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Anotace

SOUCEK, Daniel. Komiks — Strip — Experiment. Hradec Kralové: Pedagogicka fakulta
Univerzity Hradec Kralové, 2014. 50 s. Bakalai'ské prace.

Historie svétového komiksu obsahuje nepfeberné mnozstvi tvlircl a tituli, které neni
mozné postihnout na né€kolika desitkéach stran textu. Autor proto zkouma téma mytu a
média.

Vztah moderniho ¢lovéka se stava vychozim bodem praktické ¢asti bakalaiské prace
Daniela Soucka. Autor zkousi prevypravét klasicky fecky ptibeh o Prometheovi

v kontextu smyslené indianské kultury. Rozebira sty¢né prvky v ptibézich obou
civilizaci a vliv primitivniho uméni na vytvarné feSeni prace.

Klicova slova: Komiks, mytus, podvédomi, archetyp.



Anotation

SOUCEK, Daniel. Comic — Strip — Experiment. Hradec Kralové: Faculty of Education,
University of Hradec Kréalove, 2014. 50 pp Bachelor Degree Thesis

Considering the history of world comics being so vast and therefore hard to capture on
few dozens of pages, author of this thesis decided to rather explore topic of myth and
subconsciousness in comic’s narration and visual presentation as well as the influence
in further development of comic medium.

Relationship between modern men and myth becomes a starting point for practical part
of Daniel Soucek’s Bachelor Degree Thesis. In his work author revisits the classical
Greek story of Prometheus. And puts it in a context of fabricated Indian culture. He
studies the storyline of both stories that are both situated in very different cultures and
how tribal art influences the storytelling.

Keywords: Comic, Myth, Subconsiousness, Archetype.
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UvoD

Komiks nese status pokleslé zabavy. Se stejnym oznacenim se potykal i film, ktery se
v prvnich letech své existence prezentoval formou pout'ové atrakce. AvSak s nastupem
zvukové projekce se piistup vefejnosti zménil a dnes by nikoho nenapadlo oznacit celé
médium za pokleslé. Proto je paradoxni, Ze komiksové médium se s takovymi
naf¢enimi dodnes potyka.

Presto si komiks vydobyl pevné misto v ¢eské spolecnosti. Rozsifil se do velkych
knihkupectvi. Dostava se mu Siroké publicity. Studenti vytvarnych obori uméleckych
skol si jej vybiraji jako téma semestralnich ¢i zavére¢nych praci.

Definice podstaty média mohou znit krkolomné, naptiklad:

~Komiks je,, zameérna juxtaponovana sekvence kreslenych a jinych obrazii, urcend
ke sdélovani informaci nebo estetického proZitku."”

Autor této formulace, Steve McCloud, hovoti o sekvenci obrazl, ktera spliuje dva
pozadavky: Nese informaci a je komponovana v prostoru nikoli v ¢ase, ¢imz se lisi od
animované¢ho filmu. Ob¢ tato kritéria v sob¢ spojuje vyraz juxtapozice.

Jednotlivé obrazy nazyvadme panely. Samostatn€ ukazuji vyhranéné vyjevy. Kdyz je
komponujeme vedle sebe, vznikd mezi nimi vyznamové pnuti, informace mezi dvéma
krajnostmi, kterou si dopliiuje divdkovo védomi. Komiks se proto stavd uménim
zkratky, kterak se vyjadrit jednoduchymi prostfedky co nejefektivngji.

Hlavni vyhodou komiksu je bezprostfednost. Narozdil od literatury si nemusi
vypomahat slozitymi popisy, postavy mohou jednat simultilné, ¢tendi okamzité vidi
akci a jeji nasledky. Zaroven si tviirce miiZze pohrat s rozvrzenim sekvence, zachycenim
rychlosti toku ¢asu a déje.

Na Katedfe vytvarné kultury a textilni tvorby se zabyvam timto médiem od zacatku
svého studia. Ocefuji jeho narativni charakter. V ramci semestralnich cviceni jsem
realizoval kratké komiksy Na pastvinach (2012) a Mor (2013). Bakalatskou praci na
téma Komiks, strip, experiment chci zkoumat vztah mezi obrazovym vypravénim a au-
torskym textem.

Text je rozélenény do péti sekci. Uvod definuje podstatu komiksového média.
Nasledujici Historie komiksu ptedstavi zkratkovity vyvoj komiksového média
s dirazem na dobrodruzny a fantaskni Zzanr, popiipadé na iracionalni motivy
v komiksovych vypravéni obecné. Tteti ¢ast Pripravné prace ptiblizi, jak jsem fteSil
zadani. Dalsi sekce Tvorba komiksu ptiblizi proces realizace tohoto projektu a posledni
Historické a mytické koreny scéndre rozebird konstrukci fikéniho svéta na zakladé
existujicich kultur a jejich pisemnych pamatkach.



[. HISTORIE KOMIKSU

1.1 Omezeni vybéru

Kdyz jsem si procital bakalaiské prace z predchozich ro¢nikli na totéz téma, narazil
jsem opakované na pokus shrnout celou historii komiksu vyjmenovanim né&kolika
zasadnich jmen. Vzhledem ke strankové dotaci bakalarskych praci je nemozné
postihnout vyvoj média v celé jeho Sifi. Jeden autor prezentovany jako solitér
nevypovida o pfistupu tvir¢i generace. Proto jsem svilj vybér omezil nékolika tématy,
kterd se zaroven vyskytuji ve scénafi komiksu, ktery tvoii zdklad mého komiksového
projektu.

Ve stfedu zdjmu stoji vyvoj dobrodruzného a fantasy zdnru. Mimo né¢ budeme
sledovat zobrazeni témat jako mytologie, cestopis, sen, podvédomi ¢i kolonizace.

1.2 Terminy spjaté s vyvojem média

»Kazda analyza komiksu musi zacinat studiem pouzité formy, ve které je dany
komiks publikovan, uvadi ve své zatim prakticky ojedinélé studii vénované tomuto
tématu belgicky komiksovy teoretik Pascal Lefévre a poté predstavuje nékolik
parametrd, na jejichz zéklad¢ popisuje a rozliSuje Sestici publika¢nich formatt (comic
strip, comic book, manga magazine, european album, one shot, small press)“2

Na téchto terminech si v kratkosti naznaCime historicky vyvoj média, ktery nam
pomuze s orientaci v roz¢lenéni tohoto textu.

Comic strip (strip) je ptivodni formou stojici u zrodu komiksu. Objevuje se vyhradné
jako ptiloha denniho tisku (na pocatku jen jako ned€lni ptiloha). Vyvinul se z ilustro-
vaného vtipu, samotny ndzev komiks — comic odkazuje k pivodu v kresleném humoru.
Prvnim takovym dilem se stal v USA roku 1895 Yellow Kid Richarda Felton Outcalta,
kde tvlirce rozvrhnul vypravéni do nékolika panelll a dialogy umistoval do tzv. bublin.
Strip zabiral prostor celé jedné strany, coz je rozsah, ktery si novinové stripy udrzely
necelé pul stoleti. Jejich popularita klesla spolu s nartistem zajmu o superhrdinsky
komiks na prelomu 30. a 40. let 20. stoleti, pfesto se v mensim rozsahu objevuji jako
soucast denniho tisku i v soucasnosti. Pivodné zabiraly celou jednu stranu, pozdéji se
jejich podoba se ustalila na tfech panelech, které v novinach zabiraji zanedbatelny
prostor.

Comic Book (komiksovy sesit) se objevil v druhé poloviné 30. let v USA. Jedna se
o periodikum s poftem cca tficeti stran, vychazejici vychazejici jako tydenik, ¢trnéc-
tidenik ¢i mésicnik. Kazd¢ ¢islo obsahuje jeden ptib¢h seridlu zakonceny cliffhangerem.
Na ptelomu 30. a 40. let tento format ovladl zanr superhrdinskych dobrodruzstvi, ale
zaroven se v ném publikuji i jiné Zanry — horory, kriminalky, fantasy, ad.

Manga Magazine (manga) pouzivdme k oznaceni japonské produkce komiksu
sttedniho proudu. Tradicné se publikuje pouze cCernobile, format je v porovnani
s komiksovym seSitem polovic¢ni. Jeji rozsah se pohybuje okolo stodvaceti stran.
Typickym znakem je kanon zobrazovani vysokych $tihlych postav s velkyma ocima
vyvedené pevnou dekorativni linkou.

European Album (Album evropského formatu) je nejvétSim tradicnim formatem,
ktery ma zpravidla rozméry 21 x 30 cm a 40-60 stran. Albem jinak nazyvame typ



kniznitho média urceny k publikovani seSitové ¢i novinové publikovanych komikst
pohromadé,n’je rozsifené jak v Evropé¢, tak 1 v USA.

One Shot (jednorazovka) je termin pouzivany v USA pro komiks, ktery neni soucasti
zadné série. Vypada jako standardni komiksovy seSit, pocCet stran miize piesahnout
normu.

Small Press je SirSi pojem, ktery oznacuje nezdvislé vydavatele publikujici tituly
v nizkém ndkladu, Casto financované ze zdroji autorti (coz ale neni podminkou),
poptipadé vydani urcitého poctu publikaci pro konkrétni zajemce. Nelze zde
vypozorovat jednotné produkéni znaky. Skéla publikaci se miize pohybovat od malych
seSitovych publikaci formatu A5 v rozsahu nékolika stran, tiSténych Cernobile na
nekvalitni papir az po vypravnd, barevna velkoformatova alba. Nezéavisl¢ vydavani si
neklade Z4dné meze.

1.3 Motiv snu a zcizujici prvky v novinovych stripech

Novinové stripy dominovaly komiksové tvorbé az do poloviny 30. let. Tematicky
vycha-zely ze socidlnich problém, které transformovaly do zanru grotesky. Nékteti
autofi se vici tomuto trendu vymezili bud’ vytrzenim svych postav z civilniho prostiedi,
popiipad€ zatazenim zcizujicich prvk.

Roku 1905 zacal Winsor McCay psat a kreslit pro New York Herald sérii Little Nemo
in Slumberland (obr. 1). ,,Zékladni idea nového seridlu (...) byla jednoduché. Kral
Morpheus chce odvést do Slum-
berlandu malého Nema jako kamarada
nahrani pro svou dceru. To se ovSem
ukdze byt dosti t€Zkym ukolem —
Nemo muze cestu absolvovat jen ve
spanku a puto-vani mu komplikuji
neuvéfitelné prekdzky a prapodivna
dobrodruzstvi. Navic se na konci
kazdého dilu ze spanku probudi... 3
Little Nemo in Slumberland se od své
dobové konkurence kromé zasazeni do
svéta sni odliSoval dirazem na
dramati¢nost a za ucelem pusobivosti
na city rozvinul vyuZiti riznych
obrazovych slozek. Jeho autor do
jednotlivych panelii rozfazoval napii-
klad vyjev pfiblizujiciho se slona, coz
byl jev mezi dobovymi novinovymi
stripy nevidany. Tehdejsi komiks si
jesté neosvojil techniku filmového
stithu. Veskeré panely se sestavaly
z vétsich ¢1 menSich celkd, prostor byl
zpravidla komponovan horizontaln¢,
o zobrazeni hloubky prostoru nemohla byt fe¢. A viici takovym tendencim se Winsor
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McCay vymezil. Dale zrusil pravidelnou miizku juxtapozice panelt. Chapal stranu jako
samostatné kompozi¢ni feSeni, které zapojuje malé celky jednotlivych paneli do
harmonického velkého celku strany.

Z dramaturgického hlediska se zcela vyvaroval vtipu, aby upfednostnil dramaticky
prvek ohroZeni protagonisty. Pfedznamenal tak zékladni pravidlo dobrodruzného Zanru,
ktery si svou premiéru na komiksovych strankach odbyl o cca 23 let pozdé;ji.

McCayovo zobrazeni snu pracuje s nelogickymi spojenimi civilnich objektd, jejich
naddimenzovanymi rozméry ¢i transformaci, a porusenim ptirodnich zdkont. I nevzdé-
lany ¢tenat by mél identifikovat v neznamém prostiedi nastroje kazdodenni potieby.

Témét o dekadu mladsi je novinovy strip Krazy Kat (scénatf a kresba George
Herriman, 1913) (obr. 2), ktery demonstroval moznosti tvir¢i svobody. ,,Kocka Krazy
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Obr. 2 - Krazy Kat
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miluje mySéaka Ignace, buldok miluje kocku. Mysak hazi kocce cihly na hlavu a buldok
ho za to vsadi do vézeni.*

Zatimco Little Nemo se 1i§i od dobové produkce ndmétem i zpracovanim, Krazy Kat
na prvni pohled nijak nevybocuje: Antropomorfni charaktery vyvedené v karikaturnim
stylu a opakujici se déjovy vzorec nezapfou inspiraci animovanou groteskou. Jeho
jedinecnost tkvi v zasazeni vypravéni do nerealné krajiny, kterd prochdzi neustalou
zménou, jakoby by ubihala kolem postavajicich postav.

1.4 Kofeny dobrodruzného zanru a zanru fantasy

Od roku 1928 zacaly v USA vychdazet stripy, které uvedly do komiksového média
prvek napéti, postavené na heroickych (archetypalnich) ptibézich, ktery byl zasazovan
mimo realitu v§edniho dne. Tyto populdrni Zanry, mj. dobrodruzny, fantasy ¢i védecko-
fantasticky, pfedstavuji ¢tenafi formu tniku pfed materidlnimi socidlnimi problémy do
idealizovaného svéta.

