Filmova bitva jako mytus, historie a pfibéh
Lubo$ Ptacek

Mytus, historii a umélecky pfibéh nelze jednoduse porovnavat. Jmenované kategorie spoju-
je pouze analogickd zakladni ¢asova struktura, kterd usporadava dany soubor prvka. Tato
¢asovd spfiznénost umoziiuje vzdjemné vypujcky. Paul Ricoeur v knize Cas a vyprdvéni I
upozoriiuje na propojenosti fikce a historie, kde jsou historicka fakta ¢i jejich souvislosti
nahrazeny fikci. ,Dé&jiny se pisi tak nesnadno, ze vétsina déjepiscti se musi uchylit k bdje-
slovné technice.”?

Zakladni rozdil vyplyvajici z rozdilnych funkci zmifiovanych kategoriich vytvafi jejich
vztah k statutu reality. Historik objevuje, desifruje a rekonstruuje, vypravéc tvofi. Jeho fanta-
zie véak vyuziva analogickych postup jako pfi konstrukci reality. Teoretik filmu Torben
Grodal® vychazejici z pozic kognitivni psychologie definuje realitu jako specidlni mentdlni
a emociondlni konstrukci. Fikce nenf alternativou _neredlné” aktivity, ale je Gizce vztaZena
k naéf schopnosti konstruovat realitu. V uméleckém dile je statutu reality nadfazeny status
fikce. Status fikce umoziiuje divakovi pfijimat na jednotlivych drovnich raizné strukturované
konstrukce reality, které viazuje do fiktivniho ramce uméleckého dila, kde dochdzi k sjed-
noceni parcialnich drovni reality a fikce. Fikce jako kategorie neni fixovdna statutem reality.
Grodal rozlisuje mezi lokdlni a globdlni realitou. ,Epizoda mize byt kvazi-dokumentarnt,
Cista fantazie nebo maze byt zaloZena na pravdivém pfibéhu, narativ mGze byt fiktivni, ale
vytvoren v lokalitdich New Yorku a uzivat skute¢né policejni vozy, nebo pracovat s pozadim
ve studiu nebo cokoli jiného. V realistickém obyvaku by mohlo na gauci sedét fantastické

stvoreni.”*

‘Bitva jako mytus a struktura
Tato studie se bude vénovat analyze obrazu filmové bitvy v nékolika radikdlné odlisnych
piibézich, které ovliviiuje vychozi statut pfibéhu Staré povésti Ceské (mytologie), Marketa
Lazarov4 (lokdalni historie), Pan prstend 1. — 1. (fantasy) a Gangy New Yorku (retrofilm). Tyto
filmy zaroven vznikly v odliznych producentschh podminkdch a uplatfiuje se v nich rozdil-
ny autorsky rukopis, pfesto jejich tvarci vyuZivaji pfi zobrazeni bitev shodnych filmovych

postup.

Filmova bitva byvd pro divdka vétsinou pfitazlivym vrcholem filmu. Dramaticky vrchol,
zrychleny rytmus boje i bohatost obrazové a zvukové slozky svadéji tviirce k odhaleni jinak
skrytych filmovych postupd, protoze se spoléhaji, ze divédkovu pozornost plné strhne dra-
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matickd akce. Bitva jako osudové stietnuti (jednotlivci a mnohdy i ndarod() koncentruje
dramaticky Cas a zdroveri nabizi rozlehly prostor bojisté, ktery je nutno vtésnat do rozmerg,
filmového plétna takovym zpisobem, aby si divak alespon ¢dstecné uchoval prostorgyq,
orientaci. Pfed hrdinou vyvstdvaji nejen otdzky, cti a odvahy, ale i emociondlni zdtéz, kters
v mnohém méni ,pfirozené” vnimani prostoru a casu. Jiz od vzniku kinematografie filmaye
pfitahovaly slavné historické uddlosti a zejména velké bitvy historie. V obraze historickych
bitev ¢asto pro vétsi zatraktivnéni vyuzivaji nejen anachronické vojenské techniky, ale
i strategie, ¢imZ dochdzi k narugeni statutu historie. Vyslednou podobu bojisté ovliviiuji ne.
jen samotné prostory, kde se bitva odehrdvd, ale pfedevsim strategie a taktika boje, vyspe.
lost bojové techniky, volba zbrani a zejména celkové vyznéni pribéhu.

Jednim z moznych zpGsobl uchopenf bitvy ve filmu je popsani jeho ritudlnich vyznamg,
Jeleazar Moisejevi¢ Meletinsky v knize Poetika mytu® rekapituluje zdkladni proudy vyklady
ritudlu a mytu (ritualismus a funkcionalismus, sociologickd skola, symbolickd teorie, analy-
tickd psychologie, strukturalismus). Tato studie zdtraziuje pojeti strukturalistt.

Strukturu Ize obecné chdpat jako sit rozdil(i a vztaht mezi prvky. Jednotlivé prvky struk-
tury oznacuiji strukturalisté jako funkce. Pomoci transformaci jednotlivych funkci se mohou
struktury ménit, vzdy viak zachovavaji kontinuum (strukturni uzavienost) a neprekracu;ji své
hranice, proto vechny prvky (funkce) vzdy zachovavaji zakony struktury, ke které pat.

Mytus |ze tak chdpat jako uspofddany sled vét, vypravéni. Jednd se o konkrétni jazykovy
fenomén, jehoz sekvence nelze vytrhnout z mista na ose ¢asu. Na jedné strané ho charak-
terizuje linearita, kterd je nezvratnd, na strané druhé struktura, jejiz matrice je naprosto
bezcasd, proto musi byt mytus charakterizovdn vzdy dvéma slozkami: synchronii (soucas-
nosti) a diachronif (posloupnosti v ¢ase).

