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Predmluva

Budou-li néjaké hranice, nebo zda se v budoucich dilech stojicich na
pomezi rlznych vizudlnich médii rozpusti, jak bude evidovdna jejich
hranice od kulturni historie? Budoucnost muize =zajisté najit jakousi
syntetickou polohu z hlediska antropologickych zkoumani.

KdyZz se vyhody usuzovani s pomoci antropomorfismu proméni v zajeti
antropocentrismem, znamena to pro estetické posuzovani, ze seSlo z
pravé cesty.

Co je krasnéjsi nez nakreslit linie, které vyjadruji ne tvary ale vyznamy?
Co je ambicioznéjSim projektem, nez vybrat vSechny moznosti a najit
mezi nimi jedno poli¢cko pro skutecnost? To je sen, kterému vzdejme, co

mu patri!
1. Uvod

Hlavnim tématem této prace je rozbor specifickych vlastnosti a postupd
v komiksu, s nékolika pohledy do oblasti pribuznych médii (napr. animace

a filmu).

Na pomoc pfi hledani shody a rozdild ve zplsobech strukturovani a
plsobeni komiksového média jsem vyuZil dila Franka Millera Sin City’.
Zamérné i proto, Zze se mu v nedavné dobé dostalo také filmového
zpracovani. Toto dilo, diky svému vyraznému stylu noir (obsah jeho
definice se také pokusim lehce pfriblizit), nese vyrazné aspekty zanrové i
stylové povahy vhodné ke srovnavani médii. Zaroven se dockalo ve
filmovém primyslu unikatniho pokusu o co nejvérné&jsi ,preklad" celého

vizualniho sdéleni z ptvodni papirové ptedlohy do filmu.

! Frank Miller: Sin Gity, vychazi od r.1991; &esky Praha: CREW s.r.0. 1999.



Zamérem mé prace bylo, nejen znovu upozornit na casto prehlizeny
myslite, Ze i dnes mizeme hovofit o prehlizeni, komiks je myslim jiz zcela
etablovanou formou uméleckého projevu a byva (mate pravdu, spise byva
nez je) tak i vniman, tedy jeho estetické kvality snad jiz nebyvaji(lépe nez
nejsou) opomijenypotencial komiksového média jako nositele estetickych
kvalit, ale téz nastinit jeho specifické vlastnosti a navrhnout nékteré
metody a pfistupy, jak komiks ve vztahu k ostatnim uméleckym Zanriim
zkoumat.

Dale se budu zabyvat soucasnou pozici komiksu ve spolecnosti. Chci
zkoumat vyznamy a hodnoty prikladané tomuto médiu verejnosti, mladezi
a akademickou obci.

Pokusy srovnavat film a komiks v obsahlejSich rezonancich, mohou vést
nekone¢nymi rozcestimi a setkanimi, (tfeba néco s prihlédnutim k
tomismu a néco zase z pozice atomismu, a samozrejmé néco z pozice
znalce prinejmensim takového, ktery vi, Zze rozdil v predchozich dvou
nespociva pouze v onom ,a"“) k dlouhému bloudéni. Presto vzdy nakonec
dojdeme ke konecné bifurkaci (vidlicka), ve které se ve svém designu
(pUvodu, Ulelu, uZiti?) oba umélecké ,obory" nevratné vétvi, a presto
stale z(stavaji v lectems jednotné. Za povrchni rozmanitosti se skryva
prava podstata, to je jedna z prastarych myslenek, kterd pravé napr. u
Démokrita a Akvinského vedla jejich Uvahy nakonec ponékud jinymi

cestami.

2. Komiks

Kazdy komiks je utvofen syntetizujicim spojenim textl a obrazkd,
ovsem umélecky komiks je propojenim hodnotné literatury s vytvarnym
umenim.

Komiks je ve své prirozenosti specificky esteticky podnécujici objekt,
ktery fascinuje svou strukturovanosti, svou vlastni schematic¢nosti
narusuje nase vlastni zazitd schémata, posouva nase mysleni k novym

horizontdm. Pfi ¢etb& (prohlizeni) komiksu je prostor pro to, dovolit



proudu obrazl narusit nds$ obvykly pribéh ¢asu, s &mz také dobry komiks
samozrejmé pracuje. S tim ovSem pracuje i dobra literatura Analogie a
reference se tu proplétaji a juxtapozice se daji sledovat nejen vedle sebe
na strance, ale napric¢ celym dilem, v jeho fabuli.

Pokud tvdrci skuteéné vyuzili svych schopnosti k maximalnimu pouziti
unikatnich komiksovych vlastnosti, tak také v jeho vizudlnim ztvarnéni
néco mi tu chybi.

Umélecky komiks ma rozvinutou jak horizontalni, tak vertikalni
hierarchii. Jeho ,uméleckost", pokud nam definovani néceho takového
neprivodi v duSi estetickou nejistotu, je zakddovana do kvality
vzdjemnych vztahQ mezi jeho slozkami. Nehledime tedy primarné pouze
na uroven jejich technického zpracovani. Presto prvni dojem z drovné
zpracovani je prvni véc, kterou ¢tenar chté nechté posuzuje. Pokud néco
nezaujme ani nade oko, t&%ko pak muZe byt podnétem pro nasi mysl,
kterd by se jala dilo dale zkoumat, vnimat jeho estetické plsobeni a
patrat po vyznamech a sdélenich v ném ukrytych. Masové Sifrené pokusy o
"umeélecké" komiksy prinejmensim vytvorily zakladni platformu pro
setkdvani pohledl, kterd snad jednou definitivné pfisp&je ke zméné
samotné definice komiksu ve spolecnosti.

Pfesto i ten nejstupidnéjsi kresleny seridl pro pubertalniho ctenare
obsahuje svou unikatni, totiz komiksovou vizudlni plsobivost, kterd je
dana samotnou povahou média. Teprve v nejidealnéjsim pripadé je
zaroveni nositelem hodnotnych myslenek a pfib&hd, které maji svdj

vyznam, sva moralni a eticka poselstvi a unikatni estetické kvality.

Kaja Saudek je legenda ceského komiksu, z jehoz dila (Muriel a Andélé,
Arnal, Posledni pfipad majora Zemana a dalSich) Cerpaji mnozi soucasni
¢edti autori. Velkou inspiraci jeho vzorem pfFizndva tfeba Stépan Mares.
Saudek ma svidj unikatni styl. Jeho umélecky rukopis je bohaty i v
cernobilé Skale, pristupuje k tvorbé precizné a pritom téz s urcitym
humornym nadhledem. Je vylozenym expertem na skryté obrazy v

obraze, vtipy a déje v pozadi hlavniho déje. S kazdym kouskem vizualniho



pole, pfedklddaného o&m ¢&tenarl, si hraje a i malymi detaily znasobuje
potencial papirového média.

Nejlepsich vysledkt tvirce komiksu dosahne, pokud vyuzije netradi€nich
postupl k vedeni vizualniho toku mezi jednotlivymi poli¢ky i strankami.
Tak napt. v urditych vhodnych mistech vyuZije moZnosti ndvaznosti d&jd v
jiném, neZ obvyklém sméru ¢teni - zleva doprava, shora dold. Pokud
¢lenéni stranky podridi jiné zakonitosti, (napf. u Saudka, pfi bloudéni
hrdind v jeskyni preléza jejich putovani okynky z jedné stranky na druhou
stranku a nazpét), muze dosahnout i zobrazeni jinych vyznamd, obsahuje
tak i daldi rozmér (tfeba beznad&j a dojem z nekoneé&nosti tuneld, jimiz
treba Saudkovi hrdinové pravé prochazeji). Nejvice nam kazdé dilo
nabidne, kdyz borti ustdlenost a schemati¢nost zazité formy s hravosti
umélcdm vlastni. To je dosti osobni ndzor, se kterym miZeme, ale

nemusime souhlasit. Umim si pfedstavit, Zze fadu &tenafd budou podobné

Komiks potrebuje chytré ctenare! ,At first sight,” jak piSe Roland
Barthes o kresbé, kterd je integraini slozkou komiksu, “drawings seem to
be messages without a code, in their capacity of analagon (Barthes 2000
[1961]: 196). However, if one takes a closer look, drawings are coded,
but only on a supplementary level, as they harbor a connoted message by
virtue of what is commonly referred to as style — the so-called treatment -
of the image, as “the result of the action of the creator” (doplfnuje badatel
Ibiden). This treatment in its turn refers to a “certain [i.e. aesthetic or

ideological] ‘culture' of the society receiving the message”

2.1.Historicky plivod a vyvoj komiksu



Podle mého nazoru jsou prvnim ,povedenym" komiksem jeskyni malby.
Také série bitevnich scén a oslavnych ceremonii, zobrazované ve vsech
kulturach a umeénich (napf.staroegyptské nahrobni vyjevy s popisy
mumifikace, nebo scény zdvodd & mytickych pFibéhd na antickych
amforach? a stavbach apod.) mohou vyvolavat jisty ,dojem" komiksovosti.

Jako daldi a pozdé&j&i historické predchidce dnednich obrazkovych
seriald vzpomefime vytvarny doprovod k jarmarelni pisni, zobrazovany
dodnes v pohadkach a pribézich lidového folkloru. Zde statické obrazky
reprezentuji vSeobecné Ci konkrétni postavy a jejich osudy, ¢asto vSak téz
zosobnuji zakladni lidské charakteristiky, zejména v moralitkach (ctnosti a
neresti , zivot a smrt jako osoby) a pribézich lidové slovesnosti.

Jiz jsem zminil jarmarecni poucné a zabavné prihody, které potulni
umélci zpivali. Misto textu, uzavieného do komiksovych bublin,
doprovazeli svlj zpév ukazovanim a popisem jednotlivych nakreslenych
scén s popularnimi motivy, Narativni déj se posouval s promluvou C i
zpévem vypravece, pricemz pripadna hudba tvofila vyraznou dramatickou
slozku podkreslujici rytmus, libovolné natahovatelny, jak se zrovinka nit
pribéhu do slov zaplete (viz svétlo, stin, citoslovce v soucasnych
komiksech).

Dal$i prameny komiksu najdeme v dilech symbolistd a v mnohych
vizudlnich obrazové-textovych kolazich, at jiz prezentovanych jako
svébytna dila, ¢&i uzitych jako rekvizity pri kabaretech, zejména
dadaistickych a surrealistickych umélcq.

Za vynadlezce skutecného komiksu je jednémi badateli povazovan
némecky kreslit Rudolph Toppfer, ktery v prvni tretiné 19.stoleti stvoril
sekvence obrazkl s textem v dolni &asti, z nichz systematicky vytvarel
prvni ,obrazkové ptib&hy". Jini autofi’ za vyndlezce komiksu uvadéji
amerického tvlrce M. C. Gainese, jenz ve tficatych letech 20.stoleti uved]

na trh prvni skutecné komiksové sesity.