Zakladni pravidla dobrodruzného zanru si ukdzeme na sérii Tarzan, vychazejici od
roku 1929. Ta ptedstavuje hrdinu vychovaného opicemi, bojujiciho za prava dzungle ve
stietu s civilizaci. Setkdvame se zde se dvéma Zanrovymi premisami: Hrdinou, ktery
zastava vyssi spravedlnost nez spolecenskou a exotickym prostfedim, které predstavuje
antipdl industrializované spolecnosti, skutecnosti 20. let - glorifikované a zatracované
zaroven.

Jako =zastupce fantasy zanru si
uvedeme strip Prince Valiant (obr. 3),
vychéazejici od roku 1937, jehoz
autorem (scénaf 1 kresba) byl Hal
Foster. Zatimco vétSina dobovych stripti
byla produktem shora fizené vyroby,
kdy scénarista i kreslit pted-stavovali
najatou pracovni silu, Prince Valiant byl
autorskym projektem clové-ka, ktery se
vzdal angazma v kresbé Tarzana.

»lématicky se Foster od pocatku
orientoval na artuSovskou sagu, jeden
z nejsilngjsich evropskych mytd, jehoz
pocatek se odehral roku 425.°“ Zde
hrdina putuje za Svatym gralem, ktery
pfedstavuje vyS§i princip. Prostiedi,
v némz se strip odehrava, je od
¢tenafovy pritomnosti oddéleno nékoli-
ka staletimi. Jeden z vyvojovych prou-
di pozdéjSich fantasy sérii umist'uji dg;
do imaginarnich svéti.

V obou uvedenych ptikladech se
setkame s realistickou kresbou. Jeji pec-
livé provedeni a zaméieni na detail Cte-

Obr. 3 - Prince Valiant
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nafi zprostfedkuje pfesvédcivy obraz fikéniho svéta. Predpoklada se,

ze Ctendf pohlceny spadem vypravéni projektuje své vlastni ego do postavy hrdiny, ¢imz
se naplni ucel fikénich Zanrti umoziujici Gt€k od redlnych problémii. Takovy piistup
k vytvarnému zpracovani je typicky pro americky mainstreamovy komiks.

V druhé poloving 30. let se na americké komiksové scéné objevuje zanr, ktery nema
piedobraz v literarni predloze. Jedna se o superhrdinské ptibéhy, které béhem nckolika
let opanovaly trh a upozadily do té doby populdrni Zanry. Jejich hlavni pfinos spociva
ve zpopularizovani média comic book, samostatného periodika otiskujici jen komiksova
vypravéni. Téma tohoto zanru se vzdaluje mému vyzkumu, proto jej budu zminovat jen
okrajove.

,»V Ceském prostiedi 1ze za praotce dobrodruzného obrazkové seridlu povazovat fadu
seSitl o Kulihraskovi scénaristky Marty Voselské (1905-1985) a vytvarnika Artuse
Scheinera (1863-1938), kterd zacala vychazet v roce 1926. Prvni dil obsahoval pouze
naznak ptfibéhu a jeho ambice byly pfedevsim didaktické (...). Koncepce série se vSak
rychle vyvijela, celostrankové kresby se zacaly brzy rozpadat do nékolika paneli
a dtraz na epicky oblouk zesiloval. V dilu Kulihrdasek a tuldk (1929) se objevil prvni
indidn (byt' v roli zaméstnance cirkusu) a v seSitu Kulihrdasek a more (1930) vstoupila
na scénu postava KulihraSkova stry¢ka vSemocného vyndlezce, ktery disponuje fadou
podivuhodnych zatfizeni v¢etné pfistroje
umoznujiciho sledovat déni kdekoliv na
svété nebo podzemni drahy vedouci az
pod severni pol.o

VAM A KOLO JE ZASE NA MISTE
TED SE MUS/IME MRKNOUT
NA MOTOR

_ MOCKRAT
DEKUJU ZA

1.5 Motiv Cesty v Evropském komiksu

Zatimco v USA vytvately dobrodruzné
komiksy protivahu k humornym
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Obr. 4 - Tintin au pays des Soviets
(Tintin v zemi Soveét()

stripim svym vaznym ladénim a rea-
listickou kresbou, v Evropé panovala
zcela odliSna situace. Nemlzeme zde
hovotit o tradici novinovych stripti
(s vyjimkou velké Britdnie). Namisto
nich zacal kresleny seridl tvofit Cast
obsahu humoristickych, poptipadé
détskych casopisit a hlavnim tématem
byly socidlni problémy, ptevazné
chudoba (napt. L Epetant, Louis Forton
1907 ¢i 1l Signor Bonaventura, Sergio
Tofano 1917). Dobrodruzny komiks
zachoval jejich karikaturni podobu
1 odleh¢eny ton vypraveéni, zdlraznil
prvky napéti, aniz by se vzdal
angazované polohy vypravéni. Socialni
tématiku nahradila politickd uvédo-
mélost.
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Hergé (vlastnim jménem Georges Remi) zacal od roku 1929 v belgickém Casopise Le
Petit Vingtieme publikovat ptibeh Tintin au pays des Soviets (Tintin v zemi Sovéth)
(obr. 4), ,,jehoz hrdinou se stal mlady reportér, ktery se vypravil se svym vérnym psem
filutou na dobrodruznou cestu do Sovétského svazu.” “Nasledoval piibéh Tintin au
Congo (Tintin v Kongu). Posléze se série rozrostla az na celych 24 alb, posledni 7intin
et I’Alph Art (Tintin a Alf-art) byl vydan nedokonceny posmrtné v roce 1986.

»Jak uz je z nazvli alb patrno, tvoii obsahovou népli jednotlivych piib&hi
dobrodruzné cesty zalozené ¢astecné na pravdivych skutecnostech, Castecné na fikci.
Tintin tak navstivil nejen Tibet, Cinu a Sovétsky svaz, ale dostal se i do Arabie, Konga,
Egypta a Ameriky, patnact let pfed Armstrongem a Aldrinem uZz chodil po mésici
a objevil se i u protinozcti. Uspéch série byl zaloZen nejen na kvalitné vypointovanych
piibézich .8

Prvnim ptibéhtim s Tintinem se zpétné€ vytyka jejich politicka agitace. U prvniho alba
se jako problematické jevi nedostatecné nastudovani redlii sovétského svazu prelomu
20. a 30. let a v pokraovani Tintin v Kongu kritice podléhd kolonialistickd nalada
vypraveéni a rasistické vystupovani hlavni postavy. Pozd¢jsi alba se od téchto neduhii
oprostila a uptfednostnila napéti a humor.

Hergé svou kresbu zalozil na jednoduchych linkach a vyraznych typech charaktera,
které zobrazuje ve velkych celcich, jez nechaji vyniknout jejich rozmachlému herectvi.
Tento piistup k vytvarnému zpracovani si ziskal cetné nasledovniky, a ktery
charakterizuje jeden z hlavnich proud bande desinée. Ve 40. a 50. letech byl vSak
vyrazn€j$i humoristicy kresleny Spirou André Franquina, ktery ovlivnil autory jako
Morrise (Lucky Luke) ¢i Alberta Uderza (Asterix). Obé pojeti vykazuji silnou stylizaci
postav 1 prostiedi, coz se k stalo jednim z typickych znaka bande belgo-francouzského
komiksu.

Scénarista René Gosciny a kreslit Albert Uderzo piredstavili roku 1957 na strankach
francouzského casopisu Pilot dvojici galskych hrdinli Asterixe a Obelixe, ktefi 50 let
pied Kristem s humorem vzdoruji Rimskému impériu. Série nese jméno po prvnim
z nich (4sterix).

Série akceptuje historické udalosti a nijak vyrazné je neupravuje. Vzdorujici Galové
uznavaji Rimany jako autoritu, kterou neustile znevazuji. Hy¢kaji si svou nezavislost
a drazeji veskeré pokusy o podmanéni. ,,Jsou odrazem pocitti narodni hrdosti francouzii,
pozdé&ji se staly symbolem odporu proti autoritam.”

Stejn¢ jako Tintin 1 Asterix s Obelixem podnikaji cesty do jinych zemi, Casto za
ucelem pratelské pomoci. Svym kondnim stvrzuji francouzské narodni hodnoty rovnost,
volnost, bratrstvi. Gosciny tento rys svych scénditi zlehCuje karikovanim ndrodnich
stereotypt. Naptiklad zdlraziuje, Ze galové nepéstovali vinnou révu. V albu Astérix
chez les Bretons (Asterix v Britanii) (obr. 5) necha Obelixe prvné ochutnat vino. Vét-
Sinou jde o detaily dokreslujici humornou atmosféru, v albu Astérix chez les Helvetes
(Asterix v Helvetii) dokonce rozvine Svycarskou posedlost hodinaistvim do kouzelné¢ho
gagu.

Uderzova kresba balancuje mezi humoristickym ténem a patosem. Postavy upoutaji
kratkymi nozkami a velkymi karikaturnimi hlavami. Dulezita je prace s gestem, Ctenaf
si pamatuje nejen jak postava vypada, ale jakym zplisobem vykonava typickou ¢innost,
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napt. lehkost s jakou Obelix nosi menhiry. Co se ty¢e komiksové feci, ta neprochazi
pozorovatelnym vyvojem. Celd Goscinyho generace pouziva Hergého postupy bez
zjevné invence. Pravda, v nekterych Asterixovych albech se objevuji vertikalné ladéné
panely, ale zplsob vypravéni respektuje
tradici nastolenou Tintinem.

Hugo Pratt sice nespadd mezi tviirce
bande desinée, zil a tvofil prevazné v Italii,
avSak svou zédsadni sérii Corto Maltese
zvetejiioval na strankach francouzského
casopisu PIF. Titulni postava, dobrodruh
Corto Maltese, se objevila v piibéhu
Una Ballata del Mare Salto, ktery vycha-
zel mezi lety 1967-1969 v italské revue
SGT.KIRK. ,,Vida, Sudicky hned zavedly
Corta do Jizniho Pacifiku, nékam mezi Sa-
lamounovy ostrovy a Fidzi, kde katamaran
kapitana Rasputina vylovil nejen souro-
zence Groovesnerovy, ale také podivné
ukiizovaného trosecnika. Nebyl to nikdo
jiny, nez kapitdin Corto Maltese, v tomto

okamziku pouze jedna z postav piibéhu,
na konci uz hlavni hvézda. 10« Obr. 5 - Astérix chez les Bretons
(Asterix v Britanii)

D¢j jednotlivych ptibéhi, které zpravid-
la vychazely Casopisecky na pokracovani,
byl zasazen mezi Prvni a Druhou svétovou valku. Corto zavita do riznych koutl svéta,
napt. do HabeSe v albu Le Etiopiche ¢i na Sibit, dil Corto Sconta della Arcana (obr. 6).
Konkrétné na druhém jmenovaném vypravéni si lze ukézat, jak Pratt pracoval
historickymi realiemi. D¢&j se odehrava v obdobi ruského politického chaosu, kdy Sibif
spadala pod vlddu samozvaného generdla Kol¢aka, zatimco evropské ¢asti jiz vladli
bolSevici. Zapletka se to¢i kolem carského pokladu, po némz pasou rtizné strany —
kromé¢ dosud zminénych i spojenci ¢i ¢inané. Pratt si vzdy dal praci s nastudovanim
historické epochy. Oproti Hergému jiz mél k dispozici vice materiali zabyvajici se
nedavnou ruskou historii. Samoziejmé se neodvolava jen na fakta, ale zaclenuje 1 po-
pularni teorie a myty provazejici dobu. Pravé ty tvofi kostru zapletky (viz. carsky
poklad v tomto albu).

Samotné postava Corta Maltese je apolitickd. Jeho touha po svobodném Zzivoté a do-
brodruzstvi ho vSak Zene do néaruce rlznych zainteresovanych stran, které se snaZzi
vyuzit jeho sluzeb pro své zajmy. On se pifesto pokousi jednat v souladu se svymi
idedly.

Ackoliv Pratt vypravi své piibéhy vazné, realismus narativu cetné nabourava
vkladanim mystickych prvkd, snd, nevysvétlitelnych udalosti i postav s nadpfirozenymi
schopnostmi.

Ke kresbé pftistupuje z realistické pozice vazného vypravéni, ¢imz prvni album na
konci 60. let nepredstavovala ojedinély tkaz, avSak fadila se k alternativnimu pfistupu
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Obr. 6 - Corto Sconta della Arcana

na frankofonnim trhu. Zaroven se autor nechal inspirovat kresbou art-deco, ¢imz dotvaii
dobovou atmosféru. Vyuziva dramatického stfihu, akci zabird v detailech, ¢imz ji
dodava na naléhavosti.

Zatimco prvorepublikovy ¢eskoslovensky komiks stagnoval, kladl diiraz na vychovné
hodnoty a nemohl tak potadné rozvinout schémata dobrodruzného zénru a pravidla
komiksového vypraveni, situace po tnoru 1948 zcela znemoziiovala domaci tvorbu, a to
az do zacatku 60. let.

