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1. UvoD

Pre antické divadlo je tradi¢na jednota Casu, miesta a deja. Takyto princip
rozpravania dokaze divéka l'ahko uviest do diania, kde vel'mi rychlo pochopi
zékladne principy a svizne sa orientuje v pribehu. Spravne dramatické dielo malo
posobit’ jednotne, Cisto a nechaoticky. Tento princip sa preniesol neskor ido
humanizmu a renesancie, ktoré taktiez obdivovali krasu jednoty. V stcasnosti je
koncept jednoty skor historickym prezitkom. Vyvija sa vSak nieco ¢o by sa dalo
dosadit’ do opozita voé¢i dramatickej jednote, filmovy koncept zamotanosti.
Myslienka spociva v prepleteni linedrnych ¢asovych rovin, zndsobeniu miest deja
a celkovej inovéacii v rozpravani. Koncept zamotanosti ma pritom vel'mi jednoduché
pravidla, ktoré ak su zachytené apochopené v pravy c&as, vedu k umeleckému
zadost'ucineniu. Prikladom zamotanych filmov je rezijnd tvorba Christophera

Nolana.

Tato magisterska diplomova praca sa zaobera konceptom ¢asu a priestoru vo
vybranych filmoch spominaného britského. Tento rezisér je znamy prave vdaka
inovativnemu pristupu ku kinematografii, kde prave experimentélne naklada
s filmom prostrednictvom réznych ¢asovych rovin a hre s priestorom. Jeho préaca je
sledovand vel’kym publikom, ¢im by sa dal oznacit’ za mainstreamového avsak stale
auterského filmara. Jedine¢nost’ jeho filmarskeho remesla ma viedla k napisaniu
tejto prace, kde budem analyzovat’ piticu filmov naprie¢ dvoma dekddami jeho

tvorby.

V praci sa budem venovat' narativnej analyze a interpretacii filmov Memento
(2000), Inception (2010), Interstellar (2014), Dunkirk (2017) a Tenet (2020)
a nakladaniu s ¢asovym a priestorovym elementom v tychto dielach. Nolan v tychto
filmoch vyuZiva komplexné filmové rozpravanie, ktoré sa odohrava castokrat na
viacstupfiovej Urovni s viacerymi ¢asovymi rovinami a odlisnymi prostrediami
(napr. iné dimenzie). V jeho rozpravani sa divak nelahko orientuje, Castokrat
dochédza k zméteniu a cielenému zmitku, ktory je vyvolany vyuZzitim neutralnych

aspektov (napr. ostry strih).

Ciel'om prace je charakterizovat’ Nolanove praktiky nardbania s ¢asom a priestorom

a spolo¢ne s tym charakterizovat’ §tyl tohto auterského rozpravania v rdmci filmovej
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naratolégie. Zameriavam sa na komplexnost’ v jeho $tyle rozpravania a pokisam sa
charakterizovat’ koncepty naratologie, ktoré tento rezisér vyuziva. Za metddu si
volim prave naratologickd analyzu, ktorou postupne rozoberam stupne a schémy
rozpravania vo vybranych filmoch. Prostrednictvom ¢asu a priestoru

charakterizujem jeho komplexnost’ a to ako naruSuje klasické narativne rozpravanie.

Zaroven vsak pri analyze objavujem i nové prvky, ktoré by sa dali charakterizovat’
ako tradicné v Nolanovej tvorbe, ¢omu sa venujem primarne na konci prace. To
roz§iruje pracu a jeho $tyl sa uz netyka primarne len ¢asu a priestoru, ale i Struktary,

komplexnosti, puzzle filmov, ale i divackeho stotoznenia s postavou.

Hlavnymi teoretickymi a metodologickymi zdrojmi pre moju pracu budu publikéacie
Davida Bordwella a to Narration in the Fiction Film a Narrative across media: The
languages of storytelling. Bordwell sa v tychto publikaciach venuje naratoldgii vo
fikénych filmoch a spdsoboch rozpravania. Taktiez sa budem opierat o knihu
Warenna Bucklanda, ktory v publikacii Puzzle Films: Complex Storytelling in
Contemporary Cinema rozobera prostriedky vyuZzivané naratologicky komplexnymi
filmami ako napriklad nelinedrnost’ alebo cCasové slucky. O samotnom reZisérovi
vyuzijem knihu, ktord sa obzerd za jeho tvorbou od autorou Jacqueline Furby

a Stuarta Joya The cinema of Christopher Nolan.



1. KRITIKA LITERATURY A PRAMENOV

Moju primarnu literatiru bude tvorit hned’ niekolko publikacii od Davida
Bordwella. Opierat’ sa budem o jeho metodoldgiu naratologie, ktort popisal v knihe
Narration in the Fiction Film. V tejto publikéacii Bordwell opisuje aké principy film
vyuziva pri rozpravani, akych vzorcov sa drzi a aké Specifické nastroje vyuziva pri
vytvoreni fikénych svetov. Vychadza z ruského formalizmus a pridava divaka ako
aktivneho participanta vytvarajuceho vyznamy. Bordwell sa v rdmci tejto prace
venuje fabuli a syzetu, ktoré su dolezité pri konstrukcii pribehu. Hovori o pri¢inne
prepojenom retazci udalosti, ktory sa odohrava v priestore av case apre
pochopenie fabule je nevyhnutné orientovat’ sa v tomto ret'azci. Pre tto pracu bude
taktiez dolezité ujasnit’ si koncept narativnych medzier a narativneho ¢asu.! Narécia

je pre Bordwella jednou z dvoch priméarnych rovin vystavby filmového diela.

Dal$ou publikéciou, ktora mi bude sluZit pri analyze je prave kniha opisujuca druhu
primarnu rovinu, ktorou sa zobera David Bordwell atou je Styl, ktory opisuje
v publikacii Umenie filmu. Bordwell v kazdej kapitole tejto knihy venuje filmu ako
umeniu, forme a filmovému $tylu. Taktiez zapaja nahl'ad na typy filmov a kritické
nahlady na film. Z tejto knihy bude najviac Cerpat’ prave z kapitol, kde Bordwell
opisuje filmovu formu do ktorej patri i ¢ast’ o rozpravani a samozrejme podstatny
Cas. Z kapitol, ktoré sa venuju filmovému Stylu sa zameriam na mizanscénu do

ktorej spada prostredie a priestor avsak taktiez ¢as z iného pohl'adu.?

Co sa tyka Bordwellovych dalsich publikacii, budem vychadzat' z textov, ktoré
publikoval na svojom internetovom blogu, tykajdc sa priamo Nolanovych filmov.
V ramci Casti Archivu venovanému Nolanovi sa David Bordwell kriticky pozera na
Nolanovu tvorbu a komparuje je ju s ostatnymi rezisérmi. Tento blog mi bude sluzit’

ako inSpiracia k analyze Nolanovych filmov.

Dalsi teoretik, ktorého dielo je podstatné pre moju diplomovu pracu je od filmového
teoretika Warrena Bucklanda. V knihe Puzzle Films: Complex Storytelling in

Contemporary Cinema zhromazd'uje filmové eseje viacerych autorov venujlice sa

1 BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Routledge, 2013.
2 THOMPSONOVA, Kristin, BORDWELL, David. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011.
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prave komplexnej vystavbe filmového diela. V praci av zasadnej eseji
Introduction: Puzzle Plots porovnava komplexné rozpravanie tak ako vychadza
z Aristotelovej poetiky a Bordwella arozsiruje ho o tito publikaciu.> Buckland
rozsiruje Aristotelove druhu uroven organizacie (kt. bola pre Aristotela konecna
a vytvarala komplexitu) o tretiu troven a tou je puzzle plot (z&pletka) vytvarajica
puzzle film, ktory nema len zlozité usporiadanie ale ,,aranzma udalosti nie je len
komplexné, ale aj komplikované a matdce, udalosti nie su jednoducho prepletené,

ale zamotané.“*

Mojou druhou publikéciou, ktort vyuZijem od autora Warrena Bucklanda bude
kniha Hollywood Puzzle Films, v ktorej sa konkrétne zameriava na komplexne
filmy s puzzle plot pochadzajuce z Hollywoodu. Prave do tejto kategdrie spada
tvorba Christophera Nolana. Tato kniha vybera z technik pouzitych v uspesnych
Hollywoodskych komplexnych dramach na zaklade ich prace s ¢asom, priestorom,
pribehom a realitami. Ponika novy nahl'ad na to ako konkrétne filmy otvaraju nové
moznosti v recepcii ato v priekopnickej hre s divackou mysl'ou. Buckland v tejto
knihe otvara tému komplexnych narativov a to akym spésobom prave hollywoodske

filmy tieto narativny vyuzivaju aby sa stali komplexnymi filmami.

Taktiez vyzijem publikaciu The cinema of Christopher Nolan, ¢o je zbornik
zostaveny Jacqueline Furby a Stuartom Joyom, ktory obsahuje eseje vyjadrujlce sa
k Nolanovej tvorbe. Kniha obsahuje texty vyjadrujice sa k filmom ktoré budem
analyzovat, napriklad rieSenie nekonednej regresie.’ V publikacii ma svoju esej
taktiez vyssie spominany Warren Buckland, ktory sa piSe o video-hernej logike
filmu Inception, kde analyzuje principy videohry a aplikuje ich na stavbu tohto
snimku.® Dalsia esej od Jacqueline Furby z tohto vydania opisuje cestovanie v ¢ase
vo filme Interstellar, ¢o mi pomoéze pochopit’ nakladanie s elementom c¢asu

v Nolanovej filmografii.

3 BUCKLAND, Warren (ed.). Puzzle films: complex storytelling in contemporary cinema. John
Wiley & Sons, 20009, s. 2.

4 TamtieZ, s. 3.

5 FURBY, Jacqueline; JOY, Stuart (ed.). The Cinema of Christopher Nolan: Imagining the
Impossible. Columbia University Press, 2015, s. 120.

6 Tamtiez, s. 189.
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Tykajuc sa pramenov, vyuzijem filmografiu Christophera Nolana, predovsetkym
filmy, ktoré v préci analyzujem a to Memento (2000), Inception (2010), Interstellar
(2014), Dunkirk (2017) a Tenet (2020). Prvy spomenuty film je oznatovany za prvy
celoveCerny, kriticky i divacky tspes$ny film Nolana, ktory vychadza z poviedky
jeho brata Jonathana Nolana.” Prave v tomto filme zapodina Nolan svoju kariéru
,casového maga“ ako ju pozname dnes. Podl'a mdjho ndzoru, je tento film klicovy
apreto je prvym v analyze. Nasleduje ho Inception, ktory nie je len vyznamny
z hl'adiska prace s Casom, ale taktiez s priestorom. Nasledujuce dva filmy
Interstellar a Dunkirk su od seba diametralne odli$né ¢o sa tyka zanru a $tylu, avsak
obe vyuzivaji linearne plynutie ¢asu na platne a rozdielne vo fabuli, taktiez sa
odlidne stavajii ku vztahu medzi dejmi. Co sa tyka posledného filmu, ten som si
vybrala z toho dovodu, ze Nolan vyuZziva opit’ novy koncept prace z ¢asom a to
jeho reverzné plynutie. Analyzou tychto filmov by som chcela dosiahnut
charakteristiku urcitych Nolanovych konceptov v praci s c¢asom a priestorom.
Z jeho kinematografie som vynechala niektoré snimky, jednak z rozsahu préace,
avSak taktiez preto, Ze spominané snimky su jeho poslednymi po¢inmi (az na film
Memento, ktory vsak bol Startovacim bodom Nolanovej kariéry), na ktorym mozno
najviac popisat’ jednak zakladné znaky jeho Stylu, ale taktiez rozdielnost’

a vychylky, ktoré su znaéné prave v poslednych filmoch.

Taktiez budem cerpat’ z rozhovorov, ktoré poskytol samotny rezisér. V tychto
videach casto vysvetl'uje principy konkrétneho rozpravania pouZzitého vo filmoch.
Dalej spomina inpirdcie veduce k ideam pouzitych vo filmoch a hovori, preco

prave dané koncepty a myslienky st realizované v ramci danych filmov.

Zaroven budem cerpat’ z prdce na seminari, ktory sa tykal prave kinematografie
Christophera Nolana, vedeného Mgr. Janom Cernikom Ph.D. na Katedre

divadelnych a filmovych studii, na Univerzite Palackeho v Olomouci.

" MOONEY, Darren. Christopher Nolan: A Critical Study of the Films. McFarland, 2018.
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2.  NARACIA

David Bordwell otvara knihu prienikom a kritikou foriem naracii ako je napriklad
Aristotelova Poetika, alebo rozpravanie u Eisensteina. Jeho metédou je zaclenenie
divaka ajeho vyznamotvornej zlozky. Divak je pre Bordwella ,,idedlna entita,*®
ktora rozumie rozpravanému pribehu, ret'azcu udalosti a postavam odohravajucemu

sa v priestore a ¢ase.

2.1 Narativne porozumenie

Divék je teda aktivny tvorca vyzanamov, ,,pripraveny zamerat’ sily, ktoré veda ku
konStrukcii pribehu a aplikovat’ set schém, ¢i uz z kontextu alebo vd’aka predoslej
sktisenosti.“® Prototypovd schéma teda zaruduje, ze divak ,zachyti filmova
kontinuitu ako set udalosti pri definovani nastavenia... a zjednoteni ich principmi

temporality a kauzality“*°

Vd’aka tejto vlastnosti schémy dokdze divak predpokladat’ i to ¢o nevidel, doplnit’ si
informacie, ktoré neboli zobrazené aolakavat nasledny vyvoj.!* | Casto
domyslame udalosti, ktoré vo filme nie si explicitne pritomné...“'? Schémy s
podmienené kultare a skusenosti. Jedna z najcastejsich schém je kanonicky pribeh,

ktorého narusenie moze vies k nepochopeniu zo strany divéaka.®

2.2 Fabulaa syzet

Subor vsetkych udalosti v rozpravani, ¢i uz st prednesené explicitne, alebo
domyslené nazyvame fabulou a svet v ktorom sa fabula odohrava mozno nazvat
filmova diegéza.'* Termin syZet popisuje vietko ¢o mozeme v premietanom filme
vidiet. Obsahuje taktiez vSetky udalosti v ramci fabule avSak nemusi obsahovat
vSetky elementy diegézy. SU to napriklad titulky ¢i hudba, ktoré st nediegetické —

teda nepochadzaji z daného sveta, si dopliiujuci material pribehu. Pre zhrnutie,

8 BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Routledge, 2013, s. 30.
9 Tamtiez, s. 34.
10 Tamtiez.
1 Tamtiez.
12 THOMPSONOVA, Kristin, BORDWELL, David. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 113
13 BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Routledge, 2013, s. 36.
4 THOMPSONOVA, Kristin, BORDWELL, David. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 113
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fabula obsahuje cely syzet, su¢ast'ou oboch su explicitne zobrazené scény, fabula
vSak obsahuje idiegetické udalosti, ktoré neuvidime,™® nikdy sa vo filme
nenachddza celd fabula, avSak syzet vidime cely. Syzet sluzi taktiez ako
usporiadanie pribehu, ktoré nemusi byt nutne rovnaké ako fabula. Z divackeho
pohladu podla Bordwella, je syZet material filmu, ¢i pribehu, ktory je urcitym
spdsob nejako usporiadany. Na zaklade kognitivnych procesov si divak skladé syzet

a vytvara z neho fabulu.

,Ked chceme niekomu prerozpravat' narativny film, prave rozliSovanie medzi
fabulou a syzetom vytvara dve moznosti ako to urobit. Mdzeme, zhrnGt' fabulu,
teda zacat’ prvou udalostou, ktoru na zaklade stdp v syzete predpokladate alebo
vyvodzujete, a tak nasledne chronologicky pokracovat’ az do konca. Alebo mdzete
prerozpravat’ syzet, teda zacat' s prvou udalostou, ktord vadm film predlozil.
Narativne informéacie potom podavate v poradi, v ako sme ich sami pri sledovani
filmu ziskavali.“® Znamena to, Ze stavba syzetu nie je podriadend fabule,
samozrejme poskytuje informacie tak, aby bol divak schopny zostavit’ fabulu, avSak
chronologicky syzet méze fabulu ignorovat. Nasledok takejto akcie nasledne

ovplyviiuje tri ,,v8etky tri aspekty rozpravania: kauzalitu, ¢as i priestor.*’

2.2.1 Syzetova stavba

Medzi fabulou asyZetom vznikaji priestory, ktoré umoznuji ako je vysSie
spomenuté, divakovi poskytnat’ miesto na domyslenie a fantaziu. Bordwell tak
uvadza, Ze vznikaji medzery, ktoré poskytuji divakovi stopy a jeho ulohou je prist
na vztahy medzi jednotlivymi medzerami.'® Tieto medzery mozu slizit' ako skok
v Case obsahujuci neddlezitu informaciu, alebo taktieZ mdézu byt nositelom

skrytych vyznamov a hadankou, ktort divak musi vyriesit’.

Takéto medzery Bordwell klasifikuje ako docasné, ktoré v priebehu filmu budu
doplnené alebo trvalé, teda tie, ktoré ostan( prazdne a nezodpovedané. Bordwell

uvadza, Ze niektoré medzery st vytvorené aby potlacili informacie, ktoré pre

15 Tamtiez, s. 114.

16 TamtiezZ.

" Tamtiez.

18 BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Routledge, 2013, s. 55.
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chépanie deja divakom nie som podstatné apre to nie st ani dolezité. Dalej
medzery klasifikuje na zaostrené, podl'a toho ¢i informdcia, ktorti zadrzuju je
konkrétna, alebo rozostrené, kde naopak informacia nema poévod Vv Ziadnej
$pecifickej situacii.®

S medzerami nésledne pracuju dva mechanizmy, ktoré pribeh uréitym spdsobom
formujd. Prvym znich je retardacécia, ktord informacie odsuva. Cielom tohto
principu je oddialit’ odhalenie informécie a tak vyvolat’ napitie ¢i urcité ocakavanie
zo strany divaka. Taktiez moze vyvolat zvedavost, ¢i prekvapenie. Druhym
mechanizmom je redundancia, ktora slizi na opakovanie ur€itych informaécii,
pomaha tak k upeviiovaniu presvedéenia divaka a tym i jeho nasledné prekvapenie

v pripade, Ze informacie, ktoré boli opakované su klamlivé.?
2.2.2 Pri¢ina a nasledok

Podla Bordwella rozpravanie zdvisi do znacnej miery prave na tychto dvoch
elementoch — pricine a jej logickému nasledku. Za nositelov povazuje postavy,
ktoré udalosti podnecuji a vyvolavaju a nasledne na nich reagujd a uvedomuju si
ich nasledky. Spdsoby ich reakcie a spravania sa zna¢ne zapri¢inuja divacky zaujem

o film.2

Za zékladného hybatela deja sa teda povazuje postava. Vo filme, na rozdiel od
literatury mé hmotné telo, d’alej disponuje urcitou skupinou vlastnosti — ,,postoje,
schopnosti, zvyky, vkus, pohnltky adalsie rysy, ktoré ju charakterizuju.??
Bordwell tvrdi, Ze divacky zaujem a zvedavost’ o l'udské spravanie je takto
prenesena i do rozpravania. Na zaklade poznania vlastnosti, dokazeme s postavou
sympatizovat’, predpokladat’ ako bude konat’ ¢i analyzovat’ vztahy.?® Nasledok teda
modze byt vyvolany urcitou reakciou postavy, ktord bude podloZena na zaklade jej
rysov. Postava sa teda stane tvorcom deja na zéklade jej rozhodnutia, ¢i uzZ na

zaklade divackeho ocakavania alebo naopak i prekvapenim.

19 Tamtiez.

20 Tamtiez, s. 55.

2ATHOMPSONOVA, Kristiny BORDWELL, David. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011. s. 116.

22 TamtieZ.

2 TamtieZ.
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Postava nie je jedinym hybatelom deja. Pri¢inu nemusi nutne vyvolat' postava,
moze to byt priroda, ¢i vesmir, ako Bordwell uvadza v priklade katastrofickych
filmov, kde priCinou je prave element ako napriklad zemetrasenie. Naslednym
pohybom deja je reakcia postav na tato situdciu, postavu to nati ku konaniu
avznika tak reakcia (nasledok) a posun v syzete. ,,Divak sa aktivne snazi udalosti
kauzalne prepojovat’. Ked’ vidime nejakti neobvyklu situaciu, snazime sa predstavit
¢o tato situaciu asi spdsobilo, pripadne ¢o naopak sama tato situdcia moze sposobit’.

To znamena, Ze hl'adame kauzalnu motivaciu.*<?*

Kauzalna motivacia vSak musi byt divdkovi vopred podstréena. Napriklad na
zaklade detailu spomenutého na zaciatku je divak schopny na konci deja vyhodnotit
tieto informacie a vyvodit’ z nich, niekedy i Sokujaci, zaver. Bordwell uvadza, ze
i zdanlivo nepotrebny detail sa moze stat’ kauzalnym a tematickym motivom

filmu.?®

Jednym z najtradi¢nejSich spracovani syzetu, je zatajovanie udalosti a ich odhalenie
je vyvrcholenim pribehu. Tak to byva tradi¢ne v detektivkach avsak takato Struktura
sa da aplikovat’ pre horor ¢i sci-fi film, kde su ukryvané urcité sily, ktoré hybu
dejom. ,,VSeobecne sa da povedat, Ze film vytvara tajomstvo tym, Ze zamlcuje
niektoré pri¢iny — tie su tak iba sucastou fabuly — aprezentuje v syzete len
nasledky.“?® Avsak je mozny iopacny sposob, kde syzet ukazuje len nasledok
a utajuje pri¢inu. Prave takyto postup moze podla Bordwella viest’ k pdsobivym

ukonéeniam filmu.%’

2.3 Cas

Pre filmové umenie je podla Bordwella dolezitd orientacia v ase. Ak chépeme
pri¢inu a nasledok a uréime ich zaradenie v ¢ase dokdzeme konstruovat’ fabulu. Cas

fabule vo filme konStruujeme podl'a toho ¢o je videné v syzete. Ten nemusi byt

2 Tamtiez, s. 117.
2 TamtieZ.
% Tamtiez, s. 118.
27 TamtieZ.
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nutne chronologicky. Divék sa vSak snazi tieto udalosti zoradit’ chronologicky do

poriadku, prisudit im trvanie a frekvenciu.?®

Chronologicky poriadok predstavuje dej filmu tak ako fabula. Divék si poriadok
vytvori aby sa vramci pribchu vyznal. Bordwell poukazuje na fakt, ze i malé
vychylenie, ako je napriklad flashback nemusi nutne znamenat’ chaos, divak je na
takéto preruSenia zvyknuty a dokaze ich zaradit' do chronologického usporiadania
pribehu. Taktiez i ked’ Casové zaradenie scény je odhalené az na konci filmu,
nemusi to nutne divaka zmiast’ — skor vytvorit’ efekt prekvapenia. Dokonca i malé

prehadzovanie udalosti dokéze vytvorit’ zlozité zakoncenie.

Dal§im elementom nutnym ku chapaniu ¢asového usporiadania je trvanie. Fabula sa
mdze rozpinat’ na ¢asovom uUseku minut, hodin, dni avSak i extrémne rokov. Syzet
si vybera z ¢asového tiseku fabule a vytvara z neho trvanie. Trvanie opat’ moze byt
na Useku minat ale i rokov. Syzet v takychto pripadoch preskakuje obdobia, ktoré
nie su pre dej podstatné, vynechava bezné udalosti a vytvara medzery, ktoré

nepotrebuju byt zodpovedané. °

Frekvencia je oznacenie toho, ¢o sa v deji opakuje. Zvycajne je udalost’ zobrazena
iba raz, avSak nastavaju pripady, kde sa udalost’ moéze objavit’ viackrat. MoZe sa tak
odohrat’ za pomoci flashbacku a jej cielom mdze byt napriklad prehratie tej istej
situacie avSak ziného uhla pohladu. Ciel' opakovania je pridat dodato¢nu
informaciu, dodat detail ¢ zmysel.*® Napriklad vo filme prave od Christophera
Nolana Interstellar sa jedna o udalosti, ktoré vidime na zac¢iatku filmu tykajtice sa
kniZnice aizby Murph. Tieto udalosti s spétne rekapitulované a vyrieSené
v teserakte, v ktorom sa ocitd Cooper. Film teda opakuje scénu z iného uhlu a tym

odhal'uje, kto je duchom v jej izbe.