Lévi-Strauss v Strukturdlni antropologii® vymezuje mytus z hlediska jiného protikladu:
pfirody a kultury. Toto vymezeni nahlizime zaroven jako synchronn, etnograficky prostor
a jako diachronni, historicky ¢as. Proti Jungové teorii univerzélnich archetypl respektuje
navic etnografické pozadi: jednotlivé prvky struktury jsou navic ¢lenény rdznymi ,rovina-
mi“ a ,kody” podle kulturniho kontextu (napt. podle socidlnich a ekonomickych infrastruk-
tur). Pfedlohou mytu se pak stdvd jazyk jako ndstroj informace. Mytus sam je ale v zdsadé
nepfeloZitelny, dochdzi v ném pouze k zobrazeni nevédomych struktur, &fmz dochdzi k pa-
radoxu. Mytus, ktery je jistym stupném jazyka jakozZto ndstroje informace, se sam stavd in-
formac¢né ochuzeny - tentyZ obsah je sdélovan riznymi kédy, které se daji mezi sebou
srovnavat.

Northrop Frye’ v ritudlnim pojeti mytu hldsa absolutni jednotu mytu a ritudlu na jedné
strané a mytu a archetypu na strané druhé. Mytus je tak dstfedni formujici sila, kterd vde-
chuje archetypdlni vyznam do ritudlu. Z ritudlu pak vznikd drama, protoze ritual tihne
k ¢istému vyprdvéni — ritudl se sice cyklicky opakuje, jednotlivé opakovani ale charakterizu-
je pfisnd casovd posloupnosti déjd (Casovd ndslednost jednotlivych dkond ritudlu musi byt
vzdy zachovdna). Frye vychdzi z toho, Ze umélecké rytmy jsou tzce spjaty s pfirodnim cyk-
lem synchronizaci organismu s pfirodnimi rytmy. Z této synchronizace vznik ritual. Frye
vymezil Ctyfi faze v Zivoté pfirody ve vztahu k ur¢itym mytam a archetypaim postav a zdnr
(napf. jaro — vyprdvéni o narozeni hrdiny, Zdnr: rapsodickd poezie, romance; léto — svatba,
zanr: komedie, romadn; podzim — pdd, Zanr: tragédie, elegie; zima — triumf temnych sil,
Zanr: satira apod.). Fryeova teorie nachdzf stejné transformace i v moderni proze a poezii
(Joyce, Kafka). V archaickych spolecnostech podstupuje kazdy jedinec ritudl iniciace, ktery
md u rliznych kmenu rdznou podobu. Jednotlivec v archaické spole¢nosti musi piekonat
prekédzku, aby mohl na své cesté postoupit ddle (napf. chlapec je pfijat mezi dospélé muze,




kdyz jde sam do dzungle a tam ulovi néjaké urcité zvite). Zkusenost bitvy vytvaii analogic-
kou iniciacni situaci.

Pokus o charakteristiku tvorby mytu — abstraktni mytizaci bez antropologickych konse-
kvenci ucinil Roland Barthes v Les Mytologies,* kde se snazi definovat mytus pomoci saus-
surovske struktury jazyka. Mytus Ize definovat jako sémiologicky systém, jako soucdst védy
o znacich. Sémiologie postuluje vztah mezi dvéma terminy, oznacujicim a oznacovanym,
ktery je vztahem ekvivalence, ne rovnosti. Z tohoto vztahu se formuje tfeti termin — znak.
Mytus je tedy trojrozmérné schéma (0znacujici, oznacované, znak), které je viak zvlastnim
systémem vybudovanym na sémiologickém fetézci, ktery existuje jiz pred nim, je to dru-
hotny sémiologicky systém. At uz se jednd o mytus jazykovy ¢i obrazovy, v této podobé se
mytus stvd jakoZto celek znaka, nebo globalni znak, poslednim terminem prvniho sémio-
logického fetézce. A tento posledni termin se stava prvnim terminem, ¢&i terminem Castec-
nym rozsiteného systému, ktery buduje. Tim Barthes zavadi nasledujici schéma, aby ukazal
zavislost jednoho sémiologického systému na druhém:

Jazyk Oznacujici  Oznacované  Znak
Mytus Oznacujici  Oznacované  Znak

Oznacujici tedy miZze byt nahlizeno v mytu ze dvou hledisek: bud jako koneény termin
lingvistického systému, nebo jako pocate¢ni termin systému mytického. V prvnim systému
je Barthes nazyvd smyslem, v druhém systému formou. Co se ty¢e oznacovaného, Barthes
mu v obou systémech ponechdva nazev pojem (obsah). Treti termin je korelaci obou pfed-
chozich, v systému jazyka je to znak, zatimco v systému mytu je to signifikace (oznaceni).

Samotnd bitva je pak zobrazovdna vétSinou jako deskriptivni freska s vlozenymi mikro-
narativy jednotlivych souboji. MnoZstvi déji a udalosti koncentrovanych do mista déje vy-
zaduje jednoduchou formu zobrazeni. Narativ je pro tuto chvili pfilis slozity, komplikovany
a hlavné zdlouhavy, proto vétsina bitev byva ukazovdna pouze v deskriptivnim nahledu, do
kterého jsou vloZeny jednotlivé mikronarativy hlavnich i vedlejsich hrdind. | pes toto zjed-
noduseni ztrdci divék Casto orientaci. Mnohdy se tak déje zimémé ze strany tvirca.Vypjaté
emoce, které prindsi bitva se promitaji do ztraty prostorové orientace. Prostor ztraci neje-
nom svoji rozlehlost, ale i svoje kauzalni zakonitosti. (Napfiklad jde o smazani rozdilu bliz-
ké — vzddlené diky leticim palnym a stfelnym zbranim nebo o vztah Zivého a mrtvého.)

