Sport vs. film: nacini
participacije

ROBERT KURET

Sport in njegova takojsnjost

Prav vsak Sport, ki ga gledamo po TV-ju ali streamu, je zazna-
movan s takojsnostjo, ki je posledica prenosa v Zivo, dogod-
ka, ki poteka, medtem ko ga gledamo. Ko filmi poskusajo
rekreirati dramati¢ni met za zmago v zadnji sekundi, nikdar
ne bodo mogli doseci ucinka Sportnega prenosa, saj jim
manjka ravno ta trenutek odprtosti realnosti, ko izid meta
$e ni znan. Ceprav tudi pri filmu naceloma ne vemo za izid
meta (ampak najbrz 90 % takih metov konca v kosu), je bolj
kljucno to, da vemo, da je bil izid odlocen Ze davno, preden
smo si film sploh ogledali.

Morda je to v primerjavi s Sportom ena glavnih »dolgo-
Casnosti« filma — da ima svoj konec, Se preden ga zacnemo
gledati. Film je zato na neskon¢nih seznamih vsega, »kar
res hocemo Ze sto let pogledati«, vedno mogoce odloziti na
naslednji¢ — pri §portnem dogodku to ni mogoée. Sportni
dogodek te sili, da Zivljenje strukturira$ okrog njega — film
pocaka, da bos konéno imel ¢as zanj.

Pri tem pa lahko pride do zanimivega krizZanja: gledanje
starih tekem kot Ze odlocenih obracunov. Gledanje tekem
in dogodkov tekme s perspektive njihove zakljucenosti, nji-
hovega konc¢nega izida, njihove usodnosti. Zmaga Slovenije
na Eurobasketu 2017 retroaktivno vsako akcijo, ki je v Zivo
pomenila intervencijo v dogajanje, spremeni v gesto usode.
Ko je tekma zakljucena, se je morala odviti to¢no tako, kot
se je odvila, ¢eprav je v svojem poteku odprta za vse mozne
smeri. Ce recimo gledamo obra¢un Slovenije in Romunije
v dodatnih kvalifikacijah za svetovno prvenstvo 2002,
bo gol Rudonje tisti monumentalni trenutek, ki je tekmo
odlo¢il, tisti prelom, ki je poskrbel za zgodovino - ko gledas
tekmo v Zivo, takega trenutka Se ne mores dozZiveti kot

TEMA: SPORT VS. FILM

ultimativnega, kot zakljucenega, ker tekma Se traja, ker se
Se vedno lahko zgodi preobrat.

Dimenzija takoj$njosti, ki je v filmu — Ce ga primerjamo
s Sportom — odsotna, je tisto, kar bo morda v prihodnosti
poganjalo vec filmskih eksperimentov, kakrsen je bil recimo
Lost in London (2017) Woodyja Harrelsona, sicer precej kisel,
moralisticen in po simpatiji hlepec filmski izcedek. Koncept
je bil (za razliko od realizacije) preprost: v 550 kinodvoran
8o livestreamali film, ki je bil sneman »v Zivo« z eno kamero,
torej v eni sami kader-sekvenci. Njegova kljucna napetost
ali zanimivost je torej morala biti to, da ne bo Sel popolnoma
po nacrtu, da je v njegovem poteku mozno, da se zgodi neka
povsem nepricakovana situacija, ki bo postala del samega fil-
ma. A kot je poudaril eden od kritikov, njegov kon¢ni uc¢inek
ob premieri ni bil toliko kakrsna koli katarza, ampak bolj
trenutek, ko so si vsi oddahnili, da je le prislo do konca.

Kljub dramaticnosti, tudi kultnosti dolocenih tekem —
kjer gre velikokrat predvsem za to, da izid sreCanja ni jasen
do samega konca - pa za vecino Sportnih navdusencev zago-
tovo velja, da v celoti gledajo tekme, ki se dogajajo v Zivo, in
da je ogled starih klasik zgolj obCasen pojav. Ravno s tem pos-
tane jasno, da film ne more pristati na takojsnjost kot svoj
glavni atribut: mo¢ filma, njegova fascinacija bi morala biti
ravno ta, da ga vedno znova obis¢emo, vedno znova dozivimo
s podobno ali razli¢no intenzivnostjo. Zdi se, da imajo filmi,
ki so s svojo zasnovo podvrzeni enkratnemu ogledu, danes v
vseh ostalih vsebinah enostavno prehudo konkurenco.

