiZ zd4, Ze tvorcovia sa aj takymto trikom vlastne snazia
odl'ahcit’ pociatocny straSidelny impulz a preklopit paku viac na stranu komédie, ktora
ma v Stranger Things tieZ svoje podstatné miesto. MoZno neimyselne tym ale uberaju
vahu hororovym scénam, ktoré divak v tretej sérii uz mozno sleduje s istym nadhl'adom,
a ani vizualne desivejsie monstrum nez bol pévodny Demogorgon v ilom nemusi vyvolat

skuto¢ny pocit strachu.

Nasledujice priklady sice nebudud stopercentne spifiat’ klasické kritérium zvukového
mostika, definované na zaklade zvukovej podobnosti, no ked'Ze v dramaturgii ¢iasto¢ne

plnia podobnu tlohu, rozhodla som sa ich zaradit do tejto state.

Prvy z vybranych prikladov funguje na hudobno - ruchovom principe (2/4/14:50). Will v
tomto momente po prvykrat vyslovi nieco, Co nesie znamky toho, Ze ho ovladaju cudzie
sily, alebo Ze je nieCim posadnuty. Pri pohl'ade na konsternovanu Joyce sa s nahlym
uderom vynori gradujuci pulzujuici basovy ton, ktory pripravuje divdka na d’als$i napinavy
moment, alebo aspoii nejakil oneskorenu reakciu na tito Sokantnt informaciu, no strihom
zrazu prejdeme do d'alSej scény, v ktorej Hopper (opravujici Skody na chatrci) klincom
priam zatl¢ie hudbu - v tempe pulzu - do steny. Tym (z pohl'adu divdka) akoby uz po x-ty
raz zanechava Joyce na vSetko samu, aj s jej situaciou, pretoze riesi svoje veci. Ked' sa
Hopper o chvil'u dostane k vysielacke, jeho asistentka mu hned’ predhadzuje, Ze Joyce mu

za to rano volala uz osemkrat.

10 V dplnom zaciatku tejto epizédy sa dokonca objavuje akysi medzi-epizddny zvukovy mostik, ked’ sa z revu
tohto monsStra na konci Siestej epizddy, v siedmej epizéde rozohrava podobny rev este v obrazovom blanku,

ktory sa vSak rychlo vymixuje do revu a vykrikov deti na kolotococh.
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Dalsi priklad funguje na akustickom principe, a hoci je pouZity len za i¢elom elegantného
prepojenia dvoch scén, alebo posilnenia Uidernosti zaveru prvej scény, zvukarsky ma
zaujal svojou nekonvencnostou. V Siestej epizdode druhej série (18:40), zabuchne detektiv
Murray Bauman pri liceni dost necakane dvere Jonathanovi a Nancy pred nosom, a vel'mi
razantne sa znova zamkne. Hlasné cvaknutie zamku akusticky doznieva v nasledujicej
scéne, odohravajucej sa v prostredi riedkeho lesa s vysokymi stromami, pricom na dozvuk
cvaknutia je vel'mi pravdepodobne pouZita konvolu¢na odozva podobného lesa. Je casté,
ze dozvuk posledného zvuku preznieva do nasledujicej scény, no nie je casté aby
charakter dozvuku prislichal novej scéne a nie tej povodnej. Je to detail, ktory zrejme

nema vplyv na divacky zazitok, no rozhodne ho ani nerusi, tym padom funguje.

Posledny zvlastny priklad sa iplne netyka prechodu z jednej scény na druhu, ale prechodu
zo sna do reality (S01E04/8:50). Will v tomto sne vola na Joyce, ktord sa prebudi a s
nadejou sa obzera za hlasom. Will zvola znova, no jeho hlas je neprirodzene zmutovany,
na ¢o sa Joyce uz naozaj prebudi zo sna, a zisti, Ze na nu vola starsi syn Jonathan.
Stylizované zvolanie pitch-shiftované nadol, ktoré sa zvukovo zlieva e$te s akymsi
nahallenym zahrmenim, vel'mi efektne ilustruje vnem zmohutnenia zvukov okolia
premietnutych do sna, spojeny s az fyzickym vytrhnutim do bdelého sveta. Ignorujtc
Willov naozajstny hlas, v samotnom pitch-shiftovanom hlase (aj ked’ sa zda byt jeden) sa
da rozoznat neoktavovy interval dvoch hlasov, pricom velmi pravdepodobne ide o
frekvencne posunuty hlas Willa aj Jonathana dokopy. Okrem toho, Ze tato Stylizacia zvuku
funguje dobre pre vytrhnutie zo sna, moéZe byt teoreticky aj prikladom zmeny hlasu
vplyvom dimenzie Upside Down, pokial sa v tomto momente Will naozaj snazil

