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ABSTRAKT 

Ve své bakalářské práci analyzuji naraci ve filmech Christophera Nolana 

Memento (2000) a Dokonalý trik (2006). Metodologicky vycházím z konceptu 

„puzzle filmu“ britského naratologa Warrena Bucklanda. Puzzle film je podle 

Bucklanda takový film, jehoţ způsob vyprávění je natolik komplikovaný a 

záměrně matoucí, ţe přesahuje klasické aristotelovské pojetí sloţitého děje. 

Cílem práce je zjistit, jestli jsou puzzle filmy zcela novým svébytným 

narativním typem (způsobem, kategorií). 

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. METODOLOGICKÝ ÚVOD 

Vyprávění příběhů je jiţ od pradávna základem komunikace mezi lidmi. 

Kdyţ mluvíme o tom, co jsme během dne dělali, formulujeme to v 

jednoduchých příbězích. Kdyţ se chceme navzájem pobavit, vyprávíme si 

vtipné historky. Vyprávíme si příběhy, abychom si navzájem předávali 

zkušenosti, abychom skrze příběhy ostatních lépe porozuměli sami sobě. Kdyţ 

se snaţíme někomu vysvětlit své nápady nebo abstraktní myšlenky, 

přirovnáváme je k situacím či záţitkům. 

S příchodem internetu a nových médií se výrazně proměnily způsoby, 

kterými spolu komunikujeme. Dnes je běţné sledovat několikavteřinová 

internetová videa, psát krátké textové zprávy či komunikovat čistě vizuálně 

pomocí gifů a emoticonů. Nové způsoby komunikace jsou často fragmentární a 

nejednoznačné. S tím můţe korespondovat i nástup nových způsobů vyprávění 

ve filmech a dalších audiovizuálních dílech. Pro tyto nové způsoby narace jsou 

typické sloţité dějové linky, které jsou ale řazené nelineárně a jsou často 

rozdělené do fragmentů, z nichţ si musíme postupně skládat celý příběh. Jde o 

komplikované narativy, jejichţ struktura tak nejvíce připomíná labyrint. Často 

zde také nelze rozlišit hranici mezi skutečností a subjektivními představami 

postav. Filmy vyprávěné tímto způsobem se označují jako tzv. puzzle films1, 

mind-game films2 nebo fractured tandem films3 (pro zjednodušení dále 

označuji takové snímky jako filmy s komplexní narací nebo jako puzzle filmy). 

V kinematografii se tato tendence nejvýrazněji objevuje od devadesátých let 

do současnosti, i kdyţ bychom nalezli i ojedinělé příklady před tímto obdobím4. 

V předloţené práci se zaměřuji na Bucklandův koncept puzzle filmu. 

Puzzle film je podle Bucklanda takový film, jehoţ způsob vyprávění je natolik 

komplikovaný a záměrně matoucí, ţe přesahuje klasické aristotelovské pojetí 

děje.5 Cílem práce je zjistit, jestli jsou puzzle filmy zcela novým svébytným 

narativním typem (způsobem, kategorií). Tedy stejně jako rozlišujeme 

                                                             
1
 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. 
2
 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. 
3 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 Koncept puzzle filmu podrobně rozebírám níže v textu. 



 

10 
 

například tříaktovou strukturu, epizodickou strukturu nebo mozaikovitou 

strukturu, existuje i „puzzle struktura“? Nebo je to tak, ţe puzzle filmy spadají 

pod jednu z jiţ existujících kategorií a jsou tedy jen jakousi narativní variací 

(ozvláštněním)? 

Jako materiál ke zkoumání konceptu puzzle filmu jsem si zvolil dva 

snímky Christophera Nolana: Memento a Dokonalý trik. Oba filmy jsou 

inovativní z hlediska narace a kaţdý zároveň odhaluje odlišné aspekty zvolené 

problematiky. V Mementu se příběh odvíjí pozpátku a v Dokonalém triku je 

sloţitým způsobem pouţité deníkové vyprávění (deník v deníku).  To jsou 

hlavní důvody vhodnosti výběru těchto filmů k analýze zaloţené na 

Bucklandově konceptu „puzzle filmu“. 

1.2. TEORETICKÉ PŘÍSTUPY - PUZZLE FILMS, MIND-GAME FILMS, 

FRACTURED TANDEM FILMS 

Ve své analýze vycházím z několika teoretických přístupů, které se 

zabývají komplexní narací. V této kapitole jednotlivé přístupy stručně shrnu a 

rozeberu klíčové pojmy a nástroje, se kterými budu ve své analýze pracovat. 

Kaţdý z autorů zavádí svůj vlastní pojem – puzzle film, mind-game film či 

fractured tandem film. V podstatě se ale všichni vybraní autoři snaţí definovat 

a popsat totoţný způsob filmového vyprávění, coţ lze vidět i na tom, ţe jako 

příklady uvádějí stejné filmy. 

1.3. Puzzle Films 

Klíčovým teoretickým konceptem pro můj rozbor je pojetí puzzle filmu 

britského naratologa Warrena Bucklanda, tak jak je obsaţené v jeho textu 

Introduction: Puzzle Plots.6 

Buckland zde vychází z Aristotelovi Poetiky a jeho definice 

jednoduchého a složitého děje7 (v angličtině simple plot a complex plot). 

Základem poetických umění je dle Aristotela mimesis, nápodoba. Děj je 

uspořádáním zpodobených událostí tak, aby se tyto události jevily jako nutné 

a pravděpodobné.8 Jednoduchý děj je uspořádáním událostí do jednoho 

kauzálně propojeného jednání, které má začátek (zahájení jednání), 

                                                             
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. 
7
 ARISTOTELES. Poetika. Knihovna antické tradice: Praha, 2008, s. 69. ISBN 978-80-7298-131-1. 

8 Tamtéž, s. 65. 
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prostředek (komplikace v jednání) a konec (rozuzlení jednání). Složitý děj se 

podle Aristotela podobá jednoduchému, je ale obohacený o peripetii (zvrat) a 

anagnorizi (poznání), a má tedy dvě kauzálně propojené linie.9 

Aristoteles pouţívá pro pojmenování sloţitého děje termín peplegmenos, 

coţ v překladu znamená „protkaný“ (v angličtině „interwoven“). Ve sloţitém 

ději je tak druhá kauzální linie (obsahující peripetii a anagnorizi) posléze 

protkána (propojena) s první linií protagonisty. Druhá linie tak zprvu naruší tu 

první tím, ţe změní osud protagonisty, vzápětí se ale obě linie znovu sjednotí. 

Buckland k Aristotelovým kategoriím jednoduchého a sloţitého děje (v 

angličtině simple plot a complex plot) pak přidává ještě třetí kategorii - puzzle 

plot (hádankovitý děj). Podle Bucklanda totiţ komplikované narativy v 

současné kinematografii překračují Aristotelův pojem peplegmenos a pro jejich 

rozbor je třeba vytvořit novou kategorii. Uspořádání událostí je totiţ v 

takových filmech komplikované do té míry, ţe ho nelze označit jako sloţité, ale 

spíše jako hádankovité a záměrně matoucí. Události v takovém ději jiţ nejsou 

protkané (interwoven), ale zamotané (entangled). Puzzle plot podle Bucklanda 

převrací klasické aristotelovské pojetí děje zaloţeného na nápodobě, 

pravděpodobnosti a nutnosti. Ve filmu Lost Highway je například moment, kdy 

se jedna z postav nachází zároveň před domem i uvnitř, coţ narušuje pravidla 

mimeze a pravděpodobnosti. Podobným způsobem narušuje toto klasické 

pojetí i film Lola běží o život, kde jsou divákovi prezentovány tři alternativní 

dějové linie.10 

Puzzle plots se vyznačují nelineárností, časovými smyčkami a 

fragmentovaným časoprostorem. Struktura takového děje má často podobu 

jakéhosi labyrintu, ve kterém se divák musí neustále snaţit zorientovat. 