,Rekonstruovanie poriadku fabule zo syzetu mdze byt pre divaka nieco ako hra.
Vaésina hollywoodskych filmov tuto hru nijako nekomplikuje. Ale i tak, podobne

ako nas viac bavi u¢it’ sa pravidla novych hier nez hrat’ jednu a t0 istd stale dookola,

2 Tamtiez.
2 Tamtiez, s. 119.
%0 Tamtiez, s. 123.
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vV neobvyklych filmoch si mdézeme vychutnavat, Ze sa udalosti fabule rozvijaja

nepredvidatelne. 3!

Manipulaciu s ¢asom vSak musime podriadit’ tomu najdolezitejSiemu principu a to
kauzalite. Kazdy ztychto elementov musi fungovat' tak aby z pri¢iny vyplynul
nasledok. Flashback je motivovany prihodou, syzet vynechd nedolezité Casové

Useky a opakovanie odhal'uje detail.®?

2.4 Priestor a prostredie

Priestor predstavuje pre filmové rozpravanie casto dolezity faktor, podobne ako
vinych pripadoch predstavuje Cas. Udalosti, ktoré sa odohravaji na urcitych
miestach dokazu manipulovat’ s fabulou adokonca i v niektorych pripadoch
s ¢asom.®® Priestor prostrednictvom prostredia uvadza divaka do lokacie, ktora
modze mat’ vyznam, avSak inemusi. Prostredie samotné moze byt klucovym
elementom samotného filmu aje bud’ vyhladané i vytvorené. Podl'a Bordwella
,celkova podoba prostredia méZe ovplyvnit nase chapanie deja.“** Napriklad
Vv pripade vysSie spomenutého Insterstellaru je prave prostredie klicové z toho
dovodu, ze dokdze menit’ priebeh samotného Casu. Pochopenie charakteristicky
urcitého prostredia dokaze viest' k pochopeniu celého deja a principu na ktorom

film pracuje.
2.5 Puzzle filmy a stupne organizécie

Kl'acom pre rekonStrukciu narativov filmov Christophera Nolana je pohl'ad na
takéto komplexné puzzle filmy o¢ami Warrena Bucklanda, ktory z Aristotelovej
tedrie komplexnych narativov vytvara tedriu viacstuptiovej organizacie deja, ktora

pribeh rozpréava prostrednictvom levelov rozpravania a prepletenych dejov.

Buckland charakterizuje puzzle film ako ,rozdielny a burajaci hranice klasickej

mimetickej (napodobnovanej) zépletky. Puzzle film je vytvoreny z netradiénych

81 Tamtiez, s. 120.
%2 Tamtiez, s. 123.
33 TamtieZ, s. 124.
3 Tamtiez, s. 162.
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charakterov, ktoré predvadzaju neklasické akcie a udalosti. Puzzle film konstituuje

post-klasicky méd filmovej reprezentacie a zazitku nelimitovany mimézis.**®

Aristotelovsky mod rozSiruje o d’al$i stupent organizécie. Zatial co Aristoteles
vyuziva termin peplegmenos na oznaCenic dej, uritej organizacie pribehu
a podobne, Buckand tento termin rozvija. Vytara novy termin pre zamotane
rozprdvanie — puzzle plot. Argumentuje, Ze Aristoteles ana jeho naviazanie
i Bordwell uvazuju iba o jeden dejovej linii, ktora ma sice viacero vetiev, tie sa vSak
stale spajaju do jednej hlavnej konkrétnej. Uvadza teda, ze okrem komplexného

deja (complex plot) existuje vys§ia tretia Groveti a teda puzzle dej (puzzle plot).>®

Buckland ako priklady naruSovania klasickej formy rozpravania uvadza napriklad
nelinedrnost’ pribehu, Casové uzliky alebo fragmentovanu Casopriestorovu realitu.
»lieto filmy rozmazavaju medzery medzi levelmi reality, su preSpikované
medzerami, podvodmi, labyrintovymi $truktirami, nejednoznaénost'ou a zjavnymi
nédhodami.“®’ Buckland s nadviiznostou na Bordwella spomina medzery, ktorych si
je divak vedomi a tieto medzery sa snazi pocas sledovania vyplnit. Uvadza, ze film

modze zavadzat’ a predhadzovat’ mylné informacie aby zdmerne zmiatol.

2.5.1 Hollywoodsky puzzle film

Warren Buckland nadvizuje na svoju predosli esej a knihu Puzzle Films, tym, Ze sa
zameriava na konkrétne hollywoodsku filmovd produkciu. Puzzle filmy
charakterizoval v ramci ich rozpravania. Tento novy pohlad sluzi na eSte blizsie
preskimanie konkrétne Hollywoodu, ktory sa v poslednych rokoch stal viadcom
blockbusterov a vizualneho rozpravania pomocou $pecialnych efektov. Buckland
tento (staro)novy priestor tvorby puzzle filmov opisuje pomocou citacie Stewarta,

ktory tento trend opisuje ako ,,nové oslobodenie virtualneho priestoru a asu‘*®

V kapitole napisanej Janom Simonsom sa otvara tedria komplexnych filmov.

Brodwell sa podl'a Simonsa zameriava na rozvetvujuce sa narativy (forking-path

%5 BUCKLAND, Warren (ed.). Puzzle films: complex storytelling in conporary cinema. John Wiley
& Sons, 2009, s. 5.
3% Tamtiez, s. 3.
37 Tamtiez, s. 6.
% BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 5.
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narratives), tie podl'a neho z Casti nariSaju bezné narativy tym, ze sa napriklad
odohréavajld v ,,moznych alternativnych svetoch, paralelnej historii, rozdvojenych
Casovych liniach a ostatnych nezvyklych a neintuitivnych konceptov pozi¢anych

«39

Z nedavnych pokroceni vo vede,”>” avSak na druhej strane pri blizSej analyze nie su

vObec komplexné.

Simons argumentuje Bordwellovi pomocou Allana Camerona, ktory tvrdi, Ze
,,vi¢Sina sucasnych filmov zobrazuje ako centralny Stylisticky a tematicky zaujem
oplny vztah medzi nepredvidatelnostou a narativnym poriadkom a nie

0 konstiticiu novej normy v narativnej kinematografii.<4°

Novym druhom filmu, ktory vznika v ramci novej hollywoodskej viny st mind-
game filmy (teda tie, ktoré sa pohravaju s divackou mysl'ou, pre zjednodusSenie
tento pojem budem opakovat’ v angli¢tine), pretoze ich hlavnym cielom je divéka
dezorientovat’ a naviest' na nespravne vyznamy. ,,Mind-game filmy prezentuju
divakovi nespolahlivych rozpravacov, 1zivé zabery a paralelne svety, ktoré nie su
oznaéené vo filmovom zakladnom leveli reality superpoziciou, jemnym zameranim
alebo inymi konvenénymi prostriedkami, ale nakoniec ani tato pravdu alebo

skutoény stav veci divakovi neodhalia. 4!

Daldim terminom a zaroveii znakom komplexnych narativov je nezvratna dejova
linia. Bordwell sa riadi principom kauzality, kazda pric¢ina by mala vyustit do
nasledku. Kauzalita je podriadena chronolégii a preto i vo viacvetvovych dejovych
liniach nespbsobuje problém. Néasledné prepojenie a vyustenie tychto linii je podl'a

Bordwella najleps$im uspokojujicim divackym zaZzitkom.*?

,Komplexna tedriu vyuziva stromové diagramy alebo ,rozvetvujiice sa dejove
linie“ aby vymodelovala spravanie sa komplexného dynamického systému.“*3
Podobne ako videohra, ako uvddza Simons, komplexny narativ umoZiuje r6zne

cesty deja, nepredurcené a podmienené nutnym vyberom, ktory je temporalny a po

% TamtieZ, s. 18.
40 TamtiezZ, s. 19.
41 Tamtiez, s. 22.
42 TamtieZ, S. 24.
43 Tamtiez, s. 27.
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rozhodnuti fatdlny a nemenny. Nasledujuci dej je teda sekvenciou preduréeného,

toho ¢o sa stat’ malo.

Neposlednym konceptom, ktory budem v praci vyuzivat' je videoherna logika
a pravidlami, ktorymi oplyvajui filmy napodobiiujice videoherné stratégie naracie.
Buckland tvrdi, Ze ,,na pravidla videohier sa mozno spol'ahnut’ z ich systematickosti
a jednoznacnosti.“* Videoherny naratologicky koncept potom mozno na film
aplikovat’ tak, ze film dodrziava pravidla, ktoré si stanovuje. ,,Hra zahrna
zvladnutie pravidiel, co je i zvladnutie videohernej logiky, “® vo vztiahnuti na film
je to pochopenie s akymi pravidlami film pracuje. Buckland zaroven dodava cely
zoznam pravidiel, ktoré su zahrnuté vo videohernej logike a to napriklad ,,herny
tutoridl, serializovana  opakovanost akcii ¢i  niekolkondsobné levely

dobrodruzstva.«®

2.6 Metodoldgia

Samotna analyza bude vychadzat z neoformalistickych analytickych postupov,
ktoré opisujem vysSie v teorii. Budem sa zameriavat’ na narativ a stavbu syZzetu,
primarne podl'a Davida Bordwella, Kristin Thomsnovej a Warrena Buckanda. Na
zaklade ich teorii, ktoré analyticky aplikujem na filmy sa budem snazit’ najst’ $tyl

dasového a pri : avani aktiez charakterizova 2 )
¢ th riestorového rozpravania a takt harakt t podobné prvk

Na zaklade Bordwellovej narativnej tedrie ponukajuce; zékladny nahlad do
filmovej $truktiry rozpravania v knihe Narration in the fiction film*’ sa budem
snazit’ charakterizovat’ zakladnu stavbu fabule a syzetu. Zaroven charakterizujem
kauzalitu a determinaciu deja a taktiez budem demonstrovat’ to ako Nolan vo
svojich filmoch vyuziva pri¢inu a nasledok, pripadne ako ich v rozpravani preklada.
Zaujimat’ ma bude aké syzetové stavby sa opakuju ako rozpravanie pracuje s ¢asom,

ktory je vo vybranych filmoch Castokrat kI'ai¢ovym prvkom.

4 BUCKLAND, Warren (ed.). Puzzle films: complex storytelling in contemporary cinema. John
Wiley & Sons, 2009, s. 106.

45 Tamtiez.

4 Tamtiez, s. 107.

47 BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Routledge, 2013.
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Z publikécii Warrena Bucklanda a d’alsich autorov, ktorych zahffia vo svojich
pracach budem vyberat’ prvky vyuzivané v stucasnosti puzzle a mind-game filmami.
Tieto tedrie sleduju nezvycCajné Styly nardcie ako napriklad retrospektivu ci
videohernu logiku v rozpravani. Nasledne tieto teorie taktieZ aplikujem na priklady
z Nolanovej tvorby. V tejto rovine ma buda zaujimat’ inovacie pouzité Nolanom,

pripadne ako ich vo filmoch neobyc¢ajne aplikuje.

Na analyzu $tylu som si vybrala péticu filmov na, ktorych Nolan aplikuje rézne
naratologické stratégie, rézne prace s casom a priestorom. V prvom rade je to
Memento, ako prvy uspesny film, ktory ma dve linie pribehu, ztoho jedna
retrospektivna. Tento film je kI'iCovy, ked’ze vd’aka nemu sa Nolan etabloval ako
novatorsky filmar. Druhym filmom je Inception, ktoré je zlomové v praci so
strihom a prostredim. Nasleduje Interstellar, ktory pracuje s moznost'ou cestovania
v ¢ase. Dunkirk sice nie je nositelom komplikovanej zapletky, avSak otvara nova
uroveni subjektivity a pristup Kk filmovému $tylu. Analyzy zakoncuje Tenet,
posledny film v sucasnej dobe od Christophera Nolana, ktorym sa navratil spat’

k jeho sci-fi zanru, avSak formalne je film od ostatnych opét’ odlisny.

Na zaciatku kazdého filmu vykondm jeho segmentaciu, ¢o by mi malo pomdct
odhalit’ vnutorné $truktury, ¢i upozornit’ na prvky pouzité v rozpravani. Kazdy film
minatovo rozpisem, budem sledovat’ primarne vzorce Casu a priestoru, pripadne iné
vzorce prvkov, ktoré sa objavia. Predpokladam, Ze sa objavia urc€ité Struktary, ktoré
sa budu objavovat’ a z nich nasledne budem mozné urcit' opakujliice sa elementy
v Nolanovej tvorbe. Segmentacie stale v rdmci analyz skrdtim avramci kapitol
pripravim graf, ktory poukazuje na dand primarnu Struktaru, ktord je jej
vychodiskom. (Priklad metodoldgie v ramci segmentéacie ukazujem na prikladoch

tabuliek, ktoré sa nachadzaju v Casti priloh)

Budem si klast’ otazky ako pracuje Nolan vo svojich filmoch s ¢asom a priestorom?
Aké prvky robia rozne Casové hry prehladnymi? Akymi prvkami je ozvlaStnené
rozpravanie a aké spolo¢né znaky filmy vykazuju? Po jednotlivych analyzach sa
budem venovat’ samostatnému porovnaniu filmov a oznafeniu charakteristickych

znakov. Nasledne bude mozné oznacit’ ¢im sa vyznacuje Specifickost’ filmov a $tylu
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Christophera Nolana. Cielom textu bude charakterizovat’ Nolanovl tvorbu
z hl'adiska Casu a priestoru a charakterizovat’ prvky, ktoré st tradi¢né hl'adiska

naratologie.
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3. MEMENTO
3.1 Kontext

Memento bolo prvym celosvetovo uspesnym celovecernym filmom Christophera
Nolana, ktorym si ziskal Nolan meno medzi rezisérmi a stal sa jednou z novych
auterskych tvari filmu. Film srozpoctom 9 milionov dolarov dokazal zarobit
celosvetovo 39 milionov. Vdaka tspechu sa Nolan dostal k moznosti rezirovat
d’alsie snimky ¢o ho viedlo ku kariére jedného z najaspesnejSich rezisérov dnesnej
doby. Film je =zaloZzeny na thrillerovej poviedke Jonathana Nolana, brata
Christophera Nolana, ktory nésledne poviedku prepisal, dodal jej element

retrospektivneho rozpravania a nasledne film zreziroval.

Film je oproti ostatnym snimkam, ktoré analyzujem vo svojej diplomovej praci
ranou tvorbou Nolana, avSak na filme mozno pozorovat zdkladné prvky
rozpravania a stylu, ktory je tradi¢ny pre celu jeho tvorbu. Taktiez na filme mézZeme
sledovat’ Nolanov vzt'ah k filmovému ¢asu na ktorom hlavne zaklada vo svojich
poslednych najnovsich filmoch. ,,Memento dorazilo v momente, ked divaci boli
pripraveny na dobrodruzné nelinearne rozpravanie a format a fora povstavali, ¢im
umoznili divakom precizne analyzovat film, ¢o pred tym nebolo praktizované

masovym publikom.*“®

3.2 Filmové rozpravanie

Film sa odohrdva vo dvoch rovindch rozpravania. Prvou je Ciernobiela linia
rozprava chronologicky 1dlci narativ postavy byvalého poistovacieho agenta
Leonarda Shlebyho trpiaceho stratou kratkodobej paméti. Na zéklade tejto linie nam
sdm Leonard ako rozprava¢ hovori pribeh o jeho minulom zivote. Jeho manzelka
bola zabita a on hl'ada jej druhého vraha, avsak pre to, ze zabil jedného z muzov tak
mu policia neveri, Ze tak bol i d’al$i. Na zaklade prace s polaroidmi, poznamkami
a tetovaniami na svojom vlastnom tele patra po vrahovi. Vramci tychto
Ciernobielych sekvencii taktiez hovori pribeh Sammyho Jenkinsa, jedného muza,
ktorého vySetroval pretoze kedysi taktieZ stratil kratkodobui pamét’, avSak pamatal si

zakladné tkony, ktoré pred tym vykonaval. Leonard jeho Zene povedal, Ze mu

48 MOONEY, Darren. Christopher Nolan: A Critical Study of the Films. McFarland, 2018, s. 40.
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neveri a mysli si, Ze to len hra. Z toho dévodu sa Sammyho Zena rozhodne aby jej
pichol inzulin, dufajic, ze si Sammy spomenie, ze jej ho podal viackrat. On to vSak

zabudne a tak sa jeho Zena nechava zabit’ a umiera.

Farebna sekvencia je retrospektivna. Kazda scéna sa zacina odohravat’ v momente,
kde nasledujica farebna scéna konéi. V chronologii Leonard zabija Jimmyho G,
ktory ma vraj byt’ vrahom. Avsak on sadm tomu po chvilke prestava verit’ a vytetuje
si Cislo auta jeho priatel'a Teddyho. Zaroven si podpisuje na Teddyho polaroid, ze
mu nema verit ztoho dovodu, ze Teddy a Leonard uz v minulosti zabili vraha
Leonardovej Zeny, avSak Leonard si to nepamata. (obr. 1.) Nasledne sa Leonard
stretava s Natalie, ktord mu pomaha a zaroven vyuziva. Sled udalosti s pomocou

vplyvu Natalie vedie k tomu, Ze Leonard oznaci za vraha Teddyho a zabije ho.

Filmové rozpravanie sa odohrdva v dvoch modeloch. Jednou zrovin je cast
chronologicka, ¢iernobiela podavajica zakladné informacie k pochopeniu pribehu.
Druhd je retrospektivna. Komplexnost’ rozpravania vychadza z dialégu a napétia
medzi tymito dvoma rovinami rozpravania.*® Dva narativy z ktorych je jeden
linearny a druhy retrospektivny vytvaraju pocit poriadku a eventuality, zaroven
pocit chaosu a podmienenosti, ktora musi byt vyriesena.>® ,,Na opisanie toho ako sa
systém dostal do bodu C potrebujeme AaB teda kontextualne senzitivne
naratologické pochopenie — v skratke potrebujeme pribeh so zapletkou.*>! Na to aby
sme pochopili dej potrebujeme pochopit’ pravidla, ale taktiez samotné situdcie.>?
Teda v priklade Mementa si musime zvyknat' na druh rozpravania. V prvom rade
nam pomaha fakt, ze jeden z dejov je vyobrazeny Ciernobielo. To dava jasny znak,
7e sa dej bude s druhym v nieCom odliSovat’. Druhy dej je farebny a situacie sa stale
na konci scén opakuju. Chapeme teda pravidlo, ze dej vtomto pripade bude
rozpravany reverzne. Tym, ze existuju udalosti v uréitom usporiadani, v urcitej
syzZetovej skladbe musime prihliadat’ na to podla akych pravidiel budeme dej

skladat. Tym, ze jedna scéna nachadza vysvetlenie v druhej, dochadzame

49 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 19.
0 Tamtiez, s. 19.
51 Tamtiez, s. 31.
52 Tamtiez, s. 31.
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k poznaniu logiky s ktorou film bude pracovat. Kazda otazka bude zodpovedana

Vv nasledujucej. Otazkou ostava ¢i informacie a pribehy su zobrazené pravdivo.

Spolahlivost’ rozpravania je d’alsim z aspektov, s ktorym sa pohréva naratoldgia.
Narativne a kinematografické manipulacie spolo¢ne s zadrziavanim faktov®® vedu
ku zlozitosti ale ikomplexnosti pribehov. V Memente mozno tuto pracu
s manipulaciou a spol'ahlivostou informacii mozno najst na linke Sammyho
Jenkinsa. Ten je nam vykresleny ako byvali pripad, ktory vysetroval hlavny hrdina
deja. V ramci Ciernobielej sekvencie je ndm ukazany jeho pribeh, s inym hercom vo
flashbacku. Hlavného hrdinu. Sam Leonard méa vytetované jeho meno na ruke.
Nemame dovod postave neverit. Zaroven, nemame dovod neverit' filmovému
rozpravaniu. AvSak spolahlivost’ ustupuje zaroven v momente, kde si mame byt
isty pravou. Sice verime pribehu, ktory hovori hlavnd postava. Ta je vSak
nespolahlivym rozpravacom a ,,divdkov proces chapania stop bude tak Ciastocne
ovplyvneny tym &o rozprava¢ povie alebo zataji.“>* V tomto pripade mozno néjst
priklad hned’ v niekolkych scénach. Postava neovplyviiuje len vedenie divaka, ale
svojim rozhodovanim a myslenim rozhoduje i 0 svojej spolahlivosti. V momente,
ked’ Leonard na konci filmu usudi, ze Teddy nehovori pravdu, oznaci si ho ako
niekoho komu nemozno verit. Svojou diagndzou kratkodobej paméti si tak nechava

stopu, ktora je v§ak nespol'ahliva a i on sa stava nespol'ahlivym prostrednikom deja.

Narativ sa teda nebuduje automaticky komplexne, ale k jeho tvorbe su potrebné
stopy. Komplexita sa redukuje na vyber elementov ¢i informécii, ktoré su nédm
podavané. Tie st organizované do $truktury a vytvaraju v nej celkovy komplexny
obraz. Memento je na ukazku informacii podavanych v stopdch idedlnym
prikladom. Tym, Ze samotny film meni $truktiru reflektuje sam seba.>® Taktiez ale
zdoraznuje aké informacie ndm ma podavat. Ako vysSie zmietlam, Nolan zdmerne
vyuZiva iného herca pasdz o Sammym Jenkinsovi, ¢im zatajuje informdciu, ze je
nim Leonard. AvSak informacie, ktoré zdmerne chce aby ndm boli dodané ukazuje

explicitne. Pouziva na to detail a polodetail. SU to napriklad scény, kde Leonard

53 TamtieZ, s. 39.
% THOMPSONOVA, Kristin, BORDWELL, David. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 136.
%5 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 43.
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ziskava urcité informacie a opakuje si ich, z&bery na polarodiové snimky a text,
ktory si na nich napisal. Ale taktiez napriklad detaily na jeho tetovania
s konkrétnymi informaciami. Na zaklade tychto stdp nepracuje iba hrdina, ale
i divak stavajlci dej na informéciach, ktoré si mu zamerne selektované. Nolan sa
zaroven neboji potvrdit’ kIa¢ové informacie hned” pociatku, ked’ze hned’ v prvych
minutach filmu vidime, Ze Leonard zabil Teddyho. Podobne je to i v inych filmoch,
napriklad v Interstellari je duch pritomny celu dobu, taktiez od pociatku avSak
chyba nam informacia, ¢o za jav to je. V Inception je to pociato¢na scéna, kde sa
Cobb stretava so Saitom, o je prave scéna, kde kon¢i ich misia a Cobb zachranuje
Saita zlimba. Nolanovym tradicnym prvkom je sice zobrazenie klucovej
informacie avSak stopami v deji a rekonstrukciou celého deja nakoniec doplnime

narativne medzery, ¢im dostaneme celistvy narativ.

