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Film — mit sodobnega ¢loveka

Film predstavlja mite, vendar je obenem tudi sam mit sodobne civilizacije. Analizirala sem
osem najbolj gledanih akcijskih filmov, v zadnjih treh letih produciranih v Hollywoodu,
izbranih po kriteriju ustvarjenega zasluzka, pri ¢emer sem izhajala iz strukturalnih teorij. Za
vsak film sem poskusala ugotoviti niz elementarnih opozicij, tip zapleta, sekvence, mitske
druzbene vrednote, meta-jezik ter, ali v ozadju obstaja univerzalna struktura. Akcijski filmi
izrazajo univerzalno strukturo, ker ne glede na specificne variacije v posameznih filmih
podrejena struktura opozicij ostaja ista. Film kot oblika popularne kulture je obenem tudi sam
mit, ker za konstrukcijo pojmov uporablja jezik drugih sistemov ter tako postane meta-jezik, s
katerim se 'zgodovina transformira v naravo'. Film vsebuje elemente mita, ki se izrazajo v
povezanosti 'misti¢ne participacije' gledalcev z vzorci obnaSanja in druzbenimi vrednotami.
Mitoloski elementi v nasi strasti za film se ne razlikujejo primitivnih divjakov, ki so jim bili

miti bistvo Zivljenja, kot je film za sodobnega ¢loveka.

Kljucne besede: film, mit, civilizacija, univerzalna struktura.

Film — myth of a modern man

Film represents myths, but it is a myth itself of a modern civilization. Mythological elements
in our passion for film are not different from the myths of wild savages for whom the myths
were the essence of life the same as the film is for a modern man. Starting from structural
theories I have analyzed eight most popular action films produced in Hollywood in the past
three years. I have made my choice based on the profits they made. For each of them I have
tried to establish a set of elementary oppositions, the type of plot, sequence, mythical social
values, meta-language and see if there are any universal structures behind them. Action films
express a universal structure and regardless of the specific variations in some films, the basic
structure of oppositions always remains the same. Film as an aspect of current culture is at the
same time a myth because it uses the languages of other systems to build concept and so it
becomes a meta-language with which «history is being transformed into the nature». Film
contains some elements of the myth which are expressed in the correlation of the mystical

participation of the audience with some behavioral patterns and social values.

Key words: a film, a myth, a civilization, a universal structure
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Uvobp

Fenomenom filma' bavili su se brojni sociolozi jer je film, kao dijete tehni¢kog doba to jest
‘proizvod strojeva i ¢ovjeka’ kako ga je okarakterizirao Delluc (vidi Delluc 1959: 69-71),
jedno od bitnih obiljezja vremena u kojem Zivimo. Film je fascinantan ne samo zbog toga §to
na filmskom platnu odrazava sam zivot — stvarajué¢i iluziju realnosti, ve¢ i zato Sto

istovremeno ostvaruje i1 izuzetan utjecaj na zivot suvremenog covjeka.

Stvoren s namjerom da tek zabiljezi pokret (tj. ‘Zivot’), postigao je izuzetno brz tehnicki
razvoj koji mu je omoguéio da se njegove izrazajne mogucénosti razviju do neslucenih
razmjera — ostavljajuci dubok trag u psihi gledatelja. Pitaju¢i se gdje su korijeni nase strasti za
filmom, morala sam se najprije upitati: Sto je film? Da li je to slika nase podsvijesti, mo¢i da
sanjamo u budnom stanju, mastanje o nad fantastiénim pricama ili rezultat Zelje za

pretvaranjem svakodnevnice u snovidenje?

Povezujuéi fenomen filma s Freudovom® teorijom snova, teorijom sublimacije i
transpozicijom Edipovog kompleksa po kojem su “Zelje snivaca prikazane kao ispunjenje”,
a “cijena kulturnog napretka je placena gubitkom uZzivanja sre¢e zbog jaCanja osjecaja

krivnje”, nuzno je zapitati se u kakvom to drustvu zivimo?

Kritiziraju¢i Freuda, Herbert Marcuse, Karen Horney i Hortense Powdermaker upozoravaju
na vaznost moralnih problema te ukazuju na druStvene odnose kao izvor neuroza.
Opisuju¢i nasu civilizaciju kao u biti represivnu, potiskuju¢u, H. Marcuse (1965: 36)
postavio je hipotezu o dvostrukoj povezanosti filma sa suvremenom civilizacijom: tvrdeci
kako je Covjek u takvom drusStvu uvijek na izvjestan nacin ‘potiskivan’ tj. ograni¢avan u
smislu slobodnog izrazavanja nagona i potreba, tako reci prisiljen je bjezati u ‘carstvo
fantazija i snova’ koje mu nudi filmsko platno. Stoga je film, koji je posljedica sadasnje
represivne civilizacije, ujedno i1 prethodnica jedne buduce nerepresivne civilizacije jer se

istovremeno predstavlja i u ulozi ‘osloboditelja’ nepotrebno sputanih nagona.

! Fenomen - grc. (fainomai - pojavijujem se) - neobicna, izuzetna pojava,; nesto izuzetno, opce
zZhamenito
2 vidi Freud, Sigmund. 1979. Nelagodnost u kulturi. 1z kulture i umjetnosti.
1979a. Sumanutost i snovi u ‘Gradivi’ V. Jensena. Iz kulture i
umjetnosti.



Kako ljudi imaju neobi¢no razvijenu sposobnost identificiranja s likovima 1 situacijama koje
gledaju na ekranu, filmski gledatelj dozivljava neku vrstu ‘misticke participacije’ u
dogadajima na platnu jer slika mu se predstavlja kao ‘iluzija realnosti’ i ‘realnost iluzije’,
odnosno dijalekticko jedinstvo stvarnog i nestvarnog kako je naglasio E. Morin (1971: 63).

Za Morina (1978: 386) slika je magicna, ona je feti¥’ u kojem su se nataloZili mnogostruki
slojevi vjerovanja jer se magi¢nost suvremenom ¢ovjeku predstavlja kao vizija Zivota i vizija
smrti, kao dvije vizije koje su zajedni¢ke infantilnom dijelu vizije svijeta primitivnog ¢ovjeka
1 djetinjastom dijelu vizije suvremenog covjeka, njegovim neurozama i psihi¢kim regresijama

kao $to je san.

Zbog toga tvrdi (Morin u Ili¢ 1983: 291) da se mitoloski elementi u naSoj strasti za filmom ni
po ¢emu ne razlikuju od mitova primitivnih divljaka za koje su mitovi bili sustina zivota, bas
kao Sto je film za modernog ¢ovjeka. Oslanjajuci se na J. P. Mayera (u Ili¢ 1983: 291) koji
tvrdi da se “mit* uvlagi u na§ ritual, u nau moralnost, vjeru i ponasanje isto kao i kod

divljaka”, pokusala sam utvrditi koje su drustvene manifestacije mita kojeg nam film nudi.

Kult zvijezda koji u nekim sluc¢ajevima poprima ¢ak razmjere socijalne patologije, svakako
je jedna od najocitijih takvih manifestacija. Medutim, kako je sistem filmskih zvijezda
proizvod kapitalisticke civilizacije ili ‘civilizacije business-a’ kako ju je nazvala Hortense
Powdermaker (u Ili¢ 1983) koji se dalje Siri na osnovi zakonitosti trziSta — neizbjezno je da se
u taj sistem sve visSe uvlace komercijalni i lukrativni elementi s kojima ‘tvornica snova’ vjesto
manipulira. Istovremeno film kao umjetnost koja nam pruza zadovoljstvo, dakle kao
umjetnost koja ‘rastvara, a ne slama ¢ovjeka’, nastoji ostvariti utjecaj na nas odnos do svijeta i
bitnih drustvenih pitanja, ¢esto nas navodeci da dobrovoljno pristajemo na njihovu izmjenu —

Sto je takoder sastavni dio magi¢nosti filma.

Doduse, pojava ‘zvijezda’ u raznim podrucjima sportskog, kazalisnog i zabavno-muzickog
Zivota takoder nije rijetkost, ali je tek film donio sa sobom takve oblike idolatrije i

‘zvijezdomanije’ koji ve¢ prelaze u okvir prave socijalne patologije. Kult ‘zvijezda’, koji se

3 fetis - franc. (fétiche) - predmet (kamen, kip..) kojeg primitivna plemena smatraju otjelotvorenje
svemoguceg duha te mu pripisuju ¢arobne, nadnaravne moci

4 . < . .. . . . e
mit - gré. (mythos - rijeC, govor; povijest) - predaja o boZanstvima, zamisljenim bicima,
znacajnim ljudima, njihovim podvizima, sudbinama i zbivanjima,; opceprihvaceno



sistematski izgraduje u kapitalistickim — i ne samo kapitalistickim — zemljama, sracunat je da
poveca opci psiholoski ucinak filmskih bajki, jer ve¢ sama pojava neke poznate ‘zvijezde’ u
nekom filmu ocarava koji puta naivne gledaoce vise nego njegov sadrzaj i sve ostale kvalitete

i pridonosi ne samo njegovu komercijalnom nego i psiholosSkom ucinku (Zvonarevi¢ 1981:

395).

Mozemo reci da je film mit ne samo po tome Sto prikazuje danasnje mitove, ve¢ i po tome Sto
stvarajuéi idole’ — nameée nam nove heroje; snimajuéi spektakle® — oZivljava legende.
Poseban je upravo zbog toga Sto je nazocCan kako u sadasnjosti, tako i u proslosti i u
buduénosti — jer njegova besmrtnost je u tome §to dokumentirajuci stvarnost — ostavlja zapis

buduc¢im generacijama koje ¢e jednom mozda suditi o nama.

Polaze¢i od strukturalnih teorija, pokuSala sam utvrditi da 1i je film kao forma popularne
kulture doista mit ili samo sredstvo za reprodukciju postojecih mitova druStva. Za analizu sam
uzela osam najgledanijih akcijskih filmova, produciranih u Hollywoodu u posljednje tri
godine. S obzirom da Benett 1 Woollacott tvrde (u Strinati 1995: 108) da forme popularne
kulture ne egzistiraju u savrSenoj izolaciji nego unutar drustvenih odnosa koji ih proizvode i
konzumiraju, Zeljela sam analizom suvremenog akcijskog filma utvrditi elemente mita ovog
zanra.

Analogno Wrightovoj analizi Westerna (u Storey 1993: 74), u kojoj tvrdi da mitovi kroz
simbole predstavljaju shvacanje americkih druStvenih uvjerenja te da je za njihovo
razumijevanje nuzna analiza ne samo binarnih opozicija ve¢ 1 naracije, analizirala sam
drustveni znacaj mita akcijskih filmova koji su u posljednje tri godine ostvarili visoku

gledanost, a shodno tome i zaradu.’

U analizu sam ukljucila i mjeSovite zanrove kao Sto su
akcijski triler, akcijska komedija i akcijski krimi€ jer je trend snimanja mjeSovitih Zanrova sve
vise izraZen, ali i zbog toga §to je u navedenom periodu proizvedeno manje od deset Zanrovski

'Cistih' akcijskih filmova koji su ujedno imali i visoku gledanost.

Oslanjajuéi se na strukturalne teorije (Strinati 1995): Saussurea, Eca, Barthesa 1 Claude Lévi —
Straussa, koji je uveo strukturalizam u antropologiju, na primjeru osam akcijskih filmova

pokusala sam pokazati da su i mitovi koji se pojavljuju u odredenom filmu strukturirani u

neutemeljeno uvjerenje ili vierovanje

® idol - gre. (eiddlon - slika, prilika, sjena, utvara) - predmet koji simbolizira visu silu ili vise
bice i sam postaje predmet oboZavanja; pren. osoba koju oboZavaju

6 spektakl - (lat. spectaculum, spectaclum) - uzbudiljiv, zapanijiv prizor; veli¢anstvena priredba



odnosu 'binarnih opozicija', a ¢ije znaCenje je rezultat medusobnog djelovanja procesa
sli¢nosti 1 razliCitosti odnosno proizvedeno podjelom svijeta u medusobne ekskluzivne
kategorije (prema Lévi — Strauss, u Strinati 1995: 73). U strukturalnoj analizi najgledanijih, a
time 1 najpopularnijih, hollywoodskih akcijskih filmova nastojala sam utvrditi set
elementarnih opozicija, tip zapleta, sekvence, mitoloske drustvene vrijednosti te da li postoji
meta-jezik i univerzalna nepromjenjiva struktura u pozadini tih filmova.

Vracajuéi se na osnovno pitanje: «Da li je film mit?», oslonila sam se na Barthesovo
definiranje mita kao forme popularne kulture (u Strinati 1995: 112). Postavila sam tezu da
osim §to reprezentira mitove drustva u kojem zivimo, film je kao oblik popularne kulture
ujedno i sam mit. Primjenjujuéi Barthesovu teoriju denotacije i konotacije na film kao formu
popularne kulture koja u sebi sadrzi druge 'jezike": sliku, rije€ i zvuk, pokuSala sam otkriti
'skrivena' znacenja koja nam pojedini film prosljeduje. Film je mit jer koristi jezik drugih
sistema za konstrukciju pojmova te tako postaje meta-jezik kojim se «povijest transformira u
prirodu». Mo¢ filma izrazava se u mitoloskim elementima: "'misti¢noj participaciji' gledatelja,
kao 1 u uzorcima ponasanja i postupcima te odnosu do drustvenih vrijednosti, potvrdujuci tako

Mayerovu tvrdnju o velikom utjecaju filma na drustvo (1945: 19).

" odabranih prema kriteriju ostvarene zarade od prodanih kino ulaznica u SAD-u s portala mojo.com
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SRZ

1. FILM — DIJETE TEHNICKOG DOBA

Sam film je kao proizvod znanstveno-tehnicke revolucije dijete tehnickog doba. Kao §to je to
naglasio Erwin Panofsky (u Stojanovi¢ 1978: 117): “Nije umjetnicki poriv doveo do otkrica 1
postepenog usavrSavanja jedne nove tehnike, ve¢ je tehnicki izum doveo do otkrica i
postepenog usavrsavanja jedne nove umjetnosti.”

Po misljenju mnogih autora, za manje od pola stoljeca, film se je po svojim mogucénostima i
dostignuéima izjednaCio sa drugim umjetnostima koje su pratile razvoj CovjeCanstva
tisu¢lje¢ima — 1 ne samo to, mnoge medu njima je po svojem utjecaju i nadmasio. Ujedno,
filmska umjetnost je jedina umjetnost ¢ijem su razvoju od samog pocetka bili svjedoci sada
zivuéi ljudi — odnosno povijest filma je, u suprotnosti s drugim umjetnostima, moguce

izmjeriti s zivotnom dobi jednog samog ljudskog roda.

Pretpovijest filma zapocinje jo§ s prvim pokuSajima covjeka da bi ‘ozivio’ crtez, sliku,
fotografiju. Tako je praizvedbi filmova brace Lumiére 28. prosinca 1895. na ‘Boulevard des
capucines’ — koja je oznatila pocetak filmske kinematografije® utemeljene na fotografsko
fiksiranoj filmskoj slici, prethodila pionirska faza animacije i razvoja filmske tehnike koju su

postepeno otkrivali u 19. stoljecu.

1.1 PIONIRSKA FAZA FILMSKE TEHNIKE

Emil Reynaud je 1888. patentirao aparaturu s imenom ° opti¢ko gledaliSte’ te je 28. listopada
1892. odrzao prvu javnu projekciju svojih svjetlosnih pantomima — na celuloidnu traku je
nacrtao price koje su trajale desetak minuta te ih je posebnim sistemom projicirao na zaslon u

dvorani. To je bila prva animirana kinematografija ili kinematografska animacija.

Medutim kinematografskoj animaciji je prethodio vrlo vazan pronalazak, do kojeg su

istovremeno 1 nezavisno jedan od drugog 1836. dosli Simon Ritter von Stampfer 1 Joseph

8 kinematografija - gr€.(kinéma, nématos - kretanje + grafo - piSem) - slikovno
reproduciranje predmeta u gibanju, dogadaja, mimike, a u novije vrijeme i
glasa (tonfilm)
10



Antoine Plateau — poznat kao stroboskopski ® efekat:

— ako jednu sekundu nekog pokreta rastavimo na odredeni broj statiCkih prizora tj. na viSe
uzastopnih faza tog pokreta, ukoliko bi te nepomicne sli¢ice ponovno u jednoj sekundi odvrtili
pred o¢ima — naSe oko, zbog svoje nepotpune prirode, ne opaza pojedine staticke faze, vec
vidi (rekonstruira) mobilnu cjelinu pokreta. To se dogada zbog toga Sto odsjev pojedine faze

na mreznici traje malo dulje, nego Sto ta faza zaista traje.

Prema Vladimiru PetriCu najznacajnije doprinose na podru¢ju usavrSavanja fotografske
analize dali su: Jules Janssen koji je 1874. konstruirao ‘astronomski revolver’, Etienne-Jules
Marey koji je 1872. izumio ‘fotografsku puSku’ i naroc¢ito Eadweard Muybridge koji je uspio
1879. pomocu ‘zoopraksiskopa’ stvoriti fotografsku iluziju pokreta. Njegov suradnik Georges
Demeny je ve¢ 1891. konstruirao prvu kameru za snimanje objekata u prirodi. Sve to su
dostignuca koja potvrduju u kolikoj je mjeri film proizvod tehnike i koliko je bilo potrebno

napora 1 pokuSaja prije no $to su nastale ‘zive slike’ (Petri¢ 1971).

Na pocetku svog razvoja kinematograf je bio samo opticka igracka i sajamska zabava Cak i za
svoje stvaraoce. Ve¢inom su ljudi povezani sa otkricem kinematografije bili znanstvenici
kojima je film predstavljao sredstvo istrazivanja, nain Sirenja informacija, odnosno novu
komunikacijsku moguénost. Za pretpovijest filma svakako su najvazniji Thomas Alva Edison
i njegov suradnik William-Kennedy Dickson koji su po uzoru na svoj fonograf'’ konstruirali
novi uredaj — ‘kinetograf’, koji je mogao u djeli¢u sekunde snimiti pokret na celuloidnu traku
sa Cetiri perforacije sa svake strane, kao $to su danasnje. Ubrzo su ga usavrsili 1 1884. pojavio
se je prvi ‘kinetoskop’ u obliku drvene kutije u koju su, prvotni filmski ljubitelji za
promatranje ‘Zivih slika’, najprije morali ubaciti nov¢i¢. Premda su filmovi trajali jedva 20

sekundi i vrtjeli su se u krugu kao beskonacna traka, kinetoskop je odusevio publiku.

1.2 ROPENJE ZVUCNOG I KOLOR FILMA

Iako je iste godine na Broadwayu ve¢ bila otvorena prva ‘kinetoskopska dvorana’, Edison jos

uvijek nije dozvolio da se filmske trake projiciraju na platnu u dvorani zato Sto je mislio kako

? stroboskop - gré.(strobos - vrtlog, vrinja + skopéo - gledam) — sprava za utvrdivanje frekvencije

titranja ili vrtnje npr. motora u pokretu (s pomocu svjetla)

10 fonograf - gr¢. (fone - glas, zvuk + grafo - piSem) - uredaj kojim se pomocu primitivnog
mikrofona i kositrenog cilindra (tj. bez elektricnih uredaja i pojacala) vec¢ 1877.

11



od toga nece biti nekih vecih prihoda. Pod pritiskom svojih suradnika, ipak je 23. 04. 1896.
priredio prvu javnu predstavu u broadway-skom music hallu — Cetiri mjeseca poslije brace

Lumiére u Parizu!

Medutim, u povijesti razvoja kinematografije Cesto su upravo visina potrebnog ulaganja i
moguca isplativost bili odlucujuci faktori za primjenu nekog izuma.

1877. godine Thomas Alva Edison patentirao je fonograf, a ve¢ sljedece godine Wordswort
Donistrop radi na spajanju zvuka i slike u uredaj koji je nazvao kinesetograf. Kako piSe Belan
(1966: 146) time je zvucna slika bila ‘stvarnost’ i prije prve kinematografske predstave brace
Lumiér, Sto znaci da je zvucni film imao sve tehnicke uvjete da od samog pocetka potisne
nijemi film. To se ipak nije dogodilo jer je ve¢ sam nijemi film predstavljao senzaciju 1
“producenti nisu imali nikakvog razloga da svoje ionako sve vece troskove opterete nekom

sumnjivom novotarijom kao §to je zvucni film” (Belan 1966: 148).

Zapravo u prvom razdoblju razvoja zvu¢nog filma cinilo se da zvuk filmu samo smeta.
Naime, zvuk je joS uvijek bio preslab i da bi se uopée mogao zabiljeziti, glumci 1 pjevaci
morali su stajati nepokretno kao u vrijeme Daguerrovih fotografija! Zato su prvotni
djelomi¢no ozvuceni filmovi publici bili nedovoljno zanimljivi §to je za producente tih

filmova znacilo financijski neuspjeh.

No, nakon otkriéa fotoéelije i audioamplifikatora'', usavrsila se je i tehnika snimanja zvuka,
premda je i nadalje postojao problem sinkroniziranja pokreta s registriranom i reproduciranom
rije¢ju odnosno pjesmom, §to je 1923. rijeSio Amerikanac Lee De Forest snimivsi zvuk na
istu vrpcu na koju se je snimala i slika. Ali Hollywood jo$ uvijek nije bio zainteresiran za
njegov izum jer su, uslijed velikog poslijeratnog prosperiteta, kino-dvorane bile pune 1 nijemi
je film dozivljavao svoj financijski procvat. Zato su vlasnici kino-dvorana, medu kojima su
vecinom bili uspjesni producenti i bankari koji su ih financirali, smatrali da porastu opticaja

dolara treba odgovoriti s jo§ ve¢im luksuzom kinematografskih dvorana.

Dvadesetih godina, Hollywood je bio filmsko srediSte svijeta ¢ija je proizvodnja pokrivala 90

posto trziSta na svim kontinentima. Investicije u kino-dvorane bile su sigurnije od same

I audioamplifikator - lat. (audire - ¢uti + amplificare - povecati, povisiti) - pojacalo odn. lampa
s tri elektrode pomocu koje se je zvucni zapis mogao znatno pojacati
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filmske proizvodnje, ali “... stvari su od 1925. bivale sve gore. Razdoblje Coolidga, to jest
prosperiteta, podiglo je standard do te mjere da su ljudi mogli sebi priustiti bolju zabavu od
one koju su dozivljavali ako su sjedili u kinematografima. Paralelno s tim popularni (i
najskuplji) starovi gubili su popularnost, a kino-dvorane prometnu vrijednost” (Belan 1966:

149).

Bra¢a Warner, koji su imali sav kapital uloZzen u kino-dvorane, nasli su se na rubu propasti.
Kako nisu imali §to izgubiti, odluéili su riskirati s novim patentom nazvanim vitafon'* te su
1926. snimili nekoliko kratkometraznih filmova od kojih je najviSe uspjeha imao Don Juan.
Uspjeh tih filmova i odusevljenje publike potaknulo ih je na snimanje i prvog dugometraznog
‘zvucnog’ filma Jazz singer. U biti to je joS uvijek bio nijemi film s ozvucenim pjesmama Al
Jolsona 1 svega jednom dijaloskom scenom, no film je ve¢ u prvoj godini prikazivanja donio

kompaniji tri milijuna dolara.

Pocetkom govornog odnosno zvuénog filma najéesée se smatra film rezisera Alana
Crosslanda Sonny boy, prikazan takoder u produkciji kompanije Warner listopada 1927. lako
je to zapravo bio prvi djelomi¢no govorni film, njegovo je znacenje u povijesti filma
prvenstveno s vidika usavrSavanja filmske tehnike koja se potom naglo razvija. Ve¢ 1928. u
kompaniji Warner proizveli su prvi pravi ‘posve govorni i u cijelosti zvucéni’ film Svjetla New

Yorka koji im je donio joS dva milijuna dolara Ciste dobiti (vidi Belan 1966: 149).

Za razliku od publike, sami producenti nisu bili odusevljeni novim ¢udom tehnike jer su, kako
tvrdi Belan: “S gor¢inom u dusi potiskivali spoznaju da ¢e morati investirati milijune dolara
da bi svoje nijeme produkte prebacili na zvucne tra¢nice”(Belan 1966: 149), no financijski
uspjesi Warnerovih filmova dali su poticaj bankama koje su ulozile priblizno 300 milijuna
dolara za tonske uredaje u ateljeima i kino-dvoranama kako im kapital uloZen u filmsku

industriju ne bi propao.

“Nemirni ¢ovjekov istrazivacki duh snabdijevao je filmsku tehniku uvijek novim cudesnim
napravama i postupcima, ali kinematografija je te naprave i postupke cuvala u sefovima da bi
ih uvela u zivot tek onda kad se steknu posebni uvjeti, to jest kad broj prodanih kino-ulaznica

iz ovih ili onih razloga stane opadati” (Belan 1966: 198).

'2 vitafon — patent koji omogucava da se zvuk registrira na ploGama, ali s postignutim sinhronitetom
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ZakaSnjenje u iskoriStavanju pojedinih tehnickih unapredenja u kinematografiji nije bilo
karakteristicno samo za registraciju zvuka, ve¢ 1 za mnoge druge kinematografske izume u
koje se nije investiralo, sve dok se profiti filmske industrije ne bi poceli drasticno smanjivati.
Kako su se s pojavom televizije ti profiti umanjili za 50 posto, jer su kino-posjetitelji ostajali
radije uz male ekrane kod kuce, kinematografija je nastojala senzacionalnim tehnickim
inovacijama ponovno probuditi ‘zaspali’ interes publike. “Ovaj mali ekran prisilio je
Hollywood da onaj svoj klasi¢ni pove¢a do najvece moguée mjere, da ga zaobli, da ga

produbi, da ga snabdije tre¢com dimenzijom i blistavilom boja * (Belan 1966: 156).

Najprije je uvedena boja, a zatim su napori bili usmjereni iznalazenju postupaka koji ¢e filmu
dati tre¢u dimenziju, dubinu. Prvi je prirodno obojenu projiciranu sliku' postigao Clark
Maxwell snimajuc¢i kroz filtere s trima temeljnim bojama te je time postavio osnovu tzv.
adititivnog sistema: ako naizmjenicno projiciramo zelenu i crvenu svjetlost, boje ¢e se
pretopiti jer ¢e svaka od njih ostati u oku jo$ neko vrijeme i vidjet ¢emo zutu boju, a dodamo

11 im 1 magnetnu — nase oko ¢e to primiti kao bijelu boju.

Vec 1897. taj je princip u kinematografiji upotrijebio H. Isensee, no tek je tzv. rotirajuci filter
kojeg su 1906. izumili Charles Urban i A. G. Smith omogucio da ekran naizmjence prima
zelenu 1 crvenu sliku koje su se zbog stroboskopskog efekta pretapale u jednu obojenu. Film
je bio djelomic¢no obojen jer su pojedini negativi fotograma sadrzavali samo tonove onih boja
koje su komplementarne bojama upotrijebljenih filtera te njihova adicija (zbrajanje) na ekranu
nije davala samo Zutu boju, nego i stanoviti broj drugih kombinacija. lako je Gaumont 1919.
uspio postici cijeli spektar boja povecavsi broj fotograma s 32 na 48, kako napominje Belan,

aditivni sistemi se ipak nisu mogli odrZati jer je postupak bio suvise slozen i skup (1966: 202)

Stoga je novi, tzv. supstrativni postupak kojim se izravno snima u boji, postigao izuzetan
komercijalni uspjeh jer nije zahtijevao nikakva preinacenja projektora niti upotrebu filtera.
Prema Belanu (1966: 203) postupak je 1926. inicirao dr. Herbert Kalmus. On je Zelatinske
slojeve, obojene komplementarnim bojama, lijepio jedne na druge na celuloidnoj podlozi.

Dvije godine kasnije postupak je usavrSen u Technicoloru gdje su posebnom kamerom

13 do tada su se filmovi naknadno ruéno bojali u slikarskim ateljeima, bilo detalj po detalj
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snimali na tri zasebne vrpce kroz tri filtera temeljnih boja. Negativ su zamijenili matricama
koje su se potom bojile postupkom upijanja da bi se iz njih izvukli pozitivi u boji, dok su se za
konturu posebno izvlaCile crno-bijele kopije negativa. Od 1940. njemacki trust Agfa
konkurira Technikoloru s proizvodnjom troslojnih pozitiv 1 negativ vrpca za trziSte. Njihova
metoda nije zahtijevala posebne postupke ni u fazi snimanja, niti razvijanja ili kopiranja, $to je
pojednostavilo i pojeftinilo proizvodnju kolor-filmova, ali su umjetnic¢ki rezultati bili ipak

slabiji od Technikolorovih '* (vidi Belan 1966: 204).

1.3 ILUZIJA TRECE DIMENZIJE

Snimanje po sistemu Sirokog platna (cinerame) koje je prvi put prikazano 30. 09. 1952. u
New Yorku, bilo je samo pocetak tehnicke revolucije koja je nastojala filmu osigurati trecu
dimenziju 1 s tim savrSen zvuc¢ni film u kojem bi vizualna i1 auditivna komponenta bile
potpuno jedinstvene. Eksperimentalno, trodimenzionalni (3-D) filmovi prikazivali su se jo$
prije 2. svjetskog rata, ali je kinematografija izbacila svoj ‘reljefni adut’ tek kao odgovor na

uspjehe televizije.

Veé oko 1920. u Engleskoj se eksperimentiralo sa anaglifom'”, no unato¢ nastojanjima sistem
se nije mogao koristiti za filmove u boji jer mu je upravo boja sluzila za postizanje reljefnosti.
Stoga je prednost dobio tzv. polaroid sistem koji umjesto filtera u boji za postizanje reljefnosti
koristi prozirne polarizirane filtere — bruSene tako da iskljucuju bilo okomite bilo vodoravne
zrake svjetlosti ¢ime se slika desnog oka odvaja od slike lijevog, a pomocu naocala s
polariziranim staklima i gledaoci u dvorani su dvostruku sliku dozivljavali kao jednostruku —

reljefnu (vidi Belan 1966: 207-208).

Reklamni 3-D film Johna A. Norlinga, snimljen za automobilsku industriju Chrysler, izazvao
je pravu senzaciju na njujorskoj svjetskoj izlozbi 1939. Na londonskom festivalu 1951.
poznati filmski teoretiCar i producent Raymond Spottiswoode prikazao je program kracih

eksperimentalnih 3-D filmova snimljenih u polaroidu, a u tom programu su bili i crtani 3-D

kistom kao sto je to ¢inio Méliés ili za vece povrsine postupkom ‘pochoir’ tzv. Sabloni

14 postupak Technikolora omogucavao je izjednacavanje svake od temeljnih boja jer za
svaku postoji poseban negativ, dok su kod Agfa-kolora za uskladivanje boja s prirodnim
bojama morali sloZenim postupkom filtriranja pojedinih kadrova korigirati ne samo prvu, ve¢
i sve ostale kopije

15 anaglif - gré. (ana - gore, odozgo + gl yptein - dopusti) - polureljefni umjetnicki radovi
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filmovi koje je realizirao Norman Mac Laren. Prema Belanu (1966: 209), time je
eksperimentalna faza bila zavrSena: 1952. americko poduzece Natural Vision snimilo je prvi
komercijalni dugometrazni 3-D film Bwana devil koji je investitoru donio oko milijun dolara
Ciste dobiti, a distributeru ¢ak dvadeset milijuna. Ti iznosi su potaknuli velike hollyvoodske
producente da pokuSaju s trodimenzionalnim polaroidnim filmovima spasiti kinematografiju

od sve opasnije konkurencije televizijske proizvodnje.

