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Anotace

Préace se zamétuje na pojeti komiksu jako vyznamné soucasti souc¢asné vizualni kultury.
Cast bakalaiské prace je vénovana jeho historii a predstaveni zékladniho pojmového
aparatu. Dale se prace zaméfuje na strukturdlni analyzu jazyka komiksu v pojeti
Umberta Eca a na analyzu soucasnéjsi teorie Scotta McClouda. Prace déale zkouma
pozici komiksu vuci vybranym uméleckym druhtim. Srovnava vztah mezi komiksem a
pop-artem, dale pak vztah mezi komiksem a filmem. Prace se snazi odpovédét na

otazku, zda je komiks samostatnym uméleckym médiem.



Annotation

The work focuses on the concept of comics as an important part of contemporary visual
culture. Part of this work is devoted to history of comics and shows the basic conceptual
apparatus. Furthermore, the work focuses on structural analysis of language comics in
Umberto Eco's concept and the analysis of the current theory of Scott McCloud. The
work also examines the position of comics to selected art forms. Compares the
reference between comics and pop-art, as well as the reference between comics and
movie. The work attempts to answer the question whether the comics is an independent
artistic medium.
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1 Uvod

., Kdyz se daji slova s obrazem dohromady, byva to povazovano prinejlepsim za
zdbavu pro masy. A prinejhorsim za produkt zabednéné komercnosti. “*

Tato slova komiksového autora Scotta McClouda na ivod ptesné charakterizuji,
jakym zptisobem bylo a stale je na komiks nahliZzeno.

Komiks jsou obecn¢ feCeno obrazkové piibehy, se kterymi se urcité kazdy nékdy
setkal. Vybrala jsem si jej jako téma své bakalaiské prace pifedevsim proto, ze nahled na
ngj je velice zkresleny a ovlivnény nasi predlistopadovou historii.> Oviem nejen d&jinné
udalosti v Cechach dostaly komiks do pozice, v jaké se dnes naléza. Nejen v nasi zemi
ale stale panuje pfesvédceni, ze obraz a text mohou byt brany vaznég, pouze pokud jsou
od sebe odd¢leny.

Kdyz se rozhlédneme kolem sebe, zjistime, ze komiks pronikda do mnoha sfér
bézného zivota. Nejen ve formée détskych obrazkovych piib&éhd, nalezneme jej i
vV nécem tak ,,obycejném* jako jsou schémata v ndvodech k pouziti. Odkazy na komiks
jsou vSude kolem nés, najdeme je na obleCeni i1 v asopisech, v galeriich 1 ve filmech.
Casto si ani sami nemusime uvédomovat, Ze se jedna o komiksovy namét. Pfi¢inou je
mnohdy neznalost ptivodni piedlohy, ale to neni diivod, za ktery bychom se méli stydét
— komikst vySlo a denné€ vychézi na celém svété mnoho.

Ukol, ktery jsem si pied sebe vyty¢ila, rozhodné neni snadny, ale chci se alespoii
pokusit v prvni ¢asti kratce shrnout historii a zakladni vyjadfovaci zptsoby komisu, dale
pak chci piedstavit dva zpusoby pohledu na komiks. Prvnim autorem bude italsky
estetik a spisovatel Umberto Eco, druhym vybranym autorem je pak jiZ zminény autor
komiksti Scott McCloud. Ve druhé ¢asti své prace se chci zaobirat jinymi zplisoby
vyjadieni, kter¢ maji ke komiksu blizko. Zamétim se konkrétn€ na pop-art Roye
Lichtensteina a na rtizné zpusoby pftistupu k filmovym adaptacim komiks.

Mym cilem je ptedev§im pfedstavit komiks jako médium, které je rovnocenné
S vytvarnym umeénim, literaturou, hudbou, divadlem ¢i filmem. Chci tedy piedstavit
zpusob nahledu na svét, ktery je osobity a jistym zplsobem provazi Clovéka jiz od

starovéku.

1 Scott McCloud, str. 140, Jak rozumét komiksu, BB/Art, 2008
2/ komunistickém rezimu nebyla komiksové tvorba piili§ podporovéana, mohla existovat prevazné pouze
V podobé¢ ptibéhi pro déti. Vice budu o tomto faktu hovotit v kapitole vénované historii.
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2 Autonomie komiksu jako uméleckého druhu, jeho podstata

2.1 Historie

Pro ucely mé préce je potieba nastinit vyvoj komiksu. Prvky, které dnes fadime
ke komiksu zcela automaticky (komiksova bublina, sekvenc¢ni fazeni) vznikly o mnoho
let diive, nez poprvé nékdo vyslovil slovo ,.komiks*?

Jiz v obdobi starovéku, konkrétné¢ naptiklad v Egypté, nalezneme série na sebe
navazujicich maleb a reliéfa, které jako celek vytvareji pribeh. Jako konkrétni ukazku
voli Scott McCloud ve své knize Jak rozumét komiksu nasténnou malbu z hrobky pisate
Menny*. Podobny ptiklad McCloud nachazi 1 v predkolumbovskeé Americe’. Dalsi
priklady sekvenc¢niho zobrazovani pfibéhl a Cinnosti 1ze najit 1 v jinych starovékych
statech.

Tradice zobrazovani d&ji v sérii navazujicich obrazkii se podle Tomase
Prokﬁpka6 pteklenula 1 do stfedovéku. Stale ale Slo spiSe o statickd zobrazeni, Casto
dopln&na o predchiidce dnesnich komiksovych bublin — jednalo se o tzv. fillaterie”. Tyto
pasky obsahovaly vyroky ¢i popisy 0sob na obraze. V piipadé vyroku, pak byly
smérovany k ustiim zobrazené postavy. Za tvlirce komiksovych bublin tak, jak je zname
dnes, povazuje Proktipek Williama Hogartha® .

Tomas Prokipek ve své praci dale uvadi, Ze prvky, na které jsme u dneSnich
komiksl zvykli, jako zmény uhlu zabéru, sttidani detailu a celku ¢i preklenuti déje a
dalsi, se zacCaly objevovat az na pocatku 19. stoleti. Za prukopniky jsou povazovani
Svycarsky vytvarnik Rodolphe T6pffer9 (1799-1846) a némecky malif Wilhelm Bush
(1832-1908).

,, Otcem moderniho komiksu byl v nejednom ohledu Rudolph Tépffer. Jeho lehce
satirické obrazkové pribehy, které se zacaly rodit v poloviné 19. stoleti, pouzivaly
karikaturu a ohraniceni panelit — a hlavné poprvé v Evropé prinesly vzdjemné zavislé

. ’ ’ o 10 [
propojeni slov a obrazku.

3V &eském jazyce je mozné pouzivat i vyraz ,.comics“. Dale je obas pouZivan i piepis ,,comix* &
»komix“ — tyto vyrazy se ale spise pouzivaji pro ozna¢eni undergroundové tvorby.

*Obrazova ptiloha, obr. 1, McCloud, str. 13-15

®Obrazova piiloha, obr. 2, McCloud, str. 10-11

® Tomas Prokitipek, Dospivéani komiksu, www.tamto.cz

” Obrazova piiloha, obr. 3

81694-1764, série rytin ,,Draha prostitutky“ a ,,Draha zhyralce*

% Obrazova piiloha, obr. 4

“McCloud, str. 17



Impulsem pro rychly rozvoj komiksu byl podle Prokiipkova clanku vyvoj
samotného média - tedy tisku — na konci 19. stoleti, piedev§im ve Spojenych statech.
Jako oficialni dataci vzniku moderniho komiksu uvadi Tomas Proktpek datum 16. 2.
1896, kdy poprvé v deniku New York World vysel komiks Yellow Kid' z dilny Richarda
Feltona Outcaulta.

Zpocatku byly komiksovymi hrdiny predevsim déti a jednalo se spiSe o kratsi
piibéhy s tématy, které se objevovaly 1 v tehdejSich filmovych groteskach.

K posunu ve vyvoji komiksového zanru doslo na ptfelomu 20. a 30. let, kdy se
komiksovi autofi zacali inspirovat tehdy hojn¢€ vychdzejicimi sesity s dobrodruznymi a
romantickymi piibéhy. V téchto letech také doslo k pomyslnému Zanrovému rozdéleni
mezi evropskym a americkym komiksem. Zatimco americky komiks Sel predevsim
(vyjimky samoziejmé existuji) cestou superhrdini a pozdéji nasili, evropsky komiks
zase tihnul spiSe k dospélejsim tématim - konkrétné v roce 1929 byl v Evropé vydan
prvni piibéh o Tintinovi*Z.

V roce 1938 do Spojenych statii doslova piiléta Superman®®, jeho autory jsou
vytvarnik Joe Shuster a scéndrista Jerry Siegel. Pravé tento komiks odstartoval vinu
maskovanych hrdint, bojujicich se zlem. Tak spatfili svétlo svéta hrdinové jako Flash,
Green Lantern, s nastupem emancipace i Wonder Women. Vyraznym protipélem pro
Supermana byl Batman od kreslife Boba Kanea. Ten se pfi tvofeni postavy nechal
inspirovat nakresy létajicich stroji Leonarda da Vinciho. Batman nema na rozdil od
svych kolegli zddné nadptirozené schopnosti i ptesto vSak bojuje se zlem.

., Unava ze zabéhanych schémat privedla jejich tviirce k origindlni myslence —
proc by viastné nemohlo vitézit zlo nad dobrem? Komiks objevil kouzlo dekadence a
dobrodruzstvi. Tak se ctenari napriklad mohli stat svedky makabrozniho baseballového
utkani, v nemz k odpalovani lidské hlavy coby micku slouZila hracum amputovana
noha. “**

Zminovana dekadence piib&hid byla jednim z hlavnich argumentti odptlrct

komiksu. Véele stal psychiatr Dr. Frederick Wertham™. Jeho kniha Seduction of

! Obrazova piiloha, obr. 5

'2 Tintin au pays des Soviets, autorem byl Georges Rémi, jinak znamy jako Hergé.

3 Tedy spide priska¢e - Vv prvnich komiksech Superman jesté létat nedokézal, tuto schopnost spolu s
rentgenovym vidénim ziskal az pozdé&ji.

“Tomas Prokiipek, www.tamto.cz

!> Dr. Wertham byl psychiatrem a konzultantem Hlavniho cenzora ministerstva financi USA, vyugoval na
Yale.



innocent™ kritizovala a utocila na cely komiksovy pramysl. Uznavany psychiatr vinil
komiks z ipadku moralky a ze zvySujici se kriminality mladeze, dale pak z propagace
rasismu, homosexuality a kolonialismu.

Vlivem téchto okolnosti byl jiz v roce 1948 piijat prvni ,,komiksovy kodex“. Ten
tfidil to, co bylo a nebylo ptipustné. Naptiklad nesmély byt zesmésiovany a kritizovany
statni instituce, dale pak nesmélo dochazet k zobrazovani nasili, muceni a sexualné
vypjatych scén. Samoziejmée byly zakazany 1 vulgarity ¢i zesméSnovani osob na zaklade
jejich rasy ¢i vyznani. V roce 1954 vznikl novy svaz vydavateli komiksu, ktery pak
vytvofil ptesnéji formulovany kodex.

