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Dwie historie efektow specjalnych

Od czasow Georges’a Méliesa uwazanego za prekursora efektow specjalnych
technologia trikéw filmowych rozwingta si¢ na skalg, ktora trudno uja¢ nawet w kil-
kusetstronicowych opracowaniach !. Juz pierwsze uj¢cia efektowe pokazuja jednak,
ze jednym z podstawowych zadan efektow specjalnych jest modyfikowanie ciata
ekranowego, na przyktad multiplikacja w Czlowieku orkiestrze (L homme-orchestre,
1900), zanikanie w Zniknigciu damy (Escamotage d 'une dame au théatre Robert-
Houdin, 1896) czy oddzielenie i dezintegracja w Czlowieku z gumowq glowg
(L’Homme a la téte en caoutchouc, 1901). Owe rekonfiguracje ciata bohateréw fil-
mowych nie wyczerpuja jednak mozliwosci pisania ,,cielesnej” historii kinowych
efektow specjalnych. Stawna sekwencja z ksigzycem spreparowanym z unierucho-
mionej i pokrytej ciastem twarzy aktora w Podrozy na Ksiezyc (Le Voyage dans la
Lune, 1902) wskazuje, ze interesujagcym transfiguracjom od poczatku podlegaty w
procesie produkcji filmu réwniez ciata samych grajacych, wchodzace w rdznorod-
nych aparatach w swoiste konflikty i sojusze z technologia 2.

W teorii i praktyce efektow specjalnych toczy si¢ od dhuzszego czasu ciekawa
dyskusja na temat tego, czy i dlaczego technika ich realizacji powinna by¢ ujaw-
niana. Z jednej strony badacze zwracaja uwage, ze efekty specjalne staty sie ,,wi-
doczne” dopiero na przetomie lat 70. i 80. XX w., kiedy Industrial Light & Magic
zaczyna si¢ publicznie chwali¢ technika wykonania trikow w serii Gwiezdne wojny
(Star Wars). W kolejnych dekadach przybywa materialow odstaniajacych zaplecze
filmowej iluzji. Z drugiej strony, jak pokazuje Michele Pierson, wspotczesnych tri-
kow cyfrowych uzywa si¢ do wywotania w prezentowanym na ekranie srodowisku
réznorakich efektow, ktore maja by¢ nieuchwytne dla oka 3. Rodzi to swoista dy-
chotomig: z jednej strony ujawnia si¢ che¢ ukrywania efektow, z drugiej zas odstania
si¢ je po to, by ukaza¢ maestri¢ i kunszt ich wykonania. Podobnie przebiega linia
demarkacyjna miedzy ciatem ekranowym a ciatem biologicznym. Zatrzymanie si¢
na tym pierwszym, ukrytym za tajemnicami realizacyjnymi studiow filmowych, nie
pokaze wszystkich zniuansowanych uktadéw drugiego. Ciato biologiczne nie jest
bowiem tak widoczne w koncowym dziele filmowym. Ujawnia si¢ dopiero w ma-
terialach produkcyjnych dzieta.
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Mozna wigc w takim wypadku méwié o nieco innej historii trikow filmo-
wych, ktora nie jest nastawiona na koncowy efekt przez nie wywotany, ale raczej
na faze¢ poczatkowa, tzn. uwzglednia system napie¢ i dynamik, ktorym podlegaty
i caty czas podlegaja ciata biologiczne wchodzace w przestrzen budowanego apa-
ratu filmowej iluzji. W artykule postaram si¢ skupi¢ na rozwoju technologii efek-
tow specjalnych analizowanym nie w perspektywie koncowego, jednolitego
obrazu filmowego, ocenianego przez widownig¢ z punktu widzenia iluzyjnej sku-
tecznos$ci, ale w perspektywie ciat i ich agentow budujacych 6w podskorny tri-
kowy asamblaz.

Zmiana optyki z analizy skutecznosci efektow specjalnych na rzecz opisywania
procesu ich tworzenia ujmowanego jako gra z ciatem wymaga takze innego mate-
riatu badawczego. Zrodtem analiz winny by¢ w tym wypadku raczej materiaty pro-
dukcyjne, klipy behind the scenes, fotografie z planu zdjeciowego czy wypowiedzi
ekipy realizacyjnej, a nie gotowe dzieta filmowe. Mozna by wigc nazwac tego typu
podejscie metoda making of.

Opisywana tutaj ,,ukryta” historia filmowanego ciala budowana przy uzyciu
materiatdéw produkcyjnych powinna w mojej opinii opiera¢ si¢ na wykorzystaniu
perspektywy posthumanistycznej, co oznaczatoby w tym wypadku odwotanie si¢
do dwoch istotnych optyk. Pierwsza to optyka afektu, ktory tez czgsto w tradycyj-
nych analizach (i teoriach aparatu kina) jest ograniczany do afektu widza i afektow
kreowanych przez ekranowe postaci, zas rzadko uwzglednia kontekst intymnosci
budowanej miedzy aktorem i technologia *. Druga z optyk wigze si¢ z potrzeba
analizy ,,konstruowalnosci” i niestatosci ciata filmowego zarowno na etapie kon-
cowego projektu filmowego, jak i na etapie jego tworzenia. Innymi stowy, dla post-
humanistycznych analiz réwnie interesujacy moze by¢ odgrywany przez Arnolda
Schwarzeneggera cyborg T-800 w Terminatorze (The Terminator, 1984) Jamesa
Camerona, jak i cyborgiczny sposob kreacji tej postaci.

Posrod badaczy, ktorzy bezposrednio przygladaja si¢ obszarowi efektow spe-
cjalnych, dominujg analizy ,,efektu tych efektow” (dla widza). Tak dzieje si¢ np.
w rozwazaniach Scotta Bukatmana, warto jednak zaznaczy¢, ze w jego koncepcji
efektow specjalnych cialo odgrywa bardzo istotng i szczegoétowo zrekonstruo-
wang role, przy czym jest to ciato widza 3. Norman M. Klein, wywodzacy po-
czatek efektow specjalnych juz z baroku, réwniez koncentruje si¢ na sensacjach
wywotywanych w ciele widza, ktore podlega réznorodnym stymulacjom w trak-
cie ogladania wizualnych atrakcji ¢. Korporalne emocje niekoniecznie wigzg sie
jednak w jego analizie z antropocentryzmem, skoro jedna z czesci jego waznej
pracy nosi tytul Dreszcze kosmitéw 7. Z kompleksowego omowienia efektow spe-
cjalnych stuzacych budowie blockbusterowej estetyki, ktérego autorka jest Julie
A. Turnock, warto z kolei wyluskac istotne kwestie odnoszace si¢ do zmiany an-
tropocentrycznej pozycji filmowanego ciala w dobie kina cyfrowego. Staje si¢
ono warstwa kompozytowego obrazu, osigga wiec status rownowazny z jego po-
zostatymi elementami 8.

Wiele nowych watkow zwigzanych z taczeniem analiz filmowego ciata z per-
spektywa posthumanistyczng wprowadzajg autorzy tomu Cyborgian Images: The
Moving Image between Apparatus and Body pod redakcja Larsa C. Grabbe, Patri-
cka Ruperta-Krusego, Norberta M. Schmitza °. Poruszana tu problematyka dotyka
jednak rowniez ciata widza (lub szerzej odbiorcy). Prezentowane w antologii teksty

144




CIALO BIOLOGICZNE VS. CIALO EKRANOWE...

koncentruja si¢ na ztozonych relacjach migdzy tym ciatem a technologiami rucho-
mego obrazu i na roznorodnych aspektach sprzezenia zwrotnego migdzy nimi,
ktére w tomie jest okreslane jako ,,cyborgiczne”.

