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Uvod

Postupné davkovani informaci vedoucich k velkému odhaleni tak, aby byl zvrat
Sokujici, ale neplsobil nahodile, patfi mezi ndro¢né, tfebaze b&zné vyzvy
scenaristické praxe. Pro zkoumani moznych postupt pfi praci se zadsadnimi zvraty
se jako studijni material nabizi trend v modernim filmu, ktery je na nich pfimo
zalozen. Takzvany mind game film se vyznacuje odhalenimi, které prekonavaji
hranice bézné déjové peripetie a vedou divaka ke zpochybnéni zakladnich
pravidel filmového svéta tak, jak byl autorem ustanoven. Prestoze mind game
film ma velmi vysoké ambice co se prace s anagnorizi tyce, filmy spadajici pod
mind game film nejsou divacky narocné a zachovavaji si srozumitelnost. Tato
kombinace vlastnosti je pro mé velmi cenna jako pro pozorovatele i jako pro
autora. Pravé diky ni jsem si mind game film zvolila jako vychozi material pro
SVOU praci.

Nezastiram, ze moje motivace k volbé tohoto tématu je pragmaticka. Pri tvorbé
svého bakalarského scénare jsem byla sama nucena se potykat s vyzvami
tykajicimi se postupného odhalovani a budovani zvratl. PFestoZe vysledny tvar
mého bakalarského scénare neodpovida definici mind game filmu (viz 1.1),
povazuji narativni postupy mind game filmu za inspirativni material majici
presahy do tvorby mimo tento filmovy trend.

Mind game film je volné& definovana kategorie film{, které vykazuji spole¢né
vlastnosti, pfedevsim v oblasti narativnich postupl. Tyto narativni postupy
popsal a kategorizoval Thomas Elsaesser ve svém textu The mind game film*. Ve
své praci Elsaesserovo vymezeni zasazuji do Sirsiho kontextu zmén divackych
ocekavani, ke kterym na prelomu tisicileti dosSlo. Dale se vénuji zakladnim
pojmUim, které jsou pro mind game film kli¢ové, pfedevsim hledisku, anagnorizi
a rGznym formam nespolehlivého vypravéni. Na zakladé t&chto poznatkd volné
definovany pojem ,mind game film" kategorizuji do nékolika podskupin.
Nasledné vybrany film z kazdé této podskupiny podrobuji detailnéjsi analyze
zkoumajici narativni postupy typické pro tuto podskupinu.

! In BUCKLAND, Warren. Puzzle films: complex storytelling in contemporary cinema.
Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009, ISBN 9781405168625



1 Vymezeni mind game filmu

1.1 Mind game film podle Elsaessera

Mind game film je kategorie postradajici jednoznacnou definici. Jeji volné
vymezeni sestavil Thomas Elsaesser v textu The mind game film, pro mou praci
zcela kli¢ovym. Elsaesser zde nabizi seznam prvkd, které se v rGznych podobach
v mind game filmech vyskytuji. Mind game film je tedy podle néj jakykoliv film,
ktery obsahuje nékteré z nasledujicich narativnich prvka.

Protagonista je svédkem situaci, které jsou pro néj i pro divaka
nesrozumitelné. Kauzalita se zda byt narusena. Vyvoj déje je
nechronologicky, nelinearni. (Donnie Darko, Lost Highway, Memento)

Protagonista Zije v iluzi o fungovani svéta, v némz se pohybuje. Mlze Zit
v simulaci Ci byt objektem manipulace. Vypravéni pfitom nijak
audiovizualné neodlisuje ,, objektivni* a ,subjektivni* realitu filmového
svéta, o jeho dvoji povaze se tedy dozviddme az v nevyhnutelné
nastanuvsim momentu Sokujiciho odhaleni, v némz protagonista zjistuje,
ze zil v klamu a je spolu s divakem nucen zpochybriovat vSe, ¢emu Véfil.
(Matrix, Truman Show, Smrtihlav)

Protagonista je nucen zpochybriovat svou predstavu o realité filmového
svéta nikoliv z dGvod@ velké konspirace ¢i iluze, ale vzhledem

k nadprirozené ¢i védeckofantastické povaze svéta, v némz zije (Blade
Runner, Minority Report, Total Recall). Castym pFipadem je, Ze
protagonista pochybuje o tom, zda je jesté nazivu ¢i zda jiz zemrel (Angel
Heart, Jakobdv Zebfik)

Pritel nebo mentor protagonisty se v zavéru filmu ukaze byt produktem
jeho predstavivosti. (Cistd duse, Donnie Darko, Klub rva&d, Lost Highway)

Protagonista je pod natlakem svého okoli véetné blizkych pratel a
pribuznych, kteri jej presveédcCuje, Zze udalosti, které zazil, jsou pouze iluze,
zpravidla ddsledek traumatu ¢&i jiné formy psychického narugeni.

V prdbéhu filmu dojde k odhaleni, Ze je protagonista obé&ti manipulace &i
konspirace. (Minority Report, Tajemny let, Vesnice)?

Toto vymezeni narativnich postupt ve své praci pfejimam a kazdou z danych
kategorii budu dale rozebirat. Nez k tomu ale dojde, je zapotfebi upresnit definici
mind game filmu. Nejasné hranice Elsaesserova vymezeni jsou patrné na prvni
precteni. Jako ptiklady jednotlivych prvkd mind game filmu jsou vzdy uvedené
filmy z devadesatych let dvacatého stoleti ¢i prvni poloviny prvni dekady stoleti
jednadvacatého, prestoze popisu odpovidaji i velmi znamé a podstatné starsi
snimky, namatkou F jako falzifikat (1974), Hrdza na jevisti (1950), nebo treba
Kabinet doktora Caligariho (1920). Mind game filmem Elsaesser nazyva

2 (ELSSASSER Thomas, The mind game film, In BUCKLAND, Warren. Puzzle films:
complex storytelling in contemporary cinema. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009, s. 17-
18, ISBN 9781405168625). Uvadim ve vlastnim prekladu.
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,fenomén" & ,proud" spojeny s ndhlym vzestupem podobné stavénych filmQ

v prib&hu devadesatych let dvacatého stoleti. Pfestoze Elsaesser, ani jini autofi
zabyvajici se timto fenoménem, nedokazali mind game film presné ohranicit,
rozumi tomu, Ze tento vzestup neni nahodily a pro lepsi pochopeni toho, co mind
game film je, je tfeba jej zkoumat. Pravé Sirsimu kontextu vzestupu mind game
filmu se budu, ve snaze vymezit |épe jeho hranice a moznosti, vénovat

v nasledujicich kapitolach.

1.2 Kontextualni zakotveni mind game filmu - kinematografie
intelektualnich atrakci

Elsaesserovo vymezeni mind game filmu je pozoruhodné také tim, ze se vénuje
jen naraci. Jako by $lo o skupinu filmd, kterou nespojuji viibec zadné formalni
prvky, pouze styl vypravéni pribéhu a sekundarné, emoce, jez v divakovi filmy
vyvolavaji.

Fenoménem, ktery ziskal na sile v devadesatych letech minulého stoleti, u néjz
Ize pozorovat, jak narace prebira urcité funkce, které byly do té doby asociovany
spiSe s formalnimi slozkami filmu, se zabyval rovnéz Radomir D. KokeS. Ve svém
textu Kinematografie intelektualnich atrakci sleduje posuny v divackych
ocCekavanich a Cteni filmu, které nejenze Ize vztahnout na interpretaci mind game
filmu, ale jsou dokonce pro jejich interpretaci velmi zasadni.

Kokes sice nikdy mind game film primo nezminiuje, zabyva se ale filmy vzniklymi
v témz ¢asovém obdobi® a priznaky, na které upozoriiuje, Ize sledovat i u mind
game filmdy, tak jak je vymezil Elsaesser. ,Pracuji s komplikovanym vypravénim,
kladouci urcité zvySené percepcni naroky, mimo jiné pravée ve scénach ciré
atrakcnosti: divak je napriklad nucen sledovat nékolik ohnisek déni nebo
konstruovat my$leni hrdinQ, ktefi udélaji rychlou sérii krokl dfive, nez divakovi
sdéli jejich vyznam.™*

Pojem ,atrak&énost" Koke$ vztahuje k textdm Toma Gunninga, ptedevsim The
Cinema of Attraction, ve kterém Gunning rozliSuje dva zakladni kinematografické
pristupy. Jde o ,naraci®, tj. vyuzivani filmovych prostfedkl k vypravéni pfib&hu a
,atrakci®, vyuzivani filmovych prostfedkl k vyvolani fascinace na bezprostiedni,
smyslové ¢i emocni bazi.®

Gunning tyto dva pristupy vymezuje jako opacné; ve svém textu ilustruje tuto
zakladni rozpornost obou pristupu metonymickymi prirovnanimi, kdy narace je
Ltelling" a atrakce ,showing", i ,absorbce" a ,konfrontace", nebo

v extrémnéjsim pripadé voyerismu a exhibicionismu. Tyto principy Gunning po

3 Ze 17 filmy, které podrobuje analyze, pouze 2 rovnéz odpovidaji vymezeni mind game
filmu podle Elsaessera. Navic jde o specifické pripady. Oba dané filmy, Matrix a Minority
report navic obsahuji odchylky od b&Znych vypravé&skych postupl mind game filmu - viz
kapitola 3.

4 KOKES, R., Kinematografie intelektudlnich atrakci, Cinepur ¢&. 59, 2008, s. 25, ISBN
1213-516X

5> GUNNING Tom, Film atrakci. Rany film, jeho divaci a avantgarda. Iluminace 42, 2002
3



vétsSinu textu sleduje z pozice dichotomie, moznosti slouceni pfipousti pouze na
Urovni ,uZiti prvk( atrakce v narativnich filmech®.

Kokes pFichazi s navrhem nikoliv adice, ale syntézy mezi principy narace a
atrakce ve vybranych hollywoodskych filmech. Podle KokesSe ,série
blockbusterovych film& zejména z nového tisicileti atrakci a naraci propojuje do...
syntézy...Dosahuje toho na bazi urcité intelektualizace a komplikace vypravéni,
pricemz samotné atrakce uz nepredstavuji jen jakési vsuvky pro zpestreni
narace, o kterych mluvi Gardeault, ale jeji neoddélitelnou soucast." Podle Kokese
se tedy urcité komplexnéjsi, bezprostfedni pozornost vyvolavajici formy narace
mohou stat formou atrakce a tato syntéza ziskala na prominenci béhem prelomu
tisicileti.

Prestoze se Kokes v Kinematografii intelektualnich atrakci vénuje prevazné
akénim filmdm, Ize jeho Gvahu velmi snadno aplikovat i na mind game film.
Myslenku, ze samotny zplUsob vypravéni, bez ptihlédnuti k formalnim prvkim,
mUGze byt nejen prostfedkem k vétsi imerzi, ale zérover i plvodce
bezprostirednich emocnich reakci, povazuji za velmi uziteCnou pri dalsi
interpretaci mind game filmu.

1.3 Mind game film a pocitacové hry

Jak mind game film, tak kinematografie intelektualnich atrakci jsou pojmy, které
v tuto chvili postradaji pfesnou definici. Existuji souhrnné popisy znakd, které
Clenové téchto kategorii vykazuji, nejsou to ale znaky exkluzivni pro tyto
kategorie. Stale nejsme schopni, jinak nez vytyéenim hrubého a arbitrarniho
c¢asového ohraniceni, vysvétlit, proc¢ by filmy jako Hnus Romana Polanského (Ci

v extrémnéjsim pripadé zminény Kabinet doktora Caligariho Roberta Wieneho)
nemély byt mezi mind game filmy razeny.

Existuje mnoho spoledenskych faktorl, které mohou mit vliv na vzestup mind
game filmu v devadesatych letech, namatkou napfiklad posun ve vztahu

k technologiim, ve vnimani dusevniho onemocnéni a podobné. Ve své praci se
neplanuju témito faktory zabyvat, protoze na narativni stavbu scénare maji
pramaly vliv. Zminim tak selektivné pouze jedinou tezi, kterd naopak se stavbou
a charakterem vypravéni silné souvisi. Elsaesser v The mind game film
zohledniuje souvislost mezi rozmachem mind game filmu a prichodem prvnich
generaci divakd, ktefi byli od mala navykli hrat pocitacové hry. ,Mnoho filmovych
védcl a teoretik( ,novych médii® se pokousi redefinovat tradi¢ni logiku pfib&hu...
soucCasné technologie ukladani dat a datové analyzy umoznuji jiné formy
narativu, tj. jiné zplsoby tvorby sekvenci a spojovani informaci nez formou
pribéhu s jednotlivymi postavy, zacatkem, prostfedkem a koncem. “® Na vécnéjsi
urovni poté Elsaesser tvrdi, ze maji mind game filmy ambici fungovat podobné

6 (ELSSASSER Thomas, The mind game film In BUCKLAND, Warren. Puzzle films:
complex storytelling in contemporary cinema. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009. s. 23,
ISBN 9781405168625). Uvadim ve vlastnim prekladu.



imerzivné jako pocitacové hry, a to diky tomu, ze divakovi prezentuji sérii
,haratologickych problémd nebo hadanek"’. V mind game filmu jsou tak divaci
stavéni pred sérii nevysvétlitelné plsobicich situaci a snaZi se pfijit na jejich
logické vysvétleni. Na jisté Urovni tak mind game filmy funguji na bazi problém-
Feseni.