Protagonisté jsou schizofrenní, mají problémy s pamětí nebo jsou dokonce 

mrtví (aniţ bychom to ale my nebo oni sami věděli). Často se zde pracuje s 

nespolehlivými vypravěči a nejasnými hranicemi mezi tím, co je skutečnost a 

co subjektivní svět postav. Puzzle plots kladou důraz především na samotný 

způsob vyprávění (naraci, děj) spíše neţ na to, co je vyprávěno (narativ).11 

                                                             
9 Tamtéž, s. 69 – 70. 
10

 BUCKLAND, Warren. Introduction: Puzzle Plots..., s. 3-6. 
11 Tamtéž. 
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Termín puzzle films se pak váţe k filmům, které se vyznačují tímto 

zamotaným způsobem vyprávění. Buckland zároveň ale tvrdí, ţe je těţké tuto 

kategorii naprosto přesně definovat, neboť kaţdý film je sám o sobě 

specifický. Jde tedy spíše o snahu identifikovat určitou narativní tendenci v 

současné kinematografii. 

Buckland se také ve svém textu výrazně vymezuje proti Davidu 

Bordwellovi a jeho rozboru filmu Memento. Bordwell tvrdí, ţe i kdyţ je snímek 

vyprávěný pozpátku, stále lze děj charakterizovat jako klasickou čtyř aktovou 

strukturu a lze v něm nalézt zvraty typické pro film noir12. Buckland ale 

dokazuje, ţe Bordwell ve své analýze záměrně zjednodušuje jak způsob 

vyprávění, tak divácké vnímání a očekávání v Mementu, aby mu film „zapadal“ 

do jeho vlastního naratologického paradigmatu. 13 

1.4. Mind-game films 

Komplexní naraci se také snaţí definovat německý filmový historik 

Thomas Elsaesser v textu The Mind-game Film14. Koncepce Mind-game filmu 

se z hlediska naratologie podobá puzzle filmu, celkově jde ale o mnohem 

volnější definici, kterou lze vztáhnout na široké spektrum filmů. Elsaesser 

vnímá mind-game filmy jako fenomén nebo „určitou tendenci“15 v současném 

filmu. Podle něj se jedná o filmy, „které hrají hry“ (v angličtině movies that 

are playing games) na dvou rovinách. Buď je hlavním účastníkem hry 

protagonista filmu (například v Hra od Davida Finchera) nebo sám divák, 

protoţe jsou mu zamlčeny nebo nejednoznačně prezentovány dějové 

informace (například Obvyklý podezřelí nebo Šestý smysl).16 

Elsaesser ve svém textu formuloval seznam znaků (motivů), které jsou 

typické pro mind-game filmy: 

                                                             
12

 BORDWELL, David. The Way Hollywood Tells it. University of California Press, 2006, s. 78. ISBN 0-520-
23227-5. 
13 Tamtéž, s. 5. 
14

 ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film... 
15

 Zde Elsaesser odkazuje na esej Francoise Truffauta Jistá tendence francouzského filmu z roku 1954. Jde o 
jeden z prvních textů, kde je zmíněna politika autorů – tedy nahlížení na režiséry jako na tvůrce se 
specifickým stylem. 
16 Tamtéž, s. 14. 
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 Protagonista se účastní (nebo je svědkem) situací, které jsou pro něj  (a 

zároveň i pro diváka) nesrozumitelné. Způsob vyprávění je nelineární a 

nechronologický (Lost Highway, Memento). 

 Protagonista nedokáţe rozlišit své subjektivní představy od skutečnosti. 

Často jde o případ, kdy hrdina ţije v iluzivním světě nebo nějaké 

simulaci reality. V průběhu vyprávění dojde k šokujícímu odhalení, kdy 

se ukáţe, ţe svět protagonisty není skutečný a on (a s ním téţ divák) je 

nucen zpochybnit vše, čemu věřil (Matrix, Truman Show). 

 Protagonista má přítele nebo společníka, který je výplodem jeho 

fantazie. O této skutečnosti se hrdina i divák dozví v momentu 

šokujícího odhalení (Klub rváčů, Čistá duše) 

 Protagonista si musí pokládat otázku: „Kdo jsem a co je skutečné?“ 

(Blade Runner, Minority Report) Případně: „Jsem naţivu nebo uţ jsem 

zemřel?“ (Šestý smysl) 

 Protagonistova rodina či přátele ho přesvědčují, ţe jeho vzpomínky 

nejsou skutečné, a ţe jsou pouze důsledkem traumatu či psychické 

nemoci. Protagonista však trvá na tom, ţe to, co zaţil, je skutečné. 

V momentu šokujícího odhalení se ukáţe, ţe měl pravdu a stal se obětí 

manipulace (Vesnice, Zloději paměti)17 

Z výčtu znaků lze vidět, ţe mind-game film je jen velmi volně definovanou 

kategorií. Narozdíl od Bucklanda, který puzzle filmy definuje naratologicky 

poměrně přesně, postrádá Elsaesserovo pojetí analytičtější přístup, 

neposkytuje mi vhodné nástroje pro rozbor a budu ho proto ve své práci 

pouţívat jen minimálně. Elsaesserův přístup je ale pozoruhodný z jiného 

důvodu. 

Elsaesser se od Bucklanda odlišuje především tím, ţe na filmy s komplexní 

narací nahlíţí nejen z pohledu naratologie, ale také historie, sociologie, 

filozofie a ekonomie. Zůstává tak věrný své metodě nové filmové historie, jejíţ 

součástí je právě zkoumání filmů i z perspektivy jiných vědních oborů. 

Elsaesser ukazuje, ţe i kdyţ se fenomén mind-game filmů nejvýrazněji 

objevuje od devadesátých let do současnosti, lze v historii kinematografie najít 

řadu předchůdců i před tímto obdobím. Jde například o film Stage Fright 

                                                             
17 Tamtéž, s. 17. 
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Alfreda Hitchcocka, kde se pouţívá nespolehlivý vypravěč nebo o Bergmannův 

film Persona, kde reţisér pracuje s vyprávěním s různých úhlů pohledu. Do 

určité míry lze jako mind-game film označit i Kabinet doktora Caligariho 

(zejména díky nastolení nejistoty ohledně toho, co je skutečné a co pouze 

subjektivní svět protagonisty).18 

Elsaesser také zkoumá vztah mind-game filmů a fanouškovských webů, 

kde se o snímcích diskutuje. Právě zájem fanoušků o mnohoznačné filmy plné 

hádanek, které je třeba vyřešit, můţe vést producenty k tomu, aby takové 

filmy vyráběly. 19 

 

1.5. Fractured Tandem Films 

Linda Aronsonová20 ve své knize 21st Century Screenplay21 zaujímá 

oproti Bucklandovi a Elsaesserovi více pragmatický přístup. Jejím cílem není 

teoreticky definovat filmy s komplexní narací, ale spíše ukázat, jak lze napsat 

scénář k takovým snímkům. I přesto jsou poznatky Aronsonové pro mou práci 

velmi cenné, protoţe nepouţívá pouze jednu zastřešující kategorii pro filmy 

s komplexní narací, ale podrobně je rozděluje podle struktury vyprávění. 

Autorka také zároveň nastiňuje určitý „vývoj“ – začíná u běţných snímků 

s paralelním způsobem vyprávění a postupně ukazuje různé formy komplexní 

narace. 

I kdyţ to Aronsonová přímo v textu neuvádí, je z jejího rozdělení 

zřejmé, ţe se narozdíl od Bucklanda drţí klasického aristotelovského pojetí. 

Aronsonová totiţ tvrdí, ţe filmy s komplexní narací spadají pod paralelní 

způsob vyprávění, které splňuje Aristotelovu definici sloţitého děje (complex 

plot). Autorka zprvu definuje konvenční formy paralelní narace - Multiple 

protagonist narrative a Tandem narrative. Zde se jedná o snímky, kde je buď 

                                                             
18

 Tamtéž, s. 20. 
19

 Tamtéž, s. 36-37. 
20

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

 Tato kniha vyšla v roce 2014 i v českém překladu pod názvem Scénář pro 21. století. V předložené práci 
používám ale anglický originál, neboť v českém překladu mohou být názvy některých narativních kategorií 
zavádějící. Pojmy jako „kazetové filmy“, „hybridy“ či „nelineární mozaika“ (místo anglického „fractured 
tandem films“) jsou dle mého názoru nepřesné a pro účely mého rozboru spíše matoucí. Dalším důvodem, 
proč jsem upřednostnil anglický originál je také fakt, že Bucklandův i Elsaesserův text vyšly rovněž 
v anglickém jazyce a práce má tak jednotnější charakter, pokud jsou všechny klíčové pojmy uvedené 
v angličtině. 
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„team postav“ usilující o stejný cíl jako ve filmu Zachraňte vojína Ryana 

(Multiple protagonist narrative) nebo kde sledujeme různé osudy různých 

postav jako například v Nashville (Tandem narrative).22 Puzzle filmy 

Aronsonová definuje jako filmy s časovými skoky (time jumps), jejichţ 

sjednocujícím znakem je nelineární vyprávění. Sem spadají jednak filmy 

s opakujícími se časovými smyčkami, které Aronsonová označuje jako 

Consecutive stories narrative (například film Lola běží o život, který uţ spadá 

do Bucklandovi definice puzzle filmu). Dále sem patří filmy jejichţ vyprávění je 

zaloţené na vzpomínkách - Flashback narrative, coţ je případ i filmu Memento. 