Bezposrednim sojusznikiem idei obserwacji ciala poddawanego efektowi wi-
zualnemu przez technologi¢ kina jest Jonathan Auerbach. W analizie wybranych
przyktadéw wczesnego kina buduje on bardzo przekonujaca teori¢ filmowego
ciata ', ktore tym razem jest ,,ciatem-budulcem”, ciatem aktorow. Jego zdaniem
wczesne kino pozwala lepiej obserwowaé pojawiajace si¢ w nim ciata, poniewaz
w fazie wylaniania si¢ filmowych $rodkéw wyrazu i fabuty filmowej ciato nie
jest uwigzane do schematow percepcyjnych widza, jakie pojawiajg si¢ w pozniej
sformutowanych estetykach filmowych. Auerbach pisze: Wczesne kino w swojej
pierwszej fazie (1893-1904) ze szczegolnym rozmachem pozwala myslec¢ o ciele
w oderwaniu od tradycyjnych kategorii podmiotu i indywidualnej tozsamosci (ale
nie poza historig), doktadnie dlatego, ze sto lat temu, kiedy rozwijato ono dopiero
nowq technologie wizualng, jego wlasne ztozone konwencje zrozumienia wylaniaty
sie dopiero z mgiel nielinearnosci, niepewnosci i porowatosci ''. Chociaz Auer-
bach jest bardziej skoncentrowany na poczatkach kina i raczej na efektach, ktore
filmowane cialo wywotuje w koncowym obrazie, a nie w fazie produkc;ji, to ta
koncentracja na cielesnosci moze okazac si¢ bardzo przydatna takze w analizie
obszaru rozwijajacych si¢ efektow specjalnych. Zwtaszcza w tych momentach,
kiedy badacz pokazuje, ze technologia filmowa ma potencjat wyswobodzenia ciata
z roli indeksu rzeczywistosci i takiej jego ,,modyfikacji”, ktora pozwoli osiagnaé
nowe efekty '2.

Lisa Cartwright réwniez koncentruje si¢ na poczatkach kina, ale analizuje wy-
korzystanie jego technik w d6wczesnej medycynie. Badaczka pragnie odsfonic his-
torig technik filmowych, ktorymi postuguje si¢ nauka, zZeby poddaé kontroli,
zdyscyplinowac i skonstruowa¢ ludzkie cialo jako technologiczng sie¢ dynamicz-
nych systemoéw i sif 3. Mozna powiedzie¢, ze ta charakterystyka przedmiotu badan
idealnie pasuje do analizy systemu filmowych efektéw specjalnych rozumianych
jako budowanie sieci relacji biologiczno-technologiczno-informacyjnych.

Alan Badiou, zadajac znamienne pytanie, czym jest obecnie aktorstwo, pisze
z kolei, ze wspodtczesny aktor jest na poczatku nieruchomym pojemnikiem dla kos-
micznego rozpadu, w trakcie akcji probuje scali€ to, co zostato, a na koncu formuje
si¢ w niezniszczalne ciato '*. Podobny charakter ma budowanie ciata ekranowego,
ktére powstaje w procesie produkcji jako charakterystyczna dla efektow specjal-
nych mozaika, a jego koncowa ,,niezniszczalno$¢” objawi si¢ obserwowanej na
ekranie percepcyjnej spojnosci i jednolitosci gotowego obrazu filmowego. Badiou
wskazuje dalej, ze r6znica migdzy aktorem teatralnym a filmowym jest taka, iz ten
drugi musi gra¢ ze $wiadomoscia, ze jego performance bedzie odtworzony na ekra-
nie. Zwraca tez uwage na luk¢ miedzy tym, co jest pokazywane, a — jak to okresla
— podmiotowym fatdem tego pokazu '* — odgrywanie 1ol w filmie jest tym samym
nieustanng neurotyczng gra miedzy ,,oporng” podmiotowoscia aktora a jego wize-
runkiem ekranowym. Wybrzmiewa tu podobna do przyjetej przeze mnie $wiado-
mos¢ ,.konstruowalnosci” ciata ekranowego.

Do posthumanistycznej perspektywy zblizaja si¢ rdwniez materialistyczne kon-
cepcje archeologii mediow, ze szczegdlnym uwzglednieniem kina jako jej obiektu.
Thomas Elsaesser wyznacza zadania tak rozumianej archeologii kina, wskazujac
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na heterogeniczng, ale i obustronng relacje migdzy czlowiekiem a technologia:
skqd wiemy, co wiemy, co jest dowodem, a co obecnosciq, co jest materialne, a co
Jest ucielesnione, co jest martwe, co jest zywe — wszystkie te (granicznie ,, ontolo-
giczne”) pytania muszq by¢ zadawane technologiom mediow, ktore nas otaczajq.
(...) To daje archeologii mediow — jako okreslonemu ,,odczytaniu’ tych technologii
(...) status alegorycznego narzedzia, dzieki ktoremu czlowiek i maszyna wzajemnie
sig tlumaczq, ale i przenikajq si¢ nawzajem. Im bardziej ,,zZycie” bedzie zaprojek-
towane (kiedy rzeczywistos¢ stanie sie ,,wirtualna” a ,,inteligencja” ,,sztuczna”),
tym bardziej ,,sztuka” musi uwzglednié ,,nie-sztuke”, a bycie , prawie-zyciem”
musi sta¢ sie zaklocone, obiektowo-zorientowane i niezamierzone (albo podatne
na bledy, sfiksowane, losowe i przypadkowe) '°.

Zorientowana na ciato teoria i historia kina jako zrédto potrzebnych w tym
miejscu tropow wskazuje Scisty 1 intymny zwigzek migedzy elementami biologicz-
nymi, technologicznymi i wirtualnymi kinowych aparatow. Jak pisze Jay Moman,
w obecnym srodowisku kulturowym cialo, jezyk i obraz istniejg w ztoZonych, pa-
sozytniczych migdzyrelacjach 7. Podobnie problem ujmujg Halberstam i Livings-
ton: Posthumanistyczne ciata nie sq niewolnikami nadrzednych dyskursow, ale
wylaniajq sie z wezlow, w ktorych ciata, ciata dyskursu i dyskursy ciala przecinajg
sig, zeby nie dopuscic do zadnych tatwych rozréznien migdzy aktorem i sceng, na-
dawcq i odbiorcq, kanatem, kodem, komunikatem i kontekstem '®.

Samo kino jest wrgez przez niektorych nazywane ,,nie-ludzkim”. Dla Marka
Hansena jest ono na tyle pojemne, by prezentowa¢ swiat z nieludzkiej perspektywy
i w zwigzku z tym uruchamia catkowicie autonomiczny mechanizm '°. Dynamika
tych réznych ontologicznie elementdéw rozcigga si¢ miedzy biegunami maszyny
i asamblazu w duchu Deleuze’a oraz jest budowana na afekcie. W kolejnej czesci
artykutu oméwie przyktady tych fascynujacych konstelacji.

Cialo jako Zrédlo napiec¢

W rozwoju sztuki filmowej od jej poczatkéw jest obecny namyst nad ciatem
i jego wlasciwosciami. Tradycyjne polemiki odnosza si¢ do ciata aktora jako ko-
herentnej catosci, ktdra jednak moze byé poddawana istotnym modyfikacjom na
potrzeby sztuki filmowej. Operacje plastyczne, przybieranie aktor6w na wadze lub
jej utrata na potrzeby konkretnej roli, wystawianie wlasnego ciata na ekstremalne
warunki pogodowe, aby uwiarygodni¢ gre aktorskg 2, to najbardziej spektakularne
przyklady filmowej biopolityki, ujawniajacej si¢ najczesciej w kinie hollywoodz-
kim. Arthur i Marilouise Krokerowie postuguja si¢ w analizie podobnych fenome-
néw kultury amerykanskiej kategorig panicznego ciala, ktore systematycznie jest
poddawane r6znym napigciom i stanowi efekt ,,panicznych” obaw w sferze seksu,
polityki, mediow czy religii *'. Biopolityka Hollywoodu nie dotyka jedynie ciata
ludzkich aktoréw, ale rowniez cial zwierzat biorgcych udziat w realizacji widowisk
filmowych. Wyzysk zwierzat na planie filmowym begdzie mniej wigcej od 1940 r.
ograniczany przez American Humane Association, ale spektakularne przypadki
maja miejsce do dzisiaj, o czym bedzie jeszcze mowa.

Wysublimowane technologie efektow specjalnych wydaja si¢ kolejnym do-
godnym obszarem $ledzenia tych zniuansowanych przygod ciata biologicznego
w $rodowisku technologicznym ujmowanych w perspektywie antropologicznej
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lub postantropologicznej, jesli mozna si¢ postuzy¢ taka kategorig. Odsyta ona
analize antropologiczng do paradygamtu posthumanistycznego. W tej wersji fil-
mowane cialo nie jest juz w centrum uwagi, jego rola i integralnos¢ beda za
sprawa zaawansowanej technologii kina systematycznie poddawane pod dyskusje
i brane w nawias. Jest ono elementem produkcyjnych kolazy wymagajacych za
kazdym razem nowych uktadow i pozycji. Nawigzujac do analiz Krokeréw, tech-
nologi¢ trikow filmowych mozna okresli¢ jako kolejnego najezdzce integralnego
ciala 2.

