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1. Analyticka stat

O analytické stati hovotim v ptipadé spise krat$iho rozborného textu na
sedm aZ patndct normostran. Usiluje rozpoznat takovy problém, zodpovédét
takovy okruh otazek a formulovat takovou dosttedivou tezi, které jsou spoje-
ny jen s nékolika malo konkrétnimi rysy filmového dila. Zpravidla nema
charakter védeckého textu, protoze pracuje prevazné s vasimi analytickymi
pozndmkami, nestavi na disledné praci se sekundarni literaturou a odstfediva
teze plni predevsim pomocnou funkci vykladového pozadi. Miva tak povahu
predpokladii o fungovéni Zanru, poetice uréitého tvirce, zvlastnosti filmu v né-
jakych historickych souvislostech apod. Casto si pomoci analytické stati miizete
sami zodpovédét specifické vyzkumné otazky spojené s vystavbou filmu. Uved-
me si par prikladi:

— Jakje mozné, ze mé sci-fi Na hrané zittka (2014) celou dobu bavi, i kdyz stavi
na opakovani tychz situaci ve fabuli? Variovdnim téchto situaci, soustredovd-
nim se na riizné jejich ¢dsti, vyznamovym prepisovdnim totoznych replik, neceka-
nym odhalenim drobnych detailti a hlavné navdzdnim na vyvoj hrdiny.

— Jak se ve filmu Vetrelec® (1992) dosahuje onéch pal¢ivé klaustrofobnich
weinka? Nap#iklad skrze soustavnou prici s detailnéjsim rdmovdnim.

— Snimek Bourneovo ultimdtum (2007) ma mimo#adné rychly stfih a téka-
vou kameru, nec¢ekané méni vypravéci hlediska a skace v porddku fabu-
le. Pomoci jakych postupt se mu dati byt neustale prostorové, ¢asové
i narativné srozumitelny? Je to extrémnim propojenim vsech Cdsti filmu
skrze sttihové a logické ndvaznosti mezi zdbéry a situacemi. Tyto jsou na-
vic na urovni zdbérii a scén svdzdny pomoci mikrop¥ibéhti a vzorcii otdzek/
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Jsou to konkrétni otdzky navdzané na konkrétni problémy - a nabadajici
k velmi konkrétnim odpovédim, tedy k ptedevsim dost¥edivym tezim, jez by
bylo nezbytné peclivé provérit. Analyticka stat md argumentaéni povahu a jeji
vyklad je zaloZen na jeho vnit¥ni soudrznosti, konkrétnosti priklada a vsttic-
nosti vidi ¢tendfi. Pravé tyto vlastnosti z analytické stati ¢ini vhodny format
pro rozmanité semindrni prace, ale zaroven se lze od podobné vystavéného
textu odrazit k analytické kritice filmu. Analyticka kritika se miZe dale obra-
cet k hodnoceni na zdkladé vzdjemného posuzovini formalnich vlastnosti jako
pavodnost, ¢lenitost, soudrznost nebo pusobivost, nebo se stat vychodiskem
k dal$imu interpreta¢nimu tsili, kdy se bude zabyvat skrytymi, na prvni pohled
tfeba nezfejmymi vyznamy.

Nasledujici ¢tvetice analytickych stati poukazuje ze vSeho nejvice na vykla-
dovou pruznost ,.svého“ formatu a na pestrost otazek, na néZ tento muze od-
povidat. Zabyvaji se: moznym vlivem umeélecké formy komiksu na systém fil-
mového dila (Kdo chce zabit Jessii?), pohlcujici silou klasického hollywoodského
vypravéni ve vztahu k dramatické struktute divadelni hry (Jezinky a bezinky),
vysoce ozvla$tiiujicimi moznostmi ,vertikalizace® v rdmci postupt zdanlivé
konven¢ni rodinné podivané (Speed Racer) a nakonec rozli¢nymi funkcemi (mo-
tivu) paméti ve vypravéni (Memento).

Tyto texty pfitom neusiluji o to, aby vSechny dohromady jednotnym jazy-
kem a modelem vykladu pokryly veskerou sit otdzek, jimiz se 1ze p¥i zkoumani
vystavby filmovych dél zabyvat. Ne, jejich cilem je poukazat naopak na raz-
norodost vykladovych strategii od jizlivé polemiky (Kdo chce zabit Jessii?) az
po zhusténou verzi poetologického textu (Memento). Prvni ptispévek zaznél na
konferenci o komiksu,'®” druhy byl soucasti divadelniho programu Méstského
divadla Brno,'®® tteti vysel v poloodborném ¢asopise Cinepur'®® a ¢tvrty tvotil
soudast delsiho textu, psaného do zvlastniho ¢isla kulturni revue Pandora, jez
zrovna ,tematizovalo pamét“.**® Pokazdé $lo o jiné publikum, pro néz bylo ho-
vofeno jinym zpusobem a s dirazem na jiné vlastnosti zkoumanych dél - ov-
Sem ze stejnych pozic poetiky fikce.



1.1 Zabijeni Jessie v nesouladnych modech

Kdo chce zabit Jessii? (CSSR, 1966)

Rezie: Vaclav Vorlicek. Namét: Milos Macourek, Vaclav Vorlicek. Scénar: Milo§ Macourek.
Kamera: Jan Némecek. Stfih: Jan Chaloupek, Jaromir Janacek. Hraji: Dana Medficka (do-
centka Berankova), Jifi Sovak (docent Beranek), Olga Schoberova (Jessie), Juraj Visny (Su-
perman), Karel Effa (Pistolnik), Jan Libicek (vézensky dozorce), Vladimir Mensik (Kolbaba).

Produkce: Filmové studio Barrandov. Format: 35 mm, ¢b., Cesky, 81 min.

Snahou tohoto p¥ispévku je tici z analytickych pozic néco nového k filmu Kdo
chce zabit Jessii?, a to skrze prokazdni pomérné jednoduché dostiedivé teze:
systém tohoto dila neprichazi se souladem filmovych a komiksovych
postupi, nybrz usiluje o jejich ucinnou dialektiku na nékolika drov-
nich, kdy pronikani komiksové estetiky je spise uméleckym nastrojem
nez cilem. Obecnéjsim odsttedivé zaloZenym predpokladem je, Ze komiks tu
predstavuje prostredek daliiho z neotfelych experimentt se zdpadnimi vzordi,
jakym se vénovali Jiti Brdecka s Old¥ichem Lipskym a Vaclav Vorli¢ek s Milo-
$em Macourkem, byt ten spolupracoval i s Lipskym.

Jsem si védom, Ze ucelové vymezovani se vici podobné jednoznaénému tvr-
zeni je klasicky rétoricky trik. Analytikovi totiZ umoziuje postavit své postrehy
na ohrazeni se proti vétsi ¢i mensi pitomosti, kterou ve skute¢nosti nikdy nikdo
netvrdil. Vétsina kritik se v8ak v dobé premiéry shodovala na tom, Ze film je
komiksovou parodii ¢i parodii na komiks. Praci s komiksovymi principy - slovy

Pavla Svandy ,primitivni zakony a zvyklosti lidové zabavicky 1"

— chépali jako
cil snaZeni, ktery byl pochopitelné patfi¢né zkritizovan. Komiksové postupy
ruznymi slovy se souhlasem kvitovali a sou¢asné odsuzovali nap#iklad Antonin
J. Liehm'? nebo jiz zminény Svanda. A to navzdory tomu, Ze v Zivoté ziejmé
precetli asi stejné mnozstvi komiksi, jako znala Galina Kopanévova bondovek,
kdyz se v legendérni recenzi na Goldfingera (1964) rozohriovala: ,Nevadilo by,
kdyby tyto slataniny [bondovky] byly mysleny jako ironickd zédbava. BohuzZel,
jsou mysleny smrtelné vazné a se smrtelné viznou peclivosti jsou nataceny.**
Vzdor jejimu nelibému postoji viiéi zdnrovym filmam to byla ponékud ironicky
Kopanévova, kdo s Vorlickem délal ve Filmu a dobé v roce 1967 rozhovor o Jes-
sii, v ném?z se rezisér vii¢i podobné preziravym zavéram filmovych kritikd vy-
mezuje:
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»Kritika mi vytykala, Ze pracuji na né¢em, co je divdku cizi. Vysvétlili jsme vSechno
tak dukladné, az to bylo trochu toporné, aby kazdy pochopil, o¢ jde, i kdyz v Zivo-
té nikdy nemél v ruce kresleny seril. Film byl oznatovan jako parodie na comics,
ovéem je parodii jen asi ze 30 %. Parodie ani nebyla v zdméru. Dovolili jsme si, co je
pro znalce komiksu nemozné. Superman vystupuje v negativni roli. To je vylouceno,
Superman je vzdycky ochrance vdov a sirotku. [...] Kromé toho je nesmysl spojovat
pistolnika se Supermanem. To bylo zdmérné, i kdyz jsme védéli, Ze to je nesmysl.
Kalkulovali jsme s tim, Ze comics nikdo neznd, Ze je jako charakteristické figurky

miZeme sloucit.“!*

Pro niés je vak klicova zejména jeho véta:

,Ndas na tom ldkalo hlavné to, Ze se miZeme dostat do svéta fantazie, Ze miZeme

nechat vstoupit nezivé bytosti a pracovat s nimi, coZ je pro komedii vyborné.“!*

Lze se tak vratit k vychozi tezi. Motiv fantastického svéta, ktery pfedstavuje
uplné jiné zdkony mozného nez fik¢ni svét lidskych hrdint, neni primarné spo-
jeny s komiksovou estetikou, jiz by se ptizpisobovalo filmové vypravéni. Orga-
nizaci filmového vypravéni naopak slouzi! To neznamena, Ze poetika komiksu
nehraje ve filmu zdsadni roli, ovem v systému plni spise dialektickou funkci,
coz se uskutecniuje v rovindch vypraveéni, fikéniho svéta a stylistickych postupt.
Mohlo by se popravdé stat, ze neteknu nic nového ajen relativné banalni ¢i
pfinejmensim zcela o¢ividné posttehy zabalim do dobte znéjicich teoretickych
ramcu. Toto nebezpedi ptipoustim a pokusim se mu vyhnout uz jen tim, Ze zce-
la védomé za¢nu vyklad od téch zdanlivé nejocividnéjsich pozndmek.

Styl

Kategorie stylistickych postupt byva zmiflovina v souvislosti se vztahem mezi
komiksem a filmem Kdo chce zabit Jessii? nej¢astéji. Jisté ale nikoho neptekvapi
zjisténi, ze do aktualniho fikéniho svéta hrdini (tedy toho svéta, ktery tito
povazuji za skute¢ny) pronikaji stylistické prvky komiksového fikéniho svéta
snt: bubliny s replikami (IV. 1.01) nebo vizualizace fyzikélnich jevl typt adera
do zdi ¢& vrat (IV. 1.02).1%

Tim ,nikoho“ vskutku myslim ,nikoho®, neb dokonce i viichni obyvatelé ono-
ho aktuélniho fik¢éniho svéta tyto jevy chapou jako rusivé — a jako komikso-
vé. Pokud si né¢eho vimnou vymyslené postavy vypravéného fikéniho filmu,



a dokonce z toho tézi nejedna komicka situace, tézko tim ohromi filmovy ana-
lytik. Pomifime nyni popsané postupy a zakladni ikonografii typu kostymi ¢i
odhalenych, dobfe vyvinutych ¢asti muzského ¢i Zenského téla. Nad ramec nich
se totiz prekvapivé ,rezignuje” na Gsili najit takovy soubor stylistickych fesen,
ktery by produktivné ¢erpal z komiksové estetiky. Presnéji feceno, takovy sou-
bor je dilem vyuzit jen v reprezentaci neskutecného.

Ve filmu jsou ptitomny dva zddnlivé komiksové zalozené postupy, kdy styl
spojovany s komiksem tcelové spolupracuje s postupy spojovanymi se stylistic-
kou reprezentaci hraného filmu: (a) prace s namalovanymi statickymi obrazy
(jak ukazuji uvodni titulky), (b) price s mizanscénou a vypustkami u Jind#i-
chova neklidného snu (IV. 1.03-05).

Ani tady v8ak nejde o proklamované revolu¢ni splynuti dvou médii. Komik-
sového ulinku je dosahovano mnohem prozai¢téjsi cestou: filmati si vypujéili
postupy experimentalniho a animovaného filmu v prvnim pfipadé a neé-
meckého expresionistického filmu v ptipadé druhém. A to vzdor tomu, Ze
oboje tu slouzi reprezentaci komiksu.