Nolan vo svojich dielach Casto uklada kIi¢ové stopy na pociatok filmov. Pripadne
situdcie zobrazuje viackrat. .,V Memente, ktoré rozSiruje dej -cliffhangrami
a opakovanim scén je dej stabilizovany tym, Ze sledujeme iba jeden charakter.*>®
V Interstellari je to opakovany pohlad do detskej izby avsak z perspektivy Coopra,
v Tenete ta ista situacia zazivana avsak reverzne tym istym charakterom. Kauzéalna
motivacia v Memente je hned’ jasna od pociatku, Leonard sa snazi najst vraha
svojej zeny. Zvrat prichadza hned’ v pociatku, kde je vSak kauzalny problém
vyrieSeny a vrah je zabity. Postupne vSak sledovanim zistujeme, ze tento problém
nebol hlavny a taktiez, ze zavrazdena postava nebola hlavna. AvSak aby sme sa
k tomuto problému dostali potrebujeme prave vyssSie spominané stopy. Bordwell sa
vyjadruje, ze existuje prave skupina filmov, ktora ukazuje nasledok eSte pred
pri¢inou, ¢o vedie k pdsobivejSim zvratom a ukonceniam. Prave o tento zvrat sa
Memento snazi, kde v zavere nie je kIiové to ¢o sa stalo na konci, ale to ako sa to
stalo, teda pri¢iny nasledného zaveru. Napriklad scény, kde ziska polaroid, na
ktorom sa smeje mozno definovat’ stopu, ktord nam neskdér bude dokazom, Ze

Leonard nasiel vraha svojej zeny. (obr. 2.) Film ako Memento mézeme oznacit’ ako

% Tamtiez, s. 225.
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mind-game, snaziaci sa ohru sfilmovymi prostriedkami ako napriklad

nespol'ahlivy rozprava¢ ¢&i schvalne nepravdivo podané informécie.’
3.3 Cas a prostredie

Cas je v pripade Mementa, ako pribehu linearny. Neobjavuji sa v fiom Ziadne
zvraty s fantastickymi motivmi ako v pripade inych filmov, ktoré budem
analyzovat’. Narativny Cas je v Memente niekol’ko rokov, zobrazuje manzelstvo,
nehodu, ktora Leonarda postihla snaslednou smrt'ou jeho manzelky a nasledne
hladanie vraha az po moment, kde zabija Teddyho ¢im sa konéi film i narativ.
Syzet sa vyhradzuje na hl'adanie vraha a par flashbackovych momentov, kde hrdina
spomina na vrazdu manzelky. Dej je postaveny na dvoch rovinach. Obe sa
zameriavaju na hl'adanie vraha, avSak jedna je linearna, druha je obratena avSak

stale chronologicka.

V schéme, ktord je zobrazend mozno pozorovat narativny vzorec, ktoré¢ho sa
Memento drzi. Tento vzorec v ramci celého filmu prebieha neporusene. Zatial' ¢o
farebné zabery su vyobrazené retrospektivne, Ciernobiele su linearne. Kazdy
segment Ciernobieleho zaberu je vSak nasledovany farebnym a tak sa pravidelne
striedaju. V ramci modrej farby je mozno vidiet’ linearne plynutie ¢asu — teda ako
by mal film vyzerat’ ak by bol v chronologickom usporiadani. V zelenom poli je
vyobrazeny syzet vyobrazujuci formu akou su jednotlivé segmenty poskladané.
Komplexita tohto filmu teda leZi medzi linearnym a prevratenym casom, ¢im sa
vytvara napétie, podmienenost’ deja a chaos a divakova Uloha spociva v tom aby
tento problém vyrieSil. Divak teda potrebuje pochopit’ orientéciu v ¢asovosti aby
bol schopny udalosti zaradit’ do spravneho poriadia a vyskladat’ tak prehadzant

syzetovu skladbu.

= [NARAARANARA AR ARAAR R

5 Tamtiez, s. 22.
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Retrospektivna rovina chronologickd a za¢ina v momente, kde je zabity udajny
vrah. Nasledne sa z kazdého zaciatoéného momentu scény dostaneme linearnym
rozpravanim do konca scény konciacej cliffahangrom, ktory vSak uz cliffhangrom
nie je ked’ze na neho vieme odpoved’. Potencionalnym cliffhanfrom sa teda stava
zaCiatok kazdej scény, pretoze nas musi doviest do momentu, ktory sme pred

chvilkou videli.

Ku kompletnej hre s dejom sa pridavaji Ciernobiele scény, ktoré zobrazuju jeden
priestor ato hotelovl izbu. Tieto scény po sebe nasleduji linearne. Tym, Ze sa
v oboch rovinach nachadza Leonard a zaroven su farebne odlisené usudzujeme, Ze
nejde o prestrih medzi prostrediami ale 0 inti ¢asovl rovinu. Zaroven informacie
podavané v Ciernobielych scénach nas veda k zisteniu, Ze sa jedna o dej
odohravajuci sa pred retrospektivnym dejom. Stavba scén a rekon$truovanie
poriadku fabule zo syZetu moze byt pre divaka nieCo ako hra a nepredvidatelnost’ je
to ¢o nas na tejto rekonstrukcii bavi.“*® Ak sa divak nauéi dekédovat tento film
pren zabavné ho sledovat’ a porozumiet’ mu. ,,V zavere filmu sa dve Casové linie
stretavaju: tesne po tom ako Leonard uveri, Zze zabil vraha svojej Zeny, v tom
momente sa film az necitlivo presunie z Ciernobielej do farebnej roviny. Tato
komplexna ¢asova Struktiira umoznuje filmu podat’ bezprecedentni meditaciu nad

vzt'ahom ¢asu a vedomosti.*>

Co sa tyka prostredia, to je vykreslené ako absolttne neosobné, &im sa vytvara
paralela k Leonardovmu stavu. Kym flashbacky zjeho Zivota pred trazom ho
ukazuju v jeho domove s jeho manzelkou kontrastne momenty ked’ je sam travi na
neosobnych miestach ako st motelové izby. Leonard tuZi po navrate stereotypu jeho
doméceho prostredia, kde ma vlastnii rolu manzela Zivitel'a.®® Prostredie je teda

taktieZ nositel'om vyznamu. Vo flashbacku z domova vidime svetlejSie farby

V Memente teda prioritne ide o pracu so $tylom rozpravania. Co v rekonstrukcii

syzetu moze vyzerat’ ako jednoducha detektivka, filmovym strihom a usporiadanim

%8 THOMPSONOVA, Kristin, BORDWELL, David. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 120.
% MCGOWAN, Todd. The Fictional Christopher Nolan. University of Texas Press, 2012, s. 42.
80 FURBY, Jacqueline; JOY, Stuart (ed.). The Cinema of Christopher Nolan: Imagining the
Impossible. Columbia University Press, 2015, s. 79.
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scén ziskava novy rozmer. V Memente je potreba odlisit’ dve deje a nasledne stavat’
jeden zozadu. Zaroven je vSak zdhadou motivacia, ked’ze vrah bol zabity na

zaciatku. Hrou filmu, je zatajit’ o ¢o sa vlastne samotny film pokusa.

3.4 Subjektivita hrdinu

,,Memento reprezentuje ultimatny kinematograficky Uspech v etablovani charakteru
a divaka ako zdanlivé subjekty vedenia a ndsledne odhaluje premety tizby, ktoré
predmety poznania maskujd.“®* Charakter ma vsetky informdcie od jediného zdroja
a to hlavnej postavy. Samozrejme s tymito informaciami divak zaobchadza inak ako
samotna postava. Zatial' ¢o Leonard si ur€ité informacie kvoli svojej strate pamati
uchovava inak, divak s nimi zaobchadza racionalne a pozna ich v celom rozsahu.
Ide napriklad o0 moment, kde zistujeme, Ze Natalie vyuziva Leonardovu
neschopnost’ spomenut’ si @ nepomaha mu nezistne. AvSak kym sa tato informacia
k nam dostane, je uz nepotrebna, pretoze i my sme na zaciatku filmu uverili jej
postave. ,Leonardove odhodlanie voci overitelnym faktom je potrebou
Z nevyhnutnosti: nemé schopnost’ spoliehat’ sa na pamit’ ako na alternativu.*®2 Jeho
postave vSak verime a stotozinujeme sa s lou. Snazime sa vyriesit’ rovnaky problém
a hl'addme odpovede ,,Verime, Ze postavy hl'adaji pravdu, pretoze nevidime iltziu
1zi, ktora zatemiiuje pravé vedomosti.“®® Tomu nam dopoméha aj fakt, Ze pozname
jeho osobny pribeh apreto sa sjeho postavou dokdZzeme stotoZnit'. Prave
neuvedomenie si toho, ze doveryhodna postava moze byt nevedome manipulatorom
nas na konci prekvapuje. Postava si na konci vybera radsej tizbu, nez vedomost’.5
Co sa tyka samotného §tylu, ten tieZ dopomaha k stotozneniu s postavou Leonarda.
Postava je ndm zobrazovana v polodetailoch s pozornostou na tvar, ¢im dokazeme
Citat’ emocie hlavného hrdinu. Taktiez ho nasledujeme a hlavny hrdina je na platne
skoro cely screentime a je v kazdej jednej scéne. Dalej nam pomahaju flashbacky
vyvolavajuce sentiment z minulého zivota. V tomto filme mozno pozorovat
zosobnenie s postavou, ktoré Castokrat nasledne Nolan pouziva vo svojich novsich

filmoch.

61 MCGOWAN, Todd. The Fictional Christopher Nolan. University of Texas Press, 2012, s. 41
52 Tamtiez, s. 45.
8 Tamtiez, s. 50.
64 Tamtiez, s. 50.
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4. INCEPTION
4.1 Kontext

Po obrovskych uspechoch, ktoré Christopher Nolan dosiahol vd’aka prvym dvom
dielom z Batman série asamozrejme ijeho Dokonalému triku. Mooney, ktory
sleduje tvorbu hovori, ze sa ocitol sa vo faze, kedy nemal ziaden konkrétny
projekt® a tak sa pustil do odvazneho projektu, na ktorom pracoval uz davno pred
spominanymi filmami. Trvalo dekadu, nez napisal scendr k filmu a samozrejme eSte
nasledujice roky kym tento genidlny film zrealizoval.®® Za pomoci svojho
filmarskeho remesla sa mu podarilo nato¢it’ film, ktory je dodnes analyzovany

z rdznych uhlov vedy, nielen tej filmarskej.

Tento film Struktarou kopiruje tradiéne hollywoodske ak¢né thrillery, tym, ze ma
blockbusterovy charaker. Predsa len sa jedna o pribeh zlomeného muza, ktory urobi
vSetko pre to aby sa znovu stretol so svojou stratenou rodinou a preto musi splnit’
nesplnitelni  ulohu. AvSak vtom tkvie podstata Nolana. Motiv je sice

jednoduchym, naproti tomu vsak stoji rozpravanie, ktorym nam dej sprostredkiva.

4.2 Sny verzus realita

Film rozprava pribeh vykradaca snov a zlodeja Cobba (Leonardo DiCaprio), ktory
sa zivi kradnutim myslienok a tajomstiev prostrednictvom snov aich Grovni.
S manZelkou v minulosti experimentoval Zapletie sa v§ak do problému snivania so
svojou manZelkou. SpoloCne prezivaji Zivot mimo realitu, v snoch. AvSak
V realnom Zivote na nich ¢akaju ich deti. Cobbova manzelka Mal (Marion Cotillard)
v§ak v sneni straca pojem o realite a preto sa Cobb rozhoduje o inception,®’ ktoré
ma Mal presvedCit ondvrat do reality. VloZzend mysSlienka ju vSak natolko
ovplyvni, Ze Mal po navrate zo sna uZ nie je schopna vnimat’ realitu. Mysli si, Ze sa

musi zabit’ aby sa vratila spit’ do reality.%® Mal na vyro¢ie svadby teda skace z okna

% MOONEY, Darren. Christopher Nolan: A Critical Study of the Films. McFarland, 2018, s. 164.

%6 SHAMDASANI, Juhie. A realistic dream: inception by christopher nolan. 2020, s. 1.

57 Inception, zéroveh ako ndzov filmu by sa dalo v kontexte filmu prelozit' ako uréité vloZenie
pociato¢nej mySlienky. Tato metdda sa podla pravidiel filmu vykonava v tretej faze snivania.
V druhej faze sa jednd o extraction ateda o0 extrakciu ¢i vtomto zmysle ukradnutie
myslienky/tajomstva zo snov. Pre l'ahSie zorientovanie sa budem pouzivat anglicky vyraz
LHinception®.

88 Zabitie v sne znamen4, Ze sa dana osoba vrati spét’ do reality.
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a ukoncuje svoj zivot. Pred tym vSak chce Cobba donutit’ aby skocil s fiou a preto
sfalSuje list, kde sa otvorene boji o svoj zivot. Cobb po tom ¢o jeho manzelka unika
z Ameriky, kde je na neho zvalené obvinenie z jej vrazdy a optsta tak svoje deti.
Napriek tomu, ze Mal nie je v sa¢asnom deji filmu nazive, objavuje sa v ramci snov

Cobbovho podvedomia a niekol’kokrat nartisa dej.

“This is inception. The seed of the idea we plant will grow ... it will change him. It
might even come to define him.”®® Presne ako je neskdr spomenuté vo filme,
myslienka prerastla a tak vytvorila nezvratiteI'nt situaciu. Tato pasaz filmu, je nam
predkladana vo flashbackoch. Je to vSak obrovska cast’ fabuly, ktord sa odohrava
pred samotnym kIa€ovym pribehom. Definuje cely film ainformacie su nédm

predkladané postupne v ramci deja.

KIa¢ovym pribehom je vykonanie inception na Robertovi Fischerovi, ktoré méa
uskuto¢nit’ prave Cobb s jeho timom na poziadavku Saita, ktory je vlastnikom
konkurencnej spolocnosti Fischera. Saito si ziskava Cobba na svoju stranu tak, zZe

mu sl'ubuje opdtovné stretnutie s rodinou a vol'ny vstup do krajiny.

Vo fabule nastdva cast’, kde sa dava dohromady tim tvoreny Arthurom, Ariadne,
Eamesom a Yusufom. Tento tym sa uci ako sa v snoch orientuje, zaroven sa v tejto
casti filmu odhal'uje na akych pravidlach sny funguju (architektara, totemy, zabitie
v snoch a podobne). Pravidldm a tomu ako fungujt sny sa budem venovat’ v d’alSej
podkapitole. Nasleduje teda kIicova cast’ filmu ato vykonanie inception na
Fischerovi. Celkom tym musi prejst’ troma planovanymi Groviiami snov, kdezto
v kazdej trovni ostane jeden prebudeni aby kontroloval dany sen. Ostati z timu
zaspavaju postupne kazdu Groven zaspavaju prostrednictvom sedativ a dostavaju sa

tak hlbsie a hlbsie do trovni snov.

Pred zaciatkom snivania potrebuji aby Fischer nepozorovane zmizol, preto ho uspia
pocas desathodinového letu. VSetci zaspavaji a prechddzaju do prvej Grovne,

ktorou je centrdlna cast velkomesta. Ta podla Bucklanda predstavuje lucidné

% Inception [film]. RéZia Christopher NOLAN. USA, Velka Britania, 2010. — Preklad: To je
inception. Myslienka ako semienko, ktoré vyrastie ako rastlina. Zmeni ho to. Dokonca ho
to moze definovat.
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snivanie.”® To sa vymedzuje ako ,stav, pri ktorom clovek vspanku sniva, ale
narozdiel od bezného snivania je splnenych niekolko nevyhnutnych podmienok:
sebauvedomuje sa, je si vedomy svojej realnej dennej identity, ma pristup
k spomienkam z bdelého denného Zivota, ale popritom preZiva vo vniitornej novej
realite, a ma moznost tuto realitu do urcitej aj miery menit.“’* V tejto Grovni si
vsetky postavy okrem Fischera uvedomuju, Ze su v sne. Pre Fischera tak navadzaju
faloSny dojem reality. V tomto momente zaéinaju prvé postupy k tomu aby
inception bolo prevedené (rozhovor s Bowningom, vymyslenie si ¢isla trezoru,
odhalenie vztahu sotcom). Po tom, ¢o je tdto uroven splnend (s viacerymi
prekazkami — Fischerova obrana podvedomim, vlak a pod.) prestvaju sa do druhej
urovne, zatial’ ¢0 Yusuf ostava ako jedina nespiaca postava v tejto rovni a snazi sa
ich udrzat’ v spanku a pri zivote. Saito je vSak v tejto Grovni zraneny, ¢o znamena,

7e ak zomrie v sne, mdze sa dostat’ do limba’? a nezobudit sa vobec.”

DalSou twroviiou je extraction v priestore hotela, kde viak extrakcia myslienky
nenastava, naopak sa Vv tejto Grovni snazia Fischerovi poukazat' na to, Ze je v sne
anaviest ho na pocit, ze je eSte len v prvej faze — lucidnom snivani (Cobb
poukazuje na pocasie, gravitaciu, zaciatok sna a pod.). V tejto Casti je Fischer
timom presved¢eny, Ze sa proti nemu postavil jeho stryko Browning (Tom
Berenger) a je ochotny teda prejst’ do d’alSej fazy, kde ma odhalit’ tajomstvo — teda
prejst’ do extraction, avSak je to len sposob timu ako ho dostat’ do fazy inception.

V tejto faze ostava ako prebudeny Arthur.

V tretej faze, kde ma prebehnut’ vnuknutie pociato¢nej myslienky sa dej odohrava
v sneznej krajine, konkrétne sneZnej pevnosti, kde je ukryty trezor s myslienkou.
Ciel'om Cobba, Ariadne, Eamesa a v tomto momente uz tazko zranené¢ho Saita je
dostat’ Fischera k tejto myslienke. To sa vSak nepodari, ked’Ze je dej naruSeny

postavou Mal, ktora zastreli Fischera. Cim hlbsie postavy prechadzaju, tym hlbgie

" BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 98.

T MARMAN, Peter. Explorativny vyskum lucidného snivania, s. 466.

2 Limbo je level snu, ktory nema nikoho kto by ho snival. Je to miesto zdielaného vedomia, preto
nie je geograficky ur¢ené, nema hranice ani limity.

78 Oproti beznému snivaniu, je toto o nie¢o iné. Postavy st pod silnymi sedativami a teda smrt’ vo
sne neznamena prebudenie sa do reality, ale pad do limba (nekone¢ného abstraktného priestoru).
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vstupujeme ido Cobbovho podvedomia, kde stile Zije iluzia ¢i podvedoma

myslienka na Mal.

Cobb s Ariadne, aby zachrénili Fischera a i Saita (v tomto momente je uz vo sne
mitvy a prepadol sa do limba) nechdvaju Eamesa v tretej Urovni a prechadzaju este
nizsie, do limba. V limbe sa stretavaju s Mal, ktord zajala Fischera. Ariadne
oslobodzuje Fischera a zabija ho v limbe aby sa znova prebudil v tretej Grovni
a mohlo tak byt dokon¢ené inception. Cobb ostava v limbe so zranenou Mal, ktorej
vysvetl'uje, ze prvé vnuknutie myslienky vykonal prave na nej. V tom istom
momente Ficher vstupuje do trezoru, kde je mu vloZena myslienka otcovskej lasky.
To ho presvied¢a, ze nemusi viest' podnik aby nieco dokazal otcovi a tym Saitovi
nevznikne konkurencia. Saito je vSak uvizneny v limbe. Cobb ho po viac nez
dvesto dokoch™ privadza spit. Saito sa prebudza v lietadle opit ako mlady muz
a zariad'uje aby sa Cobb stretol so svojimi detmi, k ¢omu dochadza v poslednej

scéne filmu.

4.3 Narativna analyza

Pribeh sa to¢i okolo dvoch pribehov. Podl'a Bordweela st ,,dvojmo orientované
linie akcii vlozené do $tvordielnej Struktary, ktori pozorujeme u vacsiny Klasicky
ch a stcasnych hollywoodskych filmov.“’® I ked je pribeh klasicky §truktirovany
nie je jednoduchy. Otvara zaujimavu debatu nad vztahom narativu a spektaklu

sticasnych blockbustrov,’® ktoré st neoddelitelnou su¢astou Hollywoodu.

Film ndm predstavuje dve jednoduché ciele. Ako som uz vyssie spomenula, je to
spolo¢ny ciel’ timu a to inception, zaroven je to ciel’ jedinca — Cobba, jeho osobna
dilema a problém. To je zaroven najnaro¢nej$im komponentom filmu.”” Zatial’ ¢o

prva linia nasleduje uréitym sposobom ciel’ akéného filmu s jasne vymedzenymi

74 Je nutné podotknat’, Ze v kazdej Grovni snivania beZi ¢as pomalSie. Kazdou troviiou sa jedna
0 desat’ nasobné spomalenie deja. Teda ak Saito spal celych desat’ hodin v lietadle, v skuto¢nosti
snivanim stravil dvestodvadsat’ rokov.

> BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages.
Irvington Way Institute Press, 2013, s. 31.

6 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 65.

" TamtieZ, S. 61.
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pravidlami, druhd linia, ktord je zamerand na emocionélne pozadie pribehu Cobba

a Mal ponuka viac moznosti na kongpiraciu ohl'adom deja.’

Mal sa objavuje v priestore snov, kde moze byt vSetko hypotetické. I ked” vieme, ze
sa jednd iba o projekciu podvedomia Cobba, flashbacky mézu navadzat mimo

realitu. Pre pochopenie je teda kl'aiCové urcit’ Co je realita, spomienka alebo limbo.

4.4  Videoherna logika

Warren Buckland otvara v ramci komplexnych filmov i naratologiu, ktora vyuziva
logiku a principy videohier. Mysli tim technologiu premeny filmov, konkrétne
naratologické postupy.” Film Inception taktiez v ur¢itych pravidlach podlieha
videohernej logike a je v iom mozno najst’ nickol’ko prikladov, na ktorych by sa

dala takato narécia uplatnit’.

,,Videoherné pravidla su spolahlivé v ich systematickosti a jednoznacnosti a nie su
obmedzené pravidlami skutocného sveta.*®® S organizované v opakovani aby sa
hra¢ — v tomto pripade divak, dokazal zorientovat’ vo svete pravidiel a toho ako tato
jednoznacna logika funguje.

Zaciatkom kazdej hry je tutoridl. Tento narativny model popisuje i Buckland..
., V tutoriali hry level pomika hrdcovi rychly, ciastocny, uvodny zdZitok z dizajnu
hry, obecnejsie gameplayu (informacii, pre hrdaca s vlastnostami, ktoré su nutné na
splnenie vyziev hry, na to ako sa zorientovat a navigovat' v priestore a podobne.)®
Film sa otvara scénou, ktora sa odohrdva v druhej rovine snivania — extraction.
Postavy sa nachadzaju na Saitovom hrade, avSak po tom co postava odhali, Ze je
Vv sne tato rovina kolabuje a postavy prechadzaju do prvej roviny snenia — lucidného
snivania. KedZze extraction je rovina Cobbovho sna sen kolabuje velkou vinou
vody. V rovine lucidnych snov vidime, ze Cobb spadol do vane a ndsledkom toho
bol kolaps snha prave vo forme viny. V prvej rovine sa taktiez dozvedame

0 architekttre snov, zdoraznuje to moment, kde Saito prichddza na to, Ze stale sniva

8 TamtieZ, S. 61.
® BUCKLAND, Warren. Narrative and Narration. In: Narrative and Narration. Columbia
University Press, 2020.
80 BUCKLAND, Warren. Narrative and Narration. In: Narrative and Narration. Columbia
University Press, 2020, s. 106
81 TamtieZ s. 107.
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vd’aka kobercu, na ktorom lezi. Ak sa na tato uvodnu sekvenciu pozerdme
pohl'adom videohernej logiky, slizi ako tutoridl. Divakovi poddva vSetky nutné
informacie aby pochopil zakladnu logiku kradeze v ramci snov, ich levelom
a principom zobudenia sa. Uvadza pravidla, ktoré si iv ramci dalSich snov
nemenné ateda ak divak pochopi na zaiatku princip akcie, nema ho problém
chapat” d’alej vramci filmu. V tejto sekvencii moéze divak postrehnat’ i princip
hudby ako ukoncenia sna a taktiez sa zoznamuje nie len s protagonistami filmu, ale
i s Mal, hlavnou zapornou postavou. Tieto scény sa odohravaju medzi 6. az 20.

mindtou.

