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Primerjalna analiza ameriSke in Svedske produkcije filma Dekle z zmajskim

tatujem

V diplomskem delu se osredoto¢am na primerjalno analizo dveh filmov z enakim
naslovom: Dekle z zmajskim tatujem. V teoreticnem delu opredelim osnovne
produkcijske pojme: kamero, njene pozicije in kote, mizansceno, svetlobo in barve,
globinsko ostrino, zanr, glasbo in zvo¢ne ucinke ter na koncu $e igralce in igro. Velik
del analize opravljam sproti. V analizi primerov se najbolj osredotoam na
opredeljene produkcijske pojme in primerjam, kako se kljucni elementi v teh dveh
filmih bodisi razlikujejo, bodisi ujemajo. Nadaljujem z naracijo, ki je v filmu klju¢na
za razumevanje zgodbe, predstavim naracijo detektivskega Zzanra in nekaj razlik med
filmoma v razkrivanju posameznih dejstev. V zadnjem delu se posvetim podrobnejsi
analizi produkcije oziroma kadriranja izbranega prizora obeh produkcij. Ugotavljam,
da so razlike med filmoma tako predprodukcijske, naracijske in produkcijske, vendar
to na razumevanje zgodbe na koncu ne vpliva. Gledalec, ki ni pozoren na vse te
elemente, se najverjetneje lahko opredeli le, da mu je en film bolj vSe¢ od drugega.

Klju¢ne besede: film, kamera, snemalni koti, naracija, produkcija, Dekle z zmajskim
tatujem.

The Girl with the Dragon Tattoo, American/Swedish comparative film analysis

The thesis focuses on the comparative analysis of the two films with the same title
The Girl with the Dragon Tattoo. The theoretical part defines key concepts of
production; the camera, its positions and angles, staging, light and colours, depth of
field, genre, the music and sound effects, and finally, the actors and act. A large part
of my analysis is done concurringly. Case analysis concentrates primarily on defined
production concepts and compares how key elements in these two films either vary or
match. Narration, which is crucial for understanding the plot, follows. Detective genre
and some differences between the two films in the disclosure of certain facts are
presented. The last part of the analysis is the most detailed analysis of
production/framing of the selected scene in both productions. The differences
between the two films are pre-production, production and narrative, yet do not
influence understanding of the plot structure. The spectator, not paying attention to all
these elements, most likely only identifies which film s/he prefers.

Keywords: film, camera, camera angles, narration, production, The Girl with the
Dragon Tattoo.



KAZALO

2

3

3.1
3.2
33
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8

4

8.1
8.2
8.3

9

10

UVOD eeeeeeeeeeveeesesesesesssesesesssesesesssssssesesesssssssssssssssesesssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssas 6
RAZISKOVALNA VPRASANUJA ....voveverereeeeenenesessssssssasssssssssssssssssssssssssssasssnsns 7
TEORETSKI UVOD ...ceoeeeeeevereeeeeresesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssas 7
KKAIMERA ...eoeeeeeevevevevesesesssesssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 7
SNEMALNI KOTI IN PREMIKI KAMERE ......oooeeeeeeeesesesssnsasssnens 8
GLOBINSKA OSTRINA ....ecueueeeeesesesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssens 9
SVETLOBA IN BARVE ..eeeeeeeeeeeeeesassssssasssssssasssasasasasasasasssnsasasasns 10
MIZANSCENA c..eoeeeeeveeeeeeeessesesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssae 11
GLASOVI, ZVOCNI UCINKI, GLASBA ...ueeteeereeeeeeeeeeeeasasssssssssasnns 11
ZANR aeeeeeveeeeevevesesesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnss 12
IGRA, IGRALCIL ZVEZDNISTVO .uuueeeeereeeeseseessesessasssssssssssssssssssses 12
KRATKA VSEBINA FILMA ....ooveveveveveeeuesesesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssas 14
PRIMERJAVA IGRALCEV V FILMIH “CASTINGA? «.uoeeeeeeeeererereressseens 15
ZGODBA IN PRIPOVED (NARACIJA) V FILMU ....uuuuereeerrncrenncncneresennes 15
NARACIJA V DETEKTIVSKIH FILMIH (UMOR, GREH) .............. 17
ISTA ZGODBA, RAZLICEN NACIN PRIPOVEDOVANJA .....ccneumrmnnee. 18
ANALIZA PRIZORA IZ OBEH FILMOV - POSILSTVO (RAPE)........... 20
SVEDSKA PRODUKCIJA FILMA .....ccueueeeerrerecessessssesssssssssssssssssssnens 20
AMERISKA PRODUKCIJA FILMA ....uououeeeeeeeeeesesesssesessssssssssssssssssnes 23
UGOTOVLJENE RAZLIKE IN ENAKOST ...cvveveveveeeeeveseeeeseesessssssnns 28
SIKLEP eeeeeeeeeeeeeeeeeeesssssssssasssasasassssasssasasasasasssasasasasssnsasasasssnsasasasnsssssnsasasasasns 28
LITERATURA c.eeeeeeeeeeeeeseseeesesessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssaes 30



1 UVOD

V diplomskem delu bom skusala s primerjanjem produkcije, naracije in celote kriticno
analizirati filma z enakim naslovom: Dekle z zmajskim tatujem (v angles¢ini: The girl
with the dragon Tattoo in z originalnim naslovom: Mén som hatar kvinnor, v prevodu:
Moski, ki sovrazijo zenske) v produkciji Svedske nacionalne televizije ter ameriskih
Columbia Pictures in Metro Goldwyn Mayer Pictures. Scenarij filmov je bil napisan
po knjizni predlogi prvega dela trilogije romanov Millennium, avtorja Sitega Larsona
(naslovi knjig trilogije: Dekle z zmajskim tatujem, Dekle, ki se je igralo z ognjem in

Dekle, ki je dregnilo v osje gnezdo).

Omenjena filma sem izbrala s predpostavko, da bodo zaradi relacij Svedska : ameriska
produkcija in nacionalna televizija : Hollywood razlike ter s tem tudi rezultati

primerjave dovolj nazorni za prikaz razlik.

V uvodnem delu bom postavila teoreti¢no podlago in opredelila pomembnejse izraze
ter kriterije filmske analize, nato se bom osredotoCila na analizo tako izbranega
prizora kot filma. Ceprav sem za svojo analizo izbrala predvsem produkcijski vidik,
bom vseeno opredelila nekatere elemente predprodukcije, produkcije in
postprodukcije filma, vendar ne v tem vrstnem redu. Najprej bom opredelila
produkcijske pojme in kot najpomembnejSe orodje opisala kamero, njen zgodovinski
razvoj ter njene pozicije, gibanje, snemalne kote in plane. Tej bom pridruzila Se ostale
pojme, ki pomembno pripomorejo k ustvarjanju realnosti. Tako imajo tudi svetloba in
barve vse od barvnega filma dalje velik pomen, saj mu dajejo emotivni oziroma
konotativni pomen. In ¢e barve lahko dodajajo v postprodukciji oziroma montazi, pa
je to zagotovo oz. skoraj nemogoce s svetlobo. Tudi zvok in glasba sta pojma, ki
imata v filmu pomembno vlogo, sta prav tako razmejena na produkcijo in
postprodukcijo, saj se od zvocnega zapisa na film dalje velikokrat snema dialoge
hkrati, v postprodukciji pa se z montazo dodajajo specialni zvocni ucinki in
instrumentalna glasba, pogosto tudi dialogi, ki so posneti naknadno. Nadaljevala bom
z izborom reziserjev in igralcev, kar spada v segment predprodukcije, ki je Se kako
pomemben. Ker je film seveda odvisen od ustvarjalcev, bom pokazala tudi te razlike

izbranih filmov.



Za film potrebujemo scenarij, kar je razumljivo vsem, predvsem zato, ker film
pogosto deluje dialoSko, medtem ko v knjigi to ni nujno. V filmu je bistveno to, da
gre poleg besedila, ki nam dolocene stvari upoveduje, za vizualizacijo zgodbe. V tem
delu bom opredelila naracijske elemente in pa elemente, ki filma Zanrsko umesca v

detektivski film. Nazadnje se bom lotila analize izbranega prizora iz obeh filmov.

2  RAZISKOVALNA VPRASANJA

e Kako razli¢ni produkeijski vidiki vplivajo na interpretacijo, kakSen je nacin
upovedovanja zgodbe in kako lahko gledalec to zgodbo razume?

e Kako se karakterji v teh dveh filmih razlikujejo in kako se filma na splosno
kot celota razlikujeta?

e KaksSne so produkcijske razlike glede na vir oziroma okolje, v katerem

nastajajo (nacionalna televizija : Hollywood)?