Dominantni roli zaujima deskripce jiz pfi pfedstavovani bojisté. Kamera casto mapuje
bojisté spole¢né s postupem vojak, ktefi obsazuji pozice podle rozkazi vojevudcua. Pri-
pravné price, hloubeni zdkopt, stavba obranného valu, rozmistnéni délostielectva, nastra-
zeni lécek, zdiraziiuje divdkovi orientacni body, které asto méni funkci (stavaji se klicovy-
mi misty dramatickych zvratd, tragickych udalosti). Tento vizudlni posun se déje na zaklade
stejného sémiotického mechanismu, ktery Barthes popsal u mytu, a jehoz analogie se uplat-
Auje u animovaného filmu. Konec boje ¢asto pfindsi inverzni proménu. Deskripce bitvy
pfechdzi opét do deskripce bojisté, nastdva rekapitulace ztrat, kterou casto doprovazi argu-
mentacni podtext (napf. obéti nebyly zbytecné, procC se to viechno sebéhlo, piisté to nesmi-
me dopustit...). Prostory bojisté nabyvaji svych pvodnich funkci. Jiz je opét vnimame jako
pole, mésto, jezero, kde se bojovalo. Devastace téchto prostor, jejich nefunkénost umociu-
je doznivani boje (pole, kde nic neroste, mésto, kde se nedd bydlet, voda, ktera neni pitna).

’ Ve Starych povéstech ceskych je na misté boje navrsena mohyla, kters pfipomind osudo-
Ve stfetnuti i po tiplném ndvratu bojisté k pavodnimu stavu. J. R. R. Tolkien ¢asto popisuje
budouct stay bojisté v deskriptivnim ,flashforwardu”. ,Na tomto misté trava Jiz nikdy ne-



rostla.” Dvojznacnost vztaht se objevuje i na jinych droxpl’ch- Zbroj, kl'eré méla Chrénj
svého majitele, se mize zménit v jeho zhoubu (utonuli rytifi v Alexan(,/row Nef.svském, Vérny
kan krdle Theodéna se stava pFi¢inou jeho smrti v bitvé na Pelennorskych polich).

Inverze vitdlnosti umirajicich bojovnikl a pohybujici se mrtvé hmoty vndsi do filmy
zvladtni naladu, kterou umochiuji plsobivé okamziky pred utokem, vtefiny plné nehybnoSti,
které jsou zdroven zaplnéné nejistotou pFistiho osudu. A ndhle pfichazi utok, bézici lidsk
masa pFipominajici lavu zaplavuje prostor. Zde neexpanduje pouze pohybujici se $ik, a1,
vSechna ta dychtivost, nejistota, strach, provaleny krdter emoci boje. Akira Kurosawa se v,
filmu Krvavy tréin soustfeduje pouze na chvile pred zac¢dtkem boje. Pfedvedeni emociong.
ni zdtéze pfed bitvou nahrazuje obraz samotné bitvy. Tohoto ucinku si viiml jiz Griffith (bj.
vy ve Zrozeni ndroda a v Intoleranci). K dokonalosti ho pfived| Ejzenstejn ve filmu Deseq
dni, které otidsly svétem, kde revolu¢ni iky zaplavuji nadvoii Zimniho paldce. Vzneseny
rad carské moci ustrnuly v architektufe v ten okamzik imploduje pod ndporem revoluce.
Z velkého celku snimaného davu nelze vydeélit jedince ani jiny orientacni bod, vse splyvj -
linie prostoru se hrouti — imploze. Kompozi¢né protikladné pojal Ejzenstejn bitvu u Lado3-
ského jezera v Alexandru Névském, kde se jednd o souboj organizovanych prostorovych
objemu jako baletni stylizace pohybti a divadelni kompozici prostoru. Obdobny postup
zvolil Kurosawa ve svych Shakespearovych adaptacich Krvavy trGn, Ran. Raz prostoru mo-
delovaného stylizaci pohybti v tomto piipadé zakryvaji pfinejmensim dvé vrstvy odligné
modulace. Za prvé je to védomi divadelnosti pivodni Shakespearovy hry, i kdyz v piipadé
Kurosawovych ekranizaci je jejich divadelni ptivodnost oslabena o pfesazeni do japon-
skych stfedovékych redlii. Pro evropského divaka potom zdroven plsobi urcitda neznalost
japonského kulturniho prostied i historie, takze neni schopen rozpoznat hranici realistic-
nosti. Na japonského divdka v opacném sméru zase plisobi odligna divadelni tradice a vétii
pfitomnost prvkd, které rezisér transformuje ze zapadnich filmovych konvenci.

Obdobné bitva u Kurosawy nenf pouze stiet dvou armad, soupefi se stretdvaji na nékoli-
ka drovnich, z nichz pro reziséra je nejdalezitéjsi ,zapas ducha”. U Kurosawy obdobné ja-
ko u Shakespeara nerozhoduje materialin{ pfevaha, pocet bojovnik, taktika vojeviidce, hr-
dinstvi, ale mnozstvi h¥icht na strané zdporného hrdiny, které se ,zhmotni v nejméné
vhodny okamzik pfed bitvou.“ Richarda IlI. vyCerpa pfed rozhodujici bitvou no&ni rozmlu-
va s pfizraky zavrazdénych. Macbetha (Wasizu) zradi proroctvi zlych ducha.

Pravidelnost do obrazu boje vnaseji filmarské postupy (technika snimdni, zanrova sché-
mata apod.), které dokazi strukturovat totalni chaos boje. Filmafi tak mohou ukazat divako-
vi nejen rozlehlost zapInéného ,pohybujiciho se” prostoru, ale i jeho rozmanitost. Dalei-
tou roli hraje méfitko. Konfrontace individudlniho piibéhu jednotlivce a celkovych pohledi
mapujicich prabéh boje je zakladni metodou vynalezenou Griffithem. Tato metoda odpovi-
da bitevnimu panoramatu tvofeném namalovanym pozadim kombinovanym s prostorové
modelovanym popredim. Akénost bitvy prostorového panoramatu je vsak umistnéna do
malovaného velkého celku. Popiedi tvofi detailni doplriky. Pohozené zbrané, rozbity husit-
sky viiz v piipadé Maroldovy Bitvy u Lipan. Detailni a polodetailni zébéry filmu divdka na-
opak vrhaji doprostied akéniho prostoru. Presunuti centra do pozadi kompenzuje v panora-
matu trojrozmérnost cdsti bojisté, na které navazuje tradi¢ni perspektiva. Film je kromé
stfihu odkdzdn pouze na iluzi perspektivy ¢asto kombinovanou S panoramou a jizdou ka-
mery. Perspektivé samoziejmé napomdha vybér mista, rozmisténi a pohyb vojska, zplsob
nasviceni — viz Kurosawa a bitvy za Usvitu ¢i noci nebo boje utopené v mize a desti (ob-
dobné Staré povésti Ceské, Pdn prstend). Zde se zdroven uplatiiuje napojeni obrazu bitvy na
pfirodni ritualizujici cykly. lluzi trojrozmérnosti nahrazuje pohyb kamery. Nekone&né moz-



nosti kombinace kamery,
objektem.