Ak by vsSak divdk nepochopil pravidld, dostdva sa do filmu sdm ako hra¢ —
prostrednictvom postavy. Postava Ariadne sluzi ako interaktivne rozmedzie medzi
filmom a divakom. Eliot Panek zistuje, Ze vedomosti postavy st takmer totozné
s vedomost'ami divaka a informécie sU podsUvané v totoznom cCase (to ¢o divak
zistuje po prvykrat, zistuje i postava).®? Ariadne dostava po ¢ase rovnako priestoru
ako postava Cobba a vdaka prijimaniu informacii v rovnakom ¢ase je postava,
s ktorou mozeme sympatizovat. S Ariadne sa prvykrat stretdvame v 27. minute,
kratko po tom, ¢o sme si presli tutorialom (obr. 3). Jej postava sa musi naucit
fungovanie snov a my s iou. Hlavné principy divak pochopi z Gvodnej sekvencie,
ktori spominam na zaciatku tejto kapitoly. AvSak detaily fungovania sveta
zistujeme az s jej postavou. lde o scény, kde postavy trénujd a ucia sa ako zvladnut’
danu Ulohu (nekoneéné zrkadlo, principy architektury snov, totémy a ich vyznam ¢i
Ponroseho schody) atieto udalosti sa odohravaju v prvej polovici filmu, do 60.

minuty.

Samotny filmovy $tyl, ktory opisujem v predchadzajucich kapitolach nas vedie
k tomu, Ze divak zastava Ulohu Ariadne. Napriklad v pripade finalneho kolapsu
snov vidime Styrikrat rovinu Ariadne cez limbo, extraction, inception a lucidné

snivanie. Prebudzame sa ako postava, ktora ukonéila misiu v rdmci videohry.

8 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 84.
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Dalsim z pravidiel, ktoré v ramci svojho listu popisuje Buckland st nasobné levely
dobrodruzstiev.3® Fazy snivania st vramci filmu predstavené ako levely, ktoré
postavy musia zdolat’ aby sa dostali k ciel'u, priom ak nezvladnu pevne nastavené
pravidla hry dostavajt ,,okamzity trest..., v ktorom sa postavy bud’ prebudia alebo
skon¢ia v limbe.“®* A naopak v pripade, kde s vd’aka spacetime wraps,®® vytvorené
neocCakavané situdcie, postavy musia byt schopné zdolavat’ neocakavané prekazky,
¢o je dalsim prikladom videohernej logiky, kde hra¢i musia disponovat’ ur¢itymi
kvalitami a schopnost'ami, ktoré im v tom pomézu. V ramci levelov mdzeme taktiez
spozorovat’ dalsi princip, kde v role-playingu®® hrac méze zvycajne vybrat
charakter a prispésobovat’ si  ho.“®” Postavy vo filme vroznych leveloch
prispdsobuju svoj vzhlad k tomu, aby boli v prostredi prirodzené, ¢i na to aby
zvladli dany level (napr. postava Eamesa sa v lucidnom leveli a extraction premiena
na Petera Browninga aby presvedc¢ila postavu Roberta Fischera, ¢i uroven inception,
kde su vSetky postavy obleCené v bielom). K tejto kategorii sa zaroven vztahuje
serialita a opakovanie. Postavy udrzuju ur€ité tempo (dal$i priklad videohernej
logiky), v ktorom musia splnit’ dané misie, ktorych princip sa neustale opakuje
(napr. spanok vedie k dalsiemu levelu sna, piesent znamena koniec fazy, zabitie

v sne vedie k prebudeniu sa, ¢i limbu, atd’.)

Sféru videohernej logiky v Inception Buckand roziruje i 0 sandbox mode,® kde
kladie ,,doraz na konstrukciu herného prostredia.“®® V ramci celého filmu sa
stretdvame s moznost'ou budovania nerealnych svetov v ramci snivania. Nie len
samotné limbo predstavuje sandbox mod, ale taktiez vSetky urovne, kde je

prostredie umelo vytvorené postavou architekta, v tomto pripade Ariadne.

8 BUCKLAND, Warren. Narrative and Narration. In: Narrative and Narration. Columbia
University Press, 2020.
84 Tamtiez, s. 114.
8 Casopriestorové slucky, ktoré prezentuju alternativny spdsob prejdenia levelu (Buckland),
napriklad v pripade postrelenia Fischera, kde sa vyuZiva limbo a defibrilacia srdca pre pokratovanie.
Limbo je Casopriestor, kde je mozné zachranit’ dant tilohu a taktiez Fischera.
% Role-play, je typ hry, kde hra¢ hra za ur¢itl postavu, teda prebera rolu iného charakteru, ktory sa
nachadza v hernom svete.
87 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 189.
8 Model detského pieskoviska — typ hry, kde je mozné budovat’ priestory a prostredie (teoreticky
i cely svet — napr. limbo).
8 BUCKLAND, Warren. Narrative and Narration. In: Narrative and Narration. Columbia
University Press, 2020, s. 114
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Mimo iné, ktoré spomina Warren Buckland by sa na film Incpetion dal uplatnit’ aj
videoherny mod multiplayera,®® kde postavy plnia jednotlivé Glohy aby spolu
dokoncili preniknutie do podvedomia. Kazda postava ma svoj dany ciel’, najlepsie
to prezentovat’ na jednotlivych rovinach snov, kde stale ostava jedna postava aby
udrzala uroven, pred nastrahami, ktoré sa v nej nachadzaji. (napr. Arthur udrzuje

uroven hotela, Eames udrzuje uroven sneznej pevnosti a pod.).

Poslednym prikladom videohernej logiky je samotné ukoncenie hry — filmu.
Zaverom narativu je zvycajne ciel ¢i odmena, ktorth hra¢ dostane ak splni dané
ulohy. V pripade Inpeciton st vedené hned’ dve narativne linie. Prvou je kolektivna
odmena — prevedenie vniknutia do podvedomia a vlozenie myslienky. Za tito
odmenu primarne bojuji vsetky postavy v ramci timu. Druhou linkou je pribeh
Cobba, ktorého cielom su jeho deti. Cobbova odmena nespociva v pefiaznej €i inej
materialnej odmene. Nakoniec vdaka kolektivnej praci ziskava isvoju osobnu

odmenu, v prvom rade stretnutie sa s detmi a zaroven odputanie sa od Mal.

K samotnému textu pridavam tabulku segmentacie Inception na sprostredkovanie
udajov a filme. Cela tabul’ka je rozdelena do desatminutovych usekov a informacii,
ktoré sa v nich odohravaju. Modrou farbou a jej odtieimi st vyznacené roviny
snivania. Sivou farbou sG vyznaCené useky naraciie, na ktorych mozno
demonstrovat’ videoherntl logiku. Poslednym prvkom je rozliSenie medzi motivmi,
tie su zelené a flasbackami, ktoré su fialové. Tie dopoméahaju v orientacii, kde je

Mal len spomienkou a kde sa skuto¢ne v sne objavuje (tab. 1., 2.).

4.5 Filmovy $tyl ako zaklad pravidiel

Prvym krokom analyzy bola segmentécia. Vyssie spominany dej som si rozdelila do
reality a snovych drovni. V ramci Grovni som sledovala to ako sa mozno orientovat’
Vo Vviacerych rovinach i ked’ ¢astokrat nastava viacero paralelnych strihov v ktorych

sa menia levely snov. Meni sa ¢as, meni sa priestor v ktorom sa postavy ocitaju.

Na to su tu pravidla filmu, ktoré moézeme spozorovat’ vdaka analyze filmového

Stylu. Ako uvéadza Nolan v Bordwellovej publikacii: ,,Chcel som vytvorit subor

% Videoherny méd, kde viacero hraGov musi splnit’ misiu. Splnenie ciel'a je mozné len ak hraci
spolupracuja.
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pravidiel, subor nazorov, ktoré by zndzornili, Ze to nie je chaos a anarchia — preco
tam musi byt poriadok, preco viastne potrebujete architektov a mozog architekta
aby vytvoril svet vo sne, do ktorého sa da vstupit... Postavy maju velké privilegium

V tom, Ze tieto pravidld poznajii a platia tak absoliitne. “*

Nolan nas cez film vedie a podobne ako postavy i my sa postupne u¢ime pravidla
fungovania snového sveta. Prave cez Skolenie prostrednictvom postav chépeme
pravidla sveta pribehu (pohyb v leveloch, zobudenie sa piesfiou ¢i skokom,
architektira snov) aviak formalne pravidla filmu si musime vykonstruovat’ sami.%?
Z toho ddévodu je nutné preskimat’ filmovy s§tyl ako formalne pravidlo, ktoré nam

pomaha k pochopeniu pravidiel na zaklade formy.

Prvym zo Stylistickych prvkov, ktory pomaha z orientovaniu sa v deji je strih. Strih
v tomto filme funguje ako sen. V sne sa zobudime v urcitej akcii. Podobne ako
Cobb vysvetluje Ariadne, ze sen nema zaciatok i strih nemé zaciatok. Strih nas
prenesie do stredu prebiehajiceho deja, ocitime sa na urcitom mieste V uréitom
case. Nie je definované, kde tento dej zacal alebo ako sme sa tam dostali. Podobne
ako vo sne, nam ten strih pripada prirodzeny. Takyto strih sa objavuje napriklad
v momente, kde sme v lictadle, pozerame sa na trubicku pumpujicu sedativa (obr.1)
a prechadzame do dazdivého mesta — Yusuf stoji na ulici a drzi kufrik (obr.2).
Prenasame sa pomocou ostrého strihu z reality do prvej drovne snivania. Takymto
Stylom prechadzaju aj strihy v nasledujdcich urovniach; zobudzame sa v novych

rovinach.

Ostry strih sa vSak nepouziva len na odhal'ovanie novych trovni. Taktiez slazi ako
dynamicky prvok v ramci crosscutingu. Udrziava dej aktivny, presuva nas z jednej
urovne do druhej a na zaklade stanovenych zasad sa nemame problém zorientovat'.
Tym, ze sa nachddzame v rdznych prostrediach, rézneho pocasia a priestoru je
lahké zorientovat’ sa auvedomit si podla akych pravidiel sa film riadi.%®

Mizanscéna je teda dalSi Stylisticky prvok, ktory Nolan vyuZiva aby zarucil

%1 BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages.
Irvington Way Institute Press, 2013, s. 33.

92 BORDWELL, David; THOMPSON, Kiristin. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages.
Irvington Way Institute Press, 2013.

9 TamtieZ, s. 37.

37



prehladnost’. Toto pravidlo sa taktieZ vztahuje na obleCenie postav a iV pripade
farieb sa mézeme spol'ahnit’ na tento vzorec. Zatial' ¢o metropolitné prostredie je
v Sedej farebnej Skale, hotel je v teplych zemitych farbach (obr. 4.). Nasleduje biele
prostredie zimnej krajiny (obr. 5.), ktoré sa totdlne odliSuje od béZzovych

a svetlosivych ténov limba.

V scénach, kde sen kolabuje vidime padat’ Ariadne. VSetky zébery nasleduji po
sebe az sa ocitame spat’ v prvej turovni lucidného sna. Crosscut nas vedie vsetkymi

uroviiami jej padu a vyrovnava tak Cas a priestor, v ktorom sa nachadzame.

Ako Brodwell opisuje: ,, Robi cest svojmu menu, tym, Ze nds vyvadza z labyrintu. “%*
Ariadne nas vSak nevyvadza z labyrintu, ale i sprevadza pocas celej nasej cesty.

Podla Bucklandovho diagramu®

Ariadne disponuje podobnym mnozZstvom
informacii v ¢asovych rovinach ako divak. Ariadne je sprievodca, ale zaroven je
aktivnou zlozkou, ktora nabera informacie. Je ,,silnd Zenska postava, s ktorou ma
publikum sympatizovat.“®® Ariadne moze pdsobit dokonca v narative ako VAGSi
protagonista, ked’ze na rozdiel od Cobba netaji informacie. Nie je vSemocna, ale

skor sympaticka postava.®’

% BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages.
Irvington Way Institute Press, 2013, s. 36.

% BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 84.

9% TamtieZ, s. 85.

97 TamtieZ, s. 85.

38



5. INTERSTELLAR
5.1 Kontext

Laska je silnejSia ako ¢okol'vek iné na svete. Takito myslienku prindsa d’alsi film,
ktorym Nolan opét’ inovuje pracu s ¢asom v ramci filmarskeho remesla. Interstellar
je pribeh o zachrane l'udstva, z dovodu nevyhnutnej apokalypsy Zeme, ale zaroven
emotivny pribeh rodica a dietata a ich silného puta, ktorého laska musi prekonat’
Cas a priestor aby to l'udstvo zachrénila. ,, Interstellar bol pre Nolana moznostou
vratit' sa k epickému science-fiction filmu, podobne ako v Inception, kde dostal

obrovsky rozpocet aviak taktiez skoro neobmedzenu kreativnu volnost’.“%®

Podobne ako v Inception, sa stretavame so silnou ideou deti, pre ktoré je ¢lovek
ochotny urobit” ¢okol'vek. V prvom pripade to bolo prekonanie T'udskej mysle,
v druhom pripade si Nolan vybera uz tazsiu cestu v podobe prekonania samotného
vesmiru. V oboch pripadoch sa vyrazne narusuje Cas a priestor, s ktorymi vyrazne

Nolan pracuje na kazdého svojho filmu.

5.2 Plynutie ¢asu a priestor

Film hovori o muzovi Cooprovi, ktory kedysi pracoval pre NASA ako pilot. Venuje
sa farmarCeniu, pretoZze Zivot na Zemi sa blizi ku koncu a je to jedna z méla veci,
ktoré pretrvali. Zije so svojim otcom Donaldom, synom Tomom a dcérou Murph.
Snimok sa zmeriava prave na vztah otca a dcéry, ktory je kl'acovy pri zachrane
Pudstva. Murph ma vo svojej izbe znamenia od ,,ducha®, ktory nechava rdzne stopy
v morzeovke. Prostrednictvom tychto javov objavuju sdradnice, ktoré ich zavedd
k tajnej NASA. Cooper je vdaka tomu vyslany na misiu do iné¢ho sveta
prostrednictvom cervej diery aby naSiel novl planétu vhodni pre zivot a pre
zachranu svojich deti. Zatial’ o je on a posadka Endurance vo vesmire, na Zemi sa
snazi profesor Brand vyrieSit' otazku ako dostat’ do vesmiru stanicu, ktord by
I'udstvo na novy svet previezla, ak by sa mu to nepodarilo tak by nastal €as pre plan
B, ktorym je umelé vytvorenie kolénie — v tomto pripade by ale vSetci na Zemi

umreli.

% MOONEY, Darren. Christopher Nolan: A Critical Study of the Films. McFarland, 2018, s. 226.
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Cooper pred odchodom oboznamuje Murph s moznost'ou toho, Ze vo vesmire stravi

dlhsi ¢as, pretoze na urcitych miestach ¢as moze plynit’ inak. To sa i stane, ked’ sa

ocitni v prvom svete v blizkosti Ciernej diery, odkial’ vysielala signal doktorka

Millerova (z predchadzajicej misie Lazarus, ktora vSak nebola tspeSna). Posadka

tak stravi sice iba 3 hodiny na planéte, avSak na Zemi prebehne 23 rokov. Za tento

¢as Murph dospela a stala sa z nej vedkyna pod dohl'adom profesora

Zem

Vesmir

Zmeny
Casu

Zobrazenie prostredia na Zemi,

0 |zmienka ducha
Duch podava informéacie so
10 |sdradnicami na NASA
Prichod do NASA, odhalenie
20 |planu
Odhalenie existujiicej moznosti
zachrany, planét a rozhodnutie
30 | Coopra odist’
40 | Zacliatok misie Vstup na Endurance, let
50 Prilet k Saturnu
Vstup do cervej diery, odchod na X
60 planétu Milerovej
Neuspech na planéte, cCakanie na X
70 Start
Murph je dospeld, prichadza na to,
80 | Ze je rovnica nevyrieSiteI'na Videospravy z domova po rokoch
90 | Priznanie Brandovej 17i Prichod na planétu Manna
Murph zist'uje, ze informacie su v | Cooper zistuje, ze Brand klamal,
100 | Ciernej diere chce odist’
Mann sa pokuSa zabit Coopra,
110 | Murphin konflikt s Tomom una$a Endurance
120 | Murph nachadza hodinky Vybuch Endurance
Cooper  zachranuje  Endurance,
130 | Murph usporiadala izbu nasledne zoskakuje do Ciernej diery
Cooper sa ocitd v teserakte izby X
140 Murph
150 | Murph zist'uje, Ze hodinky su klI'a¢ | Cooper vklada data do hodiniek
Cooper sa znovu stretdva s Murph vo vesmire, avsak Murp je uz stara
160 | umierajuca Zena
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Branda. Snazi sa mu pomoct’ vyrieSit' rovnicu, avSak tu$i, Ze nieCo nie je

v poriadku.

Posadka vybera d’alSiu planétu, ktort overi. I napriek nesuhlasu Amélie Brandovej
(Anne Hathaway), ktora vdaka laske veri, ze planéta doktora Edmundsa je ta
spravna, posadka vybera planétu doktora Manna (Matt Damon). Po prichode
zist'uju, ze doktor Mann zije a presviedcCa ich, zZe planéta je vhodna pre zivot. V tom
istom momente za Zemi umiera profestor Brand a odhal'uje tajomstvo, Ze rovnicu
vyrie$it' nevie anikdy nevedel. Murph posiela spravu poséddke a Cooper sa
rozhoduje, ze chce odist’ spat’ na Zem. Mann vSak klamal a jeho planéta nie je
vhodna pre zivot, snazi sa Coopra zabit’ a prebrat’ riadenie nad lodou Endurance.
To sa mu vSak nepodari a Endurance zni¢i, padd do stratosféry planéty.
V poslednom momente ju Cooper zachrani avsak lod’ je tahand do Ciernej diery.
Cooper zhadzuje ranger v ktorom sa sam nachadza do ciernej diery, Amélia
pokracuje na Edmundsovu planétu. V Ciernej diere sa zrazu Cooper ocita
v nekone¢nom teserakte v podobe Murphinej izby (vytvorenom budicimi I'ud'mi),
v ktorom je pit dimenzii pretvorenych do troch a ¢aj je fyzicky. Z Ciernej diery
ziskava informacie, ktoré si potrebné pre vyrieSenie rovnice a vkladd ich do
hodiniek, ktoré ked’ odchadzal daroval Murph. Ta tieto hodinky néjde ako dospela

a vidi v nich informaciu, zaroven zist'uje, Ze duch bol jej otec.

Po tom ¢o Cooper tito informaciu odovzda teserakt za¢ne kolabovat’ a on sa ocita
Vv blizkosti Saturnu. Prebudza sa na Cooprovej stanici, ktora zachranila l'udstvo
vd’aka Murph. Ked’ sa s flou opétovne stretd, Murph (Ellen Burstyn) je uz stara
Zena, ktora pomaly umiera a ma vlastnu rodinu. Posiela ho za doktorkou Brandovou

na Edmundsovu planétu, ktora sa stane novym domovom l'udstva.

5.3 Cas a prostredie

Cas je kla¢ovym elementom celého filmu Interstellar. Bordwell definuje fabulu
ako ¢as vnimany divakom®® a preto fabula v tomto filme presahuje niekol’ko dekad.
| ked’ udalosti vo vesmire nepresahuji hranicu 3 rokov, celkovy ¢as na konci filmu

je okolo 84 rokov. SyzZet filmu naopak vyuZziva niekol’ko ro¢né Casové skoky

% BORDWELL, David. Narration in the fiction film. Routledge, 2013, s. 80.
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v udalostiach na Zemi, zatial' o vo vesmire film plynie dej s malymi ¢asovymi
elipsami. Vynechané udalosti na Zemi su rychlo vysvetlené postavami. Divak teda
musi vnimat, ze ¢as plynie rozdielne na réznych miestach vo vesmire a inak na
Zemi. Tato informaciu dostavame 39. minute, kde Cooper vysvetl'uje Murph, ze Cas

bude plynut’ inak a mozno sa vrati az v momente, ked’ budu rovnako stari.

Informécie o ¢ase dostavame od postav, ktoré informuja, kolko ¢asu ubehlo,
pripadne kolko Casu stratia s oh'adom na ¢as na Zemi. (Napriklad po navrate
z Millerovej planéty, kedy v 78. mintte zist'uju, ze zatial’ ¢o na planéte boli necelé 3
hodiny na Zemi ubehlo 23 rokov. Alebo, ked’ Cooper oznamuje TARSovi pri skoku
do cernej diery, Ze tento manéver ich bude stat’ 51 rokov.) Vd’aka tomu casov
posuny ostavaju prehl'adné. Taktiez tomu pomaha fakt, ze rola Murph, ktord ma na
zaciatku 10 rokov je v priebehu celého filmu odohrana 3 roznymi Zenskymi
hereCkami v rozdielnom veku. Kedze obe deje prebiehaji linedrne i vdaka jej

postave vieme v akej rychlosti sa pohybuje fabula.

Linearnost’ pribehu potvrdzuju video spravy postav, ktoré odosielaju poséadke.
V momente navratu z Millerovej planéty Cooper prechadza spravy za poslednych
23 rokov. Vidime, Ze i postava jeho syna Toma bola nahradena druhym hercom
(Casey Affleck), Murph informuje Coopra, ze je v tom istom veku ako on, ked’ od
nich odiSiel. V scénach nastava ostry strih z obrazovky na ktoru pozera Cooper na
dospelt Murph, ktora tato obrazovku vypina. (obr. 6., 7.) Takyto prechod nastava aj
vo chvili, kde Murph posiela informéaciu Brandovej o smrti jej otca. Murph nahrava
video spravu v sidle NASA, v tom momente nastava prestrih, kde sa nachddzame na
Endurance, vidime obrazovku a spravu od Murph a landra, ktory leti na Mannovu
planétu. Prestrihy st vyhradené pre druhu cast' filmu, kde st konvenénym
prostriedkom, ktory poukazuje na to, ze Murph a Cooper sU zobrazovani

Vv linearnom ¢ase.1®

Dalsia sekvencia, ktora vyuziva strih, avsak totalne odlina od predoslych je scéna
Vv teserakte. Bordwell ju opisuje ako ,,Nolanovu mozZnost’ rozdelit’ a premiesat’ Cas

cez prestrih.“1%? Vytvara ur¢iti schému, kde sa Cooper nachddza v kazdom

100 BORDWELL, David. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages, s. 47.
101 Tamtiez, s. 47.
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momente na jednom a tom istom mieste. Nolan tak vytvoril schému priestoru, kde
je Cas nezavisly, priam neexistujuci, avsak zavisly od jedného konkrétneho miesta

a to detskej izby.

Podobne ako vo filme Inception, sa dej odohrdva na viacerych miestach zaroven.
Z toho dovodu je dolezité definovat’ prostredie. Segmentacia filmu ukazuje, ze
prvych 40 minut sa film odohrava vyluéne za Zemi. Dej sa rozprava na dvoch
miestach — Cooprov dom a tajné sidlo NASA. Po necelej tristvrte hodine sa po
rozdeleni postav dej presuva do vesmiru, kde sledujeme posadku.

Film by sa na zaklade segmentacie dal rozdelit’ do Styroch Casti na zdklade toho aké
udalosti a informéacie sa zobrazuju a st podané (podla Struktary Bordwella) , avSak
taktiez ako sa Vv priebehu danej Casti zmeni ubichanie Casu pre postavu Coopra.
Bordwell hovori, ze Vv tvorbe Nolana je tato $truktura dobre znama.!%? Kazdy

segment je uréitym spdsobom Specificky a ma za tlohu nieco iné.

Dané prostredie, v ktorom sa nachadza definuje ako pre neho uteka ¢as oproti ¢asu,
ktory je na Zemi. Ten je kl'iCovy pre vzt'ah otca a dietata, ktory je vybudovany na
frustracii, oddanosti, I'itosti a v uréitom zmysle ina zrade.'®® Cooper, ktory je
hlavnou postavou a hlavnym hrdinom je ¢asovy vztah medzi nim a dcérou (a fou
zastipenym ludstvom na planéte Zem) dovodom preco som do Stvoraktovej

Struktary zahrnula to ako sa v nej meni Cas.