Jestli filmati styl vskutku néjak deformuji — bez védomi fik¢énich postav -,
¢ini tak skrze obraceni se k tradicim filmové grotesky, at uz némé nebo zvuko-
vé. Najdeme tu zrychleny obraz (zejména u honi¢ek postav), aéelovou nad-
sazku v roviné mizanscény (probouravani zdi, mnozstvi piv, policista stojici
nekone¢né dlouho ukanalu) ¢i zdaraznovani urcitych prvka ve zvukové
stopé (zvukovy doprovod bublin m4 bliz k animované grotesce nez ke komik-
su, stejné jako diraz kladeny na slova ve vété... zejména na slovo ,¢tvrtek®, kdy
hrdina musi plnit své no¢ni manzelské povinnosti).

Shrnuto, ve filmovém stylu k pfevratnému spojeni obou médii nedochazi,
neb volené postupy maji pouze formu jednoduché napodoby (bubliny, zobraze-
ni zvukovych efektl) ¢i variace na ¢isté filmové postupy (experimentalni film,
animovany film, némecky expresionismus, filmova groteska).

Fikéni svét

O vztahu mezi komiksovou estetikou a filmem lze hovotit v roviné uspo¥ada-
ni fik¢niho svéta. Rovnéz tady vak miZeme jen stézi objevovat néjaké revo-
lu¢ni spojovani dvou medialnich tradic. Je tfeba si uvédomit, Ze komiksovy
svét je tu nejdrive transformovan do svéta snového, u néhoz se pak uz
konvencné predpoklada jista deformace fungovani aktualniho fikéniho
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svéta. Jinak feceno, ve fikénim svété fikénich bytosti plati néjaky #ad, vaci né-
mu?z bude snovy svét vzdy néjak alternativni. To je sice vdé¢na narativni funk-
ce, ale pravé ve své vdé¢nosti nijak prakopnicka.

Prekvapivé je, ze aktudlni fikéni svét filmu Kdo chce zabit Jessii? je sim o sobé
nadptirozeny (fantasticky) a skute¢né spojuje dva na prvni pohled odliné vzorce
existence. Prvnim je usporadani podobné aktudlnimu svétu komunistické Prahy
Sedesatych let minulého stoleti: fik¢ni svét je v této roviné plny esenbaka, byt
s tenkymi zdmi, dplatnymi bachafi a nepotadku v ulicich. Druhy vzorec je od-
vozen od fantastického motivu, Ze v tomto svété je na rozdil od Prahy mozné
technicky ovliviiovat snéni — a zaroveil je omylem i zhmotnovat. ,Komiksovost®
tedy neni soucasti tohoto rozclenéného svéta, nybrz je vici nému ontologicky
stejné neodvratné fik¢ni, jako jsou pro nas tteba Carodéjiv uceri (1977) nebo Ve-
trelec (1979). Superman, Kovboj ani Jessie nep¥ichazeji z alternativniho ko-
miksového svéta, nybrz z obrazkového seridlu, o némz Jind¥ich sni. Jde
o preklad prekladu, ne o pfechod. Komiksovost se tak opét ukazuje byt jen
ozvlastrujicim prosttedkem, ktery se nelisi od klasického motivu vztahu snéni
a skute¢nosti. Sen pak na sebe bere podobu komiksu, ¢imz je tento do fik¢-
niho svéta doslova propasovan. Srovndme-li v tomto ohledu Kdo chce zabit
Jessii? s pozdéjsi Arabelou (1979) od stejnych tvircd, tak jakkoli se oba systémy
podobaji, tak fikéné-ontologicky jsou odlidné. RiSe pohiadek ma stejny status
fikéni existence (tj. tedy je stejné skuteéna) jako svét lidi, kdezto Jessie,
Superman a Kovboj neexistovali, dokud nebyli ¢teni a nasledné snéni.
ky motiv mnohych filmovych horord, sci-fi, pohadek nebo expresionistickych
filma, princip ontologické nesoumérnosti zistava zachovan. Komiksovost je
pak dialekticky vnimdna, ale i pojimana - na rozdil od samotného stroje na
zhmotiiovani sni — coby néco cizorodého, nadptirozeného a rugivého. Jinak
feceno, ani v roviné svéta nelze hovorit o splynuti komiksu a filmu ¢i
o néjakém revolu¢nim principu, protoze komiks je jen jina forma snu.

M3 analyticka stat tak jako kdyby sméfovala k ponékud neradostnému zaveé-
ru, ze mnohymi pro jeho objevnost obdivovany film Kdo chce zabit Jessie? nijak
zvlast objevny neni. Komiks je vlastné jen skrze obycejny sen propasovany po-
mocny motiv. Srovname-li film Kdo chce zabit Jessii? s propracovanosti vztahu
mezi svéty v Arabele nebo v dtislednosti paralel mezi snem a realitou v Carodéji
ze zemé Oz (1939), jevi se Jessie dost primitivné.



Vypravéni

K takovému neutésenému vyusténi vSak dospét nehodlam. Oprostime-li se od
okézalych a popravdé ponékud ocividnych paralel mezi komiksem a filmem na
urovni stylu a fikéniho svéta, najdeme mnohem podnétnéjsi vystavbové zvlast-
nosti tohoto filmu v uspotadani jeho vypravéni. Tam lze totiz vskutku nalézt
plodné vazby mezi tradicemi, kdy (a) se do filmového narativu promita ite-
rativni organizace komiksového serialu na pokracovani, (b) struktura
scén je vazana k sobé pomoci voditek v podobé dialogovych hacku.

Uspotadani filmu Kdo chce zabit Jessii? je slozeno ze silné motivovaného
ivodu, ktery je za prvé typicky pro véechny Macourkem napsané filmy,*” za
druhé vystavuje podminky pro nasledny vypravéci akt, v ném? oZivnou snové
figury. Vypravéci linie kolem védkyné Berankové a jejiho objevu pfistroje
na ,eliminaci snii (ktery sny naopak zhmotiiuje) vystavi podminky pro ozi-
veni komiksovych figur. Vypravéci linie kolem védce Beranka vytvoti zase
podminky pro déni potom. Predstavi se tu komiksové postavy, antigravita¢ni
rukavice i Berankova motivace je vyrobit. Obé popsané linie zac¢inaji spole¢né,
pak se pravidelné stfidaji — az vyvrcholi (stale v ramci filmového tvodu) sno-
vou scénou, po niz se viechny motivy spoji dohromady... a Berdnek dostane
preparat, ktery oZivuje sny, coz vi sice divdk, ale ne postavy. Prvni syzetovy
blok uvodu mai tedy strukturu standardniho macourkovsky silného ustaveni
vSech postav i motivil. Podstatnéjsi pro nas je, Ze nasledujici syzetové bloky
uz tuto sevienost zameérné ztraceji. Jejich struktura p¥ejima vlastnosti
komiksovych epizod na jednu stranku, kde se opakuje hon za rukavice-
mi, snaha o likvidaci, inik, nebezpeci - a znovu.

Film v mnoha ohledech nem4 tradi¢ni obloukovou dramatickou strukturu.
Védomé nechava komiksovou iterativnost podvracet vypravéni, jez se
navenek jako klasicka dramaticka struktura tvafi. Postavy unikaji, nahanéji se,
jsou dopadeny — néasleduje absurdni soudni scéna, nacez se cely cyklus vicemé-
né opakuje, pticemz oba cykly maji spole¢ny motiv v tom, Ze Berdnek ztstiva
pasivni figurou. Tteti opakovani cyklu pfichazi s jeho unikem z vézeni, kdy se
chépe aktivni pozice — a v tom setrva az do zavéru, kdy se cyklus uzavre. Itera-
tivni struktura filmového narativu neni postavena na p¥i¢innych retézcich uda-
losti jako spiSe na variacich jednoduchych motivickych trsi, coZ prebira od
komiksového seridlu na zadni strance ¢asopisu — a coz je v této podobé typické
zejména pro Kdo chce zabit Jessii?. Jakkoli pozdéji Macourek u narativniho po-
jeti variaci vzorcl v rdmci jednoho vypravéni ztstéval, toto nabyvalo mnohem
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slozitéjsi podoby v ramci jeho crazy-komedii typu Zabil jsem Einsteina, pdnové!
(1969) nebo ,Pane, vy jste vdova!l“ (1970).

A na zavér to strukturné nejkuriéznéjsi: propojeni dvou linii akce se déje
pomoci vypustek (domysleni neukdzané akce) a dialogovych hacku, které
tvoti filmovy ekvivalent propojovani komiksovych panela a stranek,
kdy dalsi akce odpovidd na nardzky pronesené na konci akce minulé. Ukazu
to na ptikladu dvou filmovych scén. Prvni je scéna, kdy doktor Berdnek posila
svou asistentku Ivanku do bytu za nadpfirozenymi bytostmi. Jejich posledni
vyména replik...

Beranek: Ivanko, a at tam neudélaji neporddek.

Ivanka: Ano.

...predstavuje hladky prechod k dalsi scéné, ktera zac¢ina dlouhym preramo-
vanim od odpovédi na predchozi dvé repliky (IV. 1.06) ve formé zna¢ného ne-
poradku (IV. 1.07) az k nésledujici narativni akci, kdy se svdzand Jessie vysvo-
bozuje z pout (IV. 1.08).
mu. V ni uz nejde jen o prostorovou vypustku preklenutou jednoduchym ha¢-
kem, nybrz o slozity soubor vypustek. Divik si u nich musi domyslet mezi
jednotlivymi obrazy sumy p#i¢innych souvislosti, pficemz syzet vyrazné skice
v ¢ase fabule. Jde soucasné o variaci na predchozi postup. Berankova se spole¢-
né se svymi asistenty rozhodne, Ze nadpfirozené bytosti v ¢ele s Jessii zlikvidu-
jiroztrhnutim tahem, pfi¢emz dialogovym hickem je Berankové otazka: , A ¢im
to vlastné chcete roztrhnout?“ Na to jeji kolega neodpovi... a nasledujici obraz
taky ne, protoze se divak dostava do laboratofe Beranka, kde jeho asistentky
pilné pracuji na dokonceni antigravita¢nich rukavic. P¥ichazi Beranek a dod4va
jim chybéjici vypocet. Klicova je vSak zminénd variace na postup vyse, kterd
nastava v opétovném dialogu s Ivankou (IV. 1.09):

Beranek: Ivanko, pro vds mdm ptimo, abych tak fekl, Spiondzni vikol.

Ivanka: Jd vim, Chuchle. [CimZ naraZi na vy$e popsanou scénu.]

Ovsem nic dalsiho se divdkovi nesdéli! Nasleduje st¥ih na Jessii, kterou pf#i-
poutaji fetézy mezi dva nakladni vozy, zatimco Berdnkova se zdjmem p#ihlizi.
Teprve nyni dostava divik odpovéd na nedopovézenou otazku, ¢im Ze chtéji



postavy roztrhnout. Ale ,poprava“ se na okamzik odklada, protoze #idi¢ jedno-
ho z vozii zapomnél #idi¢sky prukaz v prevle¢niku.

Opét se st¥ihne na jeden delsi zabér do laboratote, kde Beranek testuje ru-
kavice a vbih4 udychana Ivanka:

Ivanka: Pane docente!

Beranek: Co je, dovédeéla jste se néco?!

Dialog se vsak stejné jako chvilku predtim nedocka dokonceni a prichazi
znovu st¥ih na ,popravisté“. Tam v rychlé montazi zabéra graduje p¥ipra-
va na Jessiino roztrZzeni. Auta startuji, ¥idi¢i se soustfedi, kola zabiraji, Jessie
vzdoruje, docentka Berankova fascinované pozoruje — a ze zadniho planu mi-

vvvvv

kavic Jessii osvobodi (IV. 1.10-12).

Film pomoci vypustek nepotfebuje ukazovat, kam Berdnek Ivanku posila
ani co mu vydésend Ivanka sdéluje, a pfesto je sled obou soubéznych akci plné
srozumitelny. Zatimco p¥itom ve filmu nebyva zpravidla pri¢inna akce
natolik porézni, v komiksu je domysleni si casto pomérné komplexnich
souvislosti mezi jednotlivymi panely béznou vypravéci strategii.

