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ABSTRAKT

Ve své bakalarské praci analyzuji naraci ve filmech Christophera Nolana
Memento (2000) a Dokonaly trik (2006). Metodologicky vychazim z konceptu
~puzzle filmu" britského naratologa Warrena Bucklanda. Puzzle film je podle
Bucklanda takovy film, jehoz zplUsob vypravéni je natolik komplikovany a
zamérné matouci, ze presahuje klasické aristotelovské pojeti slozitého déje.
Cilem prace je zjistit, jestli jsou puzzle filmy zcela novym svébytnym
narativnim typem (zplsobem, kategorif).

ABSTRACT

In my thesis I analyze narrative structure of two films directed by Christopher
Nolan - Memento (2000) and The Prestige (2006). In the analysis I use a
concept called ,puzzle film"™ developed by british narratologist Warren
Buckland. Puzzle film according to Buckland is any film that tells the story in
such a complex and misleading way that it transcends classical Aristotelian
concept of complex plot. The aim of my analysis is to discover if puzzle film
can be understood as a distinct narrative type or category.
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1. METODOLOGICKY UVOD

Vypravéni ptib&hd je jiz od praddvna zadkladem komunikace mezi lidmi.
Kdyz mluvime o tom, co jsme béhem dne délali, formulujeme to v
jednoduchych pribézich. Kdyz se chceme navzajem pobavit, vypravime si
vtipné historky. Vypravime si pfibéhy, abychom si navzajem predavali
zkusSenosti, abychom skrze pribéhy ostatnich Iépe porozuméli sami sobé. Kdyz
se snazime nékomu vysvétlit své napady nebo abstraktni myslenky,

pfirovnavame je k situacim & zazitkdm.

S ptichodem internetu a novych médii se vyrazné promé&nily zplsoby,
kterymi spolu komunikujeme. Dnes je bézné sledovat nékolikavterinova
internetova videa, psat kratké textové zpravy ¢i komunikovat Cisté vizualné
pomoci gifd a emoticonl. Nové zplsoby komunikace jsou ¢asto fragmentarni a
nejednoznacné. S tim muze korespondovat i nastup novych zplsobl vypravéni
ve filmech a dalich audiovizualnich dilech. Pro tyto nové zplsoby narace jsou
typické slozité déjové linky, které jsou ale razené nelinearné a jsou casto
rozdélené do fragmentd, z nichZ si musime postupné skladat cely ptib&h. Jde o
komplikované narativy, jejichZ struktura tak nejvice pfipomina labyrint. Casto
zde také nelze rozlisit hranici mezi skutecnosti a subjektivnimi predstavami
postav. Filmy vypravéné timto zplsobem se oznaduji jako tzv. puzzle films?,
mind-game films’ nebo fractured tandem films> (pro zjednoduseni dale
oznacuji takové snimky jako filmy s komplexni naraci nebo jako puzzle filmy).
V kinematografii se tato tendence nejvyraznéji objevuje od devadesatych let

do soucasnosti, i kdyZz bychom nalezli i ojedinélé pFiklady pred timto obdobim®.

V predloZené praci se zamé&fuji na Bucklandtv koncept puzzle filmu.
Puzzle film je podle Bucklanda takovy film, jehoZ zplsob vypravéni je natolik
komplikovany a zdmeérné matouci, Zze presahuje klasické aristotelovské pojeti
déje.> Cilem préce je zjistit, jestli jsou puzzle filmy zcela novym svébytnym

narativnim typem (zpUsobem, kategorii). Tedy stejné jako rozliSujeme

! BUCKLAND, Warren. Introduction: Puzzle Plots. In: BUCKLAND, Warren (ed.). Complex Storytelling in
Contemporary Cinema. Chichester West Sussex: Blackwell Publishing, 2009. ISBN 978-1-4051-6861-8.
> ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film. In: BUCKLAND, Warren (ed.). Complex Storytelling in
Contemporary Cinema. Chichester West Sussex: Blackwell Publishing, 2009. ISBN 978-1-4051-6861-8.
> ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay. Crows Nest: Allen & Unwin, 2010. ISBN 978-1-74237-136-8.
4 ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 16.
5 . v ;s ’v
Koncept puzzle filmu podrobné rozebiram nize v textu.



napriklad triaktovou strukturu, epizodickou strukturu nebo mozaikovitou
strukturu, existuje i ,puzzle struktura“? Nebo je to tak, ze puzzle filmy spadaji
pod jednu z jiz existujicich kategorii a jsou tedy jen jakousi narativni variaci

(ozvlastnénim)?

Jako material ke zkoumani konceptu puzzle filmu jsem si zvolil dva
snimky Christophera Nolana: Memento a Dokonaly trik. Oba filmy jsou
inovativni z hlediska narace a kazdy zaroven odhaluje odliSné aspekty zvolené
problematiky. V Mementu se pribéh odviji pozpatku a v Dokonalém triku je
slozitym zplsobem pouzité denikové vypravéni (denik v deniku). To jsou
hlavni ddvody vhodnosti vybéru téchto filmG k analyze zalozené na

Bucklandové konceptu ,puzzle filmu®.

1.2. TEORETICKE PRISTUPY - PUZZLE FILMS, MIND-GAME FILMS,
FRACTURED TANDEM FILMS
Ve své analyze vychazim z né&kolika teoretickych pfistupl, které se

zabyvaji komplexni naraci. V této kapitole jednotlivé pristupy stru¢né shrnu a
rozeberu klicové pojmy a nastroje, se kterymi budu ve své analyze pracovat.
Kazdy z autor( zavadi sv{j viastni pojem - puzzle film, mind-game film &i
fractured tandem film. V podstaté se ale vSichni vybrani autofi snazi definovat
a popsat totozny zplsob filmového vypravéni, coz Ize vidét i na tom, Ze jako

priklady uvadéji stejné filmy.
1.3. Puzzle Films

Kli¢ovym teoretickym konceptem pro mUj rozbor je pojeti puzzle filmu
britského naratologa Warrena Bucklanda, tak jak je obsazené v jeho textu

Introduction: Puzzle Plots.®

Buckland zde vychazi z Aristotelovi Poetiky a jeho definice
jednoduchého a sloZitého déje’” (v angli¢tiné simple plot a complex plot).
Zakladem poetickych uméni je dle Aristotela mimesis, napodoba. Déj je
usporadanim zpodobenych udalosti tak, aby se tyto udalosti jevily jako nutné
a pravdépodobné.® Jednoduchy déj je usporadanim udalosti do jednoho

kauzalné propojeného jednani, které ma zacatek (zahajeni jednani),

6 BUCKLAND, Warren. Introduction: Puzzle Plots. In: BUCKLAND, Warren (ed.). Complex Storytelling in

Contemporary Cinema. Chichester West Sussex: Blackwell Publishing, 2009. ISBN 978-1-4051-6861-8.
" ARISTOTELES. Poetika. Knihovna antické tradice: Praha, 2008, s. 69. ISBN 978-80-7298-131-1.
8 Tamtéz, s. 65.
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prostiedek (komplikace v jednani) a konec (rozuzleni jednani). Slozity déj se
podle Aristotela podoba jednoduchému, je ale obohaceny o peripetii (zvrat) a

anagnorizi (poznani), a ma tedy dvé kauzalné propojené linie.®

Aristoteles pouziva pro pojmenovani slozitého déje termin peplegmenos,
coz v prekladu znamena ,protkany" (v anglictiné ,interwoven™). Ve slozitém
déji je tak druha kauzalni linie (obsahujici peripetii a anagnorizi) posléze
protkana (propojena) s prvni linii protagonisty. Druha linie tak zprvu narusi tu

prvni tim, Zze zméni osud protagonisty, vzapéti se ale obé linie znovu sjednoti.

Buckland k Aristotelovym kategoriim jednoduchého a slozitého déje (v
anglictiné simple plot a complex plot) pak pridava jesté treti kategorii - puzzle
plot (hadankovity déj). Podle Bucklanda totiz komplikované narativy v
soucasné kinematografii pfekracuji Aristotelliv pojem peplegmenos a pro jejich
rozbor je treba vytvofit novou kategorii. Usporadani udalosti je totiz v
takovych filmech komplikované do té miry, Ze ho nelze oznacit jako slozité, ale
spiSe jako hadankovité a zamérné matouci. Udalosti v takovém déji jiz nejsou
protkané (interwoven), ale zamotané (entangled). Puzzle plot podle Bucklanda
prevraci klasické aristotelovské pojeti déje zalozeného na napodobé,
pravdépodobnosti a nutnosti. Ve filmu Lost Highway je napriklad moment, kdy
se jedna z postav nachazi zaroven pred domem i uvnitf, coz narusuje pravidla
mimeze a pravdépodobnosti. Podobnym zplsobem narusuje toto klasické
pojeti i film Lola bézZi o Zivot, kde jsou divakovi prezentovany tfi alternativni

dé&jové linie.®

Puzzle plots se vyznacuji nelinedrnosti, casovymi smyckami a
fragmentovanym casoprostorem. Struktura takového déje ma ¢asto podobu
jakéhosi labyrintu, ve kterém se divak musi neustdle snazit zorientovat.
Protagonisté jsou schizofrenni, maji problémy s paméti nebo jsou dokonce
mrtvi (aniz bychom to ale my nebo oni sami védéli). Casto se zde pracuje s
nespolehlivymi vypravécdi a nejasnymi hranicemi mezi tim, co je skutecnost a
co subjektivni svét postav. Puzzle plots kladou ddraz pfedevsim na samotny

o 7 v 7 . Vo rv v . 7 v . 11
zpusob vypraveni (naraci, dej) spise nez na to, co je vypraveno (narativ).