V roce 1972 jiz etablovany tvirce komikst a filmovych plakati Kéja Saudek pu-
blikoval v ¢asopise Mlady svet serial Lips Tulian. “Zrodil se v hlavé Jaroslava Weigela
(*1931) napad adaptovat naivni loupeznicky roman z konce 19. stoleti. Téma dostatec¢né
odtrzené od dobové reality a zaroven nabizelo romanticky kosSaty ptibéh, jehoz pievod
do komiksu mohl byt interpretovan jako zamérna parodie literarniho braku!!*

Ustedni postava Filip z Mengstejnu je kiivé obvinén jako nepohodlny népadnik
krasné Hedviky. O vlasek unikne popravé a jako psanec se v lesich stane vidcem
zbojnické skupiny. Zacne si fikat Lips Tulian.

Weigliiv scénaf se vyznacuje prepjatym patosem, parodickym tonem a absurdnimi
zvraty, které komplikuji dé€j. Mystické prvky zde téméf nenajdeme. Jedinou vyjimku
tvofi cCarodéjnice podavajici napoj lasky. Musime si uvédomit, Ze v zemich
komunistického bloku iracionalni jevy a ezoterické nauky byly v pfimém rozporu se
statni ideologii, tudiz je nebylo mozné zuzitkovat v seridlu oti§téném v oficidlnim
periodiku.
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Tviirci nejen ze paradovali brakovou literaturu, ale zaroven si dé¢lali legraci
z komunistickych autorit. Postava Lipse Tuliana si totiz uvédomuje spolecenskou
situaci v dobovém cCeskoslovensku, zaroven vsak za jediny dualezity povazuje svilij svét
a svlj boj, ¢imz upozornuje na eskapisticky raz parodované¢ho zanru. Profiluje se jako
neznicitelny héroj, ktery s lehkosti pobije piesilu. Saudek svou postavu stavi do poz
inspirovanymi superhrdinskymi komiksy, které byly v ¢eskoslovensku zakazané. Nejen
to vedlo k pozd¢jsimu zékazu serialu.

Saudkova perokresba se inspiruje dievofezem. M4 karikaturni charakter - pfehnané
perspektivni zkratky, postavy s tély kulturisti a supermodelek kresba zvelicuje.

Ceskoslovenské kreslené serialy si ve velké mife zachovaly charakter novinovych
striptt 30. let. Casopisy jim zpravidla vy¢lefiovaly po jedné strance. Proto na nich
nalezneme vyskou hustotu paneld, kterou jsou piehlcené dialogy.

1.6 Piesahy fantastiky

Komiks zanru fantasy byl na ptelomu 30. a 40. let v USA vytlacen superhrdinskymi
ptibéhy. Tato situace trvala do poloviny 70.let, kdy zacala vychézet americkd mutace
francouzského Casopisu Metal Hurlant pod pozménénym ndzvem Heavy Metal. Diky
zvySenému spolecenskému zajmu o tuto tématiku nésledovaly domaci ko-miksové
série, mj. Conan ¢i Red Sonja.

VySe zminény CcCasopis zalozili roku 1975 Jean Giraud (aka Moebius), Philipp
Druillet, Jean-Pierre Dionnet a Bernard Farkas jako platformu, kde by mohli svoboné
publikovat. Na jeho strankach se objevovaly netradi¢ni pfibéhy s prvky fantastiky, které
experimentovaly s formou i ob-sahem.

“Vsechny tfi pfispévky v prvnim
vydani byly od Moebia.!?” Mezi nimi se
objevil 1 Arzach (Arzach) (obr. 7). Série
se sestava ze Ctyft, resp. péti epizod, které
jednoti postava archetypalniho héroje
1étajiciho na ptdku ne nepodobnému
pterodaktylovi. Narativ se sestavd z né-
kolika setkéani titulniho hrdiny na cesté
bez zacatku a bez tuSeni konce. Absence
dialogi a psycholo-gického prokresleni
postav odkazuje ¢tenafe k symbolickému
¢teni. Autor nic nevysvétluje, své kresby
a scénafe tvofil asociativni metodou:
»Arzach ma svou svou velmi negativni
stranku. KdyZ jsem jej zacal kreslit, byl
jsem naprosto v normé spolecnosti, se
kterou jsem se stykal, totiz spolecnosti
komiksovych autorti, kde byt negativni
bylo nepo-chybnym kriteriém kvality.
Smrt je vSude kolem. Dobrym piikladem Obr. 7 - Arzach
téchto morbidnich symboll je ptak:
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Podoba se spis prehistorickému jestéru, vyhynulému druhu, a jako by byl ulity z betonu.
(...) K tomu aby vznikl celek harmonicky zavéSeny mezi strachem a nad¢ji, je tieba, aby
se k obrazim z hlubin ptidaly obrazy pozitivni.!3

Arzacha nelze Cist jako typického zastupce hrdinské fantasy, protoze narativ ¢tenati
neposkytuje dostate¢né mnozstvi informaci. Nevime nic o hrdinové motivech ani o jeho
idedlech, jiz v prvni epizod¢ se ndm nabiziotazka, zdali jej vilbec mizeme povazovat za
zastupce dobra jen na zaklad¢ informace, ze bojuje s netvory.

Vyjdeme-li z ¢eského vydani, musime k Arzachovym dobrodruzstvim fadit i déjem
nesouvisejici kratky komiks Objizd’ka. Zprvu civilni vypravéni se vzapéti lomi v ha-
lucinogenni trip, avSak stdle buduje atmosféru obycejné rodinné dovolené. Pozdé&jsi
epizody, v nichZz vystupuje titulni Arzach, na Objizd’ku odkatuji vizudlnimi citacemi.
Tyto fantaskni prvky jsou jiz zcela zasazeny do fantaskniho svéta, pfesto odkazuji
zpatky k abstrahovanému civilnimu prozitku.

K tomuto vykladu vede i tvliréi metoda asociativni kresby, kterou Moebius aplikoval
nejen na tvorbu Arzacha, ale i na paralelné vznikajici série Garage Hermetique
(1976-1979). “Jeho comicsy vznikaly tak, ze jeden obrazek vyvolal u tviirce asociace,
které jej vedly k vytvoteni dal§iho.!#”

Arzachova kresba je nepokryté patetickd. V prvé fadé komunikuje se Ctenafem
barvou. Moebius ¢leni vyjevy do velkych kontrastnich ploch. Omezuje pocet paneld na
strdnce a necha vyznit velké celky, zobrazi vSak jen pro narativ podstatné objekty,
mizanscénu omezuje na minimum.

Enki Bilal, ve Francii zijici emigrant srbského ptuvodu, zaCinal u ¢asopisu Pilote,
zaroven vsak patfil k okruhu autort Metal Hurlant. Jiz jeho prvni prace upoutaly
spojenim fantastiky se spoleCenskymi tématy, “(...) kterymi Zzila Francie v sedmde-
satych letech.!>” Pierre Christine pro n&j psal scénaie k tadé alb, které se souborné
oznacuji jako Légendes d’Aujourd’hui. Jmenujme naméatkou dil La Vaisseau de Pierre
z roku 1976, kde “(...) se ma stat rybafska vesnice v Bretani turistickym centrem. Kdyz
policie narazi na odpor mistnich obyvatel, pouZije mistni druid zapomenuté sily.!6”
Kdyz si Bilal sdm zacal psat scénafe, fantastika jeho namétli nabrala novou dimenzi.
Dobrym ptikladem je u nas publikovana trilogie Nikopol.

Ve faSistické Pafizi roku 2023 se schyluje k volbam, hybernovany revolucionat
Nikopol se dostdva na svobodu a celé déni ovliviiuje skupina egyptskych bohi, ktera se
snazi ziskat palivo k mezihvézdnému letu. A¢ néstin déje prvniho alba La Foire aux
immortels (Jarmark nesmrtelnych) muze znit absurdné, Bilal vyuZziva nesourodych
prvkit k zobrazeni do krajnosti vyhnané politické situace a jeji medidlni reflexe.
Ptitomnost bozského elementu lze chépat jako variaci na antické deus ex machina,
nicméné si musime uvédomit posun od antického schématu. Ackoliv jednani bozskych
postav nemohou lidsti protagonisté zvratit, najdeme nekolik spole¢nych charakterovych
rysi mezi Anubisem a diktatorem Kapustierem. Oba potlacuji projevy osobni svobody
a svou moc povazuji za nevyvratitelnou. Bilal vytvaii satiru. Pouzitim absolutni bozské
figury obohacené o negativni rysy snaze ukaze, kde lidské nakladani s moci selhava.

Takové cteni se vSak muze jevit jako naivni, proto se jiz druhé album La Femme
piege (Volavka) “(...) nese ve stylu neustdlého prolinani reality s fantazii i fikcemi
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jednajicich postav (tentokrate jen Jill), jejichz pfani, mySlenky a strachy se zhmotiuji,
jak pro né tak i pro ¢tenare, v personifikacich skute¢nych udalosti a jevi. 177

Tradi¢ni ptistup k chronologické naraci Bilal ozvlastiuje pouZzitim cizorodych médii,
novinovych vystiizka ¢i pohledu filmové kamery. Umoziuje tak SirSi pohled na zobra-
zené udalosti.
Bilalova kresba prodélala od prvniho
alba prod¢lala razantni vyvoj. Neni se co
divit vzhledem k pauzdm, které vznikly
mezi vznikem jednotlivych alb. La Foire
aux immortels vySel v roce 1980. Nalez-
neme zde tradi¢ni perokresbu vycha-
Ve zejici z realistického zobrazovani.
Autoriv pivod se obtiskl do podoby
veétSiny postav, které nesou slovanské
rysy. Prostfedi je Sedo Sed¢, barva zvy-
raziiuje krev ¢i make up jedincl z vys-
Sich vrstev spole¢nosti. Miizeme si
povSimnout, Zze Bilal zde ma problémy
s vizualizaci vlastniho scénaie. Vyjevy
pretékaji postavami v detailnim pro-
stiedi, prostorové kompozice se stiidaji
s plosSnymi a rozptyluji ¢tenafovu pozor-
nost. Stranky zpravidla pietékaji
mnozstvim panel, v jinych pasazich

= — - WM jakoby jich naopak nedostévalo.

Obr. 8 - Froid Equateur (Chladny rovnik) V La Femme piege(1986) Bilal méni
vytvarnou techniku. Zaklad tvofi pas-
tozni malba dokreslovana mastnym
pastelem a fixem. Vyjevy jsou jednodusi a lépe nesou informaci, detail v pozadi
pievzalo malifské provedeni a nerusi tok vypravéni. Depresivni Sedost Pafize prvniho
dilu vyttidaly pastelové tony berlinskych pokoji a o-mitek. Ve tietim pokracovani Froid
Equateur (Chladny rovnik, 1992) (obr. 8) Bilal rozviji postupy z Volavky, pastelu viak

vvvvvv

Posuneme se v case do 90.let, kdy Nicholas de Crécy na frankofonnim trhu
“(...)vydal své prvni komiksové album, jimz bylo pravé Foligatto. Upoutalo znacnou
pozornost, kresebn¢ publikum doslova ohromilo a ziskalo zaslouzen¢ fadu cen (Nejlep-
§i kresba na festivalu v Athis-Mons, knihkupecké cena v Zenevé, cena Lion belgického
komiksového centra).!¥” Nas v8ak bude zajimat pozdéjsi trilogie Le Bibendum Céleste
(1994-2002). V tomto alegorickém komiksu ¢tenéi sleduje osudy Diega, tulené ktery
piijel studovat do New Yorku na Loife. Stane se vSak figurkou politické propagandy,
kdyZ je nominovan na Nobelovu cenu lasky.

De Crécyho piibéhy vSeobecné si pijcuji Cetné prvky z humornych novinovych stript
20. let. Vyskytuji se tu vedle sebe lidské a zvifeci postavy, které se dostavaji do
grotesknich ¢i asurdnich situaci, zaroven vSak nikdy nesklouznou k laciné moralité.
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Tviirce vyuziva téchto prvkl k odvypra-
véni alegorie, zanru ktery se poji pie-
vazné s malifstvim.

Jednotlivé charaktery v Le Bibendum
Céleste (obr. 9) predstavuji principy,
archetypy. Nemaji motivace, jednaji
z hlubokého vnitiniho presvédcenti.
Jejich konani se ukaze jako zcestné
a sebedestruktivni. Napiiklad postavu
prezidenta tvofi tisice t€l jeho malic-
katych volict, ktefi ke konci 3. dilu
revoltuji a zapfi¢ini prezidentovu smrt.
Jind z postav, satan, bojuje se svym
nizkym sebevédomim, aby ve findle
zjistil, Ze existuji vyssi formy pekla, nez
kterému vladne. Pouze Diego, poté co
jej pre-stanou vSechny ziicastnéné strany
vyuzi-vat, jako jediny ma nadé&ji.

Vizualni inspiraci baroknimi platny
de Crécy kombinuje s rozjitfenou barev-
nosti expresivni kresbou. Vyuziva celou
Skalu technik od konturované kvaSové malby, pfes olejové pastely az po digitalni
kolorovanou perokresbu. Jejich uziti nemé promyslené, stiidé je intuitivn€. Z hotového
komiksu pak ¢isi drava energie i ptes tradi¢ni loZzeni panelt do nékolika fadka.

Opustime Francii a podivdme se na jiny piistup k tvorbé fantasknich svétl, ktery se
zaklada na prevypravéni konkrétni existujicich mytologii ¢i legend. Tomu odpovida
série Slaine (Slaine), publikovana od poloviny 80. let v anglickém casopise 2000 AD az
do soucasnosti. Vytvoril jej scénarista Patt Mills, na jeho vytvarné slozce se podilelo
mnoho vytvarnikil, mimo jiné¢ Simon Bisley, Greg Staples, Dermot Power a dalsi.