Aronsonová tvrdí, ţe jde o specifickou variantu flashbackového filmu, kde se 

postupně odkrývá historie enigmatického protagonisty. Na konci vyprávění se 

pak dozvídáme, co je daný člověk skutečně zač (pozoruhodné zde je porovnání 

s filmem Občan Kane).23 Poslední kategorií nelineárně vyprávěných filmů je 

pak Fractured tandem narrative. Jde o filmy, které paralelně vyprávějí příběh 

několika postav (Tandem narrative), ale jejich struktura je narušena, a narace 

je tedy nelineární. To je případ filmu Dokonalý trik, kde sledujeme příběh dvou 

protagonistů v několika časových rovinách.24 

Aronsonová dále tvrdí, ţe i filmy s komplexní narací (jako například 

Memento) jsou zaloţené na principu tříaktové struktury. Tím autorka tvoří 

určitý názorový kompromis mezi Bucklandem a Bordwellem. Nesdílí 

Bucklandovu tezi, který vidí puzzle filmy jako zcela nový specifický typ 

vyprávění. Aronsonová se ale zároveň nesnaţí dokázat, ţe jde o klasické 

vyprávění jako Bordwell a naopak uznává, ţe jde o specifickou formu 

vyprávění. Právě ale díky sloţitosti narativu u takových filmů, je při vyprávění 

potřeba větší doslovnost a ilustrativnost, aby se divák v příběhu neztratil, a 

k tomu je ideální drţet se klasické tříaktové struktury.25 To lze vidět právě u 

filmu Memento, kde Nolanovi tříaktová struktura umoţňuje film odvyprávět 

srozumitelněji, i kdyţ má jsou události řazeny ve zpětném pořadí. 

                                                             
ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay. Crows Nest: Allen & Unwin, 2010, s. 174. ISBN 978-1-74237-136-
8. 
23 Tamtéž, s. 320-323. 
24

 Tamtéž, s. 376-379. 
25 Tamtéž, s. 178. 
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1.6. Syžet a fabule 

Ve své analýze pouţívám také pojmy syţet a fabule, které poprvé 

definovaly ruští formalisté. Oba pojmy mi umoţňují lépe odhalit a vysvětlit 

některé mechanismy vyprávění v puzzle filmech. Pojem „fabule“ je například 

z hlediska rozboru mnohem přesnější neţ výraz „příběh“, jehoţ význam je širší 

a můţe být matoucí. 

V rámci filmové analýzy pojmy fabule a syţet (a další principy 

formalismu) metodologicky uplatnili David Bordwell a Kristin Thompsonová.26  

Definici obou pojmů tedy přejímám z knihy Davida Bordwella Narration in the 

Fiction Film27. Bordwell definuje vyprávění (naraci) ve fikčním filmu jako 

formální aktivitu, konkrétně jako „proces, ve kterém společně působí syţet a 

styl filmu tak, aby vedly diváka ke konstrukci fabule“28. Fabule je 

„chronologický kauzální řetězec skládající se z událostí, které se odehrávají v 

daném časovém rozpětí a prostoru“29, zatímco syţet je systém, pomocí něhoţ 

film uspořádává a sděluje divákovi informace o fabuli. Fabule tedy není ve 

filmu přímo daná, vytváří si ji sám divák na základě syţetových vodítek. 

Film Dokonalý trik například začíná soudním procesem, kde je Alfred 

Borden obviněn z vraţdy Roberta Angiera. Vyprávění se pak ale vrací do 

minulosti, kde postupně sledujeme soupeření a rozepře mezi Bordenem a 

Angierem. Scéna u soudu tak slouţí jako syţetové vodítko, ze kterého se 

dozvídáme informace o fabuli – o tom, ţe Borden posléze Angiera zavraţdí. 

Soudní proces je tak z hlediska syţetu na začátku filmu, v rámci fabule je ale 

na samotném konci. 

1.7. Filmový střih jako analytická pomůcka 

Na závěr kapitoly bych chtěl zmínit určitý přístup nebo spíše jakousi 

„analytickou pomůcku“, kterou vyuţívám ve svém rozboru. Jde o filmový střih. 

                                                             
26

 THOMPSONOVÁ, Kristin. Neoformalistická filmová analýza: Jeden přístup, mnoho metod. Iluminace 10, 
1998, č. 1 (29). 
27 BORDWELL, David. Narration in the Fiction Film. Madison: University of Wisconsin Press, 1985. ISBN 
0299101746. 
28 Překlad Matěj Podskalský. V originále: „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. 
29 V originále: „chronological cause-and-effect chain of events occuring within a given duration and a spatial 
field“ Tamtéž, s. 49. 
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Jako praktikující střihač jsem se rozhodl zvolené filmy přestříhat do nové, 

lineární struktury. V případě filmu Memento (který je vyprávěný střídavě 

lineárně a střídavě pozpátku) pozměním pořadí scén tak, aby události 

následovaly po sobě lineárně tak, jak se dle chronologie příběhu odehrály. 

Stejně budu postupovat i v případě filmu Dokonalý trik, kde různé časové 

roviny a deníkové záznamy také seřadím za sebe lineárně a chronologicky. 

Fakt, ţe filmy uvidím také v lineární podobě mi můţe pomoci odhalit nové 

aspekty, které v původním tvaru nejsou tak zjevné. Zvolené filmy tedy budu 

stále rozebírat v původní podobě, ale budu mít jako určitou pomůcku 

k dispozici také lineární přestříhaný tvar pro porovnání. 
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2. FILMY CHRISTOPHERA NOLANA 

„I pouze jeden film Christophera Nolana je náročný rébus. A co teprve 

kdyţ jich je deset?30 Od filmu Doodlebug (1997) po Interstellar (2014) – od 

tříminutového studentského filmu za tisíc dolarů natočeného v malém bytě, po 

tříhodinový blockbuster s rozpočtem sto šedesát pět milionů, který začíná na 

kukuřičném poli a vzápětí nás přenese do vesmíru – co můţeme odhalit a jaké 

rébusy můţeme vyřešit, kdyţ se zaměříme na tvorbu Christophera Nolana?“31 

V rámci Nolanovi tvorby najdeme celou řadu odlišností. Kaţdý Nolanův 

film vznikal v jiném kontextu a za jiných podmínek, ať uţ jde o nezávisle 

produkovaný film Memento (2000) nebo blockbuster Počátek (2010). Co je ale 

na Nolanových filmech pozoruhodné jsou spíše podobnosti neţ odlišnosti. 

V Nolanově tvorbě se často objevují podobná témata, motivy a také podobné 

způsoby vyprávění. Pokud spolu porovnáme studentský film Doodlebug a 

blockbuster Interstellar, je pozoruhodné, jak Nolan zůstává věrný svým 

tématům, stylu i naraci. Jiţ Doodlebug (1997) má podobu jisté hádanky či 

rébusu – sledujeme zde hrdinu v podivném klaustrofobickém prostoru a záhy 

se ukáţe, ţe jde o jakousi místnost v místnosti. Jako rébus lze povaţovat také 

Interstellar. Objevuje se zde také podobný prostorový prvek –  hrdina se skrz 

vesmírnou červí díru dostává k sérií místností v různých dimenzích. 

2.1. Filmografie Christophera Nolana, princip matrjošky a filmu jako 

hlavolamu 

V Nolanových filmech lze najít celou řadu podobností či paralel. 