2 viz obraz. pfiloha A
3 DANIELS, L. Comix: A History of Comic Books in America. New York: Bonanza Books 1971



» M. C. Gaines, a salesman for Eastern Color Press which printed Sunday newspaper comic
sections for newspapers throughout the United States, conceived of the comic book as a way
to increase the press's business. The first comics were giveaways, promotional items for
companies and their products. The first comic books were anthologies of several different
popular comic strips reprinted from newspapers. The stories were not complete in a single
issue, but instead had the same long continuities as the newspaper strips they reprinted, in

which stories were told over the course of weeks or months."*

Zrod formatu obrazkového pribéhu je tedy vystopovatelny v novinach,
knihach a v rannych reklamnich materidlech, vynorujicich se zhruba od
prelomu 19. a 20. stoleti v postupné vznikajicim tiskovém primyslu, a to
hlavné na uUzemi severni Ameriky, ale téz v Evropé. Japonsky komiks
v této praci nebudu rozebirat, zamérim se vice na euroamerickou oblast.
Vyvoj média a jeho formy v d&jindch postupuje od jednotlivych stripl
(pdsmo ) vynorujicich se v novinach a pozdéji osamostatnénych do formy
nezdvislych reklamnich materidll, které tvofily pFilohy novin, dale ke
slozit&jdim formatim. Byly nejprve utvofeny shromaZdénim jednotlivych
pasem, aby se pozdéji prerodily do nové formy. Tou je vicestrankovy
kontinuelni Gtvar - soubor & album pFibéhd, nazyvany komiksovy sesit,
aby dale vedl| ke zrodu uceleného komiksového dila - knihy v pevné vazbé,
jejiz format je nazyvan angl. pojmy comics bookted opravdu nevim, ale
neni to jenom comic book Ci graphic novel. Prvni skutecny boom
komiksu prichazi v povalecném odbobi, se vznikem a rozSifenim
populdrniho formatu paperbacki pro mladdeZ. Prvni skute¢ny boom
komiksu prichazi v povalecném odbobi, se vznikem a rozSifenim

populdrniho formatu paperbackl pro mladez. Vyvoj v Americe, kterd svou

3 COUCH, C. The Publication and Formats of Comics, Graphic Novels, and Tankobon 2000 In.

Image&Narrative: Online Magazine of the Visual Narrative. ISSN 1780-678X.

http://www.imageandnarrative.be/narratology/narratology.htm



produkci udavala smér po zbytek 20.stoleti, a zrod typického komiksu

s hrdinou ¢&i skupinou hrdind, pFiblizuje opét Ch.Couch:

,»Comic books in the U.S. moved away from the continued stories in the comic strips when
the superhero genre began to dominate the comic book publishing field in the United States.
Comic books continued to be anthology publications, but the stories were in most cases
complete, rarely serialized, and in some books all or almost all the stories were centered on a

single popular character.’

Tehdy se tedy vyvinul prototyp komiksu, ktery dnes mdze byt hodnocen
jako nejznaméjsi a nejobvyklejsi. Dodnes na trhu dominuje, a bohuzel
prestoze tvori pouze stfedni proud komiksové tvorby, Casto je mylné
povazovan za vzor komiksu obecné.

Prvni levné komiksy obsahovaly vétSinou pouze skutedny brak, pulp®,
skvar a byly mnohdy pomérné naivni az ,infantilni*, nejen co se tyce
prib&hd, ale i techniky a GUrovné vytvarného zpracovani. Teprve dal$i vyvoj
privedl komiks z ptvodnich stripl, roztrousenych v tiskopisech, ptes jejich
kolekce shromazdéné do seditl, aZ ke knizni podob& komiksu v pevné
vazbé, a umoznil tak komiksu vstoupit na scénu skutecnych uméleckych
7anrd, mezi ostatni dila literérni a vytvarné povahy myslite, ze uméleckost
komiksu je vazana na pevnou vazbu, i ,strip" by prece mohl stacit.. Je to
pochopitelné, se zretelem na vznik a vyvoj ostatnich umeéleckych technik
asi lépe druhl. Sochafstvi také muselo postupné objevit své nastroje.
Malifstvi nejen barvy, ale celkové zplsoby vidéni a ztvarfiovani.
Pfipomefime objev zplsobu zobrazeni pohybu, ktery teprve aZ v 18.stoleti
ved| k ustanoveni nového kanonu, takze tocici se kolo vozu neni jiz nadale
zobrazeno v zastavené pozici jako nehybnén - ale je zobrazeno novym

zpUsobem - v momentu pohybu.

> Tamtéz.
® angl. vyraz pro drt, kasi, vlakninu — vdeobecné pojmenovani ,levnych™ Zanrd pochazi od nazvu
papiroviny, pouzivané pro vyrobu paperbackd



(Tento jev se ve vldmsting€ maliftG nazyval ,Een twiijfelachtige

" a novy pristup malifG pFedznamenavd dalsi

schemeringe derselves
metody nahlizeni d&ju a zobrazovani jevl, tak &asto vyuzivané pravé
v komiksu.) Neustadle probihd tento proces vzajemného ovliviovani,
opétovné afirmace reality ve vSech oborech lidské Cinnosti. V uméni o to
vice nevyclerpatelné, nez v jinych oblastech. A v rdmci uméni tak mladém,
dalo by se Fici sotva Cerstvé adolestcentnim, médiu komiksu, se otvira
moznosti o to vic. Jeho specifické vlastnosti si priblizime v nasledujici

kapitole.

V Evropé hledejme nejbohatsi zdroje hlavné ve Francii a frankofonni Casti
Belgie, kde je komiks bézné oznacovan za ,devaté uméni® a produkce
tituld je tu znaénd, ddle v Anglii, v Itdlii a Polsku. Zmifime alespori kratce
nejzndmé&jéi dila evropskych autorl, kterd by téz zasluhovala vé&tsi
pozornosti: Hergého komiksy, jejichz hlavnim hrdinou je Tin-Tin,® déle
pfihody Asterixe a Obelixe tviréiho dua Sempé - Goscinni, tvorba Enki

Bilala a umélce, jenz si rikd Moebius, a mnohych dalSich.

V tuzemsku jsou ctenari s komiksem obeznameni diky Sirokému rozpéti
dél, od Rychlych SipQ, pres Kaju Saudka, po novodobé seridly v ¢asopise
ABC a satirické ptilohy novin a magazind, napf. Zeleny Raoul v Reflexu.
Také néktera zahranicni dila se u nas dockala pretisku - napr. Pif nebo
Asterix v Sedmicce PionyrG u nas vychazel v 70.letech, jesté v dobdch
kulturnich bariér mezi vychodem a zapadem. Fanousci komiksu si k nému
cestu nasli ve vSech obdobich kulturnich represi. I v dobach Zelezné opony
se u nas vynoruji dila, ktera reflektuji svétovy boom komiksu, viz napfr.
Lipského film ,,Kdo chce zabit Jesii," ve kterém navic komiksové postavy
vstoupi do redlného svéta, a film tak svérdznym a humornym zplsobem

vyuZziva spojeni komiksovych a redlnych (totiz filmovych) prvka.

7 Jak tento pfistup pojmenovava Hans Belting ve své knize Konec dé&jin uméni.
8 Hergé. 7in Tin in the Land of the Soviets. Bruxelles. 1930



Soucasny trh je zcela otevieny a mame moznosti ziskat cokoliv, co je
dnes ze svétové tvorby dostupné. Vzdycky se da sehnat cokoliv, co je
dostupné, problém je, Ze mnohdy mnohé zlstava nedostupné. V Cechach
si v poslednich letech ,pomérné mala, zato dobre organizovana skupina
EtendrG vymohla vydani spicek ze svétové komiksové tvorby, aniz bychom
znali stredni proud. Cesky C&tendr se mizZe tésit z modernich komiksd,
které hyperbolizuji statut a mytus superhrdind bez toho, abychom méli
jedinou dospélou generaci, pro niz byl superhrdinsky komiks integralni
soulasti détstvi™®,

Novi tuzemsti autofi se obc¢as vynofi jako houby po desti, z poslednich
objevl na &eské komiksové scéné bych rad vyzdvihl tvorbu J.Rudide a
J.Tvrdika (pseudonym Jaromir99), jejichZz ptib&hy Aloise Nebela!® mizeme
ve srovnani se svétovou tvorbou hodnotit jako reprezentativni priklad
pomérné povedeného - prestoze nijak vyrazné objevného - soucasného
komiksu.

Amerika si své vysadni postaveni v odvétvi, které jiz dnes muZeme
nazvat skute¢nym komiksovym primyslem, udrzela po vétdinu 20.stoleti.
Nastup tzv. informacniho véku globdlné urychlil vSeobecné prolinani
kultur, ktera vyustila ve vznik a pozdéji i prekonani postmoderny.
Pokracujici trend propojovani vizuality a hledani universalniho je zfejmy.
Informacni viny vyzdvihly z neznama dalsi vlivy jako napr. japonské
manga nebo tzv. Tankobon. Podrobny vyvoj komiksové formy, zejména
na americké pudé, ale i v Evropé a Japonsku, zpracoval Ch.Couch ve studii

,The Publication and Formats of Comics, Graphic novels and Tankobon"*!

2.2. Vymezeni média v soustavé uméleckych druhi
PFinos komiksu je v jeho hledani vyznami ve vztahu textu s obrazem, v

celé Sifi dynamickych casovych dimenzi, které jsou rozdilné ,uvnitf* a

° Tento nazor prebiram z &lanku Jsme zajatci vypravéni pomoci slov?, ktery se objevil v kulturni
rubrice dostupné na internetové adrese http://hn.ihned.cz z 12.8.2005

10 RUDIS 1., Jaromir 99. Bily potok (Alois Nebel). Praha: Labyrint 2004, Hlavni nadraZ. Labyrint 2005.
11 COUCH, C. The Publication and Formats of Comics, Graphic novels and Tankobon. Online
magazine of the Visual Narrative: 2000.
(http://www.imageandnarrative.be/narratology/chriscouch.htm)




M\

~vné" komiksu. Tento vztah mnoha a viceCasovych rovin - téch
uzavienych v pribéhu a téch prozivanych c¢tenarem (kdyz cte ale i kdyz
necCte) - je zajisté vyznamnym funkénim prvkem v kazdém procesu
narativniho sdé&lovani. To vée v8ak muiZe byt vnimano pouze s osobnim
zapojenim recipienta, Cili jde tu o jeho umistovani do vztahu s témito
sdélenimi.

Komiks vzdy bere veskery redlny svét za svlj, a stejné jako lidské
védomi, které expanduje do svéta, vklada vyznamy vné sebe a ozivuje
nezivé, stejné tak médium komiksu uchopuje skuteCnost a fantazie,
abstrahuje je a prepracovava je ve svém stylu. Pri vyvoji svého jazyka se
nevyhnutelné musi pokusit univerzalné ztvarnit relevantni podstatu jevu a
dé&jd, v rdmci , plochych® moznosti papirového formatu.

Hledani s pomoci jakkoliv obsirnych formulaci presto nakonec vyusti ve
zfejmy fakt: kreativni proces vzniku kazdého umeéleckého dila, od
literatury, pres hudbu a film az k novym médiim, je hledanim podstat.

Paul Klee vyjadril myslenku, ze ,uméni nezobrazuje viditelné, ale pfimo
zviditelnuje." Nevaham tvrdit, ze prinos uméni je v provokaci Clovéka k
vétSimu uvédomeéni si svéta a k silnéjsSimu uvédoméni sebe sama. Skrze
toto uvédomeéni se rozSifuje empaticky prostor jedince a celé spolec¢nosti.
Jak navenek tak i uvnitf. O vyznamu umeéni lze rozvést Siroké debaty,
jejichz téma neni obsahem této prace.

Pokud existuje sila, jenz by pfiméla lidskou civilizaci pfehodnotit svij
postoj ke svétu tak, aby bylo mozno zabranit zkaze celé planety, prameni
tato sila pravé z uméni. To sice nema moc spasit svét, ale rozhodné ma

moc meénit ¢loveéka.Pokud chce, bohuzel.