3 TEORETSKI UVOD
3.1 KAMERA

Ob gledanju filma skoraj nikoli ne pomislimo na kamero, pa vendar je to element, ki
je “nevidno” umescen med gledalca in film. “Film se ni razvil kot umetnost, temvec
kot stroj. Izumili so jih. Namre¢ stroje, ki snemajo slike in iz njih delajo gibljive slike,
so izumili. Zato izraz film pomeni tako sredstvo kot umetnost” (A. R. Fulton v Cook
2007, 139). V pojmu filma torej tezko najdemo lo¢nico med umetnostjo in
tehnologijo, saj se je film kot umetnost razvijal z roko v roki s tehnoloskim
napredkom in ekonomskimi motivi. Po drugi strani pa nekateri zagovorniki pravijo,
da je razvoj druzbeno pogojen: “V druzbenem okviru torej v doloenem
zgodovinskem obdobju obstaja neka znanstvena kompetenca, ki zagotovi osnovne
moznosti za tehnoloski razvoj. /.../ Druzba si mora napravo zeleti ali jo potrebovati”
(Cook 2007, 139). In ta potreba je bila, sprva po ¢im bolj Cisti in umirjeni sliki
premikajocih se igralcev in malo kasneje po vecji zmoznosti posebnih u€inkov. Ideja
oz. potreba je tako spodbudila tehnologijo, tehnologija pa spet novo idejo snovalcev
filmov, ki so hoteli zadovoljiti zahteve gledalcev. Razvoj kamere je tako potekal od

Lumierovega projektorja, Mitchellove kamere (zvocna), 35-



mm formata kamere Arnolda in Richterja (leta 1938)" in kasneje $e kamer s
formatoma 16 mm (leta 1962 ro¢na kamera Andrea Coutanta)’ in 8 mm, leta 1964
Kodakove s formatom super 8§ mm in nazadnje do digitalne video tehnologije s
Sonyjem v poznih 80. letih. Slednja ne pomeni samo tehnoloske prelomnice, ampak
tudi prelomnico v produkciji sami, torej reziji in postprodukciji, saj se posnetke po

novem lahko gleda sproti, s tem pa je omogoceno iskanje perfekcije kadra tako

rezijsko kot igralsko.

Hkrati se je z digitalizacijo postprodukcija lahko bolj osredotocila na estetski vidik

kot pa na samo rezanje posnetih neuspelih kadrov.

Razvoj kamere je tako vzpodbujala tudi Zelja po uprizarjanju kar najbolj verjetne
realnosti, gledalec naj bi bil ob gledanju postavljen pred neposredno realnost. Prav to
pa filmska produkcija dosega z ostro sliko na Sirokem platnu, s spretnostjo uporabe

premikov in kotov kamere ter z ostalimi dejavniki, ki jih bom opisala v nadaljevanju.

3.2 SNEMALNI KOTI IN PREMIKI KAMERE

Med pomembnejSimi ljudmi z ustvarjalno vlogo produkcijske ekipe je pri kreaciji na
snemalnem setu tako imenovani kinematograf ali reziser fotografije (DOP — director
of photography). Ta kamero upravlja z razli¢nimi tehnikami, pozicijami in triki, torej
sprejema tako umetniske kot tehni¢ne odlocitve glede filmske slike. S tem ustvarja
dimenzionalnost prostora, razmerja med predmeti in osebami ter razlicne atmosfere.
“Ce nenavadni zorni koti kamere niso izrecno pogojeni v situaciji prikazanega
prostora, lahko navzamejo izreden psiholoski pomen” (Martin 1962, 27). Zorni kot
oziroma rakuz kamere je eden od naCinov premikanja, ki se nenehno spreminja, kar
daje snemanemu objektu drugacen pomen. “Kot, iz katerega snema predmet, avtor
pogosto izkoristi za svoj komentar o obarvani snovi. /.../ Pri filmu je pet osnovnih
snemalnih kotov: pti¢ja perspektiva, zgornji snemalni kot, v visini o€i, spodnji in
posSevni snemalni kot” (Giannetti 2008, 14). Omenjeni koti se uporabljajo predvsem
za doseganje razli¢nih relacij; na primer razlike v viSini, uprizarjanje nadvlade in
podrejenosti podrejenosti ipd. “Predmeti in osebe v prostoru ohranjajo svoj pravi

videz videz le, ko je objektiv usmerjen priblizno vodoravno” (Cok 2014, 75).

" Filmska industrija je do prihoda digitalne tehnologije za  produkcijski  format

uporabljala 35 mm.



% Formata 16 mm in 8 mm sta se uporabljala bolj za amaterske namene.

V snemalnem kadru pa se ne spreminja samo kot, ampak tudi gibanje kamere.
“Poznamo sedem osnovnih kadrov z gibljivo kamero: zasuk, nagibanje, posnetki z
zerjava, posnetki z voznjo kamere, zumiranje, posnetki z ro¢no kamero in zracni
posnetki” (Giannetti 2008, 125). Nasteti premiki kamere delujejo predvsem opisno in
lazje pokazejo SirSe okolje dogajanja brez odvecnih rezov. Razli¢ne velikosti
filmskega plana pokazejo razdaljo med kamero in tistim, kar je snemano. “Filmski
plan je v jeziku filma mera za izrez kadra. Velikost plana ima pomembno vlogo kot
vsebinski, pripovedni element” (Cok 2014, 79). Logimo naslednje filmske plane’:
splosni plan (total) — panorama, osebe so majhne in neprepoznavne, okolje, sploSni
plan — zajema celo telo igralca, daljnji plan — prikazuje od pasu navzgor, srednji plan
— od pasu navzdol, bliznji plan od prsi navzgor, veliki plan — prikazuje en del telesa,
bliznji veliki plan — detalj. Poleg vseh teh Cok (2014, 79) opisuje $e ameriski plan, ki
prikazuje osebo od kolen navzgor. “Nedvomno se v velikem planu ¢loveskega obraza
najbolj izraza moc¢ psiholoskega in dramatskega bogastva filma. /.../ Veliki plan
pomeni vdor v nova podrocja zavesti, izredno duSevno napetost, miselno obsedenost”

(Martin 1962, 26-27).

Tehnik kadriranja se v tem delu ne bom lotila, opisala bom samo eno uporabo
kadriranja, ki se mi zdi v moji analizi pomembna. Gre za tehniko uprizarjanja dialoga,
tako imenovano tehniko kadriranja v trikotniku. “ViSjo stopnjo gledalcevega
poistovetenja dosezemo, kadar ga polozaj kamere postavi v samo dogajanje,
izmenoma na poloZaje enega ali drugega akterja” (Cok 2014, 81). Lai¢no lahko
reCemo, da gre za izmenjavo dveh kamer, ki izmeni¢no prikazujeta enega in drugega

sogovornika.

3.3 GLOBINSKA OSTRINA

Globinska ostrina ima v filmski industriji zelo velik pomen pri poustvarjanju Se tretje
dimenzije, globine (film na platnu je namre¢ dvodimenzionalen). Cookova pravi
(2007), da je filmski realizem obcutek, ki je enak obcutku, kot ga ima gledalec pri
gledanju odrske igre, kar pomeni “vidno izostreno in informacij polno predstavo, ki jo
lahko spremlja v skladu z lastnimi Zeljami brez motecih preskokov ...”(Ogle v Cook

2007,149). Gre za locevanje prostora na ospredje in ozadje dogajanja, izostren je tisti




3Filmske plane avtorji (Vrdlovec in Kav¢i¢ 1999; Cok 2014; Martin 1962) razli¢no imenujejo in
opredeljujejo.

del kadra, ki naj bi mu gledalec bolj sledil. Tehnika globinske ostrine ima tako Stevil-
ne zagovornike kot tudi nasprotnike. Najbolj viden argument nasprotnikov je, da
¢lovesko oko ne loci oziroma ne vidi globinske ostrine in da gre na nek nacin za
prevaro uprizarjanja. Comolli (2009) v svoji knjigi o globinski ostrini pove, da gre za
dvojno igro. Pa vendar je globinska ostrina velik tehnoloski napredek, ki je bil prvic

viden v filmu Drzavljan Kane. “Tudi Bazin trdi, da je globinska ostrina popeljala

R

3.4 SVETLOBA IN BARVE

Svetloba sprva ni mogla imeti tako pomembne vloge, ¢eprav so si Zeleli drugace, pa
so bile obcutljivosti objektivov in filmskih emulzij premajhne za ustvarjanje z umetno
svetlobo, zato se je snemalo samo zunaj. S tehnoloskim napredkom je tudi svetloba
pridobivala vedno vecjo vlogo: ne le da so se snemalni seti lahko prestavili v studije,
svetloba je postala tudi pomemben narativni dejavnik, hkrati pa “svetloba ne le da
naredi motiv viden, pomaga ustvariti vtis tretje razseznosti, globine” (Cok 2014, 97).
Zato je danes svetloba ena pomembnejsih kategorij v produkciji filmov, ¢eprav to
vecina gledalcev spregleda. Tudi sama bom le bezno omenila samo dve kategoriji; en
sam vir svetlobe, ki je tockovni in neposredno skorajda reze prostor, njegove sence
pa so ostre, imenujemo trda svetloba. Nasprotje tega je posredna, mehka svetloba, ki
je razpriena. “Zarki se pri prehodu skozi gostej$e opti¢no sredstvo razprsijo, izgubijo
svojo usmerjenost, se nekako razlijejo po celi povrSini modifikatorja, ki tako postane
sekundarni vir svetlobe mnogo ve¢jih razseznosti” (Cok 2014, 98). Prav tako kot
svetloba so pomembne tudi barve. Od c¢rno-belega filma, kasnejSega rocnega
nanasanja barv na film pa do barvnega filma so barve dobivale vse vecji pomen.
Bellantonijeva (2005) Ze s svojim naslovom knjige “Ko je vijoli¢na, bo nekdo umrl”
pove, kako barve v filmu usmerjajo gledalca. Njena Studija o barvah govori o tem,
kako ljudje istega druzbenokulturnega okolja dolo¢ene barve povezujemo z razli¢nimi
Custvi in dogodki. V svoji analizi bom opisovala barve obleke oziroma kostumov,

prostora in pa barvni kod okolja.

