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ABSTRAKT

Magisterska prace se zaobird zkoumanim narativni struktury filma, které ke svému ptecteni
vyzaduji zvySenou divackou participaci a zaroven dosahly divackého nebo komeréniho
uspéchu. Pokousi se zdGvodnit termin ,Jlogicky film*“ a vymezit jej jako zanr oproti
zavedenym zanrim. Snazi se najit shodné a rozdilné body ve stavbé linedrné a nelinearné
vypravénych filml a objevit zakonitosti pro vytvofeni kvalitniho logického filmu, ktery

nebude pouze formalistickou hii¢kou.

Klicova slova: film, dramaturgie, scénéristika, narativ, logika, hlavolam, linearita,

nelinearita, mainstream, formalismus, Zanr

ABSTRACT

This master's thesis deals with examining the narrative structure of films, which require
increased audience participation but also reached devoted audiences or commercial success.
The thesis attempts to justify the term "logical film™ and define it as a genre comparing it to
other established genres. This work tries to find a number of common and different points
in building linear and nonlinear narrated films and discover rules for making a good logical

movie that will not work only as a formalistic wordplay.

Keywords: film, dramaturgy, scriptwriting, narration, logic, puzzle, linear, non-linear,

mainstream, formalism, genre
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UvoD

Komplexni vypravéni, puzzle-filmy, filmy-hlavolamy nebo filmy-hti¢ky, to jsou rtizna
pojmenovani urc¢ité¢ho typu filmu, ke kterému jsem byl vzdy zvlastnim zpiisobem ptitahovan.
A nejsem sam. Nejenom ale diky tomu, Ze jsou zabavné na sledovani, ale také proto, Ze se
zdaji byti nezavislé na hranicich Zanru nebo typu tvirce. Jsou oblibenou vyzvou jak pro
mainstreamova studia, umé¢lecké i nezavislé filmare. Dalo by fict, ze diky jejich z podstaty
tézko opakovatelné formé, zaloZené na neotielém népadu, v sob& maji skoro vzdy néco mélo
z kazdé této Skatulky. Dokonce to vypada, ze tyto filmy maji dar tvofit kolem sebe divacky
status ,.,kultovniho filmu® vice, nez jiné. Je to dle mého nazoru z toho divodu, Ze jsou
zalozeny na postupném uceni se principu, jak film ¢ist. Tim nuti divaka vidét film znovu a
znovu a tim objektivné zlepSovat jeho schopnost chapat piibéh — film tak dostava ono
povéstné ,,detailni zpracovani®, kdy divak objevuje nové a nové detaily, které mu piedtim
unikaly. Navic tyto filmy davaji divakim neomezeny prostor k diskuzi nad
pravdépodobnosti ¢i nepravdépodobnosti udalosti, které se v rdmci nastavenych pravidel
mohly odehrat, protoZze kazdy divak ma jinou rychlost u¢eni. Na prvni zhlédnuti byvaji
takové filmy hlavolamem, jehoz navod k rozlusténi dostavame az na konci. Az s jeho pomoci
se miizeme podivat na film podruh¢ a presvédcit se o spravnosti nebo naivité naSich usudkl

pfi prvnim pokusu.

K tématu této prdce mé poprvé ptivedl film Memento (2000), ktery byl pro mé¢ skute¢nym
uvodem do tvorby Christophera Nolana, ackoliv jsem v té dobé jiz vidél jeho pozdé;si
studiové snimky Batman za¢ina (Batman Begins, 2005) a Dokonaly trik (The Prestige,
2006). Tyto filmy, ackoliv obsahuji prvky, o kterych budu na nésledujicich stranach
pojedndvat, nemaji takovou nekompromisnost stylu vypravéni, o ktery jsem se pravé az po
zhlédnuti Mementa zacal hloub¢ji zajimat nejen v dalsich filmech Christophera Nolana, ale
I v mnoha dalsich filmech a filmafich obecné, do té miry, Ze jsem si zacal vytvaret vlastni
podzanr, do kterého jsem tyto filmy mohl zafadit. V tom maji filmy jednu spole¢nou
vlastnost — k pochopeni jejich fabule (angl. pro ptehlednost ,,plot) je zapotiebi neustalé
divacké mentalni aktivity: pifehodnocovani faktt vypravéni a dopliiovani chybéjicich ¢lanka
na zaklad¢ informaci podanych zpravidla nelinearni naraci. Hlavni divackou motivaci ve
sledovani takového pfibéhu se pak misto ¢asto neuzaviené zapletky stava pouhé potéseni
z postupného rozkryvani systému vypravéni a postupné feSeni hlavolamu, tedy skladani
piibéhovych ¢asti spravné za sebe (¢i vedle sebe). Toto snazeni, ackoli zda se podiadné

klasickym charakterovym obloukiim, mtze pfinést odliSnou, ale srovnatelné silnou katarzi
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pramenici z pocitu vlastniho aspéchu. Je naro¢nym ukolem vypravéce vybudovat piibéh tak,
aby po tomto uspesném rozkryti konceptu a odhaleni ptibéhové linie, dostalo se divakovi
kromé faktického pocitu zadostiu¢inéni a samochvalného potvrzeni jeho vysoké inteligence
(je ted” minimaln¢ stejné tak chytry jako rezisér), také katarze plynouci z psychologické
promény postav a tim povySeni klasicky vypravéného filmu o dalsi aroven divacké

satisfakce.

Budu se v této praci v siroké mite (av$ak ne vyluéné) vénovat filmim Christophera Nolana
a to zejména z dtivodu, Ze jako jediny ze soucasnych autorskych filmait se konzistentné (az
na zakazkovou trilogii Batman® a remake Insomnia?) vénuje zanru hlavolamového filmu,
ktery se pokusim definovat v prvni kapitole. Na jeho postupném jak filmaiském, tak
divackém vyvoji kariéry lze nejsnaze a nejprehlednéji definovat postupy potiebné
k vytvoreni divacky atraktivniho a pfesto umélecky uspokojivého filmu, véetné slepych
uli¢ek. Fascinuje mne jeho Sestnéctileta cesta od neotesaného, téméf experimentalniho filmu
Following (1998) az po vycizelovany mainstreamovy blockbuster Interstellar (2014), pfi
soucasném zachovani principt vlozeného vypravéni, pohybujice se v hledani kompromisu
pouze na linii komplexity narace a z toho plynouci naroénosti divacké participace. Jak
upozoriiuje David Bordwell, neni pfili§ cCasté, aby se Hollywoodsky rezisér pokousel o
inovaci skrze dramaturgii vypraveéni ptibéhu, vétSinou se jednd maximalné o inovace Vv
novatorském uchopeni zabérovani. [1] U Nolana je ale vidét konzistentni snaha o nalézani
novych cest jak povédét pribéh komplikovanou, ale srozumitelnou cestou. Obecné povédomi
je, ze Hollywood podobnym experimentim nepieje, ale producenti jsou si nejspiSe velmi
dobie védomi skutecného potencialu takovych filmii v moznosti nalakat divaky, aby $li do
kina znovu nebo ke koupi DVD, kde mohou film podrobit dalsSimu zkoumani. Koneckonct
Shyamalantiv Sesty smysl (M. Night Shyamalan, Sixth Sense, 1999), ktery se v mnoha

fanouskovskych Zebficcich o filmech, ,které musite vidét znovu‘®

, umistuje na prvnim
misté, byl od tehdy nezndmého reziséra a vydélal pies 600 miliont dolari [3], tedy piekonal

dne$ni pomyslnou pilmiliardu, na kterou miti jen nejvétsi z Hollywoodskych blockbusterti.

V mé préci se ale nehodlam pfili§ do hloubky zaobirat filmy, které maji pouze standardni

! Batman Begins (Christopher Nolan, Batman Za¢ina, 2006), The Dark Knight (Christopher Nolan, Temny
rytif, 2008), The Dark Knight Rises (Christopher Nolan, Temny rytit povstal, 2012)

Z Insomnia (Christopher Nolan, 2002)

3 Napt. v ,,10 Movies You Need To Watch Twice To Completely Understand* [2]


http://www.imdb.com/name/nm0796117/?ref_=tt_ov_dr
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komplexni naraci, jak ji miZeme chapat podle Aristotelovy Poetiky — filmy, které jsou
zalozené pouze na klasickém napéti z toho, zda se jejich linie stfetnou nebo nesttetnou, jako
jsou mnohé¢ paralelni nebo sitové narativy ve stylu Intolerance (D. W. Griffith, Intolerance:
Love's Struggle Through the Ages, 1916), Babel (Alejandro Gonzéalez IAarritu, 2006). Nebo
filmy, které vyuZivaji sice chytré premisy, ale vypravéji ji viceméné klasicky, kdy neni tfeba
si podvédom¢ skladat jednotlivé dily skladacky, protoze jsou vystavéné viceméné linearné
jako Na Hromnice o den vice (Harold Ramis, Groundhog Day, 1993) a Lola bézi o zivot
(Tom Tykwer, Run Lola Run, 1998). Tyto filmy stavi pouze zaklady pro koncepty vypravéni

komplexnéjsich logickych filmi.

V nésledujicich kapitolach voln€ uzivam a zaménuji terminy ,,logicky film*, a ,,hlavolamovy
film*, ale myslim tim stejny typ filmu. Z anglickych termini, jelikoZ tohoto Zanru si
teoretikové ve zvySené mirfe zacali vSimat teprve nedavno a neexistuje mnoho prekladii
studii, je nejbliZe termin ,,mind-game film*, tedy néco jako ,,film-hficka*. Takovy doslovny
pieklad je ale pro ¢estinu zavadéjici, protoze, jak se pokusim ukdazat, narativni struktury

mohou jit mnohem dal nez za hranici pouhé hticky.

Povazuji za relevantni se timto tématem zabyvat, protoze zanr logického filmu nabizi
mladému filmafi moznost se odlisit. V dobé&, kdy se rozpocty na debutantské filmy shanéji
od neznamych lidi po korunach, je kazdé specifikum projektu velmi dualezité. Navic
komplexni narativni vypravéni muze diky svym charakteristickym postupiim opakovani

zna¢nym zpusobem zjednodusit produkei a snizit rozpocet, aniz by to na vysledku bylo vidét.


http://www.imdb.com/name/nm0327944/?ref_=tt_ov_dr
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1 OBJEVENIi NOVEHO ZANRU

»dpousta skvélych filmi neni moc inovativnich a spousta inovativnich filmii neni moc
dobra®, tika teoretik David Bordwell [1]. Rezisér Christopher Nolan se snazi o vylepseni
této reputace a tim, Ze tak kona konzistentné (a hlavné divacky tuspésné), odlisuje své filmy
od ostatnich — vytvaii na kazdy svij dalsi film velmi konkrétni o¢ekavani, co se tyce
vypravéciho stylu a tim padem postupné definuje Zanr, jelikoZ Zanr je souhrnem divackych
ocekavani. Pokud hleddme prakticky dikaz o Nolanové vylucnosti a odliSnosti od vySe
jmenovanych, staci se podivat na slang dnesni mladé generace student filmu — touha natocit
néjakou ,,nolanovinu®“ je Z mé zkuSenosti pomérné Castd a nemuzeme se ji divit. Je to
jednoduse zkratka pro film s origindlni logickou stavbou a zvratem zalozenym na struktuie
vypravéni (napitiklad, ale bohuzel az pfili§ Casto - zacykleny film). Nabizi totiz v kratkém
formatu ulitbu z povinnosti vytvotit plasticky charakter, resp. moznost zamaskovat
dramaturgické nedostatky filmu za formalistickou vyjimec¢nost. Je zajimavé, ze ackoli to
puvodné nebylo urcit¢ mysleno negativné, timto shrnutim popisuje i mnoho kritik(
Nolanovu tvorbu. Bylo by samoziejmé naivni na zakladé jednoho vyrazného autorského
stylu hned vytvaret nové Zanry, ale mam za to, Ze Nolan dosahl takové popularity svoji
schopnosti dotdhnout do dokonalosti postupy, které v méné obsesivni mife pouziva spousta
jinych autord, nezifidka nepochybné inspirovani Nolanovym uspéchem. Podobné, jako ve
své (ale i dne$ni) dobé inspirovaly ostatni filmafe Hitchcockovy filmy. Ten pieci také
definoval svij zanr — Hitchcockovsky thriller.

Co je na téchto ptidomcich zajimavého, je jejich prostupnost skrze ostatni zanry. Stejné, jako
napt. komedii muZete propojit se sci-fi a mit komedialni sci-fi, mizete Zanr logického filmu
propojit se sci-fi. Je ale propojitelny i s komedii a jinymi, coZz je rozdil oproti
Hitchcockovskému thrilleru, ktery se da propojit pouze s ptibuznymi zanry — sci-fi nebo noir

apod. Hitchcockovskou komedii si predstavuji jen tézko.

1.1 Jakvypada a jak ho poznat

Zda se, ze Nolan pomohl zformovat a definovat zanr, ktery pfedznamenalo mnozstvi jeho
pfedchtiidcti. Rizné typy ambicioznich nelinearnich naraci tu samoziejmée byly odjakziva,
ale jejich popularita se z n¢jakého divodu zacala zrychlovat v 90. letech po uvedeni Pulp

Fiction (Quentin Tarrantino, 1994) [1]. Od té doby pomohly komplexni narace v zacatcich
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mnozstvi slavnych jmen, jako tfeba bratrim Wachowskym, Davidu Fincherovi, Alfonsu
Coaronovi nebo Darrenu Aronofskymu, z nichz o kazdém by se dalo fict, Ze mé&l podobné
raketovy vzestup kariéry jako on, ale nikdo z nich z daleka nedosahl takového komer¢niho

a kritického uspéchu v fadé¢ filmu za sebou. Staci nahlédnout do statistik IMDB Top 250.