Prvym segmentom zo Styroch je ¢as, ktory Cooper preziva na Zemi. Ide o prvu
hodinu filmu kde ,,dej zacina so zakladom, ktory uvdadza protagonistov, ukazuje na
ich situaciu a priradzuje im konkrétne ciele."*** Cooperov Gas bezi linedrne
s Murphinym. V tejto Casti nenastavaju kl'iCové posuny v Case, postavy starni
rovnakou rychlostou. Nasledkami udalosti, ktoré sa odohravaju v tejto Casti filmu
sa Cooper dostdva k NASA, kde dostava moznost’ zachranit’ P'udska rasu a svoje
deti. Koniec tohto segmentu sa uzatvara momentom ked posadka prechddza do

cervej diery. Do tohto momentu cas bezal rovnakym tempom. Zaroven sa jedna

102 Tamtiez, s. 20.
103 Tamtiez, s. 41.
104 Tamtiez, s. 20.
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0 segment, kde su podané najdélezitejSie informacie o misii, postavach a probléme,

s ktorym sa stretavaju.

Zaciatok druhého segmentu zacina rieSenim problému — preletom cez Ciernu dieru.
Nasleduje segment kde sa ,komplikuje akcna sekcia, ktord redefinuje ciel’
apredhodi hlavny konflikt.“1® V tomto segmente za¢ina rieSenie problému
vyslanim misie. Posadka zostupuje na planétu Millerovej, kde vsSak nastava
komplikécia v podobe viny, ktord zmetie landra a zaplavi ho. Na planéte teda
neostanti povodne zamyslan hodinu ale tri. Cas na zemi kriticky naréstol o 23
rokov. Celd situacia sa tak komplikuje, pretoZze nésledne sa posadka musi

rozhodnut’, ktora d’alSiu planétu si zvoli.

nIretou castou je vyvoj, ktory z velkej cCasti pozostiva z prekazok pri dosahovani
cielov ako aj oneskorenie a délezité pozadie pribehov postav.'°® Ten zalina
rieSenim dilemy nad d’alSou planétou. Zatial o Améliu ovplyviiuju jej pocity
k Edmunsdovi, Cooper racionalne vyhodnocuje vysledky z planét a moznost’ ¢o
najskor sa dostat’ spit’ za rodinou. Po vybrati Mannovej planéty, vSak nardzaji na
viaceré prekazky (Brandove klamstvo, Mannovu planétu a nelprimnost, Unos
Endurance a jej poskodenie a vt'ahovanie do Ciernej diery). V poslednom pripade je
rieSenim Cooprov skok do Ciernej diery, ktory je poslednou moZznost'ou ako ziskat’
informacie, ktoré by zachranili prvotny plan. Kvoli priamemu skoku do Ciernej

diery Cooper straca dalSich 51 rokov.

Stvrtl, ktora je zaroven posledna Gast, zaéina moment, ked’ Cooper pada Giernou
dierou. Bordwell ho oznacuje ako vyvrcholenie filmu, kde protagonisti musia celit’
najvicse] skuSke a celia urcitému deadlinu, do ktorého musia vykonat' dant
tlohu.” V tomto momente Cooper musi vykonat potrebné tikony v teserakte.
Paradoxne v tomto momente uz ¢as nie je nepriatelom, av§ak komunikovat’ moze
len pomocou gravitatnych sil. Sledujeme ho Vv bez-Casi, vkazdom moznom
momente. V tomto momente prebiecha vysvetlenie vSetkych predoslych udalosti —
hlavne z prvého segmentu, v ktorom sa objavuje postava ,,ducha“ Vznika tak

dokonaly priklad , kde Nolan obracia kauzalitu. VSetky nasledky buducnosti sa

105 Tamtiez, s. 20.
106 Tamtiez, s. 20.
107 Tamtiez, s. 20.

44



odohrali v minulosti. Ostava vSak zachované pravidlo, Ze kazda udalost ma svoj

priamy nasledok.

Dodato¢ne Nolan k opisu prostredia pouZziva i zvukové prvky. ,.V urcitych scénach
Je nediegeticky zvuk kompletne vynechany, aby divakom cokolvek nenasvedcovalo,
Ze sa nachadzaju v kine. Ked' kamera ukazuje na vesmir, nepocujeme Ziaden zvuk.
Ked' sa vrati do vnutra lode je pocut’ poplasny systém a dalsie postavy aby scéna
vyzerala realisticky.“!%® Prikladom takejto scény modze byt dokovaci manéver
Manna, ked” sa pokuSa zmocnit' sa nad Endurance. V momente vybuchu
nepocujeme ziaden zvuk, ked’Ze vo vesmire taktiez nepoCujeme zvuk. Avsak ticho
vytvara 0 to vysSie napétie a dopliiuje bezmocnost’ postav a prdzdnotu v ktorej sa

mozu l'ahko ocitnut’.
5.4 Cas ako antagonista

Interstellar ma s Inception podobného antagonistu. Je nim ¢as. Zatial Co
v Inception ¢akame kym zazvoni skladba pre prebudenie, v Interstellari je ovela
viac konkrétny. Na zaklade opisu z predchadzajucich kapitol je zrejmé, Ze hlavnym
problémom je zapas s ¢asom, ktory je abstraktna zaporna postava filmu. A to hned’

na viacerych drovniach.

Film nemé& konkrétneho antagonistu. V urc¢itych segmentoch sa objavuju mozné
postavy, ktoré na Cas preberaji negativne vlastnosti — profesor Banner, ktory po
celt dobu klamal, doktor Mann, ktory je na pokraji zafalstva ¢i samotny syn Coopra
Tom, ktory ohrozuje vlastna rodinu. Avsak ani jeden z nich nema v rdmci deja tak

silné postavenie ako cas.

V prvom rade sa jedna o snahu ¢o najskor najst’ vhodnua planétu. V pripade sveta
Millerovej postavy musia svet preskiimat’ ¢o najskor, pretoze hodina na planéte sa
rovna siedmim rokom na Zemi. Tato hrozbu v podobe ¢asového plynutia
znazornuje hudba, ktord zafina v momente ked’ pristdvaji na planéte. Kazdé

tiknutie v rdmci skladby Mountains od Hansa Zimmera predstavuje jeden den na

108 KUTSCHER, Christina. Depicting Otherness: Ridley Scott’s Alien and Christopher Nolan’s
Interstellar as responsive and allegorical films of their time, s. 17.
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Zemi.!® Okrem samotného plynutia ¢asu na planéte a hudby sa objavuje treti
aspekt. Vlna je taktiez prikladom suboja s ¢asom. V tomto pripade vitazi zdporny

hrdina a postavy stracaju viac nez dve dekady zemského casu.

Druhym prikladom je suboj ¢asu na Zemi. I Murph je postavena do roviny, kde
musia vyrieSit’ gravitanu rovnicu, aby dosiali toho, ze l'udstvo bude vobec mozné
opustit’ Zem. Taktiez je Cas nepriatelom v momente, ked Murphin brat zachranuje
pole a ona zatial doma v izbe hl'ada chybaju Cast’ rovnice, ale taktiez, ked’ T'udia

utekaju pred prasnou burkou.

Aby hlavny protagonista Cooper vyhral boj s ¢asom, vrha sa na neho priamo. A to
doslovne, ked’ symbolom tohto nepriatel’a je ¢ierna diera Gargantua®'® a Cooper sa
rozhoduje do nej vhodit. Takto priamo, sice s velkou stratou (pol storocia) sa
dostava do priestoru, kde je Cas paradoxne protagonistom a dokaze spétne zachranit’
situdciu. Jediny spdsob ako proti Casu zvitazit' je laskou ktord , presne ako
gravitdcie, méze cestovat cez casopriestor a ovplyvnit realitu. “**! \V 87. min(te tito
tézu otvara Amélia, kde opisuje vztah s Edmundsom. Hovori o laske ako o pocite,
ktory dokdzeme prezivat i ked’ sme dekddy danu osobu nevideli. Presne tato téza sa
potvrdzuje v momente, ked” Murph ako $tyridsatroéna nachadza hodinky, v ktorych
je rieSenie rovnice. Prave hodinky ako symbol casu su vo vysledku kladnym

spojenim, ktoré pretrvava napriek nekonecnym vzdialenostiam.

5.5 Postava a divacka znalost’

Na zaklade segmentacie sa nam ukazuje d’al$i Stylisticky prvok, s ktorym pracuje
Nolan. V ramci filmu si vybera postavu, s ktorou sa moze divak stotoznit’. Nie len
na emociondlnom leveli rozpravania, ale ina prisune informacii, ktoré divak
dostava zaroven s postavou. V ramci Inception tato ulohu plnila postava Ariadny,
ktora pri porovnani jej vedomosti a divackej vedomosti mala skoro totozny prisun

informacii. 112

109 CARLSSON, Rasmus. Non-diegetic film music as a narrative agency in Christopher Nolan's
Interstellar (2014). 2019.

10 Obria kralovna z diela Gargantua a Pantagruel, znama svojou nenasytnost'ou.

111 KUTSCHER, Christina. Depicting Otherness: Ridley Scott’s Alien and Christopher Nolan’s
Interstellar as responsive and allegorical films of their time, s. 21.

112 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 84.
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V Interstellari tato ulohu plni postava Coopra. V prvom rade sa siou divak
stotoziluje ako s otcom deti, ktoré musi opustit aby ich dokézala zachranit.
Podobny motiv vidime i v Inception, kde na druhej strane musi Cobb splnit’” dana
misiu aby sa opidt stretol so svojimi detmi. Divacku empatiu budi pocit

nesplnitel'nej misie a skl'u€ujuca neistota z nedspechu.

Nasledne je Cooper sprievodcom pre divaka. Kazda nova informécia, ktora je
Cooprovi vramci narativu odhalena, je taktiez novou informaciou v divackom
chapani. Cooper preziva rovnako s divakom nové situécie, svojim konanim ich
nasledne vysvetl'uje. Napriklad v prvej hodine filmu, kde sa objavuje postava ducha
ani sam Cooper netusi, ako si dany jav vysvetlit. Na konci filmu, kde sa Cooper
objavuje Vv teserakte ziskava informaciu, Ze on je danou postavou, avSak divak tito

informaciu nadobudda s nim.

Taktiez st prave Cooprovi ako sprostredkovatelovi vysvetlované informacie —
vysvetlenie ako pretrvala NASA, fungovanie Cervej diery a dokonca i v moment,

kde zistujeme, ze doktor Mann je podvodnik.
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6. DUNKIRK
6.1 Kontext

Po niekolkych rokoch rezisérskej prace sa Christopher Nolan odhodlal opustit’
tradi¢ny zaner science-fiction apre svoj film si vyberd ndmet redlnej historickej
udalosti pocas druhej svetovej vojny. Film sa od skupiny predoslych filmov nelisi
len zanrom a realistickou predlohou, ale i stylom, ktory si Nolan pre film vybera.
Pontka netradi¢né rozpravanie, doteraz jeho Stylu nezname a osobné strhujlce
pribehy so silnou minulostou. Film zobrazuje holé prezitie, bez velkych idei ¢i
moralnych hodnét. Je to film o strachu a bezmocnosti, Nolan sdm nevnima Dunkirk

ako vojnovy film a voli si novy pristup k vojnovej téme.'*3

Nolan si nechava zo svojho tradi¢ného $tylu a narécie pracu s ¢asovymi rovinami.
V Memente pouziva reverzny Cas, v Interstellari cyklicky ¢as a v Dunkirku pouziva
nova formu ¢asu, kde v ramci jedného filmu otvara dej odohravajdci sa v troch
prostrediach, v troch ¢asovych rovinach na zaver sa schadzajucich v jedno miesto

a jeden cas.

6.2 Netradi¢né nestotoznenie

Na zaklade Nolanovho S§tylu atypu rozpravania ajeho Specifickost’ pribehov je
mozno badat’, Ze Dunkirk je diametralne odlisny od jeho predoslych filmovych diel.
Menia sa prvky, ktoré boli tradi¢né v jeho rozpravani ako napriklad komplikovany

pribeh, fantastické prvky ¢&i hibka postav.

Zmienena hibka postav vedie k nezvy¢ajnému postupu, ktory v tomto filme voli.
Vznik4 kontrast, ktory vytvara na zéklade divackej znalosti. V predoslych filmoch
ako je Inception alebo Interstellar si postavy vyobrazené komplexne. V ramci
Interstellaru, je celd prva hodina filmu vyhradené na expoziciu pozadia postav, ich
vztahov, ale i1samotnému problému, voci ktorému sa postavy budi musiet
postavit’. V Dunkirku, je nam pozadie pribehu zndme. V prvom rade ide o znamu

historicka udalost’, v rade druhom, ak by divak nevedel o tejto udalosti, v ramci

113 OUGHREY, Clarisse. Dunkirk: Christopher Nolan says his WWII epic is 'not a war film'.
[online]. Independent, 2017 [cit. 20. 2. 2022]. Dostupné z: https://www.independent.co.uk/arts-
entertainment/films/news/dunkirk-christopher-nolan-wwii-film-war-film-harry-styles-release-date-
trailer-a7667286.html
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kratkej tivodne;j titulkovej sekvencie je nastoleny uvod (,,Nepriatel' zatlacil britské
a franctzske armédy do mora. Uvazneni v Dunkirku, o¢akavaju svoj osud. Dtfajac

vo vyslobodenie®).1* V3etky informacie poskytuje v troch kréatkych vetach.

Zmena taktiez prichadza v postavach. Zatial’ ¢o v inych filmoch st postavy dobre
zname, v ramci Dunkirku nevnimame ako hovori Bordwell ani meno postav.!*® Tie
sa vo vicSine pripadov dozvedame az z finalnej titulkovej sekvencie. Napriklad
postava Alexa sprevadzajica Tommyho je vo filme prdve Tommym oslovena len
jedenkrat. Niektoré postavy ani nedisponuju menom (napr. francuzsky vojak,
vojaci vo vraku lodi, dostojnici na mole). Neosobnost’ postav mdze ukazovat’ Siroku
perspektivu pribehov ateda rozpravat' pribeh inak ako je v Nolanovom $tyle
zvyCajné. V pripade Dunkirku, Nolan pouziva reverznu stratégiu, kde postave
nedodava pribeh, naopak ju nuti konat. Ako opisuje Nolan, ,,Dunkirk je cely
o fyzickych procesoch, je to napati v danom momente, nie o pozadi postav.«!®
Rezisér a herec, ktory si vo filme zahral rolu velitela na mole Kenneth Branagh
taktiez hovori o Dunkirku ako o ,byti vdanej situdcii bez nutnosti poznat
okolnosti.“!” Postavy nemajl pozadie, pribeh, ktory by nas snimi stotozioval.
Stotozniuje nas s nimi ich rozhodovanie, obycajnost’ aich bezmocnost, dufame

v ich tispech pretoZe je to zaklad I'udskej empatie. '8

Podl'a Bordwella postavy oproti ostatnym filmom nevynikaju hrdinstvom. Ich
cielom je prezitie (nie vitazstvo ako uinych vojnovych filmov ako napriklad
Zachrante vojaka Ryana, Hacksaw Ridge), ktoré je jedinou moZnostou mimo
porazky.11® S to jedny z mnohych (¢o vedie i k neznalosti mien), ktoré sa ocitli na
danom mieste v urcity Cas. Prave cez postavu chapeme udalost’ a jej bezmocnost'.
Ani samotné postavy sa nepovazuju za hrdinov (naopak napriklad od Interstellaru,
kde postava Coopra vie, Ze zachranila svet), domov sa vracaji s presvedéenim, Ze
zlyhali a utiekli z boja. Az citanie novin a privitanie postdv na vlakovej stanici

obyCajnymi obCanmi vojakov presvedc¢i ako ich vnima okolie. Postavy konaju

114 Dunkirk [film]. Rézia Christopher NOLAN. Vel'ka Britania, Holandsko, Francuzsko 2017.
115 BORDWELL, David. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages, s. 52.

116 Tamtiez, s. 58.

117 Dunkirk Interview - Kenneth Branagh, In: Youtube [online] [cit. 20. 2. 2022]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=IXZEnMgd1qgA. Kanal uzivatel'a Flicks And The City Clips
118 BORDWELL, David. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages, s. 58.

119 Tamtiez, s. 60.
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podla potreby situédcie, si odvéazne, avSak vo vicsine pripadov len vykonavaji

svoju povinnost’.

Podobne je vSak vytvorend mysteridznost’ a tajomnost’ antagonistov. Nemecké
vojsko tutoc¢iace na evakuujici sa Dunkirk je neviditel'né. Mo6zZzeme zahliadnut
lietadla prelietajuce nad plazou a striel’'ajuce vojakov, gul’ky striel'ané do trupu lodi
a vzdusné bitky, avSak Ziadnu konkrétnu postavu. Nemci sU vyobrazeni ako
kolektivna hrozba a oslovovani len slovom ,,nepriatel. Pdsobia ako neznamo, ktoré

je hrozivejsie o to, ze nikdy nevieme odkial’ pride.
6.3 Vizualne rozpravanie

Buckland tvrdi, ze ,artovy film sa uz nesnazi, proces rozpravania sa uz dalej
zakryvat' (ako v Kklasickej kinematografii), ale namiesto toho na seba puta
pozornost.“*?® Vyuziva sofistikovane §tylové prvky ako spdsob rozpravania,
namiesto toho aby ich zakryl a vytvoril neviditelny $tyl. Nolan takto postupuje
V Dunkirku, ¢im sa odliSuje od predchddzajucich filmov. Vynechava rovinu
komplikovanej fabule, nepouziva fantastické prvky sluziace k dejovej atrakcii, ale
zameriava sa na atrakciu vizualnu. Sam Nolan sa vyjadril, Zze film by nedokazala

fungovat’ v inom médiu, prave kvoli dolezitosti jeho vizulnej stranky.?

Ako zékladny princip préce s vizualnym rozpravanim si Nolan vybera oc¢akavanie
a napdtie. Vytvara ocakavanie, ktoré vedie k divackej zvyklosti, Ze sa nieco stane,
avSak tradi¢ny princip nasledku nartisa. Napriklad v scéne, kde je bombardovana
plaz v 7. minute filmu vidime Tommyho ako lezi, pricom v pozadi padaju bomby
v jednej linii. Tato linia sa blizi k protagonistovi a kazdym momentom je blizsie
(obr. 8., 9., 10.). Ocakavanie udalosti a subjektivna kamera, ktord4 snima scénu
Z podhladu su tvorcami napdtia v tejto scéne. Ked’ v§ak poslednd bomba dopada len
par metrov od hlavného hrdinu a d’al§ia uz nedopada nastava pocit Glavy pre

protagonistu.

120 BUCKLAND, Warren. Narrative and Narration. In: Narrative and Narration. Columbia
University Press, 2020, s. 83.

121 Christopher Nolan on Dunkirk | Film4 Interview Special, In: Youtube [online] [cit. 20. 2. 2022].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=6AIDgqFgQnqQ. Kanal uzivatel'a Film4
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Dalsim prvkom, ktory vyuziva Nolan na vytvorenie napitej atmosféry je kamera
a strih. Ked'ze sa s postavou neidentifikujeme pomocou pribehu robime to pomocou
obrazovych Stylistickych prvkov. Prikladom nam je scéna, kde sa vojaci po
zachrane z vody dostavaju do lode v 30. minate filmu. Zabery, ktoré vidime su
snimané z arovne o¢i. Nasleduje aktérov, sleduje ich akoby bola jednym z vojakov
nastupujucich na lod. Prostrednictvom kamery sa teda imy ocitime na lodi

a sledujeme hlavnych hrdinov.

Po tom ¢o vojaci nastupia na lod’ sledujeme ich pohyb po miestnosti plnej vojakov.
Kamera stale nasleduje pohyb velmi organickym a subjektivnym sposobom.
Najsubjektivnejsia scéna nastdva v momente, kde sa Alex pyta Tommyho, kde sa
nachadza jeho priatel (32. mindta filmu). Najprv kamera snima Tommyho,
nachadza sa v rovine oci, ¢im vytvara pocit nasho zapojenia. Nasledne nas strih
vSak uvedie do d’alSieho zaberu, kde vidime zatvarajicu sa kabinu. Tento zaber je
vytvoreny z Tommyho perspektivy. Nasleduje zaber opdt’ na Tommyho, ktory
tentokrat otaca hlavou doprava. Nasleduje na prestrih, kde v zdbere vidime to o
Tommy (obr. 11., 12., 13., 14.). Tato forma nas nerobi len ne¢innymi G¢astnikmi,
ale priamo danou postavou ¢im nas s nim zosobnuje. Pomocou kamery a strihu
preberame emdciu citend postavou. Podobne tento prvok pracuje aj na drovni
vzdusného priestoru, kde sa letec snazi zostrelit nemecké lietadlo. Napriklad na
konci 35. minuty vidime pilota a nasledne v d’alsom zabere lietadlo, ktoré sa snazi

zostrelit’.

Kamera postupuje aj opaénym sposobom. V momente, kde sa obrazy ilustruju,
ukazuju prostredie ¢i podavaju len informaciu kamera snima z nadhl'adu. Pouziva
vel'ké cely, kde zobrazuje pretriedenie a ma skor informacny charakter. Takymito
zabermi ukazuje priestor a podava informaciu pre divaka na zorientovanie sa.
Napriklad zaber v 26. minute, kde vidime znadhladu vojakov na modle,

ocakévajucich nalet lietadla.

Nolan toto napétie prirovnava k Shepardovmu ténu, teda zvuku, ktory ma konkrétne

akordy avSak nema S$pecificka vysku. Hurskyi v praci v ktorej hovori o prepojeni

hudby a moderného filmu tvrdi, Ze ,,posluchac¢i po€uju zjavne neustale zvySujicu sa

stupnicu, ktord sa ale v skuto¢nosti nikdy nezvysi. Jeho tradicnym znakom je
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budovat’ napitie a o¢akavanie, preto je vyuzivany v hudbe, filme ¢i videohrach. 1?2

123" 7e jeho zamer vytvorenia napitia v Dunkirku bol rovnaky

Nolan sa vyjadruje
ako ho vyuziva Shepardov ton, teda nikdy nekonciaca obava, ktora sa zvysuje avsak
nikdy realne vyvrcholi a neskonci. ,,V Dunkirku sa vyuZiva na zobrazenie iluzie

veéne rasticeho momentu napétia naprie¢ popletenymi dejovymi linkami. 1?4

6.4 Dejové linie rézneho casu a priestoru

| ked’ Nolan v Dunkirku pouziva subjektivnej$iu kameru a nekonkrétneho hlavného
hrdinu, v uréitych aspektoch ostava verny svojim praktikam. Podobne ako
Vv predoslych filmoch vyuziva syzet na manipuléciu divaka a ako atrakciu. Zatial
¢o v Memente pouziva Cas reverzne, v Inception mu dava nekoneény rozmer
aV Interstellari zacyklenost’, v Dunkirku vyuziva vradmci premietacieho casu

rozprévanie v troch rozne trvajacich ¢asovych rovinach.

Nolan ukazuje fabulu vtroch rovinach. Tym, ze kazda rovina sa odohrava
v roznych casovych usekoch (molo — tyzden, more — den, vzduch — hodina),
ukazuje pribeh zo svojej vlastnej perspektivy a subjektivne. Na konci udalosti vSak
ziskavame koherentny obraz na udalosti. Napriklad je to pribeh pilota Collinsa
ktorého osud je ndm prvotne zobrazeny z perspektivy pilota. Z jeho subjektivnej
pozicie vidime, ze po tom ¢o sa Collins zratil do mora, vyviazol z lietadla
v poriadku. Ked sa vSak dostaneme do perspektivy samotného pilota, vidime, Ze

unik z kabiny nebol tak jednoduchy ako sa nam na pociatku zdalo.