W tej czesci artykutu dokonuje zatem przegladu konfiguracji ciata biologicz-
nego w aparatach stuzacych kreowaniu filmowej iluzji. Zestawienie to wynika
z proby uwzglednienia przekrojowego podejscia do historii kina, w zwigzku z tym
obejmie zaréwno technologie tradycyjne, jak i cyfrowe (honorujac ich specyfike).
Ideg opracowanego rejestru jest zwrocenie uwagi na dynamiczne konfiguracje ele-
mentow biologicznych, technologicznych czy rowniez wirtualnych w aparatach
efektow specjalnych, ktorych konsekwencja sa réznorodne strategie i dynamiki ro-
dzace si¢ migdzy aktorami a resztg owych asamblazy.

Technologie unieruchomienia — instalacje, pochwycenia

W historii efektéw specjalnych pojawia si¢ cata gama aparatow, ktore stuzyty
w przesztosci unieruchomieniu ciala, a w dobie kina cyfrowego sa nadal wykorzy-
stywane. Maja one roznorodnag budowe i funkcje i sa, mozna by powiedzie¢,
idealna wersja Stelarcowego ,,znieczulonego ciata”. Stelarc, cho¢ w manifescie
From Psycho-Body to Cyber-Systems: Images as Post-human Entities * pisze
o wilasnych zatozeniach tworczych, w pewnym sensie idealnie definiuje zadania
aparatury kinowych efektow specjalnych: Technologia uspokaja cialo i swiat. Od-
tgcza ciato od jego funkcji. ZROZPACZONE I ROZLACZONE CIALO MOZE JE-
DYNIE UCIEC SIE DO INTERFEJSU I SYMBIOZY. Ciato moze jeszcze nie oddaé
catej swojej autonomii, ale z pewnosciq zrezygnuje ze swojej mobilnosci. Ciato
podlgczone do jakiejkolwiek maszynowej sieci powinno by¢ spacyfikowane. W za-
sadzie, zeby funkcjonowac w przysztosci i osiggngc prawdziwie hybrydowg sym-
bioze, ciato bedzie musiato by¢ coraz mocniej znieczulane **.

Tym ideom znieczulenia i unieruchomienia odpowiadaja w produkcji kinowych
efektéw specjalnych miedzy innymi ograniczajace swobodg ruchu stelaze i wozki,
poczawszy juz od wynalazkow Méliésa. W Podrozy na Ksiezyc zastosowat on krze-
sto na kotach, do ktérego byl przytwierdzony aktor odgrywajacy rolg zblizajacego
si¢ do publicznosci ksigzyca. W kolejnych filmach pojawiaja si¢ wozki kamerowe,
ktore same zblizaja si¢ do aktorow oraz obiektywy typu zoom, lecz do kolejnych
efektéw potrzebne bgda unieruchamiajace instalacje, ktore czesto sa projektowane
dla konkretnego filmu. Wiele przyktadoéw tego typu wiaze si¢ z filmami, ktorych
fabula obejmuje ingerencj¢ w korpus ciata bohatera, np. Obcy — 8. pasazer ,, No-
stromo” (Alien, 1979) Ridleya Scotta czy Cos (The Thing, 1982) Johna Carpentera.
Podobnemu unieruchomieniu jest poddawane ciato Haleya Joela Osmenta wciela-
jacego si¢ w rolg matego chtopca-robota w Al sztuczna inteligencja (A.1. Artificial
Intelligence, 2001) Stevena Spielberga.

Kolejne technologiczne aparaty unieruchomienia stuzyty uzyskaniu w narracji
filmowej perspektywy pierwszej osoby. W historii efektow pojawiajg si¢ wielo-

147




JAN STASIENKO

krotnie cigzkie hetmy naktadane na gtowe zardwno aktorow, jak i operatorow, wy-
gladajace niczym ,,miecz Damoklesa”, jak nazwano pierwszy hetm wirtualnej rze-
czywisto$ci Ivana Sutherlanda z 1968 r. Juz na przetomie lat 50. 1 60. XX w. uzywa
si¢ instalowanych na r6znych helmach kamer umozliwiajacych pierwszoosobowy
punkt widzenia . Tego typu rozwigzania zostaly zastosowane w przygodowo-sen-
sacyjnych serialach amerykanskich, takich, jak Sea Hunt, Whirlybirds, a przede
wszystkim Ripcord, w ktorym cig¢zki helm z wbudowang w nim kamerg stuzyt re-
jestracji skokow spadochronowych. Mimo obecnej popularnosci niewielkich kamer
GoPRO, nadal stosuje si¢ indywidualne rozwigzania wykorzystujace petnoobraz-
kowe aparaty DSLR czy profesjonalne kamery Black Magic. Sa to technologie,
ktére w dosy¢ znaczacy sposdb wptywaja na ograniczenia percepcji operatora/ak-
tora i swobode jego ruchow.

Do obecnosci instalowanych na glowie aparatow musza si¢ rowniez przyzwy-
czai¢ aktorzy rejestrowani przy uzyciu najnowszych technologii motion capture,
w ktorych stosuje si¢ kamery nagrywajace na biezaco ich mimike. Warto przypo-
mnie¢, ze takie systemy od swoich poczatkdow stosuja rozwigzania utrudniajace
ruchy gtowy. W nowatorskim aparacie opracowanym przez Silicon Graphics i de
Graf-Wahrman w 1988 r. pod nazwa Mike the Talking Head na gtowie aktora za-
instalowano skomplikowany skaner 3D analizujacy ruchy migséni jego twarzy 6.
Ograniczenia ruchow glowy nie muszg stuzyé wytacznie kreowaniu efektow wi-
zualnych. W Disneyowskiej Krélewnie Sniezce i siedmiu krasnoludkach (Snow
White and the Seven Dwarfs, 1937) zostal uzyty hetm tlumiacy glos aktora wcie-
lajacego sie w rolg lustra 7.

Roéznorodne, czgsto bardzo wymyslne, gorsety i stroje to kolejny element opres-
jonowania ciata aktora. W fazie produkcji pierwszych amerykanskich, ale i japon-
skich filmow sf krélowaty ciezkie gumowe kostiumy potwordw, takich jak
Godzilla, czy Gill-man — potwo6r z Czarnej Laguny. Szczegdlnym przypadkiem sg
tutaj filmy z motywem niewidzialnego cztowieka. Sceny realizowane na potrzeby
filmu z 1933 r. odgrywat aktor, ktoérego czarny kostium wykonany z aksamitu po-
krywat szczelnie cate cialo, tak ze trzeba bylo mu dostarcza¢ powietrze specjalnymi
rurkami. Stroj zastaniat rowniez oczy, w zwiazku z czym nieszcze$nik nie miat
réwniez mozliwosci ogladania sceny i wykonywat wszystkie zadania po omacku,
zostawiajac na planie hektolitry potu. Zmagania z kostiumami sg w pdzniejszej
historii efektow czeste. Na planie RoboCopa (1987) Paula Verhoevena Peter Whee-
ler nosit pancerz, ktéry wazyt tyle, ile on sam.

W rozwazaniach na temat kostiumu filmowego warto wskaza¢ takze jego kon-
tekst segregacyjny. W wielu filmach, w ktorych role fantastycznych postaci ni-
skiego wzrostu, np. ET albo R2D2 w serii Star Wars, odgrywaja karly, to wtasnie
stroj jest na planie elementem stygmatyzujacym. Uposledzenie ciala daje okazje
do symbolicznej przemocy — niepelnosprawny aktor ma szans¢ odegra¢ jedynie
pomocniczg role i zostaje wtloczony do ciasnego pancerza lub gumowego uni-
formu. Z takimi naduzyciami staraja si¢ walczy¢ takie organizacje, jak Lights, Ca-
mera, Access czy kalifornijska inicjatywa Media Access Office. Postuluja one
zerwanie z szablonowoscig postaci niepetnosprawnych w fabutach filmowych, ale
takze z niewybrednym, ponizajacym i ograniczonym do wybranych zakresow ko-
rzystaniem z ustug aktoréw niepetnosprawnych.
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Technologie pozycjonowania

Z technologiami unieruchomienia mozna wigza¢ kolejng grupe efektow, ktore
shuzg nie tyle zatrzymaniu lub ograniczeniu ruchow aktora, ile pozycjonowaniu
jego ciata w przestrzeni. Dla wywotania efektu wizualnego musi ono znalez¢ si¢
w odpowiednim miejscu i czasie. Tego typu ograniczenia przestrzenne wiaza si¢
np. z technologig matte paintingu, ktora pozwala naktada¢ na siebie sekwencje
ruchu aktora w okreslonej przestrzeni oraz r¢cznie namalowane lub cyfrowo do-
dane tta. Aktor musi w tym wypadku trzymac si¢ wydzielonych torow ruchu, bo
inaczej nie wpasuje si¢ w ustalong przestrzen akcji. Podobny charakter majg takze
inne technologie, na przyktad efekt Schiifftana uzyty przez Eugena Schiifftana,
miedzy innymi w Metropolis Fritza Langa z 1927 r., w ktérym kombinacja dwoch
planow za posrednictwem pottransparentnego lustra naktada ograniczenia prze-
strzenne dla ruchu filmowanych aktoréw.