Nameéty jednotlivych ptibéhti vychazi keltské mytologie a anglickych legend. Hlavni
postava Slaine MacRoth prochédzi riznymi obdobimi historie a svadi boje s kiestany.
Mills vSak piivodni ptibehy upravuje, aby v nich mohl demonstrovat své ezoterické
nazory.

Vytvarné Slaine proSel dlouhym vyvojem. Jeho tvirci vSak pravidelné voli Cistou
malbu, kterd navazuje na dlouhou tradici realistickych obélek a ilustraci fantasy
romand.

V USA podobny pfistup praktikuje Mike Mignola se sérii Hellboy (obr. 10). V roce
1993 vydal prvni album Hellboy: Seed of Destruction (Hellboy: Sémé zkazy). Od té
doby kolem hlavni postavy vzniklo n€kolik paralelnich sérii, které kresli renomovani
ilustratofi.

Hlavni postava, zplozenec pekel vyvolany béhem nacistického okultniho experimentu
na konci 2. svétové valky, je vychovan ovSem na spojenecké stran¢ a béhem
nasledujicich let pracuje jako paranormalni detektiv.

Obr. 9 - Le Bibendum Céleste
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Protoze Hellboy cestuje po celém svété, jeho mytologickd inspirace je mnohem Sirsi
nez u Slaina, zaroven Mignola do svych syzetl zaclenuje 1 prvky mysteriozni historie.
Jiz v prvnim albu se objevi mytizovdnd postava Rasputina spolu s Mignolou
vytvoifenym kultem kosmickych bozstev Ogdru Jahad, které jsou poctou Lovecraftovi.
Pozd¢ji se objevuji tradi¢ni hororova monstra, jako jsou vlkodlaci ¢i upiii ke kterym
pridavaji trolové, elfové, obfi a dalsi postavy z povésti a legend celého svéta.

Zatimco Slaine vypravi vlastni varianty znamych vypravéni, Mignola v Hellboyovi
vytrhdva ptavodni postavy z pfirozeného kontextu a umistuje je do umélého prostoru,
kde s nimi nakladé dle vlastnich pravidel. Jejich chovani a motivace jim vSak ponecha.

“Mignoliv styl je velmi plisobivy a také snadno rozpoznatelny diky velkym tmavym
plocham a pouzivani siluet.!®” Jeho kresba dluzi mnoho némeckému expresionismu, at’
uz v jednoduchosti raznych typa postav ¢i ploSnymi kompozicemi.

K pozoruhodnym autortim posledni doby
patii 1 Brit Neil Gaiman, ktery psal od
roku 1988 pro rizné kreslite scénare ke
comicsu Sandman.2*” Cesky série vysla
pod ne-zménénym nazvem, ktery
oznacuje pana snl. Jedna se o fantasy ze
souasného méstského prostiedi, tzv.
urban fantasy. Gaiman stavi vedle sebe
panteony bohtl riznych kultur s nimiz se
titulni postava setkdva. Tyto nadredlné
vlivy pak v riznych forméch pronikaji do
reality. Zatimco Hellboy rezignuje na
zasazeni déje do realného prostredi
a pouziva univerzdlnich hororovych
kulis, Gaiman své piibchy zasazuje do
konkrétniho prostiedi, piSe o nocnim
zivoté a kulturnim déni v 90. letech mi-
nulého stoleti. Ve fantaskni roviné pfi-
béhu se sice odehrava hlavni dramaticka
zapletka, ale autor dava ctenafi jasné
najevo, ze vSechny udélosti maji zasadni
dopad na zivoty obycejnych lidi.
Protoze na sérii pracovalo velké
mnozstvi ilustratord, jedinym vytvarnym
Obr. 10 - Hellboy pojitkem celé série jsou obalky.
“Tajemné, s déjem cCasto téméi nesou-
visejici kompozice pisobily v dobé
prvniho vydani Sandmana na Ctenafe navyklé na svalnaté superhrdiny jako zjeveni
z jiného svéta. 21 Vytvofil je Dave McKean, o némz si vice povime v nasledujici
kapitole. Surealné obrazy, které zdobily desky kazdého cCisla, vytvarel rozlicnymi
technikami, napt. malbou, koldZzi ¢i vyfocenou asamblazi.
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1.7 Civilni ptib&hy - vice nez materialni zdznam vSedniho zivota

Vseobecné se 70. 1éta v komiksové historii povazuji za obdobi dospivani komikového
média. Americky underground zacal zobrazovat v mainstreamu zapovézend témata
a v Evropé se obdobnym tématim vénovala i mainstreamova nakladatelstvi
(viz. ptedchozi kapitola). Teprve aZz ptichod autobiografickych komikst 80. a 90. let
vSak ptinesl do komiksu ptibéhy, které se neskryvaly za zanrovou fabuli, ¢i naopak
okaté porusovaly zanrova pravidla. Ale i takovéto komiksy se vyjadiuji formou
prekracujici objektivni narativ. Naopak mnozi autofi vypravi o svych osobnich
zkuSenostech subjektivné a nechdvaji realistické scény prolnout se snovymi ¢i
asociacnimi prvky.

Nerad bych do této skupiny fadil Maus Arta Spiegelmana. JistéZze jako jeden
z prvnich titult ptitdhl pohled SirSi vefejnosti k novému Zzanru tzv. graphic novel.
Nicméné Spiegelmanliv krok vyuzit
k percepci biografie antropomorfnich
zvitecich charakteri nevybizi k subjek-
tivnimu ¢teni, nybrz pfiblizuje dobovou
atmosféru zdlraznénim rasové prislusnosti
a zaroven zveli¢uje naivitu takového Cteni.
Akcentovani spolecenskych ptedsudkt
zamezuje subjektivnimu vnimani latky,
proto Maus povazuji za nevhodny ptiklad.

Zatnéme spolupraci britskych tviirct
vytvarnika Davea McKeana se scénéristou
Neilem Gaimanem. Jejich komiksy Violent
Cases (Vrazdy a housle, 1987), Signal to
Noise (1989) (obr. 11) a Mr. Punch (1994)
ptedpokladaji, ze ctenat k nim pfistoupi
jako k zanrovému ctivu, a vaci tomu se
vymezuji. Povazujme vysledky jejich
spoluprace za pomyslny most mezi D
mainstreamovymi piibéhy a alternativnimi. @ Tl

V Signal to Noise filmovy rezisér Obr. 11 - Signal to Noise

dopisuje scénaf, ktery jiz nestihne natocit
kvtli pokrocilému onemocnéni rakovinou.
Néamét vznikl fizi dvou napadi. Gaiman chtél napsat ptibeh o apokalypse roku 999 n.1.,
kterd nenastala. Mckeana zaujal Zivotni osud a posledni dny zivota ruské reziséra
Sergeje EjzenStejna. Ve vysledku se filmat oprostil od svych redlnych kotenid a psal
scénat o paranoii na sylvestra roku 999 po Kristu.

Jadro komiksu tvoii zobrazeni subjektivnich prozitkli hlavni postavy pfi psani scénate
a dava je do souvislosti s jeji nemoci. Nenajdeme zde témét dramaticky vyvoj zalozeny
na vn&jSich d¢jich. ReZisér sice pfijima telefonaty od sekretarky, ukdze se na tiskové
konferenci, ale z jeho vystopavani je citit rezignace.Soustiedi se jen na svilj scénar.
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Obr. 12 - Cages

Zéklad vytvarné slozky tvoii malba, do niz McKean vstupuje riiznymi prostiedky,
napiiklad kolazi, riznymi tiskovymi ¢i digitdlnimi rastry, které narusuji ptivodni obraz,
vytvareji sum. Ctenaf tak ziskava pocit ztraty soustfedéni, které provazi nadchazejici
smrt. OdlisSnymi prostiedky také zobrazuje subjektivitu. “Film o konci svéta v pieds-
tavach hlavniho hrdiny vypada stejné, jako tytéz zabéry, které si potom procita ve
scénafi jeho asistenka, ale jsou kreslené jinou technikou - tak jako jednu véc dva lidé
vnimaji kazdy riiznou optikou.?3”

Lozeni panelll rezignuje na vydobytky 70. let, vraci se k tradi¢nimu clenéni
jednotlivych poli¢ek dle miizky. Na takto rozd€lené¢ stran¢ vidime drobné sekvencni
dé&je jako zvednuti telefonu nebo zachvaty kasle rozfdzované do ¢tyf obrazi na radku.
Setkavame se tak setka s nékolika vyjevy, které nemaji pfimou narativni ndvaznost,
panuje mezi nimi asociacni vztah. Signal to Noise hledd spojitost mezi banalnimi
lidskymi ukony a subjektivni rovinou vnimani.

Mister Punch rozviji postupy z ptedchozi spoluprace. Narativ pracuje s dvéma
vizualn¢ odliSnymi rovinami, které opét nejsou piimo déjoveé provazané. V prvni
sledujeme loutkové ptedstaveni Punch and Judy Show, ve druhé chlapce, kterému
brutalita této détské taSkatice pfipomene nesrovnalosti v rodinné minulosti. McKeanovo
vytvarné pojeti se posunulo z kiecovitého expresivniho realismu do stylizovangjsi
piedlohy. Fotograficky podklad ptekryva pastdézni malbou, ¢imz odkazuje k rodinné
ptetvarce, kterou hlavni postava odkryva. Jen loutkové predstaveni ukazuje bez Gprav
fotografickym zaznamem manaska.

Od roku 1990 bez Gaimana Mckean zacal vydavat autorsky komiks Cages. Desatym
albem v roce 1996 projekt ukoncil. Ptibeh lze tézko popsat. Mlady umélec se nastéhuje
do nového bytu a postupné sledujeme rozvijici se vztahy mezi jednotlivymi najemniky.
Zaroven je svédkem nékolika té€zko vysvétlitelnych udalosti.
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Cely komiks je postaven na kontrastu civilniho dialogu s absurdnimi ¢i zdhadnymi
déji. “V pasazi, kdy malif vypravi pritelkyni o svych obrazech (obr. 12), piejde kresba
do Cisté abstrakce, aby se po osmi strankach beze slov zase vratila do kavarny. 24’V jiné
sekvenci vyprdvi matka dcefi moralitu o panovnikovi, ktery si necha postavit
nejkrasnéjsi meésto pod sluncem. Nalezneme tu i déjovou linku o muzi proménéném
v kocCku, pricemz jednotlivé zéapletky se protnou jen v nékolika malo okamzicich
a navzdjem se vyrazngji neovlivituji. Cages jsou civilnim vypravénim o zivoté z lehce
pokiivené reality.

McKean tu vychazi z kompozicnich principd, které jsme si popsali v Signal to Noise,
avSak strankam dominuje lehka expresivni kresba, jejimz predmétem jsou primarné
postavy. Casto narazime na dlouhé monology, kde postavy mluvi ke &tenafi a chvéjiva
linka zachycuje pouhé zmény ve tvafi.

Italsy tviirce Lorenzo Mattotti zacal svou kariéru jiz v 70. letech. Vytvoril komiksy
ruznych zanrt, “vydal v roce 1988 Fuochi, mistrovské dilo ovlivnéné futurismem
a pozdnim impresionismem, které vyvolalo pozornost po celé Evropé i v USA.%”
Fuochi by se nam hodilo do ptfedchozi kapitoly, nicméné¢ kvili nedostatku prostoru
pfistoupime az k pozdé&jSimu titulu
Stigmata(obr. 13) z roku 1998, které pro
né¢j napsal romanopisec Claudio
Piersanti. Je to pfibéh o muzi, ke
kterému na pocatku promluvi Biih, a na
znameni své piizné mu zanechd v kazdé
dlani ranu, které neustale krvaci -
stigmata. Zptsobuji mu vSak jen samé
nepii-jemnosti, ztrati kvili nim praci
v baru, pozdé&ji zazije kratkodobé Stésti
v prostfedi majitelll poutovych atrakei,
aby vzapéti ztratil svou lasku, a teprve
pfi zotaveni v sanatoriu naleza sam sebe
a zacne chéapat vyznam stigmat.

Komiks lze nejsndze uchopit jako
podobenstvi. Zadna z postav nevéfi ve
vy$8$§i vyznam stigmat, jen jimi
postizeny muz vi, Ze nevznikly jen tak.
Jedni se jej snazi piimét, aby se jich
zbavil, druzi mu radi, aby na nich
vydélal.

Zajem o socialni témata slouzi ducho-
vnimu charakteru vypraveéni, ptesto se nejedna o kiest’anskou agitku. Pointa totiz hlavni
postavu neukazuje jako nékoho, kdo pravé procitl k vife, nybrz jako jedince, ktery
piijima sviij osud a je diky tomu schopny zit Stastny Zivot.

Mattottiho perokresba nese expresivni charakter. Postavy zobrazuje jako vyrazné
typy, jejich proporce deformuje dle nalady nebo dynamiky scény. Klade diraz na
kontrast Srafur a prazdnych ploch. Teprve v zivelnych vyjevech se naplno ukaze

Obr. 13 - Stigmata



Mattottiho vylucnost. At uz se divame na oheinl ¢i ptivalové desté, vidime organicky
linearni proud energie, s nimz lidské figury svadi boj.