Nejpozoruhodnější z nich je ale jeden opakující se prvek či princip, kdy jsou 

nám postupně odhalovány různé vrstvy většího celku. Tedy například ve filmu 

Doodlebug nejprve vidíme muţe, který se snaţí chytit brouka. Později se 

ukáţe, ţe nejde o brouka, ale ţe muţ pronásleduje menší verzi sebe sama a 

jeho samotného zase pronásleduje jeho „obří alterego“. V Doodlebug se tak 

objevují různé vrstvy prostoru – místnost v místnosti. Filmový teoretik Will 

                                                             
30

 V čase kdy byl citovaný text napsán natočil Nolan celkem deset filmů. Dnes už jich je dvanáct.  
31 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 mluví v případě tohoto filmu o principu ruské panenky –matrjošky (v 

angličtině „matryoshka“)32. 

Tento princip matrjošky pak můţeme v určitých variantách nalézt téměř 

ve všech Nolanových filmech. Někdy se jedná o různé vrstvy prostoru (jiţ 

zmíněný Doodlebug), jindy jde o postupné odhalování různých vrstvev intrik a 

lţí jako v Nolanově prvním celovečerním filmu Sledování33 (1998). Hlavní 

hrdina předstírá, ţe je někým jiným neţ ve skutečnosti, on sám je ale 

zmanipulován dívkou, a ta je zase obelhána jiným muţem. Mnohem 

komplexněji pak Nolan postupuje v případě svého dalšího filmu Memento 

(2000), který byl zlomem v jeho kariéře a stal se kultovním snímkem. Nolan 

v Mementu pracuje s různými vrstvami vyprávění a vzpomínek a pouţívá 

naprosto ojedinělý způsob narace – události hlavní dějové linie jsou řazené ve 

zpětném pořadí.34 Nejdůmyslněji pouţívá Nolan princip matrjošky 

v Dokonalém triku (2006), který je adaptací stejnojmenné novely Christophera 

Priesta. V Dokonalém triku má vyprávění formu deníku v deníku, a divák se 

tak ocitá v různých vrstvách vzpomínek hlavních postav.35 V Počátku (2010), 

filmu tematizujícímu lucidní snění, na jehoţ scénáři Nolan pracoval osm let, se 

zase jedná o různé vrstvy snu. Název filmu zní v originále „Inception“ a 

z jazykového hlediska inspiroval vznik anglické přípony „-ception“, která 

označuje celek, jeţ se z kládá z různých vrstvev či rovin.36 V Interstellaru 

(2014), sci-fi filmu tematizujícím sloţité fyzikální koncepty jako červí díry, se 

Nolan zaměřil na různé vrstvy prostoru a času. Ve válečném filmu Dunkirk 

(2017), natočeném na 65 mm IMAX filmový formát (jehoţ je Nolan velkým 

zastáncem), se pak objevují tři časové roviny a tři různé perspektivy válečné 

evakuace. Nolanův zatím poslední film Tenet (2020) pak pracuje s konceptem 

vracení se v čase a postavy se tak opět pohybují v různých časových rovinách. 

                                                             
32

 Tamtéž. 
33

 Sledování vznikalo jako nízkorozpočtový film točený na 16 mm film. Financoval ho z velké části sám Nolan 
a obsadil do něj své známé a přátele. DUNCKER, Johannes. The Making of Following. 2002. Dostupné na 
WWW: 
https://web.archive.org/web/20080513200348/http://www.christophernolan.net/following_making 
*citováno 12.6. 2021+. 
34

 Podrobněji viz rozbor ve třetí kapitole. 
35 Viz rozbor v kapitole čtvrté. 
36

 „-ception“ The Rice University Neologism Database. Rice University 2017.  Dostupné na WWW: 
https://neologisms.rice.edu/index.php?a=term&d=1&t=17573 *citováno 14.6. 2021+. 

https://web.archive.org/web/20080513200348/http:/www.christophernolan.net/following_making
https://neologisms.rice.edu/index.php?a=term&d=1&t=17573
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Podle principu matrjošky není vystavěn pouze třetí Nolanův film 

Insomnie (2002), kde ztvárnil hlavní roli Al Pacino, a jedná se o poměrně 

konvenčně vyprávěný detektivní příběh. Zde je ale důleţité podotknout, ţe se 

Nolan vůbec nepodílel na scénáři a pouze reţíroval jiţ připravenou látku. 

Trochu stranou stojí také Nolanova „batmanovská trilogie“: Batman začíná 

(2005), Temný rytíř (2008) a Temný rytíř povstal (2012). V těchto filmech lze 

vysledovat dílčí motivy, které jsou vybudované podle principu matrjošky, ale 

celkově se jedná spíše o konvenčně vyprávěné komiksové adaptace. 

Jak lze vidět z tohoto stručného shrnutí, Nolanovi filmy jsou často 

vystavěné jako truhlice uvnitř jiných truhlic, jako určité rébusy či hlavolamy. 

Tyto „filmy-hlavolamy“ často nemají jednoznačné řešení či rozuzlení, neexistují 

jednoznačné odpovědi na otázky, které nám film pokládá. Tato 

nejednoznačnost a tajemnost není pouze narativním háčkem37, který nás má 

vtáhnout do filmu, ale spíše utváří celý film – po shlédnutí Nolanových filmů 

v nás zůstává jistý neklid pramenící právě z nejednoznačnosti. 

  

                                                             
37 ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 38. 
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3. NARATIVNÍ ROZBOR FILMU MEMENTO 

„I always thought the pleasure of reading a book is in wanting to know what 

happens next“ 

(„Vždy jsem si myslel, že požitek ze čtení knihy spočívá v tom, že nevíme, co 

se stane dál“) 

- Leonard (hlavní hrdina filmu Memento) 

Fabule filmu Memento není nijak zvlášť pozoruhodná, jde o poměrně 

klasickou detektivní zápletku. Hlavní hrdina Leonard je doma se svou ţenou 

přepaden dvěma neznámými muţi. Leonard jednoho z muţů zneškodní, druhý 

ho ale postřelí a jeho ţena zemře. Hlavní hrdina se rozhodne smrt své ţeny 

pomstít a snaţí se vypátrat druhého neznámého muţe. Leonard ale kvůli 

následkům zranění od té chvíle trpí ztrátou krátkodobé paměti. S pomocí 

policisty Teddyho se Leonardovi podaří vraha své ţeny vypátrat a zabít ho. 

Vzápětí tento fakt ale zapomene a tak ho Teddy vyuţívá k tomu, aby zabíjel 

jemu nepohodlné lidi – pro Leonarda domnělé vrahy své ţeny. 

Co ale na Mementu pozoruhodné je, je způsob a struktura vyprávění, 

tedy syţet. Film je vyprávěn ve čtyřech dějových liniích, z nichţ ta hlavní 

prezentuje události v opačném pořadí. Divák tedy neví, co se odehrálo 

předtím, a je tak ve stejné situaci jako hlavní hrdina Leonard s poruchou 

paměti. Díky tomuto specifickému způsobu vyprávění je tak hrdinova 

psychická porucha „přenesena“ na diváka, coţ je jedním z důvodů, proč je 

Memento tak jedinečným a pozoruhodným snímkem. 

Memento fascinovalo mnoho fanoušků, kritiků i filmových vědců a 

vznikla o něm celá řada odborných studií a rozborů38. Ţádný text se ale 

tomuto filmu nevěnoval z hlediska konceptu puzzle filmu, i kdyţ se taková 

spojitost nabízí. Můţe to být zapříčiněno mimo jiné tím, ţe Memento je i 

                                                             
38

 Mezi ty nejvýznamnější patří: 
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*citováno 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. 

http://archive.salon.com/ent/movies/feature/2001/06/28/memento_analysis/index.html
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v rámci snímků s komplexní narací velice ojedinělým případem. Například 

Stefano Ghislotti, jehoţ studie Narrative Comprehension Made Difficult: Film 

Form and Mnemonic Devices in Memento39 je součástí Bucklandova sborníku, 

rozebírá tento film především z hlediska formy a paměti. 

V následující analýze uplaťňuji z metodologické části práce nastíněný 

Bucklandův koncept puzzle filmu, abych dokázal, ţe vyprávění v Mementu 

různými strategiemi narušuje Aristotelovo pojetí sloţitého děje a lze tak 

v tomto případě hovořit o hádankovitém ději (puzzle plot). Jako první 

podrobně rozeberu strukturu a jednotlivé dějové linie Mementa. 