Gledaocima su posudivali polaroidne naocari (sic!) uz tako veliku pristojbu da su za
tjiedan dana isplatili cijenu proizvodnje. Kino-vlasnici su se smatrali prikraceni, to vise §to su
3-D filmovi bili kopirani na dva negativa, a upotreba obaju projektora silila ih je da pauze
ispunjavaju posebnim scenskim programima. Tako su visoke cijene ulaznica i visoki troskovi
predstave destimulirali kino-vlasnike. Vec¢ 1954. godine distributeri prodaju 3-D filmove u
obicnom plosnom izdanju (Belan 1966: 209-210).

Medutim na tome se nije stalo. Iluziju treée dimenzije daje i kinerama'® &ija se reljefnost
zasniva na fenomenu prema kojem dubinu dozivljujemo zbog toga Sto vidimo i periferni
prostor u luku od 180 stupnjeva. Dok je obic¢ni ekran uokviren tamom kino-dvorane, kod
kinerame gledalac ima osjecaj da se nalazi pred otvorenim prostorom jer je zbog sferi¢nosti
kineramskog platna vidno polje projicirane slike gotovo izjednaceno s vidnim poljem u
prirodi. Uz zvuk, koji je takoder oboga¢en novom dimenzijom - stereofonijom'’, kinerama je
predstavljala pravu senzaciju. Tako je, tijekom Warnerove premijere 7o je kinerama, scena
vagona koji se strmoglavo sjurio natjerala prisutne u kino-dvorani da su uz povike straha
trazili zaklon ili se pridrzavali ¢vrsto fotelja umisljajuci da se i sami voze. Kao §to je zapisao
novinar milanskog Cinema Nuovo Piero Portalupi: «Napokon je pronaden nacin da se sprijeci
pospanost i ravnoduSnost gledalaca», jer je uvjerljivost sfericnog ekrana i stereofonskog
zvuka silila gledaoce da instinktivno reagiraju na ‘opasnosti’ koje im prijete od onog §to vide

na ekranu (vidi Belan 1966: 214-215).

' kinerama - gré. (kinein - micati, kretati, gibati + rama - okvir slike) - kinematografska
tehnika koja radi istodobno s nekoliko filmskih i tonskih vrpci kako bi se dobila
potpuna iluzija prostora
Ystereofonija - gré. (stereds- cvrstoca, jakost, prostornost + fone - glas) - reprodukcija
glasova koja nastoji postici utisak o prostornoj udaljenosti izvora tih zvukova;
1935. Abel Gance je (za film Napoleon) rasporedom veceg broja zvucnika u kino-dvorani, utro je
put danasnjim sistemima stereofonije
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Osim konkurencije televizije, medu sobom su se u pridobivanju gledalaca takmicile i velike
filmske kuce. Kao ‘odgovor’ na Warnerovu kineramu, Paramount u travnju 1953. u
njujorskoj dvorani Radio City Music Hall predstavlja svoj vistavision, ¢iji uspjeh je natjerao
tvrtku 20th Century-Fox na ubrzano usavrSavanje svog aduta — kinemaskopa. Premijeru
prvog filma snimljenog u tehnici kinemaskopa, povijesnog spektakla Tunika, odrzali su 30.

rujna 1953. u tada najvecem i najluksuznijem njujorskom kinematografu Roxy.

Kinemaskop je zasjenio svoje prethodnike jer su tri vrpce kinerame zamijenjene samo jednom
sasvim standardnom, a snima se i projicira isto tako sasvim obi¢nom kamerom i projektorom.
Uz stereofonijski sistem zvuka, koji se postize tako §to su tri zapisa vezana za zvucnike uzduz
platna, a Cetvrti za zvucnike rasporedene u dvorani, nadmasio je kineramu i takozvanim
Miracle-Mirror Screen-om, ekranom koji je ne samo sferican, ve¢ i metaliziran 1 izvanredno
refleksan.

Da, trodimenzionalni film obec¢ava mnogo, ali pitanje jest odnosi li se to ‘mnogo’ samo na
senzacionalnost predstave ili pruza mogucnost novih izrazajnih sredstava, takvih koje ce
revolucionirati umjetnost filma? Odgovor je zadan ranijim iskustvima. Treba se samo
prisjetiti reagiranja kino-publike na one prve Lumiérove filmove. Te prve gledaoce bacao je u
paniku viak koji je dolazio, premda je filmska slika tog viaka bila crno-bijela, titrava, plosna.
/.../ Ni onda se nije vjerovalo u umjetnicke mogucnosti filma. Pa ipak su te iste titrave, blijede,
plosne snimke postale medij sedme umjetnosti. I prvi govorni filmovi bacali su estete u paniku
negodovanja. Medutim, danas se igrani film ne da zamisliti bez Zive izgovorene ljudske rijeci.

Isto vrijedi za boju... (Belan 1966: 207).
Stoga rijeci Louisa Delluca: “Nazoc¢ni smo radanju jedne izvanredne umjetnosti jer je dijete
stroja 1 ljudskog ideala” (Delluc 1959: 69), koje su ondas$njim generacijama zvucale gotovo

prorocanski, danas se potvrduju u novim dimenzijama i vizijama filma.

1.4 POKRETNE SLIKE NA PC-JIMA

Filmska industrija je, ponajviSe zahvaljuju¢i Georgeu Lucasu, otiSla korak dalje te
prihvatila napredne moguénosti kompjuterskih tehnologija. Ve¢ pri snimanju prvog
nastavka futuristiCke sage Ratova zvijezda, Lucas je potroSio milijune dolara vlastitog
novca na inovacije kako bi njegov film izgledao §to je moguce realnije. Nakon uspjeha

prvog nastavka 1977, Lucas je okupio malu skupinu racunalnih stru¢njaka u Industrial
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Light and Magica koji su bili zaduZeni za proizvodnju kompjuterski generiranih specijalnih
efekata. [LM-ovci su kreirali prvi digitalni sustav za montazu i uredivanje filma. Racunalni
sustav, nazvan EditDroid, omoguc¢avao je urednicima da filmske snimke prebace na
kompjuterske diskove te da preko racunala ureduju i montiraju film. Iz tima racunalnih
stru¢njaka koje je okupio Lucas nastaje tvrtka Pixar u vlasniStvu Stevea Jobsa, tvorca
Applea i jednog od najvecih vizionara informaticke industrije. Pixar je, koriste¢i talent i
tehnologiju koju je Lucas prodao, razvio softver RenderMan koji omogucava da se
racunalno napravljenoj slici dodaju kvalitete stvarnog svijeta kao $to su sjena, dubina ili
odsjaj. Tom je tehnologijom 1995. u koprodukciji s Disneyjem u Pixarovom studiju stvoren
1 prvi cjelovecernji animirani film Toy Story . Kako pise Gabeli¢ (2001: 37), crti¢ o tajnom
zivotu igracaka, koji je kompletno realiziran uz pomo¢ ra¢unala, imao je visoki budzet od
30 milijuna dolara. Kako se ulozeni novac deseterostruko vratio, ubrzo je uslijedio i
jednako uspjeSan nastavak Toy Story 2 te niz drugih cjelove€ernjih animiranih filmova,
poput U potrazi za Nemom, Riba ribi grize rep, $to je Pixarovom studiju donijelo veliku
popularnost. Softver je izazvao pravu revoluciju u filmskoj industriji te je, kako navodi
Jasmina Franji¢: « /.../ studijima donio 33 Oscara za specijalne efekte na posljednje 35

dodjele» (Franji¢ 2005: 37).

Iako je prva kompjuterski kreirana scena u nekom igranom filmu zabiljeZena jo§ 1976'°,
tek je s razvojem procesorske snage raCunala potrebne za §to vjerniju manipulaciju
virtualnim trodimenzionalnim prostorima pocetkom 80-tih omogucen kreativni zamah koji
¢e radikalno pomaknuti granice filmske magije. Disneyjev film Tron iz 1980. sadrzi 30
minuta kompjutorske animacije, Lucasov ILM premijerno predstavlja niz novih
kompjuterskih specijalnih efekata te 1985. stvara i prvi kompjuterski generiran lik u filmu
Mladi Sherlock Holmes redatelja Barryja Levinsona. Iduc¢e godine John Lasseter kreira prvi
trodimenzionalni kompjuterski generirani animirani film Luxo Jr. Film je producirala
kompanija Pixar koja s istim reziserom 1988. stvara i kratki trodimenzionalni, Oscarom

nagradeni, animirani film Tin Toy .

Kako navodi Gabeli¢: «Redatelj James Cameron, nakon pocetnog eksperimentiranja
racunalima u filmu The Abyss, 1991. snima jedan od najvecih hitova Terminator 2: Sudnji

dan. Iza inovativnih specijalnih efekata u Terminatoru stajao je Lucasov ILM, koji svoj

'8 scena spustanja svemirskog broda u filmu Alien londonske kompanije Systems Simulation
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povijesni status definitivno potvrduje 1993. sa Spielbergovim Jurrasic parkom nakon kojeg

filmska industrija ulazi u novu eru» (Gabeli¢ 2001: 36) .

Osim fascinantne animacije dinosura, koji su smjesta osvojili publiku, prvi put uz glumce
junaci igranog filma postaju kompjuteri. Naime, kompjuterski generirani efekti postaju
sastavni dio filma gotovo jednake vaznosti kao i sami glumci. No, vjerojatno najveca
potvrda eksplozivnog rasta mogucnosti raCunalske 3D grafike dolazi 2 001. s prvim
cjeloveCernjim igranim filmom koji je u cijelosti generiran racunalima. Kompjuterski
generirana slika u filmu Final Fantasy — the spirits whitin djeluje poput klasi¢ne fotografije,
a kompjuterski generirani likovi toliko su realisticni da djeluju poput stvarnih ljudi pa se s
pravom ve¢ postavlja pitanje: Hoce li u skoroj buduénosti virtualni glumci zamijeniti

hollywoodske?

Za film, koji se radio u tajnosti pune Cetiri godine, potroSeno je sto milijuna dolara, a do
tada nevidena fotorealistiCnost likova postignuta je pomocu tzv. Motion captur tehnologije
koja se koristi za prijenos ljudskih pokreta na kompjuterski generirane likove i 3D skenera.
Za razliku od ranijih filmskih ostvarenja koja su svoje ishodiSte pronalazila u nestvarnim

svjetovima, Final Fantasy nadahnuc¢e pronalazi u stvarnom svijetu.

Final Fantasy jos vise zamucuju granicu izmedu virtualne stvarnosti i svijeta koji nas
okruzuje. Fotorealisticna uvjerljivost upotrijebljenih objekata dovedena je gotovo do
savrsenstva /.../. Vizualan dojam filma «Final Fantasyy nadmasuje sve Sto je dosada
napravljeno, Sto i ne cudi s obzirom na trud 200 animatora i umjetnika koji su samo za
oblikovanje Akijeve kose (glavni lik) upotrijebili 60.000 odvojenih vlasi koje doista
izgledaju poput pravih. Cijeli film sastoji se od 1327 kadrova i 141.964 odvojenih slicica
koje su obradivane (renderirane) prosjecno izmedu 15 minuta i 7 sati. Ukupan rezultat,
izrazeno u potrosenoj memoriji za arhiviranje, iznosio je 10 TB (Terabytesa) 3D podataka i

5 TB dvodimenzionalnih crteza (Gabeli¢ 2001: 37).

1.5 NOVE DIMENZIJE I VIZ1JE FILMA

S napretkom tehnologije specijalni efekti u Lucasovim Ratovima zvijezda postajali su sve
bolji i bolji, no da bi se ti efekti zaista dozivjeli potrebna su i kina opremljena digitalnim

projektorima. Franji¢ piSe: »U vrijeme kada je Lucas snimio Episode II, 2002. godine, tek
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je 70 kina u SAD-u moglo prikazati film u orginalnom digitalnom formatu» (2005: 36).
Iako se o digitalizaciji kinematografa pocelo govoriti jo§ 1999, do nje ipak nije doslo,
prvenstveno zbog visokih troskova i ne postojanja standardnog digitalnog formata.

U Sjevernoj Americi cijena sustava za digitalizaciju kina stoji izmedu 80 000 1 100 000
dolara. S obzirom da nema mnogo filmova koji imaju intenzivne efekte kao Ratovi zvijezda
teSko je natjerati kinematografe na digitalizaciju projekcija zbog jednog ili dva filma
godisnje. S druge strane neosporno je da bi digitalizacija donijela i nove prednosti, poCevsi
od jeftinije distribucije koja bi se mogla odvijati putem satelita ili brzim prijenosom
podataka Internetom. Digitalni filmovi bili bi i daleko dugovjecniji i kvalitetniji buduéi da
se mogu pohraniti na tvrde diskove, pri ¢emu kvaliteta slike i nakon tisuéite projekcije
ostaje jednaka kao da se film prikazuje prvi put.

Prema podacima Jasmine Franji¢ (2005: 36) dupliciranje filmova za distribuciju, osim §to
traje nekoliko dana, stoji oko 2000 dolara te je procjena da se za distribuciju jednog filma
potro$i oko milijun dolara. Medutim, trenutno postoji pet razlicitih digitalnih formata pa
potpunu digitalizaciju kinematografa sprjeava i to sto se filmski studiji jo$ nisu dogovorili
oko standardiziranog formata koji bi omogucio da se distribuirani film moze gledati u svim

kinima.

Buduénost kinematografa dovodi u pitanje i sve rasirenija pojava tzv. Video-on-Demand
usluge odnosno trenutacnog pristupa filmovima koji se preuzimaju s Interneta
jednostavnim klikom miSa s kuénog racunala. Sve ve¢i broj filmova je ve¢ nakon kino
premijere dostupno na file-sharing servisima s kojih se mogu besplatno skinuti za samo
nekoliko sati, $to je izazvalo veliku zabrinutost filmske industrije jer se time otvara i
ozbiljan problem piratizacije filmova.

Tvrtka DivX Networks, zasluzna za najpopularniji filmski format na Internetu, odlucila je
legalizirati ga te je sklopila prvi licencni ugovor s filmskim distributerom Strand
Releasingom'®, no iako se nadaju da ¢e upravo njihov format postati dominantan na
Internetu, jo§ im nije poSlo za rukom nametnuti se velikim filmskim distributerima. Trzi$ni
kola¢ za Video-on-Demand uslugom ubrzano raste pa su zajedni¢ku uslugu najavili Disney
1 20th Century Fox, a isto su ucinili i Sony, AOL Time Warner, Vivendi Universal, Metro-

Goldwyn-Mayer i Paramount (vidi Mataija 2001: 27). Kako navodi: «Windows Media 8

' Maleni filmski distributer ucinio je svoj katalog filmova dostupnim u DivX formatu na vlastitim Internet
stranicama za cijenu od 4,95 dolara za petodnevnu posudbu, nakon ¢ega se datoteci viSe ne moze
pristupiti
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format takoder je vrlo popularan nacin gledanja filmova i slusanja glazbe, a tehnologiju
koriste i najveéi online prodavaci filmova poput SightSounda i CinemaNow. Prema

Microsoftu, dosad je na taj nacin pogledano 20 milijuna filmova» (Mataija 2001: 27).

Nova racunala Intela, HP-a, Sonyja i drugih pripremljena su za uporabu u ulozi kuénih
multimedijalnih centara, zamisljenih kao mjesto s kojeg se pokrecu filmovi, glazba i ostali
multimedijalni sadrzaji. Velike tvrtke poput Microsofta ulazu ogromne napore u razvijanje
novih, sve savrSenijih alata «za osvajanje dnevne sobe». Uz nove tehnologije koje
omogucuju realizaciju slike puno veée definicije tzv. HD*, takoder i moguénosti Interneta
dobivaju sve znacajniju ulogu u njenoj distribuciji pa su novi trend internetske video-

trgovine.

U segmentu prodaje video sadrzaja putem Interneta sudjeluju mnoge poznate i uspjesne
kompanije, kao sto je Apple, koji je nedavno poceo s prodajom videosadrzaja za svoj iPod
Video, a tu su i Microsoft i Yahoo, sto konkurenciju cini prilicno jakom. O tome koliko ce
trziste tek rasti dovoljno govori cinjenica da je na Consumer Electronic Showu prikazano
pregrst uredaja razlicitih velicina i oblika koji se mogu povezati na Internet i preuzeti

videozapis (Franji¢ 2006: 25).

Na proslogodisnjem CES-u tvrtka prepoznatljiva po web trazilici Google predstavila je
novi servis za distribuciju filmova Video Store koji nije namijenjen samo velikim filmskim
studijima i medijskim ku¢ama, nego kompletnoj Googleovoj publici budu¢i da ¢e, kako je
najavio jedan od osnivaca Larry Page, koriStenje biti »jednostavno, brzo i jeftino». Na
istom sajmu Yahoo je pak predstavio novi besplatan softver koji korisnicima omogucava da
putem televizijskih ekrana pretrazuju i gledaju viSe od milijun videozapisa ponudenih na
internetskim video-trgovinama. Osim §to se razvojem tehnologije raunala pretvaraju u
sredi$ta zabave, mnogi smatraju kako i televizija ulazi u novo razdoblje s moguénoscéu da
gledatelju ponudi program u vrijeme 1 na mjestu koje je on odabrao. Zbog toga, kako je
prikazano na CES-u, TV uredaji danas posjeduju nevjerojatan raspon dimenzija — od
spektakularnih ekrana koji se mogu usporediti s kinematografskim platnima, do
najminijaturnijih, ugradenih u telefone i digitalne osobne pomo¢nike (vidi Gabeli¢ 2006:

28).

2 novi video standard
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S obzirom da je kué¢no kino suvereno zavladalo nasim dnevnim boravkom, ne cudi da se
ve¢ nasao inovator koji je multimedijalnu tehnologiju donio i u spavacu sobu. Krevet-
kuéno kino tehnoloska je novotarija koje se dosjetio njemacki proizvoda¢ namjestaja Ruf-
Bett International. Kako pise Ivana Rimac (2005: 21), rije¢ je o 15 000 eura vrijednom
multimedijalnom krevetu. RUF Cinema krevet, kako mu glasi naziv, atraktivnog je
futuristickog dizajna te sadrzi DVD uredaj, antenu, veliki televizor s flat ekranom, zvucnike
i konzole za igrice, a pokre¢e se pomocu daljinskog upravljaca. Kuéno kino skriveno je
ispod prostora za noge, a ekran izranja pritiskom na tipku daljinskog te se istim postupkom
1 vraca, Sto daje dojam naizgled obi¢ne spavace sobe. Tako je vizija koja je mnogima prosla
kroz glavu — «gledati omiljeni film u kinu, a ne izi¢i iz pidzamey, zahvaljujuéi njemackoj

domisljatosti postala realnost.

2. FILM - OGLEDALO SUVREMENE CIVILIZACIJE

2.1 FILM KAQO “POPRAVLJAONICA SNOVA”

Ve¢ u vrijeme radanja filma, Sigmund Freud je upotrijebio snove za otkrivanje podsvijesti.
Upotreba snova i prikazivanje snova, kako to navodi F. Rudolf (u Frelih 1980: 134), ne samo
S$to su nastajale istovremeno, nego se prepli¢u i u mnogo vecoj mjeri nego $to slutimo. On
smatra da je film popravljaonica snova, a kako su snovi dio ljudi, tvrdi kako nije pretjerano
ako kazemo da je ujedno i popravljaonica ljudi — barem popravljaonica ¢ovjekove osobne

svijesti 1 podsvijesti.

Teorija snova predstavlja jedan od teorijskih instrumenata pomoc¢u kojih Freud objasnjava
umjetnicko stvaralastvo. Polaze¢i od zaklju¢ka da su snovi “Zelje snivaca prikazane kao
ispunjenje”, Freud smatra kako se u osnovi i umjetnickog stvaranja i sna i mastanja, nalazi
potreba za zadovoljavanjem nezadovoljenih Zelja, i to prvenstveno onih koje si ¢ovjek ne

usuduje priznati, pa ih je stoga potisnuo u nesvjesno (Freud 1979 a: 8).

Prema Freudu (1979: 344) osje€aj krivnje je «najvaZzniji problem kulturnog razvojay, a cijena

kulturnog napretka placena je «gubitkom uzivanja srece zbog jaCanja tog osjec¢aja». Teorija
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sublimacije pretpostavlja moguénost da se libido, kao specifi¢na seksualna energija, prenosi i
na neseksualna stremljenja — tako se instinktivni energetski potencijal transformira i ostvaruje
na drugom, socijalno prihvatljivom planu. U krajnjoj liniji kultura i umjetnost su samo
rezultati sublimirane energije. U skladu s tom pretpostavkom, Freud i cjelokupnu kulturu
objaSnjava osobnom transpozicijom Edipovog kompleksa. Kultura se pokorava
unutraSnjem eroti¢nom nagonu, koji zahtjeva da ona ujedini ljude u ¢vrsto povezanu masu, a
taj cilj moze posti¢i samo neprekidnim pojaCavanjem osjecaja krivnje: “Ako kultura
predstavlja nuzni put razvoja od porodice ka CovjeCanstvu, onda je s njom neraskidljivo
povezano stalno jacanje osjecaja krivnje, mozda do razmjera kojeg pojedinac moze tesko
podnijeti. To je posljedica urodenog konflikta ambivalencije*', koji potjede iz vje¢nog sukoba

ljubavi i teznje za smréu” (Freud 1979: 342).

Djelomic¢no se s njim slaze i Arnold Hauser kad kaze: “ Nesvjesni nagoni, neostvarene teznje,
osujecena nastojanja Sto potjeCu od nedozvoljenih i potisnutih zelja mogu proizvesti duSevnu
napetost koja vodi do umjetni¢kog djela kao svog izraza ili svog rjeSenja, ali se sama izrazajna

snaga ipak ne moZe objasniti nagonom ili napetos¢u” (Hauser 1963: 67).

Nasuprot prenaglasavanju seksualnih problema za razvoj osobnosti, a posebno za nastajanje
neuroticne osobnosti, Karen Horney istiCe vaznost moralnih problema. Po njenom
misljenju uzroci neuroza nisu nepromjenljivi, fiksirani modeli devijacija seksualnog nagona.
Polaze¢i od uvjerenja da su problemi koji izazivaju neuroze isti oni sa kojima se susrecu i
zdrave osobnosti — razlika je samo u tome Sto su kod neuroti¢ara proturje¢ne tendencije
zaoStrenije 1 intenzivnije, Hornyeva ukazuje na drustvene odnose kao izvor neuroza. Kao
jedan od prvih takvih faktora istice takmicarski duh “koji prozima i naSe druStvene odnose,
nasa prijateljstva, nase seksualne odnose 1 odnose unutar porodice, siju¢i na taj nacin klice
razornog rivalstva, podcjenjivanja, omalovazavajuce zavisti u svaki ljudski odnos” (Horney

1965: 125).

Unato¢ brojnim kritikama Freudovih radova, njegova tumacenja umjetnosti predstavljala su
otkri¢e novog podrucja istrazivanja jer je jednu bitnu sferu Covjekove egzistencije, sferu

seksualnosti, prakticno iz tabu-pozicije uveo u znanost. Proucavanje uloge nesvjesnog,

21 ambivalencija - lat. (ambo - oboje + valere - vrijediti) - u psihologiji: dvojnost, razdvojenost
kad se neko svojstvo preobraZava u svoju suprotnost; istovremenost dva
suprotna osjecaja usmjerena na isti predmet
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nagona, snova, maste... u stvaranju i dozivljavanju umjetnosti bili bi nezamislivi bez njegovih
teorijskih iskustava. Stoga je i H. Marcuse naglasio da premda je Freudova teorija danas
zastarjela, nije sasvim i pogresna:

Ako su napredno industrijsko drustvo i njegova politika doveli do toga da je Freudov model
individua i njegovog odnosa prema drustvu postao nepouzdan, ako su narusili snagu
individua da se odvoji od drugih, da postane i ostane osobnost, onda Freudovi pojmovi
prizivaju ne samo proslost koja lezi iza nas nego i buducnost koju tek treba stec¢i. U svojoj
beskompromisnoj denuncijaciji”® onoga $to represivno drustvo nanosi covjeku, u svom
predskazanju kako ¢e s napredovanjem civilizacije porasti krivnja i da ¢e smrt i razaranje sve
efikasnije ugroZavati Zivotne instinkte, Freud je izrekao optuzbu koja je od tada jos samo
pojacana: plinskim komorama i radnim logorima, metodama mucenja prakticiranim u

kolonijalnim ratovima ... (Marcuse 1977: 91).

Slicno njemu i Hortense Powdermaker je, nazvavsi danaSnju civilizaciju “civilizacijom

business-a”, istaknula kako sadaSnje generacije zive u “stoljecu zbunjenosti”:

Upoznale su drugi svjetski rat, ali se jos boje mogucnosti trecega. Izmijenili su se odnosi
medu bivsim saveznicima i medu bivsim neprijateljima. I privrede najsnaznijih nacija boje se
recesija i nezaposlenosti. Zive¢i u svijetu koji se brzo mijenja, ljudi vieruju u progres, ali nisu
uvijek sigurni da ce se sve zavrsiti happy-endom. Mnogi ljudi u tom drustvu dozivljavaju visok
nivo frustracije, ali ga nisu sposobni izraziti, bilo zbog socijalnog pritiska koji se na njih vrsi,

bilo zbog unutrasnjeg straha (Powdermarker u Ili¢ 1983: 92).

Prema Marcuse-ovoj (1965: 36) hipotezi film je dvostruko povezan sa suvremenom
civilizacijom, s jedne strane je posljedica sadasnje represivne civilizacije i1 s druge strane bi
trebao biti prethodnica jedne buduce nerepresivne civilizacije. DosadaSnja ljudska
civilizacija nastojala je potisnuti sve §to je bilo nagonsko, jednostavno poistovjec¢ujuéi
nagonsko s negativnim. Zato se nasa sadasnja civilizacija moze okarakterizirati kao u osnovi

represivna, potiskujuca, o cemu kaze:

Sav napor obrazovanja i odgoja usmjeren je na to da barem ogranici, ako ne i potpuno

denuncijacija - lat. (denuntiare - objaviti, prijaviti) - potkazivanje, ogovaranje; pren.
prikazivanje ne¢ega kao Stetnog po javni interes
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potisne, tjelesno uZivanje, nagonsku agresivnost, egoizam, kako bi se covjekova osobnost
usmjerila ka visim vrijednostima. Vec¢ i sam covjekov um je po svojoj biti represivan jer
nastoji iz nase svijesti potisnuti kradu, blud, perverzije, ugrozavanje fizickog integriteta,
odnosno sve ono Sto se u nasoj civilizaciji smatra nemoralnim. Ali to ne cini samo
individualni um putem samokontrole, vec¢ i drustvo u cjelini uvodeci brojne vrste cenzura:

moralne, intelektualne, politicke, estetske... (Marcuse 1965: 36).

Tvrde¢i da je odredeni stupanj represivne kontrole drustva nad nagonskim elementima nuzan,
ujedno postavlja pitanje: Tko nam garantira da drustvo ili neki njegovi dijelovi nisu pretjerano
marljivi u pogledu potiskivanja nagona? Odnosno, tko nam garantira da se ponegdje i
ponekad ne prelazi granica potrebnog potiskivanja i samim tim unosi u ljudsku kulturu jedna
nepotrebna 1 suviSna doza potiskivanja, koju je nazvao “viSak potiskivanja”. Istovremeno
Marcuse vidi povezanost filma s budu¢om nerepresivnom civilizacijom u smislu da nam se
film, kao umjetnost naSeg vremena, predstavlja u ulozi osloboditelja (nepotrebno) sputanih

nagona.

Kako je pojedinac kao osobnost uvijek u izvjesnoj mjeri potiskivan, ograni¢avan u smislu
zadovoljavanja vlastitih potreba, takoreci je prinuden ‘bjezati’ u carstvo fantazija i snova koje
mu nudi filmsko platno, traze¢i u imaginarnim formama makar i djelomi¢no zadovoljstvo.
Premda ne prikazuje zivot, ve¢ ga za odredeno i ne pretjerano dugo vrijeme zamjenjuje, film
daje lik ne samo naSim Zeljama, ve¢ i naSim mrZnjama, opsesijama i strahovanjima. Kao Sto je
to primijetio Edgar Morin: “ Imaginarno oslobada ne samo naSe snove o savrSenstvu i sreci,
vec isto tako 1 nase unutras$nje uzase koji vrijedaju tabue i zakone, donose razocaranja, ludilo 1

grozote” (Morin u Ili¢ 1983: 288).

2.2 FILMSKIT ONIRIZAM

Psihoanaliti¢ki prodor u svijet snova, koji Freud ostvaruje pocetkom naSeg stoljeca, za mnoge
avangardne umjetnike dobiva smisao otkrivanja tajne stvaralastva. Nadrealisticki pokret u
filmskoj umjetnosti propagirao je oslobadanje ¢ovjeka od svih stega represivne civilizacije.
Slobodna asocijativnost, povezivanje proturjeCnog, neuobifajena, mutna, ali i viSeznacna
simbolika ovih filmova inspirirana je iracionalnim kretanjima snova. Na taj nacin, filmovi su

postali kontrolirani snovi i ne samo to: prvi nadrealisticki filmovi ne samo §to su slobodno
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kombinirali stvarnost i snove, nego upravo suprotno — nastojali su stvarnost predstaviti

tehnikom snoval

Spajanjem najudaljenijih vizualnih sadrZaja cija se znafenja sukobljavaju, ostvaruje se
razaranje uobicajene vizije stvarnosti. Tako se u filmu Andaluzijski pas koji je Bunuel stvarao
zajedno sa Salvadorom Dalijem efekt Soka upotrebljava na nacin koji konstituira sve njegove
bitne komponente:

Brijac koji u gro-planu presijeca oko jedne djevojke, nagovjesc¢uje onu smisljenu agresiju
na dozivljajnost gledatelja, koja je u kasnijem razvoju filmske umjetnosti usavrsena, pa i
zloupotrebljena. Medutim provokativni element ovog filma nije ostvaren samo na psiholoskom
nivou: koriste¢i svojevrsnu logiku sna, smjele i mastovite montazne rezove, Bunuel se
suprotstavlja svim onim tradicionalnim i institucionaliziranim druStvenim silama koje

sputavaju slobodno manifestiranje covjekove osobnosti (Rankovi¢ 1983: 232).

S prilagodavanjem cudesnog svakodnevnom zivotu, nadrealizam je ostvario jednu nad
stvarnost nesvodljivu na svijet logike 1 Ciste svijesti. Daju¢i nov oblik nasim snovima,
halucinacijama, strahu, ludilu, krvi 1 poeziji, slucaju, ljubavi, uzasu, film se koristi za
izrazavanje dubljeg unutrasnjeg Zivota, njegovog neprekidnog nemira, zamrsenih krivudanja,
misteriozne spontanosti, tajnog simbolizma, tame neprobojne za razum i volju. Kao $to je
rekao Jean Epstein: “ Oniricka vizija beskrajno 1 tajanstveno prosiruje znacenje objekta koji se
pojavljuje kao filmska slika; san kao i film razvija vlastito vrijeme koje se upadljivo razlikuje

od svakodnevnog vremena” (Epstein u Stojanovi¢ 1978: 32).