Film kot medij gledalceve pasivnosti
Film seveda ni pasiven medij: gledalec se aktivira ravno v

zapolnjevanju praznih mest, v lastnih reakcijah, kjer mu
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film odkriva njega samega (identifikacije, strahovi, hrepe-
nenja, razmisleki, asociacije itd.). Film — kot literatura —
angazira gledalca v notranje Zivljenje, v opazovanje lastnih
obcutij, samorefleksijo, refleksijo druzbe, ga skratka odpira
staremu skozi nove o¢i in novemu samemu. Z naslovno pa-
sivnostjo je torej misljena predvsem gledalceva odrezanost
od vpliva na dogajanje.

Mogoce je eden od filmov, ki najbolje ponazarja taksno
gledalcevo tesnobo, V praznine (Enter the Void, 2009)
Gasparja Noeja. Po smrti protagonista Oscarja namrec nje-
gova dusa zapusti telo in blodi po neonskem Tokiu, lebdi nad
mestom, nad ljudmi, s katerimi je $e kot telo prezivljala svoj
Cas. Zdaj pa se ta duSa nahaja v neznosni poziciji: je v istem
prostoru kot sestra, kot prijatelji, a od njih jo lo¢uje nevidna
stena. Lahko jih le opazuje, nima ne lastnega glasu ne lastne-
ga telesa, spoji se z amorfno pozicijo kamere sredi prostora,
ki je v poziciji breztelesnega voajerja — duha.

V praznino torej artikulira gledalcevo tesnobo v tistem
hipu, ko se nahaja znotraj (filmskega) sveta, a je od njega
radikalno zaprt, nanj nima nobenega vpliva, je kot duh, ki
se nahaja v prostoru, kot nevidno oko, ki ne more poseci v
dogajanje, ki ga tudi nihce ne zazna, kot da je od dogajanja
locen z neprodusno steno.

Popolnoma nasproten primer tega bi bile Notranje
zadeve (Inland Empire, 2006) Davida Lyncha, hiperrealna
mojstrovina, ki ujame ravno tisti trenutek, ko fikcija zgene-
rira realnost (in je v tem smislu »ljubezensko pismo filmu«:
slavi namrec mod, ki jo ima fikcija-film nad realnostjo, kot
intervencija v njene pogoje).

Pri tem pa ne ostaja le na ravni tega, da odnosi med
liki filma-v-filmu za¢nejo vplivati na odnose likov v filmu,
ampak da se na koncu Notranjih zadev srecata filmski lik in
gledalka, ki je v solzah spremljala potovanje lika: da je film iz
fikcije prisel v realnost ravno v reakciji gledalca, v tem, da je
zadel neko njegovo jedro, v katerem ga je temeljno pretresel.
Tu se - v nasprotju s filmom V praznino — zgodi srecanje
gledalca in lika, filmski svet ni le filmski svet, ampak je
vedno transcendiran onkraj sebe, v gledalcevo reakcijo. Tako
Notranje zadeve sesujejo naivno postavko o tem, da je gleda-
lec izkljucen, ker ni interakcije s filmskim okoljem: film je ze
ves Cas v gledalcu, saj kot od znotraj, iz njega samega sproza
reakcije, in ravno s tem je gledalec Ze ves cas v filmu. Gre za
paradoksno srecanje s sabo in z drugostjo, z drugostjo v sebi,
s sabo kot drugim — z nec¢im, kar je v meni in kar onkraj moje
volje deluje, reagira (kot recimo tok asociacij, ki vedno pote-
ka mimo mene in mojega nadzora, »sam od sebe).
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Ko smo torej ovrgli sumnicenja o »naravi« filma kot pa-
sivni, lahko mirnej$e vesti prepoznamo njegovo pasivnost v
smislu tega, da ni moc vplivati na potek njegovih dogodkov —
razlika, ki vedno bolj prihaja na plan z razvojem videoiger.
Te postajajo vedno bolj kompleksne izkusnje nekega sveta,

s katerim lahko gledalec interagira (Ceprav v okvirih dolo-
Cenega scenarija), v katerega lahko s svojimi dejanji posega!
in kjer igra — v nasprotju s filmom, ki se vrti »sam od sebe« —
brez njegove aktivne udelezbe ne napreduje.