Diky rozmachu televizniho vysilani zacal komiks ztracet na oblibenosti a to byl
také jeden zdavodu, pro¢ se nakladatelstvi Marvel rozhodlo vzkiisit oblibu
superhrdinského Zanru. Jako prvni z nové viny spatfil svétlo svéta komiks Fantastic
Four a to vroce 1961. Fantastic Four byl jeden prvnich komikst, ktery se lisil od
Supermana ¢&i Batmana a daliich komiksti ze staré $koly. Clenové Fantastic Four
neméli svoje hrdinské Ciny zastfené maskou a navic méli lidské slabosti a starosti.
Museli feSit financni potize, dochdzelo mezi nimi k rozporim a hadkam. LidStéjsi
hrdinové se Ctenaiim zalibili a tak brzy nasledoval The Incredible Hulk a u nas asi
nejznaméjsi Spider-Man. Nakladatelstvi Marvel si diky této vIin¢ superhrdini ziskalo
velkou oblibu, navic s nim spolupracoval i vytvarnik Jack Kirby, ktery na dlouho
ovlivnil kresebny styl komiksti. Béhem 60. let se vedle klasického mainstreamového
komiksu zacala objevovat 1 undergroundova vlna. Ta méla svoje kofeny v pokoutné
tisténych pornograficky ladénych dilkach nazgvanych tijuana Bibles'’. Na rozdil od
nich ale undergroundovd vlna nezachéazela tak daleko, diky tomu mohly byt tyto
komiksy prodavany v alternativnich knihkupectvich ¢i jako soucast studentskych
Casopist. Nejvyznamnéj$im autorem, ktery vzeSel undergroundové viny, je bezesporu
Art Spielgelman, ktery za sviij komiks Maus™ ziskal v roce 1992 Pullitzerovu cenu.

Osmdesata a devadesata 1éta pokracuji v angloamerickém prostiedi s rozvijenim

naznacenych témat. Objevuji se ale stylové vyraznéj$i autofi, ktefi se pfiZivuji na

16 Kniha byla vydéana v roce 1954.

Y Obrazova piiloha, obr. 6, zlati éra byla ve dvacatych a tiicatych letech, kdy se v t&chto kratkych
komiksech zobrazovaly celebrity, znamé postavicky i politici v riznych vétSinou neslusnych scénach a
pozach.

'8 Obrazova piiloha, obr. 7



vétsich komiksovych sériich. Takovouto vyraznou osobnosti je napiiklad Bill
Sienkiewitz, pritkopnik neoexpresionistického stylu®.

,, K dokonalosti pak neoexpresionistickou malbu dovedl Anglican Dave McKean,
ktery v artistnim albu Arkham Asylum zachytil skutecné nebyvale emotivnim zpiisobem
sklicujici atmosféru ustavu, v némz jsou drzeni Silenci z Batmanova Gothamu.
McKeanovym souputnikem je scéndrista Neil Gaiman (opét Anglican), ktery ma na
svedomi predevsim cyklus Sandman. 20

Vyraznym trendem v anglofonnim komiksu je v poslednich letech vzrustajici
brutalita, ktera je ale v USA mnohem pfipustnéjsi nez ndznaky erotiky. V Evropé se
tento trend vyviji naopak — nasili je omezovano, ale nahota je vnimana jako néco
piirozeného.

Od osmdesatych let se 1 mimo Japonsko zacind objevovat fenomén manga.
Jedna se o styl, ktery se vyvijel téméf nezavisle. Z pocatku byl pro nékoho mimo
Japonsko nécim témer nestravitelnym. Problém je, jak ve specifickém stylu kresby, tak
Vv ¢etb¢ komiksovych policek na strance zprava doleva. K nepochopeni tohoto stylu se
pfidava i scénaf. Ten je ovlivnén odkazy, které jsou Cisté japonskéﬂ. V posledni dobé
ale vlivy mangy i anime? stale vice pronikaji do nasi asti svéta, takZe dnesni Gtendf jiz
s desifrovanim tohoto stylu vypravéni nema takové problémy jako v osmdesatych
letech.

Historie Ceského komiksu zacind nékolik let po uvedeni Yellow Kid v USA.
Prvni Gesky komiks z roku 1906 je p¥ipisovan Josefu Ladovi®. Ve dvacatych a t¥icatych
letech 20. stoleti vychazela v Ceskoslovenském prostiedi fada casopist, do jejichz
obsahu patfil 1 komiks.?! Zajimavosti je, ze i Ferda Mravenec Ondieje Sekory byl
puvodné seridlovou postavou vytvofenou pro Lidové noviny. Za prvniho Ceského
komiksového profesiondla povazuje Tomas Proklpek Reného Klapace. V roce 1938
zacaly, v Casopise Mlady Hlasatel vychazet Rychlé sipy od Jaroslava Foglara s kresbou
Jana Fishera®.

19 Tento autor pracuje s malbou, kolazi a fotografii — takovyto styl tvorby lze nalézt v jeho praci Electra
Assasin. Piibéh tohoto komiksu je zasazen do svéta marvelovského Dardevila.

% Tomas Proktipek, www.tamto.cz

2! Stejny problém by mél Japonec pfi pochopeni n&kterych specifik nasi kultury, které jsou odraZeny
Vv zapadnim komiksu.

22 Kresleny serial & film, vytvofeny vétsinou na zékladé mangy.

3 Dobry ndpad nad zlato, uvadi jej Tomas Proktipek ve své piednasce Vzlety a pady ceského komiksu zt.
2011

2 Naptiklad Ahoj, Koule, Pestry tyden & firemni Gasopis Svétlo a sila (1934-1942)

2\ 50. letech byl tento kreslit pronasledovan a byla mu zakézéna tvorba. Po jeho smrti v 60. letech
pokracoval v kresleni Rychlych $ipii, Marko Cermak.



Po 1948 byl vyvoj &eského komiksu pozastaven, autofi byli zakazovani®.

Koncem padesatych let se komiks opét zacal objevovat v Ceské produkci. Navic se
komiks propojuje i s jinym Zanrem — filmem. Pralomovym dilem byl v tomto ptipadé
film ,,Kdo chce zabit Jesii“*" z roku 1966, na kterém pracovali Kaja Saudek a Milo$
Macourek. O tomto obdobi Ize fici, ze se ¢esky komiks dostal na svétovou uroven a to
praveé zasluhou K4éji Saudka. I pfesto, Ze sdm autor nemohl znat podobu tehdejsich
americkych undergroundovych komikst, jeho komiksy obsahovaly podobné rysy.
Mozna i to byl divod, pro¢ byl komiksovy serial Honza Hrom (1968) uiady zastaven.

V osmdesatych letech najdeme podle Tomase Proktpka v ceské tvorbé dva
vyznamné proudy. Zacinajici proud sci-fi a proud ktery pokracoval v tradici a stylu
Jaroslava Foglara. Po revoluci v roce 1989 se piidavé i proud politicky?. Roku 1993 ale
usinaji vSechny komiksové projekty a pokusy se samostatnym vydavanim tohoto zénru.
Komiks je vydavan pouze v Casopisech pro déti a mladez?.

Az roku 2000 zacind byt vidét nova generace ruznorodych ceskych
komiksovych tvarci.* Je vydavan casopis Crew, ktery mimo zahraniéni komiksy
publikuje 1 dila domécich autori®. Ve zmifiovaném pirelomovém roce 2000 také vnika
komiksova revue AARGH!, kde pusobi napiiklad Pavel Cech, Jifi Grus, ale i zde

citovany Tomas Proktpek.

2.2 Zakladni terminologie

Na tomto misté bych rada shrnula nékteré dtlezité strukturalni a vyrazové prvky,
které komiks pouziva. Nékteré znich vysvétlim okamzité, jiné budou vysvétleny
pozdé&ji. K jejich vysvétleni pouZiji predevsim slova Scotta McClouda, ktery se t€émito

prvky zabyvé ve zmin&né knize Jak rozumét komiksu a slova Thierryho Groensteena.*?

% Naptiklad zmin&na dvojice Jaroslav Foglar a Jan Fisher

2 Obrazova piiloha, obr. 8

%8 Zeleny Raul, Klaushouse

2V té dobé jiz tradi¢ni Cryilistek, strankové komiksy v Casopise ABC a pievzaté Casopisy a knihy ze
zahrani¢i (Mickey Mouse, pozdéji Kacer Donald, Asterix a dalsi).

%0 Komiksy této generace lze najit ve sborniku Generace nula (Albatros, 2010).

3! Naptiklad Martin Némec

%2 Thierry Groensteen (*1957), francouzsky odbornik na komiksovou tvorbu, povazovan za zakladatele
teorie komiksu.



Z4kladnim stavebnim kamenem kazdého komiksu je obdélnikovy tvar,*® ktery
byvéa nazyvan polickem, panelem & vindtou. Podle Thierry Groensteena®® je vinéta
fragmentem SirSiho systému, ktery nikdy nevytvaii celek vypovédi.

V komiksu jsou promluvy postav jiz od jeho poc¢atkli zapisovany do tzv. bublin,
které lze definovat podle Thierry Groensteena®® jako elipticky prostor. Do hladkych
bublin jsou umistovany dialogy postav, pokud je promluva néjakym zptisobem odlisna
do bézné teci, projevi se to prave na tvaru bubliny.36

Podle Scotta McClouda je pro komiks dilezité tzv. uceleni,’” to znamena,
proces, pii kterém pozorujeme jenom &asti, ale rozumovd vnimame celek.® Takto
funguje mezera mezi jednotlivymi policky komiksu.

,, Komiksovému tvirci pri kazdém deji, ktery svéri papiru, pomahd neviditelny
spojenec. Partak a spolupachatel, jinak znamy také jako ctenar. Sice jsem na tomhle
prikladu® nakreslil sekyru napiazenou k rané, ale ja jsem ji nenechal dopadnout a taky
jsem nerozhodl, jak bude rana silna, kdo to vykrikl a proc. Timto zlocinem ses, miij
drahy ctendri, provinil ty. Kazdy ctendr spachal zloc¢in podle svého gusta. «40

Podobné zplsoby obcas pouzivéd i film, ale v tom piipad¢ se jedna pouze 0
obcasné efekty.

S pouzivanim mezer souvisi i cely systém zplisobu jak za sebe klast jednotlivé
panely. McCloud rozliSuje Sest pfechodii mezi panely, podle miry uceleni, které je
potieba pii recepci. Prvni zpiisob pfechodu se nejvice blizi filmu, jedna se o pfechod
,»0d chvile ke chvili“. DalSim, druhym zpisobem ptfechodu mezi panely je ,,od akce
k akci“. Tteti typ pfechodu lze definovat jako ,,0d pfedmétu k pfedmétu”, zde je jiz
potieba mnohem vét§i mira &tenaiského uceleni nez u predchozich bodi. Ctvrty zptisob
ptfechodu McCloud nazyva ,,od scény ke scéné®, zde se mize jednat o prechod v Case i
prostoru. Paty zptsob ptechodu je definovan jako ,,0d aspektu k aspektu® a konecné

posledni ptechod, Sesty nazval McCloud ,,nelogicky ptechod®. e

% Nemusi byt pravidlem, mohou se objevit i vinéty mnohouhelnikovych tvarii a podobné.

% Thierry Groensteen, Stavba komiksu, Host, 2005, str. 199

% Groensteen, str.195

% Obrazova piiloha, obr. 9, pro myslenky je uréena bublina ve tvaru oblacku, pro hlas z reproduktoru
zase tvar s ostrymi hranami, ten byva pouzivan i v pfipadé napt. kfiku.

" Umberto Eco mluvi o ,Zietézeni®.

% Ptiklad &tvrté nohy u stolu, kterou sice nevidime, ale vime, Ze tam je.

% Obrazova priloha, obr. 10, McCloud, str. 68

“*McCloud, str. 68

*! Obrazova piiloha, obr. 11, McCloud, str. 70-74
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McCloud pak déale ve své knize zkoumad, ktery piechod mezi policky je
nejCastéj$i a zjistuje, ze skoro bez vyjimky je v béznych komiksech nejcastéjSim
pirechodem ptechod ,,0d akce k akci“. Jinak je tomu ale u experimentalnich komikst,
které cCastéji vyuzivaji ptechodi jin}'lch42 a u japonského stylu manga, ktery mimo
ptechodu ,,0d akce k akci* ¢asto pouziva i ptechod ,,0d scény ke scéné* ¢i ,,0d aspektu
k aspektu‘.