Robert Bresson uvodni a zavéreené bitevnf pasaze filmu Lancelot od Jezera nasnimal bez
velkych celki a stfet ryti¥a umistil do lesa, bez deskripce bojisté. Timto vybocenim z obvy-
klych prostorovych konvenci snimani boje spolu s use¢nym naturalismem uddva rezisér za-
kladni ton své antimytické variaci artugovské legendy, na kterou navazuje absencf historic-
kych kulis a chudou zbroji rytita.

Uprostfed masy stoji vzdy individualita — bojovnik. I on zaujimd misto v prostoru a je
charakterizovdn svou prostorovou télesnosti, kterou ve vyznamné mife dotvdfi jeho zbroj.
Nejvyraznéjsim prvkem se stavd meg, symbolem kréle, rytite, ktery ¢asto nese vlastni jmé-
no (napf. Excalibur v artusovskych legenddch). Bez znovu ukutého mece Anduirilu, zdé&dé-
ného po pfedcich, by budouc kral Aragorn nepfived| k poslusnosti Armadu mrtvych. Popis
zbroje neni pouhym vyctem jednotlivych ¢asti, mechanickou deskripci, ale navozuje zd-
kladni dynamicky zptsob, ktery mnohdy vytvéii pfedobraz samotného boje. Tento dyna-

micky postup oblékani zbroje se objevuje uz u Homéra a7 po akéni film Komando s ,boz-
skym” Arnoldem.

pohybujici se stfidave synchronné a asynchronné se snimanym

Bitva jako pFibéh a historie

Jifi Trnka nadel pro svdj film Staré povésti ceské ideovou zaititu v Nejedlého koncepci dé-
jin, kterd mimo jiné vychdzela i z Jirdskova literdrniho odkazu. Praddvna minulost byla ide-
ové nezdvadna. Jako druhy inspiracni zdroj poslouzila &st Kosmovy kroniky. Pohanské mo-
tivy, kterou jsou v tvodnich scéndch zdtiraznény, postupné mizi a jsou nahrazeny
ndboZensky neutrdlnim pozadim. Sekvence Perunova hnévu, obéti a nasledného pozdaru
vesnice mohou byt interpretovény protindbozensky, stejné jako protipohansky.

Fabule 3esti epizod nejsou origindlni, ale maji kofeny v univerzalni svétové mytologii:
pfichod ndroda, symbolicky siatek Zemé s ord¢em-krdlem, udoldni nebezpecného zvitete,
vzpoura Amazonek, stfet se sousednim ndrodem jiného vyznani, falesny vojevtidce.

Narativ Trnka pouZziva jako hlavni fidici slozku na trovni jednotlivych epizod. (Slouzi mu
k dramatizaci jednotlivych epizod a pfedeviim k moznosti uplatnéni rytmického dialogu
uvnitf jednotlivych pfibéhd.) Spojujici slozkou jednotlivych piibéhtl je potom deskripce.
Obdobné Trnka pospojoval pomérné rtiznorodé piibéhy v jeden celek a pfitom celek nepa-
sobi jako epicky, ale dramaticky dtvar. Argument nechdvd Trnka promluvit az v zavére¢né
Casti filmu v epizodé lucké vélky (sebepotvrzeni svobody ndroda je nutné i za cenu vile¢né
obéti). Motiv sebepotvrzeni ndroda prostfednictvim valecné obéti je jednou ze zdkladnich
»archetypdlnich” situaci, kterou nelze zpochybnit zidnym rezimem. Trnka pouzil strukturu
mytu, aniz by ho n&jakym zptsobem zpochybnil, ¢i dokonce reflektoval jeho strukturu.
Pouze v zavéru ,narovnavd” cyklus mytického Casu a viazuje ho do pocitku ceskych déjin.

Mytickému obrazu Starych povésti Ceskych vyrazné napomdhd i médium animovaného
filmu, které sice oproti hranému filmu pFindsi ,chudé” obrazy, ale vyraznou moznosti styli-
zace umochiuje obsahovou slozku mytu. Oproti hranému filmu animovand stylizace oslabu-
je divdkovu emociondlni viru v realisti¢nost filmového obrazu, a tak mu napomaha odligit
#Jiny” svét mytu od svéta historické reality. Tento m)7totvorr'1y potenFiél animovaného filmu
Vyplyvd z jeho sémiotického systému. Jurij M. Lotman definuje animovany film jako znak
znaku: ,Vychozi vlastnost jazyka animace spocivd v tom, Ze operuje se znaky znakd. To, co
se odehrdvd pred o¢ima divdka na platné, pfedstavuje zobrazeni zobrazeni. Nasobime-li
Pfitom pohyb iluzivnosti fotografie, ndsobi také stylizovanost kresleného zabéru. Je charak-
teristické, ze se animovany film zpravidla orientuje na kresbu, kterd zfetelné& vyjadiuje spe-
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proti mnohonasobné presile. Trnka nenechd hrdinu pospinit pifimym kontaktem s nepfiteli

ti se omezuji na utok z bezpecné vzddlenosti pomoci $ipti a odtépd. Cestmir se méni
v dobyvanou pevnost. Prvni spriku stiel zadr( vérny kéin. Jeho obét je predzvésti Cestmiro-
vv volby, kterou pronesl pted bojem. Zkdze daldich ndport postupné podléhaji stit a zbroj.
Trnka viak nenechava divaka rozptylit rozeznénim sentimentu hrdinovy smrti — uprdzdnény
prostor okamz2ité zaplhuje vitdzné tazeni $ikt ceského vojska. Bitva kon¢i. Pfed zdvérecnou
tryznou za mrtvého hrdinu, kterd se prolne v naplnéni jeho vize, je jesté vlozena pfekvapi-
va scena. VISt sktet hledd mezi mrtvymi svého pana. Po ndlezu ho pfikryje pldstém a ve vl-
&im postoji mu vzda poctu pred chladnym mésicem. Zlidsténi démonického soupefe jako
by predpokladalo velkorysost vitéze a zdroven toto polidsténi nepfitele zvysuje velikost vi-
wz0. Moment, ktery se nenachazi ve vétsing historickych bitev zobrazenych totalitnimi ki-
nematogratiemi.