V obeh filmih vzduS§je ustvarjajo tudi barve v posameznih kadrih, ki so zelo

monokromatske (od temno rjave do ¢rne, od zelene do ¢rne itd.) V
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filmu Svedske produkcije je pomembna tudi svetloba, saj za razliko od ameriSke
produkcije niti v enem prizoru ni mehke svetlobe sonca, razen na koncu filma, ko
Lisbeth odkoraka v son¢ni zahod. V $vedskem filmu prevladujejo bela svetloba,
temacni prizori bivalnih prostorov, prav tako je konstanta slabo vreme (mraz, sneg,

dez) prizorov v zunanjem okolju.

3.5 MIZANSCENA

Termin mizanscena prav tako kot Zanr izhaja iz franco$¢ine in pomeni postavitev na
odru, torej pomeni prostor prizoriS¢a. GledaliSka mizanscena je tridimenzionalna, kar
pomeni, da je v obsegu vseh smeri: viSine, Sirine in globine. Prav v tem se gledaliska
mizanscena razlikuje od filmske. “V filmu ima drugacen pomen kot v gledalis¢u ze
zgolj zato, ker je filmska slika dvodimenzionalna in v nasprotju z gledaliSkim
prizoriS$¢em nima realne globine, poleg tega pa kar prikazuje, skoraj nikoli ni obi¢ajne
velikosti” (Kavc¢i¢ in Vardlovec 1999, 382). Filmska mizanscena vkljucuje tudi
premike filmskih igralcev, kamere, snemalne kote, barve in osvetlitve, zato jo pogosto
zamenjujejo z montazo. Mizanscena torej predstavlja vse, kar je postavljeno pred
kamero in vkljucuje snemalni set in svetlobo, rekvizite, kostume, masko in mimiko ter

premike igralcev.

3.6 GLASOVI, ZVOCNI UCINKI, GLASBA

Glasovi, zvocni ucinki, glasba in njihova jakost imajo v filmu pomembno vlogo.
Prizorom daje dramati¢nost “glasba /ki/, je lahko z besedilom ali brez njega bolj
specifi¢na, ¢e je povezana s filmskimi podobami” (Giannetti 2008, 238). Vendar pa
tukaj ne gre samo za uporabo obstojece glasbe, ampak tudi za tisto, ki je komponirana
posebej za film, ni pa nujno. “Pogled na ta diskurz bi lahko zaceli z mislijo, da obstaja
glas—zvok, da obstaja film, ki si je ta glas—zvok izposodil. Vendar je ta glas-zvok v
osnovi brezimni glas, zvok brez podobe, film pa se ponudi, da doda glasu—zvoku
nekak$no imanentno varianto podobe” (Reichenberg 2013, 9). Prav je povedati, da se
glasba tudi zanrsko razlikuje. Zgodovinsko je imela v filmu osrednjo vlogo, saj so bili
filmi predvajani ob zivi klavirski spremljavi. Danes glasba v filmu pomeni resno
kompozicijo v obsegu partiture. Reichenberg (2013) poda kritiko glasbe za Svedsko
verzijo filma Dekle z zmajskim tatujem, avtor partiture je Jacob Groth. Glasba naj bi
bila napisana po vzoru Hollywooda in je na nekaterih mestih, po mnenju kritika, celo

preve¢ udarna za ta Zanr. Zaradi izbranega prizora za analizo
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dodajam Se, da se “epizodno uspeSen del partiture pokaze v delu z naslovom Rape,
kjer skladatelj v kratkem glasbenem stavku (manj kot dve minuti — a o€itno dovolj za
posilstvo) precej dobro zaokrozi glavno temo — misticno, mra¢no in pesimisti¢no”
(Reichenberg 2013, 26). Kritik se do glasbe ameriske verzije filma opredeli le skozi
avtorja vodilne pesmi. Gre za verzijo pesmi Imigrant song skupine Led Zeppelin, ki jo
je predelal mag elektronske glasbe, Trent Reznor (¢lan skupine Nine inch nails ali

NIN).

3.7 ZANR

Ker smo zanr Ze omenili in na$ film tudi zanrsko umestili v detektivski film, je skoraj
nujno opredeliti tudi sam pojem. Ta izhaja iz franco$¢ine in pomeni vrsto, v grSkem
prevodu pa pomeni katero koli kategorijo iz literature oziroma vse tipe diskurza.
“Bistvena komponenta Zanrskega filma je dovolj jasna in pregledna zgodba, ki poleg
formalne usklajenosti z izbranim pripovednim modelom premore tudi ustrezen
emocionalni naboj” (Kav¢i¢ in Vardlovec 1999, 676). Zanr torej nakazuje temo
vsebine filma. Na nek nacin gledalcu napove, kaj pricakovati, in ga usmerja, kako naj
si film razlaga in ga razume. Prav je povedati tudi, da izbrani film za naSo analizo
spada v klasi¢en detektivski film, kjer detektiv raziskuje, kdo je krivec. Mikael
Blomkvist in Lisbeth Salander preiskujeta, kdo bi lahko ubil Harriet.

Poleg klasicnega tipa detektivskega filma pa obstaja Se trdi detektivski film, v
katerem je zasebni preiskovalec grob, sam film pa vsebuje veliko vec akcijskih
prijemov. Prav loCeno v tem zanru je obravnavan policijski detektivski film, ker v

preiskovanju delujejo v skupnem kolektivu, timu.

3.8 IGRA, IGRALCI, ZVEZDNISTVO

Igra skozi ¢as postaja vse bolj realisticna, podobna vsakdanjemu Zzivljenju, Ceprav s
tem zares nima nikakrSne zveze. Tako je bila igra pred zvokom bolj kot ¢emu
drugemu podobna pantomimi, temeljila je na gestikulaciji, saj so igralci morali znati
neverbalno prikazati tudi tisto, kar bi hoteli verbalizirati. S prihodom zvoka pa se je
igra postopno spremenila, igralec se danes ponasa s svojo interpretacijo vloge, ki mu
je dodeljena, ali pa obratno, nekateri scenariji se celo piSejo za dolocenega igralca oz.

vvvvv

pomena zvezdniStva. Zvezdniki so namre¢ blagovna znamka oziroma
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produkt kulturne industrije, ki dajejo vrednost umetniskim, kulturnim delom.
Zvezdniki, ki igrajo v dolocenem filmu, so pravzaprav na nek nacin distribucijsko
“zavarovanje” za to, da se bo film zares prodal. Nekako lo¢imo filmske igralce, ki so
sposobni interpretirati razlicne vloge, ki razvijejo neko svojo igro in potem povsod
igrajo enako. Cookova je izpostavila Se en vidik oz. “pristop, ki analizira skupek
konotacij, ki jih ze povezujemo z nekim zvezdnikom in kako te konotacije vplivajo na
gledalce” (Cook 2007, 112). Ceprav se nam zdi, da je igra nekaj zelo enostavnega ali
pa celo naravnega, to vsekakor ni. Kot pravita Boggs in Petrie (2008), je igra
predvsem velika odgovornost, saj se gledalci s karakterjem, ki ga uprizarjajo igralci,
poistovetijo, pravzaprav bi lahko rekli, da med gledanjem dihajo z njim. Da igralec
vse to doseze, mora posedovati cel niz talentov in lastnosti, kot so inteligenca,
domislija, obcutljivost, predvsem se mora znati odpovedati svojemu jazu, se vziveti in
postati oseba, ki jo igra. Najbolj osnovna pristopa k igri sta angleski, ki zajema
snovanje igre od zunaj navznoter, medtem ko metoda Stanislavski zavzema obratno
stalis¢e. “Z drugimi besedami, nekateri ljudje bi se obrnili in bili mlahavi, potem pa
iskali, od kod je ta mlahavost prisla, drugi pa najprej ugotavljajo, zakaj morajo biti
mlahavi, preden so to sploh lahko” (Olmos v Boggs in Petrie 2008, 321). Ne glede na
metodo priprave igre in na koncu izvedbe pa mora biti igralec s svojo uprizoritvijo
tako prepri€ljiv, da gledalec niti za sekundo ne podvomi v igro oziroma v to
“realnost”. Avtorja prav tako opozarjata Se na razlike v igri med dramskimi in
filmskimi igralci. “Primarna razlika izhaja iz distance med igralcem in ob¢instvom”
(Boggs in Petrie 2008, 321). Prvi imajo direkten stik z ob¢instvom in morajo biti
glasni ter s svojimi gibi zelo jasni, tako da jih vidi sleherni gledalec avditorija,
medtem ko je poudarek filmskega igralca predvsem na telesni govorici (obrazni
mimiki) kot neverbalni komunikaciji. Verjetno ni treba posebej poudarjati, da ima
gledaliski igralec prednost v tem, da lahko svojo igro sproti prilagaja odzivu
obc¢instva. Tega ne smemo razumeti, kot da je eno lazje od drugega, nasprotno, oboje
je zahtevno, a na drugacen nacin. Druga razlika se na nek nacin dotika produkcije, saj
igralec v gledalis¢u svojo igro z vajami izdela in jo uprizarja tekoCe v predstavi.
Filmski igralec pa vlogo izdeluje po sklopih, po posameznih kadrih, ki se snemajo, pri
tem pa ni nujno, da se snemajo tako, kot te¢e zgodba. Filmska industrija loci igralce
na dve skupini, dramske in akcijske. Nato pa Se na podskupine glede na sposobnosti
igranja, kot so imitatorji, interpreti in komentatorji, ter nazadnje na osebnostne (ki
igrajo bolj ali manj sebe). Igro razumemo kot umetnost, vendar pa

se umetnost pri filmu zacne Zze veliko prej. Torej v predprodukciji

13



s tako imenovanim “castingom” ali s pravim izborom igralcev za dolocen film. Gre za
tezko nalogo in odloCitev vsakega reziserja in  produkcijske hise, ki je pred

snemanjem novega filma, kar pomeni predvsem odgovornost pravega izbo-

ra gledalcev glede na Zanr, zgodbo in seveda glede na karakterje in relacije med njimi.
“Veasih je najboljsa stvar, ki jo lahko naredim, dober izbor igralcev. Ce naredi§ dober
izbor, je polovica bitke ze dobljena, ¢etudi te igralec ne poslusa, kar mu reces, si
odgovoren vsaj za polovico njegove igre. Seze§S v mnozico /igralcev/ in iz zraka
potegne§ moskega, Zensko ali otroka, ki ga vstavi§ v svojo vizijo” (Spielberg v Boggs

in Petrie 2008, 335).