1.4 Warren Buckland a puzzle film, mind game film jako rébus

DalsSi bézné pouzivany pojem, ktery Gzce souvisi s tvorbou nejednoznacného ci
fragmentarniho pribéhu predkladaného divakovi jako rébus je ,puzzle film".

Termin volné prelozitelny jako ,hadankovy film" nebo ,filmovy rébus" je pojmem
nadfazenym mind game filmu. Mind game film je tedy jenom jednim z mnoha
moznych forem puzzle filmu, coz je zastreSujici vyraz zahrnujici i filmy pouzivajici
vétvici se narativy, narativy o vice liniich® a dal$i komplexni narativni formy.

Elsaesserlv The mind game film, kli¢ovy vychozi text pro tuto praci a pro
analyzu mind game filmu obecnég, byl ostatné vydan jako jedna z kapitol v ramci
souborné publikace o hadankovych filmech. Warren Buckland, autor této
souborné publikace, zavadi pojem puzzle filmu s velmi ambiciéznim ténem:
,Premisou této publikace je, Ze vétsina filmQ s vétvicimi se narativy, narativy o
vice liniich a dalsimi prvky komplexniho vypravéni jsou vyznamné, protoze
prekracuji hranice klasického, mimetického pfibéhu...Puzzle filmy jsou soucasti
postklasického zplUsobu filmového vypravéni, ktery se neomezuje na mimesis."?

Kdyz ve své praci zminuji pojem jako ,hadanka" ¢i ,hadankovitost" filmu, mluvim
o prezentaci nevysvétlitelnych situaci v mind game filmu na bazi ,problém-
reseni", pripodobitelné k pocitacové hre, tak, jak tento pojem popisuje Elsaesser.

7 (ELSSASSER Thomas, The mind game film In BUCKLAND, Warren. Puzzle films:
complex storytelling in contemporary cinema. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009. s. 18)
Uvadim ve vlastnim prekladu.

8 forking path narratives", ,multi-linear narratives" - preklad prevzat od Pavla Skopala
(SKOPAL, Pavel. Nékteré narativni tendence soucasného hollywoodského filmu (Certain
tendencies of contemporary Hollywood cinema). Cinepur, Praha: Sdruzeni pratel
Cinepuru, 2005, No 40. ISSN 1213-516X.)

2 (BUCKLAND, Warren. Puzzle films: complex storytelling in contemporary cinema.
Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009. s. 18, ISBN 9781405168625). Uvadim ve vilastnim
prekladu.)



2 Stavba mind game filmu

2.1 Zakladni principy mind game filmu

V predchozi kapitole bylo, v souvislosti s podobnostmi mezi mind game filmy a
pocitatovymi hrami, jiz zminéno, Ze jednim ze zadkladnich principG mind game
filmu je setkani protagonisty s nevysvétlitelnou situaci. V této kapitole se iluzi
nevysvétlitelné situace budu vénovat podrobnéji.

Pro vytvoreni iluze nevysvétlitelné situace (pro kterou autor v zavéru filmu nabizi
vysvétleni), je v mind game filmu klic¢ova prace s hlediskem. Vypravéni je
zpravidla velmi silné vazano na protagonistu, divak zpracovava svét skrze néj.
Divak v mind game filmu nevi vic nez protagonista. Pravé zmatenost i
neinformovanost protagonisty vede k iluzi nevysvétlitelné situace. Tytéz pribéhy
vypravéné z vétsiho odstupu by nemohly plsobit zdhadné. Mind game filmy jsou
tak témeér vzdy vypravény velmi striktné z hlediska konkrétni postavy, a to
postavy, kterd ma zasadni iluze o povaze pribéhového svéta.

Plvod t&chto zasadnich iluzi mdze byt dvoji. Podle jednoduché logiky ,bud’ jsem
blazen ja anebo vdichni ostatni® mlze byt protagonista bud’ nespolehlivym
vypravécem, anebo obéti konspirace. Tyto dva druhy iluze vyzaduji jiné
vypravécské postupy a je treba je oddélovat, ve své praci budu tedy nadale
pouzivat pojmy ,mind game filmy s dusevné nemocnym protagonistou" a
~konspiracni mind game filmy". Nékteré filmy napéti mezi témito dvéma
moznymi vyusténimi nevysvétlitelné situace aktivné vyuzivaji. Napriklad typy
mind game filmu, v nichz je protagonista okolim presvédcovan o tom, ze jeho
vzpominky nejsou pravé, patri mezi konspiracni mind game filmy, které si ovSem
v pribé&hu filmu pohravaji s ndznaky, ze by mohlo jit o pfipad filmu

s protagonistou s dusevnim onemocnénim.

Specifické jsou také filmy, v nichz protagonista zpochybriuje, zda je Ci neni
nazivu. (Sesty smysl, Ti druzi). V tomto piipadé se d& mluvit o tom, Ze zasadni
zména vychazi jak z protagonisty, tak ze svéta, ve kterém se pohybuje.
Zpochybnéno je jak mysleni protagonisty (ktery si neuvédomuje, ze je po smrti),
tak predstava o svété, v némz se protagonista pohybuje, ktery zpravidla nebyva
od pocatku prezentovany jako fantasticky ¢i obsahujici nadprirozené sily. Filmy,
v nichz protagonista zpochybnuje, zda je ¢i neni nazivu, fadim mezi konspiracni
mind game filmy, kvili tomu, jakou formu nespolehlivého vypravéni pouzivaji.
Konspirac¢ni mind game filmy a mind game filmy s duSevné nemocnym
protagonistou totiz stoji na jinych typech nespolehlivych vypravé&a.

Nezdvisle na povaze nevysvétlitelné situace v prib&hu mind game filmu vzdy
dojde k odhaleni jejiho plvodu. Tento moment anagnorize je vrcholem mind
game filmu, zvrat, ktery vede protagonistu i divaka k prehodnoceni vseho co ve
filmu do daného momentu vidél.



2.2 Anagnorize

Teatrologicky slovnik Petra Pavlovského definuje anagnorizi jako ,jeden

z dlleZitych prvkld vystavby syZetovych uméleckych dél spoéivajici v ndhlém
rozpoznani jednajicich postav (zpravidla jde o prekvapivou identifikaci)".1° Tato
definice vychazi z antického divadla, v némz bylo rozpoznani identity postavy
castym hybatelem déje, dnesni pouziti pojmu anagnorize ale zahrnuje jakykoliv
okamzik nahlého poznani.

Aristoteles v Poetice rozeznava pét druhd anagnorize:

e Poznani vyplyvajici ze znameni (jizva, materské znaménko) anebo
charakteristickych predmétl slouZicich jako atribut postavy zvanych
anagnorismata ¢i gnorismata (Sperky, zbrané, hracky)

e Poznani vyplyvajici z dialogu

e Poznani vznikajici pFfi vzpomince

e Poznani vyplyvajici z logického Usudku postavy

Poznani vyplyvajici ze situace samotné!?

V mind game filmu je zdaleka nejbéznéjsi anagnorize vychazejici z dialogu. To je
dané relativni komplexitou typické anagnorize, k niz v mind game filmu dochazi.
Poznani se netyka pouze povahy jedné konkrétni situace i identity konkrétni
postavy, ale podstaty celého filmového svéta. Postavy do té doby prezentované
jako vérohodné se ukazuji byt nedivéryhodnymi, realné situace jsou odhaleny
jako simulace ¢&i halucinace. Vzhledem ke komplexité predanych informaci a
snaze mind game filmu o divackou vstricnost je potfeba konkrétni a detailni
vysvétleni, které vyzaduje verbalizaci.

Dal$im dlvodem pro drtivou prevalenci anagnorize dialogem v mind game filmu
je pouziti nespolehlivého vypravéce. Existence nevysvétlitelnych situaci v mind
game filmu jsou dany omezenym hlediskem vypravéce. Z principu svého
omezeného pohledu je velmi nepravdépodobné, Ze by byl schopen si povahu své
existence uvédomit sam, zpravidla mu musi byt sdélena.

Neni tedy prekvapivé, ze pokud se vyskytne pripad, v némz k anagnorizi
protagonista dojde na zakladé vlastniho Uusudku, jedna se zpravidla o konspiracni
mind game film, ktery navic neobsahuje fantaskni prvky. V pfipadé, ze
protagonista trpi dusevni nemoci, je anagnorize na zakladé vlastni Uvahy témér
nemozna, v pripadé konspirace s fantasknimi prvky je teoreticky mozna, ale
vysoce nepravdépodobna. (Prikladem konspira¢niho mind game filmu, v némz

10 PAVLOVSKY, Petr, ed. Zakladni pojmy divadla: teatrologicky slovnik. Praha: Libri,
2004, s. 23 ISBN 80-7277-194-9)

1 Tamtéz, s. 24. Uvadim parafrazi.



protagonistka dochazi k anagnorizi na zakladé vlastni Uvahy, je film Tajemny let,
rozebirany podrobné v kapitole 7).

Anagnorize s plvodem ve vzpomince, zpravidla prezentované formou flashbacku,
jsou po anagnorizi vychazejici z dialogu druhou nejbéznéjsi formou poznani

v mind game filmu (Angel Heart, Jakublv Zebfik, Mechanik, Sesty smysl).
Vzhledem k jiz zmiflovanym komplexnim obsahtm anagnorizi mind game filmu
ovsem zpravidla flashback v takovych pripadech slouzi jako doplInék, respektive
ilustrace dialogu. (Vzacnym prikladem mind game filmu, v némz k anagnorizi
dochazi Cisté flashbackem, bez dialogu ¢i voiceoveru, je film Mechanik,
rozebirany v kapitole 5.)

2.3 Nespolehlivy vypravéc

Nespolehlivy vypravée je koncept, ktery byl plvodné definovan ve vztahu

k literature, nikoliv k filmu. Jedna z nejstarsich a nejznaméjsich definic
nespolehlivého vypravéce pochazi od Wayna C. Bootha. Ten ,Nazyva vypravéce
spolehlivym, kdyz mluvi nebo jedna v souladu s normami dila (tzn. v souladu s
normami implikovaného autora), a nespolehlivym, kdyz tak necini."!? Prestoze
tato definice pdvodné vznikala v kontextu literatury, byva aplikovana i pro film.
Seymour Chatman ve svém naratologickém textu Dohodnuté pojmy zabyvajicim
se vztahem naratologie literatury a filmu prejima termin ,implikovany autor",
méni ale jeho kontext. Zatimco v Boothové plvodnim pojeti byl termin spjaty

z pokusy o pochopeni a analyzu implikovanych postoji a ptedstav fyzického
autora dila, Chatman tento pojem odosobniuje a ,implikovany autor" se pro néj
stava zastresujicim pojmem pro zameér!3 textu. Tento postup aplikuje i na film,
dokonce filmovou tvorbu pfimo pouziva jako jeden z argumentl pro pojem
implikovaného autora, odkazujic se pritom na fakt, ze filmové dilo nema jednoho
autora zcela zodpovédného za podobu filmu. ,Pfedstavme si hypotetickou
literarni paralelu: jedna osoba pise véty a druha je seskrtava a upravuje.“* Fakt,
Ze takovy postup neni v dnesni literarni praxi prilis vyjimecny, je pouze dalSim
dikazem pro ChatmanUv argument, Ze o zaméru autora se da mluvit, aniz by
diskuze skoncila u neefektivnich osobnostnich projekci.

Podle Bootha a Chatmana je tedy nespolehlivym vypravécem kdokoliv, jehoz
uvazovani se odliSuje od implikovaného autorského zameéru, respektive vyznéni
dila, které k této implikaci nabada. Takova definice je ale pro Ucely této prace

12 (BOOTH, Wayne C., The Rhetoric of Fiction, Chicago, University of Chicago Press,
1995, s. 158-159. Cesky cit. dle: tyz, ,Typy vypraveéni®, prel. Martina Knapkova, Aluze
10, 2007, ¢C. 2, s. 47)

13 “pouzivam termin zamér (intent) spiSe nez intence (intention), kdyz odkazuji k ,,celku®
dila nebo ,celkovému" smyslu, coz zahrnuje i jeho konotace, implikace, nevyslovené
vzkazy." (CHATMAN, Seymour, Dohodnuté terminy: rétorika narativu ve fikci a filmu,
Univerzita Palackého, Olomouc, 1999, s. 76)

14 (CHATMAN, Seymour, Dohodnuté terminy: rétorika narativu ve fikci a filmu, Univerzita
Palackého, Olomouc, 1999, s. 94)



stale priliS obecna. James Phelan a Mary Patricia Martin se vénovali podrobnéjsi
klasifikaci nespolehlivosti vypravéce. Phelan ve své publikaci Living to tell about
it popisuje tri zakladni funkce vypravéce - podavani informaci o udalostech
(reporting), jejich interpretaci (interpreting) a hodnot (evaluating)*°.