KdyzZ se snazime definovat néjaky zanr, Casto je nejjednodussi nejprve zformulovat divacka
o¢ekavani. Ta velmi pfesné shrnul, na zaklad¢ tendenci vyvoje vypravéni v nejrychleji se
vyvijejicich narativnich formatech dneska - televiznich a webovych seridlech, Jason Mittel,
ktery o¢ekavani divaku vidi jako “byt aktivné zapojen do vypravéni piibéhu a byt Gspésné
piekvapovan skrze jeho manipulace” [4]. Co ja osobné ocekavam od logického zanru? Jit
jeste o level vys, povysit samotny zplsob vypravéni do pozice nastroje, kterym mohu

zpracovat neoriginalni pfibéh a proménit ho tim v originalni.

1.2 Logika misto emoce a jeji funkénost

,Napsal jsem Memento jako hlavolam, fascinovala m¢ idea struktury*, ptiznava Nolan [1]
a s ohledem na jeho filmografii by se fict, Ze ho paralelni déje zajimaji podobné, jako Larse

von Triera zptisoby Sokovani publika ¢i Wese Andersona pastelové barvy.

Po zhlédnuti Mementa setrvava v divakovi nepochybné velice silny pocit. Zcela jisté je to
subjektivni zalezitost, ale pokud budeme generalizovat, da se predpokladat, ze divakova
fascinace a zas nad schopnosti reziséra splétat ptibeéh bude silnéjsi, nez Gzas z ptibehu
samotného. Jinak to ani byt nemuze — pokud si pustime Memento prestithané do
chronologického potradku, tak jak vyslo na bonusovém DVD, zjistime, Ze jeho pfibch je

pomérné neuspokojivy:

Leonard je po nasilné smrti své zZeny neschopen vytvaret si nové vzpominky a
proto si tetuje vSechna dilezitd fakta ohledné hledani pachatele na télo, aby si
kazdé rano mohl vybavit jaké je jeho poslani — najit vraha. Potkava Teddyho, ktery
mu po vysvétleni Leonardova stavu nabizi pfedstiranou pomoc s nalezenim
pachatele. Ve skuteCnosti ale akorat vyuziva Leonardova stavu ke zbaveni se
nepohodlnych osob. Zavede Leonarda k udajnému pachateli a Leonard ho zabije.
Teddy ale udéla chybu a Leonard prokoukne jeho hru a zjisti, ze kvili Teddymu
zabil v minulosti jiz spoustu nevinnych lidi. Teddy mu pfizna, Ze to nebyl vrah,

ze skute¢ného vraha zabil uz pted rokem, coz mu ale Leonard nevéii a nez by
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riskoval, Ze ho Teddy dalsi den opét posle zabijet, vytetuje si Teddyho SPZ, aby
si dal$i den mohl myslet, ze jde o skute¢ného vraha. Na piedchozi vrazdu i to, ze
nekdy Teddyho potkal, diky své paméti zapomene. Potkéva zenu Natalie, kterd ho
vyuzije podobnym zptsobem, jako Teddy, ale na oplatku mu alesponi pomuze
najit SPZ automobilu vraha jeho Zeny. Ta ho dovede k Teddymu, kterého zabije.
Nikdy se nedozvime, jestli byl Teddy opravdu vrahem nebo ne, nebo jestli

skutecného vraha skute¢né Leonard zabil uz pfed rokem.

Ptibéh béhem vypravéni naznacuje, ze vrahem manzelky je ve skute¢nosti Leonard, ktery ji
zabil nevédomky, protoze zapomnél, Ze ji za jeden den dal uz nékolik davek inzulinu proti
jeji cukrovee, nicméné ani v chronologické verzi neni jasné, co je pravda a co je lez, protoze
pfibch ma extrémné nespolehlivého vypravéce. Také je vzhledem k pievracené
posloupnosti, s jakou se informace dozvidame, mozné, Ze Leonard skute¢né vraha zabil pied
rokem a od té doby jen hleda obéti, které miize povazovat za vrahy, aby dal svému Zivotu
smysl. I kdyz by tato teorie byla katarzné slabsi v chronologické verzi, pfi vypravéni
pozpatku tvoii na konci Sokujici twist, kdy musime piehodnotit nas vztah k Leonardovi jako

k z&pornému hrdinovi.

Tak jako tak, kostra pfibéhu nenabizi zadny zasadni vyvoj postav, pouze detektivni postup
po nastrazenych stopach, ktery navic neni korunovan uspokojivym vysvétlenim. U Mementa
presto divacka empatie do urc¢ité miry funguje, protoze jsme diky pfevracenému vypravéni
nuceni prozivat stejnou mérou nejistotu nevédomosti spoleéné s hrdinou a tim chapeme jeho
frustraci. To je ale velmi specificky syzet, ktery ma vyjimecnou vlastnost v tom, ze ¢im mén¢
toho vime o postavach, tim jsme hlavni postavé blize a neda se pfili$ aplikovat na klasi¢té;si

vypravéni ,,0 lidech bez poruchy paméti®.

Nenechte se mylit, povazuji Memento za jeden z nejoriginalnéjsich filmi vSech dob a skvely
zazitek, jen chci poukizat na moznost nahrazeni klasické emociondlni vystavby
alternativnimi empatii vytvarejicimi prostiedky, pokud k tomu divaka donutime extrémnimi
metodami. Je otazkou, jestli podobné ambicidzni zpiisob narace bude fungovat i u

realisti¢téjSich charaktera:



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

1.3 Kompromis mezi motivaci postav a vypravéce

Film Inception (Christopher Nolan, 2010) je maximalistickym experimentem v oblasti
vnotenych naraci. O jeho protielé kauzalni stavbé se ale budeme bavit pozdé€ji — pro ted’ nam
staci védet, ze jeho makrostruktura sleduje klasicky Zanr heist movie o skupiné€ lupict, ktefi
se potiebuji sehrat v tym, vymyslet plan a vykrast trezor. Ve sledovani vyvoje charaktert a
zisk&vani sympatii k nim nam tu nebrani Zadna omezena narace ani nespolehlivy vypravéc,
v§e je naopak maximaln¢ piehledné. Piesto jsou postavy charakterizovany jen tim, ¢im jsou
pro konstrukt uzitecné. Nikdy se nedozvime, jak se dostali do byznysu, co d€laji ve volném
case, ani jestli maji rodiny. A hlavné — az na Cobba se u Zadné nedozvime, na co chtéji
penize, které tedy nejspis jsou jejich jedinou motivaci. Vypadaji, ze se najednou nastéhovali
do opusténé tovarny, aby tam spole¢né stravili pohodovy mésic. Pojd’'me si rozebrat hlavni

postavy a jejich motivace:

Cobb — hlavni hrdina je jedinou postavou, ktera m& motivaci jinou nez penize -
chce za svymi détmi do Ameriky. Potiebuje pro to udé¢lat posledni loupez, aby
ziskal fale$ny pas. Postupné se jeho touha $t€pi na zbaveni se vzpominky na svou
manzelku, coz z né&j déla nejplastictéjsi postavu — jako jediny projde dusevnim
vyvojem, kdyz se mu to podafi. Je to ale dost nevyuzita zména — nijak se
neprojevi navenek, je stejny sobec jako na zacatku, resp. nevidime scénu, kterd

by ukazovala, ze neni.

Ariadne — o jediné postavé se schopnosti empatie v celém filmu nevime viibec
nic, kromé toho, Ze ji fascinuje snovy svét. Umi také vytvaret genidlni bludiste,
ale tato schopnost nema pozdéji ve filmu zaddnou uzitnou hodnotu.

Arthur — umi vytvofit bludisté, coz je jeho jedinou naplni ve filmu. Jeho
specialitou je trik ,,Escherovy schody“, ¢ehoz v klimaxu vyuzije, ale jen pro
efekt, na ptibeh to nema vliv.

Eames — umi se pievtélovat ve snu do podoby jinych lidi, coz je v pfibehu
nekolikrat vyuzito a vymysli mysSlenku, kterou je tfeba zasadit do hlavy

neptitele. Aby nebyl uplné plochy, nema rad Arthura, ale nikdy se nedozvime

proc, ani se vztah nikam nevyvine.
Yusuf — umi namichat silné sedativum, ale jinak ndhodny chemik.

Saito — najal Cobba, aby zachranil vlastni firmu (a tim i svét). Je nedtvétivy a
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vime pro¢ — vedle Cobba jedina postava s motivaci!

Stary Fisher — hlavni zaporna postava, jeho firma bude za chvili nejmocné&j$im

monopolem na svété, pokud se mu v tom nezabrani. Mé Spatny vztah se synem.

Mlady Fisher — Ceka na dédictvi a smrt svého otce. Rad by mél s otcem lepsi
vztah, ale nejde to. Pomérné plastickd postava (po vycCtu ostatnich staci

malo, Ze), ale jeho zaméry nejsou zcela jasné.

To je tedy potadné chladna parta na film, ktery vydélal pies 800 miliont dolari [5].

Jak je to mozné?

Postavy nemaji hloubku, protoze o vSem o ¢em se stihaji ve filmu bavit je pouze nastoleni
fadu a vSech pravidel komplikovaného svéta, aby ho divak pochopil a mohl s nimi sdilet.
Veskerou svoji konverzaci zkratka vénuji expozici Nolanova genialniho konceptu. Zda se to
plytké? Je to zdbavné! Expozice se v Inceptionu stala hlavnim télem filmu, je roztazena pies
dvé tietiny jeho casu. Nolan nas zadsobuje mnoha zajimavymi scénami, které jsou
pospojované dohromady jen skrze vagni heist linii ,,hledani zbylych ¢lent tymu‘ (Ariadne,
Eames, Yusuf) a Ariadnino zauCovani - ta, stejn¢ jako divak, o0 konceptu svéta nic nevi a
proto si s ni plné€ uzivame ,,briefing*, tedy scény ohybani reality a prozkoumavani Cobbova
vztahu s manzelkou. Jelikoz Ariadne sdili stejnou neznalost svéta jako divak, snadno se stava
postavou, se kterou se nejsndze ztotoznime (pokud vase manzelka nespéachala sebevrazdu,
pak to bude Cobb). Nolan udé¢lal hodné odvaznou sazku na zpusob explikovani Ariadniny
postavy tim, Ze ji nedal absolutné Zadnou vné&jsi motivaci byt soucasti planu — ta holka neméa
co ztratit, nema zadné znamé touhy, ani minulost se kterou se musi vyrovnat — jediné, na co
ji pribéh laka, je moznost pietvaiet snovy svét. Nutno fict, Ze vzhledem k majestatni
epiCnosti, s jakou je Nolan schopen tato ldkadla prezentovat mu to vySlo a da se
pravdépodobné tvrdit, Ze v postavé Ariadne je film nejvyvazenéjsi, co se tyce Stédrosti
mnozstvi empatie vs. mechanické role v soukoli pfibéhu. Nolan necha divaka spole¢né
S Ariadne zazit UZas nad fantastickymi moZnostmi jeho svéta a spoléhd na pfirozenou
divackou touhu zazit podobny zazitek a zaZit jich vic. V momentég, kdy Ariadne neskromné
glosuje Nolanovu vizudlni invenci ,,To je tedy néco, ze?*, mluvi za nas za vSechny v séle.
V okamziku zcela oteviené scénaristické zkratky, kdyz se Ariadne rozhodne partu kvuli
Cobbové charakteru opustit, Cobb se neboji prohlasit, Ze se brzy vrati ,,protoZe realita ji
piestane brzy stacit®. A aniz bychom mezitim vidé€li jedinou scénu s Ariadne, skute¢né se o

par scén vpred sama vraci. Neni to pfili§ damysIné, ze? Ale Nolanovi mechanicky postup
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staci k dosahnuti jeho jediného opravdového cile — vysvétlit zabavnym zpisobem pravidla

jeho pirekomplikovaného svéta predtim, nez se dostane ke klimaxu, kde je mize zuzitkovat.

Jedina dal$i motivovand postava je finan¢nik Saito, technicky vSak ma v piib&éhu jen dvé
funkce: Sdélit tymu motivaci, ze hlavni zdpordk je opravdu zly (¢im bezskrupul6zné
porusuje pravidlo show-don’t tel, musime véfit jen jeho sloviim) a pak pisobit jako ticking
clock, pro vytvoieni ¢asového stresu v klimaxu — nesmi zemfit, jinak Cobb nedostane sviij
pas/neuvidi svoje déti. Saito je samoziejmé prvni, kdo je tézce postielen a pomalu umiré a
koncept je funk¢ni, ale jeho charakter mohl ptibéhu dodat jednu rovinu twistu navic, aby
dostal v piibéhu misto i jako postava a ne jen rekvizita: Jelikoz o hlavnim zaporakovi nic
nevime, resp. vime jen to, co o ném prozradil Saito, byl by Saito typickym kandidatem na
zanrovou konvenci ,,zrady z vlastnich fad* — mohl se stat pfed koncem hlavnim zaporakem,
misto jen pozvolného umirani na zemi. Ze je to kligé? Ve filmu, ktery definuje otcovstvi

hlavni postavy ky€ovitymi pohledy na déti na travniku?