Ked’ze tri dejové linie ubiehaju odliSne — od najdlhSej (moélo) po najkratSiu

(vzduch), prispdsobuje sa im aj ¢as ako dlho su na obrazovke. Podl'a analyzy

12 HURSKIY, S. Auditory illusions in modern film industry and music. Inwomosna
Komnemenmuicmob—niamgopma npogecitinoco po3sumky 6 XXI cmonimmi: 30ipuux mamepianie IV
Misicnapoonoi naykogo-npaxmuunoi cmyoeHmcokoi kougepenyii st cmyoenmie HemMoBHUX
cneyianvHocmei: Kumomup, 18 keimus 2018 p./3a 3ae. ped. HM Anopitiuyk, 2018.

123 Christopher Nolan on Dunkirk | Film4 Interview Special, In: Youtube [online] [cit. 20. 2. 2022].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=6AIDgqFgQnqQ. Kanal uzivatel'a Film4

124 HURSKIY, S. Auditory illusions in modern film industry and music. Inwomosna
KomMnemeHmHicmov—niamgopma npogecitinozo pozsumky ¢ XXI cmonimmi: 30ipuux mamepianie IV
MiscHapoOHOl HayK0BO-NPAKMUYHOT CIYOeHMCbKOT KOHGepeHyil 015t Cmy0eHmie HeMOBHUX
cneyianoHocmei: Kumomup, 18 keimus 2018 p./3a 3ae. ped. HM Anopitiuyk, 2018.
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cinemetrics®® prepoctu trvania zaberov najviac priestoru dostdva dianie na mole
a plazi. Tyzdenné narativne dianie sa dohromady na obrazovke ukazuje az necelych
50 minut. Dianie na lodi sa odohrava v necelych 30 minatach. NajkratSie dianie vo

vzduchu dostava priestor 20 minut.1?

Prostredie: Molo More Vzduch Text
Pocet zaberov 678 463 356 4
Dizka (min.) 49,43 28,57 20,21 0,33

Priemema | jooe | 44745 | 44654 5
dlZka zéberov

Orientdciu Vv priestore umozniuje prostredie a kamera, pretoze kazda linka je
definovana Specifickymi znakmi. Nolan vyuziva rychly crosscutting, ¢o mdze viest’
k zmateniu divaka. Podobne ako v Incpetion je vSak prostredie definované jasnymi
prvkami ¢o dopomaha v orientécii. Napriklad dianie vo vzduchu je jasne definované
vzdusnym priestorom a vzdialenym morom. Lietadld s zobrazované zo
subjektivneho pohladu pilota, vo velkych celkoch a nadhl'adoch. Naopak lietadla,
ktoré utocia na plaz ateda molo si snimané z pohl'adu — akoby zraku vojakov.
TaktieZ vo vzdusnom prostredi sa objavuje Castokrat detail (napriklad na tvar pilota,
na stav paliva), ktory sa vo zvySku prostredi pouZziva ojedinele. Prostredie deja na
mori je definované priestorom malej lode, na ktorej sa pan Dawson plavi zachranit’
vojakov z Dunkirku. Prostredie je vybudované v teplejsich tienoch (napriklad farba
dreva dodévajtci teply ton), naopak od pléze, kde si pouzivané modré filtre

a chladnejSie odtiene.

Kazda ¢asova linia nema len vymedzeny $tyl prostredia a Cas, ale taktiez narativny
ciel’, ktory sleduje. V pripade mola — preZitie, mora — zachrana vojakov a vzduchu —
zostrelenie nemeckého lietadla. Kym su ciele nenaplnené, prostredie pouziva znaky

na odliSenie. AvSak v momente, kde sU vojaci zachraneni a nemecké lietadlo je

125 SIMANJUNTAK, Johan. DUNKIRK (2017, United Kingdom) directed by: Christopher Nolan
[online]. Cinemetrics.lv , 2019 [cit. 20. 2. 2022]. Dostupné z:
http://www.cinemetrics.lv/imovie.php?movie_ID=25814

126 Tamtiez.
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zostrelené prostredie i deje sa prepajaji i ¢asovo. Vojaci zmoéla su zachraneni
lod’'ou pana Dawsna a lietadlo, ktoré po nich striel'alo je zostrelené pilotom. V 90.
minute filmu vidime pilota, ktorému doslo palivo plachtiaceho nad plazou a morom
(obr. 15.). Nésledne nastava prestrih, kde vidime znadme postavy vojakov
z prostredia mola na lodi, ktori sme sledovali v ramci deja na mori. Deje su

prepojené, ciele splnené, prostredie uz nenapliia ziadnu tlohu.

Dunkirk ponuka odlisné rozpravanie nez sme u Nolana zvyknuti. Namiesto
neviditeIného $tylu a osobného pribehu so silnym pribehom, sa stretdvame
s filmom, ktory sa viac podoba na jeho ranu tvorbu ako je napriklad Memento.
Namiesto komplikovanej hry s ¢asom si pribeh rozklada do troch ¢asovych rovin,
prepajajucich sa v zavere. ,, Dunkirk je film zamerany na subjektivny zazitok, ludi ¢o
tuto udalost prezili a dufa, ze divakom preda emocnu rovinu toho, aké to je prezit si
podobnl udalost. “*?'Pribehy nemaju komplikovant zéapletku, sustredia sa skor na
vizualnu stranku. Déraz sa kladie na kameru so strihom ana dynamiku medzi

tymito dvoma prvkami.

127 MOONEY, Darren. Christopher Nolan: A Critical Study of the Films. McFarland, 2018, s. 213.
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7. TENET
7.1 Kontext

Vo poslednom filme Tenet Christopher Nolan opéat’ porusuje tradi¢né pravidla
plynutia casu asci-fi prvkom umoznuje zmeny minulosti. Podobne ako
Vv Interstellari, kde cesta ¢asom dozadu mala zvratit nevyhnutni minulost
i v Tenetovi sledujeme podobnu pribehova liniu , kde je hlavny hrdina zodpovedny
za zachranu sveta. Cesta Casom i plynutie ¢asu samotného je v tomto filme vSak

rozdielna a Nolan nou opat’ inovuje svoj pristup k stavbe fabule.

| ked film pouziva fantastické prvky, predsa len sa odliSuje a zarovei prepaja akusi
novl vinu, ktora Nolan zapocal s Duknkirkom. V rdmci tejto kapitoly sa pokusim
vysvetlit, aké inovacie pouziva rezisér aVv com sa zase film naopak podoba

ostatnym Nolanovym snimkam.

7.2 Perspektivy rozpravania

Bordwell tvrdi, Ze ,,rozpravaniu rozumieme vd’aka tomu, Ze rozpozname jednotlivé
udalosti a chapeme ich ako retazec pricin a nasledkov, ktory sa odohrava v case
a priestore.“*?® V Tentovi viak rozsirenie, kde jednotlivé udalosti musime pochopit

hned’ z niekol’kych perspektiv, nielen ¢asovych, ale i perspektiv postav.

Dej filmu sa zacina v opere v priebehu teroristického utoku. Hned’ na zaciatku sa
zoznamujeme s hlavnou postavou filmu, ktora nenesie Ziadne meno, cely film je
oznacovana ako Protagonista (oznacuje tak i sSdm seba). Jedna sa 0 muza Specialne;j
jednotky, ktory vykonava operéciu v opernej séale. Protagonista zasahuje so svojim
timom, v uréitom momente je vSak zachraneny pred vojakom, ktory ho chce zabit’
neznamym maskovanym muzom so zvlastnym priveskom. Tento detail na privesok

je sice nepatrny avSak nutny pre pochopenie narativu.

Protagonista je nésledne zajaty nepriatel'skou skupinou, avSak svojou
odhodlanostou pre misiu neumiera, dostiva sa Kk tajnej organizacii Tenet, snaziacej
sa zabranit moznému koncu sveta, ktory je planovany v buducnosti. V tejto Casti

filmu su divakovi podavané hlavné informacie ohl'adom fikéného sveta. Zistujeme

1286 THOMPSONOVA, Kristin, BORDWELL, David. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 133.
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zakladné informécie o inverzii (teda sposobu ako spitne cestovat’ do minulosti),
o0 hlavnej zapornej postave a taktiez spoznavame d’al$ie podstatné postavy pre vyvoj
filmu. Napriklad Neila, buduceho priatel’a Protagonistu, alebo Katherine, partnerku
hlavného antagonistu pribehu. V tomto momente sa vytvara priestor i pre predom
podstréené informacie, ktoré su dolezité pre pochopenie kauzality.!? Je to napriklad
scéna, kde Katherine hovori Protagonistovi spomienku o tajomnej Zene skakajucej

Z jachty, flashbackom nam zdiel'any skok Zeny a pohl'ad Katherine na nu.

Od Katherine v8ak Protagonista taktiez ziskava znalost’ o sklade v Osle, v ktorom je
prave stopa k zabrane konca sveta, kde sa nasledne vydava s Nielom. Napada ich
maskovany muz, ktory sa v§ak pohybuje reverzne, bojuje s Protagonistom akoby ho
poznal. Po tom ¢o sa dostane zo skladu, prostrednictvom Katherine sa stretava
s hlavnhym antagonistom Satorom, priCom planuje ako mu ukradnut objekt,
o ktorom sa dozvedel. Sator sa vSak dozveda o jeho plane, postreli Kat a uteka do
minulosti prave prostrednictvom akéhosi pristroja, kde je ¢as bezi dozadu smerom

do minulosti.

Protagonista prenasleduje Satora a Kateherine s cielom ju zachranit’ a tak prechadza
invertovany do sveta. V tejto Casti filmu si nam pontikané scény, ktoré sa uz
odohrali. Vnimame ich tentokrat vSak zinej perspektivy azaroven st nam
dopliiované nové informdcie. Ako cas plynie reverzne, udalosti sa vracaja,
zistujeme, Ze neznamy muz, s ktorym Protagonista bojoval v sklade v Osle bol on
sdm ataktiez sa dozvedame ciel' Satora, ktorym je zni¢it’ cely svet, pretoze trpi

nevylieciteI'nou chorobou.

Vo finalnej casti filmu, kde Protagonista, Neil aich jednotka prechddzajd do
minulosti, aby zabranili Satorovi znicit’ svet. Cesta do ur¢it¢tho momentu minulosti
trva tol’ko ¢asu, ¢o od minulosti ubehol do daného momentu a preto ndm tieto
udalosti nie st zobrazované ale preskoc¢ené elipsou. Ocitame sa v Stalsku 12, meste,
z ktorého pochadza Sator a kde ukryl zbran, ktora ma byt pri¢inou konca sveta.
Sator sa nachadza vo Vietname, kde sa za nim tajne z minulosti vracia Katherine,

0 ktorej si mysli, Ze je mftva.

129 Tamtiez.
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Zatial' ¢o prebicha komplikovana operacia dvoch timov v Stalsku 12 (jedného
invertovaného, druhého linearneho), Kat je so Satorom na jachte (ten si mysli, ze
Kat je t4 z pritomnosti, nie z buducnosti pokladajtc ju za mitvu kvoli postreleniu).
Protagonistovi a timu tenetu sa podari zachranit’ svet, avSak protagonistu zachranuje
neznamy vojak — ten z opery s priveskom na batohu. Nasledne sa objavuje Niel,
ktory zachranuje Protagonistu z priekopy, hoc bol v invertovanom time. Po tom ¢o
zachrania svet, delia si zbran aby ju zniéili. Niel svoju ¢ast’ podava Protagonistovi
so slovami, Ze ma eSte pracu vo svojom time. Nastava vSak celé rozuzlenie, pretoze
v momente, ked’ sa Niel otd¢a na jeho batohu spozorujeme privesok, ktory sme
videli v opere, i na mitvom vojakovi. Uzatvara sa tak kauzalna motivacia, ked’ze

bola podana informaécia, kto bol ten nezndmy vojak chraniaci Protagonistu.

Podobne sa deje i na jachte, kde Katherine zabije Satora. V tom momente sa vSak
uz na jachtu vracia Katherine z danej pritomnosti a vidi skakajacu Zenu, ktorou je
ona sama. TakZze pric¢ina spésobena dostala svoj nasledok. Udalosti, ktoré boli
predur¢ené sa istali. Film teda zodpoveda otazky, ktoré sam vyvolal, pri€ine
dodava nésledky, iked sa nasledky dozvedame z inej perspektivy a ¢astokrat je

pri¢ina vyrieSena samotnou pri¢inou v inOom ¢asovom ramci.
7.3 Plynutie a porozumenie

Film Tenet ma nazov podl'a palindromu Satorovho $tvorca, ¢o je staroveka doska,
ktora vyjadruje dvojdimenzionalny $tvorec slov vytvarajuc palindrom.'® Nie len, Ze
slova v Satrovom $tvorci odkazuju priamo na film (Sator — hlavny antagonista,
Arepo — maliar s ktorym mala Katherine pomer, opera — miesto, kde sa za¢ina dej
a Rotas — nazov spolo¢nosti vlastnou Satorom), taktiez poukazuju na zakladny

vyznam tenetu vo filme, o je spitny chod ¢asu.

,.Cas fabule konstruujeme podla toho &o nam syzet predklada,“!3! &o je v tomto
pripade sice so zmenami Casu métice, nie vSak nepochopitelné. SyZet nam
predkladd postavu Protagonistu, ktora sprostredkovava nas pohlad. Udalosti, ktoré

sa odohravaju si spadjame s nim, pretoZe je hlavné postava a i samotné prostriedky

19 PARTRIDGE, Harry B. The Sator Square Revisited. Word Ways, 1980, 13.1: 5.
181 THOMPSONOVA, Kristin, BORDWELL, David. Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu.
Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, 2011, s. 118.
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(subjektivna kamera sledujuca Protagonistu podobne ako sleduje vojakov

v Dunkirku) nas vedd k tomu aby sme tak dej vnimali.

12/ Vitenam Mumbai Oslo Talin
tok na sklad
protagonista lietadlom, odhalenie  [Sator
napadnutie v(je najaty  [stretnutie s [stretnutie [strentutie so | stretnutie do Satorom,  [postrel'uje
— opere Tenetom  [Neilom |s Kat svojim ja Satorom nahanacka |Kat
«— «— i
prechod do opat’
komory na | invertovanie nahanacka z |Invertoavn
invertovanie Kat druhej ie sa
! —
Niel zist uje,
7e bojoval s |Kat inverovanie
Protagonisto |odhal'uje sa az pred
m Satorov plan [Stalsk 12
l “— “— — |
Tka casova elipsa
l — — —
vybuch,
zabitie
misia v Stalsk  [Satora,
12 Uspech misie

Protagonista v ramci filmu prejde niekol’kymi ¢asovymi prechodmi. Zjednoduseny
graf ukazuje Cas ako sa Protagonista pohybuje linearne, kde prechddza a taktiez kde

je invertovany.

Prvy je v momente, kde je Katherine postrelend. Dostava sa do situécie, kde je on
vo svete invertovany, teda ¢as plynie normalne, on je plynie spiatne. AvSak ked’Ze sa
na to divame z jeho perspektivy, vidime tento pohl'ad obratene (auta jazdia naopak,
vtaky lietajd vzad aani telo nedokaze dychat' naopak). Nasledne po tom c¢o
zachranuje Katherine prechadza opit’ do linearnej roviny, avSak vracia sa v Case
0 niekol’ko dni do minulosti, tesne pred udalost’ v Osle. Po tom ¢o odhali Satorov
plan cestuje opit’ invertovanym sposobom do minulosti, az pred udalosti, ktoré mali
sposobit’ koniec sveta. Stdle sa pohybujeme Vv jeho ¢asovych linidch, cestujeme
snim. | ked’ postavy taktiez presli nejaky ¢as do minulosti, i va¢si ¢as (napriklad
Katherine, ktord musela odist’ skor aby sa dostala do Vietnamu), dostdvame sa do
roviny ked’ ich ¢as plynie linearne s Protagonistovym, pretoZe to je ten, ktory je

zobrazovany.

58



Bordwell tvrdi, ze pri sledovani su nutné tri zlozky, s ktorymi pracujeme pri
konstrukcii syzetu.'®? Prvym je poriadok, snaziaci sa udalosti zoradit do
chronologického poriadku Nasleduje trvanie, ktoré oznaduje dizku pribehu.
Z poslednych Neilovych slov vieme, Ze sa s Protagonistom poznaju dlhsiu dobu, ¢o
znaci, ze pribeh ma daleky presah do inych udalosti, ktoré sa pre jedného stali
v minulosti apre druhého sa stand v buducnosti. A poslednou =zlozkou je
frekvencia, ktora je pre Tenet najviac prizna¢na. T4 opisuje frekvenciu, ktorou st
podavané urcité udalosti. I ked sa udalosti odohravaji zvycajne len raz, ako je
vyssie spomenuté v Tenete sa jedna udalost’ odohrava viackrat. Bordwell uvadza, ze
sa jedna o momenty, ked’ udalost moze byt’ prerozpravana z iného rozpravaéského
hladiska viackrat.®® V tomto pripade sa moZe jednat o perspektivu postav

viacerych, ale i postavy jednej, ktora sa v danej situécii ocitla dvakrat.

Vo filme sa objavuje element cestovania v ¢ase. Ten sme uz v rdmci Nolanovych
filmov mohli pozorovat vo filme Interstellar. 1 ked sa obe hlavné postavy —
Protagonista a Cooper dostavaju do minulosti, ich spésob je v oboch pripadoch
odlisny. V Interstellari je cestovanie ¢asom neznamy faktor. V ramci misie do
vesmiru postavy prejdi niekol’kymi fdzami zrychlenia ¢asu oproti ¢asu na Zemi a to
z dévodu blizkosti k ¢iernej diere. Je zdoraznované to, ze cesta spit’ v ¢ase mozna
nie je. Ako je vo filme vSak na konci vyvratené, v ¢ase je moZno sa pohybovat’ ale
iba v momente ked’ ma fyzicku podobu — kniznicu malej Murph. Cooper sa dostava
na moment spat’ k svojej dcére, avSak nie vo fyzickej podobe ale ako duch —
gravitacia. Naopak v Tenete, je ndm princip cestovania v ¢ase zobrazovany ako
vynalez l'udstva. Cestovanie je mozné len v pripade, Ze dany clovek prejde
pristrojom a prezije ¢as od daného vstupu az po moment kde sa chce dostat’ ako
invertovany. Cesta ¢asom je teda mozna do ktoréhokol'vek momentu zivota danej
postavy. Preto je moZzné napravit’ predoslé chyby, vracat’ sa v ase a ovplyviiovat
minulost’ napriklad v momente, kde je zabity Sator. V Interstellari sa ¢as na konci
zacykluje, Murph prezije urcity ¢as, Cooper prezije iny ¢as a hoc sa na konci ich
Casy pretinaju st rovnako stari. V Tenete vSak Cas ostava retrospektivny alebo

linedrny. Nezacykluje sa, roviny udalosti sa vSak pretinaju.

132 Tamtiez.

133 Tamtiez, s. 123.
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7.4 Charakteristika postav

Postavy a stotoznenie s nimi je d’alSim prvkom, ktory Tenet spaja s predoslou
tvorbou Nolana. V kazdom z filmov nam predstavuje Siroku Skalu postav. Zatial’ ¢o
v pripade Inception alebo Interstellaru, mame silné stotoznenie s postavami
v Dunkirku je tento element nahradeny subjektivnym ohl'adom a spritomnenim
divaka ako aktéra v deji. V pripade Tenetu vSak mozeme charakterizovat’ obe typy

postav pouzivané Nolanom.

V prvom rade je to postava Protagonistu, ktord nosi obmedzen( vedomost’. Ako
hlavny charakter, comu nasvedcuje aj jeho meno a dominantny ¢as na platne, je
postava, na ktort sa zameriavame. Zarovein vSetky dolezité informacie st podavané
tejto postave. Prvykrat prostrednictvom Protagonistu vidime vyuzite invertacie
v opere, prvykrat je ndm invertacia vysvetlend doktorkou Barbarou, prvykrét sa
dozveddme o Satorovi. Protagonista nesie uréitii rolu podobnti postave Ariadny
v Inception. Zberatelom informacii, ktoré sU interpretované prave prostrednictvom
nej. Stotozneniu dopomaha i §tyl, ktory je vyuzivany, ked’ sa postava objavuje na
platne. V momente, kde Protagonista pozne pilulku nastane zatmievacka, pricom sa
zobudzame s nim na lodi. Nevidime prenos jeho tela, budime sa s nim v novom
prostredi, s novou postavou, ktora nam musi podat’ informacie. Taktiez napriklad
moment, kedy sa Protagonista prvykrat ocitd v invertacii. V danom momente ho
kamera nasleduje vo vyske o¢i (obr. 16). Po tom ¢o sa Protagonista pozrie na nebo,

kamera sprostredkuje pohl'ad na nebo a spatne lietajuce vtaky.

Avsak postava Protagonistu nie je osobna v zmysle stiznenia. Tym, Ze nema Ziaden
pribeh, s ktory sa mozno stotoZnit’, nema historiu, ba ani meno, nemozno sa s ou
emocionalne zzit. Pre komparaciu, v Inception sledujeme pribeh Cobba, otca
snaziaceho sa dostat’ spat’ ku svojim detom. Robi nesplnitelné veci lebo mé ciel
a motivaciu. Naopak v momente, kde sa protagonista dozveda, ze je jeho tim
zahynul, je okamzite pripraveny prevziat' d’alSiu misiu, bez osobnej emocionalnej
viditeI'nej zmeny. Nastava vSak zhoda s Dunkirkom, kde postavy nemali minulost,
ale boli v urcitom Case na danom mieste a snazili sa plnit’ svoj jeden primarny dany
ciel. Taktiez bol, zamerne vytvoreny moment scudzenia s postavou, pretoze $tyl

preberal subjektivitu.
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Avsak Tenet pouziva i motiv vysSieho ciel'a. Avsak nie u postavy Protagonistu, ale
u Katherine, ktorej cielom je ochranit’ svojho syna. Tento priklad by sa dal
porovnat’ s prikladom Interstellaru, s Cooprom ochotnym zomriet’ len aby zachranil
svoje deti. Sebaobetovanie ma v tomto pripade podloZeny motiv. Pre Protagonistu

je to sluzba vyssia, nez je on sam, je to boj za svet, avSak ni¢ konkrétne.
7.5 Neprehl'adné prostredie s farebnou schémou

Znizena a komplikovana komunikativnost’ filmu sa odraza i na praci s prostredim.
V predoslych snimkach sme boli zvyknuti na vyrazne oddelené prostredie. Kvoli
vyZivaniu prestrihu, bolo prostredie v kazdom filme vyrazne odlisené. Napriklad
v Inception sU to farebné schémy kazdého sna, striedanie interiéru a exteriéru, alebo
dokonca pocasie daného prostredia. V Tenete pozorujeme, reverzny dej, teda obraz,
ktory ide proti linearnej realite a postavy pohybujuce sa v iom linearne. Prostredie
je v8ak neprehladné, napriklad v pripade bitky v Stalsk 12 je tazké sa orientovat
v deji. Postavy oplyvaji farebnym oznacenym v podobne Satky na rukave, ¢o

dopomaha v chapani deja, taktiez divaka orientuje reverzna hudba.

V celom filme mozno pozorovat' zakladni farebni symboliku ¢ervenej a modrej,
ktora sa mimo prostredia objavuje aj na obleceni postav (vysSie spominané Satky
v bitke v Stalsk 12 alebo kostymy Katherine). Symboliku ¢ervenej a modrej mozno
najlepSie pozorovat’ v momente, kde sa Protagonista prvykrat sam invertuje

a pristroj na invertovanie je nasvieteny prave v ¢ervej a modrej (obr. 17.).

7.6 Videoherna logika

Buckland  konstatuje, Ze, , Pravidla videohier su spolahlivé v tom, Ze su
systematické a jednoznacné a nie sii obmedzené zdakonmi skutocného sveta (alebo
konvenciami realizmu) “*®* Dalej dodava, 7e hranie musi obsahovat perfektné
zvladnutie pravidiel, porozumeniu prostredia asveta hry apochopenie hernej
logiky. **® Buckland konkrétne opisuje pravidla videohernej logiky, ktoré mozno
aplikovat’ na filmovu naratolégiu. Niektoré z pravidiel mozno najst’ i v samotnom

Tenete.

