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ProhlaSuji, Ze jsem bakalafskou praci na téma Neoformalisticka analyza
zvukové slozky v komiksu Sin City a v jeho filmové adaptaci (2005) vypracovala
samostatné za pouZiti v praci uvedenych prament a literatury. Dale prohlaSuji, Ze tato

bakalarska prace nebyla vyuzita k ziskani jiného nebo stejného titulu.
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Uvod

V této praci se zabyvam zvukovou slozku v komiksu Sin City: Drsny Sbohem*
znamého komiksového tvirce Franka Millera a ve filmu, ktery spolureziroval
s Robertem Rodriguezem a hostujicim Quentinem Tarantinem. Obsahem prace je
analyza obou dél se zamétfenim na zvukovou slozku a na zpusoby, jakymi Miller
a Rodriguez docilili v obou dilech jejiho ztvarnéni. Cilem mé prace je analyza
zobrazeni zvukovych prvka v komiksu a zvukové slozky ve filmu. Vysledkem bude

komplexni analyza zobrazeni zvukové slozky v obou mediich.

Muj pivodni zamér byl soustfedit se na vizualni adaptaci dila, jelikoz je
povazovana za naprostou vérnou své komiksové predloze. Po dikladném
prozkoumani filmové adaptace a komiksové predlohy jsem se vSak rozhodla
analyzovat zvukovou slozku. Jednim z diivoda byla absence odbornych praci na toto
téma a také proto, ze puvodni komiks Sin City je plny graficky znazornénych
citoslovei a zvuki. Jelikoz je komiks némé médium se specifickym vyobrazenim

zvukové slozky vyZzaduje také jeji zkoumani specificky pfistup.

U  jednotlivych  analyz  metodologicky  vychdzim  pfedevSim
z neoformalistického pfistupu definovaného Kristin Thompsonovou v knize
Breaking the Glass Armour, jejiz ¢ast vysla ¢esky v ¢asopise lluminace pod nazvem
Neoformalisticka filmova analyza: Jeden pristup, mnoho metod.?> V ramci tohoto
textu mimojiné predstavila pojem ozvlastnéni, ktery je kliovy také pro mou praci.
Vice jej rozebiram v kapitole vénujici se metodologickym vychodiskim mé
bakalarské prace. Jako primarni pramen pro zkoumani termini a pojmi zvukové
slozky ve filmu jsem vyuZila knihy Kristin Thompsonové a Davida Bordwella Uméni

filmu: 1vod do studia formy a stylu.® U problematiky komiksovych pojmi jsem

L MILLER, Frank. Sin City. Ctvrté, upravené, ¢eské vydani. Prelozil Vaclav DORT. Praha: Comics
Centrum, [2020]. ISBN 978-80-7652-015-8.

2 THOMPSONOVA, Kristin. Iluminace: Neoformalisticka filmova analyza: jeden piistup, mnoho
metod. lluminace. 1998, 10(1(29), 32.
3 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu: uvod do studia formy a stylu. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.
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erpala z knihy Scotta McClouda Jak rozumét komiksu®, ktera je pilifem teorie
komiksu a svou komplexnosti se stala jednou ze stézejnich analytickych knih o
komiksu. Ob¢ knihy a jejich poznatky podrobnéji predstavim v kapitole Teoreticko -

metodologicky ramec.

Analyticka ¢ast mé prace je stejné jako ta metodologicka rozdélena na dvé
Casti. V prvni se vénuji analyze prvniho dilu ze série Sin City autora Franka Millera
Drsny sbohem, na které uplatiiuji principy a terminologii z McCloudovy knihy. V
druhé casti vyuzivam stejnych postupti, analyzu vSak provadim na filmovém
zpracovani a totoznych scénach, opét vyuzivam poznatkl ziskanych z teoretickych
material, v tomto piipadé¢ z Uméni filmu. Analyzy by mély piedstavit jakymi
zpusoby je v komiksu za pomoci vizudlni slozky a ve filmu pomoci zvukové slozky

docileno stejné nebo velmi podobné divacké percepce zvuku.

Pfi analyzovani komiksu jsem pracovala s ¢tvrtou nejnovéjsi ¢eskou verzi
v piekladu Viclava Dorta vydanou roku 2020 u nakladatelstvi Comics Centrum.
Posledni verze vydani je ojedin€la predev§im nové€ preloZzenymi zvukovymi efekty.
., Byla to pro nas vyzva. Zkuste prelozit zvuk vrtulniku nebo zvuk kousnuti. V nasem
prekladu mame napriklad citoslovce HRYZ anebo zvuk leticiho Sipu vyjadreny
citoslovcem SVIST, v knize se to hemzZi slovy tipu ratata, bum, prask, ale také svist,
chlemst a sink, fada anglickych citoslovci zni tiplné jinak nez téch ceskych, “® uvadi
ptiklady Vaclav Dort v rozhovoru s Ceskym rozhlasem. Analyzu filmu jsem
aplikovala na anglickou verzi filmového zpracovani z roku 2005. V ramci piekladt
Casto dojde k deformacim a modifikacim textu, ¢esky preklad dialogi vSak odpovida

anglickému originélu.

Téma své bakalaiské prace jsem si vybrala na zdkladé mé dlouhodobé

fascinace komiksovymi adaptacemi, které se v poslednim desetileti staly velmi

4 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Brno: BB/art s.r.o ve spolupraci s nakladatelstvim Jifi
Buchal -BB/art, 2008. ISBN 978-80-7381-419-9.

5iROZHLAS - spolehlivé a rychlé zpravy [online]. Dostupné z:
https://www.irozhlas.cz/kultura/literatura/komiks-literatura-knihy-sin-city-kresleni-grafika-kultura-
frank-miller-film_2008121225 gak.



oblibenymi a komer¢né uspésnymi. Ojedinély Millerav pfistup k médiu komiksu
spojeny s Rodriguezovou snahou piedlohu neadaptovat ale doslova prelozi® na

platno d¢la zfilmu Sin City - mésto hrichu material vhodny ke zkoumani.

® Sin City at 15: The Most Unique Comic Adaptation — /Film. /Film | Blogging the Reel World
[online]. Copyright © 2005 [cit. 07.08.2021]. Dostupné z: https://www.slashfilm.com/sin-city-at-15/.
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https://www.slashfilm.com/sin-city-at-15/

1. Kritika literatury a reflexe

Komiks Sin City i jeho filmové zpracovani je tématem fady akademickych
praci a odbornych publikaci. VétSina z nich se vSak zabyva bud’ filmovou adaptaci,
nebo jeji komiksovou predlohou, ¢asto je problematika praci zaméfena na estetickou
stranku dila, poptfipad¢ na charakterizaci postav a jejich prezentaci. Téméi zadna
odborné prace se vSak komplexné¢ nezabyva analyzou zvukové slozky v komiksu

nebo v jeji filmové adaptaci.

Webova databaze metacritic.com nabizi 35 dostupnych kritik vénujicich se
filmové adaptaci Sin City. O zvukové slozce se autofi témé&f nezminuji, pokud ano,
je to ve vétsing ptipadd pouze jednou vétou zminény voice-over. Recenze predevsim
zdUraziuji vizualni adaptaci dila, casto vyzdvihuji ob¢asné pouziti barev, které
rozttisti jinak Cernobily svét. Zminovana byvé také Rodriguezova schopnost vérné
zachytit podstatu Millerova komiksu na platné. Z 40 kritik je 30 pozitivnich,

8 smisenych a 2 jsou negativni.

Podle recenze Petera Bradshawa v anglickém The Guardianu chybi filmovym
postavam, Zenskym i muzskym, charisma. Jednim z divodu, které uvadi je praveé
doslovné adaptace z komiksové piedlohy. “Komiksovy styl, strohé ramovani, strucné
runyoneské dialogy, halucinogenni design a podivna smés bezcitného krveproliti

a sentimentu, o vse je zde peclivé napodobeno, ale bohuzel neprozito.””’

Radomir R. Kokes ve své recenzi druhého pokrac¢ovani Sin City: Dame to kill
for pro web aktudlné.cz® zmitiuje mimo jiné i nedostatky prvni filmové adaptace,
jednim z nich je podle néj neschopnost pienést Millerovu poetiku na platno, snaha

tvlrci zanechat pouze “idedlni” okamziky hrdinii bez zaznamenani celkové cesty

7 Sin City | Film | The Guardian. [online]. Copyright © 2021 Guardian News [cit. 29.11.2021].
Dostupné z: https://www.theguardian.com/theguardian/2005/jun/03/1.

8 Recenze filmu Sin City: Zenska, pro kterou bych vrazdil - Aktualné.cz. Magazin - Aktualng.cz
[online]. Copyright © [cit. 29.11.2021]. Dostupné
z:https://magazin.aktualne.cz/kultura/film/recenze-filmu-sin-city-zenska-pro-kterou-bych-
vrazdil/r~c135¢96¢351c11e4b8560025900fea04/.



mélo za dusledek ztratu symbidzy mezi jednotlivymi obrazy, monology a vnitini

dynamiky ptib&hu.

Ctyticaté prvni vydani eského ¢asopisu Cinepur, které vyslo v zati 2005,
vénuje 6 ¢lankti komiksové problematice. Jednim z nich je esej filmového kritika
Kamila Fily pojmenovana “Neéernobila estetika a moralka v ¢erné a bilé”.® Autor
zde poukazuje predev§im na Rodriguezovu a Millerovu snahu pfenést komiksovou
ptedlohu na filmové platno. Jako jeden z mala zminuje také problematiku zvukové
slozky ve filmu. Podle Fily se rozdil mezi svobodnym ctendfem a podfizenym
filmovym divédkem nejvice projevuje na vyuziti voice-overu. Zatimco v komiksové
ptedloze jeho pouziti funguje jako narativni spojka, kterd vypliuje vizualni mezery
mezi jednotlivymi policky a stava se hlasem samotného ¢tenaie, ve filmu vyjadiuji
vnitini pochody, emoce a pohnutky hrdint. “Sledovat Sin City uz neni pouze bézny
stav, jaky zazivad ctenar beletrie pri sledovani adaptace knihy, kterou drive cetl; blizi

se spiSe situaci pocitacového hrace, ktery najednou nemiize oviadat déni.”’*°

Pti zkoumani komiksového jazyka a jeho prostredktl jsem vyuzila poznatkii
Scotta McClouda z knihy Jak rozumét komiksu.'* McCloud se v knize zabyva
problematikou komiksu jako slozité definovatelného média skrze celou knihu a
zkouma proc je jazyk komiksu univerzaln¢ srozumitelny. Kniha zkouma techniky,
postupy a zavedena i nezavedena paradigmata komiksovych tviirc. Ma bakalarska
prace piejima predev§im jeho terminologii. I kdyz McCloud nevénuje piimo
problematice zvukové slozky a jeji reprezentace, podrobné se zabyva grafickym
zpracovanim, Kkteré zvukovou slozku substituuje. McCloud piedstavuje znamé
terminy jako jsou komiksové ikony, grafické linky nebo barvy, zasazuje je vSak do

souvislosti spojenych se zobrazenim zvuku, vice se jim vénuji v metodologické ¢asti.

®CINEPUR/Sin City / Nedernobil4 estetika a moralka v &erné a bilé. CIN E P U R / Casopis
pro moderni cinefily [online]. Copyright © Cinepur [cit. 29.11.2021]. Dostupné z:
http://cinepur.cz/article.php?article=880.

10 Tamtez.
1 MCCLOUD, Scott. Jak rozumeét komiksu. Brno: BB/art s.r.o ve spolupraci s nakladatelstvim Jifi
Buchal -BB/art, 2008. ISBN 978-80-7381-419-9.
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Kniha Kristin Thompsonové a Davida Bordwella - Uméni filmu: Uvod do
studia formy a stylu'? byla zakladnim pilifem pfi objasnéni problematiky spojené se
zvukovou slozkou ve filmu. Thompsonova a Bordwell vytvofili pfehledny a
systematicky vyklad filmu. Filmové slozky jako kamera, mizancscéna, stfih jsou
doplnény velkym mnozstvim obrazového materidlu, na kterém je latka nazorné
odkud jsem piejala zkoumané kategorie jako je rytmus, vérnost, prostor nebo ¢as.
Kniha také obsahuje dvé struéné piikladové analyzy na piikladech filmu Jackie
Brown a Dokonaly trik. 1 kdyz se kniha nevénuje filmovym adaptacim komiksovych
predloh a jejich zvukovym slozkdm, poskytuje mé praci dostatek podnétl a termint

nutnych k mé analyze.

Michael Chion - The Voice in Cinema®® s knihou francouzského filmového
teoretika pracuji jen okrajové, jelikoz neoformalistickd koncepce je pro ucely mé
prace daleko vhodnéjsi. Chion se ve své knize zabyva pfedevSim funkcemi a
moznostmi filmového hlasu. Rozhodnuti soustiedit se pouze na jeden aspekt zvukové
slozky ve filmu by pak vyrazné redukovalo moZnosti mého zkouméani. Piistup
neoformalismu naopak umozZnuje zkoumat vSechny aspekty zvukové slozky a
nelimituje tak moZnosti analyzy. Chion ve své knize naptiklad vysvétluje fenomén

sily hlasu bez viditelného zdroje.

Zékladnimi prameny této bakalaiské prace jsou komiks Sin City - Drsny
Sbohem, prvni dil sedmidilné sagy autora Franka Millera a ve filmové adaptaci v
poradi tfeti stejnojmenna povidka. Mym plivodnim zamérem bylo analyzovat vice
dilt a epizod, jelikoz se ale zobrazeni zvuku v komiksu a ve filmu zvukové slozky

opakuji, vybrala jsem si pro svou analyzu jeden modelovy dil/epizodu.