Od umélych ptibehti se presuneme k autobiografii. David B., vlastnim jménem
Pierre-Francois Beauchard se prosadil ve francouzském komiksu na v 2. poloviné 80.
let. V obdobi 1996 - 2003 pak publikoval své zasadni dilo, komiks L'Ascension du Haut
Mal (Padoucnice) (obr. 14). V ném “(...) popisuje své détstvi a vysvétluje nejriznéjsi
zazitky na pozadi holych fakt — jak dobovych, tak historickych udélosti. Vzpomina na
davné 1 blizké rodinné ptislusniky, obnazuje jejich zivotni osudy, ov§em nesoudi, pouze
konstatuje.6”

Posledni dily prostupuje deziuluze.
“Plvodné pravidelny rytmus vypravéni,
tj. stfidani pohleda na jednotlivé pokusy
o vyléceni Jeana-Christophea se vstupy
do historie, se v poslednich dvou dilech
zacina tfistit. VSem uz v rodiné dochazi,
ze Jeana-Ch. neni mozné vylécit, ba co
vic, zalind byt nebezpecnym pro své
okoli. Pro vyjadieni vztahi uprostted
rodiny uvolnil David B. i vyjadfovaci
formu a zavér série je vice experimentalni
se zajimavymi komiksovymi postupy.
Napt. hnév a agresivitu Jeana-Ch.
vyjadfuje zvétSenim jeho figury.
Jednoduché a ¢isté komiksové. 277

Civilni a snova rovina se prolinaji.
Epilepsie nabird podobu nocni miry
zlého draka, ktery se objevuje i v béznych
situacich, jako je napiiklad rodinna
vecere.

Autorova kresba pusobi jednoduse,
v detailu détsky, jeji plisobivost vyzniva
teprve v celcich. Civilni scény jsou
strohé a piimocaré, zatimco fantaskni prvky jsou organické strukturované, s casto
nejasnym amorfnim tvarem.

Zminku o autobiografickém komiksu v ceském prostfedi nalezneme az v novém
tisicileti ve spojeni se Ctytdilnou sérii Voleman (2007-2010) Jitiho Gruse.

Zaroven bych tu rad uvedl trilogii Oskar Ed (2003-2006) (obr. 15) slovenského autora
Branko Jelineka. Nutno podotknout, ze slovenskou mutaci prvnich dvou dila
pfichystalo dnes jiz zaniklé nakladatelstvi Mot, které nejprve publikovalo celé dilo
v Ceském jazyce.

Titulni postava Oskar Ed, uspéSny mlady podnikatel, objevi své mimosmyslové
schopnosti, které ovSem nedokaze ovladat, a které zapfic¢ini jeho pad na dno spolec-
nosti. Zaroven se jej hleda jeho dlouho zmizely otec.

Obr. 14 - Padoucnice
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Absurdni pfibéh z pekla podvédomi krom¢ zasazeni do soucasnosti nepusobi, ze by
mél s civilnim vypravénim moc spolecného. Mluvici piedméty 1 otec v podobé 1éta-
jiciho telefonniho sluchéatka pfipominaji osobni problémy jen vzdéilené a motiv
policejniho vySetiovani dodava ¢tenaii mylny pocit zanrového komiksu. Teprve pointa
nuti k prehodnoceni zobrazenych vyjevii.

“Jelinekovym zdmerom nebolo ani tak podat’ nie¢i naruby prevrateny zivot
fantasticky a nadprirozene na pozadi vySetrovania zdhadnych umerti ¢i prelinania sa
hned” niekol’kych alternativnych svetov, ale vytvorit komiks o medzil’udskych
vzt'ahoch a nefungujucej vnatorne rozvratenej rodine.?8”

Narativ pracuje s fragmenty pfitomnosti a Oskarova détstvi, které prolind do sebe,
zaroven pocitd s Casovymi rozestupy mezi jednotlivymi alby, aniz by vysvétlil, co Oskar
v mezidobi d€lal. Na zacatku druhého dilu nechd vypravé¢ v bezeslovné sekvenci
vinofit hlavni postavu z davu, na konci jej do n&j neché opét vstoupit. Je to jednoduchy
a presvédCivy zplsob, jak vyjadiit, Zze postavé se dostane kratké pozornosti.

Jelinek v kresbé sloucil inspiraci japonskou mangou s evropskym nezéavislym
komiksem. Lehka Ziva perokresba tenké linky spolu s mechanickymi Srafy a velkymi
plochami nech4d vzpomenout, jak Eddie Campbell kreslil From Hell (Z pekla). V
klasickém tsporném lozeni paneld nechava vyznit kontrast. Ackoliv se kresba miize
misty jevit v detailu nezvladnuté, celek pisobi jako projev suverénniho autora.

Obr. 15 - Oskar Ed
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1. PRIPRAVNE PRACE
2.1 Namét

Kdyz jsem si zvolil pro svou bakalafskou praci zadani Komiks-strip-experiment,
pfemyslel jsem nad n€kolika naméty:

a) Sblizeni slepce a jeho psovoda
b) Zivot samotai'ského keramika pobliZ keltského ob&tniho kamene
c) Imaginarni cestopis

Ptibéh o slepci by k sobé& vazal Cetna uskali. Jiz nastudovani tématu by vyZzadovalo
vic Casu, nez si mohu v rdmci Skolniho projektu dovolit, krom toho nemam piimou
zkuSenost se zkoumanou skupinou zrakové postizenych. Navic namét tvofilo
nepfeberné mnozstvi asociaci bez ziejmého sméfovani k pointé. Proto jsem se jej
rozhodl odlozit na neurcito.

Druhy ndmét ma jasné dany syzet, kde se samotaisky podivin snazi chranit posvatné
misto pied vandaly, sdm se vSak chyti do jedné ze svych pasti a po neurcitém cCase jej
doméli vandalové vyprosti. MuZ tak chté nechté¢ musi pfijmout pomoc od lidi, kterymi
pohrdé. Tato zkuSenost otiese jeho virou v pohanské bozstvo.

Kdyz jsem si tento ndmét podrobné rozebral, doSlo mi, Ze sam nevim, co chci
vypravét. Hlavni postavé chybéla paddnd motivace, takhle vyli¢end piisobila jako
hororova rekvizita nez samostatné jednajici charakter posouvajici vypravéni kupiedu.
Volba keltského naboZenstvi se zaklada na pfitomnosti takového kamene v blizkosti
mého bydliste.

Upftednostil jsem posledni, imagindrni cestopis, ktery mi dal prostor vytvofit (na
redlném zaklad¢) smyslenou civilizaci s autonomnimi zvyky a mytologii. Krom toho se
mi naskytla netradi¢ni moZznost experimentu s formou.

2.2 Koncept

Spolu s namétem jsem zvolil koncept vypravéni skrze pohlednice, které si vyménuji
dva mladi lidé. Petr Kluge za¢ne Lence Augustinové kreslit pfibéh a ona proti jeho
ocekavani mu odpovi pokracovanim déje. Rozdélil jsem tak vypravéni na dva piib¢hy,
civilni korespondenci ze soucasnosti a dobrodruzny nadmét zasazeny na konec
19. stoleti. Oba piibehy poji, pomineme-li tlohu vypraveéct, motiv cesty do neznama.
Lenka Augustinova odjela na studijni pobyt Erasmus do Berlina, zatimco v druhé roviné
se mlady kartograf Theodor vydava na plavbu k nezndmému ostrovu v Tichomofi.

Zvoleny koncept mi dovolil experimentovat s n¢kolika slozkami mého projektu.
V rvé fadé je to médium. Komiks se tradicné publikuje bud’ ¢asopisecky nebo v albu
(knize) kde rozméry stran musi byt jednotné. Forma kreslenych pohlednic mi umoznila
pohréat si s rozméry i orientaci jednotlivych stran. Kazdy z vypravéct pouziva vlastni
format pohlednic.

Déle mi koncept umoznil experimentovat s vypravénim. Pro oba vypravéce jsem
zvolil vlastni vizualné-narativni styl. Juxtaponovanou sekvenci pro Petra a ency-
klopedickou ilustraci s vysvétlujicimi texty pro Lenku.
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A nakonec mi koncept umoznil vytvofit dva pfibéhy - civilni a mytologicky - jako
vzajemnou paralelu.

2.3 Inspirace

Vypsal jsem si Ctyfi komiksové a Ctyfi beletristické tituly, které mé ovlivnily na
zacatku mé prace. Zacnu od beletrie. Fascinovan ¢etbou romanu Hora duse od Gao
Xingjiana jsem zvolil zanr cestopisu. Fyzicka cesta se poji s procesem zrani duse. To
samé tvrzeni lze vztdhnout k dobrodruznému roméanu pro mladez Rudyarda Kiplinga
Knihy dzungli. Ptibéh chlapce maugliho kromé napinavého vypravéni lze cCist jako
bildungsroman, tedy knihu o zrani jedince. Tteti poloZzkou je Putovani za dalekym
Kadathem od H. P. Lovecrafta, imaginarni cestopis po snovych krajinach, kde se
vyprave¢ snazi najit nadherné mésto o némz kdysi snil. Jako posledni mi zbyva Srdce
temnoty Josepha Conrada, novelu o zmatfenych lidskych idealech a podlehnuti jedince
pokusSeni moci.

Vsechny ctyti tituly tematizuji cestu do nezndmého prostredi, které vyuzivaji ke
konfrontaci hlavni postavy s nezndmymi jevy a prozitky. Nutné dochazi ke zpochybnéni
hodnot, kterou protagonista zastupuje, at’ uz se jedna o spolecensky nazor, ¢i vnitini
postoj jedince.

Zarazilo m¢, ze ma prvotni inspirace pochazi
z jiného média, neZ které jsem si zvolil za téma
této prace. Kdyz se zamyslim, stdva se mi to
pravidelng. Ziejm¢ mé fascinuje napcti mezi
textudlni a vizudlni informaci a co se s kon-
krétni informaci stane, kdyz ji pfevedu z jedné
formy do druhé.

Déle jsem si vypsal tii komiksové tituly a jednu
autorskou knihu. Jsou to Signal to Noise
scénaristy Neila Gaimana a vytvarnika Davea
Mckeana, Making of Brechta Evanse (obr. 16),
Pchjongjang Guye Delisle (obr. 17) a Praha-
Venice: Cestovni deniky Frantiska Skaly (obr.

18).
— N Titul Signal to Noise jsem jiz rozebiral v druhé
i O .Y ;o L4 . .. .
: sekci vénované zuzené historii komiksu.
Obr. 16 - Making of Making of je mi blizké svou neformalnosti.

Brecht Evans cely komiks maluje akvarelem

bez pouziti tuSe. Ukazuje civilni ptibéh
skupinky amatérskych vytvarnikd, ktefi pod vedenim profesiondla ptfipravuji projekt na
mistni prehlidku. Vypravi bez tradi¢niho ohraniceni panell i bublin pfimé feci. Vyjevy
zjednoduSuje na aktéry a nejnutnéjsi rekvizity a v kontrastu k nim vklada celostrankové
vyjevy, které zobrazuji prostfedi probihajiciho aktu.
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Pchjongjang Guy Delisle koncipoval
jako kreslené denikové zaznamy z pracovni
cesty do Severni Koreje. Zaznamenal
v ném vSedni okamziky svého neradost-
ného zaméstnani, kde dohliZzel na
outsourcingovy tym animatort-diletanti.
S humorem li¢i neradostné podminky pro
zivot v Severni koreji optikou Evropana.
Vytvarné podani nezapie inspiraci animo-
vanymi seridlt 70.let. Jednoduchost jeho
kreseb slouzi vécnosti vypravéni.

A kone¢né Praha-Venezia: Cestovni de-
niky FrantiSka Skaly ma mnoho spolecného
s Delisleovym Pchjongjangem az na jeden
rozdil - v tomto ptipadé se jednd o ilustro-
vany denik, ne o komiks suplujici denikové
zadznamy.

Tyto vlivy déle rozeberu pii rozboru
jednotlivych slozek vzniku mé prace.
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PRUVODCE NAVRHUJE, ABYCHOM, NEZ
POJEDEME DO HOTELU, ZAJELI NA
NEJVYSSI MISTO MESTA OKOUKNOUT
PANORAMA.

ELEGANTNI ZPUSOB, JAK ME
NENAPADNE DOSTAT NA MiSTO,
KTERE MUSI POVINNE ZHLEDNOUT
KAZDY NOVE PRICHOZI.

Obr. 17 - Pchjongjang
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Obr. 18 - Praha - Venezia: Cestovni deniky
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[II. TVORBA KOMIKSU
3.1 Skici

Proces skicovani vétSinou probihd paralelné s psanim namétu. 1 profesiondlni
scéndristé si Casto skicuji na okrajich papirG s poznadmkami, aby si utfidili vlastni
myslenky.

Zacal jsem s nacrtky jihoamerickych indidnii, jejich kroji, obydli a prostiedi.
Inspiraci jsem Cerpal z obrazového doprovadu publikaci Indidni bez tomahawkii ¢i
z popularné nau¢né fady pro mladdez Myty a legendy. Druhy jmenovany titul jako détska

Obr. 19, 20 - Skicy I, II

podlozené archeologickymi vyzkumy, krom toho Cetné cestopisné ¢i kultorologické
publikace postradaji dostate¢né mnozstvi obrazového materidlu.