PfestoZe moznosti zhodnocovani situaci mnoha protagonistd mind game filmQ
mUZeme zpochybriovat (jako ptiklad mdZeme uvést bezejmenného protagonistu
Klubu Rva¢&a reziséra Davida Finchera), nespolehlivost zhodnocovacich
schopnosti neni pro nespolehlivého vypravéce mind game filmu klicova ci
definujici. Pro vytvoreni iluze nevysvétlitelné situace je potreba vypravéce

s omezenymi percepcnimi schopnostmi, s omezenou znalosti svéta kolem sebe,
jeho motivace a zplsob uvazovani pro mind game film nejsou kli¢ové. Hlavnim
zajmem pro nas tak bude vypravéc nespolehlivy v predavani informaci,
sekundarné pak vypravéé, ktery informace nespolehlivym zplsobem interpretuje.

Zatimco vypravéc s omezenou schopnosti predavat informace je premisou vzniku
mind game filmu s nespolehlivym vypravéem, omezena schopnost informace
interpretovat je doplfikovym stavebnim prvkem, ktery velmi Uzce souvisi

s interakci s divakem. Vzhledem k tomu, Ze hledisko vypravéce a divaka se

v pfipadé mind game filmu neli$i, mizZe nespolehlivy vypravé¢ interpretujici
(zpravidla zahadné Ci nevysvétlitelné) situace divaka svést na scesti, sledovat
faleSné stopy. To je pro filmy, které, jak jsme jiz zminili v kapitole 1.3, nesou
urcité znaky logické hadanky, zasadni prvek pro zvysSeni divacké atraktivity.

Nespolehlivost vypravéce se podle Phelana a Martin klasifikuji nasledovné. ,Sest
rlznych typl nespolehlivosti zalozenych na tfech kritériich, osa faktl/udalosti,
osa hodnot/soudt a (oproti Boothovi navic) osa vé&déni/vnimani. Téchto Sest typu
(,chybné podavani informaci [misreporting]", ,,chybné vnimani [misreading]",
»~Chybné hodnoceni [misevaluating]", ,nedostatec¢né podavani informaci
[underreporting]", ,nedostatecné vnimani [underreading]", ,nedostatecné
hodnoceni [underregarding]") se...m0ze objevit ve véech moZnych
kombinacich."1®

Rozdil mezi chybnym a nedostatecnym podavanim informaci je pro mind game
film klicovy. Vzhledem k participativni povaze mind game filmu, ktery vybizi
divéka k vlastnim pokusim o odhalovani zdhad a vymysleni vysvétleni
nevysvétlitelného, by bylo podani chybné informace interpretovano divakem jako
poruseni pravidel hry, forma podvodu na divakovi. Elsaesser jako priklad formy
chybného podavani informaci uvadi film Obvykli podezreli obsahujici zavadéjici
sekvenci, jejiz point of view snimani implikuje pritomnost pozorovatele-svédka,

15 (PHELAN, James 2005, Living to tell about it, A Rhetoric and Ethics of Character
Narration, Ithaca: Cornell UP, 9780801489280) vzorek uvadim z online univerzitni
knihovny Interdisciplinarniho centra pro naratologii

hamburské univerzity, (http://wikis.sub.uni-hamburg.de/lhn/index.php/Unreliability) ve
vlastnim prekladu.

16 Uvedeno v prekladu Toméase Kubi¢ka (KUBICEK, T., Vypravé¢: Kategorie narativni
analyzy, Host Brno, 2007, 9788072942152) prevzatého z prekladu analyzy Bruno
Zerwecka pro Casopis Aluze (ZERWECK, B., Nespolehlivé vypravéni v déjinném kontextu:
Nespolehlivost a kulturni diskurz v narativni fikci, Aluze 3, 2009, Vydavatelstvi Aluze)


http://wikis.sub.uni-hamburg.de/lhn/index.php/Unreliability

ktery vSak ve scéné pritomny nebyl. Elsaesser mluvi o tom, ze , divaci se
takovym pristupem citi podvedeni“!’ a ,skute¢né mind game filmy si na rozdil
od...[Obvyklych podezrelych]...zachovavaji zakladni konsistenci, anebo
napodobuji mentalni stav vypravéce."!8 1°

Elsaesserova poznamka o mentalnim stavu vypravéce je klicova - tyka se mind
game filmU s dusevné& nemocnym protagonistou. Nejéasté&ji zastupovanym typy
jsou mind game filmy s imaginarnimi spole¢niky, v jejichz pfipadé se film
dopousti i chybného podavani informaci. V souladu s tim, Ze hledisko
protagonisty a hledisko divdka musi v mind game filmu z{stavat stejné,
prezentuje imaginarni postavy divakovi jako redlné. Neni to ovSem vnimano jako
»~podvod na divakovi*, jde o zobrazovani v konvencich mind game filmu. Je
ovSem zapotrebi zachovavat konzistenci v ramci chovani jak protagonisty, tak
jeho imaginarnich spole¢nikd. (Vice v kapitole 2.3.1)

2.4 Typologie mind game film{

V této Casti se budu podrobnéji zabyvat jednotlivymi typy mind game filmu.
Zakladni déleni jsem jiz zminila v kapitole 2.1 - vychazi z priCiny nevysvétlitelné
situace, kterd ve filmu nastane. Jejim ptlivodem mize byt bud’ chyba
protagonistovy percepce, v takovém pripadé se jednd o mind game film

s protagonistou s du$evni nemoci. Anebo mtzZe byt disledkem toho, Ze
protagonistovi byly zatajovany zakladni informace o povaze filmového svéta,

v takovém pripadé se jedna o konspiracni mind game film.

Zde zavadim jesté podrobnéjsi déleni. Mind game filmy s protagonistou s dusevni
nemoci se napriklad zasadné lisi vzhledem k jiz zminénym formam
nespolehlivého vypravéni. Diky tomu je zapotrebi je rozdélit na mind game filmy
s imaginarnimi spolec¢niky (potazmo s chybnym predavanim informaci) a na
ostatni mind game filmy s duSevné nemocnymi protagonisty, tematizujicimi
prevazné ztraty pameéti.

Podrobnéjsi déleni ma smysl i pro konspiracni mind game filmy. Nejjednodussi
déleni zde probiha opét na Urovni pri€iny nevysvétlitelné udalosti. Nej¢astéjsimi
moznostmi je, Zze za nevysvétlitelnou udalosti stoji magicka ¢i védeckofantasticka
povaha filmového svéta. (Napriklad situace, kdy svét, ktery protagonista
povazuje za realny je pouze jakousi formou simulace Ci sofistikované iluze a
nevysvétlitelna udalost je disledkem nedokonalosti této iluze.) Vzacn&j&imi jsou
pripady, kdy konspirace nema jakkoliv fantaskni plvod. V takovych ptipadech
jde zpravidla o vyplod psychického natlaku na protagonistu. (Protagonistovi
napriklad zmizel pribuzny nebo blizky ¢lovék, ale okoli se jej snazi presvédcit, ze

17 (ELSSASSER Thomas, The mind game film In BUCKLAND, Warren. Puzzle films:
complex storytelling in contemporary cinema. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009. s. 20,
ISBN 9781405168625). Uvadim ve vlastnim prekladu.

18 TamtéZz, s. 20 Parafrazi textu uvadim ve vlastnim prekladu.

19 Kvalifikaci ,skuteénych® mind game filmU a &astosti mind game film{ nesplfiujicich
vSechna pravidla své kategorie se budu podrobné&ji vénovat v kapitole 3, ,,Bona fide mind
game film - struéné vysvétleni vybéru filmi k dalsi analyze).
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nikdo takovy nikdy neexistoval.) Kazdy z t&chto postupl samoziejmé& umozfiuje
jinou miru vypravécské svobody. V nasledujicich podkapitolach se pokusim o
katalogizaci zakladnich vlastnosti jednotlivych typd mind game filmu, a to na
prikladech konkrétnich filmd. Pokud neuvadim jinak, ve svém vybéru
referenénich filmd vychdzim z vyétu uvedeného v Elsaesserové publikaci The
Mind game film.

2.4.1 Mind game filmy s imaginarnimi spolecniky

Jak jsme jiz zminila v kapitole 2.2, mind game filmy s imaginarnimi spolecniky
jsou jednim ze vzéacnych pfipadl mind game filmu, v némz dochazi k podavani
nejen nedostatecnych, ale i chybnych informaci divakovi — ¢asto (avsak ne vzdy)
jsou totiz imaginarni spoleénici protagonistl prezentovani jako konvenéni
postavy. Toto zobrazovani vychazi pritom z jiz zminéného pravidla, Zze divak
mind game film sleduje vyhradné z hlediska protagonisty. Ten své imaginarni
pratele a mentory vnima jako skutec¢né, jsou tak tim padem prezentovani i
divakovi. Odhaleni jejich fiktivni povahy je ve mnoha pripadech vrcholnym
zvratem filmu, neni tak tomu ale vzdy.

V piipadé Cisté Duse, jednoho z mind game film{ s imaginarnim spole¢nikem
citovanych primo Elsaesserem (viz kapitola 1.1), ma odhaleni nerealnosti
nékterych zésadnich filmovych postav mirné odlidnou funkci. Predné je Cistd
Duse portrétem skutecného muze - dusevné nemocného matematika a drzitele
Nobelovy ceny Johna Nashe, ktery se primarné zabyval teorii her. Nash byl

v dobé nataceni filmu stale nazivu. Jako jeden z velmi mala, ne-li jediny mind
game film se tak Cistd duse pokou$i vyuzit své schopnosti vyvolat v divékovi
skepsi a pochyby o povaze reality k simulaci skutecného spolec¢enského ci
lidského problému - Zivota s paranoidni schizofrenii. Jisté je diskutabilni, do jaké
miry se snimku podarilo tuto svou ambici naplnit, do mé prace takova polemika
ale neprislusi. Podstatné pro ni je, jaky ma tato edukativni ambice vliv na stavbu
filmu - odhaleni, ze nékolik postav prezentovanych jako protagonistovi spolecnici
¢i zaméstnavatelé jsou ve skutecnosti bludy, probéhne presné v poloviné filmu a
ani stavebné, ani emocionalné neni jeho vrcholem. Tim je, pro film snazici se o
mapovani redlného problému mnoha lidi ptiléhavéji, NashlQv relaps odehravajici
se v druhé tretiné filmu. Cistd duse obsahuje $okujici zvrat, neni pro ni ale tak
kli¢ovy, jako pro v&tsinu jinych mind game filmQ, protoZe obsahuje i jiné ambice,
nez ty ,hadankové".

DalSim atypicky pfiklad, rovnéz zminovany Elsaesserem (viz kapitola 1.1), je film
Donnie Darko. Ten v sobé& obsahuje hned nékolik podstatnych prvkd mind game
filmu - setkdni s nevysvétlitelnou udalosti, nechronologicky dé&j, nespolehlivy
vypravé¢ nékolika typl. Jeho prace s imaginarnim spole¢nikem je ale pro mind
game film netypicka, predevsim proto, Ze jeho imaginarni podstata neni jakkoliv
tajena - jedna se o groteskni, obfimu kraliku podobnou postavu. Vzhledem

k tomu, Ze je protagonista filmu (dospivajici Donnie) od za¢atku velmi disledné&
vykreslovan jako trpici dusevni nemoci, dochazejici do terapie a neberouci si
pravidelné své léky, nema divak ve chvili, kdy se groteskni Frank objevi na
scéné, pochyby o tom, ze jde o halucinaci. Tenze, ktera ohledné této postavy
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nastupuje, vychazi z opacného principu. Divak vidi, Zze Frank ma urcité znalosti o
fungovani svéta, ke kterym Donnie sam nemél jak pfijit. Zpochybnéni vychazi

v opacném smeéru nez obvykle; postava Franka neni na zacatku vnimana jako
realnd a pozdéji na zakladé zpochybnéni jako imaginarni, nybrz zpocatku jako
imaginarni a na zakladé zpochybnéni jako realna.