° Tamtéz, s. 69 — 70.
10 BUCKLAND, Warren. Introduction: Puzzle Plots..., s. 3-6.
" Tamtéz.
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Termin puzzle films se pak vaze k filmim, které se vyznacduji timto
zamotanym zpUsobem vypravéni. Buckland zarover ale tvrdi, Ze je t&Zké tuto
kategorii naprosto presné definovat, nebot kazdy film je sdm o sobé
specificky. Jde tedy spiSe o snahu identifikovat urcitou narativni tendenci v

soucCasné kinematografii.

Buckland se také ve svém textu vyrazné vymezuje proti Davidu
Bordwellovi a jeho rozboru filmu Memento. Bordwell tvrdi, Ze i kdyz je snimek
vypravény pozpatku, stale Ize déj charakterizovat jako klasickou Ctyr aktovou
strukturu a Ize v ném nalézt zvraty typické pro film noir'?. Buckland ale
dokazuje, Ze Bordwell ve své analyze zdmé&rné zjednodusuje jak zptsob
vypravéni, tak divacké vnimani a o¢ekavani v Mementu, aby mu film ,zapadal®

do jeho vlastniho naratologického paradigmatu. *

1.4. Mind-game films

Komplexni naraci se také snazi definovat némecky filmovy historik
Thomas Elsaesser v textu The Mind-game Film**. Koncepce Mind-game filmu
se z hlediska naratologie podoba puzzle filmu, celkové jde ale 0 mnohem
volné&jsi definici, kterou Ize vztdhnout na Siroké spektrum filmd. Elsaesser
vnima mind-game filmy jako fenomén nebo ,uréitou tendenci**> v sou¢asném
filmu. Podle néj se jedna o filmy, ,které hraji hry" (v angli¢tiné movies that
are playing games) na dvou rovinach. Bud' je hlavnim ucastnikem hry
protagonista filmu (napriklad v Hra od Davida Finchera) nebo sam divak,
protoze jsou mu zamléeny nebo nejednoznacné prezentovany déjové

informace (naptiklad Obvykly podezieli nebo Sesty smysl).'®

Elsaesser ve svém textu formuloval seznam znaktd (motivd), které jsou

typické pro mind-game filmy:

2 BORDWELL, David. The Way Hollywood Tells it. University of California Press, 2006, s. 78. ISBN 0-520-
23227-5.

13 Tamtéz, s. 5.

* ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film...

!> 7de Elsaesser odkazuje na esej Francoise Truffauta Jistd tendence francouzského filmu z roku 1954. Jde o
jeden z prvnich text(, kde je zminéna politika autor( — tedy nahliZzeni na reZiséry jako na tvlirce se
specifickym stylem.

16 Tamtéz, s. 14.
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e Protagonista se Ucastni (nebo je svédkem) situaci, které jsou pro néj (a
zaroven i pro divédka) nesrozumitelné. ZpUsob vypravéni je nelineadrni a
nechronologicky (Lost Highway, Memento).

e Protagonista nedokaze rozlisit své subjektivni predstavy od skutecnosti.
Casto jde o pripad, kdy hrdina Zije v iluzivnim svété nebo néjaké
simulaci reality. V prib&hu vypravéni dojde k Sokujicimu odhaleni, kdy
se ukaze, ze svét protagonisty neni skutecny a on (a s nim téz divak) je
nucen zpochybnit vse, c¢emu véril (Matrix, Truman Show).

e Protagonista ma pfritele nebo spolecnika, ktery je vyplodem jeho
fantazie. O této skutecCnosti se hrdina i divak dozvi v momentu
$okujiciho odhaleni (Klub rvacd, Cisté duse)

e Protagonista si musi pokladat otazku: ,Kdo jsem a co je skutecné?"
(Blade Runner, Minority Report) Pripadné: ,Jsem nazivu nebo uz jsem
zemrel?" (Sesty smysl)

e Protagonistova rodina Ci pratele ho presvédcuji, Zze jeho vzpominky
nejsou skuteéné, a Ze jsou pouze dlsledkem traumatu & psychické
nemoci. Protagonista vSak trva na tom, ze to, co zazil, je skutecné.

V momentu Sokujiciho odhaleni se ukaze, Ze mél pravdu a stal se obéti

manipulace (Vesnice, Zlodé&ji paméti)’

Z vycétu znakl Ize vidét, ze mind-game film je jen velmi volné& definovanou
kategorii. Narozdil od Bucklanda, ktery puzzle filmy definuje naratologicky
pomeérné presné, postrada Elsaesserovo pojeti analytictéjsi pristup,
neposkytuje mi vhodné nastroje pro rozbor a budu ho proto ve své praci
pouZivat jen minimalné. Elsaesserlv pfistup je ale pozoruhodny z jiného

ddvodu.

Elsaesser se od Bucklanda odliSuje predevsim tim, Ze na filmy s komplexni
naraci nahlizi nejen z pohledu naratologie, ale také historie, sociologie,
filozofie a ekonomie. ZUstava tak vérny své metodé& nové filmové historie, jejiz
soucasti je pravé zkoumani filmu i z perspektivy jinych védnich obord.
Elsaesser ukazuje, Ze i kdyZ se fenomén mind-game filmd nejvyrazné&ji
objevuje od devadesatych let do soucasnosti, Ize v historii kinematografie najit

Fadu pfedchidcl i pfed timto obdobim. Jde naptiklad o film Stage Fright

v Tamtéz, s. 17.
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Alfreda Hitchcocka, kde se pouZiva nespolehlivy vypravée nebo o Bergmanndv
film Persona, kde rezisér pracuje s vypravénim s rGznych thlG pohledu. Do
urcité miry lze jako mind-game film oznacit i Kabinet doktora Caligariho
(zejména diky nastoleni nejistoty ohledné toho, co je skute¢né a co pouze
subjektivni svét protagonisty).!®

Elsaesser také zkouma vztah mind-game filmd a fanouskovskych webd,
kde se o snimcich diskutuje. Pravé zajem fanouskd o mnohoznaéné filmy plné
hadanek, které je tfeba vyFesit, mize vést producenty k tomu, aby takové

filmy vyrabély. *°

1.5. Fractured Tandem Films

Linda Aronsonova?® ve své knize 21st Century Screenplay®* zaujima
oproti Bucklandovi a Elsaesserovi vice pragmaticky pristup. Jejim cilem neni
teoreticky definovat filmy s komplexni naraci, ale spiSe ukazat, jak lze napsat
scénar k takovym snimkdm. I pFesto jsou poznatky Aronsonové pro mou praci
velmi cenné, protoze nepouziva pouze jednu zastresujici kategorii pro filmy
s komplexni naraci, ale podrobné je rozdéluje podle struktury vypraveéni.
Autorka také zarover nastifiuje urcity ,vyvoj® - zadind u bé&znych snimkd
s paralelnim zpUsobem vypravéni a postupné ukazuje rdzné formy komplexni

narace.

I kdyz to Aronsonova primo v textu neuvadi, je z jejiho rozdéleni
zfrejmé, Ze se narozdil od Bucklanda drzi klasického aristotelovského pojeti.
Aronsonova totiz tvrdi, ze filmy s komplexni naraci spadaji pod paralelni
zpUsob vypravéni, které splfiuje Aristotelovu definici slozitého déje (complex
plot). Autorka zprvu definuje konvencni formy paralelni narace - Multiple

protagonist narrative a Tandem narrative. Zde se jedna o snimky, kde je bud’

1 Tamtéz, s. 20.

' Tamté?, s. 36-37.