Motivace postav tedy v Inception leti kominem, stejné tak jako jejich vyvoj. Cobb sice
dosahl svého cile, ale nemusel se kvili tomu zménit. Pravda, vyrovnal se se svym
nedostatkem (traumatické vzpominky), ale jen pod pohrtizkou vlastni smrti, nemusel sviij
vztah obé&tovat pro nikoho nebo nic jiného. To by az tak nevadilo, jelikoz ocekavame, Ze
Nolan nebude chtit vyuzit upln¢ kazdého klisé z dé&jin kinematografie, ale v ¢em vidim
problém, je, ze jeho opravdové fyzické rozhodnuti neni filmaisky povypravéné — Nolan
opousti Cobba v momenté¢, kdy stale jesté je se svou manzelkou a pak uz ho vidime rovnou
u zestarlého Saita. Ve vysledku je jeho postava stale stejnym zavisldkem jako na zacatku —

zustava se zenou ve snech vzdy az do posledni mozné chvile.

Pokud vezmeme k srovnani asi Inceptionu nejpodobngjsi film — Matrix (Andy&Lana
Wachowski, The Matrix, 1999), kde se také vnofujeme do vlozeného piibc¢hu, ktery
ovliviiuje realny svét na povrchu, mizeme objevit jiny pomér mezi detailnosti charaktert a
fascinaci konceptem. Reknéme, Ze mnozstvi napadd, charaktert a délka filmu jsou skoro
totozné, Inception dokonce o trochu delsi (cca 10 min). Nejvyraznéjsi rozdil je pochopitelné
ve faktu, Ze novy svét v Matrixu poznavame skrze hlavni postavu Nea, zatimco, svét
Inceptionu skrze vedlejsi postavu Ariadne, coz dava Matrixu vyhodu ve ztotoznéni s hlavni
postavou (ale pokud by to tak bylo i u Inception, Ariadne by uz neméla zadnou Sanci projevit
se jako charakter) — navic Inception je tymovka, takze se vlastnosti vSech postav... s¢itaji
do jedné...? Pokud to tak mé¢lo byt, nefunguje to. Pojd’'me se ale podivat na motivace postav

v Matrixu:
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Neo — nezkuSeny ajt’dk, co chce najit vyssi pravdu. Kdyz ji najde, odmita ji, ma

strach, ale po jeho pfekonani se zméni v sebevédomého muze.

Trinity — profesionalni zabijdk vystupuje navenek chladné, ale uvnitt je to
citliva Zena, kterd pottebuje oporu. Tu samoziejmeé odmita, ale kdyz prekona

zabrany, muze dat kone¢né priichod emocim.

Morpheus — privodce a radce, o jehoz charakteru mnoho nevime. Je vSak velmi
schopny a proto je pro nas zajimavy, chtéli bychom byt jako on, ale nevime jak

— je to muz tajemstvi.
Cypher — miluje Trinity, ale nemuze ji ziskat, takze zradi a pomsti se.

Apoc, Switch, Tank, Mouse, Dozer — kompars dokreslujici atmosféru, pro
ptib&éh nemaji dilezitost — Switch a Apoc se sice vnofuji do Matrixu jako soucast

tymu, maji ale roli bodyguardd.
Mr. Smith — je arogantni, touzi po moci, ale musi slouzit systému.

Tank z Matrixu je na Grovni Yussufa z Inception, oba zlstavaji na povrchu, hraji pouze

rekvizity nutné pro funkénost konceptu, takze ty miizeme z porovnani vytadit.

Zbyva Morpheus jako Saito — oba umi lusknutim prstu zafidit zdanlivé nemozné (nekone¢no
zbrani/nekone¢no penéz). Oba maji stejn¢ zamlzené motivace (vyssi dobro), ale u Morphea
je funkénéjsi expozice: Ma nadpiirozené schopnosti (tréninkovy souboj s Neoem) a nevime,
kde k nim pfisel — doufame, Ze jeho tajemstvi rozkryjeme, proto se o n¢j zajimame. Saitovo
jméni je (ne)ukazano pouze slovné a jeho ptiivod hned vysvétlen. Mohl by byt nebezpe¢nym
mogulem, nevypocitatelnym prvkem party, zdrojem tajemstvi a nejistoty, ale misto toho je

hodnym medvidkem.

Trinity a Ariadne plni pfekvapivé podobné svoji ulohu jakozto katalyzator pro hlavniho
hrdinu. Ani o jedné toho ze zacatku moc nevime, ale postava Trinity je jednodussi, vice
kliSovita a tim paradoxné 1épe vykreslena — vime, co od archetypu madme Cekat. Ariadne je
funkéni ve své necekané vyspélosti jako zajimavy charakter, ale jelikoZ nam film neddva
zadna voditka, pro¢ tomu tak je, ztraci moment piekvapeni a dal se nikam nevyvine. Jeji

VYVOj je pouze externi na linii nema rada Cobba — m& radda Cobba.

Neo a Cobb — Neo projde kompletni proménou a katarznim vyvojem z nuly v hrdinu. Od
Cobba se samoziejmé vzhledem k jinému Z&nru nic podobného neocekava, ale urcité

bychom chtéli vidét proménu Cobba z expozice na Cobba z katarze — od zavislého na



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

nezavislého. Jak je popsano vysSe, nejenom, ze neni dostatecné ukazan samotny akt promény,
ale nevidime ani zadny jeji vysledek (jen pro obraznost — napi. rande s novou zndmosti),

takZe se o ni viabec nedozvime.

Cypher vs. Eamus — Cypher je sice archetypalni, ale funk¢éni postava, kterda ma diky svému
nendpadnému postaveni v ramci skupiny piekvapivy twist na temnou stranu. Od Eamuse
¢ekame podobnou roli, a je mozna dobfte, ze diky tomuto ocekavani nepiichazi zadné klise,
ale z toho vyplyvajici dokonalost a psychicka vyrovnanost vSech postav v tymu je pfeci jen
az zarazejici. Urcité by se pifibéh trochu okofenil, kdyby se vytvofil jemny znejistujici
komplot mezi umirajicim zrddcem Saitem a zoufalym Eamusem, kterého Cobb podvedl ze
vSech nejvic. Eamus je dalsi do sbirky neskodnych medvidki v parté, které, kdyz Cobb
zaveli ,,pfiprava k sebevrazdé€“, nenapadne nic leps$iho neZ zacit vazat opratku.

vvvvvv

také ma matrix silngj$i katarzi — dokdzeme postavam v prubéhu déje fandit na zakladé€ toho,

jaké jsou a ne toho, ze kdyz jim dojde ¢as, zemiou jako neznami vojini.

Pamatujete si scénu z Matrixu, kde Trinity donese Neovi po prvnim vycviku jidlo, aniz by
ho vzbudila? Tim Wachowsti naexponovali nejenom motiv lasky potfebny pro piibéh, ale
daly chladnému charakteru Trinity citlivost, plasticitu. To, ze Nolan si drzi od vSech emoci
chirurgicky odstup je znamd véc, ale opravdu by jeho film nebyl lepsi, kdyby scéna, kde
Arthur pozada Ariadne, aby ho polibila pro odldkéni pozornosti, méla rozehranou expozici
jejich vztahu v Gvodu filmu? Bylo by potom snazsi fandit Ariadne, kdyZ se potiebuje dostat
z Limba vcas, protoZe by ji neslo jen o to, jestli zemfe nebo ne, ale také o to, ze chceme

vedét, jak jeji vztah dopadne.
A co Arthur? S kym mutze byt srovnan on?

Ano, mozné by se misto pro Arthura jakozto tichého stratéga v parté naslo, ale dalsi postava,
ktera nema co fict je uz trochu moc. Dokonce, 1 kdyz pomineme psychologickou stranku,
tak jeho fyzicka role pro ptibéh méla byt v tom, Ze bude aktivné ménit strukturu svéta, aby
zlodusi nesli hrdinim po krku. To vSak udéla pouze jednou a to aby se zbavil jediného
peséka, ktery ohrozuje pouze jeho samotného. Zbytek casu je cely tym pod ptimou palbou.
Abychom mu fandili, potfeboval by nam skute¢né ukazat, v ¢em spociva jeho génius a
samoziejmé posilnit svoji milostnou linku s Ariadne. Je tu tolik moznosti, které se vylozené
nabizeji; mize zarlit na Cobba, strachovat se o Ariadne, zachranit ji svoji exponovanou

superschopnosti Zivot..., ale zda se, ze Nolan si ve prospéch ptehlednosti vypravéni vybral
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bezproblémovy prichod nastrahami, kde nam staci sledovat, jak se hrdinové pod diktatem
tikajicich hodin vypotadavaji s jednou piekazkou za druhou, jako u kinematografie atrakci.
Vymeénil horizontalni budovani napéti za vertikalni, neriskujice, ze oba dva styly, tedy

pomyslny Hitchcock na druhou by vedly k mozna ultimatnimu filmovému zazitku.

Nolan ze strachu pted vytvofenim dal§iho Mementa, které by vétSinové publikum kvili
naro¢nosti sledovat vSechny linky nepfijalo, vytvoril pro sviij vrstevnaty hlavolam jasna,
nesofistikovana voditka, kterd mame sledovat. Skoro jako by mu §lo vic o uznani jeho vlastni
geniality nez o divacky zazitek. Samoziejmé, nikdo pfed nim se o mainstreamové pfistupny
pétindsobn¢ vnotfeny piibéh nepokusil, takZze mu nezbylo nez vychazet z vlastni zkuSenosti
kam nejlépe nastavit rysku vah mezi komplexnosti vypravéni a komplexnosti vypravéného
ptib&éhu. Nepochybné existovaly i velké tlaky ze strany studia — hii§té musi byt prehledné,
kdyz jsou slozita pravidla hry. Upfimné, usledovat Inception na poprvé do vSech jeho detailii
je skoro nemozné. Piibéh vam bude jasny, ale spousta detailt jisté unikne. Z toho vyplyva,
ze acCkoli je rozbor charakteri a motivaci pod drobnohledem nelichotivy, nemame si nac¢
ztézovat — je mozné, ze by to filmu ubralo na jeho hlavni devize — zabavnosti. O to lepsi je
sledovani podobnych filmi napodruhé — invenc¢ni jizdu si uZzijete stejné a jest¢ mate Cas

poznat charaktery.
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2 TYPY NELINEARNICH FILMOVYCH NARACI

Jelikoz dne$ni publikum je, co se tyce Cteni filmu, velmi vzdé€lané, filmova fe¢ si mlze
dovolit uzivat vice narativnich triki nez kdy predtim. Ale diky tomu, ze zakladni postupy
komplexni vystavby jiz byly pouzity tolikrat, mnohé z nich dnes uz povazujeme za prezita
klis¢. A proto je pro vznik novych struktur potfeba postupy inovovat, davat do novych
kontextd a kombinovat mezi sebou, ¢imz vznikaji hybridni narace. Zde je vycet zakladnich

stavebnich kament takovych naraci a ptiklady jejich pouziti:

2.1 Flashback

vvvvvv

zablesk z minulosti. Je to velmi oblibeny nastroj v detektivnich piibézich, kde jsou postavy
¢asto nuceny vzpominat na udalosti z minulosti. Ve zpravidla kratké scén¢ je nam piedstaven
fakt, ktery se odehral v libovoln¢ vzdalené dobé smérem do minulosti. Variantou flashbacku
je flashforward, ktery ukazuje udalosti, které se teprve stanou. Flashforward je ¢asto ukazan
vypravécem divakovi, ale nikoli protagonistovi a slouzi pro vzbuzeni zajmu u divaka, Ze
muze oc¢ekavat zajimavé udalosti napt. u pribéhd, které vyzaduji dlouhou expozici, kterd by

sama o sobé& neudrzela divackou pozornost.

Podle scénaristky Lindy Aronson existuje 6 zakladnich typu flashbackd [8]. Zde cituji v

téméf doslovném piekladu, s nékolika piidanymi poznamkami:

1) lustrativni flashback — jednoducha pomicka v backstory, napi. detektiv se
zepta: ,,Kde jste byl v noci z 5. dubna?* a nasleduje flashback do noci 5. dubna.

2) Litostivy flashback — nechronologicka série fragmentti z neuspésného vztahu.
Napt. v Annie Hallova (Woody Allen, Annie Hall, 1977).

3) Ramujici flashback — scéna ze soucasnosti se opakuje na zacatku a na konci
filmu, ramujice tak vypravéni. Napf. Zachrante vojina Ryana (Steven
Spielberg, Saving Private Rayen, 1998) — scéna s Hanksem v dichodu na
hibitove nebo Titanic (James Cameron, 1997).

4) Preview flashback — film zac¢ina scénou z prostiedku ¢i dvou tfetin filmu a
pak se vraci na zacatek a pokracuje chronologicky az do konce. Napf.
Goodfellas (Martin Scorsese, 1980) — mrtvola v kufru jejich auta se najednou

zacne probouzet, tak ji surové dodé¢laji. Voiceover: ,, Co se pamatuju, tak
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‘

odjakziva jsem chtel byt gangster.

5) Life-changing incident flashback — jeden zasadni moment ze Zivota postavy
je kousek po kousku odhalovan, ukdzan vzdy jen ¢astecné nékolikrat v priib&éhu
filmu. Catch-22 (Mike Nichols, Hlava-22, 1970).

6) Double narrative flashback - je vlastné¢ paralelnim vypravénim, kde
historicka linie miti do bodu v linii soucasnosti, ve kterém se nachéazi vypravéc.
Casto se linie stfetnou a vyvrcholi jako jedna.

a. Thwarted Dream Flashback (Flashback zmaieného snu) — tajemny
outsider se Zene za svym snem, aby se dostal do situace v pfitomnosti,
kde ho ma na dosah, napi. Milionaf z chatr¢e (Danny Boyle, Slumdog
Millionaire, 2008).

b. Case History Flashback (Flashback historie pripadu) — tajemny
outsider je bud’ mrtvy, nebo umirajici a jeho Zivotni ptib&éh vypravéji
jini. Napf. Obc¢an Kane (Orson Welles, Citizen Kane, 1941).