 

3.1. Struktura filmu a dějové linie 

V Mementu jsou celkem čtyři dějové linie. První z nich je hlavní narativní 

linie, kde se Leonard snaţí najít vraha své ţeny. Ta je natočena v barvě a 

události jsou řazeny ve zpětném pořadí s drobnými přesahy. Ve druhé linii 

sledujeme Leonarda v motelu, kde po telefonu mluví s neznámým člověkem o 

své poruše paměti a své minulosti. Tato linie je černobílá a události po sobě 

následují chronologicky. V rámci telefonátu v motelu Leonard ve voice-overu 

vypráví příběh Sammyho Jenkise (muţe se stejnou poruchou paměti), tento 

příběh tvoří třetí linii, opět černobílou. Čtvrtá dějová linie zobrazuje v krátkých 

útrţkovitých flashbacích Leonardovu ţenu a její vraţdu (v barvě). Zvláštním 

případem je pak úvodní sekvence filmu, kde Leonard zastřelí Teddyho, vše ale 

vidíme pozpátku. Odhozená pistole se vrací do ruky, vystřelená kulka se vrací 

do zásobníku apod. Jedná se o formální předznamenání40 toho, ţe film bude 

vyprávěn pozpátku. Úvodní sekvence nás zároveň zaujme a zároveň nastaví 

pravidla filmu. 

 

 

 

 

 

 

                                                             
39

 GHISLOTTI, Stefano, Narrative Comprehension Made Difficult... 
40 VALUŠIAK, Josef. Základy střihové skladby. NAMU 2005, s. 19. ISBN 978-80-7331-455-2. 
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Obr.1 čtyři dějové linie v Mementu 

 

 

Po úvodní sekvenci se pak pravidelně střídají černobílé scény a scény 

v barvě (tedy první a druhá dějová linie). Barevné scény jdoucí ve zpětném 

pořadí jsou zhruba dvakrát delší neţ černobílé, film tedy jde vţdy o jeden krok 

kupředu (černobílá chronologická scéna) a o dva kroky zpět (barevná scéna). 

Vyprávění pak postupně doplňují třetí a čtvrtá linie (příběh Sammyho a 

flashbacky s Leonardovou ţenou). Kaţdá barevná sekvence první linie navíc 

začíná od prostředka nějaké události a dojde na konec. Poté v následující 

sekvenci vidíme předchozí událost, která postupně dojde aţ ke středu události, 

kterou jsme jiţ viděli. Jedna ze scén tak například začíná tím, ţe Leonard běţí 

a zprvu si myslí, ţe pronásleduje Dodda, vzápětí ale zjistí, ţe Dodd 

pronásleduje jeho. V následující sekvenci pak vidíme, jak Dodd Leonarda našel 

a začal pronásledovat. Díky tomuto principu vyprávění chápeme, jak se 

události odehrály, ale zároveň proţíváme příběh subjektivně s hlavním hrdinou 

– jako kdyby nám nefungovala krátkodobá pamět. 

Z tohoto příkladu lze také vidět, ţe principy vyprávění jsou v Mementu 

poměrně sloţité a jsou textově často těţko popsatelné. Pro lepší orientaci jsem 

tedy vytvořil graf narativní struktury Mementa (obr.2). Pro porovnání zde 
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přibliţně reprodukuji i graf, který nakreslil Christopher Nolan v rámci 

rozhovoru o filmu Memento41 (obr.3) 

Obr. 2 graf narativní struktury Mementa 

 

Obr.3 Nolanův graf struktury filmu 

 

 

3.2. Konstrukce fabule 

Jiţ ze samotného faktu, ţe k rozboru struktury je potřeba graf, lze vidět, 

ţe u Mementa si nevystačíme s klasickým aristotelovským pojetím děje. 

Abychom lépe pochopili, jak Memento naplňuje Bucklandův koncept puzzle 

filmu, je třeba se podívat na to, jak si během projekce konstruujeme fabuli 

filmu. 

U konvenčně vyprávěných filmů si během projekce postupně vytváříme 

fabuli na základě syţetových vodítek. Tak je tomu i v druhé dějové linii, kde 

                                                             
41MYERS, 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 *citováno 21.5. 2021] 
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Leonard telefonuje v motelu a vypráví příběh Sammyho. Nemusíme vynaloţit 

ţádné úsilí, abychom si seřadili posloupnost událostí. Podvědomě chápeme, ţe 

v současnosti je Leonard v motelu a telefonuje a v minulosti, kdyţ pracoval 

jako pojišťovací agent, poznal Sammyho. Takový děj lze stále definovat 

Aristotelovými kategoriemi. 

V rámci první (hlavní) linie Mementa si ale fabuli nejsme schopni 

zkonstruovat. Během filmu nedokáţeme správně seřadit sled všech událostí, 

protoţe nejsme zvyklí číst filmy pozpátku. Vţdy se orientujeme jen v rámci 

sousedních scén díky drobným návaznostem42. Nolan nás tak záměrně 

částečně „zbavuje paměti“43. Celou fabuli jsme tak schopni zkonstruovat aţ 

v úplném závěru vyprávění, kdy se prolnou černobílé sekvence s barevnými a 

policista Teddy objasní Leonardovi (a nám), ţe hlavní hrdina jiţ vraha dávno 

našel a teď ho jen různí lidé vyuţívají ke špinavé práci. 

3.3. Puzzle plot 

Nemoţnost sestavit fabuli tak narušuje klasické pojetí Aristotelova 

sloţitého děje. Děj Mementa jiţ není aristotelovsky protkaný (intervowen), ale 

je zamotaný (entangled) v souladu s Bucklandovým konceptem44. Nolan 

nepouţívá pouze paralelní nebo flashbackové vyprávění, ale pracuje s jiným, 

zcela specifickým způsobem narace, který Buckland definuje jako puzzle plot. 

Struktura vyprávění připomíná labyrint a my jako diváci jsme vedeni k tomu, 

abychom se v tomto labyrintu zorientovali. Abychom nalezli cestu, tedy 

abychom si zkonstruovali sled událostí. Proto pak můţe být vyvrcholením filmu 

moment, kdy si konečně můţeme zkonstruovat celou fabuli a pochopit, jak se 

vše odehrálo. Důraz je tedy kladen více na samotný způsob vyprávění neţ na 

to, co je vyprávěno. Klade se důraz na syţet a na proces konstrukce fabule 

spíše neţ na samotný obsah fabule. Ač jde o detektivní zápletku, nezajímá nás 

„kdo je vrah“, ale spíše chceme pochopit pravidla hry. 

Dalším aspektem Mementa, kterým spadá do kategorie puzzle filmu, je 

důmyslná práce s nejednoznačností. V závěru filmu policista Teddy tvrdí, ţe 

Leonardovu ţenu nezavraţdili během přepadení, ale ţe byla diabetička a 

                                                             
42 Opakováním, návaznostem a zapamatovatelným detailům se věnuji níže. 
43

 Píšu částečně, neboť i tak máme vždy více informací než Leonard. 
44 BUCKLAND, Warren. Introduction: Puzzle Plots..., s. 3-6. 
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zemřela na předávkování inzulinem. Smrtelnou dávku ji podal sám Leonard, 

protoţe uţ si nepamatoval kolik injekcí jí vlastně dal. Dále Teddy tvrdí, ţe 

Leonard sám sebe přesvědčil, ţe jeho ţena zemřela během přepadení. A také 

ţe si Leonard sám vymyslel příběh Sammyho, který svou ţenu usmrtil 

inzulinem, aby unikl před skutečnou pravdou. Teddy je ale v průběhu 

vyprávění několikrát usvědčen ze lţi, takţe jeho tvrzení nemusí být pravda a 

ve filmu také není tento fakt nijak potvrzen. Nolan naopak záměrně diváka 

více znejišťuje a mate, kdyţ vedle sebe staví dva flashbacky – jeden 

zobrazujíci Leonarda s injekcí inzulinu a druhý, ve kterém injekci nemá. V 

závěru puzzle filmu je tak divák postaven před další rébus, který nemůţe 

nikdy s jistotou správně vyřešit. 