12 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu: iivod do studia formy a stylu. \ Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.
13 CHION, Michel. The Voice in Cinema. 3. New York Chichester, West Sussex: Columbia
University Press, 1999. ISBN 9780231108232.
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2. Teoreticko-metodologicky ramec

Jako vychozi ptistup pro svou analyzu jsem si vybrala neoformalismus, ktery
ve své studii Neoformalistickd filmovd analyza: Jeden pristup, mnoho metod
predstavuje Kristin Thompsonova. Tento ptistup zahrnuje rozsifené a pozorné
sledovani filmu, které dava analytikovi moznost zkoumat struktury a materialy, které
jej zaujaly pfi prvnim zhlédnuti. Film analyzujeme proto, abychom formalnimi a

historickymi pojmy vysvétlili, co se v dile, které v nas spustilo reakci, déje.

Jedna z funkci neoformalistické analyzy je flexibilni pfistup k teoretickému
materialu. Diky tomu je metoda schopna pojmout teoretické otazky, poptipad¢ jejich
odpovédi zahrnout do sebe a dale s nimi pracovat. Flexibilita této metody ruci za to,
ze bude aplikovatelnd na jakykoli vybrany film a bude schopna neustalé promény

a sebekritiky.

2.1. Neoformalisticky pristup podle Thompsonové

Kristin Thompsonova tvrdi, ze ptistup “Je fo, co nam dovoluje rozhodnout,
které z mnoha (vlastné nekonecného mnozstvi) otazek, jez si miizeme o dile poskladat,
odpovédi. Neoformalismus nesouhlasi s klasickym komunika¢nim modelem uméni,
ve kterém je hodnota dila posuzovana podle toho, pokud a jak dokaze sdé€lit publiku
vyznamné ¢i1 filosofické myslenky. Dila, kterd se fadi do skupiny ,,nizkého” uméni
nemaji podle zédkladniho ptredpokladu Zadnou uzite€nou hodnotu. Rusti formalisté se

15

vSak rozdélovani mezi ,,vysokym” a ,,nizkym”~> uménim vyhnuli a soustiedili se na

rozdil mezi praktickou a estetickou recepci.

Filmy a jind umélecka dila nas nuti vstoupit do interakce, ve které se spousti

naSe vnimani a vnitini procesy. Praktick4 recepce zapfi€ini, Ze nam ¢innost svou

14 THOMPSONOVA, Iluminace, str. 3.

15 Umeélecké dilo bylo povazovano kritickymi tradicemi za hodnotné pouze, pokud sdélovalo
vyznamnd témata i filosofické myslenky. Thompsonova, I[luminace, str. 4
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kazdodennosti a obycejnosti zevSedni. Umeéni, v tomto piipadé film, dokaze nasi
praktickou percepci naruSit a zaménit na recepci estetickou, ta regeneruje a
procvicuje nase vnimani na naprosto odlisSné roving, nez recepce prakticka, protoze

se vymyka naSim kazdodennim zvyklostem.

“A jelikoz hrave zabavné filmy mohou naSe vnimani zaméstndvat stejné
komplexné jako filmy zabyvajici se vaznymi, slozitymi tématy, neoformalismus ve

filmu nerozlisuje mezi ,,vysokym” a ,,nizkym”’ umeénim.” 18

Stejné tak se Scott McCloud ve své knize Jak rozumét komiksu snazi komiks
jako médium zbavit nalepky ,,nizkého” média, které¢ si vyslouzilo nezaslouzené,
pravdépodobné kvili absenci definice. McCloud zmifluje interakci Ctenare
S komiksovym dilem a jejich vztah jako jednu ze stéZejnich dominant média, stejné

tak je tomu i u neoformalismu.

Divaka povazuji za aktivniho hybatele, ktery svymi divackymi schopnostmi,
emocemi a poznavanim spousti osobni procesy. Ty dohromady stoji za tzv.
ozvlastnénim, coz je prvek filmu, ktery naruSuje divdkovu ptedeslou
zautomatizovanou zkuSenost. Pravé prfedpoklady o ozvlaStnéni dovoluji
neoformalistim vyloudit rozpor vétSiny estetickych teorii mezi obsahem a formou.
Aby byl divak schopen ozvlastnéni rozpoznat, predpoklada se, Ze bude mit zkusenost
s filmovymi vyznamy a konvencemi. Vyznam neni kone¢nym vysledkem dila, ale

jednou z jeho formélnich ¢asti.

Pro mou praci je pojem ozvidstnéni klicovy, jelikoz budu zkoumat funkci
zvuku ve filmové adaptaci filmu Sin City a jeho znazornéni v komiksové predloze.
Jsou to pravé zvukové a stithoveé slozky, které v komiksu bud’ nejsou, nebo funguji
na naprosto odlisném principu. ,,Neoformalisté vnimaji vyznam, jako prostredek,
ktery se u kazdého filmu lisi. Vyraz prostredek oznacuje jakykoliv jednoduchy prvek,
Ci jakoukoli strukturu, kterda v uméleckém dile hraje roli - pohyb kamery, ramcovou

povidku, opakované slovo, kostym, téma atd. Pro neoformalismus jsou vSechny

16 THOMPSONOVA, Tluminace, str. 5.
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prostredky média a formalni organizace ve svéem potencialu ozvlastnéni a pouziti k

vystavbé filmového systému rovnocenné.”*’

Kazdy prostredek, ktery se v dile objevi ma své odtivodnéni, neboli motivaci.
Ta je poskytovatelem diivodu, proc je prostiedek viibec v dile pfitomen. Motivace se

déli na ¢tyti zakladni typy: kompoziéni, realistické, transtextualni a umélecké.

Neoformalisté uvadi, ze film nemiizeme nikdy brat jako abstraktni objekt
mimo historicky kontext. Divak se pii sledovani nedokaze oprostit od svych
divackych schopnosti, které nabyl pfi ptedeslych zkuSenostech s uméleckymi dily a

kazdodennimi situacemi. Ty jsou nazyvany pozadim.

Funkce filmu a jeho motivace jsou podle neoformalismu vzdy chapany
historicky. Neustale se ménici politické, ekonomické a socidlni pozadi méni naSe
vnimani filmu. Naptiklad kdybychom si pustili budovatelsky film z padesatych let,
bude na nas pravdépodobné pusobit propagandisticky az parodicky, nikoliv
vlastenecky.

,,Ozvilastneni zavisi na historickém kontextu, prostredky, které jsou mozna
nové  aozvldstiujici,  budou  opakovinim  ztrdcet na  ucinku.” 18
Zvuk ve filmu jako takovy neptedstavuje pro dnes$niho divdka néco nového
a inovativniho. TudiZz jeho pouziti nas nijak neptekvapi a nepovazujeme ho za
ozvlastnéni. Je to praveé vztah komiksové predlohy a filmové adaptace, ktera ze zvuku

udéla ozvlastiujici prvek, jelikoz se v komiksu jako v médiu nevyskytuje.

2.2. Zvuk v komiksu podle McClouda

24

divak, jeho divacké zkuSenosti, jeho schopnost participace a predevSim lidské

vlastnosti recepce.

McCloud piSe: “Mozna je to prehnané, chtit po jednom smyslu, aby tlumocil

cely Siry svet Zivotnich zkuSenosti... Ale my to vlastné umozZnujeme tim, Ze pri

" THOMPSONOVA, Iluminace, str. 9.

18 THOMPSONOVA, Tluminace, str. 14.
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sledovani toho, co nam o svete hlasi nas zrak, zapojujeme vsechnu svou vilastni zivotni

zkuSenost.

Komiks, jako némé médium spoléhé na proces kontrakce vyznamu, tedy na
to, jak se z vizualniho znaku stane audialni sdéleni. Zakladatel triadického pojeti
znaku americky filosof a logik Charles Sanders Peirce jej vysvétluje takto: ,,znak,
neboli representamen, je néco, co pro nekoho néco zastupuje z nejakeho hlediska
nebo v nejaké uloze: je to cokoli, co vztahuje néco jiného (jeho interpretans) k

néjakému objektu, k nemuz se samo vztahuje (svéemu objektu). 2

Filmovy zvuk déli Thompsonova s Bordwellem na ruchy, hlas, hudbu a ticho.
Ve svété komiksu 1ze obdobné jeho zndzornéni rozdélit na obrazy, slova a ikony —
jazyk komiksu. Témito zpusoby je ndm komiksovy autor schopen piedat zvukovy
vjem. Abychom tedy pochopili, jak je zvuk v komiksu zndzornén je nutné si obrazy,
slova a ikony bliZe popsat a vysvétlit. Jelikoz se komiks jako médium neustale vyviji
a méni, je nemozné popsat zminiované pojmy s precizni piesnosti. Moznosti, které
komiks autorovi pii tvofeni naskyta jsou, da se fict nevycCerpatelné. Samotny fakt, Ze
komiks jako médium nema svou jasn€ ustanovenou definici potvrzuje jeho tvarnost.
V kazdodennim Zivoté se s komiksem potkavame pravdépodobné castéji, nez si
myslime. Naptiklad navod na sestaveni, ktery dostanete pii ndkupu nabytku se da
povazovat za komiks. McCloud ve své knize Jak rozumét komiksu zminuje vitraze
s biblickymi vyjevy, které zdobi katedraly, i ty je mozné povazovat za komiks.

Jako prvni ze vSech komiksovych prvka byl rozpoznan obraz, diky obrazu
jsme schopni komunikovat napfi¢ staletimi bez nutnosti pfimého jazykového
porozuméni. Napftiklad 1 kdyZ se hieroglyfy na prvni pohled miiZou zdat jako zastupci
obrazi, kterym se podobaji, vystupuji zaroven jako konvencni znaky, pro jejichz
pochopeni potfebujeme znat pravidla systému. Obdobné je tvofen znakovy systém

zvukt v komiksu.

[ nyni existuji tzv. némé komiksy, ve kterych neni vyuzito zazité komiksové

spojeni obrazu a slova. Tyto komiksy se soustfedi pfedevsim na obraz, slovo/zvuk

19 MCCLOUD, Jak rozumét komiksu, str. 136.

20 PEIRCE, Charles Sanders. Lingvistické ¢itanky. | : Sémiotika. Sv. 1. Vyd. 1. Praha : Statni
pedagogické nakladatelstvi, 1972. Rozdéleni znaka. str. 17.
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ale neignoruji, naopak. Pouze jej ztvariiuji jinak, nez jak jsme zvykli. Komiksova
bublina mtize napiiklad byt vyplnéna jednim, nebo vicero obrazy, které¢ slova
jednoduse nahradi. Muze byt i Giplné prazdna a ¢tenafi tak zistane obsah konverzace

umysln¢ skryt.

Obrazy umoznuji okamzité a jasné pochopeni. VSichni vime, jaky zvuk
vydavéa jedouci auto, kdyz ho vidime. Vime, jak zni lidsky dech. Pokud uvidime
panel, ve kterém se neobjevi slova ani ikony, pouze obraz osoby, kracejici parkem v
desti, okamzité se napojime na danou situaci a dést’ slySime ve své piedstavivosti.
V moment¢, kdy tento panel bude jediny, ktery na strance uvidime, se pocit ze scény
jesté zintenzivni a dostane az pomyslny ambientni nadech. Tyto panely, ve kterych
obrazy nékdy byvaji obohaceny o zvukové ikony (zvuk tikajicich hodin) byvaji
tvliircem vyuzivany, aby nastolily atmosféru, ducha situace. Tento zplsob vypravéni
byva ¢asto pouzit v japonskych komiksech - manga, které jsou typické svym dlouhym
rozsahem, autofi se pak mohou vénovat popisu pomalych kinematografickych
sekvenci a nebo vykreslovani atmosféry. Podle McClouda je vSak vice nez délka
obsahu vyznamnéjsi rozdil mezi zapadni a vychodni kulturou, kdy ta zépadni je
vyrazn¢ orientovand na cil. “Na vychod€ maji bohatou tradici uméleckych d¢l, ktera
jsou cyklicka a podobna bludisti. V Japonsku, vic nez kde jinde, je komiks

uménim...”?

Podobné a pfirozené vnimani zvuku si ¢tenaf osvoji pii sledovani obrazl
V pohybu. Béhem let se tvilirci naucili znazornit pohyb ve statickém médiu za pomoci
ISANT

“pohybovée linky” v jednom panelu. Tyto linky umozni Ctenati “slySet” dopad facky,

béZecky zavod nebo odpal baseballového micku beze slov.

“Myslenka, Ze obraz dokadze ve ctenari vyvolat citovou nebo smyslovou odezvu
je pro komiks Zivotné diilezita"?> McCloud ve své knize odkazuje na expresionisty
a jejich subjektivni piistup. Zaroven zmifuje teorii Vasilije Kandinskijho, o tom, jak
dokaze linie, tvar a barva vyjadfit vnitini stavy umélce a imysIn¢ atocit na vSech pét
lidskych smysli. Pfi prolindni smyslovych vjemii dochézi k tzv. synestezii. Velkym

a dulezitym spojencem pii vytvareni obrazli jsou pro tvlrce linky, které pfi vytvareni

21 MCCLOUD, Jak rozumét komiksu, str. 81.

22 MCCLOUD, Jak rozumét komiksu, str. 121.
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obrazii pouzije. Linky a jejich vizual maji schopnost vyjadiit nalady a emoce.
V momenté¢, kdy je linka silnd a nepferuSovana, mize byt asociovana se silactvim
a dynamikou. PferuSovand nam muize napovédet napiiklad o nestélosti postavy a jeji
slabosti. Vybérem linek urci tviirce charakter postav, scény i celého dila. Robert
Crumb ve svém komiksu Crumb’s World vyuziva nezvyklého Srafovani, které na
Ctenafe puisobi sklicenym dojmem, az neuroticky. Charles Schulz zase ve svych
kratkych stripech® s Charlie Brownem? ke ¢tenafim promlouva vlidnymi a oblymi

kiivkami v klidu a rozumné.