Trnka voli pohyb v prostoru, postupné nechava krystalizovat dva pohyby: pfimy (jizda
kamery, letict dravei a Sipy, vlastni utok) a kruhovy (panorama, stied vojevadcd, krouZici
poranény ptak); udernd sila piimého pohybu se viak netiidti v kruhu, ale rotaci nabyvd dal-
Al energie, coz Trnkovi umoziiuje, aniz by ztratil dramaticky ndboj, volit delsi dobu jednot-
livych zaberl.

Bitvu v Marketé Lazarové Frantiska Vldcila Ize vzhledem k masovosti historickych soubo-
id 0 byti a nebyti narod ¢i celych civilizaci ptirovnat k bezvyznamné potycce hejtmanské-
ho 3iku s nepoddajnymi loupezniky béhem vnitini valky vzboufeného kralevice Pfemysla
proti Vaclavovi 1. Ucastnici boje nejsou bdjni rytifi ¢i myticti herojové, ale spise strycové
naverbovani do sedlackého regimentu bojujiciho s druzinou lapkd. Hlavni stiet si dovolil
rezisér témet zcela vypustit. Piesto nabyva souboj podobu lité feze, ni¢im si nezadajici
s velkymi filmovymi bitvami. Toho ucinku dosahuje VIacil naplnénim dil¢ich osudd postav
ddverne znamych z ptedchoziho déje a subjektivizaci pohledu skrze pfitomnost Bernarda
a Kristiana.

Bitva v Marketé Lazarové neni rozhodné dvou c¢i vice vrstevnd konven¢ni podivana od
strategie vojevidct po Ciny prostych vojdkd, ale viava vasni pramenicich ze zlomové situa-
ce téme¥ viech hrdintl. Pouze zbabélému Lazarovi byla oproti Vancurové predloze odepfe-
na ucast. Samotnou bitvu rozprostird VIacil do dvou narativné radikalné odlidnych kapitol.
Ritudl boje nechava rezisér napliiovat od soumraku do svitani. Oproti velkym bitvam ne-
chava autor hrdiny i divaky v nevédomosti, o to vice potom dolehne ,nahle” sama bitva.
Tim sice rezisér prichazi o moznost ukdzat strategii vojevidcti a planované pfipravy na boj.
Intuitivné tuena predzvést bitvy vede zejména Kozlika k tvahdm, kterym se vénuji i hrdi-
nové ze shakespearovskych filmovych adaptaci (Richard Ill., JindFich V.). Kozlik pfi no¢n
hostiné Gctuje s zivotem, konkrétni strach pfed osudem bitvy tu vak nahrazuji az témé
existencialni tvahy, které se prelévaiji nikoliv v existencidlni izkost, ale takika v renesan¢n
furiantstvi, kdy nutnost smrti je brana jako vitézstvi ¢lovéka nad nesmrtelnosti. V tomto oka-
mziku se také Vlacil vyznamove nejvice priblizuje Vancurovi. Milenecka ¢tvefice travi ¢as
v tetézech. Marketa se tak proti své prvotni vili smifuje a sblizuje s Mikulasem, ktery filo-
sofuje a obstardva potravu dravctim a nakonec upozorni na blizici se nebezpedi, ¢imz od¢i-
ni své provineni z okamziku, kdy kvali Marketé opustil straz. Mezitim Adam hejtmanav ik
zavadi do bazin.

V zacatku bitvy prechazi VIacil na subjektivni pohled, jeho ,vyvolenym* se stavd Ber-
nard, ktery se diky soukromé patalii s hledanim ovecky, dostdvd pifimo doprostied déni.
Bernardovo ranni procitnuti a nalez jeho ,milované” vede rezisér paralelné vedle obraz
Pfedbitevniho shonu. Po nalezu mrtvé zviteci hlavy odchdzi Bernard z lezeni s angazova-

.
‘l,i
.

S RN



nou kamerou v zadech. | ona zakolisd, kdyz se OdChéZe’jl'Cvl’ Ber.nard’automef\t’leY ré)zlouc'l’
~ [ v idivu pozdrav opétuje i pres zaujeti predbitevni atmosi€rou. Bernarg
> Kozlfkem, ktery v udivu pozttay tha & ostied neutrdlniho uzemi. Sleduji vzs.
i kamera se zastavi az po shledani druhého Siku upr b podstats valky. Adame
jemné slovni potycky, kterym dominuje Kozlikav proslov o l?ozske pocss aevrch yblatl,a"juv
utek vyprovokuje zivelny utok, zde md také naposlgd szlllfova stora[l;: nf'l : ) ’\l/sak.
draze — Adama dostihuje smrt. Zakolisd viak i Pivo, ]ejdrnkr'at v pribé UI iy j osti
vymkly jeho kupeckym poctiim, ztratil kontrolu nad svym ,VOJ’skem: zc?ufa e ie snazt{ ovrat'ilt
vojiky od nasledka vyprovokovaného ttoku. Nedprosny zakon b’OJe hrstky proti presile
viak nakonec vitézi. Do doznivajiciho boje vkladd reZisér epitaf valky; k?mera se so’u’str’e-
duje na Bernarda, ktery si klackem ovéfuje Adamovu smrt a potom $€ Sklebem misicim
vzpominku, bolest, pomstychtivost, zadostiu¢inéni i udiv dékuje Bohu: o ]