Navzájem si protiřečící flashbacky rovněţ ukazují, ţe Leonard uţ sám 

neví, co se ve skutečnosti stalo, jeho vzpomínky jsou nespolehlivé. A 

neschopnost rozlišit skutečnost od představy uvádí jako jeden z klíčových 

znaků puzzle filmu také Elsaesser45. Hlavní hrdina (a spolu s ním i my) často 

neví, které postavě má věřit nebo kdy a kde se nachází. Nolan podporuje tuto 

nejistotu a určitou disorientaci v čase a prostoru ještě tím, jak střídá barevné 

sekvence s černobílými. Černobílé scény totiţ narušují průběh vyprávění a tak 

„maţou naši paměť“ – je pro nás těţší si vybavit předchozí barevnou scénu. 

3.4. Orientace v puzzle filmu 

Výše jsem se pokusil ukázat, jaké aspekty řadí Memento do kategorie 

puzzle filmu. Zde bych poukázal na aspekty, které naopak pomáhají divákům 

se v takovém puzzle filmu zorientovat a drţí takto sloţitě vyprávěný film 

pohromadě. 

Střídání černobílých sekvencí s barevnými má (kromě jiţ zmíněné 

„přemazávací“ funkce) za účel pomoci se divákovi lépe zorientovat. Černobílé 

sekvence za sebou následují chronologicky a tvoří tak určitou oporu 

v „labyrintu“ barevných scén. Z Leonardových voice-overů se zde také 

dozvídáme zásadní informace o jeho stavu a jeho minulosti. Podobnou funkci 

mají také jasně zapamatovatelné detaily, které se vţdy opakují na začátku a 

na konci kaţdé barevné sekvence. Vţdy se jedná o snadno zapamatovatelný 

předmět – například před potyčkou s Doddem drţí Leonard v rukou zelenou 

                                                             
45 ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 17. 
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lahev od whisky, která je zobrazena v detailu. Jindy jde například o fotografie 

nebo o výrazné činnosti (hlasité zatahování ţaluzií, Teddyho bouchání na čelní 

sklo automobilu apod.). Díky těmto dobře zapamatovatelným momentům 

máme jakési styčné body a víme, jak jsou spolu sekvence propojené. 

Klíčovým prvkem, který udrţuje divákovu pozornost a napětí je 

propracovaný systém otázek a odpovědí. Děj je vystavěn tak, abychom si 

neustále kladli další a další otázky a abychom na ně postupně dostávali 

odpovědi. Po úvodní sekvenci, která je zobrazena pozpátku se ptáme na důvod 

pouţití této nezvyklé formy. Po několika scénách dostáváme odpověď: Film je 

vyprávěn pozpátku. Kdyţ Leonard zastřelí Teddyho, chceme vědět proč. 

V další sekvenci se dozvíme, ţe hlavní hrdina se chtěl pomstít za smrt své 

ţeny. Zároveň se vynořuje nová otázka: Byl Teddy skutečně vrahem 

Leonardovi ţeny? A tímto způsobem je důmyslně provázán celý film. Zde 

uvádím stručný seznam klíčových otázek, které tvoří narativní kostru 

v Mementu: 

 Proč je úvodní sekvence pozpátku? 

 Kdo je hlavní postava a co se mu stalo? 

 Proč Leonard zastřelil Teddyho? 

 Byl Teddy skutečně vrahem Leonardovi ženy? 

 Kdo je Sammi Jankis a co se mu stalo? 

 Kdo je Natalie? 

 Co se stalo Leonardově ženě? 

 O co jde Natalie? Jakou hru hraje? 

 Proč Leonard zastřelil Jimmyho? 

 Jsou Leonardovi vzpomínky skutečné? 

3.5. Závěr rozboru 

Rozbor narace Mementa potvrdil, ţe film odpovídá Bucklandově 

kategorii puzzle filmu. Nolan v Mementu pouţívá několik strategií, kterými 

narušuje klasické aristotelovské pojetí děje. Divák si při prvním sledování 

tohoto filmu není schopen zkonstruovat fabuli a je záměrně maten a veden 

k tomu, aby se ve vyprávění snaţil zorientovat. Děj Mementa tak jiţ není 

aristotelovsky protkaný (intervowen), ale je zamotaný (entangled) v souladu 

s Bucklandovým konceptem. Film důmyslně pracuje s nejednoznačností, 

nelinearitou a s nejasnými hranicemi mezi skutečností a subjektivními 

představami hlavní postavy. 
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4. NARATIVNÍ ROZBOR FILMU DOKONALÝ TRIK 

„Are you watching closely?“ („Díváte se pozorně?“) 

- Alfred Borden (jeden z protagonistů filmu Dokonalý trik) 

Děj filmu Dokonalý trik se odehrává na přelomu devatenáctého a 

dvacátého století v Londýně, kde spolu soupeří dva kouzelníci (eskamotéři). 

Kaţdý z kouzelníků se snaţí přijít na co moţná nejdokonalejší kousek – iluzi, 

která by zmátla a uchvátila jejich obecenstvo. Stejně tak se nás diváky snaţí 

uchvátit a zmást i Nolan tím, jak je film vyprávěn. Dokonalý trik můţe na 

první zhlédnutí působit jako narativní rébus – je plný otázek a záhad, na něţ 

chceme znát odpověd a které chceme odhalit. Film je vyprávěn nelineárně 

prostřednictvím dvou deníků ve dvou rovinách vzpomínek a Nolan často 

pouţívá důmyslné elipsy a další strategie, kterými nás záměrně mate a odvádí 

naši pozornost. Samotní aktéři se posléze sami ztratí ve svých iluzích a hrách, 

coţ je jedním ze znaků puzzle filmu, jak tvrdí Elsaesser.46 V následující analýze 

rozeberu způsob vyprávění a „puzzle strategie“, které Nolan pouţívá a 

pokusím se zjistit, jestli lze Dokonalý trik definovat jako puzzle film podle 

Bucklanda. 

4.1. Dějové linie a fabule Dokonalého triku 

Dokonalý trik je vyprávěn ve třech dějových liniích, které označuji jako 

minulost v Londýně, pobyt Angiera v Coloradu a současnost v Londýně. 

Minulost pokrývá kouzelnické začátky a následující soupeření mezi kouzelníky. 

Colorado označuje období, kdy Angier navštívil Teslu v Americe, zatímco 

Borden vystupuje dál v Londýně. Současnost se týká období po návratu 

Angiera – jeho vystoupení, zatčení Bordena a smrt Angiera.  Pro lepší 

pochopení komplikovaně vypráveného děje a vzájemných vazeb mezi liniemi 

nejprve stručně shrnu fabuli Dokonalého triku. 

 

 

 

 

                                                             
46 ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 14. 
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Obr.4 Tři dějové linie filmu Dokonalý trik 

 

 

Robert Angier a Alfred Borden jsou mladí ambiciózní kouzelníci, kteří 

vystupují společně. Konflikt mezi nimi začne ve chvíli, kdy Borden udělá 

během vystoupení chybu (uváţe špatný uzel), jejímţ následkem se utopí 

Angierova ţena. Od té doby oba kouzelníci vystupují odděleně a navzájem si 

škodí. Borden přijde s novým trikem nazvaným „The Transported Man“ 

(doslova lze přeloţit jako „přemístěný muţ“) – Borden na jedné straně pódia 

zmizí a okamţitě se objeví na druhé. Angier mu tento trik ukradne, ale Borden 

odhalí Angierova dvojníka a zesměšní ho před jeho publikem. Angier poté 

odcestuje do Colorada, kde mu vynálezce Tesla vyrobí experimentální 

klonovací stroj, který umoţňuje vytvořit lidské dvojníky. Angier se vrátí do 

Londýna, kde má jeho nová iluze ohromný úspěch. Borden chce iluzi odhalit a 

během Angierova představení pronikne do zákulisí. Zde je Borden svědkem, 

jak se Angier utopí v nádrţi, za coţ je zatčen a odsouzen. Ve vězení ho 

navštíví Angier (jehoţ dvojník díky klonovacímu stroji přeţil), který adoptoval 

Bordenovu malou dcerku, aby se mu definitivně pomstil a tak ho připravil o 

vše. Na závěr se ale ukáţe, ţe Borden má dvojče, s jehoţ pomocí prováděl 

svůj trik. Bordenovo dvojče tak zastřelí Angiera a jeho dcerka se k němu můţe 

vrátit. 
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Obr.5 graf narativní struktury Dokonalého triku 

 

4.2. Struktura kouzelnického triku 

Úvodní záběr Dokonalého triku ukazuje hromadu černých kouzelnických 

klobouků povalujících se v lese. Zároveň se na nás obrací voice-over, který 

klade otázku: „Díváte se pozorně?“ Jiţ první záběr filmu je tak jakousi 

hádankou, voice-over nás vybízí k tomu, abychom se na klobouky podívali 

podrobněji a všimli si něčeho, co není patrné na první pohled. Vzápětí nám ale 

Nolan moţnost podrobného prozkoumání klobouků vezme, neboť hned jak tato 

otázka zazní, záběr zmizí. Díky tomu máme hned zkraje vyprávění pocit, ţe 

nám něco uniklo a více se soustředíme na další průběh filmu. Divák se dostává 

do pozice luštitele a film je rébusem, který je třeba vyřešit. Úvodní záběr je 

ale hádankou i nápovědou zároveň, neboť hromada klobouků hraje později ve 

filmu klíčovou roli – díky kloboukům Angier odhalí, ţe Teslův stroj je schopen 

klonovat objekty či osoby. 