Jiz tato Cast ukazala, Ze komiks mé velmi specifické vyjadfovaci metody. Zatim
jsem zminila pouze ¢ast prvki, které dohromady tvofi komiks. O dalSich se budu

zminovat v rdmci rozboru praci Umberta Eca a Scotta McClouda.

2.3 Definice komiksu podle Umberta Eca

Italsky estetik Umberto Eco se ve své knize Skeptikové a tésitelé zabyva pozitivy
1 negativy populdrni kultury (proto také hovoiti o skepticich a tésitelich). Za zminku stoji
jeho postoj, ktery se celou knihou prolind. Podle n¢j je tvrzeni lidi, kteti fikaji, Ze
masovou kulturu nekonzumuji, nesmyslné. Dulezité je podle Umberta Eca uvédomit si
hranici, do které masovou kulturu jedinec konzumuje dobrovolnym a védomym aktem,
a kdy uz je konzumace masmédii pro jedince jedinou moznosti. Dalo by se shrnout, Ze
masova kultura je tinikem a odpocdinkem od bézného Zivota, stejné jako muze byt
odpocinkem navstéva galerie — jen s tim rozdilem, Ze pfi konzumaci masové kultury
nemusime napinat na$ intelekt, masova kultura nas vede sama.

Umberto Eco vytvoril ve své knize mimo jiné i velmi zajimavy rozbor komiksu
z pohledu sémiologie Vv souvislosti s masovou spolec¢nosti. Jako odrazovy mustek pro
¢ast eseji o komiksu si zvolil komiks Steve Canyon®. Postup jeho prace je systematicky
- nejprve je Ctenaf knihy sezndmen s tvodnim dilem komiksu Steve Canyon. Ten pak
nasledné Umberto Eco rozebira policko po policku. Diky tomu v komiksu nachézi rizné
odkazy na kulturu, &i subkulturu* a na zpisoby zobrazovani typickych postav.*

, V kancelari je sekretarka (oznamuje praveé komusi Stevitv prichod). Je to
rovnéz presné vymezeny prototyp, vztazeny ke kodu vkusu let ctyricatych. Vhodné
spojeni stredozemniho a orientdlniho pitvodu (coz je odkaz ke dvema jevistim valky,

odtud byly importovany modely povalecného erotismu), dévie sice napadné a vyzyvave

*2 Naptiklad Maus vyuziva predevsim piechod ,,0d scény ke scén&.

* Tento komiks z dilny Miltona Caniffa vychazel od roku 1947 do roku 1988, kdy zemfel jeho autor

* Napf. letecky slangovy pozdrav ,,R-R-RAJAH!“.

*® Napt. samotny Canyon, jeho sekretaika ¢i volajici miss Calhoon — v kazdé z postav v tomto komiksu
1ze najit urcitou typologii (v€etn€ vedlejSich, které se objevuji na tivodnich polickach).
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(vyzyvavost sekretarky je umérnd prestizi bosse), ale i svezi a rozhodné ne bez
ctnosti. “*°

Zajimavy je 1 samotny zpusob zobrazovani hlavniho hrdiny - na prvnich
polickach mu neni vidét do tvaie, jeho povahu ¢tendii postupné odkryvaji osoby,
se kterymi se hlavni hrdina setkava na cesté do své kancelare. Autor komisu tak podle
Eca vytvaii postavu vybavenou kanonickymi atributy, postavu, kterou lze studovat
pomoci ikonografie.

Po ukonceni detailniho rozboru Caniffova komiksu pfichazi na fadu nékolik
poznamek k fe¢i komiksu.

1. Ikonografie — podle Eca se vtomto pfipad¢ jedna o postup, ve kterém jsou
pouzity stereotypy realizované n¢kde jinde. Piikladem je podle Eca film — v rozebraném
komiksu je zastupcem tohoto pfistupu naptiklad samotny hlavni hrdina Steve, jehoZ tvar
podle Eca pfipomina hollywoodské stereotypy prvni poloviny dvacatého stoleti.*’
Dulezité je, ze tyto stereotypy jsou zobrazeny pomoci grafickych néstroju, které jsou
vlastni komiksu. Do této kategorie patii spirala koute, ale 1 dal$i vizualizované metafory
jako je zarovka u hlavy (necekany néapad) ¢i hvézdi¢ky kolem hlavy (po tderu). Prave
diky témto svébytnym prvkim lze podle Eca mluvit o sémantice komiksu.

2. Tato sémantika ma jeden zakladni spolecny a konvencné dohodnuty prvek.
Jedna se o znak oblacku®, ktery podle svého provedeni znazoriiuje urCity zpusob
projevu. Pro pfimou fe¢ je uren hladky oblacek, mySlenka je zndzornéna pomoci
nekolika menSich bublinek, které postavu s obla¢kem spojuyji.

,,Ddle, vzhledem k tomu, Ze se nachdzeji v ballonu, v obldcku, nabyvaji terminy
obvyklého jazyka vyznamii platnych casto jen vramci komiksového kodu. V tomto
ohledu tedy by mél ballon spise nez konvencnim, predem dohodnutym prvkem,
nalezejicim do repertodru znakii, byt prvkem meta 7eci, nebo dokonce jakymsi
predbéznym signalem, ktery pro desifrovani znakit obsazenych uvniti predpoklada

odkaz k urcitému kédu. “*

6 Umbert Eco, str. 134, Skeptikové a t&itelé, Argo, 2006

filmového obdobi, ale vzhledem k tomu, Ze podobné stereotypy tvaie byly v komiksu pouZzivany casto, je
velka Sance, ze soucasny Ctenaf, ktery je seznamen se starymi komiksy tuto tvaf pochopi spravné. Jedna
se o podobny proces jako v pfipadé ptenosu grafickych znakd se zvukovou funkci, které nebyvaji
prekladany (jsou soucasti obrazku) — o tomto procesu se zmifuje Eco v poznamkach k fe¢i komiksu. Viz
dale v textu.

* Umberto Eco pouzivé i anglicky vyraz ,ballon*.

* Eco, str. 173, pozn. 2
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Mimo obléacek je jesté dalSim prvkem sémantiky komiksu podle Umberta Eca graficky
znak pouzivany ve zvukové funkci. Jednd se o znaky se zvukomalebnou funkci,
znazoriujici zvuky, které bychom slySeli mimo promluvy postav v piipadé filmu®°.
Tyto zvuky maji svij ustaleny piepis v komiksové fe¢i. Pravé zvukomalebnost je u
téchto znazornénych zvuki podle Eca dilezita, Casto ma totiz vyznam pouze
v anglictiné. Do jinych jazykll je tento jev piendSen ve funkci evokativni (ztrata
bezprostiedni souvislosti s oznaCovanym). Z jazykového znaku se onomatopoie
proméni ve vizualni ekvivalent zvuku a vrati se zpét do funkce znaku v ramci sémantiky
komiksu.

3. Vtomto bodé hovoii Eco o skladbé zabéru. Rikd, e mimo banalni
dvourozmérné zabéry Ize v komiksu najit i konstrukce zabéra, které maji jasny vzor ve
skladbé filmového zabéru.

.,V ramci zabéru se pak semantické faktory cleni do rady relaci mezi slovem a
slovo vyjadiuje postoj, ktery kresba nedokdze ve vsech jeho implikacich vyjadrit.
Pleonasticka premira mluveného slova, které znova a znova objasnuje to, co de facto
bylo uz vyjadreno. «ol
Podle Eca je cCastd nezavislost slova na obrazu a naopak. Tato nezavislost muze
pramenit z ironie, jindy zase ze zamérné prevahy vizualniho prvku. Casto pravé piemira
vizualnich detailli podle Eca zptsobuje, Ze ma komiks podobnou ucinnost jako film.

4. Film 1 komiks maji kazdy své vlastni zakony kladeni zabért vedle sebe. Tyto
zékony stfihu maji u filmu i u komiksu své vlastni specifika®®. U komiksu je dileZity
moment zfetézeni, ktery si kazdy Ctenar vytvaii ¢astecné po svém.

S. V komiksu existuji prvky, které predevsim vytvaieji vztah Ctenaf-postava, ale
mohou se objevit i takové, které odkazuji 1 pfimo na autora ¢i si pohravaji se samotnou
strukturou komiksu. Eco uvadi ptiklady jako vystupy postav ze zabéru ¢i zachyceny
zasah kreslife pomoci tuzky, kterd méni zvenci scénu.

6. V komiksu se miize jednat o zapletky filmového typu, jiné komiksy ale mohou

byt postaveny i na zdmérné ¢i nezamérné iteraci prvkﬁ53.

%0 Obrazova piiloha, obr. 12, zvuky jako ,,smack p¥i ideru pésti nebo ,,blomp* - Zkytnuti a dalsi, viz. Eco
str. 142.

°L Eco, str. 142

°2 O druzich stiihu v komiksu mluvi i Scott McCloud — budu se jim detailn&ji vénovat pozdgji.

>3 Takové opakovani nalezneme i napf. televiznich detektivnich serialech ¢i knihach.
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7. Konstrukce komikst je podle Eca bez vyjimky zalozend na vytvafeni a
pouzivani stereotypi postav.

8. Komiks je snadnym nositelem ideologickych prohladSeni a znazornéni urcitych
hodnot. Konkrétn¢ rozebirany Steve Canyon je podle Eca zasadné ovlivnén hodnotami
American Way of Life. Toto ideologické prohlaseni tedy vytvaii model uréeny
predevsim pro ,,stfedniho ¢tenare®.

,, Zaver vyplyvajici z této analyzy, alespon v prvni instanci, nemiize byt jiny, nez
ze ,,cetba‘ Steva Canyona nds postavila pred existenci autonomniho ,, literarniho
zanru®, vybaveného vlastnimi strukturdlnimi prvky a originalni komunikativni
technikou, zaloZenou na existenci kodu sdileného ctendri, k némuz se autor uchyluje
pokazdé, kdyz md podle zatim nepouzitych, ineditnich formativnich zakonii artikulovat
poselstvi, které by se obracelo soucasné k inteligenci, predstavivosti i vkusu svych
ctendiii. “>*

Z predchozich bodi Eco vyvozuje otazky, které podle n¢j komiks jako jev
ptesahuji a které je potfeba uvést do souvislosti s dal§imi jevy.

Prvni otazkou je samotny vztah komiksu Kk jinym uméleckym jevim. Eco
nevylucuje, Ze se komiks nachéazi v postaveni parazita. Zaroven mu ale prisuzuje vlastni
stylistické postupy, které jsou originalni.*®

V této otdzce je zmifiovana souvislost komiksu s futurismem®®, ale i filmem. Eco
souvislost s filmem nepovazuje za tolik dulezitou, jsou zde sice souvislosti, ale dilezité
je, 7e komiks i film stfihaji zcela odlisnym zptisobem.>’ Samoziejm& by se dal
prevladajici zpisob stiihu, tedy kladeni obrazki vedle sebe pouzit i ve filmu®®, stejng
tak je ob&as pouzivan i stiih filmovy v komiksu.*®

Ve druhé otdzce Umberto Eco dale rozvadi problém parazitismu, ovSem
tentokrat napiiklad v ptipad¢ charakterti postav. Premitdni o funk¢nosti postav mu
nabizi hned dvé otazky. Funguje komiks pouze, pokud odkazuje ke standardnim
postavam? To by podle Eca znamenalo, Ze by bylo mozné vypravét pouze ptibchy,
které redukuji psychologické aspekty postavy na minimum.®® Druhd otazka piimo

navazuje na tu prvni — je komiks schopen vytvaret typy nebo pouze standardy? Eco se

> Eco, str. 145

% Pravé stfih, tozn. realizace kontinua piilozenim statickych prvki k sobg, vice na stranich 146-148
vV Ecové knize.

% Zpiisob vyjadteni rychlosti, pohybu.