4 KRATKA VSEBINA FILMA

Za lazje razumevanje analize je nujno poznavanje vsebine filma.

Starejs$i moski v svoji pisarni odpira posiljko iz tujine. Vsebina posiljke je uokvirjena
herbarijska roza. Moskemu je ime Henrik Vanger, je odvetnik in solastnik znanega
druzinskega imperija. Mikael Blomkvist, raziskovalni novinar in ustanovitelj revije
Millennium, je obsojen zaradi klevetanja Hansa Erika Wennestroma, industrijskega
mogotca, v Clanku svoje revije ga je namre¢ obtozil davéne utaje in goljufije. S tem si
prisluzi tri mesece zapora in denarno globo. Situacijo izkoristi Henrik Vanger, ki
Blomkvista najame za prav posebno nalogo, za preiskovanje umora necakinje Harriet.
Blomkvist med raziskovanjem dobi namig o pomenu skrivnih kod iz Harrietinega
dnevnika. Z elektronsko posto mu jih poslje Lisbeth Salander, Stiriindvajsetletna
profesionalna hekerka s fotografskim spominom, neprilagojena punkerka s
problemati¢nim otroS§tvom. Njena najvecja tezava je pokvarjeni in perverzni skrbnik.
Blomkvist jo najame kot asistentko. Skupaj razreSujeta umor in na koncu tudi najdeta
serijskega morilca med druzinskimi ¢lani. Vendar pa ugotovita tudi, da ta ni ubil
Harriet, zato Blomkvist sklene, da sploh ni umorjena, ampak Ziva. Zato nadaljuje
raziskovanje in jo na koncu najde v Avstraliji ter pripelje k Henriku. Lisbeth med
sodelovanjem pri raziskovanju razvije platonsko socutje in obcudovanje do
Blomkvista, kar ju tudi tesno prijateljsko zdruzi. Nato Blomkvist zane prestajati
zaporno kazen, ki mu jo popestri Lisbeth, saj mu priskrbi manjkajoco dokumentacijo
primera Wennestrom, kar Mikaela osvobodi. Wennestrom  naredi

samomor, iz kupa denarja na Kajmanskih otokih pa si Lisbeth
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prilasti svoj delez.

S PRIMERJAVA IGRALCEV V FILMIH “CASTINGA”

Zgornjo teoreticno podlago bi izkoristila za opis ali pa vidik izbora glavnih igralcev v
mojem primeru filmov. AmeriSka produkcija je za Blomkvista izbrala anglesSkega
igralca, zvezdnika, Daniela Craiga, torej nekoga s tujim naglasom, kar verjetno daje
dodaten poudarek, da se zgodba dogaja na tujem. Kar zadeva konotacijo, pa je
zanimivo to, da je igralec obstojeCi James Bond, zato bi lahko rekli, da so
Blomkvistov karakter preddefinirali Ze s tem, da ga gledalci nekako povezujejo z
Jamesom Bondom. Po drugi strani pa igralec Michael Nyqvist, kljub dolgemu
seznamu filmske preteklosti, ni tako zelo znan, vsaj ne globalno. Svedska produkcija
je za Blomkvista tako izbrala igralca, ki ni idealiziran in ki je gledalcu blizje, saj se
zdi bolj verjeten, zato je morala filmski karakter skrbno zgraditi. Noomi Rapace je po
mnenju Stevilnih kritikov vlogo Lisbeth v Svedski produkciji odli¢no uprizorila in
ameriS$ka produkcija ji je morala nekako slediti. Zato so iskali najboljsi priblizek
igralke, ki bo na las podobna ze predizdelanemu liku. Vlogo je tako na zelo podoben
nacin odigrala Rooney Mara. Vendar pa zvezdniki niso samo igralci, ampak tudi
reziserji. Reziser Niels Arden Oplev sicer ni posnel veliko filmov, je pa zagotovo
postal prepoznaven prav s filmom Dekle z zmajskim tatujem. AmeriSko inacico filma
pa je posnel David Fincher, ki razen nekaj udarnih filmov, kot sta Fight Club in Social
Netwok, izstopa predvsem po reziji videospotov za Stevilne znane glasbenike. Kritiki
za njegove filme pravijo, da so rezirani kot videospoti, zato bi bilo tudi to stalisce

zagotovo zanimivo za kaks$no bolj poglobljeno produkcijsko analizo.

6 ZGODBA IN PRIPOVED (NARACIJA) V FILMU

Dozivetje filma za gledalca ne pomeni samo, kako so kadri sestavljeni v filmsko
sliko, ampak je kljutnega pomena tudi sama zgodba in kako je ta upovedana.
“Semiologija filma kaZe na izjemno kompleksnost filmske naracije, ki se strukturira s
pomocjo izjemno bogatega repertoarja kodov /.../, ki gradijo filmski tekst oziroma
filmsko fikcijo” (Jovanovi¢ 2008, 98). Naratologija se kot veda ukvarja predvsem s
posameznimi segmenti pripovedi, z delovanjem zgodbe in kako segmenti delujejo, da
jih sestavimo v neko celoto. Pri naraciji sta torej v ospredje postavljena
pripovedovalec in sprejemnik zgodbe. Prav pri filmu je naracija kompleksnejsa, saj je

avtorjev  in  pripovedovalcev pogosto veliko (pisci knjig, pisci
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scenarijev, reziserji, scenografi itd.). Tako na primer v mojem izbranem filmu prvega
avtorja predstavlja sam avtor kriminalnega romana Stieg Larson, drugi je Svedski
avtor reziser Niels Arden Oplev in tretji ameriski reziser David Fincher. To pomenti,
da “eno in isto zgodbo lahko pripovedujeta tako film kot roman, /vendar pa je/ tako v
filmu kot romanu lahko povedana na razli¢ne nacine. Zgodba torej obstaja neodvisno,
tako od posameznih umetniskih panog kot od svojih pripovednih nacinov — obenem
pa obstaja samo v njih” (Kav¢i¢ in Vardlovec 1999, 413). Naracija ni predmet
raziskovanja in opazovanja samo v filmih, je pa v filmih kompleksnejSa. Filmski
naraciji oziroma kadru so sprva ruski formalisti skuSali primerjati z verzom oziroma
naracijo v knjizevnosti. Vendar se ti filma niso lotili kot jezika, v pomenu sistema.
“Filmska stilistika naj bi potemtakem temeljila na filmski sintaksi, po kateri so kadri

"9

povezani v "stavke"” (Bordwell 2012, 38). Bolj sistematicne analize so se kasneje
lotili francoski strukturalisti, med katerimi najbolj izstopa teorija Colina MacCaba.
Njegova teorija temelji na primerjavi pripovednega filma z analognim realisticnim
romanom. MacCabe poudari pomembnost metajezika, ki ga opiSe kot besedilo, ki se
ga pise v narekovajih, to pa govori o jeziku—objektu. Kot zagovor tega je dal primer
besedila brez narekovajev, in tako pokazal napacno razumevanje likov. Vendar je tudi
ta MacCabova teorija imela Stevilne pomanjkljivosti. Kasneje se je razvila teorija
izjavljanja, s katero “govorec pusti svoje znamenje v izjavi, implicitno ali eksplicitno
vpise samega sebe v sporocilo in se umesti v odnosu do njega (Kerbrat-Orecchioni v
Bordwell 2012, 43). A tudi ta teorija ne vkljucuje gledalca kot pomembnega faktorja,
saj je odvisno od njega, kako bo zgodbo razumel. Predvsem pa film ne pripoveduje
zgodbe samo kot besedilo. Zato Bordwell pravi, da sta za gledal¢evo razumevanje
pomembni filmska percepcija in kognicija. Ceprav percepcija sloni na psihoanalizi, pa
je najbolj “tipi¢ni percepcijski akt ravno identificiranje tridimenzionalnega sveta na
podlagi indicev” (Bordwell 2012, 55). Indic lahko razumemo kot namig na neko
dejstvo oziroma okolis¢ine. Na primer, v filmu lahko pretirano scensko urejeno
stanovanje osebe nakazuje na njeno osebnost. Pri kogniciji pa gre predvsem za
spoznanje in izloCanje oziroma “tipi¢ne kognitivne aktivnosti, kot sta razvr§Canje
stvari in njihovo spominjanje, /ki/ temeljijo na procesih sklepanja (Bordwell 2012,
56)”. Na podlagi tega lahko trdimo, da mora gledalec imeti dolo¢eno predznanje ali
izku$nje, da lahko razume film na teh dveh ravneh. Ta obravnava gledanje filma kot
dinamicen psiholoski proces skozi ve¢ dejavnikov, je konstruktivisticna. Gledalec
torej mora imeti perceptivne sposobnosti,  predizkusnje, na

samo razumevanje pa vpliva tudi sama  struktura filma. Zato
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elementi naracije odstopajo med posameznimi filmskimi Zanri, ki imajo drugacne

strukture pripovedovanja.

