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Anotace

SKRBELOVA, Petra. Zanrova analyza komiksové série Sandman. Olomouc, 2014. 92 s.
Diplomové préce. Univerzita Palackého v Olomouci, Filozoficka fakulta, Katedra

zurnalistiky. Vedouci prace Mgr. Martin Foret.

Diplomova prace Zdnrovd analyza komiksové série Sandman pojednava o formovani
a proménach jednotlivych Zanri v ramci komiksového média a zplsobu jejich realizace
v konkrétnim dile. Hlavni metodou prace je zanrova analyza, kterou autorka pojala nékolika
pfistupy, podle typu zanru a zpusobu jeho zpracovani. Na Zanry je nahlizeno z pohledu
intertextuality, z hlediska konkrétniho autorského zpracovani a v poslednim piipadé pravé
z hlediska sémanticko-syntaktického ptistupu z pojeti Ricka Altmana. Podle tohoto piistupu
vypracovala autorka trojici obecnych modeld, vztahujicich se k zanru fantasy, hororu
a pohadky, které piredstavuji zakladni rysy nékolika defini¢nich prvkua, jez se podileji
na vytvafeni sémantické stranky dila, a ty pak aplikovala na komiks Sandman. Cilem
predkladané prace je tedy nejen teoreticky piehled obecnych zanrovych rysd, ale také jeho
konkrétni fungovani v dile. Takto zpracované Zzanrové modely komiksu by mohly byt

piinosem k dosud opomijené komiksové genologii.
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SKRBELOVA, Petra. Genre Analysis of Comics Series The Sandman. Olomouc, 2014. 92 p.
Master thesis. Palacky University, Olomouc, Philosophical Faculty, Department

of journalism. Thesis supervisor Mgr. Martin Foret.

The thesis Genre Analysis of Comics Series The Sandman deals with forming and
transformations

of particular genres in comics medium and with method of its realization in specific text.
The genre analysis is the main method of this thesis and it was conceived by several
approaches, according to the type of genre and the manner of its processing. The genres are
looked from the perspectives of intertextuality, from point of specific authors’ realization
and in the last case, from the perspective of semantic-syntactic approach from Rick Altman’s
conception. According to this approach, author developed a trio of generic models, relating
to the genre of fantasy, horror, and fairy tales, which represent the basic features of several
defining elements that contribute to creating semantic facets of the work, and then she applied
these models to the Sandman comics. The aim of this work is not only a theoretical overview
of general features of the genre, but also its specific function in the work. Thus processed

genre comics models could be beneficial to the currently neglected comics genology.
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1. Uvod

Hlavnim tématem této magisterské diplomové prace je stiet a propojenost pojmu
literatura, film a jejich zanrt s komiksem. Prace se zaméfuje na konkrétni fungovani zanra
na pud¢ komiksu. Ten se v posledni dob¢ tési velkému zajmu, a to jak ze strany cCtenaf,
tak 1 filmovych tvlrc, ktefi v ném nalezli ,,novou* inspiraci. Komiks je novym, jesté ne zcela
probadanym prostfedim, které nabizi témét nekonecnou moznost kombinaci riznych zanri
a jejich znaki. Jako piedlohu pro tuto analyzu si autorka zvolila desetidilnou komiksovou
sérii Sandman autora Neila Gaimana, ktera se ve svém oboru stala ,,raritou”, jelikoz ve své
dobé prekonala fadu zavedenych pravidel a stereotypll v komiksu. Vznikla jedinec¢na série,
ktera si ziskala celosvétovy obdiv tisicti fanouskd.

Série piinasi rozsahly epicky piibéh o Snu, jeho svété, nevyrovnané rodiné
a o tajemstvich, ktera se skryvaji za sny. V dob& vzniku Gaimanova dila fungovaly pevné
zavedena komiksova pravidla, a komiksy vychazely ve ttech podobach — byly zde zabavné
novinové stripy, dale pak komiksy uréené pro détské Ctenafe
a v posledni fad¢ hrdinské komiksy. Zde platilo pfesné vymezeni kladnych a zapornych
hrdind, ktefi byli stfedem  pifibéhd. Gaiman nahrazuje pivodni postavu
Sandmana — (super)hrdiny, za Sandmana — Sna, mytologické vtéleni, které rozhodné neni
hrdinou v pravém slova smyslu.

V rédmci prvni kapitoly, Metodologie préace, vysvétlim principy fungovani zvolené
zanrové analyzy a zodpovim na otazky tykajici se analyzovaného textu. K Zanrové analyze
jsem pfistoupila z nékolika rtiznych stran. Nejprve si v jednotlivych kapitolach rozloZim praci
na konkrétni zanry, které podlozim stru¢nymi definicemi, tyto Zanry pak rozdélim podle toho,
jak jsou v textu realizovany. Dale se na urcité ¢asti textu podivam z hlediska intertextuality,
protoze na jejim principu je postavena zakladni kostra Sandmana. Ttetim a nejdalezit€jSim
pohledem na Zanrovou analyzu bude vypracovani modelt defini¢nich prvki k nejvyraznéjsim
zanram Sandmana, které nasledn¢ aplikuji na Gaimantv komiks.

Mym zadmérem neni vypracovani katalogového ptehledu Zanrovych znakl
jednotlivych zanrd a nalezeni jejich adekvatniho piikladu v Sandmanovi. Naopak se budu
snazit o specifikaci konkrétnich realizaci a jejich komparaci s vytvofenymi Zanrovymi
modely, které budu vypracovavat za pouziti ,,vzorovych* modeld vypracovanych filmovym
teoretikem Rickem Altmanem v jeho dile Film/Genre a sémiotika Daniela Chandlera v dile



An Introduction to Genre Theory®. Oba tito autofi pracuji s obdobnym pojetim Zanrové
analyzy, a ja zde pouziji jejich sémanticko-syntakticky pfistup k analyze komiksovych zanrg.

Nez vsak pristoupim k samotné analyze, bude nezbytné¢ sezndmeni se zakladnimi
pojmy v Sir§Sim méfitku. V této kapitole objasnim vychozi pojem zanr v nékolika pfistupech,
véetné jeho vymezeni v jinych uménich. Dale se zaméfim na vyvoj a formovani zanra
z hlediska literarni klasifikace; a na moznosti typologie zanri. Nasledovat bude kapitola
zaméfena na definovani konkrétnich zanri a jejich zarfazeni z hlediska realizace
v analyzovaném textu. Soucasti bude stru¢nd definice a analyzy daného zanru v textu
Sandman.

V kapitole Zanrova analyza vypracuji pracovni definice a nasledné zanrové modely
pro zanr fantasy, horor a pohddku, na zadkladé sémanticko-syntaktického pfistupu k filmovym
zanrim podle knihy Ricka Altmana. Diky témto zpracovanym modeltim vznikne aparat, ktery
budu moci aplikovat na zvoleny komiks, a analyzovat jednotlivé defini¢ni prvky téchto zanri
v dile Sandman. Diky tomu pak budu moci ur¢it, jak se ktery Zanr formuje v prostiedi
komiksu, jaké se zde objevuji zanrové znaky a pfedev§im  odchylky
od Zanrovych definic. Vzhledem k objemu Zanrd realizovanych v komiksové sérii jsem
zéanrum. Nevynecham ale ani ostatni Zanry, budu se jimi zabyvat z hlediska jejich zatazeni
a konkrétni realizace v Sandmanovi. Soucasti bude stru¢na definice a analyza kazdého
z téchto zanrd v komiksu Sandman.

Samostatnou kapitolu vénuji také tématu intertextualita v Sandmanovi, kterému
se budu vénovat z toho diivodu, ze mytologicky svét, ktery Neil Gaiman v dile vytvofil,
je zaloZeny na adaptaci riznych mytologickych a ndbozenskych témat, a také n€kolik dalSich
postav a témat, které jsou v dile pfitomné, jsou zaloZeny na hypertextualnim vztahu s riznymi
literarnimi a komiksovymi dily. Posledni dvé kapitoly vénuji pojmu komiks a samotnému
autorovi Sandmana — Neilu Gaimanovi. V této kapitole se také zminim o naplni jednotlivych
dilt komiksové série a ptiddm nékolik skute¢nosti, které jsou pro ¢teni a interpretaci tohoto
dila dulezité.

Cilem této magisterské diplomové prace je komparativni a analytickou metodou
dolozit, jak komiksové médium v realizaci Neila Gaimana transformuje syntaktickou
a sémantickou rovinu vizuélnich a narativnich schémat zanrd zastoupenych v komiksové sérii

Sandman. Zaroven bych v této praci chtéla dospét k vypracovani ur¢itého modelu komiksové

! Oba tituly jsou dostupné pouze v anglickém jazyce.



genologie, ktery by mohl byt pouzit i na jina dila. V zavéru se pak budu zabyvat shrnutim
zjisténych poznatki, k nimz mé dovede zpracovana zanrova analyza.

Primarnimi literarnimi prameny jsou knizni vydani Sandmana v anglickém a ¢eském
jazyce autora Neila Gaimana a skupiny kreslifti. Jakozto dalsi zdroje pouziji n¢kolik publikaci
zabyvajicich se teorii literatury, filmu a genologii. Pfi zpracovani praktické analyzy pouziji
sbirky, které se dotykaji nejrtiznéjSich Sandmanovych témat, jeZ se v sérii vyskytuji. Tyto
knihy mi pomohly nahlizet na Sandmana z riznych perspektiv, a hledat v ném i ty hloubé&ji
ukryté naznaky, které do néj Gaiman ukryl. Jsou to The Sandman Papers (Sanders, 2006),
Prince of Stories: The Many Worlds of Neil Gaiman (Wagner, 2008) a kniha Steva Raucha
Neil Gaiman’s The Sandman and Joseph Campbell: In Search of the Modern Myth (Rauch,
2003). Dale pouziji praci Jakuba Kordy (Korda, 2012), ktery se zabyva Zzanrovou analyzou
kriminalnich seriali. Pro kapitoly tykajici se zdnrovych modelll a typologie zanrd pouziji
texty odbornikii na konkrétni zanry, jako jsou Tzvetan Todorov, V. J. Propp, Noel Carrol

a dalsi.
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2. Metodologie prace — zanrova analyza

Metodologii této magisterské diplomové prace bude zdnrova analyza komiksové série,
pfiemz budu vychazet piedev§im z knih Ricka Altmana Film/Genre (Altman, 1999)
a Daniela Chandlera An Introduction to Genre Theory (Chandler, 2000). Altman zde
predkladd nove vytvoreny model zanrové analyzy a Chandler zase otazky, které je vhodné,
ne-li nutné, si pii takovéto analyze polozit.

Rick Altman v posledni kapitole své knihy kritizuje stavajici ptistupy ke zkoumani
zanru ve filmu. Za hlavni problém povazuje ,,slepé* srovndvani s encyklopedickymi hesly
a definicemi, které vytvareji tézkopadné tabulky na urovani zanrovych znakt. To je podle
néj jesté umocnovano nespravné zvolenymi ptiklady, které, ptestoze dokonale prezentuji uZziti
jednotlivych znakii v daném filmu, tim vytlacuji takové filmy, jez se ptesné nedrzi teoretiky
sepsanych  stereotypd. = Navic  nelze  chépat  definice  jednotlivych  ZanrQ
za zavazné, jelikoz jsou jejich hranice velice proménlivé — a to ve vztahu k danému médiu,
lokalit¢ ¢i obdobi, v némz je dilo napsano ¢i vytvoieno. Altman zde také upozoriuje
na problematiku intermediality, kdy ,,zatimco jeden z hollywoodskych Zanri mize byt
s malymi zménami prevzat z jiného média, druhy se miiZe, predtim neZ se stabilizuje
do podoby obecné znamého schématu, pomalu vyvijet, ménit a kolisat a jesté dalsi muzZe projit
rozsahlou  sérii  paradigmat, aniz bychom mohli kterékoli z nich prohlasit
za dominantni” (Altman, 1989, s. 20), coz je fakt, ktery zt€Zuje moznosti zanrové analyzy
podle dosavadnich, vySe zminénych postupti.

Navrhuje proto (a aplikuje) ptistup novy, ktery vznikne propojenim dvou stavajicich
metod, diky ¢emuz ziska Zanrova analyza moznost uchopeni zanru a textu z vice perspektiv.
Tento model pak nazyva sémanticko-syntaktickym ptistupem.

Model pracuje ve dvou rovinach, v prvni ¢asti se zabyva rozborem sémantickych
prvkil, kam spadaji konstruk¢éni prvky kazdého zanru — postavy, prostfedi, motivy a témata,
zpracovani. Jeho druha ¢ast se pak tyka konkrétnich uspotfadani téchto sémantickych prvka —
vztahy mezi postavami, struktura zapletky. Piiklad vymezeni téchto prvkd Altman
demonstruje na definici westernu podle Marca Verneta. ,,Vernet uvadi obecnou atmosféru
(ditraz na zdkladni prvky jako napr. pidu, prach, vodu a kizi), hlavni postavy (drsny) jemny
kovboj, opustény Serif, vérny nebo veérolomny indian a silna, le¢ nézna Zena a dale rovnez
technické prvky uziti rychlych béhii kamery a zabéri z jerabu.” (Altman, 1989, s. 22)

Obdobn¢ v této knize popisuje vyvoj konstrukénich prvki dal§ich zanrt, které
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poslouzi jako predloha k vypracovani mych vlastnich komiksovych zanrovych modelt
k zanrové analyze. Altman zde zaroveil upozoriiuje na urcitou univerzalnost sémantického
pojeti, které muze byt aplikovatelné na vé&tsi mnozstvi textt. Z hlediska syntaktického
piistupu pak vidi vyznamnost pravé v individualnich zpracovanich. (tamtéz, s. 22)
Problematice se také vénuje Jean Marie Schaeffer, ktery rozliSuje pét zakladnich rovin
(viz nize), které odliSuji jednotliva definicni kritéria pro zanrovou analyzu (Kucera, 2007),

pticemz posledni dvé roviny jsou totozné s ptistupem Ricka Altmana, ktery je propojil.

a) rovina vypovidajici - otdzka , kdo vypovidd" nam umozZiuje odlisit kategorii
dokumentdarniho a fikéniho filmu: I[ze vypovidajicimu poloZit otizku ,je to pravda?"

(dokumentérni film), nebo je tato otdzka nepodstatna (fikce)?

rovina urceni - otazka , komu je film urcen?" vymezuje napv. kategorii filmu pro deti
b tazka ,, ki / 2" kat / det

¢i rodinné filmy

c) rovina funkce - otdzka ,,co film déla"? (komedie nds rozesmava, horor v nas vyvolava

strach, reklama nam prodava zbozi)

d) rovina sémantickd - kategorizace filmii na zdkladé jednotlivych prvkii specifického
zanrového ,,slovniku" (motivy, postavy, rekvizity, hvezdy: kovbojové a saloony patii

do westernu, vesmirné koraby do sci-fi, Hugh Grant do romantické komedie)

e) rovina syntakticka - soubor Sirsich formdlnich a vyznamotvornych struktur spjatych
s danym zanrem (napr. hranicni stret civilizace s divocinou ve westernu). (Kucera, 2007)

Jiny pohled na recepci texti i Zanrovou analyzu pfinasi Daniel Chandler (Chandler,
2000), ktery samotnou klasifikaci povazuje za subjektivni akt. Podle n¢j jsou obé& interakce
s textem zaloZeny na Ctenafové zkuSenosti, kterd silné ovliviiuje jeho pfistup k textu a jeho
porozuméni. Zanry pak pojima jako uzavienou konstrukci mezi étenafem, textem a autorem.

Zanrova analyza ma ukazat pfedeviim autorskou proménlivost daného Zanru, jeho
transformace a aktualizace, k nimz dochazi pti kazdé realizaci zanru. K vyznamnému posunu
V pojeti zanru piispiva i jeho zpracovani v ,,novém® médiu, nez pro které byl vytvofen. Tento
fakt potvrzuje slouceni zdnrovych, konstrukénich i kognitivnich pfistupi z literatury a filmu

pro pouziti a analyzu komiksu.
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V Chandlerové pojeti vychazi kategorizace zanri z ptivodniho Aristotelova konceptu,
vypracovaném v knize Kategorie (Aristoteles, 1958), kde vytvaii ur¢itou hierarchickou
taxonomii objektt. Z Chandlerovy knihy chci pouzit pfedevsim nékteré modelové otazky,

které si chci pii své analyze polozit a zodpovédét. (Chandler, 2000, s. 10-11)

Jsou to tyto otézky:?

L. Proc€ jste si zvolil text, ktery analyzujete?

I1. V jakem kontextu jej chcete zkoumat?

III. Jaky vliv mize tento kontext mit na zplisob vasi interpretace?

IV. Odpovidé obsah textu zanrovému terminu? / Jak typicky je text v rdmci daného zanru?
V. Jaké ,,znamé* motivy jsou pouzity?

VI. Nalezli jste n¢jaké formalni znaky Zanru v textu?

VII. Které z formalnich / stylistickych technik jsou typické/netypické pro zanr?

VIIL Jaky vztah k realit¢ ma analyzovany text?

(tamtéz, s. 10-11)

Specifikace analyzovaného textu?

V této praci jsem se rozhodla zabyvat se typologii zanri komiksové série Sandman,
a to z nékolika divodd. Za prvé proto, ze doposud nebyla vytvofena zadna poetika nebo
genologie komiksového média, ktera by se zaméfila na realné fungovani zanrti v komiksu.
Konkrétné Sandmana jsem si pak zvolila, protoze se jedna o unikatni dilo, které v sobé& skryva
obrovsky umélecky (literarni 1 vytvarny) potencial, a také mnoho literarnich Zanrt, které
do sebe rGzné prostupuji a vytvaieji nové transformace literarnich zanrt. Text budu
analyzovat z hlediska literarné-filmového, protoze sim komiks vychéazi z aspektli obou téchto
médii. Funkce literarni je v komiksu zfejma — ztvarnéni narativu, dialogti, zvuki a citoslovci.
Filmovy aspekt pak vychazi za prvé z obrazové stranky komiksu, a také z dynamiky panelﬁA.
Na rozdil od literatury umi komiks ,,vyprodukovat® zvuk, a to diky obecné platné skute¢nosti,
ze zvuk v komiksu je znazornén ,,zubatymi* bublinami a je tak automaticky ctenarem
pfijiman jako reprodukce zvuku, i kdyZ neni nic slySet.

Na komiks nahlizim z hlediska poetiky literatury a filmu, coz ma vliv na to, Ze

se v dile snazim vysledovat a nasledn¢ analyzovat konstrukéni prvky, které jsou zpracovany

2 QOtazky vychazeji z mého vlastniho piekladu anglického originalu. Chandler, 2000, s. 10-11)

s Specifikace analyzovaného textu na zéklad¢ otazek Daniela Chandlera.

* Dynamika v komiksu neni totozn4 s dynamikou filmovou, protoze komiksovy obraz neni v pohybu stejn& jako
ve filmu. Dynamikou je zde mySlena sekvencnost a propojeni paneltl, které vytvareji zdani pohybu obrazu.
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stejné nebo naopak rozdiln¢ nez v téchto dvou médiich, a zaroven jak tyto prvky pracuji
s mediem komiksu. Rovnéz se zde budu vénovat analyze nejen obsahové slozky dila, ale také
slozky obrazové, ktera je v komiksu velice dulezita.

Otéazky tykajici se motivi, témat, ryst a zanra ponechdm na zavére¢né vyhodnoceni
analyzy; vzhledem k posledni otdzce pak mohu o textu fici toto: Neil Gaiman v dile vytvofil
uplné novy typ fikéniho svéta, ktery je magickou analogii ke svétu aktudlnimu, skute¢nému.
Mimo nadpfirozenych témat se Gaiman siln¢ vénuje zobrazeni promén lidskych bytosti
a jejich psychické stranky vlivem rtznych faktori — pfirozenych, nadpfirozenych

i osudovych.
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3. Zanr, jeho definice a moZnosti déleni

V této kapitole se budu v prvé fadé vénovat vymezeni pojmu zanr a jeho rtiznym
variantam a pojetim, s nimiZz je mozné se v uméleckych oborech setkat, piedev$im ale
v literatuie a filmu. Dale si stanovim konkrétni definici, kterou budu v této praci pouzivat.
Kazdé existujict vymezeni tohoto pojmu totiz umoziuje nazirat
na koncept zanru z raznych perspektiv, které je od sebe potieba odlisit. Témto jednotlivym
kritériim pro déleni zanrt se budu v této kapitole také vénovat, abych si piipravila podklad
pro praktickou cast této prace, do n¢hoz budu pozdé¢ji zarazovat zanry, které se objevuji

v komiksové sérii Sandman.

3.1. Definice zanru

Termin zanr pochézi z 19. stoleti z francouzského pojmu ,,genre®, coz v pickladu
znamena druh. V ¢eském jazyce ma nékolik vyznam, které se vazi k jednotlivym uméleckym
oborlim, pficemz Casto si sami autofi vytvareji definice na zaklad€ subjektivniho uchopeni
tohoto terminu.

Zanr je mozné vykladat z dvou perspektiv, realistické a nominalistické. Realisticka
definice chape zanr jako: , oteviFené systémy formadlnich a funkcnich znakii, na nichz
jednotliva dila riznou mérou participuji, a zZe druhy/Zanry jedné epochy tvori jednotnou
Zanrovou krajinu, kterou lze popsat jako system.” (Nunning, 2006, s. 117) Koncept Zanru
v tomto pojeti je historicky proménlivy a nemé zZadné pevné hranice, které by konkrétni Zanr
a jeho konkrétni texty ohrani¢ovaly. Z tohoto pohledu zde mliZzeme zatadit Zanry jako
je pohadka, horor, fantasy ¢i kriminalni fikce.

Jinak na pojem nahlizi nominalisticky pfistup, ktery Zanr povazuje za ,, skupinu dél,
které se vyznacuji urcitymi spolecnymi znaky.” (Sidak, 2013, s. 72) Podle Sidaka tato definice
predstavuje pivodni genologicky piistup ke kategorizaci literarnich texti. Definice ovSem
narazi na skuteénost, ze pokud vznikne takovato zanrova skupina, jen t€Zko do ni proniknou
nové texty. Umélecka literatura by tak byla tvofena velkym mnozstvim malych uzavienych
kategorii, které nebudou obecné prostupné. Z hlediska defini¢nich zanrovych znakt bych

je prirovnala k tzv. zdnrovym variantam. Napftiklad by zde mohla fungovat kategorie ,,zombie
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hororu®, fantasy ,,mece a magie®, nebo Zanry apokryf, bajka atp.

V této praci budu pfi analyze Sandmanovych zanri vychdzet z obou téchto definic
a u kazdého zanru uvedu, pod kterou definici spada. Je tomu tak z toho divodu, ze nékteré
zanry by v jednom z pojeti viibec nemusely existovat (bajka), ale ve druhém funguji jako
Zanr.

At uz pojimame zanr jakkoliv, vzdy se jednd o kategorizaci textil, zalozené na sdileni
raznych typl znakl, mezi néz patii téma a motivy, chronotop, modelové situace (napiiklad
nasilny ¢in v hororu), cilené publikum, a také prvky Kkonstrukéni, stylistické aj.
Pfi analyzovani téchto prvkii miZzeme u nékterych vychdzet i ze subjektivni (ale dnes jiz
obecné ustalené) asociace k jejich nazvim, které¢ predem ,,upozorni” ¢tenare (divaka) co jej
¢eka — viz horor — hriiza, zdéSeni; komedie — smich, legrace; ¢i fantasy — izas, nadpfirozeno.

Rizné umélecké obory maji pro Zanr rizna vymezeni. Pojem mize byt vniman i jako
obraz, ktery zobrazuje motivy vSedniho, maloméstského Zivota; poptipadé¢ jako druh
slovesného utvaru s touto tématikou. Takto jej chape naptiklad vytvarné uméni, které pojem
zanr uziva nikoli ve smyslu kategorizace, ale pravé k vyjadreni lidové tématiky.

Divadlo, literatura a film pak vychazeji z Zanru jako rozliSujiciho a klasifika¢niho
nastroje, pficemz kazdy z téchto uméleckych oborli ma své vlastni podslozky Zanru.

Kinematografie pouziva terminu zanr k rozd€leni filma podle rtznych kritérii — podle
zpracovani, zapletky, namétu, aj. Do kategorie filmového zpracovani spadaji filmy hrané,
kreslené (animované), loutkové ¢i vytvorené digitaln€; poptipadé také d€leni na cernobilé
a barevné, némé a zvukové filmy. Podle ndmétu se filmy déli na dokumentarni a fikéndi,
pti¢emz fikéni filmy pak spadaji podle riznych znakt pod Zanry, jako napt. western, muzikal,
komedie, horor, aj. Filmovych Zanrl je neptfeberné mnozZstvi, a filmolog Ronald Bergan
je ve svych knihach — Ismy (Bergan, 2011) a Film (Bergan, 2008) rozdéluje také do kategorii
jako je studiismus, erotismus, monumentalismus ¢i asijsky minimalismus.(Bergan, 2011,
5. 7)°.

V' Sirsim proudu velkych zanru se daji rozlisit ruzné podzanry, jeZz spojuje svébytny
charakter, styl a vizuadlni pojeti. Ztresténismus a groteskismus jsou jednoznacne subzanry
komedie, kdezto teenagerismus patii mezi subzanry komedie, hororu i muzikalu. Z nazvii jako
emocionalismus, erotismus i exotismus vytuSite podstatu sméru snadno, feminismus,

racialismus a antimilitarismus zase plati za podzanr co do pristupu k namétu.” (Bergan, 2011,

® Pfestoze plati, Ze filmové Zanry i potieba je kategorizovat vysla z literarni védy, je ziejmé Ze film si dané
kategorie pfetvaii pro svou vlastni potfebu. Vznikaji tak pomérné uzké podzanry, které jsou typické uréitym
tématem, motivy ¢i mistem vzniku.

16



s7)

Bordwell (1989, s. 148) toto déleni jesté dopliiuje o déleni: podle obdobi nebo zemé
(Americky film 30. let); podle reziséra, scénaristy, produkéniho studia nebo herecké hvézdy;
dale série (filmy s 007), podle stylu (némecky expresionismus), podle publika (détské filmy),
nebo podle subjektu ¢i tématu (rodinné komedie).