To, jak jsou obrazy svého uméleckého podani schopny zachytit emoce
a smyslové pocity vede k rozostfeni hranice rozdilu mezi obrazky a jinymi typy
znakd, které se na neviditelné véci specializuji (jako jsou tfeba slova).? V linkach
obrazk lze najit ptedchtidce toho, z ¢eho vznikl jazyk jako takovy. Komiksovy tviirci
Casto vyuzivaji urcité grafické znadzornéni, ze kterych se za dobu své existence staly
symboly. Jako ptiklad si uved'me vinovky, pokud je uvidime, jak stoupaji z hrnicku
s kdvou ihned pochopime, Ze je kéva horka. Kdyz ty stejné vinky nakresli tvlirce nad
kocku, kterd se motd kolem popelnice pochopime, Ze se nejedna o to, Zze by byla
horka, ale o to, ze zapacha. A protoze vizualni metafora nabyla obliby mezi

dostatecnym mnoZzstvim umélct, stala se soucasti komiksového jazyka.

DalSim obrazovym nastrojem, ktery tvlirci pomahd zachytit neviditelné je
pozadi. Diky moznostem, které se tvlrci pii vytvareni pozadi naskytuji ma moznost
pienéset vnitini stavy a pocity postavy piimo na ¢tenate, nepotiebuje k tomu Zadna
slova ani symboly. Vytvareni expresionistického pozadi se nejvice hodi k zachyceni

vnitiniho Zivota postavy a vSech myslitelnych projevi citd.

Jsou to vSak samotnd slova, ktera maji schopnost pln¢ zachytit svét
neviditelnych smyslt a pocitl. Nejcastéji pouzivanym zdrojem pro zobrazeni slov je
ikonickd komiksova bublina. Ta znovu poskytuje autorovi nekone¢né mnozstvi

moznosti, jak s ni miiZze pracovat. Lze napiiklad meénit tvar bublin tak, aby co nejlépe

23 Strip je velmi kratky komiks, sestavajici pouze z 2 az 6 poli¢ek tvoticich prouzek.

24 SCHULZ, Charles M. Peanuts. New York, 2009. ISBN 0307291669.

25 MCCLOUD, Jak rozumét komiksu, str. 127.
17



rezonovaly a podporovaly atmosféru scény. Zaoblend bublina s rovnomérnou linkou
pusobi na divdka klidnym, nevtiravym dojmem. Naopak nepravidelna
S prerusovanym obrysem pusobi neklidn€ a stisnéné. S pismem uvnitt bublin a s
jejich vizualizaci muze autor nakladat podobné, lze do ni vlozit i vymyslené
nonverbalni symboly, které si za dobu své existence ziskaly ¢tenatské porozuméni.
Pouzitim slov dokéze tviirce z na prvni pohled obycejného obrazu vytvoftit hlubokou,

emocionalni a hlasitou scénu.

McCloud ve své knize?® zmitiuje 7 riznych kategorii, ve kterych tviirce spoji

obraz a slovo jako vypravéci prostiedek.

1. Prvni z nich je slovn¢ dominantni kombinace, kde je slovo kompletni
a obraz jen ilustruje, nic vyznamnégj$iho k nému neptidava.
2. Druhd je dominantni, co se tyce obrazového vypravéni, slovo pak

slouzi jako pouhy zvukovy doprovod.

3. Muze se také jednat o typ spojeni, ve kterém maji slova i obrazy

stejnou informacni hodnotu.

4. Ctvrtym typem jsou tzv. aditivni kombinace, ve kterych slovo posiluje

obraz nebo naopak.

S. U paralelni kombinace spolu slova a obrazy da se fict nesouvisi, kazda

Z téchto ¢asti vypovida o nécem jiném.

6. Tvlrce také miiZze vytvofit kolaz, kdy se slova stanou soucasti obrazu.
7. NejcastejSim typem kombinace vypraveéni je ale vzdjemna zavislost

obrazu a slova. Slovo pomaha obrazu sdélit néco, co by sam obraz nedokazal

a naopak.

Typ kombinace vypravéni, pro kterou se tviirce rozhodne miize mit silny vliv
na ¢tenafovu recepci, mize diky nému zintenzivnit pfenos emocionalni informace,

posunout ¢as doptedu nebo dozadu a zesilit expresivitu.

Tak jako mély svij expresionisticky potencial linky, vlastni ho i barvy, ty

maji na ¢lovéka vyrazny télesny i emocionalni vliv, jejich potencial 1ze vyuzit v

26 MCCLOUD, Jak rozumét komiksu, str. 153.
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mnoha vizualnich médiich. Barva v komiksu zavisi na dvou dulezitych aspektech.
Jednalo se 0 komerénost a technologii. Pouziti barvy v komiksu v jinak vSednim
cernobilém tisku zptisobilo mezi Ctendii poprask a prodej neuvéfitelné stoupl. To
efektivné pracovat, zacal se proto prosazovat standardni ctyfbarevny proces tzn.
omezovani tii zakladnich barev (Cervend, modra, zlutd) na 100%, 50% a 20%. Jako
kontrast k vybledlym barvam na levném novinovém papife postavili komiksovi
tvurei hrdiny, ktefi se vyznacovali intenzivnimi, kfiklavymi barvami. Postupem Casu
ziskaly barvy ikonickou roli. Barvy zacaly symbolizovat postavy superhrdinii —
zeleny Hulk, ¢erveny Iron Man, modry doktor Manhattan. Barvy pouzité v komiksu
muizou pusobit infantilnim nebo naopak realistickym dojmem. Postupem casu se
tvlirci dostali za hranici Ctyt pouzivanych barev. A tak barva ziskala moznost ztvarnit
ustfedni roli dila. Mlize zafungovat jako nositel emoci nebo dodat hloubku. Mary
Umber ve své grafické novele Sounds of Snow Falling?’, zobrazuje sovy v jejich
ptirozeném prostiedi, vyuziva k tomu tlumenych, svétlych barev a ¢asto ma ctenar
problém je viibec v obraze identifikovat. Sovy jsou zde pomoci tlumenych tonu
zobrazeny jako klidna, rozvazna a tichd stvoteni, v kontrastu naptiklad s kachnami,
které Casto byvaji hluéné a energicke, ty jsou zde zobrazeny s rudé cervenymi prvky.
I takto, pomoci barev mize tviirce vyjadfit intenzivni a hlasity nebo naopak jemny a
klidny zvuk. Barvy a to, co ve ctendfi dokazi iniciovat, mize byt pomocnym
prostiedkem pro tvlirce pii vytvareni a korigovani intenzity hlasitosti dila. “Rozdily
mezi ¢ernobilym a barevnym komiksem jsou rozsahlé a hluboké. Zasahuji do vSech
tirovni &tenai'ského prozitku. Cerna a bila pfiméji zprostiedkovavaji myslenky skryté

za vytvarnym projevem. Vyznam pfesahuje formu. Uméni se pfiblizuje jazyku.”?®

27 UMBER, Maggie. Sound of Snow Falling. 1. US: 2D cloud, 2017. ISBN 1937541142.

28 MCCLOUD, Jak rozumét komiksu, str. 192.
19



2.3. Zvuk ve filmu podle Bordwella a Thompsonové

Metodologii analyzy zvuku odvozuji pfedevSim z neoformalistického
konceptu Davida Bordwella a Kristin Thompsonové v knize Uméni filmu?®, kterou
dopliiuji o terminy a pojeti Michela Chiona The Voice in Cinema®. Zkoumani zvuku
ve filmu patii mezi jednu z nejtézSich disciplin. Sluch je pro nas totiz natolik
piirozeny, Ze jej v podstaté skoro ani nevnimame. Zvukové vyjadreni neni udrzitelné,
film nelze zastavit a zkoumat v ném vyuziti zvuku stejné jako je tomu naptiklad u
obrazu. “Zakladni informace o usporadani naseho okoli ziskavame zrakem a zvuk
byva v normalnim Zivoté casto pouhym pozadim pro to, co vidime. Podobné mluvime
o tom, ze film sledujeme nebo se divame na film a ze jsme filmovi divdci - vSechny
tyto pojmy naznacuji, ze zvukovd stopa je podruznym faktorem. Zvuk vnimdame
nejcasteji jako pouhy doprovod ke skutecné podstaté kinematografie: pohyblivym

obraziim.””®!

Zvuk a jeho sila spociva podle Bordwella a Thompsonové ve specifickém
pocitu, ktery je schopen navodit. V obdobi, kdy zvuk jesté nebylo mozné zaznamenat
na filmovy pas bylo jeho promitdni casto doprovazeno hrou na piano nebo
orchestrem. Casto zde byli p¥itomni komentétoii, kteii volné piekladali mezititulky.
Michel Chion ve své knize zmifnuje specifika némého filmu a jednim z nich je
imaginace. Divék, ktery sledoval némy film netusil, jak ve skutecnosti zni hlas herce
nebo herecky a to mu poskytlo nekoneéné moznosti interpretace.? Tento jev,
imaginace, je spole¢ny pro némy film 1 pro komiks, kterym se ve své praci zabyvam.
Pro né&j je imaginace stéZejnim prvkem, bez kterého by nemohl fungovat. Touha
propojit vizualni stranku s tou zvukovou je tedy s nami uz od uplného pocatku filmu.

Ve své praci odkazuji Bordwell a Thompsonova na sovétského reziséra Sergeje

29 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: tivod do studia formy a stylu. V Praze:
Nakladatelstvi Akademie muzickych umeéni, 2011. ISBN 978-80-7331-217-6.

30 CHION, Michel. The Voice in Cinema. Columbia University Press. New York: Columbia
University Press, 1999. ISBN 9780231108232.

31 BORDWELL, THOMPSON. Uméni filmu, str. 347.

32 CHION. The Voice in Cinema, str.18.
20



Ejzenstejna, ktery popsal zapojeni smyslu sluchu jako “synchronizaci smysli”.3

Jedna se o moment, kdy specificky rytmus nebo vyrazovy rys spojuje obraz i zvuk.
Schopnost propojeni zvuku s obrazem v sobé mame zakoienénou uz od détstvi.
Lidské tendence k audiovizualnimu uspofadani je zalozena na nacasovani a
synchronizaci, pfedpoklddame, Ze to, co vidime a slySime spolu souvisi. Tento jev,
ktery bez povSimnuti vyuzivame v dennim Zzivoté ovliviiuje také nas vztah a

zkuSenost s uménim, filmem, divadlem a hudbou.

I kdyz je zvuk vniman pouze jako doprovod k obrazu, Casto plni dilezité
funkce, udava specifickou atmosféru, emoci nebo ndladu. Jedna a tataz scéna nebude
na divaka ptsobit stejné, pokud pokazdé pouZzijeme jiny zvukovy podkres. Tato teorie
se d& vyzkouset na jakémkoli ptikladu. Diky zvuku jsme také schopni zaméfit nasi
pozornost na urcitou véc ve scéné. Je to zplisobeno zvyraznénim zvuku, ktery dany

predmét vydava, nebo vyuzitim slova, které postava zmini a divaka na néj upozorni.

Bordwell a Thompsonova ve své knize uvadi: “Predpokladejme, Ze vidime
detail muze v mistnosti a slysime skiipani otevirajicich se dveri. Ukdze-li dalsi zaber
oteviené dvere, naSe pozornost se pravdépodobné presune k nim, tedy ke zdroji
mimoobrazového zvuku z predchoziho zabeéru. Jestlize vSak druhy zabér ukdze
zaviené dvere, nejspis pri nasi interpretaci zvuku zavahame. (Je mozné, Ze to nakonec
nebyly dvere?) Zvukova stopa tedy dokadze osvetlit udalosti, které vidime v obraze,

L, . . v o934 . RS v
poprit je, nebo je ponechat nejednoznacné.’™" Na tomto pocitu ocekavani je mozné

postavit cely filmovy Zanr - horor.

Diky zvuku ve filmu dostava novy rozmér, funkci a hodnotu ticho. To dokéaze
divakovu konzumaci naru$it a zménit atmosféru filmu. S tichem a co pro divdka

piedstavuje, je velmi Casto manipulovano pravé napiiklad v hororovych filmech.

Jednim z aspektl naSeho vnimani zvuku, ktery zname z kazdodenni
zkuSenosti je hlasitost, se kterou filmovy zvuk pracuje neustale. Diky hlasitosti je

tviirce divakovi schopen popsat napiiklad vzdalenost ve které se postava nebo objekt

33 BORDWELL, THOMPSON. Uméni filmu, str. 347.

34 BORDWELL, THOMPSON. Uméni filmu, str. 348.
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nachazi, dokaze charakterizovat povahu dialogu postav. Zménou hlasitosti dokaze
divakovu pozornost zaméfit na misto nebo objekt, kterd je pro néj dulezitd. Tvlrce
pracuje s tzv. zvukovou perspektivou: ¢im bliz je kamera ke zdroji, tim vic je zvuk

hlasity. Muze také dojit k extrémni zméné hlasitosti, ta se ve filmu nazyvéa dynamika.