2.2  Paralelni narativ (sitovy narativ, tandemovy narativ)

Tento typ vypravéni, pro ktery existuje spousta nazvi, vyuziva nékolika linek, které jsou
prezentovany jako soubézné, ackoliv se mohou odehravat na jinych mistech i v jinych
Casech. Kazda linie miize mit jiného hlavniho hrdinu (nebo stejného v jinych dobach) a
smyslem této struktury je vyuzit maximdlniho mnozstvi bodl zvratu, zesilit jejich
emocionalni dopad jejich multiplikaci skrze n¢kolik linii a vytvofit pocit, Ze se mnoho akeci
déje (nebo nedéje) zaroven a tim zvySovat napéti. Paralelni narativy, jsou zpravidla
propojeny spolecnym tématem, kterému diky efektu ,,globalizace* davaji silu, které by
linedrni ptibéh nebyl schopen dosahnout. Casto také byvaji linie protnuty dohromady
néjakou zasadni, Casto tragickou udalosti, napt. autohavarii jako ve filmu Crash (Paul
Haggis, 2004), ve kterém se charaktery védomé ¢i nevédomé potkaji. Zatimco si paralelni
ptibéhy rozdéluji filmovy ¢as, je nevyhnutelné, ze Cas na vyvoj jednotlivych linek a
charakterti je né¢kolikanasobné zkracen: ,,Hrdinové rostou, uci se, vyhravaji a prohravaji, ale

jejich individualni charakterové oblouky jsou jen na¢rtnuté® [6].

Klasickym zastupcem je film Babel, ktery pojednava o ¢tyfech rodinach napii¢ kontinenty:

1) Americky par na dovolené v Maroku, snazice se zachranit sviyj vztah, kdyz v tom Zenu


http://www.imdb.com/name/nm0353673/?ref_=tt_ov_dr
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nekdo postieli. 2) Marocky pastevec, ktery koupi pusSku svym syniim, aby drzely dravce od
stdda. 3) Japonska studentka vyrovnavajici s nizkym sebevédomim, hluchotou a ztratou
matky. 4) Mexicka chtiva, kterd vezme déti amerického paru z prvniho pfibéhu na svatbu
svého syna do Mexika. Vsechny pfibéhy se originalnim zptisobem zvrtnou a na konci propoji
zastreSujicim tématem, Ze lidé na celém svéte jsou si 1 pies rozdily plivodu velmi podobni.
Pro oblibu ve vyuzivani mezinarodnich lokaci se tyto filmy n€kdy piezdivaji ,,GPS filmy*
[7].

Babel vSak neni hlavolamem — jeho vypravéni je pro kazdou linii viceméné chronologické a
nevyzaduje zvySené zapojeni divaka ani vyraznou rekontextualizaci. Specifickym typem

paralelniho narativu jsou podle Aronsonové tzv. ,,Multiple Protagonist* filmy, kde parta

riznych lidi jde za stejnym cilem — Saving Private Ryan, Little Miss Sunshine.

Poslednim podtypem jsou ,,Double journeys*, kde ,,dva stejné duleziti hrdinové putuji bud’
k sob¢, od sebe nebo soubézné bud’ emocionalng, fyzicky nebo oboji. Jelikoz jsou vétsinu
Casu od sebe vzdaleni, kazdy z charakterd potiebuje vlastni piibéhovou linku plus jednu,
kterou maji spolecnou. Je potieba tedy vytvofit tfi linie, ale Casto je jeden z charakterti

ukéazan vice detailn¢ nez druhy, ktery byva zadhadnéjsi.“[8]

2.3 Sekvenc¢ni narativ

V tomto vypravécim formatu jsou ndm prezentovany ,,dva a vice ptib&hti o stejné dilezitosti,
které jsou vypraveény povidkove za sebou a jejich konce se spojuji.* [8] Uvadim v piekladu

nékolik typt, podle Lindy Aronson:

1) P¥ibéhy prichazejici do obrazu — jsou vypravény jedna po druhé a jejich
konce se propojuji. Napt. Patizi, miluji T¢ (Olivier Assayas a dalsi, Paris, je
t"aime, 2006).

2) Rozdilné perspektivy — rizné verze nebo thly pohledu na stejnou udalost,
napft. Lola bézi o zivot, Rashomon (Akira Kurosawa, 1950).

3) Rozdilné nasledky — rtzné nasledky stejnych udalosti, napi. Pokani (Joe
Wright, Atonement, 2007).

4) Oteviené ramovani — jeden z ptib&ht je rozdélen a jeho ¢asti tvofi ramovani
pro piibéhy, které se odehraji, nez se ramujici pfibéh uzavie. Typicky Pulp

Fiction nebo Mésto bohi (Fernando Meirelles, Katia Lund,


http://www.imdb.com/name/nm0000801/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/name/nm0576987/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/name/nm0526199/?ref_=tt_ov_dr
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City of God, 2002). [8]

2.4 Fragmentarni narativ (puzzle film)

Bere ptedchozi typy chronologicky vypravénych ptibéht, v dramaticky vhodnych bodech
jejich ptibéhy rozdéli na mensi ¢asti a zamicha je mezi sebou. Cilem musi byt stéle
pochopitelny ptibéh, ktery je sice narony na divackou participaci pii sledovani, ale diky
témé&f nekonecnym moznostem dramaturgické vystavby se mize pokusit o velmi silnou a
origindlni vypravéci strategii. Divak se snazi na zéklad¢ vypravy, chovani a dialogl postav
sestavit spravné linie dohromady a prozit tak diky tomu stavy podobné, jaké zaZivaji postavy
nebo odkryt piekvapivé souvislosti odhalenim zvratti a motivaci v jednotlivych piibézich.
Dobrym piikladem miize byt Véény svit neposkvrnéné mysli (Michel Gondry, Eternal
Sunshine of the Spotless Mind, 2004) nebo 21 gramu (Alejandro Gonzalez Inuarritu, 21
Grams, 2003).

2.5  Vétvici narativ (multiple-draft, forking paths)

Tento koncept vypraveéni uzavira postavy v Casové smycce, kterd se vzdy po uplynuti uréené
doby (dokud postava neusne) nebo nepiekonani prekazky (smrt) zresetuje. Hrdina béhem
donekonec¢na se opakujicich pokust ziskava zkuSenosti a postupuje neustile dal a dal
Vv ptib&hu, ¢imz je zajiSténo napéti a proZzitek podobny videohram. A¢koliv charakter nemuze
zemiit a ma nekonecné pokust, stejné mu fandime, protoze zistat uvéznény ve smycce je

pro postavu horsi nez smrt.

Pro divéka je potieba pravidelné ujistujicich symbold, Ze jsme pofad v opakujicim se
konceptu — Tom Cruise v Na hrané zitika (Doug Liman, Edge ot Tommorov, 2014) vzdy
musi potkat distojnika/proklouznout ze cvicisté/zemftit na bojisti. Publikum musi pfijmout
vyzvu a zacit si pamatovat jednotlivé prichody omezenym casovym ramcem, které postavy
na svuj piibéh maji, a porovnavat rozdily v tspéSnosti hlavni postavy pii piekonavani
ptekazek. VéEtSinou plati, Ze protagonista si zdzraén€ pamatuje svoje piedchozi postupy
(ackoli v rdmci predposledniho pokusu tfeba zemfel) a diky tomu je schopen pfi posledni
cesté¢ dosahnout svého cile. Aby bylo jasné, ze vypravéni se restartovalo, zpravidla se
postava probouzi na netradi¢nim misté nebo pii netradi¢ni udalosti, ktera se neda zaménit -

tieba v posteli piesné pii hlaseni pocasi z radiobudiku na svatek Hromnic, jako je tomu v Na
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Hromnice o den vice.

Vétvici narativ je vdéénym typem struktury diky své ptirozené komedidlni sloZce nehledé
na hlavni Zanr filmu — hlavni postava totiz vzdy vi vic nez ostatni postavy (které nemaji
schopnost pamatovat si pfedchozi sekvenci) a tim padem je schopny jim d¢lat naschvaly —

zvlast pokud vi, Ze mu nic nehrozi diky nevyhnutelnému restartu svéta.

2.6 Nespolehlivy vypravéc

V piibézich, které jsou vypravény subjektivng, tedy ¢asto doprovazeny voice-overem hlavni
postavy ¢i vypravéce, hrozi riziko tzv. nespolehlivého vypravéce (angl. unreliable narrator).
Jeho devizou je divacky predpoklad, Zze vypravé¢ nas chce s dobrym timyslem pravdiveé
informovat o déni nebo ho dopliiovat, coz ale nutné¢ nemusi byt pravda — pro vétsi
dramaturgicky efekt, zpravidla kviili moznosti dosdhnout velmi ne¢ekaného zvratu, miize

vypravee imyslné lhat nebo zadrzovat dilezitou informaci.

,»M1j déda si vCera Sel vsadit poprvé v zivoté a vyhral. Kazdému z mych bratrti

koupil nove kolo, ale m¢ koupil celé nové auto! A pak jsem se probudil.

Nespolehlivy vypravéci jsou pritomni ve filmu jiz od jeho pocéatku. Velmi Casto se jedna o
charaktery s dusevni nemoci nebo zlocince, ktefi se ke svému ¢inu pfiznaji az na konci filmu.
Je pomémé casté, ze filmy s nespolehlivym vypravécem jsou vypravény linearn¢ a
chronologicky a proto na prvni zhlédnuti neskryvaji pro divaka Zadnou mentalni zatéz. Jejich
hlavolamovy status ptfichazi Casto az s druhym zhlédnutim, kdy je potifeba si neustale
uvédomovat, Ze vidéné situace je potieba rekontextualizovat. Par nejznaméjsSich piikladu

z filmové historie nésleduje, kazdy zastupujici jiny typ nespolehlivosti vypravéce:

Kabinet doktora Caligariho (Robert Wiene, The Cabinet of Dr. Caligari,
1920) - Na konci filmu zjistime, ze vypravé¢ byl celou dobu pacientem
v blazinci a cely film byl jen vyplodem jeho choré mysli.

Rashomon — Tii vypraveci vypraveéji stejny piibéh, ale kazdy ze svého thlu
pohledu. Na konci neni rozuzleni v tom, Ze pouze jeden z nich mél pravdu, ale

V tom, Ze pravda nékdy muize mit vicero podob.

Klub rvaca (David Fincher, Fight Club, 1999) — Nejlepsi ptitel hlavniho

hrdiny, ktery mu od zékladi zménil Zivot, je ve skuteCnosti pouze jeho


http://en.wikipedia.org/wiki/The_Cabinet_of_Dr._Caligari
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rozdvojené osobnost.

Sesty smysl — Hlavni hrdina je psycholog, 1é¢ici mladého chlapce, co tvrdi, ze
vidi a umi mluvit s mrtvymi lidmi. Na konci se ukaze, ze hrdina je od druhé

scény filmu mrtvy, ale nevédél o tom.

Pi a jeho Zivot (Ang Lee, Life of Pi, 2012) — po ztroskotani lodi strvi maly
kluk tydny na zachranné lod’ce uprostied moie, pouze ve spolenosti zebry,
orangutana, hyeny a tygra, kteti tam také nasli GtoCisté. Zvitata se postupné
navzajem pozerou a kluk se tak tak zachrani na pevning. Kdyz vyklada svij
pribéh, posluchaci se ho ptaji na nesrovnalosti ve vypravéni a on vyklada novy,
temnéjsi piibéh, ve kterém namoinik a jeho Zena jsou zabiti kanibalistickym
kuchatem, kterého Pi musel pozd€ji sdm zabit a snist, aby ptezil. Posluchaci si

pak vyberou véfit radé€ji zviteci verzi, protoze je to lepsi pribéh.

2.7 Kauzalni narativ — cestovani ¢asem ve filmu

Filmy, které umoznuji cestovani ¢asem, jsou ¢asto mnohem méné o samotné technologii
nebo sci-fi proprietach nez o potiebach charakterd, které jejich mechanika umoznuje naplnit.
Vétsina time-travel filmu se nijak nezdrzuje s vysvétlovanim fyzikalniho zékladu, na jakém
je jejich premisa zalozena, ale zéroven také vétSina z nich obsahuje rekvizitu nebo jasné
definovany spoustéci mechanismus, ktery cestovani ¢asem dovoluje. Jedine¢nou vlastnosti
kauzalniho narativu je jeho schopnost vytvaret konstantni napéti v pritbé¢hu celého filmu diky
tomu, Ze kazda akce hrdini muze mit vyrazné nasledky (neziidka smrt) v budoucnosti,
kterou uz jednou prozili (zpravidla na zac¢atku filmu). Z toho vyplyva, ze vétSina time-travel
filmt vyuziva cestu do minulosti, nikoli do budoucnosti, protoze pak by kauzalita nemohla
ovlivnit hrdintv vychozi stav, ktery se snazi zménit. EXxistuji ¢tyfi zakladni modely

kauzalniho vypravéni:

1) Hrdina chce zménit néco ve své pritomnosti ¢i minulosti (napf. oslovit divku,
kterou se bal oslovit, zabranit né¢i smrti) a proto najde zpusob jak se vratit v
case. Napt. Navrat do budoucnosti III (Robert Zemeckis, Back to the Future
111, 1990).