% Viz McCloudovy typy stiihu v komiksu.

% Eco sam uvadi piiklady filmi, kde byl tento stfih pouzit — Vivre sa vie a La Jetée, viz strana 147

> Zminény prechod ,,od chvile ke chvili“, viz McCloud, str. 74.

% Tuto otazku Ecovi zodpovédél samotny vyvoj komiksu od Sedesatych let 20. stoleti.
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touto otdzkou zabyva i dale v knize a dochazi ke zjisténi, ze v komiksu je mozné
vytvofit typy, ale Castéjsi bude standardizace.

,Jak se da lehce vytusit, problém, jimz se zabyvame v ramci komiksu, je vlastni
masmédiim jako takovym v celé jejich rozloze, kde ovsem nabyva odlisnych podob. «61

Tteti otazkou, kterou si Eco v knize poklada je otdzka ptipadného ideologického
zaméteni komiksu. Jsou zde podle n€j dva odlisné postoje, které Ize k této problematice
zaujmout. Bud’ mizeme komiks povazovat za ideologicky podminény a tim padem
neschopny komunikace s jinymi ¢tenafi, nez kterym je ptivodné ur¢en nebo jej mizeme
vidét jako jev, ve kterém lze vyjadifovat odlisSné vize pomoci stejnych komunikativnich
prvkda.

Ve ctvrté otazce Eco predklada dvé omezeni, ktera determinuji jak Ctenate, tak
autora — je to struktura zanru v pfipad€ ctendie a zplsob produkce, ktery omezuje
autora.’” Otazka, vyplyvajici z prvniho omezeni je, zda komiks n&jakym zpisobem
psychologicky ovliviiuje étenafe. Druha otazka patra po tom, zda forma distribuce
ovliviiuje zpiisob tvorby zapletky 1 postav.

., Jinymi slovy Feceno objektivni nesndaz autora je tataz jako ta, na kterou vrhl
svetlo Poe, kdyz tvrdil, Ze nemd-li se z basnického dila vytratit efekt, o ktery usiluje,
musi se dat precist na jedno posezeni. Komiksy naopak nejenze musi byt cCteny
S prestavkami, ale jsou cteny zaroven s jinymi komiksy (kazdy denik prindsi obvykle
CtyFi az deset riiznych pokracovani). Jedinou mnemotechnickou pomiickou pro ctenare
miize tudiz byt moznost rozlisit od sebe jednotlivé standardy. «03

Eco uvadi komiks Peanuts, ktery podle né reprezentuje komiksy zralejSi a
hodnotnéjsi. Epizody tohoto dila na sebe sice navazuji, ale kazda epizoda ma sviij
vlastni ptibéh, ktery je ukoncen. Eco dodéava, Ze stejné jako v jinych umeéleckych
smérech 1 v komiksu vznikaji vice ¢i méné hodnotnd dila a zdvisi na autorovi, zda
dokaze vyuzit moznosti a omezeni, které dany druh umeéni nabizi ke svému prospéchu
¢1 nikoli.

Pata Ecova otdzka patra po pfenositelnosti kodu. Do jaké miry kod prechdzi a do

jaké miry je naopak pozménén v piipadé¢ piekladu nebo v piipad€¢ historické c¢i

®L Eco, str. 150

%2 Eco pracuje predevsim s produkci komiksi v novinach a Gasopisech, dnes jiz vychazi i jako ucelené
knihy.

% Eco, str. 152
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sociologické odlisnosti &tenait? ® Komiks predpoklada &tenafe/konzumenta ze stfedni
vrstvy. Podle Eca ale neni mozné vnimat vrstvu ¢tenaiti jako homogenni a z tohoto pak
vyvozovat néjaké zavéry o daném projevu. Konstrukt masové kultury je podle n¢j
piredevsim jednou z fazi popisu této struktury, ale neni konecny. Je potieba jej dale
rozsifovat zpuisobem, jaky Eco ukazuje pravé na rozboru Steva Canyona.

V dalsi ¢asti své knihy Umberto Eco nejprve vymezuje pojem typicnosti postav.

,, Typicnost neni objektivni udaj, s nimz se postava musi srovnat, aby se stala
esteticky (nebo ideologicky) platnou, ale vyplyva z jejiho uzivini ctendiem, z jejich
vzdjemného vztahu: je to poznani (nebo projekce), které ctenar v postave realizuje. 05

Podle Eca by m¢lo byt za typické oznacené kazdé umélecké dilo, které prinasi
vlastni individualni pohled na svét, jenz je po rozpoznani uzivateli typickym piikladem
dané¢ho vnimani svéta. Pti definici typi¢nosti pouziva Aristoteliv pfistup k definovani
akce a mimesis. Umberto Eco zdiraziiuje, Ze v pfipadé mimesis nejde o ploché
napodobeni udalosti, ale 0 vznik d&ju, které jsou pravdépodobné a hodnovérné. Dale
pak pfipousti, Ze do pojmu ,,akce* zahrnuje 1 udélosti, které¢ Aristoteles neuvadi nebo
definuje jinak. Jedna se tedy nejen o sled vnéjSich fakti,” ale i o psychologické projevy
V prvni osobé ¢i osvétlovani postav navzajem dalsi, které mimo jiné podle Eca uvadi
Henry Pouillon v knize Temps at roman.®” Do diskursu, ktery se zabyva akci je potieba
zahnout nejen narativni umélecké projevy68, ale 1 epické basné, ¢i vytvarna dila, ve
kterych jsou zachycené lidské postoje a projevy.

,, Postava vydarena — citéna tudiz jako typicka — je imaginarni formule, ktera ma
vetsi miru individuality a svezesti nez skutecné zazitky, jez shrnuje a emblematizuje. Je
to formule, kterou se miizeme jako ctenari tésit a které mizeme jako lidé verit“®®

Existuje ale rozdil mezi typem, ktery byva vétSinou soucasti toho, ¢emu se
obecné fikd uméni a topikem, ktery podle Eca vznika v dilech, kterd za uméni vétSinou
nepovazujeme. Rozdil mezi témito moZnostmi tkvi podle Eca predevSim
V rozpracovanosti a rozvinutosti toho, co bychom m¢éli povazovat za typ. Topos podle
néj funguje jako imaginativni vzornik, ktery ndm slouZi pfi riznych udalostech, zbavuje

nas potieby vytvofit si vlastni situaci ¢i postavu, kterd by danému zazitku odpovidala.

% Eco uvadi piiklad z citovaného komiksu Steve Canyon — letecky slangovy pozdrav, ktery mé sviij smysl
pouze Vv anglictiné a do jiného jazyka jej pielozit nelze.

* Eco, str. 185

% Seznameni s postavami, peripetie.

%" Vydana v nakladatelstvi Plon, Pafiz, 1950.

% Eco uvadi film, divadlo a narativni literaturu.

* Eco, str. 193
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Tento zpusob nahrazovani se podle Eca podoba hie. V ptipadé hry se nejednd o
konstrukci nového, ale o proménu ¢i prenos jedné véci na druhou.

Aby bylo dosazeno uméleckého vysledku, neni potieba se krajné¢ vymezovat
proti toposu — najdeme jej Vv alegorickych basnich i v pohadkach. Vyuziti toposu
Vv pfibe¢hu znamena, ze se postava stava centralnim bodem, ktery vytvaii situace. Tento
model prezentuje Eco dale v eseji o Supermanovi. To, Ze topos vznika vétSinou
v dilech, které by bylo mozné oznacit za lidova vypravéni, neznamend, ze nemiize
vzniknout postava, ktera pod povrchem schematizace a konvenci vytvaii typ. Eco
uznava, e tento rys nachazi pravé v komiksové postavé Charlieho Browna'®

Dalsi ¢ast Ecovy knihy se nazyva Mytus Supermana. Pojednava v ni predev§im
o problému ,,mytizace”. V nasi dobé se podle Eca hodn¢ mluvi o ,,demytizaci® tedy
Krizi v sakralni oblasti. Dochazi k vyprazdnovani a zavrhovani ¢i zapominani symboli,
které vznikly v raném kiestanstvi a ve sttedovéku. Tyto schémata a symboly, tvorené
instituci shora, poméhaly rozsitfovat kiestanstvi i mezi prosty lid, protoze je bylo mozné
prezentovat jako pochopitelné obrazy. Jedna se tedy o vytvoteni ur€itych univerzalnich
faktti. Ty byly postupné vlivem vymezeni se proti témto tradicim postupné nahrazovany
jinymi symboly.

I nase doba si vytvofila své vlastni symboly. Pravé produkce masmédii je
ptikladem mytizace pfichazejici shora. Tento proces je ale v naSi dob& ovlivnén i
naladami publika, snaZzi se vyhovét jeho pozadavkim. To, Ze masova produkce
dosahuje ucinnosti srovnatelné s ucinnosti velkych mytologickych jevi, dokazuje fakt,
7e Casto vefejné minéni miZze ovlivnit priibéh vypravéného piibshu.” Druhym ditkazem
mytologizujici U€innosti je 1 pfenos znakll z vypravéného piib&hu na predméty s nim
ptivodné nesouvisejici. Eco uvadi ptiklad ptivéskit na klice, ¢i potiSténych tricek.

Pravé komiksové postavy jako je Superman (podle Eca jej lze nahradit jinym
superhrdinou) jsou dilezitymi symbolickymi obrazy nasi doby. Rozdil mezi klasickym
hrdinou z myti a soucasnym superhrdinou vidi Eco pfedevsim ve faktu, ze piib&éhy
napiiklad o Herkulovi jsou vypravény jako ukoncené a uzaviené, jako néco, co se jiz
udalo. V pfipadé¢ komiksi se ale jedna o vypravéni, které nema presny casovy fad a
uspotradani — autofi se vraci k pfedchozim udalostem, ¢i pouzivaji snovych ptibéht, aby

nebyli vystaveni pfed moZnost konce.

7% Jeden z hrdinti komiksu Peanuts, Eco mu vénuje celou esej, ve které rozebira psychologii postav.
™ Eco uvadi piiklad komiksové postavy od Miltona Caniffa.
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Eco touhu po opakujicim se schématu ptirovnava k détské touze slySet stale tu
samou pohadku. Pravé potéSeni z iterace, tedy opakovani je diivod pro¢ i jako dospéli
vyhleddvame takzvanou unikovou literaturu, hru a v poslednich letech i televizni
serial.” Spoleénym znakem mytizovanych literarnich i komiksovych postav je i1 urcita
nemoznost ¢i neochota zasahovat do globalnich a redlnych problémii. To znamena, ze
napiiklad Superman nevyiesi problém valek ¢i hladomort i pfesto, Ze by na to mél
prostiedky.

Timto jsem predstavila, Ecovy zdkladni myslenky a nyni chci pfedstoupit ke
kratkému shrnuti. Dilezitym znakem Ecovych teorii je to, Ze masovou kulturu
nepovazuje za néco od pocatku negativniho. Je podstatné, ze dokud je konzumace
masové kultury nasi svobodnou volbou, je to v pofadku. Pokud se ale masova kultura
stane naSim jedinym vychodiskem, nastava problém.

Na Ecové teorii je dale pfelomové i to, ze pfiznava komiksu vlastni strukturalni
prvky a origindlni techniku komunikace. Jedinym vétSim problémem z dne$niho
pohledu by mohl byt fakt, Ze komiks povazuje za ,,autonomni literarni zanr*. Proti této
myslence stoji soucasny obecny nazor, ktery komiks povazuje za samostatné a svébytné
médium.