6.1 NARACIJA V DETEKTIVSKIH FILMIH (UMOR, GREH)

Film, ki sem ga izbrala, je zanrsko detektivski film, zato bom poskusila opisati tudi,
kako deluje naracija v tovrstnih filmih. Bordwell za svojo analizo naracije izpostavi
dva elementa, size in fabulo. “Size je sistem, ker ureja komponente — dogodke zgodbe
in stanja stvari — v skladu s posebnimi naceli. /.../ Fabula je nasprotno od siZeja — ta je
sicer sestavljen iz istih dogodkov, vendar upoSteva njihovo urejenost v delu in
informacijske procese, ki dogodke oznacujejo” (Bordwell 2012, 81). Lai¢no bi lahko
rekli, da size pomeni samo strukturo filma oziroma dramaturski proces, fabula pa
same dogodke kronolosko umesca, daje obCutek Casa. “Posebne sizejske taktike so
dejansko differentia specifica Zanra” (Bordwell 2012, 100). Size in fabula sta
povezana s tremi principi: pripovedno logiko, ¢asom in prostorom. Vendar pa ne
smemo razumeti, da sta elementa, size in fabula, omejena samo na film kot medij,
ampak ju najdemo tudi v drugih medijskih oblikah. Avtor Van Dine v svojem
prispevku postavi 10 pravil, ki delujejo kot sizejske taktike za pisanje detektivskih
zgodb, ki pa se v nekaterih delih skoraj prav ni¢ ne razlikujejo od pravil, ki veljajo za
zanr detektivskega filma. Prav tako kot v filmu naj bi se po Aristotelu tudi roman tega
zanra zacel z vidnim umorom in koncal z razkrinkanjem morilca, vmes pa gre za

postopno razkrivanje namigov o razpletu, kdo je morilec.

Na nekaj primerih iz izbranega filma bom skusala prikazati, kako deluje naracija. V
filmu Dekle z zmajskim tatujem je v ospredju umor, ki ga raziskujeta glavni osebi
(Mikael Blomkvist in Lisbeth Slander). Vendar pa zgodba prav do konca pusti
gledalca nevednega, saj spremlja detektivsko raziskovanje na podlagi ideje oziroma
predpostavke o umoru. Izginulo dekle naj bi umorili, gre torej za umor brez trupla in
za zlocin, ki je upovedan, in ne prikazan. “Temeljna naracijska znacilnost detektivske
pripovedi je ta, da size prikriva klju¢ne dogodke, ki so se dogodili v "zloCinskem"
delu fabule. SiZe lahko prikrije motiv, nacrtovanje ali dejanje zlocina (vkljucno z
identiteto storilca) oziroma posamezne aspekte vsega tega. V vsakem primeru je size
strukturiran predvsem okoli napredovanja detektivove preiskave” (Bordwell 2012,

100). Ker je za detektivski film to znacilno, da ne glede na to, da so
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za gledalca vse osebe potencialni morilci, predlaga krivea. Tako je tudi v mojem
primeru filma napoved, saj mogotec Henrik Vanger, najetemu preiskovalcu Mikaleu
Blomkvistu, jasno pove, da sumi vse druzinske ¢lane. Znacilnost detektivskega filma,
da predlaga reSitev oz. odkritje morilca. V mojem primeru filmske zgodbe pa je
celotna detektivska raziskava, prekrita Se s tragi¢no zgodbo Lisbeth Salander in z
medosebnim odnosom, ki ga gradita preiskovalca. V nekem trenutku se celo intimno

zapleteta, vednar pa njun odnos ostane tesno prijateljski.

“Naracija mora omejiti gledal¢evo vednost. To je lahko realisticno motivirano tako,
da si delimo vednost s preiskovalcem: vemo to, kar izve detektiv”’ (Bordwell 2012,
101). Enako je tudi v izbranem filmu, ki ga skuSamo analizirati. Med raziskovanjem

izvemo le dejstva, ki jih izvesta preiskovalca.

To je le nekaj beznih primerov, kako deluje pripoved. Vse zgoraj opisano nam pove,
da ni nujno, da je pripovedovalec prvoosebni, lahko je veCosebni. Pripovedovalec je v
nekaterih primerih lahko tudi nevidni in nam zgodbo pripoveduje z glasom cez sliko.
“Kaksne so torej razlike med zgodbo in zapletom? Zgodbo lahko opredelimo kot
sploSni predmet obravnave, grobo snov dramskega dogajanja v kronoloskem
zaporedju. Zaplet po drugi strani pomeni pripovedovalé¢evo metodo nadgrajevanja

zgodbe s strukturnim vzorcem” (Giannetti 2008, 371).

7 ISTA ZGODBA, RAZLICEN NACIN PRIPOVEDOVANJA

Glede na to, da smo Ze povedali, kako je zgodba upovedana v filmu, pa Zelim
pokazati Se, kako je lahko na razlicen nadin zgodba pripovedovana, na koncu pa
vseeno razumljena enako. Ce se vrnem nazaj na analizo izbranega prizora, je Ze v
samem opisu razbrati, da reziserja dogodek opisujeta drugace. Kar najbolj izstopa, sta
predvsem pripovedna logika in prostor, medtem ko je ¢asovna umestitev enaka. Tako
se prizor Svedskega reziserja zacne v (neurejenem) stanovanju Lisbeth, ameriSkega
reziserja pa zunaj na nekem stopnis¢u. Tudi nekateri indici so si razlicni ali pa jih celo
ni. Tako v ameriski produkciji ni neurejenega stanovanja Lisbeth, prav tako ni vsebine
Bjurmanovega predala ob postelji, v Svedski produkciji pa ni kondoma. Razli¢na
pripovedna logika pa se kaze predvsem v planih, hitrosti dogodka in na kaksen nacin

kamera in dialog upovesta dogodek.
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Spodnja tabela prikazuje, kako se v celotnem filmu obeh produkcij dolocena dejstva

pripovedno (sizejsko) razlikujejo.

Tabela 7.1: Prikaz razlik razkrivanja dejstev, resnic v obeh filmih.

Dejstva v prizorih

Svedska produkcija

AmeriSka produkcija

Povezanost
Blomkvista s
Harriet:

Blomkvist Harriet pozna saj ga je
cuvala, ko je bil majhen in se je
tudi spomnja.

Ni povezanosti,
Blomkvist deluje kot
neodvisni
preiskovalec.

Placilo Blomkvistu
za raziskovalno

Dobro placilo, dvojno,
in Se skrivni podatki

policaju, ki je
raziskoval primer:

Po telefonskih kodah vprasa
Blomkvist.

delo: Dobro plagilo. za razreSitev primera,
za katerega je obsojen
na zaporno kazen.
Blomkvist pri Telefonske kode

omeni policaj,
Blomkvist o pomenu
kod $e nima ideje.

Skrivne kode v
dnevniku Harriet:

Z e-posto razkrije Lisbeth, ki
vdira v Blomkvistov osebni
raCunalnik in tam najde podatke o
raziskavi.

Razkrije
Blomkvistova zelo
verna h¢i, ki mu
mimogrede omeni, naj
ne bo prestrog do
kristjanov.

Najprej mu na pragu

in Blomkvistom:

celo intimen enkraten odnos,
vendar ostaneta prijatelja.

Napad na Zjutraj med njegovim tekom pustijo razmesarjeno
Blomkvista: streljajo nanj in ga lazje ranijo. macko, nato v nekem
veceru streljajo nanj in

ga ranijo v glavo.
Rano zaSije kar
Lisbeth.
Prijateljski in se poglablja skozi
Odnos med Lisbeth | skupno raziskovanje umora. Imata | Intimen, ljubezenski

odnos.

Z zgornjim prikazom razlik skusam odgovoriti na prvo raziskovalno vprasanje. S tem
da razlike v pripovedovanju so, pa skoraj zagotovo lahko trdim, da gledalec zgodbi
obeh reziserjev razume enako. Izhajam namre¢ iz predpostavke, da sem razlike v
pripovedi opazila zato, ker sem jih zares iskala. Medtem ko gledalec, ki na razlike ni
prej opozorjen, teh vecinoma ne opazi. Hkrati pa moram dodati, da

bi za Se konkretnejsi prikaz morala opisati  Se  ve¢  narativnih
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elementov in narediti raziskavo s poglobljenimi intervjuji posameznikov, ki bi si

ogledali oba filma.

8 ANALIZA PRIZORA 1Z OBEH FILMOYV - POSILSTVO (RAPE)

Na zadnje raziskovalno vprasanje bom skusala odgovoriti z analizo izbranega prizora
v obeh filmih. Gre za prizor, ko Bjurman (skrbnik) posili Lisbeth. Namen je pokazati,
kako deluje umetnost kamere, svetlobe in zvoka, ki ustvarja realnost v ¢asu dogajanja,
gledalca pa pripeljejo do obcutka, kot da je zares ocividec dejanja. Da bi ta ucinek
nazorno pokazala, je ta analiza opisna in ne razdelana po posameznih sklopih. V

analizi bom uporabljala zgoraj opisane teoreti¢ne izraze.