Potreba za oslobadanjem podsvjesnih sadrzaja, op¢i vapaj za spontanos$¢u karakteriziraju
Citavu umjetnic¢ku avangardu. I upravo ta njena karakteristika najbolje govori o naSem
vremenu: predstavlja posredni dokaz ne samo za to da je u njemu bilo malo slobode, ve¢ i za
to da je u njemu racionalnost postala instrument neslobode. Prenaglasavanje spontanosti
svjedoc¢i o tome da je spontanost bila ne samo potiskivana, ve¢ 1 gusena. Prema Rankovicu,
potreba za oslobadanjem podsvjesnih sadrzaja za ve¢inu avangardnih umjetnika je jedini put
za unutrasnje, psihicko oslobadanje osobnosti koje je u mnogim vidovima avangarde bilo
prenaglaseno upravo zato Sto su mogucnosti drustvenog oslobodenja osobnosti bile izrazito

suzene (vidi Rankovi¢ 1983: 258).

26



2.3 STRUKTURALNA TEORIJA

Saussure (u Strinati 1995: 94) vidi lingvistiku kao podvrstu semiologije. Prema njemu,
semiologija je znanost koja proucava zivot znakova unutar drustva, pokazujuci Sto Cini
znakove te istrazujuci zakonitosti koje vladaju njima. Tako se engleski i ostali jezici
pojavljuju kao produkti drustvenih uvjeta, specificnih za pojedine povijesne epohe — Sto
zapravo znai da je kod jezika moguce prouciti njegove formalne sastavine, no nije ga
mogucée razumjeti izvan njegove pojedine upotrebe. Polaze¢i od Saussurea, Claude Lévi —
Strauss uvodi koncept i metode strukturalizma u antropologiju. Univerzalnu strukturu definira

kao logi¢nu mrezu binarnih opozicija, ¢ija kombinacija ¢ini racionalni model klasifikacije.

U studiji totemizma pokazao je kako njegova metoda djeluje.

«/../ ako se priroda sastoji od kategorija i elemenata, a kultura od grupa i osoba, onda
totemizam mozemo locirati unutar tih moguc¢ih odnosnih opozicija, izmedu kolektivnog i
individualnog postojanja te kulture i prirode», navodi Lévi — Strauss (u Strinati 1995: 98),
pojasnjavajuéi da totemizam «odreduje simboli¢ko pomirenje suprotnosti izmedu kulture 1

prirode ujedinivsi obje u totemsku predstavu» (Lévi — Strauss u Strinati 1995: 99).

Pri istrazivanju mitova, Lévi — Strauss usmjeren je na otkrivanje zajednickih strukturalnih
nacela, podredujuci ih specificnim i povijesnim varijablama manifestacije kulture i mita.

«Usporedive transformacije mita moguce je na¢i u drustvima koja su udaljena jedna od drugih
i strukturalno razli¢ita kao Sto su domorodacka plemena na sjeveru Amerike i gradanske
drzavice anticke Grcke. Ako je tako, onda specificne karakteristike tih druStava ne mogu
objasniti karakter mita. Medutim, logi¢ne strukture ljudskog misljenja mogu objasniti sli¢nosti
i transformacije detektirane kroz strukturalizam u kulturnim mitovima», navodi francuski

socijalni antropolog (u Strinati 1995: 101), naglasavajuéi univerzalnu ljudsku prirodu.

Claude Lévi — Strauss smatra kako se ispod ogromne heterogenosti mita moze pronaci jedna
homogena struktura. Da bi razumjeli tu strukturu, moramo razumjeti smisao 'operacijske
vrijednosti' pojedinacnih mitova odnosno mitema. Tvrdeci da mit djeluje kao jezik, odnosno
sadrzi individualne miteme kao Sto jezik obuhvaca morfeme i foneme, navodi da je zadatak
antropologa prona¢i podredenu gramatiku pod kojom podrazumijeva nacela i1 pravila koja

mitovima omogucavaju smislenost (vidi Lévi — Strauss u Strinati 1995: 95-101).
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«Mit djeluje kao jezik: ukljucuje individualne miteme, analogno individualnim jedinicama
jezika morfemima i fonemima. Poput morfema i fonema, mitemi imaju znacenje samo kad su
povezani u pojedine uzorke» (u Storey 1993: 73). Dokazivao je da su mitovi strukturirani u
odnosu 'binarnih opozicija' ¢ije znacenje je rezultat medusobnog djelovanja procesa slicnosti i
razli¢itosti: Sto znaci biti muskarac definirano je nasuprot tome $to znaci biti Zena, ili pak da
bi rekli Sto je loSe, moramo imati neki pojam $to je dobro. Stoga, zasnivajuci se na Saussure-
u, Claude Lévi — Strauss tvrdi da je znacenje proizvedeno podjelom svijeta u medusobne
ekskluzivne kategorije kao §to su na primjer: kultura / priroda, covjek / zena, bijelo / crno,

dobro / lose, mi / oni i sli¢no, koje naziva binarnim opozicijama (u Storey 1993: 73).

Nadalje, prema Lévi — Straussu (u Storey 1993: 73, 74) svi mitovi imaju istovrsnu strukturu i
socio — kulturnu funkciju unutar drustva. «Svrha mita je u€initi svijet razumljivim, magi¢no
rijesiti njegove probleme i kontradikcije», odnosno mitovi su pric¢e s kojima govorimo o sebi
kao kulturi na nafin da izgnamo kontradikcije i uéinimo svijet razumljivim i zbog toga

domacim.

U eseju Sest pistolja i drustvo, Will Wright istrazuje na¢in kako Western predstavlja,
simbolicki jednostavno, ali izvanredno duboko shvacanje americ¢kih druStvenih uvjerenja. Za
analizu hollywoodskog Westerna koristi Lévi — Straussovu strukturalistiCku metodologiju,
dokazuju¢i da vecina narativne snage Westerna potice iz strukture binarne opozicije (vidi

Storey 1993: 74).

«Medutim, Wright se razlikuje od Lévi — Straussa u tome $to njegova zainteresiranost nije
objasniti mentalne strukture, nego pokazati kako mitovi drustva kroz strukture komuniciraju
kao konceptualni poredak ¢lanova drustva «, navodi John Storey (1993: 74).

Wright identificira osnovni set strukturne opozicije: unutar drustva / izvan drustva, dobro /
loSe, jakost / slabost, civilizacija / divljina, no naglaSava da je za potpuno razumijevanje
drustvenog znaCaja mita nuzno analizirati ne samo binarne strukture, nego i njihovu

pripovjedacku strukturu — razvoj dogadaja i razrjeSenje konflikta (Wright u Storey 1993: 74).

Prema Wrightu (1993: 74, 75) tri stupnja razvoja Westerna su: klasiCan, tranzicija teme i
profesionalan. U okviru klasi¢nog Westerna, forme koja je dominirala 30-tih, 40-tih i veéi dio

50-tih godina proslog stolje¢a, Wright razlikuje 16 pripovjedackih funkcija:
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Junak ulazi u drustvo ili je vec¢ sastavni dio drustvene skupine.
Junak je drustveno nepoznat.

Junak je uocen jer ima izuzetne sposobnosti(snagu, mo¢, talent).
Drustvo prepoznaje razliku izmedu sebe i junaka, junaku je dodijeljen poseban status.
Drustvo nije kompletno prihvatilo junaka.

Postoji sukob interesa izmedu nitkova i drustva.

Nitkovi su snazniji od drustva; drustvo je nemocno.

Postoji snazno prijateljstvo ili postovanje izmedu junaka i nitkova.
. Nitkovi prijete drustvu.

10. Junak izbjegava uplesti se u sukob.

11. Nitkovi ugrozavaju junakovog prijatelja.

12. Junak se bori s nitkovima.

13. Junak potuce nitkove.

14. Drustvo je sigurno.

15. Drustvo prihvati junaka.

16. Junak gubi ili uzvisi svoj poseban status.

0N R W~

U klasi¢noj temi Westerna, junak i druStvo privremeno su suprotstavljeni nitkovima koji
ostaju izvan drustva. Kao primjer navodi film Shane, pricu o strancu koji dojasSe iz divljine

te pomaZze grupi farmera poraziti nadmoc¢nijeg ranera, nakon ¢ega se ponovno vrati u

divljinu (vidi Wright u Storey 1993: 75).

Tranzicijsku temu, Wright definira kao most izmedu klasi¢nog 1 profesionalnog Westerna,
forme koja je dominirala 60-tih i 70-tith godina proSlog stolje¢a. U tranzicijskoj temi
Westerna binarne opozicije su obrnute pa mozemo vidjeti kako se junak izvan drustva bori
protiv mo¢nog, ali pokvarenog protivnika i izopaCenosti drustva. Takoder, i mnoge

narativne funkcije su izokrenute:

Junak, umjesto da je izvan drustva, nastupa kao cijenjen clan drustva. No, drustvo se u
odnosu na junaka i onih izvan drustva pokazalo kao stvarni pokvarenjak. U potporu onima
izvan drustva i civilizacije, i eventualno udruzen s njima, junak prelazi iz 'unutar' u 'izvan'
odnosno iz civilizacije u divljinu. Na kraju, drustvo je nadmocnije od onih izvan njega, koji
su u konacnici nemocni protiv te sile. Najbolje Sto junak moze uciniti je — pobjeci nazad u

divljinu (Wright u Storey 1993: 75).

Prema John Storeyu (1993: 76), perfektan primjer tranzicijske teme Westerna je film
Plesu¢i s vukovima iz 1990. u kojem konjanicki oficir, odlikovan za hrabrost, napusta

konjicu da bi raznosio poStu na neistrazenom Zapadu. Odlucio je boriti se na strani Siouxa
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protiv civilizacije koju je odbacio. Medutim, kako ne bi dao konjici izgovor da pobije
pleme, napusta i Siouxe, no konjica je na koncu ipak masakrirala pleme. Junak je, u borbi

protiv izopacenosti druStva, nemocan (vidi Storey 1993: 76).

Prema Wrightu (u Storey 1993: 76-77) svaki tip Westerna ujedno izrazava i vlastitu mitsku
verziju kako dosegnuti 'americki san'. Naime, dokazuje da se svaki tip Westerna podudara

sa razli¢itim trenutkom ekonomskog razvoja Sjedinjenih americkih drzava.

Klasi¢cni Western podudara se sa individualistickom koncepcijom drustva podcinjenog
trziSnoj ekonomiji. U klasicnom zapletu, bore¢i se individualno protiv mnogo jacih
neprijatelja, izrazava se 1 nacin za postizanje takvih Iljudskih nagrada kao Sto su
prijateljstvo, ugled, poStovanje, dostojanstvo, dok tranzicijske teme anticipiraju nove
drusStvene vrijednosti. Ljubav 1 prijateljstvo su, kao cijena dolazeée druStvene izoliranosti,
ipak jo$ prisutne kod pojedinaca koji nepokolebljivo ustaju protiv netolerantnosti i
ignoriranja drustva (vidi Wright u Storey 1993: 76). Medutim, kako tvrdi Wright: «/.../
profesionalni zaplet dokazuje da su prijateljstvo 1 poStovanje postignuti samo kod vjestih
stru¢njaka, koji pripadaju elitnoj grupi profesionalaca, prihvacaju svaki posao koji im se
ponudi te imaju lojalnost samo prema timu u kojeg su ukljuceni, a ne prema bilo kakvoj

drustvenoj normi ili vrijednostima zajednice» (u Storey 1993: 76-77).

Suvremeni talijanski pisac 1 semiologist Umberto Eco jedan je od prvih intelektualaca koji
su koncept strukturalizma prosirili i na popularnu kulturu. Studija novela Iana Fleminga o
Jamesu Bondu vjerojatno je najpoznatiji primjer njegovih nastojanja da metode
strukturalizma aplicira na formu popularne kulture. Vode¢i se narativnom strukturom tih
djela, pokuSao je otkriti zbog €ega su novele o Jamesu Bondu izuzetno popularne i

privlacne ¢ak i sofisticiranoj knjizevnoj publici.

Novele o agentu 007 su, kao oblik popularne kulture, zasnovane na strukturi podredenoj
pravilima koja jamce njihovu popularnost. Ta pravila Eco (u Strinati 1995: 102) usporeduje
sa «maSinom c¢ije funkcioniranje se temelji na setu preciznih dijelova upravljanih
rigoroznim pravilima kombiniranjay. Sli¢no Lévi — Straussovim binarnim opozicijama, Eco
je konstruirao seriju opozicija na kojima se temelje Flemingove novele. Opozicije, koje su
ujedno 'sadasnje i univerzalne', mogu se kombinirati i rekombinirati, no uvijek imaju formu

nepromjenjive zaporedne strukture.
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Kako pojasnjava Eco (u Strinati 1995: 103), radi se o 'igrackoj situaciji' ili "igri' (play
situation) u kojoj svaki pocetni 'pokret' (move) daje rezultat kontrapokret i tako gura pricu

naprijed:

A) M se pokrene i daje zadatak Bondu

B) Nitkov se pokrene i pojavi se Bondu

C) Bond se pokrene i postavlja prvu prepreku Nitkovu ili Nitkov se pokrene i postavija
prvu prepreku Bondu

D) Zena se pokrene i predstavi Bondu

E) Bond uzme zenu

F) Nitkov zarobi Bonda

G) Nitkov muci Bonda

H) Bond pobjeduje Nitkova

1) Bond, oporavljajuéi se, uziva sa Zenom koju poslije izgubi

Pod 'mepromjenjljivom shemom', Eco podrazumijeva da svaka novela mora sadrzavati sve
te elemente, no nije nuzno da se temeljni elementi pojavljuju bas tim redom. Naime, kako
je pokazao sekvence ili redoslijed elemenata se mogu mijenjati, ali struktura ostaje ista,
neovisno od brojnih 'jednostranih problema' ili okolnih posebnosti koje mogu biti uvedene
kao dodatak i raznolikost u svaku pojedinu novelu.

«Novela daje pravila kombiniranja opozicijskih parova, koja su opredijeljena kao niz
'pokreta’ inspiriranog kodom 1 uspostavljenog prema savrSeno prearanziranoj shemi» (Eco u
Strinati 1995: 103). S ponavljanjem udomacene sheme, dogadanja su potpuno predvidljiva,
Sto ima za cilj da se Citalac moze pronaci u pric¢i koju poznaje i kojoj je od djetinjstva
privrzen. Kako smatra (vidi Eco u Strinati 1995: 104), struktura binarne opozicije i

promisljeni pokreti, zbrojeni €ine popularnu atrakciju novele.

Prema njemu (vidi Eco u Strinati 1995: 103), opozicije uklju¢uju odnose izmedu karaktera

u novelama (na primjer izmedu Bonda i Nitkova ili Zena), odnose izmedu ideologija (na
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primjer liberalizma i totalitarizma ili 'Slobodnog svijeta' i 'Sovjetskog saveza') i veliki broj
odnosa izmedu razli¢itih tipova vrijednosti (na primjer pohlepa — ideali, ljubav — smrt,
slucajnost — planiranje...perverzija — nevinost, lojalnost — nelojalnost). Ti odnosi, koji
djeluju izvan pojedinih karaktera i izmedu karaktera, prepli¢u se kroz cijelu pric¢u, no kako
zakljucuje: « Bez obzira koliko bila specifi¢na transformacija odnosa izmedu opozicija u

pojedinim novelama, podredena struktura opozicije ostaje ista» (Eco u Strinati 1995: 104).

Po uzoru na Levi — Straussa, Eco popularnost Flemingovih saga o Jamesu Bondu
pojasnjava i univezalnim karakterom strukture koja se nalazi u pozadini. Naime, Eco vidi
narativnu strukturu tih novela kao predstavljanje moderne varijacije univerzalne teme borbe
izmedu dobra 1 zla. Tu borbu oblikuje temeljna binarna opozicija (vidi Eco u Strinati 1995:

105).

«Novele o Bondu su usporedive sa pravednim pri¢ama u kojima vitez (Bond), po naredbi
kralja (M) odlazi u misiju unistiti Sudoviste, kao §to je zmaj (Nitkov) i spasiti damu (Zena).
Oba tipa price ukljuuju transformaciju osnovnih elemenata, obuhvacenih u binarnu
opoziciju izmedu dobra i zla» (Eco u Strinati 1995: 105). Kako smatra, Flemingove novele
izrazavaju univerzalnu strukturu baziraju¢i se na opoziciji koja, upravo stoga Sto je

univerzalna, osigurava popularni uspjeh.

Naime, dokazuje da u novelama o Jamesu Bondu nema osnovne varijacije, nego se zapravo
radi o ponavljanju udomacene sheme u kojoj ¢italac moze prepoznati nesto $to je ve¢ vidio.
Pri tom tvrdi da Citalac, u nekoj vrsti imaginativne lijenosti, Zeli naraciju koju ve¢ poznaje:

«Citalac pronalazi sebe poniruéi u igru kojoj poznaje dijelove i pravila — i mozda posljedice
— uziva jednostavno slijede¢i minimalne varijacije koje njegov objekt, pobjednik, realizira»

(Eco u Strinati 1995: 104).

Ujedno, Eco sugerira da je Fleming kroz elementarne opozicije pribjegavao popularnim
standardima. Tako dokazuje da su ideologije prisutne u novelama bile odredene zahtjevima
masovne kulture.

«Sada je jasno kako Flemingove novele postizu tako velik uspjeh: gradene su na mrezi
elementarnih povezanosti da bi postigle neSto originalno i duboko. Fleming takoder
zadovoljava sofisticirane Citaoce koje razlikuje prema osjecaju za estetsko uzivanje.

Cisto¢u primitivnog epskog drsko i maliciozno prevodi u sada$nje termine i kulturni Govjek
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pljes¢e Flemingovom junaku u kojem prepoznaje jednog izmedu nas /.../ », smatra Eco (u

Strinati 1995: 106).

Kako navodi Strinati, Eco je identificirao kulturalnu stratifikaciju publike Flemingovih
novela o Bondu, postavivsi razliku izmedu mase popularistickih citalaca 1 visoko
sofisticirane kulturalne elite, $to je elaborirao na vrstama odnosa pronadenih u novelama, a

koje se pozivaju na ukus i temperament kulturalnih cCitalaca (vidi Strinati 1995: 105-106).

Bennett i Woollacott takoder smatraju da ¢itaoci prilaze Flemingovim novelama sa nekim
prethodnim kulturalnim znanjem, koje ¢e dovesti do njihove interpretacije, no smatraju da
su se ti kodovi razvili u kontekstu Citanja britanskih Spijunskih trilera. Ujedno dokazuju da
je Eco usmjeren na razumijevanje strukture kao relativno fiksne i tekstualno formalne, dok
je oni radije zele vidjeti kao druStveni i tekstualni set ocekivanih kulturalnih varijabli,
orijentacija i vrijednosti koje cirkuliraju izmedu producenata i potro$aca i koje se mijenjaju

kroz vrijeme (Bennett i Woollacott u Strinati 1995: 108).

Navode da je Ecova studija bez razumijevanja povijesti 1 sa vrlo malo razumijevanja
drustva u kojem su novele o Jamesu Bondu bile proizvedene i Citane, a zatim i prenesene na
film. Forme popularne kulture ne egzistiraju u savrsenoj izolaciji nego unutar druStvenih

odnosa koji ih proizvode i konzumiraju (Bennett i Woollacott u Strinati 1995: 108).

S njima se slaze 1 Barthes (u Strinati 1995: 112) kad tvrdi da pisanje nikad nije samo
instrument komunikacije upucene ljudima, nego je proizvod odredenih drusStvenih i
povijesnih okolnosti te odredenih snaga odnosa. Neideolosko pisanje za njega je iluzija

odnosno smatra da je pisanje uvijek ideolosko i1 da nije moguce pobjeci tom utjecaju.

Prema Barthesu mitovi su forma popularne kulture, ali takoder i viSe od toga. »Mit je
sistem komunikacije, 'poruka’, model signifikacije, forma, tip govora... prenesen u diskurz.
Mit nije definiran u objektu poruke, nego je nacin na koji je poruka iskazana», navodi
Barthes (u Strinati 1995 : 112). Kako pojasnjava, mit koristi jezik drugih sistema, pisanja ili
slikanja, za konstrukciju pojmova i tako postaje meta-jezik (vidi Barthes u Strinati 1995:

113).
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Kako dokazuje, osnovna funkcija mita je transformirati povijest u prirodu. Na primjeru
novinske fotografije koja prikazuje crnog vojnika kako salutira francuskoj zastavi, Barthes
je pokazao kako mit djeluje kroz pojedinacne odnose forme, koncepta 1 signifikacije. U
navedenom primjeru imamo formu — crnog vojnika, koncept — francuske vojne snage i
signifikaciju — pravedni francuski imperijalizam. Za Barthesa je signifikacija sama mit jer
forma i koncept dolaze zajedno u kulturalnom znaku. Vojnik ima funkciju oznake
francuskog imperijalizma, §to je u funkciji negiranja stvarne povijesti francuskog

kolonijalnog iskoriStavanja (Barthes u Strinati 1995: 113-115).

U kasnije nastalom radu Elementi semiologije Barthes je razumijevanje odnosa izmedu
oznacavatelja, oznacenog i1 mita pojednostavio, razlikuju¢i izmedu pojmova denotacije i
konotacije. Zadatak semiologije je da otkrije konotaciju znaka, pokazujuéi kako mit djeluje
kroz pojedino znacenje. Baveci se ulogom mita u modernim druStvima, ukazao je kako
metode semiologije otkrivaju ideologije sadrzane u kulturalnim mitovima. Na primjeru
fotografije iz magazina koja prikazuje sedamnaest novelistkinja, koje su osim kao
spisateljice u tekstu uz fotografiju identificirane i po broju koliko imaju djece, Barthes
zorno prikazuje kako mit ponovno ispunjava svoju funkciju transformacije povijesti u
prirodu (vidi Barthes u Strinati 1995: 116-119). «Zene mogu biti uspjesne spisateljice, ali
konotacija fotografije i napisa iskrivljuju to implicirajuéi sa maj¢instvom da su Zene mnogo
vise fundamentalne i prirodnije« (u Strinati 1995: 119). Kako pojasnjava, uloga Zene kao
majke pojavljuje se kao prirodna i neizbjezna prosljeduju¢i konotaciju da je snaga i
dominacija muskaraca jednako tako prirodna i neizbjezna. Mit zapravo porucuje da mogu
biti uspjesne knjizevnice ili poslovne Zene, ali da pri tom ne smiju zaboraviti da postoji
muskarac i da nisu poput njega: 'vasa vrsta je slobodna pod uvjetom da ovisi o njegovoj,

vasa sloboda je luksuz, moguca je samo ako prvo priznate obaveze svoje prirode'.

3. FILM - MITSKA VIZIJA SVIJETA

3.1 MAGIJA SLIKE

Veé od pradavnih vremena magija® i religija bile su pogled na svijet, Govjekovom nemoéi

23 magija - (mageia) - cudotvorstvo, Carobnjastvo, vradzbine; bavijenje tajanstvenim i
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iskrivljen izraz objektivnog svijeta, ali i vid fiktivnog, imaginarnog ovladavanja ¢ovjekovom
nemo¢i pred prirodom. Ova fiktivnost Cesto je imala snagu realnog ¢ina, jer je snaga
vjerovanja (nesposobnog za razdvajanje fikcije od realnosti) za prvobitnog Ccovjeka
predstavljala oruzje u borbi sa prirodnim 1 druStvenim neprijateljima. Magija kao vid
prakticnog mitskog obreda kojem je cilj ostvariti izvjesnu ‘mo¢’ nad stvarima i bi¢ima, ujedno
je povezana i sa najranijim pocecima umjetnosti. Pe¢ine u kojima su slikali prvotni umjetnici
bile su mjesta magijskih obreda, Zrtvovanja, posvec¢ivanja, uvodenja mladih u svijet odraslih,

odnosno mjesta gdje su se odigravali najvazniji dogadaji kolektivnog Zivota.

Slika je za prvobitnog covjeka ve¢ od pocetka bila u isto vrijeme i 'Zelja i ispunjenje' jer nije
pravio jasnu razliku izmedu slike i1 naslikanog, slicnog i istog, fikcije i stvarnosti te je
vjerovao da ¢e potpunije uhvatiti ‘dusu’ Zzivotinje ako ju uspije Sto vjernije predstaviti.
Slicnost je bila magijska obaveza jer prema vjerovanju primitivnih lovaca, sto je sli¢nost slike
i naslikane zivotinje veéa — to ¢e i hvatanje te zivotinje u realnosti biti uspjesnije (vidi Hauser

1962: 6).

Kod prvobitnog covjeka koji se osje¢ao kao nedjeljiva cjelina sa zivim svijetom i prirodom,
nema svijesti o individualnosti, nema rascjepa izmedu subjekta i objekta: “Postoji naivno
jedinstvo Covjeka i svijeta, jedinka je organski dio cjeline koju ¢ini horda, zivi svijet, priroda.
Razvoj svijesti, oruda za rad, jezika, omogucuje rascjep €ovjeka i svijeta, ali istovremeno rada
1 njegovu potrebu da se ponovno stopi s tim svijetom, da se vrati prvobitnom jedinstvu”

(Rankovi¢ 1983: 70).

Upravo zbog te potrebe, kao Sto je to primijetio francuski antropolog i istraZziva¢ masovnih
medija Edgar Morin, magija pradavnih vremena nije nestala, ve¢ je s razvojem vizualne
tehnike ozivjela u novim oblicima. Govore¢i o magiji slike, istice da fotografija kao fizicka
slika upravo zbog svoje prirode koja je mjeSavina odraza i1 sjenki obiluje psihi¢kim
svojstvima. Morin u knjizi “Film ili Covjek iz maste” definira pojam dvojnika kao osnovnu
covjekovu sliku koja prethodi vlastitoj svijesti o samome sebi; raspoznaje se u odrazu ili
sjenci; projicira se u snu, halucinaciji, naslikanoj ili isklesanoj predstavi, odnosno sazima u
sebi sve potrebe pojedinca, a prije svega njegovu najludu subjektivhu potrebu za

besmrtnoS$¢éu, zbog Cega postaje feti§ kojeg vjerovanja u zagrobni zivot, bogosluzenja i

natprirodnim mocima i silama; takva sila ili mo¢
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religije veli¢aju. U dvojniku su se natalozili 1 izmijeSali mnogostruki slojevi vjerovanja i $to je
subjektivna potreba za besmrtno$¢u snaznija, tim vise slika u kojoj se ona ucvrséuje tezi kako
bi se projicirala, otudila, objektivizirala, postala halucinantna tj. dobila nad stvarno obiljezje

fetisa.

Za danasnjeg je Covjeka svako gubljenje dvojnika ujedno i umanjilo znacaj sjenki, medutim
njeni su se magicni ostaci ipak sacuvali kao folklor, okultizam i umjetnost. Kao §to kaze
autor: “Ostaje razdoblje u naSem djecjem razvoju u kojem nas sjenke opcinjavaju i u kojem se
ruke nas$ih roditelja trude da na zidu predstave vukove i zeCeve. Ostaje zaCaranost kazalista
sjenki, poznatog na Dalekom istoku. Ostaju uzasi i tjeskobe koje sjene mogu izazvati - s
kojima se je film znao tako divno posluziti, kao Sto je znao i istaknuti Caroliju ogledala”

(Morin u Stojnovi¢ 1978: 382).

Morin navodi kako otudenje ljudskog bi¢a i njegovog dvojnika predstavlja jednu od dvije
stvari na kojima se zasniva magija, te kaze: “ Iako se vladavina dvojnika zavrsila, on se budi u
trenutku svakog sna. On se javlja u halucinaciji kada vjerujemo da su ove slike koje su u nama
— ustvari izvan nas. Dvojnik je viSe od opsjene primitivnih vremena. On luta oko nas i namece
se u trenutku najmanjeg opustanja, pri prvom strahu i u najve¢em zaru” (Morin u Stojanovié

1978: 382, 383).

Fotografija i kinematografija imaju zajednicko svojstvo fotogeni¢nosti:

“Kao tehnika jednog svijeta tehnike, kao fizicko-kemijska reprodukcija stvari, proizvod
naroCite civilizacije, fotografija je slicna najsamoniklijem i najsveobuhvatnijem mentalnom
proizvodu: ona sadrzi gene slike (mentalna slika) 1 mita (dvojnika) ili, ako Zelite, ona je i
slika 1 mit u radanju. Ali njeno glavno polje zracenja je, u naSim modernim kulturama, ono
prijelazno magic¢no-afektivno podrucje gdje vlada fenomen $to se naziva duSom. Dvije
klju¢ne rijeCi fotografije, rije¢i su duse: ...Nasmijesite se... Okacite svoju blagu, njeznu,
neopipljivu, drhtavu duSu koju svaka sitnica moze preplasSiti na prozor svog lica...Pticica ¢e
izletjeti... Cudan izraz koji je mozda vise nego dosjetka da bi privukla paznju djece: magiéno
otklanjanje vradzbine, magicno uspostavljanje prijaSnjeg stanja koje odgovara zakrzljalom
strahu da se ne bude uhvacen. Afektivno poistovjecivanje ptice sa dusom opce je poznato. U
nekim africkim kulturama dusa iz mrtvaca izlijee poput ptice, a ona velika dusa koju

predstavlja Sveti duh ovoplacuje se u ptici. Pticica ce izletjeti...obraca se, dakle, dusi: nju ¢e
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vam zarobiti, ali ¢e biti oslobodena i laka ¢e poletjeti” (Morin u Stojanovi¢ 1978: 384).

Ve¢ odavno je poznato kako je primitivni ¢ovjek kao i1 dijete vjerovao da su biljke 1 stvari
nastanjene duhovima, odnosno nadahnute ljudskim osje¢ajima. Istovremeno, kao Sto djeca
oponasaju zivotinje, avion, vjetar.. tako nam i primitivan govor, ponasanje, maske, odjeca,
pojave opcinjavanja pokazuju kako su ljudi — mada su znali da su ljudi, osjecali da u njima

‘stanuje’ ili da ih je opc¢inio duh neke zivotinje ili biljke — u svakom slu¢aju kozmicke sile.

U pecini Tri brata u Francuskoj nalazi se crtez covjeka pokrivenog koZom bizona, s
rogovima jelena i dugom bradom, sa lukom u rukama. To je slika maskiranog lovca. Slicnim
postupkom u lovu i danas se sluze neka primitivna plemena (npr. BuSmani u Africi). Glavu i
kozu Zivotinje kasnije zamjenjuje maska zivotinje. U tom cinu maskiranja nazocan je postupak
koji je u osnovi svakog teatra: pretvaranje covjeka u drugo bice. To bice je najprije Zivotinja,
zatim duh (u misterijima) i najzad — drugi covjek. Time covjek ne samo Sto sebe privremeno
pretvara u nesto drugo, nego stvara i novu stvarnost. Koza i glava Zivotinje, zatim maska —

simboli su ne samo drugog bica, vec i druge stvarnosti (Rankovi¢ 1983: 68).

To potvrduje Morinovu hipotezu kako kozmomorfizmu** kroz koji se Govjeanstvo osjeca
prirodom odgovara antropomorfizam® kroz koji se priroda doZivljava posredstvom ljudskih
crta. Za E. Morina to je upravo ono S§to ¢ini svijet filma: “U ogromnom fluidnom srodstvu
kupaju se sve stvari koje su postale Zive, koloidne®®. Svi su preobrazaji tj. smrti i ponovna
radanja — moguc¢i i realni, od mikrokosmosa do makrokosmosa, i u samom makrokosmosu...”