kontaktovat mamu z druhej dimenzie.

4.4. Temporytmus a budovanie napatia

Hoci hlavnym ,tahacom® napatia a ,udavacom" tempa je hudba od Dixona a Steina, hned’
po nej sa na praci s temporytmom podiel'aju aj ruchy a sound design. Samozrejme, na
budovani napdtia zvukom sa podiel'a viacero vlastnosti hudby ¢i sound designu
premenlivych v ¢ase (dynamika, tonalita, farba..). Prdca s temporytmom je vsak v

Stranger Things natol'ko explicitne hrava, Ze si zasliZi Specidlnu pozornost. KedZe
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prikladov kde je dominantnym nositel'om napétia hudba by sa naslo hned’ niekol'’ko snad’
aj v kazdej epizdde, zameriam sa hlavne na scény kde sa na praci s temporytmom

podiel'ajui obe zloZky sticasne.

Nie tak napinava ako skor putava hra s temporytmom sa odohrava v tretej epizdde prvej
série (26:00). Séf policie hl'ada kompromaterialy na Hawkins Lab v starych novinovych
clankoch skrz dobovy diaprojektor. Obrazovy strih je editovany takmer urcite podla
hudby, ked'Ze jednotlivé snimky v projektore, a synchrénne s nimi aj ich predizajnované
zvukové efekty sa neprvoplanovo triafaja do dob, ¢im podporuji ddernost uz aj tak vel'mi
seridznej a cielavedome podsobiacej a hudby. Pri strihu do d'alSej scény preberie tempo
investigativneho hudobného motivu kuchynsky ¢asovac u Joyce. Hoci je naii detail len na
zaciatku scény, tikot Casovacu zretelne pocut aj nad’'alej pocas rozhovoru Joyce s pani
Wheelerovou, ¢im sa vytvara znervoziiujlica aZ napata atmosféra, ktorda presmeruvava
pozornost od preberanych tém k pocitu ocakavania. Po chvili sa k tikotu ¢asovacu
synchrénne pripoji blikot viano¢nych svetielok, ¢o si vSimne len mala Holly. KedZe
(diegeticka) rytmika je uZ zastipena, nastup novej nediegetickej hudby je vel'mi
prirodzeny. Ako Holly nasleduje smer zaZinania svetielok, vytrati sa za iou zvuk ¢asovacu,
a uz pomalSie blikanie Ziaroviek vytvara organicku rytmicka zloZku novej okuzl'ujuco
tajomnej hudby. Ked' vstipi do Willovej izby, (kde sa zrejme aktudlne nachadza Will),
rozostavené lampy sa blaznivo rozblikaju, zatial' o v hudbe nastava pomala hlasitostna
gradicia pri rovnakom pokojnom tempe, takZe aj ked’ sa audiovizualny zazitok zo scény
umocnuje, jej nalada neprechadza do napatia alebo pocitu strachu. O to viac divaka
prekvapi nahly zlom do tmy a do ticha, v ktorom sa vzapati zacne vynarat zo steny uz
znamy stakatovity hlas Demogorgona, doprevadzany pomalymi perkusnymi udermi,
ktoré (podobne ako predtym ¢asovac) opat neuprosne odratavaju c¢as kym sa nieco stane.
Spolu s hlasitstnou gradaciou vSak opat necakane rychlo nastdva zlom, ked’ miesto
d'alSieho hrozivého uderu, zacingd kuchynsky casovac, pekac sa moze dat’ do triby, a pocit
ohrozenia je prec. Hoci sa toho v tejto pasaZzi pribehovo neudeje vel'a, prepaja v nieCom
podobné doblezité poznatky - to, Ze Hopperovi sa potvrdzuju jeho podozrenia ohl'adne
Labu, a Joyce Byersovej sa potvrdzuje nasledne cez Holly, Ze netvor v stene nie je nijaka
halucinécia, ale skuto¢nost. Premyslena hra s temporytmom nas pritom putavo prevadza