Dalsim aspektem je vyska, se kterou miize byt manipulovéano u hlast postav
atim pak i zanr celého filmu charakterizovat. Hluboky hlas u malého ditéte bude

pravdépodobné pusobit komicky. Zatimco u dospélého muze adekvatné.

Barva je nezbytnd pro rozezndni pocitu, ktery ze zvuku mame. Barva vede
k rozpoznani znamého zvuku, at’ uz se jedna o film nebo o kazdodenni zivot. Barva
je zaroven prvkem, ktery mize tviirce vyuzit pii praci s divackou zkuSenosti.
Naptiklad pti vyuziti specifického tonu saxofonu bude divak predpokladat, Ze se ve
filmu objevi romantickd linka, ¢asto spojena se svadénim. Tento zplsob vyuziti
saxofonu je uz pro divaky po celém svété natolik zazity, Ze se z néj postupem casu
stalo hojn¢ vyuzivané klisé. Vyska, barva a hlasitost jsou vlastnosti, které divakovi

pomadhaji naptiklad v rozliSovani postav a utvareji celkovy zazitek z filmu.

I kdyz se mize zdat, ze hlavnim zvukem, ktery vede divakovu pozornost je
slovo, nositel informaci, neni tomu vzdy tak. Kazda scéna je pro své specifikum
doplnéna specifickym zvukem. Hudba je dominantnim zvukem pouZzitym naptiklad
Vv muzikalech, pfi navozovani urcité emoce nebo v tanec¢nich scéndch. Ruchy jsou
zase specifickym prvkem pfi vytvafeni akénich nebo hororovych scén. To, co divak
V kone¢ném vysledku ve filmu uslysi je filtrovana verze pro celek nejpodstatnéjSich
zvuki. Ty byvaji ¢asto zjednodusené a jasnéjsi, nez v redlném svété. Prostiednictvim,
nékdy i nerealistickému, zvyraznéni pfedem vybranych zvuki mize vést tvurce
divakovu pozornost na pro piib¢h diilezity objekt, postavu nebo detail. Behem prace
se zvuky dochdzi k neustalé manipulaci s vyskou, barvou a hlasitosti vybraného

zvuku.

Zvukova stopa byva casto vyuzita k tzv. prekryvani dialogu, to proto, aby
tvlirce zmirnil skok mezi zménou zabérth a divakovi nenarusil divakovu plynulé
vnimani scény. Tato vlastnost zvuku mlze byt pouZita i opacné, kdy tviirce umysine

narusuje souvislé sledovani dila.
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Akustickou pamét’ a jeji funkci vyuziva cloveék nevédomé a ptirozene. Ve
filmové tvorbé je vSak tato lidskd vlastnost vyuzivand k tvorbé vzorct, které nas
provazi celym snimkem. Miize se zdat, ze je divacka percepce ve filmu vyuzivana
hlavné po vizualni strance, obsazenim herct, ktefi jsou znami pro své stereotypni
role, mizanscénou a kostymy. Zvukova linka mé vSak naprosto totozné funkce a
vlastnosti, nékdy pravdépodobné silnéjsi, diky své schopnosti ovlivnit a prohloubit
divakovi emocionalni reakce. Tvlrce takto mtize pracovat se skladbami, které jsou
vytvoteny specificky pro film, nebo vyuzit skladby, které¢ ma divak zafixované z
filmu a jinych uméleckych odvétvi. Napiiklad Svatebni pochod skladatele Felixe
Mendelssona-Bartholdyho byl puvodné soucasti Shakespearovy hry Sen noci
svatojanské, v devatenactém stoleti si ji vSak britska kralovska rodina nechala zahrat
na svatb€ a od t¢ doby se z ni stala jedna z nejobliben¢jSich a nejpopuldrnéjsich
svatebnich skladeb. V momenté, kdy na platné zazni prvni tony, divak si je okamzité
schopen skladbu zaradit a o¢ekavat urcity vyvoj v narativu. Stejné tak muize tviirce
vyuzit hudbu a melodii, kterd opakované zazniva v pfitomnosti jedné z postav a
vytvoftit timto spojenim v divakovi vzorec. Hudebni motivy miiZou byt uspotfadany a
variovany tak, aby naznacovali rizné souvislosti mezi postavami, scénami nebo v

naraci.

Jednim z nejintenzivngjSich prvkl zvuku je rytmus, ktery je nejvice spojovan
s hudebni slozkou, 1ze jej vS§ak vypozorovat i u ruchli nebo mluveného slova. Rytmus
je nedilnou soucasti filmovych snimki, at uZ jde o jeho vztah ke stfihu, k
mizancscéné nebo pravé ke zvuku. Ukolem tviirce je brat viechny tyto aspekty v
potaz a vytvofit mezi nimi plynulou a pfirozenou koordinaci. Nebo naopak vytvorit
nesoulad mezi vizualni a sonickou linkou, to pak zplsobi protirytmus, ktery mtze
tvlirce vyuzit ve sviij prospech a sdélit pies tuto zdmérnou “nedokonalost” chténou
emoci. Zména rytmu mtize zapusobit na divdkovo ocekavani a ozvlastnit tak celkovy

dojem.

Dals$im z rozmérii, ktery se na zvuk vztahuje je jeho vérnost, v tomto ptipadé
vérnost, zdali zvuk, ktery divék slySi vychazi ze zdroje jemu vérnému. Pokud
uslySime zesilujici se piskot vlaku a zaroven jej na platné uvidime, jedna se pak o
vérny zvuk. Kdybychom ale slySeli stejny zvuk a na platné se nam misto vlaku objevil
osedlany oslik, doslo by k naruseni divéry divaka. I kdyz byvéa nesoulad zdroje
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a zvuku casto vyuzivan k navozeni komického ténu snimku, neni tomu vzdy tak,
vérnost pracuje s divackym ocekdvanim a dokdze v ném vyvolat strach nebo

nejistotu.

Zvuk pouzity ve filmu mizeme rozd¢lit na diegeticky a nediegeticky. Jako
diegeticky zvuk je oznacovan zvuk takovy, jehoz ptivod je ve fikénim svéte pribehu.
Je to zvuk radia, které si pusti hlavni postava k vateni, jsou to slova, kterymi
promlouva ke své kocce, klakson auta, kterym troubi na cyklisty nebo koncert
Videnské filharmonie, na ktery jde v patek vecer. Diegeticky zvuk a jeho vyuZiti ve
filmu na divaka ptisobi realisticky a ¢asto jej ani nezaregistrujeme. Nediegeticky zvuk
je pak vse, co se odehrava mimo svét pribéhu. Nejcastéjsim prikladem byva pridana
filmova hudba, kterou divacka obec chape jako zazitou konvenci a automaticky na
jeji neredlnou existenci v piibéhu ptistoupi. Jako nediegeticky zvuk se také oznacuje
hlas v§evédouciho vypravéce, ktery nepatii zadné z postav dila. Tak jako u jinych
slozek filmu i u zvuku byva ¢asto manipulovano s hranici mezi svétem uvnitf piibéhu
a prostorem mimo né&j. Tvilrce, ktery si je védom zaZzitych divackych ocekavani pak

dokéze obmeénovat konvence a docilit tak u divakl pocitu prekvapeni.

Zdroj diegetického zvuku muze byt v obrazu (onscreen) nebo mimo obraz
(offscreen). Zvuk, ktery se odehravd mimo obraz, je diky svym schopnostem pienést
divéaka na prakticky jakékoliv misto jakékoliv velikosti, cennym spole¢nikem tviirce
a finan¢niho rozpoctu. Diky moZnostem, které nabizi, je tviirce schopen uSetfit
mnoho ¢asu a penéz. Mimoobrazovy zvuk dokéaze vytvofit cilenou omezenou naraci
a zamg¢fit divakovu pozornost na udalosti, na ty nejjemnéjsi ruchy, kterych si v§ima
pouze postava. Timto zptisobem si tvurce hraje s divakem a s napétim, které na néj
cilené¢ mifi. S mimoobrazovym zvukem vSak miize byt zachdzeno také opacnym
zpiisobem, v tom pfipadé dochazi k omezené naraci. I v tomto pfipadé jde o tvirctv

cil zaujmout divaka a pozménit jeho konvenc¢ni divackou konzumaci.

Zvuk je Casto vyuzivan jako brana do mysli postavy, tzv. vnitini monology
dokdzi poskytnout subjektivni informace o postave, jejich mySlenkach a dusevnim
rozpolozeni postavy. Tato funkce diegetického zvuku nam dokéaze sdélit cenné
informace, které ptfispivaji k pochopeni narativni linie, funkce je podobna vizudlnimu

flashbacku. Jelikoz je toto vyuziti diegetického zvuku natolik bézné, dé€li se na externi
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a interni. Externim diegetickym zvukem je myslen zvuk, ktery slySime my i ostatni
charaktery ve filmu. Internim diegetickym zvukem se da oznadit vSe, co pochazi z

mysli postavy ale ostatni postavy zvuk neslysi.

Dalsi veli¢inou, kterou nam zvuk ve filmu dokaze vyjadfrit, je ¢as. Ten miize
byt pouzit synchronné s obrazem, rty postavy se pohybuji v souladu toho, co divak
slysi. Nebo naopak asynchronné, kdy se obraz a zvuk neshoduji. Asynchronni zvuk
muze byt naptiklad pouzit, pokud se ve snimku tviirce snazi docilit humorného tonu.
S ¢asem lze manipulovat i v ramci fabule a syzetu, které se dobou trvani mohou lisit.
Rozlisujeme zvuk simultanni - zazniva ve stejnou dobu, jako vidime dany obraz a
zvuk nesimultanni - slySime zvuk, ktery nekoresponduje s obrazem. Nesimultanni
zvuk byvé Casto vyuzivan jako zvukovy flashback, postava si piehrava piedchozi
zazitek, mize jit jen o vykiiky, nebo o celé konverzace. Timto zplisobem je tvlrce
schopen pracovat s narativni linkou, sd¢lit divakovi dilezité informace bez nutnosti
obrazu, nebo jiného vysvétleni. Opakem flashbacku je tzv. flashforward, v diivé;si

scéné uslySime zvuk, ktery patii do jedné ze scén nadchazejicich. Oba zvuky se

mohou odehravat subjektivné pouze v mysli postavy nebo objektivné pro vSechny.

Zvuk, ktery slySime nutné nemusi vzdy korespondovat s obrazem, ktery v
dany okamzik vidime. Casto sly§ime zvuk, ktery stale patii k predeslé scéng, ale
tviirce jej vyuzil jako tzv. zvukovy mustek, aby vytvofil plynuly pfechod mezi
scénami. Zvukovy mustek miize byt vyuZit pouze z praktického hlediska jako
spojujici prvek. Muze divaka zmast, pokud nekoresponduje s obrazem a pokud jej
divaci nedokazi ihned identifikovat, dokaze vzbudit v divakovi oCekéavani, které je

vzapéti potvrzeno, nebo vyvraceno.

Zvuk, jeho funkce a divacké oCekavani s nim spjaté dava tvirciim nepieberné
mnozstvi moznosti, jak s nim déle pracovat a jak na ném vystavét cely piib&éh
poptipadé¢ jak jim ozvlastnit celé dilo. Zvuk ve filmu nemusi fungovat pouze jako
doprovodny prvek. Jeho kvality a vyuziti z n¢j dokazi udélat dominant nezbytnou pro

vytvofenédilo.
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2.4. Segmentace

Analyza zvukové slozky v komiksu je segmentovana narativn€ pomoci kapitol, stran
a komiksovych panelti (obrazek ¢. 1). Segmentace u zvukové slozky ve filmové
adaptaci je opé€t narativni, scény segmentuji na Casové useky. I kdyz se prace s délkou
a ¢asem v obou médiich 1isi, mize fungovat na stejnych principech. Stejné intenzivni
atmosféru Ize zachytit v jednom panelu i v deseti strankach, ve filmu muze stacit
jeden zabér nebo naopak cela scéna. Tento postup mi pomaha pii lepsi piehlednosti

Vv analyzach, postupuji chronologicky jak v komiksové, tak ve filmové analyze.
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3. Analyticka cast

Celkovy pocet stran déje komiksu Drsny sbohem: 193, stopaz filmové

epizody Drsny sbohem: 40 minut 25 sekund

3.1. Analyza zvuku v komiksu

Kapitola 1, strana 7, 8, 9, tfi panely: Prvni kontakt, ktery v komiksu Miller se
Ctenafem navaze je skrze Cernobilé obrazy Zeny a muze v objet s Cernym a bilym
pozadim beze slov. Okamzité tak dava ¢tenafi najevo, jaka atmosféra nas bude
komiksem provazet, Millerovo rozhodnuti tvofit ¢ernou tusi snadnéji a pifiméji
komunikuje myslenky skryt¢ za vytvarnym projevem. Zaroven dava najevo
nekompromisnost a temnotu dila. Vyuzivd zde obrazové dominantni kombinaci
vypraveéni, ke ¢tenafi tak promlouva intenzitou cernobilého obrazu. (viz. obrazek ¢.
1).

