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Zenon Mojzysz
Instytut Nauk o Sztuce, Uniwersytet Slaski w Katowicach

Pomiedzy kreacja a interpretacjg —
srodowiska dzwiekowe filmoéw fabularnych
I gier wideo o tematyce historycznej

moTtapolot Toioty avtolow Eupaivovoty €tepa kal Etepa
Boata Emppel:
[...] na tych, ktérzy wchodzg do tej samej rzeki, coraz
to rozne naplywaja wody'.

Heraklit z Efezu

Podejmujac temat interpretacji w kontekscie udzwiekowienia filmoéw fabularnych i gier wi-
deo?, nalezy od razu zaznaczy¢, ze mamy tu do czynienia z problematyka bardzo ztozona,
dotykajaca wielu réznych zagadnien nie tylko z dziedziny teorii sztuki, ale takze filozofii,
estetyki oraz psychologii. Ograniczone ramy tego tekstu nie pozwalaja na jej wyczerpujaca
analize, dlatego tez skoncentruje si¢ tylko na niektdrych z jej aspektow, i to w odniesieniu
do bardzo waskiego wycinka spektrum tematycznego filméw i gier: takich, ktorych fabula
osadzona jest w realiach minionych epok historycznych, ze szczegdlnym uwzglednieniem
$redniowiecza.

Interpretacja w kontekscie dziet sztuki syntetycznej

Zarowno film, jak i gry wideo naleza do gatunkdéw sztuki syntetycznej, to znaczy takich,
w ktorych ,dzielo opiera si¢ na organicznym wspdtdzialaniu §rodkéw réznych sztuk, ist-
niejacych réwniez samoistnie™. Jednym z typowych gatunkéw sztuki syntetycznej jest ope-
ra. Powstala ok. roku 1600, jest gatunkiem o wielkim znaczeniu dla europejskiej kultury
muzycznej. W ciggu wiekéw swego istnienia byta ona nie tylko odzwierciedleniem réznych
trendow i tendencji estetycznych w sztuce, ale tez bezposrednio i posrednio na nie wptywata
i pomagala je ksztaltowa¢. Wynika to miedzy innymi z faktu, ze do poczatkow XX wieku
to wlasnie opera mogta uchodzi¢ za najpelniejsza synteze literatury (dramatu), muzyki
i elementéw sztuk wizualnych. Pod wieloma réwniez wzgledami opere — u ktérej podstaw
lezata koncepcja muzycznej reformy opierajaca si¢ na estetycznych ideatach myslicieli sta-

! Oryginat tekstu pochodzi ze strony: http://www.heraclitusfragments.com/B12/index.html [data dostepu:
15.03.2019]; ttumaczenie moje na podstawie przekazu angielskiego z tej samej strony.

2 Termin ,gry wideo” jest tu terminem uogdlniajacym, przejetym z nomenklatury anglojezycznej (video
games) i odnosi sie do wielu réznych typéw gier, ktorych cecha charakterystyczng jest elektroniczne przetwa-
rzanie danych w celu osiggniecia okre§lonego efektu audiowizualnego. Réwnie czesto w literaturze przedmiotu
spotyka sie na przyktad okreslenie ,,gry komputerowe” (computer games).

3 Z. LissA: Estetyka muzyki filmowej. Krakow 1964, s. 32.
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rozytnych — mozna uzna¢ za gatunek prekursorski w stosunku do filmu (dzwigkowego)*.
Podobienstwa miedzy tymi gatunkami staja sie szczegdlnie wyrazne, jesli poréwnamy opery®
i filmy o tematyce historycznej. Zanim jednak zajmiemy si¢ bardziej szczegélowa analiza
poszczegolnych przypadkéw, trzeba zastanowié sie, w jaki sposob termin ,interpretacja”
moze zosta¢ w ogéle odniesiony do filméw i gier czy tez, ogdlniej, do dziel sztuki synte-
tycznej, i zwroci¢ uwage na najwazniejsze problemy z tego wynikajace.

W kontekscie omawianego tematu interpretacje nalezy rozumie¢ dos¢ szeroko, przy
czym dwa ze stownikowych znaczen tego pojecia: ‘wydobycie i wyjasnienie sensu czego§’
oraz ‘przypisywanie czemus$ jakiego$§ znaczenia®, wydaja si¢ tu najbardziej adekwatne.
W dyskursie na temat sztuki czgsto pojawia sie wlasnie to drugie: ,interpretacja odnosi si¢
do przypisywania dzietu znaczenia™.

W przypadku dziet audiowizualnych (z natury syntetycznych) taka definicja interpre-
tacji, cho¢ trafna, moze jednak okazal si¢ niesatysfakcjonujaca. Samo dzielo syntetyczne
jest przeciez rezultatem wspdtdzialania réznych srodkéw, ktdre mozna analizowaé zaréwno
kompleksowo, jak i oddzielnie. Dlatego tez interpretacja dzieta syntetycznego jako catosci
jest w pewnym sensie rezultatem i konsekwencja interpretacji jego poszczegolnych elemen-
tow sktadowych. Juz to sprawia, ze interpretacja mozliwa jest na wielu réznych poziomach.
Dodatkowo, nalezy takze wzia¢ pod uwage podmiot interpretujacy, czyli przypisujacy zna-
czenie, i jego stosunek do dzieta. Podmiotem tym moze by¢ zaréwno tworca, jak i odbiorca
dzieta. W przypadku tworcy interpretacje stanowi jego osobiste spojrzenie na prezentowany
obiekt — temat — idee¢ i jego przedstawienie w taki, a nie inny sposob®. Taka interpretacja
na poziomie twdrcy staje si¢ wtedy integralna czescia dzieta®, ktéra moze by¢ z kolei pod-
dana interpretacji przez odbiorce na réwni z calym dzielem, jak tez i jego innymi elemen-
tami skladowymi. Co wigcej, interpretacja ze strony tworcy zazwyczaj w znaczacy sposob
wplywa na — a czasem wrecz determinuje — interpretacje dokonywang przez odbiorce.
W niniejszych rozwazaniach skupia¢ bedziemy si¢ przede wszystkim na owej interpretacji
(elementow historii) przez twdrce dziela i jej wplywie na ksztalt tego dzieta w kontekscie
tzw. rzeczywistosci historycznej, ze szczegélnym uwzglednieniem jednego z jego elementéw:
muzyki jako czesci warstwy dzwickowej.

Juz na wstepie nalezy zwrdci¢ uwage na problematyczno$¢ wszelkich prob przypisywa-
nia muzyce znaczenia (czyli interpretacji). Dotyczy to interpretacji muzyki zaréwno jako
zjawiska samodzielnego, jak i jako jednego z elementéw dziela syntetycznego, zwlaszcza
jesli jest to muzyka niezwigzana ze slowem!. Z jednej strony nalezy tu zdecydowanie
odrzuci¢ mozliwos¢ domniemanej czy postulowanej asemantycznosci muzyki', z drugiej

* Nie tylko co do samej koncepcji dziet i ich tresci, ale tez w odniesieniu do funkgji spotecznych opery/
kina oraz szczegdlnego statusu ich wykonawcow.

* Dotyczy to zaréwno barokowej opery seria, ktorej bohaterami czgsto byly nawet rozpoznawalne postacie
historyczne, dawni wladcy i bohaterowie (jak na przyktad: Aleksander Wielki, Neron i Poppea, cesarz Tytus,
Otto i Teofano, Tamerlan, Montezuma i wielu innych), jak i oper, ktérych akcja rozgrywa si¢ w okreslonej
(na przyktad: Nieszpory sycylijskie, Hugenoci, Don Carlos) badz umownej lub ledwie zarysowanej ,,przestrzeni
historycznej” (na przyktad: Trubadur, Aida, Norma, Rigoletto).

¢ https://sjp.pwn.pl/szukaj/interpretacja.html [data dostepu: 15.03.2019].

7 ,Interpretation in art refers to the attribution of meaning to a work”. L. Szu-YEN: Art and interpretation.
Dostepne w Internecie: https://www.iep.utm.edu/artinter/ [data dostepu: 27.02.2019]. Jesli nie zaznaczono
inaczej, ttumaczenia — Z.M.

8 Jest to szczegdlnie istotne dla omawianego tu tematu, por. tez: B.C. VAN FRAASSEN, ]. SIGMAN: Interpre-
tation in science and in the arts. In: Realism and representation: Essays on the problem of realism in relation to
science, literature and culture. Ed. G. LEVINE. Madison 1993.

° Calkowicie pominigte, jako nieistotne dla specyfiki tematu, zostaje tu na razie rozumienie interpretacji
jako sposobu wykonania stworzonego przez kompozytora dziela/utworu muzycznego przez artyste muzyka.