Za literarni zanr jsou obecné¢ povazovana dila, ktera jako sviij hlavni sdélovaci
prostfedek pouzivaji psana slova. V komiksu najdeme ale dvé stejné dilezité slozky -
zminéna slova a obraz. Vizualni ¢ast je v komiksu naopak natolik dulezita, ze muze
zcela vytlagit Cast psanou’® a presto mizeme vzniklé dilo chapat jako plnohodnotné
vypravéni (ne pouze sled obrazll). Zaroven se v komiksu objevuji jiz vySe zminéné
zcela svébytné prvky, kterych si v§ima i Umberto Eco — grafické znaky pouZivané ve

« 74

zvukové funkci a ,,speach ballon“™, z dalSich, uvadénych Scottem McCloudem je

potieba uvést mezeru a prechod mezi jednotlivymi panely.

2.4 Jak rozumét komiksu podle Scotta McClouda

Soucasny komiksovy autor a teoretik Scott McCloud jiz o komiksu uvazuje
odlisn€. Ve své knize Jak rozumét komiksu ptedkladd ¢tendiim navod, jak je mozné

komiks definovat a proc¢ je podle né¢j zcela svébytnym médiem, stojicim na stejné Grovni

"2 0 televiznim serialu Eco nehovofi, ale predpokladam, Ze dnes by jej do tohoto schématu také zatadil.
® Obrazova piiloha, obr. 13, Tomas Kuderovsky: Pohddka
" Vyraz, ktery pouziva T. Groensteen, lépe definuje funkei tohoto znaku nez pouhy ,,ballon.
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jako film, literatura ¢i vytvarné uméni. O jedné z Casti jeho knihy jsem jiz mluvila —
konkrétné¢ o problematice mezery a prechodu mezi policky, k tomuto tématu se jiz
vracet nebudu. Jsou zde totiz jind, o kterych je potieba se jesté¢ zminit.

Jednim z nich je samotna definice komiksu. Scott McCloud fika, ze i pfesto, Ze
drtivd vétSina moderniho komiksu stoji na kombinaci slova a obrazu, je podle né&j
omezujici pouzit toto jako definici.

Zpodatku, ve snaze definovat komiks, pouziva McCloud pojem Willa Eisnera”

3

— ,,sekvencni umeni“. Tento pojem je ale podle né& pfiliS obecny, proto k nému
postupné pridava dal§i vyznamy, které toto médium lépe konkretizuji. Nelze pouzit
,,sekvencni vizualni uméni “, protoze do toho by bylo mozné zahrnout i animovany film.
McCloud dochazi k tvrzeni, Ze to, co je €as pro film, je pro komiks prostor, proto
ptidava dalsi slovo — ,, juxtaponované76 sekvencni vizualni umeni“. Vhledem K tomu, Ze
slovo ,,uméni‘ je podle n¢j samo o sob¢ hodnotici, nahrazuje jej ,, statickymi obrazy . Je
ale potieba vyjadfit, ze se nejednd o nahodilé obrazy. Vyslednou definici jesté
obohacuje 0 moznosti vyuziti samotného média.

, Zameérnd juxtaponovand sekvence kreslenych a jinych statickych obrazii,
urcend ke sdelovani informaci nebo k vyvolani estetického proZitku. «r7

Tato definice ma oproti tomu, jak Eco chape komiks, tedy ,, autonomni literdarni
Zanr“, tu vyhodu, ze neni tak omezend. Komiks, jak uZ jsem zminovala, vznika i beze
slov, takze neni vhodné o ném dnes mluvit jako o literirnim zanru. Oproti tomu
McCloudova teorie tuto mozZnost nevylucuje, zaroven se 1 vymezuje proti jednotlivym
paneliim, které jsou ob¢as mylné povazovany za komiks."®

Dalsi dilezitou soucasti komiksu je karikatura. Nepokousi se ji pfimo definovat,
protoze definice by to byla stejné slozitd jako definice komiksu. Jde mu hlavné o fakt,
ze se jedna o zjednoduseni, které je srozumitelné kazdému bez ohledu na narodnost ¢i
postaveni. Karikatura podle n¢j neni navic pouhym zplisobem kresleni, pro ng jako
komiksového autora je to cely nédhled na svét.

., Takze kdyz se podivate na fotografii nebo na realistickou kresbu tvare vidite ji
«79

Jako tvar jiného cloveka. Zato kdyz vstoupite do svéta karikatury, vidite sami sebe.

A to je podle McClouda také davod, pro¢ maji déti radi kreslené filmy.

> Will Eisner, Comics and Sequential Art, Princeton: Kitchen Sink Press, 1992
’® Juxtapozice = prilehlost, pozice dvou &i vice prvki vedle sebe
7
Str. 9
"8 Aby to byl komiks, musi se jednat o minimalng dva panely, které na sebe n&jakym zptisobem navazuji
a u Ctenafe tak dojde k uceleni (zfetézeni).
® McCloud, str. 36
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., Karikatura je proste vakuum, které do sebe vtahuje nasi totoznost a nase
vedomi, je to prazdna skorapka, kterou obsadime, abychom se v ni mohli vydat do upiné
jiné rise. My karikaturu jen nepozorujeme, my se ji stavame. 80

McCloud si v§ima i faktu, ze s karikaturou byva v komiksu naklddano rGzné.
Uvadi priklad Hérgého komikst, kde je spojena velice ikonicka kresba postav s velmi
realisticky prokreslenym prostiedim, podobné piiklady pak lze nalézt i v japonské
tvorbé, kde je tento zptisob tvorby velmi éast}'/.sl

V sedmé kapitole se snazi vytycit cestu tvorby, ktera je platna nejen pro komiks,
ale i pro dalsi druhy lidskych projevii tvotfivosti. McCloud se v této Casti i okrajove
zabyva otazkou, co je vlastné uménim — pro n¢j to je jakakoli lidska ¢innost, kterd neni
spojend se dvéma zakladnimi pudy: sebezachovnym a reprodukénim. Je podle ngj
chybou fikat, Ze néco neni uménim, protoze tvrzeni ,,toto neni uméni* vychazi z toho,
ze je uméni jasn€ definovatelné.

., Cisté uméni je zdsadnim zpiisobem spojené s otdzkou icelu... Musite se
rozhodnout, co od uméni chcete. A to plati stejné v komiksu jako v malirstvi, literature,
divadle, filmu, socharstvi nebo v jakémkoli jiném oboru, protoze tvorba jakéhokoli dila
V jakémkoli médiu se nutné ubira po urcité ceste. «82

Tato zminéna cesta je podle McClouda tvotrena ze Sesti krokli: myslenka, forma,
styl, struktura, femeslo a zevné&jSek. Téchto Sest krokli plati podle McClouda
v jakémkoli uméni a tedy i v komiksu. Pofadi dileZitosti je pevné dané®, ale to jak jej
kazdy autor pochopi nebo V jakém potadi se t€émito body projde, je podle McClouda
individudlni.

Jednu samostatnou kapitolu vénuje McCloud 1 barvé, kterd podle n& komiks
muze posouvat a vylepSovat. V8ima si rozdilu v pouziti barev u americkych a
evropskych komiksi. V americkém tisku byly pouZivany pro béZnou produkci komikst
mnohem horsi technologie nez v Evropé. To je také divodem, pro¢ maji americti

komiksovi hrdinové a superhrdinové tak barevné a kiiklavé kostymy. Bylo potteba je

odlisit a zvyraznit. Naproti tomu v Evropé€ bylo na volbé autora, jaky typ barev pouZzije.

% McCloud, str. 36

81 Japonsky komiks tedy manga je v pripadé karikatur jak véci, tak postav velice specificky, nalezneme i
ptiklady, ve kterych je naptiklad pfedmét vykreslen v detailu, ale v dalsi scéné je jiz karikovany.

% McCloud, str.169

% McCloud str. 182
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Napiiklad Hergé se drzi pfimocarych barev americkych komikst, jsou zde ale i jini,
ktefi se pomoci lepsich technologii vyjadfuji mnohem subjektivn&jsi paletou barev.®!

, Rozdily mezi cernobilym a barevnym komiksem jsou rozsdahlé a hluboké;
zasahuji do vSech virovni ctendiského pozitku. Cernd a bild priméji zprostiedkovavaji
myslenky skryté za vytvarnym projevem. Vyznam presahuje formu. Uméni se priblizuje
Jjazyku. “®
Déle pak McCloud dodava, ze barevny komiks bude vzdy vypadat redlnéji, ale
je otazkou, zda je redlnost to, po Cem ctenari touzi a co dovoluji prostfedky dané
vydavatelem.

Na zéavér knihy McCloud shrnuje celou cestu svétem komiksu, tak jak ji
predstavil ¢tenafi a dodava, Ze stejné jako se neustale vyviji jazyk, tak stejné se vyviji i
vyjadfovaci prostredky komiksu, tedy komiksovy jazyk.

Pii srovnani obou teoretickych pfistupti ke komiksu Ize najit mezi obéma
uvadénymi autory az piekvapivé shody. Jedingym vétSim rozporem je pouze samotna
zékladni definice komiksu. Eco komiks vidi jako literarni projev, McCloud jako
svébytné médium. Je samoziejmé potieba vzit v ivahu, Ze mezi obéma teoriemi lezi
nékolik desitek let, béhem kterych se vyvijel ndhled na umélecké projevy obecné.
Zvlastni shodou je zcela jisté podobné vnimani postavy. McCloud ji, definuje jako
masku, kterou si nasazujeme, Eco o postave fikd, Ze pokud je spravné vytvorend, jsme

schopni se s ni jako ¢tenafi identifikovat.

8 McCloud uvadi jména jako Claveloux, Caza, Moebius
8 McCloud, str. 192
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3 Vliv komiksu na jiné umélecké projevy

Predchozi exkurz do zpiisobu jak lze vnimat a definovat komiks mi pfipravil
pudu pro dal$i fazi prace a tou je srovnani komiksu s jinymi uméleckymi sméry a
projevy. Jak jsem zminovala na zacatku, volim si dva - pop-art a film. Oba tyto
umélecké projevy byvaji s komiksem spojovany a ja se chci tedy pokusit kratce shrnout
prvky, které maji s komiksem spole¢né a jakym zplsobem se situace vyviji v piipadé

filmovych adaptaci komiksu v soucasné popularni kultufe.

3.1 Pop-art a komiks

Nejprve musim néco fici k pop artu jako uméleckému stylu. Pop-art byva
interpretovan jako zkratka ,,popular art“ a jednd se o umélecky smér, ktery vznikl
V poloviné 50. let. PIn€ se rozvinul béhem 60. let. Neni u néj snadné specifikovat misto
vzniku, protoze se vyvinul nezavisle v USA i v Anglii. Pop-art se nezaméfoval na
klasickou figuralni malbu ¢i ztvarnéni autorovych emoci. Naopak mél odrazet vnéjsi
svét a to konkrétné projevy moderni zépadni masové kultury. NejznaméjSimi
predstaviteli v Anglii byli naptiklad Allan Jones, Peter Blake a dal$i. V americké odnoZzi
pop-artu figurovala jména jako Andy Warhol, Robert Rauschenberg ¢i Roy
Lichtenstein.

Rada bych se zastavila predevsim u Roye Lichtensteina (27. 10. 1923 — 29. 9.
1997), ktery ve své tvorbé prezentoval pravé komiksové zobrazovaci techniky. Tento
rodily newyorcan prosel béhem svych uméleckych zacatki abstrakei a expresionismem.
Roku 1961 nalezl styl, ktery se pro jeho tvorbu stal typickym. Vybiral si naméty
z konzumniho svéta, jednalo se predev§im o reklamni plakaty, fotografie a komiksy. Slo
mu o ztvarnéni reality, ne o pouhé obrazy c¢i antiuméni.®® To, Ze vybrané motivy
zvétSoval na velké formaty, vedlo k zdmérnému zjednoduSovani. Zaroven toto ztvarnéni
mélo za nasledek jisté odcizeni u divakt a mélo je tak inspirovat k novému zptsobu

vidéni.