Obrazek 1, zdroj: Miller, Frank. Sin City. s. 0.
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Kapitola 1, strana 10, 11, 12, dvanact panelti: Miller zde vyuziva dvou
kombinaci vypravéni. Vzajemné zavislou, kdy se slovo a obraz dopliiuji. Nebo
obrazov¢é dominantni. Obraz zde slouzi pro navozeni intimnosti, zatimco slovo jako
zdznam vnitinich mys$lenek a myslenkovych pochodtl hlavni postavy. Vzijemné
zavisld kombinace je nejbéznéjSim typem kombinace, v tomto piipadé je vSak
ozvlastnéna faktem, Ze slovo je zde zastoupeno vnitinim monologem hlavni postavy,
emoce se tak dostavd ke Ctenadii bliz a intenzivnéji, nez kdyby nam byla
zprosttedkovana vypravécem, zvlast kdyz je prokladdna obrazové dominantni
kombinaci. Text je umistén v bilych obdelnicich a ty zde zastavaji pozici vypravéce
a hlavni postavy v jednom. Jedna se o milostnou scénu mezi hlavni postavou Marvem
a prostitutkou Goldie. Miller zde spoléha na divakovu pfirozenou schopnost vnimani
milostného aktu muze se Zenou zalozenou na vlastnich zivotnich zkuSenostech. Na
vetsingé panelll, neni postavam vidét do tvare, ¢tendf vidi pouze siluety vyplnéné
cernou barvou, s detaily na oteviena sténajici Usta. [ kdyZz by tento fakt mohl zptsobit
odosobnéni a neztotoznéni se s postavami, ma to na ¢tendie opacny efekt, cela tato
scéna puisobi intimné a intenzivné. (viz. obrazek ¢.2) Tato scéna je az na par Utrzku
Marvova vnitiniho monologu bez textu. Scéna konci vzdalujicim se obrazem postele,
autor tak evokuje vzdalujici se zvuk. Pfitomny je Marviiv vnitini monolog zobrazeny
v bilych obdelnicich: “Ani vrcholnej pocit $tésti po ty nejvEtsi vyhrany bitce, jakkoliv
je skvélej... se tomuhle... nikdy...nevyrovna...”. Slovo “tomuhle” je zobrazeno
tuéné, tvlirce tak vyzdvihuje dileZitost a intenzitu aktu, kterd na Marva plsobi.
Vnitini monolog méa v Millerové dile stéZejni ulohu, zastava zde pozici vypravéce,
hlavni postavy a zaroven jako prostfedek narativni linky. V komiksu je zobrazen
bud’to jako text v obdélniku nebo jako text bez ohraniceni. Jako text bez ohraniceni
se v komiksu objevuje, pokud je na bilém pozadi, zadné jiné zdiivodnéni kromé toho

vizuélniho jsem Y komiksu nenasla.
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Obrazek 2, zdroj: Miller. Frank, Sin City. s. 25.

Kapitola 1, strana 14, 15, 17, tfinact paneli: D& se odehrava po tiech
hodinach, Ze doslo k posunu ¢asu zjisti ctenat diky Marvovi a jeho vypravéni a také
podle zmény vizualu stranky, misto ¢erného nebo bilého pozadi a postav bez detaila
tvare je zde vice realistické zobrazeni pokoje 1 Marva a Goldie. Tato zména nas
presune ze scény plné emoci do reality. Zafunguje jako jakési vysttizlivéni. V této

scén€ Marv sam sobé, potazmo ctenafi sdéli, Ze zvenci zaslechne jekot sirén. Auta

29



jsou pak doplnéna o citoslovce “iiiiiiiauat” Ktera jsou zaroven soucasti obrazu.
Marvovo “sakra” je pak prvnim slovem, které se zobrazi v bubling, vychazejici z
Marvovych ust. Ctenai pochopi, e jde o prvni slovo v komikse vyslovené nahlas.
Kapitola konéi obrazem c¢isla 2 s Marvem kle¢icim u mrtvého téla Goldie, Marv
zapiisahne, 7e vrazdu Goldie pomsti. Cislo dvé zarovei uvadi novou kapitolu.Opét
vede vnitini monolog, promlouva vsak ke Goldie, slova jsou napsana bez ohraniceni
na bilém pozadi. Tato scéna je opét vypravéna vzajemné zavislou kombinaci, je
jednou z mala, kdy Miller vyuziva vétsi mnozstvi slov, to v kombinaci s nezvykle
svétlym pozadim vzbuzuje ve ¢tenéii pocit t¢kavého neklidu a zmatku.

Kapitola 2, strana 18, 19, 20, 21, 22, 23, 26, 25, 26, 27, dvacet dev¢t paneli:
V nésledujici akéni scéné mezi Marvem a policii je opet hlavnim sd€lujicim prvkem
obraz a zvukové ikony evokujici boj a zapas. Jedna se o zvlastni spojeni dvou
vypravécich kombinaci, vzajemné zavislou a montazi, kdy se ze slov stava nedilna
soucast obrazu. Citoslovce bolesti “Au!”, “Proboha”, “AAA” a “UGH” jsou zde
zobrazeny v bublinach, které vychazeji z ust postav. Ale zvukové ikony, které
vydavaji zbrané nebo pésti jsou soucasti obrazu “BUCH”, “PRASK” a “RATATA”.
Tyto zvuky jsou zakomponovany do obrazu a stavaji se pfirozenou soucasti obrazu,
autor tak dokazal prenést praktickou percepci zvukl a ruchd ¢lovéka v realném
zivoté, kdy si jich prakticky ani nev§ima a bere je jako samoziejmost do fikéniho
komiksového svéta.

Miller ve svém dile Casto vyuziva panell, které jsou tzv. na spadavku
(zminuje se o nich McCloud) ty maji za ucel nastolit atmosféru celé scény. (Viz.
obrazek 3) Naptiklad Marv, ktery vyskakuje ze zavieného okna. Jeho postava je opét
zobrazena jako stin s bilym pozadim a zvukovou ikonou “kfach”, kterd naznacuje
rozbiti skla a ktera je soucasti obrazu. V nasledujici bojové scén€ dominuje ztvarnéni

zvuku obraz a ikony.
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Obrazek 3, zdroj: Miller, Frank. Sin City. s. 23.

Kapitola 2, strana 28, 29, 4 panely: Marv odjizdi v policejnim autg, se kterym
vjizdi z mostu do feky. Obraz je opét spojen s vnitinim monologem. Bubliny, které

se derou z Marvovych ust ndm napovidaji, ze se nachdzi pod vodou.
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V komiksu se objevuje vice druhti komiksovych bublin, zaoblené s plnou linkou nebo
roztrzité a nepravidelné. Zaoblené bubliny jsou pouzity v momentech, kdy zobrazuji
normalni, pocitové nezabarvenou mluvu postav, nejcastéji béhem dialogi, ve kterych
se Marv citi bezpecné, klidné a ma véci pod kontrolou. Pokud je vSak pouzita bublina,
kterd ma roztiesené okraje a je vyplnéna citoslovcem jako naptiklad “ddach”,
“UFFF!” nebo tu¢nymi pismeny, dava tim tviirce ¢tenaii najevo, ze se hlas postavy
zménil. Zvysila se jeho hlasitost, zménila se barva nebo intenzita. Bubliny zde pouze
neplni funkci prostoru pro slova a vymyslené symboly, ale samy svym znazornénim
dokdzi zastoupit emocni nonverbdlni oblast. S velkym tuénym pismem v
nepravidelné bublin€ se poprvé setkdme, kdyz Marv navstivi Lucille, svou kuratorku.

Kapitola 3, strana 35, 36, 37, 38, 39, dvacet jedna panell: Zatimco se Lucille
snazi Marva uklidnit, on je vzteky bez sebe a pfiznava, Ze nema sebemensi zajem
situaci rozumné a v klidu vyftesit, jeho slova jsou napsana v nepravidelnych bublinach
tuénym pismem, Miller tak za pomoci zvyraznéni pisma znazorituje Marvovu emaoci.
Slovo je zde zavislé na obrazu a naopak. Ve scénach, kdy neni Marv v akci a v pohybu
vyuziva Miller vice slov. Pti bojovych scéndch pouziva vice zvukovych ikon. Tento
fakt mize fungovat jako urcity popis Marvova charakteru jako “muze ¢inu” v akci a
beze slov je jisty a neoblomny.

Kapitola 4, strana 46 - 67, Ctyficet devét paneld: V kapitole, kdy se Marv
vydava do baru u Kadie, se spoji vSechny vypravéci prvky. Obrazova, slovni i
ikonicka. Marv zde zmini tane¢nici Nancy: “Na podiu ur¢ité musi bejt Nancy. Tohle
je totiz jeji song.” Nasleduje dvoustranka s Cernym pozadim a bilou siluetou
tane¢nice Nancy a jejiho lasa v pohybu. Ctenaf automaticky pochopi, Ze se jedna o
tane¢ni scénu v komiksovém svété doplnénou o hudebni doprovod, at’ uz z Marvovy
ptedchozi poznamky o Nancyiné€ songu, nebo dvoustrance s tancici Nancy. Scéna v
baru pokracuje, zvuk je zde vyjadren slovem, obrazem i zvukovymi ikonami, opakuje
se dvoustrana s Nancy pro navozeni atmosféry a pro ¢asové vymezeni trvani scény.
Marv, ktery vychazi z baru s ndjemnymi vrahy za zady ve svém vnitinim monologu
zmini zesileni hlasitosti hudby, kterd se pousti v klubu. Pomoci slova tak pteda
¢tenafi povédomi o hlasitosti zvuku, ktery je soucasti scény. Zavisla kombinace
vypravéni nas rytmicky posouva v narativni lince dal.

Kapitola 5, strana 72, 73, 74, 75, sedmnact panelti: Scéna v kostele, ve kterém

se Marv snazi dostat informace z knéze je sestavena z obrazu: knézlv oblicej
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nakreslen zjednoduSenymi linkami na ¢erném pozadi, Marvova slova: “Vite, co
tenhle zvuk znamena. Sednéte si!” a ikony: CVA-CVAK. Ctenaf ihned pochopi, Ze
Marv pravé nabil zbran a mifi s ni na knéze. Ve vétsiné piipadt jsou slova a ikony
soucasti obrazu. Muze to byt ale i naopak a obraz se muze stat soucasti slov a ikon,
Miller vyuzil montaze jako typu vypravéni. Na ¢tenafe pak pusobi scéna zastieleni
rozhodné, nasilné a chladné. (viz. obrazek €. 4) Zvlast poté, co nasleduji dva panely
s obrazy Marva, ktery si v klidu zapaluje cigaretu, absence slov opét odrazi Marviv

vnitini klid.

Obrazek 4, zdroj: Miller, Frank. Sin City. s. 74

Ptechody mezi panely, kterych Miller €asto vyuZiva se zamétuji z predmétu na
predmét. U tohoto piechodu ziistdvame u stejné scény nebo myslenky a naSe zapojeni
je nezbytné, aby se zachoval vyznam sdéleni. Takto znazornéné scény pusobi na

¢tenafe dynamickym dojmem.
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Kapitola 5, strana 76-82, dvacet jedna paneli:

Prvni panel: Marv, jak se otaci, komiksova bublina z st zobrazuje jeho otdzku “Co

rrrrrrrrrr

rrrrrrrrrrrr

Tteti panel: Marv si sahd pod bundu pro zbrai.

Ctvrty panel: Detail postavy za volantem, dlouhé, blond’até vlajici vlasy. Obli¢ej ve

stinu.
Paty panel: Marv nabiji zbran. Zvukova ikona “CVAK”.
Sesty panel: Detail obliGeje za volantem.

Sedmy panel: Pfekvapeny vyraz v Marvové obliceji, z Ust mu pada cigareta. Zaoblena
komiksova bublina vychazejici z Marvovych ust: “Goldie?”

Osmy panel: Néaraz autem do Marva. Rozstfesena komiksova bublina:

“AAAA”, zvukova ikona: BUMMM.

Takto Miller pokracuje na dalSich tfech strandch, dominujicim prvkem
vypraveéni je obraz s ob¢asnymi zvukovymi ikonami. (viz. obrazek €. 5) Ty zde svym
umisténim a vizualizaci nahrazuji pohybovou linku. Naptiklad slovo
znazoriiuje pohyb auta a zvuk, ktery vydava brzdici kolo. Poté, co auto do Marva
narazi a on vyleti do vzduchu, je zvukova ikona “BUMMM” nakreslena pies jeho

leticiho postavu. Miller tak zdiraziuje Marvovu ztratu kontroly.
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Obrazek 5, zdroj: Miller, Frank 1. Sin City. s. 81

Jednim z dalSich Casto vyuzivanych piechodl je od chvile ke chvili. Ten
vyZaduje jen velmi malé uceleni. Panely, které mezi sebou poji tento typ piechodu
vétSinou nereflektuji pro narativ dileZzité informace. Jsou vSak cenné pfi navozovani

atmosféry mista a d€je. Miller tento pfechod vyuzil pro zasazeni d¢je do no¢niho lesa.

Kapitola 6, strana 84 - 95, tficet jedna panelti: Na zacatku scény vyuziva
Miller pro nastoleni atmosféry obrazoveé dominantni kombinaci vypravéni. Na obraze
vidime obrysy stromid, Marvovu siluetu, Zelvu pozirajici hmyz s ikonou
“CHRAMST” a opakujici se “KLAP KLAP KLAP KLAP”, které, jak pozdéji
zjistime, vychazi z vétrniku, jez je soucasti farmy, na kterou se Marv vydava. Obrazy
jsou pravidelné doprovazeny Marvovymi vnitinimi monology, kde vypravi o lese,
jeho pocitech a o tom, co se bude dit dal. V nasledujicim panelu diive nez uvidime,

praveé “uslySime” co se bude dit dal. Soucasti tii nasledujicich obrazi je totiz ikona
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psiho vréeni “RRRRRRRRRRRRHAF”. Souboj Marva a psa je opét slozen hlavné z
obrazil a z ikon znazornujicich zapas. Na nasledujicich panelech si vSimneme postavy
stojici za Marvem, ten je vSak ponofen do svych myslenek, které ctenar “slysi” diky
zobrazeni vnitiniho monologu. Ty nam také prozradi, ze muz, ktery se na Marva
praveé vrhl nevydava zadné zvuky. “Neni ho viibec slySet - - Nikdo neni tak tiche;...
Nikdo - - jen ten, co se pfedev¢irem vkrad do hotelovyho pokoje...”. Bojova scéna
doplnéna ikonami boje, bublinami s citoslovci a Marvovym vnitinim monologem.
Scéna konc¢i obrazem Marva, ktery upadd do bezvédomi, jeho postava leti hlavou

dolti do ¢erného pozadi. a propadava se obrazem do scény dalsi.