10 Czyli nie odnosi si¢ do tekstu i nie interpretuje go.

' Por. A.J. Nowak: Paradoks postrukturalizmu i asemantycznos¢ sztuki. ,Estetyka i Krytyka” 2011, nr 1
(20), s. 123—135.



jednak proby przypisania jej konkretnych znaczen napotykaja nieustannie wlasnie problemy
natury semantycznej. Proste analizy w rodzaju przyslowiowego: ,,co mial na mysli autor,
moéwigc, ze’, s3 w przypadku muzyki mozliwe jedynie w bardzo ograniczonym stopniu,
chociazby ze wzgledu na jej abstrakcyjny i spekulatywny charakter. Do tego ,muzyka nie
wyklada si¢ sama, lecz przez niezmiernie zlozony kontekst: biografii, historii, filozofii,
jezyka, innej muzyki”?, a muzyczna hermeneutyka w sposéb plynny graniczy i czgsciowo
przenika si¢ ,,z historia, z krytyka artystyczng, rozwazaniami stylokrytycznymi czy wresz-
cie z wybitniejsza analizg””’. Sprawy nie ulatwia fakt, ze rozumienie muzyki, a wiec i jej
interpretacja — poniewaz rozumienie, czyli odczytywanie znaczenia, najczgsciej idzie tu
tez w parze z przypisywaniem znaczenia — odbywa si¢ na trzech nierozlacznie ze soba
splecionych poziomach: akognitywnym, kognitywnym i hermeneutycznym. Precyzujac:

[...] akognitywne rozumienie muzyki to co$, czego nabywa si¢ tak, jak rozumienia
ojczystej mowy: rozumienie jezyka dziet [...] [muzycznych — Z.M.] to spontaniczne
odczuwanie dzialajacego w nich prawa. Rozumienie kognitywne to upojeciowienie od-
czuwanego prawa: opanowanie skomplikowanej i trudnej teorii [...] formy muzycznej
i [...] harmonii; teorii ujetej w rézne systemy wykladu. I wreszcie rozumienie herme-
neutyczne, ktére pragnie pozna¢ znaczenie odczuwanego i upojeciowionego prawa,
i znaczenie to odczytuje z ,,calosci sensownej” ™.

Samo za$ oddzialywanie muzyki na czlowieka w znacznej mierze odbywa si¢ na po-
ziomie zjawisk natury fizjologicznej i psychologicznej, jak odczuwanie czy uczucia'. Jedna
z wazniejszych konsekwencji przedstawionych uwarunkowan jest stosunkowo wysoki sto-
pien subiektywizacji wszelkich préb zrozumienia poszczegélnych utworéw muzycznych, co
z kolei ma daleko idace konsekwencje dla ich interpretacji's.

Przedstawienia historii i rzeczywistosci historycznej
w dzietach sztuki syntetycznej

Na potrzeby niniejszych rozwazan histori¢ zdefiniowa¢ mozna ,jako to, co juz miato
miejsce, to, co si¢ wydarzylo, czyli jako zbiér minionych zdarzen, zjawisk, ludzi itp”"”. Trze-
ba stwierdzi¢, ze odniesienia do tak zdefiniowanej historii znajdujemy w sztuce od czaséow
starozytnych. Plastyczne przedstawienia, na przyklad bitew czy oblezen miast, pojawiaja
sie juz w starozytnym Egipcie oraz w dawnej Mezopotamii. Z kregu tych kultur pochodza
tez wczesne opisy literackie oraz przedstawienia plastyczne réznego rodzaju wydarzen hi-
storycznych. Sa to w znacznej mierze materialy o charakterze kronikarskim, ktére czesto

2 M. P1oTROWSKA: Hermeneutyka muzyczna: teoria i praxis. ,Studia Theologica Varsaviensia” 1987, R. 25,
nr 2, s. 184.

1 Ibidem, s. 181.

" Ibidem, s. 196; autorka odnosi si¢ w swej analizie do muzycznego klasycyzmu, jednak ten fragment
z zakonczenia dotyczy nie tylko dziel muzycznych tego okresu historycznego, ale muzyki w ogole.

> Niestety, przy obecnym poziomie rozwoju medycyny i nauk $cistych nie jest mozliwe jednoznaczne
i precyzyjne zbadanie wplywu muzyki na organizm i psychike czlowieka ani na poziomie osobniczym, ani
grupowym, a tym bardziej na poziomie calej populacji — co mogloby by¢ bardzo pomocne przy analizie dziet
przeznaczonych dla odbiorcy masowego.

'® Odrgbnym problemem jest sama terminologia i jezyk stosowany w opisach utworéw muzycznych
i zjawisk w nich wystepujacych. Nie tylko wiele elementéw terminologii muzycznej zostalo zapozyczonych
z innych sztuk (szczegdlnie literatury) i odpowiednio ,,dopasowanych” na potrzeby muzyki, ale tez okreslenie
ich dokladnego znaczenia oraz samo uzycie w praktyce czesto sa niewystarczajaco precyzyjne.

17 ]. BASISTA: Historia, aksjologia, mit. Kilka uwag o relacjach miedzy nimi. W: Historia, mity, interpretacje.
Red. A. BArRszczEwWSKA-KRUPA. £.6dZ 1996, s. 63.
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stuzyty celom propagandowym: prezentowaly i gloryfikowaly ,wielkie czyny” wtadcow.
To powoduje, ze ich integralnym elementem jest interpretacja obiektywnych faktéw, ma-
jaca na celu ich ,,odpowiednig” prezentacje. Proces ten mozna znakomicie zaobserwowac
w przypadku przekazéw pisanych i przedstawien plastycznych, ktére odnosza sie do bitwy
pod Kadesz. Cho¢ zachowany material umozliwia dos¢ doktadng rekonstrukcje przebiegu
tego starcia, to jego propagandowy charakter sprawia, ze z dzisiejszego punktu widzenia
nie mozna jednoznacznie ustali¢, kto owa walke wygral. Tu interpretacje starozytnych au-
torow'® w decydujacy sposdb wplynely nie tylko na samg forme i zawarto$¢ przedstawien
tego wydarzenia historycznego, ale tez na jego recepcje — i to zaréwno przez odbiorcow
z epoki, jak i pdzniejszych.

Z innym rodzajem odniesient do historii mamy do czynienia, jesli w jedng artystyczna
calo$¢ taczone sg elementy o charakterze historycznym (jakkolwiek zinterpretowane...), mi-
tycznym i legendarnym. Takie przedstawienia czesto siegaja po Srodek fabularyzacji historii,
przedstawiajac lub opisujac losy postaci fikcyjnych, jedynie osadzonych w pewnej historycz-
nej rzeczywisto$ci, albo nawet postaci historycznych, jednak przypisujac im wypowiedzi,
opinie i czyny na podstawie wilasnej interpretacji historii przez autora. Najbardziej chyba
prominentnymi tego przykladami sa dawne eposy, na przyktad Iliada, Eneida, Pies# o Rolan-
dzie czy niektére fragmenty cyklu arturianskiego. Elementy historyczne — zinterpretowane
i przetworzone przez autoréw na potrzeby dzieta — s3 w nich tak bardzo zintegrowane
z elementami fikcyjnymi, Ze oddzielenie ich jest bardzo trudne, a w niektérych przypadkach
wrecz niemozliwe. Takze tutaj jednak osobiste spojrzenie autora na prezentowany temat, to,
w jaki sposdb w danym utworze pokazana zostaje historia, nalezy potraktowac jako inter-
pretacje. Jako ze w wigkszosci eposéw osadzenie ich akcji w pewnych historycznych realiach
ma absolutnie pierwszorzedne znaczenie, jest ona tym wazniejsza dla wymowy dzieta.

Jeszcze inne podejscie do rzeczywistosci historycznej zaobserwowaé mozna w twor-
czoéci o charakterze czysto fabularnym. Do tej kategorii zaliczy¢ mozna nie tylko oma-
wiane tu dzieta sztuki syntetycznej, ale réwniez utwory zaliczane do literatury picknej, na
przyklad powiesci historyczne. Rézne elementy historii traktowane sg tu przede wszyst-
kim jako barwne tlo, na ktérym przedstawione sa losy bohateréw", ich wypowiedzi oraz
uczucia. Dotyczy to w réwnej mierze starozytnego dramatu greckiego (przykladem moga
by¢ Persowie Ajschylosa, ok. 472 rok p.n.e.), sredniowiecznego dramatu liturgicznego (Gra
o proroku Danielu, XII wiek), teatru elzbietanskiego (Dzieje Zywota kréla Henryka Pigtego
Williama Szekspira, ok. 1599), barokowej opery seria (Tamerlan Georga F. Haendla, 1724),
dziewietnastowiecznej powiesci historycznej i jej pdzniejszej ekranizacji (Krzyzacy Henryka
Sienkiewicza i Aleksandra Forda, 1897—1900 i 1960), wczesnego filmu historycznego (Iwan
Grozny Siergieja Eisensteina, 1944), jak i wspolczesnych gier wideo (na przyklad Kingdom
Come: Deliverance studia Warhorse, 2018). W przypadku tych gatunkéw mamy do czynienia
z bardzo kompleksowymi przedstawieniami rzeczywistosci historycznej, ktére moga do niej
nawigzywa¢ na wielu poziomach i w réznym stopniu. Jednak juz na poziomie konceptu-
alnym autor calego dziela — lub autor kazdego z jego poszczegélnych elementow (jesli
mamy do czynienia z autorstwem zbiorowym) — dokonuje wielu wybordéw, ktérych suma
definiuje ostateczny rezultat. Tym za$ nigdy nie jest bezposrednia rekonstrukcja rzeczywi-
sto$ci historycznej — zadanie z wielu powodéw niewykonalne®® — ale jej artystyczna wizja,

8 Sama problematyka autorstwa (indywidualnego badz zbiorowego) dziet tego typu, czyli okreslenie, kto
(zamawiajacy, pomystodawca, projektant, wykonawca) i w jakim stopniu odpowiadal za ich koncepcje oraz
ostateczng forme oraz tre$¢, a takze to, do kogo i w jakim celu byly one skierowane, musi tu pozosta¢ nie-
omowiona.

¥ Moga to by¢ zaréwno postaci historyczne, jak i fikcyjne.

% Jednym z podstawowych jest chociazby to, ze nasz obraz historii zawsze jest przefiltrowany przez nasze
osobiste doswiadczenia, nabyte w czasie, w ktorym zyjemy. Nasze rozumienie poszczegdlnych wydarzen histo-
rycznych nie jest i nie moze by¢ tozsame z rozumieniem ich przez bezposrednich uczestnikow badz $wiadkow,



budowana na podstawie rozumienia réznych elementéw historii i nadania im w ramach

calego dzieta okreslonego znaczenia.