Chceme-li postupovat védecky, je treba zkoumana média nejprve
néjakym struénym a vystizné shrnujicim zpldsobem definovat, vymezit
jejich vzajemny vztah. Definice podle aristotelského zpusobu, kterd
spoCiva v urcovani nejblizsiho nadfazeného pojmu - genus proximum,
zahrnuje komiks do skupiny vizudlnich uméni. Tam spada ilustrace,

karikatura i film. Ten vsak jiz nejen svou zvukovou slozkou tuto kategorii



presahuje. Zkoumame jev ryze narativni povahy, zkusme tedy postupovat
od nejjednodusi formy komunikace ke slozitéjSim. Chci se zamérit na
vizualni vlastnosti narativniho sdélovani. Oblast mluvené reci proto
ponékud preskoCime a zacneme az u zaznamenanych slov, tedy u textu.
Nejblize ke komiksu, z hlediska patrani po vzajemné pribuznosti k filmu,
se zrejmé priblizime v pripadé kreslené animace. V ni Ize pomérné
uspésné zachovavat komiksovou ,nakreslenost." Vlastnostmi filmového
média tu vSak vlastné dochazi k definitivnimu vyplnéni toho, co si v
komiksu mozna mnohem radsi doplnime sami. K zaplnéni onoho prostoru
mezi kazdymi dvéma nasledujimi policky, které zde poslouzi jako klicové
body (keyframes) pro rozfazovani scén animace.

Vyrazové prostredky komiksu a animace jsou témér shodné, a oba
obory jsou si proto velmi blizké, dalo by se fici jako bratr a sestra.
V&imnémé si opét napf. vyrazného vizudlniho zobrazeni zvukd (svistu,
uderd, vybuchl: komiksové whizzz, bang, boom apod.) v bublinovitych
oblacdcich ve vizualnim poli animace, jakoby bylo pfimo prevzaté z
komiksovych policek. Stejné tak mysSlenky postav byvaji shodné
znazornény pomoci symbold a piktogramu (vykfi¢nik & otaznik pro udiv,
rozsvicena zarovka jako napad, srdce jako laska, ¢i lebka se zkfizenymi
hnaty jako vyhruzka, srsici blesky jako nadavky atd.,) které se vynoruji v
»~bublinach" prostoru ¢i nad postavou. Tyto pomocné znaky nas usmeérnuji
na nasi cesté za vyznamy ukrytymi v dile.

Pokud se budeme chtit zabyvat problémem opacného postupu, tedy
hodnotit vyrazové prostfedky komikst vzniklych podle (storyboardd)
filmQ, zjistime, Ze byvaji bohuZel pouze kurioznim vyplodem popularity
urcitého titulu. Svym prevypravénim vétsinou neprinaseji do vztahu filmu
a komiksu nic objevného. Lze na nich sledovat snahu vybrat zndama a
signifikantni okénka filmového pribéhu a slozit je v oklesténém zobrazeni
do komiksové posloupnosti, ovéem tato redukovanost oproti plvodnimu
médiu je pro narativni pribéh spiSe na skodu. Komiksy této kategorie jsou
nejvice poplatné snaze rychle vytézit co nejvic z popularity titulu, coz

neskonale ovliviiuje cely pristup ke tvorbé daného dila a doposud v této



oblasti nevzniklo nic pfiliS zajimavého. Pokud k tomu v budoucnu dojde a
néjaky kreativni tym vytvori komiks na zakladé filmu, jenz by skutecné
posunul hranice sblizeni jednoho média s druhym, bude tento Uspéch
pravdépodobné& pramenit spide z Uspéchl rozsifeni zplsobl zobrazeni

komiksovych, neZ vstupem vétsi miry filmovych prostfedk( na papir.

Komiks je vzdy otevienym a potencialnim, zatimco film je neustdle co
nejvice kompletnim a aktudlnim polem plsobicich elementl. Filmova
scéna se divakim predklddd hotova, tak jak je, a jeji aktualnost se
kontinulené proménuje. Komiks je soustavou zobrazenych vychozich
bodl, mezi nimiz se utvafi sit vyznamovych a estetickych vztahd.

V ctenarové mysli je vSechno to, co se mohlo odehrat mezi dvéma
okénky komiksu, podle jeho predstav. Svét, v némz se komiks odehrava,
neni uzavren do formatu ohrani¢enémho policky komiksu. Forma zde nijak
nevladne latce, okénko obrazku pouze vyjadruje Usek svéta, ktery je v
kazdé chvili v &tenafové mysli celistvy. Obraz svéta i ptib&h svij rémec
policek presahuji, a formatovani (ustanoveni do formy policek) slouzi vice
¢&i méné& U(spé&3né k zaméfeni pozornosti k dé&jotvornym elementim
pfib&hu. Film tolik prostoru pro vlastni imaginaci svym recipientdim
neposkytuje, nebot se v kazdé chvili snazi divdkovu pozornost maximalné
vyplnit.asi taky zalezi film od filmu, ale mate pravdu, zZe soucasna filmova
produkce skutecné divakovi mnoho prostoru pro fantazii nenabizi, od té
doby co vime, jak vypada vetfelec, uz nds nemuze tolik d&sit. Také jeho
rozmér a pomér stran je pevné dany, zatimco v komiksu je zptsob
rozdéleni na rlizné rédmecky jednim z vyznamnych vyrazovych prostiedka.
U filmu jeho provazanost, plynuld navaznost, zvuk i stfih, zkratka celd
kontinuita a pusobivost dila funguje podle filmovych pravidel, kterd
vyuzivaji vzajemnych estetickych rezonanci v SirSim audiovizualnim poli,
pfi jiném zplUsobu naklddani s &asem, a za pomoci rlznych filmovych
metod, jez se také mohou liSit u kazdého reziséra.

V pripadé Roberta Rodrigueze a jeho filmu Sin City, ktery je adaptaci

stejnojmenné kreslené predlohy Franka Millera, se vyroba filmu zcela



podfidila poZadavkim zachovani maximalni vérnosti predloze. Takovy
deklarovany pfistup k jakémukoliv dilu se miZe zdat hodny obdivu i
ponékud troufaly. Navic ve svétle toho, Ze se tu podle vyjadieni tvlrct
nejednd o pouhou adaptaci, tedy obvyklé (a bohuzel i tak casto
nepovedené) vyuziti psaného namétu pro ztvarnéni ve filmu, ale o
skuteCny pokus prenést celkové vizualni vlastnosti tohoto osobitého
komiksu co nejvérné&ji na filmové platno. Tvirci ndm tu predkladaji
vskutku ojedinélou moznost pro rozsahlé badani z hledisek uménovédnych
a také medialnich.

PoCatkem zkoumani vztahu filmu a komiksu budiZz stanoveni jejich
pozice na poli uméni a definovani jejich vzajemného vztahu. Lze jedno
médium lehce pretransformovat v druhé? Nikdo nebude pokladat
promitani statickych stranek komiksu na filmové platno za filmovou
prezentaci komiksu. (comment: Ale bylo by to vtipné.)

Na druhou stranu vystrihnutim signifikantnich obrazovych scén z filmu a
jejich zafazenim do &itelné posloupnosti na papir, mize vzniknout jakys-
takys komiks. Rozhodné nebude skvély. Pouhé mechanické prejimani
filmovych obrazli nemdze vyuZit pro utvofeni vizualniho sdé&leni pravé téch
unikatnich moznosti komiksového média, které tvori zaklad pro rozvoj
jeho uméleckych kvalit.

Civiliza¢ni obrat od obrazl ke slovim se s nastupem technologii opét
prikldni k dlrazu na vizudlni sdé&lovani, které je universdlngj&i a
srozumitelnéjsi napric¢ rozdilnymi kulturami a jejich jazyky.

Film stejné jako komiks umistuje divaky do urcitého mista v urcitém
okamziku, stale téz nabizi urcity (autorem) predem vybrany pohled, jako
fotografie ukrajuje kus predkladané skutecnosti a ramcuje se do celku,
ktery je ve své uzavrenosti otevieny svou vnitfni dynamikou. Filmovy
audiovizudlni tok ma plsobivéjéi silu, v idedlnim pFipadé pfi zakouseni
estetického prozitku dochazi ke konstantnimu modulovani divakovy
pozornosti, véech jeho vjemu. Dojde tak k umisténi recipientova v&domi
do vztahl s timto v&eobsahujicim interaktivnim universem, které zahrnuje

i uvédomovani si své pritomnosti v kiné a tedy ,neredlnosti"



predkladanych vijemd atd.

Naproti tomu dynamika komiksu je ve vnimani c¢tenare vice casové
rozprostrena. Jeji vizualnost je v médiu jakoby vice spoutana. V idealnim
pripadé je pravé proto vice esteticky potencialni, nez vizualnost filmova.
Komiksova vizualita je predloZzena volné k opétovnému prozkoumavani, a
recipientova pozornost se do ni porlznu nofi a patra.

PFi tomto hledani vyznamotvornych a estetickych podnétl véak jiz kazdé
ze zkoumanych médii vyuziva pomérné rozdilnych specifickych technik a
nastroji. Paleta ndstroju pro vytvoreni vizualniho sdéleni pomoci komiksu
i pomoci filmu logicky &aste¢né splyva. Ke zkoumani konkrétniho zpusobu
uziti specifické techniky za uUcCelem vytvoreni urcitého sdéleni se

odvolavam na nize uvedeny rozbor dila Matthewa Woodsona, viz kap. 2.4.

2.3. Hodnoceni komiksu v pohledu verejnosti a akademické obce

Tvorba komiksl a jejich vyvoj stoji dlouho na okraji uméni. Rozbor
reakci verejnosti a odborné kritiky na tuto tvorbu si zaslouzi pozornost.
Sirdi zkoumani v této oblasti by bylo pfinosem pro rozvoj mnohych
akademickych badani, zejména psychologickych, sociologickych i
ekonomickych zaméreni. Komiks si presto ziskava stale vice pozornosti a
etabluje se jako jeden z rovnopravnych uméleckych Zanr( soucasné
kultury. K tomu prispéla nejen dila takovych kvalit jaké dosahuje dilo
~Maus" Arta Spiegelmanna, nebo série ,Sandman" od Neila Gaimana,
~Watchmen" Alana Moora a Dave Gibbonse, ,The Dark Knight Return" a

,Sin City" Franka Millera, ale i mnozi dalsi.

,Komiks predstavuje konglomerat informaci narativni povahy usporadané

v estetickém dtvaru, jehoZ spoleCenské ocenéni a vyznam stoji na

rozhrani mezi trvalou hodnotou knihy a do&asnou hodnotou novin2."



Komiks je prijiman nejcastéji jako zabavny obcasnik, jenz je tvoren a
¢ten bez nijakého vétSiho ucelu kromé pobaveni, je vniman jako pouhé
vizualni hratky.

MUzZe se zdat, Ze tyto povrchni pfistupy a predsudky jsou zapfi¢inéné
vSeobecné nizkou mirou vnimavosti obecné verejnosti k estetickym
kvalitdm vibec. Ov8em paradoxné za né& miZeme vdé&cit obecnému trendu
v komiksovém primyslu, jenZ je pFili§ v zajeti mechanismd trhu. Kvantita,
popularita a marketingova Uspésnost je uprednosthovana pred estetickou
hodnotou ve vSech oblastech kultury moderni spole¢nosti. Nikdo neceka,
ze komiksovy format bude tim novym, natolik universalnim médiem, které
tento rozmélnujici a sestupny trend civilizace zvrati. To je Ukol obrovsky i
pro vsechny druhy uméni spole¢cné a mozna doslova pro veskery lidsky
um. Prinos komiksu je v jeho rozsifené universalnosti,

Ze komiks mGze byt stejné hodnotnym nositelem estetickych kvalit jako
je literatura a uméni, se zda byt ocividné jiz z rozumného pohledu na
vlastnosti slozek, které komiks tvori. Ovsem tak jako Casto v historii, pro
zkoumani tohoto tvrzeni bylo tfeba mit k dispozici nejen exemplarni
priklady, ale také metody jak k jejich vyzkumu ¢&i prip. obhajobé jejich

kvalit pristupovat.
2.4. Funkce textu a obrazu a jejich vztah v narativnich Gtvarech

Dale budeme ve strucnosti pokracovat k obecnému rozboru nékolika
piikladd vyjadfovani a znadzorfiovani v komiksu.