2) Hrdina ma k dispozici stroj ¢asu a chce ho vyzkouset, ale svoji neopatrnosti

zpusobi v minulosti nechténou zménu, kterd ovlivni jeho pfitomnost (zamezi
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setkani svych rodi¢i) a musi ji napravit. Napf. Navrat do budoucnosti (Robert
Zemeckis, Back to the Future, 1985).

3) Hrdina se dostane do budoucnosti a snazi se dostat zpét do své reality, ale
prekazkami jsou mu kauzality, které ve své minulosti vytvofil. Napt. Navrat

do budoucnosti Il (Robert Zemeckis, Back to the Future 11, 1989).

4) K hrdinovi pfichazi postava z budoucnosti a chce po ném zménu, ¢i pomoc, aby

mu zajistil lepsi budoucnost. Napt. Looper (Rian johnson, 2012).

Pro uspéch filmu, jejichz téma se zabyva Casovymi kauzalitami a paradoxy je zasadni
zachovani logiky a konzistence pravidel cestovani, kterd jsou vypravénim nastavena v

expozici. Existuji téi zakladni teorie fungovani kauzality v ¢asovych liniich:

1) Fixni ¢asova osa — | kdyz postava putuje do minulosti, pfitomnost se nezméni,
protoze historie uz s cestou pocitala. Pfiklad: Hrdina cestuje do minulosti, aby
zabil Hitlera hned po narozeni, a nahradi mrtvé télo za nahodného sirotka, aby
si toho nikdo nevsiml. Kdyz se hrdina vrati do pfitomnosti, zjisti, ze Hitler
vyrostl pravé z tohoto sirotka. Tento zvrat pouziva Termindtor (James
Cameron, Terminator, 1984) i Harry Potter 3 (Alfonso Cuarén, Harry Potter
and the Prisoner of Azkaban, 2004)

2) Dynamicka ¢asova osa — Kde zmény v minulosti nenavratné méni budoucnost
— kdyz zabijete svého dédecka, nikdy nenarodite a nemiZete odcestovat do
minulosti, abyste ho zabili. Tim padem se narodite a jdete ho znovu zabit, ¢im
se objevite v ¢asové smycCce a vytvorite paradox. Prikladem muze byt Navrat
do budoucnosti, kde se charaktery snazi co nejméné zasahovat do déni v jiné
casové ose, aby se tomuto efektu vyhnuly.

3) Multiversum/Alternativni svéty — V nekone¢ném mnozstvi alternativnich
realit se vytvori dalsi, ktera se oddélila od ptivodni potom, co hrdina zménil
minulost a vytvoril tak novou verzi budoucnosti. Do ptivodni se uz ale neda
vratit. Pokud tedy hrdina zabije své prarodice, tak v jedné alternativni
budoucnosti (ze které ptiSel) se nic nezméni a v druhé se nikdy nenarodi (neni
ale tfeba — uz tam je), nicmén¢ zastava v ni uvéznén. Tento koncept je vyuzit

v Terminatorovi 2 (James Cameron, Terminator 2: Judgement Day, 1991). [10]
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2.8 Vnoreny narativ — pribéh uvnitf pribéhu

V moment¢, kdy postava filmu vypravi ptibéh o jiné postavé, a my se dostavame do scény
tohoto vypravéni, mluvime o vnofeném piibéhu®. Diky znalosti vnoiené backstory ho
zpravidla miizeme rekontextualizovat a objevit neCekany zvrat v motivaci postav ¢i sméru
pohybu déni. Chytry vnofeny narativ vyuzil napt Pedro Almoddvar v Mluv s ni (Pedro
Almoddvar, Talk to Her, 2002), kde hlavni hrdina Benigno vypravi Alicii, své pacientce
vV dlouhodobém koématu, ptibéh podany formou cernobilého némého filmu z pocatku 20.
stoleti — The Shrinking Lover. V ném chce milujici pfitel dokazat lasku své pritelkyni
vypitim zmenSujiciho lektvaru a od té doby se neustidle zmenSuje. Tento sedmiminutovy
kratky film vrcholi zdbavnou scénou, kdy jako trpaslik sléz4 hory tvotfené nahymi fiadry jeho
piitelkyné a vléza do temné jeskyné jeji monumentalni vaginy. Pozdé&ji se v Talk to Her

dozvidame, ze Alicie v komatu je t€hotnéd a Benigno je odsouzen za znésilnéni.

Existuje pokrocilejsi verze vnoteného narativu — dvojit€ nebo vicenasobné vnofeny piibeh.
V tom mame charakter, ktery vypravi néjaky ptibéh o postave, kterd vypravi jiny ptibeh.
Této komplikované struktury autofi vyuzivaji, kdyz chtéji odvést pozornost od prvotniho
pfibéhu, aby se k nému vratili v pravy moment nebo aby vytvofili paradoxni smycku
znejisténim reality, kterd mozna nikdy neni opravdovou realitou, ale jen ptibéhem. Napf.

Adaptace (Spike Jonze, Adaptation, 2002), Inception.

Pravdépodobné nejsofistikovanéjsim filmem, ktery se pokusil o nékolikanasobné vnoteni,
aniz by uzaviel ptib¢h jen scénaristickou manyrou (jako Adaptace), je Dokonaly trik. Zde
Christopher Nolan prozkoumava, jak daleko mize jit s po¢tem vloZenych piib&éhd uvniti

ptibéhu a zkousi az 4 Grovné narace, viz kapitola 3.3.

2.9  Narativ jako hlavolam (mind-game)

Pokud se autor filmu rozhodne pro strukturu vypravéni, ktera kombinuje dva nebo vice
Z vySe popsanych styll, déla tak se zdamérem vytvofit ze samotného sledovani a rozmotavani

ptibéhu filmu svébytny zdzitek. Divdk na zaklad¢ autorovych indicii pocit'uje pii vytvareni

4 Ve filmech, kde takovyto vnofeny piibéh tvoii vétsinu struktury filmu, se da hovofit v podstaté pouze o
ramovacim flashbacku.
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si své verze piibéhu potéSeni z Uspéchu, pokud rozpoznanim a naslednym dodrzovanim
narativnich pravidel skutecné vznikaji funk¢ni dramaturgické celky. Pravidlem je, ze aby
divak nebyl frustrovany ze ¢teni tohoto komplexniho systému, musi autor dodrzet nastavena
pravidla po celou dobu vypravéni, aby divaka nezmatl. Nepochybné¢ mnoho filmu
vyuzivajiciho tohoto zpusobu vypravéni vzniklo nejdiive jako zajimava strukturalisticka
myslenka, ktera byla az posléze zaplnéna piibéhem a postavami. Pro autora je struktura a
do zanru logického filmu. Tyto ptedpoklady Cisté splituje napt. Memento, o jehoz struktuie

hovotim v kapitole 3.5.

,Filmy-hlavolamy si zahrdvaji s divackymi ocekavanimi a Casto nechavaji na konci
otevienou otazku, co se vlastné ve filmu stalo.” [9] Proto se jedna o hlavolam — jeho
rozIlusténi autor nechava na divakovi. Zjednodusené by se dalo fici, Ze filmy-hlavolamy jsou
filmy, kterym fanousci vytvareji rizné diagramy a nakresy narativnich linek, aby je pouzili
pro vysvétleni kauzalit méné pozornym divakiim. To, Ze se divak po skonceni filmu citi byt
soucasti elity, vyjimecné skupiny, kterd film ,,pochopila®, pfispiva k jejich castému

kultovnimu statusu.
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Obr. 2: Casova linka filmu Looper
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3 SNIT SEN VE SNU

Pochopitelné financovani vypravéésky komplexnich filmi, které vyzaduji zapojeni divaka
do hry je pro vétSinu producentt velmi riskantni. Nicméné David Bordwell si chytfe v§ima
jedné véci: ,,Hollywood oproti obecnému piedpokladu nezatracuje originalitu. Originalita
k sob¢ vzdy pritahuje pozornost a tim padem i divaky. Jen musi byt inovace spravné

namichana s tradici, aby se bézny divak ve filmu neztratil“[1].

Mimo Hollywood je situace pro invencni filmaie jednodussi. Evropska tradice nepotiebuje
piibéhovou motivaci pro obhajeni nelinearniho vypravéni. Filmy se zkratka sebevédome
prezentuji jako autorska dila a je jen volbou autora jakou strategii narace zvoli, jako je tomu
napt. u Irréversible (Gaspar Noé, 2002) — to je samoziejm¢ dano historickym vnimanim
filmu jako uméni v Evropé. Z toho vyplyva, Ze logicky film nemusi nevyuZzivat své
propracované struktury jen v tom, aby vypravél ptibéh, ale aby poskytnul urity zazitek
z vypravéni. Podobné jako ,rollercoaster” blockbustery typu Piratd z Karibiku (Gore
Verbinski, Pirates of the Caribbean: The Curse of the Black Pearl, 2003), které jsou moderni
variaci na kinematografii atrakci, nabizeji moderni logické, hlavolamové filmy zazitek
Z objevovani pravidel a pfinaSeji o¢ekavani ve formé twistu, ¢i odhaleni, které nastane, az

se hlavolam rozlusti.

3.1 Problematika stavby vnorenych narativi

Kristin Thompsonova naznacuje, ze Inception je spise komplikovany nez komplexni film,
protoze se Se neboji neustale stavét nova a nova pravidla, jen aby nastavil hrdinim prekazky
a motivace. Stihnout naexponovat vsechna pravidla nového svéta béhem prvni tietiny filmu,
jak to predepisuji dramaturgicka pravidla, byva casto problém. Christopher Nolan svoji
volbu porusit konvence a roztdhnout expozici na délku celého filmu obhajuje tim, ze
expozicni ¢ast v podobnych filmech je nutné nudna a pteplnéné informacemi. To byl diivod,
pro¢ se rozhodl pro heist zanr — divak zkratka ceka, Ze expozice bude hlavnim télem
takového filmu, nez se pfistoupi k findlnimu tkolu, kvili kterému se vSichni sesli. Tato
procedura, to jak se véci pripravuji a vysvétluji je hlavnim zdrojem potéSeni z takového

filmu. [1].

Nicméné stejné jako u sitovych narativi, i u téch vnotfenych plati, Zze kazda linie by méla

mit vlastni funkéni dramaturgii. Co se Nolanovi povedlo vzorové, je vytvofit pro kazdou
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Z jeho péti urovni vlastni cil, ptekazky a dokonce i deadline. To neni lehky ukol, zvlaste
pokud musi stihnout béhem filmu vysvétlit fungovani celého nového svéta. Navic, jak si
v§ima Bordwell, s tradiénim problémem nevyrovnanosti délky trvani scén v realném zivoté
a ve filmu - naptiklad kdy padouch je milimetry od vloupani se do kabiny a hrdina je mile
daleko / padouch uz je skoro uvniti a hrdina je uz ve stejném patie jako on - si Nolan poradil
bravurnim napadem nékolikanasobného zpomaleni ¢asu uvniti kazdé z Urovni. Divak tedy
chape a v&fi vypravéni, ze béhem nékolikasekundového padu z mostu se da stihnout naprosto
cokoli, zaroven je prepocet na ¢asové jednotky dalSich vrstev natolik slozity, Ze to dovoluje
rezisérovi nakladat s gradaci napéti viceméné libovolné (padajici dodavka uz je milimetry
od hladiny...). To, co trva v druhé trovni tyden, trva ve ¢tvrté Grovni deset let, zkuste

spocitat z hlavy trvani treti trovné béhem sezeni v king...

3.2  Dramaturgie ¢asovych rovin

Jak je popsano v ptedchozi kapitole, Nolan se rozhodl natocit Inception jako heist film, kvuli
mozZnosti roz€lenit expozici podél Sirsi plochy filmu. Tim se sice vyhnul nudnému zacatku
s vyCtem pravidel, ale heist zanru zase tak vérny neni — Vv heist filmech se plan vétsinou
vysvétli a v nasledujici akei az vime, jaky plan se budou pokouset postavy sledovat, zatimco
u Inception jdeme do akce jen s hrubou myslenkou, konceptem a skuteéné ¢asti planu se
odhali vzdy, az kdyZ jsou ty piedchozi splnéné. Nolan ma pro tuto odchylku od tradi¢niho
postupu silnou vymluvu, kdyz tika, Ze jako rezisér nikdy nechce mit ve filmu postavy, které
jen sedi a piijimaji informace, protoZe nechce, aby divak pasivné ptijimal informace. Z toho
se d& odvodit, pro¢ jeho postavam chybi motivace a pozadi, na jaké jsme zvykli byt i u
pramérnych blockbusteri: Misto vytvareni vztahu k charakterim klasickou cestou Nolan
voli uceni se spolecné s charaktery o svété, ktery poznavaji, a sledovani jejich reakci na
zvraty v planu, kterého se ucastni [1]. Védomé tedy déla z expozice konceptu hlavni objem
filmu — postavy nehovoii az do zacatku klimaxu o ni¢em jiném, nez o systému, na jakém

film funguje. Genialni vypravécsky népad je tady hlavnim prodejnim artiklem.

Je otazkou, jestli mu tato strategie vySla a jesté vEtsi otazkou jestli opravdu neni ve filmu
uceni se spolecné s postavami zni skvéle na papite, ale ve filmu se od postav neustale
odstfihavame do jinych ¢asovych rovin a paralelné-kauzalni struktura filmu nas nuti

odpoutavat pozornost od nasi divacké blizkosti postav. Koncept Inception nas jakoby porad
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upozoriiuje na absolutni objektivitu a jen v malo scénach mame cas se ponofit do viceméné
subjektivniho vypravéni. Model subjektivity mu vychazi dobie vzdy jen béhem prvni

poloviny snti, diky zatajeni informace o tom, ze se V néjakém snu nachazime:

1) V tvodni scéné Cobb a Arthur piesvédcuji Saita v jeho sidle.