Kilkakrotnie juz pojawito si¢ w niniejszym tekscie pojecie ,,rzeczywisto$¢ historyczna”
Jest ono nie do konca okreslone i czgsto rozumiemy je instynktownie w zwigzku z przed-
stawianiem roznych elementéw historii. Nalezy zaznaczy¢, ze odnosi si¢ ono do histo-
rii w kontekscie jej doswiadczania: rzeczywistoscia historyczng jest zaréwno zbidr tego
wszystkiego, co o historii wiemy (rzeczywisto$¢ historyczna tworzona i ksztaltowana jest
przez akumulacje wiedzy na tematy historyczne i refleksje nad nia), jak i doswiadczenie
historii z punktu widzenia jednego lub wielu jej uczestnikow?' (istota tego do$wiadczenia
pozostaje z dzisiejszego punktu widzenia jedynie w sferze spekulacji, ktére jednak mozna
do pewnego stopnia opiera¢ na juz rozpoznanych faktach historycznych). W dzietach sztu-
ki syntetycznej, a przede wszystkim (dzigki specyfice tych gatunkéw) w filmach i grach,
tworcy nie tyle lepiej lub gorzej odwzorowuja elementy historii, ile z ich uzyciem ksztaltuja
pewien obraz rzeczywistosci historycznej. Dotyczy to zaréwno fabuly, przedstawienia oraz
charakterystyki postaci, jak i elementéw $wiata materialnego doswiadczalnych zmystowo.
Autor moze obra¢ trzy podstawowe strategie ich ksztaltowania:

— przedstawienie w formie tak dalece uwzgledniajacej fakty historyczne, ze mamy do czy-
nienia raczej ze sfabularyzowanym dokumentem niz z samodzielng narracja,

— wykorzystanie elementéw historii w taki sposéb, aby przedstawiona rzeczywisto$¢ histo-
ryczna odpowiadala w mniejszym lub wigkszym stopniu realiom epoki,

— przedstawienie, w ktorym realia historyczne stanowig jedynie tlo dla wspolczesnej nar-
racji, natomiast poszczegdlne jej elementy maja niewiele wspdlnego z historycznymi
faktami®.

Uzycie jednej z tych strategii determinuje zazwyczaj ostateczny ksztalt dziela, jednak
nie oznacza to wcale, ze w odniesieniu do poszczegdlnych jego elementéw nie moze zostaé
obrana inna: przykladowo, w produkeji o catkowicie fikcyjnej fabule moga zostaé uzyte
kostiumy zgodne z realiami epoki albo tez autentyczna muzyka z epoki moze zosta¢ uzyta
w sposob anachroniczny.

Udzwiekowienie i muzyka w filmach historycznych

To, co slyszymy w filmie (dZwigkowym), najczesciej mozna zaliczy¢ do dwoch kategorii:
tzw. tla dzwickowego (efektow dzwiekowych), na ktdre sklada si¢ wiele réznych efektow
akustycznych (w calo$ciowym ujeciu element ten moze by¢ okreslany jako krajobraz dzwig-
kowy*), oraz muzyki*. Tlo dzwigkowe jest tradycyjnie dos$¢ $cisle zwigzane z warstwa
wizualng dziefa: najczesciej to, co styszymy, albo w bezposredni sposdb Iaczy sie z tym, co
widzimy (na przyktad odglosy uderzen konskich kopyt w scenie, w ktérej widac¢ galopujg-
cego konia, odglosy uderzajacego o siebie metalu w scenie walki na miecze itp.), albo jest
prawdopodobne w danym miejscu (na przyklad odglosy wiatru na szczycie gory, $piew

poniewaz patrzymy na nie z calkiem innej perspektywy, obarczeni innym bagazem wiedzy, doswiadczen,
przyzwyczajen, opinii itp.

2l Mozna w takim przypadku méwi¢ o subiektywizacji rzeczywisto$ci historyczne;.

2 W identyczny sposob do odwzorowywania rzeczywistoéci historycznej podchodza twércy powiesci
historycznych.

# Z jezyka angielskiego: soundscape; termin ten zostal wypromowany w latach 60. i 70. XX wieku przez
R.M. Schafera.

2 'W niniejszych rozwazaniach celowo pominiete zostaja glosy aktoréw. Mowa, cho¢ tez sklada sie z dzwie-
kow, jest elementem odbieranym przez adresatéw dziel syntetycznych w inny sposéb niz pozostate komponenty
brzmieniowe.
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ptakow w lesie, zgielk i halas w miescie itp.). Tio dZwigkowe moze by¢ mniej lub bardziej
realistyczne, jednak regulg jest, ze wystepuja w nim przynajmniej w czesci brzmienia, ktore
odbiorca moze jednoznacznie przyporzadkowa¢ poszczegdlnym elementom przedstawienia
wizualnego®.

Zagadnieniem waznym dla naszych rozwazan jest to, czy i w jakim stopniu tlo dzwie-
kowe odzwierciedla (lub moze w ogéle odzwierciadla¢) rzeczywisto$¢ historyczng pre-
zentowanej epoki. Wiele elementéw historycznych krajobrazéw dzwigkowych opisal na
podstawie zrédet i doswiadczenia R. Murray Schafer®. Wsr6d wczesnych, czyli preindu-
strialnych, krajobrazéw dzwigkowych wyrdznil on brzmienia naturalne (dzwigki przyrody
nieozywionej, powstajace bez udzialu czlowieka, na przyklad odgltosy morza czy wiatru),
dzwigki wydawane przez zwierzeta (na przyklad $piew ptakow czy odglosy owadow) oraz
brzmienia zwigzane ze $rodowiskiem zamieszkatym przez czlowieka, ktére z kolei podzielit
na wiejskie (na przyklad odglosy Iaki, dzwigki wydawane przez wiejskie narzedzia pra-
cy, odglosy polowania) oraz miejskie (na przyktad podstawowe brzmienia ulicy, dzwigki
dzwonoéw i zegarow, rytmiczne brzmienia zwigzane z pracg rzemies$lnikéw, nawolywania
ulicznych sprzedawcow itp.). Autor odrdznia przy tym krajobrazy hi-fi (w ktérych poszcze-
golne sygnaly akustyczne sg wyraznie rozrdznialne) od lo-fi (gdzie wiele brzmien zlewa sie
w jedno wrazenie dzwickowe, a rozréznialno$¢ pojedynczych sygnaléw dzwigkowych jest
wyraznie utrudniona)”. Analiza Schafera, cho¢ nie dotyczy bezposrednio udzwiekowienia
dziet audiowizualnych o tematyce historycznej, moze postuzy¢ za dobry punkt odniesienia,
dlatego ze w znakomity sposéb obrazuje réznorodnos¢ akustyczng dawnych krajobrazéw.

Wielorakie funkcje, jakie muzyka moze petni¢ w filmie, zostaly z kolei drobiazgowo
opisane przez Zofi¢ Liss¢ w jej fundamentalnej pracy na ten temat®. Analiza tam zawarta
jest zbyt szczegdlowa, aby pokusi¢ sie tu chociazby o jej krotkie streszczenie. Nalezy jednak
zaznaczy¢, ze jako jeden z elementéw dziela audiowizualnego muzyka w odniesieniu do
innych jego skladowych moze petni¢ chociazby funkcje narracyjne, ilustracyjne, sygnaliza-
cyjne czy komentujace. Jej podstawowym zadaniem jest natomiast w znakomitej wiekszo$ci
przypadkéw zwigkszenie immersji (czyli ,,zanurzenia” w przedstawianym $wiecie) dzigki
oddzialywaniu na emocje odbiorcy. Na potrzeby dalszych rozwazan trzeba tu tez wspomnie¢
o dwoch podstawowych odmianach muzyki filmowej: diegetycznej (gdy zrédto muzyki
umiejscowione jest w rzeczywisto$ci $wiata filmu) i niediegetycznej (gdy muzyka pochodzi
spoza prezentowane]j rzeczywistosci).

Z uwagi na sporg liczbe filméw o tematyce $redniowiecznej”® wybdr przyktadéw do
omodwienia jest w niniejszym tekscie subiektywny. Gtéwnym zalozeniem bylo tu pokaza-
nie kilku mozliwie réznych modeli muzyczno-filmowych opracowan podobnych tematéw.
W tym kontekscie bardzo istotne bylo tez stwierdzenie, czy i w jaki sposéb w filmach tych
wykorzystywana jest muzyka z epoki, w ktérej umiejscowiono ich akcje, gdyz wybér ten
jest kluczowy dla prezentowanego obrazu rzeczywistosci historycznej. Dlatego analizujac
poszczegolne przyklady, skupiono si¢ przede wszystkim na nastepujacych zagadnieniach:
— jak zbudowana jest warstwa dzwickowa filméw ,$redniowiecznych” i czy muzyka $red-

niowieczna w ogole znajduje zastosowanie w tego typu produkcjach filmowych?,

— jezeli jest uzywana, to w jakim stopniu przyczynia si¢ ona do kreowania specyticznego,

»Sredniowiecznego” charakteru dzieta?,

— jezeli nie, to jakiego typu muzyka jest w takich filmach stosowana i dlaczego?,

» Por. Z. Lissa: Estetyka..., s. 71—75; autorka nazywa te elementy, ,,do ktorych naleza w zasadzie wszel-
kiego rodzaju odglosy rzeczywistosci’, zjawiskami szmerowymi. Ibidem, s. 71.