Jiz doptedu jsem védél, ze chci vypravéni ozvlastnit vlozenim piibéhii zobrazenych
na vysivkach tkanin ¢i na reliéfech. Naptiklad na 9. strané jsem pievypravél variaci na
mytus o Prométheovi. Nejprve jsem kreslil civilni obleceni inki, pak jsem naskicoval
obtadni roucho, to bylo pro mé ucely pfili§ abstraktni, a tak jsem Cerpal inspiraci z ka-
mennych reliéfi. Pro ucely vypravéni jsem vytvofil obraz nevérohodného artefaktu.
A v om se skicovani jevi jako zasadni, nuti mé zvazovat, do jaké miry je pro mij projekt
historicka vérohodnost zasadni.

Nasledné jsem pftistoupil ke skicovani hlavnich
postav, kterych je Sest: Tifi dobrodruzi
Archibald, Herbert, Theodor a tii indiani
Chiwantopel, Puléowi a Juya. Prvni kresby
pusobily zbytécné detailné¢ a nehodily se pro
zamysSleny dopisni format stran (obr. 19). Zje-
dnodusil jsem pojeti o¢i, nechal jsem pouze
panenky a Ustim jsem ubral rty. Z obliceje
zbylo jen né¢kolik linek (obr. 20). Chybéjici
kresebnou modelaci vSak ve vysledku

N T ERTE zastoupila akvarelovd malba, alespon
Obr. 21 - Devata strana, detail v detailech (obr. 21).
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Dle ptivodniho zdméru se méla Petrova a Lencina kresba diametralné liSit, namisto
toho jsem doSel ke kompaktnéjSimu celku, kde prfechod mezi vypravéci napisobi tak
nasilng. Vysledek je kompaktni, pfi¢emz divak snadno rozpozné vypravéce.

3.2 Namet

JiZ pti volbé tématu jsem zacal pfemyslet, jaky pfibéh chci vlastné kreslit. Brzy poté
se namét zformoval do hrubého tvaru a v zafi t€hoz roku jsem si jej zacal rozepisovat.
Zalozil jsem si za tim ucelem seSit (obr. 22), do néjZ jsem zprvu vypisoval poznatky
o exotickych kulturach. Objevily se v ném zaroven prvni skici.
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Obr. 22 - Synopse

Pozd¢ji jsem shrnul piibéh do nékolika bodl, diky tomu jsem si ujasnil klicové
déjové zvraty a rozdélil jsem tak narativ do 7 sekci: Piijezd(prolog), Prizkum ostrova,
Unos Theodora, Mésto na hofe, Sluneéni obfad, Dobyti hory(finile), Uték

z ostrova (epilog).
Nasledné jsem si vytvoril tabulku o 32 polich, do nichz jsem zaznamenal kliCové

udalosti a rozplanoval vypravéni mezi nimi.

3.3 Narativ

Na tomto misté bych rad vysvétlil strukturu celého vypravéni. Zacnéme
konstatovanim, ze pohled mé dv¢ strany. Banalni. Pokud bych jednu nechal potisknout,
stale by mi zbyla prazdna strana. Vyvstane otdzka, co bych na ni napsal a komu bych
pohled poslal, anebo, kdyz upozadim sebe sama, kdo by komu psal? A protoze mi
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podminky vypracovani bakaldiské prace neumoznily do projektu zatdhnout
rovnocen¢ho tvirciho partnera, musel jsem oba korespondenty zastat sam. Z toho
ditvodu jsem vytvofil fiktivni charaktery Petra Klugeho a Lenku Augustinovou, ktefi
vSak existuji pouze v textové podobé¢, takze si Ctenai musi jejich podobu predstavit,
anebo si je muze spojit s vizazi postav v komiksovém vypravéni. Zde pochazi inspirace
od komiksu Signal to Noise, ktery je také rozd€len rovinu tvorby a rovinu vytvaren¢ho
scénare.

Petra Ize intuitivné identifikovat s vypravéfem Theodorem, problematickd je vSak
Lenka. I ona vypravi skrze Theodorovu perspektivu, ale zaroveil ve svém prvnim
prispévku predstavi Zenskou postavu, kterd se vSak v dalSich pokracovani jiz neobjevi.
Petr vypravi pouze o muZzskych charakterech a neni schopen do déje zaclenit Zenu.
KdyzZ se od poloviny ptibeéhu za¢ne pravidelné objevovat postava Puléwi, naklada s ni
jako s objektem. Teprve Lenka ji dovede vtisknout rozhodnost, ale nedokaze se s ni
sama ztotoznit. Tento moment jsem vyjadiil vypusSténim pohlednice s potfadovym
¢islem “20”, Lenku naStve zpiisob, jakym Petr s jeji postavou nakladd a proto mu
odmitne odpoveédeét.

Ve vypravéni Petra a Lenky reflektuji vlastni nedavnou zkuSenost, upravenou do
popsan¢ho tvaru. VEiim, Ze autobiograficka dila mohou reflektovat §irSi spoleCenskou
zkuSenost. (Takovy autorsky pfistup jsem rozebral v sekci Historie komiksu, kapitola
2.7 Civilni pribehy - vice nez materialni zaznam vSedniho Zivota, jmenovité u tituli
Maus a Padoucnice) Ptesnéji se pokousim zobrazit, jakym zpilisobem se milize osobni
zkuSenost projevit ve vytvareném dile, at” uz jde o védomou reflexi (textova forma) ¢i
nepiimou (komiksové forma).

3.4 Scénat, storyboard

Dle vytyCeného konceptu jsem rozdélil scénat na dvé poloviny, kazdy z vypravéci
ma sviij vlastni styl. Zaroven jsem tak experimentoval se zplisobem tvorby. Petrovy
pohlednice se drzi tradicniho pojeti, kdy nejprve vznikne scénat s dialogy a story-
board (obr. 23), nez vytvarnik pfistoupi k realizaci. Lenka rezignuje na komiksovou
formu a vytvaii celostrankové ilustrace. Pro jeji pfispévky vznikly nejprve nacrtky
s poznamkami vuci textové Casti, komentai a dialog vznikaly az béhem procesu vlasti
tvorby.

Pti tvorb¢ scénéaie jsem vychézel z podoby existujicich profesionalnich scénéii. Musi
obsahovat vécné formulované informace o vizudlni podobé budouciho dila. Jeho
struktura zpravidla vypada nasledovné: Strana - panel - informace o umisténi vzhledem
k mftizce, velikost zabéru, popis vyjevu, komentat a/nebo dialog. Vkladam uryvek ze
svého scénafe:

Strana 3: Pristani
3.1 Celek: Ostrov na obzoru.

Popisek: 27.3.1873 Rowan se ve své zprdve zminuje, zZe ostrov je ridce osidlen
primitivnim indianskym obyvatelstvem. Domnivam se, Ze tito lide nikdy predtim
nevideli civilizovaného clovéka.
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3.2 Celek: Pohled pres prid’ smérem k pobrezi. Namornici se opiraji
o zabradli, Jeden ukazuje smeérem k ostrovu.
Popisek: V souladu s jeho informacemi ostrov, ¢i lépe souostrovi, tvori dvé casti:
Vnéjsi prstenec obepinajici lagunu a vnitini, malicky ostrov, ktery se zprostiedka
laguny pne do vyse néekolika tisic stop.

3.3 Celek: Laguna z jejihoz stiedu vyrista strmd hora. Parnik kotvi a ke brehu
se blizi tri malé cluny.
Popisek: Trvalo nam pres piil dne, nez jsme ostrov obepluli dokola a zakotvili
v klidnych vodach laguny. Az k veceru jsme stanuli na brehu.

Muizete zde vidét, Ze ve scénaii nefedim loZeni panelil. Resim je v sesité, kam jsem
scénaf ve své prvni verzi zapsal. Dialogy
a popisky, které vidite ve vlozené ukazce
(obr. 24), vznikaly az pii pte-pisovani
scénare do digitalni podoby. i
Storyboard chdpeme v piipadé komiksu e Bogr— 4
jako nacrt celé strany, ktery fesi T '
predevSim juxtapozici a kompozice
jednotlivych panelti. Proces kreseni mi =
pomaha rozmyslet si umisténi dialo- Obr. 23 - Storyboard, pohlednice ¢. 3
govych bublin a panelii s komentari.

V souladu  jeno informacem
ostrov, & lépe sovostrovi, S8
tvol avé Edsti:

Vnd3i protenec
obepingjici 1aguny
2 vnitPni, malicKg
ostrov, Ktery se
Zprostredhs iaguny
pne do vide nékolika
tisie stop.

Rowan se ve své zprivé
zZmifiyje, Ze ostrov Je Mdce
osidien primitinim
indidnokgm obyvate/stvem.

Domnivd se, Ze tito lidé |
niKkdy pfedtim neviadli

Trvaio ndm pies pil ane, neZ Jsme ostrov
| obepluli dokola & Zakotvili v Klidmjeh voddeh
raguny. AZ veler jome stanuli nd biehu.

civitizovaného Eiovéka.

Obr. 24 - Ve stinu hory, pohlednice ¢. 3

Vytvotenim storyboardu si ujasnim nesrovnalosti ve scénafi, tzn. jestli lze scénu
odvypravét obrazem tak, jak ji popisuje text. Castou chybou byvé piehnana literarnost.
Na skice se vyjevi, ze obraz pouze ilustruje text a odviji se na ném udalosti popsané
v popiscich, poptipadé doslovné akcentuji dialog. Jenze komiks vyzaduje, aby kresba
komunikovala s textem, aby mezi nimi vznikalo vyznamové napéti, a zaroven aby
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vznikalo napéti mezi jednotlivymi panely. Ctenaf si jej na zakladé obrazového podnétu
musi sam doplnit. A tak vznika iluze d¢je.

“Jako Ctenafi poCitdme s tim, ze budeme védét, v jakém potadi Cist panely, ale
usporadat je, to je ve skuteCnosti pro tviirce docela slozité, 2°” coz je zcela zasadni
diivod, pro¢ kreslit storyboard. Uz na ném si lze ozkouset, jak budou ¢tenati vysledku
rozumét, pokud si autor neni jisty svym vlastnim usudkem.

Scott McCloud ve své knize Understanding Comics (Jak rozumét komiksu, 1993)
formuloval Sest vztahi, které mohou mezi juxtaponovanymi panely fungovat (obr. 25):

1. Od chvile ke chvili - zachovani kompozice se zménou
atmosféry ¢i pohybu

2. 0Od akce k akci - od pfi¢iny k nasledku

3. Od ptredmétu k predmétu - zobrazeni prvkl na vice
mistech scény

4. Od scény ke scén¢

5. Od aspektu k aspektu - zobrazeni vnitini usporadani scény

6. Nelogicky ptechod - neexistujici vztah mezi dvéma panely

Obr. 25 - Priklady juxtaponovanych paneld

Mainstreamovy komiks vyuziva pfevazné druhy, a v mensi mife tfeti a ctvrty typ.
Udé¢lame si kratkou exkurzi zpét zpét do historie komiksu a ukaZeme si, ktefi autofi se
tomuto tvrzeni vymykaji a jak.

Naptiklad Hergého Tintin odpovidd mainstreamovému idedlu, Asterix René
Goscinyho a Alberta Uderza je na tom podobné, ackoliv uz vice vyuziva stfih ze scény
na scénu. Diky tomu dovede odvypravét paralelni déje, které od sebe mohou byt
vzdalené i tfeba stovky kilometrii. Jedna se o bézny piistup v Evropském povaleéném
komiksu, ktery dale sili v 90. letech u nezavislych tviirc naptiklad u Davida B, ktery
jej v8ak vyuziva k vyjadieni mnoziny informaci ve vét§im ¢asovém rozpéti.
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U Arzacha Jeana Girauda nalezneme sice stdle dominantni druhy princip, ale zaroven
hojn€ vyuziva prvniho a patého. Dlvod, pro¢ mainstreamovy komiks tyto dva postupy

ignoruje je nasnadé€. Prvni akci zpomaluje,

“(...) na to, co druhy typ zvladne dvéma

panely, jich potiebuje nékolik (...) No a u patého se z definice “nedéje vibec nic”! 30”
Témito vztahy lze snaze vyjadfit lyriku, zatimco zbylé se hodi k vypravéni epickych

dgji.

McKean (nejen) v Signal to Noise vyuzivéa primarn¢ prvni a paty typ. Sam kritizuje,

\\\ﬁ\
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ze se v komiksu prevazné zobrazuje akce.
Casto také rozdéli jeden velky vyjev
miizkou, ¢imz vznikne fragmentace
bezdéjového vyjevu. Tento pfistup po-
uzival jiz Winsor McCay ve stripu maly
Nemo, avsak pracoval s multiplikaci po-
stavy, ¢imz vyuzival vztah od okamziku
k okamziku. V Signal to Noise ovSem
akce absentuje, takze c¢tenai vnima
panely jako aspekty.

Zpét ke storyboardu pohlednice ¢. 3. Na
ni postupné vidime velky celek ostrova,
pohled z paluby lodi plujici podél
pobfezi a na poslednim vyjevu v menSim

Obr. 27 - Ve stinu hory, pohlednice €. 8
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celku lod’ kotvici v laguné. Ukazu nejprve lokalitu, kde se cely komiks bude odehrévat,
pak umistim kameru ptfimo do scény tak, abych ukazal vyiez lodi (pfedmét zobrazeni)
a nakonec zobrazim flzi pfedchozich motivil, tedy predmétu v lokalité. K zobrazeni
akce dochazi mezi druhym a tfetim panelem (lod’ pluje - lod’ kotvi).