cez beZné situacie do sveta paranoji a naspat, a spaja ich do jednej reality.
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Tento raz uz skuto¢ne napinava je pasaz, ktord zacina Dustinovym priznanim Ze mu
demodog zjedol macku (9:30) a kon¢i tragicky tym ako demodogy jedia Joycinho priatel'a
Boba (22:45 predposlednej epiz6dy druhej série). KedZe situacne sa toho stane vela,
popiSem len zopar principov, ¢i zaujimavych momentov, hoci rozhodne sa oplati pozriet

cell pasaz.

Pri mnohych momentoch by som mohla zaviest pojem ,relativizujuca“ praca s napatim,
¢im nechcem popisat Ziaden dramaturgicky prevratny prostriedok, ako skér pomenovat
vel'mi automaticky zauzivany a funkcny princip. Napr. ked’ Steve zapocuje v dial'ke rev
demodogov, zacne hrat nediegetickd hudba s pomerne rychlym statickym bitom a
neprijemne rozchorusovanym padom v polténovom intervale, ¢im vytvara priestor pre
narastajuci adrenalin. Napriek jednoznacnému riziku sa chlapci a (nedobrovol'ne aj) Max
vydaju za zvukom ich revu. V d'alSom zabere, ked' su uZ o kus cesty d'alej, hudba zacina z
ticha akoby odznova, no tentoraz sa staticka rytmika vynara len na pozadi, a doraz sa
priklada len na dve pomalSie zac¢iatoné osminy taktu. Divakovi sa tym podvedome vysiela
sprava, Ze (napriek pribliZeniu smerom k demodogom) si m6zZe zresetovat casomieru
ocCakavanej hrozby. Partia nasledne zistuje, Ze demodogy smerovali do Hawkins Labu v
dial'ke, CiZe pre tuto chvil'u sa problém s tymito tvormi presuva na l'udi v laboratoriu,
oproti nim su vlastne v bezpeci. Keby vSak pociato¢na hudba pokracovala stabilne cez obe
scény, pocit bezprostredného ohrozenia vzdialenymi demodogmi by zrejme nad‘alej
pretrvaval a mohli by sme sa trebars obavat toho, Ze po zastavke v Labe si p6jdu

demodogy naspat po nich.

Rovnaki scénu tieZ mozZem vyuZzit ako dalsi priklad explicitne hravej prace s
temporytmom. Divak napato sledujuci dej si to sice asi nevSimne, no hudbu v tejto scéne
spoluvytvaraju az rozpravkovo explicitné zvuky lesa a rev demodogov, ktory sa z dial'’ky
ozyva takmer gorilim (spominany hlas vrestanov), no plechovejsim hlasom. Tento rev sa
v hudbe zlieva so spominanym chorusovitym padom, vo vlnach akoby moduluje jeho
priebeh, alebo ho substituuje. Dvojité zacvrkanie cvrcka rytmicky odpoveda na hudobné
dorazy, a rovnako aj dlhé zakfkanie Zaby sa prezentuje vZdy na tretej dobe, aby lesnou
atmosférou vyplnilo preriedenti hudbu. Takato praca s hudbou a ruchmi je pomerne
nevidand, ked'Ze zvukari sa vacSinou snaZzia o prirodzeny dojem zo zvukovej atmosféry, a

ak ich aj zvadza predstava zapojenia ruchov do hudby, nerobia to takto priznane. Na
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druht stranu takéto spracovanie nepatrne vytvara spominany podtén komedialneho
zanru, ktory je pre serial Stranger Things tak priznac¢ny (dokonca by sa dalo polemizovat
o akejsi sound-designovej forme muzikalu). Rovnaky princip ktory je popisany v stati o
sci-fi Zanri, sa nasledovne udeje pri prestrihu do Hawkins Labu, kde je (podobne ako v
lese) soundscape vytvoreny rytmizujicimi revmi demodogov, vSadepritomnym alarmom,

a neskor aj svetlami ¢i potrubim.