29 ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay. Crows Nest: Allen & Unwin, 2010. ISBN 978-1-74237-136-8.
?! Tato kniha vysla v roce 2014 i v Ceském prekladu pod nazvem Scénar pro 21. stoleti. V predlozené praci
pouzivam ale anglicky original, nebot v ¢eském prekladu mohou byt ndzvy nékterych narativnich kategorii
zavadeéjici. Pojmy jako , kazetové filmy“, ,hybridy” ¢i ,nelinedrni mozaika” (misto anglického ,fractured
tandem films“) jsou dle mého nazoru nepresné a pro Ucely mého rozboru spise matouci. Dal$im divodem,
pro¢ jsem upfednostnil anglicky original je také fakt, Ze Buckland(v i Elsaesserdv text vysly rovnéz

v anglickém jazyce a prace ma tak jednotnéjsi charakter, pokud jsou vSechny klicové pojmy uvedené

v anglictiné.
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~team postav" usilujici o stejny cil jako ve filmu Zachrarite vojina Ryana
(Multiple protagonist narrative) nebo kde sledujeme rtizné osudy riznych
postav jako napfiklad v Nashville (Tandem narrative).? Puzzle filmy
Aronsonova definuje jako filmy s casovymi skoky (time jumps), jejichz
sjednocujicim znakem je nelinearni vypravéni. Sem spadaji jednak filmy

s opakujicimi se ¢asovymi smyckami, které Aronsonova oznacuje jako
Consecutive stories narrative (napfriklad film Lola bézi o Zivot, ktery uz spada
do Bucklandovi definice puzzle filmu). Dale sem patfi filmy jejichz vypraveéni je
zalozené na vzpominkach - Flashback narrative, coz je pripad i filmu Memento.
Aronsonova tvrdi, ze jde o specifickou variantu flashbackového filmu, kde se
postupné odkryva historie enigmatického protagonisty. Na konci vypravéni se
pak dozvidame, co je dany Clovék skutecné zac¢ (pozoruhodné zde je porovnani
s filmem Obc&an Kane).? Posledni kategorii nelinearné vypravénych filma je
pak Fractured tandem narrative. Jde o filmy, které paralelné vypravéji pribéh
nékolika postav (Tandem narrative), ale jejich struktura je narusena, a narace
je tedy nelinearni. To je pripad filmu Dokonaly trik, kde sledujeme pribéh dvou

protagonistl v nékolika ¢asovych rovinach.?*

Aronsonova dale tvrdi, ze i filmy s komplexni naraci (jako napfiklad
Memento) jsou zalozené na principu triaktové struktury. Tim autorka tvori
urcity nazorovy kompromis mezi Bucklandem a Bordwellem. Nesdili
Bucklandovu tezi, ktery vidi puzzle filmy jako zcela novy specificky typ
vypravéni. Aronsonova se ale zaroven nesnazi dokazat, ze jde o klasické
vypraveéni jako Bordwell a naopak uznava, ze jde o specifickou formu
vypravéni. Pravé ale diky sloZitosti narativu u takovych filmuy, je pti vypravéni
potireba vétsi doslovnost a ilustrativnost, aby se divak v pribéhu neztratil, a
k tomu je idedlni drzet se klasické tfiaktové struktury.? To Ize vidét pravé u
filmu Memento, kde Nolanovi tfiaktova struktura umoznuje film odvypravét

srozumitelnéji, i kdyz ma jsou udalosti razeny ve zpétném poradi.

ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay. Crows Nest: Allen & Unwin, 2010, s. 174. ISBN 978-1-74237-136-
8.

% Tamtéy, s. 320-323.

* Tamtéy, s. 376-379.

% Tamtéy, s. 178.
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1.6. Syzet a fabule

Ve své analyze pouzivam také pojmy syzet a fabule, které poprvé
definovaly rusti formalisté. Oba pojmy mi umoznuji Iépe odhalit a vysvétlit
nékteré mechanismy vypravéni v puzzle filmech. Pojem ,fabule™ je napriklad
z hlediska rozboru mnohem presnéjsi nez vyraz ,pribéh®, jehoz vyznam je Sirsi

a mUze byt matouci.

V ramci filmové analyzy pojmy fabule a syzet (a dalsi principy
formalismu) metodologicky uplatnili David Bordwell a Kristin Thompsonova.?®
Definici obou pojmi tedy pfejimam z knihy Davida Bordwella Narration in the
Fiction Film?’. Bordwell definuje vypravéni (naraci) ve fikénim filmu jako
formalni aktivitu, konkrétné jako ,proces, ve kterém spole¢né plsobi syzet a
styl filmu tak, aby vedly divdka ke konstrukci fabule“?. Fabule je
~chronologicky kauzalni retézec skladajici se z udalosti, které se odehravaji v

daném ¢asovém rozpéti a prostoru™??

, zatimco syzet je systém, pomoci néhoz
film usporadava a sdéluje divakovi informace o fabuli. Fabule tedy neni ve

filmu primo dana, vytvari si ji sam divak na zakladé syzetovych voditek.

Film Dokonaly trik napfiklad zacind soudnim procesem, kde je Alfred
Borden obvinén z vrazdy Roberta Angiera. Vypraveéni se pak ale vraci do
minulosti, kde postupné sledujeme soupereni a rozepfe mezi Bordenem a
Angierem. Scéna u soudu tak slouzi jako syzetové voditko, ze kterého se
dozviddme informace o fabuli - o tom, Ze Borden posléze Angiera zavrazdi.
Soudni proces je tak z hlediska syzetu na zacatku filmu, v ramci fabule je ale

na samotném konci.

1.7. Filmovy stf¥ih jako analyticka pomiicka

Na zavér kapitoly bych chtél zminit urcity pristup nebo spiSe jakousi

»analytickou pom0cku", kterou vyuzivdm ve svém rozboru. Jde o filmovy stfih.

26 THOMPSONOVA, Kristin. Neoformalistickad filmovad analyza: Jeden pristup, mnoho metod. lluminace 10,
1998, ¢. 1(29).

77 BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. Madison: University of Wisconsin Press, 1985. ISBN
0299101746.

?% pteklad Matéj Podskalsky. V origindle: ,Narration is the process whereby the film's syuzhet and style
interact in the course of cueing and channeling the spectator's construction of the fabula.” BORDWELL,
David. Narration in the Fiction Film..., s. 53.

2y originale: ,chronological cause-and-effect chain of events occuring within a given duration and a spatial
field” Tamtéz, s. 49.

16



Jako praktikujici stfihac¢ jsem se rozhodl zvolené filmy prestfihat do nové,
linedrni struktury. V pripadé filmu Memento (ktery je vypravény stridavée
linedrné a stridavé pozpatku) pozménim poradi scén tak, aby udalosti
nasledovaly po sobé linearné tak, jak se dle chronologie pribéhu odehraly.
Stejné& budu postupovat i v ptipadé filmu Dokonaly trik, kde riizné ¢asové
roviny a denikové zaznamy také seradim za sebe linedrné a chronologicky.
Fakt, ze filmy uvidim také v linearni podob& mi mGze pomoci odhalit nové
aspekty, které v plivodnim tvaru nejsou tak zjevné. Zvolené filmy tedy budu
stale rozebirat v plvodni podobé&, ale budu mit jako uré&itou pomdcku

k dispozici také linearni prestrihany tvar pro porovnani.
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2. FILMY CHRISTOPHERA NOLANA

.1 pouze jeden film Christophera Nolana je narocny rébus. A co teprve
kdyz jich je deset??° Od filmu Doodlebug (1997) po Interstellar (2014) - od
tfiminutového studentského filmu za tisic dolart natodeného v malém byté&, po
tfihodinovy blockbuster s rozpoctem sto Sedesat pét miliond, ktery zadina na
kukufi¢ném poli a vzapéti nas pfenese do vesmiru — co miZeme odhalit a jaké

rébusy mizeme vyresit, kdyz se zamé&fime na tvorbu Christophera Nolana?"*

V rdmci Nolanovi tvorby najdeme celou fadu odlignosti. Kazdy NolanGv
film vznikal v jiném kontextu a za jinych podminek, at uz jde o nezavisle
produkovany film Memento (2000) nebo blockbuster Pocatek (2010). Co je ale
na Nolanovych filmech pozoruhodné jsou spiSe podobnosti nez odliSnosti.

V Nolanové tvorbé se ¢asto objevuji podobna témata, motivy a také podobné
zplsoby vypravéni. Pokud spolu porovname studentsky film Doodlebug a
blockbuster Interstellar, je pozoruhodné, jak Nolan zlstava vérny svym
témattm, stylu i naraci. Jiz Doodlebug (1997) mé podobu jisté hadanky ¢&i
rébusu - sledujeme zde hrdinu v podivném klaustrofobickém prostoru a zahy
se ukaze, ze jde o jakousi mistnost v mistnosti. Jako rébus Ize povazovat také
Interstellar. Objevuje se zde také podobny prostorovy prvek — hrdina se skrz

vesmirnou &ervi diru dostdva k sérii mistnosti v rdznych dimenzich.