Jednotlivi filmovi teoretici vSak pfistupuji k terminu Zanr rozdilng. Rick Altman
kritizuje soucasny trend ve vytvareni ,,tézkopadnych seznamii textii, které koresponduji
s jednoduchou tautologickou definici Zanru (napr. western = film, ktery se odehrava
na Americkém zapadé, nebo muzikdal = film s programni hudbou)” (Altman, 1989, s. 18).
Podle n&j by se mélo na zanry nahlizet z hlediska obecnych prvkl a jejich propojeni
s proménnymi vazbami mezi t€émito prvky. Podobné pak nad Zanry uvazuje také B. K. Grant
(2003, s. 115-130)°, ktery pojem popisuje jako neustalé opakovani oblibenych témat, postav,
konflikta & chronotopt, vychazejic z divacké sledovanosti zanrovych filmi'. Toto pojeti jeste
rozviji Steve Neale (1980, s.22-23), ktery pravé v téchto aktualizacich piibéhu vidi
jedine&nost vzniklych textd, filma®,

V knize An Introduction to Genre Theory pak autor D. Chandler ptedklada i dalsi
mozné zpisoby nazirani na Zanr, které se netykaji pouze klasifikaci textl. Naptiklad
(ve vztahu k filmu) zminuje definici A. Tudora, ktery chape zanr jako zpuisob nahlizeni
na moralku a spole¢nost soucasného svéta, protoze film jako kazdé jiné médium je silné
ovlivnén ideologickym natlakem. Na to navazuji Susan Hayward, Leo Baudry
a Robert Lichter, ktefi vidi proménlivost Zanrovych pravidel v socio-kulturnich zménéch,
ve vyvoji publika ¢i v pfistupu vlastnikli. Toto téma je uzavieno piipominkou, ze prave
v televizni produkci jsou zietelné aktualni dominantni hodnoty spole¢nosti. (Chandler, 2000,
s. 4)

® Dalsi rozli¢né piistupy nalezneme v Grantové knize Film. Genre. Reader. IIL.ed., coZ je vlastn& sbornik esejii
zabyvajicich se zanrovymi otazkami na poli kinematografie.

" Napf. po ,,asp&chu” knizni i filmové série Stmivani (Hardwicke, 2008) vzniklo n&kolik velice podobnych knih i
filma s touto tématikou.

8 K Nealové piistupu je potfeba poznamenat, Ze bohuzel takovato dila malokdy dosahuji originality a kvality
jako ptivodni text.
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3.2. Klasifikace literarnich zanru

Puvodné platilo, ze pojem druh ptedstavoval nadiazenou kategorii (viz tradi¢ni oblasti
literatury — lyrika, epika, drama) a zanr jeji nizSi stupné. Pozd¢ji se objevily pokusy Zanry
a druhy klasifikovat jinak (pomoci systému z biologie, ktery pouziva stupnovity systémg,
tento pokus ovSem nevysel). Neuspél proto, Ze chapal tento Zanrovy systém jako neménny,
ale on je naopak flexibilni a proménlivy, diky ¢emuz nelze vytvaiet pevné hierarchizované
kategorie. Nez vSak dosla literarni véda k tomuto bodu, musel literarni druh a Zanr urazit
veliky kus cesty. (Ninning, 2006, s. 163)

Kategorizace ¢i Klasifikace, dva principy, k nimz jiz od nepaméti tihne lidska
spole¢nost. Klasicka kategorizace se poprvé objevuje v Platonové dile Politikos (Platon,
2005a)"°, kde se vénuje sdruzovani prvkd vyznaGujicich se urditou podobnosti
ve vlastnostech. Pozdéji je téma kategorizace zkoumano Aristotelem, ktery mu vénuje své
pojednani Kategorie (Aristoteles, 1958), kde rozebira rozdily mezi kategoriemi. Systematické
tfidéni naslo své misto na poli biologie a matematiky, a zietelné se promitlo také do sféry
uméni a lidské tvorby. Od té doby nejenze délime vytvory podle lokality ¢i obdobi jejich
vzniku, ale vytvafime jim také umélé kategorie podle jejich vlastnosti a znakl, pravé jak
to zapocalo v antice.

V antice patfila literarni véda pod kiidla gramatiky, ktera zahrnovala celou filologii —
zabyvala se tedy nejen jazykem, ale také literaturou. Jako pojem literarni véda
se osamostatnila az mnohem pozdé&ji, a Casem z ni vysly tfi dalsi discipliny - literarni historie,
literarni teorie a literarni kritika.

,,Jiz od Platona a Aristotela se v evropské tradici datuje odliseni Zanrii dialogickych,
respektive mimetickych (epika, drama) a zdanrii monologickych, spojovanych pivodné
se zpevem a hudbou, pozdéji (od 16. stoleti) zahrnutych pod pojem Zanru lyrickych.” (Haman,
2004, s. 41)

Z téze doby také pochazi prvotni vytvaieni zanrovych kategorii na poli literarni védy.
Ve Il knize Ustavy se Platon (Platon, 2005b) vénuje problematice Zanri, kde nejprve hovofi
o basnictvi osvobozeném od népodoby, kdy se béasnik nemusi k nikomu dalsimu
ptipodobiiovat. Poté od basnictvi odd€luje vypravovani prosté, nezverSované a jako treti

formu vypravéni vymezuje dialog, oprostény od basnickych figur, jak jej zndme z dramatu.

%S timto hierarchizovanym systémem pracuje pravé Aristoteles v knize Kategorie, kde popisuje vztahy mezi
rody a druhy objekti.
19'N&kde zmitiovano jako Statnik.
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Poprvé jsou tak vysloveny zakladni druhy literatury™* - lyrika, epika a drama, které je déle
déleno do dvou oblibenych antickych zanru, tragédie a komedie. Aristoteles pak postavil
na jednu stranu bdasnictvi a poetiku, jakozto teorii literatury krasné a na druhou stranu
rétoriku, coby teorii fecnictvi.

Prestoze se dé€leni literarnich druhii na zanry odehralo mnohem pozdé¢ji, nalezneme
potiebu urcité kategorizace ¢i souhrnného pojmenovani jiz v Aristotelové Poetice
(Aristoteles, 1964), kde je kazda kniha vénovana jednotlivym poetickym Zanram™:

,, Epika i basnictvi tragické, mimoto i komedie a tvorba dithyrambickd, [...] to vsSecko
znamend v podstaté zndzornéni. Avsak to uméni, které pouzZiva pouze holé mluvy nebo
samotnych versii - které budto navzajem misi, anebo uziva néjakého versovaného druhu
vlucné - nemd shodou okolnosti az podnes zdadného jména. Nijakym spolecnym ndzvem
bychom totiz nedovedli oznacit Sofronovy a Xenarchovy hry a sokratovské dialogy, ba ani
basné slozené v trimetrech nebo elegickych dvojversich nebo néjakou jinou podobnou formou.
Lidé ovsem spojuji pojem basnéni s druhem verse a rikaji jedném elegikové, druhym epikové,
tj. nenazyvaji je s ohledem na jejich tvorbu bdsniky, nybrz pojmenovavaji je podle versové
formy.” (tamtéz, S. 36)

Antika vytvofila pevnou strukturu Zanrovych pravidel, které bylo potfeba dodrzovat
bez moznosti subjektivniho autorského zasahovani. A tyto myslenky jsou pouzivany dodnes.
Zanrova typologie, at’ uz literarni &i filmova, ale upustila od Platonovych definic Zanru —
pfedev§im kvili jeho mySlence, Ze zanry jsou stabilni koncepty, které nejsou historicky
proménlivé.

Ve vyvoji pojeti literarnich zanrd je dualezité obdobi romantismu, které se snazi
vymanit ze zavedenych pravidel a jako novy prvek literatury zavedl nutnost originality
a autorské svobody. Vitané bylo miSeni styld, individualismus a spontannost. Do popiedi
se tak dostaly zanry, které byly klasicismem potlacovany, jako povidka, roman a tématika,

ktera nezapadala do estetiky klasicismu - lidové namé&ty, hrdinské a dobrodruzné piib&hy.

11 Z tohoto spisu miizeme rozdéleni na zékladni literarni druhy vy¢ist, nicméné je nezbytné podotknout, Ze ani
Platén ani Aristoteles nefadili lyriku k literatuie, ale k hudbé.
12 Kniha prvni pojednava o tragédii a eposu; kniha druha, ktera se ztratila, se vénovala zanru komedie.
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3.3. Genologie

Literarni véda ma nékolik podobori — literarni teorii, literarni historii a literarni
kritiku. Pod literarni teorii spadaji dalsi odvétvi, ktera zkoumaji strukturu a podstatu literatury
— poetika, sémiotika, topologie, versologie, naratologie a genologie. Genologie, Cesky
zéanroslovi, je obor, ktery se zabyva pravé literdrnimi druhy a zénry, jejich vyvojem, funkci
a klasifikaci. Obor se ale netyka pouze literatury, protoze pojem zanr
se pouziva i v jinych uméleckych oborech.

Problematikou plvodni literarni teorie je model literarniho vyvoje, ktery zobrazuje
posloupnost jednotlivych obdobi, §kol a sméril, ale nezapocitava individualitu autorti, kteti
z téchto proudii vybocuji. Teoretici té doby se nezabyvaji definicemi zanrd, protoze zanrové
systémy pracuji s aristotelovskym konceptem. (Pospisil, 1999, s. 17-18)

Pod pojmem genologie se tato literarnévédna subdisciplina objevuje az ve 30. letech
20. stoleti a jejim autorem je Paul van Tieghem, ktery ve svém ¢lanku vylozil koncept novych
metod, které vyuzivaji propojeni literarni védy, filosofie a dalSich duchovnich véd, které
mohou do problematiky zanru ptinést nové perspektivy nahlizeni. ,,Z téchto konstatovani
vyphva, Ze literarni Zanry nejsou prostymi nalepkami, ale odpovidaji podstatnym realitam
literdrniho umeni. Studium zZdnrii samo o sobé, studium, které navrhuji nazyvat genologii,
predstavuje zZivy historicky zdjem a dovoluje hloubéji pronikat do tvorby a postav literdarniho
dila. ”(Tieghem, 1938)

Prvotnim krokem byla snaha o vytvofeni samotného terminu zanr, coz se ukazalo jako
velice slozity krok. Teoretici jej vymezili nejprve z obecného pohledu, poté ve vztahu
k jednotlivym umeéleckym obortim a k literatuie. Kazdy z nich ale vnimal pojem subjektivné,
a seSlo se tak né€kolik definic, ptiCemz nékteré povazuji literarni zanry jako vychozi bod
literarni struktury, jiné sméfovaly k tradi¢ni definici zanru jako mnoziné texti se spolecnymi
znaky ¢ strukturou. Dal§im  krokem bylo vytvofeni teoretickych  definic
k jednotlivym rovindm zanrové systematiky; zpracovani metodologickych podkladi pro
zénrové zkoumani; a geneze literarnich druhll z hlediska literarnich smér (vcetné lidové
slovesnosti a folkloru). (Pospisil, 1999, s. 17-30)

., Fowler rozlisuje tyto Zanrové kategorie: rod (kind: lyrika, epika, drama), druh
(subgenre: soucast rodu, napriklad roman v epice), modus (mode: zpusob ztvarnéni obvykle

spojeny s literarnim smérem, napriklad romanticky roman) a kompozicni typ (constructional
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type: napr. Erziehunhsroman)13 [...]1 Zabyvi se také tzv. zZanrovymi signaly, kam spada
kvantitativni hledisko v Zdnrové teorii v oblasti genologického nazvoslovi — pohravéani
si se jmény, inicidlami a tituly (naps. jméno Moll v Defoeové romdanu Moll Flandersova
ukazuje, zZe pujde o pribeh ze spolecenské spodin). *“ (tamtéz, s. 30)

S vyse uvedenym Fowlerovym délenim koresponduje také soucasna literarni véda,
ktera pouze jednotlivé kategorie nazyva odlisnym zpisobem, a to literdrni druhy, kam spada
lyrika, epika a drama, anebo podle nové&jsiho déleni poezie, proza a dialog. Drama se pak
odd€luje jako samostatny umeélecky druh, jehoz klasifikaci se vénuje teatrologie. Druhym
stupném jsou literdrni Zanry a posledni rovinou jsou Zzanrové varianty, které nesou
podrobngjsi rysy uréitého zanru, které slouzi jako definujici prostfedek (Casoprostor, typicka
postava, délka).

Ze zminénych definic literarniho Zanru jiz vime, Ze jde o skupiny literarnich textu,
které nesou urcité spoleéné znaky, a Ze téchto znakl je konkrétnimi texty uzivdno jinou
mérou. Nejsme tedy schopni pfesné uréit, ke kterému Zanru text nalezi. Zanrové &isty text,
ktery by pojimal viechny znaky daného Zanru, je pouze ideélni teoretickd myslenka. Sidak
ve své knize Uvod do studia genologie tvrdi, Ze: ,,jakykoli konkrétni text se miize maximalné
blizit svéemu idealu, ale nikdy s nim docela nesplyne. [...] Konkrétni dilo nemiizeme hodnotit
Jjako Zanr, konkrétni vitvar je jen realizaci nékterych prvki toho, co Zanr povoluje.” (Sidak,
2013, . 97)

Opakem Zzanrové Cistého textu jsou pak tzv. hybridni Z&nry, coZ je oznaceni
pro literarni a umélecké texty, které v sob&é kombinuji rtizné prvky - zanrové (lyrickoepicka
povidka) nebo smiSené z vicera uméleckych druht (komiks, kaligram), a diky tomu neni
mozné je zafadit ke konkrétnimu zanru - z toho vychazi oznaceni Zanrova ,,neCistota”. Pojmu
se pak wuzivda tam, kde neni mozné vyuzit Kkonvenéni Zanrové analyzy,
ale v souCasnosti se pouziva spiSe u typologie soucasného romanu, kde muze dochazet
ke smiseni faktu a fikce, naptiklad kdyz je ,,autenticky material strukturovan pomoci
prostredku fiktivniho vypraveni, nebo odkazuje-li roman sebereflexivné na proces psani
a na to, ze je uméle zkonstruovan (napriklad zZanr fikcni biografie). (NUnning, 2006, s. 317)
Soucasna Zanrova typologie ale bere v uvahu skutecnost, Ze neexistuje zadny zanrové Cisty
text v disledku intermedidlnich vztahli mezi riznymi druhy uméni. A také, Ze neexistuji
7adné pevn€ vymezené hranice mezi jednotlivymi zanry.

S pojmem Zzanrové Cistoty souvisi dal$i termin — Zzanrova krajina, ktery vznikl jako

metafora k proménlivym a prostupnym hranicim mezi druhy a Zanry, a souvisi s prostupnosti

3 vychovny roman
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ruznych zanra v rdmci jednoho textu — text nese urcity dominujici (vychozi) zanr, a dalsi
,,0krajové“ &i mensinové Zanry na sebe navazuje s mensi mirou participace. Zanrova krajina
stejné jako samotnad definice konkrétniho Zanru se totiz proméinuje v zavislosti na jeho
zpracovani autorem. (Sidak, 2013, s. 97-98) Vidime to napiiklad v proménlivosti Zanru
hororu, ktery nejprve vznikl jakozto goticky roman vyuzivajici mystiky a nasili. Doplnénim
zanru o nadpiirozeno vznikly duchatské ptibehy, které se dale transformovaly az do podoby
soucasného hororu.

S proménou literarnich zanrt dochazi také k proméné celé literatury. Dochézi k ni
postupné vyvojem jazyka, pisemnictvi, naristem vzdélanosti a proménou spolecnosti, ale také
pfedevsim diky tomu, ze kazdé dilo, vznikajici mimo ,pfesnou definici zanru (a diky
intertextovosti) vkladd do zadnru nové konstrukéni prvky, diky ¢emuz dochazi k transformaci
a aktualizaci stdvajiciho konceptu. To se tykéd predev§im zéanril, které nemaji pevnou vnitini
strukturu a jsou oteviené variabilité. V proménlivém systému tak ptezivaji a rozvijeji se podle
potieby autora a &tenafe. Zanrové genezi napomaha také skuteGnost, Ze se proméfuje
Ctenaiska obec, zvySuje se poptavka po novinkéch a jiz znamych tématech, a také po slozitosti
zénrové struktury. Dnesni ¢tenafi se jiz nespokoji s jednoduchymi a ptedvidatelnymi fabulemi
a ,,zastaralymi* Zanry. V1iv na vyvoj ma i takzvany horizont ocekavani, coz je urcity kulturni
pfedpoklad, ktery ¢tenafi usnadiiuje recepci a naslednou interpretaci textu.

Podle Maurice Blancheta (Todorov, 2010, s. 11) literatura déleni na zanry opousti,
kniha uz nepatii k zadnému zanru — podléha pouze literatufe. Na to navazuje Todorov
myslenkou, Ze nelze fict, ,, ... Ze literdarni dilo nema Zadné vazby k jinym textiim, protoze prave
Zanry jsou temi stycnymi body, kterymi dilo navazuje na spojeni se svetem literatury.*
(tamtéz, s. 11)

Najdou se ale 1 kritici zdnrovych teorii, ktefi v klasifikaci literatury vidi ztratu jejich
hodnot. Benedetto Croce odmita ,,Skatulkovani® textt z toho duvodu, Ze kazdé literarni dilo
je jedine¢né a ma uméleckou hodnotu, diky ¢emuz je nezataditelné. (Corbinau-Hoffman,
2008, s. 19) Diky tomuto stanovisku Croce odmita také mySlenku intertextuality

a propojenosti uméleckych dél (nejen literarnich).
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3.4. Zanrova typologie

Na typologii zanrit mizeme nahlizet z nékolika riznych pohledd. V prvé tad¢ zde
funguji dva piistupy k definovani a tudiz 1 ke kategorizaci zanrt. Patii sem takzvany zanrovy
realismus a nominalismus, dvé definice, které umoziuji rozlicné nazirani na zanry. Dalsi
moznosti, ktera je hierarchicky podfadnéjsi, jsou takzvané genologické roviny, které umoziuji
zanry rozliSovat taxonomicky.

., Genologické roviny nejsou jedinym zpiisobem typologie literdrni struktury, existuji
trideni poetologicka c¢i typologie bdsnické osobnosti pojaté jako autorské gesto [...] Pro
genologii je (ale) dilezité vertikalni déleni uméleckého (literdarniho) prostoru (vysoké a nizké
umenti). Jediné genologicka typologie vSak ma povahu taxonomie, tj. pokryva literarni oblast
systematicky v synchronni i diachronni perspektivé a umoznuje tak nahlédnout do logické
a genetické souvislosti jednotlivych textii. “ (Sidak, 2013, s. 16)

Sidak zde zaroven uvadi, ze kazda z genologickych rovin ma vlastni kritéria, a proto
je vhodné chapat je mezi sebou jako odlisné kategorie a jejich realizace, nez ve vztahu Casti
k celku dila'. Zaroven také uvadi, Ze Zanry nejsou do kategorii ,,nasiln&* viazovany, spis
naznacuji oblast, kam texty Zanrov€ smétuji. (tamtéz, s. 20) V soucasné literarni véde funguji
tii roviny déleni Zanri: na literarni druhy, Zanry a Zanrové varianty a v ramci téchto rovin
odliSujeme rizna kritéria pro vymezeni zanra.

Abychom mohli néjaky Zanr definovat, je potieba pracovat s historickym
a typologicky definovanym modelem. Z néj vychazi narativni struktura Zanru, ktera je pak
spolecna pro literarni Utvary, které jsou soucasti téhoz stejné¢ definovaného Zanru. Jejim
spoleénym jmenovatelem je téma (napf. fantastické), ale pouze tematické Kkritérium pro
definici (fantastické) povidky jako zanru nestaéi. Zanr je totiz tvofen nejen svym tématem, ale
také formou. (Sramek, 1993, s. 22) Vezmeme-li tedy libovolny Zanr, pii jeho zafazeni
sledujeme nejprve dvé slozky, jimiz je kazdy zanr tvofen a poté kritéria, kterd mohou byt
jednotlivymi texty v ramci zanru sdileny.

Tyto dva aspekty zanru jsou:

1) dominantni - konstantni slozka, tj. ta, ktera je obecné platna pro vsechna dila daného
Zdnru; v historii je neproménlivd a zarucuje identitu Zdnru™
2) aspekt konkrétniho historického textu - jevy specifické v dile autora (Sidék, 2013, s. 74)

Aspektiim jsou pak podtizena jednotliva kritéria, zde pfedné fadim hledisko tematické,

1 Blize se genologickym rovindm vénuje Pavel Sidak v prvni kapitole Uvodu do studia genologie (2013).
1> Naptiklad afektivni charakter hororového Zanr.
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kam spadaji rtizna témata a motivy, modelové typy postav, akci Ci prostiedi; a jejich
seskupovani v ramci textu. Pfikladem sdilenych prvkia tematické kategorie je detektivka, pro
niz je typickou postava detektiva a vysetfovani zlo¢inu.

Druhé kategorie je kompozi¢ni, jde piredev§im 0 uspofadani syzZetu a jednotlivych
tematickych prvkt textu; dale z hlediska kompozice rozliSuje naptiklad rozsah, ktery
je zakladnim prvkem pfi odliSovani epickych zanrt povidky, novely a romanu. Kompozice
muze byt chapana také z hlediska ¢lenéni textu — prolog epilog; z hlediska ¢asovych vazeb
V textu — napft. retrospektivni vypravéni. Formalni kritérium se pak tyka obecné pfitomnosti
a spravného zpracovani konstruk¢nich nalezitosti a prvk daného Zanru.

DalSimi spole¢nymi znaky mize byt jazykovy styl, ¢i u poezie versologické a strofické
vlastnosti. (tamtéz, s. 75-76) Sidak zde poukazuje na fakt, Ze viechny tyto kategorie

v riznych realizacich pomahaji formovat dané zanry.
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4, Analyza Zanri Sandmana a zpisoby jejich realizace

v dile

V uvodni kapitole vénované riiznym zanrovym definicim jsem zminila dva mozné
typy nahliZzeni na pojem Zanr — realisticky a nominalisticky. Nejprve se zde budu zabyvat
délenim zanrh podle definice realistické a nominalistické. V druhé casti prace pak zaméfim
vytvofeni ¢tyf kategorii podle zptsobu realizace v Sandmanovi, kam dané Zanry zafadim.
V Zanrovych definicich se budu snazit o stru¢né vystihnuti podstaty zénru, modelovych
prostiedi, postav a motivi. Dale se pak budu vénovat analyze zpracovani téchto zanru v dile,
pficemz nejvice mne budou zajimat odchylky od zanrovych stereotypt. Jelikoz
se v Sandmanovi vyskytuje velké mnozstvi zanri, budu se vénovat pouze tém, které nejsou
analyzovany v zadné jiné kapitole. Hlavni tfi zanry pak budu analyzovat v dalsi kapitole
detailnéji, pomoci sémanticko syntaktického pfistupu. Zde je pouze zaradim do spravného
defini¢niho ptistupu a dale se jimi nebudu v této kapitole zabyvat.

Do skupiny zéanrii realistickych, bych zatadila tyto zanry: dobrodruzny roman, fantasy
literatura, goticky roman, horor, kriminalni zanry, pohadka, povést, romance.

VSechny tyto zanry jsou tvofeny mnoZstvim definujicich prvkti nahliZenych
a jednotlivé realizace téchto zanrt z danych prvkii nerovnomérné Cerpaji.

Mezi Zanry nominalistické pak fadim apokryf, bajku, blankverst, epilog, mytus, pisen,

prolog. Tyto Zanry jsou tvofeny konkrétnimi texty, které sdileji spole¢ni znaky.

4.1. Realizace zanru v sérii Sandman

V ramci zanrové analyzy desetidilné série Sandman jsem nalezla ¢trnact realizovanych
zanri. Vymezeni jejich defini¢nich prvkl a zatazeni do zanrové definice jsem provedla
v uvodu této kapitoly. Zde bych se chtéla vénovat konkrétni realizaci téchto zanrii
v rdmci Sandmana. Neil Gaiman v dile transformuje zanry celkem do ¢tyf podob. Prvnim

typem, je pfitomnost konkrétniho Zanru v rdmci jeho konstrukénich pravidel.
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1. Bajka

Také spada do zanri vymezitelnych podle nominalistické definice, protoze se jedna
o zanr definovany skupinou texti, majicich konkrétni tematické prvky, které jsou v piipadé
bajky alegorie, a k nim se vazici personifikované zvifeci postavy, nesouci lidské vlastnosti;
dalsim prvkem je pak kritika né¢jaké lidské Ci spolecenské vlastnosti. Piib¢h bajky predklada
néjaky problém ¢i situaci, které je potieba vyftesit, nacez ptichazi moralni pouceni. Bajka
je kratky fiktivni az pohadkovy Zanr, patiici k Zanrim ustni lidové slovesnosti. (Mocné, 2004,
5.34-35)

Bajka Sen tisicd kocek z knihy Krajina snii (Gaiman,2005a), pifinasi alegoricky
ptibéh o kockach, které sni o lepSim zivoté a o svété, ktery muze byt zménén, kdyz se budou

vSichni snazit o totéz. To je také poucenim, které z pribéhu vyplyva.

2. Cervena knihovna aneb romance

Zakladnim rysem zanru romance je milostna, romantickd ¢i sentimentalni tématika,
doplnéna o stéZejni motivy lasky, touhy a zklamdni. Nezbytnym tematickym prvkem
je milostny ptibéh mezi muzem a zenou; partnersky vztah plny komplikaci, které vedou
k nutnému rozchodu. Zanr je vystavén tak, aby ¢tenat prozival emoce s hrdinou, a ptibéh mél
vzdy S$tastny konec, coz ma ctenafe urCitym zplisobem obohatit. Pfibéhy maji casto
modelovou strukturu, piedvidatelné postavy i situace, a po jazykové strance zde nalezneme
romanticka gesta, vyumélkované dialogy a kli$é; nejde zde o vykreslovani charakterd postav,
vybrouseny jazykovy styl, ani o pfekonavani socialnich bariér, jde o vyjadieni emoci a cit

tak, aby je intenzivné prozival i ¢tenat. (Mocna, 2004, s. 86-87)

Piibéh Morfea a Nady aneb Romance v Sandmanovi

Tento ptibeh rozhodné neni typickym romantickym pfibéhem, neni naplnén radostnym
zivotem milencli; snadno pifekonatelnymi nesndzemi ani Stastnym koncem se svatbou
a détmi. Ale je to pfib&éh o milencich z velice rozdilnych a opravdu nevhodnych ,,socialnich*
skupin, o lasce, ktera trvala ptes deset tisic let a o zranéné pyse, ktera jednoho muze bolela
stejn¢ dlouho. Pivodni ptibeh o jejich setkdni, nenese nezbytny prvek stastného konce —
kon¢i Nadinou smrti.

Gaiman zde predklada téméf idealni prototyp romantického piibéhu s jeho typickymi
postavami, ale vzapéti ndm jej bere a nechava jej koncit tragicky. Tento fakt mizeme brat

za motiv zkousky, ktery je potfeba piekonat, k cemuz nakonec také dojde, i kdyz
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ne v tradi¢nim pojeti — milenci spolu neztstavaji a neni naplnéno uGstfedni téma velké lasky,

ale ptibéh presto konci happy-endem v podob¢ odpusteni.