Zavér

V analytické stati jsem tedy dospél ke dvéma zavéram. K plodnému vzijemné-
mu ovlivilovani komiksovych a filmovych postupt systém dila nijak nedospiva
v téch slozkach, kde s tim byva ¢asto spojovan, tedy v slozce stylu nebo ve slozce
svéta. Zato viak miZzeme o takovém u¢inku hovotit prekvapivé ve struktute fil-
mového narativy, kde lze najit a vysvétlit nejpromyslenéjsi variantu dialektic-
kého vztahu mezi obéma uméleckymi formami: komiksem a filmem. Iterativ-
nost a vypustkovitost komiksu tu ucelové rozrusuje stavbu filmového
vypravéni. Zaroven ale celek filmového vypravéni umoznuje vytvaret
ucinny ramec pro zapojovani téhoz iterativniho schématu postupu
v postupu. Nejen v tomto ohledu je pak nakonec Jessie mnohem vice soucasti
»macourkovské” experimentdlni tendence s moznostmi filmového vypravéni,
nez samostatnym pokusem pracovat s komiksem, v ném?Z by komiks byl cilem
ozvlagtiiovani, a ne jeho ucelovym prostifedkem.
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1.2 Jezinky a bezinky: dramatické versus filmové vypravéni

Jezinky a bezinky (Arsenic and Old Lace, USA, 1944)

Reiie: Frank Capra. Namét: Joseph Kesselring. Scénar: Julius J. Epstein, Philip G. Epstein.
Kamera: Sol Polito. Stfih: Daniel Mandell. Hraji: Cary Grant (Mortimer Brewster), Priscilla
Laneova (Elaine Harperova), Raymond Massey (Jonathan Brewster), Jack Carson (O‘Hara),
Peter Lorre (Dr. Einstein), Josephine Hullova (Abby Brewsterova), Jean Adairova (Martha
Brewsterova), John Alexander (,Teddy Roosevelt® Brewster), Grant Mitchell (Reverend Har-

per). Produkce: Warner Bros. Format: 35 mm, ¢b., anglicky, 114 min.

Srovnani dramatické afilmové podoby Jezinek a bezinek se zaméfenim na
analyzu filmu muze vést k fadé otizek. Mé bude zajimat mira pravdivosti
obecné pt¥ijimané teze, zZe klasicky hollywoodsky film je do znacné miry
zalozeny na p¥ejimani dramatickych vypravécich vzorca. Bylo pomérné
presvédcive historicky dokazano, ze klasicky hollywoodsky film vdécéi za mnohé
naptiklad i tradici americké ¢asopisecky vydavané povidky a manualam za tim-
to ulelem vydavanym.'*® I pfesto se staleti (az tisicileti) pfedavané, upravované
a pilované vzorce optimalniho uspofddéni dramatu do podoby hollywoodského
vypravéni promitly — ale co s nimi udélal film? V tomto textu si samoziejmé
nekladu za cil na tak sloZitou otdzku odpovédét. Pokusim se v$ak analyticky
zalozenym srovnanim nékterych postupt dramatické a filmové verze Jezinek
a bezinek poukazat na to, Ze klasicky hollywoodsky film neztistava pouze u vyu-
ziti prosttedkt pavodni hry, ale vyznamné je seshora i zespoda zpevriuje.

Souvislosti

Jezinky a bezinky vznikly de facto na vrcholu klasického studiového obdobi
(1941-1942), kdy filmova studia méla jesté obrovskou moc. Vzhledem k tce-
lovému vyuZivani hollywoodské masinérie pro véile¢né uclely jesté tato moc
nenabyvala, i ptes mnozici se Zaloby antimonopolnich organizaci, vaznéjsich
trhlin. Natodil je jeden z nejprestiznéjsich hollywoodskych reziséra t¥icitych let
— Frank Capra, jehoz filmy jako Stalo se jedné noci (1934). Uzasnd uddlost (1936)
nebo Pan Smith p¥ichdzi (1939) predstavovaly pfedni hity. Scénat napsali na za-
kladé uspésné hry Josepha Kesselringa zkus$eni profesionalové, bratti Julius
a Philip Epsteinovi (podepsali t¥eba Casablancu, spole¢né s Caprou pak délali na
legendarni sérii propagandistickych dokumentt Za¢ jsme bojovali, 1942-1945).
Za kamerou stal neméné zkuseny filma# Sal Polito (mél za sebou desitky filmi,



tfikrat byl nominovan na Oscara), sttihal Daniel Mandell (desitky velmi slav-
nych filmQ, za svou kariéru ziskal t#i Oscary, na dva dalsi byl nominovan). Hlav-
ni roli si pak zahrdl Cary Grant, pfedni filmova hvézda, tehdy stile je$té na
ptikrém vzestupu kariéry.

Jinymi slovy, Jezinky a bezinky se mohou jevit jako tvarci vykladni sk#in své
doby. Prakticky vsak $lo o tehdej$i normu a vétsina jejich tvarct za sebou méla
mnohalety vzestup v ramci systému, desitky nevyznamnych, méné vyznam-
nych i vyznamnych snimkd a k Jezinkdm a bezinkdm ptistupovala jako k praci,
ktera musela byt odvedena i na efektivni hollywoodskou masinérii prekvapivé
rychle. Svij béh s dobou nakonec stejné nevyhrali, protoze snimek ve finalni
podobé neodpovida té, kterou si Capra ajeho tym predstavovali. Nestihli uz
pfetocit podle nich problematické scény — viéi jejich tvaréim zaméram zcela
nete¢ni Japondi totiZ zauto¢ili na Pearl Harbor a vem trochu pozménili pra-
covni pliny, zejména Caprovi. Kdyz si vezmete, Ze Capra se zalal o film zajimat
v kvétnu roku 1941 a az pozdéji se pustil s Epsteiny do prepisovani scénare,
tocit se zacalo na konci fijna, pti¢emz snimek byl do puli prosince dokon¢en
a zatatkem roku 1942 se uZ jen po prestavce piloval stfih, byl cely ten proces
velmi rychly... az $ibeni¢ni.'*® I pfesto ale mizeme pozorovat zdsadni posuny
od Kesselringova dramatického textu pies scénaf (ke kterému jsem se v pavod-
ni podobé nedostal) aZ k hotovému filmu.

Pravé podchyceni, analyza a vysvétleni dominantnich z téchto posunt pred-
stavuje jadro tohoto textu. Budu dokazovat, Ze p¥i prevodu do filmového
vypravéni byla vyznamné posilena sevienost struktury divadelni hry.
A to navzdory tomu, Ze tato uz byla sama dost seviend: odehravala se béhem
jedné noci v jednom domé s omezenym mnozZstvim postav, pfitem? rozvijela
jen nékolik vychozich situaci. Dostredivou tezi textu pf¥itom je, Ze tohoto
navyseni soudrznosti jiz soudrzného se ve filmu docililo

(a) posilenim funkce konkrétnich cili postav na ikor pouhého rozvije-
ni situaci,

(b) posilenim kompozi¢ni motivovanosti prvkia,>*°

(c) posilenim souboru variujicich se motivi.

Na ptikladu vypravéni jednoho filmu bych souc¢asné rad nepfimo naznadcil
zpusoby, jimiz sice hollywoodsky styl vyuZivd normy dramatického uspotddani
narativniho systému, ale tyto zarovert mnohem vyraznéji strategicky svira do

Analyticka stat

137



Analyticka stat

138

soustavy vzajemné provazanych a dynamizujicich se prvki vedoucich divackou
pozornost. Za¢nu svij vyklad od nejvyssi arovné, kdy srovnam globalni stra-
tegie vypravéni ve hte a ve filmu, pfi¢emz se dominantné zamé¥im na prvni
jednani hry / ¢ast ivodu filmu, u nichz 1ze nejlépe demonstrovat odlinou praci
se situacemi, postavami a kauzalnim propojenim narativnich udélosti. Posléze
pak tento vyklad doplnim o vysvétleni dvou nizsich arovni.

Divadelni hra

Kesselringova hra vyuZiva postav jako nastroji pro volné rozvijeni stfetd tra-
gicko-fraskovitych situaci, pfi¢emz postavy jsou predevsim karikované typy
a nemaji jasné cile, za nimiz by smérovaly veskeré své jednani. V dasledku toho
pak konflikty jednotlivych cilt nestoji jako vychodisko vypravéni, ale podobné
jako postavy slouzi pouze k rozvijeni jednotlivych situaci — a hra kon¢i otevie-
né, kdyZz predstavitel zdanlivého feseni velmi pravdépodobné umird otrdveny
bezovym vinem.

Dovolte mi ponékud popisné zachyceni vychoziho jednani hry. To se odehra-
va v domku teti¢ek Brewsterovych, kde se ¢tenat? — predpokladejme, Ze pracuje-
me s dramatickym textem — seznamuje s jednou z teticek, s reverendem Harpe-
rem (o jehoZ dceru Elaine se uchazi jejich synovec Mortimer), s Teddym (ktery
si mysli, Ze je Roosevelt) a s dvojici policista (ktefi slouzi k tomu, aby o néco
pozdéji vysvétlili mimo#adné pozitivni povést obou teti¢ek). Posléze vstoupi
druhd z teti¢ek a ¢tenaf se dovida, ze Harper zafidil umisténi Teddyho po smrti
obou teti¢ek do luxusniho dstavu pro slabomyslné, pticemz druhy nebo dalsi
den ma prijit dr. Witherspoon z tohoto Ustavu, aby vse zaridil.

V poloviné prvniho jednani vstupuje na scénu synovec Mortimer, o némz
se ¢tendf dosud dovédél jen to, Ze se uchdzi o Elaine a je divadelni kritik — po-
z4ad4 Elaine o ruku a domluvi se, Ze ptjdou vecer do divadla na pfedstaveni, na
néz ma Mortimer napsat recenzi. Elaine posléze odejde, nacez Mortimer objevi
v lavici mrtvolu nezndmého muze. Nejdfive se domniva, Ze jde o Teddyho praci,
ale teti¢cky ho vyvedou z omylu: muZe otravily ony, stejné jako jedenact pred-
tim... a v8ichni jsou pohtbeni ve sklepé. Mortimer se v $oku snazi telefonatem
s §éfredaktorem zbavit povinnosti psat recenzi, odvola rande s Elaine a zabrani
hrozici smrti dal$iho ciziho muZe.

Zbavit se povinnosti se mu nakonec nepodafti, takze jen varuje své teticky,
aby nikoho nepoustély dovnitt, a odejde do divadla. Do domu vstupuji davno
ztraceny synovec Jonathan s dr. Einsteinem, pfi¢emz Jonathan musi presvédcit



své teticky, ze ackoli ma jinou tva¥ (Borise Karloffa), je to stale on - a z dialogu
mezi muZi vyplyne, Ze maji v auté mrtvolu muze, které se chtéji zbavit. V.domé
je navic laboratof po $ileném p¥edkovi, kde mohou provést dalsi plastickou ope-
raci. Nakonec zistavaji.

Vyjdu-li z textu, ktery jsem mél k dispozici, tak pocet stran samotné hry (bez
titulni strany a seznamu postav) je devétapadesat, pti¢emz prvni jednani je na
tfiadvaceti z nich, tedy pfedstavuje 39 % celkového textu. Mortimer p#ijde na
strané osmé a odejde na devatenicté (tj. neni aktivni ani polovinu prvniho jed-
nani) a na dvacité strané se necekané objevi Jonathan s Einsteinem, kte¥i jed-
noduse vystfidaji Mortimera, jenZ odesel bez jakékoli pti¢inné navaznosti na
déni u teticek do divadla.

Prvni jednani je fizeno sledem narativnich situaci, které se volné rozvijeji
a zase kondi, aniz by mély néjaké ptimé disledky — a to s vyjimkou avizované
navstévy dr. Witherspoona, ktery na konci hry umozni sérii fraskovitych situ-
aci jako deus ex machina ukonéit, byt jen zdanlivé (protoZe je otraven, jakkoli
tuto informaci ¢tendf uz jen vyvozuje). Mortimer pozadd Elaine o ruku a maji
jit na rande, ale t¥ebaze v disledku udalosti rande zrusi, do divadla stejné jde,
jako by do néj 3el, i kdyby nezjistil, Ze teti¢ky vrazdi muZe na potkdni. Harper
v rozhovoru s jednou z teti¢ek #ikd, ze mu vadi Mortimerova laska k divadlu,
ale jinak proti Mortimerovi jakoZto otec Elaine nic nem4, takze dany rozhovor
slouzi predevsim k rozvijeni Mortimera coby karikatury kritika, nikoli k roz-
vijeni syzetu. Policisté Brophy a Klein se ve scéné objevi, aby zaprvé neptimo
poukdzali na kontrast mezi povésti teticek a jejich vraZzednou zalibou, a aby se
zadruhé mohli stejné jako Witherspoon ve druhé ptli tretiho jednédni s ostatni-
mi policisty objevit a rozvijeni situaci zastavit. Pozdéji kli¢ovy policista-drama-
tik O’Hara se naopak v prvnim jedndni prekvapivé neobjevi a ndhodné se zjevi
az v jednani druhém, kdy nep#imo poskytne zaminku, aby Jonathan s Einstei-
nem nemuseli odejit, a ndsledné v jednani t¥etim, v némz zabrani zavrazdéni
Mortimera — a padoucha prosté vypravénim své hry uspi, takze ten ztrati touhu
vlastniho bratra bolestivé zabit.