Pozycjonowanie we wspotczesnym kinie cyfrowym ujawnia si¢ ostatnio bardzo
czesto w kontekscie warstwowego budowania obrazu filmowego, w ktorym 1a-
czone sg postacie nie wchodzace ze soba w interakcje na prawdziwym planie. Duza
réznica wzrostu mi¢dzy kreowanymi bohaterami (na przyktad elfem i krasnoludem
na planie trylogii Hobbit w rezyserii Petera Jacksona — 2012, 2013, 2014) sprawia,
ze wielokrotnie méwia oni w trakcie nagrywania sceny do zielonych rekwizytow,
na ktore naktadana jest sylwetka innego aktora lub posta¢ wirtualna.

Efekt spopularyzowany na planie Matriksa, tzw. bullet time, rowniez wymaga
zawieszenia ciata aktora w jednym punkcie, co pozwoli otoczy¢ je rejestrujacymi
calo$¢ kamerami lub aparatami DSLR. Znamienna jest takze powszechnos¢ roz-
norodnego olinowania aktoréw i kaskaderow w trakcie krecenia scen akcji we
wspolczesnym kinie. Czasami, jak na planie Grawitacji (Gravity, 2013) Alfonso
Cuarodna, gdzie trzeba byto symulowac warunki niewazkos$ci, aktorzy s zawieszeni
na skomplikowanym systemie linek, ktérym manipulujg zewngetrzni operatorzy.
Mozna powiedzie¢, ze w tym wypadku ciata aktoréw sa zdalnie sterowane, odbywa
si¢ ich swego rodzaju hakowanie nieco podobne do tego, ktorym na potrzeby swo-
jego projektu artystycznego Fractal Flesh postuzyt si¢ w 1995 r. Stelarc. Artysta
niejako oddat wtedy swoje cialo w uzytkowanie uczestnikom eksperymentu, ktorzy
za posrednictwem Internetu mogli wptywac na jego ruchy dzigki wymyslnemu sys-
temowi zdalnie generowanych impulsoéw elektrycznych.

Warte odnotowania sg rowniez aspekty pozycjonowania w odniesieniu do
efektow, ktore mozna okresli¢ jako translokacje historyczne. Analogowe lub cyf-
rowe taczenie ciat aktoréw z materiatem dokumentalnym, znane przede wszyst-
kim z Zeliga (1983) Woody’ego Allena i Forresta Gumpa (1994) Roberta
Zemeckisa, wpisuje aktora w okreslong topografi¢ sceny wyznaczanej przez his-
toryczne wydarzenie. Sg to przedsigwzigcia skomplikowane pod wzgledem rea-
lizacyjnym, uruchamiaja tez specyficzng dynamike¢ miedzy postaciami
ekranowymi, ktora wiaze si¢ z ukutym przez Stephena Prince’a pojeciem rea-
lizmu perceptualnego 2. Widz postrzega pojawiajgce sie w takich scenach postaci
jako indeksy realnych osob. W wypadku realizmu perceptualnego nie chodzi jed-
nak o ich zwiagzek z realnymi postaciami, ale z audiowizualnym do$wiadczeniem
trojwymiarowej przestrzeni u widza. Uzupetniajac t¢ koncepcje, mozna dodac,
ze obok odpowiedniego dostosowania tekstur, Swiatla i cieni, warunkiem poja-

149




JAN STASIENKO

wienia si¢ realizmu perceptualnego jest odpowiednie ,,wypozycjonowanie” ak-
tora i choreografia.

Cialo jako niewidoczna ekranowa sila sprawcza

W jednym z pierwszych brytyjskich filmow korzystajacych z trikéw filmo-
wych, nakregconym w 1898 r. przez Alberta E. Smitha i znanego prekursora ani-
macji filmowej Jamesa Stuarta Blacktona Bitwa w Zatoce Santiago (The Battle of
Santiago Bay), wystrzaly z bioracych udziat w walkach okretéw byly ,,wytwa-
rzane” przez asystenta wdmuchujacego dym z cygara na plan. Mozna powiedzie¢,
ze w kinie efektow specjalnych to pierwszy przypadek, kiedy ciato ludzkie staje
si¢ niewidoczng siltg sprawcza akcji. Kolejne produkcje przynosza cata game tego
typu interwencji. W erze poczatkow dzwigku kinowego, kiedy sekwencje dialogow
odbywajacych si¢ w samochodach krecono w pojazdach wprowadzanych do studia,
wszelkie ruchy kabiny napedzane byly sita mig$ni pracownikow planu. Cho¢ na
planie Gwiezdnych wojen: Nowej nadziei (Star Wars: Episode IV — A New Hope,
1977) George’a Lucasa ruchem modeli statkow kosmicznych sterowat pionierski
system motion control, to rdwnie czesto przemieszczanie obiektow odbywato si¢
na barkach niewidocznej ekipy techniczne;.

Zakres pracy owych ,,znikliwych” pomocnikow rozwija si¢ w kinie cyfrowym.
Wielokrotnie staja si¢ oni zrodlem rdznego typu sit na planie, ktére nadaja ruch
przedmiotom lub innym ,,widocznym” w ukonczonym filmie bohaterom. Dzieje
si¢ tak dzigki zielonym lub niebieskim kostiumom, w ktdre si¢ ich ubiera zgodnie
z rozwojem technik kluczowania. Kostiumy te pozwalaja na wykluczowanie catej
postaci z ostatecznej sekwencji dzigki zabiegom postprodukcyjnym. W tym wy-
padku jedynym $ladem, jaki w koncowym obrazie filmowym pozostawia biolo-
giczne cialo, jest ruch przez nie wywolany. Zieloni i niebiescy pomocnicy
utrzymuja gtownego protagoniste¢ w powietrzu, jak na planie Ostatniego wladcy
wiatru (The Last Airbender, 2010) M. Nighta Shyamalana, wywotuja wiatr albo
kotysza Supermanem w Czlowieku ze stali (Man of Steel, 2013) Zacka Snydera
czy podktadaja $wini¢ pod nogi Czerwonej Krolowej w Alicji w Krainie Czarow
(Alice in Wonderland, 2010) Tima Burtona. Te ich roznorodne funkcje na planie
mozna laczy¢ z teorig inteligentnych obrazéw Roya Burnetta 2°. W jego koncepcji
wspotczesne obrazy cyfrowe sa tak nasycone zaprogramowang inteligencja, ze
zdaja si¢ mysle¢. Casus ,,znikliwych” pomocnikow pokazuje, ze wspotczesne tech-
nologie filmowe potrafig nasyci¢ obraz filmowy niewidocznym sprawstwem bio-
logicznego ciata ludzkiego *°.

Zaprezentowane przyklady dziatania ,,znikliwych” pomocnikéw pokazuja takze
plan filmowy jako poligon do$wiadczalny dla nowego animizmu taczonego z post-
humanizmem. Na nowo odczytane przez Birda-Davida, Abrama, Ingolda czy Har-
veya 3! idee animistyczne pozwalajg postrzegac §wiat w bardziej jednolity sposdb,
uwzgledniajacy zarowno ludzkie, jak i nie-ludzkie ,,0soby”. Nowy animizm wska-
zuje, ze ludzkie podmioty nie powinny by¢ odseparowywane od swojego $rodo-
wiska, a materialne obickty nigdy nie sag do konca pasywne. Zredukowanie
obecnych na planie filmowym pomocnikéw do wyizolowanych cech, wlasciwosci
czy stanow, np. wiatru, ruchu, odlegtosci, ksztattu, z jednej strony ich uprzedmio-
tawia, a z drugiej strony pozwala ,,poczué”, jak w ostatecznym i skonczonym ob-
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razie filmowym unaocznia si¢ de Chardinowska idea nasycania $wiata podmioto-
woscig 2.