Z omenjanjem filmske pasivnosti - Se enkrat — pus¢amo
ob strani reakcije ali razli¢ne interpretacije njegovega pote-
ka, ki kljuéno soustvarjajo pomen dela, njegovo vsebino. To
poudarjam, ker je pri Sportu eden kljuénih nacinov vkljuce-
nosti bodrenje, navijastvo — ravno v tem aspektu nudi gledal-
cu obcutek, da tudi sam vpliva na dogajanje.

Najbrz je vsakemu obiskovalcu Sportnih dogodkov znan
obcutek, ko prisostvuje v nekem skupnem valu, v skupnem
energetskem potisku, ki ga zgenerira navijanje na tribunah.
V nogometnih, koSarkarskih ali drugih tekmah enostavno
obstajajo trenutki, ko imas kot gledalec obcutek, da vplivas
na dogajanje: ena zadnjih velikih mednarodnih tekem
Olimpije je bil obracun proti tradicionalnemu grskemu
velikanu Panathinaikosu. Olimpija je nekaj sekund do
konca podaljska vodila za tri tocke, ko je najboljsi igralec
nasprotne ekipe, Dimitris Diamantidis, dobil na voljo tri
proste mete, s katerimi bi izenacil izid in tekmo prevesil v
nov podaljsek. Kot navijaé v tistem trenutku brezprizivno
verjames, da lahko z ZviZzganjem, bu-janjem in kaksnimi
drugimi zvoki v sinergiji z ostalimi navijaci toliko premotis
nasprotnika, da pomaga$ do zmage svoji ekipi.

Gledalcu pa v kon¢ni fazi niti ni treba biti fizi¢no priso-
ten na tekmi, da bi imel obc¢utek, da lahko vpliva na potek.

K temu lahko veliko pripomore ravno $portni komentator v
TV-prenosu. Na misel takoj pride Peter Vilfan, tudi bivsi ko-
Sarkar: v nasprotju s kaksnimi starostami RTV-ja, ki - v slogu
slabega filma - v besedi zgolj duplirajo tisto, kar gledalec Ze
sam vidi na igri$cu, je Vilfan vedno znal angazirati gledalca, s
svojim komentiranjem (predvsem ¢asov, ko je Olimpija igrala
v Evroligi, pa tekem reprezentance) je bil vedno tudi strasten

1 Nedavni primer igre Death Stranding (2019) naj bi bil vrh hibrida filma
in videoigre. Njen avtor Hideo Kojima je Ze s prejsnjimi igrami, kakr$na je
recimo serija, ki se je zacela z Metal Gear Solid (1998), teZil k filmski izkugnji.
2 Vligi NBA je recimo pogost pojav, da za koSem navijaci pred gostujo¢imi
tekmeci mahajo s podolgovatimi belimi baloni, ki naj premotijo izvajalca
prostih metov.
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podpornik, zaradi katerega se je gledalec prenosa lahko se
toliko bolj pocutil, da se tudi sam nahaja v kotlu dvorane
Tivoli ali Stozice. Med klju¢nimi komponentami tega najbrz
ni bilo zgolj Vilfanovo skrajno vZiveto komentiranje, spodbu-
janje, ampak tudi angazma gledalcev v smislu, da moramo
»vsi pomagati nasim fantom do zmage«. Vilfan je zato deloval
kot Olimpijin talisman, znal je spodbuditi navijaske energije.
Zdelo se je, da dogodka ni zgolj opazoval, ampak je z nekimi
zaklinjevalskimi praksami - »Jooj, samo da zdaj ne zadanejo
trojke ...« itd. — tudi sam vplival na potek.