3. Dobrodruzny roman

Stézejni zanr epické literatury a v soucasnosti hlavni zanr popularni literatury.
Vyznacuje se vzrusujicim a dramatickym déjem, s mnozstvim necekanych a neobycejnych
situaci a kolizi. Hlavni postavou byva muzsky hrdina, ktery se na své cest¢ dostava
do neznamého prostiedi, které se ukaze byt nebezpeénym. Pojeti Zanru vychazi z realistické
definice Zzanru, ,,idedlni“ dobrodruzny roman nese primarné¢ motivy napéti, nahody,
nebezpeénych situaci a dobrodruzstvi, pficemz se odehravd v orientdlnim ¢i exotickém
prostfedi. Béhem vyvoje tohoto Zanru doslo k mnoha variacim na dobrodruzné piib&hy,
od hrdinskych epost, pfes loupeznické pfibéhy k robinsonaddm, ndmotnickym romanim

¢i chlapeckym romanum. (Mocnd, 2004, s. 118-119)

Dobrodruzné pribéhy v Sandmanovi

Ty najdeme v raznych podobach v knize Konec svéti (Gaiman, 2010), ktera
je o tom, Ze se v magické hospodé sejdou rizni cestovatelé z riznych svéti a aby si ukratili
cas béhem boufe, tak si vypravéji rizné piibehy.

V piibéhu Hobbiv Leviatan vypravi jeden mlady namoinik o svych plavbach
a o piihodé, ktera se mu stala na lodi Moiska ¢arodéjnice. Vypravi o své posadce a o tom, jak
jednou chytili cerného pasazéra. V noci si vypraveji piibéhy — o Indii, o nevérnych Zenach,
o krasach mote a o Zivoté posadky na lodi. Pak pfijde boute a z mote se vynoii obrovsky
moisky had, o kterém ale pozdéji nikdo nechce mluvit a to ani v pfistavu. Chlapec se tomu
divi, ale jeden z cestujicich mu pak vysvétli, Ze existuji tajemstvi, o kterych je lepsi nikomu
nefikat. Tteba jako to, ze Jim ve skutec¢nosti neni chlapec, ale divka.

Jedna se o klasicky piibéh o namotnicich a jejich vypravach, s tou odliSnosti,
Ze namoinici byvaji muzi a Zendm byva na lod¢ vstup zakdzan, protoze to nosi smilu.
To muze byt i pravdou, protoze namotnik je ve skutec¢nosti divka, a lod’ napadne obrovsky
moftsky had.

Nasledujici dobrodruzny ptibéh je pak naplnén duchy a ddvkou nadptirozena. Hlavni
postavou je zde Marco Polo, ktery bloudi ztracen v pousti. Zasahne ho boufe, slysi
podivuhodné zvuky z pisecnych dun a rdno narazi na dva velice podivné muze a duchy

jezdct, ktefi hledaji cestu ven z pousté. Jeden mu vypravi o pousti, v niz se nachazeji,
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a 0 dusich, které tam zpivaji a volaji na smrtelniky, aby je zmatli. Také jim vypravi
0 Mékkych mistech, coz jsou vysnéna mista, ktera Polo a jini cestovatelé znicili. Protoze tieba
namofnici sni o mistech, kterych by chtéli dosahnout, a pak je nékdo objevi a prozkouma,
popisSe je, a sny jsou ztraceny. Pak oba muzi zmizi a Marco se setkava se Snem, kterému
nabizi vodu. Dozvida se, Ze piekrocil misto, kde se prolina realita a sny, a je navzdy ztracen.
Nakonec se ale Marco probouzi a nachazi svého otce i kolonu. V sérii pak nalezneme jesté
obdobny piibéh odehravajici s v Mékkych mistech reality.

Oba jsou to piibéhy o putovani a nastrahach cest, o ne¢ekanych shledanich a mistech,
o kterych jini dobrodruzi sni. Na rozdil od klasickych dobrodruznych ptib&éhi zde chybi

vyraznéjsi konflikt.

4. Goticky roman

Zanr lze definovat podle realistické definice, jelikoz vychazi z oteviené soustavy
mnozstvi zanrovych prvkd, které jsou totozné i pro jiné zanry, napiiklad horor ¢i fantasticno
(fantasy). Pro goticky roman je pfiznacné zasazeni piibéhu do minulosti, do temného,
mystického ¢i dé&sivého prostiedi. Primarnimi tematickymi prvky Zanru jsou pomsta
za spachany zloCin a vina, které se hrdina potiebuje zbavit; zakladnimi motivy jsou pak
tajemstvi, napéti a nadpfirozeno. Zanr ma své modelové postavy, kterym vévodi ,,éernobil4
charakteristika — postavy jsou pouze kladné ¢i zaporné, tedy hrdina nebo monstrum. Dochazi
zde k pravidelnému opakovéani postav, jako udatny rytif, zvraceny Slechtic, hiesici jeptiska.
Pozdéji se piidava okultni tématika, upirské motivy, prostiedi muéiren a inkvizice, a z toho
vychdzeji 1 nové postavy jako magové, Carodéjnice, duchové, skiitkové, vlkodlaci atp.
Goticky roman v sob& nese variace na straSeni ¢tenaiii a divaku, na rozdil od hororu, jehoz

intenci je vSeobjimajici strach a hriiza. (Mocna, 2004, s. 219)

Sandmanova gotika

Tajemny ptibéh o magovi a jeho stoupencich nalezneme hned v prvnim piibéhu série
(Gaiman, 2002). Zanrové znaky gotického romanu vychazeji z podivnosti pfirozenosti
lidského chovani, divoké ptirody a strachu ze tmy. Zde je nalezneme v posedlosti okultismem
a naslednym S$ilenstvim, coz jsou vychozi body celého ptibéhu. Gotika prostupuje celou
povidkou, od temnych schodist’, pfes nocni seslosti a magické formule, k lidskému utrpeni,
strachu a smrti. Je patrnd také po vizualni strance, pomineme-li hru svétla a stini, pak

zietelnym symbolem, ktery se opakované objevuje, je mésic v riznych podobach.
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V povidce Nech si o mé néeco zdat (Preludia a Nocturna, Gaiman, 2002) se pak
v piibéhu objevuji prvky spise moderniho gotického roménu — tajemny dim, ve kterém
se déje néco neobvyklého. Prochdzime s postavami neosvétlenymi pokoji a ani nemtizeme
tusit, co nas ve tmé ¢ekd. Napéti umociiuje Ceska cernobila verze, ktera temno jesté podtrhuje.
V tomto provedeni nam obraz vzdy nefekne, co piesné vidime a co se stalo, je nutné textové
doplnéni. Oproti tomu barevnd verze, u nizZ je na prvni pohled jasné, ze se divime na krev,

zase umociuje motiv hororovy.

5. Kriminalni fikce

Zanr v sobé& nese jeden z narativnich archetypti — motivy loupeZe, piepadeni ¢i vrazdy,
soudy ¢i trestani zlo€incl. Téma vychazi z prapiivodniho boje dobra se zlem, coz je néco,
s ¢im se lidé setkavaji kazdodenné. Pod Zanr spada subzanr detektivky a krimindlky. Tyto
subzanry se 1isi v n¢kolika rysech — detektivka sestava z odhalovani zlo¢inu na zaklad¢ stop
a hypotéz, na kterém pracuje kromé detektiva také ctenar. Pficemz cilem je odhaleni jediného
mozného pachatele. Postava detektiva vychazi z archetypu hrdiny, pfiéemz se nezabyva jen
,,obycejnymi* zlo¢iny, ale odhalovanim vrazd. Detektivka miva umélou modelovou strukturu:
., typickeé je byt izolovany v néjakém venkovském sidle, kde dochadzi k objevu téla. Nasleduje
jakasi prehlidka podezrelych a poté prichadzi detektiv, ktery oznamuje, jak zlocin rozlustil
a kdo je pachatelem. Pricemz veskeré vysSetrovani je veskrze amatérské a odpada jakékoliv
Fadné  policejni  vySetfovani, které by to potvrdilo.”™® (Cuddon, 1998, s. 194)

Kriminalka se pak 1i$i pfedevS§im v tom, Ze se nejedna pouze o vyfeSeni hadanky, kdo
je vrah, ten miiZze byt znam jiZ od zacatku ptibéhu. Principem kriminalniho romanu je zjisténi

psychické motivace pachatele a zptisobu provedeni dané¢ho zlocinu. (Vlasin, 1984, s. 189)

Kriminalni Zanry v Sandmanovi

Tento Zanr je v Sandmanovi realizovan hned nékolikrat, nejprve Morfeus patra
po svych magickych artefaktech; podruhé spolu se sestrou hledaji ztraceného bratra,
a poslednim piibéhem je unos chlapce. Piibéhy jsou na pomezi detektivky a kriminalky,
protoze zpocatku opravdu netusime, kdo chlapce unesl (nebo kdo ukradl Morfeovy
psychologicky aspekt pfibéhu — motivy Lokiho a Puka. Z ptibéhu se nakonec dozvidame, kdo

jsou unosci, ale netusime a nedozvime se, kdo lotry najal a pro¢ se chtél chlapce zbavit. Tyto

16 VolIné& pielozeno z CUDDON, J.A. Dictionary of literary terms, 1998 str.194
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piibéhy nesou motiv patrani — po chlapci a jeho Unoscich, po zlodé&jich; pfi¢emz jsou
doplnény o hledani stop a podezielych, vyslychani svédkd, atp.

Gaiman se zde vSak odklani od tradi¢nich pojeti postav tohoto zanru — tedy detektivd,
vySetiovatelil i policistl, a misto nich nasazuje ,,amatéry®, kteti svym jednanim situaci spis
zhorsuji a ve vétsiné piipadi sami spachaji dalsi zlo¢iny. V poslednim piibéhu pak najdeme
Uplny opak standardnich postav — do role patrate je zde postaven nékolikanasobny vrah
a pomocnikem je mu havran. Gaiman zde k zanru krimi pfistupuje lehce parodicky, ale ptfesto
se drzi zakladnich fazi kriminalniho ptibéhu, tedy spachani zlo¢inu, jeho odhalovani

a potrestani vinik.

6. Pisen

Podle Slovniku literarni teorie je piseit kratkou basnickou skladbou, ktera je uréena
ke zpévu, nebo téz literarni text bez hudebniho a vokdlniho doprovodu. Kompozice
se vyjadfuje pravidelnym rymem, vyraznou strofikou a Casto i refrénem. Pisen se zpravidla
fadi k lyrice, ale nelze ji odtrhavat od ZzanrG jako je balada, romance, historickd pisen,
kramaiska pisent ¢i hymnus. Pisn¢ se d€li na lidové a umélé, duchovni a svétské, nebo
komorni ¢&i spoleCenské (politické, vlastenecké), a z toho také vyplyva jejich tématika
a motivy. (Vlasin, 1984, s. 455)

Orfeova pisen (Gaiman, 2008b)

Pisenn je v sérii pon€kud ojedinélym Zanrem, piesto ma v nékterych povidkach
dalezitou ulohu. Propojuje se zde s mytickou postavou Orfea, talentovaného zpévaka.
Z hlediska tématiky zde nalezneme dva druhy pisni — milostné a politické. Ustfednim
tématem milostné pisné je smutek ze ztracené lasky, doplnéné o motivy lasky a smrti.
Politicka piseni pak nese téma valky a volnosti; motivy krve, vzpoury a smrti — je motivovana
Francouzskou revoluci. Obé pisné jsou nejprve ,,zpivany* pouze Orfeem; v piipadé politické
pisn¢ se k nému ale pfidavaji ostatni hlavy a spole¢né zpivaji chér o loutkach a pak o snu

a o jeho konci. Pisen je v sérii graficky vyznacena symbolem noty a odliSnym stylem pisma.
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4.2. Realizace zanru ve fikci

V literarni genologii existuji zanry, které je mozné realizovat v jakémkoli textu a stale
maji stejny vyznam a zamér. Existuji ale také zanry, které jsou charakterizovany svym

vztahem ke konstruovani svéta, jako je naptiklad mytus, apokryf, povést aj.

1. Mytus*’

Z hlediska zanrového zatazeni a definice fadim mytus mezi zanr definovatelny podle
nominalistické piistupu, protoZze myty jsou uzaviena skupina textt, které maji své konstrukéni
prvky, bez nichz by mytus nefungoval. Tim stéZejnim je pak prave jeho postaveni ke svétu.

,,Podstata mytu jako takového tkvi predevsim ve skutecnosti, Ze pro prislusnika
dotycného etnika je mytus naprosto samozrejmym a redlnym.” (Ka$par, 1996, s. 146)

Myty jsou vypravéni, baje; zékladni texty, které pomahaji utvaret kulturni povédomi
daného spolecenstvi. Jedna se o smyslené piibéhy, odpovidajici na zékladni otazky ¢lovéka,
které se tykaji historie bohu, stvofeni a piipadné i konce svéta (apokalypsa).

, Mytus tedy zprostiedkovava univerzalni vyklad svéta a jeho fungovani (uvniti dané
spolecnosti) a vytvari zavazné modely chovani. V prubehu doby nékteré prvky mytologického
pribéhu ztrdaceji na diilezitosti, kulturni zmény zpiisobi zmeény ve vykladu sveta. To vede
k preznacent mytického piibéhu a jeho jinému vykladu. ” (Cetikova, 2006, s. 88)

Oproti témto mytdm pak stoji jeden zvlastni typ, ktery Sidédk nazyva autorsky neboli
umély mytus. Jejich princip spociva v tom, ze vypadaji jako klasické myty, a nesou vSechny
jeho konstituéni prvky, ale jedna se o umélé pribehy o genezi dané¢ho fik¢éniho svéta. Umélé
myty jsou jakousi pasti§i na Zanr mytu jako takového. (Sidak, 2013, s. 142) Na rozdil
od klasickych myth ty autorské nemaji vliv na ctenafe, protoZe nevysvétluji fungovani
realného svéta, ale pisobi pouze na konkrétni fikéni svét a jeho postavy.

S autorskym mytem pracuje také Neil Gaiman v Sandmanovi, kde vytvofil kompletni
novou mytologii, kterd je zalozena na postavach z mytologii ,,realnych* ¢i riznych svétovych
nabozenstvi.”® Budeme-li chtit vymezit rozdil mezi mytem (i um&lym) a jemu podobnym
literarnim Zanrem — eposem, pak stéZejni rozdil najdeme v tom, Ze myticky svét vznika

z ni¢eho a jeho hlavnimi postavami jsou bohové. Epos oproti tomu se odehrava v jiz

Y Mytus umyslné fadim na prvni misto, protoZe jeho zpracovani je pro dilo st&Zejni. Ostatni Zanry jsou fazeny
podle abecedy.

18 Mytologii rodiny véénych a pastiSemi antickych, egyptskych a severskych mytt se budu zabyvat v kapitole
Intertextualita.
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existujicim svété a postavy jsou hrdinové €i polobozi, kteii se stavi na odpor praveé bohtim.

Z tohoto pohledu se Gaiman drzi zavedenych zanrovych pravidel; Morfetv svét
je znovu vytvaren z trosek toho ptredeslého, hlavnimi postavami jsou postavy, které jsou vice
nez bozi a vsSichni se zabyvaji svymi ukoly nezbytnymi k vytvareni svéta.

V Sandmanovi se setkame s nékolika typy umélych myti, jednak se jedna o pastise jiz
existyjicich antickych mytt, dale se pak setkavame s umélym mytem kosmogonickym
a eschatologickym — tedy myty o stvofeni svéta a jeho konci. Kosmogonicky mytus
zpracovava Gaiman do dvou podob — jednak z pohledu stvoieni lidského svéta a poté
vytvareni konkrétnich magickych svéti.

V sedmém dile Krdtké Zivoty (Gaiman, 2009) vypravi Zkéza o stvofeni svéta

a ptichodu Vénych ,na svét”. ,,Kdyz vznikl tento vesmir, prisel do néj Osud, sam
v temnotdch. Nez zacal existovat prvni zZivy organismus, nase sestra uz tam cekala. A kdyz
se prvni zivy tvor probudil k Zivotu, byl tam i sen. A pak prisli na svét lidé a zrodili se Zkdza,
Zoufalstvi, Touha a Radost. A Vécni zacali plnit své zavazky.” (Gaiman, 2009, str. 187)

Muzeme fici, Ze realny svét v komiksu Sandman je totozny s nasi realitou, a pfesto
je odlisny pravé ptitomnosti sedmi bytosti, které¢ stoji nad kazdym nébozenstvim a skutecnost,

Ze existuji, zde neni az tak nepiedstavitelna.

2. Apokryf

Je zéanr zataditelny do skupiny vymezitelné podle definice v nominalistickém pojeti,
protoze jde o uzavienou skupinu textl, které maji své konstrukcéni a tematické prvky, bez
nichz by tento zanr nefungoval. Apokryf se tyka teologickych textli, které maji urCitou
nabozenskou tematiku, ale nikdy nebyly zafazeny do Starého ¢i Nového zakona. V moderni
literatufe se pak jedna o texty, které rGznym zplsobem paroduji obecné zndmé piib&hy,
motivy a texty. Zamérem zanru je preformulovani pivodniho ptfibéhu diky humoru, ironii
a satife, a dekonstruktivnimu realistickému nadhledu ptidavajicimu ptibéhu davku kaciistvi.

(Mocna, 2004, s. 22-23)

Sandmanovské apokryfy

Osudy Kaina a Abela jsou vieobecné znamy z Biblického Starého zékona. Gaiman
posouva jejich pitibéh do svéta nesmrtelnosti, kde si neustale prozivaji sva prokleti, pficemz
z Kaina se tak stava psychicky labilni vrah a z Abela obét’ trpici stockholmskych syndromem.

S témito postavami se setkavdme v prubéhu celé¢ série, a zpocatku se zda, Ze ani
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v nesmrtelném svété nedokaze ani Kain a ani Abel zménit svij osud, ale to se zméni
v predposlednim dile, kdyz Abel opravdu zemie a Kain po ném truchli.

Druhy piibéh, ktery mizeme povazovat za apokryf, se nachazi v druhé knize B&ji
a odleski (Gaiman, 2008b), pod ndzvem Havrani sném. Vypravi se zde o pocatcich lidské
existence v bozské zahradé, kdy Buh stvofil prvniho c¢lovéka. Byl jim Adam, obfi
hermafrodit, ktery mél Ctyfi nohy i paze, dvé tvare, dvoji pohlavni ustroji a ke svému
protéjsku byl ptirostly zddy. Adam byl prvnim muzem i prvni Zenou. Ale pak je Bih rozd¢lil
vedvi, na muzskou a zenskou polovinu, a Zenskou pak pojmenoval Lilith. Ale zena byl pfili$
silnd, chytrd a nezavisla; snad i1 nadfazena svému protcjSku, a odmitala se mu podiidit, za coz
ji Bih z Raje vykazal. Lilith odesla a zplodila mnoho déti. Aby Adam neztistal sam, stvoril
mu Btih druhou Zenu. Stvofil ji z nic¢eho, postupné skladal kosti a maso, organy a krev, kuzi
a tvar, Ale kdyz ji dal zivot, Adam vé&d¢l z ¢eho je ziva a nechtél ji. Poucen, uspal Bih Adama
a z jeho zebra vytvofil tieti Zenu Evu, s niZ pak sdilel Rajskou zahradu, dokud neokusili ovoce
ze stromu poznani a nebyli vyhnani. Ta Zena zije dodnes, nesouc vinu za prvni hfich, a zije

v malé jeskyni na okraji Snéni.

3. Povést

Zanr vychazejici z nominalistického pojeti, ma sviij ptivod v ustni lidové slovesnosti.
Charakteristicky je pro néj kratky a jednoduchy piibéh, nesouci redlné i fantastické
¢1 nadpfirozené prvky. Na rozdil od pohddek mé povést pevné vymezeny chronotop; alespon
¢ast je ji pravdiva a nemusi mit nutn¢ Stastny konec. Povésti se déli na mistni, historické
a démonické, které vypravuji ptib¢h o setkani lidi s nadpfirozenymi bytostmi. (Vl1asin, 1984,

5. 287-288)

Lovec

Povidka nese zanrové rysy povésti. Jedna se o piibéh mladého muze — lovce, ktery
putuje za divkou svého srdce a na cesté narazi na rizné fantastické prvky — magické
pfedméty, Baba Jagga i podivny knihovnik a jeho pan Sen, ktefi mohou vstoupit do mistnosti
bez dvefi, a nepostichnuti z nich i zmizet. I mladik sam je nadpfirozenou bytosti — je
vlkodlakem. Povést se zde kryje s pohadkou, jiz by pravdépodobné i byla, nebyt vypravéce,

ktery v jejim zavéru potvrzuje jeji pravost (i kdyz opé€t jen v ramci piibehu).
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4.3. Citace zanru

Tteti forma uziti zanru zde v Sandmanovi. Nejedna se o autorskou realizaci zanru, ale
o jeho prepis z pivodniho dila. Jednd se tak o druh intertextudlniho vztahu, mezi
Shakespearovym pretextem a Gaimanovym komiksem.

Specifickou formu verSe zvanou blankverst je také mozné povazovat za zanr — diky
tomu, Ze za sdilené spole¢né prvky budeme povazovat jeho specifickou kompozici, ktera
je prizna¢na pravé pro tento typ textu. Diky tomu jej také muizeme ftadit do zéanri
vychazejicich z definice nominalistické. Blankverst je typem neverSovaného prozaického
verSe o péti stopach v jambickém pentametru, a pouziva se od 15. stoleti nejen v poezii
a proze, ale také v dramatu a kazdodenni bézné mluvé. V dramatu byl hojné vyuzivan
Williamem Shakespearem v jeho hrach. (Vlasin, 1984, s. 48)

V Sandmanovi tento typ zanru muzeme také nalézt, autor jej ale zpracovava formou
citace zanru. V dile to vypada tak, ze Gaiman ve dvou povidkach, které sam zkonstruoval,
pouziva jiz vytvoreného textu, ktery prepisuje prave z dila Williama Shakespeara, konkrétné
z dramat Sen noci svatojanske (Shakespeare, 2010) a Boure (Shakespeare, 2007). Toto pouziti
blankverstu mizeme v dile také oznalit za intertextovy vztah, konkrétn¢ aluzi, a to na

jazykovy styl pouzivany Williamem Shakespearem v jeho dilech.

4.4. Ostatni Zanry

Budeme-li se drzet vymezeni jednotlivych rysu, které mohou byt texty sdileny,
muzeme za specifické typy zanri povazovat také takové texty, které maji spoleény pouze
urcity druh kompozice. Mezi tyto Zanry pak fadim prolog a epilog, coz jsou dvé¢ slozky textu
patfici k jeho vné&j$i kompozici. Ani jeden z téchto Zanr se nevyznacuje Zadnou definujici
tématikou ani postavami, pfesto se vSak v Sandmanovi jedna o dilezité zanry.

Prolog znamena pifedmluva nebo tvod, a miva dvé podoby. Ta prvni se zpravidla
objevuje v odbornych ¢i populdrné nau¢nych knihéach a slouzi jako uvedeni do problematiky
knihy, ke stanoveni cili apod. V podobé, v jaké se s ni setkavame také v analyzovaném
komiksu, se pak prolog pouziva v dramatu. Zde jedna z postav ptedstavi, co se bude hrat
a seznamuje s postavami. (Vlasin, 1984, s. 295)

Pokud néjaky piibéh potiebuje pfedmluvu, je jim Sandman. Vysvétleni, jak to vS§echno
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zacalo, co se udalo a pro¢ tomu tak je, v sérii nenajdeme. Stejné jako kdo byl prvnim snovym
virem (Domecek pro panenky, Gaiman, 2003b), kym byl za smrtelného zivota Matous, nebo
pro¢ Sen stvofil Korint'ana. Odpovédi na tyto i mnohé dalsi otazky zjistime v komiksovych
sesitech Sandman Overture 1., Il. (Gaiman, 2013b)

Presto se viak ur¢itého Gvodu dockame, a to ve &tvrté knize Udobi mlh (Gaiman,
2005b), kde se poprvé setkavame s celou rodinou VéEnych. Povidka za¢ina tim, ze nejstarsi
Osud ¢te ve své knize a dozvidd se novinky z blizké budoucnosti. Postupné svolava celou
rodinu, aby se se$li v jeho sidle. Smrt a Sen patii k tém star$§im; mladsi Zoufalstvi, Delirium
a Touha jsou pak ty rozmatilej$i vt&leni'®, Kazdy z nich mé své povinnosti, své kralovstvi
a sviyj zivot, do kterého zbytek rodiny pfili§ nezasahuje. A tak si po mnoha stoletich mohou
zase spolecné promluvit, vytesit staré problémy a otevrit jesté starsi rany. Jak se docetl Osud
ve své knize, timto setkanim se uvadi do pohybu udalosti, které mnohé zméni.

Druhym Zanrem je epilog neboli doslov. V divadelni hie se jedna o zavére¢ny proslov
k divakim, ktery dovysvétluje skryty vyznam piib¢hu ¢i podékovani, a podobné funguje také
v literatufe, kde mtze autor dodat poznamky ke svému dilu. V dramatu jej vyuzival napft.
William Shakespeare, ktery jej uzival k vysvétleni piivodniho zdméru ¢i smyslu hry. (Vlasin,
1984, s. 95)

Epilog v podobé¢ jak jej zname z divadelnich her, pak nalezneme v povidce Sen noci
svatojanské z knihy Krajina smi, pii¢emz je zakonéena Pukovou replikou — doslovem
za ukonc¢enou hrou. Plivodni smysl doslovu pojal Gaiman pon¢kud odli$né€, neZ jak tento Zanr
zamysli. Misto pouhého stru¢ného rozlouceni ¢i shrnuti pointy dochazi k transformaci Zanru
do tematicky velice nasyceného zanru, ktery disponuje znaénym rozsahem. Gaiman
do epilogu zakomponoval mnozstvi Gplné novych postav, S nimiz se ve vysledku louc¢ime,
misto abychom je poznali.

Sam autor pak nazyva zavérecnou povidku Preludia a Nocturna epilogem za celym
prvnim dilem. Je doslovem, zamyslenim a uvédoménim si svého mista ve svété. Tlukot jejich
kiidel (Gaiman, 2002) je povidkou o ztracenych iluzich, kde Morfeus vypravi své sestie
0 udélostech, ktere jej potkaly, a o pocitu bezvyznamnosti, s nimz se potyka. Povidka je ryze
naturalisticka, plna pesimismu, popisuje smutek jednoho (ne)obyéejného ,,clovéka®, ktery
bojuje 0 své misto ve svété. Zlomenému Snu je opozici Smrt, ktera mu ukaze novou
perspektivu jeho existence. A urcitou optimistickou stranku jejich nedocenénych zaméstnani.