% Por. RM. ScHAFER: Die Ordnung der Klinge. Mainz 2010, s. 52—133.

¥ Ibidem, s. 91—92.

# Por. Z. LissA: Estetyka..., s. 133—268 i 279—286.

» Por. A. ELLIOTT: Remaking the Middle Ages: The methods of cinema and history in portraying the medieval
world. Jefferson 2011.



— jak muzyka (sredniowieczna) wkomponowuje sie¢ w cato$¢ udzwickowienia poszczegol-
nych filmow?

Za typowy przyklad tradycyjnego filmowego opracowania tematyki $redniowiecznej
mozna uzna¢ obraz Bég wojny (1965)*°. Mimo iz jego fabula nie jest oparta na konkretnych
wydarzeniach historycznych, w poréwnaniu z innymi produkcjami z tamtego czasu jest
dobrze osadzona w rzeczywistodci historycznej epoki. Kilka podstawowych watkéw (miedzy
innymi mito$¢ gléwnego bohatera — rycerza® do prostej dziewczyny, jego konflikt z bra-
tem, walka z najezdZcami i zderzenie dwoch $wiatéw: chrzescijanskiego, reprezentowanego
przez normanskich rycerzy, i poganskiego, ktérego przedstawicielami sa miejscowi chlopi
oraz najezdzcy zza morza, Fryzowie) zostalo splecionych w spdjna dramatycznie calosé.
Co do warstwy dzwiekowej to juz w pierwszych minutach (00:00:00-00:08:22), w czotéwce
i plynnie z nig polaczonych scenach otwierajacych, zaobserwowa¢ mozna wszystkie pod-
stawowe elementy charakteryzujace uzycie muzyki i dzwicku w calym tym filmie:

— stosowanie duzej ilosci bardzo réznorodnej muzyki — stanowi ona podklad dzwickowy
zar6wno w scenach z dialogami, jak i bez dialogdéw, zmieniajacy sie w zaleznosci od
specyfiki danej sceny: od lirycznego nawigzania do otaczajacej bohateréw przyrody do
dramatycznego opracowania scen walki,

— uzywanie techniki ,motywoéw przewodnich” — charakterystycznych melodii albo innych,
rozpoznawalnych muzycznie elementéw, pojawiajacych sie¢ w podobnych sytuacjach,
jak na przyklad liryczny ,temat milosny™** (00:01:28—00:02:38), styszalny wielokrotnie
w roznych wariantach, przewaznie w scenach zwiazanych z rycerzem i jego ukochana
(00:23:08, 00:34:13, 00:41:04, 00:44:38, 01:01:47, 01:07:04, 01:13:50, 01:15:23, 01:17:13,
01:37:48, 01:57:17, 01:59:52), albo podklad dzwigkowy scen rozgrywajacych si¢ w po-
ganskim $wietym gaju (po raz pierwszy w 00:04:01),

— brak dostownych cytatow z ,wlasciwej” muzyki sredniowiecznej — muzyka stylistycznie
i brzmieniowo utrzymana jest w konwencji péznoromantycznej muzyki programowej;
za pewne nawigzanie do muzyki dawnej uzna¢ mozna sama melodi¢ ,tematu milos-
nego’, opracowana harmonicznie w archaizujacy, quasi-choralowy sposéb; kolorytowe
(a czgéciowo takze archaizujace) nawigzania do folkloru znalez¢ mozna z kolei w sce-
nach chlopskich obrzedéw weselnych (00:50:15—00:53:10) i tanecznego korowodu
(00:55:57—00:58:25).

Podobne strategie opracowania warstwy dzwigkowej dostrzec mozna w dwucze$ciowym
tilmie Lew w zimie (2003)*. Muzyka filmowa odgrywa tu duzg role, przewaznie jako ele-
ment budujacy odpowiedni nastréj. Sporadycznie, w charakterze kolorytowego podktadu
scen zbiorowych, pojawia si¢ réwniez muzyka dawna, wyraznie odrézniajaca sie od in-
nych watkéw muzycznych (tylko w czedci pierwszej: uczta / jarmark — 00:33:47—00:34:42
i 00:37:22—00:38:48, blazenskie przedstawienie teatralne — 00:50:48—00:55:23). Co cieka-
we, w klasycznym (jednocze$ciowym) pierwowzorze* tego remake’u udzial muzyki filmowej
w calosci warstwy dzwigkowej jest duzo mniejszy — gléwny akcent polozony zostal tu
przede wszystkim na dialogi® i realistyczne tto dzwickowe.

The War Lord. Rez. E]. SCHAFFNER. Scen. J. COLLIER, M. KAUFMAN. Muz. J. Moross, H.J. SALTER. USA

Odtworcg postaci glownego bohatera, Chrysagona de la Croix, jest Charlton Heston, znakomicie sie
w tej roli sprawdzajacy.
W jezyku angielskim potocznie: love theme.
The Lion in Winter. Rez. A. KONCZALOWSKI. Scen. J. GOLDMAN. Muz. R. HARTLEY. USA 2003.
* The Lion in Winter. Rez. A. HARVEY. Scen. J. GOLDMAN. Muz. J. BARRY. USA—Wielka Brytania 1968.
% Zapewne nie bez znaczenia w tym kontekscie byla $wietna gra aktorska odtwoércow dwoch gtéwnych
rol: Petera O’Toolea i Katherine Hepburn.
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Wyjatkowo interesujacym przykladem podejscia do dzwigku w filmie ,$redniowiecz-
nym” jest francuska produkcja Lancelot z jeziora (1974)*. Cecha charakterystyczna war-
stwy dzwigkowej jest tu niemal catkowita rezygnacja z konwencjonalnego uzycia muzyki
tilmowej. Pojawia si¢ ona jedynie w czoldwce, jako podktad do tekstu wprowadzajacego do
tabuly (00:02:30—00:03:35), i pdzniej, w czasie wyswietlania wlasciwych napiséw wstepnych
(00:04:30—00:06:24). Specyficzny, ,celtycki” charakter nadaje jej adekwatne instrumenta-
rium (perkusja oraz kobzy) i stylizacja melodii*”. Jedynym innym fragmentem stricte mu-
zycznym w filmie jest krétki fragment choratu gregorianskiego w scenie w kaplicy zamkowej
(00:12:22—00:13:05). Pojawiajace si¢ sporadycznie sygnaly dzwigkowe (rég) zaliczy¢ nalezy
raczej do tlta dzwigkowego, a nie muzyki filmowej. Podobnie jako element tla mozna po-
traktowa¢ odgrywane na kobzie fanfary turniejowe (dziewieciokrotnie, przed kazda kolejna
walka — 00:41:22—00:46:51), cho¢ tu muzyk widoczny jest w kadrze. S to jednak tylko
rzadkie elementy dodatkowe w calej warstwie dzwiekowej, ktéra (oprocz dziwnie bezna-
mietnych dialogéw) zdominowana jest przez szczgk oreza (noszonych przez rycerzy niemal
caly czas zbroi plytowych?®, uderzajacych o siebie mieczy, trzaskajacych kopii), stukot kopyt
konskich, skrzypienie drzwi, odglosy wody, szelest siana itp. Wszystkie owe dzwigki sg bar-
dzo wyraznie styszalne, a ich przedstawienie jest wrecz hiperrealistyczne:

[...] raw sounds are heightened, forcing themselves upon the first level of consciousness
and possessing the life and rhythmical significance of their own. The eye must not
merely duplicate what is for the ear (and vice versa); each sense should work in turn,
as in a series of alternating relays®.

Taka, bardzo specyficzna interpretacja $wiata dzwigkowego sredniowiecza znakomicie
wpisuje si¢ w ogdlny, przestylizowany sposéb przedstawienia rzeczywistosci historycznej
w tym filmie®.

Bardzo nietypowa oprawe muzyczng otrzymal tez francuski dramat psychologiczny
Beatrice (1987)*. Muzyke tu zastosowang trudno przyporzadkowa¢ jakiemus$ konkretnemu
stylowi. Znajdujemy w niej zaréwno watki archaizujgce, jak i wspolczesne. W stylistycznie
logiczng calo$¢ polaczone sg tu elementy pozornie do siebie niepasujace: quasi-improwi-
zowane, niemalze atonalne struktury wykonywane na kontrabasie pizzicato (na przyklad
01:18:40—01:19:15), melodyczne fragmenty na flet prosty solo, przypominajace nieco muzy-
ke japonska (00:19:02—00:19:24), dziwacznie ,rozstrojone’, polifonizujace utwory wykony-
wane na roznych instrumentach stroikowych (00:04:17—00:05:18) czy wokalno-instrumen-
talne dzieto Pié Jesu dwudziestowiecznej kompozytorki Lili Boulanger*? (1:44:47—1:46:54).
Czynnikiem spajajacym i integrujacym te przeciwienstwa sa jednak §wiadome zapozyczenia
z technik i z idiomu muzyki $redniowiecznej. Do nich to kompozytor i wykonawcy — mu-
zyk jazzowy Ron Carter i zespoly muzyki $redniowiecznej Tre Fontane oraz Le Concert

¢ Lancelot du Lac. Rez. i scen. R. BRESSON. Muz. Ph. SARDE. Francja—Wlochy 1974.

37 Philippe Sarde uzyl tej melodii ponownie w catkowicie innej aranzacji (saksofon zamiast kobzy) w filmie
Le Choc (1982).

% B. LEVY, L. CooTE: The Subversion of Medievalism in “Lancelot du lac” and “Monthy Python and the Holy
Grail”. In: Studies in Medievalism. Vol. 13: Postmodern Medievalism. Eds. R.J. Utz, J.G. SwaN. Cambridge 2004,
s. 102: ,Bresson insists on his actors wearing semi-realistic, semi-‘traditional-medieval’ armour throughout
the film”.