(Morin u Stojanovi¢ 1978: 386).

Tvrde¢i kako se magi¢nost suvremenom covjeku predstavlja kao vizija zivota i vizija smrti,
kao vizije koje su zajednicke viziji svijeta primitivhog Covjeka i1 infantilnom dijelu vizije
suvremenog ¢ovjeka, njegovim neurozama i psihi¢kim regresijama kao $to je san, zakljucuje:
«Od Freuda nadalje Cesto se je upotrebljavala vizija djeteta, primitivca i neurastenika. Ne

ulaze¢i u raspravu koja je nastala u vezi s opravdanos¢u tog usporedivanja, recimo kako nas

2 kosmomorfizam — gré. (kbzmos — svemir + morfe — oblik) —pripisivanje ljudskih karakteristika
svemirskim pojavama
2 antropomorfizam - gr€. (anthropos - covjek + morfe - oblik) - pripisivanje ljudskih
postupaka, misli itd. drugim bi¢ima i stvarima
26 Koloidno - gre. (kollao - lijepim + eidos - lik, izgled) - izraz kojim se oznacava stanje tvari
suprotno kristalnom stanju (koja se nalazi u stanju visoke razdrobljenosti)
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zadatak nije poistovjetiti ih, ve¢ prepoznati ono $to im je slicno, zajednicki sistem koji se
naziva magi¢nim. Taj zajednicki sistem odreduju dvojnik, preobrazaji i sveprisutnost,
fluidnost odnosno uzajamna sli¢nost mikrokosmosa 1 makrokosmosa,

antropokozmomorfizam®’» (Morin u Stojanovié¢ 1978: 386).

3.2 PSIHOLOGIJA SLIKE

Sa Morinom se slaze i André Bazin kad kaze kako se sve umjetnosti zasnivaju na ¢ovjekovoj
nazocnosti, jedino kod fotografije zapravo uzivamo u njegovoj odsutnosti, objasnjavajuci time

draz fotografija iz albuma:

Te sive ili mrke, avetinjske, skoro nerazgovjetne sjenke nisu vise tradicionalni porodicni
portreti, to je uzbudljivo prisustvo Zivota zaustavijenih u trajanju, oslobodenih svojih sudbina
ne snagom umjetnosti, vec vrijednosc¢u bezlicne mehanike, jer fotografija ne stvara vjecnost
kao $to to Cini umjetnost, veé balzamira vrijeme, cuva ga od truljenja. Fotografija djeluje na
nas kao ‘prirodna pojava’, kao cvijet ili ledeni kristal cija je ljepota nerazluciva od njihovog
biljnog ili metaloidnog porijekla. Ova automatska geneza je iz korjena promjenila psihologiju
slike. Objektivnost fotografije daje joj snagu uvjerljivosti koje nema ni u jednom slikarskom
djelu. Ma kakve bile primjedbe naseg kritickog duha, moramo vjerovati u postojanje
predstavljenog predmeta, to jest u njegovu stvarnu nazocnost u vremenu i prostoru.
Fotografija se koristi prenoSenjem stvarnosti sa stvari na njenu reprodukciju. Najvjerniji
crtez moze nam pruziti vise podataka o modelu, ali nikada nece imati, usprkos kriticnosti
naseg duha, iracionalnu moc¢ fotografije koja osvaja nase povjerenje (Bazin u Stojanovic¢

1978: 342, 343).

Iz ove perspektive film izgleda kao vremensko dovrSavanje fotografske objektivnosti:
“Film se ne zadovoljava oCuvanjem predmeta zavijenog u trenutak, kao S$to su u jantaru
netaknuta tijela kukaca iz davno proslih vremena, ve¢ oslobada baroknu umjetnost njene

gréevite katalepsije®. Prvi put je slika stvari istovremeno slika njihovog trajanja, mumija

27 antrpokozmomorfizam — gré. (anthropos - ¢ovjek + kOzmos - svemir + morfe - oblik) —

pripisivanje ljudskih karakteristika svemirskim pojavama
28 katalepsija - gr¢. (kataleipd - zaostajem, ostajem lezeci) - u medicini: ukocenost tijela ili
pojedinih udova
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promjene” (Bazin u Stojanovi¢ 1978: 343).

Po miSljenju Maye Deren (u Stojanovi¢ 1978: 401) — izraz “slika”, image, koji se je prvobitno
zasnivao na “imitaciji”’ znaci, u svom prvotnom smislu, vjeran vizualan odraz stvarnog
predmeta ili osobe, te samim ¢inom specificiranja slicnosti odvaja i uspostavlja cijelu jednu
kategoriju vizualnog dozivljaja koji nije stvarni predmet ili osoba. U ovom specificno

negativnom znacenju — fotografija konja nije konj, fotografija je slika.

Medutim istice kako izraz “slika” ima i pozitivne implikacije: pretpostavlja izvjesnu mentalnu
djelatnost bilo u njenom najpasivnijem vidu (‘mentalne slike’ opazanja 1 osjecanja) ili, kao u
umjetnosti, stvaralacki ¢in maste ostvaren umjetnickim orudem. Tu se stvarnost najprije
filtrira selektivno$¢u pojedinacnih interesa, zatim je modificira predrasudno opazanje da bi
postala dozivljaj; kao takav modificira se sa slicnim, suprotnim ili modificirajuéim
dozivljajima, zaboravljenim i zapamc¢enim, da bi se asimilirala u jednu pojmovnu sliku; koja
je opet sa svoje strane podloZzna manipulacijama umjetnickog oruda, a ono S$to konac¢no

nastaje je plasti¢na slika koja je i sama samostalna realnost. Stoga autorica zakljucuje:

Dakle, kad je rijec o fotografiji, pocinjemo od toga sto prepoznajemo izvjesnu realnost pri
Cemu se koriste nasa popratna znanja i stavovi; tek onda izgled postaje osmisljen u odnosu na
tu realnost. Apstrakini oblik sjenke u nocnoj sceni uopce nije shvacen dok se ne otkrije i
identificira kao izvjesna osoba, jarko crveni oblik na blijedoj podlozi, koji bi u apstraktnom
grafickom kontekstu mogao prenositi osjecaj veselosti, docarava nesto sasvim drugo kada se
prepozna kao rana. Dok gledamo film, neprekidni cin prepoznavanja u koji smo uvuceni
djeluje poput trake sjecanja sto se odmotava ispod slika samog filma da bi uoblicile nevidljiv

donji sloj jedne implicitne dvostruke ekspozicije (Deren u Stojanovi¢ 1978: 403).

Film predstavlja dijalekti¢ko jedinstvo stvarnog i nestvarnog: /.../ kinematograf, Janus® sa
dva lica, predstavljao je stvarno i nestvarno u istom i nerazlu¢ivom jedinstvu. Objektivna slika
bila je ogledalo subjektivnosti. Ona /fotogeni¢nost/ nije pripadala ni stvarnom ni ¢udesnom,

vec je bila ¢udesna zato §to je stvarna, stvarna zato Sto je ¢udesna. Iluzija stvarnosti. Stvarnost

2 Janus - prastaro ertrus¢ansko, kasnije rimsko bozZanstvo (bog pocetka i kraja, mira i rata);
obiéno predstavijen sa dva lica - sa mladolikim gleda u buducnost, a sa starackim
u proS§lost
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iluzije. Film je ofuvao i uzdigao tu vrlinu koja daje natprirodni karakter paroksizma®

egzistencije” (Morin u Agel 1971: 63).

Tu natprirodnu prirodu filma, pri ¢emu zamisljeno i dozZivljeno postaju podjednako postojani,

René Clair je pokusao rasvijetliti rijeima:

“Sve cemu se pribliZi objektiv daje izgled legendarnog, sve sto se nade u njegovom vidnom
polju prenosi se izvan stvarnosti, na plan na kojem viadaju samo privid, varka i majstorija.
Da bi smo mogli danas razmotriti neki oblik svijeta, moramo ga lisiti vidljivog oblicja kako ne
bismo neprestano sanjali o predstavi koju nam je neki film dao o njemu, kako bi smo ga
izvukli iz carstva materijalnog u kojem se nalazi i postavili ga u podrucje sna i apstrakcije,
gdje se preplicu i prekidaju svi daljnji putovi. Ovo prelazenje iz culnog u duhovno, iz
konkretnog u imaginarno, izvodi se bez naseg znanja i dovoljno je vjerovati da postoji kako bi

se iskusilo” (Clair u Agel 1971: 37).

Ujedno razvoj filma je tako dinamican upravo stoga Sto je slika kao simbol jednostavna za
razumijevanje, zahtjeva manje energije za tumacenje smisla i time nizi stupanj aktivnosti
publike, pri ¢emu se uzajamni utjecaj realnog i imaginarnog ostvaruje pomocu socijalno-
psiholoskih mehanizama identifikacije i projekcije. Gledatelji se identificiraju sa osobama i
situacijama iz filma, traze¢i barem na filmskom ekranu ispunjenje vlastitih neostvarenih zelja
ili pak u slucaju projekcije, pripisujuci vlastite potisnute nedozvoljene Zelje drugim osobama

pri ¢emu ih na odredeni nac¢in podozivljavaju.

Dijalekticka igra projekcije 1 identifikacije pruza filmskom gledatelju beskonac¢no velik broj
varijacija pri ¢emu, ne glede na individualne i socijalne razlike, svatko pronalazi ponesto za
Sto se veze. Glede na rezultate takvih procesa, Ili¢ (1983: 288-290) navodi kako se u nacelu
mogu razlikovati dvije vrste utjecaja.

S jedne strane mogu se ublaziti agresivne teznje i potrebe na taj nacin Sto ¢e se jedan dio
njihove snage iz Zivjeti prilikom doZivljavanja samog filma, s druge strane snaga takvih teznji
moze se jo§ vise pojacati odnosno s potenciranjem mogu prijeci iz latentnog (prikrivenog)
stanja u aktualno (manifestno) stanje. Takoder treba imati u vidu i ¢injenicu da se odredeni

nivoi identifikacije ili projekcije medusobno razlikuju. Na primjer snaga identifikacije, kao

30 paroksizam - gr¢. (paroxysmés - drazenje, ljutina) - najvisi stupanj strasti, ljutnje, ocaja...
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sastavni dio 1 posljedica identifikacije sa junacima na filmu, moZe se izraziti i u relativno
beznacajnim detaljima, bilo pozitivnim ili negativnim, kao §to bi moglo biti kopiranje frizure,
odjec¢e, Sminke, mimike, govora ili podrazavanje u trazenju bitnih Zzivotnih vrijednosti:

ljubavi, uspjeha, srece, hrabrosti...itd.
3.3 FILM I MIT

Filmska umjetnost, koja je opcéenito jedna od najmladih umjetnosti, postaje sve vise jedna od
bitnih karakteristika suvremene kulture. Kao takva je sastavni dio tzv. ‘ultra lake industrije’

3

odnosno ‘ industrije duha’, kako ju je duhovito nazvao Edgar Morin, stoga §to film
upotrebljava kao ‘sirovinu’ najvaznije mitove naseg vremena. Film dramatizira: povijest,
ljubav, rodoljublje, zakone..., no prije svega dramatizira ono $to je za nasu civilizaciju
najizrazenija karakteristika — potroSnju. Kao $to je to istaknuo Erwin Panofsky: “/.../ u
modernom zivotu film je ono $to je vecina drugih vidova umjetnosti prestala biti — potreba, a

ne ukras” (Panofsky u Stojanovi¢ 1978: 134).

Po misljenju M. Rankovica (1983: 154) estetski doZivljaj se sve CeS¢e zamjenjuje zabavom
koja Cesto odgovara potrebi da se samo ‘ubije’ slobodno vrijeme. No upravo takvo ubijanje
slobodnog vremena, ‘ubija’ ¢ovjeka u tome $to on sa svojim vremenom postupa kao sa ne¢im
Sto mu je nepodnosljiv viSak. Zapravo suvremena tehnicka civilizacija osigurava ¢ovjeku sve
viSe slobodnog vremena za bavljenje kulturnim aktivnostima. Medutim, povecanje slobodnog
vremena utjede na to da film postaje ne samo hobby sve veéeg broja ljudi, nego ¢ak i manija®!
izvjesnih koji, kako je to primijetio Ili¢: ““/.../ posje¢uju svaki film bez razlike, lutaju kao
somnabulici®® od jedne do druge kino dvorane i stvarno Zive u carstvu fantazije” (Ili¢ 1983:

294).

Za suvremenog covjeka zivot bez filma bio bi prazan jer filmski gledatelj posjec¢ujuéi filmske
dvorane, dozivljava neku vrstu ‘misticke participacije’ u dogadajima na platnu. Film mu pruza
neku vrstu privida, najéeSée kao zamjenu za sivu svakidaSnjicu ili kao $to to objasnjava

Zvonarevicé:

31 . v , . P .. . ipew . vy . .
manija - gré. (mania - bjesnoca,bijes, ludilo) - bolesno psihicko stanje s oStrim prijelazima
od uzbudenja do potiStenosti; bolesna strast, zanos, opsjednutost ne¢im
32 . « g . ) C

somnabulici - lat.(somnus - san + ambulare - Setati) - osobe koje hodaju u snu, mjesecari
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Kada je lIlja Ernburg prije nekoliko desetljeca svoju pozmatu zbirku reportaza o
kinematografiji nazvao ‘Tvornica snova’, vjerojatno nije ni sam mislio koliko je tocno
upozorio na jedan od glavnih psiholoskih mehanizama filma — film omogucuje covjeku da
‘sanja na javi’. I $to su ti filmski ‘snovi’ spretnije sastavijeni, tim e biti i veci rezultati. Ljudi
imaju neobicno razvijenu sposobnost identificiranja s likovima koje gledaju na ekranu i ona
im omogucuje da zajedno s njima proZivljavaju sve moguce peripetije. Ono Sto ne mogu
ostvariti u zivotu, oni ‘ostvaruju’ u svojim filmskim junacima. Snovi o sreci, ljubavi, uspjehu i
bogatstvu, snovi o herojstvu u slavi i patnjama, sve to postaje ‘ostvarljivo’ uz pomoc
objektivne ‘magije zivih slika’ i subjektivne ‘magije’ mehanizma identifikacije (Zvonarevi¢

1981: 394).

Zapravo mitoloski elementi u naSoj strasti za filmom ni po ¢emu se ne razlikuju od mitova
primitivnih divljaka za koje su mitovi bili sustina Zivota. “Sam film”, kako je zakljucio J. P.
Mayer, razmisljaju¢i o perspektivama sociologije filma, “sadrzi u sebi izvjesne elemente

mita” (Mayer u Ili¢ 1983: 291).

Medutim zanos publike ponekad preraste u neku vrstu kolektivne histerije i transa, u kojima
se potpuno mijesaju fikcija i1 stvarnost i iz kojih se ispredaju mitovi. Danasnja publika ne
moze bez idola, Sto je potaknulo E. Morina da je za svoju studiju o filmskim zvijezdama
upotrijebio poznati aforizam Bernarda Shawa: “Divljak obozava idole od kamena i drveta —

civilizirani ¢ovjek idole od krvi i mesa”(u Ili¢ 1983: 291).

Drustvena i psiholoska strana kulta zvijezda ima i1 tamnu stranu koja je vidljiva kao mentalna
ili duhovna degeneracija, a izrazava se kao nesposobnost u postavljanju jasnih granica
izmedu stvarnog i fiktivnog. To znaci da imaginacija moze poremetiti i iskriviti kriticki duh
covjeka do te mjere da se vlastita osobnost ‘izgubi’ u sudbini filmskih zvijezda. Takav Covjek
ne moze zivjeti svoj vlastiti Zivot, ve¢ ga dozivljava samo preko posrednika — idola. U tom
slucaju film prestaje biti sredstvo za obogacivanje vlastitog zivota i postaje instrument
otudenja i osiromasenja, stvarajuci takvu osobu nesposobnom za bilo kakvu aktivnost u svom

zivotu 1 vremenu (vidi I1i¢ 1983: 292).

Kao primjer Ili¢ navodi da u SAD-u nema grada u kojem ne postoji klub Jamesa Deana gdje
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obozavatelji ovjekovjeCuju uspomenu na njega i obozavaju poneki predmet koji mu je
pripadao.

Pretpostavlja se kako ti klubovi okupljaju oko tri milijuna osam stotina tisuca clanova.
Poslije smrti heroja, njegova odjeca je bila isjecena na male komadice koji su prodani po
cijeni od jednog dolara po cetvornom centimetru. Automobil u kojem je poginuo vozeci
brzinom 160 km na sat bio je obnovljen i provozen od grada do grada. Svatko ga je mogao
vidjeti za 25 centi, a za 50 je bilo dozvoljeno za nekoliko sekundi sjesti za upravljac. Nakon
Sto je turneja zavrsena, automobil je bio isjecen i komadi prodani na rasprodaji...Krajnost je
ipak cinjenica da njegova filmska kompanija prima prosjecno po tisucu pisama dnevno koja

’

zapocinju otprilike rijecima “Dragi Jimmy, znam da si mrtav..” , zbog cega imaju posebnu

sluzbu koja odrzava ovu cudnu posthumnu korespondenciju (11i¢ 1983: 230-231).

Kao §to je Morin zapisao: “Film se je vinuo ka nebu snova, ka beskonacnosti zvijezda sa
kojima se izjednacavaju filmske zvijezde, okupan u muzici, nastanjen bozanskim i
demonskim bi¢ima sadrzi u sebi izvjesne elemente mita koji sve viSe postaju model kulture i
ponasanja ” (Morin u Ili¢ 1983: 290), misle¢i pri tom kako znanje prosje¢nih Amerikanaca o
zivotima, ljubavima i neurozama polubogova i boginja koji zive na olimpskim vrhovima

Beverly Hillsa daleko nadmasuje nivo njihovog poznavanja gradanskih duznosti i prava.

Nastanak suvremene mitologije putem filma J. P. Mayer objasnjava time §to u modernim
drustvima sve viSe nestaju tradicionalne strukture koje su bile okosnica drustva.

«Filmski posjetilac, posje¢uju¢i kino sale, dozivljava svojevrsnu misticnu participaciju u
dogadajima na platnu jer mu film pruza neku vrstu privida kojeg mu tradicionalne institucije

poput crkve ili ranije zajednice, kako izgleda, vise ne mogu ponudit», kaze Mayer (1945: 19).

«lgra, misticna participacija, uzorci ponasanja i postupci zasigurno su povezani. Kada sam
govorio o mitskim elementima u nasoj strasti za kinom, mislio sam na te povezane strukturey,
pisSe Mayer (1945: 17, 19). Istrazujuéi zbog ¢ega milijuni ljudi posjecuju kino sale, odnosno
pitajuci se da li moderne populacije u filmovima traze izlaz iz osamljenosti i mehanizacije
nasSeg racionalnog Zivota, te kako filmovi djeluju na ljudsko misljenje, doSao je do zakljucka
«da se manifestacije vrijednosnih uzoraka, svakodnevnog ponasanja, kao i opéeg pogled na
svijet oblikuju pod utjecajem filmova. Prema rezultatima tih istrazivanja evidentno je da

filmovi nastoje ostvariti najsnazniji utjecaj na nase zivote, utjecaj koji je vjerojatno snazniji od
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vladajuceg utjecaja tiska i radija», piSe Mayer (1945 : 17), a jedan od tih utjecaja koji se Sire

na sve klase britanskog drustva je i moral.

Prema Mayeru (vidi 1945: 272-273) najceS¢e mitske vrijednosti koje filmovi predstavljaju
jesu: uzbudenje, pohota, strast, ljepota, ljubav, hrabrost, samozrtvovanje, heroizam,
prijateljstvo, privrzenost obitelji, domoljublje. Medutim, kako Mayer primjeéuje, uvijek su to
pozitivne vrijednosti jer one negativne nikad ne trijumfiraju u filmu. U filmovima sa slicnom
temom, s nekim modifikacijama ili dodacima, pojavljuju se sli¢ne vrijednosti pa stoga

zakljucuje da je film samo prodajni produkt nase industrijske civilizacije.

«Umjetnost je mnogo vise od Zivota. Ona je prije interpretacija zivota. Umjetnost je tim veca
Sto je njena interpretacija Zivota intenzivnija i dublja. To je simbolicki izraZaj zivota. I samo
simbolicka umjetnost je umjetnost», tvrdi Mayer te pojasnjava da kinematografija postaje
umjetnost, Sto se oCituje u primjeru filmskih klasika, no mnogi su filmovi po njemu samo

opsjena (Mayer 1945: 278).

Mayer je proveo istrazivanje na nacin da je zamolio filmske ljubitelje da nakon projekcija
filmova opisu kako su ti filmovi utjecali na njih. Dobio je 68 pisama koja je kao dokumente
ukljucio u studiju: «Mnogi od nasih sudionika identificirali su se ¢eS¢e sa pojedinim glumcem
ili glumicom, ili sa pojedinom sekvencom, nego sa filmom u cjelini. Ako je ova interpretacija
u redu, objaSnjava relativno stereotipiziranje ili radije tipiziranje karaktera u naSim
dokumentimay, navodi Mayer (1945: 267). Mnogi od sudionika istaknuli su da su po uzoru na
filmske zvijezde promijenili nac¢in Sminkanja, stil odijevanja, pa ¢ak i kuhinje, dnevne sobe,
prilagodavaju¢i se modnom trendu videnom na filmu, zbog ¢ega Mayer zakljucuje da film
nastoji postati najdjelotvornije oruzje u smanjivanju individualnih razlika medu ljudskim

bi¢ima (vidi Mayer 1945: 267).
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4. ANALIZA MITA SUVREMENOG AKCIJSKOG FILMA

4.1 UVOD U ANALIZU

Oslanjajudi se na strukturalne teorije, pokusala sam i empirijski utvrditi da li je film kao forma
popularne kulture doista mit ili samo sredstvo za reprodukciju postojec¢ih mitova drustva.
Tezu da film reprezentira mitove drustva u kojem zivimo, ali je ujedno i sam mit suvremene
civilizacije pokuSala sam dokazati primjenom teorijskih modela strukturalizma tijekom
analitickog promatranja konkretnih filmova. Budu¢i da se diljem svijeta svakodnevno
producira veliki broj Zanrovski raznovrsnih filmova, istrazivanje sam ogranicila na deset
najgledanijih hollywoodskih akcijskih filmova, produciranih u zadnje tri godine. S obzirom da
Benett i Woollacott tvrde (u Strinati 1995: 108) da forme popularne kulture ne egzistiraju u
savrsenoj izolaciji nego unutar drustvenih odnosa koji ih proizvode i konzumiraju, Zeljela sam

strukturalnom analizom suvremenog akcijskog filma utvrditi elemente mita ovog zanra.

Za analizu sam uzela osam najgledanijih akcijskih filmova, produciranih u Hollywoodu u
posljednje tri godine te odabranih prema kriteriju ostvarene zarade od prodanih kino ulaznica
u  SAD-u. Filmove sam odabrala prema podacima sa internetske stranice
http://www.mojo.com/. Naime, rezultati na web stranici mojo.com su prikazani i rangirani
prema godiSnjoj, mjesecnoj 1 tjednoj zaradi od prodanih kino ulaznica, dok druge sli¢ne
stranice imaju podatke gledanosti dobivene na osnovi ostvarene zarade, ali i glasovanja
posjetilaca tih stranica, §to ne odrazava realnu gledanost ve¢ koliko je odredeni film kod
publike omiljen. Po kriterijima 'omiljenosti' najgledaniji akcijski filmovi su iz 80-tih i 90-tih

godina.

Analogno Wrightovoj analizi Westerna, u kojoj tvrdi da mitovi kroz simbole predstavljaju
shvacéanje americ¢kih drustvenih uvjerenja te da je za njihovo razumijevanje nuzna analiza ne
samo binarnih opozicija ve¢ i naracije (vidi Wright u Storey 1993: 73), analizirala sam
druStveni znacaj mita akcijskih filmova koji su u posljednje tri godine ostvarili visoku
gledanost, a shodno tome i zaradu. U analizu sam ukljucila i mjeSovite Zanrove kao §to su
akcijski triler, akcijska komedija i akcijski krimi¢ jer je u zadnjih nekoliko godina snimljeno
manje zanrovski 'Cistih' akcijskih filmova koji su ujedno imali i veliku gledanost. Opcenito,
trend snimanja mjeSovitih Zanrova sve viSe je izrazen jer producenti nastoje privu¢i raznoliku

publiku kako bi osigurali §to vecu gledanost filma.
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U zadnjih nekoliko godina snimljeno je i viSe odli¢nih fantasti¢nih filmova, koji su s izuzetno
visokom gledanos¢u potisnuli akeijske filmove na ljestvici gledanosti. ** Tako sam planirala
analizirati deset akcijskih filmova, o¢ito motivirane profitom velike filmske kuce nastavile su
sa snimanjem nastavaka fantasti¢nih i crtanih filmova koji su kod publike dobro prolazili pa je

u navedenom periodu proizvedeno manje od deset vrhunskih akcijskih filmova.

Oslanjaju¢i se na strukturalne teorije Saussurea, Eca, Barthesa i Claude Lévi — Straussa (vidi
Strinati 1995), koji je uveo strukturalizam u antropologiju, na primjeru osam akcijskih
filmova pokuSala sam pokazati da su 1 mitovi koji se pojavljuju u odredenom filmu
strukturirani u odnosu 'binarnih opozicija', a ¢ije znacenje je rezultat medusobnog djelovanja
procesa slicnosti i razliCitosti odnosno proizvedeno podjelom svijeta u medusobne

ekskluzivne kategorije (prema Lévi — Strauss u Strinati 1993: 73).

Po uzoru na Ecovu studiju novela Iana Fleminga o Jamesu Bondu, u kojoj je utvrdio da « /.../
ma koliko bila specificna transformacija odnosa izmedu opozicija u pojedinim novelama,
podredena struktura opozicije ostaje ista» odnosno da «Flemingove novele izrazavaju
univerzalnu strukturu bazirajuéi se na opoziciji koja, upravo stoga Sto je univerzalna,
osigurava popularni uspjeh» (Eco u Strinati 1995: 103), pokuSala sam kroz analizu
najgledanijih, a time 1 najpopularnijih, hollywoodskih akcijskih filmova utvrditi set
elementarnih opozicija, vrste odnosa te da li postoji univerzalna nepromjenjiva struktura tih
filmova. Promatraju¢i film kao formu popularne kulture koja u sebi sadrzi druge 'jezike':
sliku, rijec 1 zvuk, pokuSala sam otkriti 'skrivena' znac¢enja koja nam pojedini film prosljeduje,

potvrdujuéi tako Mayerovu tvrdnju o velikom utjecaju filma na drustvo (Mayer 1945: 272).

Postavljajuéi si osnovno pitanje: «Da li je film mit?», oslonila sam se na Barthesovo (vidi
Strinati 1995: 112) definiranje mita kao forme popularne kulture te potvrdila tezu da osim Sto
reprezentira mitove drustva u kojem zivimo, film je kao oblik popularne kulture ujedno 1 sam
mit jer koristi jezik drugih sistema za konstrukciju pojmova te tako postaje meta-jezik kojim
se «povijest transformira u prirodu» (Barthes u Strinati 1995: 118). Pronadene strukturalne
elemente u svakom pojedinom filmu usporedila sam u okviru osam gledanih filmova te dobila

zajednicke nazivnike koji definiraju film kao mit.
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4.2 ANALIZA NAJGLEDANIJIH AKCIJSKIH FILMOVA

4.2.1 NEMOGUCA MISIJA 111

Set strukturne opozicije:

Film Nemoguca misija, redatelja J. J. Abramsa, ostvario je u prvoj godini prikazivanja samo
od prodanih kino ulaznica u SAD-u 134,03 milijuna dolara. Velika gledanost moZe se dijelom
objasniti privlacno$éu glavnog glumca Tom Cruisa, koji glumi agenta CIA-e (Sredi$nje
americke obavjestajne agencije), ali i samim sadrzajem filmske price koji je utemeljen na Lévi
— Straussovoj binarnoj opoziciji dobrog i loSeg pri ¢emu dobri decki ocekivano pobjeduju
zle 1 spaSavaju svijet sprijecivsi kriminalce da se doCepaju 'zecje Sape' odnosno kapsule
ogromne razorne moci.

Po uzoru na Wrighta (u Storey 1993: 74), u filmu mozemo pronaci osnovni set strukturne
opozicije, koji ukljucuje jos i opozicije:

- Unutar / izvan drustva: Hunt i njegov tim su unutar drustva / Davian i teroristi su izvan.

- Jakost / slabost: Davianovi teroristi su nadmo¢niji / Huntova ekipa je slabija.

- Civilizacija / divljina: Teroristi se Zele domo¢i kapsule koja moze unistiti civilizaciju / CIA

ih sprijeci. Kapsula je pod nadzorom. Drustvo je sigurno.

Moderna varijacija univerzalne strukture:

lako film u skladu sa zanrom obiluje vratolomnim scenama, oruzanim sukobima,
eksplozijama 1 opasnim automobilskim jurnjavama, ono $to privlac¢i publiku zapravo je, kako
je to definirao Umberto Eco (u Strinati 1995: 105), moderna varijacija univerzalne strukture
koja se nalazi u pozadini:

Junak, Ethan Hunt kao agent CIA-e odlazi u misiju unistiti ¢udoviSte — trgovca oruzjem
Owena Daviana i spasiti voljenu Juliu. Dakle, pri¢a nas podsje¢a na davne bajke koje su nam
pricali kad smo bili djeca da bi nas umirili. Ako podemo od Lévi — Straussa (u Storey 1993:

74) koji tvrdi da je svrha mita uCiniti svijet razumljivim i zbog toga doma¢im odnosno

% Pro8logodisnji najgledaniji film je Pirati s Kariba: Mrtvaceva $krinja sa zaradom od 423,31 milijun
dolara, dok je ovogodisnji nastavak Pirata: Na kraju svijeta na trecem mjestu, a slijedi ga novi
nastavak Harry Pottera.
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«magic¢no rijesiti njegove probleme i kontradikcije», mozemo zakljuciti da nam ova filmska
'bajka' u vidu akcijskog junaka posreduje poruku da unato¢ postojanju hidrogenskih bombi,
terorizma mozemo mirno spavati.., a to je ono $to zapravo zelimo cuti kako bi se nasi strahovi

umanjili.

Mitske drustvene vrijednosti:

Mitske elemente u strasti za filmom Mayer (1945: 17-19) nalazi u povezanosti zabave,
'misti¢ne participacije' gledalaca s dogadajima na filmskom platnu, uzoraka ponasanja i
drustvenih vrijednosti. Mozemo pretpostaviti da moderne populacije u akcijskim filmovima
traze 'izlaz' iz usamljenosti ili pak rutine svog svakodnevnog, mozda suviSe mirnog Zivota, no
uz zabavu film istovremeno ostvaruje ogroman utjecaj na naSe ponaSanje, stavove i1 opéi
pogled na svijet. Mitske vrijednosti na kojima se zasniva tre¢i nastavak Nemoguce misije
svakako su: ljubav, pozrtvovnost, prijateljstvo, odanost, hrabrost, rodoljublje i privrzenost
obitelji.