Cialo jako zrédlo zasobow

Jak udowadnia Julie A. Turnock: Technologia i estetyka efektow specjalnych
wypracowana na potrzeby takich mocno trikowych filmow z poznych lat 70., jak
., Gwiezdne wojny” (1977) czy ,, Bliskie spotkania trzeciego stopnia” (1977), po-
zwolila na polqczenie dwoch idealow: wigkszej kontroli na obrazem po to, by lepiej
odzwierciedlal on ,,wizje” tworcy filmu oraz zaprezentowania skrajnie spersona-
lizowanej manifestacji jego stylu . Na kolejnych etapach rozwoju efektéw spe-
cjalnych ta w pewnym sensie che¢ hegemonicznej kontroli nad obrazem powigksza
si¢ 1 zaczyna obejmowac rowniez ciata aktorow.

Idealnym przyktadem jest produkcja Beowulfa (Beowulf, 2007) Roberta Ze-
meckisa. W czasie realizacji tego filmu zrezygnowano z krecenia zdje¢ z aktorami,
posrod ktorych znalezli si¢ m.in. Anthony Hopkins czy Angelina Jolie, na rzecz
gromadzenia danych o ich ciatach. Byly one zbierane w trakcie sesji z wymyslnym
systemem motion capture wyposazonym w 228 kamer oraz w sprzet do elektro-
okularografii pozwalajacy na zarejestrowanie nawet najdrobniejszych ruchoéw gatki
ocznej. Dane te umozliwily wytworzenie pelnych postaci 3D, ktorym przypisano
zachowania zywych aktoréw 4. Przypadek ten pokazuje, ze kontrola nad obrazem
doby cyfrowej nie jest juz tylko wyrazem swobody w kreowaniu wizji Swiata
przedstawionego, jak to ujmuje Turnock, ale przyjmuje takze forme pelnego nad-
zoru nad ciatem aktora i jego stanami. Ciato to podlega postkontroli w takim sensie,
ze nie jest juz poddawane jedynie tradycyjnej rezyserii, ale takze technologicznemu
pochwyceniu i separacji od innych elementéw otoczenia. Staje si¢ zrodlem rdzno-
rodnych zasobow.

Dobrze pokazuje ten problem popularno$¢ takich serwisow, jak
https://www.3d.sk/. W serwisie mozna kupi¢ réznorodne fotografie osob i czesci
ludzkiego ciata, ktore moga stuzy¢ za wzor do projektowania postaci 3D. Modele
i modelki w roznym wieku i o réznej budowie ciata sg fotografowani najczesciej
nago w ustalonych pozach utatwiajgcych projektowanie cial wirtualnych na pod-
stawie ich sylwetek. Baz¢ mozna przeszukiwac¢ pod katem wieku, plci, czesci ciata,
specyficznych waloréw ciata (na przyktad tatuazy, piercingu), emocji, typu budowy
itp. Inne serwisy z modelami 3D, na przyktad 3dTotalShop albo Episcura, oferuja
takze bogate zestawy tekstur skory i jej odmian zawierajace partie z bliznami, ra-
nami, znamionami czy owlosieniem.

Strategie te dobitnie pokazuja, ze w erze cyfrowej postkontroli ciato jest dla
przemyshu filmowego z jednej strony zrédlem dobr, a z drugiej strony, ze w wyj-
Sciowej, ekranowej wersji ma ono charakter konstruktu budowanego z ré6znorod-
nych elementéw. Ten rodzaj wykorzystania ciata nie jest oczywiscie wlasciwy tylko
dla kina, jesli wzia¢ pod uwagg chocby zainteresowanie kolekcjonowaniem i ana-
lizg wielkich ilo$ci danych medycznych o ciele (medical big data) *. Jak pisze
o tej kwestii Rosi Braidotti: Wspoiczesne ucielesnione podmioty ocenia si¢ ze
wzgledu na wartosé dodatkowq, jakq mogg wytworzy¢, bedqc, z jednej strony, bio-
genetycznymi nosnikami informacyji, z drugiej zas wizualnymi towarami krgzgcymi
w globalnym obiegu medialnym i finansowym 3°.
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Technologie zwigzane z nowymi funkcjami organéw

Wysublimowane technologie kina pozwalaja rowniez na gry z funkcjg organow
biologicznych. Mozna ten rodzaj podejscia wywodzi¢ juz ze sztuki teatralnej, a do-
ktadniej z teatru lalkowego. W spektaklach z uzyciem lalek ciata aktoréw sa czgsto
budulcem teatralnych postaci, w ktorych petnig one inne, nowe funkcje.

We wspotczesnej sztuce mediow i w projektach reprezentujacych bio art czgsto
spotkamy si¢ z artystycznym wyzyskiwaniem koncepcji nowych funkcji organéw
i nowych organow. Stynna Trzecia reka Stelarka jest tu jednym z najbardziej zna-
nych przyktadéw. Michael Burton i Michiko Nitta sg z kolei autorami projektu
New organs of creation, w ktorym przy uzyciu komoérek macierzystych staraja si¢
tworzy¢ nowe organy. Pierwszym tego typu projektem jest organ wzmacniajacy
zdolnosci wokalne artysty, ktorego inspiracjg byty nowe mozliwosci wokalne sie-
demnasto- i osiemnastowiecznych kastratow.

W produkcji filmowej reka aktora moze sta¢ si¢ zrodtem nowych efektow ani-
matronicznych. Jest w perspektywie rozwoju efektow specjalnych swego rodzaju
symbolem poddajacego si¢ rozlaczeniu ciata. Juz w jednym z pierwszych filmow
uwazanych za animowane, The Theiving Hand Jamesa Stuarta Blacktona z 1908 r.,
triki shuzyty fabule opierajacej si¢ na motywie samodzielnej, przeciwstawiajgce;j si¢
reszcie ciata protezy reki, ktora wbrew swojemu uzytkownikowi dokonuje aktow
kradziezy. Reka animatora byta rowniez organem, ktory poruszat catymi ciatami
wielu animatronicznych stworéw tworzonych w kolejnych okresach rozwoju efek-
tow specjalnych. Byta takze czgécia ciata, ktéra animowata jedng z pierwszych
postaci wirtualnych o imieniu Waldo C. Graphic. Byta to cyfrowa kukietka wyste-
pujaca u Jima Hensona, animowana w czasie rzeczywistym przy uzyciu specjalnej
mechatronicznej rekawicy przygotowanej przez Pacific Data Images w 1988 r.

Specyficznym przypadkiem jest postaé aktora Johnny’ego Ecka, pozbawionego
potowy ciala artysty, ktory zagrat miedzy innymi w stawnych Dziwolggach
(Freaks, 1932) Toda Browninga. Rece Ecka staly si¢ wielofunkcyjnymi organami,
stuzacymi rowniez chodzeniu. Oczywiscie te nowe funkcje rak zostaty wymuszone
niepetnosprawnoscia, a nie pracg w filmie. Jego posta¢ mozna jednak okresli¢
zywym efektem specjalnym lub trikiem bez triku, co wykorzystywat autor iluzjo-
nistycznych spektakli z udzialem jego i jego brata blizniaka. W spektaklu, w ktorym
miato doj$¢ do przepotowienia ciata aktora, wystepowat najpierw petnosprawny
Robert. Byl on nastgpnie w trakcie sceny podmieniany na Johnny’ego, ktérego
,brakujgce” nogi odgrywane byly przez innego karta 37. Warto réwniez wskazac,
ze Eck wcielat si¢ trzy razy w role zwierzecia w kolejnych czeséciach filmu o Ta-
rzanie. Odgrywajac role ptaka Albatrosa, rozpoczat tym samym trend specjalizo-
wania si¢ aktorow w konkretnych rolach zwierzgcych, kontynuowany wspotczesnie
np. przez Andy’ego Serkisa, specjaliste od rol matp czlekoksztattnych.