Onkraj taksne vloge komentatorja, kakrsen je Vilfan, lah-
ko gledalec ob TV-prenosu tudi na druge nacine izraza obc¢u-
tek vkljucenosti v potek. Izjava kot recimo »Saj sem vedel, da
ne bi smel gledat tekme; nasi vedno izgubijo, ko jih gledam«
deluje kot vraza, s katero naj vplivamo na kon¢ni rezultat. In
zdi se, da vsak navija¢ prakticira neke povsem zasebne ritu-
ale, s katerimi pripomore k uspehu svoje ekipe, ga pomaga
pricarati, s ¢imer se e okrepi obcutek imerzije, vkljucenosti

v dogodek v nastajanju. Ko osebno gledam doloceno tekmo,
kjer sem navijasko Se posebej vkljucen, jo moram recimo za-
Ceti gledati z rahlo zamudo: kadar sem jo gledal od zacetka,
po moZnosti $e s studijskim prenosom, so se stvari »za nase«
vedno slabo koncale.

Neposredna identifikacija pri Sportu in njeno preseganje
Sport - vsaj za navija¢a — vedno deluje z neko neposredno,
naivno identifikacijo. Sportni dogodek gleda$ v dimenziji:
nasi proti njim. In velikokrat te prej ali slej potegne, da za
nekoga zacnes navijati. Zdi se, da na podoben nacin delujejo
tudi resnicnostni Sovi: v njih gre za »prave ljudix, kjer se kot
gledalec bolj ali manj strastno odzivas in identificiras s tek-
movalci. Nekatere »posvojis«, druge vzljubis, tretje hejtas, Ce-
trti so neka brezkarakterna megla; ¢etudi vstopis z ironi¢nim
odnosom, se povezava prej ali slej zgodi. Nekako ne gre brez
vrednotenja njihovih ravnanj, odnosa, zaradi cesar dobivajo
ali izgubljajo simpatije.
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Zanimiva pri reakcijah na $port ali resni¢nostne Sove je
ravno ta izgubljena distanca, zaradi katere zopet pride do ta-
kojsnjosti: Ce si predstavljamo, da bi na ta nacin gledali filme,
potem bi bili hitro obtoZeni naivnega pogleda, ki ne zmore
gledati »estetske celote«, ampak se izgublja v posamicnih
identifikacijah; ki ne razume razli¢nih likov kot nujnih delov
neke kompozicije, ki naj spodbode neko estetsko motrenje,
kontemplacijo, ampak se v kon¢ni fazi ujame v Sportno, sko-
raj navijasko razdelitev.

Pri tem je zanimivo pomisliti na filme, kjer navijamo za ju-
nake, torej za svet, ki je crno-belo polariziran: svet stripovskih
junakov a la Spider-Man (2002, Sam Raimi), mitski svet a la
Gospodar prstanov (The Lord of the Rings, 2001-2003, Peter
Jackson) itd. prav tako povzroci neko imerzijo v svet dobrega
in zla, kjer je del izkusnje tudi ali predvsem to, da navijamo
za junake, rootamo za njih (in Sele z distance vidimo, da je
Boromir najkompleksnejsi lik Bratovscine prstana, saj izvemo
tudi najvec o njegovem druzinskem ozadju — njegov osebni
pohlep se izkaZe v sluzbi zablodele politike Gondorja).

Ne moremo sicer reéi, da so ti filmi narejeni za »navijas-
ko« gledanje, so mu pa vsaj malo podvrzeni. Predstavljajmo
si, da na ta nacin gledamo Botra (The Godfather, 1972,
Francis Ford Coppola): Cetudi spocetka ga, situacija prej ali
slej postane toliko kompleksna, da ne moremo zgolj prepros-
to navijati za zmago Corleonejevih v boju proti konkurenc-
nim mafijskim druzinam, zlasti ko boter postane Al Pacino.
Pri tem lahko zatrdimo ocitno: poanta filma (in umetnosti
na splosno) je vec od tega, da se preprosto zavzema za strani,
ampak da prikaZze vpogled v kompleksnost neke situacije, v
kateri je udeleZenih ve¢ strani, perspektiv, dejavnikov ...