Ljubav i poZrtvovnost: snazno su iskazani u sceni kad Ethan, svjestan da reskira vlastiti Zivot
odlazi sam spasiti Juliu, govore¢i pri tom svom timu da mu nije vazno hoce li poginuti jer ako
je ne uspije spasiti, ni njemu nema zivota bez nje.

Prijateljstvo i odanost: izrazeni su kad Ethan, jutro nakon zaruc¢nicke zabave, ipak odluci
po¢i u Berlin u misiju spaSavanja zatocene kolegice Farris ili pak kad ga njegova ekipa doc¢eka
u Shangaiu, iako je sluzbeno bjegunac.

Hrabrost: Da bi spasio Juliu u roku od 48 sati mora zlikovcu Davianu donijeti 'zecju Sapu'
koja se nalazi u najbolje cuvanom laboratoriju u najviSoj shangaiskoj zgradi, do koje pak
moze do¢i samo skokom sa susjedne zgrade, a povratak je gotovo nemoguc.., no to ga,
naravno, ne sprjecava i uspijeva.

Rodoljublje: Prije no $to odnese kapsulu razornog sadrzaja zlikovcima, obavjesStava svoje da
je stavio na nju mikroCip za pracenje te da, u slucaju ako se ne vrati za 8 sati, posalju vojsku
kako zlikovci ne bi dobili moéno oruzje.

PrivrZenost obitelji: Spasivsi razornu kapsulu i svoju voljenu Juliu iz ruku zlikovaca,
ponovno postaje junak. Cestitajuéi mu, bivsi Sef Brassel napominje da mu predsjednik SAD-a

nudi posao u Bijeloj ku¢i, no junak se odlucuje za brak i Juliu.
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Univerzalna struktura:

Ethan Hunt je agent CIA-e, no buduci da ne radi na terenu nego samo obu¢ava mlade kolege,
krije od zaru¢nice Julie ¢ime se zapravo bavi. Zajednickim prijateljima i njenoj obitelji tvrdi
da radi uredski posao u prijevoznickoj tvrtci. Tijekom proslave zaruka zazvoni mobitel: zna
da je u pitanju neodgodiv posao. Najprije odbija, no savjest mu ne da mira jer je u pitanju
kolegica Farris koju je obucavao. Lindsey Farris je nestala prate¢i trgovca oruzjem Daviana
koji se obogatio na crnoj burzi. Pretpostavljaju da je zatocena u Berlinu. S izgovorom da
odlazi na kongres, u cik zore otputuje u Meksiko gdje ga ceka dobro znana ekipa 'za
nemoguce misije'. Misija u Berlinu je unaprijed isplanirana, ali nesto pode po zlu i Farris mu u
avionu umire na rukama. Davian je aktivirao usadak s mini bombom u njenoj glavi. Ogorcen,
odluci prona¢i zlikovca te se ponovno nade u akciji sa svojom ekipom. Otimaju Daviana sa
dobrotvorne zabave u Vatikanu, no prije no $to ga uspiju prebaciti do sjedista CIA-e, na putu
ih presrecu izvjezbani i s najmodernijim oruzjem opremljeni teroristi. Ethan shvaca da je
Davian, koji odlazi s poprista sukoba helikopterom, imao pomo¢ iznutra, Sto se podudara s
porukom na mikrofilmu kojeg mu je ispod postanske marke na razglednici Berlina poslala
Farris. Davian ispunjava prijetnju i otima Juliu, prije no §to se Ethan uspio osloboditi iz CIA-
inog pritvora kamo su ga strpali pod optuzbom da je djelovao na svoju ruku. Prije isteka 48-
satnog roka, uspijeva iz najviSe zgrade u kojoj se nalazi najbolje cuvani laboratorij u Shangaiu
ukrasti 'zecju Sapu' to jest kapsulu s razornim sadrZajem. Svjestan da ¢e ga zarobiti, no
odlucan da pokusa spasiti Juliu, odnosi kapsulu zlikovcu Davianu. Nakon torture, otkriva da
su mu, zato¢ivsi ga, zlikovci usadili mini bombu, ali i da njegov Sef i1 prijatelj] Musgrawe
suraduje sa zloCincem Davianom te da je Julia negdje blizu. Uz pomo¢ prijatelja u bazi CIA-e
koji ga vodi prema signalu s mobitela, uspijeva do¢i do Julie 1 spasiti je. Da bi spasio 1 sebe,
izaziva elektroSok, a Julia ga reanimira. Zlikovci su kaznjeni i sad mogu oti¢i na medeni

mjesec.

Za razliku od Lévi-Straussa, Will Wright (vidi u Storey 1993: 74) naglaSava da je za potpuno
razumijevanje drustvenog znacaja mita nuzno analizirati i samu pripovjedacku strukturu —
razvoj dogadaja i razrjeSenje konflikta. Naime, analogno Wrightovoj analizi Westerna, 16
pripovjedackih funkcija moguce je pronaci i u zanru 'klasi¢nog akcijskog filma'.

Nemogucéa misija III sadrzi slijedece pripovjedacke funkcije koje formiraju univerzalnu

strukturu:
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Junak ulazi u drustvo ili je veé sastavni dio skupine: Ethan Hunt je ¢lan CIA-e, no
obavlja manje zahtjevan zadatak instruktora.

Junak je druStveno nepoznat.

Junak je uocen jer ima izuzetne sposobnosti: CIA treba upravo njega da predvodi
misiju spaSavanja kolegice Farris u Berlinu.

Drustvo prepoznaje razliku izmedu sebe i junaka; dodijeljen mu je poseban
status: Oc¢ito da Hunt nije samo instruktor jer ekipa za spasavanje ga ¢eka. Hunt je
voda ekipe, dakle dodijeljen mu je poseban status.

DrusStvo nije kompletno prihvatilo junaka: Glavni Sef CIA-e Brassel ga kritizira i
optuzi za neuspjeh akcije.

Postoji sukob interesa izmedu nitkova i drustva: Nitkovu Davianu jedini interes je
docepati se 'zecje Sape', kapsule ogromne razorne moc¢i koja moze unistiti civilizaciju.
Nitkovi su snazniji od drustva; drustvo je nemoéno: Daviana, kojeg su oteli sa
svecanog prijema u Vatikanu, tijekom puta oslobadaju nadmo¢niji teroristi. Hunt i
ekipa su nemocni.

Postoji snazno prijateljstvo ili poStovanje izmedu junaka i nitkova: Hunt zna da je
Davian opak i sposoban ispuniti prijetnju — pronaci, otet i ubit mu Zenu, dok Davian je
svjestan da je jedino Hunt sposoban domo¢i se 'zecje Sape'.

Nitkovi prijete drustvu: Ako se Davian domogne kapsule, moZze razoriti svijet.
Junak izbjegava uplesti se u sukob: Hunt najprije odbija rad na terenu, Zeli ostati
samo instruktor.

Nitkovi ugrozavaju junakovog prijatelja: Davian najprije u Berlinu zatoci Farris, a
potom drzi Hunta 'u Saci' s tim da je oteo Juliju.

Junak se bori s nitkovima: Bori se s nitkovima u Berlinu, a potom i u Shangaiu
spasavajuci Juliu.

Junak potuce nitkove: Hunt u Shangaiu potuce nitkove.

Drustvo je sigurno: Davian je ubijen, a razorna kapsula vrac¢ena.

Drustvo prihvati junaka: Sef CIA-e Barros mu &estita. Napominje da mu zahvaljuje i
predsjednik SAD-a.

Junak gubi ili uzvisi svoj poseban status: Hunt izabire obiteljski zivot s Juliom

umjesto karijere u Bijeloj ku¢i.
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Tip zapleta:

U Nemogucoj misiji III, rije¢ je o klasicnom zapletu kakvog nalazimo i u brojnim
Westernima: Ethan Hunt se bori individualno protiv mnogo jacih neprijatelja, ¢ime postize

ugled, postovanje kolega i odanost prijatelja koji mu ni u najtezim trenucima ne okrec¢u leda.

Transformacija povijesti u prirodu:

Osim $§to prikazuje mitove danasnjeg drustva, Nemoguéa misija III ispunjava funkciju
transformacije povijesti u prirodu. U danasnje vrijeme kad terorizam uzima sve viSe maha, a
strah od mogucih teroristickih razaranja tim postaje veci, kroz film nam se nenametljivo
namece konotacija kako je svaka akcija, koja ima visi cilj opéeg dobra, pa makar bila i 'na
svoju ruku' ili protivna demokratskim nacelima u konacnici pozitivna. Scena kad americki
agenti bez znanja talijanskih vlasti otimaju osobu, doduse okorjelog kriminalca, usred
Vatikana dozivljavamo kao neSto pozitivno, a makjavelisticki princip da 'cilj opravdava

sredstvo' ¢ini nam se prirodnim.

4.2.2 CASINO ROYALE

Prosle godine snimljeni film Casino Royale ostvario je zaradu od vrtoglavih 167,44 milijuna
dolara. Radnja 21. nastavka izuzetno uspjesnog serijala filmova o britanskom agentu u sluzbi
Njezinog veli¢anstva veé po tradiciji odvija se na vise egzotiénih lokacija®®, a utemeljena je na
prvom romanu lana Fleminga. Publika je novog James Bonda primila s jednakim
odusevljenjem kao §to to &ini ve¢ 45 godina.®®> Za razliku od ranijih filmova, savr§enom
karakteru hladnokrvnog James Bonda, kojeg po prvi put tumaci Daniel Craig, pridodane su
emocije pa tako 'najpoznatiji tajni agent' izgovara «tvoj samy» i «volim tex». Sto viSe, u Zaru
zaljubljenosti ¢ak Salje M neopozivu ostavku. No, kako Bond s lakocom osvaja zene, tako ih

lako 1 gubi pa je ostavljen prostor za novi nastavak serijala.

Naime, Sefica M, iako se doima strogom, ima razumijevanja za njegove djeCacke nestasluke
pa Bond i ovog puta prolazi bez sankcija — premda joj je provalio ne samo u ra¢unalo, nego i
u stan. Medutim, jasno mu stavlja do znanja da nije sigurna da li ga je mozda prerano
unaprijedila iz agenta statusa 00 u agenta 007, odnosno da se tek mora dokazati da bi imala

potpuno povjerenje u njega. Na pocetku filma Bond zavede zenu negativca Alexa Dimitriosa

3 Lokacije su: Ceska, Uganda, Madagascar, Bahami, Crna gora
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kako bi dosao do glavnog nitkova Le Chiffrea, no prava Bond-djevojka kojoj uspijeva otopiti
njegovo hladno srce je Moneypenny Lynd s kojom je na zadatku u Casinu Royale u Crnoj
gori. OStrouman, sarkastiCan, pronicljiv 1 pomalo neodgovoran, Bond je uvjeren da ¢e u
partiji pokera za kockarskim stolom pobijediti glavnog negativca Le Chiffrea, no to mu u
prvoj rundi ne uspijeva. Moneypenny, koja dobiva nadimak Vesper, nakon §to je prokockao
10 milijuna dolara, kao 'glas razuma' uskrac¢uje mu daljnji novac. Medutim, Bond se vra¢a u
igru s novcem CIA-e 1 pobjeduje. Le Chiffre je oCajan jer je ponovno prokockao teroristicki
novac, pa otima Bonda i Vesper s namjerom da ih natjera da mu otkriju Sifru bankovnog
racuna. Pohlepu i kockarsku strast placa smréu jer mu 'organizacija' ne oprasta. Bond i Vesper
su na slobodi, a izdaja prijatelja Mathisa je otkrivena. Zaljubljeni par odlazi u Veneciju, no
Bond se neugodno iznenadi kad otkrije da je njegova ljubav podigla 150 milijuna sa
Svicarskog racuna. Uspijeva je naci, ali ne 1 spasiti. Vesper se utapa zatoc¢ena u liftu dok se
zgrada uruSava u more. Ostavila mu je trag — mobitel s brojem ¢ovjeka koji je odnio novac.
Pronalazi mr. Whitea i film zavrSava poznatom reenicom: « Zovem se Bond. James Bond»,

pa je kraj filma ujedno i moguci pocetak nekog novog nastavka .

Univerzalna struktura:

Pri proucavanju popularnosti knjizevnih djela Iana Fleminga, talijanski pisac i semiologist
Umberto Eco koristio je koncept strukturalizma. S obzirom da se filmovi o Jamesu Bondu
zasnivaju na Flemingovim novelama, koncept koji je koristio Eco (vidi u Strinati 1995: 102,
103), mozemo jednostavno primijeniti i u analizi popularnosti filmskih ostvarenja. Naime,
kao Sto su Flemingove novele zasnovane na strukturi podredenoj pravilima, pri ¢emu je
konstruirao i set binarnih opozicija na kojima se temelje, istu 'nepromjenjivu zaporednu
strukturu' opozicija mozemo naci i u svakom filmu iz serijala o Bondu. Kako tvrdi Eco (u
Strinati 1995: 103), opozicije se medusobno mogu kombinirati i rekombinirati, no uvijek su
prisutne kao temeljni elementi strukture i vode pri¢u naprijed. Elemente Ecove «igracke
situacije» u kojoj jedan pokret uvijek slijedi drugom odnosno svaki pocetni «pokret»

proizvodi kontrapokret mozemo naci i u zadnjem Casino Royale:

A) M se pokrene i daje zadatak Bondu: da bi otkrili kako se financiraju teroristicke

organizacije M na Bahamima daje nalog Bondu da dovede Le Chiffrea.

% Prvi film Dr. No snimljen je 1962.
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D) Zena se pokrene i predstavi Bondu: bratna druZica kriminalca Dimitriosa, nakon §to je
njen suprug prokockao skupocjeni Aston Martin, odlazi s Bondom. Moneypenny vlakom

odlazi s Bondom u Casino Royale gdje trebaju uhvatiti Le Chiffrea.

B) Nitkov se pokrene i pojavi Bondu: Le Chiffre u Casinu stavlja Bondu do znanja da zna s

kim igra.

C) Bond postavlja prvu prepreku Nitkovu: u Miamiju spasava najveci avion na svijetu
Skyfleet, ¢ijim uniStenjem bi posrnula avionska kompanija bankrotirala, a Le Chiffre vratio
kockom izgubljene milijune. / Nitkov postavlja prvu prepreku Bondu: Le Chiffre mu za

vrijeme glavne kockarske igre otruje pic¢e. Otrov izaziva infarkt.

H) Bond pobjeduje Nitkova: iako u prvoj rundi pokera s milijunskim ulozima izgubi novac

britanske MI6 , vraca se u igru s novcem CIA-e i pobjeduje Le Chiffrea.

E) Bond uzme Zenu: pobijedivii za kockarskim stolom, odlazi proslaviti dobitak s Vesper

(Moneypenny). Zblize se.

F) Nitkov zarobi Bonda: jure¢i automobilom, da ne bi pregazio Vesper koju su nitkovi

svezali 1 ostavili na mra¢noj cesti, Bond se prevrée i Le Chiffre ga zarobljava.

G) Nitkov muci Bonda: da bi se dokopao Sifre bankovnog racuna, Le Chiffre muci zato¢enog

Bonda.

I) Bond, oporavljajuéi se, uziva sa Zenom koju poslije izgubi: opravljaju¢i se od rana
zadobivenih u zato€eniStvu, Bond uziva na plazi sa Moneypenny. Zajedno odlaze u Veneciju

gdje ona smrtno stradava.

Pod 'nepromjenjivom shemom' Eco, podrazumijeva da svaka novela mora sadrzavati
navedene elemente, premda nije nuzno da se ti temeljni elementi pojavljuju uvijek istim
redoslijedom (vidi u Strinati 1995: 103). Naime, kako je vidljivo na primjeru filma Casino
Royale, sekvence ili redoslijed elemenata se mogu mijenjati, ali struktura svih filmova serijala
ostaje ista, bez obzira na brojne 'jednostrane probleme' ili okolne posebnosti poput
raznovrsnih atraktivnih lokacija, a koje su uvedene tek kao dodatak i 'osvjezenje' u svaku

pojedinu pricu. Kao i kod novela, film takoder ukazuje da postoje pravila kombiniranja
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opozicijskih parova, koja su opredijeljena kao niz ‘pokreta’ inspiriranog kodom i

uspostavljenog prema savrseno prearanziranoj shemi (vidi Eco u Strinati 1995: 103).

Set odnosnih opozicija:

Prema Ecu (u Strinati 1995: 104), struktura binarne opozicije i promisljeni "pokreti' zajedno
¢ine popularnu atrakciju novele. Opozicije ukljucuju odnose medu likovima, poput odnosa
izmedu Bonda i M, zatim njegov odnos do Zena, nitkova 1 drugih likova, kao i odnos izmedu
razlicitih ideologija te velik broj odnosa izmedu razli¢itih vrijednosti. Budu¢i da je film
zasnovan na noveli, radnju u Casino Royale moguce je opisati na temelju odnosnih opozicija
koje se preplicu. Bez obzira na varijacije ili specificne transformacije odnosa izmedu
opozicija u razli¢itim ekranizacijama novela, njihova podredena struktura ostaje ista. Na
primjer, u Casino Royale super-junak Bond se ne spaSava zatoceniStva sam, ve¢ je spaSen
'igrom slucaja' odnosno jer je Moneypenny u zamjenu za njegov zivot pristala na suradnju s
zlo¢incima, Bond umjesto u fizickoj borbi pobjeduje za kockarskim stolom, a film zavrSava s
uvodnom 'bondovskom recenicom': «Zovem se Bond. James Bond.» koja nam sugerira da
radnja nije zavrSena. No, zapravo se uvijek radi o ponavljanju publici dobro znane

'udomacene' sheme s potpuno predodredenim dogadanjima.

Mitske drustvene vrijednosti:

Publika to¢no zna §to ¢e 1 kojim redom dobiti. Poklonici James Bonda unaprijed znaju da ih
o¢ekuje glamur, egzoti¢ne lokacije, marke najskupocjenijih automobila, vratolomne akcijske
scene 1 savrSeno lijepe i zgodne Zene pa film funkcionira i kao svojevrsni 'utazivac zelja'. Uz
kult tijela, koji je naglaSen isticanjem savrSene muskulature Daniela Craiga, filmski serijal o
Bondu zavodi nas i1 luksuznim automobilima koje si moze priustiti samo uska elita. Takozvani
'product placement' tvornica snova vjesto je iskoristila pa se dobar dio visokih troskova
snimanja pokriva s promoviranjem odredenih robnih marki. U filmskim scenama suptilno se
pojavljuju najnoviji mobiteli marke Sony — Ericsson, talijanska odijela marke Brioni,
Bondove ljepotice nose rublje La Perla, a kako Bond ima istan¢an ukus i sam nosi sat Omega,
vozi se u Aston Martinovom modelu DBS te osim suhog Martinija, pije i pjenusac Bollinger.
Automobili u filmu, osim §to su za vecinu smrtnika nedostizan predmet Zelja, postali su
gotovo kult pa se pojavljuju i dva sportska jaguara, glavni negativac vozi Range Rover Sport,
a na pocetku filma Bond dolazi u obi¢nom Fordu Mondeo, ¢ija je prodaja nakon filma

navodno naglo porasla. Akcijski film bez brzih automobila viSe se ne moZe ni zamisliti, a
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osim $to su sredstvo akcije i ubojito oruzje, psihologijom slike upuéuju nas i tko je glavna

faca filma.

Teza britanskog sociologa J. P. Mayera (vidi 1945: 17), da 'misti¢na participacija gledalaca'
povezana s 'igrom' i uzorcima ponaSanja i postupaka doprinosi mitu filma, potvrduje se i u
slucaju filma Casino Royale. Publika savrSeno zna da Bond nosi naocale Persol, cipele John
Lobb i pije pivo Heineken, no istovremeno je za mnoge i uzor 'pravog muskarca' pa isto tako

filmski poklonici rado 'kopiraju' i njegove vrijednosne stavove i uzorke ponasanja.

Tip zapleta:

Posljednji nastavak serijala ima profesionalni zaplet. James Bond pripada elitnoj grupi
profesionalaca, dorastao je svakom zadatku i lojalan je samo timu u kojeg je ukljucen. Nema
postovanja prema druStvenim konvencijama ili vrijednostima zajednice — poput nekog
kriminalca provaljuje u stan ili kompjuter Sefice, zavodi iskljuivo udate Zene, izaziva
medunarodni skandal upadom u ambasadu. Medutim, ujedno je i izuzetno inteligentan,
snalazljiv 1 u mnogim vjestinama superioran — «najbolje $to MIS trenutno imay, kaze u filmu
M pa mu stoga mnoge nepodopstine i oprasta. Razocaravsi se u Vesper, Bond negira ljubav i

prijateljstvo te se hladnokrvno vraca profesiji, novom zadatku.

Moderna varijacija univerzalne strukture:

Filmski serijal koji je nastao u vrijeme hladnog rata i blokovske podjele svijeta, u skladu sa
suvremenim tokovima drustva morao se okrenuti novim temama. No, okosnica je i nadalje
osnovna binarna opoziciji dobra i zla. Publika uvijek dobiva pricu na koju je ve¢ naviknuta,
koja ima, kako je to ustvrdio Eco (vidi u Strinati 1995: 105) univerzalnu strukturu u pozadini
koja se ne razlikuje od klasi¢nih djecjih bajki: vitez Bond po nalogu kraljice M odlazi u misiju

uloviti ¢udoviste Le Chiffrea, jedino $to damu ovom prilikom ipak ne uspijeva spasiti.

Transformacija povijesti u prirodu:

Nove suvremene teme kao §to su terorizam i1 burzovne $pekulacije zamjenjuju stare teme koje
su se temeljile na konfrontaciji SAD-a i SSSR-a, no film nam kroz nekoliko premisa suptilno

namece dvojbu: «Moze li se potpuno vjerovat novim prijateljima?».
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M se obraca Bondu rijecima: «Moram znati mogu li ti vjerovati i ti moras znati kome moze$
vjerovati», a kad se ispostavi da je njegova velika ljubav Vesper (Moneypenny) suradivala s
kriminalcima, M zakljucuje: «Pozorni smo na neprijatelje pa ponekad zaboravimo paziti na
prijatelje». Polaze¢i od Barthesa, koji kaZe da je mit 'poruka’, ali i nacin na koji se ta poruka
iskazuje, dvojba postaje konotacija. Film zavrSava uobiCajenom uvodnom recenicom S§to
sugerira da radnja filma nije zavrSena, a publika se u mraku kino dvorana pita: «Da li je
blokovska podjela zaista zavrSena prica ili ima novi nastavak?». Dvojba nam se ¢ini prirodna

jer tko moZe znati s kakvim ulozima kockaju svjetski igraci.

4.2.3 DA VINCIJEV KOD

Akcijski triler Da Vincijev kod, sa zaradom od 217,53 milijuna, plasirao se medu pet
najgledanijih filmova u 2006. godini. Religiozna tema, zapleti s neocekivanim obratima i
puno akcijskih scena, doprinijeli su velikoj gledanosti, kao i prisutnost hollywoodske zvijezde
Tom Hanksa u ulozi profesora Roberta Langdona koji uspijeva razrijesiti Da Vincijev kod i

otkriti najbolje ¢uvanu tajnu Crkve.

Harvardski profesor Robert Langdon predaje religioznu simboliku. Tijekom seminara u
Parizu, policija ga obavjeStava da je poznanik s kojim se je trebao naci Jacques Saunieré
ubijen 1 zamoli za pomo¢ u interpretaciji simbola. Tijelo je pronadeno u Velikoj galeriji u
Louvreu u pozi Vitruvijskog ¢ovjeka i1 s iscrtanim pentagramom na prsima. Saunieré je
ostavio i poruke s kodovima koje policija ne moze deSifrirati. U muzeju Langdon upoznaje
inspektoricu Sophie Neveu, unuku Saunieréa. Rije¢ je o Cetvrtom nerazjasnjenom ubojstvu i
policija je uvjerena da je Langdon ubojica. Poruke su anagrami i vode do dviju slika Leonarda
da Vincija: Mona Lise i Bogorodice na stijenama, gdje pronalaze klju¢ Flear de lis. Po kljuc¢u
Langdon shvati da se radi o Sionskom prioratu, jednom od najstarijih i najtajnijih drustava,
¢iji ¢lanovi su bili i Leonardo da Vinci i Isaac Newton.

Priorat $titi izvor Bozje mo¢i na Zemlji 1 ¢uva tajnu koja govori o 'mrac¢noj prijevari covjeka'.
Vratolomnom voznjom Sophie i Langdon uspijevaju pobje¢i policiji koja ih ceka pred
britanskom ambasadom. Langdonu, koji je protiv svoje volje umijeSan, ne preostaje nista
drugo nego da razrijesi o¢ito religijom motivirano ubojstvo i spere sa sebe krivnju. Saunieréov
kod je takozvani Fibonacijev broj koji otvara sef i depozit box, no umjesto Svetog grala
pronalaze kriptex. Policija, koju predvodi kapetan Fache, ih otkriva pa bjeze u dvorac Villette
k Langdonovom prijatelju i znanstveniku sir Leighu Teabingu. Teabing se bavi prouc¢avanjem

religije, a posebno je zainteresiran za Priorat i Sveti gral — koji je po njemu simbol Zene, a ne
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predmet. Isus je s Marijom Magdalenom imao kéerku Sarah, dok Priorat vise od 20 stoljeca
zapravo Stiti zive potomke Isusa Krista. Policija stize u dvorac, medutim drustvo
spektakularno bjezi privatnim avionom u London. Kapetan Fasche je ¢lan Opus dea,
ultrakonzervativne katolicke organizacije, pa o bijegu obavjestava biskupa Aringarosa. Biskup
je pak ¢lan tajnog Vijeca sjena koje ima zadatak pronaci sarkofag s tijelom Marije Magdalene
1 unistiti ga, nakon ¢ega bi DNA analiza bila nemoguca — odnosno nitko ne bi mogao dokazati
da je direktni potomak Isusa i Marije Magdalene. Aringaros je unajmio vjerskog fanatika
Silasa da ubije ¢lanove Priorata i pronade sarkofag. Oboje su povezani s Uciteljem koji im za
ogroman novac daje upute. U Londonu se otkriva da je Ucitelj profesor Leigh Teabing.
Uvjeren u to¢nost svojih istrazivanja i ogoréen $to Priorat ni poCetkom novog milenija nije
otkrio pravu istinu, Teabing se povezao s Opus deom kako bi pronaSao Isusovog potomka.
Opus deov 'andeo smrti' Silas, u vatrenom okrSaju s policijom nehotice ranjava i svog
dobrocinitelja Aringarosa, za kojeg kapetan Fasche shvati da ga je iskoristio rekavsi da mu je
Langdon na ispovjedi priznao ubojstva. Sarkofag bi trebao biti u kapelici Roslyn koju su
sagradili Templari, no umjesto sarkofaga Sophie i Langdon pronalaze dokaze da je upravo
ona jedini prezivjeli potomak Isusa. Otkriva da joj je obitelj poginula u prometnoj nesreci, a
Priorat joj je promijenio identitet i skrio kao unuku kustosa Jacquesa Saunieréa, kako bi je

spasili.

Tip zapleta:

Film Da Vincijev kod mozemo svrstati medu akcijske filmove s tranzicijskom temom. Po
uzoru na Wrightovu kategorizaciju Westerna, tranzicijska tema definirana je kao forma u
kojoj se junak izvan drustva bori protiv mo¢nog protivnika i izopacenosti drustva (vidi Wright
u Storey 1993: 74, 75). Film obiljezava borba junaka protiv moc¢ne ultrakonzervativne
crkvene organizacije Opus dei koja mu podmeée svoja ubojstva.

Langdon najprije nastupa kao ugledan profesor i policija trazi njegovu pomo¢ u interpretaciji
religioznih simbola, pronadenih na tijelu ubijenog Saunieréa, no ubrzo doznaje da je ujedno 1
jedini osumnjicenik. Postaje bjegunac koji mora rijesiti zagonetku i pronaci pravog ubojicu.
Ispostavlja se da su ugledni ¢lanovi druStva biskup Aringaros i njegov prijatelj profesor
Teabing uzrokovali krvoproli¢e, iskoristivsi kao 'orude' fanatika Silasa koji je po njihovoj
uputi ubijao. Zavarali su i policijskog kapetana Faschea koji, kao ¢lan Opus dei, ne sumnja u
biskupa te proganja Langdona. Osim stru¢nosti, profesor Langdon ima i sposobnost

fotografskog pamcenja pa uspijeva rijesiti anagrame i kodove te naposljetku, slijede¢i Ruzinu
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liniju, doista pronaci sarkofag sakriven ispod suvremene staklene piramide. Mlada
inspektorica Sophie u Roslynu pronalazi prijatelje Jacquesa Saunieréa, ljude koji su je
poznavali jo§ kad je bila dijete. Ima moguénost odluciti ho¢e 1i objaviti svijetu svoje

podrijetlo, no s obzirom da se ne osjec¢a nista druk¢ije, odluci da i nadalje sve ostane skriveno.

Kao S$to je ukazao Wright (vidi u Storey 1993: 77), tranzicijske teme anticipiraju nove
drustvene vrijednosti. Uslijed sve vece druStvene izoliranosti, karijerizma i borbe za profitom,
drustvene vrijednosti kao Sto su postenje, ljubav i prijateljstvo nestaju, no ipak su prisutne jo$

kod rijetkih pojedinaca koji nepokolebljivo ustaju protiv izopacenosti drustva.

Univerzalna struktura:

U filmu Da Vincijev kod moguce je naci sekvence ili redoslijed elemenata koji Cine
univerzalnu strukturu. Po uzoru na Ecovu (vidi u Strinati 1995: 103) 'igracku situaciju’,

redoslijed elemenata se moze mijenjati, no struktura ostaje ista.

A) Policija se pokrene i daje zadatak Langdonu: Policija dolazi k Langdonu i zatrazi

pomo¢ u desifriranju religijskih simbola pronadenih na mjestu zadnjeg ubojstva.

D) Zena se pokrene i predstavi Langdonu: Sophie dolazi u muzej i predstavi se

Langdonu. Takoder trazi pomo¢ u desifriranju Saunieréovih poruka.

B) Nitkov se pokrene i pojavi Langdonu: S obzirom da se radi o tranziciji teme,
opozicije su izokrenute pa Langdon i Sophie bjezeci pred policijom odlaze k Teabingu,
kojeg smatraju prijateljem.

C) Nitkov postavlja prvu prepreku Langdonu: S obzirom na transpoziciju teme i
izokrenute narativne funkcije, u ovoj sekvenci umjesto 'prepreke’ Teabing im omoguci

bijeg u London jer se nada da ¢e Langdon do¢i do Grala kojeg sam nije mogao pronaci.

F) Nitkov zarobi Langdona: Teabing zarobi Langdona i Sophie u londonskoj crkvi.
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G) Nitkov mu¢i Langdona: U filmu nema doslovnog fizickog maltretiranja, no Teabing
psihi¢ki 'muci' Langdona podsjec¢ajuéi ga na traumu iz djetinjstva. U crkvi ga ucjenjuje da

¢e ubiti Sophie ako odmah ne desifrira kriptex.

H) Langdon pobjeduje nitkova: Langdon ipak pobjeduje Teabinga, jer na kraju uspije

otkriti tajnu i1 na¢i sarkofag, dok Teabing zavrSava u zatvoru.

E) Junak uzme Zenu: Pristojni profesor Langdon, za razliku od Bonda, ostvaruje tek

romanti¢nu vezu sa Sophie. Ostaju kod poljupca.