Jedno ze zakladnich pravidel UspéSného dynamizovani pfribéhu ve
struktufe komiksu je umist&ni vyraznych gradaénich momentd dé&je na
spodni ¢ast (posledni okénko) stranky. Tak je ¢tenar, oCekavajici vyusténi
zobrazeného déje, uvadén v napéti. Pred kazdym otocenim listu je pak
jeho pozornost vystupfiovana, aby byla v nasledujici sekvenci jeho lacnost
po sdéleni vice ¢i méné naplnéna, a déj se mohl posunout dale, k dalsSim

momentlm gradace. Pro Usp&%né plsobeni zde komiks &asto vyuziva

12 McCloud, Scott. Understanding Comics. New York: Harper Collins, 1993



filmovych zplsobl. Jako piiklad uZiti t&chto technik pouziji kratky
obrazkovy ptib&h Matthewa Woodsona'® ve kterém se zkratkovitost
komiksového zobrazovani ukazuje jako velka vyhoda papirového formatu.
(viz obrazova priloha A)

Ve struéném rozboru zacnémé od uUvodniho obrazu, ktery ndm skutecné
zkratkovité, a presto velmi srozumitelné ukazuje chlapce, chystajiciho se
vylézt na strom. Nechci se pfriliS zabyvat zakladnimi principy komiksového
zobrazovani, jako je logické usporadani jednotlivych ,zabé&r(“ do
posloupnosti: chlapec pred stromem, chlapec kladouci nejprve ruce a pak
nohy na kmen atd., které se v naSsem vnimani zakonité spoji v sekvenci
zobrazujici vystup chlapce na strom. Zpusob ztvarnéni navazujiciho dé&je
pomoci naznakl a vyznamotvornych detaild, je v komiksu zakladni a
zasadni.

MGZeme si uv&domit provazanost vizudlni struktury tim, Ze odstranime
prvni scénu tohoto pribéhu, ktera tvori Uvodni ramec situace a budeme
samostatné posuzovat pouze druhé a treti okénko Matthewova pribéhu. V
tomto pfipadé ndm nemusi byt zprvu vibec jasné celkové ¢asoprostorové
umisténi do déje, nebot ony dva obrazky ve svém detailu mohou klidné
zobrazovat chlapce, ktery na stromé uz je, nebo ktery leze doli. Teprve v
navaznosti na uvozujici ramec dostavaji vSechny obrazky jednotlivych
scén vyznam, spojuji se do pribéhu v Case.

VSimnéme si chlapcova pohledu na druhém poli¢cku komiksu. Vystihuje
jeho mysSlenkovy stav - lezeni na stromy neni obvyklou lidskou cCinnosti,
takZe je tu pritomny rozmér chlapeckého dobrodruzstvi - ale zaroven se tu
obraci k nam, jakoby osobné ndas tu registruje jako svédky, jako
spoluspiklence, ¢imz nas vice vtahuje do komiksu a jsme to nyni i my, kdo
lezeme na strom objevovat jeho tajemstvi. S postupem okének a
vystupem nahoru se priblizujeme vice k detailim, nofime se do
predkladaného svéta vice intenzivnéji. Odhalujeme jeho sdéleni hloubéji, v

tomto prip. nalézame ptacata v hnizdé. Ptacata jako symbol nového Zivota

13 Matthew Woodson je 22 lety americky umélec, jeho osobni stranky: http://www.ghostco.org



tu vsSak krici slovo ,smrt" a jedno z nich je nahle zblizka objeveno mrtvé,
coz nasledné zapfricini otfes vedouci k padu chlapce ze stromu.

Zretelné je tu patrné vynikajici vyuziti komiksové gradace, kdyz se na
treti strance, dole v obrazku bezmocné uklouznutych rukou, vynoruje sila
sdéleni pomoci detailu. Ta je ve svém UucCinku zavrSena az v nasledujicim
celkovém pohledu na finalni vyjev, v tomto prfipadé jesté intenzivné
metaforické zobrazeni mrtvych v podsvéti, kteri chlapce stahuji k sobé. I
on je ve své podstaté jako malé ptace. Je zosobnénim Zivota, a zaroven
nevyhnutelné& spoutdn pouty své smrtelnosti. Zivot a smrt se tu odhali
jako vSudypritomné a neoddélitelné strany téze mince.

Na tomto prikladu jsme si osvétlili nékteré typické postupy vyuzivané
v komiksu. Na nich hodldam vyzdvihnout estetické kvality formatu

obrazkovych piib&hl jako plnohodnotného uméleckého Zanru.

2.5. Rozbor unikatnich viastnosti komiksu

Zacneme-li své patrani po kvalitdch komiksu ponékud odlehcenéji,
mUZeme s mirnou nadsazkou vyjit z tvrzeni, Ze komiks je idedIni pro
sdélovani myslenek i pro rozvoj vlastni fantazie. Nad jeho imaginativnim
potencidlem pfi zobrazovani labyrintu svéta i nad jeho ocividné velkou
plsobnosti na rdj srdce mladého ¢tenare by snad i Jan Amos Komensky

zaplesal.

Navzdory tomu je komiks odpocatku povazovan za nizky zanr, a je
dodnes ¢asto pfijiman s neddvérou v jeho estetické kvality.
,Obrdzkovych pfibéhd," psal Rudolph Toéppfer uz v roce 1845, ,si kritici
nevazi a badatelé si jich sotva vSimnou. Presto maji nebyvaly vliv, mozZna

vétsi neZ psand literatura."*

4 Jsme zajatci vypraveéni pomoci slov?, kulturni rubrika http://hn.ihned.cz z 12.8.2005




Pro¢ tomu tak je, se pokusim v nasledujicim textu osvétlit.

Komiks je prechodem od textové formy ke komplexnéjsi formé
komunikace. Stejné jako obrazkové pismo, ma svou slozitéjsi znakovou a
tudiz i vyznamovou rovinu nez prosty text. Komiksové sdéleni je
zakddovano pomoci syntézy textové a obrazové slozky. LiSi se od textu
doplnéného ilustracemi. Pokud chceme hledat SirSi souvislosti a
podobnosti muZeme Zzjistit, e komiks je vlastné pribuzny nebo
pfedchldce hypertextu. (Pdvodni predstava hypertextu v pojeti
T.H.Nelsona ¢i G.P.Landowa oznacuje predstavu provazaného perplexu

informaci dokonce multimedialni, nejen textové & vizudlni povahy'®.

Pribuznost obou médii zminuje také David Lewis z americké Georgetown

University, v pfednasce prednesené na komiksové konferenci v r.2000 '°:

,Other young mediums, comics' brethren, share the difficulties of being adopted into the
nebulous literary tradition, hypertext in particular. Both share a muddled genesis, one
emerging largely from the newspaper comic strip and the other from the electronic revolutions
leading to and including the Internet. Like any medium, neither was made of whole cloth, but
the earliest pioneering of both was practically accidental; both were the by-products of other
exercises, comic strip repurposing and electronic exploration, respectively. In his book
Hypertext/Theory, Professor George Landow explains that he wrote his previous work "in
part to convince literary theorists and computer scientists that they have interests in common"
In arguing for hypertext's validity, Landow kindly includes comic books as a locale of
"literature and the literary book" Both formats, computer hypertext and comic books, share
the abilities to carry a narrative text and, in fact, convey their stories through a series of jumps
- comics proceed panel-to-panel using frames, while hypertext moves, as Espen J. Aarseth
calls it, texton-to-texton (more popularly referred to as page-to-page on the Internet) using
links. In a true hypertext web, there may be no concrete beginning or end, but rather a

interconnected weaving of textons making closure problematic. Like "many [other] twentieth

151 ANDOW, G.P. Hyper/Text/Theory. Baltimore: Johns Hopkins University Press 1994
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century print narratives," the ongoing monthly comic also complicates what J. Yellowlees
Douglas calls "the traditional definition of closure," especially in a publisher's shared

universe.

Komiks je vSak oproti hypertextu vice ohraniceny a pevnéji
strukturovany. Princip komiksu je mozno vylozit jako sit vztahd, kterd na
riznych Udrovnich propojuje vyznamy a sdéleni pomoci svébytnych
vyrazovych prostfedki. O komiksu lze prohlasit, Ze obsahuje nejméné
tolik ,odkazl" v kaZdém policku, v kazdé bubling, jako mlze mit
rozvétvena webova stranka. Tyto odkazy vedou nejen na pribéh samotny,
v celé jeho Siri déje, pripadné celého svéta (¢i primo publisher’s shared
universe) v pozadi, ale hlavné vedou hluboko do mysli ¢tenare. Tady se
skladaji z jeho predstavivosti a s osobnimi zkuSenostmi, aby celkové
vytvorily komplexni strukturu svého sdéleni.

Aby synteticky a synesteticky dosSly naplnéni své funkce, predani svého
narativniho poselstvi a v idealnim pripadé vyvolaly umélecky zazitek.
Vztah textu a obrdzk( v komiksu, ale i vztahy mezi jednotlivymi poli¢ky,
Useky, pribéhy navzajem, musime zkoumat jako heteronomni jednotky,
které nabyvaji smysl pravé zeve vztahu se svymi protéjsky.

DalSim zajimavym aspektem komiksové vizuality je jeji absolutni moc
nad kazdou zobrazovanou realitou ( a ostatné i nad kazdou zobrazovanou
fantazii). Nakreslit 1ze cokoliv! Komiks vyuziva nékterych unikatnich metod
pri zobrazeni svéta, dokonce v ném casto dochazi k zpredmétnéni ryze
abstraktnich elementl & rovnou k vizudlnimu ztvarnéni ,neviditelnych®
fyzikalnich jevd. Vzpomerime typickych prfikladd: nakreslenych zvukd,
zhmotnéni viiné nesouci se jako kouf...apod. I prostd moucha, nakreslena
v komiksu, mize byt nejen jednodude grafickou reprezentaci mouchy,
ale ve spravnych souvislostech znazorfiuje dalsi vrstvy vyznamu - jeji
pfitomnost mUZe napf. charakterizovat zdpach. Funkce kresby je
pomocnd, mlze poslouZit k vyjadfeni viemd nejen zrakovych, ale i t&ch
pfistupnych ostatnim smysldm. Uchopuje realitu podobné&, jako si pismo

podmariuje fe¢, zplsobem ¢&lovéku vlastnim a specifickym.