2.1. Filmografie Christophera Nolana, princip matrjosky a filmu jako
hlavolamu

V Nolanovych filmech Ize najit celou fadu podobnosti Ci paralel.
Nejpozoruhodnéjsi z nich je ale jeden opakujici se prvek ¢i princip, kdy jsou
nam postupné odhalovany rdzné vrstvy vétsiho celku. Tedy naptiklad ve filmu
Doodlebug nejprve vidime muze, ktery se snazi chytit brouka. Pozdéji se
ukaze, ze nejde o brouka, ale ze muz pronasleduje mensi verzi sebe sama a
jeho samotného zase pronasleduje jeho ,obfi alterego®. V Doodlebug se tak

objevuji riizné vrstvy prostoru — mistnost v mistnosti. Filmovy teoretik Will

0y &ase kdy byl citovany text napsan natotil Nolan celkem deset filmd. Dnes u? jich je dvanact.

> BROOKER, Will. Are you watching closely. In: FURBY, Jacqueline, STUART, Joy (ed.). The Cinema of
Christopher Nolan: Imagining the Impossible. Chichester West Sussex: Columbia University Press, 2015, s.
11. ISBN 978-0-231-85076-6.
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Brooker mluvi v pripadé tohoto filmu o principu ruské panenky —matrjosky (v

angli¢tiné ,matryoshka“)?2.

Tento princip matrjosky pak mdzeme v uréitych variantach nalézt témér
ve véech Nolanovych filmech. N&kdy se jedna o r(zné vrstvy prostoru (jiz
zminény Doodlebug), jindy jde o postupné odhalovani riznych vrstvev intrik a
IZi jako v Nolanové prvnim celovedernim filmu Sledovén® (1998). Hlavni
hrdina predstira, Ze je nékym jinym nez ve skutecnosti, on sam je ale
zmanipulovan divkou, a ta je zase obelhana jinym muzem. Mnohem
komplexné&ji pak Nolan postupuje v pripadé svého dalSiho filmu Memento
(2000), ktery byl zlomem v jeho kariére a stal se kultovnim snimkem. Nolan
v Mementu pracuje s riznymi vrstvami vypravéni a vzpominek a pouziva
naprosto ojedinély zplsob narace - udalosti hlavni d&jové linie jsou fazené ve
zp&tném porfadi.>* NejddmysInéji pouziva Nolan princip matrjosky
v Dokonalém triku (2006), ktery je adaptaci stejnojmenné novely Christophera
Priesta. V Dokonalém triku ma vypravéni formu deniku v deniku, a divak se
tak ocitd v rGznych vrstvach vzpominek hlavnich postav.® V Pocdtku (2010),
filmu tematizujicimu lucidni snéni, na jehoz scénari Nolan pracoval osm let, se
zase jednd o rlizné vrstvy snu. Nazev filmu zni v originale ,Inception" a
z jazykového hlediska inspiroval vznik anglické pripony ,-ception®, ktera
oznaduje celek, jeZ se z klada z rliznych vrstvev & rovin.*® V Interstellaru
(2014), sci-fi filmu tematizujicim slozité fyzikalni koncepty jako cervi diry, se
Nolan zaméFil na rtizné vrstvy prostoru a ¢asu. Ve vale¢ném filmu Dunkirk
(2017), natoc¢eném na 65 mm IMAX filmovy format (jehoz je Nolan velkym
zastancem), se pak objevuji tii €&asové roviny a tfi rizné perspektivy vale¢né
evakuace. Nolandv zatim posledni film Tenet (2020) pak pracuje s konceptem

vraceni se v ¢ase a postavy se tak opét pohybuji v rGznych &asovych rovinach.

2 Tamtés.

%% Sledovani vznikalo jako nizkorozpoctovy film toceny na 16 mm film. Financoval ho z velké ¢asti sam Nolan
a obsadil do néj své znamé a pratele. DUNCKER, Johannes. The Making of Following. 2002. Dostupné na
WWW:

https://web.archive.org/web/20080513200348/http://www.christophernolan.net/following making
[citovano 12.6. 2021].

** Podrobné&ji viz rozbor ve tfeti kapitole.

** Viz rozbor v kapitole &tvrté.

% -ception” The Rice University Neologism Database. Rice University 2017. Dostupné na WWW:
https://neologisms.rice.edu/index.php?a=term&d=1&t=17573 [citovdno 14.6. 2021].
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Podle principu matrjosky neni vystavén pouze tieti NolanQv film
Insomnie (2002), kde ztvarnil hlavni roli Al Pacino, a jedna se o pomérné
konven&né vypravény detektivni pfib&h. Zde je ale dlleZité podotknout, Ze se
Nolan vibec nepodilel na scénafi a pouze reZiroval jiz ptipravenou latku.
Trochu stranou stoji také Nolanova ,batmanovska trilogie®: Batman zacina
(2005), Temny rytir (2008) a Temny rytif povstal (2012). V téchto filmech Ize
vysledovat dil¢i motivy, které jsou vybudované podle principu matrjosky, ale

celkové se jedna spise o konvencné vypravéné komiksové adaptace.

Jak lze vidét z tohoto stru¢ného shrnuti, Nolanovi filmy jsou Casto
vystavéné jako truhlice uvnitr jinych truhlic, jako urcité rébusy ci hlavolamy.
Tyto ,filmy-hlavolamy" ¢asto nemaji jednoznacné reseni Ci rozuzleni, neexistuji
jednoznacné odpovédi na otazky, které nam film poklada. Tato
nejednoznadnost a tajemnost neni pouze narativnim hackem?’, ktery nas ma
vtahnout do filmu, ale spige utvafi cely film - po shlédnuti Nolanovych filmG

z o 7 7 .. r . 7 _r 7 v N v .
v nas zustava jisty neklid pramenici prave z nejednoznacnosti.

>’ ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 38.
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3. NARATIVNI ROZBOR FILMU MEMENTO

I always thought the pleasure of reading a book is in wanting to know what
happens next"
(,VZdy jsem si myslel, Ze poZitek ze Cteni knihy spociva v tom, Ze nevime, co
se stane dal")

- Leonard (hlavni hrdina filmu Memento)

Fabule filmu Memento neni nijak zvlast pozoruhodnd, jde o pomérné
klasickou detektivni zapletku. Hlavni hrdina Leonard je doma se svou zenou
prepaden dvéma nezndmymi muzi. Leonard jednoho z muzd zne$kodni, druhy
ho ale postreli a jeho Zzena zemre. Hlavni hrdina se rozhodne smrt své Zzeny
pomstit a snazi se vypatrat druhého nezndmého muze. Leonard ale kvdli
nasledkdim zranéni od té chvile trpi ztratou kratkodobé paméti. S pomoci
policisty Teddyho se Leonardovi podafi vraha své zeny vypatrat a zabit ho.
Vzapéti tento fakt ale zapomene a tak ho Teddy vyuziva k tomu, aby zabijel

jemu nepohodIné lidi - pro Leonarda domnélé vrahy své zeny.

Co ale na Mementu pozoruhodné je, je zpUsob a struktura vypravéni,
tedy syzet. Film je vypravén ve c¢tyrech déjovych liniich, z nichz ta hlavni
prezentuje udalosti v opacném poradi. Divak tedy nevi, co se odehrélo
predtim, a je tak ve stejné situaci jako hlavni hrdina Leonard s poruchou
paméti. Diky tomuto specifickému zpUsobu vypravéni je tak hrdinova
psychickd porucha ,pfenesena“ na divdka, co? je jednim z dGvodd, pro¢ je

Memento tak jedineénym a pozoruhodnym snimkem.

Memento fascinovalo mnoho fanouskd, kritikd i filmovych védcd a
vznikla o ném celd fada odbornych studii a rozborG®. Zadny text se ale
tomuto filmu nevénoval z hlediska konceptu puzzle filmu, i kdyz se takova

spojitost nabizi. MGze to byt zapti¢inéno mimo jiné tim, e Memento je i

*® Mezi ty nejvyznamnéjsi patfi:

BORDWELL, David. The Way Hollywood Tells it. University of California Press, 2006, s. 78. ISBN 0-520-23227-
5.

KLEIN, Adam. Everything you wanted to know about Memento. 2001. Dostupné na WWW:
http://archive.salon.com/ent/movies/feature/2001/06/28/memento analysis/index.html[citovano 20.5.
2021]

ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 320-323.

GHISLOTTI, Stefano. Narrative Comprehension Made Difficult: Film Form and Mnemonic Devices in
Memento. In: BUCKLAND, Warren (ed.). Complex Storytelling in Contemporary Cinema. Chichester West
Sussex: Blackwell Publishing, 2009. ISBN 978-1-4051-6861-8.
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v ramci snimkd s komplexni naraci velice ojedinélym ptipadem. Napfiklad
Stefano Ghislotti, jehoz studie Narrative Comprehension Made Difficult: Film
Form and Mnemonic Devices in Memento® je soucasti Bucklandova sborniku,

rozebira tento film predevsim z hlediska formy a pameéti.