I) Junak, oporavljajuéi se, uziva sa Zenom koju poslije izgubi: Nakon bezuspjesne
potrage za Gralom, Langdon i Sophie odlaze na izlet u Roslyn gdje otkrivaju da je ona
jedini prezivjeli potomak krvne linije Isusa. Sophie odluci da nece objaviti svijetu svoje
podrijetlo. Tajna i nadalje ostaje skrivena pa mogu uzivati u zivotu obi¢nih ljudi. Za

razliku od Bonda, Langdon ne gubi Sophie.

Mitske drustvene vrijednosti:

Nastojeéi rijesiti tajnu iz davne proslosti, profesor religijskog simbolizma Langdon
susrece se s izopacenoscu drustva. Voden znanstvenim duhom i nevjerojatnim intelektom
uspijeva razrijesiti Da Vincijev kod 1 otkriti viSe od 20 stolje¢a ¢uvanu tajnu — da Gral nije
predmet, ve¢ simbol za Zenu. Potraga za istinom to jest mjestom gdje je skriven sarkofag s
ostacima Marije Magdalene vodi ga u nevjerojatnu avanturu. Langdon ne o¢ekuje nikakvu
materijalnu zadovoljStinu, no nagraden je nematerijalnim nagradama kao S§to su ugled,
poStovanje 1 njezno prijateljstvo sa Sophie. Film uzdiZe u mit pozitivne druStvene
vrijednosti kao Sto su: poStenje, odvaznost, intelektualizam i nematerijalne nagrade

poput ugleda i poStovanja zajednice te ljubavi i prijateljstva.

Moderna varijacija univerzalne strukture:

Naracija filma, snimljenog prema knjizi 'Andeli i Demoni' Dana Browna, temelji se na
univerzalnoj temi borbe izmedu dobra i zla. Film Da Vincijev kod, unato¢ brojnim

zapletima, zapravo ima univerzalnu strukturu u pozadini, pricu koju poznajemo iz djetinjstva.
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Negativcu profesoru Teabingu, koji Zivi izolirano u dvorcu Villette, opsjednut je karijerizmom
1 «nije dostojan pronaci rjeSenje tajne», suprotstavljen je lik plemenitog profesora Langdona,
koji nas podsjeca na viteza u potrazi za Svetim gralom. Rjesava tajnu i vra¢a Sophie njenim

korijenima — prijateljima u Roslynu.

Set strukturnih opozicija:

Narativna snaga Da Vincijevog koda potice iz strukture binarnih opozicija, koje
suprotstavljaju istinu i vjerovanje, proSlost i sadasnjost, crkvene organizacije Opus dei i
Priorat, fanatizam i ateizam pa Cak i dogme: Isus je bio boZanstvo ili samo ¢ovjek.

- Unutar / izvan drustva: Ugledni profesor Langdon / osumnjicenik i bjegunac; Crkva / tajne
organizacije; Opus dei i Priorat.

- Dobro / lo§e: Posteni Langdon / podmukli Teabing; Priorat / Opus dei; Cuvanje povijesnih
izvora / iskrivljavanje povijesnih ¢injenica; DruStvena korist / osobna korist.

- Jakost / slabost: Negativac i znanstvenik Teabing svjestan je da sam nije sposoban pronaci
Gral, zato u 'pricu' uvlaci kolegu. Langdonu podmecu ubojstva jer znaju da ima jaki intelekt
koji ¢e rijesiti zagonetku.

- Civilizacija / divljina: Svetost Zivota / ubijanje; Kr§¢anstvo / barbarski kultovi.

Transformacija povijesti u prirodu:

«Simboli su jezik koji nam pomaze da razumijemo svoju proslost. Razumijevanje naSe
proslosti aktivno odreduje nasu sposobnost da razumijemo sadasnjost. Kako da proberemo
istinu od vjerovanja? Kako da prodremo u godine, u stolje¢a povijesne iskrivljenosti da
nademo izvornu istinu?», pita se na pocetku filma glavni junak profesor Langdon. U filmu se
nizu povijesni podaci i tumacenja 'karike koja nedostaje' — papinstvo je Templarima dalo
neogranicene moci, a potom ih je 1307. proglasilo hereticima i njihov red je izbrisan.
Saznajemo da Sveti gral, kalez u obliku slova V, nije predmet ve¢ simbol za zenu. Ako Sveti
gral ozna¢ava Mariju Magdalenu, pitamo se da li su Templari poslati u Jeruzalem da pronadu
dokaz njenog postojanja? Da li je zaista nekoliko Templara prezivjelo pokolj i kroz stoljeca s
koljena na koljeno prenose tajnu.. Razrjesenje kontradikcija nudi novi mit: Isus je bio oZenjen
s Marijom Magdalenom 1 nakon $to je razapet rodila im se kéi Sarah. Postojanje potomaka
njegove krvne linijje moguce je dokazati DNA analizom pa je postojanje sarkofaga s

posmrtnim ostacima Marije Magdalene najbolje Cuvana tajna. Prema Barthesu, mit koristi
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jezik drugih sistema, poput govora, pisanja ili slikanja, za konstrukciju pojmova i tako postaje
meta-jezik. Meta-jezik filma nudi nam novi mit — koji moze «uciniti svijet razumljivim» i
«magicno rijesiti kontradikcije», kako je svrhu mita izrazio Lévi — Strauss (u Storey 1993: 73—
74). Novi mit nam je jednostavan i razumljiv pa nam se stoga Cini i prirodan, a time je

njegova funkcija transformacije povijesti u prirodu ispunjena.

4.2.4 ZIVI SLOBODNO ILI UMRI MUSKI

Film Zivi slobodno ili umri muski, trenutno je kinematografski hit. U nekoliko mijeseci
prikazivanja, zaradio je ve¢ 133,24 milijuna dolara, §to ga visoko pozicionira medu novim
filmskim ostvarenjima. Akcijski junak John Mc Clane, kojeg tumaci Bruce Willis, jednako
uspjesno rukuje helikopterom kao i automobilom, prezivljava nekoliko sudara, eksplozija i

kiSu metaka te uspijeva spasiti zemlju i vlastitu kéerku.

U Cetvrtom nastavku serijala Umri muski detektiv John Mc Clane suprotstavlja se
informatickim teroristima. Na cCelu terorista je Thomas Gabriel, ¢ija skupina s nekoliko
informatickih stru¢njaka uspijeva realizirati pomno razraden plan napada na kompletnu
kompjutersku infrastrukturu Sjedinjenih americkih drzava. S obzirom da je SAD visoko
informatizirana zemlja, gotovo svi sustavi su kompjuterizirani i povezani, §to Gabriel koristi
da bi preuzeo kontrolu i onemogucio funkcioniranje cijele zemlje. Da bi bio siguran da ¢e u
tom naumu uspjeti, teroristi najprije redom poubijaju hakere koji bi ith mogli otkriti. Medutim,
detektiv Mc Clane uspijeva spasiti mladog hakera Matthewa Farrella prije nego $to i njegov
kompjuter eksplodira. Teroristi zele po svaku cijenu likvidirati 'konkurenciju', no unato¢
kaosu na ulicama, Mc Clane ga dovodi u sjediSte FBI-a. Iako Farrell jedini shvaca da se radi o
informaticCkom napadu koji ima tri razine: blokadu prometa, financijskih institucija i
energetskih postrojenja, ne shvacaju ga ozbiljno pa Mc Clane preuzima stvar u svoje ruke.
Pokusavaju spasiti glavni nacionalni plinovod u Virginiji, no nadmoc¢niji teroristi ipak ga
dignu u zrak. Pukom sre¢om prezive eksploziju, no ubrzo doznaju da su teroristi otisli po
Lucy, Mc Claneovu kéi. Detektiv Mc Clane iz istih stopa ode spasiti Lucy. Sukobljava se s
Thomasom Gabrielom, biv§im visokim duznosnikom i Sefom programa nacionalne sigurnosti,
dok Matthew mijenja Sifre. Nakon $to su teroristi blokirali sav promet i Wall street, cijeli grad
ostaje bez struje pa FBI shvati da prelaze na trecu razinu 'potpunog unistenja', no i da su
nemoc¢ni jer teroristi upravljaju svim komunikacijskim, satelitskim i kompjuterskim sistemima

u zemlji. Budu¢i da mu je Mc Clane poubijao veéinu suradnika, a ostale sam, kriminalac
61



Gabriel bjezi s nekoliko svojih ljudi, uzevsi Lucy i Matthewa za taoce. U vratolomnoj voznji
kamionom i pod vatrom iz vojnog zrakoplova, Mc Clane se uspijeva izvuéi ziv, oborivsi ¢ak i
MIG. U kona¢nom obracunu, detektiv Mc Clane u jednom trenutku hicem kroz vlastito rame
ubija glavnog zlo¢inca Thomasa Gabriela, a ranjeni Matthew istovremeno upuca njegovog
pomagaca koji je drzao Lucy. K¢i, koja ranije nije htjela ni razgovarati s ocem, sada ga

ponosno prati u bolnicu.

Koriste¢i se strukturalizmom Wright je na primjeru Westerna pokazao kako mitovi drustva
komuniciraju kao konceptualni poredak c¢lanova drustva. Identificirao je osnovni set
strukturne opozicije koji se moze primijeniti i na akcijski film, no nije zanemario ni vaznost
narativne strukture. Naime, prema Wrightu, za potpuno razumijevanje druStvenog znacaja
mita nuzno je analizirati ne samo binarne opozicije, ve¢ i razvoj dogadaja i razrjeSenje

konflikta (vidi Wright u Storey 1993: 74).

Tip zapleta:

U filmu Zivi slobodno ili umri muski akcijski junak, detektiv Mc Clane, Zivi prili¢no
izolirano, rastavljen je i kéi ne govori s njim, odbacuje ga ¢ak i na nacin da koristi maj¢ino
prezime Genero. Dolazi uhitit mladog hakera Farrella, no zapravo mu spaSava zivot. Jedino
njih dvojica razumiju da se dogada informaticki napad koji ¢e imati dalekosezne posljedice
ako ne zaustave 'virtualne teroriste' pa udruzuju snagu i pamet. Detektiv Mc Clane, kao covjek
od zakona prelazi na stranu mladog prijestupnika i zajedno sprjeavaju potpuno unistenje
glavnih funkcionalnih sustava u zemlji. Nacionalni sigurnosni program pokazao se ranjivim, a
policija i FBI su nemoc¢ni. Teroristi umjesto vijesti pusStaju snimku rusenja Bijele kuce 1
poruke koje siju strah i paniku, sugeriraju¢i da civilizacija kakvu poznajemo moze svakog
trenutka nestati.

Film ima tranzicijsku temu jer osim $to glavni junak Mc Clane prelazi iz 'unutar' u 'izvan', te
udruZzen s hakerima rjeSava problem, doznajemo da je glavni negativac Thomas Gabriel
svojevremeno bio Sef nacionalnog osiguranja. FBI ignorira upozorenja mladog hakera

Farrella, sve dok ne shvate da se radi o trecoj razini virtualnog terorizma, a tada su nemo¢ni.
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Set strukturnih opozicija:

- Unutar / izvan drusStva: Drustvo / teroristi; FBI / hakeri; Mc Clane kao covjek od zakona
udruzuje snage s prijestupnicima to jest hakerima — prelazi iz 'unutar' u 'izvan' druStva;
Negativac Gabriel kao nekadas$nji Sef nacionalnog osiguranja postaje terorist.

- LoSe / dobro: Mc Clane dolazi uhitit mladog hakera / spaSava mu zivot; Teroristi Zele
unistiti glavne funkcionalne sustave u zemlji / Mc Clane udruzen s hakerima rjeSava problem.
- Slabost / jakost: Nacionalni sigurnosni program pokazao se ranjivim, policija 1 FBI su
nemo¢ni / nadmocdniji teroristi nakon blokade prometa i banaka prelaze na treu razinu
teroristickog napada.

- Civilizacija / divljina: Teroristi pustaju snimku rusSenja Bijele kuée / sugeriraju da

civilizaciju kakvu poznajemo mogu unistiti.

Univerzalna struktura:

'[gracka situacija' je vrlo slicna bondovskom serijalu, s tom razlikom da je ulogu Bond-
djevojke zamijenila uloga kéeri Mc Clanea, ¢ime je u filmu Zivi slobodno ili umri muski kroz

ulogu briznog oca ublazen njegov lik grubijana.

D) Zena se pokrene i predstavi junaku: Mc Claneovu kéi Lucy upoznajemo kroz svadu s
ocem jer ju nadzire.

A) Institucija daje zadatak junaku: Mc Clane dobiva zadatak od FBI da dovede hakera
Farrella.

B) Nitkov se pokrene i pojavi junaku: Nitkovi demoliraju stan hakeru Farrellu u trenutku
kad Mc Clane dolazi po njega.

C) Nitkovi postavljaju prvu prepreku Bondu: Teroristi blokiraju prometnice pa Mc Clane
'zapne' u prometnom kolapsu

E) Nitkovi uzmu Zenu: Teroristi otimaju Mc Claneovu k¢éi Lucy.

F) Nitkov zarobi Mc Clanea: U finalnoj sceni nitkov Gabriel zarobi Mc Clanea koji je doSao
spasiti kéi

G) Nitkov mué¢i Mc Clanea: Mc Clane je neprestano pod izuzetnom fizickom torturom
terorista, no iz svake situacije se uspijeva izvuci zahvaljujuci snazi

H) Mc Clane pobjeduje nitkova: puca si kroz rame i ustrijeli Gabriela koji mu je stajao iza

leda.
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I) Junak, oporavljajuéi se uZiva sa Zenom: Mc Clane se pomiri sa kéerkom koja ga

ponosno otprati u bolnicu.

Moderna varijacija univerzalne strukture:

Jako film tretira suvremene teme kao $to su terorizam, sve veéu ovisnost drustva o
kompjuterskoj tehnologiji, energentima 1 prijevoznim sredstvima kao obiljezjima danaSnje
civilizacije, zapravo se u pozadini strukture krije univerzalna tema utemeljena na opoziciji
dobra i zla. U borbi dobra 1 zla, dobro uvijek pobjeduje pa Mc Clane oc¢ekivano uspije spasiti

kéerku i zemlju.

Mitske drustvene vrijednosti:

Film anticipira nove druStvene teme i vrijednosti: Mc Clane i Farrell kao 'dobri decki'
pobjeduju 'lose decke' teroriste. Zasluzuju posStovanje okoline, a kéi ponovno pronalazi
zajednicki jezik s ocem. Naslucujemo da je na pomolu ljubav izmedu Lucy i Mathewa, a
budu¢i da se izmedu zatvorenog detektiva i lajavog hakera razvilo duboko prijateljstvo,
mozda njihova ljubav ima Sanse. Dakle, pozitivne druStvene vrijednosti kao S$to su
postovanje, poZrtvovnost, ugled, rodoljublje, prijateljstvo i ljubav prisutne su tek kod

izuzetnih pojedinaca ili su pak svojevrsna nagrada za njihove podvige.

Transformacija povijesti u prirodu:

Visoka kompjuterska tehnologija tekovina je suvremene civilizacije. No, u pogre$nim rukama
ratunala mogu postati i moéno oruzje. Zivotom suvremenog ¢ovjeka sve vise upravljaju
povezani kompjuterski sistemi, a da toga nismo ni svjesni: racunala usmjeravaju promet,
otvaraju i zatvaraju ulaze u tunele, reguliraju dotok plina, energije, omogucuju mobilne
komunikacije.. Medutim, zivimo u svijetu u kojem je prisutan i terorizam. Sigurnosne kamere
postavljene su na svakom koraku pa, zahvaljuju¢i digitalnoj slici, oni koji nas nadziru mogu u
svakom trenutku znati gdje smo i §to radimo. Na§ svakodnevni Zivot sve viSe ovisi o radu
'strojeva’ kojima upravlja visokoobrazovana elita informatickih stru¢njaka. Meta-jezik filma
nam govori da tehnoloski napredak ujedno krije 1 opasnost: u novom obliku terorizma
racunala mogu biti oruzje i prijetnja civilizaciji. Nakon ruSenja Blizanaca, strah od razaranja

nam je prirodan. Snimka ruSenja Bijele kuce, simbola SAD-a, taj strah i vizualno izrazava.
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4.2.5 POROCI MIAMIJA

Nakon uspjesnog televizijskog serijala iz 80-tih, Miami Vice zaZzivio je prosle godine i na
filmskom platnu. U prvoj godini prikazivanja film o popularnim detektivima koji na Floridi
razotkrivaju mracne tajne kriminala zaradio je oko 63,45 milijuna dolara od prodanih ulaznica
u americkim kinima. Junaci filma Poroci Miamija vode nas na temperamentno, akcijom
krcato putovanje svijetom trgovine drogom 1 oruzjem, pri ¢emu razlika izmedu detektiva i

kriminalaca postaje opasno tanka.

Detektivski dvojac Sonny Crockett i Rico Tubbs, koje tumace Collin Farrell i Jamie Foxx,
pokusavaju otkriti lanac medunarodnih krijumcara narkotika. Trojica agenta FBI-a su ubijena
u tajnoj akciji prilikom preuzimanja kokaina. Osim FBI, u akciji su sudjelovali DEA
(Agencija za borbu protiv droge) i Carina, pa se ne zna iz kojeg su odjela 'curile informacije'.
Stoga za novu FBI-jevu akciju, u kojoj Sonny i Rico dobivaju status tajnih agenata Agencije
za borbu protiv narkotika, znaju samo njihovi Sefovi. Detektivi postaje Miami — Dade
dobivaju lazni identitet 1 zadatak da organiziraju kupnju droge. Uspijevaju se infiltrirati u
skupinu dilera Joséa Yeroa za kojeg avionom modela Adam 500 prebacuju drogu iz
Kolumbije u New York. Droga je namijenjena Dominikanskoj mafiji, a iza svega stoji
Arcangel de Jesus Montoya, koji se bavi medunarodnim Svercom ne samo kolumbijske droge,
ve¢ 1 ukrajinskog oruZzja, piratske robe iz Kine te kontraSpijunazom. Sonny Sarmom osvaja
Montoyinu lijepu i opasnu pomoc¢nicu Isabell s kojom provede romantic¢an vikend u Havani.
Nakon prvog probnog transporta, Sonny i Rico odluce nastaviti akciju i1 razotkriti Montoyin
posao iznutra. Sef DEA Costillo isprva se protivi, no ipak im udovolji. Brodom prevoze novu
posiljku droge i ukrajinsko oruzje, no José Yero Zeli kontrolirati isporuku. Zapravo, Zeli ih
ubiti pa angazira ¢lanove Arijevskog bratstva da otmu Ricovu djevojku Trudy, kako bi ih
prisilio da mu predaju drogu. U akciji spasavanja, Trudy ipak strada prilikom eksplozije koju
je pokrenuo Yero mobitel-bombom. U teSkom stanju prevezu je u bolnicu, no lije¢nici nemaju
puno nade da ¢e preZivjeti. S obzirom da su detektivi otkrili da zlo€inci dobivaju informacije
iz FBI-ja u Washingtonu, akciju obracuna s kriminalcima organiziraju sa svojom ekipom.
Droga je vrijedna 60 milijuna dolara i znaju da ¢e Yero do¢i osobno, no ljubomorni Yero
dovodi kao taoca i Isabell. U unakrsnoj vatri, Sonny uspjeva spasiti Isabell, ali i omoguciti joj

da otputuje u Havanu.
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Moderna varijacija univerzalne strukture:

Kao i u prethodnim primjerima filmova, Poroci Miamija takoder se temelji na univerzalnoj
opoziciji, borbi izmedu dobra i zla. Trgovci drogom i oruzjem bivaju razotkriveni i u

finalnom obrac¢unu savladani pa 'dobro' barem nakratko trijumfira.

Mitske drustvene vrijednosti:

Kako tvrdi Lévi — Strauss (u Storey 1993: 73), mitovi su strukturirani u odnosu binarnih
opozicija, medu kojima su u Porocima Miamija najizrazenije: poStenje / nepoStenje,
prijateljstvo / neprijateljstvo, suc¢ut / beS¢utnost, povjerenje / nepovjerenje, odanost /
izdaja te ljubav / prostitucija. Kriminalci su trgovinu drogom i oruzjem globalizirali, okrutni
su 1 nepovjerljivi prema novim 'partnerima’ koje zele iskoristiti za transport nove posiljke i
potom likvidirati. Ljudi su im samo sredstvo za postizanje glavnog cilja — profita, dok su im
ljudski zivoti bezvrijedni. Jedine vrijednosti u kriminalnom miljeu su novac, mo¢ i1 kontrola.
Ne prezu ni od ¢ega pa otimaju Trudy, a potom 1 Isabellu ne bi li prisilili detektive da 'igraju
po njihovim pravilima'. Isabellu kaznjavaju jer se zaljubila, dakle izgubila njihovu be$c¢utnost.
Kroz set binarnih opozicija uzdizu se u mit pozitivne drustvene vrijednosti: ljubav, poStenje,

prijateljstvo, sucut, povjerenje i odanost.

Set strukturnih opozicija:

- Unutar / izvan druStva: Sonny i Rico prelaze iz 'unutar drustva' u 'izvan'. Kako bi razotkrili
krijumcare, postaju jedni od njih.

- Dobro / loSe: Tajni agenti bore se protiv organiziranog kriminala.

- Jakost / slabost: Kriminalci su se globalizirali / iz institucija koje se bore protiv kriminala
'cure' informacije.

- Civilizacija / divljina: Zakonu i redu suprotstavljeno je surovo kriminalno podzemlje.

Tip zapleta:

Po uzoru na Wrightovu podjelu Westerna (vidi u Storey 1993: 74), moZemo utvrditi da su
Poroci Miamija film s tranzicijom teme: detektivi ulaze u kriminal da bi ga razotkrili. Naime,

da bi razotkrili krijumcarski lanac kojim se distribuira droga i oruzje, detektivi moraju uci
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unutar krijumcarske organizacije krijumcare¢i drogu za kriminalce. Zaljubivsi se u Isabellu,
Sonny prelazi tanku crtu koja ih razdvaja od kriminalaca. Naposljetku, iako ne bi smio,

pomaze Isabelli da otputuje na Kubu i prode nekaznjeno.

Univerzalna struktura:

Igrac¢a situacija u Porocima Miamija sadrzi elementarne sekvence koje su istovjetne

'bondovskim' ili neznatno izmjenjene, buduci da se radi o filmu s tranzicijom teme.

A) FBI se pokrene i daje zadatak junacima: FBI daje zadatak Sonnyju i Ricu da
organiziraju kupnju droge kako bi razotkrili iz koje institucije 'cure' informacije.

B) Nitkov se pokrene i pojavi junacima: S obzirom na tranziciju teme, Rico i Sonny odlaze
na Haiti dogovoriti preuzimanje droge. Susrecu se s Joséom Yerom i Montoyom.

D) Zena se pokrene i predstavi junacima: Isabell je takoder prisutna pregovorima s Yerom,
skreé¢e pozornost na sebe pa nam je jasno da odluka ovisi o njoj. Lijepa Isabell je Montoyina
pomoc¢nica.

E) Junak uzme Zenu: Sonny i Isabell provedu romanti¢an vikend na Kubi.

C) Nitkov postavlja prvu prepreku junacima: Yero Zeli kontrolirati isporuku droge pa
angazira neonaciste da postave zasjedu junacima.

F) Nitkov zarobi junake: S obzirom da se radi o tranziciji teme, nitkovi otmu 1 zatoce Trudy.
G) Nitkov muci junaka: U tranziciji teme napravljena je joS jedna varijacija poznate
sekvence pa nitkovi muce Trudy.

H) Junaci pobjeduju nitkove: Sonny i Rico uz pomo¢ svoje ekipe u finalnom obra¢unu
pobjeduju negativce.

I) Junak, oporavljajudi se, uZiva sa Zenom koju poslije izgubi: Sonny i Isabell nemaju
vremena za uzivanje jer da bi ju spasio 'od ruke pravde i zakona', mora brzo reagirati.

Organizira joj bijeg na Kubu, svjestan da je time gubi.

Transformacija povijesti u prirodu:

Kriminalisticka pri¢a protkana je ljubavnom romansom izmedu Sonnya i Isabelle. Oboje su
svjesni da nemaju 'vremena za ljubav' jer su im Zivoti uvijek u opasnosti, no Sonny je svjestan
i da ¢e joj prije ili poslije morati priznati da je zapravo na suprotnoj strani te da ¢e ljubav

njegovog zivota zavrSiti iza zatvorskih resSetki. Spasava Isabellu od kriminalaca, ali i od
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zatvora. Omogucivsi joj odlazak na Kubu, daje joj priliku za novi zivot, a mi nasluéujemo da
ée prije ili poslije poéi za njom. Film uspostavlja ljubav kao mit. Covijek nije samo biée koje
ispunjava svakodnevne zadatke, nego 1 emocionalno bice, a ljubav ne bira idealno vrijeme. Za
suvremenog ¢ovjeka svijet bez ljubavi bio bi prazan, a budu¢i da nam je sposobnost za ljubav
prirodena — ljubav je prirodna. Dakle, mit nije definiran samo u objektu poruke, nego je i
nacin na koji je 'poruka’ iskazana, a meta-jezik filma nam porucuje da je ljubav prirodna sila

koja pobjeduje sve prepreke i zakone.

4.2.6 POKOJNI

Akecijski kriminalisticki film Pokojni, kojeg je rezirao Martin Scorsese, plasirao se sa zaradom
od 132,38 milijuna dolara na 15. mjesto top-ljestvice najgledanijih kinematografskih filmova
snimljenih u protekloj godini. Privlacnost filma osiguralo je nekoliko filmskih zvijezda, kao
Sto su: Leonardo Dicaprio, Matt Damon, Jack Nicholson, Martin Sheen 1 Alec Baldwin, ali i

napeta kriminalisticka pri¢a utemeljena na neuspjes$noj borbi drustva s kriminalom.

Mladi junak Billy postaje policajac iako potice iz kriminalne porodice, no upravo zato je i
idealan kandidat za tajnog agenta kojeg policija 'ubacuje' u skupinu narko-bossa Franka
Costella. Istovremeno Colin, djec¢ak kojeg je Costello odgajao i Skolovao postaje detektiv i
vra¢a mu dug obavjeStavaju¢i ga o potezima policije. Billyjev pravi identitet znaju samo
njegov Sef Dignam 1 nacelnik temeljne policije Massachusettsa Queenam. U cilju hvatanja
Costella, policija u suradnji sa FBI-jem osniva specijalni odjel u kojem je i izrazito bistar i
ambiciozan Colin. Mafijas Frank Costello, koji posjeduje gotovo cijeli grad, zna za pracenje i
tajno snimanje, no ne odustaje od svojih poslova. Hladnokrvno se rjeSava mafijasSke
konkurencije iz susjednog Providencea, no policiji je najviSe 'na zubu' zbog ukradenih
Spijunskih mikrocipova koje prodaje Kinezima. Dok Billy pokuSava otkriti krticu u policiji,
Colin pokusava otkriti tko je krtica u Costellovim redovima. Oboje su izuzetno inteligentni i
snalazljivi, no dok Billy redovito odlazi psihijatrici po recept za Valium, Colin napreduje u
karijeri 1 uziva u sve veéem bogatstvu, no istovremeno ih je i sve viSe strah za svoj status. I
jedan 1 drugi boje se da ¢e biti otkriveni. Smatrajuci da ¢e ga nacelnik Queenam dovesti do
krtice, Colin kao Sef odjela unutarnje kontrole naredi svojim ljudima da ga prate, no
Queenam omoguci bijeg Billyju. Colin dopusti da mafijasi izreSetaju policijskog nacelnika,
racunajuci da ¢e dobiti Sifru tajnog dosjea nacelnikove krtice medu gangsterima. Nezavisno

jedan od drugoga, Billy i Colin doznaju da je mafija§ Costello dousnik FBI-a. U akciji
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preuzimanja droge Colin iznevjeri Costella, mafijasi upadaju u zasjedu, a on ga osobno
izreseta. No, opasnost mu je jos i Billy, koji dolazi u policiju traze¢i da mu se vrati njegov
pravi identitet. Colin ga se uspijeva rijesiti 1 izbrisati tajni dosje, no kako nije bio jedina

Costellova krtica 1 njega ubija FBI-ev covjek.

Tip zapleta:

Rijec je o filmu s tranzicijskom temom, koju Wright definira kao «most izmedu klasi¢ne 1
profesionalne forme» (vidi Wright u Storey 1993: 75). Binarne opozicije su obrnute, pa za
razliku od klasi¢ne forme, mozemo vidjeti kako se junak izvan druStva bezuspjesno bori

protiv izopacenosti druStva, pri ¢emu su i mnoge narativne funkcije izokrenute.

Policajac Billy prelazi drustvenu granicu, odnosno iz sfere 'poStenih gradana' prelazi k
okorjelim kriminalcima, s kojima ga povezuju i rodbinske veze. Medu kriminalcima ubrzo
otkriva svu surovost Zivota izvan zakona, ali i da je policija korumpirana. Costello ima
covjeka ¢ak 1 u specijalnom odjelu koji treba razotkriti njegove prljave poslove. No, tu nije
kraj izopacenosti drustva jer narko-boss Costello je dousnik FBI-ja pa sve akcije prikupljanja
dokaza protiv njega neslavno popadaju. Posteni Billy, koji se po tajnom zadatku naSao u
kriminalnom miljeu, sve viSe tone u zlo¢in, dok se korumpirani Colin sve viSe uzdiZe na
ljestvici karijere. Billy ostaje sam u borbi protiv kriminalaca nakon §to Colin dopusti ubojstvo
policijskog nacelnika, a njegov Sef Dignam da otkaz. Potpuno je prepusten sam sebi pa
dokaze o prljavoj igri FBI-a i Colina ostavlja svojoj psihijatrici kao jedinoj osobi u koju ima
povjerenja. Kriminalci su naposljetku ipak 'kaznjeni', ukljucujuéi i Colina kojeg ubija FBI.
No, film nema sretan zavrSetak jer i Billy pogiba od Colinovog metka. Njegovo Zrtvovanje za

dobrobit drustva bilo je uzaludno jer korumpiranost seze do vrha 'reda i zakona'.

Moderna varijacija univerzalne teme:

U sustini, narativna struktura filma predstavlja modernu varijaciju univerzalne teme dobra i
zla, iako u ovom slucaju dobri decki ne pobjeduju. Medutim, kako je utvrdio Eco, univerzalna
struktura utemeljena na opoziciji dobra zla, upravo stoga $to je univerzalna osigurava
popularni uspjeh (vidi Eco u Strinati 1995: 105). Pric¢a o Billyju i Colinu asocira nas na bajku
o kraljevicu i prosjaku, obojica pohadaju Skolu u isto vrijeme samo §to je jedan sin smetlara, a
drugog je pod svoje okrilje uzeo bogati mafijas. Sudbine im se isprepli¢u, no obojica zZive u

skladu sa svojim po rodu pridobivenim statusom: Billy se savrSeno uklapa u mafijasko
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podzemlje, a Colin u Sminkersku policijsku elitu. Iako znamo da bi Colin trebao biti
raskrinkan, a Billy amnestiran — to se ipak ne dogodi. Simboli¢no, Billy ipak dobiva
statisfakciju sa sluzbenim pokopom uz sve pocasti, a za njim place Colinova zena s kojom je

imao ljubavnu vezu.