U vétsiny paneld pouzil Miller ¢erné pozadi, jednim z divodi je Casové
ustanoveni scén, vétSina se odehrdva v noci. Dal$im divodem je fakt, Ze se vétSina
scén odehrava v exteriéru, ty jsou ve vétsiné piipadi doplnény praveé o ¢erné pozadi.
A nejdulezitéjSim diivodem pro vyuziti ¢erné barvy jako pozadi je citova a smyslova
odezva, kterou ve Ctendii vyvolava. Plsobi temné, beznadéjné a chladné. Tak jako
celé mésto Sin City. Ve scénach, které se odehravaji v interiéru, je barva pozadi bila,
autor tak komunikuje se ¢tenafem a usnadiiuje mu se zorientovat v misté, kde se
piibéh odehrava. Jelikoz ¢tenat vnima pohled predevSim z Marvovy perspektivy, je
pro n¢j cteni scén stmavym pozadim klidné, piehledné, ¢teni v bilém pozadi

navozuje pocit chaosu a neklidu.

Kapitola 6, strana 97 - 104, tiicet devét paneld: Nasledujici scéna s Lucille,
ke které se Marv “propadl”, se odehrava uvnitf domu ve sterilni, kachlickové
mistnosti poseté lidskymi hlavami vystavénymi jako trofej. Lucille Marvovi vypravi,
jak pftisla o ruku, jeji slova jsou zobrazena v zaoblenych komiksovych bublinach.
“Ten vSivak se potad pfipitoméle usmival a nutil mé se divat, jak okusuje maso z
mejch prsti.”®® Na dal§i strané ale scéna pokra¢uje a Lucille opakuje “NUTIL ME
SE DIVAAAAAAA433”. V tomto panelu viak slova nejsou zobrazena v bublinach,
jsou soucdsti obrazu a tdhnou se pfes Ctyfi panely, diky tomuto zplisobu zobrazeni
dal tviirce najevo Ctenafi, ze Lucille tato slova dlouze zakfticela. Zvukova ikona kon¢i

v panelu, kde je zobrazen vrah posledni pismena mu smétuji do centra hrudi a na

35 MILLER. Sin City, str. 100.
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obli¢eji se mu rozléva tsmév. Ctenai pochopi, ze Lucillina agonie vraha, ktery ji
odposlouchdva uspokojuje. (viz. obrazek ¢. 6) Tento pocit je navic umocnén
obrazem, Lucille objima a konejsi Marv, jeho obrys postavy jde vSak tézko rozeznat
od spiraly ptfipominajici Silenstvi, do které se Lucille fiti. Béhem toho, co Lucille
rekapituluje pfibéh svého uneseni se Marv snazi vyrvat okenni mfize, najednou
Lucille pferusi. “Moment. Ticho. Pfijizdi auto. Osmivalec a rychle se blizi.”. Diky
zmince o zvuku auta si pak ¢tenai mize snadnéji pfedstavit majitele auta a dostane
tak dal$i informaci o tichém muzi. Z troubiciho auta zazni osloveni “Kevine!”, a tichy

muz tak kone¢n¢ ziska jméno.

Obrazek 6, zdroj: Miller, Frank. Sin City. s. 100
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Kapitola 7, strana 104 - 112, dvacet dva paneli: Ctenéf sleduje Marva, jak
stale zapasi s miizemi v okn€. Vyuziti deviti stran na zobrazeni jednoho aktu
podtrhuje jeho imornost a zdroven Marvovu vytrvalost a zarytost. Na prvnim panelu
vidime dim s vétrnikem a slovo BUCH. Detail obrazu sekery a slovo BUCH.
Nekonecné schodisté a slovo BUCH. Mistnost, ve které jsou Marv a Lucille uvéznéni
a slovo BUCH. Tento sled paneld ztvariiuje plynuly pohyb zaznamenaného zvuku a
mista. Velikost slova BUCH se postupné s kazdym dal§im panelem zvétSuje, dava
tak najevo, Ze se jeho hlasitost a intenzita zvy$uje. Ctena se pomoci grafického
zobrazeni bliZi ke zdroji vydavajiciho tento zvuk i1 k samotnym postavam. Obraz a
ikona jsou na sob& zaroven zavislé. Na par panelech je zvukovad ikona BUCH
ustiednim prvkem. Zvuk zde hraje hlavni roli, at uz z hlediska narace nebo

prostorové orientace.

Kapitola 7, strana 113 - 127, ¢tyficet jedna panelt: Nasleduje akéni scéna, do
které nas uvedou zvukové ikony “VUP VUP VUP VUP?”, které oznacuji zvuk ptiletu
policejni helikoptéry. Akéni scéna je opét zobrazena obrazy, slovy v zaoblenych
bublinéch, citoslovei v nepravidelnych bublindch a v ikonach oznacujicich zvuky,
které vydavaji zbrang, sekera a pésti. Dynamika scény je podpofena typem vypraveni

obraz/slovo/zvukové ikony navzajem na sob& zavislé.

Kapitola 8, strana 128 - 138, dvacet jedna panelt: Nasleduje deset stran panelt
s ¢ernym pozadim a bilym vyobrazenim desté a obrysii postav a budov. Panely jsou
doplnény o Marviv vnitini monolog. Intenzita desté¢ je zdlraznéna mySlenkami
Marva. “V Sin City neprsi moc Casto, a kdyz zacne, obvykle to za moc nestoji. Dést’
je teplej jako chcanky a ma kliku, kdyz vibec sta¢i dopadnout na chodnik dfiv, nez
se vypafi. Ale tak dvakrat do roka se poustni nebe pfekoné a zanou se zenit vSichni
certi. Studenej, hnusnej vodni ptival potdhne ulice mokrym leskem a promoci vas az
na kost... Miluju, kdyz prsi, miluju, jak mé& to studi za krkem. Miluju ten vzduch
nabitej elektifinou a jak se nakonec rozjasni. Nadejchnete se a rozsiii se vam chiipi.

A ja dejcham a jdu, kam mé nohy nesou. A preme;jslim.”*Silné grafické zobrazeni

36 MILLER. Sin City, str. 128.
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desté zesiluje naléhavy ton Marvova monologu. (viz. obrazek ¢. 7) 1 kdyz se mutze
zdat, ze hlavni roli zde zaujima obraz, neni tomu tak. Intenzita scény by nenabyla

takové miry, kdyby nebyla kombinovéana s Marvovym monologem.

Obrazek 7, zdroj: Miller, Frank. Sin City. s. 133.

Kapitola 8, strana 142 - 149, dvacet pét panelti: V nasledujicim dialogu Marva
a Wendy pracuje Miller s komiksovymi bublinami a se slovy v nich. Na zacatku
konverzace jsou bubliny zaoblené s netuénym pismem uvnitf, Marvovi z Gst obcas
vypadne nepravidelna bublina s citoslovcem zakaslani “KASLI” nebo zaupé&nim
bolesti “AU”. Jak ale konverzace mezi Marvem a Wendym nabira na intenzité zacne
autor ménit tucnost pisma, dava tak najevo, ze postava zvysila hlas. Pozdé&ji k tomu
pfidd 1 zménu komiksovych bublin a jejich ohraniceni. Marv v nepravidelnych,
stfapatych bublinach tuénym pismem dava priichod zadrzovanym emocim plnym
vzteku a zoufalstvi. Jakmile Wendy Marva pochopi, vraci se pismo do své ptivodni

velikosti a tloustky a komiksové bubliny do svého zaobleného tvaru.
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Kapitola 9, strana 158 - 159, 10 paneld: Scénu, kde spolu Marv a Wendy
prespavaji ve sdileném hotelovém pokoji, sleduje divak zvenci pies okno. Vidime
obrys Marva jak vstava z postele a blizi se k Wendy, jeho roztiesend komiksova
bublina se slovy “Goldie..”, “Goldie, zlato...” a ikona “PLESK!”. Pomoci zobrazeni
zvukového narativu, je ¢tenai schopen dokonale precist scénu bez toho, aniz by vidél,

co se d¢je za zdi.

Kapitola 9, strana 166 - 180, padesat ¢tyfi panelt: Nasledujici bojova scéna
mezi Marvem a Kevinem je opét tvoiena primarn¢ obrazovymi prvky, obohacena o
zvukové ikony, napiiklad “BUM”, “PRASK”, “KOP” nebo “RACH”. Béhem boje
utrousi Marv par feCnickych otdzek “Tak jak se ti to libi, Kevine?”, ty jsou
znazornény veétsim tuénym pismem a Vv nepravidelnych bublinach. Tvirce v narativu
pteskoci asi pil hodiny dé&je do scény, kdy Marv skoncil s Kevinem, odfezal mu nohy
aruce a z hadicek udélal skrtidla, aby Kevin nevykrvécel Gplné¢ a Marvin mohl
dokoncit sviij plan, tedy ptilakat vlka, ktery dojidal zbytky po Kevinovych obétech.
Vidime vlka, ktery se blizi ke Kevinovi a vydava vréivy zvuk “VRRRRRrrrr”
a “CHRAMST”. (viz. obrazek ¢.8) Kevin stejné jako doposud zlistavd v naprosté
tichosti. Tato désiva skutecnost je jesté zvyraznéna Marvovym vnitinim monologem.
“Celou dobu...ani nepipne. I kdyZ je hafan nazranej a stfeva se valej vSude kolem,
ten parchant né¢jakym zazrakem potad zije a jen na me strnule zird. Dokonce 1 kdyz

popadni pilu a dorazim ho, ten hajzl... ANI NEPIPNE!”.

Obrazek 8, zdroj: Miller, Frank. Sin City. s, 179.
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Kapitola 9, strana 186 - 193, ¢tyficet dva paneli: Ve scéné, kdy se Marvovi
podafi dostat pfes Roarkovu pevnost a ochranku vidime opét obrazy a ikonické
zobrazeni boje. Komiksové bubliny, ve kterych se Roark snazi vysvétlit Kevinovu
mlcenlivost se mezi sebou vzhledem i okraji stidaji, stejné tak i tucnost slov v nich,
podle toho, jaké emoce zrovna Roarkem otiasaji. “Tys ho viibec nepochopil! Viibec
nic o ném nevis!”. Tu¢né pismo v nepravidelné bublin¢ postupné ptechazi do bubliny
zaoblené “Nejspis sis myslel, ze neumél mluvit, Ze ano?”, “Mylis§ se, mél hlas jako
and¢l. Ale mluvil pouze se mnou... Nejdiiv jsem ho povazoval za Silence a snazil
hlubsi a naléhavé§jsi - - napliiovalo mé radosti, uz jen kdyz jsem ho slySel mluvit...”.
Marv Roarka zabije a ve svém monologu pfesné popise, co vidi, slysi a citi. “Je to
pomaly a s péknym kravéalem, jak to umim jen ja. Ten zmetek prosi pana boha o
slitovani a ja se mu sméju piimo do Sichtu a rozesmé&ju se jesté vic, kdyZ zacne kvicet
jak pichly podsvince a kdyZ se nakonec rozbre¢i jak maly dé&cko, divoce se

rozchechtdm. Roark krvéci a chréi a Zivot je skvélej.”

Kapitola 9, strana 194 - 200, dvacet jedna panelti: Na dalSich deseti panelech
se Ctenaf obrazem a slovem dozvi, Ze Marv zasah policie u Roarka ptezil, lezi nékolik
mésictl v nemocnici a poté je odsouzen k trestu smrti. Marva do cely pfisla prekvapit
navstéva. “Strcili meé do cely asi kilometr od ostatnich vézni, takze uz davno pred
tim, neZ se ke mné dostane slySim klapot jejich podpatkii na betonovy podlaze.”
Scéna konci stejné, jako cely ptibéh zacal Goldie v Marvové ndruci - “Dokonala
zenska - - bohyné.”. Posledni scéna v komiksu zobrazuje Marva, jak sedi na
elektrickém kiesle a ¢eka na smrt. Zvuk proudu je zde zobrazen pomoci obrazu, kdy
se misto obli¢eje Marva zobrazi jeho lebka, kterou probiji proud. Marvova posledni
slova jsou vyobrazena v roztfesené bubling s nepravidelnymi slovy, které jsou psany
riznymi velikostmi pisma 1 tlouStky, kolmo a nad sebou. “Ha! HA! Ha! Lip to

"9

neumite? Vy buzici!”. Po dvou poslednich panelech s detailem Marvova obliceje
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posetého krvi jej uvidime sedét ne kiesle na bilém pozadi s policejnim straznikem,

doktorem a knézem oznamujici jeho smrt. “Je po ném.”.  (viz. obrazek €. 9).

Komiksy Sin City jsou pievazné zvukovou sérii, diky zna¢nému vyuZziti
zvukovych ikon, které zde zastupuji nejen zvukovou slozku, ale i pohybovou
a narativni. Slova jsou zde vyuzivana sporadicky, zastavaji zde hlavné funkci
védomého vypravéce, ktery je soucasti déje nebo vyplnuji komiksové bubliny

a stavaji se tak fec¢i postav.