Pri tem tudi $portnemu navijastvu ne gre popolnoma
odreci takih trenutkov: vsakic, ko priznas, da je igralec
tvoje ekipe naredil svinjski prekrsek, da je sodnik ogoljufal
nasprotnika, da »smo« dosegli gol iz prepovedanega polozaja,
da bi si nasprotnik — onkraj krilatice, da je boljsi tisti, ki
doseze vec golov — zasluZil zmago, presegas zgolj navijasko
polarizacijo, plemensko-klansko opredeljevanje, ampak kot
navijac zavzames neko distancirano pozicijo. Za trenutek po-
skusas pogledati na situacijo kot na celoto — del Sporta, spre-
mljanja Sporta so tudi taksne samorefleksije, kjer je treba
nasprotniku prav tako dati priznanje. In to je v kon¢ni fazi
pomemben del tega, kar naj bi se imenovalo »$portni duhx.

Na tej tocki si v izhodi$¢u nasprotna nacina participacije
v $portu ali filmu prideta blizu. Tudi Sport naj bi po zakljuc-
nem sodniskem Zvizgu dosegel ravno ta zoom-out iz navija-
ske posrkanosti: kot navijacu, ki ga po koncu tekme Se vedno
42

EKRAN JULIJ/AVGUST 2021

perejo razli¢ni ob¢utki, mi je vedno fascinantno opazovati,
kako si igralci nasprotnih ekip seZejo v roko, se objamejo,
klepetajo kot prijatelji, ki so ravnokar odigrali vrhunsko
estetsko predstavo, s preobrati in nepricakovanimi junastvi.
Sport ravno v takih trenutkih postane mnogo in bistveno
veC od tega, kdo je na koncu zmagal. Postane pripoznanje
soudeleZenosti v neki vrhunski skupni predstavi (a ta je na
koncu ve¢inoma podvrzena pozabi — od danas$njih junastev
bo ez 50 let ostal predvsem rezultat, zgodovinska statistika
poraZencev in zmagovalcev).

To v koncni fazi zopet priklice osnovno razlikovanje, s ka-
terim smo zaceli, z razlicnim nac¢inom participacije v Sportu
in filmu, z razliénim odnosom do njune zgodovine. Vec¢ina
navijacev Olimpije lahko recimo nasteje letnice njenih na-
slovov, a ne more niti priblizno reci, da je gledala vse njene
odlocilne tekme, s katerimi je potrdila naslov. Nasprotno si
obozZevalec Bostjana Hladnika ne bo mogel privos¢iti zgolj
podatkovnega poznavanja, ampak bo imel njegove filme
dejansko pogledane.

Zato gre pri primerjavi Sporta in filma predvsem za dva
razli¢na nac¢ina participacije, imerzije v dogajanje. Sport —
podobno kot politika — implicira doloceno opredelitev, ki se
manifestira v vprasanju: za koga navijas? In opredelitev je
tisti nacin, s katerim so opazovalci potegnjeni v dogajanje.
Opredelitev pa vedno predpostavlja tudi dolocen vpliv na
dogajanje, ceprav Se tako neznaten, kot glas na volitvah, vzk-
lik podpore na stadionu ali zasebni rituali pred zaslonom.
Sport - kot tudi politika — nudi moZznost (ali iluzijo $e tako
minorne) participacije: to je vplivanja na podobo tistega, kar
gledamo. Ali vsaj — kot v primeru Lost in London — opazovanja
necesa v nastajanju, v procesu nastajanja, ki z vsakim trenut-
kom petrificira v zakljuceno formo. Pri filmu se taksna vrsta
»$portno-politi¢ne« participacije kaze na drugi ravni: gleda-
lec lahko svojo podporo in vpliv izrazi z obiskom kina (ali
z vedno bolj dostopnim videom na zahtevo). V kon¢ni fazi
se lahko torej odloci, kaj bo tisto, Cesar ne bo zgolj zlovdal, s
¢imer filmu tudi prizna, da ni zgolj estetski objekt, ampak
posledica dolocenih povsem realnih produkcijskih pogojev. m