Technologie wzmacniajace (transcialo)
Posrod roznorodnych technologii efektéw specjalnych warto wyrdznic te, ktore
wzorem transhumanistycznej optyki staja si¢ zrodtem specyficznych udoskonalen

ciata. Od poczatkow sztuki efektow specjalnych rozwija si¢ protetyka na potrzeby
charakteryzacji. Ciato aktora, a przede wszystkim jego twarz, dzigki tym zabiegom
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ulega znaczacej modyfikacji, o czym $wiadcza np. takie kreacje opracowane przez
studio Stana Winstona, jak Cztowiek-Pingwin (Danny De Vito) z Batmana (1989)
Burtona czy tytulowa posta¢ kosmicznego mysliwego z Predatora (Predator, 1987)
Johna McTiernana. W erze kina cyfrowego wsparciem dla tradycyjnej protetyki staje
si¢ charakteryzacja cyfrowa, w ktdrej wirtualne elementy ciata sa kluczowane do
biologicznych czgsci ciata aktora i stanowig z nim w koncowym obrazie integralng
cato$¢. Dlatego w wielu filmach twarze aktorow pokrywane sa wyrywkowo zielonym
kolorem w miejscach, w ktorych ma si¢ znalez¢ nowy, wirtualny element.
Osobnym zagadnieniem sg takze ré6znorodne protezy konczyn, ktérymi postuguja
si¢ aktorzy na planie wielu filmow, co zbliza technologi¢ filmowa do transhumanis-
tycznie zorientowanych studiow nad niepelnosprawnoscig. Tu rowniez mozemy
moéwi¢ zar6wno o protezach technologicznych, jak i wirtualnych. Te pierwsze uzy-
wane sg najczesciej po to, by na tyle zmieni¢ wlasciwoscei ,,ludzkiego” ciata aktora,
by bardziej przypominato ono odgrywang posta¢ ,,nicludzka”. Specjalny typ protez
odzwierciedlajacych palcochdd zostat opracowany na potrzeby filméw z udziatem
postaci wilkotakéw . Bardzo czesto z protez przedtuzajacych konczyny korzystaja
aktorzy wcielajacy si¢ w role malp cztekoksztattnych. Protezy wirtualne sg z kolei
najczesciej rodzajem technologii eliminacyjnej — aktorom zastania si¢ kolorem nie-
bieskim lub zielonym te czg¢Sci ciata, ktore w koncowym obrazie filmowym sg am-
putowanymi organami postaci albo zmieniaja swoj charakter. Przyktadem sg
sekwencje Forresta Gumpa, w ktdrych pojawia si¢ posta¢ Porucznika Dana Taylora
poruszajacego si¢ na wozku czy jedna z sekwencji z filmu Hugo i jego wynalazek
(Hugo, 2011) Martina Scorsesego, w ktorej ciato bohatera zmienia si¢ w mechanizm.

Technologie duplikacji i translacji

Wiele technologii uzywanych obecnie w przemysle filmowym ma potencjat
»tlumaczenia” ciala biologicznego na srodowisko cyfrowe. Juz wczes$niej mieliSmy
do czynienia z systemami pozwalajagcymi na takg translacje. Taki charakter ma
choc¢by rotoskop wymyslony przez Maxa i Dave’a Fleischerow w 1915 r. Za jego
posrednictwem przerysowywane s3 glownie sylwetki aktorow, stajac si¢ w tym
procesie animowanymi postaciami. Technologia rotoskopii uzywana pozniej przez
wielu tworcow kina, np. Ralpha Bakshiego, wyraznie pokazuje proces wyodreb-
nienia separacji wybranych wlasciwosci ciata, ktore zostaja nastgpnie wykorzystane
w nowy sposob. W dobie cyfrowej translacja ciata biologicznego odbywa si¢ za
posrednictwem m.in. takich technologii, jak systemy motion capture przechwytu-
jace ruch, czy skanery 3D pozwalajace na utworzenie doktadnej cyfrowej repliki
ludzkiego ciata (a przynajmniej jego zewngetrza).

W wypadku systemow motion capture mozna méwi¢ o kolejnym aparacie stu-
zacym wypreparowywaniu ruchu ciata. Ten ruch jest z jednej strony czyms unika-
towym, swoistym tylko dla ciata konkretnego aktora, z ktdrego zostat wydzielony
w procesie przechwytywania. Stad miedzy innymi popularnos$¢ tej technologii
w realizacji sportowych gier wideo, w ktoérych znani zawodnicy ,,udzielaja” cha-
rakterystycznych zwodow i zachowan swoim cyfrowym odpowiednikom. Z drugiej
strony proces separacji ruchu za posrednictwem technologii motion capture umoz-
liwia jego oddzielenie od dotychczas ztaczonego z nim ciata. W zwiazku z tym ta
sama sekwencja ruchu moze ,,napedzac” coraz to nowe postaci wyposazane za kaz-
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dym razem w inne wirtualne ciato. Stad taka swoboda kreowania nowych sugestyw-
nych postaci cyfrowych we wspolczesnym filmie, ale rowniez narastajgca niepew-
no$¢ co do statusu tych postaci. Dobrze ten problem komentuje dyskusja nad
nominacjami do Oscara dla Andy’ego Serkisa. Jego udziat w kreowaniu niezapom-
nianych postaci Golluma we Wladcy pierscieni (The Lord of the Rings, 2001, 2002,
2003) Petera Jacksona oraz Cezara w Genezie planety malp (Rise of the Planet of the
Apes, 2011) Ruperta Wyatta sprawia, ze zdaniem wielu krytykéw powinien byt zosta¢
uhonorowany statuetkg. Problem w tym, ze wspominane postaci s3 wypadkowa gry
aktorskiej Serkisa, dziatan animatora oraz skryptéw sztucznej inteligencji. Na ten typ
kolektywizmu Akademia nie jest jeszcze gotowa.

Z kolei zbudowany za posrednictwem skanera 3D cyfrowy sobowtér (digital
double) doktadnie odwzorowujacy ciato biologiczne wchodzi ze swoim ,,orygina-
lem” w dziele filmowym w réznorodne dynamiczne uktady. Koherentna postaé
ekranowa wylania si¢ z tego ,,tanca” biologicznego i wirtualnego na przyktad w re-
lacjach przestrzennych — posta¢ na pierwszym planie jest odgrywana przez aktora,
a kiedy pojawia si¢ na dalszym niewymagajacym szczegdtow miejscu, jest odgry-
wana przez cyfrowy odpowiednik.

Konkurencja miedzy ciatem biologicznym a digital double vjawnia si¢ takze
w relacji czasowej. Cyfrowe odpowiedniki moga przeciez przezy¢ aktora, moga
pozostawac rowniez wiecznie mtode, mogg tez, co staje si¢ coraz czgstsze, powsta-
wac po $mierci aktora. W ten sposob na potrzeby reklam zostali wskrzeszeni Bruce
Lee i Audrey Hepburn czy dla kolejnej czgsci Gwiezdnych wojen: Lotr 1 (Rogue
One: A Star Wars Stor, 2016) Garetha Edwardsa, Peter Cushing oraz odmtodzona
Carrie Fisher. Glowne marzenia dotyczace human enhancement formutowane przez
transhumanistow w symbolicznej formie realizujg si¢ we wspotczesnym kinie cyf-
rowym. Konkurencja migdzy zywym aktorem a jego skanowanym wirtualnym cia-
fem staje si¢ tez motywem fabularnym filmow, czego przykladem jest juz The
Looker (1981) Michaela Crichtona, w ktérym poznajemy histori¢ zastgpowania
modelek wystepujacych w reklamach skanami 3D. Podobny charakter ma poczat-
kowa sekwencja Kongresu (The Congress,2013) Ariego Folmana, luzno nawigzu-
jacego do Kongresu Futurologicznego Lema (1971). Aktorka Robin Wright gra tu
samg siebie, stajac na poczatku filmu przed decyzja, czy poddac si¢ skanowaniu,
co bedzie si¢ wiazato z calkowitym odsunigciem jej od gry aktorskiej. Ozdoba tej
czesei filmu jest scena skanowania, w ktorej rolg wysublimowanej technologii od-
grywa prawdziwy, najbardziej w tej chwili zaawansowany na $wiecie skaner 3D
opracowany przez zespot profesora Paula Debeveca (Light Stage).

Obie technologie pokazuja dalsze konsekwencje technologicznego przejmowania
kontroli nad ciatem aktora. W celu uzyskania pozadanych efektow musi by¢ ono $le-
dzone i ujawnione we wszystkich najdrobniejszych szczegotach. Mozna tu méwic
o bezbronnej nagosci ciat aktorow, ktore na potrzeby dzieta filmowego sg paramet-
ryzowane w najdrobniejszych szczegdtach, a kazdy mozliwy ich uktad jest rejestro-
wany (mimika, ruchy mie$ni, gestykulacja, ksztatt ciata, struktura skory, typ chodu).