Obr.6 Úvodní záběr Dokonalého triku 

 

Následuje úvodní sekvence, kde střídavě vidíme Cuttera (inţenýra a 

obchodníka s kouzelnickými triky), jak ukazuje malé holčičce trik se zmizením 
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ptáčka, a střídavě Angiera, který provádí svůj vrcholný trik. Ve voice-overu 

pak slyšíme vypravěče (Cuttera), který popisuje strukturu kouzelnických triků 

a říká: „Každý kouzelnický trik se skládá ze tří částí nebo aktů“. Tuto větu lze 

vztáhnout také ke kinematografii – většina hollywoodských filmů (a i celá řada 

evropských a jiných) má klasickou tříaktovou strukturu47. Je zde tedy 

vytvořena paralela mezi strukturou kouzelnického triku a strukturou filmového 

vyprávění. Voice-over dále říká, ţe jednotlivé části triku se nazývají „the 

pledge“ (příslib), „the turn“ (obrat) a „the prestige“ (vrchol). „The pledge“ je 

popsán takto: „Kouzelník obecenstvu ukáže něco běžného, všedního: balíček 

karet, ptáčka či osobu.“ To je v klasickém filmovém vyprávění expozice nebo 

první akt, kde se seznamujeme s postavami,prostředím apod. „The turn“ pak 

voice-over popisuje následovně: „Kouzelník vezme tuto obyčejnou věc a udělá 

s ní něco neobyčejného.“ To lze vztáhnout k druhému aktu ve filmovém 

vyprávění – k prvnímu bodu obratu, kdy protagonista učiní rozhodnutí a děj se 

dává do pohybu.48 Další věty uţ ale jako kdyby popisovaly strukturu puzzle 

filmu: „A vy se snažíte odhalit, jak to udělal. Ale nezjistíte to. Protože to 

doopravdy vlastně ani vědět nechcete. Chcete se nechat ošálit.“ Shodným 

znakem puzzle filmů je totiţ právě fakt, ţe se divák pokouší „rozklíčovat“ 

způsob vyprávění stejně jako se divák kouzelnického představení snaţí odhalit 

v čem spočívá magický trik. Fakt, ţe se filmový divák chce nechat „ošálit“ lze 

pak vztáhnout k dalšímu znaku typickému pro puzzle filmy – 

nejednoznačnosti. Právě nejednoznačná interpretace zobrazeného děje vede 

diváky k tomu, aby se na film podívali znovu a hledali „stopy“, které by jim 

pomohli odhalit správnou interpretaci příběhu. Z toho důvodu je také celá řada 

puzzle filmů populární a a diskutuje se o nich na internetových fórech.49 Nolan 

zde tak přirovnává puzzle filmy a komplexní způsoby vyprávění ke 

kouzelnickým trikům. 

4.3. Dva deníky, dvě roviny vzpomínek 

Klíčovým prvkem vyprávění v Dokonalém triku jsou deníky obou 

protagonistů. Deníkové vyprávění je za normálních okolností konvenční způsob 

narace - postava čte nebo píše deník, coţ odůvodňuje flashback do minulosti. 

                                                             
47 ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 48-60. 
48

 ARONSON, Linda. 21st Century Screenplay..., s. 52. 
49 ELSAESSER, Thomas. The Mind-game Film..., s. 36-37. 
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Nolan zde ale pouţívá nezvyklou formu – deník v deníku. Borden čte 

v současnosti Angierův deník a my se tak dostáváme do minulosti, do jeho 

vzpomínek. Angier ale v minulosti získá Bordenův deník, který nás tak zavede 

i do vzpomínek druhého muţe. V Dokonalém triku se tak pohybujeme zároveň 

v současnosti a ve dvou rovinách vzpomínek. Oba rivalové navzájem čtou své 

deníky a oba také postupně zjistí, ţe nejde o deníky, ale o fikci, která byla 

záměrně napsaná pro toho druhého. Vyprávění má tak formu jakéhosi 

labyrintu subjektivně popsaných minulých událostí, kde je v závěru ještě 

zpochybněna autenticita zobrazených vzpomínek. Můţeme jen hádat, jestli 

část deníku byla skutečná a byl pouze pozměněn závěr nebo jestli byl celý 

deník napsán jako fikce. Nolan zde znovu důmyslně pracuje 

s nejednoznačností ve vyprávění. Dokonalý trik je tak v tomto ohledu 

v souladu s konceptem puzzle filmu. 

Obr.7 Deník v deníku 

 

 

Nolan zpočátku filmu nastaví vztah mezi třemi časovými liniemi tak, ţe 

vţdy při přechodu z jedné do druhé vidíme jednoho z protagonistů, jak čte 

nebo přestává číst deník toho druhého. Poté co jsou tato pravidla nastavena, 

stříhá mezi liniemi volně. 

Díky nezvyklé formě deníkového vyprávění naplňuje Dokonalý trik 

definici Fractured Tandem Narrative, coţ je jedna z variant puzzle filmu podle 
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Aronsonové. Jde o tandem narativ, neboť film má dva protagonisty, kaţdý má 

svou dějovou linii a vývoj a oběma je věnováno stejně prostoru. Zároveň jsou 

ale dějové linie pomocí deníkového vyprávění fragmentovány a vzniká tak 

nelineární tvar, který je pro Aronsonovou klíčovým znakem puzzle filmu.50 

4.4. „Puzzle strategie“ 

Nolan pouţívá v Dokonalém triku několik narativních strategií, kterými 

nás záměrně mate a odvádí naši pozornost jinam. V novele The Prestige, která 

je předlohou k filmu, je odhaleno mnohem dříve, ţe Borden má dvojče. Nolan 

se ale rozhodl tento fakt ve filmu odhalit aţ v úplném závěru vyprávění. Aby 

divák nezjistil, ţe jde o dvojčata, je pouţit jednoduchý trik: Cutter (a další 

postavy) ve filmu tvrdohlavě tvrdí, ţe Borden musí mít dvojníka, Angier tomu 

ale nevěří, domnívá se, ţe je za tím něco víc. Jde o poměrně konvenční 

mechanismus ve vyprávění – tím, ţe je jasně několikrát řečeno, ţe jde o 

dvojčata, domníváme se (stejně jako protagonista), ţe to je příliš jednoduché 

vysvětlení, a ţe to není pravda. Tento trik také Nolanovi vychází díky tomu, ţe 

je vyprávění sloţité a plné hádanek, takţe neočekáváme něco tak očividného. 

Další „puzzle strategií“ je důmyslné vyuţití elips ve vyprávění. Nolan 

často vypustí část scény, aby nám zatajil důleţité informace. Například kdyţ 

Olivie přijde za Bordenem, aby špehovala pro Angiera, vidíme, ţe se chová 

tak, jak ji Angier řekl. Nolan záměrně vynechal druhou část scény, kde se 

Olivie přizná, ţe přišla špehovat a od té chvíle spolupracuje s Bordenem. 

Druhou část scény tak vidíme mnohem později, kdy se odhalí skutečný stav 

věcí. Stejný postup je v Dokonalém triku pouţit ještě mnohokrát (useknutí 

ruky Bordenova dvojníka, Angier zastřelí svůj klon, zrada herce, kterého 

najmul Cutter etc.). 