8 Takto je tvorba pop-artu charakterizovana naptiklad v knize Mali/ské umeni od A do Z, Rebo

Produkctions CZ, spol. s.r.o., Dobiejovice, 2006.
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V poslednich letech je Lichtensteinova tvorba stale aktudlni. Svéd¢i o tom i
¢lovéka jménem David Barsalou. Tento ¢lovek trpéliveé procetl a probral stovky starych
komikst a reklam aby nalezl ptivodni inspira¢ni motivy, které Roy Lichtenstein ke své
praci pouzival. Cely projekt vznikl pod ndzvem ,,Deconstructing Roy Lichtenstein“®’.

Diky tomuto projektu lze na jednu stranu lépe postfehnout, ze Lichtenstein
nedélal pouhé zvétsené reprodukce, jsou zde Casto zcela zamérné zmény, které ale na
obsahu zobrazeného vyjevu nic neméni. Na druhou stranu zde vyvstava otdzka, kterou
formuloval naptiklad autor komiksti Art Spiegelman:

., Mam problémy s tim, Ze Lichtensteinovy obrazy, které pochazeji z komiksovych
panelii, jsou umeéni, ale originalni komiksové panely, ze kterych vychazi, se za umeni
nepovazuji. Nenavidim tento pristup a zpiisob pohledu na véc. Lichtenstein udélal pro
komiks to samé, co udélal Warhol pro Campbellovy polévky — nema to nic spolecného
S komiksem. Souvisi to pouze s vyuzitim formy bez obsahu. «88

Odptrci pop-artové tvorby jisté daji témto ohlastim za pravdu, na druhou stranu
je ale potieba tazat se, zda v Lichtensteinové uméni nenalezneme jesté trochu jiné
kvality, nez v komiksové tvorbé. DilezZité je nepovazovat pop-art za komiks, stejné jako
jej nelze povazovat za reklamu. Ve zvétSenych komiksovych polich totiz nenajdeme
zadnou sekvencnost, coz je podle McClouda jeden z nejdilezitéjSich znakd komiksu.
Roy Lichtenstein si ve svych pracich vybiral jednotliva komiksova policka, ktera pak
zvétsoval na velké formaty, ¢imz se na jeho malbach objevily takzvané ,,benday dots*.
Tedy barevné puntiky, které nejsou v béZzném formatu komiksu patrné, ale zaroven jsou
jednim ze specifik komiksu.® Navic tyto barevné skvrny vznikaji pomoci technologie,
ale Lichtenstein je pii tvorbé svych platen ruéné reprodukoval. Da se fici, ze
Lichtenstein svou praci ptitahl pozornost na komiks, tim Ze komiksové poli¢ka vytrhava
z kontextu ostatnich poli, vlastné dokazuje McCloudovo tvrzeni, Ze komiks komiksem
déla prave sekvenCnost. Pokud pfistoupime na tuto variantu, zjistime, Ze
v Lichtensteinové préci je potieba hledat jiné kvality, nez pouhy a zaménitelny obsah.

Na to abych zde pronesla jednoznac¢ny verdikt, zda je Lichtensteinova tvorba

pouhym plagiatorstvim ¢i nikoli® se samoziejme necitim dostate¢né kompetentni, navic

neni tato problematika hlavnim obsahem mé prace. Je to ale rozhodné zajimavy

87 Obrazova piiloha, obr. 14

8 Vlastni pieklad, originalni znéni je k nalezeni na
https://www.facebook.com/topic.php?uid=230408213304&topic=10579

8 Vznikaji vlivem nekvalitniho tisku — tento aspekt komiksu v USA jsem jiz zmifiovala v predchozi ¢asti.
%\/ tom p¥ipadé bychom tak ale museli pfistupovat i k diléim jinych umélei, napiiklad Andyho Warhola.
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problém, ktery se stdle rozviji — David Barsalou stdle zvétSuje na internetovych

strankach rozsah své prace a vyvolava tak riznorodé reakce.

3.2 Komiks a film

Vyjmenovat vSechny filmové adaptace komiksti by zabralo opravdu dlouhou
dobu, chci se zde tedy zaméfit na ruzné pristupy k adaptaci komiksu a k nejnovéjsim
trendiim, které se v poslednich letech ve zplisobu adaptace komiksu na stfibrné platno
objevily. Dale pak chci zminit alespon nékolik vyznamnych filmovych adaptaci, které
mozna i zménily obecny ndhled na komiks.

Zpisoby jak adaptovat komiks mohou byt rtizné, stejné jako v piipadé adaptaci
naptiklad literarni pfedlohy. Tvarci filma si ¢asto berou z komiksu pouze hlavni
postavy a jejich zakladni znaky, obc¢as ale nedodrzi ani ty, takze pak pro né€koho, kdo
neznd puvodni predlohu, mize byt velkym prekvapenim, ze shlédnuty film je vlastné
podle jakési ,,obrazkové knizky* a zaroven pro zarytého fanouska predlohy muiize byt
takovy film velkym zklamanim.

Podrobné problematiku historie filmovych adaptaci komiksu rozebird Tomas
Pekarek®. Na filmové platno zacaly komiksy pronikat jiz v prab&hu &tyficatych let.
V pocatcich adaptaci komikst se nejednalo pouze o celovecerni filmy, ale 1 o filmové
seridly, ptfedchiidce dnesnich televiznich seridli. Nebudu zde shrnovat kompletni
historii adaptaci komiksl, pouze se zastavim u téch, které jsou néjakym zplsobem
vyznamné.

Prvnim celovecernim filmem, ktery vychazel z komiksové piedlohy, byl Dick
Tracy. Pivodné se jednalo o strip, jehoz autorem byl Chester Gould. Nejednalo se o
klasického superhrdinu, ale o oby¢ejného Cloveka, kterému byla mimo jiné unesena
snoubenka. Neohrozeny Dick se po téchto udélostech stal ¢lenem policejniho sboru a
zacal jako osamély detektiv potirat zlo€in. Filmy s timto hrdinou vznikly postupné
celkem Ctyfi, posledni z nich v roce 1990.

V roce 1966 vznikl pod rezii Leslicho H. Martinsona prvni filmovy Batman,
kterému ptedchazel i stejnojmenny televizni seridl. Ve filmu se autofi pokusili pifiblizit
piedloze piedev§im po vizudlni strance. Do filmu byly dodate¢né vpraveny typické
komiksové citoslovce, které Eco nazyva ,, grafickymi znaky ve zvukové funkci®. Tyto

citoslovce mély spolu s barevnym ténovanim pfiblizovat atmosféru ptivodni komiksové

%! Tomas Pekarek, Filmové adaptace komiksu, Univerzita Palackého v Olomouci, 2005
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predlohy, také proto, ze samotny piibéh nevznikl na motivy Zadného do té doby
vydaného komiksu o Batmanovi. Film i seridl byly pro znalce komikst zklamanim, ale
1 pfesto se predevsim serial t&sil velké oblib¢ predevsim u détskych divaku.

V Sedesatych letech stoji za zminku jeS$té adaptace komiksu Jeana-Clauda
Foresta. Jednalo se o sci-fi s nazvem Barbarella. Film reziroval Roger Vadim a podaftilo
se mu celkem vérné reprodukovat scény piimo z komiksu.

Sedmdesata léta byla ve znameni navratu Supermana na stiibrné platno. Poprvé
se na n¢&j dostal v roce 1955, ale tento film nebyl ni¢im vyznamny. Superman z roku
1978 byl natocen v rezii Richarda Donnera. Podafilo se mu vytvofit atmosféru
komiksové predlohy, ¢imz si tento film ziskal podporu komiksovych c¢tenait i
filmovych divakt. Kritici v dobé vzniku sice hovofili o prohfescich vici ptedloze, ale
podstatnym faktem je, Ze tento film je dodnes fazen mezi nejzdatilejsi komiksové
adaptace®. Na tento film navézaly je$té postupnd t¥i dalsi, ale lze u nich hovofit o
sestupné kvalité. V roce 2006 pak pfisla do kin zatim posledni adaptace pod nazvem
Superman Returns. Vzhledem k riiznym faktorim®, je ale za nejlepsi film o tomto
superhrdinovi stale povazovan ten z roku 1978.

Z osmdesatych a devadesatych let je potfeba zminit predevsim Batmana. Ten se
na filmové platno vratil vrezii Tima Burtona vroce 1989 a sklidil velké ovace.
Piedevsim diky vytvarnému zpracovani, za které byl ocenén i Oscarem. Tento film je
také diikazem, Ze pro maskovaného superhrdinu je potfeba upravit realitu prostiedi, aby
zustala zachovana atmosféra. Tim Burton pojal svého Batmana temné a byl to rozhodné
lepsi tah, neZ pozd¢jsi filmy, kdy Burtona v rezii vysttidal Joel Schumacher. Ten se také
pokusil vystihnout atmosféru, jenze v jeho piipadé Slo o atmosféru samotného
barevného zpracovani komiksu a tak Schumacherovy adaptace hyii barvami. Vzhledem
k faktu, ze posledni dvé zpracovani, které reziroval Christopher Nolan, tedy Batman
Begins a The Dark Knight® se vraci zpét k temn&jsimu pojeti pfib&hu o tomto hrdinovi,
je jasné, ze kopirovani barevnosti komiksti z poloviny dvacéatého stoleti u divakl na
konci tohoto stoleti nebylo Gspésné.

V roce 1990 se na filmova platna vratil zminény Dick Tracy, tentokrat jiz
barevné zpracovany. Po vizudlni strdnce se v ném podaftilo skvéle zachytit atmosféru

pivodnich komiksovych stripli — napiiklad bankovky jsou prosté¢ zelené s velkym

% Film ziskal Oscara za zvl4stni efekty.
% Nevyuzity rozpo&et, $patny scénak, daldi komentate a recenze lze nalézt naptiklad na www.csfd.cz.
% Batman Begins je z roku 2005 a Dark Knight z roku 2008.
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znakem dolaru uprostied. Ze strany piib¢hu a hereckych vykond, se ale tento film fadi
mezi ty horsi. Za zminku zde stal pouze vykon Al Pacina coby hlavni zaporné postavy.

Od devadesatych let zacali tviirci filmt sahat i po komiksech, které¢ byly jiz
skoro neznamé. O tom, Ze u nas pak nebyly zndmé vibec, se asi neni potieba zminovat.
in Black ¢i The Addams Family. Dalsim ptrikladem u nés neznamé komiksové predlohy
je i The Mask nebo From Hell.

V roce 1995 se v kinech objevilo zpracovani komiksu Judge Dredd, to si ale
vyslouzilo mnohé¢ kritiky od fanouska komiksu i od divakd. Autofi filmu se totiz upnuli
K tomu, ze pro hlavni roli ziskali Silvestera Stalona, takZze upravili samotnou povahu
jeho postavy. Ve filmové verzi je Soudce Dredd tedy odmaskovan a navic zmitan
pochybnostmi o zakonech, cozZ jsou dvé velmi vyrazné zmény oproti puvodni piedloze.

Rok 1998 piinesl divakim kin hororové zpracovani komiksu Blade. Po dlouhé
dobé¢ to bylo navic celkem uspésné zpracovani a tak se neni ¢emu divit, ze se zabijak
upir dockal jesté¢ dalSich dvou pokracovani. 1 zde podobné jako u filmového
Supermana ale 1ze hovofit o sestupné kvalité.

Nelze opomenout ani evropské pokusy o adaptace komikst. V roce 1999 se
v kinech objevil snimek Asterix a Obelix podle znamych komikst od autorské dvojice
René Goscinny a Albert Uderzo. Z filmu se ale vypatilo kouzlo, které najdeme
v komiksovych ptedlohéch i v kreslenych filmech. Pfibéhy o dvou galskych hrdinech se
na filmova platna dostaly jesté celkem dvakrat a rozhodné to nebyly slavné navraty.