Technologie konkurencyjnych zestawien

Ciato ekranowe budowane za posrednictwem technologii efektéw specjalnych
jest czesto efektem réznorodnych wyboréw w obszarze ontologii swojego ,,bu-
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dulca”. To, co jawi nam si¢ jako ciato biologiczne w ukonczonym filmie, w mo-
mencie jego tworzenia moze mie¢ zupelnie inng proweniencj¢ lub jest zbiorem
zrdznicowanych ontologicznie elementéw. Historia efektow specjalnych jest czesto
historia takich wyborow, co potwierdzajg przyktady filméw hybrydowych, w kto-
rych aktorzy sg taczeni przy uzyciu techniki podwdjnej ekspozycji z animowanymi
poklatkowo figurkami Willisa O’Briena na przyktad w Zaginionym swiecie (The
Lost World, 1925) Harry’ego O. Hoyta i King Kongu (1933) Meriana C. Coopera
i Ernesta B. Schoedsacka czy pozniej z nowatorskimi potworami z filméw Raya
Harryhausena i animatronicznymi stworami Stana Winstona.

Rozw¢j efektow specjalnych poszerza palete wyboréw ekranowego ciala.
W popularnych filmach z lat 80. XX wieku z udzialem Arnolda Schwarzeneggera,
takich jak Terminator (1984) Jamesa Camerona czy Pamiec¢ absolutna (Total Re-
call, 1990) Paula Verhoevena, wielokrotnie stosowano wykonane z r6znych ma-
terialdow repliki ciata aktora wykorzystywane w efektach pirotechnicznych
i w scenach wymagajacych destrukcji manekina. Czgsto wyposaza si¢ je w ele-
menty animatroniczne pozwalajace na zdalne poruszanie sztucznymi organami
i glowa. Odlewy ciat aktoréw byly wykorzystywane w wielu innych p6zniejszych
filmach. Symboliczny charakter mialo pokryte ranami, sztuczne ciato Chrystusa
wykorzystywane jako zamiennik ciata Jamesa Caviesela podczas krecenia Pasji
(The Passion of the Christ, 2004) Mela Gibsona. Silikonowe Corpus Christi to su-
gestywny znak czasow wspolczesnego kina efektow.

Aspekty konkurencyjnych ciat filmowych warto rozpatrywa¢ w odniesieniu do
efektu morfingu, realizowanego w rozny sposob od strony warsztatowej. W per-
spektywie tradycyjnych trikow wielokrotnie przeksztatcenie bohatera w inng posta¢
odbywa si¢ z wykorzystaniem réznorodnych faz posrednich. Przeksztalcenie ludz-
kiego bohatera w wilkotaka w Amerykanskim wilkotaku w Londynie (An American
Werewolf'in London, 1981) Johna Landisa odbywa si¢ najpierw przez dodanie ty-
powej charakteryzacji, potem przez umieszczenie elementdw protetycznych na
twarzy i korpusie aktora, az konczy si¢ na wykorzystaniu plastikowych statycznych
odlewdéw i animatronicznego odpowiednika pelnej postaci wilka. W kinie cyfro-
wym morfing jest wyliczany najczgsciej przez odpowiedni algorytm, ale na bie-
gunach tego procesu sytuuje si¢ zarejestrowane w tradycyjny sposob ciato aktora
oraz w pelni wirtualna posta¢, ktoérej mimika odpowiada mimice aktora, co widac
cho¢by w metamorfozie Dr. Bruce’a Bannera w posta¢ Hulka w ekranizacji
z 2003 r. Norman M. Klein wskazuje, ze ciato podlegajace morfingowi na ekranie
staje sie ,,wydarzeniem”, zwracajac si¢ w ten sposob w kierunku wizji ciala
w duchu Deleuze’a ¥.

Okres kina cyfrowego zapoczatkowany efektami z lat 80. XX wieku, przygo-
towywanymi na potrzeby takich filmow, jak TRON (1982) Stevena Lisbergera czy
Star Trek 1I: Gniew Khana (Star Trek 1I: The Wrath of Khan 1982) Nicholasa
Meyera, przynosi kolejne mozliwosci wyboru ciat o r6znym statusie. Tym razem
zaczynaja si¢ rozwija¢ mozliwosci kreowania cial wirtualnych. Coraz doskonalsi
bohaterowie wykonani przy uzyciu grafiki 3D zaczynaja zaludnia¢ filmy akcji, sf
i fantasy. Obok Cindy, pierwszej cyfrowej bohaterki przygotowanej na potrzeby
filmu The Looker juz w 1981 r., pojawiaja si¢ pierwsi bohaterowie animacji 3D
Studia Pixar, m.in. Andre i Wally z 1984 r. *° oraz Tony de Peltrie, pierwsza postaé
wyposazona w mimike twarzy. Z lat 90. XX w. pochodza dojrzate juz postacie
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takie, jak tytutowy duszek z filmu Kacper (Casper, 1995) Brada Silberlinga, bo-
haterowie 7oy Story (1996) Johna Lassetera czy Draco w Ostatnim smoku (Dra-
gonheart, 1996) Roba Cohena.

Wirtualni bohaterowie z czasem zaczynaja si¢ roznicowac. Od pewnego mo-
mentu nie musza by¢ koniecznie postaciami animowanymi samodzielnie przez
tworcow. Rozwoj skryptow sztucznej inteligencji pozwala na nadawanie im coraz
wigkszej autonomii, czego dobrym przyktadem jest trylogia Wiadca Pierscieni
w rez. Petera Jacksona. W niektorych scenach grajacy na planie aktorzy byli ze-
stawiani z wirtualnymi postaciami wyposazonymi w guasi-samodzielne mozgi oraz
z wirtualnym thumem animowanym przez opracowany przy okazji filmu, a obecnie
bardzo popularny program Massive .

Technologie cial hybrydowych

Ciekawym przypadkiem swobody w kreowaniu integralnego ciata ekranowego,
ktore ,,podskornie” jest misternie budowana konstrukcja, sg technologie cial hyb-
rydowych i technologiczno-wirtualno-biologicznych asamblazy. W takich filmach,
jak Ciekawy przypadek Benjamina Buttona (Courious Case of Benjamin Button,
2009) Davida Finchera czy Kapitan Ameryka: Pierwsze starcie (Captain America:
The First Avenger,2011) Joe Johnstona, tytutowe postaci w wybranych sekwencjach
sa konstruowane sa z cial dwoch aktorow. W pierwszym przypadku gltowa pocho-
dzita od Brada Pitta, a korpus od innego aktora o szczuptej budowie. W drugim z fil-
moéw aktorzy, Chris Evans i Leander Deeny, wspdlnie odgrywali chuderlawego
szeregowca Steve’a Rogersa. Jeszcze bardziej misterng hybryde¢ zbudowano na po-
trzeby Avatara Jamesa Camerona (2009). W scenie okreslanej jako pieta, kiedy to
Neytiri po raz pierwszy spotyka si¢ z prawdziwym kalekim Jake’iem Sullym, brato
udziat troje aktoréw: Zoe Saldana, Sam Worthington i mata dziewczynka, ktorej
cialo miato odzwierciedla¢ proporcje miedzy ciatem cztowicka a Na’vi, oraz dwoch
wyposazonych w zielone stroje pomocnikoéw. Wykorzystano rowniez zielong pro-
teze gtowy *2. Zdarzaja si¢ takze produkcje filmowe, w ktérych mozna mowic
o0 ,,samohybrydach”. W filmie Ze smiercig jej do twarzy (Death Becomes Her,
1992) Roberta Zemeckisa posta¢ kreowana przez Meryl Streep ozywa po $mierci
w formie ciala z odwrécong o 360 stopni glowa. Bohaterka zostata wykreowana
przez potaczenie granych osobno partii ciata i glowy aktorki.

Hybrydowe taczenie ciat za posrednictwem cyfrowych efektow specjalnych
ujawnia si¢ takze w formie tzw. podmiany twarzy. Twarze znanych aktorow sa wy-
preparowywane na potrzeby sekwencji, w ktorych reszta ciata jest odgrywana przez
kaskadera. Zdarza si¢ to tez w sytuacjach, gdy film musi zosta¢ dokonczony po
$mierci aktora zmartego w trakcie zdjec, jak stato si¢ to w wypadku Brandona Lee
w Kruku (1994) Alexa Proyasa albo Paula Walkera w Szybkich i wscieklych 7 (Fu-
rious 7,2015) Jamesa Wana.