8.1 SVEDSKA PRODUKCIJA FILMA

(50:21-50:51)

Lisbeth (njena maska je pankerska, vendar zmerno nali¢ena) je v svojem stanovanju,
kader je zelo temen, barvni kod je od temno rjave do ¢rne, en sam izvor svetlobe z
leve strani daje vtis okna (Sibka dnevna svetloba). Na steni so temno rjave vzorcaste
tapete, na levi strani je stara namizna svetilka, s stropa visi starinski lestenec (obe luci
sta ugasnjeni). Indici nakopicenih Skatel kaZejo na neurejenost stanovanja. Lisbeth je
oblecena v rjavo jopico s kapuco, kot kamere v visini oc¢i kaze le zgornji del njenega
telesa, dolgi plan. Hitrost kadra je normalna. Lisbeth je obrnjena stran od svetlobe, v
rokah ima mobilni telefon (rekvizit). Obraca se proti kameri in okleva, kar razberemo
iz tega, da ima mobilni telefon prislonjen k bradi, nato pa ga premetava po rokah.
Medtem ko se Lisbeth obraca, kamera potuje z njo in obstane v trenutku, ko z obema
rokama vtipka Stevilko v mobilnik, kot kamere je nespremenjen (v visini o¢i). Kamera
pocasi pribliza Lisbeth iz daljnjega v bliznji plan. Fokus je na igralki, ozadje je rahlo
zamegljeno. Na levi strani prostora je zdaj zaznati okno. S tem, ko gleda stran od
kamere, in s telesno govorico kaze na to, da ji je neprijetno. Zasli§imo zvonjenje, kot
da bi mi imeli telefon prislonjen k uSesu, iz telefona se oglasi Bjurman. Jakost zvoka

je normalna, stavki so kratki, odrezavi (Lisbeth potrebuje denar, takoj). Rez.

(50:52-50:55)
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Zunanji kader: drveci avtobus, znotraj osvetljen z modro, hladno lu¢jo, zapelje mimo
kamere z leve proti desni. Ko zapelje iz kadar, se za njim pokaze stanovanjski blok,
zunaj je polmrak, osvetljeno je le eno stanovanje. Kamera je postavljena nizko,
poSevni kot, obcutek imamo, da gledamo z njenimi o¢mi v stanovanje v drugem

nadstropju. Celoten kader je v total planu. Rez.

(50:56-54:53)

Vrata stanovanja odpre Bjurman, ki Lisbeth mehko pozdravi (kot ljubimko). Oblecen
je v svetlo srajco in ni nalicen. Kamera ga pokaze v kotu viSine o¢i in v bliznjem
planu. Zdi se, kot da smo mi pred vrati. V ozadju tiho igra nezna klasi¢na glasba.
Lisbeth, oble¢ena v temno rjavo jopico s kapuco in ¢rno usnjeno jakno z neti, stoji na
hodniku z belimi stenami. Stopi v temen prostor Bjurmanovega stanovanja, ki za njo
zapre vrata. Kamera je spet zelo nizko, s ¢imer poudari razliko v njuni visini, hkrati
nakazuje na njegovo dominantnost. Lisbeth in Bjurman gresta mimo kamere v
spalnico, zasuk kamere za njima v desno, da pokaze hodnik do spalnice. Plan kamere
gre od bliznjega do sploSnega plana. Bjurman jo pokroviteljsko trepljaje po ramenu
pospremi skozi stanovanje v spalnico. Stene so ¢rne, svetloba je le to¢kovna iz dveh
namiznih luéi, postavljenih na no¢nih omaricah ob zakonski postelji. Stanovanje daje
vtis pretirane urejenosti (oprema in barvni kod je Bauhaus). V dialogu so njeni stavki
Se vedno kratki in odrezavi, njegovi pa pomirjujoci in pokroviteljski. Kader dveh
kamer, slika preskakuje med njima. Prva kamera je e vedno pozicionirana zelo nizko,
ko kaze njo, je njegova glava nad kamero, je odrezana iz kadra. Druga kamera, ki stoji
za njo, je postavljena zelo nizko, to daje obcutek, da je Bjurman zelo visok.
Izmenjevanje prikaza (10 izmenjav) obeh kamer iz teh nasprotnih si kotov razdeli
prostor med njim in njo, med napadalcem in Zrtvijo. Kamera s svojim pozicioniranjem
kaze na njegovo dominantnost, hoe pokazati, kako je ona majhna, da je v
podrejenem polozaju, saj potrebuje denar in s tem v gledalcu vzbuja neprijeten
obcCutek. Z umirjenim nizkim glasom ji razlozi njeno pozicijo, z groznjo, da jo bo
zaradi neprimernega vedenja prijavil in bo pristala v psihiatri¢ni bolni$nici, jo stisne v
kot. Lisbeth povesi pogled in se brez besed vda v usodo, okleva in odlozi torbo na
stol. Bjurman se zmagoslavno nasmehe, ona si slaci jakno, on pa jo medtem verbalno
vzpodbuja. Kamera v total planu. Sledi kader kamere, ki kaze njen obraz zelo od blizu
(veliki plan), Bjurman zopet stoji za njo in je popolnoma zamegljen, to nam daje vtis

poistovetenja z Zrtvijo, saj ji ves Cas gledamo v oci. Glasba Se
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vedno tiho igra v ozadju, vendar stopnjuje ritem. Ona se pocasi obra¢a proti njemu, on
pa jo s pestjo udari v obraz (glasba v tem trenutku utihne), nezavestna pade z obrazom
na posteljo. Skoc¢i na njo, z desno roko v predalu nocne omarice poisce lisice (v
predalu je vec lisic in tudi vibrator - rekviziti). Vsebina predala je indic njegove
perverzne osebnosti. V ozadju je zvok trobil, ki ustvarjajo pereco atmosfero. Medtem
ko prihaja Lisbeth k zavesti, jo uklene na okvir postelje. Hitrost uklenjanja je malo
pospesena, saj se mu mudi, da bi jo uklenil, preden pride k zavesti. Kamera je
postavljena v njen obraz, on vse pocne v ozadju, nad njo. Kamera je v “close up-u”.
Gledalec ji ves Cas lahko gleda v o€i. Ona v grozi vpije, on jo utiSa s krpo, ki jo
priveze s trakom okrog njene glave. Bjurman gre po vrv, ona pa se na vsak nacin
skusa resiti. Pani¢no in nenadzorovano suva okrog sebe (po macje se skuSa restiti
okovov). Z vrvjo jo zabije v posteljo in ji zveze noge na spodnji del posteljnega
okvirja. Hitri rezi, kamera sledi od obraza do obraza, on ji v istem tonu razlaga, kako
se bo sedaj naucila obnaSanja. Medtem ji sleCe hlace in spodnjice. Z njegovimi
telesnimi gibi zaznamo, da si je slekel hlace. Zopet sledi kader, kjer je kamera od zelo
blizu usmerjena v njen obraz (bliznji veliki plan), on je v ozadju zamegljen. V njeni
obrazni mimiki gledalec obcuti, kako trpi in se z njo poistoveti. Sledi akt posilstva, ki
se zakljuci s kadrom njenega mocno priblizanega trpecega, vpijocega obraza. Ves Cas
je v ozadju instrumentalna glasba, ki ustvarja napetost, le-to pa rezejo njeni kriki

groze in boleCine. Rez.

(54:53-55:04)
Kader: Stockholm, no¢, v ospredju je nadvoz, v ozadju pa osvetljena Zelezniska
postaja. Slisi se zvok prometa in ustavljajocega se vlaka. Barvni kod je od neonske

modre do ¢rne. Lisbeth "zlomljena" Sepa mimo kamere, ki je v totalnem planu. Rez.

(55:05-56:16)

Mocno priblizan kader njene tresoCe roke (bliznji veliki plan), ki na mizo odlozi
kljuce, kar nam da slutiti, da se je vrnila domov. Barvni kod je ekstremno temen,
stanovanje je v polmraku, nobena lu¢ ni prizgana. V ozadju je spet tiha instrumentalna
glasba. Na kuhinjsko mizo odlozi torbo in poskusa sesti (srednji plan kamere), zahlipa
in stokajo¢ obupa. To daje gledalcu obcutek, kako moc¢no je "zlomljena", ranjena.
Sledi posnetek, kako s treso€imi rokami iz torbe jemlje skrito kamero (bliznji veliki

plan njene roke in nato objektiva kamere), njeno stokanje ne
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poneha. Kamero prizge, vkljuci se posnetek, ki ga gledalec ne vidi, vendar je zvo¢ni
kod tisti, ki daje gledalcu vedeti, da gleda posnetek lastnega posilstva. Sledi kader, ko
s tresoco roko seze k pepelniku. Cigareta, ki jo prime, je zvita, je indic, ki Se bolj
poudarja njeno celovito ranjenost, Ceprav ni jasno, zakaj je cigareta zvita. Gre za
vizualni kod, ki potencirano pokaze na to, da je res vsa "zlomljena". Tresoce roke
skusajo zanetiti vzigalico, kamera se dvigne, v ustih je cigareta, prizge jo. Le-ta se v
njenih ustih trese skupaj z vsem njenim telesom. Kamera je Se vedno mocno
priblizana (vse v bliznjem velikem planu), intimna, iz ust pihne gost, modrikast dim.
Barvni kod je hladen, od modre do ¢rne. S tresoCo roko vzame cigareto iz ust, pri tem
se ¢ez cel kader iz njenih ust do cigarete potegne slina. Kar je spet vizualno sporocilo,
ki pripoveduje, kako je vsa poskodovana. Medtem v ozadju Se vedno sliSimo zvo¢ni

posnetek posilstva. Rez.