Ackoli postavy v prvnim jednani stanovuji své cile (jit vecer do divadla, zati-
dit Teddymu pozdéjsi odchod do ustavu, poseckat v domé a provést plastickou
operaci), jejich kompozi¢ni motivace je velmi jednoducha. SlouZi (a) k motivo-
vani budoucich odchodt postav (Mortimera je pro potieby vypravéni nutné do-
stat na ¢ast vecera pry¢ z domu), (b) k motivovani budoucich ptichodt postav
(Witherspoon a policisté se v zavéru vrati a umozni fetézeni situaci ukondit),
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(c) jako néstroj posunu od jedné situace k dalsi, kterd ale viibec nemusi vést
k naplnéni ptivodniho cile (plastickad operace je u Jonathana promptné nahra-
zena upfednostnénym cilem zabit Mortimera).

Kdyby v zavéru prvniho jedndni nep#isli Jonathan s Einsteinem a jejich pla-
ny nebyly koncem jednani pferuseny, vlastné by nenastal Zadny zasadni posun
od stavu véci ve fik¢nim svété hry na za¢atku jedndni, s vyjimkou védéni nékte-
rych postav: Mortimer uz vi, ¢im se jeho teti¢ky bavi, Elaine uz vi, Ze si ji chce
Mortimer vzit. Mortimer sice zabrani smrti dal$iho muZe, ale ten by byl jen dal-
§i viceméné anonymni jedinec v fadé, nicméné k néjakému feseni neptistoupi
a odejde do divadla. Elaine ¢ekd doma — a nevi, Ze Mortimer je v divadle.

Film

Podivejme se na tentyz narativni isek (respektive jeho ¢ast) ve filmu. Uvod fil-
mu jakoZto prvni narativni akt v jeho ptipadé nekondi ve stejny okamzik jako
prvni jedndni, ale uz samotnym Mortimerovym odchodem. P¥ichodem Jona-
thana s Einsteinem tak za¢ina druhy akt (komplikace déje), protoze Mortime-
riv odchod plni odlisnou funkci nez ve hte. Na hollywoodsky film je tvodni
akt prekvapivé (takika dvojndsobné) dlouhy, zahrnuje totiZz véetné tvodnich
titulkd 39 minut ze 113 minut celkové délky projekce, coz je pravdépodobné
déno pravé jeho divadelni pfedlohou.”* Od prvniho jednéni hry se vdak avod
filmu v ¥adé ohledu lidi: urcité prvky zachovava, uréité prvky dopliiuje a urci-
té prvky nahrazuje jinymi, i kdyZz vnéjsi podoba déjové akce je stejna (teticka
se bavi s pastorem Harperem o Mortimerovi, $okovany Mortimer telefonuje).
Tyto posuny jsou systémové motivovany, aby vyznamné posilily vnitini sevte-
nost vypravéni ptibéhu a podfidily tok informaci jasnému vedeni divakovy po-
zornosti, a to na vech tfech vyse vymezenych arovnich.

Vypravéni filmovych Jezinek a bezinek nejdtive divika pomoci titulku ukot-
vuje v ¢ase a v prostoru (,Toto se stalo o Halloweenu v Brooklynu, kde se maze
stat a stava ledacos. Ve t#i odpoledne toho dne se délo toto...“). Po ne¢ekané, ale
jen kratké sekvenci rvacky na fotbalovém stadionu pak divak vidi dalsi titulek
(,V téze dobé za fekou [...] visel ve vzduchu romének.”), po némz film st¥ihne
na ceduli ,SNATKY* (IV. 1.13) a pieramuje kamerou na dvojici zvédavych bul-
varnich reportéra (IV. 1.14), kteti slouzi jako dalsi zdroj déjovych podnéti,
ukotveny uz ale uvnit# fik¢éniho svéta.?? Jejich dialog prubézné soustieduje di-
vakovu pozornost na dulezité detaily a informace:



A: Jestlipak se dnes Zeni néjaké velké zvite?

B: Jako by se kazdy den brali ti sami moulové. Pojdme.

A: Hele, ten chldpek v brylich. [Nésleduje stfih na Caryho Granta ve fronté v ¢ernych
brylich, jak se nervézné prikrcuje, zveda silimec kabatu a obraci obli¢ej své nastava-
jici od reportéra. Samotnd pritomnost hvézdy v hlavni roli naznacuje, ze dalsi dialog
je dulezity. Viz IV. 1.15-16]

B: Pred ¢im se schovdvd? Neni to Mortimer Brewster?

A: Mortimer Brewster, ten divadelni kritik?

B: Ne, to neni on. Skoda, mohl to byt trhdk! Autor Bible starého mlddence se zeni. P¥ilis
hezké, nez aby to byla pravda. [...]

A: Pockej, at vime, kdo to je.

Film stfihne na akci v poptedi, kdy se na fadu dostdva muz v brylich. Divka se
predstavi jako Elaine Harperova, muz se 0siv4, mluvi potichu, je nucen své jmé-
no opakovat, a dokonce otev¥it okénko mezi nim a nedoslychavym ufednikem:
Mortimer Brewster (IV. 1.17-18). Jakmile ho zaslechnou novina#i a vybéhnou za
nim, popadne snoubenku, ute¢ou z mistnosti a schovaji se v telefonni budce.

Mortimer (k Elaine): Nechdpes? Jak si té mohu vzit? Jd, symbol staromlddenectvi. Smd-
val jsem se kazdému romdnku. Napsal jsem cty¥i miliony slov proti stiatku! Nejenze se Ze-
nim, ale s reverendovou dcerou, divkou z Brooklynu. [Nakonec Brewster jejimu slzavému

pohledu podlehne a oba se vrati zpét do fronty.]

Ubéhlo pét minut projekce, skonéila prvni scéna, film divikovi pfedstavil
hlavniho hrdinu a postavil do kontrastu jeho jednu profesi (divadelni kritik),
jeho druhou profesi (autor bestsellert zaméfenych proti manzelstvi) ajeho
soukromy Zivot, kdy tyto slozky jsou pravdépodobné navic v rozporu s ndzorem
jejiho otce reverenda. Na rozdil od Kesselringova typového uvedeni Mortimera
skrze vypravéni teticky, jak je Mortimer kritik, ktery nesnasi divadlo, je tu po-
stava Mortimera. Ta je nejd¥ive ¢asoprostorové zafazena, nisledné zprostred-
kovana skrze sviij medialni obraz a nakonec zachycena uprostred konfliktu, kdy
musela provést zasadni rozhodnuti... a pravdépodobné se pravé ozenila.

Druha scéna pak vzorcem variuje prvni, kdyz predstavuje teticky. I tentokrat
se tak déje nejdtive ¢asoprostorové titulkem, kterym se film jako zdroj informaci
ukotveny mimo fikéni svét s divikem rozloudi: , A nyni zpét do jednoho z brook-
lynskych nejlepsich obvodi... Odtud budete pokra¢ovat sami.“ Misto novinait
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nyni jako zdroj informaci vyuZzije vypravéni dva policisty, kdy jeden - O’Hara - je
v okrsku novy, a zaroven je to ten policista, ktery se u Kesselringa objevi nepted-
staven pfedem az ve druhém jednani, a posléze ve tfetim jednéni:

Brophy: O'Haro, nebud’ nevdécny. Neuvédomujes si, Ze ti pfeddvdm nejhezéi a nejlepsi
rajén v Brooklynu. [...] Podivej na ten stary dum.

O’Hara: Jsou tam stdle pivodni majitelé?

Brophy: Nevtipkuj o sestrdch Brewsterovych. Jsou to dvé nejskvélejsi, nejkouzelnéjsi staré
ddamy na zemi. Jsou vzdcnost, jako uschlé riuzové pldtky.

O’Hara: Uschlé riizové pldtky? [Na domu je cedule ,K PRONAJ MUTI".] Ta dévéata jsou
asi v tisni.

Brophy: Stary pdn je zabezpetil na cely Zivot. [...]

O’Hara: Tak pro¢ pronajimaji pokoje?

Brophy: Nepronajimaji. Ale vsad' se, ze kdyz nékdo hledd pokoj, nepusti ho bez dobrého
jidla a pdar babek. [Napis ,BREWSTEROVI®.] Je to jejich zpiisob, jak prokazovat lidem
dobro.

Jesté nez divdk uvidi teticky, dostane podobné jako u novinafského popisu
Brewstera jejich mediélni obraz, ktery muze dale srovnavat s informacemi, kte-
ré dostane — a které vlastné variuji v poktivené podobé to, co bylo fe¢eno: kdyz
nékdo hleda pokoj, skuteéné ho nepusti bez pohosténi a skute¢né je to zptsob,
jak prokazuji lidem dobro. A sice tim, Ze staré osamélé muze, kteti shanéji pokoj
k pronajmuti, vrazdi otrdvenym vinem, aby panové nasli svij klid. To ale divdk
v danou chvili netusi a je nucen se stejné jako O’Hara vyrovnat pouze s dilezitou
otazkou: pro¢ je na domeé cedule, Ze pronajimaji pokoje, kdyz je ve skuteénosti ne-
pronajimaji? Druha scéna je paralelou k prvni, akorat s opaénym vyznénim: tam
se negativni medialni obraz stdva zakladem pro jeho pozitivni prevriceni, tady se
pozitivni obraz stava zdkladem pro jeho negativni pfevraceni.

Treti scéna pak divdka obrazné feceno vpousti do prostoru Brewsterovic
domu, pfi¢emz uz ale oteviené pti¢inné stavi na jeho znalosti scény prvni a je
vaéi ni v konfliktu. Jedna z teti¢ek se bavi s reverendem Harperem a pta se jej,
zdali mu - vzhledem k tomu, Ze se Mortimer stykd s jeho dcerou — vadi, Ze je
Mortimer kritik. Zatimco ve hie mu spie ndznakem vadi pravé a pouze tohle
(nejde o zdklad konfliktu), vyuziva film nového motivu, kterym je Mortimero-
va spisovatelska ¢innost. Harper rozho#¢ené ukazuje na Mortimerovu knihu
»Manzelstvi, podvod a omyl“ a vysvétluje, jak mu ,nevadi, ze je kritik, ale [Ze]



zadny muz s jeho vefejnym postojem by nemél ni¢i dceru nikam brat.“ Divik uz
ale vi, Ze Mortimer pravdépodobné nebere Elaine jen nékam, ale Ze si ji doslova
vzal za Zenu - a Ze tento spor bude tfeba vytesit.

Niésledné policisté vstoupi do domu a Brophy pfedstavi teti¢ce stradznika
O’Harujako svého néstupce, pticemz vypravéni tak do kli¢ového prostoru domu
uvede duleZitou postavu. Ta je kompozi¢né motivovand nejen svou pozdéjsi roli
ve vypravéni, ale i skute¢nosti, Ze stejné jako divik pottebuje leccos vysvétlit,
ale nejdtive predstavit postavy. Zejména pak Teddyho, ktery si o sobé mysli,
ze je Roosevelt. Teddy totiz O’Haru vzapéti vydési, kdyz se zutivym vykiikem
»Zte¢!“ vybéhne schody, pti¢em? tfes schodt a hluk shodi ru¢i¢ku u skiiriovych
hodin, které odbiji (IV. 1.19-20). Jde o jeden z fady v prubéhu filmu pravidel-
né se opakujicich volnych motivi, které na nejnizsi Grovni propojuji celek dila
a sugeruji pfedstavu jeho soudrzné povahy. Jen béhem nasledujicich péti minut
se tento vzorec zopakuje t¥ikrat.

Novéa¢ek O’Hara i nadédle kompozi¢né slouzi divékovi k tomu, aby pronikal do
systému $ilenstvi a kvazi-fadu Brewsterovic domu, které zfejmé vsichni krom
néj povazuji za zcela bézné. Teddy hlasité zatroubi (IV. 1.21), opét O’Haru vy-
dési, vyslouZzi si Brophyho napomenuti a vytvo#i kompozi¢né motivovany pr-
vek hlasitého troubeni. Pravé troubeni bude v dalsich ¢4stech syzetu v ty pravé
chvile béhem vypravéni navracet policisty (zejména O’Haru) zpét do domu.
Scéna konéi odchodem policistt a ndsledné odchodem reverenda Harpera, kte-
rému teticky sdéli, Ze Mortimer Teddymu zatidil, aby mohl jit do ustavu pro
slabomyslné, az ony odejdou na onen svét.