Az v roce 2000 se v kinech objevily dalsi kvalitni adaptace. Jednalo se o X-Men
Prvni film o mutantech reZiroval Bryan Singer a podafilo se mu vémé pievést
komiksovy svét mutantii do reality. X-Men se v roce 2003 a v roce 2006 dockali dalSich
pokracovani. Volné na né€ navazal X-Men Origins: Wolverine a v letosnim roce i X-
Men: First Class, ktery se vraci na uplny pocatek piibéhti o mutantech.

Prizracny svet, tedy Ghost World je trochu jiny. Nejedna se totiz v pivodni
ptedloze o komiks se superhrdiny, ale vlastné o obycCejny piibéh dvou dospivajicich
divek. Film byl natocen v roce 2001 ve Velké Britanii v rezii Terryho Zwigoffa. Tento
film je dikazem toho, Ze za zpracovani stoji i komiksy, kde nepobihaji hrdinové
s maskami na oblicejich.

Roku 2001 byla také uvedena adaptace komiksu z dilny Alana Moora s nazvem
Z pekla, tedy v originalnim znéni From Hell. Jednalo se o adaptaci ptibéhu o vrazdach

Jacka Rozparovace v Londyné, v roce 1888. Pivodni komiks byl velmi obséhly, na
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pokrac¢ovani vychazel mezi lety 1988-1998. Pro ty, kteti neznaji ptivodni komiks je film
celkem obstojnym krimi thrillerem, ale vii¢i své predloze ma jisté dluhy. Z komiksu
jsou vlastné vybrany pouze jisté okamziky, které pak ale prezentuji postavy v Uplné
jiném svétle.” Nelze ale opomenout vykresleni atmosféry Londyna, ktery komiksovou
ptedlohu vérné kopiruje a rozviji.

V roce 2005 se Vv kinech objevilo slavné Sin City. Rezii méla na starost hned
trojice reziséri — Robert Rodriguez. Frank Miller a Quentin Tarantino. Nutno dodat, ze
Frank Miller je zarovein autorem komiksové piedlohy.

., Prvni dojmy fanouska comicsové predlohy? Rozhodné zajimavé. Neni to Zadna
bomba, ktera by vas uvedla do transu, ale videt zfilmované policko po policku pribéhy,
které clovek miluje az za hrob, je zkratka magické. Neumim si ale dost dobre predstavit,
Jjak miize snimek piisobit na nékoho, kdo nemél s genidlnim comicsem tu cest se setkat.
U néj se dozajista vytraci to kouzlo oZiveni oblibenych postav, jejich hlasek a mnohdy
Silenych cinu, které kupodivu piisobi velmi sugestivné na papire i na platné «96

Opravdu pojeti zfilmovani komiksu policko po poliéku97 muze byt dvouse¢nou
zbrani, ale v tomto pfipad¢ se podle mého soudu jedna o jednu z nejlepSich adaptaci
komiksu vibec.

Jina adaptace Millerova komiksu, 300: Bitva u Thermophyl z roku 2006 v rezii
Zacka Snydera nesklidila takové ovace jako piedchozi Sin City. I zde se reZisér pokusil
co nejvice priblizit vizualnimu dojmu z komiksu — cely film byl tedy natacen specialni
kamerou, aby se docililo zlatého zatonovani. OvSem to je zaroven 1 cely problém filmu
— z kritik a komentaiti obecné vyplyva, ze kdyby se rezisér vice zaméfil na ptibéh a ne
na pocitacem dotvotené prostiedi byla by to o néco lepsi podivana.

Roku 2009 vznikl dal$i Snidertiv film, Tentokrat na motivy komiksu Alana
Moorea. Tentokrat se jednalo Watchmen. Pdvodni komiks ma mnoho netypickych
motivi. Jednd se o dekonstrukci hrdinského mytu. Hlavnimi postavami jsou sice
superhrdinové, ale ve svéte, kde jsou postaveni mimo zakon, kde ptezivaji, jak se da. Jiz
to nejsou détské vzory ¢i symboly spolecnosti, ale obycejni lidé. Maji své osobni
problémy, svoje touhy i své vady. Ani C¢tenafi komiksu ¢i divéaci filmu nenajdou
Vv ptibehu jednoznacné zapornou postavu, proti které by bylo potfeba bojovat. Samotny

film velmi vérné kopiruje dé€j komiksu, nic si nepfidavéd a jen malo vynechava. Je to

% Prikladem je postava inspektora Abberlina, ktery je ve filmu vykreslen jako kufak opia s vizemi
budoucnosti.

% Katefina Papstova, komentaf k filmu pro www.csfd.cz

% Obrazova piiloha, obr. 15, 16
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dilo, které neni ve své papirové podobé uréeno béznému cEtenaii komikst a ve své
filmové podob¢ ani béznému divakovi.

Jednou z poslednich adaptaci, o které se ve své praci chci zminit, je Scott
Pilgrim vs. The World z roku 2010. Jedna se o adaptaci série komiksi o Scottu
Pilgrimovi od Bryana L. O"Malleyho. Piivodni komiks ma lehce expresivni, ale zaroven
détsky stylizovanou kresbu®®. Pibgh komiksu i filmu je jednoduchy — hlavni hrdina se
seznami s divkou, a aby divku ziskal, musi postupné porazit vSechny jeji byvalé
partnery. Zde ve filmu pfichdzi na fadu vizualni zpracovani. Podobné jako ve vyse
zminéném prvnim filmovém Batmanovi, jsou zde ptimo do filmu vkladany prvky, které
jsme zvykli vidat pouze v komiksu & piipadné ve videohrach®. Samoziejme s tim
rozdilem, Ze dnes jsou tyto prvky animovany na pocitaci. Jedna se o grafické znazornéni
zvuki, pomoci slov i ¢ernych linek (hluk). Druhym prvkem piejatym z komiksu jsou
doplnujici vysvétlivky u postav, naptiklad pti prvnim setkani s danou postavou. Diky
témto prvkim dochézi u divaki k zamérnému odcizeni. Ne vzdy, to ale funguje, obcas
se diky témto prvkim stava obraz nepifehledny a vzhledem k rychlosti stfidani zabéru,
neni mozné postiehnout vSechny prvky a detaily najednou. Jedna se o rychly sled
zabéru, které vytvareji piib¢h, v hrané podobé podivné vyznivajici, protoze to co
funguje u stylizovanych postavic¢ek, u opravdovych hercti ptisobi rusivé. Na druhou
stranu, kdyby zde tyto efekty nebyly, film by postradal jakékoli vyznéni.

Z takto shrnuté historie komiksovych adaptaci nyni vyplyva, Ze moZnosti jak
ptevést komiks na filmové platno jsou rizné. Jiti Pavlovsky ve svém ¢lanku Comics ve
filmu % uvadi celkem &tyfi moznosti jak vyfesit problém s adaptacemi komiksti. Prvni
moznost je jednoduchd — nenatacet komiksové adaptace viibec. Druhou moZnosti je
pfevést a upravit svét ve filmu tak, aby se v ném postava ztratila. Tfeti moZnosti je
barevnost ptivodniho komiksového hrdiny. Ctvrtou moznosti je vytvofit animovany
film. K témto ¢tyfem bodt pavlovsky dodava:

,,Bohuzel vetsina tviircii na tohle vsechno kasle. Vezmou postavu a naostienou

IZici z ni vydlabou vSechno, co ji davalo osobnost, nechaji jen jméno a kostym. Pak

% Obrazova piiloha, obr. 17
% Obrazova piiloha, obr. 18
19 Jiti Pavlovsky, Comics ve filmu, Zivel 21 — www.zivel.cz, 15.8. 2004
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zprimitivni pribéhy a vSechno zaradi do bezzubého stredniho proudu rodinnych
filmai. “*

Zasadnim problémem je pravé snaha prevést komiksového hrdinu na platno se
vS§im vSudy, ale zaroven ho udé¢lat ptistupnéjsiho Sirokému publiku. V komiksu, vypada
kresleny hrdina stejn¢ realné jako jeho okoli, ale ve filmu barevny trikot funguje jen
malokdy. Pravé to je ten diivod, pro¢ vétsina filmovych adaptaci komiksu vypada bud’
jako pohadka pro dé€ti nebo lacina podivana, ktera nema hlavu ani patu. Samoziejmé to
neplati o vSech adaptacich, ale pokud je film na motivy komiksu uspésny, je to pravé
tim, Ze jeho autofi dodrzeli jeden ze Ctyt bodu, které¢ Pavlovsky navrhuje. K prvnimu
bodu asi neni tfeba nic dodavat, existuje mnoho komiksu, které si nezaslouzily byt
adaptovany tak, jak to pfedvedlo filmové platno. Ptikladem budiz napiiklad vySe
zminény Asterix a Obelix.

V ptipadé bodu druhého, tedy uzplisobeni svéta 1ze uvést jiz zminéné piiklady
jako Sin City ¢i Batman. Sin City je vytvofeno na zakladé poli¢ek komiksu, pivodni
ptedloze je pfesné podfizena i barevnost filmu. Diky tomu je film vizudlni pastvou pro
oc¢i ptedev§im pro poucené Ctenatfe komiksu, ale ani filmovym divakiim neni upfena
moznost ponofit se do hiisného mésta, které je sice ¢ernobilé, ale jeho hrdinové nikoli.
Batmanova zpracovani jsou, jak jsem dfive zminila, rizna. Prvni zpracovani komiksu
z padesatych let se predloze pokusilo pfibliZit origindlnim pojetim scén a vkladanim
grafickych znakl ptimo do filmu. Tyto zvukové znaky se ale ve filmu vyskytuji jen
v n¢kolika scénach, takze ve vysledku piisobi az ruSive. Pozd¢jsi Burtonovy verze
ptibéhu o tomto hrdinovi zase vsadily na zvyraznéni gotického vyznéni, nékterych
batmanovych piibéhd. Filmy Batman a Batman Returns jsou zasazeny do imaginarniho
mésta Gotham, ve kterém se komiksové piibéhy o Batmanovi odehravaji. Mésto je
ztvarnéno pochmurné a méa néco z velkych americkych mést jako je New York ¢i
Chicago. Podobé expresionisticky mésto ztvarnil i Joel Schumacher, v jehoz pfipadé
byva kritizovano vice pojeti naptiklad Batmanova kostymu ¢i pozdéji 1 pojeti kostymu
Robina. Klasicky Batmantv kostym tak, jak je ztvarnén v komiksech ¢i prvnich filmech
ma piedev§im kopirovat hrdinovy svaly. OvSem design kostymu, ktery zvolil
Schumacher, jiz vice pfipomina antickou zbroj. Navic Schumacher pojima Batmantv

piibéh vice jako komedii, nez akcéni film. VSe dovrSuje jesté¢ jiz diive zminéna

10L5i¥{ Pavlovsky, www.zivel.cz
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barevnost. Pozd¢jsi filmy z dilny Christophera Nolana se pak usp&$né vraci ke stylu,
ktery nastavil Tim Burton.

Zastupcem filmu, které zménily vzhled ptvodnich komiksovych hrdint, jsou
jednoznacéné filmy s pismenkem ,,X* v nazvu. Designéti prvniho filmu X-Men séahli po
stiizlivéjSim znazornéni hrdind. Zredukovali kiiklavé barevné kostymy na cerné
uniformy. Mohlo by se zdat, ze tim porusi vytvofeny mytus a hrdinové tak budou
zbaveni své symboliky. Ta zde ale zlstava, je to samoziejm¢ zpusobeno i tim, Ze
charakterové typy jednotlivych postav ziistaly zachovany. Samoziejmé¢ byly také
zachovany jejich charakteristické vlastnosti jako mutantd. Navic byly pfipadné
dodrzeny i nékteré vzhledové zvlastnosti, takze pro divaka a ¢tenafe v jedné osob¢ neni
problém identifikovat komiksovou Storm s tou filmovou a podobné. Tento film tedy
dokazuje, ze ne vzdy je potfeba dodrzet pivodni kostymy na to, aby piibch i jeho
hrdinové fungovali spravné.