Mezi snimky, které naopak spliuji idealni drdhu mind game filmu s imaginarnimi
spole¢niky, patfi napfiklad Klub Rvaca (kapitola 1.1) anebo Mechanik (Brad
Anderson, 1994). V obou téchto pripadech je odhaleni pravé povahy
imaginarniho spolec¢nika dramatickym vrcholem filmu.

VSechny vyse zminéné priklady mind game filmu s imaginarnimi spolecniky,
nezavisle na jejich Uloze v ramci déje, pak spojuje nékolik zakladnich pravidel,
které musi dodrzovat za Gc¢elem zachovavani divéryhodnosti a itelnosti pro
Ctenare (kterou ohrozuje jejich prace s vypravécem podavajicim nespravné
informace). Zde je uvedeno nékolik pravidel, kterd spojuji vSechny tyto filmy:

e Protagonista je vzdy jiz od zacatku filmu exponovan jako ¢lovék s néjakou
formou dusevni nemoci.

e Imaginarni spolecnici nejsou nikdy jedinym ani primarnim priznakem
protagonistova Spatného dusevniho stavu.

e Imaginarni spolecnik je postava, se kterou se protagonista vzdy seznami
az v pribé&hu filmu, neni etablovanou souéasti filmu.

e Imagindrni spole¢nik bud’' viibec neni zobrazen v interakci s ostatnimi lidmi
(Cista Duse, Donnie Darko) anebo pouze v situacich, kdy by mohl byt
zaménitelny za protagonistu (Klub rvacd, Mechanik).

e Frekvence pritomnosti imaginarniho spolecnika, stejné jako jeho vliv na
protagonistu, je nepfimo Umérny zavaznosti duSevni nemoci protagonisty
ve kterykoliv dany moment.

e Imaginarni spolecnik neni schopen vlastnich interakci s okolim nezavislych
na protagonistovi.

Ze ¢Etvefice zminénych mind game filmd s fiktivnimi spoleéniky je jen jeden,
ktery se dopousti opakovanych nedodrzeni téchto pravidel. Jedna se o Klub
rvacd. Nékteré z téchto predlapl (obzvlasté v ranych ¢astech filmu vidime
imaginarniho spolec¢nika mit vlastni agendu a byt na mistech, kde by v danou
chvili protagonista nemohl byt) Ize vysvétlit specifickym statusem tohoto
imaginarniho spolec¢nika. Tyler Durden (jak se imaginarni spolecnik nazyva) totiz
v pribé&hu filmu méni svou povahu, z idealizované ptedstavy do aspektu
protagonistovy osobnosti.

I pfes velmi volny interpretacni pristup k povaze imaginarniho spolecnika

v pfipadé Klubu rva&d stale ve filmu existuji momenty obsahujici nevysvétlitelné
nekonzistence. Jisté neni ndhodou, ze pravé Klub rvaéd obsahuje ze vSech
zmin&nych filmi nejvic ndpovéd, nejvic konfrontacnich scén typu: nedorozuméni
mezi protagonistou a jeho okolim, protoze nevi o jeho imaginarnim spole¢nikovi
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predchazejicich odhaleni imaginarni povahy spolec¢nika divakovi. (Zatimco

v Donniem Darkovi neni existence imaginarniho spole¢nika Zadnou zdhadou a
nemusi byt tedy predmétem napovéd a v Cisté dusi dochazi k podobnym
konfrontacim az po odhaleni povahy imagindrnich spole¢nikl, ¢imz padem
nemaji funkce ndpovédy ani legitimizacni funkce. Cistd duse i Mechanik se do
momentu odhaleni bez konfrontacnich scén takika obejdou.) O rozdilech mezi
jednotlivymi filmy téz kategorie budu dale mluvit v kapitole 3, ,,Bona fide mind
game film - struéné vysvétleni vybéru filmd k dalsi analyze".

2.4.2 Dalsi pripady mind game filmu s protagonistou s dusevni
nemoci

Filmy s imagindrnimi spoleéniky tvofi vétsinu mind game filmd s protagonistou
trpicim dudevni nemoci. Existuji ale i jiné situace, v nichz mdZe dudevni nemoc
byt zdrojem protagonistovy zasadni neznalosti o svété kolem néj. Jednim

z takovych ptipadl je amnézie.

Prestoze jde o velmi ¢asto vyuzivany prvek v ramci mind game filmu, jen
malokdy byva jednoznacnou pricinou nevysvétlitelné situace. Vétsinou je
amnézie pouzita pouze jako jeden z narativnich prvkd v rdmci konspiraéniho
mind game filmu, zpravidla science fiction povahy (vymazavani paméti je
pouzivano jako zbran). Takovy model je pro mind game film velmi vdécny -
typickym pfikladem muzZe byt film Vyplata z roku 2003, v jehoZ Gvodu se
protagonista probouzi s vypadkem paméti a nékolika nahodnymi predmeéty. Jeho
posledni vzpominka je, Ze spolupracoval na vyznamném vladnim projektu, po
jehoz ukondeni byl povinen si nechat vymazat pamét a misto tu¢né vyplaty se
rozhodnul poZadat o nékolik zminénych pfedmétd. ,Hadankovitost" takového
déjového schématu, stejné tak jako jeho pribuznost s mechanismy pocitacové
hry, je velmi zjevna.

Pres velmi Casty vyskyt prvku amnézie v konspiracnich mind game filmech
védeckofantastického typu (napriklad Minority report, Total recall Ci jiz zminéna
Vyplata) je podstatné vzacnéjsi vidét amnézii jako jediny a samostatny spoustéc
dé&je mind game filmu. Jednim z takovych ptipadd je film Memento reZiséra
Christophera Nolana z roku 2000. Forma amnézie zde velmi dobre konvenuje
stylu vypraveéni; protagonista, Leonard Shelby, neztraci dlouhodobou pamét, ale
kratkodobou. Neprichazi tak o své motivace (pomstit manzelku zavrazdénou
nezndmym muzem), je ale dezorientovany, snadno podlehne manipulaci a je
nucen si v prib&hu svého detektivniho patrani neustdle zaznamenavat vechny
podstatné informace. VSechny tyto vlastnosti z néj Cini idedlniho protagonistu pro
»~gamifikované" vypraveni.

Je zajimavé, ze ani v pripadé Mementa se autor nespoléha pouze na dusevni
nemoc protagonisty, ale pribéh zaroven vypravi nechronologicky, respektive

v obraceném poradi. Technicky vzato se nejedna o podavani chybnych informaci,
jde ovSem o dalSi postup k zvySeni nespolehlivosti vypravéce. Mind game filmy

s protagonistou s dusevni nemoci zkratka nemaji tendence se omezovat na
nedostatecné Ci chybné vnimani vypravéce.
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2.4.3 Konspiracni mind game filmy s magickymi prvky

VSechny mind game filmy se pokousi vyvolat jak v protagonistovi, tak v divakovi
nejistotu, donutit je, aby zpochybriovali vSe, ¢eho byli v rdmci filmu svédkem.
Konspirac¢ni mind game filmy s magickymi prvky typicky nuti protagonistu
zpochybriovat nejen povahu své existence, ale i klast si otdzku, zda vibec je
nazivu.

Podobné jako mind game filmy s imaginarnimi spolec¢niky jsou i mind game filmy
s magickymi prvky nuceny zavéreéné velké odhaleni riznymi zplsoby
pfedznamendvat. MoZnych postupu je v tomto pfipadé vicero. Angel Heart, mind
game film s neo-noirovou stylizaci z roku 1987 citovany Elsaesserem (viz
kapitola 1.1), napfiklad az do vrcholného odhaleni nedava divakdm zadné
dlvody zpochybriovat protagonistiv pohled: hlavni hrdina, detektiv Harry Angel,
neplsobi jakkoliv zmatené ¢&i nepficetné, nemd zadné vypadky paméti. PFibéh,
ktery se na platné odehrava, je jednoduchy a linearni. Pfesto se protagonista

v zaveéru filmu spolu s divakem zpétné dozvida, Ze je posedlym muzem, ktery

v prib&hu dé&je vykondval fadu véci v momentech, kdy nebyl pfi védomi.

To divakovi ovsem neni naznacovano skrz chovani anebo psychicky stav Angela.
Jedinym voditkem jsou formalni prostfedky a stylizace: na nenarativni,
atmosférické, vytvarné urovni Ize nadpfirozeny vyvoj situace predjimat jiz od
uvodnich scén. Roli hraje také vsudypritomna nabozenska symbolika, ktera cely
film provazi. V Uvodnich scénach filmu protagonista jakoby mimochodem, po
cestd na schlizku prochazi vnittkem kostelniho sélu, d&j je konzistentné
proklddany nabozenskymi privody a animistickymi obfady, které po vétinu
filmu nejsou s déjem jednoznacné spjaty a pouze evokuji urcitou atmosféru a
tematiku. Angel Heart neni nabozensky film; nezabyva se virou, jakymikoliv
dilematy spojenymi s véroukou, neukazuje ani priliS§ mnoho z zivota nabozenské
komunity. NaboZenska symbolika, ktera se ve filmu zdaleka neomezuje jen na
faktory souvisejici s déjem, slouzi jako jediné mozné predznamenani
mysteriézniho zavéru.

Zaveér Angel Heart je informacné hutny. Protagonista je nucen prehodnotit pohled
na svou minulost, na vlastni vnimani a v pripadé i identitu. Komplikované
odhaleni vyzaduje velmi explicitni vysvétleni v dialogu s flashbackem navrch.
Prestoze v ramci déje nedochazi k Zzadnym nekonzistencim, nedochazi ani

k mnoha udalostem, které by zvrat predjimaly. SpiSe nez na postupném
odhalovani, i alespon pripravé na dramatickou zavérecnou anagnorizi, stoji
tento film na poetice a na sile vrcholného odhaleni, na jehoz Sokujici kvality ma
ale vliv i fakt, ze odhaleni neni prilis v kontaktu se zbytkem filmu.

Naopak prikladem konspiracniho mind game filmu s magickymi prvky, ktery
velmi dlsledné pracuje s priib&znymi naznaky odkazujicimi k zavére¢nému
odhaleni je Sesty smys/ (1999). Na jeho hadankovitou herni strukturu
upozorfioval Elsaesser v souvislosti se sérii flashback(, které zavére¢né odhaleni
doprovazi.

Zatimco jiné mind game filmy pouzivaji flashbacky k predani informaci, ci
vysvétleni komplikované zapletky, flasbacky v Sestém smyslu z4dné nové
informace nepfinasi, jde o znovuzobrazeni jiz promitnutych scén, které by divak
meél po anagnorizi nahliZzet v jiném kontextu. Konkrétné jde o scény, které mohly
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slouZit jako napovédy, poodhaleni velkého zvratu. (Protagonista Sestého smyslu,
détsky psycholog Malcolm Crowe, ma v terapii osmiletého chlapce, ktery tvrdi, ze
se mu zjevuji mrtvi. V pribé&hu filmu zjituje, Ze nejde o halucinace a chlapec
skute¢né s mrtvymi mluvit dokaze, v zavéru si Crowe uvédomuje, ze on sam je
jiz néjakou dobu po smrti.) Film pocita s tim, ze pro divaka je pointa na prvni
zhlédnuti prekvapenim. Flashbacky tak pouziva jednak jako dikazovy material,
kterym rozptyluje divakovy pochyby a potvrzuje konzistenci, zaroven ale divaka
upozorfiuje na to, ze mohl na povahu zavérec¢ného odhaleni prijit sém, kdyby jen
trochu vic daval pozor.

Tento postup posouvd Sesty smys/ v rdmci gamifikace je$té o krok dal, nez je
pro mind game filmy bézné. Elsaesser flashbackovou strategii komentuje
nasledovné: ,Zavére¢ny ‘aha-moment’ zplsobeny prehrdvanim drivéjsich scén
v novém kontextu Sesty smys/ posiluje. Divak ziskava to nejlepsi z obou svétl -
mé& moznost pIné prozit svlj ok, zatimco sleduje protagonistu, jak proziva
totéz."?°

Flashbacky v Sestém smyslu zobrazuji situace, v nichz byla zachovana
konzistence (na Crowova ducha v pribé&hu filmu nikdo z dospélych nereaguje),
vedle téchto scén ale obsahuje Sesty smys/ jesté dalsi formy ,,ndpovéd" pro
~reseni hadanky". Nékdy jsou naznaky tvoreny pohybem kamery, napriklad ve
chvili, kdy chlapec popisuje své setkani s duchy a mluvi o tom, Zze mnoho z nich
ani nevi, ze jsou mrtvi, kamera se sugestivné priblizuje ke Crowové tvari. Jindy
jde o letmé zminky v dialozich, jako kdyz si chlapec stézuje na to, ze pribéh,
ktery mu Crowe vypravi, by potfeboval néjaky poradny zvrat.