2) Najednou se ocitame v rozboufené Africe a zjistujeme, ze piedchozi scéna je
jen sen.

3) Vracime se zpét do Givodniho snu, kde sen zac¢ne hroutit — tim se potvrdi
kompletni objektivita této scény, hrdinové na rozdil od nés nevi, co se déje o
uroven vys.

4) Sen se zhroutil, vSichni jsou vzhuru v Africe. Subjektivita se znovunastoluje,
postavy jednaji.

5) V modernim Japonském vlaku se jen rychle ukazuje, ze Afrika je také jen sen,
a vracime se zpét do:

6) Afriky, kde uz nutn¢ opét vnimame piibéh objektivné — pro Nolana je zjevné
7e by bylo mnohem efektné&jsi prozradit objektivitu aZz po tom, co ji prozradi
Saito, ktery 1é¢ku s dvojitym snem prokoukne — dostali bychom vic z postav,
silngj8i twist a na expozici hlavolamu by to nic neubralo. Tedy vynechat
prostiih ¢.5 a jit po Saitové odhaleni rovnou do:

7) Japonsky vlak, kde se vSichni probouzi a jsou ve skute¢né realité.

Nehledé na objektivitu nebo subjektivitu je zajimavé, jak si Nolan drzi sviij trademark
ukazovani véci pozpatku — od nejhlubsiho po realitu. Libi se mi, jak tim dostava do svych
filmi maximalni pocet odhaleni. Pokracuje v tomto konceptu naptiklad i béhem vycvikové
scény Ariadne, kterou nijak neexponuje usinanim a vstupem do snu, ale opét se snazi o
subjektivitu — Ariadne nevi, Ze je ve snu a nevi to ani divak, dokud to Cobb neprozradi.
Oproti tvodni sekvenci ale nejsme odstiithavani do objektivni nad-roviny, ale prozivame
tento twist spole¢né s Ariadne. CoZ nés trochu navadi k tomu, Ze Ariadne by byla lepsi hlavni

postavou, protoze s ni mame ted’ vic prozitkd nez s Cobbem, ale co se da délat.

Jak sice zmifuji vySe, historie nam ukéazala, Ze pro pouziti komplexni narace autor
(minimalné v Evropské produkci) nepotiebuje nutné obh4jit jeji uziti kvili tématu filmu a
ze mu staci narativni vyhoda s Sir§Simi moznosti manipulace napéti, ale bud'me upfimni —
film, jehoz piibéh, si fika o vypravéni logickym hlavolamem, bude vzdy lepsi nez ten, jehoz

slozité vypravéni zadny divod kromé exhibice nema. Pokud struktura filmu obhajuje jeho



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

téma, je to moznost pro tvirce, jak téma a sdéleni filmu formalistickou cestou posilit nad

uroveni, co by byla mozna klasickou naraci.

Vezméme v Givahu Memento a jeho téma ztraty paméti. Jak ukézat divakovi stav hlavni
postavy, aby s ni byl schopen navazat empaticky vztah? Leonard nema schopnost vytvaret
dlouhodobé vzpominky, pamatuje si jen poslednich par minut. Na rozdil od n¢&j divak, kdyz
by vid¢l film chronologicky, pamatoval by si vSe, co se stalo. Kdyz potka Leonard ve filmu
libovolnou postavu, neni si jisty, jestli s ni uz pfedtim mluvil nebo ne, ale divak by to védél.
Proto film voli strategii ukazovani scén v poiadi 3-2-1, abychom stejné jako Leonard
neveédéli, zda-li uz jsme ve scéné 2 méli tu Cest predtim potkat Teddyho, nebo ne. Cena,
jakou za toto fazeni autor plati, je logicky nutné vyzrazeni konce hned na za¢atku. To ale
neni dramaturgicky problém, protoZe pro mnoho piib&éhl je vysvétleni motivaci postav
k ¢inim zajimavéjsi neZ jejich Ciny (vSechny detektivky). Piibéh Mementa by mohl byt
vypravény chronologicky a pofdd byt pomérné zajimavym piibéhem, ale snaha dostat nas
opravdu do hlavy hlavniho hrdiny a prozit piib¢h v jeho nezvyklé kondici, povysSuje zazitek

Z jinak béckového dramatu na néco jedine¢ného.

Prvni otdzkou, co asi kazdého napadne je, jak obraceny postup vypravéni koliduje
s osvédcenou trojaktovou stavbou. Myslim, Ze je nezbytné, aby film stile dodrzoval tuto
stavbu nehled¢ na mnozstvi formalismu, jakym ji hodla vyplnit. P¥izpusobit klasicky piibéh
hlavolamové struktufe, aby divak neztracel ofekavani dal§iho déje, nemusi byt tézké.
Memento se s tim vypofadava zavedenim paralelniho ptibéhu (ktery se pozdéji ukadze jako
druhy konec prvniho — ale to je irelevantni), ve kterém klasicky chronologicky probiha
expozice hlavni postavy. Klic¢em k neporuseni konceptu obraceného vypravéni je, ze v této
chronologické lince (Cernobild) se vlastné mnoho nestane. Je to z vétsiny jen monolog, kdy
Leonard mluvi nejdfive sam k sobé a poté s nezndmou postavou po telefonu a jakoby
mimochodem pii tom prozradi vS§echny dulezité informace, které potiebujeme, aby nés jeho
osud zacal zajimat. Kdyz se ¢ernobilé a barevné linky vyskladaji za sebe tak, jak by po sobé
chronologicky §ly v realném déni, zjistime, Ze ¢ernobild ¢ast zaujima mnohem mensi plochu
a nachazi se pouze v pribéhu prvni tietiny — vlastné tvoii pfesné celou prvni tretinu. Nolan
uz tady pouziva svoji pozd¢jsi strukturu exponovani backstory béhem celé délky filmu. Co
je ale dulezité, je, Ze uz ve 2. minuté takto chronologicky setazeného filmu, ptichazi ve
spravném piedstihu ,,call to action” — Leonard objevi na svém téle tetovani zadavajici hlavni
ukol ptibéhu — dostihnuti vraha jeho zeny. Pro¢ ve spravném predstihu misto obligatni 30.

minuty? ProtoZe kdyz se ¢ernobila linka (Ktera je mnohem krat$i) proplete s barevnou, tato
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udalost piijde pravé ve tieting. Jde tedy o to spravné posunout poméry, s jakymi film bude
davkovat informace divakovi, aby se ve vysledku objevily na spravném misté. Cernobily
vzorovy piib&h pacienta se stejnou nemoci, ktery Leonard kazdému vyklada, jist¢ mohl byt
vyobrazeny uspornéji, ve vétsim tempu, ale musi vyplnit dlouhou plochu developmentu

barevné linie, takze ho vidime velmi podrobné, rozprostieny skrz hodinu filmu.

Ackoli se podobné machinace se strukturou zdaji riskantni, pokud si autofi nachystaji jasné
dana pravidla a vyzkousi si sami rozkreslit strukturu ptibéhu do podobné casové osy, jakou
pozdé&ji vytvati jeho fanousci (viz kapitola 2.9), jde pouze o mechanickou ¢innost. Pokud je
navic téma filmu alespon ptfenesené vhodné pro hlavolamovy pfistup; néco jako kdyz se
v naptf. Na Hromnice o den vice dostavame stale dokola k pokusu ziskat zenské srdce,
podobné, jako si takovy pokus 100x piehravdme na necisto v hlavé ve skutecném zivot¢; je
pravdépodobné, Ze netradi¢ni struktura samotna bude inspirovat feseni, o které by jinak film

zustal ochuzen.

3.3  Mnozstvi hrdinii napri¢ paralelami

V logickém filmu musi divak projevit dostatecnou uroven intelektu, aby byl schopen
roz$ifrovat vypravény piibéh. To zvyraziiuje divackou roli pfi pokusu takovy film vypraveét:
Autor musi byt schopen se nezavisle postavit do divacké role a ptedtim, nez zacne
konstruovat sviyj koncept narace, znat divacka omezeni. Memento je divacky velmi naro¢né
na sledovani ne proto, ze by jeho ptibéh byl komplikovany, ale proto, ze na jeho naraci
nefunguji postupy, jakymi jsme zvykli se bézné divat na filmy. Konkrétné - nejsme schopni
definovat fabuli béhem jeho promitani. Zaroven nam tato absentujici informace chybi a
délame vse proto, abychom ji z utrzkovitych informaci, které nam film poskytuje, dostali.
To, Ze jsme nauceni néco dostat a najednou se ndm to nedostava, je nasi hlavni motivaci
sledovat film. Zajima nas v prvnim zabéru, kdo je mrtvola na fotce? Ne, jelikoZ nemame
zadné informace o vrahovi. Ale zajimaji nas udalosti, které k takové extrémni akci vedou —
a ty nam Nolan chytfe zatajuje az do finale ptibéhu. Pfi takto netradi¢né vypravéném filmu,
ktery ale zjevné vyraznym zpiisobem naznacuje, Ze jeho scény spolu néjakym zpiisobem
souvisi, by se mozna podafilo udrzet divackou pozornost téméf az do konce, i kdyby spolu
scény ve skutecnosti nesouvisely a sdélovany ptibéh ve vysledku nedaval smysl. Stacilo by
davat najevo, ze systém, tedy smysl existuje. Divak by celou dobu hledal jejich spojitost, a

¢im by to bylo té€z§i, tim vic by se snazil, az do bodu, kdy by rezignoval. Je tedy potieba
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zjistit, kam az se da v komplexnosti vypravéni zajit, aniz by byl divak frustrovany

Z neuspéchu.

Memento bylo divacky naroéné, ale pii patfiéném soustfedéni se piibshy propojily. Rekl
bych, Ze zde byl pomér konceptu a divacké shovivavosti (tolerantniho divéka) velmi na
hrané. Pokud si pfedstavime, ze by stejnym konceptem byl do filmu piidan jesté druhy
paralelni piib¢h, je nepravdépodobné, ze by se piib¢hy daly pochopit na prvni zhlédnuti a
moznéa ani na druhé. Z filmu by se stal skute¢ny hlavolam v plivodnim slova smyslu.

Moznosti divackého intelektu zkratka maji svoje hranice.

Pojdme se podivat na dalsi z Nolanovych projekti — Dokonaly trik. Zde rezisér
prozkoumava, jak daleko miize jit s poctem vlozenych piib&hii uvnitt ptibéhu a zkousi az 4
urovné narace: 1) Alfred, kouzelnik zavieny za vrazdu, ¢te denik svého bratra kouzelnika
Roberta, ve kterém: 2) Robert vyklada o tom, jak diive: 3) Cetl denik svého bratra Alfreda,
ve kterém: 4) Se Alfréd snazil ziskat zatizeni na mistrovsky trik. Ackoli takové mnozstvi
nelinedrné vypravénych rovin, které musime pravidelné vici sobé v prabéhu filmu
rekontextualizovat, se zda zprvu nejpojmutelné, podle psychologa a antropologa Robina
Dunbara je maximalni pocet vnofenych socidlnich vztahd, které si ¢lovék dokaze

piredstavit 5. Takové interakce pak vypadaji takto:

Petr véti, Ze si Jana mysli, ze Sally chce, aby Petr piedpokladal, ze Jana

zamysli presvédcit Sally o tom, Ze jeji mi¢ je pod polstafem.
Toto je celkem 6 interakei, ale na kontrolni otdzku ohledné Sesté z nich bylo schopno spravné
odpovéd’ jen velmi malé procento testovanych (vysokosSkolskych studentt). Je to zptisobeno
tim, Ze ¢lovek ve svém zivoté neni zvykly pracovat s tak hluboko vnofenymi vztahy, nebo
pfesnéji mentalnimi stavy - vétSinou si vystaci s druhou a tfeti trovni. Pokud je vSak fada
stavii nahrazena fyzickou kauzalitou, bez nutnosti pamatovat si duSevni rozpolozeni,
studenti si byli schopni bez problémti pamatovat az sedm trovni [11]. Pokusil jsem se podle

Dunbarova vzoru podobnou sekvenci vytvofit:

Velky diim shotel, coz zabilo muze, ktery pied zacatkem pozaru usnul,
protoze zapomnél, ze kdyz byl v kuchyni, tak zapnul sporak, jelikoz mél hlad.

v

Je to nepochybné jednodussi, ale divod pro¢ se Nolan v Inception drzel stfizlivéjsi verze 5

arovni, je myslim jasna.

Je zajimavé pozorovat, jak Nolanova kariéra, alespori co se tyce jeho autorskych filmd, resp.
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filmi napsanych ¢i adaptovanych spoleéné s bratrem Jonathanem, hleda tento bod
rovnovahy mezi komplexnosti vypravéni a divackym pozitkem. Jde postupem od
ale zkratka nejspi$ jinak neumi®. Od prekomplikovaného Mementa k piehledngjsimu, ale
velmi sofistikovanému Dokonalému triku, pfes Inception, kde podle mé piesné vyvazil

pomér mezi zabavnosti a hlavolamem, aZ po stale chytry, ale populisticky Interstellar®.