V ptipadé Lencina vypraveéni neexistuje ani storyboard, jen Crta (obr. 26) budouciho
obrazu (obr. 27). VSechny zobrazené déje fadim na kiivku, vétSinou cestu nebo jiny
vizualni prvek, zfidka tu vyuzivdm vztahu jednajicich figur. Napftiklad na pohlednici
¢. 8 vidime stfilejiciho archibalda. Kdyz budeme sledovat drahu stfely, mineme
Theodora, az se zastavime u srny zabihajici do kiovi. Odtud vybiha divka a od ni smé-
fujici trajektorie pohybu zobrazuje jeji skok do propasti. Chiwantopel stoji nad rokli
a vysvétluje Herbertovi, co prave vidéli.

3.5 Vytvarné zpracovani, lettering

Koncept pozadoval, aby Ctenat podle vizualniho stylu jasné rozliSil, kdo vypravi.
Petra jsem tedy profiloval jako tviirce tradi¢niho komiksu, kde se tvorba rozdéluje na
nékolik samostatnych sloZek(ilustrace, lettering, pfedtiskova tiprava).

Obr. 28 - Ve stinu hory, pohlednice €. 1, zkouska digitalni kontury

Dosud jsem pouzival techniku kresby tradi¢nimi materidly posléze digitalné
kolorovanou. Vysledky mé pfili§ neuspokojovaly - digitdlni barevnost potlacovala
charakter mé kresby (alespoii co se ty¢e komiksu Mor). Proto jsem chtél vyuzit opaény
postup, kdy akvarelovou malbu doplnim digitdlni kresbou. Jenze mé pokusy
nedosahovaly presvédcivych vysledk (obr. 28). Technika mi sice umoznovala veétsi
miru detailu, neZ jakého jsem byl schopen dosdhnout na fyzickém formatu
297 x 145 mm, podstatné rysy tvaii vSak vypadaly neuméle a prostiedi prazdné.

Kresbu jsem tedy doplnil fyzicky do jiz existujictho podkladu. Cernd se mi
neosvédcila jiz v digitdlnich experimentech, zvolil jsem proto barevné fixy a mikrofixy.
Pro denni scény jsem jako primarni konturu zvolil hnédou a pro no¢ni modrou.

vvvvvv
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Obr. 29 - Ve stinu hory, pohlednice €. 1, finalni podoba stranky

miF K ostrovy,

Herbert Zil diouho v podhi’l And
meZi domorodgmi Kmeny.

s malbou. Kazdy tah je definitivni, uz jej nemohu opravit, v nejhorsim ptipadé digitalné
zaretuSovat. Neni to vSak zaddné omezeni. Jistéze nckteré drobné objekty vypadaji
zdeformovang, ale nezdrzuji se pfi praci nekoneénymi vizudlnimi korekturami. Pro zvy-
raznéni struktury objektu nechdm prosvitat kresbu tuzkou.

Kofeny svého stylu nemohu piesn¢ definovat. Na Uplném pocatku mého zajmu
o komiks jako narativni formu jsem Cerpal inspiraci z dila Davea McKeana, které jsem
jesté nebyl schopen analyzovat ani zrué¢né napodobit. Z jeho praci jsem si odnesl
nékolik dil¢ich prvki. Za zésadni povazuji svlij vztah k evropskému komiksu, kde velké
mnozstvi autorti spojuje stylizovanou realistickou kresbou s karikaturou, aniz by si
vysledek protife€il. Zasazuji zjednoduSené postavy s minimalni modelaci do
perspektivniho prostoru. Jednd se vSak o nekonstruovanou perspektivu s pevné danym
horizontem a tuSenymi ub&zniky. Co se tyce diirazu na barvu, zde Cerpam inspiraci od
Nicolase de Crécyho ¢i Lorenza Mattottiho.

Pro komiksovy lettering se zpravidla pouzivaji bezserifova pisma ru¢niho charakteru.
Tuto poucku lze porusit, ne ji vSak zcela ignorovat. Je tfeba si uvédomit, ze pismo
v komiksu neplni tlohu designu ani kniZni sazby. Vizudlni piisobeni textu a ilustrace by
m¢élo existovat ve vzajemné harmonii.

Zvazoval jsem moznost ruéné€ psaného letteringu na zvlasStni papir a nasledné spojeni
s obrazovym materidlem v programu adobe photoshop. Takovy postup je vSak
neflexibilni a casové narocny.

Zvolil jsem font /nki ze dvou duvodl: Je lokalizovany a zdarma ke stazeni. Jeho
kresba ptisobi pfijemné ledabylym dojmem, pfi€¢emz Citelnost ziistdva na dobré trovni.
Jeho nejveétsi uskali predstavuje rozpal, ktery vyzaduje velké manudlni zasahy letterera.

M) druhy “vypravéc”, Lenka, vySe zminéné slozky tviir¢iho procesu stmelila do
jedné. Texty vepisuje rovnou ke kresbam na jeden papir. Pro zobrazeni budov vyuziva
vyuziva axonometrii, postavy oprostuje od detailii a kresli je ve velikosti dle jejich
narativniho vyznamu. Barva zde odliSuje objekty, ¢i 1€pe typ objektt. Vychazi z détské
pfedstavy, Ze trava je zelend, voda modra a indianova kiZe rudid. K takovému
vytvarnému feSeni mé inspirovaly détské knihy z nakladatelstvi Baobab ale také dvojice
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komikst Wrong Place a Making of Brechta Evanse. Ten sice vyuziva akvarelové malby
bez ptredkresleni, ale vychdzi z obdobnych pozic, co tyCe stylizace, uziti barvy
a zobrazeni prostredi.
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Obr. 30 - Ve stinu hory, pohlednice €. 24

3.6 Instalace

Jako primarni zGsob prezentace projektu chapu narativni vystavu. Pro piipadné
medialni $ifeni budu volit vydani kolekce pohlednic v boxu. Zasadni je pro m¢ vSak
galerijni prezentace.

Forma narativnich vystav koketujici s komiksovou formou stale neni pfili§ zazita.
Pokud se komiks prezentuje v galerii ¢i jiné vefejné instituci, zpravidla jde o segment
origindli nainstalovanych tak, aby divdk mohl obdivovat obrazovou slozku. Oproti
tomu narativni vystava s cilem ptedat divakovi uceleny pifib¢h skrze vizualni média.

Napriklad Lorenzo Mattotti se v uplynulém desetileti odklonil od publikovani
komiksti a pravidelné vystavuje své kresebné cykly, jako naptiklad loniské Oltremai,
sérii tuSovych asociativnich kreseb.

Road vypravél skrze pohlednice piibéh zeny piSici svému manzelovi, ktery ji opustil,
a kterého hleda. V nasledujici vystavé The Rut si pohral s netradi¢ni instalaci kreseb
a objektl, neomezil se pouze na stény galerie, zavésil své prace do vzduchu a umistil je
dokonce 1 na podlahu. Takovy zplisob instalace se miZe jevit jako zbyte€nd manyra,
ovSem slouzi narativnimu tucelu. Na n¢kolika mistech galerie se ptib&h rozvétvil a divak
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se musel rozhodnout, kudy bude pokracovat. Prostorové feSeni tak lze chapat jako
spojeni ¢teni a pohybu.

Posledni autorkou, kterou si uvedeme, je ceSka vystupujici pod pseudonymem Toy
Box, ktera kombinuje street art s komiksem.

Tézko zde popisu budouci instalaci, kdyz ani nevim, s jak velkyprostor bud mé praci
pridélen, mohu vSak nastinit svllj zamér. Vystavovat budu jednostranné tisky, na nichz
ukédzu obé¢ strany pohlednic, komiks i komunikaci vypravéca, umisténé pod sebou.
Odmitam instalovat jednotlivé listy za sklo, protoze takovéa adjustace vede divdka
k mylnému dojmu, Ze sleduje kolekci samostatnych obrazl a ne sekvenci. Proto bych
chtél jednotlivé pohlednice nalepit pfimo na zed’ galerie. Ideélni tvar pro ¢teni by byl
fetéz, kde by prostorové pauzy oddélovaly jednotlivé kapitoly.

Vyvstava otazka, jestli je adekvatni chtit po navstévnikovi galerie, aby vénoval
velkou c¢ast casu ¢teni. Domnivam se, Ze takovy pozadavek lze pfipodobnit k situaci,
kdy divak mé& moznost shlédnout v galerii promitané video ve smycce. Volba je na ném,
neni k ni¢emu nucen.
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IV. HISTORICKE A MYTICKE KORENY SCENARE
4.1 Tvorba fik¢niho svéta

Dlouho jsem se rozmyslel, kam ptfibéh umistit. Jiz ddvno jsem stanovil sty¢né body
ptibchu, zatimco jsem zvazoval nekolik kultur, do jejichz kontextu vypravéni zasadim.
Do svého vybéru jsem zahrnul oblasti Filipin, Indonésie, Haiti, Jizni Ameriky C¢i
Gronska. Posledni jmenovany ostrov byl pro mé obzvlast’ lakavy, protoze tamni kultura
spojuje vlivy eskymaki a vikingt. AvSak zvolil jsem vSeobecnéjsi ukotveni v kultute
jithoamerickych indiant. Ucarovala mi totiz publikace Cesta mrtvych indiant od
Michela Perina. Autor v ni popisuje zdkladni myty indidnti Goahiro, “kmene, ktery sviij
puvod vzdalené odvozuje od Arawaki a obyva naptl pusty poloostrov, jenz byl jednoho
dne 19. stoleti bez védomi prislusniki kmene rozdélen mezi Venezuelu a Kolumbii. 31”

Moje puvodni ptedstava o zapletce vypadala zhruba takto: Jednotlivec se vzepte
bohlim, vyZene je z jejich pfibytku na nedaleké hote, ktery sam obsadi s druzinou
vérnych spolubojovnikil a sdm tyranizuje blizké osady. Do této situace piijedou americti
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Obr. 31 - Ve stinu hory, pohlednice €. 18

cestovatelé, kterym se nechténé podaii navratit spole¢nost k ptivodnimu fadu.

Zasadni vyznam pfikladdm motivu bozského mésta na hote (obr. 31). Stalo se
neménnou konstantou ve vsSech formach namétu. V Evropské kultufe by takovému
archetypalnimu mistu odpovidala hora Olymp z feckych myth & Asgard, sidlo
vikingskych bohli umisténé v korun¢ stromu Ygdrasil. Kdybych vsak chtél d¢j komiksu
umistit do evropy, odehraval by se feknéme v 9. stoleti a hlavni postavy by byly
kiestanskymi misionaii. Nicméné by se zmeénil charakter zapletky a hlavni téma.
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Ustiedni mytus publikace Cesta
mrtvych indiant hovoii o muzi, ktery
nasledoval svou zesnulou Zenu do Jefiry,
zem¢ mrtvych. “Za tsvitu dospéli k jakési
hofe. Tam Zena bydlela.??” Jefira je
popsana jako zem¢ za mofem, na
bezejmenné hote se vSak nachézelo sidlo
zemfielych. Na tomto zdkladu jsem
vybudoval svou fikci, d¢j jsem zasadil na
bezejmenny ostrov skladajici se z
prstence a hory uprostied laguny.

Myty Goahirti se to¢i kolem slov juyad a
pulowi. “V jazyce Goahirti slovo juyd
chapano jako podstatné jméno Zenského
rodu oznacuje predevSim dést jako
meteorologicky jev3” a v personifiko-
vaném vyznamu “Juya je konecné také
jméno muzské bajné bytosti.>*” Pojmenoval jsem tak bezvékou postavu, ktera spravuje
rovnovahu ostrova, a kterd zastava funkci prostfednika mezi zivotem a smrti (obr. 32).
Zivelnou spojitost s boufemi jsem piesunul na jinou bytost (orla), jiZ si Juya podmanil.

“Vyrazem pulowi Goahirové oznacujici mista, ktera povazuji za nebezpecna a k nimz
se rad¢ji neptiblizuji, aby tam nezmizeli
navzdy, nebo téZce neonemocnéli.’>”
Zaroven “je také oznaCenim bajné zenské
bytosti,’®” manzelky Juyd. Je tieba mit na
paméti, ze zatimco piibéhy hovofii pouze o
jediném muzi Juyd, pocet Zen Pulowi
uvadéji jako mnohonasobny bez presnéjsi
specifikace. Ziejmé jde o spoleCenské
ospravedInéni polygamnich svazkul, které
jsou mezi Goahiry bézné, metapiibéhem.
Pro zjednoduseni jsem ve scénafi pouzil
pouhé dvé zeny toho jména, Pulowi zemé
a Pulowi hory (obr. 33). O prvni se

Obr. 33 - Puléwi hory vyskytuje zminka na osmé pohlednici

Juya. Se druhou se Theodor setka ve méste
mrtvych a pokusi se ji odvézt do civilizace. Dle ptivodnich pfibeéht maji veskera setkani
s zenami Puléwi na muze fatalni az smrtelny dopad, nicméné tento aspekt jsem ve svém
vypravéni upozadil.