* Ibidem, s. 103.

“ Do kolejnych zaliczy¢ nalezy bardzo specyficzne kadrowanie, kierujace uwage widza na rézne, pozornie
drugorzedne w kontekscie przedstawianych obrazéw detale, czy quasi-amatorska, ,naturalistyczng” gre aktor-
ska.

* La passion Béatrice. Rez. B. TAVERNIER. Scen. C. TAVERNIER. Muz. R. CARTER i inni. Francja—W1ochy
1987.

2 Oparte na $redniowiecznym tekscie — ostatnim elemencie uzywanej w mszy zalobnej sekwencji Dies
irae.



dans I'Oeuf — nawigzuja, stosujac polifoniczng fakture, elementy improwizacji i pewne
charakterystyczne brzmienia (na przykiad kadencje czy burdon). Efektem tych zabiegow
jest muzyka na wskro§ nowoczesna, czgsto nerwowa i emocjonalna, znakomicie pasujaca
do opowiadanej, wspdlczesnej w swej wymowie historii: ponurej i pelnej przemocy fizycz-
nej oraz psychicznej. Muzyka, pojawiajaca sie epizodycznie w calym filmie, czesto stanowi
tlo i swoisty komentarz do monologéw wewnetrznych gltéwnej bohaterki, ale tez podkresla
wazne wydarzenia (wyjazd na wojng — 00:00:21—00:05:08, rozgrywke szachowa pomiedzy
Beatrice a jej ojcem — 00:41:03—00:42:55, spotkanie z pustelnica — 00:51:17—00:51:50, czy
pogon (polowanie) za Arnouldem, bratem Beatrice — 01:51:11—01:53:36). Sposréd wszyst-
kich tych fragmentéw szczegdélne dramaturgiczne znaczenie maja dwa ostatnie: ucieczka
Beatrice po polowaniu (01:55:42—01:56:24) i jej ostateczny powrdt do zamku, podczas
ktdrego jest swiadkiem palenia na stosie znanej jej czarownicy oraz znajduje dwdch chlop-
cow, stuzacych zamkowych, powieszonych na przydroznym drzewie. Muzyka do pierwszego
fragmentu to improwizacja kontrabasowa, w ktéra wpleciono melodi¢ Pié Jesu, a do drugie-
go — polifonizujacy utwor z pierwszych minut filmu. Dzigki tym oczywistym nawigzaniom
do tematyki $mierci — w koncowce Beatrice zabija swego na wpol szalonego ojca tym
samym sztyletem, ktérym on w dziecinstwie, na poczatku przedstawionej historii, usmiercit
kochanka swej matki — mamy tu do czynienia z dzwigkowym odpowiednikiem logicznej
klamry spinajacej dramatycznie poczatek i koniec fabuly.

Autentyczna muzyka dawna (miedzy innymi rondeau: Ce qui soustient moy, monneur
et ma vie Guillaumea de Machault) rozbrzmiewa w tym filmie tylko w scenie uczty
(00:24:25—00:33:40), jednak nie w charakterze muzycznego komentarza, interpretujacego
przedstawiane wydarzenia, a jedynie jako jeden z naturalnych w danej sytuacji elemen-
tow tla dzwickowego®. Muzycy grajacy na autentycznych $redniowiecznych instrumentach
kilkakrotnie pojawiaja si¢ tez w kadrze. Uwazny odbiorca moze sprobowaé powigzaé te
migawki z charakterystycznymi brzmieniami instrumentalnymi, juz od czoléwki obecnymi
w warstwie dzwigkowej filmu (na przyklad flet prosty, lira korbowa, puzon, krzywuta).

Jedynym przykladem (sposréd analizowanych), gdzie zadbano o to, aby muzyka byla
mozliwie jak najécislej zwigzana z epoka, w ktdrej rozgrywa sie akcja filmu, jest Dziewica
Joanna (1994)*. Odnosi si¢ wrazenie, Ze autorom tego obrazu szczegélnie zalezalo na au-
tentycznym przedstawieniu rzeczywisto$ci historycznej — co dotyczy zreszta nie tylko mu-
zyki, ale i scenografii, kostiuméw (w szczegolnosci elementéw uzbrojenia) i innych detali®.
Odpowiedzialny za dobor muzyki byl Jordi Savall, swiatowej stawy autorytet w dziedzinie
interpretacji muzyki dawnej*. Muzyke filmowa ograniczono $wiadomie do kilku jedynie
scen — warstwa dzwickowa ksztaltowana jest tu przede wszystkim przez realistyczne od-
glosy otoczenia.

W pierwszej czesci filmu pojawiajg sie nastepujace elementy muzyczne:

— trzykrotnie uzyta zostaje Sredniowieczna sekwencja Veni Sancte Spiritus — dwa razy

w wersji skomponowanej przez Guillaume’a Dufaya (w czotéwce — 00:01:19—00:01:54

i w scenie podrézy do Chinon na spotkanie z delfinem Karolem — 00:26:28—00:27:02)

# Podobnie zresztg jak w filmie Lew w zimie (2003). W wielu produkcjach o tematyce $redniowiecznej
sceny uczt — czy to w zamku, czy w réznego rodzaju gospodach — s3 okazja do prezentowania muzyki au-
tentycznej lub stylizowanej na autentyczng.

4 Jeanne la Pucelle. Cz. 1: Les Batailles; Cz. 2: Les Prisons. Rez. J. RIVETTE. Scen. P. BONITZER, J. RIVETTE,
Ch. LAURENT. Muz. J. SAvVALL. Francja 1994.

* Twoércom filmu nie udato sie jednak unikna¢ niepotrzebnych bledéw. Elementem negatywnie wyroznia-
jacym sie na tle pozostaltych, bardzo dopracowanych detali kostiuméw (stworzonych przewaznie na podstawie
przedstawien z epoki) jest korona uzyta w czesci drugiej filmu, w scenie koronacji, wygladajaca — wbrew
zachowanym wyobrazeniom autentycznej korony kréléw Francji — niczym toporny, pomalowany ztota farbka
rekwizyt z masy papierniczej...

¢ Wszystkie utwory wykonywane byty pod jego kierownictwem przez zespoly Hesperion XX i La Capella
Reial de Catalunya.
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oraz jako $piew gregorianski (muzyka w tle podczas pochodu oddzialu wojska na odsiecz

Orleanu — 00:59:47—01:01:20),

— podczas otwierajacego film monologu matki Jeanne rozbrzmiewa anonimowa Fantazja
na wiole (00:03:03—00:04:46),

— w czoléwce pojawia si¢ muzyka instrumentalna (flet i lutnia) autorstwa J. Savalla przypo-
minajaca pigtnastowieczng chanson (00:00:15—00:01:16) oraz utwdr (J. Savall) oparty na
pie$ni Lhomme arme (dzwony, perkusja, instrumenty dete) (00:01:55—00:02:49), ktérego
inna wersja (z dodatkiem chéru) pojawia si¢ tez w koncdwee filmu (01:49:16—01:52:23),

— w scenach batalistycznych pod murami Orleanu (01:30:34—01:34:09, 01:40:26—01:40:45
i 01:47:46—01:49:04) stycha¢ fanfary na instrumenty dete z perkusja (J. Savall) oraz
perkusyjny podktad muzyczny (urywajacy si¢ w momencie, kiedy Jeanne zostaje ranna)
(01:36:35—01:37:05).

W czgéci drugiej styszymy:

— w czoldwce kolejno fanfare krélewska w wersji na instrumenty dete z perkusja (J. Savall)
(00:00:12—00:01:05) oraz instrumentalne opracowania chanson Se jour de lan (00:01:06—
00:02:09) i fragmentu Missa Lhomme arme Guillaumea Dufaya (00:01:10—00:02:57),

— jako elementy bardzo bogatej oprawy muzycznej sceny koronacji krola Karola VII
w katedrze w Reims — obramowanej fanfarg (J. Savall) w wersji organowej (00:06:24—
00:06:40) i na instrumenty dete (00:17:17—00:17:47) — litanie Sancta Maria ora pro no-
bis (00:06:45—00:07:20), fragmenty Osanna I, Sanctus (00:09:11—00:11:57) i Osanna II
(00:15:52—00:16:55) z Missa Lhomme arme Dufaya oraz motet-chanson Rejois toy terre
de France/Vivat rex in aeternum (00:12:49—00:14:20).

Oprécz tego w czesci tej, az do napisow koncowych, ktérym towarzyszy wokalno-
-instrumentalny Planctus Jehanne J. Savalla (01:52:34—01:55:43), muzyka (przewaznie tez
autorstwa tego kompozytora) rozbrzmiewa jedynie sporadycznie:

— w obozie, przed marszem na Paryz — tragbkowe fanfary w tle (00:21:05—00:22:28),

— podczas spotkania z heroldem kroélewskim — dramatyczne dzwigki perkusji (00:37:03—
00:37:35),

— w komnacie pani de Bethune — krétki motyw melodyczny nawigzujacy do Lhomme
arme, grany na lutni (01:12:07—01:12:10).