S vyvojom situdcie prestava byt zapojenie ruchov tak vyznamné ako predtym, a ¢im d'alej
- tym viac prebera hlavnu rolu hudba. Dej tak zacina posobit na divaka radikalnejSie aZ
osudovejsie. NeCakane rozbehnuto a bojovne vsak pésobi hudba, ktora znie pocas scény
ako Hopper vysvetl'uje Bobovi ako sa pouZiva zbran. Ich rozhovor totiz pokracuje tym, Ze
Bob Ziada Hoppera aby naitho pripadne necakali a bezali prec, ¢o by niektorych rezisérov
¢i skladatel'ov zvadzalo k tomu aby tieto slova podkreslili podstatne pomalSou a (s
vedomim Co pride) snad’ aj nendpadne dojimavejSou hudbou. Protichodne so spominanou
osudovostou vSak tempo hudby v tomto momente nevytvara priestor na Ziadne
Spekulacie a koncentruje vSetku pozornost na aktualne dianie, ¢im posuva naSe emocné

sprocesovavanie azZ za moment Sokujicej Bobovej smrti.
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ZAVER

Po prebrati mnoZstva aspektov zvukovej a hudobnej dramaturgie a pocetnych prikladov
ich uplatnenia vo zvukovom spracovani Stranger Things, mi na zaver zostava uloha
zhodnotit najma vyznam role zvukovej zloZky v kontexte kvality a ispechu tohto serialu,
ktoru som si vytycila na zaciatku tejto prace. Predtym by som vSak rada spomenula eSte
jeden vSeobecnejsi aspekt zvukovej stranky v kontexte sérii, ktory mimovol'ne vyvstal
prave z podrobnejSej analyzy ich dramaturgickych a Stylistickych prostriedkov, a ktory
mozno svedc¢i aj o istom budicom smerovani v pristupe k zvukovej zloZke tohto serialu.

Uvediem ho na jednom poslednom, uz naozaj poslednom priklade.

Hoci som medzi Zanrami, ktorymi su Stranger Things oznaCované, spomenula aj Zaner
fantasy, nevenujem vo svojom texte tomuto Zanru samostatnd podkapitolu, ked'Ze jeho
prvky sa vyskytuju jedine v koexistencii s inymi dominantnej$imi Zanrami, a na rozdiel od
ostatnych Zanrov nevychadzaji automaticky zo scendra, ale len z rozhodnutia tvorcov
podat’ diegeticky zvukovy svet tohto pribehu v urcitom svetle. Jedna sa hlavne o
rozpravkovo neuveritel'né, tvormi presytené atmosféry Hawkinskych lesov, ktoré v
spravnych okamihoch nahanaju zimomriavky ked' sa niekde medzi stromami pohybuje
Demogorgon, predostieraji istd mystériu zatial' ¢o rojnica dobrovolnikov postupuje
lesom v snahe najst stopy po Willovi, Zivo ,komunikuju“ s budovou Hawkinského
laboratoéria, alebo smutne hikajui za oknami domu traumatizovanej Joyce. To Ze uvadzam
priklady z prvej série nie je ndhoda. V druhej sérii sice taktieZ ojedinele pocut lesny
soundscape priznacny pre Stranger Things, avsak tu je pouzity predovSetkym ako vyplii
medzi akénymi scénami a ndhodnymi zrevaniami demodogov roztrasenych po lese v style
Jurského parku, a uZ nezohrava spominanu tajomnu rolu, ktora by mala sama o sebe moc
vstupovat do pribehu. V tretej sérii nasiaknutej letnou atmosférou sa fantastické tajomno
straca uplne, ¢o vSak nesuvisi len so zmenou rocného obdobia, ale so skutoCnostou, Ze
tajomnost je velmi prchava esencia, najma pokial' pridlho zostdvame s rovnakymi
postavami na rovnakom mieste. Hoci sa mnohym fanusikom, vratane miia, cnie za vel'mi
Specidlnou minimalistickou atmosférou prvej série, z pohladu tvorcov je navrat k