Set strukturnih opozicija:

- Unutar / izvan druStva: policija, FBI / mafijasi; Billy potice iz obitelji samih kriminalaca to
jest 'izvan drustva' / postaje policajac odnosno ukljucen u drustvo; Billy je kao tajni agent
ubacen u mafiju ponovno isklju¢en to jest 'izvan drustva' / Colin je unaprijeden u detektiva.

- Dobro / loSe: posteni Billy / korumpirani Colin; nacelnik Queenam i1 Dignam / mafijas
Costello, elitne Cetvrti / bijeda periferije

- Jakost / slabost: mafijas Costello iako zna da je meta policije ne odustaje od svojih prljavih
poslova / policija i FBI ne uspijevaju prikupiti dokaze protiv njega jer imaju 'krticu' u svojim
redovima.

- Civilizacija / divljina: slikama surovosti mafijaskog podzemlja suprotstavljene su slike

pitomog Zivota kakav je bio prije nego Sto je mafijas Costello zavladao gradom.

Mitske drustvene vrijednosti:

U filmu su istaknute pozitivne drustvene vrijednosti kao §to su: moralnost, savjesnost,
hrabrost, poStenje, povjerenje, pravednost i Zrtvovanje za dobrobit drustva. lako u ovoj

filmskoj prici 'dobri decki' ne pobjeduju, ipak su junaci i moralni pobjednici.

Univerzalna struktura:

A) Institucija daje zadatak junaku: Nacelnik policije Queenam i Sef Dignam angaziraju
Billyja da se pridruzi mafijasima i Spijunira Costella.

B) Nitkov se pokrene i predstavi junaku: Costello potrazi Billyja i primi ga u svoju
organizaciju.

C) Junak se pokrene i postavlja prvu prepreku nitkovu / Nitkov se pokrene i postavlja
prepreku junaku: Policija priprema akciju tajnog pracenja Costella, Billy im javlja da
mafijas ima 'krticu' u policiji. / Costello se rjeSava mafijaSke konkurencije iz susjednog grada,

organizira prodaju ukradenih mikro¢ipova Kinezima.
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D) Zena se pokrene i predstavi junaku: Dvostruki Zivot Billyju je previse stresan pa treba
tablete za smirenje. Dobio je i lazni dosje kriminalca pa ima obavezan psihijatrijski tretman.
Psihijatrica mu nastoji doista pomoc¢i pa se bolje upoznaju.

E) Junak uzme Zenu: Billy i psihijatrica, koja je Colinova supruga, imaju ljubavnu vezu.

G) Nitkov mudi junaka: Costello zna da ima krticu u svom timu, ali ne zna tko je. Psihicki
maltretira Billyja jer sumnja na njega.

F) Nitkov zarobi junaka: Costello postavlja zamku Billyju. Colinovi ljudi prate nacelnika
policije kako bi otkrili 'krticu' medu mafijaSima, no Billy se uspije izvuci. Nitkov pokusa, ali
ne uspije zarobiti junaka.

H) Junak pobjeduje nitkova: Billy pomaze policiji organizirati zamku za Costella, no
nitkova ubija Collin. Billy je moralni pobjednik.

I) Junak, oporavljajudi se, uzZiva sa Zenom: Billy ne prezivi obracun sa Colinom, no Zena je

prisutna na njegovom posljednjem ispracaju.

Transformacija povijesti u prirodu:

Kriminal se uvlaci u sve pore drustva. Brutalnost, strah i korumpiranost potkopavaju napore
drustva da se djelotvorno suprotstavi. Institucije policije 1 FBI-a koriste iste metode kao i
kriminalni milje. Razlika se, izmedu onih koji nose oruzje s jedne i druge strane, briSe.
Medutim, dok postoje moralni 1 savjesni pojedinci — postoji i nada da se kriminal kao
'druStvena bolest' moze izlijeciti. Nasuprot bezakonju i beznadu, nalazi se ideal 'zdravog
drustva' koji se izrazava kao covjekova prirodna potreba za sigurno$¢u. Meta-jezik filma nam
porucuje da tu sigurnost mozemo pronaci u sebi, u vlastitim naporima da se suprotstavimo
nepravdi. Na to nas upucuje i scena u filmu kad Billy opisuje kako je primijetio da mu ni u

najtezoj situaciji ruke 'nikad nisu drhtale'.

4.2.7 BOURNEOV ULTIMATUM

Akcijski triler Bourneov ultimatum postigao je ve¢ u nekoliko mjeseci prikazivanja zaradu od
202,61 milijuna dolara, $to ga svrstava medu najgledanije filmove producirane u ovoj godini.
Rije¢ je o treCem nastavku serijala o odmetnutom agentu CIA koji se u potrazi za vlastitim
identitetom sukobljava s agentima jer ga njegova 'maticna kuca' Zeli vidjeti mrtvog. CIA ga
nastoji ubiti kako se ne bi doznalo za njihov program treninga ubojica te ga stoga progoni

diljem svijeta, ali i podmece svoja ubojstva.
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Glavni junak, Jason Bourne u prvoj akcijskoj sekvenci vjesto izmice ruskoj policiji u Moskvi.
Buduéi da ni sam ne zna tko je, slijedi vlastite instinkte i povremene nejasne bljeskove
sje¢anja na trenutke koje ne moze povezati. Iz ¢lanka u Guardianu, novinara Simona Rossa,
doznaje da mu CIA pripisuje ubojstvo Njemice Marie Colins u Indiji te da policija vjeruje da
se utopio nakon $to su njenim autom skliznuli s mosta u rijeku. Kako bi doznao tko je Rossov
izvor, Bourne organizira sastanak s novinarom na stanici Waterloo. Ubacuje mu u dzep
mobitel preko kojeg razgovaraju dok agenti neuspjesno pretrazuju stanicu. Medutim, Bourne
uspijeva izmaknuti agentima, ali njegov izvor ne. Iz torbe ustrijeljenog novinara uspijeva
izvu¢i dokumente, koji ga vode na novo odrediste — ured Sewell & Marbury u Madridu. CIA
provjerava popis ljudi s kojima je Ross prethodno razgovarao i ime Neal Danielsa pa takoder
Salje svoje ljude u madridski ured, ocekujuci da ¢e ga Bourne sigurno potraziti. Neal Daniels,
navodno zna sve o operaciji Blackbrair, no Bourne ga ne nalazi u uredu, ali se unato¢
ponovnom sukobu s agentima CIA uspijeva izvucéi iz zgrade. U potrazi za Danielsom pomaze
mu agentica Nicky, no CIA Salje jos jednog agenta da ubije Danielsa prije nego Sto ga Bourne
nade, a potom 1 Nicky. Potraga za Danielsom ih vodi u marokanski Tanger. Desh je poslan u
Maroko da ubije Bournea i Danielsa, no Jason uspije izbjec¢i atentat. Jurnjava uli¢icama
Tangera nastavlja se po krovovima i zavrsi fizickim obracunom Desha i Bournea u jednom
stanu, gdje Bourne golim rukama zadavi Dasha. Ured CIA za antiterorizam u New Yorku
vodi operaciju proganjanja Bournea, no Pamela iz CIA-inog ureda u Langleyu s kojom
moraju suradivati posumnja da joj kolege nesto kriju. Usprotivi se naredbi da se smakne i
agentica Nicky «jer se kompromitirala suradujuéi s Bourneom», no bez uspjeha. Otkrivsi da
su Bourneov identitet i dokumenti o operaciji Blackbrair tretirani kao najvisi stupanj tajnosti
jer je bio podvrgnut nehumanom tretmanu obuke kako bi zaboravio vlastitu proslost i postao
'stroj za ubijanje', odluc¢i mu ih dati. Zajedno uspiju zavarati kolege koji ju prate o¢ekujuci da
¢e se naci s njim, a za to vrijeme Bourne 'isprazni' sef u samom sredistu Agencije. Kona¢no
razotkriva da mu je pravo ime David Webb i datum rodenja. Pronalazi 'lice sa fotografije' koje
mu je ostalo u sjecanju, doktora Alberta Hirscha koji ga uvjerava da je dobrovoljno pristao na

program. CIA-ini ljudi upadaju u zgradu, no Bourne se ponovno spasava skokom u rijeku.

Moderna varijacija univerzalne teme:

Film Bourneov ultimatum temelji se na univerzalnoj opoziciji dobrog i loSeg. Bourne je 'crni
vitez', antijunak koji ipak rjeSava drusStvo '¢udovista' — pronalazi dr. Kirsha i raskrinkava cijelu

ekipu operacije Blackbrair.
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Univerzalna struktura:

Jason Bourne u potrazi za vlastitom proslosti raskrinkava pogubnu oligarhiju sluzbe. CIA ga
se zeli po svaku cijenu dokopati pa mu podmece svoja ubojstva. Junak je 'izvan' drustva koje
ga smatra teroristom i ubojicom, ali i 'izvan' sluzbe koja ga proganja da bi zastitila vlastiti
interes. Sa stajaliSta CIA Bourneova potraga za vlastitim identitetom je opasna jer ¢e razotkriti
da se sluZe nehumanim metodama ispiranja mozga i enormnih fizi¢kih napora kako bi stvorili
ljude bez proslosti i emocija koji bi bespogovorno ubijali sluze¢i drzavi. Operacija Blackbrair
je vrhunska tajna, a da se ne bi razotkrila CIA ubija i neduzne ljude — poput novinara Rossa i
mladica na stanici Waterloo, za kojeg su mislili da je Jason Bourne, ali 1 Neal Danielsa koji je
nadzirao Bourneovu obuku. Bourne ipak uspijeva nadmudriti protivnike 1 izbaviti se iz zamki
koje mu CIA postavlja te naposljetku do¢i do saznanja tko je. U borbi protiv daleko snaznijih 1
najsuvremenijom tehnikom opremljenih protivnika pomazu mu samo dvije dame — Nicky i
Pamela, koje ne vjeruju da je odmetnik. Sumnjajuci otpocetka da Bourne nije ubojica kakvim
ga prikazuju jer nije ubio ruskog strazara iako je imao priliku, Pamela napusta svoj ured CIA-
e u Langleyu i dolazi u New York. Ne slaze se s metodama rada kolega, a otkrivs§i dokumente
operacije Blackbrair, odlu¢i pomoc¢i Bourneu. Pamela faksira dokumente s oznakom 'vrhunske
tajne’ iz New Yorka u ured CIA-e u Langley, nakon Cega se tajna javno razotkriva i odgovorni

snose posljedice.

Igracu situaciju s nizom sekvenci koje kao 'pokreti' slijede jedna drugu, mozemo naci i u
filmu Bourneov ultimatum. Istovjetne sekvence ili s malim varijacijama kad se radi o filmu s

tranzicijom teme ¢ine udomacenu shemu tipi¢nu za akcijski film.

A) Institucija se pokrene i daje zadatak — pronaéi Bournea: Vise CIA-inih sluzbi diljem
svijeta trazi Bournea.

C) Nitkovi se pokrenu i postavljaju prvu prepreku Bourneu: CIA prati novinara Rossa s
kojim se Bourne treba naci na stanici Waterloo. Bourne uspije izmaknuti agentima.

B) Nitkovi se pokrenu i pojave se Bourneu: CIA $alje svoje ljude u ured Sewell & Marbury
u Madrid jer znaju da ¢e Bourne potraziti Danielsa. Bourne se sukobljava s agentima u uredu.
D) Zena se pokrene i predstavi Bourneu: Nakon Zestoke tute, Nicky uSeta u madridski

ured. / Pamelu nazove na mobitel u New Yorku.
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E) Junak uzme Zenu: Nicky mu pomaZze naéi Danielsa pa odlaze zajedno u Maroko. /
Pamela pronalazi podatke o njegovom identitetu i odlu¢i mu pomo¢i. Bourne s tim zenama ne
ostvaruje intimne veze, nego prijateljstva.

G) Nitkov mudi junaka: Bourne pronalazi doktora Alberta Hirscha 1 prisjeti se mucenja.

F) Nitkov zarobi junaka: CIA pokusa zarobiti Bournea u zgradi dok razgovara s Hirschom.
U tranziciji teme zavr$na sekvenca je izmijenjena — Bourne se spasava skokom u rijeku, no

prethodno je dokumente predao Pameli.

Set strukturalnih opozicija:

- Izvan / unutar drustva: Bourne / CIA; Bourne je 'izvan' sluzbe, ali 1 izvan drustva koje ga
smatra teroristom i ubojicom.

- Dobro / loSe: Bori se protiv izopacenosti sluzbe.

- Jakost / slabost: Psihicki i fizicki istreniran Bourne se uspijeva izvuéi iz svake situacije.
Svemoc¢na CIA je nemoc¢na.

- Civilizacija / divljina: Unato¢ surovom treningu Bourne je zadrzao ovjecnost, nije postao
ljudska 'ubilacka masina'.

Tip zapleta:

Bourneov ultimatum mozemo svrstati medu akcijske filmove s tranzicijskom temom, $to se
iskazuje kroz narativnu strukturu u kojoj su binarne opozicije izokrenute. Bourne se bori
protiv mo¢ne CIA-e, €iji je 1 sam pripadnik, ali i protiv izopacenosti drustva. CIA ga je
obucila da bude vojnik bez identiteta i emocija, svojevrsno ljudsko ubilacko oruzje, no u
svijest mu se ipak probijaju djeli¢i proslosti i savjesti pa u nekoliko navrata postedi zivot
ljudima koji nemaju nikakve veze s njegovim slu¢ajem. Unato¢ surovom treningu, ne ubija
bez razloga, a steCene sposobnosti 1 vjeStine okrece protiv onih koji su mu izbrisali identitet.
CIA-ine institucije ne traZze povod za njegove postupke, ve¢ samo nain da ga se brzo i
efikasno rijese. U institucijama u kojima vlada hijerarhija, bespogovorno se ispunjavaju
naredbe s vrha i ne propitkuju se. Medutim, visoko pozicionirana Pamela ipak istrazuje i
propitkuje odluke kolega, smatraju¢i da agenti nisu potroSna roba. Ni Jason Bourne nije
'ubilacko oruZzje', nego emocionalno ljudsko bice. O¢i u oc¢i s agentom u kojeg bi trebao
pucati, Bourne mu poSstedi Zivot, a taj mu na isti nacin uzvrati na krovu zgrade — omogucivsi

mu da se spasi skokom u rijeku. Bourne otkriva istinu o sebi, ali i razotkriva prljave tajne

CIA-ine oligarhije.
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Mitske drustvene vrijednosti:

Poput filma Casino Royale, Bourneov ultimatum takoder je sniman na egzoti¢nim lokacijama
kao §to su Moskva, Pariz, London, Tanger u Maroku i New York, no bez imalo glamura.
Akcijske sekvence 1 lokacije izmjenjuju se izuzetno brzo jedna za drugom, usmjeravajuci
gledatelje na junakov fizi€ki 1 umni napor da rijesi zadatak. Stoga se od publike 1 ne ocekuje
da se identificira s glavnim junakom koji ni sam ne zna tko je, ve¢ s njegovim naporom da
pronade istinu. Misti¢ne elemente filma Mayer vidi u povezanosti 'misticne participacije'
gledalaca s dogadanjima na platnu koje se potom reflektiraju u njihovim obrascima ponasSanja
1 usvojenim drustvenim vrijednostima (vidi Mayer 1945: 17). Film naglasava brzinu kao novu
drustvenu vrijednost. Boueneovi fizi¢ki i umni napori da otkrije istinu o sebi nagradeni su
prijateljstvom dviju Zena koje mu nesebi¢no pomazu. Pravda je na kraju zadovoljena, a krivci
raskrinkani.

U filmu trijumfiraju druStvene vrijednosti kao S§to su: covje€nost, suosjecajnost,

prijateljstvo, pravednost i istinitost.

Transformacija povijesti u prirodu:

Moderne komunikacije i tehnoloski napredak omogucili su globalizaciju. Svijet je povezan 1
doista je moguce 'skakati' s jedne udaljene lokacije na drugu, no film nam zorno prikazuje i da
napredak tehnologije omogucéuje i sve ve¢i nadzor gradana — preko mobitela, maila, do
kamera koje nas snimaju na aerodromima, bankomatima, Zeljeznickim 1 autobusnim
kolodvorima i drugim mjestima gdje je uobicajeno veca masa ljudi. Zbog moguceg terorizma,
kontrola je sve veca, pa film konotira pitanje: «Da li su pod kontrolom i oni koji nas
kontroliraju?».

Film Bourneov ultimatum prikazuje nam da institucije koje bi trebale Stititi slobodu i
demokraciju zapravo ugrozavaju temeljna ljudska prava koriste¢i strah od terorizma kao
izgovor. Svakodnevne vijesti upozoravaju nas da je terorizam u svijetu u porastu pa su nam
prirodni i sve veci napori vlada da ga sprijece, a novi restriktivni zakoni donose se bez previse
propitkivanja. Meta-jezik filma uspostavlja borbu protiv terorizma kao novi mit danasnjeg

drustva.
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4.2.8 GOSPODIN I GOSPODA SMITH

Akcijski blockbuster Gospodin i gospoda Smith govori o dvoje ljudi koji se vole i mrze s
jednako strasti. John i Jane na prvi pogled su obi¢an, pomalo ukocen brac¢ni par, no svatko od
njih vodi 1 tajni Zivot. Naime, oboje su vrhunski pla¢ene ubojice, $to otkriju tek kad dobiju
zadatak da jedno drugo ubiju. Iako sve izgleda kao da imaju savrSeni brak, savrSenu kucu i
karijere, iznenada otkriju da je sve zapravo farsa. Ljubav kao da je nestala i njih dvoje se
pretvaraju u najzesée protivnike. Nesmiljeno pucaju jedno na drugo iz svih mogucih oruzja.
Oboje su jednako wvjesti, inteligentni 1 nemilosrdni pa se sukob pretvara u natjecanje
'struénjaka za ubijanje’. Medutim, ispucavs$i u sukobu i svu frustraciju nagomilanu u
SestogodiSnjem braku, jedno drugom ponovno daju Sansu. Kako su sukob pokrenule njihove
suprotstavljene agencije za koje rade, odjednom postaju mete jedne i druge strane. Moraju
odluciti ho¢e 1i se razdvojiti 1 pobjeci ili zajedno boriti. Naposljetku, Stite¢i jedno drugo

uspijevaju se spasiti i ponovno pronaci zadovoljstvo u bracnoj zajednici.

Mitske drustvene vrijednosti:

Iako se radi o akcijskoj komediji, film se temelji na nizu elementarnih opozicija kao $to su:
Zivot / smrt, ljubav / mrznja, romanti¢nost / nasilje, povjerenje / nepovjerenje, sucut /
beS¢utnost, odanost / izdaja, brak / samacki Zivot, pustolovina / rutina koje povezane u
narativnu strukturu filma oblikuju nase mitske predstave o ljubavi — koja uvijek pobjeduje i
braku — kao ¢vrstom zajedniStvu koje moze svladati sve prijetnje i izazove. U filmu se
takoder glorificiraju drusStvene vrijednosti tipicne za zanr akcijskog filma: povjerenje,

prijateljstvo, hrabrost, odanost.

Set strukturnih opozicija:

- Unutar / izvan druStva: Gospodin i gospoda Smith su pla¢eni ubojice 1 time 'izvan'
drustvenih normi, dakle samo su prividno 'unutar drustva'.

- Dobro / loSe: Bracni partneri zajedniStvom uspijevaju pobijediti neprijatelje, ali 1 rijesiti
vlastite probleme.

- Jakost / slabost: Oboje su jednako inteligentni, vjesti, ali i nemilosrdni. Brak pretvaraju u
bojno polje, ali pod pritiskom izvana, nalaze novu snagu u zajednistvu.

- Divljina / civilizacija: Gospodin i gospoda Smith pripadaju bogatoj eliti, imaju sav moguci
luksuz, no ipak su bili sretniji u Bogoti.
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Univerzalna struktura:

Film ima prili¢no jednostavnu strukturu: Junaci se upoznaju tako Sto spaSavaju jedno drugo u
hotelu u Bogoti. Zaljubljuju se i doma vjencaju. Tijekom zajednickog Zivota karijere ih sve
vis$e udaljavaju 1 naposljetku okre¢u jedno protiv drugog. Pod vanjskim pritiskom, jer postaju
mete ubojica obje organizacije, ponovno se zblizavaju i pobjeduju.

Igracka situacija:

A) Institucija daje zadatak: Agencija daje zadatak gospodi Smith da ubije gospodina
Smitha.

B) Junak se pokrene: Gospodin Smith se pokrene i uhodi gospodu Smith.

C) Jedno od junaka postavlja prvu prepreku: Gospoda Smith postavlja prvu prepreku
gospodinu Smithu.

G) Junaka muce: Medusobno se 'muce' ponizavanjem i vrijedanjem.

F) Junaka pokusaju zarobiti: Medusobno se obracunavaju.

D) Napadaju ih nitkovi iz obje agencije.

E) Junak uzme Zenu: Gospodin i gospoda Smith udruzuju snage.

H) Junak pobjeduje: Pobjeduju nitkove.

I) Junak uziva sa Zenom: Oporavljajuci se uzivaju jedno s drugim.

Sekvence ukazuju na univerzalnu strukturu podredenu pravilima. lako imamo dva junaka koja
su privremeno suprotstavljena, a potom udruzena u borbi protiv neprijatelja, radi se samo o
varijaciji 'bondovske' strukture. Film uzdiZe brak kao drustvenu vrijednost pa Mr. Smith ne
upoznaje drugu zenu, zbog ¢ega su u tu sekvencu ubaceni nitkovi izvana. Sekvenca F je

takoder izmijenjena jer su partneri ravnopravni.

Tip zapleta:

Po uzoru na Wrighta (vidi u Storey 1993: 74), mozemo ustvrditi da se u filmu Gospodin i
gospoda Smith radi o profesionalnom zapletu. Naime, oboje pripadaju elitnoj grupi
profesionalaca, prihvacaju svaki posao koji im se ponudi te imaju lojalnost samo prema timu u
kojeg su ukljuceni, a ne prema bilo kakvoj druStvenoj normi ili vrijednostima zajednice.
Polaze¢i od Wrightove teze (vidi u Storey 1993: 77) da svakom razdoblju ekonomskog
razvoja SAD-a odgovara odredeni tip filma, mozemo ustvrditi da film Gospodin i gospoda
Smith izrazava mitsku verziju suvremenog drustva o ostvarenju 'americkog sna'.

John i1 Jane Smith djeluju viSe poput robota, nego senzibilnih ljudskih biéa. Precizni su,

pouzdani i krajnje profesionalni, $to su poZeljne vrednote 'civilizacije businessa'. Spretni su,
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inteligentni, ali 1 sposobni ubiti bez griznje savjesti. Karijera im je vaznija od obiteljskog
zivota 1 ne uklapaju se ba$ najbolje u susjedstvo. Svjesni su da im je brak u krizi pa redovito
posjecuju bratnog savjetnika. No, njihove probleme ne rjeSava bra¢ni savjetnik, nego oni

sami. U Zaru borbe, ponovno otkrivaju iskru intimne strasti.

Transformacija povijesti u prirodu:

Partneri Smith dokazuju da je ljubav jaca od svih nedaca i udruZenim snagama pobjeduju
protivnike, a njihov bracni savjetnik nam porucuje: « Uvijek ¢e biti izazova i prijetnji, no
zajedno ih mozete prebroditi ». Medutim, kako tvrdi Barthes (vidi u Strinati 1995: 112), mit
se ne iskazuje samo u poruci, nego i u nacinu na koji je poruka posredovana. Konotacija filma
zapravo glasi da mozemo biti moderni, uspjesni i bogati, ali bez partnera zivoti su nam prazni,
emocionalno smo osakaéeni odnosno nismo potpuni. Brak je 'prirodno stanje' — homeostaza,

ka kojem trebamo teziti da bi bili potpuno sretni.

4.3. SKLEP ANALIZE

Analizirane strukturalne elemente u svakom pojedinom filmu usporedila sam u okviru osam

gledanih filmova te dobila zajednic¢ke nazivnike koji odreduju film kao mit.

Mozemo zakljuciti da svi analizirani filmovi sadrze istovrsni set elementarnih opozicija i
sekvence, koje ukazuju na univerzalnu strukturu podredenu pravilima. Igracku situaciju s
nizom sekvenci, koje kao 'pokreti' slijede jedna drugu, mozemo naéi u svim analiziranim
akcijskim filmovima. Isto tako, svi analizirani filmovi sadrze igracku situaciju, pri ¢emu se

radi samo o varijaciji 'bondovske strukture'.

Istovjetne sekvence ili s malim varijacijama kad se radi o filmu s tranzicijom teme ili s

profesionalnim zapletom, ¢ine udomacenu shemu tipi¢nu za akcijski film.

Set strukturalnih opozicija: unutar / izvan drustva, dobro /loSe, jakost /slabost i civilizacija /
divljina takoder su zajednicke svim analiziranim filmovima. Bez obzira na tip zapleta i brojne
suvremene probleme koje filmovi tretiraju, u pozadini strukture svih analiziranih filmova
nalazi se temeljna opozicija dobra i zla. Dakle, narativna struktura analiziranih filmova je

moderna varijacija univerzalne teme.
78



Filmovi se temelje na nizu opozicija koje povezane u narativnu strukturu filma oblikuju nase
predstave o drustvenim vrijednostima. Analiza najgledanijih akcijskih filmova pokazala je da
glorificiraju odredene drustvene vrijednosti. NajceS¢e druStvene vrijednosti, za koje bi smo
mogli ustvrditi da su 'tipi¢ne' za zanr akcijskog filma su: povjerenje, posStenje, hrabrost,
domoljublje, prijateljstvo, ljubav, pravednost, istinitost, ¢ovjecnost. Navedene pozitivne

drustvene vrijednosti takoder su sastavni dio filmskog mita.

Svi analizirani filmovi zasnivaju se na jednom od tri modela ili tipa zapleta, koji su istovjetni i
zanru Westerna. U klasicnom akcijskom zanru junak i drustvo su suprotstavljeni nitkovima
koji ostaju izvan drustva. U akcijskom filmu s tranzicijom teme junak se bori protiv
nadmoc¢nijeg neprijatelja i izopacenosti drustva, dok u profesionalnom zapletu junak pripada
elitnoj grupi profesionalaca kojoj je jedino lojalan. Bez obzira na tip zapleta, svi analizirani
filmovi sadrZe univerzalnu strukturu i meta-jezik kojim nam film posreduje poruke

'transformirajuéi povijest u prirodu'. Univerzalna struktura i meta-jezik filma ¢ine mit filma.
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ZAKLJUCAK

Film kao ‘proizvod’ tehnicke civilizacije ujedno je i drusStveni fenomen. Ispitujucéi porijeklo
nase potrebe za ‘zivim slikama’ E. Morin govori o ‘magiji slike’ koja ispunjava covjekovu
najludu subjektivnu potrebu za besmrtno$¢u. Naime, u likovima na platnu Covjek vidi svog
dvojnika, odnosno slozenim mehanizmima identifikacije 1 projekcije podozivljava sve ono §to
se odigrava pred njegovim ocima. Kako je simboli¢ki jezik slike najsuptilniji oblik
izrazavanja, ¢ovjek dozivljava film kao ‘iluziju realnosti’ i ‘realnost iluzije’ (Morin u Agel

1971: 63).

U borbi protiv prolaznosti, tog neizbjeznog djelovanja vremena, ¢ovjeka je zaokupljala misao
o materijalnom trajanju tijela, jer ovjekovjeciti privid putenog bi¢a znaci otrgnuti ga od
prolaznosti vremena. Nastanak fotografije omogucéio je ostvarenje magijsko-psiholoske
potrebe Covjeka za iluzijom realnih oblika, a kada je stati¢noj fotografiji dodan pokret -

nastala je slika trajanja, “muzika svjetlosti”, “magicni jezik” nove umjetnosti o kojoj Edgar

Morin kaze:

Film kao i njegova preteca, fotografija, nije drugo do nazocnost odsutnoga, uspomena.
Materijalna fotografska slika stice svojstvo dvojnika, ‘slike utvare covjeka’, prastare psihicke
potrebe za projekcijom — identifikacijom, pomocu koje covjek nalazi sebe u vanjskom svijetu i
svijet u sebi. Ova potreba se kroz povijest manifestirala na nekoliko nacina, kao sto su odraz
u vodi, ogledalo, sjenka, halucinantno videnje, i svi ti nacini se obnavljaju u filmskom snimku.
Drugim rijecima, pokretna fotografija idealno prima u sebe covjekovog dvojnika, omogucava
mu da u njoj nade magijsko otjelovljen viastiti lik. Uz to, film ima jos izuzetnih osobina, a
medu njima je i sposobnost da montazom zgusne ili razvuce vrijeme, da osigura sveprisutnost,
prikaze jedan gipkiji i fluidniji svijet od onoga na koji smo navikli. Ukratko, da ostvari
prozimanje bica i stvari koje izmjenjuju energiju u neprekidnom pojavljivanju i nestajanju,
jedinstven preobrat mikrokosmosa u makrokosmos i obratno, antropomorfizma u
kosmomorfizam i obratno, sto odgovara magijskoj viziji, animistickom prijenosu vrijednosti u

kojem bi¢a dobivaju osobine predmeta, a stvari izgled Zivota ( Morin u Agel 1971: 31).

I upravo ta mitska strana filma, tako bliska osje¢ajnosti masa, osigurala mu je popularnost

koju ‘industrija snova’ nastoji maksimalno iskoristiti. Film reklamira odredeni proizvod,
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sistem, misao, ¢ovjeka, postavlja kanone mode i fizicke ljepote te mozemo rec¢i da je kao
proizvod kapitalistickog i postkapitalistickog drustva u potpunosti namjenski i podvrgnut
potrosackoj logici. Kao takav nudi ‘za svakoga poneSto’ odnosno nastoji ‘ugoditi svima’,

Cesto na vlastitu Stetu — spustajuci se na nivo Sunda 1 kica.

S problemom estetskih, eti¢kih i idejno-politickih vrijednosti koje nam filmska industrija
namece (bilo agresivno bilo neopazice), bavili su se brojni autori (Edgar Morin, J.P. Mayer,
Paul Valéry, Gilbert Cohen-Séat...) upravo zbog toga Sto film transponirajuc¢i stvarnost na
odredeni nacin takoder doprinosi i promjeni sistema vrijednosti. Prodiru¢i u nasu svijest i
podsvijest film prezentira najvaznije mitove naSeg vremena (poput: ljubavi, slobode,
rodoljublja..) pri ¢emu htjeli mi to ili ne, utiCe na nas§ odnos do tih kategorija. Medutim slika
nam ne saopava misao, ve¢ daje materiju za misli, obracaju¢i se tako neposredno
senzibilnosti. I upravo je povjerenje gledatelja u culno-autenti¢no svjedocanstvo snimka
psiholoski uvjet za djelovanje koje postepeno prerasta u mit naseg vremena: slika djeluje kao
predmet, a predmet kao slika.