Existuji samozrejmeé i mind game filmy s magickymi prvky, jejichz vrcholny zvrat
nespociva v odhaleni, ze filmovy svét, do té doby povazovany za realisticky, ve
skutecnosti obsahuje magické prvky. Nékteré mind game filmy jsou od zacatku
vyrazné stylizované a fantaskni. Jde vSak o pomérné vzacné pripady. Do této
kategorie by se dal radit film Smrtihlav z roku 1998. Pres jeho vyraznou stylizaci,
pritomnost nadlidskych bytosti a nevysvétlovanych postupl pripominajicich spige
magii, nez jakoukoliv formu vyspélé technologie byva i Smrtihlav Casto fazen
spie mezi science fiction. DUvody, pro¢ pfib&hy s mind game motivy,
tematizujici pochybnosti o protagonistové vnimani a existenci, pracujici s motivy
skepse a nespolehlivého vypravéni, byvaji castéji stylizovany jako science fiction,
uvadim v nasledujici kapitole (2.3.4).

2.4.4 Konspiracni mind game film s prvky science fiction

Science fiction je pro mind game film vyjimecné vdécny zanr. Predné obsahuje
Fadu prostfedkd skytajicich potencidl pro $okujici a nepfedvidatelné zvraty
(napriklad cestovani ¢asem, moznost telepatie, vymazani paméti Ci tvorby
komplexnich, s redlnym zivotem zaménitelnych simulaci). Zaroven zanr science-
fiction poskytuje prostor pro témata typicka pro mind game film, jako napfiklad

20 (ELSSASSER Thomas, The mind game film In BUCKLAND, Warren. Puzzle films:
complex storytelling in contemporary cinema. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009, s. 18,
ISBN 9781405168625) Uvadim ve vilastnim prekladu.
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otdzka svobodné vile ¢&i subjektivity lidského vnimani svéta kolem. Neni tedy
prekvapenim, ze ze vSech kategorii mind game filmu vymezenych v této praci je
konspirac¢ni mind game film s prvky science fiction tou nejhojnéji zastoupenou a
nejpestiejdi. V nasledujici kapitole se tedy spie nez vyjmenovani postupt u
prominentnich pfikladd budu v&novat obecnym principim, které stoji za
soucasnou symbiézou mind game filmu a science fiction.

Podle Laury Schuster, ktera se vénuje analyze mind game filmu s prvky science
fiction je &asté vyuZiti prvkd mind game filmu v rdmci sci-fi ddno pfirozenym
vyvojem zanru. ,Tradi¢ni technologické dystopie, jejimiz dnes uz klasickymi
priklady jsou 2001: Vesmirna odysea (1968) Ci Blade runner (1982) maji stale v
soucasné kinematografii silnou pozici. BEhem prelomu tisicileti zacal ale zanr
(science fiction) prehodnocovat svij vztah k technologiim, které se z externiho
antagonisty presunuly do pozice systému, ktery lidsky Zivot ovlada, ale také
existenci odlidstuje. Nebezpedi a nedobré Umysly skryvajici se za podobnymi
systémy nam v mnoha variacich prezentuji filmy jako Matrix (1999), Minority
report (1999), ¢i Gattaca (1997) .."%!

Schuster zkouma tyto trendy ambivalentni technofobie. Na jednu stranu je
jasné, ze pocitacové Ci robotické prvky jiz nejsou vnimany jako cosi jednoduse
nelidského a automaticky nepratelského, moderni technologie jsou zde naopak
,...d0sledkem ptirozené lidské potreby ziskavat informace, ukladat je a v pripadé
nutnosti i manipulovat. Technologie je zde objektem fascinace a odsuzovani. Do
filmu byva Casto zapracovavana i rovina sebereflexe, v niz se dilo obsahujici
technofobni prvky musi vyrovnat s vlastnim vyuzivanim modernich
audiovizudlnich technologii. Mnoho science fiction film{ fetiSizuje technologickou
hrozbu, zaroven ale zprostredkovava divakovi spektakularni podivanou, ktera by
bez extenzivniho vyuzivani modernich technologii nebyla mozna. Pravé vyuziti
moderni technologie na platné je pritom vyrazné nejpropagovanéjsi polozkou

v ramci marketingu celove&ernich science fiction filmQ a to v&etné téch, které se
snazi varovat pfed moznymi negativnimi disledky technologickych inovaci a
zavislosti na nich. Prirozené zde tak vznika jistd ambivalence.??

Schuster tvrdi, ze urdita forma mnohoznacnosti, sebereflexe, ¢i primo skepse je
pfirozenym dusledkem jak technologického, tak ekonomického modelu fungovani
soucasného filmu. Je obeznamena s Elsasserem, podobné jako on vnima mind
game filmy jako silu, kterd ,testuje tradi¢ni narativni formy, figury a motivy"23.

21 (SCHUSTER Laura, What does a scanner see? Techno-fascination and unreliability in
the mind game film. 3rd Global Conference: Visions of Humanity in Cyberculture,
Cyberpunk and Science Fiction, Mansfield College, Oxford, 2008, s. 4) Uvadim ve
vlastnim prekladu.

22 (SCHUSTER Laura, What does a scanner see? Techno-fascination and unreliability in
the mind game film. 3rd Global Conference: Visions of Humanity in Cyberculture,
Cyberpunk and Science Fiction, Mansfield College, Oxford, 2008, s. 4) Uvadim ve
vlastnim prekladu.

23 (ELSSASSER Thomas, The mind game film In BUCKLAND, Warren. Puzzle films:
complex storytelling in contemporary cinema. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009. s.38,
ISBN 9781405168625). Uvadim ve vlastnim prekladu.
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Tvrdi také, ze zasadnim faktorem, ktery propojuje mind game filmy a moderni
science fiction, je motiv nespolehlivosti - nespolehlivost technologie, zvlast
technologie zaznamenavajici informace, kterou i pres jeji nedostatky stale
vnimame jako dokonalejsi nez lidské vnimani, jako néco, co se priblizuje
objektivni pravdé, ale stale ji nedosahuje. Tematizace téchto otdzek s pomoci
postupd mind game filmu, predevsim problému hledisek a vyuzZiti subjektivniho
pohledu jedné postavy jako zakladu pro vytvoreni nevysvétlitelné situace, se

v tomto pfipadé nabizi.

Je tfeba dodat, Ze existuji i formy science-fiction, které nezaméruji svou
pozornost primarné na rozvoj modernich technologii, ale vénuji se spise
spoledensko-antropologickym posunim, k nimz by v budoucnosti mohlo dojit.
Jedna se o takzvana ,social science-fiction" a prestoze propojeni tohoto subzanru
s mind game filmem neni zdaleka tak organické, jako u konvencni science-
fiction, existuji i pfiklady mind-game filmu s prvky social science-fiction.
Elsaesser jmenuje dva filmy, které odpovidaji tomuto zaméreni, Hru (1997) a
Truman show (1998).

2.4.5 Konspiracni mind game filmy bez fantasknich prvki

Existuji i mind game filmy, u nichz neni pricinou situace ani dusevni nemoc
protagonisty, ani nadprirozené Ci védeckofantastické motivy. Pro dosahnuti
pocitl nejistoty, skepse a ztraty divéry ve vlastni smysly pouZivaji tyto
Jrealistické mind game filmy" motivy sugesce.

Castym modelem je, Ze protagonistovo okoli zpochybriuje jeho vlastni vzpominky
a zazitky a nuti jej pochybovat o vlastnim duSevnim zdravi. V ramci tohoto
modelu jsou protagonistkami zpravidla Zzeny a jejich zpochybrnované vzpominky
se tykaji jejich déti. Takovy postup navazuje na linii filmd o paranoidnich Zenach-
obétech manipulaci, které maji v Americe tradici jiz od Ctyricatych let (Mrtva a
Ziva, 1940; Plynové lampy, 1944; The Locket, 1946). Na tomto principu funguje
Tajemny let (2005) a do znacné miry i Zlodéji paméti (2004). Zlodéji paméti sice
pracuji s tymz tématem, vrcholny zvrat tohoto filmu ale obsahuje nadprirozené
prvky.

Zatimco Zlodéji paméti funguji jako realisticky koncipovany konspiracni film az
do druhé tretiny, kdy prichazi magické prvky, témér opacny postup aplikuje film
Jakubdv ZebrFik z roku 1990. Protagonista Jakubova Zebriku vykazuje témér
vSechny znaky dusevni nemoci — a velmi nespolehlivého vypravéce. Je
traumatizovany valkou ve Vietnamu a ztratou syna, ma vypadky paméti, je
paranoidni a dokonce halucinuje.?* D&j by se dal velmi zjednodusené oznacit za
patrani po plvodu Jakubovych neurdz. Napéti je pfitom opaéné, nez v ptipadé
mind game filmU s imaginarnim spole¢nikem; mnoho udalosti, které se zdaji

24 Jakubdv Zebrik by se diky tomu dal oznadit jako jeden z mala konspiraénich mind
game filmd, v nichZ dochazi k nesprdvnému podani informaci. Je ale tfeba dodat, Ze
halucinaéni scény jsou zde, na rozdil od mind game filmU s imaginarnimi spoleéniky,
zobrazovany tak, Ze je od prvniho pohledu jasné, Ze jde o vidinu, nezaménitelnou
s realitou.
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nutné byt vyplodem Jakubovi mysli, maji vysvétleni lezici mimo Jakubovu moc.
Jakub je obéti spiknuti, jeho paranoia je opravnéna, a i pro jeho halucinace
existuje vysvétleni, které nevyzaduje magické ani védeckofantastické prvky.

3 Bona fide mind game film - struc¢né vysvétleni vybéru filmu
k dalsi analyze

V ramci kapitoly 2.3 a vSech jejich podkapitol jsem se pokusila vytvorit zakladni
charakteristiku jednotlivych kategorii mind game filmu za uvedeni pFikladd. MGj
vybé&r se sklada z filmU, které zmifioval Elsaesser ve svém textu The Mind game
film. Jim vybrany soubor americkych mind game filmd vyrobenych mezi lety
1999 a 2005 povazuji za dostatecny pro tuto praci. Z uvedenych kategorii

v nasledujici kapitole vybirdm vzorky, které povazuji za vhodné pro detailnéjsi
analyzu. Zabyvam se jednim filmem, v némz je priCinou nevysvétlitelné situace
protagonistova dusSevni nemoc, jednim filmem, v némz je pricinou
nevysvétlitelné situace fantaskni fungovani filmového svéta a jednim filmem,

v némz je pFicinou nevysvétlitelné situace konspirace bez nadpfirozenych prvkd a
psychologicky naklad.

Mind game film je kategorie definovana volné na zakladé spole¢nych ryst a
narativnich postupl. Z podstaty téchto postupl neni mozné, aby néktery film
splioval vSechny charakteristiky mind game filmu tak, jak je definoval Elsaesser
(viz kapitola 1.1). Dusledkem takto volného vymezeni neni snadné vybrat
reprezentativni vzorek pro analyzu, napriklad ,typicky konspiracni mind game
film". Pfesto je Fada mind game filmu, které se od charakteristik mind game
filmu odchyluji prilis vyrazné na to, abych je mohla ve své analyze zahrnout. Je
paradoxni, ze pravé tyto vyrazné atypické mind game filmy se Casto tési velmi
vyrazné divacké popularité.

Napfiklad Matrix, kultovni snimek, jehoZ jméno je pro mnoho divakl téméF
synonymni s konceptem konspiracniho science fiction filmu, pracuje s anagnorizi
vyrazné odlisSné, nez je pro mind game film bézné. Matrix sice pracuje s motivem
konspirace, k hrdinovu zhrouceni vSech predstav o svété, v némz Zzije, ovsem
dochazi v prvni tretiné filmu a je predpokladem pro vznik zapletky, nikoliv jejim
vrcholem.

Jinym prikladem ocenovaného, ale nestandardniho mind game filmu je Minority
report, jediny film kromé Matrixu, na ktery se ve svych textech odkazoval jak
Elsaesser, tak KokesS a Schuster. Minority report v posledni tfetiné filmu
vystupuje z protagonistova hlediska a poskytuje divakovi informace, které
protagonista v dané chvili nem{ze mit. Tento postup sice neodpovida né&kterym
charakteristikam mind game filmu tak, jak je vymezil Elsaesser, presto je ale
neni u mind game filmu zcela ojedinély. Jeho moznymi implikacemi na prikladu
filmu Tajemny let se zabyvam v kapitole 7.