Dal3i pribéh bitvy je vynechdn. Druhou kapitolu ovladl rytmus Krlstlanovvych‘horevc‘na-
tych vzpominek, které se misi s vizemi vyvérajicimi z okamzikd, kdy byl .oh/rozen ].eho Zivot
(pfepadeni na cest&, Rohacek, zacatek bitvy). Skrze roztékanost déje rezisér budg;e hypng-
tickou stavbu na logicky promyslenych zikladech piedchoziho pfibéhu. Chaoti¢nost boje
umoctiuje VIacil soub&znym tékanim vzpominek Kristidna mezi samotnou bitvou a dalsimi
misty, kde byl ohrozen smrti. Doznivéni bitvy doprovazi bolestnou rekapitulace vzpoury
proti otcovské autorité spojend s vycitkou. Ndsledné se vzpominky transformuji ve vize al-
ternativnich konct. Pocdte¢ni impulz doddvd bloudéni mocdlem, ve kterém identifikuje
misto zimnrho prepadeni, vie se vraci na pocdtek, Kristidanovi defiluji v mysli okamziky
smrti (Mikuld$tv me¢, Adamova sekyra, oprdtka v lezeni), stfety s otcem a vyjevy z bitvy.
Vzpominky jako by se vtélily do stihdni angazované kamery. Zejména obraz Drahusiny
smrti rozdird védomi mnohem vice nez v aktudlnim ¢ase kioviny tvdf. Psychicky tlak synte-
tizuje odlisné entity ,vzpominka — kamera — 3ip — furie” v Kristianovo 3ilenstvi, které ho do-
stihuje s duhou v zddech. Pfechod do 3ilenstvi lemuje roztfisténost a neurcitelnost ¢asu
a prostoru, kterd zdrovef splyvd v jedine¢nou atmosféru vyjimecnosti smrti. Filmovy rytmus
tu VIacil stupfiuje do takovych obrdtek, Ze se pes svoji zbésilost jakoby zastavuje.

Na vypaleném Rohdcku pak Kristidnovi otevird branu druhy svédek boje - jeho antipod:
obzivu honici Bernard si v tiché samomluvé rekapituluje boj. Kruh se uzavira. Teprve zde
dospiva bitva degradovand mumldnim reptalovym k definitivnimu konci. Kolem Bernarda
prosly déjinné udalosti, aniz ho poznamenaly.

JestliZe prvni &dst boje VI&cil ritualizuje podle predstav vytvorenych uméleckym zpraco-
vanim stfedovekych souboja a bitev, pak v druhé &4sti napliuje samotnou podstatu filmové-
ho metaritudlu. Bitva neni ukazovdna ve smyslu ukazovani (showing), ani vypravovdna ve
smyslu vypravovani (telling).

Na scénu, kdy se Kristidn brodi mocalem, je stfizena scéna, kdy jej v zimé pronasleduje
Mikulds, pficemz reZisér neopakuje identicky zabér z tivodu filmu, ale vybirs si tu ¢4st dé-
J:e, které’byl’a v U’vodnl’ scéné. »preskocena” stfihem. Tyto ¢asové i prostorové synekdochy
jsou vzv’laiétrjlh'o radu. f’robfhajf mezi dvéma réiznymi vrstvami, dvéma rdznymi zpésoby vy-
pravéni, jez ,Sjegn(’)Cf.lje pouze ’rytmus. Opakovéni spojené se zménou diskurzu vypravéni
doproyazene strldam'm uk’azovam’ a vypravovani (showing a telling) uvadi divaka v nejisto-
tu. Scénu, na I‘<terou je pravé odkazovéno, jiz vidél nebo mu o ni bylo pouze vypravovano,
¢i se mvl.J o:u Jef\ ,,zda.”? V klasické naraci vétsinou dochazi pfi zméné zptisobu vypravéni
nepo pfi strldar}l defkrvlpce, argumentace a narativu ke zméné rytmu, ktery se nejen uzptiso-

-y " heje : ypravovani, deskripce a narativu, ale i pfi
zméné filmového ¢asu: z hlediska rytmu nerozliSuje retrospektivu, sou¢asnost ani vizi.
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Obraz bitvy se vymykd pGvodni deskripci bojisté, roztahuje se bez naroku na urcity bod
ph’tomnosti. Tedy nejen v rytmu, ale i v obraze se ritudl boje zacind vyprazdiovat — pfecha-
zi v metaritudl, ktery odkryvd narativni ustanoveni mytu, které jsem v tGvodu studie defino-
val ve smyslu Barthesové: tedy jako na mytus ustanoveny ne predmétem svého sdéleni, ale
zptisobem tohoto sdéleni. Mytus, ktery se historicky neustavuje, ale ktery se déje, ktery je
promluvou historie