Uogolniajac, nalezy stwierdzi¢, ze autentyczna muzyka z epoki w filmach o tematyce
sredniowiecznej pojawia si¢ do$¢ rzadko. Jezeli juz, stanowi raczej jeden z elementéw
kolorytowych, majacych dzigki nawigzaniu do archaizujacego muzycznego idiomu (cha-
rakterystyczna melodyka i rytmika, harmonie ,modalne”) stworzy¢ iluzje autentycznosci
czy tez raczej jej namiastke. W wysokobudzetowych produkcjach hollywoodzkich, takich
jak na przyktad Braveheart — waleczne serce (1995)", Krélestwo niebieskie (2005)* czy
Robin Hood (2010)*, kompozytorzy robig uzytek z wielkiego aparatu orkiestry symfo-
nicznej i wszystkich mozliwoéci, ktore oferuje wspodlczesne studio nagraniowe. Pojedyn-
cze elementy dodatkowe, jak $piew choralny, specyficzne brzmienia instrumentalne (na
przyktad flety, lutnia, lira korbowa, instrumenty stroikowe) lub charakterystyczne elementy
taktury (na przyklad polifonia i burdon), stosowane s3 w celu uzyskania ,egzotycznych”
muzycznych ,efektow specjalnych’, ktore przecietnemu widzowi moga si¢ kojarzy¢ z miej-
scami odleglymi w przestrzeni i w czasie. Zabiegi takie — niezaleznie od ich skutecznosci
w kreowaniu muzycznie spojnej calosci — sa zazwyczaj bardzo dalekie od muzykologicz-
nej autentycznosci. W kontekscie sztuki filmowej, w ktérej muzyka odgrywa wprawdzie
bardzo znaczacg, ale podporzadkowang innym faktorom role, trudno jednak wyobrazi¢

47 Braveheart. Rez. M. GIBSON. Scen. R. WALLACE. Muz. J. HORNER. USA 1995.

% Kingdom of Heaven. Rez. R. ScOTT. Scen. W. MONAHAN. Muz. H. GREGSON-WILLIAMS. Hiszpania—
Niemcy—USA—Wielka Brytania—Maroko 2005.

¥ Robin Hood. Rez. R. ScoTT. Scen. B. HELGELAND. Muz. M. STREITENFELD. USA—Wielka Brytania 2010.



sobie inng sytuacje. Autentyczna muzyka $redniowieczna (oraz renesansowa), poza niewie-
loma rozpoznawalnymi elementami, ktérym udalo si¢ przenikna¢ do wspolczesnej kultury
masowej, jawi si¢ wspolczesnemu widzowi i stuchaczowi jako zjawisko na wskro$ obce
i niezrozumiale — mimo iz jest integralnym elementem rzeczywistosci historycznej epoki.
Wykorzystanie jej w wigkszym stopniu mogloby zaburzy¢ delikatng réownowage pomiedzy
poszczegolnymi elementami filmu, przekierowujac nadmierng czgs¢ uwagi widza/stucha-
cza na obce dla niego efekty. Muzyka zbyt ,ekscentryczna” (z punktu widzenia widza)
mogtaby wrecz przeszkadza¢ w odbiorze calodci dzieta filmowego, stawiajac w centrum
zainteresowania elementy drugoplanowe®.

Duzo wigkszego znaczenia jako element formotwoérczy nabiera muzyka w niektérych
mniej konwencjonalnych produkcjach filmowych. Przykladami sg tu opisujace alternatywna
rzeczywisto$¢ historyczng filmy: Monty Python i Swigty Graal (1975)*" oraz Niesmiertelny
(1986)>. Pierwszy z nich od poczatku nasladuje i jednoczesnie parodiuje typowe filmy
rycerskie, zardwno w ich sferze wizualnej oraz fabularnej (karykaturalne przedstawienie
postaci, pokazujace, niczym w krzywym zwierciadle, wszystkie stereotypy: walecznych ry-
cerzy, wiernych stug, pieknych dam, taplajacych sie¢ w blocie zebrakéw czy krwiozerczego
krolika — zamiast smoka...), jak i dzwigkowej. W czoldéwce podkiad dzwigkowy: kilka-
krotnie zacinajjca si¢, przesadnie dramatyczna/przesadnie liryczna/przesadnie meksykanska
muzyka, znakomicie koresponduje z prze§miewczymi napisami. Wielokrotnie tez autorzy
tilmu $wiadomie igraja z oczekiwaniami (wizualnymi i akustycznymi) widzéw. W pierwszej
scenie poczatkowo stycha¢ tetent konskich kopyt, po chwili jednak ,wyjezdzajg” zza wzgorza
uzywajacy konikéw na kijach bohaterowie i wida¢, ze odglos ten wytwarza jeden z nich
za pomocg dwoch skorup orzecha kokosowego™ (00:03:58—00:04:37). Innym przykladem
muzyczno-wizualnej iluzji jest scena ataku Lancelota na zamek, w ktérym odbywaja si¢
przygotowania do wesela. Pieciokrotnie wida¢ tu to samo ujecie biegnacego, lecz znajduja-
cego si¢ ciagle w podobnej odleglosci od zamku rycerza (dramatycznie podkreslone przez
perkusyjny podklad muzyczny), na przemian z obrazem wyraznie znudzonych straznikéw
u bramy (podkladu muzycznego dostarcza grajaca na dziedzincu kapela, stylizowana na
$redniowieczng). Nagle Lancelot znajduje si¢ bezposrednio przed straznikami, przebija
jednego z nich mieczem i biegnie dalej, masakrujac po drodze kolejnych weselnikéw —
a wszystko to przy akompaniamencie muzyki o zdecydowanie pozytywnym, ,heroicznym”
charakterze (00:54:23—00:55:58)! Podobnych przykladéw kreatywnego podejscia do war-
stwy dzwigkowej znajdziemy tu wiecej.

W filmie Niesmiertelny charakterystyczna cechg warstwy dzwigkowej jest bardzo $ciste
polaczenie muzyki (zaréwno tradycyjnej filmowej, jak i skomponowanych na potrzeby fil-
mu utworéw grupy Queen®), efektéw specjalnych i dzwigkéw otoczenia. Te poszczegdlne
elementy nie tylko bardzo czesto plynnie przechodza jeden w drugi, ale tez bywajg tak
$cisle zespolone ze soba, Ze rozrdznianie ich i pojedyncze ich wyodrebnianie jest bardzo
trudne lub wrecz niemozliwe (na przyklad w otwierajacych scenach walki wrestlingowej/na
miecze/podczas bitwy — 00:02:20—00:16:50). Nalezy dodac, ze takze pod wzgledem wizu-
alnym jest Niesmiertelny posrdd filméw nawigzujacych do minionych epok historycznych
dzielem do$¢ nowatorskim: wyjatkowo realistycznie przedstawiona brutalna scena bitewna,

0 Dotyczy to przede wszystkim tradycyjnych, adresowanych do jak najszerszej publicznosci filméw fabu-
larnych.

' Monty Python and the Holy Grail. Rez. T. GiLLiaM, T. Jongs. Scen. J. CLEESE i inni. Muz. N. INNEs,
DeWoLrE. Wielka Brytania 1975.

*2 Highlander. Rez. R. MULCAHY. Scen. L. FERGUsON, G. WIDEN, P. BELLwooD. Muz. M. KAMEN i zesp6t
Queen. USA—Wielka Brytania 1986.

> Element postprodukeji dzwigku (tzw. foley) staje sie tu jednym z elementéw rzeczywistoéci $wiata filmu. ..

* Wigkszo$¢ kompozycji grupy Queen z tego filmu ukazala sie w roku 1986 na albumie A Kind of Magic.
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pokazujaca walke pomiedzy dwoma szkockimi klanami, znalazta wielu nasladowcéw wéréd
pdzniejszych twdrcow filmowych.

Same sceny bitewne nalezg do tych elementéw filméw $redniowiecznych, w ktérych
od lat 90. czesto i chetnie wykorzystuje si¢ wielorakie mozliwosci zaawansowanego sound
designu®. Wizualna dynamika wspdlczesnych przedstawien takich scen, szybkie i odwazne
zmiany perspektywy itp. niejako wymuszajg takze odpowiednie do nich uksztaltowanie
warstwy dzwiekowej. Dobrym przyktadem moze tu byé scena oblezenia z filmu Zelazny
rycerz (2011)°° (00:43:15—00:49:39), poczatkowo zdominowana przez $wist nadlatujacych
z roznych stron pociskéw, lub druga scena bitewna z filmu Ksigzniczka Montpensier (2010)>
(00:42:36—00:45:40), w ktorej muzyka (orkiestra ze znacznym udzialem perkusji) jest nie-
rozerwalnie zwigzana z nieco przyttumionymi odgtosami pola walki — co wywoluje wra-
zenie celowego ogluszania widza/stuchacza przez 6w okropny hatas. Réwniez dramaturgia
dlugiej sceny bitwy pod Stirling z filmu Braveheart (01:12:30—01:33:02) w znacznej mierze
ksztaltowana jest przez umiejetny, zréznicowany i znakomicie dopasowany do warstwy
wizualnej sound design.

Z kolei przyktadem filmu, w ktérym znakomicie zrealizowany sound design reprezen-
tuje warto$¢ sama w sobie, jest Valhalla: mroczny wojownik (2009)%. Zaréwno muzyka, jak
i wszystkie inne zastosowane w tym obrazie elementy dzwickowe (wystepujace z rzadka
dialogi i odgtosy natury, czesto przetworzone elektronicznie) s3 tu niemalze nierozerwalnie
polaczone. Taki sound design tworzy wraz z warstwa wizualng spdjng calos¢, ktdra czesto
nabiera charakteru onirycznego. Warstwa dzwickowa powoduje, ze w wielu momentach
trudno rozpozna¢, czy przedstawione obrazy sa odzwierciedleniem rzeczywistosci, czy ra-
czej projekcja wyobrazen i emocji protagonistow.