V nasledujici analyze uplatiiuji z metodologické ¢asti prace nastinény
Bucklandlv koncept puzzle filmu, abych dokazal, Ze vypravéni v Mementu
rlznymi strategiemi naruduje Aristotelovo pojeti sloZitého dé&je a Ize tak
v tomto pripadé hovorit o hadankovitém dé&ji (puzzle plot). Jako prvni

podrobné rozeberu strukturu a jednotlivé déjové linie Mementa.

3.1. Struktura filmu a déjové linie

V Mementu jsou celkem ctyri déjové linie. Prvni z nich je hlavni narativni
linie, kde se Leonard snazi najit vraha své Zzeny. Ta je natocena v barvé a
udalosti jsou razeny ve zpétném poradi s drobnymi presahy. Ve druhé linii
sledujeme Leonarda v motelu, kde po telefonu mluvi s neznadmym clovékem o
své poruse paméti a své minulosti. Tato linie je ¢ernobild a udalosti po sobé
nasleduji chronologicky. V ramci telefonatu v motelu Leonard ve voice-overu
vypravi pribéh Sammyho Jenkise (muze se stejnou poruchou paméti), tento
prib&h tvofi tieti linii, opét ¢ernobilou. Ctvrtd dé&jova linie zobrazuje v kratkych
utrzkovitych flashbacich Leonardovu Zenu a jeji vrazdu (v barvé). Zvlastnim
pripadem je pak Uvodni sekvence filmu, kde Leonard zastreli Teddyho, vsSe ale
vidime pozpatku. Odhozena pistole se vraci do ruky, vystrelena kulka se vraci
do zasobniku apod. Jedna se o formalni predznamenani*® toho, ze film bude
vypravén pozpatku. Uvodni sekvence nds zarover zaujme a zaroven nastavi

pravidla filmu.

*? GHISLOTTI, Stefano, Narrative Comprehension Made Difficult...
O VALUSIAK, Josef. Zdklady stfihové skladby. NAMU 2005, s. 19. ISBN 978-80-7331-455-2.
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Obr.1 ctyri déjové linie v Mementu

Po Uvodni sekvenci se pak pravidelné stridaji cernobilé scény a scény
v barvé (tedy prvni a druha déjova linie). Barevné scény jdouci ve zpétném
poradi jsou zhruba dvakrat delsi nez ¢ernobilé, film tedy jde vzdy o jeden krok
kupredu (¢ernobild chronologicka scéna) a o dva kroky zpét (barevna scéna).
Vypravéni pak postupné dopliuji treti a ctvrta linie (pfibéh Sammyho a
flashbacky s Leonardovou Zenou). Kazda barevna sekvence prvni linie navic
zacina od prostiredka néjaké udalosti a dojde na konec. Poté v nasledujici
sekvenci vidime predchozi udalost, kterd postupné dojde az ke stredu udalosti,
kterou jsme jiz vidéli. Jedna ze scén tak napfiklad zacina tim, Ze Leonard bézi
a zprvu si mysli, Zze pronasleduje Dodda, vzapéti ale zjisti, ze Dodd
pronasleduje jeho. V nasledujici sekvenci pak vidime, jak Dodd Leonarda nasel
a zacal pronasledovat. Diky tomuto principu vypravéni chapeme, jak se
udalosti odehraly, ale zaroven prozivame pribéh subjektivné s hlavnim hrdinou

- jako kdyby nam nefungovala kratkodoba pamét.

Z tohoto prikladu Ize také vidét, Ze principy vypravéni jsou v Mementu
pomeérneé slozité a jsou textoveé Casto tézko popsatelné. Pro lepsSi orientaci jsem

tedy vytvoril graf narativni struktury Mementa (obr.2). Pro porovnani zde
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priblizné reprodukuji i graf, ktery nakreslil Christopher Nolan v ramci

rozhovoru o filmu Memento* (obr.3)

Obr. 2 graf narativni struktury Mementa

- I [ [
A
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pfechod z &ernobilé do barvy —

1. hlavni linie - barevné sekvence 2. ¢ernobilé sekvence v motelu I

3. pfibéh Sammiho Jankise [ ] 4. flashbacky na Leonardovu Zenu

Obr.3 NolanQv graf struktury filmu

barevné sekvence .
konec filmu
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flashbacky
z dlouhodobé paméti

¢ernobilé sekvence

3.2. Konstrukce fabule

Jiz ze samotného faktu, Ze k rozboru struktury je potreba graf, Ize vidét,
Zze u Mementa si nevystacime s klasickym aristotelovskym pojetim déje.
Abychom lépe pochopili, jak Memento naplfiuje Buckland@v koncept puzzle
filmu, je tfeba se podivat na to, jak si béhem projekce konstruujeme fabuli

filmu.

U konvenéné vypravénych filmd si b&hem projekce postupné vytvafime

fabuli na zakladé syzetovych voditek. Tak je tomu i v druhé déjové linii, kde

*IMYERS, Scott. Christopher Nolan on the Story and Structure of Memento 2017. Dostupné na
WWW:https://gointothestory.blcklst.com/christopher-nolan-on-the-story-and-structure-of-memento-
13b0b21271d4 [citovano 21.5. 2021]
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Leonard telefonuje v motelu a vypravi pfibéh Sammyho. Nemusime vynalozit
zadné usili, abychom si seradili posloupnost udalosti. Podvédomé chapeme, ze
v soucasnosti je Leonard v motelu a telefonuje a v minulosti, kdyz pracoval
jako pojistovaci agent, poznal Sammyho. Takovy dé&j Ize stale definovat

Aristotelovymi kategoriemi.

V ramci prvni (hlavni) linie Mementa si ale fabuli nejsme schopni
zkonstruovat. Béhem filmu nedokaZzeme spravné seradit sled vSech udalosti,
protoze nejsme zvykli Cist filmy pozpatku. Vzdy se orientujeme jen v ramci
sousednich scén diky drobnym ndvaznostem?®. Nolan nas tak zamérné
dastecné ,zbavuje paméti**>. Celou fabuli jsme tak schopni zkonstruovat az
v Uplném zaveéru vypravéni, kdy se prolnou ¢ernobilé sekvence s barevnymi a
policista Teddy objasni Leonardovi (a nam), ze hlavni hrdina jiz vraha davno

nasel a ted ho jen rdzni lidé vyuzivaji ke $pinavé praci.
3.3. Puzzle plot

Nemoznost sestavit fabuli tak narusuje klasické pojeti Aristotelova
slozitého déje. D&j Mementa jiz neni aristotelovsky protkany (intervowen), ale
je zamotany (entangled) v souladu s Bucklandovym konceptem?**. Nolan
nepouziva pouze paralelni nebo flashbackové vypravéni, ale pracuje s jinym,
zcela specifickym zplsobem narace, ktery Buckland definuje jako puzzle plot.
Struktura vypravéni pripomina labyrint a my jako divaci jsme vedeni k tomu,
abychom se v tomto labyrintu zorientovali. Abychom nalezli cestu, tedy
abychom si zkonstruovali sled udalosti. Proto pak mdzZe byt vyvrcholenim filmu
moment, kdy si kone¢n& mizeme zkonstruovat celou fabuli a pochopit, jak se
vée odehralo. Dlraz je tedy kladen vice na samotny zplsob vypravéni nez na
to, co je vypravéno. Klade se dlraz na syZet a na proces konstrukce fabule
spiSe nez na samotny obsah fabule. AC jde o detektivni zapletku, nezajima nas

.kdo je vrah", ale spiSe chceme pochopit pravidla hry.

DalSim aspektem Mementa, kterym spada do kategorie puzzle filmu, je
ddmyslind prace s nejednoznacnosti. V zavéru filmu policista Teddy tvrdi, ze

Leonardovu zenu nezavrazdili béhem prepadeni, ale ze byla diabeticka a

42 s s , .10 v e sy
Opakovanim, navaznostem a zapamatovatelnym detailim se vénuji nize.
43 /v vs v v . . v , . ; v
PiSu Castecné, nebot i tak mame vzdy vice informaci neZ Leonard.
44 .
BUCKLAND, Warren. Introduction: Puzzle Plots..., s. 3-6.
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zemrela na predavkovani inzulinem. Smrtelnou davku ji podal sdm Leonard,
protoze uz si nepamatoval kolik injekci ji vlastné dal. Dale Teddy tvrdi, ze
Leonard sdm sebe presvéddil, ze jeho Zzena zemrela béhem prepadeni. A také
ze si Leonard sam vymyslel pfibéh Sammyho, ktery svou zenu usmrtil
inzulinem, aby unikl pfed skute¢nou pravdou. Teddy je ale v pribé&hu
vypravéeni nékolikrat usvédcen ze 1zi, takze jeho tvrzeni nemusi byt pravda a
ve filmu také neni tento fakt nijak potvrzen. Nolan naopak zamérné divaka
vice znejistuje a mate, kdyz vedle sebe stavi dva flashbacky - jeden
zobrazujici Leonarda s injekci inzulinu a druhy, ve kterém injekci nema. Vv
zavéru puzzle filmu je tak divak postaven pred dalsi rébus, ktery nemize

nikdy s jistotou spravné vyresit.