Ackoli treti scéna na globalni Grovni sledem p¥ichodt a odchodii relativné
kopiruje druhou az Sestou stranu divadelni hry, dochazi k vyznamovym po-
suntim, které naznacuji konflikty cilti postav a uréuji kompoziéné motivované
prvky, na néz se bude pozdéji navazovat:

(a) Harpertv konflikt s Mortimerem (byt tento zustane cely film jako dynamic-
ky prosttedek v pozadi, nikdy k nému nedojde, ale stéale se ptipomina),

(b) s Brophym jde do domu nova¢ek O’'Hara, kterému (a s nim dividkovi) se po-
ktiveny ¥ad véci v domé ptirozené vysvétli, a zaroven se ustavi jako dulezitd
postava, jez se pozdéji muZe opakované z konkrétnich divodi - troubeni
— do domu vracet,

(c) Mortimer — nikoliv Harper - zatidil, Ze Teddy pjde do ustavu, a tak v tomto
usili maze i pokracovat.
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Definuji se ur¢itd jasné zapamatovatelnd opakovani (troubeni, vybéhavani
schodt s vyktikem ,Zte¢!) a zdroven se z textu hry vynechévaji odbocky nepo-
souvajici pfi¢inné retézce: debaty o politice ¢i o kritice, vzpominky na rodinnou
minulost.

Po kratké scéné doslova prevzaté ze hry, kde se naznaluje, Ze jedna teticka na
druhou s nééim nepockala (s vrazdou), Ze Teddy bude hloubit plavebni komoru
(hrob) a ze je néco v lavici pod oknem (mrtvola), pfichdzi k domu Elaine, kterd
ptijela taxikem s Mortimerem ze svatby. A tady uZ nastavd kli¢ovy odklon od
predlohy, ktery na ty dil¢i predchézejici posuny navazuje. Mortimer chce jen
pozdravit teti¢ky, setkat se s reverendem Harperem (a vytesit tak dosud udr-
zovany konflikt s tchdnem, ktery nevi, Ze je tchdnem) a nasledné s Elaine odjet
na svatebni cestu tymz taxikem, kterym p#ijeli a ktery ma cekat, az do néj zase
nastoupi (¢ekd cely film a tvoti dal$i dynamizujici prvek vypravéni: deadline
a variujici se komicky motiv).

Zbytek filmového vypravéni pak na zakladé pfi¢inné logiky #idi nasledujici
prostfedky: nacasovany odjezd, krize novomanzelského vztahu a Mortimerova
zoufald snaha vytesit konflikt zpisobeny objevem mrtvoly. Ten ve filmu nevola
svému $éfredaktorovi, ale zatimco ho nahani novomanZelka a do domu se do-
stanou Jonathan s Einsteinem, pokousi se vyjednat se soudcem a §éfem ustavu
pro slabomyslné, aby tam mohl jit Teddy hned druhy den rano. Zatimco film
v dalsich fazich vypravéni sleduje Jonathana s Einsteinem, zdroven p¥itom pa-
ralelné poskytuje informace o Mortimerové jednani s ufedniky (jeden konflikt
k feseni). Mortimerav stoupajici dés, Ze se bude muset kvtli svému $ilenému
ptibuzenstvu nechat rozvést (dalsi konflikt k fegeni), je zase dynamizovan sna-
hou dostat z domu Jonathana s Einsteinem (ti jsou prekazkou k naplnéni cile
dostat Teddyho z domu a zastavit vrazedny cyklus svych teticek).

Dokonce i fraskovité vyvrcholeni je #izeno konflikty a zajmy postav. Ein-
stein v ném m4, na rozdil od hry, vrazdéni dost a postavi se proti Jonathanovi
hned dvakrat: nejdtiv varuje Mortimera (stejné jako ve hie), pozdéji Jonathana
omradi, ¢imz vypravéni logi¢téji motivuje prichod i bezpeény odchod O'Hary
z domu v pribéhu Jonathanova vrazedného amoku (ve hte ho O’'Hara svym
poviddnim prosté uspi). Mortimer se pak pokousi v Gplném vyvrcholeni déje
(a) presvédeit Teddyho podepsat souhlas s pobytem v tstavu svym vlastnim
jménem (prvni cil), (b) pfesvéd¢it policisty, Ze kdokoli mluvi o t¥inicti mrtvo-
lach ve sklepé, je taky blazen (druhy cil), (c) zabranit své manzelce, aby prozra-
dila, co ve sklepé vidéla, a odjet s ni kone¢né na libanky (tfeti cil).



Dramatické Jezinky vs. filmové Bezinky

Kesselringova hra tedy tcelové zapojuje mnoho volnych motivii (¢asté exkurze
do rodinné minulosti, satirické prvky), déjové nevyuzité prostory (laboratoi),
nahodné ptichody postav ve spravnou chvili (O’'Hara, Witherspoon) a otevieny
konec (kdy teticky na posledni chvili znemozni realizaci feseni). Jeji vypravéci
systém je zaloZeny na retézeni situaci, kdy jedna volné vyusti v dalsi
a kumuluje se zmatek, jakkoli je pfedem dany ramec. Hra se odehrava
v jednotném case, prostoru a v déjové uzavienych blocich (kdy je tfeti jedndni
rozdéleno na dvé ¢asti, aby bylo mozné u¢init ¢asovou vypustku béhem O'Haro-
va vypravéni) a je sevfena avizovanym p¥ichodem Witherspoona a skute¢nym
ptichodem Witherspoona.

Filmova verze Jezinek a bezinek pomoci komplexniho pfebirani, vynechdvani
a priddvani motiva tento model upravuje pro potteby klasického hollywood-
ského vypravéni. To je zaloZeno zaprvé na mnohem vyznamnéjsi motivické
sevienosti jednotlivych casti. Zadruhé klasicky hollywoodsky film casto
stavi na systematické dynamizaci vypravéni na zakladé st¥idajicich se,
pripadné si vzajemné konkurujicich linii prace (vrazdy, Gstav, ndvstévnici)
a linii soukromi (dialog s Harperem, novomanzelska krize, odjezd na libanky).
Zatfeti je hollywoodsky film postaven na sérii scén, které jsou vzajemné
provazany pomoci logickych a pri¢innych ¥ad (obvykle néjak vazanych na
postavy, jejich védéni, jejich cile), kdy vZdy zstava néjaka pri¢inna fada oteviena,
aby na ni bylo mozné navazat a divak se mohl stéle ptat: ,A jak dopadne / se vytesi
tohle?“ A nakonec, zaltvrté, hollywoodsky film sméruje k jednotnosti, takze
na konci by mély byt vechny pri¢inné fady alesponi zdanlivé zdarné uzavieny: to
se dé&je i na konci Jezinek a bezinek, ackoli se nikdo netrapi tim, Ze teticky za jejich
dvanéct (pardon, vlastné jedenact) chladnokrevnych morda nikdo nepotresta.

Kesselringova hra je strukturné zalozena na stfetavani se rozpornych postu-
pU, kdy se setkdva soudrznost tragédie s anarchistickou nespoutanosti frasky.
Vypravéni posouvaji volné se rozvijejici situace a dramaticky seviené celky jako
by byly rozptyleny mezi nimi, aby mohly byt kdykoli zase zesmésnény. Filmo-
va verze tento koncept prebird, ale svazuje ho do jednotného systému na
vys§i drovni, a to pomoci posilovani déjové funkce cila postav (ackoli
tedy vétsina fraskovitych scén ze hry zlstdvd zachovina, jsou podtizeny lo-
gice na globalni drovni). Fraskovité scény propojuje film na nizsi arovni
kompoziénimi motivacemi, takZe tfeba O’'Hara se v domé neobjevi ndhodné
jako uplné nova postava, ale jako postava predstavend hned ve druhé scéné.
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Rozvratna funkce je presto zachovina v tom, ze divdk dopfedu nevi o O’'Haro-
vych ambicich autora divadelnich her. Nicméné i tento prvek se zdvoji, kdyz
prichazi se svou hrou za Mortimerem i saim Witherspoon, a tak se stava systé-
mové zakotvenym vzorcem.

Tim se dostdvam k nejnizsi urovni, na niz je nespojity a pok¥iveny svét
silenct, kterym se déji jesté silenéjsi véci, ve filmu svazan jesté sou-
borem variujicich se volnych motivii: Teddyho vybihani schodd, Elainin
signdl, ¢ekajici taxikat, Jonathanova karloffovska vizaZz, vstupovani do pokoje
dramaticky oknem nad lavici s mrtvolou, cvrlikavy hudebni motiv u cupitavého
pohybu teti¢ek po domé. Tyto vzdjemné se variujici dil¢i motivy pfinejmensim
sugestivné provazuji udalosti mezi sebou a ¢ini celek v divakovych ocich sou-
drznéj$im. V poslednim zabéru vidime taxikate napodobujiciho pumpu a Mor-
timera kone¢né béZiciho s Elaine v narudi do reverendova domu, zatimco k¥iéi:
LZtec!“ (Viz vyse.) Tti neustdle variujici se (taxika#, poktik: oboje Sestkrait) ¢i
odsouvané (rozhovor s reverendem) motivy se v poslednim zabéru setkaji a vy-
tvoti pusobivy dojem vnitini soudrznosti filmu jako celku.

Zaver

Analyza narativniho systému filmovych Jezinek a bezinek tedy odhalila a snad
ivysvétlila na jedné strané systém paradoxniho stfetdvani se jednotnych a ne-
jednotnych prostredkd, na zdkladé kterého je vystavéna Kesselringova hra, a na
druhé strané deformativné-formativni silu hollywoodského stylu. Hollywood-
sky styl totiz i to nejpodvratnéjsi a na mnoha mistech nespojité vypravéni ne-
napadné seshora i zespoda uchopi do svych spart a dodd mu jako celku dojem
logicky uspofddané a vnitiné soudrzné struktury. A to i ptesto, Ze ¢asto zustava
pouze u dojmu a pod rouskou precizni motivovanosti se skryva i u Jezinek a be-
zinek tataz podvratnd prace s ndhodnymi fe$enimi situaci a kombinace zdanlivé
nekombinovatelnych Zanrovych vzorci (romantickd komedie, thriller, komedie
omyld, horor, satira na dfedniky). Hollywoodsky film tak (pfinejmensim) v p¥i-
padeé Jezinek a bezinek vychazi z dramatickych tradic a vétsinu ¢asu zstava déjové
upoutdn na jeden prostor, ale vyznamnym zptsobem tyto tradice zpeviluje, p¥i-
¢em?z klade vétsi diiraz na cile postav, doplitkové kompozi¢ni motivace a systema-
tické propojovani zddnlivé nepodstatnych dil¢ich motivi. A jak uZ to s hollywo-
odskymi filmy z klasické studiové éry chodi, na rozdil od fady pozdéjsich filmi ani
Jezinky a bezinky jako by nestarnuly a neztratily nic ze své lehce zvracené hravosti
— ale to v tomto ptipadé koneckonct plati i pro Kesselringovu pfedlohu.



1.3 Speed Racer: vertikalizace stylu, narace a prostoru

Speed Racer (USA/Némecko/Australie, 2008)

Rezie: The Wachowski Brothers. Namét: Tacuo Josida. Scénar: Andy Wachowski, Larry Wa-
chowski. Kamera: David Tattersall. Stfih: Zach Staenberg, Roger Barton. Hraji: Emile Hirsch
(Speed Racer), John Goodman (otec), Susan Sarandonova (matka), Christina Ricciova (Trixie),
Matthew Fox (Racer X), Roger Allam (Royalton). Produkce: Warner Bros., Village Roadshow
Pictures, Silver Pictures. Format: HDTV (distribuce 35mm a 70mm), bar., anglicky, 129 min.

Mluvit o filmu Speed Racer (2008) jako o pfevratném audiovizudlnim dile je
oSemetné, byt k tomu svadi. Jeho ,pfevratnost” totiz spocliva predevsim ve
sjednocujici eklekti¢nosti: oteviené propojuje stylistické a vypravéci postupy
zndmé z japonskych anime-filma, videoklipt, klasické hollywoodské kinemato-
grafie nebo poéitacovych her. Cilem tohoto textu viak neni odhalovat jednotli-
vé cita¢ni zdroje, nybr rozebirat u Speeda Racera proces ozvlastiovani. Ridicim
principem Speeda Racera je totiz vertikalizace hollywoodského vypraveéni
i stylu, umozivujici filmu vypravéésky pozitkatské uchopeni modu kinemato-
grafie atrakci.