Muzyka i sound design w grach

Fabula i akcja wielu gier wideo (z gatunku historycznych oraz fantasy) osadzone sa
w $wiatach wirtualnych albo bezposrednio do s$redniowiecza i renesansu nawigzujacych
(pod wzgledem tematyki i sposobu przedstawienia rzeczywistosci gry), albo inspirowanych
stylistycznie rzeczywistoscig historyczng tych epok®. Na pozér mogloby si¢ wydawac, ze
dzwigk i muzyka pelnig tu te same funkcje i uzywane s3 w ten sam sposob, co w filmach
fabularnych. Istnieja miedzy tymi gatunkami jednak bardzo powazne réznice. Wynika to
przede wszystkim z dwdch faktoréw: z catkowicie innego traktowania w grach elementu
czasu i z tego, ze ich odbiorca jest niejako wspoltworcg ich ostatecznej formy.

W przypadku filméw fabularnych w zdecydowanej wiekszosci mamy do czynienia z li-
nearnym traktowaniem czasu w odniesieniu do fabuly. Nawet jesli fabula podzielona jest na

% Sound design to termin uzywany w kontekscie produkeji filmowych od konca lat 60. Odnosi si¢ on do
procesu wytwarzania réznych elementéw audio (niezaleznie od metody) uzywanych w filmie. Obecnie czesto
okresla sie w ten sposob caly proces kreatywnego ksztaltowania warstwy dZzwiekowej, nawet integracje w niej
elementéw czysto muzycznych.

¢ Ironclad. Rez. ]. ENGLISH. Scen. J. ENGLISH, S. McDooL, E. KASTEL. Muz. L. BALFE. Niemcy—Szwajca-
ria—USA—Wielka Brytania 2011.

7 La Princesse de Montpensier. Rez. B. TAVERNIER. Scen. ]. CosMos, E-O. ROUSSEAU, B. TAVERNIER. Muz.
Ph. SARDE. Francja—Niemcy 2010; pomimo ze akgcja filmu rozgrywa si¢ w wieku XVI, mozna z wielu powodow
zaliczy¢ go do gatunku filmow ,$redniowiecznych’

% Valhalla Rising. Rez. N. WINDING REEN. Scen. N. WINDING REEN, R. JACOBSEN. Muz. P. KYED, P. PETER.
Dania—Wielka Brytania 2009.

> Trafnymi przykladami moga tu by¢ kolejne czesci gry WiedZmin, ale tez: Kingdom Come: Deliverance,
Medieval 2 — Total War, Gothic, Age of Empires 2, Assassin’s Creed, Stronghold, Knights of Honour, War Of The
Roses albo Mount & Blade.



fragmenty, niekoniecznie nawet uporzadkowane pod wzgledem chronologicznym, to w ob-
rebie tych fragmentéw linearny przepltyw czasu jest raczej niekwestionowany. Inaczej dzieje
sie w grach — tu przebieg czasu bardzo czgsto jest nielinearny. Gra moze zosta¢ podzielona
na rozdzialy badz poszczegolne zadania, ktore niejako ,zamrazajg” czas na pewnym jego
odcinku. Gracz, ktéoremu na przyklad nie uda si¢ wykona¢ zadania lub ktéry doprowadzi
do unicestwienia swego awatara, wraca do poczatku tej sekwencji gry. Albo tez gracz prze-
rywa wykonywanie jakiego$ zadania i zajmuje si¢ w grze czyms$ innym, po czym wraca do
tego pierwszego (w tym samym momencie czasu gry) i kontynuuje je, niezaleznie od tego,
ile czasu mineto naprawde. Czesto rowniez gracz moze dobrowolnie wréci¢ do zapisanego
wczesniej stanu gry i zrobic¢ co$ raz jeszcze — lepiej lub po prostu inaczej. To oczywiscie
tylko wybrane przyklady specjalnego traktowania elementu czasu w grach.

Drugi z wymienionych faktoréw jest réwnie istotny. W przypadku filmu fabularnego od-
biorca otrzymuje pewne gotowe, zamkniete dzieto, majace okreslone od poczatku do konca
forme i tre$¢. Rola widza ogranicza si¢ gléwnie do odbioru dzieta i reakcji na nie®. Gracz
z kolei poprzez sam akt grania decyduje o tym, co w grze si¢ dzieje, a jego wybory i dzia-
tania w bezposredni sposob wplywaja na jej dalszy przebieg, a czgsto nawet na zakonczenie.
Zardéwno ostateczny ksztalt dzieta (za taki mozna uznaé gre w formie ukonczonej przez
danego gracza rozgrywki), jak i czas jego trwania definiowane s przez gracza. Co wigcej,
kazdy gracz, i to w ramach kazdej rozgrywki, okresla je tu na wilasny, unikalny sposéb.

Obydwa faktory maja daleko idace konsekwencje dla ksztaltowania $wiata dzwiekowego
gier. We wspolczesnych grach fabularnych najczgs$ciej mamy do czynienia z tzw. dzwigkiem
adaptywnym (lub interaktywnym), czyli reagujacym na dzialania i wybory gracza. Dotyczy
to zardwno samego tla dzwickowego, jak i muzyki. Przyktadowo:

— dzwigki otoczenia zmieniaja si¢ w zaleznosci od lokacji, w ktorej akurat znajduje sie
awatar gracza, ale tez zaleza od tego, jaka pora roku lub nawet dnia panuje aktualnie

w Swiecie gry;

— gracz moze tez wyzwala¢ pewne okreslone dzwigki przez ruchy awatara albo jego inter-
akcje z przedmiotami i postaciami ze $wiata gry;
— muzyka zmienia si¢ w zaleznoéci od tempa akcji (inna jest w fazach odpoczynku, inna

w fazach walki), sygnalizuje zblizajace si¢ niebezpieczenstwo itp.

Wszystko to zaréwno determinuje wiasciwy dobdr technik kompozytorskich dla po-
szczegblnych elementéw udzwigkowienia (na przyklad tworzenie wigkszych calosci z mniej-
szych, wymienialnych modutéw), jak i wymusza odpowiedni sposéb ich implementacji
w grze.

Na potrzeby tego tekstu przeanalizowane® zostalo udzwigkowienie trzech gier z cyklu
Assassin’s Creed, ktorych znaczna cze$¢ akcji osadzona zostala w okresie od XII do poczatku
XVI wieku®, oraz gry Kingdom Come: Deliverance, ktdra przenosi gracza w rzeczywisto$¢
historyczng poczatkéw XV wieku®. Wybér podyktowany byl przede wszystkim tym, ze
gry te pod wieloma wzgledami przypominaja fabularne produkcje filmowe, a przez to sa
z nimi poréwnywalne.

Tlo dzwiekowe w wymienionych produkcjach jest bardzo realistyczne. W grach z cyklu
Assassins Creed mamy do czynienia gltéwnie z lokacjami miejskimi. W Kingdom Come wy-

% Nie uwzgledniam wspoétczesnych form filmowych, ktére pozwalaja widzowi na ograniczone sterowanie
przebiegiem akcji. Formy takie juz istnieja (np. Black Mirror: Bandersnatch, opublikowany w roku 2018 na
platformie Netflix), jednak znajduja si¢ na razie w fazie eksperymentu.

' Przede wszystkim na podstawie wielogodzinnych rozgrywek, ktore, jak wynika z doswiadczenia, jako
jedyne w pelni umozliwiaja doktadne poznanie udzwigkowienia gier.

2 Assassin’s Creed (2007), Assassins Creed II (2009) oraz Assassins Creed: Brotherhood (2010), wszystkie
produkgji studia Ubisoft, kompozytor muzyki: Jesper Kyd.

¢ Kingdom Come: Deliverance (2018), produkeji Warhorse Studios, wydana przez Deep Silver, muzyka: Jan
Valta, efekty dzwiekowe: Vojta Nedvéd.

Pomiedzy kreacja a interpretacja — srodowiska dZwiekowe filméw fabularnych i gier wideo... | §



[N
o
o~

Zenon Mojzysz |

stepuja zaréwno lokacje miejskie, jak i wiejskie — ich tla dZzwiekowe zostaly odpowiednio
do tego dopasowane. W tej drugiej grze caly sound design jest bardziej zaawansowany, a tto
dzwigkowe bardziej zréznicowane. W obydwu grach wystepuje sporo muzyki. Po wczeséniej-
szej analizie udzwigkowienia filméw nie jest jednak zaskoczeniem, ze oryginalna muzyka
z epoki tutaj niemal si¢ nie pojawia.

W Assassin’s Creed, ktorej akcja umiejscowiona jest na Bliskim Wschodzie (w czasie
trzeciej krucjaty), jedynie przemieszczajac awatara w poblize kosciotéw (w miejscach opa-
nowanych przez krzyzowcdw), mozna ustysze¢ cicha muzyke dobiegajaca z ich wnetrza,
nawiazujacy stylistycznie do choralu gregorianskiego. Historia opowiedziana w Assassins
Creed II umiejscowiona jest we Wloszech konca XV i poczatku XVI wieku. Mozliwg do
zidentyfikowania muzyke z epoki napotykamy tu tylko w jednej lokacji i w jednym kon-
tekécie: jest to muzyka taneczna, diegetyczna, wykonywana przez dwie kapele podczas
weneckiego karnawatu (anonimowe: Saltarello, prawdopodobnie z wieku XV, i Ungaresca
z XVI stulecia). W AC: Brotherhood muzyki z epoki nie udalo si¢ odkry¢®.