Nolan ale zároveň na zmíněné strategie a iluze určitým způsobem 

upozorňuje. Teslův duplikační stroj, který při pouţití vydá bílý záblesk a 

vytvoří dokonalou kopii předmětu či osoby, lze totiţ chápat jako metaforu pro 

fotoaparát či filmovou kameru. Při kaţdém Angierově představení vzniká nový 

klon jeho osoby, nová kopie jeho obrazu. Díky kinematografické technologii je 

také moţné, aby ve filmu vystupovali dokonalí dvojníci herců (Bordenovo 
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dvojče a Angierovy klony).51 Stejně tak jako úvodní voice-over odkazuje 

k narativním prvkům typickým pro puzzle filmy, tak Teslův aparát lze zase 

chápat jako komentář technologické podstaty kinematografie zaloţené na 

duplikaci obrazu. 

4.5. Puzzle film? 

I kdyţ Nolan v Dokonalém triku pouţívá celou řadu „puzzle strategií“, 

stále nelze jednoznačně tvrdit, ţe jde z hlediska Bucklandova konceptu o 

puzzle film. Abychom lépe pochopili, do jaké míry Dokonalý trik naplňuje 

Bucklandovu definici52, je třeba se podívat, jak si během filmu konstruujeme 

fabuli a zda-li lze mluvit o narušení aristotelovského pojetí děje. 

Zpočátku filmu si skládáme fabuli jen obtíţně. V úvodu jsme vrţeni 

doprostřed věcí (in medias rés) - do části vyprávění, kdy děj vrcholí. Neznáme 

postavy, jejich vzájemné vztahy či prostředí. Vzápětí se děj začne odehrávat 

ve třech časových rovinách, které jsou sloţitě propojeny deníkovým 

vyprávěním. Chápeme vztah současnosti (soud a uvěznění Bordena) a 

minulosti (počátky Bordenovi a Angierovi kouzelnické kariéry), zprvu nám ale 

není jasné, kam časově zařadit linii, ve které je Angier v Coloradu. Úvodní část 

filmu je tak při prvním zhlédnutí výrazně náročná na pozornost – neustále se 

snaţíme zorientovat v jednotlivých časových rovinách, denících, vzpomínkách 

a vztazích mezi postavami. Jednotlivé dějové linie jsou ale vyprávěny lineárně, 

pravidelně se střídají a obsahují celou řadu dialogových i voice-overových 

vodítek. Díky těmto prvkům se postupně zorientujeme a od té chvíle si fabuli 

konstruujeme běţným způsobem. Nolan nás pouze občas záměrně mate a 

dovádí k nesprávným závěrům díky „puzzle strategiím“ zmíněným výše. 

V Dokonalém triku tak kromě úvodní části probíhá konstrukce fabule běţným 

způsobem, narozdíl od Mementa, kde je výrazně narušena po celý film. 

Podobně je tomu i z hlediska Aristotelovi definice sloţitého děje. Počátek 

Dokonalého triku se této definici vymyká, ale většina filmu nikoliv. Úvodní 

záběr na klobouky nelze z hlediska děje nijak zařadit a část zobrazující 

vystoupení, kde se Angier utopí a Borden je zatčen, se ve filmu opakuje v 
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několika variantách, coţ aristotelovské pojetí děje narušuje. Deníkové 

vzpomínky jsou všechny označeny jako nespolehlivé, neboť se posléze ukáţe, 

ţe nešlo o deník, ale o fikci. Z hlediska struktury vyprávění lze ale Dokonalý 

trik dle Aristotela stále definovat jako sloţitý děj. Všechny tři linie jsou 

vyprávěné lineárně a fabuli si konstruujeme běţným způsobem. Opakování 

některých scén se objevuje pouze v úvodu a v závěru a má spíše formu 

odhalení. Nejedná se o princip vyprávění zaloţený na opakování různých verzí 

skutečnosti jako je tomu například v Lola běží o život. Děj Dokonalého triku je 

tak stále aristotelovsky protkaný (intervowen), nikoliv zamotaný (entangled), 

nejedná se tedy o Bucklandovu definici puzzle plotu. 

4.6. Závěr rozboru 

Dokonalý trik na první pohled není klasicky vyprávěným filmem 

v běţném pojetím tohoto slova. I přesto se domnívám, ţe ho nelze definovat 

jako puzzle film z hlediska Bucklandova konceptu, i kdyţ obsahuje celou řadu 

znaků a strategií typických pro puzzle filmy. V Dokonalém triku lze dle 

Aristotela děj stále definovat jako sloţitý a také fabuli si konstruujeme běţným 

způsobem. Přesto ho někteří autoři jako puzzle film označují: Elsasser 

například tvrdí, ţe se jedná o puzzle film, neboť jsou zde zadrţeny informace 

před diváky, a film s divákem hraje určitou hru, stává se rébusem.53 

Aronsonová Dokonalý trik přímo nezmiňuje, ale i tak podle ní spadá do 

definice puzzle filmu, neboť způsob narace „deník v deníku“ fragmentuje 

jednotlivé linie vyprávění.54 

Dokonalý trik lze tak označit za „hraniční film“ v rámci definice puzzle 

filmu.  Obsahuje řadu prvků typických pro puzzle filmy, ale v jádru je stále 

vyprávěný konvenčně. Právě proto je to ale pozoruhodný případ pro rozbor 

vyprávění a uvaţování o puzzle konceptu. 
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5. ZÁVĚR 

Rozbor zvolených filmů ukázal, ţe Memento lze podle Bucklandova 

konceptu označit jako puzzle film, neboť zde dochází k narušení klasického 

aristotelovského pojetí sloţitého děje a lze tedy v případě Mementa hovořit o 

puzzle ději (puzzle plotu). Oproti tomu Dokonalý trik jako puzzle film označit 

nelze (i přesto, ţe obsahuje některé typické znaky pro puzzle filmy), protoţe 

jeho způsob vyprávění lze stále dle Aristotela definovat jako sloţitý děj. 

Analýza Dokonalého triku tak odhalila hranici, kdy lze podle Bucklanda 

definovat určitý film jako puzzle film, a kdy uţ nikoliv. Klíčový znakem pro 

puzzle filmy  je způsob, jakým si divák konstruuje fabuli a také to, jestli lze 

vyprávění definovat v aristotelovských pojmech či ne. Díky tomu je moţné 

puzzle filmy chápat jako zcela specifickou narativní kategorii, definovanou 

pomocí Bucklandova konceptu. 

Rozbor také poukázal na fakt, ţe pojetí puzzle filmu podle Aronsonové a 

Elsaesssera je příliš široké a nedostatečně definované. Podle obou autorů by 

totiţ Dokonalý trik patřil mezi puzzle filmy, zatímco podle Bucklanda nikoliv. 

Elsaesser definuje puzzle filmy pomocí narativních strategií, které autoři ve 

filmu pouţívají. Podle něj jsou puzzle filmy takové filmy, „které hrají s divákem 

(či protagonistou) nějakou hru55“. Tuto definici lze ale vztáhnout na velké 

mnoţství filmů, které na první pohled puzzle filmy nejsou. Aronsonová zase 

definuje puzzle filmy jako paralelně vyprávěné filmy, kde jsou události řazeny 

nelineárně. Její definice je z naratologického hlediska přesná, ale stále příliš 

široká. Oba zmíněné přístupy postrádají klíčový zpřesňující prvek, kterým je 

pro Bucklanda fakt, ţe puzzle filmy nelze definovat jako sloţitý děj podle 

Aristotela. Bucklandův koncept se tak ukázal jako vhodný a teoreticky přesný 

přístup pro narativní rozbor puzzle filmů. 

Případný další výzkum by se mohl věnovat rozboru narace jiných puzzle 

filmů, kde je narušeno pojetí sloţitého děje podle Aristotela. Pozoruhodný by 

mohl být rozbor filmů Davida Lynche (například Mullholand Drive či Lost 

Higway), z novějších filmů se pak nabízí například sci-fi Příchozí (Denis 

Villeneuve, 2016) s cyklickou strukturou filmového vyprávění. Další směr 

bádání by se také mohl věnovat narativnímu rozboru jiných filmů Christophera 
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Nolana neţ pokrývá má práce. Mohlo by tak vzniknout celistvé pojednání o 

způsobu narace (a jeho vývoji) v rámci celé Nolanovi tvorby.   
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