Pojem kinematografie atrakci az donedavna v fe¢i historika raného filmu®*
znamenal, Ze se namisto pfibéhu soustfedovala hlavni ¢ast divacké pozornos-
ti na film coby zprostfedkovatele smyslovych pozitki. Prim pak hraji vizudlni
potéseni, ptiznivani vlastni filmové identity, ohromovani trikovymi techno-
logiemi atd. Speed Racer bezosty$né dovadi prosttedky kinematografie atrakci
mnohem dal nez kdokoli d#iv (konven¢ni hyperrealisti¢nost triki nahrazuje
¢irou antirealisti¢nosti). Spojuje viak atrakce s mimotaddné dumyslnym vy-
pravénim okazale nedimyslného ptibéhu. Jinak feceno, atrakce smyslova
utvari atrakci intelektualni a ironie filmu nakonec spociva v podruz-
nosti vysledné fabule. Tato druha ¢ast dosttedivé teze o konstrukénim
principu filmu je pfitom podminéna pravé zminénou vertikalizaci bézné ,ho-
rizontalnich“ procest, kterd probih4 hned na tfech drovnich: stylistické, na-
rativni a prostorové.

V roviné stylu se — obrazné feceno — zpochybnuje model ¥azeni okének
za sebe a film je mnohdy uspo¥ddan spi$ jako ,svisly“ sloupec platk obrazi,
které se navzdjem prekryvaji, odkryvaji a prolinaji.

Ve vypravéni divik nedostdva postupné usporadany sled scén a vyznamd,
ale v ramci jednotlivych scén film casto poskytuje hned nékolik casovych
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rovin z minulosti a budoucnosti. Komentatofi navic slovné shrnuji useky fa-
bule, které v té chvili divikovi ukazany nejsou.

V prostorovém vyznamu pak jde o samotné automobilové zavody, v nichz
samotny pohyb vpred mnohdy neni zdaleka tak dulezity jako diagonalni
a vertikalni pohyby vozi, které spolu svadéji souboje, skdc¢ou do vysky, meta-
ji kozelce nebo kolmo vyjizdéji horské svahy.

Stylisticka vertikalizace

WVertikdlni“ ozvlastiiovani klasickych st¥ihovych a kompozi¢nich postupii hol-
lywoodského filmu (zébér/protizdbér, celek/polocelek/polodetail/detail atp.)
Speed Racer realizuje hned nékolika zpisoby. Zpusoby, jez jsou véechny mo-
tivované umélecky (jesté vice posiluji kontinuitu filmu, ale zaroven na sebe
strhavaji pozornost) a kompoziéné (napomahaji divikovi pti konstrukei fil-
mového prostoru).

Dilezitym rytmiza¢nim stylistickym prvkem je prostfedek, ktery oznacuji
jako stiracku ,,objektem*. Jde naptiklad o komentatory béhem jednotlivych
zavod(, kdy samotny kompozi¢ni u¢inek spociva v tom, Ze se jeden obraz sette
jinym obrazem t¥eba prostfednictvim ,,z prostoru siluetné vyrezaného“ komen-
tatora. Ten na sebe upoutd divickou pozornost, a stfih jako by viibec neprobé-
hl. Zatimco totiz torzo ,,pochodujiciho” komentatora z jedné strany stira prvni
zabér, z druhé strany uz ptichdzi zabér dalsi. Z hlediska déjin filmatskych rese-
ni jsme zaklad tohoto postupu mohli vidét uz v Celistech (1975). V nich mezi

st¥ihy po ose*™*

ptiblizujicimi tvaf hlavniho hrdiny prochazely postavy a odva-
dély pozornost od spojeni zabért mezi sebou (IV. 1.22-25).2% Ziroven vsak
Speed Racer u pouhé variace tohoto stylistického postupu nezistiva, nybrz jej
rozviji.

I na poméry Speeda Racera vysttedni podobu stirani stavajiciho obraza
diléim elementem obrazu p¥edchoziho nabidne montazni sekvence, v niz
rodina musi narychlo sestavit nové auto. Speed nemd v ¢em jet béhem zavé-
re¢ného zavodu, ktery za¢ne zanedlouho, pti¢emz soucasné se sestavovanim
automobilu jesté sledujeme ptipravy na zdvod. Sekvence je tedy sloZena ze dvou
soubézné bézicich linii — ptipravy zavodu a vyroby auta, kdy v druhé zminéné
jsou dominantni pravé stiracky. Béhem celé sekvence (3 minuty a 24 vtetin) je
38 ostrych st¥iha (pochédzejicich hlavné ze zavére¢né ¢asti montaze) a 23 stira-
¢ek. Ty maji ¢asto pravé podobu objektu, ktery svym prechodem ptes filmovy
ram odhaluje dalsi ,platek obrazu“. Samotna linie vyroby auta je natocena té-



mé¥ bez jakychkoli ostrych stfihd, obrazy se navzdjem ptekryvaji v naprosté
hladkosti véemi sméry, pticemz ,siluetné vyfezané” objekty (jiné postavy) se
jesté otaceji kolem vlastni osy. Viz naptiklad moment, kdy je jeden obraz ze-
spoda nahrazovan kreslicim prknem, otdcejicim se souc¢asné kolem vertikalni
osy, kdy vzapéti za prknem nésleduje dalsi obraz opét z tplné jiného prostredi
(IV. 1.26-27).%

Tento vrstvici model pak vrcholi v zdvére¢né zavodni sekvenci, kdy po plat-
né putuji i ¢tvetice nebo pétice pohybujicich se ,hlav® souc¢asné, takze se raim
zméni v jakysi kaleidoskop dil¢ich prekryvajicich se obraza (IV. 1.28-30).
V této sekvenci také styl definitivné opusti snahu o prostorovou konkrétnost.
Speedovo auto ¢asto projizdi ¢im dal abstraktnéj$im prostorem, navic jesté
pferu$ovanym nemotivovanymi svételnymi liniemi. Prolina¢ky a stiracky se
kombinuji a zmét obrazl rytmizuji kritké prostfihy do #voucich divaka. Sa-
motné findle zdvodu pak probiha v obrazové abstrakci vybucht a prostoro-
vych spiral (IV. 1.31-33).

Z hlediska préce se stylistickym ozvlastniovinim muze jako dalsi argument
dokazujici riznorodost volenych postupt slouzit rovnéz nerealisticka vertikali-
zace snimani dialogii. V jedné scéné se u spolu hovotici dvojice postav, které ve
fikénim prostoru stoji vedle sebe (IV. 1.34), nejenze nepfesttihava do zabé-
ru/protizabéru nebo do sttidavych zdbért z profilu, nybrz s dal$imi replikami
se smérem k divikovi ,vertikdlné“ zmnozuje pocet hovoticich obli¢eji v iden-
tickém ramu (IV. 1.35).

Narativni vertikalizace

Vypravéni ve Speedu Racerovi pracuje dvéma riznymi zpisoby organizace. Jed-
naje horizontalni a konven¢né linedrné popisuje osudy postav. Pro tento text je
ale dualezitéjsi druhy a mnohem komplikovanéjsi zptisob vypraveéni, ktery je ver-
tikdlné organizovany a béhem jednotlivych scén soucasné mapuje nékolik ca-
sovych useku. Jako ptipadové pouziji dvé dlouhé souvislé sekvence: (1) tvodni
témét Sestnactiminutovou sekvenci (15 minut a 44 vtetin), ktera je rimovana
prvnim Speedovym dulezitym zavodem, (2) sekvenci, v niz padouch Royalton
vysvétluje Speedovi, co se stane, kdyZ s nim nepodepise smlouvu.

Prvni ¢tvrthodinu filmu tvoti vypravécsky vysoce komplexni série Sesti dé-
jovych linii, jdoucich napti¢ prostorem, ¢asem i kauzalnimi liniemi. Jednotici
je Speeduv zavod na okruhu (soucasnost), ze kterého se p¥epina do ostat-

nich casovych linii v minulosti. Béhem Speedova zavodu musime vsechny

-
v
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poskytnuté informace zpracovat do komplexniho obrazu o hrdinech, jejich mi-
nulosti, pfitomnosti a svété, ktery obyvaji. PFepnuti v case, prostoru a sou-
vislostech jsou motivovana nékolika zdroji: Speed (potazmo jeho rodina),
Trixie a koment4toti.

Speed - nejdtive sedici v §atné, pozdéji jedouci v auté béhem zavodu -
vzpomind na détstvi s bratrem Rexem, ktery hral v jeho Zivoté velkou roli.
Dalsi linii je Rex@iv zavod na stejném okruhu v minulosti. Ten vsak ne-
sledujeme jen ve Speedovych vzpominkich, ale i soubézné se Speedovym
zavodem. Styl prechody v ¢ase fesi hladkymi kompozi¢nimi navaznost-
mi. Speedovo bilé auto se prolne do Rexova ¢erveného - a to pak zpatky do
bilého, takze podle barvy pozname, ¢i zdvod pravé vidime. Nicméné v oka-
mziku, kdy se Speed vyrovna v rychlosti svému bratrovi, vidime oba zavo-
dy soucasné: vedle sebe jedou po okruhu jak Speedovo bilé auto v pritom-
nosti, tak lehce rozostfené imaginarni Rexovo ¢ervené auto (jako pfitomny
zastupny znak Rexe z minulosti).

Zarovenl ndm oba zdvody umozni zorientovat se ve Speedové rodiné. Vi-
dime Speeda jako chlapce, ktery fandi Rexovi... a o chvili pozdéji ve stejné
pozici Speedova mladsiho bratra Spritla s opi¢dkem, jak fandi pro zménu Spe-
edovi. Vedle rodiny v soucasnosti sedi i Speedova p¥itelkyné Trixie, skrze jejiz
vzpominky se dostaneme do jiné ¢asti Speedova détstvi. Z Trixiiny vzpomin-
ky kromé pocatki jejich vztahu pochopime i to, Ze Racerovi byli i v minulosti
nékomu trnem v oku a branili se bombovym ttokam.

Komentatofi - jejichz stylistickou funkci uz jsme si popsali vy$e — maji navic
narativni funkci, kdyz ve svych glosach k zavodu elipticky rekapituluji Rexovu
minulost a nasledné ijeho podivnou smrt. Jejich medidlni vzpominky se pro-
linaji se Speedovymi osobnimi. Flashback Rexova odchodu od rodiny ale na-
rativné mate, protoze zaéinda jako Speedova vzpominka, ale kon¢i jako otcova.
Obraz se na jejim konci z detailu otce v minulosti prolne do detailu otce v sou-
Casnosti.

Prvnich necelych Sestndct minut tedy sice rozsdhle a celistvé odpovidd na
zna¢ny soubor moznych divackych otazek, ale implicitné stile nechdva nékteré
z nich oteviené pro daldi vypravéni. To potvrdi hlavné v zavéru tvodni sekvence
vystoupeni tajemného X, u néhoz si nejsme jisti identitou a pozici v dal$im déni.

Zatimco uvodni sekvence ma hlavné rozsihlou rekapitula¢ni funkci, ta
u Royaltona naopak ur¢uje béh dalstho vypravéni. Nejdtive Speedovi i divakovi
v montazi archivnich zabért naprosto prevrati jistoty o chodu a historii zavod-



nického svéta, a pak radikdlné posune vypravéni vpied do budoucnosti fabule.
Royalton totiz za¢ne Speedovi vyjmenovavat, co vdechno se stane, kdyz nevy-
hodnou smlouvu s nim nepodepise. Soubézné s jeho slovy pak v eliptickych
zkratkach vidime, jak se to opravdu déje.

Pfedpovidd mu prohru ve Fuji, kterou soubézné sledujeme. Vritime se zpét
do soucasnosti, kde Speed smérem k Royaltonovi vyhruzné fekne, Ze se uvidi
ve Fuji. Po jeho odchodu od Royaltona uz nésleduje stfih na Speeda vzpamato-
vavajiciho se z prohry. Royaltonova scéna (pocinaje jeho proslovem) trva jen 7
minut a 42 vtetin, ale diky vertikalni organizaci kondenzuje obrovské ¢asové
obdobi ve vypravéni.?’

Vypravéni navic vyrazné rytmizuje komickd dvojice mladsiho bratra Sprit-
la a jeho opi¢dka Chim Chima (plnohodnotného ¢lena rodiny). Ta se vétsinou
objevuje ve vypjatych okamzicich a narusduje tok déjovych informaci, takZe se
zvy$uje touha védeét, co se bude dit dal. Nap#iklad preruduji a oddaluji roman-
tické okamziky mezi Speedem a Trixie, pfipadné vstupuji do nejnapinavéjsi ¢as-
ti zdvodu v Casa Cristo nebo do zminéného Speedova rozhovoru s Royaltonem.
Zaprvé vzdy posili dopad pferusené scény, jakmile se k ni vratime; zadruhé
Casto poskytnou dilezitou narativni informaci.