tajomnému minimalizmu takmer nemozny, kedZe sa pokudSaji nasu kuriozitu po
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nepoznanych zvlastnych veciach postupne vykompenzovavat pridavanim postav,
monsStier (a vo Stvrtej sérii zrejme presunom casti deja na nové miesto). Negativny aspekt
tejto maximalistickej scendristickej metédy sa v tretej sérii prejavuje sploStenim
niektorych charakterov a zahustenim akcie, ¢o bohuZial' pre zvukovi a hudobnu
dramaturgiu znamend menej priestoru pre podprahové vyznamy, ¢i menej prace s
hudobnymi leitmotivmi. Bratia Dufferovci zrejme navySe ucinili rozhodnutie s kazdou
d'alSou sériou vybalansovat mieru hrézostrasnych scén mnozstvom odl'ah¢ujucich gagov,
¢o nie je samo osebe zlé rozhodnutie, no z pohl'adu zvukovo-hudobnej dramaturgie ktora
tym stratila jednu zo svojich roli je moZno aj tento aspekt jednym z dévodov, preco sa
origindlna hudba presmerovala hlavne na pokrytie mnoZstva akénych scén, zatial' ¢o
scény z bezného Zivota hlavnych hrdinov tak Casto pokryva archivna hudba. Na celu
problematiku by sa sice dalo nazerat’ aj tak, Ze nie je podstatné ktory prostriedok filmovej
reCi zastava tu ktoru funkciu ak je predané vysledné posolstvo, preto by divaka nemusela
mrziet menej pribeho-tvorna rola zvukovej dramaturgie v tretej sérii. No prave Specifické
namieSanie zanrovych presahov, Specifické rozdelenie funkcii medzi prostriedky filmove;j
re¢i, a ich umiestnenie na $kale od vzajomného dopiiiania po duplikiciu vyznamového
zdelenia, je rozhodujuce pre to akého fanusika vysledné dielo pritiahne. Ked'Ze tretia séria
je v kontraste s priSernost'ou hororovych prvkov v podstate najviac oddychova, je zrejmé,
Ze tvorcovia orientuju svoje usilie na mainstreamovost. Nemozno to vSak celé uzavriet
negativne, ked'Ze latku kvality nastavili tvorcovia prvymi dvomi sériami tak vysoko, Ze by
si nemohli dovolit' aby podstatna cast’ divakov prestala sledovat stale vel'mi otvorenu

dejovu linku.

Tu je teda na mieste zhrnut preco si serial ziskal taku priazen medzi beZnymi divakmi aj
odbornou verejnostou, konkrétne vsak - ako bola v tomto smere uZitotna a vyznamna
prave zvukova a hudobna dramaturgia. Ciastoéne si pomdZem osnovou svojej prace,
pricom verim, Ze v nej obsiahnuty vypocet funkénych prikladov je dostatocnou obhajobou
nasledovného pozitivne ladeného zaveru. Diegeticka archivna hudba v Stranger Things je
jednym z najefektivnejsich prostriedkov spritommnujuicich obdobie v ktorom sa odohrava
dej, pricom vo vacSine situacii podstatne presahuje tdto rolu - stava sa zrkadlom l'udskych
charakterov a sprostredkovatel'om situacnych podtextov. Uplatiiovanie archivnej na ukor
originalnej nediegetickej hudby je v Stranger Things podmienené (hlavne v prvych dvoch