Graficka stranka této povidky funguje pon€kud odlisn€ nez u ostatnich, kde styl podtrhoval

vvvvvv

¥ Sedmy ze sourozencti, Zkéaza se v sérii neobjevuje az do druhé knihy Sestého dilu Baje a odlesky.
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Casti, které se tykaji spise emocionalni stranky postav.

Epilogem za celou sérii je pak zavéreény dil Tryzna (Gaiman, 2012), kde se setkavame
s jiZ zndmymi postavami, bohy i bytostmi z ptedeslych dilii. Rodina VéEnych porada tryznu
ve Snéni, jediném misté, kde je mozné se rozloucCit se Snem. Pfitomni si pak vypravéji
piib¢hy
o Morfeovi, jak se potkali, co spolu prozili a jaky byl ,,cloveék”. Druhy den ptichazi pohteb,
kde promlouvaji Véeni a louci se s bratrem, a mezitim se novy aspekt Snu chystd na setkani
se svymi sourozenci. Posledni dil je pak zavrSen tim, Ze se vSichni lidé probouzeji, a sen

0 Snu se jim vytraci z mysli.
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5. Modely k Zanrové analyze

Tato kapitola bude zaméfena na vytvoreni nékolika pracovnich taxonomickych
modeli, pro zanry fantasy, horor a pohadku. Jejim cilem bude popsat modelové subkategorie
téchto konkrétnich zanri a vytvorit zakladni genologickd schémata. Pokusim se zde
vypracovat nejen kategorizacni soupis prvka, které nalezi k jednotlivym zanrtim, ale spiSe
o vyznaceni ustalenych i aktualizovanych soustav zanrovych prvki. A to konkrétné narativu,
postav, prostiedi (chronotopu), témat a motivi.

Nejprve je ale potieba stanovit si pracovni definice jednotlivych zanrt, jez pak budu
dale rozvijet do analytickych modeli. Z predchozi kapitoly jiz vime, Ze zanr je koncept
neustéleny, a v mnoha oborech i jazycich chapany rozli¢né. Doposud nevznikla jedina jeho
konkrétni a vSeobecné platna definice, protoze to pravdépodobné ani neni mozné. Uchopeni
konceptu obecného pojmu Zanr, stejné jako jeho jednotlivych ,,podtypt“ byva pak casto
subjektivni. Jelikoz mnou zvolené zanry jsou z hlediska vymezeni pojmu a jeho hranic také
pon€kud nestabilni, budu pracovat s definicemi vypracovanymi odborniky a zaroven
s vlastnimi - subjektivnimi zanrovymi definicemi.

Na zéklad¢ takto vypracovaného taxonomického apardtu budu v praktické casti
analyzovat vybranou komiksovou sérii a konfrontovat autorovu realizaci s modelovymi
definicemi.

Nutno podotknout, Ze doposud nebyla vytvofena poetika komiksu, ani jeho vlastni
genologie a proto se pokusim o vytvofeni zcela nového odvétvi zanrové typologie.
Komiksové médium je jedineCny druh uméni, které, byt’ je obcCas pfifazovano k literarnim
zanram anebo srovndvano s filmem, nenalezi ani k jednomu z nich. Pfesto od obou médii
mnohé piebird. Z této skutecnosti pak budu také vychazet pifi zpracovani Zanrovych modela.

Zanry jako je horor, fantasy &i pohadka maji sviij pivod v literatufe (&i ustni lidové
slovesnosti) a filmem byly postupné transformovany pro jeho vlastni prostfedi — a stejné tak
komiks aktualizuje jednotlivé konstruk¢ni, narativni €1 tematické prvky z téchto dvou ,,sveéti.
Jednotlivé zanrové modely pak budu vypracovavat ve spolupraci s texty, zabyvajicimi
se konstrukci a fungovanim jednotlivych Zzanrovych variant. Bude se jednat o knihu
Morfologie pohadky V. J. Proppa (Propp, 1999), Morfologie fantastické povidky Jitiho
Sramka (Sramek, 1993), lanek Podstata hororu od Noéla Carrola (Carroll, 1993) a dal3i jim
podobné texty. Pfedlohu v konkrétni zanrové analyze podle Altmanova syntakticko-

sémantického pristupu jsem nalezla v préaci Jakuba Kordy (2012, s. 43-56), ktery takto
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analyzuje kriminalni serialy a pro jednotlivé prvky vytvari sémantickeé kategorie.

5.1. Defini¢ni kategorie pro Zanrovou analyzu

POSTAVY

¢i literarni (nebo komiksovy) jsou jeho postavy. Kazdy zdnr ma své charakteristické postavy,
z nichz lze 1 pfedem odvodit o jaky se jedna zZanr, ale u nékterych Zanrt dochédzi k miSeni
postav. Vezmeme-li si jako piiklad postavu ¢arodé€jnice, tak jeji vyznam je naprosto odlisny
od pohadky, hororu a fantasy. V prvnim pfipadé je ji automaticky pfisuzovan vyznam zaporné
postavy, v hororu je tomu zrovna tak, a oproti tomu ve fantasy miize byt postava ¢arodé&jnice
kladna nebo zapornd, zalezi na jeji roli v textu a jejim zameéru.

Motivaci ¢i zamérem postav se zabyva kromé N. Carrola také V. J. Propp, ktery
je charakterizuje jako pfi¢iny a cile postav, vedouci k urcitym ¢inim. A dodava, ze pravé
motivace postav je v pohadce nejproménlivejsim prvkem. (Propp, 1999, s. 67-69)

V ramci jednotlivych zanri se budu zabyvat spiSe charakterizaci postav pro zanr
Ve své vlastni analyze se pak budu vénovat specifikaci nejvyraznéjsSich postav ztvariiujicich
danych zanr v Sandmanovi. Zaméfim se na analyzu postav kladnych i zapornych, u hororu
pak postav pouze zapornych, protoze pravé ony jsou definujicim prvkem zanru hororu —
postavy kladné, az na ,,hrdinu‘ ptibéhu, byvaji ¢asto nevyrazné a bez blizsi specifikace viici

textu.

PROSTREDI

Do oddilu prostiedi minim kromé prostoru zahrnout také casovy aspekt. Mistni
1 Casové ureni ma v piipadé hororu velky podil na ur¢ovani vyznamu. V Zanrech mohou
urcité typy prostfedi pfinaSet definujici sémantické vyznamy, z nichZ je pfedem mozné
predpokladat urcité tematické zafazeni textu. Presto vSak naptiklad u hororu plati, ze se mize
odehravat v jakémkoliv prostiedi i Case.

Jelikoz zde analyzujeme komiksové médiumje dalezité, abych se zde nezabyvala
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pouze prvky prostiedi, ale také jejich obrazovym ztvarnénim, které je pro komiks

vvvvvv

a naopak dobové nesrovnalosti dojem ze zanru narusuji.

IKONOGRAFIE

., Termin ikonografie piivodné pochadzi od Erwina Panofského, ktery timto terminem
oznacoval metodu vedouci k rozpoznani konvencnich (druhotnych) vyznamu ve vytvarném
dile. Tkonografie podle néj spociva v presné identifikaci zamerné vkomponovaného motivu
odkazujiciho na néjaky konkrétni vyznam, predpokladem pro vnimani je tedy znalost pramenii
(témat a pojmii), k nimz takovy motiv odkazuje. “ (Korda, 2012, s. 51)

V této kapitole se tedy budu snazZit o popis a klasifikaci motivll a jejich atributd,
a jejich vazby na vytvafeni vyznamut vuéi zanru. Nick Lacey ve své knize Narrative and
Genre (2000, s. 138-139) upozorfiuje na aktualizaci Panofského metody a tedy, ze
v piipadé vezmeme-li k analyze zvukovy a/Ci obrazovy text, je potiecba zaméfit se také
na identifikaci motivii vizudlnich a zvukovych, které zahrnuji pouziti diegetickych
1 nediegetickych zvukl. Ty mivaji v nékterych typech textl a n&kterych Zanrech veliky

vyznam.

ZPRACOVANI

vysledné zpracovani. Je tomu tak z toho divodu, Ze kazdé z téchto tfi médii pouziva jiného
zpusobu, ktery je v tomto ohledu ¢ini jedineénym. Literatura si zaklada na tom, Ze bez pomoci
obrazu ¢i zvuku dokaZe pusobit na ¢tenaiskou predstavivost a predlozit mu fikéni svét tak, jak
si sam autor pieje a predstavuje, a pravé v tom tkvi skute¢né umeéni spisovatele.

Vybornym piikladem jsou horory Stephena Kinga, ktery je povazovan za ,,mistra“
literarniho hororu. Jeho dila jsou vykonstruovana tak, Ze Ctendie dosadi do centra piib&hu
a kazdym slovem na n¢j plisobi. Druhym piikladem vytvafeni Ctenaiské predstavivosti je
urc¢ité dilo J. K. Rowling, ktera vypracovala fikéni svét Harry Pottera (Rowlingova,2000) tak
do detailt, ze filmafim nasadila hodné vysokou latku pii adaptaci jejiho dila, a to protoze jeji
¢tenafi méli tento sveét vytvofeny ve své fantazii natolik pevné, Ze jeho realizace na filmovém
platné€ byla mnohdy nedostacujici.

Oproti literatute pak stoji film, ktery na divaky pisobi pfesn¢ opacnymi zbranémi nez
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literatura, protoZe ma moznost pracovat s obrazem a piedevSim zvukem, ktery je od filmu
a n¢kterych zanrd naprosto neoddélitelny. Jisté, probéhla éra némého filmu a jeji filmy byly
oblibené, ale dnes se film bez zvuku a hudby neobejde.

Stejné¢ jako film, také komiks spoléhda na svou vizudlni stranku, ktera je jeho
neoddélitelnou soucasti. A pravé konkrétni vizualni zpracovani je to, co odliSuje jeden komiks
od druhého. Pii tvorbé komiksu stoji veskerda zodpovédnost pravé v rukou kreslife, inkera,
koloristy a jinych grafikl, protoze je na nich, aby piesvédcive a dokonale ztvarnili autorovu
piedstavu o dile. Neil Gaiman v kazdém dile spolupracuje s riznymi kreslifi a grafiky,
na jedné povidce jich asto pracuje i nékolik. A jsou to pravé oni, kdo jeho zanrovym

povidkam vtiskévaji tu pravou désivost, kouzelnost a predevsim jedine¢nost.

5.2. Model fantasy”

“Souhrnné oznaceni pro umeéleckd dila, jejichz fikcni svét neodpovida redlné zkusSenosti
se svétem aktudlnim, pricemZ nejde jen o tematizaci svéta nadpvirozeného” (Sidak, 2013,
S. 249)
fantasy, jsou dva rozdilné terminy, které byvaji ¢asto mylné propojovany. Pavel Sidak
ve svém Uvodu do studia genologie vymezuje tfi typy vyznamu pojmu fantastika. Prvni
pfinasi pon€kud Siroké, obecné vymezeni jako ptfitomnost nadpfirozeného, coz by vzhledem
k binarnimu déleni celé literarni struktury znamenalo, Ze fantastika ma podobu literarniho
druhu. Druhym typem pak je konkrétni zZanr, v némz dochazi k priniku nadpfirozenych (¢i
paranormalnich  jev) do realné oblasti. (Sidak, 2013, s. 250). Poslednim
je pak pojeti podle Tzvetana Todorova, ktery fantastiku povazuje za zanr, ktery obsahuje
udalosti, kter¢ je mozné vysvétlit dvéma zplsoby zapfi€inéni — pfirozenymi
a nadpfirozenymi. A pravé ona moznost jedincova véhani (a to postavy i Ctenafe), zda
je udalost skutec¢na ¢i nikoliv, vytvaii podle Todorova onen fantasticky ucinek. (Todorov,
2010, s. 26)

V knize Morfologie fantastické povidky (Sramek, 1993, s. 5) pracuje autor Jiti Sramek

s definici fantastiky, vychazejici z Vlasinova Slovniku literarni teorie (Vlasin, 1984), ktery

2y avodu kapitoly se budu vénovat rozlieni dvou pojmi fantasy a fantastika, které byvaji &asto zamé&hovany.

40



ji definuje jako , dila, ktera vytvdareji obraz skutecnosti za pomoci smyslenych rysii,
tj. takovych, které neodpovidaji bézné zkusSenosti ani obecné platnému nazirani sveta*.
(Sramek, 1993, s. 5)

Pojem fantastika tak mizeme povazovat za nadiazenou kategorii, pod niz pak spadaji
zéanry jako sci-fi, fantasy a horor. Fantasy se od fantastiky primarn¢ odliSuje v tom, ze jeho
piibéh je zasazen do zcela fiktivniho svéta a pro postavy (i Ctendie) je ona “smysSlena-
nerealna” udalost (situace) pfirozend. Oproti tomu fantastika konfrontuje své postavy
zasazenim nadpfirozené udalosti do svéta skuteéného. Podle Sramka zde funguje tzv. ,, Souhra
a napéti mezi realistickym a fantastickym prvkem. Fantasticka povidka ma ve shode s touto
koncepci charakter realistického vypravéni, v némz se sice objevuje nepochopitelny
(fantasticky) prvek, ale syzet je usporadan takovym zpiisobem, aby tento element piisobil
pokud mozno prijeatelné. Potiebnad souhra fantastického a realistického prvku také vyZaduje,
aby nebylo odhaleno predem, zZe popisované fantastické jevy nastanou v halucinacnim stavu
nebo pod vlivem drogy.” (tamtéz, s. 23)

Rozdily mezi fantastikou a fantasy nalezneme i v dalSich rysech, naptiklad, podle
tzv. ,,zakonu fantastické povidky* od Jeana Pierroty, musi byt “ono nerealno” predkladano jen
v malém mnozstvi a vZdy pouze na kratky okamzik, a to z diivodu pravdépodobnosti déje.
(tamtéz, s. 46) Oproti tomu u fantasy zanru je onen prvek pfitomny v ramci celého piibéhu,
a Ctenaf je srozumeén s faktem, Ze jemu predlozeny piib¢h je smySleny.

Sci-fi a fantasy jsou pak zanry velice podobné, od sebe je odlisuji pouzité rekvizity
¢i prostfedi, do n&Z jsou zasazeny. Fantasy byva tradicn€ spojovano s minulosti,
s netechnickym svétem; sci-fi se pak vét§inou odehrava v antiutopické budoucnosti nebo
ve vesmiru, vyuZzivajici védu, ptirodni zdroje ¢1 mimozemskou technologii.

V ceském prostiedi bohuZel nevznikly Zadné publikace zabyvajici se fantasy zdnrem
mimo encyklopedické ¢i slovnikové definice, obdobné je tomu u publikaci anglo-americkych,
které nabizeji predevsim tituly stylu encyklopedie svétu fantasy apod. Budu zde tedy vychéazet
predevsim z definice pochazejici z Encyklopedie literdrnich zdanrii (Mocnd, 2004, s. 1988),
kterd spiSe neZz definici predkladd defini¢ni prvky zanru tykajici se prostiedi, postav
a tématiky.

Definici Zanru miZeme ale vyvodit z vySe zminéné Vlasinovy definice fantastiky,
s tim, Ze ji upravime pro zanr fantasy. Na rozdil od fantastiky, neni fantasy zasazeno
do redlného svéta, naopak predklada ctenafi Ci divakovi zcela fikéni a nadptirozeny svét, ktery
je jim automaticky pfijiman jako neredlny. Chybi zde tedy Todoroviv prvek vahani, mezi

redlnem a neredlnem.
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Pivod zénru nalezneme ve folkloru, ale i v antice a stfedovéku, kde jsou fantastické
prvky ovliviiovany mytologii ¢i nabozenstvim. Odtud také pochazi piebirani ur¢itych motivi,
které se mohou jevit jako modelové, napiiklad viceméné archetypalni postavy — hrdinové,
rytifi, ¢i celé skupiny (Pan prstent), postavy draku, trpaslika a skietd, dale pak motiv cesty
a putovani.

V ramci fantasy rozlisujeme nékolik zanrovych variant: hrdinské fantasy je zaméteno
na boj dobra se zlem (J. R. R. Tolkien - Pdn prstenii (Tolkien, 2006)); historické fantasy pak
pracuje s variacemi na historické obdobi, pfedevSim na stfedovék, ¢i je zasazuje do historie
nasi reality (A. Sapkowski - Husitska trilogie (Sapkowski, 2001)). Tietim typem je fantasy
magie a mece; komické fantasy - Uzasnd Zeméplocha Terryho Pratchetta (Pratchett, 2000).
Specificka jsou pak dila dark fantasy (kombinace s prvky hororu), méstské fantasy ¢&i science
fantasy (fantasy s védeckymi prvky.) (Mocna, 2004, s. 188)

Fantasy jakozto zanr populdrni literatury se v soucasnosti tési velké produkce novych

titulti, bohuzel v§ak doplaci na komercionalizaci a po¢etné variace oblibenych témat.

DEFINICNI PRVKY FANTASY

POSTAVY

V tomto Zanru je ponc¢kud komplikované hovoftit o modelovych postavach, protoze
takové lze pfitadit spiSe k jednotlivym subzanrim fantasy, nez k nému obecné. Fantasy sdili
urcité modelové postavy s zanrem hororu ¢i s pohadkou, ovSem s tim rozdilem, ze tyto
postavy maji v kazdém z téchto zanri jiné funkce a zameéry.

V hrdinském ¢i historickém fantasy jsou oblibené postavy pravé hrdinové, rytifi,
drakobijci, ktefi vystupuji jednotlivé nebo Castéji ve skupindch. Z nelidskych postav zde
mame rtizné bytosti a zvifata jako jsou draci, skfeti, trolové a obii aj. Spolu s Carodéjnicemi
a magy se pak objevuji i v zdnru fantasy magie a mece, ale také ve fantasy komickém?'.
Obdobn¢ pracuje s postavami také dark fantasy, kterd sdili své postavy s zZanrem hororu —
objevuji se zde upifi, zombie, riznad monstra apod., a proto jsou tyto dva zanry od sebe tézko
odlisitelné. Je tomu také z toho diivodu, Ze horor stejné jako fantasy miize situovat svlij piibch

do nereélneho prostiedi.

I Tyto postavy se mohou samoziejmé libovoln& objevovat v ve viech t&chto podtypech fantasy, a zarovei také
nemusi.
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PROSTREDI

Prostredi, stejn€ jako postavy, se silné odviji od tématu ptibéhu a jeho subzanrového
zafazeni. Nejcastéji se ale jednd o alternativni verzi ,,naSeho® stredovéku ¢i novoveéku, ktery
je doplnén o rtzné magické, spolecenské ¢i nabozenské prvky, které jej odlisuji
od skute¢nosti a také od ostatnich piib&hi tohoto Zanru. Casto si ale autofi vytvaieji svij
vlastni svét &i kompletni vesmir, se viemi jeho pravidly?.

Z hlediska Casového se vétSina fantasy piibéhd situuje do minulosti (historické
a hrdinské fantasy), coz je podlozZeno rozlozenim spolec¢nosti, uzitymi atributy a prostiedim.
Vyjimkou je tzv. urban fantasy, které se odehrava ,,v pfitomnosti“ a je situovdno do meésta.
Piikladem je roman (Gaiman, 2006b) a komiks Neila Gaimana Nikdykde (Gaiman, 2008),
ktery se odehrava v Londynském podzemi. Druhou vyjimkou je pak science-fantasy, které

kombinuje své prostiedi a postavy s zdnrem science fiction.

ATRIBUTY

Zakladnim a neodmyslitelnym rysem fantasy by mél byt predkladany fikéni svét.
Pojem fantasy (a fantastika) vznikl jako oznaeni uZasu a ohromeni nad dilem E. T. A.
Hoffmanna Phanatasiestiicke in Callots Manier (Sramek, 1993, s. 5). A pravé tento pocit
by mél byt timto Zanrem vyvolavan.

Rozpoznavacimi rysy Zanru jsou pak pravé jeho postavy, prostfedi i odliSna tematika,
kterou v jinych Zanrech nenajdeme. Atributy jsou pak pfipisovany konkrétnim postavam
v uréitém zpracovani — magové v Pratchettovi maji $pic¢até klobouky, v Tolkienové Panovi
prstenii maji zase dlouhé hole. Obfi, skieti, trolové a jiné podobné bytosti byvaji od lidi
odliSovany, mimo vzhledu, také tim, Ze na sob& maji pouze n¢jaké rousky ¢i hadry, nikdy

nejsou zcela odény.

ZPRACOVANI

Fantasy je v soucasné dobé jednim z nejpopularnéjsich literarnich i filmovych zanrd,
k némuz jsou neustale produkovany nové a nové texty. Je to také jeden ze stézejnich zanru
komikst, protoze jsou na ném postaveny témeét vSechny superhrdinské komiksy, které

piedstavuji vétsi procento komiksové produkce. Komiks stejné jako film pak tomuto Zanru

vvvvvv

%2 Harry Potter, Pan Prstenii, Zeméplocha, Hra o triiny (Martin, 2000)
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Vznika mnoho adaptaci fantasy dél do filmového prostiedi, protoze veérohodnosti
zna¢n€¢ napomaha rychly technologicky pokrok a pfedevSim moznosti zvlastnich efektd.
Napiiklad filmové zpracovani Tolkienova Pdna prstenii rezisérem Peterem Jacksonem
(Jackson, 2001) s tisicovkami bojujicich skieti bylo mnohem snadnéjsi vytvofit, nez by bylo

mozné v dob¢ vydani — v roce 1954, za pouziti tehdejsi filmarské techniky.

5.2.1. Realizace fantasy v Sandmanovi

Gaiman ve svém dile vytvofil n€kolik nadpfirozenych svéti a zasadil je do reality,
kterd neni Gplné€ skutecnd, protoze zde piece jen potkdvame nckolik set let staré jedince, ktefi
neumiraji. Postavu Hobba Gadlinga, ktery se pravidelné kazdych sto let schazi se Snem
na skleni¢ku, nebo takzvana Silena Hattie, u niZ vlastn& ani nevime, o koho se jedna. V tomto
svét¢ je normalni, narodit se do rodiny antickych Furii; ve strip-klubu vdim muze zatancit
sumerska bohyné lasky IStar a klidné¢ mizete chodit do internétni Skoly, kam se jednoho dne
navrati vSichni jiz zesnuli studenti a ucitelé a nastoli zde novy rezim, ktery neni lehké piezit.
Realita je zde podminéna skutecnosti, Ze svét tak uplné nefidi Bih (nebo bohové), ale jakési
bytosti, které stoji nad nimi a které proménuji nékteré aspekty reality. V tomto svété mize
Lucifer klidn€ opustit své plivodni zaméstnani a otevfit si no¢ni klub v LA.

Je to také svét, kde vladne magie, a mocni kouzelnici zde mohou zajmout Sna, nebo
si zotroCit mhzu; lze zde oteviit kouzelné portaly do jinych fisi, ¢i zde existuji takzvana

M¢ékka mista, kudy ze skute€ného svéta projdete do Snéni, bez moznosti ndvratu.

POSTAVY

Sandmana - Morfea, ktery je nosnym pilifem celého Gaimanova svéta. Mlady, bledy, pohubly
muz odény v Cerném, vytvaii iluzi rockové hvézdy, kterd se ale nenechéva strhnout svou
,vecnosti”, nadfazenosti a moci, kterou oplyva. Morfeus je ochrancem, ktery piekracuje své
moznosti a zasahuje do fadu véci, ale pouze téch, které se ho tykaji. Je to muz ctici fady
a pravidla, a jeho hlavnim atributem je nadéje, kterou piedava svému okoli. Je to ,,clovek®,
ktery miluje lidi, véfi v né¢ a predevsim, miluje svou préci, kterou déld opravdu poctivé.

Morfeus vytvaii Snéni, diky nému se odehravaji ptibehy, jimz jsme v sérii svédky, a presto
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muzeme fici, ze Sen neni hlavni postavou tohoto dila. Jen malokdy se setkame s tim, ze by
zasahoval do udalosti, pokud mu tedy nejsou piimo ,proti srsti“. Sen je tichym
pozorovatelem, ktery do piibéht nahlizi a v pfipadé potfeby ,,posune® jejich prubéh trochu
jinym smeérem.

Ve Snéni zije mnoho riznych bytosti, od strazci fiSe, jimiz jsou oktidleny drak, gryf
a hipogryf; pies biblickou Evu (nebo jednu z nich), po Kaina s Abelem. Mluvici havran
Matous je jedinym havranem v celé fisi a Lucien, knihovnik, ktery se stard o celou snovou
knihovnu, kterd obsahuje existujici 1 neexistujici knihy, o nichz kdy kdo snil. O dim pecuje
elfka Nuala, kterou dostal Sen darem a o pozemky pak Mervyn Tykvohlav (postava
s vyfezanou dyni misto hlavy), ktery je vécné nespokojeny se svou praci a zavisly na koufeni.
Samoziejmosti jsou zde pak sny a no¢ni mury, které se ovSem po fiSi pohybuji pouze
omezené, konkrétné se pak nckolikrat setkavame s Korintanem, Morfeovou propracovanou
no¢ni murou, kterd v dobé jeho nepfitomnosti utece a podporuje masové vrahy. Po této
vzpoufe je Snem zni¢en a v knize Blahovolné (Gaiman, 2012) je stvofen znovu, pomaha zde
Matousovi hledat ztracené dit€ a tak se z né€j vlastné stava kladny hrdina.

V ptibézich se pak setkavdme i s dalS§imi nadpfirozenymi ¢i mytickymi postavami —
nejvice jich najdeme v knize Konec svetii, kde se cestovatelé z rlznych tisi ukryvaji pred
boutkou. Krému Konec svétl vede kentaur a mezi cestovateli najdeme elfa, ndmoinika,
programatora a Petrafaxe — coz je mozna ¢lovék, mozna ghtl, a uéednik v pohiebnickém

femeslu ve Mésté€ mrtvych.

PROSTREDI

V ramci celého grafického romanu jsou patrné dvé roviny. Prvni je rovina reality,
kterd probiha chronologicky, od roku 1919 do ,souasnosti®, jiz je rok 1989. Zmény
v ¢asovém obdobi jsou uvedeny v panelech v pravém hornim rohu. Paralelné s touto rovinou
ubiha rovina snti a Snéni, kterda ma v komiksu specifické grafické ohraniceni.

Série pfinasi velice slozity chronotop, jednotlivé pfibéhy pieskakuji mezi rtiznymi
Casy (antika, alzbétinska doba) a misty, které jsou obcas i vicemén¢ realna.

Jeden piib&h, ktery je mozZné zatadit do urban fantasy, pojednava o spicich
a probouzejicich se méstech. V jednom z nich se ztraci mladik, ktery do néj projde neznamym
prichodem a zabloudi v bludisti budov a marné pak hleda cestu ven.

Do dalsiho zajimavého prostiedi se dostdvame v povidce Rubas, kde pfichdzime

do Mésta mrtvych, kde je jedinym moznym povoldnim pohibivani lidi. Vypravécem
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je Petrefax, ktery vypravi o svém studiu a o jednom ukolu, ktery mu mistr nafidil vykonat.