8.2 AMERISKA PRODUKCIJA FILMA

(50:49-50:53)

Glas Lisbeth, da zeli govoriti z g. Bjurmanom, se za¢ne v predhodnem kadru, ko je
kamera Se vedno na obrazu Blomkvista, kamera nanj je v bliznjem planu z globinsko
ostrino, v normalnem kotu. Rez.

(50:54-51:26)

Stopnis¢e med stavbami, na vrhu stopnic se vidi svetla fasada sosednje stavbe. Barvni
kod je hladen, od ¢rne do zelene. Lisbeth stoji priblizno na sredini tega stopnisca, je
nenali¢ena in obledena v temna obladila. Siroke vrecaste hlade temno zelene barve,
zgornji del je ¢rn kapucar s kovinsko zadrgo srebrne barve, kapuco ima povleceno ez
glavo. Cez kapucar ima oblecen ¢érn plasé, dolg do kolen. Preko telesa ima navleGeno
veliko ¢rno torbo, na kateri pociva desna roka. Z levo roko drzi k uSesu prislonjen
mobilni telefon, na kazalcu iste roke ima Sirok srebrni prstan. Kamera je pozicionirana
pod njo (spodnji rakuz) tako, da se vidi vrh stopnis¢a, v daljnjem planu in z
golobinsko ostrino. Njen obraz je zaradi oddaljenosti od kamere viden le delno. Med
pogovorom se spus¢a po stopnicah. Lisbeth hodi proti kameri, spreminja se samo njen
kot, zato da Lisbeth ostane v kadru, prehaja od daljnjega plana proti bliznjemu. Mimo
hodijo posamezniki, vsi s hrbtom proti kameri. Glasbe ni, v ozadju je sliSati mestni
vrvez in promet. Dialog z Bjurmanom daje vtis, kot da sta sodelavca, ki ze dolgo

delata skupaj. Opravici se mu, ker ni mogla priti na sestanek, saj je
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imela delo. Lisbeth deluje suvereno. Proti koncu pogovora, ko mu razlozi, da
potrebuje Se ve¢ denarja, se ustavi, njeno dihanje se pospesi, enkrat dlje zamizi.
Bjurmanov glas ji da navodila, na katerem naslovu je doma, tja naj zvecCer pride. Ne
da bi se poslovila, Lisbeth prekine povezavo, pogled usmeri na mobilni telefon in ga
porine v levi zep hlag, kjer roka tudi ostane. Ko konca s pogovorom, je Lisbeth ze
skoraj na dnu stopnic. Spet za¢ne hoditi, kamera ji sledi z zasukom v levo v Sirokem
planu, zadaj se najprej vidi osvetljena izlozba. Kamera obstane, Lisbeth se sprehodi
mimo in kamera jo tako kaZze od zadaj, kako se oddaljuje po ulici. Rez. Noc¢na
panorama osvetljenega mesta, na nebu so tezki oblaki. Kamera v total planu, barvni

kod je od hladnega do toplega, od ¢rne barve do tople rumene in rdece. Rez.

(51:27-51:41)

Tema, ulica, barvni kod je hladen, od ¢rne do zelene. Kamera je pozicionirana desno,
po levi strani pride mimo postava (Lisbeth) v temnih oblacilih s kapuco na glavi.
Oseba kadi, saj se v temi vidi, kako zazari cigareta. Zasuk kamere v levo, za Lisbeth,
ki stopi na osvetljeni prag (svetloba prihaja iz osvetljenega preddverja)
vecstanovanjske hiSe. Na levi strani vrat je domofon, Lisbeth izdihne dim, pritisne na
domofon, oglasi se Bjurman. Glasba je ves c¢as instrumentalna, pereca. Kamera
Lisbeth pokaze v centralnem bliznjem planu. ZasliSi se zvok domofona, vrata se
odklenejo. Lisbeth se obrne stran od kamere proti vratom, jih odpre in vstopi. Kamera
se ne premakne, skozi steklo vrat pokaze, kako se Lisbeth oddaljuje po hodniku.
Hodnik je temen, osvetlitev je lokalna (stropna svetilka). Zvok nam pove, da so se

vrata zaprla. Rez.

(51:42-51:43)

Kamera je v sploSnem planu postavljena globoko v hodnik, v temi. PokaZe Lisbeth,
kako se vzpenja po zadnjih Stirih stopnicah v nadstropje. (Na vrhu stopnic je nekaksna
kovinska mrezasta ograja z ornamenti, ki sega od stropa do tal.) Lisbeth pogleda levo
in desno ter nadaljuje pot naravnost v hodnik proti kameri. Zaslisi se tlesk klju¢avnice

in Skripanje vrat. Rez.

(51:44-53:05)
Vrata med dvema stenama temno rumene barve se odprejo, na pragu stoji Bjurman.

Kamera v daljnjem planu stoji diagonalno v desno. Bjurman stopi
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iz stanovanja, da sprejme Lisbeth. Glasba v ozadju je pereca, barvni kod je ¢rna in
hladno rumena. Svetloba je medla, slaba. Lisbeth Se ni v kadru. Druga kamera,
pozicionirana diagonalno v levo, pokaze Lisbeth, ki se priblizuje s pocasnim
korakom. Stopi v doseg kamere z desne. Lisbeth vidimo, kako stoji pred Bjurmanom.
Tako pokaze, kako je Lisbeth stopila v Bjurmanov osebni prostor. Pot nadaljuje mimo
njega v stanovanje. Kamera znotraj stanovanja ji z zasukom v levo sledi po hodniku
stanovanja. Lisbeth obstane. Zvok vrat pove, da so se zaprla. Kamera v srednjem
planu pokaze Bjurmana, ki stoji pred njimi. Oblecen je v svetlo srajco, ¢ez njo ima
obleceno jutranjo haljo. Kamera prav tako v srednjem planu pokaze Lisbeth, ki se
pocasi obrne proti Bjurmanu. Med njunim dialogom o tem, zakaj potrebuje denar,
kameri naredita 5 menjav, ki se kon¢ajo na Bjurmanu, kamera mu sledi v srednjem
planu do Lisbeth, mimo nje naprej po temnem hodniku, kamor mu ona sledi.
Stanovanje je temno, svetloba Sibka. Kamera jima v srednjem planu sledi po hodniku.
Bjurman ji pove, da je vesel, da je priSla. Zdaj kamera v bliznjem planu pokaze
Lisbeth, ki pove, da bi samo rada svoj denar. Kontra kamera spet pokaze njega, ki ji
reCe, da bosta videla, kaj lahko storita glede tega. Odpre vrata in vstopi v malo
svetlejSi prostor. Izmeni¢na kamera ves ¢as ponazarja razdaljo med njima. Kamera v
velikem planu pokaze zamah Bjurmanove roke, ki ji nakaze, da naj vstopi v prostor,
na nek nacin jo povabi. V kader z leve v prostor stopi Lisbeth, do stola, kamor odlozi
torbo. Sname kapuco, zdaj vidimo njen obraz. Svetloba je intimna, toCkovna, iz
posameznih namiznih svetilk. Kamera v bliznjem planu z globinsko ostrino kaze,
kako si Lisbeth slaci plas¢, Bjurman stopi za njo in ji skuSa pomagati, a ga ona grobo
ustavi, da naj pocaka. Ko slece plas¢, gre do roba postelje in se nasloni nanj, hkrati pa
ga vprasa, ¢e bo to morala narediti vsakokrat, ko bo rabila denar. Kamera v zgornjem
rakuzu kaze njo in izmeni¢no njega iz spodnjega rakuza. To da obcutek njegove
nadvlade, premoci nad njo, ki je nemoc¢na. Prime jo za roko in z naglico na zapestje
priklene lisice. Lisbeth se odZzene z roba postelje stran od njega proti vratom, ki se
zaprejo, ko jih ona skuSa doseci, on pa jo potegne proti sebi. Kamera zdaj stoji na
zunanji strani zaprtih vrat, zoom out, barvni kod je temen, skoraj samo ¢rne barve.

Zvok nam da vedeti, da se prerivata in da ima ona pokrita usta, da ne more vpiti. Rez.
(53:06-53:08)

Kamera postavljena nizko pokaze, kako jo Bjurman od zadaj s spodnjim delom roke

okrog njenega vratu spravlja proti tlom. Rez.
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(53:09-53:20)
Kamera zopet pokaze zaprta vrata, zoom out (fade out svetlobe), postopna zatemnitev

v ¢rno. Zvok Se vedno ponazarja ruvanje, glasba je ves ¢as pereca, elektronska. Rez.