Podobnou roli hraje zamaskovany zavodnik X, jehoz skute¢na identita je
dost dlouho ztejma (zdanlivé mrtvy bratr Rex). Speed ale taky za¢ne mit po-
dezfeni. X si tedy masku sund4 a presvédéi Speeda, Ze neni Rex, ¢imz vyvrati
i divackou hypotézu. Touha zjistit definitivni odpovéd na tuto otdzku do té
doby rytmizovala vypravéni, ale od urc¢itého okamziku uz musi Speed bojo-
vat sdm za sebe. Bylo tedy potfeba Rexovu linii utnout a soustfedit se jen na
Speeda. AZ v Gplném zavéru se motiv vrati a my (nikoli v8ak rodina Racert)
zjistime, Ze zdvodnik X je skute¢né Rex, ktery si ovSem nechal udélat plastic-
kou operaci.

Podobné navraceni motivi je v8ak charakteristické nejen pro dil¢i linii
s Rexem, ale pro celkové vyznamové sdéleni filmu. Témé# celou stopdz ndm
snimek nabizi ptibéh o boji rodiny Racert se zdketnym koncernem - téma-
tem je rodina. Béhem findlniho zdvodu se ale interpreta¢ni rdmec prepise.
Tematickym centrem najednou neni rodina, ale zdvodéni a nutnost vyjas-
nit Speedav vztah k nému. Postupné se vraci dilezité momenty z filmu,
které skoro bez vyjimky mély rodinné poselstvi. TytéZ momenty vsak najed-
nou proménou optiky vypovidaji o zdvodéni, ziskavaji uplné novou pozici
a posiluji katarzni moment findlniho automobilového mace.
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Vertikalizace prostoru

Treti rovinou je prostorova vertikalizace, v ramci niZ auta nejenze jedou
doptedu, ale dulezitéjsi je, ze umi skédkat, srazet se ve vzduchu a metat salta.
Vrcholem této tendence je pak scéna na horskych svazich, v niz Speed preskoci
autem z jednoho srdzu na druhy a za pomoci kovovych ostnt na kolech kolmo
vyjede zpét na trasu. Vertikalni vnimdni prostoru se vSak netyka jen aut a lze
ho vypozorovat v celém filmu: zdvody jsou neztidka pozorované z vysoko posa-
zenych bodt (vrtulniki), hrdinové koukaji na mésta z ptaci perspektivy, mnohé
vyroba aut v Royaltonové toviarné. Ekonomicky fordisticky termin ,vertikalni
integrace” se dostava do absurdné doslovné roviny, kdyZ jsou auta skute¢né vy-
rabéna na vertikalni lince. Vertikalizace se tak dostava nejen do stylu a do
vypravéni, ale i do prostorové a tematické dimenze fikéniho svéta.

Zaveér

Samotnd tvorba smyslovych atrakci ve Speedu Racerovi tedy tvoii jen jednu ¢ast
mnohem slozitéjsiho prozitku, ktery je do zna¢né miry veden hlavné v intelek-
tové roviné.””® Systém filmu podnécuje k odhalovani komplikovanosti vypra-
véni, hry s mizicimi a objevujicimi se motivy nebo pfepisoviani dominantniho
rodinného usporadani fikéniho svéta mnohem intimnéj$im vztahem hrdiny
a sportu. Samotna fabule se do zna¢né miry podobd fabuli Matrixu (1999),
jen virtudlni svét vytvoteny stroji je nahrazen virtudlnim svétem vytvofenym
koncerny a médii. Je vSak oprosténa od mytickych a kvazifilozofickych ramct.
namétu, kterd je vak co do spoluprace stylu a vypravéni paradoxné mnohem
komplikovanéjsi.



1.4 Memento: motiv paméti ve filmovém vypravéni

Memento (USA, 2000)

Rezie: Christopher Nolan. Namét: Jonathan Nolan. Scénaf: Christopher Nolan. Kamera:
Wally Pfister. Stfih: Dody Dornova. Hraji: Guy Pearce (Leonard Shelby), Joe Pantoliano
(Teddy), Carrie-Anne Mossova (Natalie), Stephen Tobolowsky (Sammy Jankis). Produkce:
Newmarket Capital Group, Team Todd, | Remember Productions, Summit Entertainment.

Format: 35mm, ¢b., bar., anglicky, 108 min.

Nésledujici text vznikl na zdkladé zadani ,napi$ ¢lanek o filmu a paméti®.
Podobné volné téma vyslovené svadi k tomu, aby se k nému autor postavil
podvratné z extrémnich pozic. Na jedné strané si mize problém neimérné
zuzit. Bude se tak zabyvat jen urditym velmi specifickym pojetim filmu a ur-
¢itym velmi specifickym pojetim paméti, takze fekne viechno o ni¢em. Na
druhé strané ma moznost problém nedmérné rozsitit. Je potom schopen se
zabyvat filmem i jako tenkym povlakem na néjakém fyzickém materialu a pa-
méti ve véech moznych variantach toho slova, tteba mnozstvim dat usklad-
nitelnych na pfenosnych kli¢enkovych USB flash discich, a tak nakonec tekne
nic o véem. Podobné zaketny ale nebudu a pokusim se zamyslet nad proble-
matikou paméti jakozto funkci vypravéni. Navrhnu pfitom pro tento tcel
pracovni déleni, jez si nendrokuje obecnou platnost, le¢ napomutze zptehled-
néni a vysvétleni nékterych z urditych funkci, jimiz mtze pamét napoméhat
vypravéni ptibéha.

Ne kazdy divak je schopen o paméti teoretizovat, kategorizovat ji t¥eba jako
senzorickou, dlouhodobou a kritkodobou.?”® Zapojeni paméti do narativu
ale presto predstavuje velmi ucinny pomocny prostredek vypravéni
pribéhi. Laicky feceno, kazdy nékdy na néco vzpominal, zpétné rekonstru-
oval tadu udalosti a t¥eba uvazoval o zrddnosti a nedavéryhodnosti (cizi) pa-
méti. A stejné tak pravdépodobné leckdo uz nejméné jednou v zivoté pocitil
pocit zneklidnéni a zoufalstvi zptisobeny paméti. To kdyz si (a) na néjakou
udélost nemohl vzpomenout a védél, Zze by mél (at uZ za to muze prosta
nedokonalost pamétovych sklad nebo tcinek latek negativné ptasobicich na
mozkovou aktivitu), pfipadné si (b) na néjakou udalost nemohl vzpomenout
anékdo jiny mu ¥ikal, ze by mél (,Vzdyt jsme se uz potkali... loni... na
veclirku... slibil jsi mi tohle a ono.” ,Kde jste byl véera kolem paté, kdyz byl
zavrazdény lord Greystoke?®).
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Filmova vypravéni na tyto vlastnosti paméti obcas spoléhaji (podobné jako
tfeba na touhu po drbech a tendenci k posuzovani lidi na zakladé prvniho do-
jmu) a zapojuji motiv paméti i do takovych syzetovych vzorct, jez by se bez
vzpominajiciho jedince pomérné snadno obesly. Jinymi slovy, pamét slou-
zi jako dobry nastroj vypravéni (nejen) filmovych pribéhi, protoze
Ize cisté intuitivné predpokladat, ze skrze problematiku vzpominani
a (absence) paméti jsou vypravéni srozumitelnéjsi. Na obecné urovni
vypravéce lze uvazovat o zprostredkovateli informaci ulozenych v dlouhodo-
bé paméti a na mnohem konkrétnéjsi arovni muize plnit pamét roli viza-
ného motivu posouvajiciho vypravéni. Ackoli obé Grovné pfenesené souviseji
s paméti, je zfejmé, Ze jinak nep¥edstavuji nutné usouvztaznéné jevy, mohou
pusobit zcela nezavisle, anebo naopak spolu byt tzce (funkéné) propojeny.

Film, pamet a postava-vypravec

Na rozdil tfeba od literatury neni ve filmu zdaleka samozfejmé ¢i nutné uzi-
te¢né predpokladat za textem vypravéce (ackoliv by se mnou fada naratologi
nesouhlasila, ale neni naratolog ten, ktery by se zavdé¢il naratologim viem).
Pokud ve filmu nevidime nebo nesly$ime nikoho vypravét, nemusime s en-
titou vypravéce pracovat. Bohaté ndm podle mé postaéi predpokladat naraci
jako proces neustalé distribuce voditek k rekonstrukci p¥ibéhu a fik¢niho svéta,
ktery je sméfovan ke zpracovani divikové kognitivni aktivité.??? Kdyz to hod-
né zjednodusim, mnoha (zdaleka ne vsechna) filmova vypravéni vsak pracuji
(a) s vypravéci vypravéjicimi z pozice mimo p¥ibéh, kteti jsou ziroven sou-
¢asti pribéhu a svéta, o nichz vypravéji, (b) s vypravéci vypravéjicimi uvnity
pribéhu, kteii se ,zastavi® a vypravéji o udélostech, jez se v aktudlnim svété
tohoto ptibéhu odehraly nékdy dtive, ptitemz tito vypravéci s vypravénymi
udalostmi byli néjak spojeni.

Vypravécovo vzpominani miaze dodat i riznorodému a st¥ipkovitému
vypravéni dojem jednotného celku. Nemusime chodit daleko do minulosti,
sta¢i se podivat naptiklad na nedavnou filmovou adaptaci ¢lenitého romanu
Atlas mrakii od Davida Mitchella. Jeho dilo ma podobu jakéhosi pyramidalniho
systému, kde jsou jednotlivé ptibéhy vypravény v podobé hudebniho sextetu
pro prekryvajici se sélisty, psaného jednou z postav: ,klavir, klarinet, cello, flét-
nu, hoboj a housle, kazdy s vlastnim jazykem téniny, rozsahu a barvy. V prvni
tadé kazdé sélo preruduje sélo nasledujici, ve druhé ¥adé kazdé prerusené solo
zase postupné pokracuje.“””* Prvnich pét pt¥ibéhu je tedy pferugeno v poloviné



a Sesty odvypraveén cely, nacez predchozich pét ptibéhi je v opa¢né posloupnos-
ti dovypravéno - ve filmu nikoli.

Film pfedstavuje v3ech $est ptibéht jako ,propletenec”, v némz jsou pospojo-
vany primdrné na zakladé motivickych (asociace, paralely), kompozi¢nich a ryt-
mickych vztahl - a co je pro nds nejdulezitéjsi, cely film je zaramovan vy-
pravénim muze v budoucnosti, ktery vzpomind na udalosti odehravajici
se za jeho zivota (Sesty pribéh) a rekonstruuje udalosti odehravajici se
v predchozich historickych etapach, jez jsou vsechny néjak propojené.
Lidska pamét je pfedevsim asociativni,”? takze mechanicka struktura filmu od-
povida procesu vzpomindani, kdy jedna vzpominka vyvolava dalsi a film ptsobi
jako ,,cop” vzdjemné se vyvolavajicich asociaci a paralel na raznych drovnich.
Takovy ptistup zaroven zna¢né usnadiiuje porozuméni, takZe ve spojeni s kla-
sickou ¢tytaktovou strukturou vypravéni predstavuje ¢lenity film jednoduse
pochopitelny celek.

Jinymi slovy, kdybychom se snazili pfevypravét pribéhy v knize soubézné
a dokonale si Mitchelldv romdn jako monumentalni soubor motivi pamato-
vali, pravdépodobné (a ¢isté hypoteticky) bychom se pohybovali po podobné
trajektorii vzdjemnych asociaci a paralel. Vypravéé (a jeho pamét) ramcujici
cely film slouzi coby podpurny nastroj. Nastroj, jehoz pomoci lze roman
- strukturou mimo¥adné naro¢ny na pamét a vztahovani si jednotlivych mo-
tiv k sobé nap#i¢ stovkami stran — prevypravét jako jednoduse sledovatelny
a srozumitelny celek v analogii k lidskému vzpominani. V tomto p¥ipadé je
ale pfitomnost ,globalniho vypravéce“ opravdu pfedevsim narativnim trikem,
jak usouvztaznit Sest ptibéht do jednotného celku. Hnidopich by totiZz mohl
namitat, ze ¢lovék na intelektudlni Grovni vypravéce coby konkrétni postavy
ptibéhu by sotva mél tolik imaginace, aby prevypravél pribéhy z tak odlisnych
kulturnich prostredi.