ATRIBUTY

Kazdy z rodiny Vécénych ma sviij specificky symbol, ktery predstavuje jejich aspekty.
Osud nosi velkou knihu, kterou ma pfipoutanou fetézem k zapé&sti, u Smrti je to Anch — nilsky
ktiz, ktery nosi na krku. Zoufalstvi mé prsten s hackem, symbol Touhy zobrazuje ji samotnou,
Zkéza mival mec¢, ktery ale zmizel spolu s nim, a symbolem Deliria je spirala. Morfeus neboli
Sen ma téchto atributl vice, jedna se o helmu, kterd je stvofena z lebky a patefe jednoho
z démont, ktefi se pokusili ovladnout Snéni?®, dale pak mé&sec se snovym prachem a rubin.
Specifickym atributem Snu, ale pouze jednoho jeho aspektu, je jeho ,,jméno* nebo piizvisko,
které pouziva, a tim je Morfeus. V poslednim dile sériec Tryzna, se setkdvdme s novym
aspektem Snu, ktery zde fika, Ze je jen Sen, nikoli Morfeus.?*

Casto vyuzivanym motivem je zde Morfeovo cestovani mezi sny spicich, které
je pritomno snad ve vSech knihach — Sen si zde ptjcuje relikvie pro kouzelny ritual, poveceti
ve snu kuchate na Sri Lance, navstivi starého pfitele, aby se rozloucil, ¢i jen tak sny prochéazi
a pfesouva se z mista na misto.

Zajimavym motivem, s nimZ se v sérii setkavame nékolikrat, jsou urcité souboje.
Magicke hry s pfedstavivosti a schopnosti imaginace, kterd ma ptrekonat soupete. Sen i démon
si navzajem piedhazuji obrazy, které musi ten druhy porazit — démon je vlk a sen lovec,
démon je komar, ktery koné poboda, aZz lovec spadne, a sen je pavouk, ktery sni koméra.
A tak to pokraCuje az do posledniho kola, kde mu démon povida, Ze je koncem vSeho —
i svéta, i bohu, a pta se: ,, 4 co pak budete vy, pane snii?” ,, Jsem nadéje,” odpovi mu Morfeus
(Gaiman, 2002, s. 114) a vyhrava, protoze démon uz vic nezmuze. Ziskava zpét svou masku,
ale vladci pekla jej nechté&ji propustit a stavi ho proti hordé¢ démoni s tim, ze sny v pekle
nemaji Zzadnou noc. Ale jakou moc by mélo peklo, kdyby vSichni v ném nemohli snit
o nad¢ji? Stézejnim motivem nejen této povidky, ale mozna i1 celé série neni valka mezi

dobrem a zlem, jak by se mohlo zdat, ale je jim praveé nad¢je.

23 7 kosti zbylych dvou démont Morfeus stvofil branu do Snéni

2 Konkrétni vyznam Snova jména Morfeus neni nikde vysvétlen. Sama si to vykladam tak, Ze novy Sen nechce
byt Morfeem, protoze to pojmenovani ozna¢uje uréitou osobnost, jeji vlastnosti, skutky a osud, a novy Sen se
neciti hoden byt takto ozna¢ovan. Také to podle mé vyjadiuje uctu viici jeho predchiidei.
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ZPRACOVANI

Pokud bychom chté¢li shrnout Sandmana do jednoho Zanru, stacil by jeden — fantasy.
A to i pfesto, ze se v ném misi okolo dvaceti riznych zanrii, zdnrové znaky fantasy jsou zde
vSak nejvyraznéjsi. S jeho vizualni strankou je to uz pak komplikovanéjsi, protoze neni lehce
popsatelna. Jednak proto, ze jde o zobrazeni svéta sni — té nejveétsi fantazie, a také protoze
na vytvoreni dila se podilela dobra desitka kreslifa a koloristi. Kazda povidka tak predstavuje
novy pohled na tento zanr.

Kdyby se Gaiman rozhodl vytvofit personifikaci fantazie, byla by jim pravé Delirium,
Delirium - mala divenka s duhovymi vlasy, ktera Zije sviyj Zivot zcela mimo realitu, ve svété
barev, motylki, preludii a fantastickych obrazii. Jeji ,,1idé* jsou pravé ti, ktefi si na ulici sami
pro sebe povidaji, rozdavaji kvétiny nebo baldnky, a vy se jim vzdycky radéji vyhybate.

Zpracovani povidky, kde je Sandman uvéznén do sklenéné bané stoji na pomezi
fantasy a science fiction. Zajimavé je zde ztvarnén Morfetuv pohled skrz bani — obraz
je zkresleny jako skute¢ny pohled pies sklo.

Zvlastni grafické zpracovani nalezneme také pfi souboji Johna Dee, ktery chce pomoci
snového rubinu zabit Morfea. Jejich souboj se pfesouva do svéta fantazie, do snii. Sandman
vtahne $ilence do snu, ktery je az surrealisticky. Realita splyva se skute¢nosti, a predstavivost
hraje na nejvyssi obratky. A déje se tomu tak nejen na strané Johna Dee, ale také na strané

Ctenare, protoze oba jsou zde Snem (Ci autorem) manipulovani.

SHRNUTI ZANROVE REALIZACE

Jelikoz se série Sandman obecné (ale i mnohokrat autorem) oznacuje za dilo fantasy,
je nutno zminit, Ze definice literarniho fantasy si s komiksem pf#ili§ neporadi. Nebo alespon
ne s Gaimanovym dilem. Gaiman sice v sérii vytvari nadpfirozeny fikéni svét a uziva
fantastickych stvofeni a magie, ale komponuje do svého dila také zanry pohadky a mytu,
hororu a dobrodruzného piibéhu a to tak, ze vytvaii ne Uplné standardni profil literaturou
definovaného fantasy. V Sandmanovi nenajdeme rytife ani hrdinské putovani, draci zde
nemaji standardni postaveni vrazdici pfiSery a Lucien by si asi s mefem moc neporadil.
Zaroven zde siln¢ plsobi také vizudlni stranka dila, kterd tento zanr podtrhuje a vytvaii tak
verzi byl pravdépodobné jen Sedou pohadkou.

Gaiman pted svého Ctendie predklada neuvétitelny, vysnény svét, ktery vtahne Ctenate

do jeho zédkouti, a s kazdym koncem dilu jej napne jako gumicku. Série v sobé propojuje
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ty nejmensi a nejnepatrnéj$i narazky, které vyvstavaji na povrch o nékolik desitek stran

pozdéji, a pfi kazdém dal§im Cteni se objevuji nové.

5.3. Model hororu

Noél Carroll ve svém ¢lanku Podstata hororu upozoriuje na problematiku nazirani
zanri: ,, [...] vSechny Zanry (n€)lze analyzovat stejnym zpiisobem. Napr. western se primdrné
urcuje podle své lokalizace, casové i geografické. Romany, divadelni hry, obrazy atd.
oznacované nalepkou ,, horor” se vymezuji za pomoci odliSného souboru kritérii. Podobné
jako dobrodruzné romany ci detektivky se hororové romadny nazyvaji horory vzhledem
k jejich zamerné vytvarené schopnosti vyvoldavat jistou efektivni responzi - pocCit napeéti,
zahady, hruzy. Opét ovSem plati, Ze ne vSechny zZdanry lze vymezovat timto zpusobem, napr.
muzikal neni spojen s zZadnym specifickym ucinkem. Ale zZanry nazyvané podle specifického
pusobeni, jez maji vyvolavat, naznacuji velmi sviidnou strategii, kterou bychom se mohli ridit
pri jejich zkoumani.” (Carroll, s. 54)

Pokud bych se zde pokousela stanovit definici hororového (nebo pozdéji i fantasy
zanru) vychazejici z encyklopedickych ¢i slovnikovych zdroji, pravdépodobné bych
se daleko nedostala. Oba tyto zanry jsou vysvétleny velice plochymi popiskami, kde horor
je zanr zaloZeny na strachu, monstru a nasilném zlo¢inu a fantasy zase vypravéni o néem
nadpfirozeném (coz jsou sice zdkladni konstrukéni prvky, ale o struktufe zdnru nic
nevypovidaji).

Osobné chapu horor jako zanr, jehoz intenci je vzbudit ve mné¢, jako divakovi, strach
a hriizu, za pomoci né&jaké zlovolné postavy ¢i sily. Zaroven ale povazuji tento pojem spiSe
jako obecné oznaceni hriizu nahangjicich textli, které je potieba si jest€¢ hloubé&ji vymezit.
Za prvni kategorii hororit povazuji takové texty, kde je hlavni zdpornou postavou cloveék —
nikoli nadpfirozené monstrum. Tuto skupinu povazuji za nejrealnéjSi, protoZze ve mneé
vyvolavaji pocit néceho nepiijemné znamého, co se miZze odehrat i v redlném Zivoté. A praveé
tato skuteCnost, ze je pfib&h ptesvéd¢iveé vykonstruovan, je z mého subjektivniho hlediska
nejpresvedCivejsi. Texty zde obsazené popisuji nejriiznéjsi zloCiny a skutky psychicky
narusenych jedinct, ktefi ,,ublizuji* svému okoli. Jejich zdmér mize byt rtiznorody

a vyvolany naptiklad duSevni poruchou, pomstou za kiivdu spachanou na nich samych
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¢1 v nejhors§im piipadé pro zébavu.

Za dalsi kategorii pak povazuji snimky, kde v opozici k ¢Elovéku stoji néjaké
nadpiirozené monstrum. Ta jsou v dne$ni dobé velice propracovana a jejich skupina je vice
nez pocetna — patii sem upifi, vlkodlaci, giganticky hmyz ¢i plazi, zli skieti a carodéjnice,
démoni, duchové a jiné nezataditelné nestviry typu filmového Predatora (McTiernan,
1987).%

Carroll v ¢lanku Podstata hororu poukazuje na fakt, Ze tyto postavy
se mohou objevovat v riznych typech textli, jako i pohadkéch, které neni mozné ftadit
k hororim. Zaroven ale pfipomind, Ze ve skutecnosti nezalezi na typu postavy, ale na jejim
zaméru (Carroll, s. 55), protoze i z roztomilé panenky se mutze vyklubat masovy vrah.
Piikladem muze byt snimek Détska hra (Holland, 1988) a jeho hlavni z&porna postava,
panenka Chucky, anebo oblibeny kresleny seridl Happy Tree Friends (Ankrum — Navarro,
2006), kde jsou protagonisty roztomila zvitatka z lesa, ktera umiraji straglivou smrti.

Tteti kategorii bych nezavisle na zanrovych definicich a hranicich propojila se zdnrem
sci-fi, a tudiz s postavami mimozemst'ani a robott, které se dostaly do obliby pfiblizné v 50.
letech 20. stoleti.

Za posledni kategorii bych oznacila takové snimky, kde se hlavni postavy potykaji
s riznymi tajemnymi, magickymi ¢i nadpfirozenymi silami, s nimiz se neda ,,bojovat®
za pouziti fyzické sily. VétSinou se jedna o piipady posednuti d’ablem ¢i démonem, néjakeé
neviditelné zlo atp. Sem bych zafadila i zvlastni typ hrizostrasnych piibéhd, typu Jama
a kyvadlo (Poe, 2013), které¢ Carroll nechava nezatazené.

Carroll (1993, s. 61-62) si k témto tfem typim hororu poklada zajimavou otazku,

a to pro¢ se lidé boji (dési) hororové fikce, a zaroven nabizi tfi moZnosti odpovedi:

a) teorii iluze, kdy divaci doslova veri tomu, co vidi.

b) teorie predstirani, kdy divik vi, Ze monstrum ve snimku neexistuje, ale spolupracuje
se snimkem a predstira své zdéseni.

C) teorie mysleného, kterou Carroll vysvétluje tak, Ze nds nikdo nenuti vérit v ono zobrazené
monstrum, ale nds dési predstava, zZe by néco takového opravdu existovalo a provadélo

prislusné hrozné ciny. (tamtéz, s. 61-62)

O hororovych filmech a riznych jejich rozborech vzniklo jiz mnoho knih ¢i €lankd,

jen okrajové zminuji dalsi studii Noéla Carrolla The Philosophy of Horror or Paradoxes

% Ve Spojenych statech je oblibenou hororovou postavou klaun, ktery na§tésti v éeském prostiedi neni nijak
rozsifeny.
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of the Heart (Carroll, 1990); The Parody of Cruelty Philipa Hallieho (Hallie, 1969), nebo
riazné ¢lanky uvetfejnéné ve sborniku Iluminace, které se pak zabyvaji konkrétnimi aspekty,
viz Oko hruzy Carol J. Clovertové (Clovertova, 2002) nebo Anatomie Uzkosti Otto M. Urbana
(Urban, 2002).

DEFINICNi PRVKY HORORU

Za defini¢ni prvky hororové fikce povazuji primarné roli nasilného ¢inu a vyvolani
nejsilng;si lidské emoce — strachu v hlavni postavé i divdkovi. Obdobn¢ pak pracuje zanr
thriller, ovSem zde neni cilem vyvolat v divakovi (Ctenafi) strach, ale pocit nabuzeni
a stupniovani napéti, které je zapti¢inéno né&jakou redlnou hrozbou. Druhou odlisnosti téchto
dvou zanrt je princip skutecnosti (¢i uvéfitelnosti), kdy thriller apeluje na tento rys a snazi
se vytvofit co nejrealnéjsi dojem, coz vede k tomu, Ze si divak Casto prendsi urcitou obavu

S, . o .26
,»Z kinosalu az domu do reality.*

Naopak horor se neziik4 nadptirozenych témat jdoucich
az k zanru science fiction, ale nejedna se samoziejmé o podminku, protoze mnohdy se horory
jevi nanejvys realng. JelikoZ jadro hororu miiZe byt zasazeno do téméf jakéhokoliv prib&hu?’
¢i prosttedi, a postavy mohou byt rozlicné variovany, je pfevazné na umu autora, zda dokaze
presveédcive vyuzit konstrukénich prvki tohoto Zzanru.

Pokud bychom zde rozebirali zanr detektivky nebo westernu, bylo by pomérné snadné
vytvofit modelovy piehled akci, které jsou pfitomné ve vétSin€é textlii daného 7énru.”®
U hororu bychom mohli stanovit pouze velice abstrakini akce jako je seznameni
se s budoucimi obét'mi, sezndmeni se s vrahem, spachani nasilného ¢inu, pokus
o sebezachranu, dopadeni vraha, zneSkodnéni vraha. Toto jsou ale faze, které je potieba brat
s velkou nadsazkou, protoze o ptibehu nic nevypovidaji. Jako zdkladni a obecné konstrukcni
prvky hororu miizeme povazovat tii slozky (vrah — monstrum, obét’, zlo¢in), které pak mohou
byt variovany na tisice zptsobu.

U hororu je diilezité uvédomit si, jak a jakymi prostiedky zpracovava horor sviij zdmér
vzbudit v pfijemci hrizu. Carroll (1993, s. 55) tvrdi, Ze zavisi pfedev$im na individualni
schopnosti si uvédomit moment nebezpeci. To je samoziejmé siln€ ovlivnéno tim, jak

explicitn€ je autorsky zamér v textu vykreslen. V Sandmanovi je napfiklad textovy prvek

% Takto piisobi predeviim katastrofické filmy, které vzbuzuji realné obavy z klimatickych zmén; & politické
thrillery typu Nepritel statu (Scott, 1998), ktery poukazuje na hrozbu monitorovani jedinci skrze telefonni
hovory, platebni karty a satelity.

2 Existuji hororové animované pohadky — Koralina (Selick, 2006), muzikaly - Repo-Genetic opera. (Bousman,
2008). Naopak thrillery mohou byt politické, ptirodné-katastrofické ¢i kriminalni.

%8 Jakub Korda ve své praci Ceské televizni krimi série a jejich Zdnrové souvislosti popisuje jednotlivé faze
krimi jako: planovani zlo¢inu, spachani zloCinu, vySetfovani, vyhybani se spravedInosti, odhaleni pachatele,
soudni proces. Korda, Jakub (2012, s.)
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podlozen vyraznym obrazovym zpracovanim, které umociuje ,,strachovy* faktor.

POSTAVY

Zanr hororu se historicky vyvinul z takzvaného gotického romanu, ktery méa v oblibé
cokoli tajemného, mystického a nadpfirozeného a k tomu patfici strach z temnoty a smrti.
Mezi postavy, které jsou jednim ze zakladnich sémantickych prvkd, se tak fadi rtuzna
nadpfirozend monstra a personifikované zvifata®, duchové, mimozemstani, roboti, psychicky
naruSeni jedinci a jejich obéti. Prave typ hlavniho monstra je dilezitym kritériem pro dalsi
¢lenéni hororového zanru. Nazvy téchto kategorii se pak odvijeji ptimo od konkrétni postavy,
ktera mnohdy urcuje i typické prostiedi a ikonografii. Divacka oblibenost postav je pak také
divodem, pro¢ vznikaji neséetné variace na danou postavu (viz mnozstvi totoznych zombie

horor().

PROSTREDI

Primérni dvojici prostfedi hororového Zanru je mésto a venkov, u casu pak obdobi
minulosti a budoucnosti. Venkovské prosttedi byva spojovano spise s postavami psychopatti
a masovych vrahli, nez s jinymi postavami; tradi¢n¢ vyuziva opusténych lesnich chat,
temnych lest, které jsou oblibenym mistem tadéni ,,Silenci* a kanibalii. Na odlehlejsi venkov
byva zasazen cCasto i tzv. goticky horor, tedy Zanr naplnény temnotou a mystikou, ktery ma
v oblibé stara venkovska sidla, upirskou tematiku a motivy magie a tajemna.

Opakem je pak tzv. urban horror neboli méstsky horor, kde se mizeme setkat se vSemi
druhy hororovych postav. Oblibené jsou zde monstra, mimozemst'ani, nebo aktualn€ oblibené
zombie, atakujici velkomésta a terorizujici obyvatelstvo.

Snimek ¢i text zasazeny do budoucnosti byva zpravidla kombinaci Zanru hororu
se science fiction, a vyuziva pfedevSim postav vesmirnych monster, mimozemstand, robotd,
kyborgl. Setkdme se ale i se snimky, které toto prostfedi propojuji s ostatnimi druhy
hororovych postav. Pfikladem je film Drakula 2000 (Lussier, 2000) kde nalezneme postavu
upira na vesmirné lodi.

Historické obdobi je pak spiSe pouzivano pro postavy typu vlkodlak, upir ¢i tematika

¢arodé€jnic a inkvizice.

% Naptiklad Jeff Goldblum ve snimku Moucha (Cronenberg, 1986)
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ATRIBUTY

Ikonografie hororového zanru se tykd predevS§im oblasti postav a jejich
charakteristickych ryst a symbolt jako je naptiklad rakev, hlina, sluha v upirské tematice,
¢i mimozemska lod’ a vyspéla technika u hororového sci-fi. Nejde jen o jejich pFitomnost
V textu, ale pfedevsim o volbu a zplisob zpracovani a jejich vérohodnost vii¢i zanru.

Urcitym atributem horortl s vrazdicimi ,,maniaky” muaze byt také zptsob jejich
zabijeni a také to, jak je tato postava celkové zasazena do piib&hu. Casto se stavame svédky
toho, Ze hlavni hrdinka bézi od sveho pronasledovatele, ktery je v nasledujici scéné piimo
za ni, nebo jest¢ huf, pred ni a to bez jakéhokoliv naznaku, Ze by bézel. Druhym piikladem
je pak zaliba filmovych tviircti v oziveni vraha, ktery byl jiz jednou zabit. Ukézku nalezneme
napiiklad ve filmu Halloween (Carpenter, 1978), kde v dilu Halloween: H20 (Miner, 1998)
byl Michael Myers stat sekerou, ale i pfesto se objevil v nésledujicim dile. Z komer¢niho
hlediska je pro tvlrce pfinosné, znovu a znovu ,replikovat® tutéz postavu, bohuZzel

hororovému Zanru to pfili$ nesvédéi.

ZPRACOVANI

Je tomu tak z toho divodu, ze pokud by predstavend situace, ptibéh, postavy nebyly
dostatecné propracovany, nemiZze se od nich oc¢ekéavat, Ze by spravnym zplsobem zaplsobily
na Ctenafe ¢i divaka, a splnily tak svilj prvotni zdmér — vyvolat v ném strach a hrizu.
V literatute lezi toto bfemeno pouze na autorovi; u filmu hodné zavisi na kamefte, stfihu
a predev§im zvukové ¢i hudebni slozce, pfiCemz pravé propracovani téchto prvkl
ma vysledny vliv na divaka. Vzpomenime si na film Celisti (Spielberg, 1975), kde si zvukati
vystacili s nékolika tony a velice jednoduchou melodii, a pfesto dokonale zaptsobili na
divaky. Komiksové dilo pak spoléha piedevsim na spolupraci scénaristy a vSech typi
kreslifd, ktefi spole€né vytvaieji vizudlni stranku komiksu, a tim zpracovavaji vysledny
hororovy efekt dila. Zde je zajimavé sledovat jak se s jednim Zanrem ,,vyrovnava“ vice
kreslifi a jak Zanr zpracovavaji — toho si v§imneme pravé v jednotlivych ¢astech Sandmana,

ktery je zpracovavan mnoha ume¢lci.
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5.3.1. Realizace hororu v Sandmanovi

Hororovych prvkll nalezneme v sérii velké mnozstvi, pfiCemz casto zde dochazi

k miSeni rznych zanrd a zanrovych prvk.

POSTAVY

Z hlediska hororovych postav se zde setkdvame celkem se tfemi typy. Prvnim
je Kklasicka postava psychopata Johna Dee, ktery stravil mnoho let v podzemi blazince, kde
trpél absenci snu a je ziejmé, Ze se to podepsalo nejen na jeho vzhledu, ale také na jeho
psychice. Obrazy jeho tvafe pak dokresluji hrizy z jeho osobnosti, stejné jako fakt,
ze se neostychd zavrazdit kazdého, s kym se setkd, protoze v tom ma zalibu a potéSeni. Dalsi
psychopaty nalezneme v pohadkové postavé Puka®® a postavé severské mytologie Lokiho,
ktefi se z ,,obycejnych* rarachil vyvinou v nelitostné unosce a zabijaky.

Povidky o Pekle, s nimiz se setkame v Preludiu a Nocturna a v Udobi mih, jsou pak
krasnou ptehlidkou hororového fantasy. Na cest¢ Peklem se Sandmanem setkdvame
S mnozstvim mrtvych a rozlozenych t¢l, prochdzime riznymi ¢astmi pekla a mijime
se s navzdy trpicimi duSemi. Morfeovym privodcem je jeden z mnoha démont.

Jestlize Peklo ma démony, tak ve Snéni nalezneme no¢ni mary, které vytvaii sam

S 24

v

a nejpropracovangj$i je prvni Korint'an, ktery méa predstavovat temné zrcadlo lidské duse.
Korint'an nema o€i, jen ozubené o¢ni otvory a s radosti pojida oc¢i svych obéti. A tehdy kdyz
je Sen uvéznén, Korintan se vydad na Zemi, aby inspiroval par masovych vrahii. Po této
epizodé je Korintan zni¢en a znovu vytvoien, a prekvapivé se z né stava kladnad postava
a hrdina ptibéhu Blahovolné, kdy zachrani malého chlapce z rukou dvou vraht.

Dalsi hororové povidky jiz v piibéhu nejsou, ale obCas se setkame s nékterym
z démont, s Luciferovou milenkou Mazikeen — Zenou, kterda ma pil téla a tvafe lidskou,
a druhou pulku rozlozenou. Hrlizostrasny aspekt miizeme nalézt i v postavé Zoufalstvi, ktera
si svym ostnatym prstenem feze do téla a probodava si o¢ni bulvy; a celkové zije z utrpeni
jinych lidi.

Zajimavou postavou, kterd se objevuje, a zdroven ji nikdy nespatiime, jsou Furie,

antické bohyné pomsty, které ptichazeji zahubit Morfea. Furie oplyvaji magickou silou, kterd

% Rarach ze Snu noci svatojanské.
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jim umozinuje vrazdit i ve snovém svété a postupné zde uto¢i na jednotlivé Sandmanovy

pratele.

PROSTREDI

Jelikoz se celd série odehrava v riznych fikénich a fantazijnich svétech, za jediné
prostfedi, které¢ je mozné prifadit k hororovému zanru je Peklo a podsvéti, ale to v sérii
nehraje pfili§ velkou roli. Peklo je zoufalym a bezutéSnym mistem, kde mrtvé duse a démoni
trpi za své skutky. V prvnich tfech knihach je vladcem Pekla Lucifer, ten jej ale opousti
a stava se ,,soukromnikem®, a Peklo tak pfipada do spravy dvou and¢la.

Hororové akce se pak v sérii odehravaji predevS§im v ,,redlném™ svété v pritomnosti,

napiiklad v méstské kavarné ¢i blize neuréeném byté dvou vraht.

ATRIBUTY

Atributy hororového Zanru je mozné rozliSovat podle jednotlivych subzanrid. Zde
se setkavame s atributy gotického hororu, kam fadim magicky kruh s ornamenty namalovany
na podlaze, kolem n¢hoz je utvofeny kruh magi. Dale pak magické vézeni, kam je uvrzen
zajaty Sandman.

Ke ,.krvavému hororu® patii typické symboly, jako jsou mrtva téla obéti, krvavé stopy,
casti lidskych tél, a pfedev§im také fakt, ze nejsou mrtvi. Predstava cloveéka, jimZz
je ,,vymalovana“ celd mistnost a on stale zije, piisobi nadmiru désivé i bez vizuéalniho
podkladu.

Poslednim typem hororu, ktery v Sandmanovi nalezneme, je fantasy horor, kam
je mozné zaradit vSechny nadpfirozené¢ pomicky a prvky, které se v ptibézich vyskytuji —

Snovy magické atributy — snovy prach a Snuv rubin, které oba poslouzi jako smrtici nastroje.

ZPRACOVANI

Do hororového Zanru miizeme zaradit predevSim prvni dvé knihy, které v ceském
jazyce vysly Cernobile — v originalnim barevném vydani je pak vizualni stranka hororu
mnohem zietelné;si.

Preludia a Nokturna zac¢ina pod zanrem gotiky, ale jiz ve druhé tretiné prvni povidky

pfechazi v moderni hororové fantasy, které zietelné vyuziva praveé vizualniho efektu komiksu,
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a to pfedevSim v obrazech tvari, které jsou detailn¢ propracované tak, aby vykreslovaly
konkrétni emoce. V prvni casti knihy se 1i§i i1 grafickd podoba ohraniceni stranek
a jednotlivych paneld, které jsou zpracovany pomoci vytvarného stylu zvany secesni
orientalismus, a budi dojem zdobenych obrazovych rama.