134 BUCKLAND, Warren. Narrative and Narration. In: Narrative and Narration. Columbia
University Press, 2020, s. 106
135 Tamtie, s. 106.
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Prvymi pravidlami spomenutymi Buclandom je ,hraci tutoridl“ a ,serializovana
opakovanost’ akcii.“**® Co sa tyka prvého pravidla, vo filme sa tutorial objavuje
skor v podobe podavania informacii, kde si hlavna postava prechadza sériou
udalosti odhal'ujucich informacie o svete. Samotnym tutoridlom mozno popisat’
situaciu v Osle, kde sa Protagonista ocita v priamom suboji s postavou Anatgonistu
(jeho samého avsak invertovaného). Scéna je akoby skuSobnym levelom, nasledne
Protagonista tento level prechadza eSte raz z druhej polohe avdaka vedomosti
pravidiel sveta vie ako reagovat. ,,Strukttra pribehu je zvy&ajne kombinovana so
serializovanym opakovanim, kde hra¢a vedie k rovnakému koncovému bodu.“*¥’
Scénu imy divaci vidime hned niekolkokrat, vieme ako Protagonista bude
reagovat’, pretoze vdaka tutoridlu a serializacii sme si dosiahli pochopenie

pravidiel.

Taktiez mame ,,nickol’konasobné dobrodruzstva“!®® alebo inak levely, ktoré hrdina
musi prekonat’ aby sa dostal k findlnemu ciel'u. V naSom pripade Protagonista musi
prekonat’ taktiez niekol'ko §tadii a pre posun k d’al$ej misii musi splnit’ tu, ktora mu
je prave dand. V pripade hlavného hrdinu sa najprv musi stretnut’ s Pryou
v Bombaji, neskdr sa s Nielom dostat’ do skladu v Olse, zachranit' Kat v Talline
a nakoniec pri najvicSej findlnej misii (alebo findlnom najobtaZnejSom leveli)

zabranit’ koncu sveta v Stalsku 12.

Samotny svet ponuka pravidla, ktoré postavy musia prijat’ aby dosiahli ciel’a. Je to
napriklad pohyb v invertovanej realite aako sa v takejto realite spravat. Sam
Protagonista sa stretne s takymto javom, kde namiesto toho aby v aute zacalo horiet’
za¢ne mrznut'. Taktiez ak su postavy invertované musia dychat’ kyslik z pristroja,
pretoze ich plica nie su schopné spracovat’ invertovany kyslik. Medzi pravidla patri
aj spominany jav ,.zabitia vlastného deda* a otdzka o by sa stalo ak by sa postavy

stretli samé so sebou.

Dalej mozno pretransformovat’ bod, v ktorom Buckand hovori o spitnej vézbe. Sice

ju spaja len s odmenami a trestami, v Tenete ju vSak mozno popisat’ ako samotny
J pop y

136 Tamtiez, s. 107.
137 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 189.
138 BUCKLAND, Warren. Narrative and Narration. In: Narrative and Narration. Columbia
University Press, 2020, s. 107.
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prvok narativu, kde kazdy akt ma svoju odozvu. Moznostou ako ovplyviovat
dianie je cestovanie jednotlivych postav v ¢ase, priCom vSak kazda postava stretva
svoj nasledok (Katherine videla skakat’ zenu z jachty, Protagonista bojuje sém so

sebou, Neil musi spatne zachranit’ Protagonistu a zomriet’).

Tenet sa tak stava fuziou toho ¢o od Nolana poznédme. PrinaSa staré zname praktiky
ato napriklad fantastické motivy cestovania v Case, velka kauzalnu motivaciu
zachranit’ I'udstvo, hrdinské postavy. Zaroven vsak uchovava v tajnosti pozadia
postav, o ktorych vieme naopak malo, ¢im sa blizi skor ku filmovému Dunkirku,
kde bol doraz kladeny na intenzivny subjektivny zazitok. Doéraz kladie na
neprehladnost’, Nolan sa nesnaZzi prostredie vykreslovat’ tak aby i pocas
crosscutingu ostavalo prehladné. Kauzalita je vtomto pribehu dominantna,
Castokrat vidime nasledok situacie uz vopred, avSak ndm chybaji informacie, ktoré
budi poskytnuté az neskor v pribehu. Nolan vyuziva opit ozvlastnenie, kde

nasledok predbieha pricinu, ¢im eSte viac vytvara napitie.
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8. SPOLOCNY STYL A POROVNANIE

V uvode mojej prace otvaram otazku ciel’a, ktorym je charakterizovat Nolanove
praktiky narabania s ¢asom a priestorom a spolo¢ne s tym charakterizovat’ $tyl tohto
auterského rozpravania v ramci filmovej naratoldgie. V rdmci analyz som mala
moznost’ charakterizovat’ hned’ niekol'ko postupov, ktoré Nolan vyuziva vo svojej
praci s filmami. Prekvapivo som zistila, ze tieto praktiky sa netykaju len prace
S Casom a priestorom ako som sa na pociatku domnievala, ale ze v rdmci svojho

Specifického stylu pouziva d’alsie prvky, ktoré mozno pozorovat’ v jeho tvorbe.

Ktoré prvky su teda natol’ko povSimnutiahodné a tak charakteristické pre Nolana, Ze
ich mozno oznacit’ ako jeho S$pecifické? Prave tejto otizke sa budem venovat
v ramci tejto kapitoly, kde zhrniem poznatky ziskané z analyz a konkrétne prvky
vyjavujuce vo filmoch budem nasledne porovnavat a zistim, ako sa jednotlivé
prvky transformuju s jednotlivymi filmami. Jednotlivé casti radim za sebou
v §tyroch rovinach — Struktira narativu, komplexnost’ a jej prvky, subjektivitu
postav a samozrejme c¢as apriestor. Teda od roviny najvSeobecnejSej az po

jednotlivé prvky.
8.1 Stvoraktova Struktira

K $pecifickej Stvoraktovej Strukture sa vyjadruje Kristine Thompsnova. Nadvazuje
na fnu David Bordwell tvrdiaci, Ze tento vzorec ,,mozno ngjst vo véacSine
americkych a eurépskych filmov.“*3 U Nolana dokonca tento prvok povazuje za
centralny v jeho filmoch.*® Tento vzorec sa sklada z nastavenia Gvodu (the setup),
komplikujucej udalosti (the complicating action), rozvinutia (the development)

a vyvrcholenia (the climax).t4!

Tato formu rozpravania mozno priamo pozorovat vo filmoch Inception
a Interstellar, ktoré presne nasledujii dant $tvoraktovua Struktaru. V ramci Inception

mame hned’ v poc¢iatku pribehu hned’ v rdmci prvej akcie predstavenych hlavnych

139 BORDWELL, David; THOMPSON, Kristin. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages.
Irvington Way Institute Press, 2013, s. 20.
140 Tamtiez. s. 20.
141 THOMPSON, Kiristin. Storytelling in the new Hollywood: Understanding classical narrative
technique. Harvard University Press, 1999, s. 28.
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hrdinov, ktory sa nésledne objavuju aj v hlavnej dejovej linii. Postavy, ktoré sa
nezucastnili prvej akcie st ndm nasledne dokladne predstavené (napr. Ariadne).
Zaroven uz vtejto Casti zistujeme Co bude hlavnym cielom filmu. Nasledné
komplikujice udalosti naruSia ciele; Ariadne zistuje, Ze Mal moze skazit’ plan a
V prvej urovni musia prehodnotit’ plan ked’ze Fischer m4 vedomie nastavené proti
kradezi snov. Tretia rovina rozvinutia je charakteristickd nejakou velkou prekazkou
pri prekonani ciel'a a pozadim postav. V pripade Inception je tento prvok prepojeny.
Ked’ze Mal (teda minulost’ a pozadie postavy Cobba) komplikuje operaciu tym, ze
zabije Fischera, ktory sa prepadava do limba (prekazka). Poslednou castou je
vyvrcholenie deja s vaznou krizou, ktorej Celi postava s natlakom c¢asu. Cobb je
v tomto momente s Mal, ktord musi opustit’ aby dokoncil ¢o zacal, zarovent musi
najst’ Saita strateného v limbe. Paradoxom V tejto rovine je vSak cCas, ktory nie je
dolezity (ked’ze limbo je nekoneéné a bezéasové). Cas a nalichavost pre postavy je
skor charakteristickd v druhom a tretom leveli Thompsnovej struktary. Napriklad

v momentoch, kde su postavy nahlené motivom hudby.

Podobne sa da Charakterizovat’ aj Interstellar. V tomto pripade je charakteristické,
ze kazdy level Struktury nesie ini casovl zmenu a iné plynutie ¢asu. Podobnost’
z Inception mozno najst’ prave v naliehavosti najdenia finalneho riesenia problému,
kde hlavny hrdina Cooper ma v ramci poslednej ulohy (zadania dat do hodiniek)
nekone¢né mnozstvo Casu na vymyslenie planu. Podobne ako Cobb, aj Copper sa
dostava do priestor bez-Casia, kde kazdy moment minulosti je pritomnym. Nie je
teda ndhleny Casom, naopak ma dostatok Casu na vyrieSenie findlneho problému.
Opit’ podobne s Inception je vsak kazdy druhy level charakterizovany casovym
tlakom, kedy zachranna misia musi uspiet’ aby bolo eSte koho na Zemi zachranovat’
(v podobnom zneni sa veta opakuje dokonca niekolkokrat v samotnom filme).
Jedna sa napriklad o scény na Millerovej planéte, kde ¢as bezi omnoho pomalSie
nez na Zemi, alebo o momenty, kde Amelia musi zachranit’ Coopra pred tym nez sa
zadusi. Bordwell zmiena ipiatu cast Struktiry, ktora je vSak epilogického
charakteru ato je stav postav po dokonceny ulohy. V tomto pripade je epildg

podobny, ukazuje Cobba a Coopra ako sa opat’ stretavaj so svojimi det'mi.
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Rovnako by sa dal charakterizovat’" Tenet, ten v pociatku ukazuje Protagonistu,
ktorému spolo¢nost’ Tenet ukladd dany ciel. V druhej rovine zist'ujeme co je teda
cielom hlavného hrdinu aV tretej je dej skomplikovany udalostami s Katherine
ajej zranenim aunosom. Paradoxom su prekazky, o ktorych sice vieme, avSak
vidime ich z nového pohl'adu. Zaroven sa nam ukazuje pozadie hlavnej zapornej
postavy Satora, ktory chce zni¢it' svet pretoze je nevylieCitelne chory. V Stvrtej
Casti hlavny hrdinovia Protagonista a Neil plnia findlnu misiu a zabrafiuji moznému
koncu sveta. Oproti prvym dvom spomenutym filmom v tomto uz v $tvrtej rovine

Struktiry je Gasovy tlak na hrdinov a na vykonanie finalnej akcie.

V rdmci Mementa je o Cosi tazsie definovat’ §truktiru z povahy $tylu rozpravania
pouzitého vo filme, avSak je mozno charakterizovat’ hlavného hrdinu na zaciatku
filmu, auréit taktiez ciel (ktory je zaroven vykonany), nasledne moézeme
retrospektivne sledovat’ komplikaciu deja s novymi pribudajucimi informéaciami
o0 hlavnej postave. Vo finale hrdina stoji pred hlavnym cielom filmu ato je
dozvedanie sa pravdy. Thompsnove;j Struktira sice poukazuje na urcité znaky, ktoré
Memento pouziva av§ak nemozno urCit’ presné Styri roviny. Ked’ze tento film je
jeden z Nolanovych prvych, mozno sa pytat’ otdzku ¢i na $tvoraktovu Struktiru

pristipil az neskor.

To nam vsak zodpoveda Dunkirk, ktory potvrdzuje, Ze sa tato schéma nemusi nutne
nachadzat vo vsetkych snimkach. Napriklad v ramci Dunkirku okrem finalnej
evakuécie neprichadzaju zlomové momenty, ktoré by narusili ciele hlavnych
postav. Tym je od zacCiatku filmu az po jeho koniec prezitie. TaktieZ nam nie je
predstavené pozadie hrdinov a okrem ich krstnych mien o nich nemame skoro
ziadnu vedomost. Dunkirk narusuje Stvoraktova Struktiru avSak tym len

potvrdzuje, Ze je $tylom a formou iny i od ostatnych filmov Nolana.

8.2 Komplexnost’

Buckland ako priklady naruSovania klasickej formy rozpravania uvadza napriklad
nelinearnost’ pribehu, Casové uzliky alebo fragmentovanu Casopriestorova realitu.
Filmy maja priznak rozmazavania medzier medzi realitou a skuto¢nostou,

predostieraji nam podvody, mylné informécie a medzery. Divak ich musi pocas
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sledovania zaplnit a prist tak na narativnu hadanku.’*? Dalej su tieto filmy
charakteristické rozvetvenymi narativmi, ktoré sa zvycCajne odohravaju na
fantastickych miestach ako v inych realitach ¢i v nezvyklych konceptoch priestorov
a Gasov pozi¢anych zvedeckych pokrokov.!*® | Obaja, iJonathan i Christopher
(Nolan) st fascinovany s myslienkou pravidiel a Struktar zakotvenych v narative.
Christopherove filmy moézu byt charakterizované ako puzzle boxy, hry ktoré

ustanovuju pravidla a vyzaduju od divaka aby hral s nimi.“#

Memento je vramci svojej komplexnosti Castokrat uvadzané ako jeden z prvych
puzzle filmov. Vyziva spominant retrospektivu, ktord kombinuje s linearnostou.
Zaroven netradi¢ne zadina tam, kde by iné filmy kon¢ili, avSak pri tomto prvku
filmu vyuziva prave cielené oklamanie divdka. Poskytuje ndm hadanky, ktoré
vyhodnocujeme na zaklade pamiti hlavnej postavy Leonarda. Taktiez nam
umoznuje dej skladat’ zo stop, ktoré su vSadepritomné (polaroidy, odkazy,
tetovania). Ci su vsak tieto stopy pravdivé musi vyhodnotit sam divak. Film
rozmazava skutocnost’, robi to ¢o isamotny hrdina na konci, ktory si cielene

zaneché nepravdivu stopu a tak sam seba reflektuje.

Inception je d’alsim z puzzle filmov, ktoré dokonca zahffia rozvetvené narativy zo
snovych rovin. Film opéat’ cielene klame a konkrétne stopy divaka moézu doviest
k zisteniam, kde je pravda aco je naopak vo filme loz. Napriklad jednou
Z najvacsich hadaniek, ktora uréitym sposobom ostava nezodpovedana finalna
hadanka ¢i je Cobb 0zaj so svojimi detmi. Nie len, ze sa Cobbov totém nezastavuje,
jeho syn hovori aby si §li postavit’ hrad na utese, ¢o moze byt stopa k jednému
Z prvych zaberov, kde stary Saito zije na hrade na ttese, avSak v limbe. Otazka

ostava otvorena a je na divakoch aby vyhodnotili jej status.

Interstellar taktiez vyuZiva nezvyc¢ajné Casopriestorové koncepty novych planét
a zobrazeni Casu v ramci svojej komplexnosti. Divak musi pristipit’ na pravidla aby

chapal casové skoky a zmeny. Taktiez umoznuje ,,paradoxy spdtného cestovania

142 BUCKLAND, Warren (ed.). Puzzle films: complex storytelling in contemporary cinema. John
Wiley & Sons, 2009, s. 6.

143 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 18.

144 MOONEY, Darren. Christopher Nolan: A Critical Study of the Films. McFarland, 2018, s. 27
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vV ¢ase, kde sa mozete vratit do minulosti a pokuisit’ sa zmenit to ¢o sa stane.“!*

Narusuje tak tradi¢né rozpravanie a ovplyviiuje davno determinovany de;j.

Dunkirk nepouziva fantasticky $tyl rozpravania ani sci-fi prvky. Naopak sa podobéa
Mementu, kde sa hra s usporiadanim. Je linearny, zaroven rozprava v fragmentoch

troch sucasne prebiehajucich realit.

Tenet nam opat’ podobne ako Inception a Interstellar predkladé fantasticky narativ
s moznymi budicnostami a minulost'ami, ked’Ze sa podobne ako Interstellar venuje
cestovaniu ¢asom. Pouziva opét’ elipsy a zdmerne nezobrazuje urcité situacie aby
vytvaral hadanky. Kto bol maskovany muz, ktory napadol Neila a Protagonistu?
| ked” sa neskor dozvedame, Ze to bol prave samotny Protagonista, tito informaciu

dostane divak neskor.

8.2.1 Determinizmus a stopy

Determinizmus a stopy, ktoré ho urcuja je taktiez z jednym prvkom komplexnych
filmov. Pre doveryhodnost je potrebné aby narativne motivy mali urcité
podmienenie ateda aby to Co sa stalo davalo zmysel. Narativne hadanky su
dopliiované stopami, ktoré vysSie spominam. AvSak prave tieto stopy modzu uz
Vv pociatkoch filmov urovat’ aky bude ich koniec. Napriklad v prvych zéberoch
Interstellaru vidime rozhovory so starSimi lud'mi rozpravajicimi o prachu
a katastrofe na Zemi. Medzi nimi je i samotna Murph. Mala stopa, ktora nas vSak
vedie spat’ k Murph v starSom veku. V Inception sa taktieZ na zaciatku filmu Cobb
zobudza na plazi, avSak az na konci zistujeme, ze tato scéna je z momentu ked’ bol

v limbe a hl'adal Saita.

V Interstellari je prikladom determinizmu postava ducha. To ¢o sa deje v izbe
malého dievéata na konci filmu dostane vyznam. I samotné hodinky su stopou, na
ktoru je viackrat poukazané. V Momente, ked” eSte netus$ime aky vyznam ponesu
hodinky vidime zaber, kde ich Murph drzi v ruke a oni tikaja v morzeovke (obr.
18).

145 BORDWELL, David. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages, s. 41.
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V Tenete reverznymi momentami je dej podmieneny aby sa vratil a my sme tam
videli danu situaciu znova aznova. Determinizmom je priklad zachrany
Prortagonistu vojakom s priveskom (obr. 19). Tym vojakom ¢o ho zachranil
v Opere a v Stalsku zanho padol. Opét’ na konci filmu vd’aka privesku chapeme, ze
vojakom bol Neil, ktory sa obetoval a hoc je na konci deja zivy, musi sa invertovat’

a zomriet’ za Protagonistu.

Memento poskytuje z filmov najsilnej$i moment determinizmu, ked’ vidime kazdé
rozhodnutie postavy odhalené retazenim filmu a demonsStruje sa tak kazdé
rozhodnutie, ktoré mohla postava vykonat.}#® Prevratena kauzalita nas tak vedie
opa¢nym smerom, avsak stale nas vedie linearne k pochopeniu a nadvaznosti stop,
ktoré musime ponimat’ pre ndsledné pochopenie. Tento determinizmus umoziuje
nahlad na udalosti zinej perspektivy. Napriklad to ¢o bolo duch, je Cooper,
Maskovany vojak bol sdm Protagonista a letec, ktory spadol v Dunkirku do mora

nemal az takt jednoduch( zachranu z lietadla.

Podkapitolu determinizmu by som uzavrela vyrokom z knihy, ktory sleduje tvorbu
Christophera Nolana v trochu viac osobného hladiska avsak v rdmci determinizmu

a koncov na zaciatkoch opisuje princip jeho filmov:

,,Niekde Leonard Shelby opakuje akcie, ktoré vytvorili celu akciu Mementa,
len tentoraz ich nevidime. Niekde si Dom Cobb uziva chvile so svojimi detmi
alebo sa prebudza do dalSej nocnej mory. Na konci Tenetu, Protagonista
Johna Davida Washingtona zistuje ako dlho Neila a lvesa pozné a do akej
misie bol nasadeny cely ten cas. Koniec znamena aj zaciatok. Nolanove filmy

zanechdvajii ozvenu, ktorej dozvuky pocitite az po skonceni. “*’

8.2.2 Videoherna logika

Videoherna logika je taktieZ mozny nahl'ad na komplexnost’ filmov. V Nolanovej
tvorbe ju mozno ndjst medzi akcénejSimi filmami, ktoré svojimi motivmi taktiez

pripominajii dobrodruzné akéné videohry. Tento typ naracie, ktory pouZiva urcité

146 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 29.
147 SHONE, Tom. The Nolan Variations: The Movies, Mysteries, and Marvels of Christopher Nolan.
Knopf, 2020, s. 324.
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modely videohier a vzt'ahuje ich na prvky filmov mozno aplikovat’ na Inception

a Tenet.

Robi tak Buckland, ktory na priklade Inception otvara hned’ nickol’ko moznosti ako
nahliadat’ na tento film z pozicie videohier. Tenet podobne preberd ur¢ité prvky
vidohernej logiky napriklad v ramci levelov, ktoré musia hrdinovia prekonat’, ¢i

s pravidiel, s ktorymi musia vo fikénom svete pocitat’.

8.3 Subjektivita postav

Nolanovym d’al$im $pecifickym prvkom je narécia prostrednictvom postav. Svojim
postavam dava Specifické vlastnosti a priestor na platne na zdklade ¢oho sa stavaji
nositelmi kl'acovych informécii pre divaka. Naopak v urcitych momentoch
podobne ako divaci, ani tieto postavy nedokazu ur¢it’ v akej situacii sa nachadzaju,

¢i akej prekazke celia.

Leonard v Memente je jednou z najpresved¢ivejSich postav. 1ked prezil stratu
pamiti, cielavedome sleduje svoju hlavni ulohu ato dolapit’ a zabit' vraha.
Podobne ako Leonard nema informacie, tak ich nemaju ani divaci. Ak ich objavi on,
divak ich objavi prvykrat s nim, napriklad, ked’ sa rano vyzlecie, je to pre neho
akoby nikdy predtym svoje tetovania nevidel. Pre neho su to stopy a informacie, pre
divéka taktiez. I ked je subjektivny, je nedoveryhodny, pretoze si informécie sice
pamita, avSak mu chyba kontext. Na rozdiel od Coopra z Interstellaru, ktory je
doveryhodny sprievodca dejom, je Leonard rozpravaé, ktorému nemozno verit.
Cooper iked vsetky informacie zistuje ako divak — na prvykrat (napriklad
v momente kedy sa ocita v teserakte nechape ¢o sa deje, podobnému zméteniu Celi
divak), je déveryhodny. S postavou sa stotozitujeme z toho dévodu, Ze zachrafiuje
l'udstvo a svoje deti, ¢o jeho pribehu dodava sentiment. V Incpetion ma tato ulohu
Ariadne, sympaticka mladé Zena, ktorej vedomost’ je na vel'mi podobnej rovine ako
ta divacka. ,,V momente kde ma Arthur alebo Cobb vyhodu vedomosti, Ariadne
podobne ako divdk musi prist sama na to ako vyriesit’ situaciu.“*® To Ariadne dava
vyhodou vo vztahu s divakom ako s postavou, s ktorou sa chce stotoznit’ vd’aka

podobnosti.

148 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 85.
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Taziskovym bodom v tomto pripade je fakt, Ze pozname pozadie a problémy tychto
postav. Leonardovi umrela manzelka, v ramci flasbackov je dokonca vyobrazena.
Cooper chce zachranit’ svoje deti a ma vel'mi blizky vzt'ah s Murph. Dokonca az
tak, ze prave laska k nej je rieSenim. Cobb sa taktieZ chce dostat’ za svojimi detmi
po tom ¢o mu tragicky umrela manzelka Mal. VSetky tieto postavy oplyvaju silnym
pribehom pozadia svojho zivota a presvedCivo divaka tahaju k stizneniu, vd’aka

¢omu nasledne veri informaciam, ktoré od nich dostane.