Obrazek 9, zdroj: Miller, Frank. Sin City. s. 200.

3.2. Analyza zvuku ve filmu

Uvodni titulkova sekvence piedstavuje nazev epizody v ¢ervené barvé, ktera
bude dominovat jinak ¢ernobilému piibéhu. Pro The Hard Goodbye je to cernobilé
pismo podbarvené krvavé rudou. Zvukova stopa je ale vzdy stejna, kovovy zvuk
kytarové zpétné¢ vazby plynule ptechdzejici pod obraz nasledujici scény.
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Opakovanym pouzitim stejného zvukového prvku pti uvadéni nové epizody tvofi
zvukovy vzorec. Diky tomuto vzorci je divdk schopen zorientovat se v narativu

piibéhu 1 bez obrazové stopy.

08:29 Po uvodni titulkové sekvenci doplnéné o zvuk vazbici kytary, zazni
hluboké himéni a epizoda zacind v pokoji s Marvem a Goldie. Scéna je podpofena
nediegetickou hudebni linkou. Sly§ime naléhavy Zensky hlas, ktery nevydava postava
Goldie ale ktery zni jako sténani, nepravidelné tony piana a saxofonu. Bordwell
a Thompsonova zminuji vyuziti nasladlych tonu saxofonu jako klisé ve scénéach
svadéni.3’ 1 zde se jedna o sexualni scénu, zvuk saxofonu zde ale viibec nezni nasladle
nebo nézné. Je naléhavy a prosebny, podporuje emocionalni rozpolozeni zenské
postavy i celé situace. Saxofon, je vyuzity jako hudebni vzorec, ktery si divak spoji s
postavou Goldie a automaticky tak po zaznéni prvnich tont ocekdva jeji pfitomnost,
nebo vzpominku na ni. Goldie a Marv jsou zobrazeni s otevienymi usty, ze kterych
automaticky predpokladame, ze vychazi zvuk. Ale stejn¢ jako v komiksové piedloze
nevydavaji zadné zvuky rozkoSe. Ani sten, ani vzdych. SlySime jen Susténi loZzniho
pradla a hudebni linku. Na rozdil od komiksové verze, kde Goldie “neuslySime”
vibec, ve filmové verzi k Marvovi pronese dvé véty “Chci T€.” a “Potiebuji T¢€.”. Pti
jejich vysloveni se ji pohybuji rty. VétSina slov ale pochazi z vnitinitho védomi
Marva a ten tsty nepohybuje. I tak si je ale divak védom toho, ze se jedna o Marviv
hlas a jeho vnimani situace. Svlij vnitini monolog v nékterych scénach dopliuje o
vyrazovou mimiku, ta ale v dile absentuje, a tak zdiiraznuje pojeti filmové adaptace
Sin City jako komiksu na platné. Postavy jako by byly pteneseny z komiksu do filmu.
Goldie je také jedina z postav, ktera neni vyobrazena ¢ernobile, ma rud¢ Cervené rty,
zatici blond vlasy a jeji postel ve tvaru srdce ma stejné provokativni rudou barvu jako
jeji rty. Jeji barevnost miize byt vysvétlena tim, ze ji Marv bere jako nadpozemskou
a nejvyuzivangj§im zvukovym prvkem, ktery zde zastupuje predevSim funkci
narativni je extradiegeticky spolehlivy vypravé¢ Marv, jeho hluboky chraplavy hlas

Umoctuje pevny charakter postavy a temnou atmosféru piib&hu.

37 BORDWELL, THOMPSON. Uméni filmu, str. 352.
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09:37 V nasledujici scéné, ktera se objevi pouze ve filmové adaptaci, uvidime
stin otevirajicich se dvefi a zéaroven uslySime jejich lehké zavrzani. Hudebni
doprovod se z tepajiciho rytmu plného oéekavani zméni na zesilujici bzueni a poté
na ticho. Pouzité zvukové prvky odkazuji na to, ze dosSlo ke zvratu udélosti. V
komiksu je studena realita nasledujici scény ilustrovana obrazem, ve filmu je to
zvukem. Po ptedeslé milostné scéné plné sviidnych tond nasleduje Marviv vnitini
monolog popisujici soucasnou situaci. Divak slySi pouze jeho hlas a nepfijemny

podivny tikavy zvuk vychézejici ze zativky.

10:07 Béhem Marvova monologu se méesto za okny zacne pomalu probouzet.
V dalce zazni houkani policejnich sirén, které se postupné zesiluje. Divak pochopi,
ze policejni auta se blizi k Marvovi. Zvukova stopa ptrechazi ze soucasné scény do
policejni auta. Pohyb aut a jejich zvuk ve filmu neodpovida realité, auta zde skacou
a pii dopadu vydavaji premrsténé vynasobené zvuky podobné idernym komiksovym
ikonam. Kromé zvukd, které vydavaji auta neslysi divak nic, absence ostatnich zvuki

ulice umociiuje rezisérovu snahu o komiksovost ve filmu.

11:04 Ak¢ni bojova scéna mezi Marvem a policii je slozena ze vSech
zvukovych prvki. Divak slysi hlasy, které vychazi z policejnich vysila¢ek. Ruchy
zase napodobuji pohyb jednotek, zvuk vylomeni dveti, vystiely zbrani a vrazeni pesti.
Hudebni lince opét vévodi zvuk saxofonu a basové kytary, hudebni linka dopomaha
vytvofit rytmickou akéni scénu, kterd pokracuje az do momentu, kdy Marv s autem
skoc¢i do feky. Ruchy pésti a zbrani zde nahradi ruchy znazornujici Marva plovouciho
pod vodou. Vnitini monolog je slySet jasné 1 zfetelng, protoze na néj umisténi Marva
nema zadny vliv. Marviv jasny a zietelny projev také ilustruje jeho vnitini smifeni
a odhodlani pomstit Goldie.

12:13 Marv za zvuku brnkani na basu navstivi Lucille. V této scéné dojde
k prvnimu dialogu v epizodé. Zpocatku Marv klidnym hlasem vysvétluje Lucille, co
se pred par hodinami odehrdlo. V momenté, kdy Lucille navrhne, aby se Marv
uklidnil se Marv naopak roz¢ili a zvysi hlas. V komiksu je tato zména hlasu
znazornéna vizualni zménou bublin.

15:58 Nasleduje scéna v klubu u Kadie divak slysi hlas ciSnice, ktera
vysvétluje Marvovi, ze ho novy vyhazovac jesté nezna, ruchy plné hospody, cinkani
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sklenicek a diegeticka hudba, u které se na baru sviji tane¢nice Nancy. V komiksové
ptedloze Marv zmini Nancy a jeji song. Ve filmovém zpracovani je ale Nancyino
vystoupeni doplnéno hudebni linkou, ktera plynule pfechéazi z jedné scény do druhé.
O zadny specificky Nancyin song se tedy ve filmové adaptaci nejedna. V komiksové
predloze si Marv, ktery vykracuje z baru s ndjemnymi vrahy za zady pochvaluje, ze
si nemusi davat pozor, co s nimi provede, protoze Kadie “...to ve spravnou chvili
potadné vohuli, aby se v tom kravalu vSechno ztratilo.”. Ve filmu naopak hudba z
klubu utichne a divak slysi zvuky pésti, Marvav vnitini monolog a nadjemné vrahy

skucici bolesti.

20:03 Nasledujici scénu v kostele uvadi obrazova i zvukova linka, detail
stiechy kostela je doplnén zvukem bijiciho zvonu a rozhovorem mezi Marvem a
knézem, ktefi spolu konverzuji uvnitt zpovédnice. V ptedloze Marv knéze upozorni
na zvuk, ktery vydava zbraii pfi nabiti, ve filmu vSak uslySime pouze zvuk. S kazdym

vystfelem z Marvovy zbran¢ dojde ke stfihu a ke zméné obrazové linky.

21:39 V nasledujici akéni scéné se opét vyskytuji vSechny zvukové prvky.
Ruchy zde zastupuji hlasité brzdy auta a jeho narazy do Marva. Marviiv nevéticny
hlas pronésejici “Goldie?”. A hudebni rytmicka linka doplnéna o Zenské Zalostné
vzdechy a vyktiky, autor tak divakovi znovu pfipomina vzorec, ktery vybudoval na

spojeni mezi postavou Goldie a hudebni linkou.

22:26 Zatimco v komiksové predloze je scéna na statku piedstavena v sedmi
panelech, kde je jejich ikolem nastinit atmosféru mista, na kterém se Marv nachazi.
nepracuje. Marv se po par vtefinach behu lesem dostane na misto a okamzité na n¢j

zautoci vréici pes.

23:02 Po akéni scéné zapasu se psem se zmeni hudebni linka z rytmické na
pomalou a napinavou, divak vyciti nebezpeci, zaroven si v§imne postavy stojici za
Marvem. Nasleduje zabér na dlouhé nehty postavy doplnéné o zvuk nabrouSené¢ho
noze. Divak pochopi, Ze nehty nezndmého muze budou ostré. Marv se ve svém
vnitinim monologu podivi nad absolutni tichosti svého protivnika. Toho bychom si
pravdépodobné bez Marvova komentafe ani nevSimli, to je zplisobeno autorovym

piistupem, zanechat komiksovost ve vSech prvcich filmu. Béhem bojové scény
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slySime zvuky pésti, fezani nehtti do kiize a Marvovy obc¢asné bolestné steny. Jediné
zvuky, které vydava postava Kevina jsou zvuky nadpriumérné rychlého pohybu. Diky
uplné absenci zvuku u postavy Kevina si Marv uvédomi, Ze to pravé on je tichym

vrahem Goldie.

23:48 Poté co Kevin Marva omrac¢i lezi Marv na zemi a divak slysi jeho
vnitini monolog. Divék si v§imne si Lucille, kterd sedi v rohu mistnosti a snazi se
Marvovi vysvétlit, co je Kevin za¢. Mluvi pomalu a tiSe, hlas se ji tfese strachem a
Sokem. V pozadi zni skli¢ena kytarova linka, kterd podporuje hrizu situace a dés v
o¢ich Lucille. Cim vic se Lucille ve vypravéni blizi ke konci tim hlasit&jsi a
naléhavéjsi je hudebni linka i jeji hlas. Lucille konéi vyktikem slova “divat” a
hudebni linka smy¢covymi nastroji, v divakovi navozuji pocit Silenstvi. Lucillin
hlasity kiik piesahuje zdi mistnosti, ve které se s Marvem nachazi az ven, kde je

odposlouchava usmivajici se Kevin.

25:31 Zatimco se Marv snazi vyrvat miize z okna, Lucille pochoduje po
mistnosti a pfemitd, do jakého prii§vihu je Marv dostal tentokrat. Divak slySi pouze
jejich hlasy, Marvovo mruceni pii zabirani a obCasné padani kapek vody. Marv
Lucille pterusi s tim, Ze slysi blizici se auto. Dokud Marv auto nezmini, divak jej
neuslysi. AZ v momenté, kdy se auto nachazi tésné€ u statku uslysi divak nastartovany
motor, zatroubeni a zvolani “Kevine!”. Béhem zachvatu vzteku Marv mfiZe vyrve,
ve filmoveé adaptaci mu to trva ptiblizné Ctyfi vtetiny, zatimco v komiksové predloze

je tento akt zobrazen na deviti vyCerpavajicich stranach.

26:38 Zvukova linka v nasledujici scéné je v kontrastu se scénou predeslou.
Zatimco scéna v mistnosti neméla zadny hudebni doprovod, v této akéni scéné se
hudebni linka snazi zaptsobit na divaka a pfipravit jej na zmeénu tempa v narativu.
Divak uslysi pfilet policejni helikoptéry a uvidi policejni komando, které nevydava

zadné zvuky.

27:56 Po akéni scéné, které dominuji zvuky vystrelli z automatickych zbrani
a svisténi sekery se s Marvem vracime zpét do mésta. SlySime Marviv vnitini
monolog asilny prudky dést. Filmova adaptace kompletné piesko¢i Marvovu
zminku o ojedin€lém silném desti ve mésté Sin City, o jeho zvuku, o jeho teploté a o

jeho daru, ktery pomahd Marvovi premyslet. V komiksu je s nim vice a déle
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pracovano pro navozeni atmosféry, zde obrazové zobrazeni nahrazuje drncava
basova kytara, saxofon, smyccové nastroje azvuk desté. Marv béhem svého
monologu vystieli na Roarkovu sochu a skaci se na kolena. Jeho usta jsou oteviena a
patrn¢ sténd. Divak ale slysi pouze hudebni linku a Marviiv vnitini monolog. Pfi
zabérech, na kterych je Marvova tvaf zobrazena v detailu se v hudebni lince opakuji

jemné tony piana, které prozradi Marvovu osamélost a chvilkovou pochybnost.

29:51 Béhem scény, kdy se Wendy snazi vyslechnout piipoutaného Marva je
diiraz kladen hlavné na slovo a ruchy. Slovo zastituje dialog mezi Wendy a Marvem
a ruch zase zvuky pésti, kterymi se Wendy snazi Marva ptimét odpovédét. V komiksu
Miller pouzil ke zobrazeni zvuku v této scéné bubliny a pismo uvnitf. Jak postavy
zvySovaly hlas, pismo bylo zobrazeno tu¢né. Ve filmové adaptaci se ale hlasy Marva
a Wendy nikterak nezvysuji a jejich konverzace probiha pomérné v klidném duchu.
V nasledujicich scénach s Wendy je opét pouzita hudebni linka, kterd se stala
vzorcem, zensky prosebny hlas a naléhavy zvuk saxofonu. Na rozdil od Goldie je ale

Wendy stejné jako zbytek postav Cernobila.