Hororovy vzhled pak celkové jednotlivym povidkam dotvaii vizualni stranka, piicemz
nejefektivnéjSi a nejzajimavéj$i je zpracovani barevné origindlni verze, pravé protoze
dokresluje jednotlivé démony do ,,plné“ krasy. Jednotlivi kreslifi pak ptibéhtiim vtiskavaji
ruzné umeélecké styly, piikladem je piibéh Lokiho a Puka, ktery je v knize oddélen
specifickym uzitim barev a styll, pfipominajicim kubismus, ktery podtrhuje Silenstvi obou

postav.

SHRNUTI ZANROVE REALIZACE

Neil Gaiman pouziva zénr hororu spiSe nez jako hlavni zanr, zanr dopliujici. Horor
a gotiku ve svych povidkach ale uziva uplné jinak, nez jsme zvykli. Nespoléhd na monstra,
ktera by nas désila jiz na prvni pohled, ani nenuti kreslife barvit panely na krvavou rudou. Ale
1 ptesto vSechno je jeho horor pfesvédcivy.

V celé sérii se setkdme zhruba se Ctyfmi hororovymi (a gotickymi) piibéhy. Prvni
je mysticky a je naplnén mnoha pftislusnymi atributy. V druhém piipadé je jeho zapornym
hrdinou psychopat — muz, ktery ukradl Morfetiv magicky rubin, aby s nim ublizoval lidem.
Prvky sni jsou v piib&hu natolik stupniovany, Ze se piibéh piehoupne do no¢ni mdry,
a my si to v prvni chvili ani neuvédomime. Povidka je navic koncipovana tak, ze si zpocatku
nejsme uplné védomi, zda se jedna o realitu ¢i vyprodukované iluze, ¢imz se stavame dalSimi
aktéry Deeovy hry. Pomyslnym vrcholem je pak hriizny zjev a Silenstvi Johna Dee, ktery ma
z utrpeni lidi pfevelikou radost. Gaiman nam prostfednictvim Deeovy psychozy a schopnosti
vstupovat lidem do védomi, pfipravi désivou podivanou, pii niz si jeden Clovek zahrava
s lidmi jako s loutkami.

V zavéru série setkavame se mytickym ,,zlem* — s bohynémi pomsty, které trestaji ty,
kteti proliji vlastni krev. Gaiman zde nasadil latku opravdu vysoko, protoze nas postavil pred
zapas mezi dobrem a témito Flriemi, které v pfib&hu ani jednou nespatiime. Tim nam dava

moznost vykreslit si tyto postavy dle své vlastni fantasie, ¢imz dava hororu novy rozmer.
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5.4. Model pohadky

., Kolébkou pohddek je lidova ustni kultura, trebaze jediny diikaz o jejich existenci a zdroven
moznost jejich poznani poskytuje pisemnictvi. [...] V pohadkach se protina minulost
s piitomnosti, folklor s literaturou, tvorba pro dospélé s tvorbou pro déti.” (Smahelova, 1989,
s. 7-9)

Jak plati u mnou zvolenych i jakychkoliv jinych literarnich zanra, neni dobré spoléhat
se na encyklopedické definice, protoze ty se pievazné snazi o co nejobecnéjsi pohled.
U pohadky tomu neni jinak, ale zarovenl se tentokrat v mnohém nemyli. Proto zde zminim
definici z Encyklopedie literarnich Zanrii, ovsem doplnénou o poznatky z dila V. J. Proppa
Morfologie pohadky. Ten ve svém dile tvrdi, Ze neni mozné se zabyvat vznikem, vyvojem
¢i délenim pohadek, pokud se nevyzname v jeji struktute.

Propp ve své praci zkouma piedchozi vyzkumy pohédek a snazi se dosdhnout
pohadky na mensi ¢asti, které se podileji na utvareni celku a na zakladé toho, bude zkoumat
proménlivost a variabilitu pohadkového syzetu. ,, Vysledkem je morfologie, tj. popis pohadky
podle jejich soucasti a podle vztahit soucasti k sobé navzajem.” (Propp, 1999, s. 26)

Obecné plati, Ze pohadky jsou kratké a jednoduché piib&hy, které se odehravaji
v kouzelném ¢i nadpfirozeném svété. Zakladnim tématem pohadky je putovani a / nebo boj
dobra se zlem, pficemz pohadkovy svét je spravedlivy a pohadky musi mit $tastny konec.
(Mocna, 2004, s. 472)

Pti vytvareni definice pohadky se ¢aste¢né piiklanim k obecné definici s tim, Ze bych
Jji doplnila o nésledujici prvky: podle mého by pohddka méla byt kouzelnd jiz z hlediska
vizualniho anebo popisného zpracovani (v piipad¢ literatury) tak, aby byla ona pohadkovost
patrna jiz od zacatku. Dale by v ni méla vystupovat alesponl jedna nadpfirozena postava nebo
personifikovana zviteci postava. Postavy v pohddkach jsou charakterové cernobilé, bud’ jsou
kladné anebo zéporné. Déle by méla pohadka nadchnout a okouzlit, zlehka poucit, ale také
vydésit. Pivodné byly pohadky uréené dospelym posluchac¢lim, a ptinasely pfeneseny pohled
na skutecny zivot. Tehdejsi pfibehy byly stejnou mirou pouéné jako désivé, protoze v nich
platilo, Ze pokud vas seZere vlk, tak to boli, a nikdo vas uz pak nemutze zachranit. Takova
je realita. Détské pohadky jsou pak vlastné zaloZeny na zachrané.

Takto zvolena definice pohadky je ale stale velice Sirokd — to protoze se viibec

nezaméfuje na zakladni pohadkové atributy. OvSem S vymezovanim pohadek to je velice

56



sloZité.

Primérni d&leni pohadek je na folklérni®* a umélé (autorské), které se dale nejcastdji
déli na pohadky nadptirozené (kouzelné), pohddky se zvitaty (o zviratech) a pohadky
ze zivota. V tom ale Propp vidi prvotni obtiz s klasifikaci pohadky, a dodava: ,,coz pohadky
o zviratech neobsahuji nekdy ve znacné mire prvky nadprirozené. A naopak, nehraji
v pohddkach s nadprirozenym obsahem velmi zavaznou roli pravé zvirata? ““ (Propp, 1999,
s. 15) A na zakladé téchto typt pohadky je pak mizeme déle rozebirat z hlediska postav,
témat Ci prostiedi.

Ve své praci se budu zabyvat predev§im pohadkou kouzelnou, kterd v sob& nese vice
specifickych konstrukénich i tematickych prvkl. Zaroven je to také typ pohadky, ktery
se objevuje v analyzované sérii Sandman. Propp tento typ hypoteticky definuje jako:
, vpraveni, vybudované na pravidelném stridani uvedenych funkci v ruznych podobdch,
pricemz v kazdé pohddce jisté funkce nejsou pritomny a jiné se opakuji.” (Propp, 1999, s. 87)
Toto oznaceni smazava piivlastek kouzelny z “Proppovych pohadek™, ale i pfesto je mozné
jej aplikovat. Jejim konstrukénim nalezitostem se pak budu vénovat v Modelu pohadky.

Vyse jsem zminila urc¢ité déleni pohadek, a rada bych jesté ptipojila urcité pohadkové
subzanry, s nimiZ je mozné se setkat (a setkame se s nimi v Sandmanovi). Jsou to pohadky
orientalni, tedy takové, ktera pochazi nebo jsou zasazeny do oblasti irdnsko-perskych ¢i Indie.
Orientalni pohadky pouzivaji odliSnych defini¢nich prvki, predevsim z hlediska prostiedi
a postav — ptfece jen, v Indii se nesetkdme s temnymi lesy, ani tam nenajdeme princezny
uvéznéné v kamennych hradech. Namisto toho je pfiznacnym prostiedim poust, sultantv
paléc atp.

Druhy typ pohadky, kterému se budu vénovat je tzv. féerie, coZ je typ dramatického
zanru. Podobné jako pohadky zobrazuji boj dobra se zlem, avSak S tim rozdilem, ze
se neobavaji ,,obsadit” nadpfirozené postavy jako ¢arodejnice, trpasliky a jiné bytosti. Naméty
nejcastéji vychazely z pohadek a fantastického déje, do néjz byly zasazeny postavy mladych
milencii a soupefe, ktery usiluje o jednoho znich, a postava sluhy. Tyto postavy jsou
kouzelnymi silami vldkany do rGznych nesndzi, kde nechybi magie, riiznd stvoifeni
¢i kouzelné predméty, které dokazi proménovat lidi. Zavér patii Stastnému konci

a op&tovnému sbliZeni milenci.*

%1 Folklorni pohadky vychazeji z ustni lidové spole&nosti. Jsou to pohadky “neautorské” nebo chcete-li
anonymni, protoze jejich ptivod neni znam. Zvlastnosti je, Ze mnohé pohadky jsou v obménach znamé v riiznych
geografickych oblastech. Jejich piivodem se zabyvalo mnoho teoretiki, jako bratti Grimmové, Max Miiller nebo
pravé Propp. (Smahelova, 1989, s. 26-34)

%2 Féerie. In: Wikipedia.org. [online]. Unknown, 2008. [cit. 25. 11. 2014]. Dostupné z:
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DEFINICNI PRVKY POHADKY

Za defini¢ni prvky pohddky povazuji primarné prvek kouzelného nadpfirozena, které
muize byt formovano fikénim svétem, postavami ¢i atributy. Dal$im nezbytnym prvkem je pak
Stastny konec a potrestani zla, coz povazuji za neodd¢litelné soucasti pohadkového zanru.
Jistou podobu v konstitu¢nich rysech najdeme u povésti, ovsem v tom rozdilu, ze u pohadky
od prvni chvile poéitame s nerealnosti piibéhu, kdezto povést se prezentuje jako reéalny
Ci Castecné skutecny piibéh. V Sandmanovi je toho docileno tak, Ze je povést vypravéna jako
udalost, ktera se stala pravé vypravéci, takze v piibehu piisobi jako vypravéni o skutecnosti.

V. J. Propp se ve své knize Morfologie pohadky snazi o zjisténi pravidelnosti
v pohéadkové struktuie, a nalézd je v opakovani urcitych funkci postav. Tuto strukturu
je mozné prirovnat ke struktuie krimi zanru, jak jej ve své praci zpracoval Jakub Korda
(Korda, 2012, s. 47), ktery zde vypracoval modelovy pichled akci ¢i funkci, které jsou
ptitomné ve vétsing krimi fikce. Témto funkeim se budu vénovat jen strucné v obecné ¢asti

a pozd¢ji pak konkrétnéji z hlediska pohadky Hra o tebe (Gaiman, 2006).

POSTAVY

Pro pohadky jsou typické nadptirozené postavy, zviteci ¢1 antropomorfni — Smrt, Tt1
prasatka, Slunecnik, a jiné kladné, zaporné ¢i jinak typizované postavy — pySné a naivni
princezny, spravedlivi kralové, statecny myslivec. Mezi typické postavy pohddek patii
kralovské rodiny — krél, kralovna, princ, princezna, Sasek, carodéjnice nebo Cernoknéznik.
V orientalnich najdeme sultany, veziry, konkubiny ¢i dzina v lahvi. S odliSnymi typy pohadek
prichazeji 1 rizné typy postav — féerie pracuji se skfitky a obry, vilami a elfy, kouzelné
pohadky zase s drakobijci ¢i Babou Jagou.

Propp pise, ze vezmeme-li si konkrétni motiv — drak unasi carskou dceru, miizeme jej
rozdélit na jednotlivé prvky, které je mozné pozménovat podle potieby piibéhu. Draka tak
muze nahradit Cert, Cernoknéznik, vodnik atd., dcera miize byt sestra, matka, nevésta atd. Tyto
postavy jsou pak variovany také podle riznych lokalit, které maji své archetypalni postavy.
Propp dodéava, neni Uplné tak stéZejni, kdo vykonava v pohadce danou roli, ale pravé to co
postavy délaji, jaka je jejich role (funkce) vii¢i pohadce. (Propp, 1999, s. 27) Propp jesteé
dodava, Zze pohadky obvykle zacinaji  takzvanou vychozi  situaci, kdy
se predstavi hlavni postavy a jsou néjak charakterizovany. Poté dochazi ke splnéni funkci,

které¢ podle Proppa vytvateji ty prvky pohéadky, na nichZ je zaloZen pribéh déje. A praveé

http://en.wikipedia.org/wiki/Féerie

58



vvvvvv

1) Hrdina opousti domov (odchazi za praci, umird, postavy odchéazeji na prochazku aj.)

2) Hrdinovi je néco zakdzano (Modrovous — Zena se nesmi podivat do Modrovousovy skiing)
3) Hrdina je podroben zkou$ce, je napaden, ¢i se jinak pfipravuje na ziskani kouzelného
predmétu

4) Skudce je potrestan

5) Hrdina se zeni

(Propp, 1999, s. 31-59)

PROSTREDI

Pro pohadku je typicky kouzelny svét, ktery v mnoha klasickych pohddkach mizeme
povazovat za alternativni verzi reality, ktera vétSinou ztvariiuje obdobi od novovéku az po 18.
stoleti, ale s tim, Ze velice ¢asto dochazi k miSeni historickych obdobi — vzhled budov
z daného obdobi nesouhlasi s pouzitymi odévy, rekvizitami, ¢asto nesouhlasi ani usporadani
spole¢nosti, takZe je ¢asové urceni pohadky neurcitelné, a dale doplnéné o urcité nadpiirozené
prvky. Z hlediska prostfedi, je zde typickd prostorova i ¢asova neurCitost — mésta nemaji
jména a ¢as neni pro pohadku dulezity.

Pohadky se nejcastéji odehravaji na hradech ¢i zadmcich, v temnych lesich, nebo jsou
situovany na venkov, kde byla ,,pfirozenéj$i* pfitomnost nadpfirozenych postav, protoze
i ve skutecnosti se v n¢ vice vétilo na venkové nez ve méstech. Orientalni pohadky (arabské,
indické, japonské) stejné¢ jako ruské prebiraji a predkladaji prostiedi podle toho, kde
se odehravaji — sultantiv palac, zasnéZené lesy a chalupy, japonské zahrady atp. Mezi
nejznamgéjsi orientalni patii asi pohadky Tisice a jedné noci, z ruskych je to pak Mrazik.
Soucasné pohadky pak ale zasazuji sviij d& do téméf jakéhokoliv prostiedi — zejména

ty americké se odehravaji pod mofem ¢i na skladce.®

ATRIBUTY
Nebo-li také pohadkové rekvizity. Z hlediska predméti se v pohadkach hojné
vyskytuji magické predméty ¢i pomicky, které hrdinim pomahaji plnit jejich ukoly, anebo

jsou naopak odménami. Casto se stava, ze magicka moc je pfipsana predmetim obycejnym —

3 Animované pohadky Hleda se Nemo (Stanton, 2003) a Wall-E (Stanton, 2008).
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kolovratek v Sipkové riizence, Ziva voda, otravené jablko atp.
Déle se zde vyskytuji atributy, které jsou pfisuzovany jejich konkrétnim nositelom —
Cervena karkulka a rudy plast, Baba Jaga a domeéek na kuii noze, ¢ernoknéznik a had aj.
Odlisnym typem symboli, které jsou pro pohadku piiznacné, je uzivani ,,magickych*
¢isel a formuli na zacatku ¢i konci ptibéhu — sedmero krkavci a sedmero hor; tii bratfi, tfi
ukoly, tfi prasatka; bylo-nebylo ¢i “a zazvonil zvonec a pohadky byl konec”. (Mocna, 2004,
S. 472-473)

ZPRACOVANI

V soucasné dobé¢ se setkavame s nékolika typy zpracovani pohadek. Tim prvnim jsou
adaptace klasickych lidovych ¢i autorskych pohadek a jejich realizace do nového média,
ilustrace ¢i pojeti. Druhym typem jsou pak autorské pokusy o vymysleni zcela novych
pohadek klasického typu, kterym se dnes vénuje jen nékolik malo autorti. Naopak jsou
v oblib¢ spise fantasy ptibéhy pro déti - Harry Potter, Letopisy Narnie (Lewis, 2009), které,
pokud je stale budeme fadit pod Zanr pohddky, spadaji rozhodné¢ do kategorie pohadek
umélych — prestoze vétSinou dodrzuji zakladni pravidlo o §tastném konci, i1 tak n€kdy kladné
postavy umiraji. Autofi nachédzeji témata ve vlastnich Zivotech, adaptuji socidlni problémy
a misi tak Zanry literatury pro déti (pohadky) a literatury pro mladez. Zaroven takeé opét
vznikaji pohéadky, jejichZz nardzky pochopi a oceni spiSe dospély Ctenaf, piikladem jsou
pohadky Neila Gaimana.

Tfetim typem je pak pfeneseni vyznamu pojmu pohadka. V soucasné filmové
produkci, a ptfedevS§im americké, spadaji pod pojem pohadky také rodinné filmy, které
pohadkovou tematiku, preneseny boj se zlem a S§tastné konce pojimaji z trosku jiné
perspektivy, vétSinou z hlediska socidlniho — rodinné problémy, Sikana ve Skole, apod.
Zaroven také vznikd obrovské mnozstvi animovanych pohadek, které jsou aktualné snad
jedinou formou pohéadky, ktera dnes vznika*, jsou pravé ty animované, u nichZ nalezneme

nejruznéjsi motivy, postavy, témata i prostiedi.

¥ Mysleno ve svétovém méfitku, protoZe napiiklad Geské kinematografie stale produkuje, byt v minimalnim
mnozstvi snimky klasickych pohddkovych ryst.
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5.4.1. Realizace pohadky v Sandmanovi

V komiksu Sandman se setkavame se tfemi typy ¢i podzanry pohadky, prvni
je klasickd kouzelnd pohadka, druhym subzanrem je féerie, s niz se setkdvame hned
nékolikrat, tfetim pohadka orientdlni. Féerie je pfiznatnad pfedev§im svymi postavami
a ustfednim motivem, kterym je oCarovani hlavni postavy a diky tomu jeji zdména s nékym
jinym. K této pohadce bych predem fekla, Ze se v sérii nerealizuje piimo jako konkrétni
pohadkovy piibeh, ale spise jako prostiedi a postavy vychdzejici z tohoto zanru.

Jednotlivé prvky budu analyzovat z hlediska kazdého podtypu pohadky, aby nedoslo
k jejich zdmén¢.

V prvé fadé je potieba zminit, Ze kouzelné pohadce chybi vychozi situace. Naopak
je velice roztiisténa a s jejimi fragmenty se seznamujeme b&hem kratkych uryvkid napiic
n¢kolika pohadkami. Presto je vSak mozné vyznacit zakladni funkce jednajicich osob

a funkce, které posouvaji prib¢h:

1) Princezna odchazi z kralovstvi — vraci se zpét do realného svéta

2) V kralovstvi se za¢inaji dit podivné véci, jeho obyvatelé umiraji

3) Mala skupina ptezivsich se vydava hledat pomoc

4) Jedna z postav ptechazi do realného svéta hledat princeznu — umira
5) Princezna piichazi do krélovstvi

6) Putovani dzungli k magické skale

7) Skiidce se snazi vyzvidat

8) Zaporna Kukacka osvétluje své duvody

9) Zachrana

10) Konec kralovstvi

Z téchto bodu je zfejmé, ze stejné jako jiné typy kouzelnych pohadek je mozné rizné
pozménovat — princezna muze byt princ, hrdina, rytif; nemusi odchazet do reality, ale
do jiného kralovstvi, peplout ptes mote; Skidcem piibéhu mize byt drak, trol, vlk atd. Pokud
bychom tedy vychazeli z Proppovy definice, pak tuto pohadku muzeme skutecné povazovat

za kouzelnou.
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POSTAVY

Kouzelna pohadka, s niz se setkdvame v knize Hra o tebe, je naplnéna nékolika
klasickymi pohéddkovymi postavy. V prvé fadé je to postava princezny, ktera v tomto pojeti
vystupuje v daném pohadkovém svété, ktery si vysnila. Princezna je zde stavéna do pozice
hrdiny — hrdinky, kterd méa zachranit vzniklou situaci a nastolit mir v kralovstvi. Jejimi
pomocniky jsou zde personifikovani tvorové, konkrétné obrovsky zlaty pes, papousek, opice
a potkan. Polidsténi byli do té miry, Ze nejen mluvili a jednali spolu S princeznou, ale byli
také odéni a méli rizné vlastnosti, které, prestoze to byva obvyklé, neodpovidaly typu zvitete.
Dalsi odchylkou od klasické pohadky byla uzitd zapornd postava. VéEtSinou se jednd o zlé
carodéjnice, obry ¢i cernoknézniky, ale zde byla antihrdinou Kukacka, primarné zobrazovana
jako malé dévce.

Féerie piinasi do pohadky vSechny mozné typy nadpfirozenych bytosti od elfu, vil,
rarachtl, skiitkli a skfetli, obril a jinych podivuhodnych tvorti. Tyto postavy oplyvaji riznou
magickou ¢i fyzickou silou, pficemz nejvice se o ni dozvidame u postav elfi. Ti si zakladaji
predevsim na krase, esteti¢nosti a rozmarilosti a piesné toho se tyka i jejich povaha a skutky.
Svou moc uZzivaji nerozvazné — elf Cluracan si z nudy vyc€aruje spole¢nika na noc, na svou
sestru pak pouzije kouzlo krasy, aby ji mohl lépe nabizet. Elfové rozhodné nejsou typické
pohadkové postavy — neni totiz mozné je povazovat za jednozna¢né kladné hrdiny. Elfové
jsou povrchni a manipulativni tvorové, vidime to pfedev§im v postavé Cluracana, ktery
,bojuje pomoci pomluv, pievleki, tskokti a nekromancie. Protoze je elf kouzelnou bytosti,
neni mozné ji jen tak lehce zajmout — musi byt uvrzen do pout z chladné oceli a do vézeni
s mfizemi z téhoz materialu — jen tak nemtze pouzit sva kouzla a prchnout.

V ptibéhu Ramadan (Gaiman, 2008b) se setkdvdme s postavou z realné historie —
s bagdadskym chalifou Harinem ar-Rasidem, kterému ma Sandman splnit jedno pfani. Tato
postava patii do prvni ¢asti piib&hu, ktera je tedy pohadkova a je zde velice zvlastni, hlavnim

aktérem je zde skutecnd osoba.

PROSTREDI

Pohadka se zde odehrava v kralovstvi, nachazejicim se na snovém ostrivku, ktery
je modelovan mysli jeho princezny. Jiz od pocatku vime, ze svét je vysnény a tudiz nerealny.
Postavy putuji zasnézenym prostranstvim, kde nenajdeme zadny paldc ani hrad, pouze
rodinny domek, kam se v jednu chvili hlavni kladné i zaporné postava uchyli. Domek ovSem

do pohadkového svéta nezapada, je totiz v rdmeci piibéhového déje vytrzen z reality a vlozen
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do onoho krélovstvi — jedna se totiZz o pfesnou vzpominku na tento dim. Dal§im vyraznym
mistem je zde les — dzungle, kde se po vzoru pohadek skryvaji rizna nebezpeéi; a magicka
skala.

Z hlediska ¢asového je tento piibéh tradiéné neurcity — vime z néj pouze to, ze doba
vlady Kukacky trva v kralovstvi velice dlouho, a to od chvile, kdy jej princezna opustila —
toto je také prvek, ktery se v pohadkach obecné Gasto vyskytuje — hrdina, kréal opusti zemi a
néco zlého se v ni pfihodi.

Svét krale Oberona, kralovny Titanie, zvany Féerie. O tomto svéte, o jeho kralovském
mésté a o zemich zvané Planiny se dozvidame v knize Konec svétll. Aurelia je mésto chrami
a soch, kterému vladn¢ kralovna Mab. Je to svét, kde vladnou kouzla a fantazie, vily a elfové
se t¢8i velkému obdivu a moci. Kontrastem ke kouzelnému svétu magie je nadvlada
zkorumpovaného politika a cirkve nad nékterymi ¢astmi této fise.

Ramadan piinasi velice silny ptibéh z davného Bagdadu, kde si jeho vladce ptal, aby
jeho mésto zustalo takové, jakym bylo ten den. Piibéh nabizi ,,prohlidku“ starovékého
Bagdadu, kterd je ,,zakoncena“ obrazem soucasnosti, kdy je mésto zni¢eno bombovymi ttoky.
V zéavéru pohadky nas tak Gaiman ptenasi do Bagdadu, ktery chalifové vysnéné predstavé uz

pftili§ neodpovidal.

ATRIBUTY

Princezna, a¢ je v redlném Zivoté pon€kud podivnou divkou, kterd si na tvai maluje
Sachovnici nebo zavoj, je v pohddkovém svété odéna do rizovych ,,princeznovskych® Sati.
Na krku nosi magicky amulet, ktery je potieba dopravit ke skale a vlozit jej do ni, je to ale
také predmét, ktery se snazi dostat jeji nepfitel.

Zajimavym prvkem této pohadky je postava Kukacky, kterd se chova ptfesné¢ jako onen
ptélk35 a vkrada se do mysli jinych postav, kam vklada své védomi a myslenky a tyto postavy
pak ovlada a vnima skrze né.

Z&kladnim atributem, ktery je ptiznaény pro svét Féerie je magie, kterda jej cely
prostupuje. Nejvice ji disponuji asi elfové, ktefi nevynechaji jedinou pfilezitost néco
vykouzlit ¢i o€arovat (pfece jen plati, Ze samotny Zanr féerie, je postaven na ocarovani

fo v ’ - L. v r 237 , r v o v s v
a zameéné hlavniho hrdlny36). Elfové jsou povazovanl3 za krasna stvofeni, ovSem v piipade

% Kukagka klade sva vejce do cizich hnizd a druzi ptaci pak jeji mlad’ata krmi.

% S tim se setkdvame v Shakespearové hie Sen noci svatojanské, kde nejdiiv dochazi k zaméné mladikii a poté
je ocarovan jeden z hercti a stava se z néj osel.

" Nebo v nekterych dilech prezentovani
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Sandmana se jedna o kouzlo krasy, které v jeho tiSi nefunguje.

V pfibéhu Ramadana Gaiman pracuje s velice silnym motivem véCnosti, ve smyslu
mésta, které si svou krasu zachova navéky, které je uschovano do sklenéné lahve. Tento
symbol je v piibéhu pouzit vickrat — druha, rudd koule piedstavuje ,,vézeni* pro tisice
nejhorsich démont. Koule velice pfipomina jeden z oblibenych arabskych motivi, jimz
je dzin v lahvi, a mizeme jej brat za metaforu vécnosti, protoze i chalifovo mésto bude
posléze ,,uvéznéno“ v takové lahvi. Ohlédneme-li se zpét k prvni povidce dilu Preludia
a Nocturna, jisté si vzpomeneme na stejny symbol — bani, v niz byl po sedmdesat let véznén
Morfeus. A kdyby nebylo nesikovnosti jednoho z vézniteld, byla by tato bané jeho vlastnim
vézeni.®

V tomto ptibé¢hu nalezneme také jedno ukryté téma, a to politické. Gaiman zde totiz
v zévéru pohadky predkladd mésto Bagdad za znicené bombardovanim, a tim nepfili§ skryté

prezentuje sviij ndzor na valku. A pokud Sandmana interpretuji spravné, tak je to poprvé.