Na poli animovaného filmu se mize zdat, ze je Uspé$nd adaptace zarucena,
vzhledem K tomu, Ze se jedna o pouhé rozpohybovani jiz nakreslenych obrazkt. Ano i
ne, jednoduse pokud filmovy scénaf nestoji za nic, nespravi s tim nic ani kresba, kterd je
shodna s tou komiksovou.*® V poslednich letech, s rozvojem digitalni animace pfichazi
i trend hranych filmt s digitalné dotvofenymi postavami. Prvnim piedvojem tohoto
zpusobu komiksovych adaptaci je The Mask. Film, ktery vychazi ze stejnojmenného
komiksu o kouzelné masce, kterd svému nositeli dava silu plnit jeho pfani a zaroven
zvyraziuje jeho charakterové rysy. V tomto ptipadé¢ bylo pouziti animaci ve filmu velmi
vhodné, protoZze véci, které probuzend Maska dokaze udélat, by nebylo mozné jinak
ztvarnit. Film udélal z pivodni piedlohy rodinnou podivanou. Pivodni komiksovy
ptibéh The Mask je velmi krvavy, plny nasili a vulgarit.

Do filmu byl s pomoci digitalnich technologii ptenesen napiiklad i kultovni
Garfield'®. Ovsem tvirci filmu z n&j udslali pouze tlustou mluvici kodku s vétsima
o¢ima. Je to prosté film uréeny détem a na pivodni ironicky charakter stripii o tomto
kocourovi a jeho panovi se zde zapomind. Na druhou stranu jakym zplsobem vérné
zfilmovat strip o tfech poliékéch?104 Leto$ni rok ndm mozna jesté odpovi na otazku, zda

je mozné, aby komiksové adaptace fungovaly v digitdlnim svété. V fijnu bude mit

192 Jiti Pavlovsky ve svém &lanku uvadi naptiklad animovany film Asterix dobyvi Ameriku, ktery doplatil
predevsim na zménu produkce.

193 Obrazova priloha, obr. 19, 20

104 O¢ividng to ale mozné je, film Addams Family také vznikl na motivy stript a kreslenych vtipii o této
rodince z prvni poloviny 20. stoleti.
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105 Jedna se o film

premiéru film The Adventures of Tintin: Secret of the Unicorn
vytvoteny kompletné digitalni technikou na zaklad¢ zivych herct. Je samoziejmé brzy
na néjakd hodnoceni, ale nejsem si jista, zda byla tvar hlavniho hrdiny ztvarnéna
vhodné. Ostatni postavy si zachovavaji svou stylizovanost, ale hlavni postavu jsem
identifikovala pouze diky obleceni a charakteristickému ucesu. Tintinova tvai je ve
realny chlapec, ktery je vrzen do jakéhosi alternativniho svéta. Divak bude mozna diky
tomu ochuzen o zminovanou moznost identifikace s hrdinou, kterd vznika na zakladé
zjednoduseného obli¢eje. Druhou v tomto pfipadé Castecné animovanou komiksovou
adaptaci, jsou The Smurfs. Znami mali Smoulové budou pieneseni do naseho svéta,
samoziejmé vlivem Gargamela a jeho kouzel. Digitdlné vytvofenym Smouléim neni
mnoho co vytknout, do detaill jsou vérni své komiksové predloze. Hor$i uz je to prave
se zminénym Gargamelem, jehoz predstavitel Hank Azaira je mu sice vzdalené

y'% ale vérngji by mozna vypadal, kdyby byl vytvofen kompletng digitalné —

podobn
vzdyt pochazi ze stejného pohadkového svéta jako Smoulové. 1 zde je ale potieba
vydrzet do premiéry, aby bylo mozné opravdu posoudit, jak budou modii komiksovi
Smoulové fungovat v realném New Yorku.

Na zavér se chei jesté zminit o opacném trendu, ktery Vv adaptacich nastava.
Uspésné filmové &i seridlové postavy & svéty byvaji prevadény i do komiksovych
policek, kde vétSinou jiz dale Ziji svym vlastnim Zivotem. Napiiklad GspéSny film
Davida Finchera, Sedm, byl v nakladatelstvi Zenescope'®, preveden do komiksového
pfib&éhu. Vznikly komiks, ale neni pouze remakem slavného filmu, objevuji se v ném i
scény z dospivani sériového vraha. Redaktofi nakladatelstvi oslovili sedm rtznych
autortl, coz dava ve vysledku vzniknout velmi zajimavému ¢tenarskému zazitku.

Nakladatelstvi Dark Horse ma licence na pfib&hy riznych, predev§im ptivodné
seridlovych postav. Nechybi ale ani komiksy ze svéta filmovych Star Wars ¢i Vetrelcii a
Predatorii. Na motivy poslednich zminénych nakonec také v poslednich letech vznikl
film Alien vs Predator, ktery se dockal i pokracovani. Namét na tento film vychazi
z komiksové tady, kterou lze nazvat VS. Jedna se o fadu, ve které jsou proti sob&

postaveni hrdinové z riznych komiksovych sérii. Od zminénych Vetrelcu a Predatorii,

1% Nejedna se o prvni pevod téchto prib&hii na filmové platno, prvni filmy s Tintinem v hlavni roli
vznikly jiz v Sedesatych letech ve Francii.

196 Obrazova priloha, obr. 21, 22

97 Obrazova piiloha, obr. 23

198 Seven, Zenescope, 2006
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pres Supermana vs. Bugse Bunnyho a podobné. Posledni zminény pocin jen dokazuje,
ze v komiksu je ob¢as mozné opravdu cokoli.

V této kapitole jsem tedy ukazala, ze pfenos komikst na filmova platna mize
byt slozit¢jsi, nez se na prvni pohled muze zdat. Svét komiksu je stylizovany a
symbolicky, stejné tak komiksovi hrdinové. Otdzkou je jakym smérem se budou
filmové adaptace dale vyvijet ¢i zda za Cas tato vina neodezni, protoze divakiim dojde,

ze puvodni pfedloha byva daleko lepsi a poutavejsi nez dveé hodiny stravené v king.
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4  Zavér

V ramci své prace jsem se pokusila shrnout historicky nejvyznamné;jsi chvile pro
komiks. Je samoziejmé sporné, zda pocatek komiksu datovat do doby vzniku prvniho
dila, které neslo nazev ,,komiks“ nebo zda pocitat vznik komiksu od chvile, kdy se
poprvé objevily jeho specifické prvky. Tedy prvky jako je sekven¢nost ¢i vypravéni
piibéhu za pomoci kombinace obrazu a textu do n¢j vepsaného.

Snazila jsem na teoriich Umberta Eca i Scotta McClouda ukdzat, ze komiks je
médium, které si zaslouzi byt zkoumano stejné jako literatura ¢i divadlo. Ukazala jsem,
ze komiksovd tvorba ma svd pevna pravidla a vyjadfovaci metody, které jsou
neopakovatelné a Casto i nepfenositelné do jinych médii. Kratce jsem se zabyvala
problematikou pop-artu, ktery komiks (podobné jako reklamu) vyuzil pro své
znazornéni masové kultury. V posledni Casti své prace jsem pak shrnula moznosti
pirevodu komiksu na filmové platno.

Praveé c¢ast o filmu mela ukézat, ze ne vzdy je vhodné komiks adaptovat dale.
Prestoze se laikovi mlize zdat, ze film je vlastné rozpohybovanym komiksem, neni tomu
tak. Nemusi se vyplatit pfevadét za kazdou cenu vizualni stranku komiksu, do hraného
filmu. Komiks je vytvofen piedevs§im pomoci kresby a kazdy autor komiksu ma tedy
samoziejmé svllj osobity styl, navic jsou zde 1 samotné vyjadfovaci metody komiksu,
které¢ mohou pienos komiksu na filmové platno ztizit nebo Upln€ znemoznit. Pfeneseni
urcité ikonické postavy na platno a zachovani jejich specifik, mize stacit k vytvoreni
dobrého filmového piibéhu, ale téZko se tak podafi vytvofit vérnou kopii komiksu.
Podobny problém ale mohou mit i jind média pfevadéna na filmové platno, vzdyt’ kolik
literarnich adaptaci bylo skutecné vérnych a dostacujicich?

Ve své praci jsem se pokusila poukdzat na aspekty komiksu, které si zaslouZzi
bliz§itho zkoumani. Pro dasledné pochopeni komiksu je tieba znat jeho vyjadiovaci
mechanismy a vyvarovat se apriorniho odsouzeni, Ze se jedna pouze o odpocinkovou
¢etbu €1 o zabavu urc¢enou détem.

Problémem vnimani komiksu jsou mozné zminéné snahy adaptovat jej do filmu.
Dutlezitou slozkou komiksovych piib&éhi jsou totiz i mezery mezi policky, které
rozehravaji Ctenafovu fantazii. Pravé fantazie je néco, o co nas klasické filmy svym
zpusobem ochuzuji, protoZe nadm piedstavuji svét vizualné dotvofeny. Tim nas

pfipravuji o moznost vlastniho pfispéni k tvorbé pfib&hu. V piipad€ komiksl sice mame
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pted sebou vytvoteny svét, ale v mezerdch mezi jednotlivymi policky mize dochazet
k udalostem, které jsou pouze na nasi fantazii. Stejné jako jsem zacala, bych i ukoncila
svou praci vystiznymi slovy Scotta McClouda:

., Komiks skyta vsem autorum, scénaristum i vytvarnikiim ohromné moZzZnosti:
vernost, vladu nad vlastnim dilem, moznost promluvit k lidem po celéem svete bez
strachu z kompromisii... Nabizi rozmach a mnohostrannost operujici se vsim

., , ’\ , ’ o v , ’ v 7 109
potencialem obrazotvornosti filmu a malirstvi, navic s ditvernosti slovesnych umeni.

199 McCloud, str. 212
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Obr. €. 10, zdroj: McCloud, str. 68

OD CHVILE
KE CHVILI

OD AKCE
K AKC/

( 3.

OD PREDMETU
K PREDMETU

e OD SCENY

KE SCENE

5

OD ASPEKTU

__’ K ASPEKTU

Frid.
= sl
1 ¢ 5‘4 ‘
1, ®
(54

NELOGICKY

5 PRECHOD

40



Obr. ¢. 12, zdroj: http://www.freedesign4.me/vectors/free-comic-vector-onomatopoeia/

41



Obr. ¢. 14, zdroj: http://davidbarsalou.homestead.com/LICHTENSTEINPROJECT.html

#H“Y&E HE Jé;_CAME /Lt- ,

42



Obr. ¢. 16, zdroj: http://www.canmag.com/news/4/3/747

SCOTT PILGRIM
wi

HIS BIRTHDRY!

43



Obr. €. 18, zdroj:
http://numbdrum.com/scott-pilgrim-vs-the-world-trailer-recreated-with-pages-from-the-

graphic-novel/scott-pilgrim-movie-vs-graphic-novel/

\\\QQ\\\\“;\\, P \,,/‘ Y77 ) =

aw,;ihh*
N 2

=

= %&"Mg.x\\\ S
»

2

SlaH

MY LIFE 18N'T
TURNING OUT LIKE
I PLANNED

ra

gl

I WANTER TO

ACCOMPLISH
SOMETHING
e |

-1 Gafinid

Obr. ¢. 20, zdroj: http://jkmovies.wordpress.com/2009/10/17/garfield-the-movie/

44



Obr. €. 21, zdroj:
http://nymag.com/daily/entertainment/2011/07/the_biggest_problem_with_the_t.html

Obr. ¢. 22, zdroj: http://www.comicsbeat.com/2010/11/06/more-tintin-images/

Thompson (Simon Pegg) and Thomson
(Nick Frost) with thief Silk (Toby Jones).

y

7

LowinGsoon

45