Sviyj fikéni indiansky kmen jsem vSak zalozil na konfrontaci vice indidnskych kultur.
Miizeme si povSimnout, ze Goahirové nepfifazuji tato jména jen mytickym bytostem,
ale i elementim vody (juyd) a zemé (pulowi). Ve starSich indianskych kulturdch
pievladal nazor, vyssi bytosti na sebe mohou brat rtizné¢ podoby, nejen lidskou ale
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1 zvifeci. Star§i bohové nejznaméjsich indidnskych fisi Stfedni Ameriky, Aztékt a Mayt
jsou zobrazovani jako zvifata. V Jizni Americe “uctivali Inkové jen jediné nejvyssi
bozstvo.3””, piesto se zvifata tésila symbolické tcté.

Do scénaie jsem zakomponoval bytosti orla a hada ptfedstavujici starSi bohy. Vybér
téchto konkrétnich zvifat se fidil jejich symbolickym vyznamem, ktery rozeberu v
nasledujicich kapitolach. Piedstavuji zastupce starého nabozenského systému, ktery
postava Juya zménila.

4.2 Recké myty

“Cizinec si tehdy myslel, ze nékolik obrazii by dokazalo shrnout cela staleti tradic
a zvykii. Pomijivé iluze... Ten carovny svét mu jen vracel jeho vlastni obraz, jeho
viastni symboly a hodnoty. 3%

Nejsem ke svému cCtendfi upiimny. Vyuzivam sice motivil rozliénych indidnskych
kultur, avSak s jejich pomoci nevypravim piib&hy, které patii na americky kontinet.
Zaclenuji dso svého vypravéni strukturu antického mytu o Prométheovi a baji
o Théseovi. Cinim tak vzhledem ke svému konceptu, nemyslim si, Ze by dva mladi,
feknéme dvacetileti 1idé byli schopni bez peclivéjsi piipravy pievypravét myty, které
nejsou v jejich kultufe zazité. Proto nechdm své vypravéce,
at’ uz podvédomé nebo ne, smétovat k feckym mytim.
Prométheus byl Titan, stvofil lidstvo, ucil je femeslim.
Ukradl bohiim z Olympu oheni a pfedal jej lidem. “Zeus
zufil jako nikdy a Prométhea nechal nahého ptfikovat na
skalni sténu v kavkazskych horach, kde mu hladovy sup rval
jatra kazdy den, rok za rokem. A bolesti nebyl nikdy konec,
protoze kazdou noc (kdy byl Prométheus vystaven krutému
chladu a mrazu) mu jatra zase dorostla.?*”

Ve své variant€ dosazuji za Dia orla (obr. 34) a za Prométhea
hada (obr. 35). Oba ziji na hote, kde spolu vystavi mésto. Po
rozepii had se svou Zenou odejde, stane se z n&j Juya
a splodi indianské pokoleni. Orel stale citi kiivdu a suzuje
lidstvo pozary. Juya vSak svym détem ukaze, jak ohen
vyuzit, ¢imz hnév svého nepfitele jen posili, proto se jej
vypravi zabit. Pulowi mu poradi, Ze Orla nemiiZe zabit, ale
muze si jej podrobit, kdyz mu obétuje sva jatra. Juya poté
vystoupi na horu, vykona vSe podle rady a mezi nim a orlem
se vytvori pouto. Orel prestane indidny utiskovat, ale Juya
mu musi nosit mrtvé indidny.

Piibéhy se sice na prvni pohled lisi, ale vSimnéme si
sty¢nych bodil. Juya stejné jako Prométheus stvoii lidstvo,
ukradnou svému protivnikovi oheft a jsou ztrestani

.....

Obr. 34 - Orel obétinu, kterou posléze nahradi téla mrtvych indidnd.
O hrdinskych ¢inech Thésea existuje mnoho ptib¢hi, jeden
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z nejzndmeéjSich popisuje jeho cestu na Krétu, kde se utkal
s Minotaurem. Aby jej pfemohl, pomohla mu Ariadné,
darovala mu kouzelné klubko, podle néjz nasel cestu do
sttedu labyrintu, kde Minotaurus pfebyval, a zpét. Théseus
pak s Ariadné odplul smérem k Atice. “O né¢kolik dni
pozdéji se vylodili na ostrové, ktery se tehdy jmenoval Dia,
ale dnes je znam jako Naxos. Théseus tady opustil Ariadnu,
spici na bfehu, a odplul. Pro¢ tak ucinil, zGstane navzdy
zédhadou.*0”

Provazanost pfibéhu s timto mytem jiz neni tak silna.
Ulohu feckého héroje Thésa zde piebird mladik Theodor.
Jeho cestu po ostrové lze piipodobnit k bloudéni
labyrintem, jehoz stfed pfedstavuje hora uprostred laguny.
Postava Juyd pak odpovidd Minotaurovi, Pulowi zase
Ariadné.

V Zadné urovni vypravéni nepoddvam informaci, Ze
Puléwi je Zena Juya. Jedinou scénu, v niz by se jejich vztah
mohl vyjevit zdmérné vypoustim, a pravé tuto scénu by
bylo mozné nalézt na neexistujici 20. pohlednici. Touto
trhlinou v soudrznosti fikéniho svéta upozornuji na rozkol
mezi motivy a podstatou vypraveéni.

4.3 Symboly a archetypy

Vytvarel jsem piibch jako psychicky obraz sebe sama. Obr. 35 - Had
Uz jen tim, Ze jsem vytofil dva fikéni vypravéce, jsem
formuloval problém - komunikaci a porozuméni. Jimi
vytvafeny svét reflektuje jejich vzajemnou korespondenci ale zaroven jej muizeme
vnimat optikou psychoanalyzy jako vSeobecné vyjadreni.

Carl Gustav Jung formuloval svou teorii o kolektivnim nevédomi jako neuvédomélou
komunikuje s védomimy aspekty duse skrze archetypy - ,,prozitkové komplexy, které se
dostavuji osudové, to znamena, ze jejich plisobeni zacina v naSem nejosobnéjSim Zivote.
41“ Nalezneme je napiiklad ve snech, kde se zjevuji snicimu jako soubor obrazt ¢i 1épe
objektt. ,,Jinym, dobfe zndmym projevem archetypil je mytus a pohadka. Ale i tady jde
o specificky utvarené formy, které byly predavany po dlouhé véky. Pojem ,,archetyp® se
proto hodi pro ,representations collectives® jen nepiimo, protoZe oznacuje pouze ony
psychické obsahy, které jesté nebyly podrobeny védomému zpracovani, a proto tedy
piedstavuji bezprostfedni duSevni danost. Jako takovy se archetyp nikoli nevyznamé lisi
od historicky vzniklych nebo vypracovanych ustalenych vzorci. 4>«

Pohadky 1 myty ustanovuji vSeobecné platné hodnoty. Spadd sem naptiklad
problematika dobra a zla, kterou neformovala historie ani socialni situace, jedna se
o aspekt duSe. Postavy svym vystupovanim zastavaji konkrétni hodnoty dle svého
archetypu. Obludy napftiklad reprezentuji nemoc ¢i negativni energii, hrdina odkazuje
k duSevni sile kazdého jedince, ke schopnosti vypofadat se s vlastnimi problémy.
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Rozebereme si symboliku nékterych archetypt, které jsem ve vypravéni pouzil
a osvétlime si na nich sméfovani celého ptibéhu.

Orel je tradi¢né€ chapan jako posel, znaci silu, poji se se sluncem. Naptiklad Aztékové
hovoii o ptaku Muanovi, “ktery se ve svém pozitivnim aspektu projevuje jako orel a ve
svém negativnim aspektu jako sova. (...) Ve dne doprovazi Muan v podob¢ Orla slunce
Fi8i svétla a v noci v podobé sovy prochazi fisi podsvéti. 437

V pozdnich verzich ndmétu jsem popisoval orla a supa jako dva aspekty téZe bytosti.
O ptaku Muanovi jsem docetl az pozdé&ji, piesto jsem uvazoval spravné: Poté, co orel
pozie jatra Juya se proméni do negativni podoby, z vladce dne se stane panovnik noci.
Nicméné jsem se obaval, ze by prumérny ctenaf nedokézal rozeznat symbolickou
hodnotu a poukazoval by na nesmyslnou zdménu mrchozrouta za dravce. Jeho spojitost
se sluncem vSak zachovavam.

Had kousajici se do ocasu symbolizuje cas, pfenesen¢ nekonecno, v obménéné
podobé had svl€kajici se z klize odkazuje ke znovuzrozeni a nesmrtelnosti. Podle junga
,»had hraje jako symbol uzkosti ve snech vyraznou tlohu. Kvili jeho jedu neziidka jeho
obraz ve snech predchazi jako rany symptom pied télesnymi onemocnénimi. Zpravidla
vyjadfuje mimofadné oziveni nevédomi a s tim spojené fyziologické symptomy.
Konkrétni vyklad pfirozené¢ zavisi, jako vzdy, na vSemoZznych individualnich
okolnostech, pfipadné¢ musi byt v souladu s nimi modifikovan. Pro mlddi znamena
strach ze Zivota, pro stafi naopak strach ze smrti.**” Ve vztahu k bezvéké postavé Juya
je pak jasné, co plati. Ne nadarmo jej nechavdm promlouvat o jeho nesmrtelnosti. AvSak
kazdé monstum lze zabit.

Aztékové spojuji vySe zminéné bytosti do podoby opetfeného hada, Qutzalcoatla,
nejvysSiho boha. Povazovali jej “za ztélesnéni VenusSe jako jitienky, ktera kazdé rano
volala slunce na oblohu.*” Takto muzeme chapat i pouto mezi orlem a Juya.
Ptedstavuji dojjedinou bytost, kterd se stara o vychod slunce.

Archetypalni vypravéni opakuji v mnoha obménach scénu, kdy hrdina zabiji netvora.
Jde o piimér k psychickému dosazeni dospélosti, mladik se musi naucit jednat a nést za
své ¢iny odpovédnost, jen tak se z n¢j stane muz. Viici nému se vymezuji a licim piib¢h
lidského selhani.

,,K zabiti monstra ¢asto dojde tak, Ze hrdina tajné rozniti v jeho nitru ohen.*** Hlavni
postava Theodor tak provede omylem, podniti jej strach, kdyz pterusi ritudl, ktery Juya
vykonava. Ohném muzeme chéapat stielu, kterd se zavrtad do téla starce a pomalu jej
szird. Theodoriiv akt lze za hrdinsky ¢in pokladat jen stézi. Piesnéji provede tak v
poloviné vypravéni a déale jen neCinné piihlizi. Ve finale, protoZe neni schopen jednat,
utikd, aby byl zakratko svédkem smrti svych druhii. Takova zkuSenost jej musi dale
formovat. Dal$im vyvojem udélosti se v§ak nezabyvam.

Existuje jesté druhy nahled na pointu. KdyZz se za vychodu slunce zrodi novy orel,
zvéstuje odvrat od désivého kultu smrti ke kultu slunce. Zistava nadgje.
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ZAVER

Vyzkousel jsem si dvé riizné formy komiksového vypraveni, jednu epickou, druhou
lyrickou, které stoji ve vzdjemném protikladu. Jejich stfidanim jsem docilil oslabeni
patosu mytického ptibeéhu. Rozvinul jsem jak postupy, které jsem dosud pouzival, tak
jsem si vyzkousel i jinou vyjadiovaci techniku a vizualni feseni.

Na jedné strané¢ jsem rozvijel své schopnosti realizovat komiks dle pifesné
naplanovaného postupu krok za krokem a na druhé stran€ jsem si osvojil pro mé nové
narativni a vizualni feseni z velké ¢asti zalozené na improvizaci.

Stale se jedna o analyticky projekt, v némz zkoumam nova feseni, ktera budu moci do
budoucna vyuzit. A piece nejde o Cisté¢ formalni experiment. Pnuti ¢i kontrast, ktery
mezi formami panuje, mi dovolili vyjadfit obsahy, které do Zanrového vypravéni
nepatii.

Vystava neni jediny mozny zptsob prezentace. Kromé vydani boxu pohlednic jsem
zvazoval postovni hru: Rozeslal bych po komiks po strankdch mezi tficet jedna pratel.
Kazdy by obdrzel adresu, kam pohled pieposlat dal. Vytvoril by se tak kruh
korespondentt, kde by si kazdy postupné ptecetl cely piibéh.

Mohu i nadéle pokracovat v analitickych experimentech s komiksovym vypravénim,
ale pfesto m¢ v budoucnu ¢eké nutné stmeleni nabytych poznatkii do jednolitého celku.
Zde prezentovany projekt obsahuje mnoho motivl a je otevieny interpretacim, avSak
74dné téma nezkouma do hloubky.
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SLOVNICEK POIMU

Antropomorfni — polid§tény; pouziva se pro oznaceni lidsky jednajiciho charakteru, ktery ma
vzhled zvitete ¢i nezivého objektu

Bande desinée — oznaceni belgo-francouzské komiksové produkce

Clifthanger — termin pouzivany v tvorb¢ seriald, oznacuje dramatickou udalost na konci dilu,
ktera ma za kol navnadit recipienta na dalsi dil

Juxtapozice — zplisob komponovani vice obrazl, kdy mezi jednotlivymi vyjevy vznika
nezobrazeny obsah narativniho charakteru

Komiksovy panel — pole vymezujici jeden obraz z komiksové sekvence
Lettering — proces opatieni komiksu texty

Manasek — zespoda vozena loutka, ktera se nasazuje na ruku

Narativ — forma vypravéni

Syzet — zplsob usporadani slozek v dramatickém utvaru (dgj, postavy, vypravee, prostiedi)

50