Navzajem si protirecici flashbacky rovnéz ukazuji, Ze Leonard uz sam
nevi, co se ve skutecnosti stalo, jeho vzpominky jsou nespolehlivé. A
neschopnost rozlisit skutecnost od predstavy uvadi jako jeden z klicovych
znak{ puzzle filmu také Elsaesser®. Hlavni hrdina (a spolu s nim i my) ¢asto
nevi, které postavé ma vérit nebo kdy a kde se nachazi. Nolan podporuje tuto
nejistotu a urcitou disorientaci v ¢ase a prostoru jesté tim, jak stfida barevné
sekvence s ¢ernobilymi. Cernobilé scény totiz naruduji pribéh vypravéni a tak

»,Mmazou nasi pamét" - je pro nas tézsi si vybavit pfedchozi barevnou scénu.

3.4. Orientace v puzzle filmu

Vyse jsem se pokusil ukazat, jaké aspekty radi Memento do kategorie
puzzle filmu. Zde bych poukazal na aspekty, které naopak pomahaji divakiim
se v takovém puzzle filmu zorientovat a drzi takto slozité vypravény film

pohromadé.

Stridani ¢ernobilych sekvenci s barevnymi ma (kromé jiz zminéné
~premazévaci* funkce) za Gc¢el pomoci se divakovi Iépe zorientovat. Cernobilé
sekvence za sebou nasleduji chronologicky a tvofi tak urcitou oporu
v ,labyrintu® barevnych scén. Z Leonardovych voice-overl se zde také
dozvidame zasadni informace o jeho stavu a jeho minulosti. Podobnou funkci
maji také jasné zapamatovatelné detaily, které se vzdy opakuji na zacatku a
na konci kazdé barevné sekvence. Vzdy se jedna o snadno zapamatovatelny
predmét - napriklad pred potyckou s Doddem drzi Leonard v rukou zelenou

*> ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 17.
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lahev od whisky, ktera je zobrazena v detailu. Jindy jde napriklad o fotografie
nebo o vyrazné Cinnosti (hlasité zatahovani Zaluzii, Teddyho bouchani na celni
sklo automobilu apod.). Diky témto dobfe zapamatovatelnym momenttm

mame jakési sty¢né body a vime, jak jsou spolu sekvence propojené.

Klicovym prvkem, ktery udrzuje divakovu pozornost a napéti je
propracovany systém otazek a odpovédi. Dé&j je vystavén tak, abychom si
neustale kladli dalsi a dalSi otazky a abychom na né postupné dostavali
odpovédi. Po Gvodni sekvenci, kterd je zobrazena pozpatku se ptdme na divod
pouziti této nezvyklé formy. Po nékolika scénach dostavame odpovéd: Film je
vypravén pozpatku. Kdyz Leonard zastreli Teddyho, chceme védét proc.

V dalsi sekvenci se dozvime, ze hlavni hrdina se chtél pomstit za smrt své
Zeny. Zaroven se vynoruje nova otazka: Byl Teddy skutecné vrahem
Leonardovi zeny? A timto zplsobem je dimysIné& provazan cely film. Zde
uvadim strucny seznam klicovych otazek, které tvori narativni kostru

v Mementu:

e Proc je uvodni sekvence pozpatku?

e Kdo je hlavni postava a co se mu stalo?

e ProC Leonard zastrelil Teddyho?

e Byl Teddy skutecné vrahem Leonardovi Zeny?
e Kdo je Sammi Jankis a co se mu stalo?

e Kdo je Natalie?

e Co se stalo Leonardové Zené?

e O co jde Natalie? Jakou hru hraje?

e ProC Leonard zastrelil Jimmyho?

e Jsou Leonardovi vzpominky skutecné?

3.5. Zavér rozboru

Rozbor narace Mementa potvrdil, ze film odpovida Bucklandové
kategorii puzzle filmu. Nolan v Mementu pouziva nékolik strategii, kterymi
narusuje klasické aristotelovské pojeti déje. Divak si pri prvnim sledovani
tohoto filmu neni schopen zkonstruovat fabuli a je zamérné maten a veden
k tomu, aby se ve vypravéni snazil zorientovat. D&j Mementa tak jiz neni
aristotelovsky protkany (intervowen), ale je zamotany (entangled) v souladu
s Bucklandovym konceptem. Film dimysIné pracuje s nejednoznaénosti,
nelinearitou a s nejasnymi hranicemi mezi skutec¢nosti a subjektivnimi

predstavami hlavni postavy.
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4. NARATIVNI ROZBOR FILMU DOKONALY TRIK

+Are you watching closely?" (,Divate se pozorné?")

- Alfred Borden (jeden z protagonistQ filmu Dokonaly trik)

Déj filmu Dokonaly trik se odehrava na prelomu devatenactého a
dvacatého stoleti v Londyné, kde spolu souperi dva kouzelnici (eskamotéri).
Kazdy z kouzelnik( se snaZi pfijit na co mozna nejdokonalejsi kousek - iluzi,
ktera by zmatla a uchvatila jejich obecenstvo. Stejné tak se nas divaky snazi
uchvatit a zmast i Nolan tim, jak je film vypravén. Dokonaly trik mize na
prvni zhlédnuti plsobit jako narativni rébus - je plny otdzek a zédhad, na néz
chceme znat odpovéd a které chceme odhalit. Film je vypravén nelinearné
prostiednictvim dvou denikd ve dvou rovindch vzpominek a Nolan ¢asto
pouziva diimysiné elipsy a dal&i strategie, kterymi nds zdmé&rné& mate a odvadi
nasi pozornost. Samotni aktéri se posléze sami ztrati ve svych iluzich a hrach,
coz je jednim ze znak{ puzzle filmu, jak tvrdi Elsaesser.*® V nasledujici analyze
rozeberu zpUsob vypravéni a ,puzzle strategie®, které Nolan pouZiva a
pokusim se zjistit, jestli Ize Dokonaly trik definovat jako puzzle film podle

Bucklanda.

4.1. Déjové linie a fabule Dokonalého triku

Dokonaly trik je vypravén ve trech déjovych liniich, které oznacuji jako
minulost v Londyné, pobyt Angiera v Coloradu a soucasnost v Londyné.
Minulost pokryva kouzelnické zacatky a nasledujici soupereni mezi kouzelniky.
Colorado oznacuje obdobi, kdy Angier navstivil Teslu v Americe, zatimco
Borden vystupuje dal v Londyné. Soucasnost se tyka obdobi po navratu
Angiera - jeho vystoupeni, zatéeni Bordena a smrt Angiera. Pro lepsi
pochopeni komplikované vypraveného déje a vzajemnych vazeb mezi liniemi

nejprve struc¢né shrnu fabuli Dokonalého triku.

*® ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 14.
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Obr.4 Tri déjové linie filmu Dokonaly trik

Robert Angier a Alfred Borden jsou mladi ambiciézni kouzelnici, kteri
vystupuji spole¢né. Konflikt mezi nimi zacne ve chvili, kdy Borden udéla
béhem vystoupeni chybu (uvaze Spatny uzel), jejimz nasledkem se utopi
Angierova zena. Od té doby oba kouzelnici vystupuji oddélené a navzajem si
Skodi. Borden prijde s novym trikem nazvanym ,The Transported Man"
(doslova Ize prelozit jako ,premistény muz") - Borden na jedné strané pddia
zmizi a okamzité se objevi na druhé. Angier mu tento trik ukradne, ale Borden
odhali Angierova dvojnika a zesmeésni ho pred jeho publikem. Angier poté
odcestuje do Colorada, kde mu vynalezce Tesla vyrobi experimentalni
klonovaci stroj, ktery umoznuje vytvorit lidské dvojniky. Angier se vrati do
Londyna, kde ma jeho nova iluze ohromny Uspéch. Borden chce iluzi odhalit a
béhem Angierova predstaveni pronikne do zakulisi. Zde je Borden svédkem,
jak se Angier utopi v nadrzi, za coz je zatlen a odsouzen. Ve vézeni ho
navstivi Angier (jehoz dvojnik diky klonovacimu stroji prezil), ktery adoptoval
Bordenovu malou dcerku, aby se mu definitivhé pomstil a tak ho pfipravil o
vSe. Na zaveér se ale ukaze, ze Borden ma dvojce, s jehoz pomoci provadél
svUj trik. Bordenovo dvojée tak zastieli Angiera a jeho dcerka se k nému muze

vratit.
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Obr.5 graf narativni struktury Dokonalého triku
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4.2. Struktura kouzelnického triku