Snad jesté zajimavéjsi je pripad Klubu rvacéd, zdaleka nejpopuldrnéjsiho ze véech
zmifiovanych mind game filmd s imaginarnimi spole¢niky a to i pfes to, Ze jako
jediny z t&chto filmU obsahuje vnitfni nekonzistence. Préavé nekonzistentni, podle
pravidel filmu neproveditelné momenty pritom Elsaesser povazoval za divacky
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nezadouci az neprijatelné. (Nazval takovy postup ,podvodem na divakovi®,
detaily Ize najit v kapitole 2.2)

V predikci divacké reakce na nekonzistenci se tedy Elsaesser pfinejmensim
v pfipadé Klubu rvaé&d mylil. Pfesto ¢ini v mych odich nestandardni postupy
v praci s imaginarnim spoleénikem z Klubu rvaéd film nevhodny k detailnéjsi
analyze. Tu provadim na filmu Mechanik, ktery obsahuje né&kolik druhd

imagindarnich spoleénikl, jejichZ rozli&né funkce popisuji v kapitole 5.

Druha kategorie k analyze, konspira¢ni mind game film s fantasknimi prvky, je
ze vSech zminénych vyrazné nejpocetnéjsi a nejpestrejsi. Ve svém vybéru
nemam rozhodné ambici hledat typicky ¢i reprezentativni vzorek této kategorie.
K dal$i analyze jsem si vybrala film Sesty smys/ pro jeho motivovanou praci

s hlediskem a propracovanému systému odvadéni pozornosti divaka (viz kapitola
6).

Z uvedenych pfikladl konspiranich mind game film bez fantasknich prvkd jsem
k dal$i analyze zvolila film Tajemny let, nebot jako jediny zGstdva konzistentné
realisticky v déji i stylizaci. Jeho originalnimu pojeti hysterické zeny jako
nespolehlivého vypravéce se vénuji v kapitole 7.

4 Odraz okoli, odraz sebe sama - plivod a funkce imaginarnich
spolec¢niki ve filmu Mechanik

Pfes svou narativni komplexnost rozhodné nelze mind game film nazyvat divacky
naroénym filmovym trendem. Jde naopak o imerzivni, atrakéni kategorii filma,
(pGvodem té&chto jeho vlastnosti se podrobné&ji zabyvam v kapitole 2). I na
poméry mind game filmu je ovSsem snimek Mechanik reziséra Brada Andersona
patii k nejméné subtilnim snimkim. Uvodni sekvence zobrazuje protagonistu,
rachitického délnika Trevora Reznika, ve chvili, kdy bali télo neidentifikované
mrtvoly do koberce a odvazi jej vyhodit do reky. Poté si Reznik myje zakrvacené
ruce bélidlem a ve chvili, kdy sleduje vlastni obraz v zrcadle, vSima si cedulky
nalepené na sténé koupelny, na niz je napsano ,Kdo jsi?". Hned v prvni minuté
je tak divakovi zcela zjevné, ze centralnim tématem filmu je vina a vyrovnavani
se s ni.

Mechanik si sice dava vyjimecné zalezet na tom, aby kazdy stfipek informace byl
divakovi zcela zjevny, zaroven se mu ale dari efektivné zachovavat zavére¢nou
anagnorizi $okujici. Jednim z nejb&znéjsich postupl mind v game filmu je
odvadéni divakovy pozornosti. (Divak tak napriklad predpoklada, ze se jedna o
fantaskni pribéh obsahujici nadpfirozené ¢i konspiracni prvky, ale protagonista ve
skutecnosti pouze trpi dusevni nemoci.) V pripadé Mechanika ovSem tato
odvadéni pozornosti neprobihaji formou znejistovani divéka & podavani
zavadéjicich informaci.

Trevor pracuje jako mechanik v tovarné, ktera nedodrzuje bezpecnostni
predpisy. Mezi kolegy je obliben, ale jejich spolecnost nevyhledava. Styka se se
dvéma zenami; je stalym klientem prostitutky Stevie a navazuje platonicky vztah
s Marii, matkou samozivitelkou pracujici v letistni kavarné. Trpi zdvaznou
insomnii, coz se projevuje jak na jeho zjevu, tak na jeho psychickém stavu.
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Nedopatfenim zpUsobi nehodu v praci, kdyZ ho rozptyli novy kolega jménem
Ivan. Diky nehodé& pfijde jeho kolega o ruku. Trevorlv psychicky stav se
zhorsuje, je dezorientovany, ve svém byté nachazi tajemné vzkazy a jeho
setkani s Marii a jejim synem Nikolasem v ném vyvolavaji matouci vzpominky.
Poté, co jeho spolupracovnici za¢nou tvrdit, ze nikdo jménem Ivan v tovarné
nepracuje, narlstd jeho paranoia a agresivita, postupné od sebe odhani véechny
blizké a stale vice propada svym neurdézam.

Fakt, ze Ivan pravdépodobné neexistuje, Ci jej prinejmensim nikdo s vyjimkou
viditelné nespolehlivého protagonisty Trevora nevidél, dava divakovi jasné
najevo, ze pravdé&podobné pujde o fiktivniho spole¢nika jiz v prvni tfetiné filmu,
v podobné dobé se divak dozvida totéz i o Marii a jejim synu Nikolasovi.
Zavérecné odhaleni ovsem nespociva ve zjisténi, ze Ivan, Marie a Nikolas
skute¢né neexistuji, ale v plivodu a funkci téchto imaginarnich spole¢nikd.
VSechny vice ¢i méné implicitni ndznaky jejich imaginarni podstaty tak funguji
jako zvlastni typ oddéleni pozornosti, které nepodava zavadéjici, nybrz nelplné
informace.

Existuji dva typy imaginarniho spolecnika v mind game filmu. V Mechanikovi
nalezneme priklady obou variant. Prvni variantu v pribéhu predstavuje novy
kolega protagonisty jménem Ivan. K protagonistovi se od prvniho setkani chova
nanejvys pratelsky, v pribé&hu filmu jeho pozornost konzistentné vyhledava, a to
i ve chvili, kdy se mu protagonista snazi vyhybat ¢&i je vi¢&i nému oteviend
hostilni. Fyzickym vzhledem i chovanim jsou protagonista a jeho imaginarni
spole¢nik ndpadné odlidni, zpravidla oba ptedstavuji protichlidné archetypy.
Trevor je vyzably, lekavy, seCtély a vyziva se ve velkych slovech; Ivan je
mohutny, pfimocary, neotesany macho. Film obsahuje scénu, v niz spolu
protagonista a jeho imaginarni spolecnik za¢nou fyzicky zapolit. V pfipadé
Mechanika eskaluje konflikt do momentu vrazdy. Poté, co Trevor zabije svého
imaginarniho spolecnika, se Trevor pokousi zbavit jeho téla (ve scéné zobrazené
v Uvodu, jez se ukaze byt ramcovym flashbackem). Ke svému Soku ale zjisti, ze
Ivanova mrtvola zmizela.

Jako pracovni nazev pro typ imaginarniho spolecnika, ktery predstavuje Ivan,
volim termin ,komplementarni spolecnik™. Komplementarni spolecnik je soucasti
protagonistovy osobnosti. Protagonista vnima jej a sebe jako dvé odlisSné
osobnosti, jeho okoli je vnima jako jednu bytost. V pripadé Mechanika je Ivan
zavrhovanou komponentou Trevorovy osobnosti, podle ndznakl logiky filmového
svéta vznikl Ivan z vlastnosti, které se Trevor snazil vytésnit. To ovsem neni
nutnou podminkou. Pravdépodobné nejznaméjsi komplementarni spolec¢nik, Tyler
Durden z Klubu rvacd, je naopak ztélesnénim protagonistovych fantazii.

Nejvyraznéjsi vlastnosti komplementérnich spole¢nikd je to, Ze mohou
komunikovat i s jinymi lidmi, nez je protagonista. V takovych pripadech na né
postavy reaguji v domnéni, ze mluvi s protagonistou. (V Mechanikovi promluvi
Ivan na vedlejsi postavu jen jednou, ve chvili, kdy objednava Trevorovi drink.)
Komplementarni spolecnici nejsou neviditelni a mohou manipulovat s predméty.
Nemohou ale interagovat s okolim nezavisle na protagonistovi.

Pro komplementarniho spolecnika je typické, ze ma urcitou konkrétni agendu.
V prubéhu filmu protagonistu pozoruje, komentuje a snazi se jej ovlivnit.
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V pripadé Mechanika je Ivan o zhmotnélou pripominku Trevorovy viny, pred niz
Trevor nem{ze uniknout.

Motiv viny je druhym pfikladem odvadéni pozornosti v Mechanikovi. Trevor je

v Uvodni scéné zobrazen jako vrah, velmi zahy se stane zodpovédnym za vazny
Uraz svého kolegy. Film obsahuje fadu naznakd, formalnich i verbdlnich, Ze
plvodem Trevorovy insomnie je vina. Tyto ndznaky nejsou jakkoliv zavadéjici,
presto se béhem vrcholného odhaleni Trevor dozvidd, ze jeho hlavni provinéni se
tyka malého chlapce, kterého v minulosti prejel a ujel z mista ¢inu. Ivan nosi téz
obleéeni, jako mél Trevor v dobu vrazdy a pouziva viz, kterym Trevor chlapce
zajel. Marie a Nikolas maji podobu mrtvého ditéte a jeho matky.

V zavérecnych scéndach Ivan dohlizi na to, aby Trevor dorazil do vézeni, a
spokojené jej sleduje, jak zac¢inad vykon trestu. Dle logiky pfibéhu Ize
predpokladat, ze kdyby Mechanik pokracoval jesté o nékolik minut déle, Ivan
pravdépodobné zmizi. Pro komplementarni spole¢niky je typické, Zze v zavéru
filmu prestavaji existovat, bud’ na zakladé fatalniho konfliktu s protagonistou,
anebo naopak na zdkladé smireni.

Marie a Nikolas jsou prikladem druhého typu imaginarniho spolecnika, kterého
nazyvam autonomnim. Autonomni spolecnici nejsou na rozdil od
komplementarnich spoleénikd soudasti protagonistovy osobnosti. Nemohou
interagovat s vedlejsimi postavami, pokud se objevuji na verejnosti Ci ve skupiné
lidi, nikdo jiny, nez protagonista je nevidi, ani neslysi. Na rozdil od
komplementarnich imaginarnich spoleéniki nemusi autonomni spoleénici
reprezentovat konkrétni vlastnosti Ci archetypy. Nemusi mit nutné vymezeny
jednoznacny ukol, ani nemusi dojit ke konfrontaci mezi nimi a protagonistou.

V' Mechanikovi sice maji protagonistovi autonomni spoleénici konkrétni plvod a
funkci, takovy postup ale neni jakkoliv typicky. Jejich plvod a podoba mohou byt
zcela nahodilé.

Marie je netypickym imaginarnim spole¢nikem kvuli tomu, Ze se s protagonistou
nesetkava poprvé v pribéhu filmu, ale je od za&atku exponovana jako Trevorova
dobra znama. Takovy postup neni obvykly ani u komplementarnich, ani u
autonomnich imaginarnich spole¢nikd. Etablované postavy ma divak mensi
tendenci zpochybriovat, nez ty nové. Mechanik odliSuje Marii od jinych
etablovanych vedlejsSich postav formalnimi prostfedky. Scény s Marii maji vzdy
vyrazné odliSnou barevnou paletu od zbylych scén. Takovy postup ale neni pro
mind game film obvykly, dokonce jde primo proti vymezeni Elsaessera, které
tvrdi, ze ,mezi redlnim a imaginarnim, redlnym a simulovanym ¢i redlnym a
manipulovanym neni...[v mind game filmu]...Fadny rozdil ve vizudlnim pojeti ani
VvV uvéritelnosti."?>

Vyuziti odliSné barevné palety pri zobrazovani scén s Marii neni v pripadé
Mechanika prilis velkym rizikem pred¢asného prozrazeni. KliCovy zvrat totiz
nespociva v odhaleni imaginarni povahy protagonistovych spoleénikd, nybrz

25 (ELSSASSER Thomas, The mind game film In BUCKLAND, Warren. Puzzle films:
complex storytelling in contemporary cinema. Malden, MA: Wiley-Blackwell, 2009. s. 17,
ISBN 9781405168625).
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jejich plivod a funkce. Zavé&reéna anagnorize tim padem neni timto postupem
jakkoliv ohrozena.

Explicitni ¢i pfimo doslovnd, poetika Mechanika, obsahujici detailni zabéry

s nizkou hloubkou ostrosti na predméty ¢i napisy fungujici jako napovédy, Ci
barevné kdédovani, se v momentu vrcholné anagnorize zurocuje. Jako v jediném
z filmQ zmin&nych v této praci totiz anagnorize probihd vyhradné flashbackem,
bez jakéhokoliv vysvétlujiciho komentare ¢i voiceoveru. Fakt, Ze Trevorova vina
vychazi nikoliv z nehody na pracovisti, ale z neiumysiného prejeti malého
chlapce, ke kterému v minulosti dolo, a pfedevsim geneze a funkce tfi riznych
imaginarnich spole¢nikl je komunikovana prostifednictvim némé scény. Mechanik
tohoto husarského kousku dosahuje diky zmifiovanému vyuzivani formalnich
prvkl, extenzivni praci se symbolem, ale také diky uvédomélé praci

s imaginarnimi spolec¢niky. Ty nejsou arbitrarnimi figurami, jejichz jedinou funkci
je dlkaz protagonistovy dudevni nemoci (jako je tomu do urdité miry naptiklad

v pFipadé filmu Cistd duse zmifiovanému v kapitole 2.4.1). Mechanik zohledriuje
rlzné druhy imagindrnich spole¢nik{ a jejich funkce a symbolickou hodnotu.