V Jacksonoveé trikovém velkofilmu Pdn prstend jsou bitvy pfedstaveny jako velkolepé vi-
zudlni atrakce zprostfedkované rutinnimi narativnimi postupy. Zanr fantasy umoZziuje za-
pojit do bitvy nehumanoidni postavy (skfeti, trollové, nazgulové) a nadpfirozené sily (kouz-
la a armddu mrtvych). VizudIni bohatstvi obrazu doplfiuje konvenéni stfihovad skladba, ktera
piedstavuje rozvétveny pfibéh v paralelnich zabérech. Vyjimecnou podivanou se stala pre-
devéim bitva na Pelennorskych polich a obléhdni Minas Tirith. Bitva plné vyuZiva moznosti
vysokorozpoctového filmu, technické moznosti umociiuje ndpaditost a filmafsky vhodné
stvofené misto pro boj. Obraz neni predimenzovan jako v pfipadé novych dild Hvézdnych
vdlek, kde velkolepé pojaté pozadi ¢asto ruii jak melodramatické, tak akéni scény. Jackson
stifdd denni a no¢ni zdbéry, deformuje svételné pozadi boje (zdminkou se stala Sauronem
vysland temnota), tim proméfiuje rytmus a atmosféru boje, kterd odrazi aktudlni stav bitvy.
Filmova podoba Minas Tirith paisobi mnohem presvéd¢ivéji nez Helmiv Zleb a Hldska, kte-
ré ve druhém filmu nebyly dilem praddvného stavitele, ale projevem manyrismu filmového
architekta. Nelogi¢nost stavby zté€Zovala obranu a nedala vyniknout statecnosti obrdnca,
stejné jako oslabovala divdkovu orientaci i pfesvédceni. Ve fantasy filmu sice nesvazuje fil-
mafre obraz reality, hledisko pravdépodobnosti je ale neméné dtleZité. | méné zdatny stavi-
tel pevnosti v jakémkoliv svété bude stavét opevnéni tak, aby plnilo svij zakladni ucel. Mi-
nas Tirith sice také piisobi vizudlné bombasticky, zejména diky useknuté pFevislé skale,
kterd podpiré rozlehlé nddvoii pred chrdmem, ale jinak je ve podfizeno strategii obrany.
Sedm bran sto¢enych po spirdle hlavni cesty vytvaii pfehlednou obranou linii, kterou rezi-
sér divakovi zafixuje jesté pred scénami dobyvani. Napfed nechdvad projet tryskem Gandal-
fa na Stinovlasovi smérem nahoru. Ndsledné ve zpétném pohybu dold skrapi cestu kvétiny
a smutek, kdy? $ileny Denethor nechd svého posledniho syna vyjet na smrt.

Pelennorské ddoli nemd mimo strmych svahd zddny vyrazny orientacni bod. O to vice
vynikaji pfechodné dtvary: mocné dobyvaci véze tlacené trolly, mohutné beranidlo, jizda
olifantti. Z4dn4 terénni vina ani dal3i piekdzka netiisti smér a rychlost klinového utoku Ro-
hird, ktery je pro vétsi efekt ¢dstecné snimany z nadhledu. Obdobné efektni je i ndstup a ro-
zestaven( sk¥eti armady zabirané z pozice obrdnct. Utokd Rohirdi zase pfedchdzi burcujici
¥e¢ krale Théodena ménici strach a napéti v odhodldni, to vSe umocnéno véle¢nym kiikem
a troubenim. Podle osvédceného postupu masové bitevni scény stfidaji epizodni piib&hy.
Odleh¢eni piinasi opakované Legolasovo a Gimliho soutézeni i chovani skfetiho vojevid-
ce, které kopiruje gesta W. Churchilla. Kral Théoden umird pod svym koném, Eowyn usmr-
cuje Prstenovy piizrak, ktery nemize zabit Zadny muz (stejny motiv se objevuje v Macbet-
hovi nebo staroindické Mahdbharate).

A mezitim se o novy zvrat pokusi tézkotondzni jizda olifantd. V jejich dtoku se kloubi
Ozvéna fimské hrlzy z Hanibalovych slond a filmové mystérium ozivlych soch z Griffitho-
vy Intolerance. Utoéicich olifantt neni mnoho, jejich vzhled vSak umocniuje pohyb, ktery je
synchronizovan se stiihem filmu.Vizudlni pfesvédcivost korunuji rozkomihané dtocné kosy.

Jackson vypustil efektni setkdni Aragorna a Eoméra uprostfed bitevniho pole, zdsah ar-
mady mrtvych pak bitvu negraduje, ale spide usekava. (V knize si bitvu museli vybojovat sa-
mi lidé.) Misto nevybylo ani na scény z dom uzdravovani, kde mj. dojde ke sblizeni Eo-



wyn a Faramira, Jackson tak vynechal odvracenou tvar hrdinstvi: devastaci osobnosti Zpliso.
benou napétim, bolesti a vy¢erpanim. ) e

Symbolicky vyznam bitvy ptisobi oproti vizudlni podivané rrlnohem itl'lill’VEJl.. Bitva ne.
korunuje pfibéh jako napf. ve Starych povéstech Ceskych, rozieseni nepfinasi ani .nedokOn_
¢ené bitva pfed branou Mordoru. (Napt. Otakar Vdvra z obdobnych diivodi ve fllmu Protj
vsem zmeénil skutecnou i Jirdskovu posloupnost udélosti: nejdfive pfislo ztr?stfar}f pikartg
a aZz potom bitva — dramaticky vrchol filmu.) Kone¢né rozuzleni pFl’béhu.meaél _Frodova
cesta. Nevyhratelnd bitva slouzi pouze jako zaminka k odldkdni pozornosti. Tomu je uzp(-
sobena i obrazova koncepce, Aragornova armadda se ocitd obklicend presilou na malé Vyvy-
Seniné. Vizudlni pestrost predchozi bitvy i vynalézavy zpiisob snimani stiidd prosty boj mu-
Ze proti muzi (skfetovi, trollovi).

Ptibéh filmu Martina Scorseseho Gangy New Yorku se odehrdva na pozadi obc¢anské v4|-
ky v USA. Samotny film ramuji dvé bitvy mezi znepfdtelenymi newyorskymi gangy. V prvni
bitvé umird otec hlavniho hrdiny - viidce gangu. V druhé bitvé se dospély hrdina pomst;.
Klasicky archetypalni obraz pomsty se prolind s demytizujicim pohledem na historické uda-
losti. Scorsese ukazuje proticernossky zaméfeny New York (divadelni fragka ukazujici kari-
kovaného A. Lincolna zavéseného na nebesich, lynCovdni cernochii). Oba pfibéhy se stret-
nou ve scéndch odkazujici k prorastani zlo¢inu a politiky (gangy sbirajici hlasy pro
politiky). Druhou bitvu vyznamné ovlivni zasah armddy proti nepokojam vzniklych na z3-
kladé vojenskych odvodt do armady. Pravidelna armada za pomoci namorniho délostrelec-
tva rozprasi nejen nepokoje, ale i oba gangy. Prvni bitva tvofici prolog filmu pred titulky by-
la vytvofena podle klasického vzorce: za&ina nastupem gangu, oba viidcové promlouvaji
ke svym bojovnik@im, vlastni bitva vrcholi kratkym soubojem obou vidcd, jejich stret roz-
hodne o osudu bitvy. Béhem celého filmu se udslosti bitvy hrdinovi vraci v kratkych retro-
spektivach. Charakter obou bitev ovliviji historické redlie, které jsou nendpadné stylizova-
né. Scorsese nenarusuje globalni statut historie, pouZité zbrané, zpisob boje, misto boje
jsou historicky pravdépodobné, presto vtiskuje bitvé symbolicky rozmeér.