sériach) skor principialnym kalkulovanim s odkazmi, symbolmi a ndpovedami, neZ Ze by
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bolo kompenzaciou vycerpavajucich sa napadov tvorcov. Origindlna hudba Stranger
Things ma napriek r6znorodym inSpira¢nym predloham a Zanrovej rozmanitosti podania
pribehu svoj jednotny a jedine¢ny $tyl, ktory drzi pokope tento multiZanrovy serial
odvaznym no nerusivym spésobom. Skala emdcii ktoré dokazali skladatelia vytvorit na
svojich syntezatoroch napliia potreby vsetkych dramatickych situdcii, navyse su tieto
hudobné motivy vel'mi funk¢ne zaclenené do strihovej skladby, ¢o sa prejavuje napaditou
hrou kontrapunktu, temporytmu, budovania napatia a v neposlednom rade silnou sietou
hudobnych leitmotivov. Skrz leitmotivy (vyznamna cast’ z ktorych sa Zial' nezmestila do
tejto prace) a ich drobné kompozi¢né obmeny, moZeme sledovat vyvoj hlavnych
charakterov v perspektive urcitej podstaty, predispozicii a motivacii kazdého z nich. Serial
je taktieZ dokazom toho, Ze na takto rozsiahlom formate dokazu znovu silne zafungovat
aj menej Ucelové repeticie i prerabky niektorych starsich motivov. Na poli Zanrov sci-fi a
hororu dokazal zvukovy tim (najméa hlavny sound designér Craig Henighan) vybudovat
novy a

napadity zvukovy svet, ktory sa napriek citelnym vplyvom sdcasnych trendov snazi
neopustit retro estetiku a hravy pristup k zvukovej tvorbe. Skrz mieru zvukovej stylizacie,
poctivo vykalkulované napliianie a vyprazdiiovanie druhych a tretich zvukovych planov,
prepojenost hudobnych a zvukovych elementov, ¢i odvazne Kreativny mix sa tieto Zanre
velmi prirodzene preplietaji s dalSimi Zanrami ako fantasy, ak¢ny krimi triler,
psychologicka drama, alebo teenagersky film. Toto vSetko eSte zavrsuje ¢iastocne utajena
dimenzia akustickych principov a zakonitosti sveta Stranger Things, ktora je vSak vel'mi
uzitotna pre podvedomu orientaciu divdaka v trochu roztrieStenom cCasopriestore v
ktorom sa pribeh odohrava. Takto premysleny svet by vSak zvukari len taZko vytvorili ak
by bol proces postprodukcie nastaveny tak, Ze by museli odovzdavat epizodu po epizdde,
¢o samozrejme nebol pripad ani jednej zo sérii Stranger Things. Bratia Dufferovci sa
napriek mojej drobnej kritike naozaj zasluzili o dielo, ktoré nepodcenuje Ziadnu z
filmotvornych zloZiek. Z odborného, no najma divackeho hl'adiska som vel'mi zvedava na

to, Co prinesie nasledujuica séria.
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VSetky epizddy serialu Stranger Things st dostupné na online streamovacej sluzbe

Netflix; vSetky spomenuté hudobné skladby si dohl'adatel'né na online sluzbe YouTube.

e Stranger Things [seridl]. RéZia: Matt Duffer - Ross Duffer - Shawn Levy. USA:
Netflix, 2016.

e Stranger Things 2 [serial]. Rézia: Matt Duffer - Ross Duffer - Shawn Levy. USA:
Netflix, 2017.

e Stranger Things 3 [serial]. Rézia: Matt Duffer - Ross Duffer — Shawn Levy. USA:
Netflix, 2019.
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Slovnik niektorych anglicizmov:

Distortovany - skresleny

Nahalleny/reverbovany - s va¢sim ¢i mensim dozvukom

Pad - hudobna plocha/tiahla linka na pozadi

Pitch-shiftovany - frekven¢ne posunuty hore/dole, napr. o urcity hudobny interval

Retrofuturizmus - retro predstava budicnosti (v pripadnom kontexte zrovnania so

sucasnostou)
Rozchorusovany - navrstveny s jemnymi frekvencnymi odchylkami

Rozdelayovany - multiplovany s ¢asovym posunom (ktory méZe pocitovo takmer
splyvat)

Rozechovany - s rozpoznatel'nejSou ozvenou

Soundscape - zvukova krajina, zvukova atmoséra nejakého miesta

Sweepujuci - plynule meniaci frekvenciu v zostupnum, alebo vzostupnom smere

Swooshovanie - svistanie

Vocoderovany - modulujuici nejaky signdl (napr. synteticky akord) pomocou formantov

hlasu
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