(53:21-55:03)

VlecCenje ostrenja kamere od zamegljenega proti ostremu v bliznjem planu. Lisbeth
lezi na levem licu, obrnjena proti kameri. Usta ima prevezana s ¢rno prevezo, v desni
arkadi nad ofesom ima piercing. Glasba je Se vedno v istem pereCem razpolozenju.
Zaslisi se skrtanje, Lisbeth obrne glavo in ugotovi, da ji Bjurman privezuje tudi noge.
Z grozo se skusa resiti iz okov, skace in se zvija ter skusa vpiti. Premik kamere v
splosni plan pokaze, kako je Lisbeth priklenjena na posteljo, on stoji ob levem robu.
Spet premik kamere v bliznji plan, kaZe njo, kako se skuSa resiti. Premik kamere k
njemu, ki zdaj kleci ob njej in ji potegne ¢rno majico ¢ez glavo tako, da ima razkrit
hrbet, ona vpije. Kamera zdaj kaze njega, skozi glasbo je slisati efekt, ki pove, da ji
slaci hlace, kamera splosnega plana pokaze, kako jih potegne dol. Spet kamera na
Lisbeth v bliznjem planu pokaze, kako obupana zarije obraz v vzglavnik. Kamera v
spodnjem rakuzu, daljnji plan, Bjurman z Lisbeth strga ¢rne spodnjice. Kamera v
splosnem planu pokaze golo, priklenjeno Lisbeth, ki Se vedno jeci in vpije. Bjurman
stoji ob postelji. Premik kamere nazaj na Lisbeth in spet nazaj na Bjurmana, ki si slaci
hlace, zvok pasu pove, da so te padle na tla. Lisbeth v grozi kri¢i skozi prevezo.
Kamera v srednjem planu pokaze Bjurmana, kako pleza na posteljo za njo in kako ji
porine obraz med ritnici, spet premik kamere v bliznjem planu na njo. Zdaj on spleza
nanjo, kamera v daljnjem planu, premik kamere v splosnem planu, ki ga pokaze od
zadaj, kako sedi na njej in kako si popravi haljo, spet premik kamere nanj v srednjem
planu. Iz desnega Zepa halje potegne zavojcek, ki ga z usti odpre, z gibi da vedeti, da
gre za kondom in da si ga natika. Medtem sprasuje Lisbeh, ¢e ji je vSe€ analni seks.
Ona se Se vedno zvija na postelji in kri¢i. Z menjavo kamere med njima v bliznjem
planu (15 menjav) in gestami vemo, da jo posiljuje. Premik kamere na njeno torbo v

velikem planu, zoom in v bliznji veliki plan zaponke na njej. Rez.

(55:04-56:13)
Kader kaze Blomkvista, ki raziskuje. Rez.
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(56:14-56:50)

Lisbeth v sobi sedi na robu postelje in si zavezuje Cevelj, splo$ni plan. Razmetana
postelja je opomin, kaj se je zgodilo. OdSepa od postelje desno proti stolu, ob katerem
s tal pobere nekaj ¢rnega. Glasba je nervozna, a tiha. Premik kamere na Bjurmana, ki
sedi za okroglo jedilno mizo, nasproti njega je Se en stol. Nekaj piSe. Vse Se vedno v
sploSnem planu. Premik kamere na Lisbeth, ki si na ramo daje torbo, koraka proti
kameri, kamera pred njo hodi skupaj z njo, skozi vrata sobe. Ko pride v sosednji
prostor, jo pri vratih poCaka Bjurman, ki ji z desno roko poda bel listek, ona ga
vzame. Barvni kod je ves Cas zelo temen, od ¢rne do svetlo rjave, zelenkaste. Svetloba
je mehka. On ji ponudi prevoz, Lisbeth odvrne, da bo sama nasla domov. Gre po
hodniku in skozi vrata. Kamera spet postavljena v hodniku, bliznji plan. Bjurman
ostane pri vratih, zgoraj brez majice, samo haljo ima naveseno, spodaj ima obleCene
hlace. Kontra kamera v hodniku pokaze, kako Lisbeth Sepaje odhaja proti stopnicam.

Spet kontra kamera pokaze, kako Bjurman zapre vrata stanovanja. Rez.

(56:51-56:56)
Ulica osvetljena dvoredno z uli¢nimi svetilkami, barvni kod je od temno modre do
¢rne. Po sredini ulice hodi oseba (Lisbeth) s hrbtom obrnjena proti kameri, splo$ni

plan. Rez.

(56:57-56:58)
Stopnisce, po katerem se Sepaje vzpenja Lisbeth, kamera na vrhu stopnisc¢a, njen kot
je z vrha navzdol, nakazuje na njeno ranjenost. Barvni kod je Se vedno enak, temen,

glasba je umirjena. Rez.

(56:59-57:08)

Lisbeth spet na hodniku, pred vrati stanovanja, kljuci, ki ji padejo na tla (indic njene
ranjenosti, tudi kljuev ne zmore drzati), dajo vedeti, da je pred svojim domom.
Stokajoc jih pobere. Kamera z leve proti desni, bliznji plan, barvni kod je temen, od

¢érne do rumene. Rez.

(57:09-57:14)
Veliki plan ¢rne torbe, ki je vrZzena na tla, premik kamere na mizo, veliki plan kljucev,
ki jih ona prav tako vrZze nanjo, ob njih vrze listek, iz katerega

razberemo, da gre za bancéni ¢ek (napisan je v §vedscini), globinska
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ostrina na ¢eku, v zamegljenem ozadju vidimo nekoga (Lisbeth), ki se od te mize

oddaljuje. Glasba je umirjena in ¢udna, zavijajoca. Rez.

8.3 UGOTOVLJENE RAZLIKE IN ENAKOSTI

Svedska produkcija ima v celem prizoru posilstva samo 5 rezov, kar gledalca na nek
nacin prisili, da verjame dogodku, daje obcutek vecje verjetnosti (v reprodukcijo
realnosti). Ameriska produkcija ima 15 rezov, vmes pa gledalcu celo ponudi premor,
saj prizor posilstva prekine in umakne pogled na Blomkvista ter njegovo raziskovanje,
nato pa spet vrne dogajanje na Lisbeth in njeno nesrecno okolis¢ino. Obe produkciji
uporabljata tehniko kadriranja v trikotniku za dialog med Lisbeth in Bjurmanom ter
hkrati za razmejitev okolja na dva pola (njenega in njegovega). Prav tako so obema
produkcijama skupni globinska ostrina, podoben barvni kod ter glasba in uporaba
spodnjega in zgornjega snemalnega kota dveh kamer (ena z zgornjim in druga
spodnjim kotom), ki sta postavljeni nasprotno diagonalno za uprizarjanje nadvlade
Bjurmana in podrejenosti Lisbeth. Bistvena razlika, ki mo¢no izstopa, pa je, da je v
Svedski produkciji stalnica veliki plan na Lisbethin trpeci obraz, ki gledalca prisili, da
cuti, podozivlja z njo. Medtem ko ameriska produkcija velikega plana ne uporablja,
namesto tega je plan ve¢inoma bliznji in srednji, kar daje gledalcu obcutek, da je le

opazovalec (voajer) iz naslonjaca, ga pravzaprav od dogodka nekoliko distancira.

9 SKLEP

Skusala sem prikazati najbolj vidne razlike med filmoma. Vendar tega ne smemo
razumeti, kot da je en film bolj$i od drugega. V nobenem ni nepremisljene stvari,
lahko bi rekli, da imata na nek nadin povsem drugo staliS¢e. Vendar pa je prav
poudariti, da sta obe produkciji uspesno dosegli prav to, kar sta Zeleli, saj sta bila oba
filma uspesnici. Povedati moramo tudi, da je Svedska produkcija v istem letu izdala
celo trilogijo filmov, ¢eprav ne z istim reziserjem, medtem ko je ameriska produkcija

rezirala samo prvi del, ki deluje kot samostojna enota.

Da je tema ameriSke inacice filma bolj hekerska kot detektivska, je napovedal Ze
napovednik filma, v katerem je tudi predstavljena vodilna melodija filma. Kot sem ze

omenila, gre za verzijo pesmi Imigrant song, ki govori o
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vikingih, ti pa izhajajo iz Skandinavije. Tudi to na nek na¢in pomeni umestitev filma
na zemljevidu. Na tem mestu bi poudarila Se to, da je bila Svedska verzija najprej
posneta kot tv-film, dolg 186 minut, in je bil predvajan na televiziji v dveh delih,
kasneje pa so ga skrajSali na 152 minut in ga predvajali kot celovecerni film.
Omenjeni podatek bi bil prav tako zanimiv za analizo filmske naracije v obeh filmih
in za opazovanje, kako so film skrcili, predvsem pa, kako to vpliva na samo

razumevanje zgodbe.

Zaradi boljSega prikaza bi bilo dobro raziskovanje Se poglobiti. Predvsem sem
popolnoma zanemarila zelo pomemben segment, montazo (postprodukcijo). To pa z
razlogom, ker zal nimam vpogleda v postprodukcijske tehnike teh filmov, saj gledalci
na platnu vidimo le kon¢ni izdelek. Prav pojem montaze pa je v literaturi pogosto
delezen velike kritike, saj naj bi filme, s tem ko so razrezani, razlas¢al umetnosti in
realizma. Prav izbor boljsih kadrov naj bi jemal avtenticnost umetniskega ustvarjanja.
Filmska analiza je tako zelo kompleksna, da bi morala, kot Ze receno, potekati
raz$irjeno in po posameznih sklopih.

Ameriski film kot produkt Hollywooda je imel zaradi tega Ze zaledje dobre
distribucije, vecji fenomen se zdi, kako je Svedski film presel meje Skandinavije.
Vendar pa ta film ni osamljen primer Svedske filmske industrije, pred tem je ta po letu
1912 posnela cel niz nizkocenovnih filmov in jih izvazala. Bila je “med prvimi
dezelami, kjer je filmsko ustvarjanje zajemalo nacionalne kulture — literature,
obi¢ajev in krajinskih posebnosti — in prav zaradi tega so bili §vedski filmi po vojni

tako priljubljeni v tujini ” (Bordwell in Thompson 2001, 51).

Upam, da sem z analizo uspes$no pokazala, kako posamezni elemeti pripovedujejo
zgodbo, kako ustvarjajo atmosfero in Custveni naboj. Ne glede na to, da je “poetska
lepota filma v tem, da vkljuci nekaj kadrov, ki so s stali§Ca realisti¢ne naracije povsem
odvecni in nerazumljivi, katerih funkcija je zgolj v tem, da slikovito ponazorijo ta

utrip oziroma bitje realnega” (Zizek 1988, 76).
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