3.4  Diverzifikace ¢asovych rovin

Pro maximalni orientaci v né€kolikavrstvém piibéhu je nutné pouzivat jasn¢ vizualné
definované lokace, abychom v pozdéjsich ¢astech dramaturgické stavby, kde se chystame
zvySovat napéti paralelnim prostiihavanim mezi jednotlivymi liniemi a nemuseli ztracet ¢as
definovanim, ve které linii/lokaci se pravé nachazime. Proto jsou Vv zanru sitovych narativi
tak oblibené tzv. GPS filmy, kde méme totdln¢ odliSna prostfedi napfi¢ celou planetou
(Babel). Christopher Nolan se v Inception nebal zajit az tak daleko, Ze pro jasnost svého
zaméru Vyuziva ta nejotfepanéjsi klisé, jen aby ziskal co nejvice Casu, pro vyvoj piibéhu na
ukor nutnosti popisovani settingu. Cobbtiv domov je definovan vzdy stejnym opakujicim se
zabérem déti, hrajicich si na zahradé, a hlavni tajna zédkladna, do které se ma Cobbiv
lupi¢sky tym dostat, jakoby vypadla z realitniho katalogu nejslavnéjsich Bondovskych
zaporaki. Kompletni vycet lokaci finalniho snu pak mame 1) luxusni letadlo, 2) omselou
dodavku, 3) luxusni hotel, 4) snéznou pevnost, 5) snové mésto. Myslim, Ze je zjevné, jak
moc autofi dodrzovali heslo ,,ucel svéti prostiedky* — jen malokoho asi neptekvapilo, jak
vojenska zékladna v ledové plani vyéniva z celkového vizualu filmu. Nicméné pro
hlavolamovy film s pétinasobné vnofenym vypravénim je to rozhodné velmi funkéni

strategie.

5 Ona taky tato strategie je extrémné vyhodna pro ziskavani penéz na dalsi filmy — staéi slibit, Ze dalsi film

Vv

® Také je skvéle vidét dokonala nepiiméd iméra mezi sofistikovanosti konceptu a vydélkem filmu.
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Obr.1 — Struktura finalniho snu Inception

V ptipad¢, Ze nelze pouZit jasnou rozmanitost prostiedi pro definici linii (tfeba kdyz se d¢j
odehrava v jednom mésté v relativné kratkém Casovém rozmezi), a je zamérem dat liniim

odlisnou stylizaci, nabizeji se rizné technické moznosti:

1) Obrazové filtry — nejprvoplanovéjsi moznost, vychazejici z historie
oznacovani flashbackd. Diky dlouhé historii této pomiicky ale zacala byt
metoda kritiky 1 divdky posmivana, takZe se dnes pouziva malokdy. Jeji uziti
dnes piedpoklada opravdovou nutnost vedeni divaka takto polopatisticky, jako
napt. v Mementu.

2) Kamera - rozdilnym stylem kamery jako staticka vs. pohybliva, steadicam vs.
handycam mtzeme jednoduse akcentovat rozdily mezi liniemi pii souasném
zachovani kontroly nad tim, jak moc chceme divakovi napovidat. Rozdil v§ak

nemusi byt jen v pohybu — zménu zdirazni i odli$né sviceni.
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3) Zabérovani a stfih — rozdily v kompozici, thlech a délkach zabéra (napf.
jednozabérové scény vs. standardni montaz).

4) Hudba a zvuk — krom¢ hudebniho odliSeni (at’ uz v zanru ¢i jen linii s hudbou
a bez hudby) se da se zvukem pracovat i s jako silnym atmosférotvornym
prvkem, ktery muze nahradit vypravu (pocasi za oknem). Inception vyuziva
hudebni odliSeni genidlnim zpiisobem, kdyz skrze kazdou vrstvu postupné
zpomaluje $ansonovy napév "Non, je ne regrette rien" od Edith Piaf a vytvéii
Z n¢j svébytny podkres.

5) Odli$né Zanry — zkombinovat vSechny piedeslé prvky do svébytného Zanru
povysuje pouhy formalismus na divacky mnohem atraktivnéjsi podivanou —
Z podprahové vnuceného rozliSeni linii se stava tvirci koncept a zdroj potéSeni
diky naruSeni divackych oéekavani. Pojmout jednu linii jako socialni drama a
druhou jako muzikal je odvazné a proto funkéni, jak mizeme vidét napf.

v Tanci v temnotach (Lars von Trier, Dancer in the Dark, 2000).

Problém, ktery muze nastat pfi nadmérném pouziti odliSovacich prvkd, je ztrata divakovy
orientace v prostoru. Pokud chceme odlisit lokace pouze ¢asové, ale stale si byt védomi
jejich propojeni, je tfeba volit takové lokace, které jsou v obou stylizacich jasné
rozpoznatelné. Memento napi. diky vypravéni rozdélenému na barevné a ¢ernobilé (a je pro
divaka dulezité, ze jde o stejné lokace), vyuziva pfi expozici budovy vrazdy vzdy skoro
stejnych kompozic na pozadi s obiimi betonovym sypkami staré fabriky. Ty nejenze jsou
samy o0 sob& vyrazné (coz je pro orientaci dilezité v kazdém filmu), ale vypadaji stejné jak

barevné tak ¢ernobile.

Rozliseni jednotlivych linii na zaklad¢ lokaci ¢i stylizace ale neni vse, nékdy je pro rozlusténi

hlavolamu pocitat s vice proménnymi:

Ve filmech jako Dokonaly trik, kde vétsina linii ma vlastni vyvoj lokaci, se ¢asové linie
vyrazné odlisuji tézko. Na rozdil od Mementa reZisér nemiize pouzit primitivni voditka
obrazovych filtri — ¢asovych rovin je jednoduse pfili§ mnoho. Navic divakovi predklada
dalsi komplikujici problém: Ve filmu, kde dva kouzelnici bojuji o to, komu se podafi 1épe
zvladnout mistrovsky trik, tzv. ,, Teleportovaného muze* mame dva hlavni charaktery, ktefi
jsou si nejenom vizudlné podobni, ale navic se ¢asto za nékoho prestrojuji a jesté ke vSemu
maji oba své dvojniky! S orientaci v ¢asovych nam pomaha voice-over, ale tato orientace
neni najednou az tak dulezita jako to, kterou postavu pravé sledujeme. Ac¢koliv se Nolanovi

daii své dvé postavy odlisit vizualn€ a chovanim, jak jen to jde (hrubian vs. aristokrat, kratke


http://en.wikipedia.org/wiki/Non,_je_ne_regrette_rien
http://en.wikipedia.org/wiki/%C3%89dith_Piaf
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vs. dlouhé vlasy), zaroven musi $alit divaka, aby se neprozradila pointa filmu. Jakmile
piijdou na fadu pievleky, pro divackou orientaci se snazi se postavy tedy odlisit skrze
zabérovani, kdy udrzuje centralni smér snimani scény divakt v publiku vlevo a performera
vpravo (vzdy jeden je v hledi$ti, druhy na jevisti) a dal tento postup aplikovat i na scény
mimo jevisté. Koncept by musel byt dotazen skute¢né do extrému, kdy zkratka jednoho
z dvojcat Roberta vidime vzdy pii kazdém dialogu vlevo a Alfreda vpravo, aby fungoval
uplné dokonale — coz by v momenté¢, kdy sedi hrdinové vedle sebe v publiku na ptedstaveni
jin¢ho kouzelnika, neni mozné kvuli prekroceni osy. Nutno vSak podotknout, jak si vSiml
Bordwell, Ze na ptedstaveni jiného kouzelnika Nolan skute¢né zménil smér snimani scény,
ale to spiSe ve snaze o odliSeni ¢asu a mista a mozna snaze podprahové poukazat na fakt, ze
vyjimecné ani jeden z hrdinti neni v piestrojeni [1]. Pfi vSech vystoupenich samotnych
hlavnich hrdint ale tento smér dodrzuje. Divadkova mysl je tak diky v podstaté Pavlovovu
reflexu, ktery Nolan opakovanim zabérti zptsobuje, kondiciovana na uvédoméni si skutecné
identity jinak neznamé¢ vypadajici postavy v publiku, aniz by musel exponovat jeji
maskovaci proces nebo jedine¢ny detail. Neni zatézkana nutnosti orientovat se v hlavnich
charakterech, coz pridava dalsi prostor pro koncentraci potiebnou k rozlusténi hlavolamu.
Na pomoc divakovu naroénému Ukolu v odhaleni v§ech kombinaci klonti, dvojéat a prevlekt
je sice aplikovan trik s ustfelenim prsti jedno z nich — a kamera nas chytfe nezapomene
ujistit pravidelnym poukazovanim na tento detail — jeho skuteény vyznam je ale Gplné jiny,
nez béhem sledovani predpokladame. VSechny tyto prvky se ve findlni scéné propoji, aby
daly dohromady katarzi filmu, a to originalnim a pro divdka pomérné empatickym
zpusobem: Ve filmu, kde ptevleky a nejistota identit hraji duleZitou roli, a vynakladame
velké Usili na jejich rozpoznani, se nakonec nase piedsudky ukaZou jako mylné stejnym

zpisobem, jako Robertliv celozivotni hon za pomstou.

3.5 Moznosti propojeni rovin do filmového celku

Vychazejme z toho, ze pokud by byly divakovi ptedlozeny nahodné scény z filmu o nékolika
liniich, aniz by byl v expozici naznacen systém jejich propojeni, neudrzeli bychom divackou
pozornost dlouho. Uréity systém, jakym ma divdk se scénami nakladat, je potieba
naexponovat co nejdiive a co nejméné nasilnou metodou. Nejlépe, aby na néj divak pfisel

,.sam — a citil se tak autorem feSeni hlavolamu.
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¢ Our play is made up of four
separate stories, laid in different
periods of history, each with its

own set of characters.

Obr. 3 - D. W. Grifithova titulkova karta, kterou vysvétluje koncept Intolerance

Memento ma jasné¢ odliSené Cernobilé a barevné scény. Tento extrémné simplisticky piistup,
vychazejici z tradice klasického ¢ernobilého flashbacku je ale postaven do nové variace:
Nejasné Casové zafazeni sekvenci viuéi sobé automaticky stimuluje divaka ke zkoumani
vzajmného vztahu mezi nimi — tak je velmi rychle donucen si uvédomit, ze ¢ernobila ¢ast
jede chronologicky kuptedu a barevnd pozadu. Nastavenim takto vyrazné odliSnosti a
pouzitim stejnych protagonistli povzbuzuje Nolan pfirozenou zvédavost divaka a pocita s

jeho naucenou divackou zkuSenosti: skladat si sekvence na ¢asovou osu.

Pted vytvofenim hypotézy o fungovanim konceptu narace Mementa, potiebujeme vidét

alespon 5 scén, nez si mizeme zacit naS§emu modelu sledovani dostatecné véfit:

1. Barevné - Uvodni titulkova scéna, ve které Leonard zabije Teddyho a pak
zkoumd mizejici polaroidovou fotografii. Tento segment jede pozpatku, ¢imz
nabad4 ke zkoumani udalosti v souvislosti s ¢asem — kulka logicky leti z pistole
ven, nikoli dovnitt a fotografie se ve skutecnosti vyvolava.

2. Cernobile —Leonard se pta sam sebe kde je, lokace se zménila, charakter zistal.

Nejsou nabidnuty Zadné ndpovédy, takZe nds zajima spojitost mezi scénami.
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3. Barevn¢ — Leonard se potkava s Teddym u motelu a Teddy ho odveze na misto
z prvni scény. Leonard nachazi fotografii Teddyho ve sveé kapse a je na ni
napsano ,,Zabij ho* Leonard vytahuje zbran a po dialogu Teddyho zastfeli. —
Zacina se rysovat zpatecni chronologie barevné linky.

4. Cernobile — Leonard je pofad na posteli a pta se stejné otazky, z monologu
pochopime, ze zaziva divny stav, se kterym se naucil zit, jelikoz dodrzuje
smérem vpted oproti barevnym smérem - ??

5. Barevné¢ — Leonard v motelu pise na fotografii Teddyho ,,Zabij ho* — Zpate¢ni
chronologie je potvrzena a ocekavame, Ze Systtm ma néco spolecného
S napisem na fotografii, ¢imz se dostdvaji Cernobild a barevna linka do

potencialni kauzality.

Nolan ve svych zacatcich, za které muzeme Memento povazovat, jeSté potfebuje dat
divakovi napovédy ke Cteni pribéhu — barevné odliSeni a pozpatku spustény uvodni zébér.
Ve svém dalsim hlavolamovém filmu — Dokonalém triku, uz pracuje s ¢istym vypravénim a
neporuSenym obrazem. Pro tivod filmu vyuziva stiihové montaze, ve které Cutter, pomocnik
kouzelnika Roberta, vysvétluje dramaturgii vystoupeni kazdého kouzelnika malé holcicce.
Béhem jeho vypravéni se svizné piepneme do ilustrativni scény skutecného Robertova
vystoupeni, nad kterym Cutter pofad pokracuje jako voiceover, az do momentu, Kdy
zjistime, ze jeho hlas celou dobu vlastné patii Cutterovi béhem soudniho vyslechu ohledné
Robertovy smrti. Nolan nam tim béhem dvou a pul minuty nastavil nejen ramovani filmu,
hlavni charaktery a nespolehlivého vypravéce, ale i tii ¢asové roviny v jakych se budeme
nejcastéji pohybovat a koncept nijak nezdiraznéného piepinani mezi nimi. Vime tedy, Ze si
mame dat pozor na to, v jaké roviné se zrovna nachazime a hledat mezi nimi kauzality. Jen

tézko si predstavit mistrovstéjsi expozici pravidel vypravéni ve filmu.