Kod svih analiziranih filmova mozemo utvrditi univerzalnu strukturu utemeljenu na opoziciji
dobra 1 zla, potvrduju¢i kao Sto je naznacio Claude Lévi — Strauss da se ispod ogromne
heterogenosti mita moze pronaci jedna homogena struktura. Mitovi su strukturirani u odnosu
binarnih opozicija te osim istovrsne strukture, imaju i istovrsnu socio-kulturnu funkciju unutar
drustva: nastoje magi¢no rijeSiti druStvene probleme 1 kontradikcije te uciniti svijet

razumljivim (Lévi — Strauss vidi u Storey 1993: 73).

lako analizirani filmovi u skladu sa zanrom obiluju vratolomnim scenama, oruzanim
sukobima, eksplozijama i opasnim automobilskim jurnjavama, ono $to privlac¢i publiku
zapravo je, kako je to definirao Umberto Eco, moderna varijacija univerzalne strukture koja se
nalazi u pozadini. Junak Nemogucée misije Ethan Hunt odlazi u misiju unistiti '¢udoviste' —
trgovca oruzjem Daviana i spasiti 'djevu’, zarucnicu Juliu. Dakle, pri¢a nas podsje¢a na davne
bajke koje su nam pricali kad smo bili djeca da bi nas umirili. Prica o Billyju i Colinu asocira
nas na bajku o kraljevic¢u i prosjaku, a junak Da Vincijevog koda profesor Langdon podsjeca
nas na viteza u potrazi za Svetim gralom. Cak i antijunak Jason Bourne je 'crni vitez' koji ipak
rjeSava drustvo poSasti — pronalazi dr. Kirsha i raskrinkava cijelu ekipu operacije Blackbrair.
Univerzalna struktura utemeljena na opoziciji dobra i zla, upravo stoga Sto je univerzalna

osigurava popularni uspjeh. Kako je ustvrdio Eco (vidi u Strinati 1995: 103), publika uvijek
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dobiva pricu koju ve¢ poznaje i na koju je naviknuta pa i vitez Bond po nalogu kraljice (M)

odlazi u misiju uloviti zmaja (Le Chiffrea), premda ovom zgodom djevu ne uspije spasiti.

Medutim, Eco je konstruirao i set binarnih opozicija na kojima se temelje Flemingove novele
(vidi u Strinati 1995: 102, 103), a istu 'nepromjenjivu zaporednu strukturu' mozemo naéi iu
svakom filmu iz serijala o Jamesu Bondu. Kako tvrdi, opozicije se medusobno mogu
kombinirati i rekombinirati, no uvijek su prisutne kao temeljni elementi strukture i vode pri¢u
naprijed (vidi Eco u Strinati 1995: 103). Kako je vidljivo na primjeru filma Casino Royale,
sekvence ili redoslijed elemenata se mogu mijenjati, ali struktura svih filmova serijala ostaje
ista, bez obzira na brojne 'jednostrane probleme' ili okolne posebnosti koje su uvedene tek kao
dodatak 1 osvjezenje. Bez obzira na varijacije ili specifi¢ne transformacije odnosa izmedu
opozicija u razliitim ekranizacijama novela, njihova podredena struktura ostaje ista.
Struktura binarne opozicije 1 promisljeni "pokreti' ¢ine popularnu atrakciju kako novele, tako i
filma. Gledatelji tocno znaju Sto ¢e 1 kojim redom dobiti jer zapravo se uvijek radi o

ponavljanju publici dobro znane 'udomacene' sheme.

Poklonici James Bonda unaprijed znaju da ih ocekuje glamur, egzoticne lokacije, marke
najskupocjenijih automobila, vratolomne akcijske scene i savrSeno lijepe i zgodne Zene pa
film funkcionira i kao svojevrsni 'utaziva¢ zelja'. Uz kult tijela, koji je naglaSen isticanjem
savrSene muskulature Daniela Craiga, filmski serijal o Bondu zavodi nas i luksuznim
automobilima koje si moze priustiti samo uska elita. Egzoti¢ne lokacije 1 skupocjene 'igracke
na cCetiri kotaca' pojavljuju se gotovo u svim akcijskim filmovima (Nemoguca misija, Poroci
Miamija, Bourneov ultimtum, Gospodin i gospoda Smith..), a takozvani 'product placement'
tvornica snova vjeSto je iskoristila pa se dobar dio visokih troSkova snimanja pokriva s
promoviranjem odredenih brandova. Akcijski film bez brzih automobila viSe se ne moze ni
zamisliti, a osim $to su sredstvo akcije i ubojito oruzje, psihologijom slike upucuju nas i tko je

glavna faca filma.

Teza britanskog sociologa J. P. Mayera (1945: 17), da 'misti¢na participacija gledalaca'
povezana s 'igrom' i uzorcima ponaSanja i postupaka doprinosi mitu filma, potvrduje se i u
slucaju filma Casino Royale. Publika savrseno zna da Bond nosi naocale Persol, cipele John
Lobb 1 pije pivo Heineken, no istovremeno je za mnoge i1 uzor 'pravog muskarca' pa isto tako

filmski poklonici rado 'kopiraju' i njegove vrijednosne stavove i uzorke ponaSanja.
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Mozemo pretpostaviti da moderne populacije u akcijskim filmovima traze ‘izlaz' iz
usamljenosti ili pak rutine svog svakodnevnog zivota, no uz zabavu film istovremeno
ostvaruje ogroman utjecaj na nase ponasanje, stavove i op¢i pogled na svijet. Mitske elemente
u strasti za filmom Mayer stoga nalazi u povezanosti zabave, 'misti¢ne participacije' gledatelja
s dogadajima na filmskom platnu te manifestacije uzoraka ponasanja i drustvenih vrijednosti
(1945: 17-19).

Najcesc¢e mitske vrijednosti koje filmovi predstavljaju jesu: ljubav, pozrtvovnost, prijateljstvo,
hrabrost, odanost, rodoljublje, privrzenost obitelji.., no kako Mayer primjecuje — uvijek su to
pozitivne vrijednosti jer one negativne nikad ne trijumfiraju u filmu (1945: 273). Analiza
osam najgledanijih hollywoodskih filmova produciranih u posljednje tri godine, potvrduje i
Mayerovu tvrdnju da se u filmovima sa slicnom temom pojavljuju i sli¢ne vrijednosti, jer film

je istovremeno i1 umjetnost i prodajni produkt naSe industrijske civilizacije (1945: 273).

Prema Wrightu (vidi u Storey 1993: 74-77), za potpuno razumijevanje drustvenog znacaja
mita nuzno je analizirati kako binarne opozicije, tako i samu pripovjedacku strukturu — razvoj
dogadaja 1 razrjeSenje konflikta. Naime, Wright razlikuje tri modela ili stupnja razvoja
Westerna, a koji se mogu pronaci i u Zanru akcijskog filma: klasican, tranzicija teme i
profesionalan. U akcijskom filmu s klasi¢cnom temom poput treCeg nastavka Nemoguce
misije, junak i1 drusStvo suprotstavljeni su nitkovima koji ostaju izvan drustva, pri ¢emu je
definirao i 16 pripovjedackih funkcija. U filmovima s tranzicijskom temom, kao $to su: Da
Vincijev kod, Zivi slobodno ili umri mugki, Poroci Miamija, Pokojni i Bourneov ultimatum,
mnoge narativne funkcije su izokrenute pa se junak i sam 'izvan' drustva bori protiv
nadmoc¢nijeg protivnika i izopacenosti drustva, dok profesionalni zaplet ukazuje da su ugled,
prijateljstvo i poStovanje dosegnuti samo kod vjestih stru¢njaka, koji pripadaju elitnoj grupi
profesionalaca. Akcijska komedija Gospodin i gospoda Smith primjer je profesionalnog
zapleta — oboje su elitne ubojice, prihvacéaju svaki posao koji im se ponudi i lojalni su samo
prema timu u kojeg su ukljueni, a ne prema bilo kakvoj drustvenoj kompeticiji ili

vrijednostima zajednice.

Film, osim §to reprezentira mitove danasnjeg drustva, ujedno je i sam mit.. Meta-jezik filma
nudi nam mit koji moze «uciniti svijet razumljivim» 1 «magi¢no rijeSiti njegove
kontradikcije», kako je svrhu mita izrazio Lévi — Strauss (vidi u Storey 1993: 74). Prema
Barthesu, mitovi su forma popularne kulture, sistem komunikacije, 'poruka', model

signifikacije.. Naime, kako navodi, «mit nije definiran samo u objektu poruke, nego je i nacin
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na koji je poruka iskazana» pa buduci da film koristi jezike drugih sistema za konstrukciju
pojmova — on je meta-jezik kojim se povijest transformira u prirodu (Barthes u Strinati 1995:

112).
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POVZETEK

S fenomenom filma*® so se ukvarjali Ze Stevilni sociologi, ker je film, kot otrok tehni¢ne dobe,
oziroma ‘proizvod strojev in Cloveka’, kot ga je oznacil Delluc (vidi 1959: 69-71), eno od
bistvenih znamenj Casa, v katerem zivimo. Film je fascinanten ne le zaradi tega, kar na
filmskem platnu z ustvarjanjem iluzije realnosti odraza samo Zzivljenje, temvec¢ tudi ker ima

istocasno tudi izjemen vpliv na sodobnega ¢loveka.

Ustvarjen je bil z namenom, da zgolj zabelezi gibanje, torej Zivljenje, dosegel pa je izredno
hiter tehni¢ni razvoj, ki mu je omogocil, da se njegove izrazne moznosti razvijejo do
neslutenih razmer ter pri tem pustijo globoko sled na psihi gledalcev. Hortense Powdermaker
je s trditvijo, da sodobni ¢lovek zivi v 'stoletju zbeganosti' ter oznako nase civilizacije kot
'civilizacije businessa' zatrdila, da v taks$ni druzbi veliko ljudi vsakodnevno dozivlja visoko
stopnjo frustracij, vendar jih niso sposobni javno izraziti (vidi Powdermaker u Ili¢ 1983: 91-
93). S prikazovanjem druzbenih odnosov kot vir nevroz, Herbert Marcuse (vidi 1965: 36)
trdi, da je sodobni ¢lovek vedno na nek nacin 'omejevan' in zato skoraj prisiljen bezati v
velikega deleza ljudi obenem postal tudi neka vrsta skupinske terapije, industrijska uporaba
psihoanalize. Kajti ne le da izraza nase Zelje, zahteve, potrebe, temvec se hkrati kot socialno
sprejemljiv aspekt osvobajanja potlacenih nagonov odziva tudi na nase strahove, sovrastva,

obsesije.

Ker imajo ljudje neverjetno razvito sposobnost identificiranja z liki in situacijami, ki jih
gledajo na ekranu, filmski gledalec v dogajanjih na platnu dozivlja neko vrsto ‘misti¢ne
participacije’, ker se mu slika predstavlja kot ‘iluzija realnosti’ in ‘realnost iluzije’, oziroma
»dialekti¢na enotnost resni¢nega in neresni¢nega« kot je poudaril E. Morin (u Agel 1971: 63).

Morin in Mayer namre¢ menita, da se mitoloski elementi v nasi strasti za filmom v ni¢emer ne

36 < e . - - ) . <
Fenomen - grs. (fainomai - pojavljam se) — nenavaden, izjemen pojav; nekaj iziemnega splo$no
Znamenitega
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razlikujejo od mitov primitivnih divjakov, za katere so bili miti bistvo Zivljenja, tako kot to je
film za sodobnega ¢loveka (Morin, Mayer u Ili¢ 1983: 291). Poskusala sem ugotoviti, katere
druzbene manifestacije nam nudi film. Pri tem sem se opirala na J. P. Mayerja (u Ili¢ 1983:
291), ki trdi, da se »mit’’ zajeda v nas ritual, v naSo moralnost, vero in obnasSanje ravno tako,

kot pri divjakih«.

Kult zvezd, ki v nekaterih primerih dosega stopnjo socialne patologije, je vsekakor eden od
najbolj ocitnih manifestacij. Vendar pa, ker je sistem filmskih zvezd proizvod ‘civilizacije
businessa’, ki se $iri na podlagi zakonitosti trZi§¢a, je neizogibno, da se v ta sistem bolj in
bolj vmeSavajo komercialni in dobickonosni elementi, s katerimi ‘tovarna sanj’ spretno

manipulira.

Kult filmskih zvezd, ki postajajo objekti identifikacije i projekcije, je preracunan tako, da
poveéa splosni psiholoski uginek filmskih bajk. Ze sama pojavitev kak$ne znane 'zvezde' v
filmu gledalce ocara bolj kot njegova vsebina in vse ostale kvalitete ter prispeva ne samo k
njegovemu komercialnemu, temvec¢ tudi psiholoSkemu ucinku (Zvonarevi¢ 1981: 395). Glede
na to, da je film v glavnem vizualna umetnost, je preko filmskih zvezd utrdil kult telesa in
fizicne lepote. Sama fizi¢na lepota je postala predmet ob¢udovanja in sredstvo trgovanja.

Film reklamira doloceni proizvod, sistem, misel, ¢loveka, postavlja kanone mode in fizi¢ne
lepote in je kot proizvod kapitalisticne in postkapitalisticne druzbe v celoti namenjen in
podrejen potrosniski logiki. Kot takSen nudi 'za vsakega nekaj', oziroma si prizadeva 'ugoditi
vsem', pri temu pa se vc€asih spusti tudi na nivo Sunda in ki¢a. Film, tako kot druge oblike
popularne kulture, vedno pogosteje postaja standardizirana roba tipskih pogledov
potro3nje, katere cilj ni estetsko delovanje, temve¢ pridobivanje zasluzka. Stevilénost publike
ni cilj, temvec¢ sredstvo; publika je le faktor, ki prinaSa denar. Vendar pa ni nujno, da je
komercializacija sama tudi vzrok padca estetskih vrednosti, ker kljub temu, da do neke mere
vpliva na oblikovanje okusa publike, je gledanost filmov najboljsi pokazatelj, kako zna ista

publika prepoznati in se odzvati na kakovosten film.

Lahko re¢emo, da je film mit ne le zato, ker prikazuje danasnje mite, temvec¢ tudi zato, ker

37 mit - gré. (mythos - beseda, govor; zgodovina) — izro€ilo o boZanstvih, izmi$ljenih bitjih,
pomembnih ljudeh, njihovih poadvigih, usodah in dogajanjih; splosno sprejeto neutemeljeno
prepri¢anje ali verovanje
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tudi ustvarja idole®® — vsiljuje nam nove heroje; snema spektakle’ — oZivlja legende.
Istocasno si film kot umetnost, ki nam nudi zadovoljstvo, torej kot umetnost, ki 'odpira, ne pa
lomi ¢loveka', prizadeva uresniciti svoj vpliv na na$§ odnos do sveta in bistvenih druzbenih
vpraSanj, pri tem pa nas pogosto napeljuje, da prostovoljno privolimo v njihovo spremembo,

kar je ravno tako sestavni del filmskega mita.

Ceprav film ni edina umetnost, ki vpliva na sistem druzbenih vrednosti, kot meni Mayer, je
glede na svoj ucinek eden najpomembnejSih. Gilbert Cohen — Séat (glej v Ili¢ 1983: 314)

navaja, da film presega tehniko, na kateri sloni ter prehaja na nacrt spreminjanja vrednosti.

Izhajajo¢ 1z strukturalnih teorij sem poskuSala ugotoviti, ali je film kot oblika popularne
kulture resnicno mit ali zgolj sredstvo za reprodukcijo obstojecih mitov druzbe. Za analizo
sem vzela osem najbolj gledanih akcijskih filmov, ki so bili producirani v Hollywoodu v
zadnjih treh letih. Glede na to, da Benett in Woollacott (glej v Strinati 1995: 108) trdita, da
oblike popularne kulture ne eksistirajo v popolni izolaciji, ampak znotraj druzbenih odnosov,
ki jih proizvajajo in konzumirajo, sem z analizo sodobnega akcijskega filma zelela ugotoviti,

kateri so elementi mita tega zanra.

Podobno Wrightovi analizi vesterna (glej v Storey 1993: 74), v kateri trdi, da miti skozi
simbole predstavljajo razumevanje ameriskih druzbenih prepricanj ter da je za njihovo
razumevanje nujna ne le analiza binarnih opozicij, temve¢ tudi pripovedovanja, sem
analizirala druZzbeni pomen mita akcijskih filmov, ki so v zadnjih treh letih ustvarili visoko
gledanost, temu primerno pa tudi zasluzek.”” V analizo sem vkljugila tudi meSane Zanre, kot
so akcijski triler, akcijska komedija in akcijska kriminalka, ker je trend snemanja meSanih
zanrov vedno bolj izrazen, pa tudi zato, ker je bilo v navedenem obdobju narejenih manj kot

deset zanrsko 'Cistih akcijskih filmov, ki so imeli obenem tudi visoko gledanost.

Na primerih osmih akcijskih filmov sem poskuSala pokazati, da so tudi miti, ki se v pojavljajo
v dolofenem filmu, strukturirani v odnosu 'binarnih opozicij', ¢igar pomen je rezultat
medsebojnega delovanja procesa podobnosti in razli¢nosti, oziroma proizvedeno z razdelitvijo

sveta v medsebojne ekskluzivne kategorije (glej Lévi — Strauss v Storey 1993: 73). Pri tem

% jdol - grc. (eidblon - slika, prilika, senca, utvara) — predmet, ki simbolizira visjo silo ali visje
bitje in sam postane predmet oboZevanja; pren. oseba, ki jo oboZujejo
% spektakel - (lat. spectaculum, spectaclum) - razburljiv, osupljiv prizor; veliastna prireditev
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sem se opirala na strukturne teorije Saussura, Wrighta, Eca, Barthesa in Claude Lévi —
Straussa, ki je strukturalizem uvedel v antropologijo. V strukturalni analizi najbolj gledanih, s
tem pa tudi najpopularnejSih hollywoodskih akcijskih filmov, sem si prizadevala ugotoviti niz
elementarnih opozicij, tipa zapletov, sekvence, mitske druzbene vrednosti in meta-jezik ter ali

v ozadju teh filmov obstaja univerzalna nespremenljiva struktura.

Pri vracanju na osnovno vprasanje »Ali je film mit?« sem se oprla na strukturalne teorije in
definiranje mita kot oblike popularne kulture. Postavila sem tezo, da razen da film predstavlja
mite druzbe, v kateri zivimo, je film kot oblika popularne kulture obenem tudi sam mit.
Analizirane strukturalne elemente v vsakem posameznem filmu sem primerjala v okviru

osmih gledanih filmov ter dobila skupne imenovalce, ki film opredeljujejo kot mit.

Vsi analizirani filmi vsebujejo isti niz elementarnih opozicij in sekvence, ki kaZejo na
univerzalno, pravilom podrejeno strukturo. Ravno tako vsi analizirani filmi vsebujejo igralsko
situacijo, pri cemer je prisotna le variacija 'bondovske strukture'. Igralsko situacijo z nizom
sekvenc, ki kot 'premiki' sledijo ena drugi, najdemo v vseh analiziranih akcijskih filmih.
Identi¢ne sekvence ali z malimi variacijami, ko gre za film s tranzicijo teme ali

profesionalnim zapletom, ustvarijo udomaceno shemo, tipi¢no za akcijski film.

Niz strukturalnih opozicij znotraj / zunaj druzbe, dobro / slabo, moc¢ /slabost in civilizacija /
divjina so ravno tako skupne vsem analiziranim filmom. Ne glede na tip zapleta in Stevilne
sodobne probleme, ki jih filmi obravnavajo, se v ozadju analiziranih filmov nahaja osnovna

opozicija dobrega in zla.

Torej lahko pri vseh analiziranih filmih ugotovimo univerzalno strukturo dobrega in zla ter
pri tem potrdimo, kar je pokazal Claude Lévi — Strauss (glej v Storey 1993: 73); da lahko pod
ogromno heterogenostjo mita najdemo eno homogeno strukturo. Miti so strukturirani v
odnosu binarnih opozicij in imajo, razen istovrstne strukture, tudi istovrstno funkcijo znotraj
druZbe; prizadevajo si magicno reSiti druzbene probleme in kontradikcije ter narediti svet

razumljiv.

0 jzbranih po kriteriju ustvarjenega zasluzka od prodanih kino vstopnic v ZDA s portala mojo.com
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Ceprav so filmi v skladu z Zanrom polni vratolomnih scen, oborozenih spopadov, eksplozij in
nevarnih avtomobilskih preganjanj, je tisto, kar privlac¢i publiko, kot je to definiral Umberto
Eco (glej v Strinati 1995: 103), pravzaprav moderna variacija univerzalne strukture, ki se
nahaja v ozadju. Junak Misije nemogoce Ethan Hunt gre na misijo, da unici 'poSast’ — trgovca
z orozjem Daviana in resi 'devico', zaro¢enko Julijo. Zgodba nas torej spominja na davne
bajke, ki so nam jih pripovedovali, ko smo bili otroci, da nas umirijo. Zgodba o Billyju in
Colinu nas spominja na bajko o kraljevi¢u in beracu, junak Da Vincijeve Sifre, profesor
Langdon, pa nas spominja na viteza v lovu na Sveti gral. Celo antijunak Jason Bourne je
'¢rni vitez', ki kljub vsemu druzbo resi poSasti — najde dr. Kirsha in razkrinka celotno ekipo
operacije Blackbrair. Univerzalna struktura, ki se temelji na opoziciji dobrega in zla ravno
zato, ker je univerzalna, zagotavlja popularni uspeh. Kot je zatrdil Eco (glej v Strinati 1995:
103), publika vedno dobi zgodbo, ki jo Ze pozna in na katero je navajena, tako se po narocilu
kraljice (M) tudi vitez Bond odpravi na misijo, v kateri mora uloviti zmaja (Le Chiffra),

¢eprav mu ob tej priloznosti device ne uspe resiti.

Vendar pa je Eco konstruiral tudi niz binarnih opozicij, na katerih temeljijo Flemingovi
romani (glej Eco v Strinati 1995: 102, 103). Isto 'nespremenljivo zaporedno strukturo' lahko
najdemo tudi v vsakem filmu o Jamesu Bondu. Kot trdi, se opozicije lahko medsebojno
kombinirajo in rekombinirajo, vedno pa so prisotne kot temeljni elementi strukture in zgodbo
peljejo naprej (glej Eco v Strinati 1995: 102, 103). Kot se lahko vidi na primeru filma Casino
Royale, se sekvence ali zaporedje elementov lahko spreminjajo, struktura vseh filmov pa
ostaja enaka, ne glede na Stevilne 'enostranske probleme' ali posebnosti okolis¢in, ki so
vpeljane le kot dodatek in osvezitev. Ne glede na variacije ali specifi¢ne transformacije
odnosov med opozicijami v razlicnih ekranizacijah romanov, njihova podrejena struktura
ostaja ista. Struktura binarne opozicije in premisljeni 'premiki' ustvarijo popularno privla¢nost
tako romana kot filma. Gledalci to¢no vedo, kaj in v kakSnem vrstnem redu bodo dobili, ker

gre pravzaprav za ponavljanje publiki dobro znane 'udomacene' sheme.

Castilci James Bonda vnaprej vedo, da jih priakuje glamur, eksoti¢ne lokacije, znamke
najdrazjih avtomobilov, vratolomne akcijske scene in popolno lepe in postavne Zenske, tako
da film funkcionira tudi kot svojevrstni 'izpolnjevalec Zelja'. Razen s kultom telesa, ki je
izrazen s poudarjanjem popolnega miSi¢evja Daniela Craiga, nas filmska serija o Bondu
zapeljuje tudi z razkoSnimi avtomobili, ki si jih lahko privosci le najozja elita. Eksoti¢ne

lokacije in dragocene 'igrace na Stirih kolesih' se pojavljajo skoraj v vseh akcijskih filmih
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(Misija nemogoce, Miami Vice, Bournov ultimat, Gospod in gospa Smith...), tako imenovani
'product placement' pa je tovarna sanj spretno izkoristila, tako da se dobrSen del visokih
stroskov snemanja pokrije s promoviranjem dolocenih znamk. Akcijskega filma brez hitrih
avtomobilov si ne moremo niti ve¢ predstavljati, razen tega, da so sredstvo akcije in ubijalsko

orozje, nam s psihologijo slike pokazejo tudi, kdo je glavna faca filma.

Teza britanskega sociologa J. P. Mayera (glej 1945: 17), da 'misti¢na participacija gledalcev',
povezana z 'igro' in vzorci obnaSanja in ravnanja prispeva k mitu filma, se potrdi tudi v
primeru filma Casino Royale. Publika zelo dobro ve, da Bond nosi ocala Persol, da je obut v
¢evlje John Lobb in da pije pivo Heineken, isto¢asno pa je za mnoge tudi vzor 'pravega
moskega, tako da Stevilni filmski obozevalci radi 'kopirajo' tudi njegove vrednostne

opredelitve in vzorce obnaSanja.

Lahko predpostavimo, da moderna populacija v akcijskih filmih iS¢e 'izhod' iz osamljenosti
ali rutine vsakodnevnega Zivljenja, vendar pa poleg zabave film obenem ustvarja velik vpliv
na nase obnasanje, opredelitve in splosni pogled na svet. Mitske elemente v strasti do filma
zato Mayer najde v povezanosti zabave, 'mistine participacije' gledalcev z dogodki na
filmskem platnu ter manifestaciji vzorcev obnaSanja in druzbenih vrednot (glej Mayer 1945:

17-19).

Najbolj pogoste mitske vrednote, ki jih predstavljajo filmi so ljubezen, poZrtvovalnost,
prijateljstvo, pogum, vdanost, domoljubnost, privrzenost druzini... Vendar pa, kot opaza
Mayer (1945: 273), so to »vedno pozitivne vrednote, ker tiste, ki so negativne, v filmu nikoli
ne zmagajo«. Analiza osmih najbolj gledanih hollywoodskih filmov, produciranih v zadnjih
treh letih potrjuje tudi Mayerjevo trditev, da se v filmih s podobno temo pojavljajo tudi
podobne vrednote, ker je film istocasno umetnost in prodajni proizvod naSe industrijske

civilizacije (1945: 273).

Po Wrightu, je za popolno razumevanje druZbenega znafaja nujno, da se analizira tako
binarne opozicije kot tudi samo pripovedovalno strukturo — razvoj dogodkov in reSitev
konflikta (glej Wright v Storey 1993: 74-77). Wright namre¢ razlikuje tri modele ali stopnje
razvoja vesterna, ki jih lahko najdemo tudi v Zanru akcijskega filma: klasicen, tranzicija teme
1 profesionalen. V akcijskem filmu s klasi¢no temo, kot v tretjem delu Misije nemogoce, sta

junak in druzba nasproti podleZem, ki ostajajo zunaj druzbe, pri ¢emer je definiral tudi
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Sestnajst pripovedovalnih funkcij. V filmih s tranzicijsko temo, kot so Da Vincijeva S$ifra,
Umri pokon¢no 4, Miami Vice, Pokojni in Bournov ultimat so mnoge pripovedovalne
funkcije obrnjene, tako da se junak tudi sam 'izven' druzbe bori proti mo¢nejSemu nasprotniku
in izprijeni druzbi, medtem ko profesionalni zaplet kaZze na to, da ugled, prijateljstvo in
spoStovanje dosezejo le spretni strokovnjaki, ki pripadajo elitni skupini profesionalcev.
Akcijska komedija Gospod in gospa Smith je primer profesionalnega zapleta — oba sta elitna
morilca, sprejmeta vsako delo, ki jima ga ponudijo, zvesta sta samo ekipi, v katero sta

vkljucena in ne kakr$nikoli druzbeni kompeticiji ali vrednotam druzbe.

Z opazovanjem akcijskega filma kot oblike popularne kulture, ki vsebuje tudi druge 'jezike":
sliko, besedo in zvok, sem poskusala odkriti 'skrite' pomene, ki nam jih posamezni film
posreduje. Poleg tega, da film predstavlja mite danaSnje druzbe, je film tudi sam mit. Meta-
jezik filma nam nudi mit, ki lahko svet maredi bolj razumljivega' in 'magicno resi njegove
kontradikcije', kot je namen mita izrazil Lévi — Strauss (glej v Storey 1993: 74). Po Barthesu
(glej v Strinati 1995: 112) so miti oblika popularne kulture, sistem komunikacije, 'sporocilo’,
model pomena. Namre€, kot navaja, »mit ni definiran samo v objektu sporocila, temvec je
tudi nacin, na katerega je sporocilo izkazano« (Barthes v Strinati 1995: 112), torej je film,
glede na to, da za konstrukcijo pojmov uporablja jezike drugih sistemov, meta-jezik, s katerim
se zgodovina transformira v naravo. Moc¢ filma se izraza v mitoloskih elementih: 'misti¢ni
participaciji' gledalca kot tudi v vzorcih obnaSanja in postopkih ter odnosu do druzbenih
vrednot in tako potrjuje Mayerjevo trditev (glej 1945: 19) o velikem vplivu, ki ga ima film na

druzbo.

Gilbert Choen — Séat navaja, da je epohalni znacaj filma v tem, da se z njim zakljucuje en tip
civilizacije in zacenja drugi: »En tip civilizacije je bil tisti, ki se je zacel s pismenostjo, drugi

pa je tisti, ki je pomenil prehajanje na film, torej je oznaceval zamenjavo simbolov besed s

e

ey

oblikami simboli¢nega predstavljanja, kot so beseda, barva, zvok, gib itd« (Choen — Séat v

Ili¢ 1983: 314).

Vendar pa je problem, na katerega film, kot novi univerzalni simboli¢ni jezik, naleti,
predvsem moralne narave, ker, kot pravi avtor: »Ne le, da dolocene ideje postajajo sploSna

lastnina Clovestva, temveC tudi patologija vcasih postaja skupna zahvaljujo¢ filmu ter
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komuniciranju med ljudmi s pomogjo filma. /.../ Se posebno pojem popularnosti, katerega je
film razvil do vrhunca, daje specificen okus vsem ostalim vrednotam in jih spremeni« (Choen
- Séat v Ili¢ 1983: 314). Pogosto Ze sama pojavitev kakSne znane zvezde v filmu ocara
gledalce bolj kot sama vsebina in vse druge kvalitete samega filma ter filmu zagotavlja
komercialni uspeh. Po drugi strani pa je vcasih potrebno vloziti izjemno velik napor v
lansiranje novih filmskih zvezd, ki bi zadovoljile okusu in potrebam masovne publike ali ki

bi se vsilile publiki. André Malraux o ustvarjanju mitov iz filmskih zvezd pise:

»Grki so svoje instinkte utelesili skozi nejasne zivljenjepise. To isto pocnejo tudi sodobni
ljudje, ki so za svoje instinkte izmi$ljujejo nepretrgane zgodbe, ravno tako kot so si ustvarjalci
mitov izmislili vse Herkulesove zadeve. Vse je tako dobro uravnano, da zvezde ne razumejo
mitov, ki jih uteleSajo in i$€ejo scenarije, ki bi jih lahko podaljSali« (Malraux v Stojanovié¢

1978: 261, 262).

Film predstavlja mite, vendar je obenem tudi sam mit sodobne civilizacije. Akcijski filmi
izrazajo univerzalno strukturo, ker ne glede na specificne variacije v posameznih filmih
podrejena struktura opozicij ostaja ista. Film kot oblika popularne kulture je obenem tudi sam
mit, ker za konstrukcijo pojmov uporablja jezik drugih sistemov ter tako postane meta-jezik,
s katerim se 'zgodovina transformira v naravo'. Film, pa tudi vsebuje elemente mita, ki se
izrazajo v povezanosti 'mistiCne participacije' gledalcev z vzorci obnasanja in druzbenimi

vrednotami, kot je zatrdil Mayer (glej 1945: 17-19).
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