Ve skute&nosti mnoho z pravidel, nutnych pro mistrovské zvladnuti zobrazovani, mtze
poslouzit jako vhodné voditko pfi hledéni unikdtnich Ve skutecnosti mnoho z
pravidel, nutnych pro mistrovské zvladnuti zobrazovani, mize poslouZit
jako vhodné voditko pri hledani unikatnich kvalit komiksu. Zminim zde
néktera z pravidel, které uvadi Steve Heller v odborném zurnalu sdruzeni

AIGAY pro klasifikaci dobré ilustrace. Ta je podle n&j Usp&snd, kdyz:

»1. When it adds an additional dimension to a text. Illustration can conceptually
synthesize the essence of a story in such an acute way that the ideas therein are
illuminated beyond the facility of words. The best illustrations supplement rather than
merely compliment (or mimic) the text.
2. When it draws the reader into a story through a fusion of form and content. An
illustration must be engaging at first glance, or require a double take, which is often a
function of style and composition. But surface is not an end in itself. An illustration must
deliver the conceptual punch through pun, metaphor, allegory, or symbol.
3. When it invites the reader to decipher a message. Given the traits mentioned above,
an illustration is a puzzle or brain teaser waiting to be interpreted. To efficiently stimulate
the reader it must include blank spaces; it cannot tell a literal story but rather provide
something of a riddle that must be solved, and that takes time.
4. When it serves as an icon. A single image is a concise amalgam of various notions
fused into a visual idea. Rather than an easily forgotten decorative trope, a successful
illustration leaves a mental “cookie” or mnemonic that enables recall of a story through
conjuring an image that starkly summarizes content. The best illustrations are memorable
signposts.

5. When it stands on its own as well as in close proximity to a text. Keeping an integral
distance from the text without tearing the connective tissue is the most difficult task for
any illustrator. An illustration must function as artwork as well as visual modifier. This
does not mean inherent timelessness, but it does suggest that an illustration is

understandable with or without its accompanying headline and story.”

Zde je vidét velka blizkost ilustrace a komiksu, zapfi¢inéna spole¢nym

vytvarnym zakladem obou obortd. Diraz se vdak v komiksu, na rozdil od

7 HELLER Steven. Voice: AIGA Journal of Design and Illustration. 2004



ilustrace, mnohem vice klade na to, aby pohyb oka vnimajiciho sekvence
obrazk{ byl veden kontinuelné od jednoho zachytného bodu k dal$imu, a
dynamicky tak postupné prinasel zamyslené podnéty.

Tyto poznatky, ovsem na poli teorie designu informace, podrobné
rozpracoval Ladislav Sutnar v pojmu tzv. kontrolovaného vizualniho toku,
ktery predstavuje téma jeho stejnojmenné knihy!®. Hlavni pilit Usp&&né
komiksové tvorby. spodivd v zdkladech grafického strukturovani
narativniho sdéleni, pokud forma rdznym zplsobem hierarchizuje,
rytmizuje a souvztazné uchopuje svou latku, rozSifuje moznosti
komunikace. Komiks obsahuje strukturovani do vizualniho ramce, ktery
narativni komunikaci usmérnuje a vymezuje, ale zaroven ponechava
dostateény prostor pro rozvoj svobodného a individudlniho tvUréiho
potencialu recipientova védomi.

Ladislav Sutnar v publikaci Catalog design Progress’® stanovuje tfi
pozadavky, které by méla spliovat kazda vizualni prezentace:

- Functional use of color, shape, and size serves both to stimulate vision
and to direct the movement of the eye.

- Extenzive use of pictures, charts, and diagrams reduces text, saves
user’s time through simplified language of visualization.

- Careful calculation of visual flow integrates diverse information into a
direct sequence and makes for precision.

Kognitivni védy, zejména hlubinnda psychologie a neurologie, odhalily
skute¢nost, ze celé nase mysleni je slozeno v podstaté z obrazl. Ty
vyjadfuji poznané jevy, ke kterym patfi i dudevni a emoéni stavy?’.
V&domi pFfi myéleni a vnimani spoutdva svét do pojmu a vaze v Fe¢ (odtud
uvazovani jako vnitfni hlas.) Pismo, hudba, uméni, kazda lidska kreativni
¢innost je dalSim clankem tohoto retézce vstupovani védomi do svéta, je
daldim zpldsobem komunikace védomého a objevovanim nevédomého, je

uvédomelym vztahovanim se vné i obracenim se dovnitr, je rozsifovanim

http://designforum.aiga.org/content.cfm?Alias=illustrationtopic

18 SUTNAR L. Controlled Visual Flow. New York: Marquardt Co 1943

191 ONGBERG - HOLM K. - SUTNAR L. Catalog design Progress. New York: 1950, nestr.
20 napt. STERNBERG R. J. Kognitivni pschologie. Praha: Portal 2002



prostoru rezonanci pro rozvoj kognitivnich schopnosti. Lidské védomi,
které pouta jedince ke spolecnosti stejné neodvratné jako se slova spojuji
do vét, hleda poznani, které je vSudypfritomné v jednoté celku a pritom
ukryté v kazdém oddéleném detailu. Jeho podstata je tvorena a poselstvi
jsou vpletena v interakci vdech té&chto vztahd. Narativni Gtvary jsou pak
unikatnim zpldsobem sdélovani zkugenosti.

MiZeme se zamyslet nad U¢inkem ¢&istého slova, prostého textu, ktery
je ve své podstaté také vizudlni, protoZe teprve vnimani obrazl a zrod
vyznamy, sloZenych v nasich myslich (na zdkladé psanych znakd s nasi
zkuSenosti a obrazotvornosti) Ize nazyvat skuteCcnym ctenim. Ale nejen
tato povaha verbalniho sdélovani je u textu vizualni. Obraz a slovo byly
kdysi sloucené v jedné formé - obrazkovém pismu. Pozdéji doslo, mozna
diky nardstu novych vyrazl, kvQli zesloZiténi vyrazové soustavy
obrazkového pisma a nedostatku vhodnych znakd, k pFiklonu ke zvukové
povaze ftedi, ¢&mz pismo zménilo sv(Qj charakter z reprezentace
symbolického znaku v reprezentaci zvuku®!. Esteticky rozmér pisma se
pritom neztratil, pouze se ukryl v jinych vlastnostech textu. Cozpak nelze
vnimat i krdsu psanych znakd, ladnost liter, estetickou kvalitu toku textu
na strance a dalSi typografické finesy pisma a textu, které jsou Cisté
vizudlni? Kaligramy ¢i obrazkové pismo by bylo mozno rozebirat v celé
samostatné praci.

Sama podstata narativniho vypravéni je vizualni, a samotna slova maji
obrazotvornou povahu. V pfipadé jejich doplnéni o doprovodné ilustrace
se rozSirenim textu o graficky rozmér rodi novy dynamicky vztah, vznika
komplexnéjsi prostor pro vzajemnou interakci obou myslenkové
obrazo-tvornych prvka.

Komiks vSak neni pouhym konglomeratem textu a doprovodnych
obrazk(, které by v uréitych intervalech doplfovaly napsand slova. U
komiksu je jeho textova a obrazova slozka spojena do specifického celku,
ve kterém muZe byt kladen diraz na jedno & druhé zcela libovolné.

Jednou mdze prevaZovat vice u obrazu, na jiné strdnce naopak u textu.



VeV, Vv

NejCastéji je tézisté narativniho posunu polozeno zhruba rovnomérné na
oboiji.

Z predchoziho logicky plyne, Ze v komiksu se muZe posloupnost
narativniho vypravéni posunovat a sdélovat pomoci textu, ¢i pomoci
obrazového vyjadreni, které je déjové nosné. OvSem nejlépe vyuzitim
moznosti obou slozek spolecné! Teprve skrze rozprostfeni své narativni
podstaty prostorem nabitym potencidly vzdjemnych vztahl obou slozek -
textové a obrazové dohromady - vznika dilo, které se definuje jako
obrazkovy pribéh, strip, kresleny serial, graficka novela, tedy komiks.

Pfi patrani po specifickych kvalitach komiksu si vezméme na pomoc
priklad z blizké oblasti ,dvourozmérného papirového" uméni. Podobné
jako povedend skica, mistrovska kaligrafie nebo trefna karikatura, pisobi
na nas komiks skrze vztah mezi naznacenym a nasi vlastni imaginaci. Ta
si predlozeny ,plochy" rdmec doplfiuje, a dochazi pak k novym objevim a
prozitklm. Komiks, oproti jednotlivym ilustracim, obsahuje silnou
narativni strukturovanost, ktera nese dynamicky esteticky potencial dalece
presahujici moznosti ilustrace, tedy obrazku jako doplfiku k textu.

Ani nahodou nepodcenuji vyznam ilustraci a uskali, jimiz vytvarnici pri
jejich tvorbé musi bezpecné proplout, pokud chtéji svému Usili o
uméleckou zkratku souvisejici s textem, a ne jeho pouhé doprovazeni,
plné dostat.

Samozrejmé jednotlivy obrazovy vyjev je sdm o sobé taktéz narativni.
Tedy o néem nam svym zpusobem vypravi, néco nam predklada, ale v
komiksu je ¢asova rovina pritomna zcela nevyhnutelné a jeji posloupnost
tvori zakladni charakter vizuality celého média. Oproti filmu ma komiks
zFejmou vyhodu ve svém zplUsobu plsobeni na recipientovo vniténi
vnimani c¢asu. Béhem sledovani filmu neni mozné neustdle sledovat
okamzitou kompozici svétel a stinl, kterd je na papife k dispozici. Dana a
neménna ve své stylizované ztvarnéné podobé jakoby zastavena v Case,

V. . o] v v 7 v V. . . V4 v 7 vO
ale pritom je ruzne rozlozena v case a prozitku jednotlivych ctenaru.

21\ &inské abecedé se tak nestalo, proto méa dnes vice nez 5 milion(i znak@.



Zajimalo by mé, zdali je textova stranka pribéhu postavena spiSe na

prime, Ci neprimé reci, nebo jestli je to uplné jedno?

3. Noir

Ma noir Sokovat? Samozrejmé, brutalita nosnych déjovych zapletek Sin
City je prehnana a vytvarna stylizace komiksu je naklonéna zobrazovani
akénich situaci, momentdm zastaveni &asu, zdb&rlm z netradi¢nich
pohledd, vizudlni zkratky atd.

Je noir zanr, vizualni styl, nebo filozoficky pohled na svét?

Odpovéd neni vibec snadna a pokusy hledat néco jako Zanrotvorné prvky
filmG a jinych dé&l oznaovanych za noir a uspofraddat je do jednoduché
definice otviraji dalekosahlé problémy vytvareni definic a obecné platnych
popisl vibec. S prihlédnutim k faktu, e kaZdd interpretace je pokusem
ziskat urcitou miru kontroly nad interptretovanym, se pokusim kratce

shrnout pfedchozi Usili nékolika badatell o definici pojmu noir.

Pdvodni noir

Wes Clark shrnuje pocatek filmového noiru®?: ,Film critics are more or less
in agreement that the genre's heyday started with The Maltese Falcon in
1941 and ended with Touch of Evil in 1958 - but, of course, this is only a
rough timeframe. (One film critic argues persuasively that Psycho really
spelled the end of noir, and that 1974's Chinatown is as representative as
a film can be. 1998's Dark City was a convincing interpretation - in a sci-fi
idiom - as well.) The German Expressionist school of film in the Twenties
and Thirties seem to be the antecedents of the style. (Think of Metropolis,
the Cabinet of Dr. Caligari and M.) The American gangster films of the
Thirties"

3.1. Klasifikace pojmu a strucny prehled vyvoje

22 CLARK W. Web noir http://wesclark.com/ubn/web_noir.html



Zakladni téma noir je osud jedince drceného spolecenskymi a socialnimi
okolnostmi, jedince, ktery nema Zzadnou Sanci zvitézit ve svété plném zla a
zlo€inu, v némz vladnou vsechny Spatné lidské vlastnosti, a to na obou
stranach ,barikady". Vliv detektivek tzv. ,drsné skoly" poskytuje prostredi
a rekvizity, predevsim postavu Velkého detektiva, jakym byl tfeba Phil
Marlowe v romanech Raymonda Chandlera, a dale vyrazny Zzensky
element, nejéast&ji ptimo femme fatalle, jeZ ovladdad osudy muzd, hrdinu
nevyjimaje. Cely svét je pfitom ovladan skrytymi vasnémi a pudy,
spoleCnost je netecna, nebo zdrcujici az vrazedna, a zivot jedince v ni
nema témér zadnou hodnotu. (Hledani hodnoty a smyslu ,uvniti* se budu
zabyvat nize.)