3.6 Jak dostat z kiizovky katarzi

Vétsina dneSnich navstévniki multiplextd pfichdzi do kina pro ,,zazitek” — nejdou na
konkrétni film, ale film si vybiraji az u pokladny. Z toho se daji ¢ist ocekdvani, kterd maji,
kdyz plati za listek: Vn&jsi o¢ekéavani je se pobavit, takzvané uzit si film. To vnitini ale, které
si zpravidla nepfipousti, je prozit emoci — to je divod proc lidé odjakziva sleduji filmy: jsou

to automaty na emoce, které¢ ¢lovéku v bézném zivoté chybi. Pokud divak zacne sledovat
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film, ktery se vymyka jeho bézné zkusenosti — film inovativné vypravény, jeho standardné
naucené postupy sledovani se méni, ptizpisobuji a to divakovi zpisobuje bud’ pozitivni,
nebo negativni emoci navic (vedle standardni emoce z ptibéhu vypravéného). Nicméné zda
se, ze i pokud byla nova emoce kladnd, tak v momenté nenaplnéni zakladni emoce z filmu
katarzi, odchazi divak z filmu nenaplnén, v hor§im ptipadé zklaman. Naplnéni obou dvou
slozek je pro maximalni uspéch filmu zasadni. Co se povedlo Nolanovi v Inception bylo, Ze
ackoliv jeho pifibéhova katarzni emoce byla slabd, jeho formalisticky koncept byl tak
integralni souc¢ésti jeho hlavniho ptib¢hu, Ze pokud mu zafungovala formalistické katarze
z povedeného ,,pétinasobného heistu®, pak samotny mechanicky uspéch fungujiciho napadu
dokazal vyvolat dojem dobrého piibéhu. Vystavét takto siln€ strukturalni a stale pfibéhem
motivovanou konstrukei vyZaduje velmi dobrého architekta. Mozna, Ze jeho ploché postavy
pfeci jen maji divod — vzdyt jediné, ¢im jsou naplnény, je popis Ukoli a podminek, které

musi byt splnény pro tspéch ukolu, takZze v momenté, kdy je kol splnén...

Takovy film je jako hokejovy zdpas: Mate tym, znate jména hraci, ale nic o nich nevite. Vite
jen, ze cely zivot trénovali na to, aby ted” vyhrali, a kdyz se jim to povede a vy jste fandili

tomu spravnému tymu, citite radost, mozna i hrdost z toho, Ze jste véfili, Ze to dobte dopadne.

Ale jaky to mélo smysl? Co vam zbyde po tom, az vase radost po pul hodiné opadne? A
hlavné - nebudou vlastné pfisti rok hrat znovu? Nebudou hrat stejny film, jen s jinou

¢islovkou na konci, pfisti tyden?

Kdyby tomu tak bylo, tato prace by nikdy nevznikla — je néco zvlastné silného na filmech,
které se rozhodnou znejistit naSe zazité koncepty vnimani ptib&éht a postavit naSe ocekavani
vzhiru nohama. Néco, co dokaze sjednotit fanouskovské zékladny po celém svété a nuti nas
poustét si hlavolamové filmy potad dokola: Otiésaji nasim konceptem reality. Kolik véci
Vas V zivoté donuti se zamyslet nad smyslem ¢asu a skute¢nosti existence? Ne mnoho. Jsme
pevné usazeni v realité, protoZe je snadné neklast otazky. A proto existuji filmy, jejichz
poslanim je ukdzat véci s odstupem, ukdzat, Ze mozna ne vSechno je tak, jak se zda. Zde je
vycet motivl a postupt, které takové filmy pouzivaji k dosdhnuti katarze podle Thomase

Elsaessera:

1) Hrdina se ucastni nebo je svédkem udalosti, jejichz vyznam nebo konsekvence
mu unikaji. Spole¢né s nim se film pta: ,, Co se prresné stalo? Je tu napéti
plynouci z pfic¢iny a nasledku nebo obracené. Piikladem mize byt Memento
nebo Donnie Darko (Richard Kelly, 2001).
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2)

3)

4)

5)

6)

Hrdina je naivni nebo se plete ohledné rozdilu mezi realitou a fantazii, ale misto
aby se jeho fantazijni svét stal filmovou realitou (jako tfeba v Pi a jeho Zivot),
neni pozorovatelnd Zadnd zména oproti skutecnému svétu. Tyto filmy vétSinou
obsahuji zvrat natolik pfehnany, Zze donuti hrdinu pochybovat o skute¢nosti
reality. Ta se vétSinou ukaze byt pouhou konspira¢ni simulaci. Napt. Matrix,
Smrtihlav (Alex, Proyas, Dark City, 1998), The Truman Show (Peter Weir,
1998).
Hrdina ma pritele, mentora nebo spole¢nika, ktery se ukaze byt vymysleny.
Napi. Klub rvaci, Cista duse (Ron Howard, A Beautiful Mind, 2001).
Hrdina je nucen se sdm sebe zeptat: ,, Kdo nebo co jsem ve skutecnosti? “ Napf.
Blade Runner (Ridley Scott, 1982), Totall Recall (Paul Verhoeven, 1990).
Nebo také ,,Jsem jeste na zivu nebo uz mrtvy? “, jako napt. ve filmech Jakobav
7ebiik (Adrian Lyne, Jacob’s Ladder, 1990), Sesty smysl nebo Inception.
Hrdina nejenom Ze je neschopen rozliSit mezi riiznymi svéty; Casto ani netusi,
Ze by rGzné svéty mohly existovat — az do momentu, kdy si, ¢asto spolecné
s divakem, uvédomi, ze cely jeho ptibeh byl zalozen na pomyleném vnimani.
Bod ve vypravéni, kde se cely pfibéh obrati na ruby, byva casto tésn¢ pied
vyvrcholenim filmu a dovoluje sledovat film znovu v novém kontextu. Napi.
Klub rvaci, Sesty smysl, Cista duse. [12]
Hrdina je obklopen okolim, které se ho snazi presvédéit, ze se myli ohledné
své viry v zivot svého ditéte/partnera/partnerky, casto ztraceného b&éhem
traumatu v minulosti. Je pfesvéd¢ovan, Ze jeho naivni vira je pouze nasledek
Soku ze ztraty. Hrdina nebo hrdinka trva na své vife za kazdou cenu a vét§inou
je mu/ji déno za pravdu diky odkryti konspirace, kterd je bud’ d’ébelsky
sofistikovana, nebo naopak byrokraticky zbyte¢na, ptikazana vladnouci moci
jako test nebo s¢itani lidu apod. Napi. Minority Report (Steven Spielberg,
2002), Vesnice (M. Night Shyamalan, The Village, 2004).

Jak vidno, hlavolamové filmy jsou plné piekvapivych zvrati — snazi se divdka na né

piipravovat a naucit ho, jak se s nimi vyrovnat. Je to dano povahou jejich alternativnich

zpusobu vypravéni — pro jejich scénéristy az piili§ snadné informace zatajit a vyjevit az ve

spravny moment a tak se postupem ¢asu z mnoha inovativnich a odvaznych postupii stavaji

kvuli jejich naduzivanosti klisé. Mtizeme tedy z kinematografie atrakci, kde polovina z toho,

vvvvv


http://www.imdb.com/name/nm0796117/?ref_=tt_ov_dr
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ano. Fakt, ze hlavolamovy film je Castéji vice nez o pfibéhu o novém zazitku, mizeme
V dnesni dob¢ sequelll, prequelll a spin-offii mozna vlastn€ uvitat. Neni dnes lepsi jit do kina
na novy zazitek neZ na film, ktery nds, stejn¢ jako desitky pied nim, doZene ke stejnym

slzam? Zarucena katarze takového snimku spociva v sebeuvédoméni vlastni omylnosti.
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ZAVER

Termin logicky film je oSemetny pojem, protoze filmy, které se tento zanr snazi naplnit,
Casto logické vibec nejsou. Sice se zpravidla velmi urputné snazi, ale i u téch
nejpropracovanéjSich se najdou fanousci a kritici, ktefi Kritizuji papirové motivované diry
Vv kauzalitach a nelogi¢nosti v motivacich, ¢asto s nabidkou zdanlivé lepsiho feSeni. VEtSinou
vSak jen oteviraji dalsi seznam dramaturgickych problémi. Musime si byt védomi, ze Cista
kauzalita, emoce a dramaturgie jsou jen z dalSich scénaristickych trojuhelniki, ve kterych si

muze tviirce vybrat pouze jeden bod, kam sméfovani svého dila namiii.

Zpusoby nelinearniho vypravéni se od popisné titulkové karty Intolerance vyvinuly
v sofistikované postupy, které mnohdy ptebiji zazitek ze samotného piibéhu, jez vypravi.
Podobné¢ jako cesta, ktera je cil, se stava prozitek zptisobu vypravéni hlavnim ocekéavanim
divaka. Ale mozna to neni az zas tak nova véc. Koneckonct, v literatufe jsou tyto postupy
znamé uz staleti. Ale to je jiné médium — svobodnéjsi, nezavislé na obrovskych finan¢nich

zdrojich. Do takové pozice se dostupnost filmovych technologii dostava teprve dnes.

Béhem reSersi na tuto praci jsem narazil na fascinujici televizni koncept z Némecka, tzv.
,Preisratselfilme®: detektivnich filmid, které mély ve svém dé&ji rozmistény stopy, ale
pachatel na konci nikdy nebyl prozrazen — divaci méli za kol co nejrychleji zavolat a prvni
spravni detektivové dostali penézni vyhru [13]. Povazuji to za genialni napad nejenom kvuli
snu kazdého studenta filmu, ktery by si pial byt za koukani na filmy placen, ale i diky téméft
imperativnimu rozkazu k boufilivé debaté v rodinném kruhu u televiznich obrazovek. Vic o¢i

vic vi a vic vydé€la, rodinna zédbava na cely veCer zarucena.

Podobn¢ jako Némecti divaci, mizeme i my na zakladé indiciji tipovat, kam az vyvoj
v komplexnosti vypravéni poslednich let dorazi. Dvojit4 premisa Inception, kde Cobb musi
zvladnout loupez a Ariadne vyteSit zahadu, jakkoli sofistikovand, potvrzuje Casty stesk
kritikGi po tom, ze moderni blockbustery ztratily zajem o lidi. Z budoucnosti ale strach
nemam: Po kritice svého nehumanniho vypravéciho stylu se Nolan rozhodl ukazat, ze lidské
charaktery mu nejsou cizi a natocil v pravdé ucebnicovou ukézku charakterového oblouku
v epickém sci-fi Interstellar. Jestli je jedna vlastnost, kterou by m¢li ostatni filmati Nolanovi
zavidét, je to jeho ucenlivost, kterou film od filmu dokazuje velkou reflexi své vlastni tvorby.
Pokud se mu n¢kdo sméje, ze jeho charaktery neprochédzeji zménou, jeho odpovédi je 160
milionovy blockbuster o workoholikovi, ktery se proméni v milujiciho otce, a skvély film.

Rostouci znovu obliba hlavolamti v poslednich péti letech je ale zjevna. Tento Zanr mize
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indikovat krizi tradi¢niho vypravéni, kdy uz divakovi nestaci byt klasickym piijimatelem
piibéhu. Podobn¢, jako se mlada generace zcela odklonila od televize k interaktivnéj$im
internetovym zdrojim typu YouTube a Netflix, odklani se i od klasickych vypravécich
metod omezené narace — nejsou jiz dost stimulujici. Rok 2016 bude rokem boomu pfistroji
dovolujicich kazdému doma prozit plné obklopujici zazitek virtualni reality. Soupravy jako
Oculus Rift’, pfipominajici zatemnéné lyzaiské bryle, presunou atmosféru kinosalu uzivateli
pfimo na jeho hlavu v plném rozliSeni a s dokonalou simulaci pohybi jeho hlavy. Ackoli se
puvodné jednd o zafizeni urcené priméarné na hrani pocitacovych her, prvni ohlasy na filmy
natocené 360° technologii, kde divak miiZze volné ovladat thel kamery, nebo se spis citit jako

jedna z postav, jsou nadsené.

Toto otevird dvefe inovativnim cestdm vypravéni nepochybné mnohem dlrazné&ji, nez
posledni takto oslavovand vina inovace: 3D. Filmafina v takovych svétech bude mit mnohem
blize staroddvnému Ustnimu vypravéni piibéhll — jen nase fantazie bude rozhodovat o tom,
na co se zrovna soustfedit nejvic, na ktery z podnétl se zaméfit, vypraveéc jen poskytuje
voditko a zdlraziuje zasadni fakta. Psat dialogy tak, aby divdkova pozornost byla pfirozené
vedena spravnym smérem, vnofit ho do hrdinovy hlavy pti automobilové akéni honi¢ce nebo
z n¢j udélat umirajiciho vojaka na Normandské plazi, to jsou jen prvoplanové stavebni
kameny pro nds, budouci prikopniky vypravécich mechanismi, kter¢ si jest¢ ani neumime
predstavit. Klasicky film zcela ur¢ité nevymizi, ale diky novym technologiim budou divaci
zase 0 néco zkuSenéjsi ve Cteni narativnich kodu. Virtudlni technologie, zprvu Kklasicky
pfehnané propagovand, se ustali na urcitém sttizlivém objemu produkce a bude vyZivovat
klasické vypravéni novymi inovacemi, ménit ho v netradi¢ni a konecné¢ poskytovat dalsi

hlavolamy, které jsme jesté nevytesili.

Robert Hloz, 12.5.2015

7 https://www.oculus.com/
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