ZPRACOVANI

Jelikoz jsou pohadky (¢i pohadkové Casti) v sérii roztiisténé, je zajimavé sledovat
grafické ptredély mezi zpracovdnim tohoto zanru a ptibchi, a téch ostatnich. D& pohadky
je zasazen do realného piibéhu — odehrdvd se ve snech jedné divky, ale dochazi zde
k prolinani obou svétli — postavy ze snu manipuluji s realitou a naopak postavy ze skute¢nosti
mohou pftejit do snového svéta.

Sandmanovska pohadka Hra o tebe vysla i v ¢eském piekladu v barevném zpracovani,
stejné tak ostatni pohadky byly zpracovany barevné. Cernobilé vydani by tyto pohadky jistd
okradly o mnoho z jejich kouzla.

Vytvarné zpracovani pohadky i féerie v Sandmanovi je provedeno ve stylu americkych
animovanych pohadek, dokonce bych je subjektivné pifadila ke stylu Popelky nebo Sipkové
Riazenky z produkce Disney. Coloristi se ve zpracovani drZeli pastelovych barev, které
se k pohadkam hodi.

Odlisnou vizualni stranku pak nalezneme v Ramadanu, ktery je silné€ inspirovan
Pohadkami tisice a jedné noci. Pomineme-li vytvarné zpracovani arabské architektury
a klasickych motivii, jako jsou létajici koberce ¢i panoramatické pohledy na kopule a vézicky

meésta smérem ke slunci, pak najdeme také odliSnosti ve zpracovani a uspotfadani paneli

% Jelikoz p¥ibshy v rdmci série neprobihaji v chronologickém usporadani, mize se toto Morfeovo uvéznéni jevit
jako davka ironie ve form¢ narazky k vySe zminénym vézenim.
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tohoto piibc¢hu. PredevSim je to jediny piib¢h, kde Gaiman pracuje se sekvencnosti,
a to v hojném poctu. Mohu-li se dopustit subjektivniho hodnoceni, pak pravé tyto sekvence
v Ramadéanu, i v celém komiksu patii mezi mé nejoblibenéjsi, protoze jsou vykresleny
zjednodusené, jakoby v odstupu od udalosti na téchto panelech, a zaroven toho velmi mnoho

vypovidaji.

SHRNUTI ZANROVE REALIZACE

Neil Gaiman ndm ve své sérii predklada dv€ rizné pohadky, které se od klasickych
pohadek tak, jak je zname, velice lisi. Hra o tebe je vlastné sen jedné malé holCicky, ktera
chce byt hrdinkou ve svém vlastnim kralovstvi, a neuvédomi si, ze jeji sen opravdu oziva
a Zije ptib¢h, ktery mu divka naplanovala. Kazdou noc se ji zda tentyz sen az do jednoho dne,
kdy o n¢&j pfijde. Tehdy pievezme vladu nad jejim kralovstvim Kukacka, ktera se vetie
do jejiho svéta a prevezme ho.

Gaiman zde nepracuje s klasickou kouzelnou pohéadkou, ale s pohddkou, do ktere
se vplizil nezvany host, ktery s ni manipuluje podle sebe. Bez Kukacky by pohédka postradala
boj dobra se zlem, ale je Kukacka vlastné zla? Jist¢ — zabiji vSechny postavy nebo jimi

Vo6

manipuluje, aby zabijely za ni. To je ale jeji ,,ptaci* pfirozenost. Na tuto otazku si musi
odpovédét kazdy Gtenaf sam, protoze ja sama si nejsem jista.

V pohédce rozhodné chybi Stastny konec a tradi¢ni potrestani zaskodnikd, protoze zde
vyhraji a jsou spiSe odménéni. Cilem princezny je zde propojit jeji talisman s magickou
skalou, coZz ma zastavit Kukacku, ale kdyZ se tak stane, nastartuji se udalosti, které byly jiz
davno zapomenuty. A Sen musi skoncit. Morfeus prevezme vesSkeré postavy a aspekty
pohadkového snu a splni Kukacce jeji ptani — da ji opét podobu ptdka a moZnost roztdhnout
kiidla a odletét. Div¢in sen je tedy rozbofen a ukoncen, zlo¢inec odménén — a co se stalo
s postavami po navratu, to do pohadky uz viibec nepatfi.

Na pocatku této kapitoly jsem si stanovila zakladni prvky pohadky, které podle mé
musi kazd4 pohadka obsahovat. Kouzelny svét — ten v této pohadce najdeme, Stastny konec
a potrestani vinikli vSak ne. Muzeme proto stile tento piibéh povazovat za pohadku?
Budeme-li vétit autorovi, pak ano, protoze Gaiman uz je prosté takovy a takovéto pohadky
vytvaii. A mozna také proto, Ze v zadné definici se nepiSe, koho se ma Stastny konec tykat
(tfeba 1 z&pornych postav) a jak je vlastné definovan takovy §tastny konec.

Druhy typ pohadky, je na prvni pohled méné komplikovany. Gaiman zde totiz

adaptoval, pietransformoval a ¢asteéné zparodoval svét ze Snu noci svatojanske (Shakespeare,
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2010), ktery posléze rozsifil do vlastnich pohadkovych ptibéht. Zde se nespokojil s plochymi
¢ernobilymi charaktery pohadkovych postav, a namisto toho nam piedstavil prolhaného,
protielého

a pysného elfa, ktery je tak jako jeho druzi zavisly na pouzivani magie, a kdyz se mu néco
nelibi, prosté to zacaruje. Féerijska pohadka piinasi spiSe urcity styl a téma piib¢hu, nez rysy
klasické pohadky, protoze tento piib&h ptinasi spise politické Sarady, nez klasicky boj dobra
se zlem. Stastny konec zde svym zptisobem najdeme, protoZe zkorumpovana nadvlada nad
zemi elfti byla porazena a Cluracan uprchl ze zajeti a splnil sviij tkol. Ale nakonec zde

vyvstava otdzka, kdo je v tomto pfib&éhu kladna a zaporna postava, kdyz oba nehraji uplné¢ fér?
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6. Intertextualita

Intertextualita je jednim ze zakladnich prvki literarni védy. Pod timto pojmem
se objevuje teprve ve 20. stoleti u J. Kristevy, ale jako koncept je intertextualita znama jiz
davno pted tim. Vyklad intertextuality v pojeti vSech autori je tématem pro jinou praci,
a hloubkov¢ se jim zabyva Jifi Homola¢ v textech Intertextualita a utvareni smyslu v textu
(Homol4g, 1996) a Transtextovost a jeji typy. (Homolag,1994) Pavel Sidak popisuje (literarni)
druhy a Zanry za intertextudlni koncepty, protoze jsou zaloZzeny na vztahu mezi texty. (Sidak,
2013, 5.197)

Gerard Genett povazuje intertextualitu®® za ,nadiazenou kazegorii, zahrnujici vse,
co text vdze zpusobem zjevnym i skrytym s jinymi texty “. (Méalek, 1993, s. 17) Zaroven také

rozliSuje intertextualitu do péti riznych typt, ktery vydéluje na:

a) intertextualitu, coz je skutecné zastupovani textu v textu, relace textu s textem na zdklade
aluze, citace, plagiatu

b) paratextovost — relace textu s titulem, podtitulem, motem, predmluvou, doslovem, které
Jjsou mimo textovy svet

C) metatextovost - komentare tykajici se jiného textu

d) hypertextovost — relace spojujici text se starsim textem — pozdéjsi text prekryva text
ptivodni

e) architextovovst — je skutecnost, zZe text vidy odkazuje k jistym vseobecnym pravidliim, podle
nichz byl ztvarnén

(tamtéz, s. 17-18)

Ve své praci budu pracovat predev§im s Genettovym pojmem architextovost
a hypertextovost, které odpovidaji vztahu Sandmana s jinymi texty. S tim, pod pojmem
latentni intertextualita, pracuje také Renate Lachmanova (Lachmannovd, 2001), pticemz pod
pojem ,.spadaji typickd Zanrova pravidla, kterd text sleduje, jeZ jej spojuji s ostatnimi texty
daného Zanru. Tato pravidla nenarusuji povrch navazujictho textu v tom smyslu, Ze by jej
rozrusovala explicitnim odkazem na jiny konkrétni text: tak Zadna pohdadka neodkazuje
k nejaké jiné (konkrétni) pohadce, ale k pohdadce-Zanru, k obecnym Zanrovym pravidlim.

(Sidék, 2013, s. 197)

¥ Kterou on sdm nazyva transtextualitou.
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V konceptu intertextuality je jeji druh — hypertextualita charakterizovana jako ¢aste¢né
splynuti star§iho, ptivodniho textu s textem novym, a to na takové Grovni, Ze podstata prvniho
textu ustupuje, az zanikd v textu novém. Z konceptu hypertextuality pak vychézeji Zanry
parodie, pastiS, apokryf aj., pfiCemz z hlediska definice zanru, nemaji tyto texty zadné
spole¢né vnitini znaky, ale s texty zanru je spojuje vnéjsi podobnost.

Uréitou formu intertextualniho vztahu nalezneme také v literarné-filmovych
adaptacich, ¢i ve filmovych zpracovanich komikst. Adaptace vychazi z latinského pojmu
adaptare, coz znamena piizpuisobovat, a znamena transformaci narativniho dila do jiného
média. Film zpracovava puvodni piedlohy riznou mérou — bud’ piebira pouze nékteré
myslenky a ndmeéty, které pak volné ptretransformuje do nového ptibehu (intertextualni vztah);
nebo nalezneme adaptace, které se ptivodniho ptibéhu nedrzi nijak pevné, pouze ,.kopiruji
zékladni d¢jovou strukturu a zbytek dotvaii autor (dila, které zasazuji plivodni piedlohu
do jiného prostiedi — moderni Shakespeare), a v poslednim piipadé se jedna o klasické

adaptace, které se snazi o co nejpiesnéjsi vystizeni ptuvodni literarni predlohy.

6.1. Intertextualita v Sandmanovi

Podivame-li se z pohledu hypertextuality na Sandmana, spatiime takovychto pranika
hned nékolik. Ten nejzietelnéjsi je pak patrny z hlediska celého Sandmanovského univerza.
Neil Gaiman totiz své hlavni postavy — rodinu Véénych, vystavél na myslence pochézejici
z prvkll mnoha mytologii a ndbozenstvi, s nimiz také v dile pracuje. Z hlediska fikéniho svéta
a hierarchického uspotfadani jeho postav, stoji V&ni na nejvysSim stupni. Jsou nadfazeni
i bohtim viech typi, protoze na rozdil od nich jsou skute¢nd nesmrtelni*’. Gaiman témto
postavam stvoril tvafe, charaktery, Zivotni cesty, vlastni svéty i malé valky, ale mnohé piebral
také odjinud.

Pfedn¢ je Gaimaniiv Sandman hypertextem / pastiSi na pivodni postavu Sandmana,

superhrdinu, ktery pomoci plynu uspaval zloduchy. Gaiman dostava od nakladatelstvi Vertigo

za ukol ozivit piivodniho Sandmana a tak vznikéd Morfeus.

%0 Zamilovany Shakespeare (Madden.1998)

I bohii plati, ze pokud zemie posledni &lovek i posledni tvor, ktery v toho kterého boha v&ii, pak umiré i onen
biih, protoze bozi jsou Zivi z viry. V&Eni ke své existenci nepotiebuji lidskou ani jinou viru, protoze jejich
podstata je v kazdém tvorovi, a dokud budou lidé touZit, umirat a snit, budou mit svou praci. A az zahyne
posledni tvor na planeté, pak jejich udél skonci.
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Bih ¢i bohyné smrti a zemfelych, at’ uz v jakékoliv podob¢ je pifitomna v kazdém
nabozenstvi, v kazdé kultute. Anubis, Hades, smrtka s kosou. Sandmanova sestra Smrt je ale
ztvarnéna jako mladd krdsnd Zena, s oblibou v punk-gotické médé a kosu povazuje
za nevkusny doplné€k. Také postavu Sna najdeme v jinych kulturdch, v antickém a fimském

bozstvu, ¢i nds Vecernicek. Gaiman ale transformuje 1 jiné piib¢hy.

6.1.1. Mytologicky pastis

Ptibéh Orfeova pisen je pasti§ na plvodni pfibe¢h z fecké mytologie o nadaném
zpévaku Orfeovi, stejné jako puvodni mytus (Zamarovsky, 2005) je pasti§ zasazena
do antického Recka, ale doplnénd do kontextu snového svéta a rodiny Vé&nych coby
ptibuznych. Rodinu zde nalezneme ztvarnénou i pojmenovanou podle fecké mytologie —
Oneiros, Teleuté (Smrt), Aponeia (Zoufalstvi), Mania (Delirium), Ephitumia (Touha),
Olethros (Zkaza). Gaiman zaroveil ptepracovdva postavu Orfeova otce, jimz
je ,,ve skutecnosti“ bith Appoldna, ale zde se jim stava pravé Sen ¢i vtéleni jménem Oneiroi*?

Gaiman v knize zpracovava mnoho mytickych pfibéhti a postav z fecké, egyptské
a severské mytologie. Dale zde dochazi k transformaci dvou antickych mytd — Hekaté
a Moiry. Ob¢€ bohyné byly ztvariiovany ve tiech podobach, ale kazda zastdvala jiné boZstvi.
Hekaté byla patronka podsvéti, mésice a noci (mimo jiné) a ¢arod&jka a Moiry, u nas zndmé
jako Sudicky, jsou tii tvafe Osudu. V sérii se tyto dva myty propojuji a opakované
se navraceji v mnoha riznych formach a podobach.

Z egyptskych myti (Zamarovsky, 2003) zde nalezneme boha podsvéti Anubise, pani
kocek Bastet a domaciho biizka jménem Bés. Trojice se poprvé objevuje v Udobi mlh, kde
piichazi zadat o svéteni pekla do jejich spravy. Podruhé se v Krdtkych Zivotech objevuje
pouze Bastet, pficemz se se Snem setkava ve staro-egyptském meésté Bubastis.

Severskou mytologii pak zastupuji bith Asti Odin, jeho syn — bith hromu Thér, a Loki,
proradny bith z rodu obril. V sérii se objevuji ve 3. asti Udobi mlh. P¥ibéh zagina jednim
z puvodnich severskych mytd. Loki spachal v minulosti mnoho ohavnych ¢int, az se bohové
rozhodli jej potrestat a spoutat. Uvrhnou jej do temné jeskyné, umisténé pod svétem, kde musi
trpét az do konce svéta zvaného Ragnarok, kdy bude propustén na posledni bitvu. Loki

je svazan stfevy svého syna, ktery kviili nému musel zemfit, a jeho Zena jej poléva jedem

*2 Iméno vychazi ze skutené fecké mytologie.
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hada, visiciho nad nimi. A to se opakuje den co den, dokud za nimi neptijde Odin. Spole¢né
se maji vydat do Snéni a pievzit tam peklo, které by je zachranilo po padu Asgardu. Gaiman
zde prevzal a pouzil tento mytus v puvodnim znéni, pfiCemz jej pouze transformoval

do komiksove podoby a zasadil do kontextu Sandmana. Nijak tento piib&éh neupravil.

6.1.2. Literarni pasti$

William Shakespeare se v sérii objevuje celkem tfikrat. Poprvé jen okrajove
vV Domecku pro panenky43, kde se nestastny a neuspéSny autor zpovidd svému pfiteli Kitu
Marlowovi, ktery mu radi, aby zlstal u hrani a jiz nezkousSel psat. Nastésti jej zaslechne
bokem sedici Sandman a s Williamem si promluvi a podpofi jej ve psani. Na jejich dohodu
navazuje povidka Sen noci svatojanské umisténa do knihy Krajina snii, kde se ma Will setkat
se Snem a zahrat mu hru, kterou na jeho ptani stvofil. Se svou divadelni skupinou ale
nebudou hrat pro obycejné publikum — Sen otevira portdl, a na misto pfichézi ,,skutecny* kral
Oberon, kralovna Titanie a vily, skiitkové a jiné stviiry. A€ jsou herci znepokojeni, Will
zahajuje hru — Sen noci svatojanské.** Kdyz hraji, tak stviry, které pfisly s Oberonem,
se prirovnavaji k rolim, a kralovna Titanie je nadSena ze Sandmanova ptedstaveni. Kdyz hra
skon¢i, Oberon a vSichni odchazeji, ale Puk zlstava ve svété lidi.

Posledni pasti§i Shakespeara je zavére¢na povidka v Tryzné, kde se snazi napsat
druhou hru pro Morfea, jak mu slibil. PiSe Bouri (Shakespeare, 2007), cozZ je posledni hra,
kterou sam napsal (dalsi byly ve spolupraci s Johnem Fletcherem). Je zajimavé, ze
po dokonceni hry se Sen Shakespeara ptd, zda se ve hie vidi — a on mu odpovida, ze ano, Ze
témeér ve vSech postavach vidi sam sebe. Sen je z toho potéSen a pak mu povida, Ze takovy
pfibéh po ném chtél, protoZe vypravi ptibéh o mocném muzi, ktery se vzda své moci a stane

v v . v . vy r v 4
se ¢lovékem — a to je néco, co by si Sen moc prtal, ale nedokaze to °,

3V povidce Milacci §téstény vystupuje pod jménem William Shaxbert, ale skute&né se jedna o Shakespeara.
* Hru zde hodnoti ,,skute¢né* postavy z Féerie a pripada jim to jako parodie na jejich Zivoty.
*® Ve chvili tohoto rozhovoru nejspis ne, ale nakonc se ¥ise vzda. Viz d& knihy Blahovolné.
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6.1.3. Komiksova pastis

Gaiman v sérii pracuje s nékolika dalsimi komiksovymi postavami a pomoci
Sandmana se vmésuje do jejich fikénich zivotu.

Povidka Nech si o mé treba néco zddt zaina intertextualnim piivlastnénim postavy
Johna Constantina z komiksu Hellblazer (Azzarello, 2013). John je zde ale pfedstaven
a prezentovan jako ,,oby¢ejny*“ smrtelnik, ktery ma jednu ze Sandmanovych relikvii. John
prochdzi méstem a neustale narazi na pisn¢ s aluzemi snti a snéni. Sen si pak za nim pfijde pro
svilj méSec se snovym prachem — ale ten byl Johnovi ukraden jeho byvalou pftitelkyni.

Stézejni postavou, kterd byla ptevzata z jineho z DC Comics je Hippolyta ,,Lyta* Hall,
ktera se ptivodné objevuje v komiksech Wonder Woman (Morrison, 2012) pod jménem Fury.
Fury, podobné jako piivodni Sandman (ne Sen, ale prvni verze tohoto komiksu ze 30. let),
Flash (Johns, 2013a) a Batman (Snyder, 2013) aj. patii do Justice Society of America. Lyta
je dulezitou postavou série, jednak proto, ze porodi Morfeova nastupce a jednak proto, ze
zpusobi jeho smrt.

V Preludia a Nocturna a v Udobi mlh se setkidvame se Svétlonosem Luciferem, ktery
vladne Peklu. V Udobi mlh Lucifer predava klice od Pekla Morfeovi, a odchdzi na Zemi.
V zavéru knihy se Lucifer objevuje na plazi v Australii, kde si uZivd zapadu slunce
a svobodného zivota. Na jeho odchod z Pekla pak navazuje samostatnd komiksova série

Lucifer, z pera Mika Careye. (Carey, 2013)
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7. Komiks

Vezmeme-li si do ruky téméf kteroukoliv publikaci zamétenou na rozbor komiksového
média, bude se autor ¢i autorka v tvodu zabyvat jeho vyvojem a formovanim. Kazdy
z komiksovych teoretikll i nesvatecnich komiksovych ¢tendii pokladd za predchiidce néco
jiného. Mohou to byt nasténné malby, hieroglyfy, nebo gobelin z 11. stoleti, ktery zobrazuje
dobiti Anglie Normany a nese zékladni konstrukéni prvky komiksu — obraz doplnény textem.
Jini za pocatek povazuji dilo Rodolpha Topffera, ktery jako prvni uziva funkce ,Z1abki*e«
mezi jednotlivymi panely. Dal§i moznosti mize byt série komikst o sirotcich z Hoganovy
ulice (Oultcalt, 1995). Viceméné maji vSichni pravdu. Ale to kdy a kde se komiks objevil
poprvé, neni pro Gaimana dulezité. Dulezité je, ze v roce 1988 vzniknul Sandman.

Jak je patrné z ptedeslého odstavce, jsme schopni vysledovat plivod komikst témét
az k praclovéku, s presnosti na dva obrazky. S definici pojmu komiks to ale tak jednoduché
neni. ,,Védci® se v prvé fadé neumi domluvit, do které kategorie komiks vlastné patfi.
Literdrni teoretici stale jesté obcas fadi komiks mezi literArni Zanry, protoZe narativ
1 komunikace jsou v komiksu realizovany ,,pomoci slov*. Ale takto je ztvarnéna pouze jedna
slozka komiksu. Druha ¢ast je obrazova, a velice si na své vizualité zaklada. Pravé obraznost
¢ini komiks né¢im vice specidlnim nez je ,,obycejné* vypravéni. Autor (a kreslif) pretvareji
ptibéh do obrazl, ¢imz, urCitym zpisobem, okradaji ¢tenare (Ci prijemce) o jednu slozku
recepce a tou je pfizplsobeni pfijimaného textu dle vlastni fantazie. Dalo by se fici,
ze to funguje podobné jako filmové adaptace literarnich dél, kdy si pfi ¢teni sami vytvaiime
predkladany fikéni svét a pak je nam naru$en filmovym zpracovanim, které nikdy nemtze byt
stoprocentni a presné podle naSich pfedstav. A stejné to funguje 1 u komiksu, coz je jesté
umocnovano skutecnosti, ze rizni kreslifi a grafici zpracovavaji stejnou postavu. Ta ma sice
ur¢ité neménné znaky, ale napiiklad tvai hrdiny se muze odliSovat. V analyzované serii
Sandman je tento fakt znac¢né viditelny, kazdou knihu vytvaiel jiny kreslif a tak je tvar ,,pana
Sni“ odliSnd od ptedchozich. Nekteré se az nebezpetné podobaji samotnému Neilu
Gaimanovi.

Jak tedy definovat pojem komiks? JelikoZ je komiks velice rozsifeny (zanr, médium,
umeéni), tak je zfejmé, ze se s nim jiz kazdy Ctenai alespon letmo setkal a ma na formulaci
tohoto pojmu subjektivni nazor. Komiks je uméni (nékdy dokonce oznacované jako devaté

umeéni). Literarni nebo vytvarné? Oboji? Nebo z4dné? Jednd se vibec o uméni? Z tohoto

*® Teorii komiksu se zabyva Thierry Groentseen (2005), Scott McCloud (1993), Will Eisner (1985)

72



pohledu zde vyvstava mnoho otazek.

V knize Pop history (Bartlovd, 2003) je komiks zafazen pod souhrnny nazev
popkultura, kam podle autorky spada nejen on, ale také film, spotiebni literatura ¢i televizni
serialy. V této knize se autorka snazi vyvratit zazity predpoklad, ze do popularni kultury patii
takova dila, kterd nemaji zddnou umeéleckou hodnotu. Jiz v klasicismu platilo, ze umélecka
dila (napf. literatura) se délila na zanry vysoké a nizké, pficemz ty vysoké méli povznaset
lidskou spolecnost. Dnes jiz toto déleni oficidlné neplati, ale pfesto se neustale setkdvame
s délenim na vysokou kulturu (beletrie, umélecky film...) a na nizkou, nebo dnes jiz spise
kulturu popularni ¢i masovou, kam spada ,,v§e* co neodpovida estetickym métitkim. (tamtéz,
S. 5-6) Pokud budeme souhlasit s vySe zminénym stanoviskem, vyvstdva otazka, zda jeste
stale miizeme povazovat komiks za uméni, zda on sdm neni jen zanrem, ale nikoliv literarnim,
ale popkulturnim?

Podle Scotta McClouda, autora Jak rozumét komiksu (McCloud, 1993), je komiks
,,zamérnd juxtaponovand sekvence kreslenych i jinych obrazii, urcend ke sdelovani informaci
nebo k vyvolani estetického prozitku.” (tamtéz, s. 9)

Utelem kazdé definice je odkryt a objasnit skryty vyznam. Oviem podle McClouda
(tamtéz, s. 5) definovani komiksu spiSe poklada dalsi otdzky, nez aby je zodpovidalo. VZdyt
také jeho definice netika nic o technice zpracovani, o motivech ¢i ndmétu komiksu a viibec
nic o jeho Zanrech. Dana pravidla jsou navic historicky velice proménliva a nestabilni, stejné
jako u jinych médii ¢i Zanru.

Ve vymezovani pojmu komiks se ukézala byt zajimavou publikace The Language
of Comics — World and Image (Varnum-Gibbons, 2007), ktera v n€kolika esejich prezentuje
autorské nazory na otazku, na kterou se mnozi ,,komiksovi teoretici* stile snazi zodpovédét.
Tedy nakolik je opravdu komiks médiem propojeni obrazu a textu a jestli je zde dualezita
hlavné vizudlni strdnka a absence textu je pfipustna? V prvni poloviné 20. stoleti se totiz
objevuje mnozstvi némych komikst a pravé jejich oblibenost dokazuje, Ze ikonicky jazyk

je schopny produkovat vlastni komunikaci. (tamtéz, s. 19-)
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7.1. Komiks — Sandman

Podivdme-li se z hlediska komiksové definice na Sandmana, dojdeme k nazoru,
ze ona definice je pouze obecnd a neni zcela mozné ji na toto dilo aplikovat. Jisté, jedna
se o umeélecké dilo, které v jednotlivych obrazovych panelech vypovida piibéh, ktery
je doplnén textovymi bublinami. Ale zarovenn mu schazi dilezity funkcni a stavebni prvek,
jimz je podle McClouda sekvencnost jednotlivych panelti - ten v Sandmanovi nalezneme
pouze jednou, v samostatné stojicim ptibéhu Ramadan.

Na zacatku této Casti jsem pracovala s nevyslovenou otazkou, co ¢ini Sandmana
komiksem. Pomineme-li jeho stavbu a zpracovani, tak by se dalo fici, ze Sandman je to,
co ¢ini komiks komiksem. Predklada nam tak dokonalé splynuti textu a obrazt do dila, které
by jiné médium nebylo schopno vytvofit ani zpracovat. Gaiman v tomto dile dokéze
manipulovat s fantazii, vytvaret iluze a sny, ale ne jen na papife, ale v myslich svych ¢tenaia,
protoze dokaze jejich mysl vtdhnout do ,,svych* obrazii.