Uvodni zabér Dokonalého triku ukazuje hromadu ¢ernych kouzelnickych
kloboukl povalujicich se v lese. Zaroveri se na nds obraci voice-over, ktery
klade otazku: ,Divate se pozorné?" Jiz prvni zabér filmu je tak jakousi
hadankou, voice-over nas vybizi k tomu, abychom se na klobouky podivali
podrobnéji a vSimli si néeho, co neni patrné na prvni pohled. Vzapéti nam ale
Nolan moZnost podrobného prozkoumani kloboukd vezme, nebot hned jak tato
otazka zazni, zabér zmizi. Diky tomu mame hned zkraje vypravéni pocit, ze
nam néco uniklo a vice se soustfedime na dali pribé&h filmu. Divék se dostava
do pozice lutitele a film je rébusem, ktery je tfeba vyresit. Uvodni zabér je
ale hddankou i ndpovédou zarover, nebot hromada kloboukl hraje pozdé&ji ve
filmu kli¢ovou roli = diky kloboukim Angier odhali, Ze Tesldv stroj je schopen

klonovat objekty ¢i osoby.

Obr.6 Uvodni zabé&r Dokonalého triku

Nasleduje Uvodni sekvence, kde stfidavé vidime Cuttera (inzenyra a
obchodnika s kouzelnickymi triky), jak ukazuje malé holcic¢ce trik se zmizenim
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ptacka, a stifidavé Angiera, ktery provadi svij vrcholny trik. Ve voice-overu
pak sly$ime vypravéle (Cuttera), ktery popisuje strukturu kouzelnickych trikd
a fikd: ,KaZdy kouzelnicky trik se skldda ze tfi &dsti nebo aktd". Tuto vétu lze
vztahnout také ke kinematografii - vét§ina hollywoodskych filmi (a i celd Fada
evropskych a jinych) ma klasickou tfiaktovou strukturu®’. Je zde tedy
vytvorena paralela mezi strukturou kouzelnického triku a strukturou filmového
vypraveéni. Voice-over dale rika, ze jednotlivé Casti triku se nazyvaji ,the
pledge" (prislib), ,the turn™ (obrat) a ,the prestige" (vrchol). ,The pledge" je
popsan takto: ,Kouzelnik obecenstvu ukaze néco bézného, vsedniho: balicek
karet, ptacka ¢i osobu." To je v klasickém filmovém vypravéni expozice nebo
prvni akt, kde se seznamujeme s postavami,prostredim apod. ,The turn® pak
voice-over popisuje nasledovné: ,Kouzelnik vezme tuto obycejnou véc a udéla
s ni néco neobycejného." To lze vztdhnout k druhému aktu ve filmovém
vypravéni - k prvnimu bodu obratu, kdy protagonista ucini rozhodnuti a déj se
dava do pohybu.*® Dalsi véty uz ale jako kdyby popisovaly strukturu puzzle
filmu: ,A vy se snaZite odhalit, jak to udélal. Ale nezjistite to. ProtoZe to
doopravdy viastné ani védét nechcete. Chcete se nechat osalit." Shodnym
znakem puzzle filmd je totiz pravé fakt, Ze se divak pokoudi ,rozkli¢ovat®
zpUsob vypravéni stejné jako se divak kouzelnického predstaveni snazi odhalit
v ¢em spociva magicky trik. Fakt, ze se filmovy divak chce nechat ,0salit" Ize
pak vztahnout k dalSimu znaku typickému pro puzzle filmy -
nejednoznacnosti. Pravé nejednoznacna interpretace zobrazeného déje vede
divaky k tomu, aby se na film podivali znovu a hledali ,stopy", které by jim
pomohli odhalit spravnou interpretaci pfib&hu. Z toho dlvodu je také celd rada
puzzle filmU populdrni a a diskutuje se o nich na internetovych férech.*® Nolan
zde tak prirovnava puzzle filmy a komplexni zplsoby vypravéni ke

kouzelnickym trikGm.

4.3. Dva deniky, dvé roviny vzpominek

Klicovym prvkem vypravéni v Dokonalém triku jsou deniky obou
protagonistl. Denikové vypravéni je za normalnich okolnosti konvenéni zpisob

narace - postava ¢te nebo pige denik, coz odQvodfiuje flashback do minulosti.

*” ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 48-60.
*® ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 52.
** ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 36-37.
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Nolan zde ale pouziva nezvyklou formu - denik v deniku. Borden cte

v soulasnosti AngierQv denik a my se tak dostdvdme do minulosti, do jeho
vzpominek. Angier ale v minulosti ziska Bordentv denik, ktery nds tak zavede
i do vzpominek druhého muze. V Dokonalém triku se tak pohybujeme zaroven
v soucasnosti a ve dvou rovinach vzpominek. Oba rivalové navzajem ctou své
deniky a oba také postupné zjisti, ze nejde o deniky, ale o fikci, ktera byla
zamérné napsana pro toho druhého. Vypravéni ma tak formu jakéhosi
labyrintu subjektivné popsanych minulych udalosti, kde je v zavéru jesté
zpochybnéna autenticita zobrazenych vzpominek. MZeme jen hadat, jestli
¢ast deniku byla skute¢na a byl pouze pozménén zavér nebo jestli byl cely
denik napsan jako fikce. Nolan zde znovu ddimysIné pracuje

s nejednoznacnosti ve vypraveéni. Dokonaly trik je tak v tomto ohledu

v souladu s konceptem puzzle filmu.

Obr.7 Denik v deniku

Nolan zpocatku filmu nastavi vztah mezi tremi ¢asovymi liniemi tak, ze
vzdy pti ptechodu z jedné do druhé vidime jednoho z protagonistd, jak &te
nebo prestava Cist denik toho druhého. Poté co jsou tato pravidla nastavena,

striha mezi liniemi volné.

Diky nezvyklé formé denikového vypravéni napliuje Dokonaly trik

definici Fractured Tandem Narrative, cozZ je jedna z variant puzzle filmu podle
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Aronsonové. Jde o tandem narativ, nebot film ma dva protagonisty, kazdy ma
svou dé&jovou linii a vyvoj a obéma je vénovano stejné prostoru. Zaroven jsou
ale déjové linie pomoci denikového vypravéni fragmentovany a vznika tak

nelinedrni tvar, ktery je pro Aronsonovou klicovym znakem puzzle filmu.>°

4.4, ,Puzzle strategie"

Nolan pouziva v Dokonalém triku nékolik narativnich strategii, kterymi
nas zamérné mate a odvadi nasi pozornost jinam. V novele The Prestige, ktera
je predlohou k filmu, je odhaleno mnohem drive, ze Borden ma dvojce. Nolan
se ale rozhodl tento fakt ve filmu odhalit az v Uplném zavéru vypravéni. Aby
divak nezjistil, ze jde o dvojcata, je pouzit jednoduchy trik: Cutter (a dalsi
postavy) ve filmu tvrdohlavé tvrdi, Zze Borden musi mit dvojnika, Angier tomu
ale nevéri, domniva se, ze je za tim néco vic. Jde o pomérné konvencni
mechanismus ve vypravéni - tim, ze je jasné nékolikrat receno, Ze jde o
dvojcata, domnivame se (stejné jako protagonista), ze to je prilis jednoduché
vysvétleni, a ze to neni pravda. Tento trik také Nolanovi vychazi diky tomu, ze

je vypravéni slozité a plné hadanek, takze neo¢ekavame néco tak ocividného.

Dalsi ,puzzle strategii® je dimyslné vyuziti elips ve vypravéni. Nolan
¢asto vypusti ¢ast scény, aby ndm zatajil dileZité informace. Naptiklad kdyz
Olivie prijde za Bordenem, aby Spehovala pro Angiera, vidime, Ze se chova
tak, jak ji Angier rekl. Nolan zamérné vynechal druhou ¢ast scény, kde se
Olivie prizna, ze pfrisla Spehovat a od té chvile spolupracuje s Bordenem.
Druhou ¢ast scény tak vidime mnohem pozdéji, kdy se odhali skutecny stav
véci. Stejny postup je v Dokonalém triku pouzit jesté mnohokrat (useknuti
ruky Bordenova dvojnika, Angier zastteli svij klon, zrada herce, kterého

najmul Cutter etc.).