Noir zobrazuje svét tésné pred apokalypsou, a jeho ndlada nezarucuje,
ze tento konecny pad lidstva do pekla bude mit néjaké postapokalyptické
nadéje. Ktery zkorumpovany senator nebo generdl spusti to finalni
tlaCitko, na tom tolik nezalezi. Noir je pesimisticky a cynicky do
posledniho vystrelu, kazdy v ném si nese své vlastni dobro i zlo s sebou.
Svétlo na konci tunelu mize byt nalezeno pouze v nitru kazdého.

Kyberpunk je ve svém pohledu na svét tematicky velmi blizko. OvSem
pouzivda navic technologie jako zakladniho stavebniho prvku. Noir
nepotrebuje védeckotechnické vynalezy, nepotfebuje mytologii ani magii.
Ma celou spoleCnost, kterd je pro mnohé stejné magicka jako kouzla
¢arodé&jl z legend, ma svoje vlastni metody a tajemstvi, které jsou ukryty
v prostoru socidlni inetrakce (post)moderni spolecnosti, vztahy, intriky,
Spinava politika - civilizacni zkazenost. Sama rozvinuta spolecnost je tolik
neprehledna a slozita a v jeji komplexnosti se ukryva prostor pro korupci a
bujeni zkazenosti. RozkoS i bolest je obchodnim artiklem, zivot a smrt
taktéz. Noir ovSem nijak prvoplanové nemoralizuje. Naopak bere tento
svét a jeho zkazenost jako jako svou plvodni podstatu, jako
nevyhnutelnou danost, do které jsme vrzeni (svou atmosféru a

myslenkové ,niveau® tu &erpad z filozofG jako Sartre, Kierkegaard,



Schopenhauer) a ztotoznovani s jednotlivymi stranami a postoji nechava
na nas.

Samotné Dobro je nejen relativni (je zlé zabit zabijaka?) , ale stava se
primo abstraktni a nedosazitelné, jakoby vylouc¢ené mimo tento svét a
jeho kolobéh. Jeho bézna pravidla jsou naruby, vSechno je nécim jinym
nez se zdd a kdo hraje vys je na tom lip. Jeho svétlo jen vykrajuje do
naseho temna své zablesky. Presto noir tento svét nezavrhuje, z jeho
bahna rozkvétaji ty nejkrasnéjsi kvéty, pro které stoji za to hrdindm i

zemrit.

Noir v 21.stoleti je rychly, jeho svét je vice zhoubny. Svycarsky umélec
H.R.Giger je vyraznym predstavitelem umeéleckého stylu, ktery Ize vnimat
jako novodobou variaci na temny noir, techno-noir, také by se dal nazvat
pfimo posthuman-noir, nebot lidské bytosti zobrazuje velmi proménéné,
nevratné propojené do biomechanické formy, kde Clovék jiz neni tim, co
byval. Gigerdv svét, jenz se musi zdat nevyhnuteln& postapokalypticky, a
zaroven velmi citelné soucasny a vsudypritomny, si z odkazu lidstvi
prevzal jen zbytky, a Clovék tu evidentné ve své ,klasické" podobé jiz
neexistuje. I Gigerova dila odkryvaji hluboka archetypalni tajemstvi smrti
a zrozeni, ulozena v nasich myslich. K jeho temné Sedé skdle se také hodi
jen Spinavé odstiny armadni zelené, elektricky modré nebo krvaveée rudé.

Dobry noir vas uvede do tmy s jedinou rozzehlou svici, jejiz cestu
sledujete a odkryvate vice a vice z temného, nevyiceného pozadi. Jako v
dobrém hororu, to co je neznamé je tajemné a hrozivé, hrozba sily, kterd
vas prevalcuje, neustadle zahusdtuje vzduch, uz tak dost potemnély v
tmavych zakoutich, vyplnény temnotou, vSezakryvajici mlhou plnou
nebezpeci na kazdém kroku. A kazdy krok také hrdinu neodvratné vede na
cestu ke zkaze, ze které neni Uniku kromé smrti a ve mésté hrichu vedou
vdechny cesty dold po $ikmé plode. Tak odhalujete a rozplétate sité a
kdyz dojde na poradny gordicky uzel, nezbyva Casto nez ho rozetnout ve
velkém stylu, jak se na drsnou Skolu slusi. K tomu poslouzi hrdina, Casto

zprvu zcela neplanované.



3.2. Fenomeén Sin City

V Sin City (a v noiru obecné) je Mésto samo o sobé socidlni stroj, jehoz
soukoli je z velké casti pohanéno silami "machinic uncouscious"
(Deleuze/Guattari). Tato masinerie nevédomi, jejiz plsobeni osciluje mezi
opakovanim a zménami, mezi zvyklosti a invenci, pulsuje vnitfnimi
ambivalencemi a dava vzniknout novym vztahdm a souvislostem.

Noir je dospély.

Zménili se nejen hrdinové, ale i celé pozadi. Nehledé na rdznorodost

fantazii pfi konstruovani svétd, zménila se totiz samotna pravidla hry. Uz
to neni tak, jako v naivnich sériich z padesatych let, kde je skvélad a
fungujici spolec¢nost nahle narusena vyskytem a radénim padoucha a tak
prichdzi &as pro superhrdinu, aby vde vyredil a navratil do pdvodniho
~dokonalého" stavu.
DnesSni vnimavéjsi Ctenari povazuji takové transparentni schematické
rozliSeni dobra a zla za vskutku povrchni, prestoze vSichni ke své pokrocilé
vnimavosti museli projit takovym stadiem prvotniho rozliSovani. Takova
mira schemati¢nosti ale stdle dobfe funguje u détskych &tendfl a v
primitivnich komiksech je pfimo fundamentalni. Ne tak u komiksd pro
dospélé, a vibec ne u noirovych komiksl. Pfedstava dokonale fungujici
spolecnosti byla nejen vlivem masovych médii vSeobecné zpochybnéna v
celosvétovém meéritku, napri¢ celou historii lidstva. Nejen v dilech
takovych velikant jako G.Orwell a jeho 1984, ale doslova v kaZdodennich
televiznich zpravach.

Zhroutil se nas krasny svét, ktery hrdina vzdy udrzoval ve spravném
chodu. Spole¢nost sama je z podstaty zkazend, nesklada se z niceho
jiného neZ z problému k vyfeseni nejmiri pro superhrdinu, coZ je poznani
ke kterému dosli i samotni superhrdinové, a mozna diky tomuto
uvédoméni podlehli své dekonstrukci. Tézat se mUZeme autory dila a také

sociologl a psychologl. Nejen akademickd spole¢nost by méla vénovat



patfi¢énou pozornost tvlrciim, jejichz dilo takové myslenkové procesy
tematizuje a ozfejmuje, a to nejen z uménoveédného hlediska.

Otazkou z jiné oblasti je plsobeni na spole¢nost, nebot nikdo neni
schopen ¢i ochoten protlacit takovou nepochopitelnou (az snad
nebezpecnou) miru tzv. obecné prospésného intelektualna do verejnych
médii. Spole¢nost v pozadi se nevyhnutelné proménuje. Proto ma Ustredni
postava, jako archetyp v narativnich konstrukcich zobrazujicich a
podporujicich rozvoj procest kosmogeneze a kognitivni ontogeneze
schopnosti Fénixe. A to ve smyslu procesu tvorby svétonazoru a
sebepoznavani, vymezeni sama sebe vi¢& tomuto svétu. Hrdina ze své
smrti vzdy vzejde proménén a pripraven pro kazdy novy svét, v némz se
ocitl. Pokud by tomu tak od pocatku nebylo, neexistovaly by ani tyto
pribéhy, ani nikdo, kdo by je vnimal. Toto predchozi, na prvni pohled
banalni tvrzeni, nicméné koresponduje s tématem a mdZe poodhalit
existencialni, ba primo ontologicky raz tazani se po smyslu v pozadi
mytickych pFib&hd.

Tady paradoxné komiksovost ve filmu ubird na jeho filmovosti,
interdisciplinarni projekt Sin City trpi jako film témito technickymi

nesvary. Nebyt vSak tohoto pokusu nedozvime se prakticky nic.

3.3. Hrdina ve svété noir

Noirovy hrdina se snazi zastavit Upadek svéta, zatrast jeho chatrajici
strukturou, a obraci se ve svém nitru k podatku, k pQvodni jednotg,
souladu s radem. Jeho jednani zakonité vede co nejprfiméjsi cestou k
zavrSeni, ale tim hrdina propada na dusi i na téle zcela do moci téchto
predobrazt puUvodni dokonalosti, jez mu vlddnou v mysli. Sila t&chto
archetypd je hluboce zakofen&na a vzdypfitomna v kazdém ¢lovéku.
Mésto je vzapéti zapléta hrdinovi do cesty a casto pfimo v ryzi podobé

stavi hrdinovi pred o¢i. Ci spie hrdinu - védomého si celého kontextu



archetypalniho vyznamu - stavi do situace nevyhnutelnych rozhodnuti a
jednani. Vydava se na cestu, misto bedekru ma bouchacku.

Hrdina noir Casto i ve chvilich smrtelného ohrozeni nemiva strach.
Ackoliv premysli, nad ni¢im se priliS nerozmysli a jedna. Je jakoby
odosobné&n, prestoze mize byt hndn nendvisti a pomstou, nebo naopak
laskou, a tedy neni zcela zbaven svych emoci. Ty se stavaji spise
archetypalnim podobenstvim. Jsou zfetelnym odhalenim Erotu a Thanatu
v pozadi motivd lidského jedndni a slouzi k zesileni estetického pUsobeni.
Hrdina, jako individum, je vSak jiz jakoby mrtev a nyni zcela zosobnuje
své poslani. Na své cesté je veden vyssi silou. Skrze jeho pribéh se nam
ukazuje vyssi rad. Nékdy se hrdina dokonce pfimo stava vykonavatelem
vySSi moci a jeho prostfednictvim se i ¢tenar (divak) ucastni tohoto radu.
Motivy se setkavaji, osudy se prolinaji a pribéh se pocina odvijet. Rodi se
hrdina. On to je, kdo tomuto setkavani a prolinani dava smysl. Vzdy
jedinecny, neopakovatelné pomijivy a zaroven, pokud se znovu navraci,
véény a neménny, byt jinak nalézany.

Jeho osobni pfibéh (ten, jenz zil az dosud) a pamét se protnou a prolnou
s pribéhem a paméti mésta. Dohromady tim stvofi v siti mésta jedinecny

uzel ¢i pomijivy vir, uvede vSe v pohyb a proméni podobu mésta.

Skrze svij koncept "soukromy prib&h versus svétova politika" odhaluje
propletenost a kiehkost rovnovah mikro i makro systémd a osudd. Jeden
Clovék (nadclovék?) obrati vSe naruby. Pribéhy dostavaji podobné rysy,
pfipodobfiuji se mytim & prapfib8him. Jako pdska stolend a spojend
podle Moebiova modelu (Moebius strip, ) tak, ze nema zadny definitivhé
ohraniCeny vnitfni a vnéjsi povrch, tak se tu metaforicky zobrazuje
dialektika mezi osobni a verejnou definici dobra a zla.