Opaény model vyuziva Dunkirk a v pripade hlavného hrdinu i Tenet. Tieto filmy sa
zameriavaju na vizualne stotoznenie S postavami. Naopak od predoslych filmov,
v tomto pripade hlavné postavy nemaju dramatické pozadie, fabula nesiaha hlboko
do minulosti, takZe ich vobec osobne nepozname. Antagonista nedisponuje menom,
nema povod ¢i rodinu. Je to ndm neznama postava, ktord nedava ziadnu moznost’
k subjektivnemu vciteniu sa. Je sice cielavedomy a ochotny zachranit’ svet avsak to
je jediné ¢o onom vieme. V Dunkirku o postave Tommyho tiez nevieme vela,
okrem toho, ze cakd ako zvySok ostatnych na evakuiciu. AvSak tieto postavy
Castokrat Stylovymi prvkami ako napriklad kamera vo vySke o¢i, ru¢nd kamera
iduca za postavou, ¢i prestrih na objekty sledované postavou sa moézeme preniest
minimalne na rovinu uhlu pohladu. Postavy nasledujeme akoby sme v danom

momente boli s nimi a nasledovali ich pri plneni danych ciel'ov.

V starSich filmoch Nolan pouzival silné pozadie filmu na suznenie postavy
s divakom, ¢im divak prijatel'nejSie preberal od postavy informacie. V poslednych
filmoch sa vSak tento model transformoval a jeho postavy st menej stotoznujlice sa

s divdkom.

.

8.4 Cas

Cas je pravdepodobne vo vieobecnom vnimani najdominantnej$im prvkom, ktorym
by sa dala charakterizovat’ filmova tvorba Nolana. Jacqueline Fruby tvrdi, Ze
»Nolanov projekt je experimentovat’ s ¢asom narativu.” Furby d’alej hovori, ze
Nolan ,,pokracoval a vyvijal sa pocas zvySku svojej rezisérskej kariéry do dnesného

dna, ked’ ho mozno uz oznacit’ ako filmara, ktory je posadnuty ¢asom a cestovanim
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v ¢ase.“® V kazdom filme pouziva v$ak iné &asové prvky. V jednej casti je to
atrakcia, ¢i sci-fi element, v druhej je to narativne nelinearne usporiadany dej. Ci je

to uz jedna alebo druhy variant, ¢as je dominantnym prvkom v narative.

V Memente a v Dunkirku je ¢as chronologicky, v tom zmysle, Ze sa v rdmci deja
neobjavuji ziadne fantastické prvky ako je napriklad cestovanie v ¢ase. V tychto
filmoch poziva formalne filmové prvky ako kamera strih. V rdmci Mementa, kde sa
dej rozpréava retrospektivne a linedrne sa meni farba. T4 je orientujacim prvkom
v deji. Segmenty sa na seba ret’azia a vytvaraju tak na konci jeden prepojeny celok
udalosti, konciaci sa v momente, kde Leonard nechce prijat’ pravdu o Svojej
identite. Od daného momentu dej plynie linearne, divak ho vSak uz ma prepojeny.
Ciernobiely filter je vtomto momente kI'iovou stopou ako sa orientovat
Vv ¢asovych rovinach. Zaroven presnost’ nadvidznosti scén nesmie byt porusena aby

divéka nezmiatla a neodchylila inym smerom sledovania akym to chce ur¢it’ Nolan.

V Dunkirku je taktiez klaGova praca s kamerou v ramci formy. Kamera astrih
vytvaraju rychle preskoky medzi prostrediami ¢o méze miast’ divaka. AvsSak pri
pozornom sledovani, by divakovi nemali utiect’ titulky uréujuce dizku pribehu
a miesto. Téato narativna stopa je idedlnym prikladom kl'dcu, ktorym mame citat
dany film. Casové rozdiely st zmazané pri uspechu v cieloch. Podobne ako
v Memente, ked sa prepoja dve linie v odhaleni narativnej hadanky, tak itu pri
uskuto¢neni vsetkych cielov vidime prelietavajiice lietadlo nad lodami so

zachranenymi vojkami z mola.

S ¢asom pouzitym ako atrakénym prvkom su filmy Inception, Interstellar a Tenet.
Tieto filmy oplyvaju Specifickym prvkom v pribehu (ponaranie sa do snov,
cestovanie cCervymi dierami ¢&i pobyt vreverznom svete), ktory nie je
uskutoCnitelny (zatial’) v sucasnej realite a Stdva sa tak atrakciu. V tychto filmoch
Nolan vol'ne pracuje s fantdziou ako Cas ohnut, prekratit’ alebo uplne vymazat'.
V Inception je ¢as kazdou rovinou snivania predizeny desat’ nasobne. V rovine
limba dokonca ¢as nefiguruje ako veli¢ina oproti redlnemu svetu. Postavy majl na

splnenie kazdej misie urciti dobu a Paolo Russo dokonca vytvara schému ako dlho

199 FURBY, Jacqueline; JOY, Stuart (ed.). The Cinema of Christopher Nolan: Imagining the
Impossible. Columbia University Press, 2015, s. 247.
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trva kazda Casova rovina (napriklad realita v lietadle trvala 5 minat spanku, pre
postavy Saita a Cobba az 12 hodin, v limbe vsak stravili 220 rokov, 8 mesiacov a 4
dni).*° V pripade Interstellaru sa jednalo hned’ o nickol’ko pripadov ako je mozné
pracovat’ s Casom. Ked’ postavy prisli na planétu Millerovej stravili na nej cez 3
hodiny. Avsak planéta a nachédzala v blizkosti ¢iernej diery ¢im spdsobila to, ze
Cas plynul rychlejSie na planéte nez na Zemi. Zatial' ¢o sa stihli vratit’ na Zemi
ubehlo 23 rokov. Nolan teda vyuziva realne fyzikalne vlastnosti vesmiru aby
vytvoril $pecifickti narativnu atrakciu a skok v ¢ase. V rdmci Intestellaru taktiez
ponuka moznost' cestovania v Case. Furby popisuje testerakt v ktorom sa ocita
Cooper ako ,.extra-diegeticky svet v ktorom je zrazu uvizneny“’! |V tomto
momente nachadza Nolan dalSiu prilezitost prelamat’ a premieSat cCas cez
prestrihovanie. Podarilo sa mu vytvorit' ¢asova schému, v ktorej rovnaké udalosti
ko-existuju v minulosti a pritomnosti, zatial ¢o strih umoziuje charakteru
v budticnosti komunikovat’ s inym v minulosti.“'®? Tenet taktiez vyuziva cestovanie
v minulosti a ani v tomto pripade to nie je ako z inych fantastickych filmov, kde si
cestovatel’ v case mdze vybrat moment do ktorého sa chce navratit. Postava musi
prejst’ spét’ celé ¢asové obdobie invertovana aby sa vratil do rovnakého momentu.
Oproti Intertsellaru sa vsak postavy z budiacnosti mézu stretnat’ s tymi minulymi,
dokonca isamé so sebou (Kat skakajuca z lode videna Kat, alebo Protagonista
v aute pri nahanacke, zatial ¢o v druhom aute sedi invertovany Protagonista).
Reverzné rozpravanie je taktiez iné od Mementa. Zatial ¢o v Memente boli
jednotlivé segmenty usporiadané opacne v Tenete doslova fungoval opacne cely
svet. Nolan teda vyuZil retrospektivnu nardciu avSak na Uplne dvoch odliSnych

principoch.

Nolan v ramci filmov a rozpravania ¢asu rad pouziva hudobné motivy, ktoré akymsi
spésobom napodobruju ubiehajici ¢as, ¢i jeho reverznt povahu. V Interstellari ide
o motiv tikania v skladbe Hansa Zimmera Mountains a v Dunkirku je to skladba
Supermarine taktiez od Zimmera. V Tenete je to hudobny motiv, ktory je taktiez

editovany spétne aby vykreslil opa¢né plynutie casu. V Inception motivom

150 BUCKLAND, Warren. Hollywood puzzle films. Routledge, 2014, s. 98.

151 FURBY, Jacqueline; JOY, Stuart (ed.). The Cinema of Christopher Nolan: Imagining the
Impossible. Columbia University Press, 2015, s. 251.

152 BORDWELL, David. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages, s. 47.
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ubiehajiiceho Casu je skladba Non, Je Ne Regrette Rien, ktora postavam znaci, ze by

sa mali zobudit’ zo sna.

Cas je pre Nolana naj$pecifickej$im znakom. V ramci svojej tvorby vyuZiva rozne
koncepty, ¢i uz na baze formy a rozpravania alebo ako atraktivneho prvku, ktory
doplnuje sci-fi zanrové filmy. Rovnaké koncepty sa snazi reformovat’ a znovu
pouzit’ av8ak na uplne rozdielnych rovinach (cestovanie ¢asom, reverzia v naracii,

cyklickost’, bezcasie a pod.).
8.5 Prostredie

Co viak dopiiia dokonale premyslené koncepty ¢asu, v ktorych je nesmierne
narocné sa orientovat? Je to prave prostredie, ktoré je Nolanom tak casto
obmienané a Specifické svojimi znakmi na zaklade coho je lahko alebo tazko

rozpoznatel'né.

Na priklade Inception mozZno poukazat’ na prehl'adnost’ prostredia. V tomto pripade
je prostredie rovin snov jasne odlisené farebnymi schémami, lokaciou a dokonca
i poCasim. Zatial' ¢o v prvom je to dazdivé mesto, v druhom je luxusny hotel
aVvtretom snezna pevnost. Kedze vradmci Inception v Casti misie dochadza
Castokrat k prestrihavaniu medzi jednotlivymi prostrediami vd’aka prostrediu je
l'ahké orientovat sa v deji. Podobne v Interstellari rozliSujeme medzi dvoma
zakladnymi priestormi a tym je vesmir a Zem. Planéty na ktorych sa ocitaju postavy
(prvé dve) sl extrémnymi vyobrazeniami zemskych povrchov, prva vyzerd ako
ocean a druha ako l'adova krajina. Posledna planéta, na ktorej na konci filmu vidime
Ameliu ma priznaénu farbu zeme a to hnedd. V Interstellari teda prostredie nerobi
problém v orientacii. AvSak jednu vec s Inception maju rozdielnu. ,.Zatial’ ¢o sa
vela akcie v Interstellari odohréva vo vonkajsom vesmire, narativ Inception sa
prevazne odohrava v niecom ¢o mozno nazvat ako vnutorny priestor, v podvedomej

krajine snov. “1%

Prostredie je dolezité iv Memente, kde hotelova izba je klIiCovym bodom

informé&cii pre Leonarda. Je to priemerné prostredie, bez vyrazného dekoru, je

133 FURBY, Jacqueline; JOY, Stuart (ed.). The Cinema of Christopher Nolan: Imagining the
Impossible. Columbia University Press, 2015, s. 254.
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jednoduché a prehl'adné. Prazdnota prostredia je v kontraste so svetlym domovom,
ktory naopak vidime vo flashbackoch. Avsak hotelové izba je pre Leonarda kI'i¢
k informacidm. Podobne ako pre Murph jej detska izba, v ktorej nachadza

odpovede.

Priestor je dolezitou sucastou Dunkirku. Na jednej strane dopomaha k orientacii
avSak zaroven charakterizuje tri zakladné narativne roviny. Prostredie v ktorom sa
postavy nachadzaju je vacSinou prehladné, v urcitych momentoch (let lietadiel
moze symbolizovat’ vzduch ale i dianie na mdle), avsak divak moéze stratit’ pojem
0 rovine, v ktorej sa nachadza ale d’al§imi zabermi mu je vysvetlena. Neprehl'adné
prostredie je mozno pozorovat v Tenete. NielenZe v ramci niekol’kych dni postavy
vystriedaji hned’ pobyt na niekol’kych svetovych miestach, finalna bitka je znacne
neprehladnd. Dopomaha hudobny motiv, alebo farebné oznacenie na rukévoch

vojakov.

Prostredie dopina zlozku &asu, ked’ze prestrihovanie medzi jednotlivymi levelmi
Casov, priestorov ¢i dimenzii moze byt zna¢ne neprehl'adné. V rdmci poslednych
filmov uz nie je tak zna¢ne oddelené ako napriklad v Inception, avsak stale mozno
najst’ stopy, ktoré vedu k orientacii v priestore, napriklad spominany hudobny motiv

v Tenete.

8.5.1 Prestrihovanie

Prestrihovanie (crosscuting) nie je sice $pecifickym prvkom len Christophera
Nolana, avSak jeho pouzivanie hlavné v chaotickych momentoch, kde je naraz
rozpravane z viacerych prostredi by nemalo byt opomenuté. Bordwell ho dokonca
oznacuje ako Nolanovu najobltbenejsiu techniku.'® Prestrihovanie zvycajne
vytvara ovela viac neobmedzeného zorného pola, prendsajic nas z postavy na
postavu, z miesta na miesto,“!> ¢o je v Nolanovych &astokrat viacpriestorovych
narativoch idealny nastroj na rychly pohyb v deji. NajvyraznejSie pouZivanie
prestrihu vidime u Nolana v Inception, kde je tlohou strihu udrzat divaka v deji
koncipovaného Styrmi levelmi snenia. AvSak taktieZ moZno pozorovat’ prestrihnutie

v ramci Interstellaru, kde je prave strih medznym prvkom, ktory umoznuje

154 BORDWELL, David. Christopher Nolan: A Labyrinth of Linkages, s. 21.
155 Tamtiez, s. 23.
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v priebehu sekundy prejst’ od placticeho Coopra vo vesmire k dospelej Murph na
Zemi. V Dunkirku prestrihu mozno pripisat’ zasluhu tomu ako ukazuje hrdinov
v roznych prostrediach avSak ich hrdinstvo smeruje k rovnakému vitaznému
cielu.'® Prestrih teda patri k jednoznaénym prvkom, ktoré vo svojej tvorbe Nolan

vyuziva inovativne.

156 TamtieZ, s. 60.
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9. ZAVER

Na pociatku tejto prace som ocakavala, ze Nolanova tvorba ponesie ako dominantné
subjekty ¢as a priestor. Obe sa mi potvrdili v tom, ze v ramci jeho kinematografie
zohréavaju nezastupitelnu rolu v $pecifickosti prace a manipulacie. Cas, ktory bol
charakteristicky svojim linedrnym plynutim, pri Nolanovi straca vsetky svoje
fyzikalne schopnosti astava sa akoby dalSou postavou ¢i elementom, ktory
komplikuje snazenie hlavnych hrdinov, ¢i im ho naopak ulahcuje. Je taktiez
formou, ktorou sa da rozpravat, méze plynut’ opa¢ne a divaci mu stéle budu chapat'.
Priestor nabera taktiez nov dimenziu. Rozpravanie uz nie je obmedzené na jedno

¢i dve miesta, ale moZze pojat’ hned’ niekol’kondsobok v rd6znych ¢asopriestoroch.

Avsak nie je to len ¢as ¢o robi filmy Nolana tak charakteristické. V rdmci analyz sa
zaCali vytvarat vzorce apodobné prvky ina rovine postav ¢i stavby syzetu
a elementov pouzitych na jeho ozvlastnenie. Dalej sa vytvorili vzorce, kde v ramci
kazdého filmu jestvuje postava, ktorej vlastnostou (¢i uz jej charakterom alebo
formalnou strankou filmu) bolo splynutie s divakom a stiznenie v ramci deja. Ci sa
uz jednd o Ariadne, Tommyho alebo Leonarda, vSetky tieto postavy niesli
informacie a sprostredkovavali ich divakovi, ktory vd’aka tomu mohol s postavou
sympatizovat’. Taktiez sa v rdmci niektorych filmov objavil pre mna necakany

koncept videohrenej logiky zapadajuci na konkrétne prvky narativu.

Jeden vzorec sa vSak opakoval v kazdom filme atak ho mozno oznadit' za
charakteristiku jeho Stylu. V kazdom spominanom filme hral ¢as vel'mi podstatnu
rolu v rozpravani doplnent prostredim. Tieto dva prvky na seba neodmyslitelI'ne
viazu. Zatial’ o Cas je deformovany a Castokrat chaoticky, prostredie je faktorom,
v ktorom chce aby sa divak orientoval. S pouzitim prestrihovania medzi
jednotlivymi prostrediami dokaze stale vytvorit’ porozumenie, dokonca prepojenie
medzi jednotlivymi dejmi. Jeho tvorba sa vyznacCuje eSte jednym tradiCnym
prvkom, ktory sme mohli najst v kazdom analyzovanom filme. V rdmci tychto
moZeme najst’ postavu, ktora bude nositelom informécie a mostom, cez ktory sa
divék stane ¢innym prijimatelom. Ci uz sa jedna o prijem konkrétnych informéacii
(Memento, Inception, Interstellar a Tenet) alebo o0 menej tradiéni formu

subjektivity (ktora sice nevyuziva pozadie postav ale §tyl, ktory postavu subjektivne
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sleduje a prepdja ju s divdkom (Dunkirk a Tenet). Silnym aspektom v jeho filmoch
je taktiez podmienka determinizmu, teda, Zze vSetko ¢o sa stane v ramci filmu je

pevne stanovené a divak dostava hadanky, ktorymi méze indikovat’ koniec.

Cielom tejto prace bolo charakterizovat' tvorbu Christophera Nolana prave
z hl'adiska Gasu a priestoru a definovat’ Specifika jeho tvorby a prace s naratoldgiou.
Nolan skuto¢ne posuva hranice filmového ¢asu a predkladé ho tak ako nikto pred
nim. | pre to ho mozno zaradit ako jedného z najlepSich komeréno-auterskych
rezisérov dnesnej doby. Jeho filmy su komplexné, mozno ich charakterizovat’ ako
puzzle filmy s neobycajnou naratologickou Struktirou a prave ¢asovymi prvkami.
Komplexnost'” mozno najst’ v narativnych hadankéch, ktoré ponuika, a ktorych
odpoved’ nam cCastokrat davno ukaze avsSak z nevedomosti ich nemdzeme este
charakterizovat. Nolan tak hra sdivdkom hru, kde mu findlny obraz bude

predostrety az v momente kedy zapoji posledny puzzle kusok hadanky.

Nolan pouziva mnozstvo atraktivnych prostriedkov na rozpravanie. Svojou
konkrétnou estetikou anaratologiu moze byt pre niektorych divakov
komplikovanejsi, preto vyzaduje vysokll angazovanost, avSak nasledne nds naSou
aktivitou obdari mnoZstvom skvelych ainovativnych prvkov, nielen casovej

komplexnosti.
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11.

PRILOHY

Tab. 1. Zjednodusena segmentacia Inception

FLASH 7 R o .
BACK REALITA 2. UROVEN | 3. UROVEN
0 X
10
20
30 X
40 X
50 X
V tomto mieste
zostupujeme do
prvej Urovne sna.
Kazda trovei ma
60 formu ur¢itého
herného levelu,
ktory je nutné
prekonat’ aby
sme sa dostali do
d’alSej Grovne.
70 X
V tomto bode
postavy
80 X prekracuji d’lasi
levela
prechadzaju do
d’alSej urovne.
Po predoslom
Uspechu
90 postavy
porkacuju do
d’alSej urovne.
100
Zacina
posledna
110 troveti aby
misia bola
Gspesna.
120
X
130 X
Postavy
dosahujui ciele,
&iuz ako
odmena od
140 Saita, alebo
pre Cobba
stretnutie s
det'mi.
150

82



Tab. 2 P6vodna segmentécia Inception

SEGMENTACIA
FILMU
INCEPTION Lucidné snivanie Extraction Inception
CAS - FLASHBACK x . v 2 v
mindty FLASHFORWARD REALITA 1. UROVEN 2. UROVEN
Saitov hrad - spétné
1 stretnutie v limbe,
Givodna scéna je
zhodna s poslednou
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16 TOKYO -
rozhovor s det'mi
17 prichod Arthura
helikoptéra -
poziadavka od
18 Saita - chce
vnuknutie
myslienky
Fischerovi
19 Cobb a Arthur
letia do Pariza
LIETADLO -
20 uvazovanie nad
ideou
21
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22

23
24
25
26
27
28
29
30
31
32 flashbacky s Mal
33
Cobb toc¢i
34 spinnerom ¢o
stretol Mal po
sne
Eames,
& Mombassa
Eames,
36 Mombassa
37 Utek preq
agentmi
38 Utek preq
agentmi
Saito sa objavuje
v Mombasse,
39 Franclzsko
Avriadne a Arthur
- Penroseho
schody
40 zauCanie Ariadne
41 Mumbasa, Jusuf
spiaci l'udia v
42 Mumbaji
Flashback s Mal, o
43 viak sktiska séra
Mumbasa,
44 Mal preberanie
pripadu Fischera
Stretutie s
45 Browningom,
Fischer prvykrat
Vv scéne
fotografia s
46 vrtulkou
47 Pariz planovanie
48 Ariadnin totém
49
planovanie,
50 diskusia,
emocionalny
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koncept

51
52
53
Cobb sniva,
54 Ariadne sa
pridava
Cobbova prva
55 , y .
uroven v nej Mal
56
57 Flashback na
moznost’ uteku
Ariadne prichadza
58 do hotelovej izby
kde zomrela Mal,
uzmknuta
59 Dalsia lekcia v
sne s Ariadne
60
61 !__etlsko a
zaCiatok misie
62
Fischer vypije
& drink
o B
65 Zajatie Fischera +
VLAK Mal
66 Prestrelka
67 Saito je postreleny,
prijazd do skladu
68 odhalenie podania
silného séra
69
falo$né
70 vypocuvanie
Fischhera
71
Rozhovor s
72 Fischerom o otcovi
s Browningom
73 vysvetlovanie
pribehu Ariadne
74
75
spomienky na
76 Limbo
77 Flashback na
prebudenie sa
78
79
80
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Mal skocila,
podmienka na

81 realitu,
poslednykrat vidi
svoje deti
82 Fischer zadava kod
83
priprava na d’alsiu
& uroven
nova uroven,
85 skok hotel
rozhovor
86 Cobba a
Fischera
87
Odhalenie
88 Auto Fischerovi, ze
je v sne
Point na
89 Auto snivanie Cobb
a Fischer
90 Hotel
91 panske toalety,
bitka, 91
92
93
vstup do izby
2 v hoteli
Brovning a
95 Fischer v 2.
Urovni
96
hotelova izba - I —
97 auto — prestrih, pad SKOk,’ vb'tk‘f’l L snezna
otacave] ¢
chodbe pevnos
98
99
snazna
el pevnost’
101 auto
102
pieseni
zaznieva,
Jusuf - 10
L sek, Arthur -
3 min, Cobb -
60 min
104
105 skok do rieky Hotel lavina
106 pad auta
107 pevnost’
108
bitka vo
vytahu
el V beztiazovom
stave
Saito a
110 Fischer
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vstupuji do

pevnosti
111
Objavuje sa
Mal,
= podstrel’uje
Fischera
113
pokus o vstup
do d’alsej
= Urovne —
limbo
115 pad vytah
obrana
= pevnosti
vytah a
L vybuch
118 vytah Obrana
119
120
121 vytah Pevnost’
122
123
limbo flashback,
124 flashback na vlak,
ktorych ich vyniesol
z limba
pevnost’,
125 flashbagky na sl Salt,o'
realitu odpaluje
granat
Saito umiera,
126 Arthur a vytah | prechadza do
limba
nakopnutie
L Fischera
Fischer sa
128 prebldza
V pevnosti
osggiile (_Jtvéra_\nie
spétnej Urovne )
otvorenie
130 vytah trezoru —
vrtul'ka
o odpélenie
E g evnosti
132 spomlenk_a na
starnutie
133
prebudenie sa v
= aute, Utek do vody
Fischer sa
135 rozhodol, Inception
bolo tspesné
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prebudenie Saita,

138 imigraéné
oddelenie
139
r_oztoéeni,e
140 spineru, tvare
deti
141 Titulky
142 Titulky
143 Titulky
144 Titulky
145 Titulky
146 Titulky
147 Titulky
148 Titulky
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