Nolan ale zarover na zminéné strategie a iluze urcitym zplsobem
upozorfiuje. Tesllv duplika&ni stroj, ktery pfi pouziti vyda bily zablesk a
vytvori dokonalou kopii predmétu &i osoby, Ize totiz chapat jako metaforu pro
fotoaparat ¢i filmovou kameru. Pri kazdém Angierové predstaveni vznika novy
klon jeho osoby, nova kopie jeho obrazu. Diky kinematografické technologii je

také mozné, aby ve filmu vystupovali dokonali dvojnici herct (Bordenovo

>° ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 376-378.
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dvojée a Angierovy klony).”! Stejné tak jako Uvodni voice-over odkazuje

k narativnim prvkim typickym pro puzzle filmy, tak TeslQv aparat Ize zase
chapat jako komentar technologické podstaty kinematografie zalozené na
duplikaci obrazu.

4.5. Puzzle film?

I kdyz Nolan v Dokonalém triku pouziva celou radu ,puzzle strategii®,
stale nelze jednoznacné tvrdit, Ze jde z hlediska Bucklandova konceptu o
puzzle film. Abychom Iépe pochopili, do jaké miry Dokonaly trik napliuje
Bucklandovu definici®?, je tfeba se podivat, jak si béhem filmu konstruujeme

fabuli a zda-li Ize mluvit o naruseni aristotelovského pojeti déje.

Zpocatku filmu si skladame fabuli jen obtizné. V dvodu jsme vrzeni
doprostred véci (in medias rés) - do ¢asti vypravéni, kdy déj vrcholi. Nezname
postavy, jejich vzajemné vztahy Ci prostredi. Vzapéti se déj zacne odehravat
ve trech Casovych rovinach, které jsou slozité propojeny denikovym
vypravénim. Chapeme vztah soucasnosti (soud a uvéznéni Bordena) a
minulosti (pocatky Bordenovi a Angierovi kouzelnické kariéry), zprvu nam ale
neni jasné, kam ¢asové zaradit linii, ve které je Angier v Coloradu. Uvodni ¢ast
filmu je tak pfi prvnim zhlédnuti vyrazné naro¢na na pozornost — neustale se
snazime zorientovat v jednotlivych ¢asovych rovinach, denicich, vzpominkach
a vztazich mezi postavami. Jednotlivé déjové linie jsou ale vypravény linearng,
pravidelné se stridaji a obsahuji celou fadu dialogovych i voice-overovych
voditek. Diky t&mto prvkim se postupné zorientujeme a od té chvile si fabuli
konstruujeme b&znym zplsobem. Nolan nds pouze oblas zdmérné& mate a
dovadi k nespravnym zavériim diky ,puzzle strategiim™ zminénym vyse.

V Dokonalém triku tak kromé Uvodni ¢asti probiha konstrukce fabule béznym

zplUsobem, narozdil od Mementa, kde je vyrazné narusena po cely film.

Podobné je tomu i z hlediska Aristotelovi definice slozitého déje. Pocatek
Dokonalého triku se této definici vymykd, ale vétsina filmu nikoliv. Uvodni
zabér na klobouky nelze z hlediska déje nijak zaradit a ¢ast zobrazujici

vystoupeni, kde se Angier utopi a Borden je zatlen, se ve filmu opakuje v

>1 OLSON, Jonathan. Nolan’s Immersive Allegories of Filmmaking in Inception and The Prestige. In: FURBY,
Jacqueline, STUART, Joy (ed.). The Cinema of Christopher Nolan: Imagining the Impossible. Chichester West
Sussex: Columbia University Press, 2015, s. 11. ISBN 978-0-231-85076-6.

> BUCKLAND, Warren. Introduction: Puzzle Plots..., s. 3-6.
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nékolika variantach, coz aristotelovské pojeti déje narusuje. Denikové
vzpominky jsou vSechny oznaceny jako nespolehlivé, nebot se posléze ukaze,
ze neslo o denik, ale o fikci. Z hlediska struktury vypraveéni Ize ale Dokonaly
trik dle Aristotela stale definovat jako slozity déj. VSechny tfi linie jsou
vypravéné lineadrné a fabuli si konstruujeme b&znym zplsobem. Opakovani
nékterych scén se objevuje pouze v Uvodu a v zavéru a ma spise formu
odhaleni. Nejedna se o princip vypravéni zaloZzeny na opakovani riznych verzi
skutecnosti jako je tomu napriklad v Lola béZi o Zivot. D&j Dokonalého triku je
tak stale aristotelovsky protkany (intervowen), nikoliv zamotany (entangled),

nejedna se tedy o Bucklandovu definici puzzle plotu.

4.6. Zaveér rozboru

Dokonaly trik na prvni pohled neni klasicky vypravénym filmem
v bézném pojetim tohoto slova. I presto se domnivam, ze ho nelze definovat
jako puzzle film z hlediska Bucklandova konceptu, i kdyz obsahuje celou radu
znakd a strategii typickych pro puzzle filmy. V Dokonalém triku Ize dle
Aristotela déj stale definovat jako slozity a také fabuli si konstruujeme béznym
zplUsobem. Presto ho néktefi autofi jako puzzle film oznacuji: Elsasser
napfiklad tvrdi, Ze se jednd o puzzle film, nebot jsou zde zadrzeny informace
pted divaky, a film s divdakem hraje uréitou hru, stdva se rébusem.>
Aronsonova Dokonaly trik pfimo nezminuje, ale i tak podle ni spada do
definice puzzle filmu, nebot zplsob narace ,denik v deniku" fragmentuje

jednotlivé linie vypravéni.>

Dokonaly trik Ize tak oznacit za ,hrani¢ni film" v ramci definice puzzle
filmu. Obsahuje Fadu prvk{ typickych pro puzzle filmy, ale v jadru je stale
vypraveény konvencné. Pravé proto je to ale pozoruhodny pripad pro rozbor

vypravéni a uvazovani o puzzle konceptu.

> ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 14.
>* ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 376-378.
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5. ZAVER

Rozbor zvolenych filmd ukdzal, Ze Memento Ize podle Bucklandova
konceptu oznadit jako puzzle film, nebot zde dochazi k naruseni klasického
aristotelovského pojeti slozitého déje a Ize tedy v pripadé Mementa hovorit o
puzzle déji (puzzle plotu). Oproti tomu Dokonaly trik jako puzzle film oznacit
nelze (i presto, Ze obsahuje nékteré typické znaky pro puzzle filmy), protoze
jeho zplsob vypravéni Ize stale dle Aristotela definovat jako sloZity d&j.
Analyza Dokonalého triku tak odhalila hranici, kdy lze podle Bucklanda
definovat urcity film jako puzzle film, a kdy uz nikoliv. KliCovy znakem pro
puzzle filmy je zplsob, jakym si divak konstruuje fabuli a také to, jestli Ize
vypraveéni definovat v aristotelovskych pojmech ¢i ne. Diky tomu je mozné
puzzle filmy chapat jako zcela specifickou narativni kategorii, definovanou

pomoci Bucklandova konceptu.

Rozbor také poukazal na fakt, Zze pojeti puzzle filmu podle Aronsonové a
Elsaesssera je ptili$ Siroké a nedostate¢né definované. Podle obou autord by
totiz Dokonaly trik patfil mezi puzzle filmy, zatimco podle Bucklanda nikoliv.
Elsaesser definuje puzzle filmy pomoci narativnich strategii, které autofri ve
filmu pouzivaji. Podle néj jsou puzzle filmy takové filmy, ,které hraji s divakem
(& protagonistou) néjakou hru®". Tuto definici Ize ale vztdhnout na velké
mnoZstvi film{, které na prvni pohled puzzle filmy nejsou. Aronsonova zase
definuje puzzle filmy jako paralelné vypravéné filmy, kde jsou udalosti razeny
nelinedrné. Jeji definice je z naratologického hlediska presnd, ale stale pfilis
Siroka. Oba zminéné pristupy postradaji klicovy zpresnujici prvek, kterym je
pro Bucklanda fakt, ze puzzle filmy nelze definovat jako slozity déj podle
Aristotela. Bucklandlv koncept se tak ukdzal jako vhodny a teoreticky presny

piistup pro narativni rozbor puzzle filmu.

Pripadny dalsi vyzkum by se mohl vénovat rozboru narace jinych puzzle
filmd, kde je narudeno pojeti sloZitého dé&je podle Aristotela. Pozoruhodny by
mohl byt rozbor filmi Davida Lynche (napfiklad Mullholand Drive ¢&i Lost
Higway), z nové&jsich filmu se pak nabizi napfiklad sci-fi PFichozi (Denis
Villeneuve, 2016) s cyklickou strukturou filmového vypraveéni. DalSi smér

badani by se také mohl v&novat narativnimu rozboru jinych filmd Christophera

> ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 14.
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Nolana nez pokryva ma prace. Mohlo by tak vzniknout celistvé pojednani o

zpUsobu narace (a jeho vyvoji) v rdmci celé Nolanovi tvorby.
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