Skryva se snad tady hlubina mysleni? Neékteri filozofové tvrdi, ze
filosofie je vzdy urbanni zdleZitost, poezie mize byt naproti tomu vice
rustikalni. Zakonité s vétsSim soustredénim lidi ve méstskych aglomeracich

dochazi i k hutn&j$imu propojeni mozku. Nejde tu vdak pteci jen a pouze o



otazku myslenkovych kapacit, v souladu se réenim ,vic hlav vic vi," ale
mnohem spise o dlisledek antropocentrického pfistupu ke svétu.

Cernobily film Jima Jarmusche ,Dead Man" s Johnny Deppem v hlavni
roli, svym vizudlnim zpracovanim i celkovym vyzn&nim mdZe byt sméle
fazen mezi novodoby noir, prestoze se odehrava ve westernovém
prostfedi. Film zobrazuje pribéh mladika, ktery na zacatku ztrati vse
véetné svého Zivota.

Hrdina se vSak promeénuje a stava se nékym jinym. Nejprve je loutkou
a pozdéji vykonavatelem. Je dale veden po cestdach mezi zivotem a smrti,
na kterych se odhaluje podstata svéta a jeho nevyhnutelny rad, az ke
konecnému naplnéni, kterym je hrdinovo definitivni odpluti ,na druhy
breh." Jedinec si je védom své situace, ktera se mu zobrazuje jakoby byl v
zajeti predem daného planu, sila tohoto presvédceni a sila archetypalni
pouti vstfic predurceni je neprehlédnutelné vizualné pritomna v kazdé
sekvenci. Tak jako u Millerovych kreseb.

Tento film je unikatnim dilem, jehoz temné mlhava vizualni atmosféra a
tesklivéa hudba Neila Younga, oboji na hranici halucinace a pronikavého
vizionarského transu, predstihuje mnohé z dél, ktera reprezentuji filozofii

zanru noir.

3.4. ?????prostredi

Ocividnd bezvychodnost situace vede zakonité k narlstu pudovosti a
agresivity jedince. Hrdiny v noiru pak pocit marnosti jejich vlastni
existence a nashromazdéna vnitfni traumata dokazi pripravit o posledni
zabrany, navic pokud musi Celit svétu, ktery je nemilosrdny a kruty tak,
jak jej noir rad zobrazuje. Tihnuti k sexu, k nasili a k vyhrocovani situaci
do krvavych scén, které film-noir prevzal z drsnych detektivek hard-boiled
school, zapadlo do kontextu doby a vysledkem je ojedinély styl, ktery

obsahuje vsechny esencidlni elementy ducha 20.stoleti (Zeitgeist),



postavené do primé konfrontace s hrdinovym presvédcCenim a vnitfnim
hlasem sv&domi. Hrdindv mys$lenkovy proud je tu typicky pFitomen ve
formé doprovodného vnitfniho monologu, ktery sarkasticky komentuje
déni a zarover ukazuje sloZitost du$evniho Usili jedince, ktery hledd svUj
cil a smysl a pokud ho najde,je za néj ochoten zaplatit i tu nejvyssi cenu.

Nebot stejné jako vnitfni svét &lovéka, nemuZe ani spole¢nost a svét byt
jiny nez konfliktni, navzdory nasi nejlepSi snaze porouzumét a ovlivnit
sebe i nase okoli.

V tomto zastaveném casovém intervalu, jehoz tempo si urcuje kazdy
Ctenar libovolné sam (coz je dalsi vyhodou komiksového média,) se
vnimané dilo konfrontuje s kolektivhimi referencemi a osobnimi
zkusenostmi, které jsou v ctenarové mysli predpritomné jesté drive, nez
do ni vstoupi novy pribéh a jeho nové podnéty. VSe se tu propojuje jako

soukoli mechanismu, jehoz produktem je esteticky zazitek.

4. Frank Miller a jeho noirové Sin City

Kazdy pribéh Sin City je ve svém zakladnim schematu velmi podoben
klasické antické tragédii. Fatalismus, predurceni a nevyhnutelnost jednani
je zakladnim stavebnim kamenem zapletek. Hrdina nema priliS prostoru
pro volbu. Je vehndn do udalosti a musi jednat, bez okolkl a bez
rozmysleni, podle jednoduchych pravidel, které vzdy obsahuji i fatalni
hrozbu: nezabijes, budes zabit.

Hrdina je na své cesté vedeny touhou po pomsté, spravedlnosti &i je
pohanén laskou jako zarivym svétlem skrze temnotu mésta, které
reprezentuje rozvinuty a patficné zkazeny systém civilizace. Sin City nema
zadného centralniho hlavniho hrdinu ani nejvétsiho padoucha, kteri by se
postupem dilu za dilem vzdjemné stfetavali v rlGznych poty¢kach, jako
tomu je u nejrozSirenéjsiho typu komiksovych sérii s  konkrétnimi
superhrdiny, ktefi jsou svou zretelnou fiktivnosti pfiliS vzdaleni realnému

svetu.



Ustfedni postava je spise jakymsi meta-hrdinou. Prototypem kohokoliv z
ulice mésta, jenz je vyzdvizen ze své nicotnosti, aby pohnul skrytymy
pakami osudu a poodhalil kousek z jeho vécného radu, o kterém vime a
chapeme, ze nas v nasech kazdodennostech nekonecné presahuje.
Noirovy ,hrdina na jednu noc" v Sin City miZe v pfib&hu také predvadét
nadlidské vykony, ovéem ty jsou mu propQjéeny silami, které jeho cestu
utvorily (stejné tak jako cestu c¢tenare Ci divaka) a které ho po ni vedou
(v ideadlnim pripadé spolu s c¢tenarem i divdakem) a to se oproti ,i ve
spanku neprustfelnym" superhrdinim jevi jaksi vice uvéfitelné.

Navic vétdina zapletek koné& smrti hlavnich protagonistl, takze se
nestava casto, ze by nékdo vystupoval v dalSim pokracovani. To co
zOstadvd je fundamentdlni archetypalni schema, které je vyplfiovano
~recyklovatelnymi® elementy, které vyuziva jedince jako figurky pro hru
,vy$sich" pravidel neZ jsou ta lidskd. Lidi a jejich prib&hd je ve mésté
vzdycky dost. Gangy se vystrili, mrtvoly se odklidi, ale na jejich mista brzy
nastoupi novi.

Svét se todi, totalni apokalypsa se tentokrat (zase) nekona a v mlynku
mésta se to mele dal. Noirové pribéhy netrpi neSvarem mnoha rozvleklych
komiksovych sérii bez Stavy, které prezivaji z rezonanci ozvén davno
vy&erpanych nédmétl, udrzovanych snad jen nostalgickou nadé&ji, Ze se
nékdo na staronové piihody osvé&déenych superhrdini (jakto, Ze se tohle
za tolik let nestalo u Ctyflistku?) jesté tési, pokud tomu tak neni Cisté ze
zistnych dvodl - prodeje kdysi Usp&&ného titulu. Skutedné se v dé&jinach
komiksové tvorby nejednou stalo, Ze hlad ¢tenaifl po novych epizodéch
dokazal zcela vylerpat tviréi tym, a také cely komiksovy primysl, ktery
pak ve snaze vézt se na vinach popularity ztraci svij potencial a misto na

sdé&lovani a (estetické) plsobeni se soustfeduje na zisky.

4.1. Strucény zivotopis umélce

Frank Miller??

23 http://www.dragoncon.org/people/millerf.html



~A native of Montpelier, Vermont, Frank Miller became a professional
comics artist while still a teenager, in 1977. Working on a variety of
assignments for major publishers, including Gold Key, DC and Marvel, he
first drew attention to his work on two issues of Marvel's Spectacular
Spider-Man, in a story that teamed the ever-popular arachnid with
another popular character, Daredevil. As a result of this assignment, a
year later Frank was offered the regular pencilling slot on Daredevil's own
book. Soon after, Miller took over the writing chores on the title, and
during a run of several years, in collaboration with inker Klaus Janson,
they attracted a steadily- growing number of fans. It was during this
period that Frank created the ninja assassin-for-hire Elektra, one of the
characters with whom he is most strongly associated and to whom, along

with Daredevil, he still periodically returns.

During the early 1980s, Frank Miller attracted further attention as one of
the first comics freelancers who braved the field outside the comfortable
world of company-owned characters with the creation of Ronin, a futuristic
high-tech samurai pop adventure. It was the first of many collaborations
with his painter Lynn Varley. Since then, Miller has worked, either alone or
with other collaborators, on a number of notable projects, including
Batman: The Dark Knight Returns (which many credit with generating the
popular momentum that character enjoys to this day), Batman: Year One
(illustrated by David Mazzuchelli), Elektra: Assassin (illustrated by Bill
Sienkiewicz), Elektra Lives Again, and the recently completed miniseries
Give Me Liberty (illustrated by Dave Gibbons) and Hard Boiled (illustrated
by Geof Darrow).

In addition, Frank wrote the original story and screenplay for last
summer's Robocop 2, as well as the third film in the series, now in post-

production. Upcoming projects include several other movie projects.



Frank's current work is on Sin City, his first completely solo venture,
which draws upon his love of film noir and pulp detective stories and is

being serialized in the monthly Dark Horse Presents comics anthology.

4.2. Rozbor jeho stylu a dila

Americky scénarista a kreslit Frank Miller (nar. 1957) byl slavny
je$té pfed vydanim série pfib&hd z mésta Basin City?*, kterym se stal
opravdovou komiksovou legendou. Na jeho osobu miZeme nahlizet jako
na skute¢ného zastupce avantgardy, v plvodnim vyznamu umélce, ktery
jde ponékud pred ostatnimi. Podilel se na zlomovych udalostech, které v
80. letech proménily tvar amerického komiksu. Bylo to poprvé, co se
skutec¢né ,obrazkové pribéhy" pro dospélé vydaly na svou cestu z
hajemstvi undergroundu a zacaly bujet tam, kde dosud kralovaly série pro
mladeZ. Miller stvofil jeden ze dvou komiksl, které vdechny tyto zmény
piimo zosobriuji - Batman: Névrat temného rytife.?” (Tim druhym bylo

dilo Watchmen autord Moora i Gibbonse, viz nize.)

Miller neni naprosto bravurni kreslif, ale rozhodné je vizuadlni vizionar, jenz
dokazal vytvorit unikatni a vskutku ojedinély styl. Dilo, které se vyrazné
li&i od vétsiny toho, co ¢tendfi béznych komiksl kdy vidéli. Slovy fanougka

Vojty Cepeldka z ¢lanku na strankach www.komiks.cz:

»Perfektné si hraje se svétlem a stiny, siluetami *°; a navic dokaze ptibéh nadavkovat presnd
tak, aby co nejvice umocnil celkovy ucin vSech jeho slozek. Sin City se proslavilo i
hypertrofovanim dvou protikladnych piibéhotvornych prostfedkli. Za vizuélni slozku comicsu
kopou skvéle fazované boje a excelentni vyuziti atmosféru budujicich beztextovych scén. Za
tu ,literarni* pak piesné¢ vyvazené doprovodné monology, kde obraz je uz vlastné jen

ilustraci. I v tomto druhém bodé se Miller predvadi jako sebejisty autor, jeho sloh pfesné

24 plivodni cely nazev fiktivniho mésta, ktery je vtipné a piiznacné hovorové zkracen na Sin Gity
2> Frank Miller (1986) Batman:The Dark Knight Returns. New York: Warner Books

26 _.a texturami, tak napf. vynika cihlovitost zdi, a téZ vhodnym $rafovanim, které
unikatnim zpdsobem ztvarfiuje napt.dést - viz obraz. pfiloha C



odpovida promluvam hrdinti hard-boiled school, je strohy, ale piesto zvukomalebny a bohaty.