W wielu filmach ostateczne ciato ekranowe jest kreowane z elementéw tro-
jakiego rodzaju: fragmentow ciata ludzkiego, elementéw maszyny oraz partii
wirtualnych. W ten sposob byly tworzone postaci centauréw z Opowiesci z Nar-
nii: Ksieciu Kaspianie (The Chronicles of Narnia: Prince Caspian, 2008) Andrew
Adamsona, ztozone z ciat aktorow, do ktorych dolaczono pokryte zielong farba
korpusy koni na kotach, zastgpowane w postprodukcji wirtualnymi konskimi tu-
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lowiami. Podobne sceny bardzo wyraziscie pokazuja, jak mocno ,,cyborgiczne”
sg ciala ekranowych postaci, jawigce si¢ w koncowym obrazie jako koherentne
catosci.

Zwierzece spektakle

Przetom XIX i XX w. byt okresem, w ktorym ciata zwierzat czesto byty pod-
dawane spontanicznym i niczym nieobwarowanym pochwyceniom. Warto tu przy-
pomnie¢ choéby wysublimowane, cho¢ ograniczajace swobode¢ ruchu, miografy
i chronofotografy Etienne-Jules’a Mareya, ktéry shuzyty mu do studiowania me-
chaniki ciata roznorodnych gatunkowo zwierzat “>. W filmie zarejestrowanym dla
Thomasa Edisona w 1903 r. ginie razony pradem ston Topsy. Ten bardzo brutalny
sposob eliminacji zwierzecia nie jest jeszcze zrodlem zadnego triku, ale film z eg-
zekucji stat si¢ bardzo popularnym widowiskiem. W kolejnych dzietach z roznych
okresow XX i XXI w. mozna jednak zaobserwowac, w jaki sposdb u§miercane lub
meczone ciato zwierzecia stuzy wizualnemu efektowi oraz w jaki sposob staje si¢
ono materiatem eksploatacyjnym aparatu kina i elementem biopolitycznego dys-
kursu wladzy . Znamiennym przyktadem z pierwszego okresu rozwoju filmu sg
owady u$miercane przez Wtadystawa Starewicza na potrzeby jego pionierskich
animacji (np. Pigkna Lukanida czy Konik polny i mréwka, oba filmy z 1912). Mar-
twe owady paradoksalnie sg na nowo powotywane do zycia za posrednictwem po-
klatkowej animacji, staja si¢ wiec swoistymi filmowymi zombies *°.

W Czasie apokalipsy (Apocalypse Now, 1979) Coppoli pokazane zostato praw-
dziwe rytualne zabojstwo bawolu, ktory zostat ztozony w ofierze przez rzeczywiste
plemig biorace udziat w zdjgciach. Wizualnym spektaklem byt Cockfighter (1974)
Monte Hellmana, w ktorym sportretowano w paradokumentalnym stylu brutalne
walki kogutéw. Rownie okrutne jest polowanie na bazanty i kroliki przedstawione
w Regulach gry (La Regle du jeu, 1939) Jeana Renoira, ktore stanowi idealny przy-
ktad antropocentrycznej hegemonii nad naturg. Sugestywnie i rownie znamiennie
wyglada tez scena zjadania zywej o$miornicy przez bohatera filmu Oldboy
(2004) ¢ Chan-wooka podczas krecenia ktorej aktor musial zagryz¢ na $mier¢
cztery osobniki.

Na planie Hobbita zdechto z réznych przyczyn, takich jak odwodnienie, wy-
czerpanie czy utonigcie, 27 owiec i koz ¥7. Stynny tygrys o imieniu King z ekrani-
zacji Zycia Pi (Life of Pi, 2013) Anga Lee o mato co nie utopit si¢ w sadzawce,
w ktorej krecono 8. W Byl sobie pies (Dog’s Purpose, 2017) Lasse Hallstroma
glownego psiego bohatera przymuszano do odgrywania scen w rzece zainscenizo-
wanej w studio. Zwierz¢ mimo oporu brutalnie byto wpychane do wzburzone;j
wody i sie w niej podtapiato ¥°. We wszystkich omawianych przyktadach instru-
mentalne traktowanie zwierzat pozwala na wykreowanie atrakcyjnego efektu wi-
zualnego. Zwierzece ciato staje si¢ wigc kolejnym zasobem wykorzystanym
w aparacie kina.

Zaprezentowane dyskursy ciat ekranowych i biologicznych w aparacie kina sg
jedynie pewnym wyborem bogatego zbioru relacji migdzy cialami wplatanymi
w faz¢ konstruowania ekranowego $wiata przedstawionego a ich filmowymi wi-
zerunkami i konstruktami. Materiaty robocze projektow filmowych pozwalajg
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uchwyci¢ owa nieustanng dynamik¢ migdzy caloéciowoscia a fragmentarycznoscia
ciata, migdzy ciatem a jego wizerunkiem, migdzy autonomig a poddaniem sig¢ tech-
nologicznemu procesowi i zaawansowanym algorytmom. Na obszarze efektow
specjalnych odbywa si¢ nieustanna gra mi¢dzy kontinuum ciata ekranowego a ,,dis-
kontinuum” ciata produkcyjnego.

Podstawowe efekty tych dynamik to ukryta niejednorodno$¢ ciat, ktore zostat
ukonstytuowane z elementéw réznych ontologicznie lub sa napgedzane odmiennymi
»agentywnosciami”. Wysublimowane techniki cyfrowych i tradycyjnych efektow
specjalnych stawiaja przed aktorami nowe wyzwania dotyczace technik aktorskich.
Po czgsci przyczyniaja si¢ takze do postrzegania ich cial jako bogatych zrodet zaso-
bow pieczotowicie wypreparowywanych i katalogowanych. Hybrydy biologiczno-
technologiczno-informacyjne, budowane na planie i w procesie postprodukciji,
z jednej strony pozwalajg tworcom filmowych widowisk na kreacyjna swobode,
ale z drugiej strony cyborgizujg postaci filmowe, ktdre nie sg juz efektem autonomii
aktora, a wrecz nie sg juz nawet efektem autonomii ciata. Stajg si¢ coraz czesciej
poddanym wiclostronnej obrobce echem podmiotu i jego uciele$nienia, efektem
gry i polem wizualnego eksperymentu. Kategoria Stelarcowego przestarzalego
ciata ma zatem we wspotczesnej technologii efektéw specjalnych silne uzasadnie-
nie, co podkresla takze Klein: Jesli efekty specjalne przepowiadajq to, co ma na-
dejs¢, nasze ciala mogg zmienic¢ si¢ w protetycznego gospodarza dla elementow
wszczepianych nam przez media *°.

! Oczywiscie historia efektow specjalnych moze
by¢ uznawana za dtuzsza, jesli uwzglednié
cho¢by zapoczatkowane w XVIII w. fantas-
magorie i atrakcje na terenie Targoéw Swiato-
wych organizowanych od potowy XIX w.

2 Zapoczatkowane przez Méli¢sa kino atrakcji
samo w sobie uruchamia tez interesujace me-
takonteksty ciata, bowiem zaréwno w jego po-
kazach filmowych, jak i jego nasladowcoOw
w Europie i w Stanach Zjednoczonych ujawnia
si¢ dosy¢ czesto fizyczna obecnos¢ operatora,
ktory wzbogaca projekcje o wiasne dziatania,
komentarze i dodatkowe triki, zob. T. Gunning,
The Cinema of Attractions: Early Film, Its
Spectator and the Avant-Garde, ,,Wide Angle”
1986,t. 8,nr31i4,s. 65.

3 M. Pierson, Special Effects: Still in Search of
Wonder, Columbia University Press, New York
2012, 5.106.

4 Eric S. Jenkins postuzy! si¢ bardzo ciekawa
kategoria afektow specjalnych (special af-
fects), ktora co prawda okre$la afektywne stra-
tegie sprzedazowe ukrywane w animacjach
Disneya, ale sam termin bardzo pasuje do
przyjetej tu optyki, zob. tegoz, Special Affects:
Cinema, Animation and the Translation of

158

JAN STASIENKO
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5 S. Bukatman, Matters of Gravity: Special Ef-
fects and Supermen in the 20th Century, Duke
University Press, Durham 2003.

® N. M. Klein, The Vatican to Vegas: a history
of special effects, New Press, New York 2004.

7 Zob. tamze, Alien Thrills: Epic Shocks on
Screen, 1895 to the Present, s. 205-298.
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