34:35 V nasledujici bojové scéné mezi Marvem a Kevinem pracuje Miller
S Marvovym vnitinim monologem, jeho slovnim lakdnim Kevina, ruchy, které
znazornuji narazy a pohyby tél, fezanim Kevinovych nehtl a zvukem prystici krve.
Marv odnasi Wendy do auta a diky jeho vnitinimu monologu se divék dozvi, ze ma
s Kevinem jes$té velké plany. Scénu s velkymi plany tviirce presko€i a stiithem se
dostavame az do mista, kdy je Marv s Kevinem hotov a nyni mu vypravi, co vSechno
mu v predeSlych minutach délal. Zabér na Marva se stfidd s detailnim zab&rem na
oblic¢ej usmivajiciho se Kevina, v dalce slySime vyt psa, o chvili pozdé&ji slySime, jak
pes dobihd ke Kevinovi, funi a vréi. Vedle detailniho zabéru na Kevinovu usmivajici
se tvaf je tim jedinym, co divak slysi trhani a pfeZvykovani masa. Divak pochopi
I bez obrazového vysvétleni, Ze pes ohryzava Kevinovy nohy a ruce. Marv ve svém

vnitinim monologu zmini, Ze béhem toho, co Kevinovi pilou ufizl hlavu, ve filmu je

slySet zavrzani pily, Kevin nevydal ani hlasku.

38:16 Ve scéné, kdy se Roark snazi Marvovi vysvétlit posvatnost Kevinova
hlasu je komiksova verze Roarka zobrazena s expresivnimi vyrazy ve tvafi a s tunym

pismem v komiksovych bublinach. Naopak ve filmové adaptaci ma hlas klidny
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a rozvazny doplnény o stejné plisobivou hudebni linku plnou smyc¢covych nastroju.
Ta se ale s blizici Roarkovou smrti méni z rozvazné na Silenou. Béhem toho, co Marv
Roarka muci a pomalu zabiji, divak nevidi nic kromé& Marvova obliceje potiisnéného

krvi a zvuk Roarka polykajici svou vlastni krev.

41:29 Nasleduje scéna z nemocnice, kde se Marva snazi zachranit poté, co ho
Roarkova ochranka nékolikrat postielila. Zde slysi divak pipani pfistroje a Marviv
vnitini monolog, ktery divakovi vypravi, co se v ném i v piibéhu odehrava. Divak
Z Marvova monologu zjisti, Ze je Marv uz nékolik mésicii pfipoutdn na nemocni¢ni
luzko. Ve scéné, kdy se policie Marva snazi ptinutit k doznani slySime kromé Marva
naprahy a udery baseballovych palek, kterymi policie Marva muci. Soudkyné, ktera
Marva odsoudi za vrazdy, které nespachal zufivé tiiskd kladivkem, jeho zvuk ale
nezni redlné, je to jako by byl pod vodou. Tvilrce se tak snazi ptiblizit Marvovo

vnimani okolnosti, jeho postava je od udalosti, které se mu déji odosobnéna.

42:46 V cele Marva navstivi Wendy, jeji pfitomnost je opét podbarvena
hudebni linkou pro ni typickou a i kdyZ se nejednd o Goldie, ale o Wendy, je
zobrazena barevné, opét jde o Marvovo vnimani okolnosti, dokonce ji jako Goldie
oslovi. Kdyz mu to dojde, opravi se a z barevné Goldie se stane cernobila Wendy.
Stravi spolu noc a Marv pronasi stejna slova, ktera pronesl na zac¢atku svého ptibéhu:
“Voni jako and¢l, nebo tak, jak by and€lé vonét meli. Dokonaléd Zenska - - bohyné.

Goldie. Alespon si tak fika.”.

43:47 Nasleduji rychlé stfihy na Marvovi ruce a bticho, které objimaji kozené
tfrmeny, zvuk znazoriuje napinani klize. Marv mezitim pfemita o své posledni veceti
apivé. Vidime a slySime, jak jej pfipravuji na vykonani trestu smrti. Scéna neni
hudebné doprovazena. Knéz, ktery zacind ptredcitat z bible je Marvem pierusen:
“Nechtéli byste s tim trochu pohnout? Nemam na to celou noc!”. Divdk uslysi
bzucivy zvuk pronikajiciho elektrického proudu do Marvova téla. Slysi zvuky jeho
téla, které se pod nabojem tiepe. Nastane ticho. Marv poté zvedne hlavu, vyplivne
krev a tichym hlasem prohlasi “Lip to neumite? Vy buzici!”. Po opétovném zapnuti
proudu Marv umird, divak vidi a sly$i jeho spalené, mrtvé télo. Doktor Marva
prohlasuje za mrtvého. Epizoda kon¢i stejnou zvukovou stopou, kterou zacala.

Zpétnou kytarovou vazbou.
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Z7.avér

Cilem mé prace byla analyza zvukovych prvkii v komiksu Franka Millera Sin
City a v jeho stejnojmenné filmové adaptaci rezirované Robertem Rodriguezem.
Hlavnim metodologickym vychodiskem byla neoformalisticky ptistup definovany
Kristin Thompsonovou v knize Breaking the Glass Armour, jejiz ¢ast vysla Cesky
v Casopise lluminace pod nazvem Neoformalistickad filmova analyza: Jeden pristup,
mnoho metod. Z knih Umeéni filmu Kristin Thompsonové a Davida Bordwella a Jak

rozumét komiksu Scotta McClouda jsem pouzila terminy a postupy.

V prvni ¢asti analytické kapitoly se vénuji zobrazeni zvuku v prvnim dile
komiksové série Sin City Drsny Sbohem. 1dentifikuji obraz jako jeden ze tii prvka
zobrazeni komiksového zvuku. Na ptikladech uvadim zpusoby, jakym Miller ve
svém dile vyuZiva obraz, jednim z nich je obraz jako univerzalni a instantni sdélovaci
prostiedek, kdy Casto vyuzivéa realistiCtéjSi kresbu. DalSim je obraz jako nositel
atmosféry, autor dilo cilené proklada stranami po jednom panelu s
impresionistickymi obrazy postav beze slov a zvukovych ikon, snaZi se tak navodit
neo-noirovou atmosféru, kterou podtrhuje ¢ernobilym vizudlem komiksu. Piechody
mezi témito dvéma kontrasty vSak nepiisobi ndsilné ani nepfirozen€, nutno
podotknout, Ze si je autor naopak velmi dobfe védom vytézku ze souhry téchto dvou
kontrasti. Na vétSin¢ prikladl 1ze potvrdit, Ze se obraz stavéa automatickym nositelem
zvukové slozky diky ¢tenatfové piedeslé zkuSenosti se zvukem, at’ uz v realité¢ nebo
ve fiktivnim svété. Jako dalsi prvek zobrazeni zvukové slozky jsem identifikovala
zvukovou ikonu. Po prozkoumdni komiksu jsem piesvéd€end, Ze si je Frank Miller
védom prace, kterou Ctenafi vkladdaji do interpretace textualizovanych zvukl. Z
pohledu pftistupu ke zvukovym ikonam vytvofil Miller hybrid mezi japonskym
manga, ve kterém se témet neobjevuji a americkym komiksem z padesatych let, ktery
zvukovymi ikonami zase hojné disponuje. V momenté, kdy by Millerovy panely
mohly obrazové ptlisobit jako japonské manga jsou prakticky vzdy obohaceny o

zvukovou ikonu nebo o slovo v podobé vnitiniho monologu. Naopak panely, kde by
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slovo piebiralo hlavni roli ve vizudlu v komiksu téméf nenajdeme. Aby tzv. hybrida
stvofil vyuziva vice vypravécich kombinaci, které na sebe navzajem reaguji a dotvari
tak celek. Jako nejcastéji pouzivany typ jsem identifikovala vzajemné zavisly typ
kombinace vypravéni, ktery je pouzivan pravé v komiksech z padesatych let a
aditivni typ vypravéni, kdy slova rozvadéji obraz a naopak, pravé u tohoto typu si
muze Miller dovolit ¢tyf strdnkovou ambientni scénu prochazky destém a Marvovym
vnitinim monologem. Zatimco obraz nastoluje atmosféru, slovo nas posouva v
prostiedek ke ztvarnéni zvuku v komiksu Sin City shledavam zvukové ikony. Jednim
z diivodu pro¢ tomu tak je, je jejich funkce napodobit charakter samotného komiksu,
ktery je plny akce a rychlych scén. Zvukové ikony v Millerové komiksu nezastavaji
pouze jejich béznou funkci zobrazit zvuk, jsou také nositelem hlavniho tématu
komiksu. U Sin City je to pravé téma nasili, proto patii mezi nejpouzivanéjsi zvukové
ikony “PRASK”, “BUCH”, “PLESK” a “TRISK”. Vybér anasledné vyuziti
zvukovych ikon Ize také povazovat za jakési zrcadlo charakteru postav, Marv, ktery
je neustale v pohybu, preferujici akei pted diskuzi je neustdle obklopen zvukovymi
ikonami. Pfi zkoumani zvukovych ikon jsem narazila na jejich dalsi vyuziti a to jako
pomiicky pii orientaci v panelech, narativni lince. Jejich nenahodné umisténi totiz
vede nasi pozornost smérem, ktery si autor stanovil. Na nékolika ptikladech Ize také
ukdzat jejich funkci nahrazeni pohybové linku, za pomoci vizualizace a rozmisténi.
Zvukové ikony a jejich vyznam v komiksu Sin City je natolik podstatny, Ze se stavaji
dalsi pomyslnou postavou ptibéhu. Jako posledni prostiedek pro vyjadieni zvukové
slozky v komiksu jsem identifikovala slovo, to zde zastava predevSim pozici
vypravéce, jeho ozvlastnéni spociva v prvni fadé v jeho zdroji, nejcastéji je totiz
prezentovano vnitinim monologem hlavni postavy. Miller také vyuziva rtzné
varianty letteringu, diky tomu jsem byla naptiklad schopna snadno urcit emoci

mluvici postavy.

I'kdyz Rodriguez ¢asto tvrdi, Ze se u filmového zpracovani nejedna o adaptaci
ale doslova o pieklad® (hlavni diivod, pro¢ je Frank Miller oznacen jako jeden z

autorti filmové adaptace) plati to predevsim u vizualni slozky dila. Zvukovéa slozka

3 Sin City at 15: The Most Unique Comic Adaptation — /Film. /Film | Blogging the Reel World
[online]. Copyright © 2005 [cit. 07.08.2021]. Dostupné z: https://www.slashfilm.com/sin-city-at-15/.
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ve filmu je vyuzita jen stfidmé a konvenéné, v momenté, kdy je vSak zvuk soucasti
ptibchu plsobi jeho prezence nerealn¢ az parodicky. Hudba, kterou napsal John
Debney, Graeme Revell a Robert Rodriguez zde nijak nevystupuje z konvenci, ve
filmu funguje jako doprovod, nebo jako vypravéci prostfedek - vzorec spojujici
postavy s opakujicim se hudebnim motivem. Po dikladném prozkoumani zvukovych
slozek v komiksu i v jeho filmové adaptaci vyslo najevo, ze hlavnim ozvlas$tnénim je
paradox vysledku analyzy, kdy ‘“némé” médium jako je komiks oplyva vice
expresivnim zobrazenim zvuku nez film, ktery ma k jeho vyuziti primarni predpoklad
pro dokonalou recepci - a to divakuv sluch. Rodriguez snaha pievést komiks na platno
se tyCe predevsim vizualni slozky dila, zvukova je upozadéna. Tuto mysSlenku
nepiimo potvrzuje fakt, ze vétSina kritik se zabyva pravé vizudlnim zpracovanim

filmu a naprosto absentuje kritika zvukové slozky.

Rodriguezova obsese prevést komiks na filmova platna ma za nasledek
odosobnéni divaka od dila, na rozdil od komiksu, kde se ¢tenaf svou nutnou
participaci stava soucasti piibéhu. Snimek Sin City ptekvapil divackou i kritickou
obec svou jedinecnou vizudlni strankou a doslovnym pfenesenim komiksu na filmova
platna. Nasel si mezi obéma také fadu fanouski. Jeho pokracovani uz si vsak tak
dobfe nevedlo. Otazkou zlstava, jestli se druhému dilu nepodatilo naplnit divacka
ocekéavani utvorend dilem piedchozim z ditvodu opakovani pouzitych témat, vyuziti
digitalni technologie a estetiky, nebo prvni dil publikum dostate¢né nasytil a jeho
uspéch tkvi pfedev§$im v jeho originalité¢ a inovatorstvi. Tak ¢i onak existence
adaptace dokazuje, kam az miZe filmova kreativita v Zanru komiksovych adaptaci

zajit
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ABSTRACT:

The subject of this thesis is a neoformalistic analysis of the sound in the Sin City
movie by Robert Rodriguez and its comic-book counterpart by Frank Miller. The
thesis points out the lack of theoretical literature concerning non-literary adaptation.
The thesis presents neoformalism as the initial methodological approach and then
introduces the books by Kristin Thompson and David Bordwell Film Art: An
Introduction and How to Understand Comics by Scott McCloud as the main sources
of terminology and procedures used in analysis. After identifying the sound part in
the comic and in the film, the work concludes that the film processing with the audio
part works in a much less and more conventional way than in the comic book that it
is based on.
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