Navic svym obsahem vzdy sedne k t€ spravné Casti piib¢hu i kresby.

Neni to v8ak pouze vytFibenost vytvarného stylu, co ¢&ini MillerGv komiks
hodny vétsi pozornosti. Ve svém dile totiz také odkryva temné stranky
moderniho lidstvi, priblizuje hlubiny duse moderniho clovéka. Sdéleni,
zakdédovana pomoci typickych estetickych a narativnich vlastnosti Sin City,
nesou vyrazny filozoficky komentar stavu a promén moderni spolecnosti, a
rezonuji s nejhlubsimi archetypy, postoji a pocity ukrytymi v jadru naseho
podvédomi.

Na osobu Franka Millera mizeme nahliZet jako na skute¢ného zastupce
avantgardy, v plvodnim vyznamu umélce, ktery jde ponékud pred
ostatnimi.

Miller svou kresbu po papife vede jako prostredek, jimz se svét
projevuje ustalenymi formami a manifestacemi jevl. Pfi¢emz vychazi z
jiné tradice, nez vétdina kreslifd, ktefi redukuji svétlo pouze na nositele
vizualniho sdéleni. Millerlv svét je bohaty na prolindni Ustalenych forem,
casto je tu postava hrdiny vizudlné definovana teprve pomoci negativni
siluety, napr. kontrastnim prazdnym mistem proti strukturovanému
pozadi, je tak vymezenim prazdného v plném, hybného v pevném.

Filozof J.Lacan rika, Zze esence pravé vizuality neni v rozlozeni primych a
zretelnych linii, ale ve zvoleni vychoziho Uhlu pohledu, vybéru pocatecniho
bodu osvétlovani, které teprve dava rozehrat svétlim a ohiilm ze zdroje,
odkud v8echna reflektivita prameni. Svétlo sice mUZe putovat v pF¥imce,
ale je povahou svéta odrazeno, lamano a rozptylovano, a také se ohyb3,
proudi a teCe, vykrojuje a vyplnuje.

Tak i Millerova ¢ernd a bild neni vibec &ernobilym vidénim svéta, ba
naopak. V atmosfére noiru preci jen vSeobecna temnota svéta previada, a
svétlo do této tmy vstupuje, aby v ni zrodilo pohyb, nese zde silu jako
katalyzator pfi alchymickém procesu rozriznéni (disjunctio), tak dava z
prvotni nicoty vzniknout vyznamim a konturdm, které jsou Zivé a také

velmi barevné, zlstdvaji neohrani¢ené onou linkou nebo vyplni, ktera je



tvori. Objev této dynamiky mezi svétly a stiny nas vede ke zdroji nasi
vlastni kreativity. Filozofizujici podtext tohoto pfistupu je ocividny.

Tento posun ve vyvoji komiksové tvorby jsem zminil vySe, kdyz jsem se
zabyval proménou vidéni svéta, zobrazenou v optice noir. Nyni chci
upozornit na nékteré vyrazné noirové a filozoficky vyznamotvorné aspekty
Millerova cernobilého zpracovani. Je tfeba pripomenout, Ze barevnost
spektra zde neni zcela potlacena, totiz pro ty, kteri o svété premysli a
nevidi jej pouze Eernobile, je tu Sirokd paleta Sedych odstind.

V Millerové dile se dokonce vyskytuje nékolik mist, kde je pouzita
vyrazna Cervena, modra, a zluta barva v Cisté podobé. Barva je vsak vice
jen akcent, ktery dopliuje celkovou vyznamovou mozaiku tim, ze
vyzdvihuje vyrazny detail - krvavé rudé rty ¢i Saty femme fatalle, zakerné
hlubiny zradné modrych odci, nepfirozené zlutou pokozku zvrhlika, z niz
odchazi Zivot, apod. Barvy se tu vyuziva pro kontrast, pro vétsi plsobivost
a zviditeln&ni symboliky. Pokud by v§echno z{stalo striktné& &ernobilé, dilu
Franka Millera by to ani pfiliS neuskodilo, prestoze pouziti akcentu pomoci

barvy zde obcas funguje jestée lépe.

Ve filmu Schindleriv seznam?’, ktery je také cely &ernobily aZ na jediny
element, pouzil Spielberg podobnym zplsobem kontrast barvy v pfipadé
Cervenych &ati¢ek divenky. Tu v nich spatfime nejprve v davu vézid
vystupujicich z transportu, a pozdéji se jeji rudé Saty objevi v hromadé
jedouci na pasu do spalovny. Pozornym divdkim to stadi, t&m vice
vnimavym to mozna ponékud ,vyrazi dech." Barva zde funguje jako
zviditelnujici element, jako atraktor, jenz nas vede vstfic hlubiné nasi
vlastni vnimavosti. Neni to zbytecné popisné?

Pro podrobné&jéi zkoumani vyznamovych konotaci, pfiklddanych riznymi

kulturami (shodné i rozdilné) jednotlivym barvam, zejména Cerné, bilé a

27 SPIELBERG S. Schindler s list, 1993



cervené, lze nahlédnout napr. do studie The rhetoric of black, white and

red®®. V ni se uvadi mimo jiné:

»Red and black were associated with the dangers that threatened the survival of the species.
The black of night and the red of blood are alerting, warning colors. On the contrary, the
white and light blue of day, the browns and greens of soil and foliage are reassuring colors.
Man built shelters, enlightened the darkness, and dominated the natural and animal world;

however, his brain has not forgotten.*

Tato tridda cerné, bilé a Cervené je privilegovana v heraldice, symbolice
alchymistl a mystikd, v krestanské ikonografii, takté? dnes je &asto
preferovana ve vizualnim spektru modernich masovych médii. Vime uz, ze
prostfednictvim estetickych podnétl, jenZ ndm nabizi uméni, se muize
vynofit to, co zUstdvd ukryto hluboko v nasich myslich, jako dé&dictvi
davnych vék{, které ovliviuje nade vnimani svéta a symboliky jeho

manifestaci.

Tento fenomenologicky aspekt estetické zkusSenosti komentuje napfr.

Merleau-Ponty, kdyZ v eseji Eye and Mind *° pfedesila:

»the visibility of things is their way of presenting themselves to us, which is why so many
painters have said that things look at them. He cites Klee as an example: “In a forest, I have
felt many times over that it was not I who looked at the forest. Some days I felt that the trees

were looking at me, were speaking to me.... I was there, listening. ”

4.3. Symbolika mésta

28 CAIVANO J.L.- LOPEZ M.A. The rhetoric of black, white and red: Reasonability and aesthetics to
persuade with color. Buenos Aires University, Argentina. Vyslo v Proceedings of AIC2003 Bangkok:
Color Communication and Management

29 MERLEAU-PONTY M. Phenomenology, Language, and Sociology: Selected Essays of Maurice

Merleau-Ponty, editor John O’Neill. London: Heinemann. 2003



Pribéhy ze Sin City maji strukturu podobnou starym, nejprve ustné
vypravénym prib&hdm, obsahujicich ozv&nu mentalniho boje o pfeZiti. V
paméti, ve vedéni, v zazitych zplsobech myéleni a jednani se rodi pohyb a
jeho nositelé se stavaji poutniky na cesté pravdy (jejich pravdy). V
ideadlnim pripadé to co se prihodilo jim plati i u nas: prozijeme tu zménu
prozivani, zmé&nu vyznamQ a zmé&nu vnimani ¢asu.

Svét je jaky je. Treba ve své podstaté skrznaskrz zkazeny. Teprve z
tohoto hnilobného bujeni muze vyrlst jeho poklad - onen zafivy kvét,
ktery svij plvod presahuje. ZaleZi pak jiz na kazdé konkrétni zapletce,
zda-li jeji poselstvi bude symbolem a potvrzenim neménnosti vesSkerého
radu, nebo zda vyzvidhne moznost a silu osvobozeni (skrze hrdinovo
sebepresahujici poznani a jeho sebeznicujici poslani) z tohoto marného
kolobéhu. Prvotni nekonecny chaos, ze kterého hrdinu vymani jen jeho
Ukol a d4 jeho krokdm smér. Jeho dosud marna existence dostane smysl a
jeho mysl cil, jakkoliv se muze zdat podivny. Komiks za&ind zrodem
tohoto vyvoje, zacina vykroCenim hrdiny s jeho volbou. Jako epos
klasického typu, od Gilgamese po Odyssea, i podobné jako v pribézich o
hledani svatého Gralu, je zde motiv putovani za cilem, jehoz dosazeni
vede k zavrseni celého smyslu.

Ramec meésta tu ohraniCuje prostor, ktery nema zjevny stred ani
hranice, misto stfedu se tu nalézd mnozstvi stfedd, |épe uzll, v nichZ se
srazeji nebo z nichz vyzafuji vyznamy. Misto pojmu stfedu a hranice
nabyvaji v city velkého vyznamu pojmy spojeni, souvislosti a také strety a
konflikty, které tato propojeni méni.

Mé&sto je soustavou vztah(O-kanalld i proudem, ktery té&mito kanaly
proudi. Mésto, pravé tak jako samo médium komiksu, neni nikdy
dokoncenég, je ¢imsi velmi dynamickym, ba zivym, vibruje, rozpina se a

smrstuje, generuje a pohlcuje pfibéhy, vytvari situace a vyznamy.



.Jeho vsudypritomné neviditelné podzemni  télo svou stavbou

naznacduje propletenost hlubin skute¢nosti vazivem souvislosti**"

5.Zaver

Teprve stfet s kontrastem nds muZe dovést ke zkudenosti, Ze rozliSeni
udalosti na kazdodenni a archetypalni, prostoru na prostor vnéjsi a vnitfni
je vlastné takfikajic toliko pomocné, nebot svét vné i uvnitf je ve
skuteCnosti jedinym svétem, je to ,unus mundus." Uméni je potom
nejsrozumitelnéjSi formou universalni komunikace napri¢ kulturami, je
dokoran otevienou branou vedouci k takovému zasadnimu uvédomeéni.
Zaroveh je nekone&né proménlivym zdrojem podnétl pro samotny proces
kognitivni kultivace celé spolecnosti.

VSechny esencialni elementy ducha 20.stoleti jsou pritomny.

Nebot stejné jako vnitfni svét ¢lovéka, nemlze ani spolednost a svét byt
jiny nez konfliktni, navzdory nasi nejlepSi snaze porouzumét a ovlivnit
sebe i nase okoli. Myslitelé Frankfurtské Skoly (Horkheimer, Adorno,
Habermas) chapali, zZe neosobnost socialniho prostredi a jeho
neprihlednost pro jeho ¢leny, neni jednodu$e produktem historického
vyvoje mezilidskych vztahl. Piesto se nikdy nevzdali vyhlidky na
uspésnou transformaci spole¢nosti.

Shrneme-li pfedchozi poznatky, komiks je unikatni ve svém syntetickém
uchopovani a ztvarnéni narativnich piib&hd ... comics can mediate

powerful emotional catharsis to those who are open to it.

6. English resume

(Kompletni roCnikova prace vietné angl. resume bude v tisténé verzi)

30 yyrok Ivana Havla citovany Z. Neubauerem - NEUBAUER Z. O houbdch, Kriticky sbornik 1992
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