5 Odvadéni divakovy pozornosti pro zvyseni efektu zavérecného
odhaleni - analyza filmu Sesty smysl

Mezi Ukoly mind game filmu patfi udrzovat udalosti nevysvétlitelnymi, zaroven
ale poskytovat dostate¢né mnozstvi indicii pro zavérecny zvrat v takovém
pomé&ru, aby moment odhaleni neptsobil nahodile a ptesto zdstal pro divaka
prekvapivy. Odvadéni divakovy pozornosti, potfebné k zachovani prekvapivych
kvalit vrcholného zvratu, aplikuje Sesty smys/ hned na nékolika Grovnich.

Prvni podobné odvedeni pozornosti je obsazené v samotné premise filmu. Pribéh
je vypravén z pohledu psychologa zabyvajici se komplikovanym pripadem
uzkostného, malomluvného chlapce, s velmi podivhymi zvyky. Hlavnim
hybatelem déje ale neni Iékar, nybrz jeho maly pacient. Ten po Case pfizna, ze
pri¢inou jeho nevysvétlitelného chovani je fakt, Zze vidi mrtvé a je schopen s nimi
komunikovat. Priblizné v poloviné filmu se mrtvi poprvé priznané zpritomnuji a

v druhé tretiné se definitivné potvrzuje, Ze nejde o halucinace. V zavérecné
tretiné se psycholog, chlapec i divak ve stejny moment dozvidaji, ze mrtvi, kteri
se chlapcovi zjevuji, maji urcité problémy a dilemata, ktera jim neumoznuji
odejit a s nimiz jim chlapec musi pomahat. Pribéh tedy ma urcity dramaticky
oblouk, ktery by mohl zcela dobre fungovat i nebyt faktu, ze psycholog Malcolm
Crowe je sam mrtvy. Je zde pritomny vyvoj, ktery se netyka primarné Crowea,
jasné dilema, které, jakoby mimochodem, odpovida zakladnimu dilematu mind
game filmu, tj. zda je ptlivodcem nevysvétlitelné udalosti (zjeveni duchd) dusevni
nemoc postavy anebo jeho fundamentalni neznalost pravidel svéta kolem sebe
(existence posmrtného zivota).

Prestoze zavérecné odhaleni tykajici se povahy Crowovy existence rozhodné
neprobihd mimochodem (dlraz, ktery je na toto odhaleni kladen, nezvykle velky
i pro mind game film, je zminén v kapitole 2.3.3), film je v zdsadé schopny
fungovat i bez néj. S trochou nadsazky by se dalo tvrdit, ze cely dramaticky
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oblouk Sestého smyslu je velmi sofistikovanou formou odvedeni pozornosti od
pri¢in zavérecného zvratu.

Dostatecné odvadéni pozornosti od povahy zvratu je samozirejmé klicové pro
jeho utajeni. Pokud by divak nebyl instruovan zamérovat svou pozornost jinam,
velmi pravdépodobné by si zacal vSimat podezrelych okolnosti, které jej
prozrazuji. S vyjimkou prologu Crowe béhem celého filmu nepromluvi s jinym
¢lovékem, nez je jeho pacient, Cole. Déjova linka se zamérfuje na Colea,
psycholog, prestoze sam je protagonistou je pribéhu, ma po vétSinu doby roli
pozorovatele, ktery je spolu s divakem zmaten a snazi se pochopit situaci. Jeho
vlastni podivné chovani tak neni podezrelou okolnosti, ale pouhym detailem.
Kromé odvadéni pozornosti ale musi Sesty smys/ pro protagonistovo chovan
podat vysvétleni.

’

i téz

V prologu filmu vidime Malcolma Crowea s manzelkou oslavovat ocenéni, které
ziskal za mimoradny prinos détské psychologii. Idylicka scéna je narusena
vloupanim mladého muze, Crowova byvalého pacienta. Ten psychologa vini z

v 7 . [o] . v v 7 7 . . V. v
podceneni jeho stavu a v dusledku i vSech dalSich strasti, které jej v zivote
potkaly. Po tomto doznani Crowa postreli a sdm spacha sebevrazdu v Crowové
domé. V poslednim obraze prologu se Crowova manzelka snazi zachranit
postreleného muze.

V nasledujici scéné vidime Crowea sediciho pred domem svého nového pacienta,
porovnavajiciho poznamky mezi starym pripadem, v némz selhal a Colem,
kterého se chysta Iécit. Crowe je od zacatku prezentovany jako traumatizovany
muz. Ve striktnim pojeti nespolehlivého vypravéce tak, jak jej definuje Booth a
Chatman, je Crowe v tuto chvili nespolehlivym vypravécem. Jeho chovani i
mysleni jsou vyznamné poznamenany a divak je sleduje s nadhledem.
Prizmatem jeho traumatu vnima jeho fixaci na jediného konkrétniho pacienta,
jeho tendenci vyhybat se komunikaci s chlapcovou matkou i jeho vztah

k manzelce. Naprosta netecnost jeho Zeny, ktera v dobé, kdy Crowe prichazi
domd, zpravidla spi, je protagonistovi i divakovi prezentovana jako ddsledek
traumatického zazitku. Divadk nema zadny divod hledat za chladnym a izolujicim
vztahem nadpfirozenou pric¢inu, je-li prezentovana prirozena.

Funkéni prace se zdsadnim zvratem vyzaduje nejen odvadéni pozornosti a diraz
na kvalitni motivaci tézko vysvétleného chovani. Je potfeba rovnéz zvrat
predjimat, aby bylo zabranéno nahodilosti. Oba zvraty, k nimz v Sestém smyslu
dochazi, maji v principu podobnou povahu, jde o nadpfirozené vysvétleni situace,
kde se nabizi i jiné, psychologicky orientované reseni. (Cole neni psychicky
nemocny, ale skutec¢né vidi duchy. Malcolm Crowe neni extrémné uzavreny,
traumatizovany muz, ale duch, ktery komunikace fyzicky neni schopen.)
Vzhledem k tomu ve vétsiné filmu staci subtilné predjimat existenci posmrtného
zivota. Uvodni scéna prologu je uvadéna blikajici zarovkou, Crowova manzelka se
nasledné bezdlvodné zachvé&je a zachumld. Zabér na blednouci otisk ruky na
stole v byté Coleovy matky ma podobny efekt. VétSina predjimani ma ale v ramci
dUsledného odvadéni pozornosti alternativni vysvétleni. Coleova posedlost
nasilim a mrtvymi se projevuje prib&zné&. Ma podobu nasilnych obrazkd, které
maly Cole kresli a brutdlnich text(, které piSe. Divakovi i psychologovi se nabizi
srovnani s pripadem z prologu, ktery nabizi mnohem primocarejsi vysvétleni
fascinace nasilim. Do stejné kategorie spada i Coleova nebyvala znalost historie,
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obzvlast jejich temnéjsich obdobi, opét nijak neobvyklad pro mladé deprivanty.
Naopak jako jednoznacnéjsi forma napovédy slouzi ¢asto volené prostredi kostela
a Coleova fascinace nabozenskymi symboly (v rémci mind game filmd

s magickymi prvky neni tento zpUsob predjimani vyjimeény, viz kapitola 2.3.3).

V piipadé Sestého smyslu neni cely film vypravén striktné z hlediska
protagonisty. Znacna c¢ast sekvenci je vypravéna z Coleova hlediska. Toto
rozhodnuti ma nékolik funkci. Umoznuje predat potiebné informace o Coleové
Zivoté, coz je klicové, vzhledem k tomu, ze cely dramaticky oblouk se tyka
primarné jeho vyvoje, chovani a vnimani a Crowe v ném ma ulohu protagonisty-
pozorovatele, jehoz prizmatem vyraznéjsi postavu divak vnima.

Dalsi funkce se tyka zobrazovani pfiznané nadprirozenych postav. Vzhledem

k tomu, Ze je divdk vnima z Coleova hlediska, miZe jejich existenci
zpochybnovat i ve chvili, kdy jsou zobrazeni na platné. Chlapec se tak zdanlivé
stava druhy nespolehlivym vypravélem, prestoze jeho pohled je pozdéji potvrzen
jako nezkresleny.

Treti funkce stridani hledisek neni na rozdil od predchozich dvou divakovi zjevna.
Prilezitostnym vystoupenim z Croweova hlediska je umoznéno vyhnout se
pasazim, které by jednoznacné upozornily na fakt, ze na néj ostatni lidé
nereaguji a Ze bez vynechavani podstatného mnozstvi informaci by byl pribéh
nekonzistentni a nevypravitelny. Crowe by se napriklad nemohl bez komunikace
s jinymi lidmi dozvédét o novém pacientovi, nemohl by si domluvit spolec¢nou
veceri s manzelkou, ze které divak vidi pouze cast, kdy se ji Crowe marné snazi
oslovit. Tyto logické nekonzistence jsou ve filmu vysvétlené jednoduchou vétou -
podle Colea duchové, ktefi se mu zjevuiji, ,vidi jen to, co chtéji vidét". Crowe
tedy vnima svij zivot skute¢né ze stejného hlediska, jako divak, a to véetné
stfihd. Nelogické, &i pro ptib&h nezajimavé pasaze jednodude nevnimd. Stava se
tak snad nedoslovnéjSim moznym vyobrazenim nespolehlivého vypravéce

s nedostateCnym vnimanim. Toto vysvétleni, jakkoliv nejasné, pro mind game
film staci. Nepravdépodobnost je pro zapletku mind game filmu predpokladem,
nikoliv komplikaci.

6 Hystericka Zena jako nespolehlivy vypravéc - analyza filmu
Tajemny let

Ve svych predchazejicich zminkach o filmu Tajemny let (v kapitolach 2.3.5 a 3)
jsem uvadéla, zZe jde o film lineadrni a realisticky. Presto obsahuje jednu kratkou
nelinearni a nerealistickou sekvenci, a to na samotném zacatku, jesté nez skonci
uvodni titulky. Protagonistka, letecka inZzenyrka Kyle Pratt, kontroluje pfipravu
rakve se svym manzelem, predtim, nez bude nalozena do letadla. Scéna zeny
stojici u rakve je prokladana vzpominkou na mrtvého muze, stylizovanym,
snovym setkanim. Tento kontrast je zajimavy z né&kolika divodQ.

,Otevirani® mind game filmu flashbackem ¢i snovou sekvenci je zcela bézné.
Obvykle ale byva jeho funkce odliSna ¢i zcela opacna. Je s podivem, Ze flashback
je podstatné méné dramaticky, nez scéna, kterou proklada. Mnoho mind game
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filmd pouziva Gvodni snové sekvence, flashbacky, rdmcové flashbacky ¢&i
flashforwardy k predznamenani nepredvidatelnych dramatickych udalosti, které
nastanou. Tento postup se pochopitelné nevztahuje jen na mind game filmy, je
bé&Zny pro filmy mnoha Zzanrd, obzvlast téch s akénimi prvky. Rika totiz
hypotetickému skeptickému divakovi, aby byl trpélivy, a ¢asem se doc¢ka akcnich
a barvitych sekvenci, prestoze film zacina civilnim ténem.

Uvodni flashback v Tajemném letu ale ¢&ini pravy opak. Od scény, v niz vdova
zarizuje presun rakve svého mrtvého muze, utika k tiché, lyrické predstavé Kyle
a jejiho muze drzicich se za ruce. Flashback neposkytuje divakovi zadné
informace, aktivné odbiha od potencidlné dramatické scény a vnasi do popredi
protagonistCiny emoce.