Vzpominajici vypravé¢, ktery je zarover nedilnou soudasti jim vypravéného
ptibéhu, se samoztejmé v déjinach filmu objevoval v mnohem tradi¢néjsich po-
dobéch. Byt i tehdy ¢asto slouzil ke zpfehlediiovani spletitého labyrintu udalos-
ti (optikou vzpominek jakoZto série asociativné a logicky uspotddanych akci).
V ponurych filmech noir dokonce nemusel byt ani Zivy (Sunset Blvd. z roku 1950
vypravi ze své perspektivy muz, kterého divak v prvnim zdbéru vidi mrtvého
v bazénu), ale jeho funkce jakozto zprostiredkovatele své dlouhodobé pa-
méti usporidané z konkrétni perspektivy se neménila. Casto §lo p¥itom
o detektivky, které se obraceji k paméti i k jako dilezitému ndstroji vypraveéni:
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pameét jednotlivych vypovidajicich podezielych ¢&i svédki je zdrojem informa-
ci pro rekonstrukci zlo¢inu, pficem?z jednotlivé postavy se posadi, vypovidaji...
a Casto vice ¢ méné 1zou. (Na podobném, byt méné 1Zivém principu stoji i Ob-
¢an Kane z roku 1941 nebo Clovék z mramoru z roku 1977.)

Kombinaci popsanych modela vypravéca jsou pak filmy o dvou éasovych
urovnich, kde se pomoci vzpominani jednoho vypravéce posouva pro-
ces vypravéni ze soucasné arovné do urovni predchozich... a divdk na
rozdil od detektivek predpoklada, ze bude ¥ikat pravdu. Vymluvnym
ptikladem je Titanic, jenz se do minulosti posouvé z pozice sou¢asnych postav
(pfesnéji teeno soucasnych v roce 1997), konfrontovanych s vice nez stoletou
Zenou, kterd na Titanicu prozila milostny romdnek a pfezila katastrofu. Zadi-
nd vzpominat (sledovina pohledy drsnych hleda¢t pokladt), pti¢emz neskryva
svou zaujatost a emocionalitu vzpominek. Tim vyvolava silnd oéekavani, kterd
prehlizi skute¢nost, Ze vypravi i o tadé udalosti, u nichz nemohla byt ptitomn4.
Je to jeji pamét, jeji verze udalosti a jeji zivotni p¥ibéh: nikdo ji nep¥e-
rusuje s tim, Ze o tomhle nemohla védét, protoze u toho nebyla.

Film, pamét a postava-konatel

Dlouhodoba pamét postavy-vypravéce ve véech pfedchozich ptipadech staveé-
la divaka do role pouhého naslouchajiciho. Ten byl s védomim omezeni,
nespolehlivosti a zaujatosti lidské paméti ochoten promijet fadu mezer ve
vypravéni, které by po nesubjektivizovaném vypravéni vyzadoval k zaplnéni,
protoZe by narusovaly predstavu o jednotném celku. Ac¢koli tyto filmy pra-
covaly s paméti jako s motivem, tento motiv predev$im funkéné umozioval
vstupovat do raznych (a z raznych) arovni vypravéného ptibéhu. Pamét mtze
ovéem ve filmovych vypravénich plnit funkci dynamického motivu, kterého
vypravéni funkéné vyuziva jako fidiciho prvku. Divdk neni na pamét odka-
zan, protoze s paméti se pracuje jako s primarné kompoziéné (nikoli
primdrné realisticky jako v ptedchozich ptipadech) motivovanym prvkem.
Jesté jinak, divak neni uz vice ¢i méné oddanym nasledovnikem né¢iho vzpo-
mindni, je aktivnéjsi.

Klasicky ptipad pfedstavuje situace, kdy diillezita postava o svou pamét
prijde. Tak je tomu t¥eba ve filmech Rozdvojend duse (1945), Ztracend totoznost
(1991), Vyplata (2003), Nezndmy (2011) nebo v trilogii o agentu Jasonu Bour-
novi (2002, 2004, 2007). Tato tradice ale sahd aZ do roku 1915, kdy vznikl jeden
z prvnich narativnich snimk o ztrdté paméti (Garden of Lies). Divik téchto dél



vice ¢i méné spolecné s hrdinou jeho pamét rekonstruuje nebo alespon
dopliuje znalosti nad ramec védéni hlavni postavy o dilezita data, kte-
rd mu nebyla vypravénim poskytnuta. Vyrazné ozvlastiiujicim zpisobem pak
s timto modelem pracuje snimek Vé¢ny svit neposkvrnéné mysli (2004). V jeho
ptipadé divék spole¢né s hrdinou postupné zjistuje, Ze tento pamét neztratil,
ale nechal si vymazat v8echny vzpominky na byvalou ptitelkyni, ackoli se tomu
nakonec béhem procesu vymazavini snazil (za)branit.

Zvlastni ptipad filmi o amnézii predstavuji narativy s motivem postavy
zbavené kratkodobé paméti (Zimni spdci z roku 1997 a o t¥i roky mladsi
Memento, ptipadné romantickd komedie 50x a stdle poprvé z roku 2004). Ztra-
tou kratkodobé paméti postizené postavy ze Zimnich spdcii a Mementa jsou
velmi temné figury. A to vzdor faktu, Ze prvni z nich si toho neni védoma
a druhd si ve své nemoci snadno udrzuje iluzi, Ze temnou figurou neni a jedna
v zajmu vyssiho dobra (a obé se snazi nahrazovat svou pamét pomoci fotoa-
mald hol¢icka — ale protoze se na to samoztejmé nepamatuje a Zadny jiny své-
dek neni, spousti se tragicka spirdla podezteni a obvifiovani. Hrdina snimku
Memento je mnohem komplikovanéjsi ptipad, stejné jako vyuZiti paméti ve
vypravéni — a proto budu filmu, v némz ,vystupuje®, vénovat ¢isté analyticky
zbytek této stati.

Slepa mista paméti: Memento

Vypravéni Mementa pracuje jak s postavou-vypravécem, tak s postavou-
-konatelem postiZenou akutni ztratou kratkodobé paméti, kdy si nedo-
kéze zapamatovat vic nez poslednich par minut. Vzpominky se v uréity mo-
ment vymazou a Leonard zase vi jen to, Ze na své cesté pomsty patra po muzi,
ktery zndsilnil a zabil jeho milovanou Zenu. Sva detektivni zjisténi si tetuje na
télo a ve svété se orientuje pomoci polaroidovych fotografii, na néz si pise dalsi
upresiiyjici informace (jak divak zjisti, ¢asto zna¢né neduvéryhodné). Film je
vypravén odzadu barevné a odpiedu ¢ernobile: kazd4 dalsi barevnd scéna kondi
tam, kde pfedchozi zacala, kazda ¢ernobild scéna chronologicky navazuje na tu
predchézejici ¢ernobilou scénu. Barevné sekvence zacinaji (v syzetu) / konéi
(ve fabuli) zavrazdénim (idajného) vraha Leonardovy Zeny. Cernobilé sek-
vence zachycuji Leonardav telefonat z hotelového pokoje, kde ¢lovéka na dru-
hém konci dratu seznamuje s pripadem ztraty kratkodobé paméti postizeného
Sammyho, ktery nestastné zabil svou Zenu.
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V Cernobilé tadé je Leonard vypravécem, ktery pomoci Sammyho ptibéhu
osvétluje fungovani své nemoci. Zaroven vsak film pomoci Leonardova vypra-
véni buduje paralelu s Leonardovym vlastnim p#ibéhem. V barevné fadé na
cesté zpét napti¢ Leonardem dévno zapomenutymi useky ¢asu divék zjistuje,
ze hrdinuv ,fakticky neomylny“ systém pamétovych nihrad je snadno mani-
pulovatelny, a to jak jeho okolim, tak nakonec ijim samym. Zavére¢na ptlho-
dina trvani projekce filmu totiz postupné odhaluje, Ze na svou nemoc (jemné
feceno) htesii Leonard. Jeho verze reality pfed ztratou kratkodobé paméti i po
ni je pfekroucend a nejvétsim monstrem je on sim. Motiv paméti plni pro
vypravéni klicovou funkci na nékolika drovnich. Za prvé umoziuje filmu
motivovat mozaikovitou strukturu syzetu v analogii k Leonardové st¥ipkovi-
tému vnimdni svéta. Za druhé umoziuje konfrontovat Leonardovu absenci
paméti s divikovou paméti. Divak totiZz srovniva svoje hypotézy o pti¢inach
vyvozenych z nasledki se skute¢nymi pfi¢inami, jez vSak dostava az pozdéji,
a za treti...

Za tfeti umoziiuje konfrontovat takto zpétné usporadané zprostredkovani
Leonardovy paméti kratkodobé s chronologicky uspo¥adanym zprostiedko-
vanim Leonardovy paméti dlouhodobé. Ta ptitom v disledku netvo#i analogii
k Leonardové vlastnimu osudu, nybrz kli¢: z p¥ibéhu o pomsté se stava pri-
béh o systematickém sebeklamu. Sammy a Leonard jsou sice dvé rzné po-
stavy, ale nikoli presné tak riizné, jak je Leonard ve svém vypravéni do telefonu
prezentuje. Sammy nebyl muZ s krdtkodobou paméti, ktery mél za Zenu diabe-
ticku, jiz nestastnou ndhodou zavrazdil a skon¢il v blazinci, Sammy totiz nikdy
zadnou Zenu nemél... zato Leonardova manzelka byla diabeticka a Leonard ji
pravdépodobné zavrazdil sam. VSechny tyto informace se divak v uspotfddané
podobé dozvi od Leonardova pochybného pf#itele Teddyho (ktery za to na konci
p¥ibéhu, tedy na za¢atku vypravéni, zaplati Zivotem). Jisté, ten k Leonardovi
pravdépodobné neni zcela upfimny... nicméné zpravu o tom, ze Sammy v Leo-
nardoveé vypravéni je ve skute¢nosti Leonard, nedostane divik jen od Teddyho.

Narace poskytne divikovi velmi nendpadné (protoze kratké a snadno pre-
hlédnutelné), ale zato zcela prukazné voditko k tomuto odhaleni hned se
zacatkem vyvrcholeni filmu, v osmdesaté Sesté minuté ze sto péti (bez zavé-
re¢nych titulk®). Ve chvili, kdy Leonard popisuje do telefonu klicovy okamzik
v Sammyho Zivoté, kdy Sammy omylem zabije svou Zenu a skonéi v bldzinci, na-
race divikovi tyto udalosti vizudlné zprostfedkovava — oviem na jeden kraticky
moment (nékolik mélo okének filmového pasu), v némz kolem pacienta projde



neznadmy ¢lovék, konfrontuje dvé rizné verze reality: jedné Leonardovy
a druhé skuteéné, ve které v blazinci nesedi Sammy (IV. 1.36), nybrz Leonard
(IV. 1.37).%3

Princip premazavani kratkodobé paméti (kdy kazda dalsi barevna scéna
pfepise vyznamy téch pfedchozich) a nespolehlivosti paméti dlouhodobé
(kdy Leonardova verze vlastni tragické minulosti je odhalena z podstatné ¢as-
ti jako leZ) se tak promita do celkové organizace vypravéni. Vyznamové
pokftivend distribuce vizudlnich podnéta (obrazy/fotografie) ¢i faktickych dat
(pronesené véty/ndapisy na fotografiich, tetovani na téle) hraje roli nejen pro
kognitivné retardovaného hrdinu ve fikénim svété, ale predstavuje i ¥idici
princip reprezentace tohoto svéta ve filmovém stylu a vypravéni Me-
menta. Pamét (jeji nedostatky, nespolehlivost, slepd mista) se mnohem vice
nez v kterémbkoli z predchozich filmi stivd dominantnim urcujicim prvkem
celku filmového systému a zirovei od divaka nevyzaduje pochopeni sloZitych
kauzélnich mechanizmu ¢ futuristickych strojd, jako je tomu u mnohych sci-fi.
Stadi zkratka mit jen intuitivni povédomi o fungovani paméti. Film s relativné
sloZitym uspofaddanim p¥itom nakonec neni tak slozité pochopit, ba dokonce je
to snaz$i nez t¥eba porozumét siti p¥i¢innych souvislosti ve filmech jako Pane,
vy jste vdova! nebo Ndvrat do budoucnosti I-1II (1985-1990).

Zavér

Pojednal jsem o vztahu mezi filmem a paméti, pficemz jsem zvolil cestu mezi
dvéma meznimi variantami: narativnimi funkcemi paméti u postav-vy-
pravécu a postav-konatela. Takto tcelové rozptylené a znacéné rtiznorodé
hledisko s pomoci dil¢i analyzy filmu Memento pfitom umoznilo v dasledku po-
kryt - respektive naznacit — relativné Sirokou oblast otazek, které si lze v sou-
vislosti se vztahem paméti a filmu klast.
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