Rezisér proti sobé postavil demytizujici piibéh a mytizujici kompozici obrazu. Gang
obyva rozlehlé podzemni prostory osvétlené pochodnémi a otevienymi ohni. Toto uzaviené
podzemni mésto plni vsechny své funkce (byd-
lenf, zdbava, ndbozenské obrady, vyroba zbra-
ni atd.), které jsou mimodek pfedstaveny pfi
nastupu bojovnikd, kdyz se k vadci postupné
pfidavaji jeho druhové. (Obdobnym zptisobem
se ke krali Theodénovi PFipojuji Siky jeho rytiFd
pfi odjezdu do Gondoru.) Po rozrazeni dvefi se
Clenové gangu ocitnou na sluncem prozdre-
ném zasnézeném ndmést;. Samotny boj je zo-
brazen v naturalistickych zabérech, stih umoc-
Auji zrychlené zabéry, ktery dodavaji scéné
dojem hraizostragného masopustniho karneva-
lu. Po skonceni bitvy se kamera skokové vzda-
luje v totdInim nadhledu, z mista bitvy se stava

Gangy New Yorku (2002, r. Martin nepatrnd cdstecka mésta. Toto méfitko nicot-
Scorsese). Viddce gangu (Leonardo nosti se vraci na konci filmu, valku gangl, kte-
DiCaprio) svoldvd pred bitvou druhy... ré se zddly viemocné, smete jen tak mimocho-
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dem pravidelnd armdda poslana proti vzboutenému davu. Potlaceni rebelie ovlivni i zave-
re¢ny souboj, ktery se zase odehraje v koufové mlze délostielecké palby. Hrdinovi (i diva-
kovi) je odepfena slast z pomsty a vitézstvi. Tento zabér ma podobnou funkci jako nedo-
koncend zavérecna bitva v Pdnu prstend. (Vysledek boje neni dlezity.)

Popisované bitvy ukazuji, Ze jejich obraz vyrazné ovliviuji konvence zobrazeni. Klico-
vou roli sehrdvd jejich postaveni v rdmci syzetu. Jeji casovy priibéh se povétsinou fidi variu-
jicim se ritudlem. Klicovym okamzikem je pak podoba kompozice filmového obrazu, ktery
v popisovanych piipadech vyuziva zabéhnuté konvence vytvorené v priibéhu existence ki-
nematografie, filmafi zaroven vyzivaji narativni postupy a obrazové kompozice prevzaté
z ostatnich uméni. Ve zmifiovanych filmech jsou potlaceny historické i dramatické udalosti,
jejichz obraz-znak se stavd v duchu Barthesova schématu mytologickym obrazem. Trnka vy-
uzil univerzalni mytologicky motiv, ktery umocnilo médium animovaného filmu. Oproti ne-
zastirané Trnkové stylizaci pouzil Jackson prostiedki vysokorozpoctového filmu k navozent
realisticky pfesvédcivého obrazu ztvariujiciho bitvu vedenou ,neredlnymi” bytostmi. AC se
jednd o umély ptibéh, jeho motivy kopiruji zdkladni mytologické archetypy, obrazovou vel-
korysost podporuje klasicka stfihovd skladba. VIacil pouzil ritualizovanych postupt pro ob-
raz zacatku bitvy, pak piechazi k zprostfedkovani vnitiniho prozitku hrdiny.

Mnohem méné ovliviiuje podobu bitvy statut piibéhu. Tedy, zda se jednd o obraz z histo-
rie, mytu nebo umélé fantasy. Napfiklad motiv nedokoncené zavérecné bitvy se tolkienov-
sko-jacksonovskd fabule priblizuje fabuli filmu Gangy New Yorku, ac tento film zdanlive
dodrzuje statut reality. Obdobné bitva v Marketé Lazarové netvofi vrchol pribéhu, historicky
se jednd o bezvyznamnou potycku, nejednd se ani o mytologicky souboj dobra a zla, statut
reality a historie neni ni¢im narusen. Strhujici dojem navozuje rozbity syZzet, subjektivizace
a tomu odpovidajici stfihova skladba.

Na obraz véech bitev tak mtizeme uplatnit kritérium, které nastolil Aristotelés pfi hodno-
ceni Homérova obrazu Trojské valky: uméleckou zdatnost.




Lubo$ Pticek, Filmova bitva jako mytus, historie a piibéh

1) Paul RICOUER, Cas a vyprdvéni I, Praha 2000.

2) Tamtez. _ .

3) Torben GRODAL, Moving Pictures. A New Theory of Film Genres, Feelings, and Cognition, Oxforg
1999.

4) Tamtéz, s. 34.

5) Jeleazar Moisejevic MELETINSKI), Poetika mytu, Praha 1989.

6) Claude LEVI-STRAUSS, Strukturdlna antropologia, Bratislava 2000.

7) Northrop FRYE, The Anatomy of Criticism, Princeton 1957.

8) Roland BARTHES, Les Mytologies, Paris 1957, s. 222.

9) Jurij Michajlovi¢ LOTMAN, O jazyku animovanych filma, in: Tartuska skola, Praha 1995, s. 78.
10) Na tomto misté (rovnéz v pasazich vénovanych Starym povéstem ceskym, Proti vsem a Panovi
prstend) autor laskavé akceptoval editorovy historické pfipominky. A) Zména: bitva neprobihd ,béhem
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