Mira emotivity, s jakou je protagonistka zobrazovdna, ma totiz v Tajemném letu
zcela kli¢ovou roli. Je jedinym indikdtorem nespolehlivosti vypravééky v pribéhu
celého filmu. Napéti celého filmu je zaloZzené na pochybach o tom, zda je Kyle
protagonistkou s dusevni nemoci Ci obéti konspirace. V Uvodu filmu Kyle odléta
spolu s Sestiletou dcerou, plachou a zakriknutou Julii, z Berlina do rodné
Ameriky, kde planuje pohfeb manZela. V pribéhu letu usne, a kdyz se probudi,
dcera je pryc€ a s ni vSechny jeji véci. Po neuspésSném hledani se obraci na
posadku. Nikdo z personalu ani spolucestujicich si tiché holCicky nevsSiml a

k panikafici matce, ktera po nich stale néco chce, se chovaji odmérené. Skepse
se s prichazejicimi informacemi méni v nedlvéru a preziravou ignoraci poté, co
se Kyle dozvida, ze jeji dcera neni v Uredni dokumentaci posadky a posléze, ze
v marnici je zprava, Zze zemrela spolu se svym otcem. Kyle se v tu chvili zda byt
jednoznacné dusevné nemocna. Posléze ale vychazi najevo, ze je skutecné obéti
konspirace, cestujici ¢eka planovany unos a Kyle bylo tfeba zneskodnit Ci alespon
zdiskreditovat, aby se svou znalosti letadla nedokazala Unosu zabranit.

Zatimco mind game filmy s duSevné nemocnym protagonistou mohou dusevni
nemoc pred divakem tajit s motivaci posilit zavaznost nasledného odhaleni,
Tajemny let je konspiracni film predstirajici, Zze jde o mind game film s dusevné
nemocnym protagonistou a musi tim padem moznou nespolehlivost vypravéce
evokovat od zacatku. Zatimco muzsti nevyrovnana protagonisti jsou zpravidla
exponovani jako dezorientovani Ci agresivni, Kyle je exponovana jako hystericka
¢i zoufala.

Hysterie ma v Tajemném letu velmi zajimavou Ulohu. Kyle je po velkou ¢ast
filmu vnimana jaksi na pll cesty mezi spolehlivou protagonistkou a dusevné
nemocnou protagonistkou. ProtagonistCino okoli ani divak nema prinejmensim

v prvni tfetiné filmu ddvod vnimat Kyle jako duSevné& nemocnou, presto je

v pokrocilejéich fazich patréni vnimana jako nespolehlivd disledkem své povahy.

Hned po Uvodni scéné nasleduji dalsi dvé situace, které li¢i protagonistku jako
nespolehlivou v disledku svych emoci. Kyle nejdfive pfi uspavani dcery
zpozoruje v okné dvojici muz(, které podezird z toho, Ze z oken vedlejsiho domu
pozoruji jeji dceru Julii. Tato scéna nejnze posiluje predstavu protagonistky jako
nespolehlivé, paranoidni vypraveécky, zaroven ale poprvé tematizuje predstavu,
Ze by protagonist¢ina dcera mohla byt v ohrozeni.

Toto podezreni je velmi zahy posileno - po nékolika minutach, béhem nichz divak
sleduje blizkost Kyle s Julii a dozvidame se, Ze odlétaji z Berlina do Ameriky, kde
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budou nyni Zit u Kylinych rodi¢Q, ptichazi dal&i scéna, v niz ma protagonistka
opét obavy dcefin Juliin zivot. Konvencni vyobrazeni malé divenky ztracené
v davu a panikarici matky je druhym naznakem mozného ohrozeni dcery béhem
nékolika dvodnich minut. Divak je v tuto chvili pfipraven na to, ze divka

o v . v v v . r o v e
v prubéhu filmu pravdépodobné bude néjakym zpusobem v ohrozeni.

Ve chvili, kdy je v divakovi definitivné instalovana tato predtucha, je mozné na
néjakou dobu zménit ton. Kamera se od postav mirné vzdaluje, hudba
nevyjadfuje tenzi, nasledujici sekvence zobrazujici Kyle s dcerou na letisti,
nastup do letadla a prvnich nékolik minut v ném jsou civilni, je podstatné klidné&ji
stylizovana. (To pochopitelné neznamena, ze nepokracuje vypravéni pribéhu,
které v této fazi spoc¢iva hlavné v etablovani detaill, které budou relevantni
pozdéji. Fakt, ze Kyle s Julii jsou prvni, kdo do letadla nastupuje, se zda byt jen
zaminkou pro efektni zabéry, pozdéji ovsem bude mit své vyuziti ve chvili, stane
se bazi pro mozné nedorozuméni ¢&i dlvod, pro¢ si Julie p¥i ndstupu nikdo
nevsiml. Hlasité, zlobivé déti z vedlejsi rady slouzi k odlehéeni atmosféry a
ustanoveni civilniho ténu, zaroven ale kontrastem s tichou Julii legitimizuji
moznost, ze si Sestileté nendpadné divky nikdo ze spolucestujicich béhem letu
nevsiml.)

Bé&hem zjiténi, Ze jeji mald dcera neni k nalezeni a ndsledného patrani zUstava
protagonistka programové velmi dlouho klidnd - a tedy vérohodna. Ve srovnani
s kratkymi ,, paranoidnimi* sekvencemi z Uvodu filmu je tempo stfihu podstatné
pomalejsi a sekvence je takrka bez hudby. Protagonistéina nervozita graduje
velmi pomalu, ve vyrazném nepomeéru k tempu Uvodnich scén filmu. Nejdrive
nékolik minut hleda dité sama, poté se rozhodne zeptat posadky a ti oznami
cestujicim, Ze je na palubé nezvéstné dité. Sekvence s hledanim nezvéstné dcery
trva deset minut, tedy tretinu celkové stopaze v dany moment. Pozornost, kterou
film vénuje procesu hledani a postupné eskalaci nervozity protagonistky i divaka,
ktery nahlizi situaci jejim hlediskem, vede opét k legitimizaci protagonistcina
pohledu.

Prestoze nékteré z vedlejSich postav v danou chvili uz vnimaji Kyle jako
hysterickou a prehanéjici, pokud v tu chvili dochazi k néjaké formé
nespolehlivosti Kyle jako vypravéce ve smyslu odchylky od hlediska
implikovaného autora, pravdépodobné pljde o odchylku opaénym smérem -
implikovany autor a divak mohou byt v danou chvili nervéznéjsi nez
protagonistka.?®

Pfes budovani nékolikandsobnych, vyraznych zvratl si film zachovava tfitaktovou
strukturu. Sekvence trpélivého hledani je narusena ve tretiné filmu (tricaté
minuté), v niz se protagonistka poprvé dozvida, ze jeji dcera neni vedena

v zadné dokumentaci posadky. Jeji vhimani je poprvé zpochybnované, kapitan
letadla se ji pta, zda béhem letu néco pila, protagonistka doznava, Ze bere
prasky na spani. V tu chvili zac¢ina panikarit, ¢emuz se podrizuje i hudba a styl
snimani. Prichazi dalsi vyrazny moment znevérohodnéni ve chvili, kdy narkne
dva nahodné spolucestujici z toho, ze vecer pred tim sledovali jeji dceru v okné.

26 podle modelu Phelana a Martin Ize neadekvatni emocni reakci klasifikovat jako
nedostatecné zhodnoceni situace.
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Zpochybniovani protagonistcina pohledu probiha natrikrat, v témér symetrickém
¢asovém rozestoupeni. Do péti minut po kfivém obvinéni dvojice pasazéru se
protagonistka dozvida, ze jeji dité je nejen nikym nevidéné a neuvedené

v dokumentaci, ale existuje zprava o tom, zZe jiz pred néjakou dobou zemrelo,
spolu s jeho otcem. Tento zlom nastava presné v poloviné filmu. Vraci se kratky
flashback, obraz a zvuk kopiruji zmatek protagonistky. Definitivni
znevérohodnéni prichazi ale az po dalSich cirka péti minutach, béhem rozhovoru
se spolucestujici terapeutkou, kdy protagonistka pod emocnim tlakem doznava,
Ze miva pocit, Ze manzel je s ni a nepfimo pfiznava, ze je mozné, ze i pritomnost
dcery mohla byt pouhym zdanim.

Teprve po této scéné zacinad Kyle byt portrétovana jako smyslt zbavena. Jeji
uték do Utrob letadla, zadsahy do pribé&hu letu, tmysiné vyvolavani paniky,
zmatené rozhovory s mrtvym manzelem v rakvi, definitivné zobrazuji Zenu jako
smyslU zbavenou a nebezpeé&nou pro pribéh letu.

Zavérecné odhaleni, ukazujici pravou povahu zmizeni protagonistCiny dcery,
probihd v souladu s tfitaktovou strukturou presné v druhé tretiné filmu -
Sedesaté minuté. V tomto bodé dochazi ke kroku pro mind game film
atypickému; hlediska divaka a protagonistky se rozchazeji. Divak je svédkem
rozhovoru konspiratorl, podstatné informace jsou mu davkovany v prabé&hu
nékolika scén. V tuto chvili se divak stava vyrazné informovanéjsSim nez
protagonistka. Tato informacni asymetrie je obzvlasté napadna v momenté, kdy
dochazi k protagonistciné anagnorizi. Zatimco divakovi byly potfebné informace
prezentovany formou nékolika odlinych dialogl, protagonistka totéZ sama
vydedukuje z podezielého chovani jednoho ze &lend posadky. Stava se tak
jednou z mala, ne-li jedinou protagonistkou mind game filmu, ktera dochazi

k anagnorizi na zakladé vlastniho logického Usudku (viz kapitola 2.2).

Na prvni pohled se pFi¢inou této informaéni asymetrie zda byt nedivéra v divéka.
Jako by na rozdil od protagonistky nebyl schopen k odhaleni komplexni
konspirace dojit dedukci. Vystoupeni z hlediska protagonistky ovSem bylo nutné
vzhledem k povaze nespolehlivého vypravéni. Kyle je prezentovana jako dusevné
nemocnad, halucinujici protagonistka podavajici divakovi nespravné informace. Ve
chvili, kdy je divak nucen zpochybnovat existenci Sestiletého ditéte, které vidél
na platné, sotva by mohl vérit indiciim o konspiraci prezentovanym

z protagonistc¢ina hlediska. Jedinou moznosti dosazeni anagnorize bez vystoupeni
z protagonistcina hlediska by byla anagnorize dialogem - protagonistka by
musela byt o povaze konspirace informovana jinou, vérohodnéjsi postavou.
Takové reSeni ovsem neni mozné z povahy konspirace, v niz Kyle musi stat sama
proti davu. Vystoupeni z protagonistcina hlediska a vyvolani informacni
asymetrie mezi divakem a protagonistkou sice ubira filmu na jeho imerzivni,
hadankovité slozce, v danou chvili je ale jedinym moznym FeSenim.
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7 Zaveér

Mou ambici bylo vytvofit katalog narativnich postupl v mind game filmu tak, aby
pro potencidlniho ¢tenare mohl plnit poradni funkci pfi psani scénare k vlastnimu
mind game filmu ¢i jinému filmu pracujicimu se zdsadni anagnorizi nebo
nespolehlivym vypravécem.

Za timto ucelem jsem nejdriv pouzila vymezeni mind game filmu na zakladé
narativnich postupl tak, jak jej sestavil Thomas Elsaesser. Ten jmenuje zakladni
prvky mind game filmu - setkani protagonisty s nevysvétlitelnou situaci; zivot ve
fundamentalni iluzi o tom, jak funguje protagonisttv svét; protagonistovu
nutnost zpochybnovat povahu vlastni existence a moznost zjisténi, ze néktefri

z protagonistovych spoleénikd jsou imaginédrni povahy.

N&sledné jsem se pokusila predstavenim pojmU, jako je kinematografie
intelektualnich atrakci a puzzle film priblizit efekt, jaky maji tyto postupy mit na
divaka. Moderni narativni postupy prebiraji ambice, které byly tradi¢né
vyhrazené postuptim formalnim, jako je zvy$ovani imerze & primo atrakénost.

Vzhledem k tomu, Ze ve své praci reflektuji relativné moderni trendy, neexistuji
pro kategorie, se kterymi pracuji, jasné vymezeni a definice. Ve své praci jsem
byla tim padem nucena zavést nékolik viastnich pojma. V kapitole 2.3 jsem
rozdélila kategorii mind game filmu na tfi zadkladni podtypy:

e Kategorie mind game filmu s dusevné nemocnym protagonistou, dale se
délici na filmy bez imaginarnich spolenikl a s nimi. Imaginarni spole&nici
mohou mit dvoji povahu - komplementarni nebo autonomni.

e Kategorie konspiracniho mind game filmu s fantasknimi prvky, dale se
délici na prvky magické a prvky védeckofantastické.

e Kategorie konspira¢niho mind game filmu bez fantasknich prvk{

Pro kazdou z téchto kategorii jsem provedla analyzu vybraného filmu, v nichz
jsem zkoumala zakladni narativni postupy typické pro mind game film,
predevsim praci s hlediskem, anagnorizi, odvadénim divakovy pozornosti a
jednotlivymi typy nespolehlivého vypravéce.

Pfestoze mQj vlastni bakaladisky scénaF nakonec nemd podobu mind game filmu,
v&Fim, Ze ma prace mize byt pro potencidlni autory scénaid mind game filmd
uziteCnym zdrojem.
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