Kompozytorem muzyki do tych trzech gier jest Jesper Kyd i okazuje si¢, ze niewyko-
rzystanie przez niego muzyki oryginalnej bylo zabiegiem calkowicie §wiadomym. Autor
skoncentrowal si¢ w swej pracy nie na autentyczno$ci muzyki, ale przede wszystkim na kon-
kretnych wrazeniach i uczuciach, ktére moglaby wyraza¢. Przykladowo: w utworze City of
Jerusalem (AC I) miata ona ,,podkresla¢ duchowe i religijne odczucia® ludzi z epoki krucjat.

There were 3 main keywords I was working with — Tragic (the tragic events of the
Crusades), War and Mysticism. As the music writing progressed it became clear to me
that mysticism added such a unique flavor to the game that it became a very important
element in the score. Mysticism also helped set the score’s mood and atmosphere even
further apart from other games®.

Kyd akcentuje w swoich wypowiedziach, ze podczas pracy nad historycznym tlem dzwie-
kowym zajmowal si¢ wprawdzie intensywnie muzyka z epoki, ale ogdlnie ,,unika zagladania
do partytur i stucha raczej opracowan i tym podobnych”. Nie chce si¢ jednak w nie zbytnio
zaglebia¢, aby nie mialy wplywu na ostateczny ksztalt muzyki. Stwierdza tez bardzo wy-
raznie, Ze ,in a case like Assassin’s Creed 2 I had never listened or didn't even really know
what renaissance music was. It was not something that was ever on my radar”. Zamiast
muzyki renesansowej inspiracji do AC: Brotherhood, trzeciej odstony cyklu, dostarczyta
kompozytorowi anachroniczna dla gtéwnej lokacji gry (Rzym poczatku XVI wieku) muzyka
operowa®. W innym miejscu przyznaje tez wprost, ze takie podejscie bylo podyktowane
miedzy innymi checig stworzenia muzyki dla jak najszerszej grupy odbiorcéw (a nie tylko
mifosnikow muzyki dawnej), i powtarza raz jeszcze, ze chodzilo mu o jego wlasng muzyczng
interpretacje przeszlosci®. Nie bez znaczenia dla ,,przestylizowania” warstwy muzycznej byt
takze fakt, ze wszystko to, co dzieje si¢ w przeszlosci, stanowi juz w samej rzeczywistosci
gry $wiat wirtualny. Bohater gry, Desmond, wciela si¢ tylko w postacie z przesztosci za
podrednictwem maszyny, Animusa, ktora t¢ rzeczywisto$¢ sztucznie kreuje.

¢ Cho¢ w scenie zabawy (w cutscenkach), podczas ktérej mamy zamordowa¢ Bankiera, wyraznie slyszalna
jest stylizowana na renesansowg muzyka autorstwa Kyda.

& https://www.youtube.com/watch?v=EIIFfHkSgaU&feature=youtu.be [data dostepu: 19.03.2019].

% http://www.tracksounds.com/specialfeatures/Interviews/interview_jesper_kyd_2010.htm [data dostepu:
20.03.2019].

¢ Dos¢ dokladny opis poszczegolnych utwordw ze $ciezki dzwiekowej do tego filmu odnalezé mozna na
stronie: https://bachtrack.com/article-film-music-assassins-creed-kyd [data dostepu: 18.03.2019].

% Wszystkie wypowiedzi kompozytora w tym akapicie zacytowano na podstawie wywiadu z roku 2017:
https://www.youtube.com/watch?v=EIIFfHkSgaU&feature=youtu.be [data dostepu: 19.03.2019].

% Por. wywiad z roku 2016: https://www.youtube.com/watch?v=RIFnBpPSicg [data dostepu: 21.03.2019].



Nieco inaczej prezentuje si¢ muzyka w grze Kingdom Come: Deliverance. Mimo Zze nie
jest to muzyka autentyczna, spora jej czes¢ wyraznie inspirowana jest muzyka dawna. To
catkowicie zgodne z zamystem tworcéw gry, ktorzy starali si¢ odzwierciedli¢ w miare do-
ktadnie rzeczywisto$¢ historyczna epoki. Biorgc pod uwage wielka dbalos¢ o autentycznosé
innych elementéw $wiata gry (krajobraz, architektura, stroje, przedmioty), byloby nielo-
giczne, gdyby tej dbalodci zabraklo w przypadku muzyki. Pod wzgledem brzmieniowym
wystepuja tu trzy podstawowe typy muzyki:

»1. Live recorded symphony orchestra with choir. Mainly for cut-scenes. [...]

2. Quite the same setting of instruments & voices but from FX (samples) for in-game
music. This will be the main adaptive part: we want the music to change a lot in accordance
with where the player is, what he is doing right now etc.

3. Period music. For taverns, pubs, feast halls, camps — simply for places where you would
expect it’”’. Due to many reasons [wyrézn. — Z.M.], mainly I will create new, original music
in medieval style. Here we will have the lute, flutes, hurdy-gurdy, string instruments etc.””".

Owymi ,,powodami” (,many reasons’) byly zapewne, jak w przypadku serii Assassin’s
Creed, proby dopasowania muzyki do oczekiwan jak najwigkszej liczby odbiorcéw — zna-
jacych muzyke $redniowieczng gtéwnie w wersji pojawiajacej si¢ podczas wystepow roznych
»kapel $redniowiecznych”. Inng sprawg jest, Ze do naszych czaséw zachowala si¢ jedynie
znikoma liczba przekazéw takiej sredniowiecznej ,muzyki popularnej”. Trzeba wigc byto
stworzy¢ pewng ilo$¢ nowej muzyki w tym stylu. W rezultacie skomponowana na potrzeby
gry wspolczesna muzyka oddaje ,,$redniowiecznego ducha” Dodajmy, ze intencja autoréw
bylo tez, aby muzyka stanowila jedynie czg¢$¢ calosci udzwigkowienia, i to bynajmniej nie
najwazniejsza. Poszczegolne efekty dzwigkowe realizowane byty wielkim nakladem pracy,
dlatego sprawa pierwszorzedna bylo zadbanie o odpowiedni balans pomigdzy muzyka
a ttem dzwigkowym”. Ostatecznie Kingdom Come jest gra bardzo udang pod wzgledem
brzmieniowym, a wystepujace w niej muzyczne nawigzania do rzeczywistodci historycznej
epoki sa przekonujace.

Podsumowanie

Muzyka i tto dzwigkowe sg bardzo istotnymi elementami zaréwno filméw fabularnych, jak
i gier wideo o tematyce historycznej. W produkcjach tych tlo dzwigkowe utrzymane jest
przewaznie w konwencji naturalistycznej i odzwierciedla rzeczywisto$¢ historyczng epoki.
Autentyczna muzyka z epoki w wiekszosci analizowanych tu przyktadéw wystepuje jedynie
sporadycznie. Mozna wrecz odnie$¢ wrazenie, ze kompozytorom zalezy bardziej na orygi-
nalno$ci niz na autentycznosci. Przede wszystkim jednak starajg sie oni wyjs¢ naprzeciw
oczekiwaniom widzéw i pogodzi¢ odlegla historycznie rzeczywisto$¢ wizualng dziela ze
wspolczesnym $wiatem muzycznych wyobrazen (ksztaltowanym na biezgco na przyklad
przez $rodki masowego przekazu czy inne dziela przeznaczone dla masowego odbior-
cy — takze filmy i gry o tematyce niehistorycznej). Poza tym muzyka ma w produkcjach
fabularnych do spelnienia okreslone funkcje, ktére niekoniecznie odpowiadaja funkcjom
muzyki w $redniowieczu. Przede wszystkim powinna ona eksponowa¢ wybrane elementy

0 Ale tez do czesci eksploracji.

' Wypowiedz wspoltworey tej muzyki Jana Valty z okresu pracy nad gra: https://forum. kingdomcomerpg.
com/t/game-music-soundtrack/6137/57 [data dostepu: 10.03.2019].

72 Por. wywiad z autorami efektéw i muzyki z roku 2015: http://www.pcgames.de/Kingdom-Come-Delive
rance-Spiel-16151/Specials/Interview-Special-Teil-4-Soundeffekte-Musik-und-Klangbild-1156355/ [data doste-
pu: 11.03.2019].
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fabuly oraz podkresla¢, czy nawet kreowad, szeroko pojety nastrdj danego momentu. Oprocz
tego moze stanowi¢ element komentujacy i interpretujacy w stosunku do innych czesci
sktadowych dzieta syntetycznego. Dzialania podejmowane przez kompozytoréw i tworcéw
udzwigkowienia, jakkolwiek rézne w swej intencji i ostatecznej formie, zawsze stanowia
$wiadomg badz podswiadoma interpretacje tematu dzieta i jego poszczegélnych elementow.
Interpretacja ta jest nie tylko $cisle zwigzana z charakterem utworu i jego wymowa, ale tez
sama przyczynia si¢ do nadania mu okreslonego znaczenia. Pozostaje jednak ciagle sprawa
dyskusyjna, na ile subiektywna interpretacja tematu ze strony autora jest w stanie wplynac
na rozumienie dziela przez jego odbiorce.
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Between creation and interpretation —
soundscapes of historical feature films and video games

Summary

Music and sound design are extremely significant elements for historical feature films and video
games. The following article explains, on the basis of selected examples, what type of music is used in
such productions. As the author suggests, while the soundscapes in such productions predominantly re-
flect the historical reality, authentic music from the given epoch does not feature to a significant degree.
Rather, the score composers produce creative interpretations of selected historical elements. As a result,
such scores are mostly ahistorical, but at the same time they underscore the dramatic developments of
the plot as well as the general mood of the story. Such musical interpretation on the part of the score
composer, both of the work itself as well as the presented historical reality, gives the entire work of fic-
tion a unique character and meaning.

Key words: interpretation, synthetic work of art, historical reality, audiovisual arts, feature film, video
games