Douglas Wolk ve sve knize Reading Comics (Wolk, 2007) piSe, ze komiks je médium,
které laka své Ctenadie do zakouti obrazu a textu, vabi jej do svych pasti a klisé. Komiks méa
svou vlastni svobodu, kterd mu umoziiuje rozristat se napfic¢ jednotlivymi dily série, anizZ by
ztracel svou celistvost a strukturu. (tamtéz, s. 14) A piesné tohle je Sandman. Zivouci
organismus, ktery se nenecha spoutat ,ramy jednotlivych paneli. Ptibéh, ktery zije
z naznakll a symbolii, obCas tak niternych, Ze Vam dojdou az po druhém piecteni, pokud
vibec, a kdyZ dojde k jejich rozuzleni, tukdme si na celo, jak jsme to mohli pfehlédnout.
Svét, ktery své ctenafe vtahne, naplni, a poté je vrati zpét do skute€ného Zivota, ktery je oproti

C w1, o . s « 1,47
nému Sedy a prazdny. Sandman je sen, ktery sni tisice koc¢ek ™.

*7 Sen tisice ko&ek je jedna z povidek z Dometku pro panenky, ktery vypravi o tom, 7e kotky sni o lepsim svétg, kde jim
nebudou vladnout lidi. A protoze téch snicich kocek je tolik, sen se stava skutecnosti.
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8. Neil Gaiman a Sandman

Neil Gaiman zacal svou kariéru jako novinar a jeho prvni knihou byla biografie
hudebni skupiny Duran Duran. Postupem ¢asu se ve své kariéfe vypracoval na ocefiovaného
autora détskych piibéht a fantasy literatury. Prvnim experimentem v komiksové tvorbé byl
projekt pro DC Comics Black Orchid (Gaiman, 2013b)

Néasledovala nabidka od Vertiga, jedné z divizi nakladatelstvi DC Comics,
na piepracovani pivodniho Sandmana z konce 30. let. Postava odpovidala tehdej$imu
protivalecnému komiksového stylu, a kracela ve slépé&jich klasickych ochrancti spole¢nosti
a bojovnikti proti zloCinu. Tento Sandman byl také ¢lenem Justice Society of America
(pavodniho konceptu Ligy spravedlnosti) spolu s hrdiny DC Comics jako Superman (Johns,
2013b), Flash, Batman, aj. (Tietelbaum, 2008, s. 295)

Prilom vSak nastal aZz v r. 1988, kdy vySel prvni dil Sandmanovské série Preludes
and Nocturnes, kde Gaiman kompletné ptepracoval myslenku prvotniho Sandmana a vytvofil
svij vlastni mytologicky svét a nové bohy. Jeho tah byl nadmiru UspéSny, a to nejen
u Ctenail, ale stal se také prvnim komiksem, ktery ziskal ocenéni World Award Fantasy
za nejlepsi povidku.

Gaimantiv Sandman pfinesl Cerstvou krev, protoze do té doby vychazely dva typy
komiksti — humorné ptibeéhy s personifikovanymi zvifecimi postavami urcené mladSim
¢tenafim, a pro dospélé publikum pak piibéhy bezchybnych superhrdint, ktefi ,,zachranuji
krasné panny*. Prilom nastal s komiksy Franka Millera a Alana Moora, ktefi narusili zaZity
stereotyp tajnych dvojich identit a plastének, a vymazali i ,,charakteristické” ptezdivky.
Sandman se pak proti témto stereotyptim stavi uplné a za¢ina tak novou éru komiksovych
hrdin®, ktefi hrdiny vlastné ani nejsou.

Mimo grafické romdny je Gaiman zapsan do povédomi cCtenarti také jako autor
nékolika desitek fantasy pfib&hu, mezi né patii naptiklad Hvezdny prach (Gaiman, 2007),
Nikdykde (Gaiman, 2006b) ¢i Koralina (Gaiman, 2014). Prvnimu se dostalo velice slusného
filmového zpracovani s hvézdnym obsazenim, dalsi dva byly ptekresleny do komiksovych

knih, Koralina dokonce do animovaného filmu.
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8.1. Snéni a rodina Vécnych

KdyZ Neil Gaiman napsal svou sérii, nevytvofil pouze novou komiksovou postavu.
Stvoril (a ¢asteCné prevzal z riznych myt) novou mytologii se sedmi bohy, personifikacemi
nabozenskych ¢i filosofickych konceptl, nebo také Smrti, Osudu, Snu, Zkazy, Touhy, Deliria
a Zoufalstvi*’. Sedm sourozenct tvoii takzvanou rodinu Vé&&nych (The Endless) a postavy,
s nimiZ se v sérii, vice ¢i mén¢, setkame. Kazdy z téchto Vénych ma sviij vlastni piibeéh —
zivot, vlastni myticky svét a své problémy.

S rodinou Véénych se setkame také v jednom z piibéhtt komiksu Fables and
Reflections, a postavé Smrti napsal Gaiman dva samostatné grafické romany™. Specifickym
vyobrazenim rodiny je pak zatim posledni vydany dil Vecné noci (Gaiman, 2013), ktery
Gaiman napsal na natlak fanousku, a pfinasi sedm novych piib&hi o jednotlivych postavach.

V Sandmanovské sérii se budeme pohybovat v {iS§i Sna zvané Snéni (Dreaming),
ve skutecném svét€ a v mnoha dalSich. Snéni a sny jsou pro nds nécim naprosto
neprobadanym a dodnes netusime, pro¢ snime a co se nam zda. Jak pise v ptedmluvé Preludia
a Nocturna F. Paul Wilson — co jsou to sny? Je to jen vzpominka na naSe dny, naSe touhy
¢i obavy? Nebo se ocitdme v jiném svété, v takovém, ve kterém nase snéni pomaha utvaret?
At je to ve skuteCnosti jakkoliv, Neil Gaiman ndm ve svych piibézich predklada

tu druhou verzi a jeho idea neni zase tak $patna. (Gaiman, 2002, s. 1-3)

8.2. Série Sandman

Série se sklada celkem z deseti dild, ale pivodné byla rozdélena do celkem
sedmdesatSest komiksovych seSitl, které vychdzely od r. 1988. Prvni soubor pak vysel
vr. 1991 a v ¢eském piekladu v r. 2002. Je zvlastni, Ze mezi origindlem a ¢eskym piekladem
najdeme jeden velice vyznamny rozdil. Ceské vydani je celé zpracovano Gernobile, kdezto
anglické originaly vychéazeji celobarevné. V barevném provedeni zacaly dily vychéazet az od
patého cisla Hra o tebe. Na samotném obsahu se tim nic neméni, ale ob& verze vyvolavaji
Gplné jiny dojem. Cernobila verze je mnohem tajemngjsi a depresivngj§i, barevna zase vice

fantazijni a komiksova.

8V originale za¢inaji viechna jména v&&nych na pismeno D - Death, Destiny, Dream, Destruction, Desire,
Delirium and Despair. BohuZzel v ¢eském piekladu to nebylo mozné zachovat).
*Gaiman (2007), Gaiman (2012)
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Prvni dil série nese nazev Preludia a Nocturna (Preludes and Nocturnes), a sklada
se z osmi povidek, vzajemné sladénych a propojenych. Kazda posouva piib¢h vzdy z pohledu
jiné postavy. Pfestoze jsou si jednotlivé Casti tematicky velmi podobné, najdeme v nich
mnozstvi znakl z riznych Zanrt. Naptiklad ptivodné vysly povidky zvlast, a mizeme je tak
povazovat za formu romanovych fejetontii, které vychéazely v Casopisech na pokracovani.
Stejné tak je mozné povazovat povidky za jednotlivé kapitoly grafického romanu. Grafickou
podobu (kresbu tuzkou, tusi a koloring) maji na svédomi Sam Kieth, Mike Dringenberg
a Malcolm Jones Il1.

Nazev prvniho dilu lehce napovida, co nas v komiksu ¢eka. Preludium (z latinského
Prealudere) je hudebni termin a znamend hrat néco pfed nécim. Tento prvni dil série
je ptredehrou ostatnich dild, vypravi, jak to vSechno zacalo. Ale ne Upln¢ od zacatku, ale
od chvile, kdy se vSechno zménilo. Ta chvile se odehrala pted vice nez sedmdesati lety, kdyz
se jeden mocny carod¢j rozhodl narusit fad svéta a postavit se jeho pravidlim. Ocitame
se ve valce o Snéni. Nocturno pfedstavuje obraz krasné noci, nebo také hudbu o no¢ni obloze.
Nocturno zde je obrazem vSech noci, sni a ptib&hti, které Morfeus pomaha utvaret a chranit.

Piibéh zaind zadrZzenim Sandmana a jeho nckolik desitek let dlouhym vézenim
v magické bariéfe. Mezitim co je véznén, se jeho fiSe snéni rozpadd a na snicich lidech
to nechava velké Skody. KdyZz se Morfeovi podati uprchnout, nejprve se pomsti svému
vézniteli, a poté musi nalézt své magické predméty, které mu davaji moc. Mezitim se musi
vyporadat s uprchlym Silencem, ktery pomoci snéni muci lidi. Béhem své cesty ziskéd nékolik
ptatel 1 neptatel a projevi par svych lidskych vlastnosti.

Druhym dilem je Domecek pro panenky (Doll’s House) a stejné jako piedchozi
se sklada opét z osmi kapitol, které do sebe zapadaji — az na prvni, ktera je prologem
a povidkou Mildcci stésteny, ktera svym piibéhem do dilu nezapada. Domecek pro panenky
je metaforou celému piibehu, jeho stéZejnim tématem je manipulace a hratky s lidskymi
(a bozskymi) osudy. Grafickou stranku tohoto dilu (kresbu tuzkou, tusi a koloring) obstarali
Mike Dringenberg a Malcolm Jones Ill. a stejné jako v ptipadé Preludia a Nocturna,
se od sebe jednotlivé jazykové verze 1isi v barvé.

Domecek pro panenky zac¢ina prologem, kdy stafec vypravi mladikovi piib&h o krasné
kralovné, kterd se zamilovala do nesmrtelného muze. Tento muz jeji city opétoval a nabidl
Ji misto po svém boku a nekone¢ny zivot. Divka se ale zalekla nasledkd a muze odmitla, ¢imz
jej zranila natolik, Ze se rozhodl ji uvrhnout do vé¢ného pekelné¢ho zatraceni. V hlavnim
ptibehu obnovuje Sen svou fisi a zjist'uje, Ze mu do reality uprchlo nékolik no¢nich mur, a tak

se je vydava pochytat. Pfi tom se dozvida, Ze se objevil snovy vir, ktery miize vSechno znicit
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a je potieba ho zastavit. Vir je ale ve skute¢nosti mlada divka a t€Zkou rodinou situaci, ktera
se navic priplete do cesty skupiné masovych vrahd.

Ttretim pfibéhem, ktery dil obsahuje je ptibéh o muzi, ktery nemusi nikdy zemfit. Muz
uzavie dohodu se Snem a kazdé stoleti se s nim setkdva a povidaji si. Na pozadi tohoto
piibc¢hu se Sen setkavd s Williamem Shakespearem, s nimz uzavie jistou dohodu. Tento
ptibch je pak déle rozvijen ve tietim dile, Krajina snii.

Krajina snit (Dream Country) se od piedchozich dvou dil lisi tim, Ze se jedna o Ctyfi
samostatné povidky. Vizudlni podobu dila vytvotili Kelley Jones, Charles Vess, Colleen
Doran, Malcolm Jones Il1I. Prvni povidka Kalliopé je pfibéhem netspéSného autora, ktery
si od jiného spisovatele koupi muzu, kterou pak vézni a zneuziva jak pro sex, tak pro
inspiraci. Druhou je Sen tisicii kocek, bajka o kockach, které touzi po lepsim svété. Tretim
pfibéhem je Sen noci Svatojanské, kdy tehdy jesté ne tolik slavny Will Shakespeare hraje
svou hru pro Morfea a jeho podivné ptatele. Knihu uzaviréd ptibéh o zené, ktera nade vSechno
touzi po smrti.

Ctvrtou knihou série je Udobi mlh (Season of Mists), ktera piedklada jediny piibéh.
Morfeus se vyda do Pekla, aby osvobodil svou prokletou milenku, a misto ni dostava
od Lucifera klice od prazdného Pekla. Démoni a mrtvi se rozutekli do vSech fisi, a do jeho

Paty dil s ndzvem Hra o tebe (Game of You), je hororovou pohadkou o tom,
co se stane, kdyz se vase sny rozhodnou najit si vas ve skute¢ném svété a o tom, jak se divce
Barbie vyplatilo mit n€kolik opravdu podivnych pfitelkyn.

Sesty dil Baje a odlesky (Fables and Relfections) vysel v ¢eské produkci ve dvou
dilech a obsahl celkem devét samostatnych ptibéhli. Dozvime se pfibéh o Morfeové osudu
a jeho kouzle, dale dva historicko-politické piibéhy, v Havranim snému se dozvime par
profeknutych tajemstvi o Snovém svété, Adamovi a jeho Zenach, a hlavné¢ o havranech.
Najdeme zde také poucny piibéh Strach z padu, a jednu starou poveést o vikodlacich. Prvni dil
uzavird povidka M¢kka mista, kde se Marco Polo ztrati v pousti a druhy dil kon¢i orientalni
pohadkou.

Sedmy dil Krdtké Zivoty (Brief Lives) vypravi o sedmém clenovi Vénych, ktery
se vzdal svého ufadu a rozhodl se zit jako cloveék. Pfestoze jsou na né€j jeho sourozenci
naStvani i1 po tfech stech letech, Sen a nejmladsi Delirium se vydavaji bratra Zkéazu hledat, coz
je cesta pfi niz mnohé ztrati a mnohé se nauci. V piibéhu se opét setkavame také
s Morfeovym synem.

Osmy dil je opét povidkovy, v krémé Konec svétit (World’s End) se ukryvaji riizni
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pocestni pfed bouikou reality, a aby ukratili ¢as, povidaji si rizné piib¢hy. Mezitim
si prozivaji i rizné mezi-bytostni (protoze ne vSichni jsou tam lidé) vztahy, které jim
zasadnim zpiisobem zméni zivoty.

K udalostem devatého dilu jménem Blahovolné (Kindly One’s) sméfuji naznaky
ukryté v dilech predchozich. Mlada Zena, ktera piijde (nebo ne tak uplné€) o syna se rozhodne
povolat Carodé€jnické predky a pomsti se nespravnému muzi. Hororovy piibéh o pomsté
a intrikach, o osudu a povinnostech, patii mezi nejlepsi z Gaimanova dila.

Epilogem za sérii je posledni dil s ndzvem Tryzna (The Wake), ktery dopliuje

posledni prazdna mista, nez piijde posledni rozlouceni.
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9. ZAVER

Komiks, vychazejici hvézda soucasné popularni a masové kultury, a zaroven zcela
neprobadané pole takika neomezenych zanrovych moznosti. O fungovani a definicich
literarnich a filmovych zanrd jiz bylo napsano mnoho, a piesto nejsou vSechny teorie
sjednoceny. Stale vznikaji nové piirucky a slovniky o tomtéz, neZz aby se genologové
¢i teoretici védy literarni ¢i filmové zaméfili na opomijeny potencial komiksu.

Predkladana prace jiz ve svém nazvu definovala své primarni zaméfeni a sviyj cil.
Na vystavénych teoretickych zékladech jsem se zaméfila na analyzu konkrétniho dila,
roz¢lenéného do jednotlivych zanri. Tyto zanry jsem pak déle analyzovala podle toho, jakym
zpusobem jsou zpracovany v komiksu Sandman.

V praktické, analytické Casti jsem se vénovala zanrim fantasy, hororu a pohadce,
jejichz prvky jsem rozebrala na sémantické podkategorie postav, prostiedi, atributi
a zpracovani. Podle stejnych kategorii jsem pak analyzovala jednotlivé ¢asti Sandmana, abych
v zavéru mohla porovnat, jak se zpracovani lis§i od obecné definice.

Gaiman ve svém dile nestavi pfibéh na hlavnim hrdinovi, ale naopak, jeho hlavni
postava je nendpadny ,,stin”, ktery skrze ptib&hy pouze prochazi a zasahuje do nich jen
minimalné. Neoplyva rozsahlymi dialogy ani neuvéfitelnymi akénimi scénami, které zname
z konkuren¢nich komiksii, ale predklada ndm svét vytvoreny z nasi vlastni fantazie a sni.

V piipadé zanru fantasy se v Sandmanovi nesetkavame pouze s jeho ¢istou formou, ale
predev§im s jeho kombinaci s dal§imi zanry. Gaimanovo zpracovani se drzi komiksové
definice velice zlehka, a to pfedevsim z hlediska postav, kde Gaiman pracuje se svymi hrdiny,
kterym pfipisuje rtizné funkce, které jen malokdy odpovidaji jejich ,,postaveni®, a to v ptibéhu
vede k tomu, Ze havran mize byt plnohodnotnym knihovnikem. Standardu fantasy se pak vice
pfiblizuje z hlediska prostiedi, kde predklada alternativni verzi nasi reality, kterou upravuje
podle svych zdméri, coz je v tomto Zanru docela bézné.

Druhym nejvyrazn€jsim zanrem Sandmana je horor, ktery je ¢tenarim davkovan
riznou mérou v ruznych Castech série. Gaiman piedklada dvé strany hororu — tim prvnim
je pocit, ktery jeho piibéhy vyvolavaji, aniz bysme si toho byli pfimo védomi. Tou druhou
je pak propracovana vizualni stranka, kde dal autor kreslifim volnou ruku a ti svou praci
odvedli dostatecné presvédcive. Oba tyto prvky jsou v komiksovém prostiedi nezbytnymi,
protoze praveé na nich horor stoji. Podivame-li se pak na tento zanr z hlediska defini¢nich
kategorii, které jsou u hororu velice Siroké, zjistime, Ze Gaiman s timto Zanrem naklada

podobné jako u fantasy. Autor piedlozil v dile modelovou postavu - psychopata, ktery

80



odpovida vSem defini¢énim prvkim. Druhé postavy — monstra, jsou pak vytvory samotného
autora, které neni mozné definovat podle obecnych méfitek. Shodu pak najdeme také v
ptipadé pouzitého prostiedi, které odpovida hororu obecné, stejné jako ¢asové urceni.

Pokud u prvnich zanrd Gaiman definice ptehlizi, pak je u zanru pohadky zcela
ignoruje. Jisté, predkladd nam zde pohadkovy, nadpiirozeny svét s jeho modelovymi
postavami, antropomorfnimi zvitatky v SateCkach ¢i oblecich, a o par panelt pozdéji dopusti
propusténi a odménéni nejvétsiho vraha v déjinadch pohadkového kralovstvi. Podobné pracuje
i s kladnymi postavami, které ve svém pocinani projevuji spiSe vlastnosti zaporné. Gaiman
si tak zde pohravd s ¢tendfi v tom smyslu, ze je nuti uvazovat, zda mame co do ¢inéni
s postavou kladnou ¢i zapornou.

V dile je celkové kladen velky diiraz na jeho vizualni stranku, kterd z n¢j déla vic nez
jen literarni text, ale i néco vic nez jen film. Obrazova stranka komiksu podtrhuje jednotlivé
piibchy a zanry a Gaiman vytvaii a posouva hranice pojeti fantasy komiksu celkové, vtahuje
Ctenafe do piib&hu, anebo je stavi do role postav.

Shrnu-li poznatky o uziti Zanrt v komiksu, tak dle nasledujici analyzy jsem zjistila,
ze komiks naklada s zanry podobné jako literatura a film - drZi se ,,ptedepsanych” definici, ale
zaroven je urCitym zpusobem piekracuje (Ci prevraci). Presto ale neni mozné vztahovat
na komiks pouze literarni nebo pouze filmova zanrova pravidla, protoze komiks neni ani
jednim, a proto potfebuje sva vlastni genologicka pravidla. Ve vytvofenych modelech jsem
uvedla piiklad, jak by takovéto modely mohly vypadat, protoze v nich propojuji Cast
z literatury — textovost, a ¢ast z filmu — obrazovost, coz jsou pravé dvé konstrukéni slozky
komiksu. A pravé ty je potfeba analyzovat. Z hlediska metodologického, sémanticko-
syntaktického piistupu si myslim, ze je vhodné ureny pro analyzu komiksi, protoze nejprve
rozebira jeho sémantické prvky, které pak analyzujeme z hlediska jejich ztvarnéni v dile, tedy
i z vizualni stranky.

Dil¢im cilem magisterské diplomové prace rovnéz bylo analyticky pfispét k dosud
ptehlizené oblasti komiksové genologie, kterd zatim neméla Sanci pofadné se rozvinout. Tato
prace mize poslouzit jako pfedloha k zadnrové typologii komiksu, kde obecné modely mohou
slouzit jako uéebnicové piiklady sémanticko-syntaktické analyzy komiksu a jednolivé analyzy

zanrt pak mohou byt dale aplikovany na dalsi, zde nepouZité Zanry a komiksy.

81



10. ZDROJE

10. 1. PRIMARNI ZDROJE

GAIMAN, Neil. Sandman 1 — Preludia a Nocturna. Pfel. Viktor Jani$. Praha: Crew, 2002.
ISBN 80-86321-15-0.

GAIMAN, Neil. Sandman 2 — Domecek pro panenky. Piel. Viktor Jani$. Praha: Crew, 2003.
ISBN 80-86321-37-1.

GAIMAN, Neil. Sandman 3 — Krajina snii. Piel. Viktor Jani$. Praha: Crew, 2005. ISBN 80-
86321-70-3.

GAIMAN, Neil. Sandman 4 — Udobi mlh. Piel. Viktor Jani§. Praha: Crew, 2005. ISBN 80-
86321-88-6.

GAIMAN, Neil. Sandman 5 — Hra o tebe. Piel. Viktor Jani$. Praha: Crew, 2006. ISBN 80-
903802-7-1

GAIMAN, Neil. Sandman 6 — Béje a odlesky I. Piel. Viktor Jani§. Praha: Crew2008. ISBN
978-80-87083-28-4.

GAIMAN, Neil. Sandman 6 — Baje a odlesky Il. Ptel. Viktor Janis. Praha: Crew, 2008. ISBN
978-80-87083-36-9.

GAIMAN, Neil. Sandman 7 — Krdatké Zivoty. Piel. Viktor Jani$. Praha: Crew, 2009. ISBN
978-80-87083-68-0.

GAIMAN, Neil. Sandman 8 — Konec svetu. Ptel. Viktor Janis. Praha: Crew, 2010. ISBN 978-
80-87083-98-7.

GAIMAN, Neil. Sandman 9 — Blahovolné. Piel. Viktor Jani$. Praha: Crew, 2011. ISBN 978-
80-7449-065-1.

82



GAIMAN, Neil. Sandman 10 — Tryzna. Pfel. Viktor Jani$. Praha: Crew, 2012. ISBN 97-88-
07449-116-0.

GAIMAN, Neil. Sandman — Vécné noci. Prel. Viktor Jani$. Praha: Crew, 2013a. ISBN 978-
80-7449-195-5.

PRIMAR SOURCES

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 1: Preludes and Nocturnes. New York: Vertigo, 1989.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 2: The Doll’s House. New York: Vertigo, 1990a.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 3: Dream Country. New York: Vertigo, 1990b.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 4: Season of Mists. New York: Vertigo, 1991.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 5: A Game of You. New York: Vertigo, 1992a.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 6: Fables and Reflections., New York: Vertigo, 1992b.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 7: Brief Lives. New York: Vertigo, 1993a.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 8: World"s End. New York: Vertigo, 1993b.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 9: The Kindly Ones. New York: Vertigo, 1994.

GAIMAN, Neil. The Sandman Vol. 10: The Wake. New York: Vertigo, 1996.

GAIMAN, Neil. The Sandman: Endless Nights. New York: Vertigo, 2003a.

83



10. 2. SEKUNDARNI LITERATURA

ALTMAN, Rick. Film/Genre. London: British Film Institute, 1999. ISBN 0-85170-717-3.

ALTMAN, Rick. Sémanticko-syntakticky pfistup k filmovému Zzanru. lluminace. Praha:
Narodni filmovy archiv, 1993, roc. 5, €. 1, s. 17-27. ISSN 0862-397X.

ARISTOTELES. Kategorie. Pfel. Antonin Kiiz. Praha: Nakl. Ceskoslovenské akademie véd.
1958.

ARISTOTELES. Poetika. Praha: Orbis, 1964.

AZZARELLO, Brian. John Constantine, Hellblazer. Popel a prach. Piel. Stépan Kopfiva.
Praha: Crew, 2013. ISBN 978-80-7449-204-4.

BARTLOVA, Milena. Pop History: o historické vérohodnosti romanii, filmii, komiksii a
pocitacovych her. Praha: Lidové noviny, 2003. ISBN 80-7106-345-2.

BERGAN, Ronald. --ismy. Jak chépat film. VV Praze: Slovart, 2011. ISBN 978-80-7391-496-
7.

BERGAN, Ronald. Film: [historie, Zanry, svétovy film, reziséri od A do Z, 100 nejlepsich
filmii]. Praze: Slovart, 2008. ISBN 978-80-7391-136-2.

BIBLE: Pismo svaté Starého a Noveho zdkona (vietné deuterokanonickych knih): cCesky
ekumenicky preklad. Praha: Ceska biblicka spolenost, 2013. ISBN 978-80-87287-66-8.

BORDWELL, David. Making Meaning: Inference and Rhetoric in the Interpretation of
Cinema. Cambridge, MA: Harvard University Press, 1989.

CAREY, Mick. Lucifer 4: Bozskd komedie. Ptel. Stépan Kopiiva. Praha: Netopejr, 2013.
ISBN 978-80-7449-169-6.

CARROLL, Noél E. Podstata hororu. lluminace. Praha: Narodni filmovy archiv, 1993, ro¢. 5,

84



¢. 3,s.53-63. ISSN 0862-397X.

CARROLL, Noél E. The Philosophy of Horror or Paradoxes of the Heart. New York:
Routledge, 1990. ISBN 0-415-90216-9.

CLOVERTOVA, Carol J. Oko hriizy. lluminace. Praha: Narodni filmovy archiv, 2002, ro¢.
14, ¢. 1, s. 5-41. ISSN 0862-397X.

CORBINEAU-HOFFMANN, Angelika. Uvod do komparatistiky. Praha: Akropolis, 2008.
ISBN 978-80-86903-78-1.

CUDDON, John Anthony. A Dictionary of Literary Terms and Literary Theory. London:
Penguin Group, 1998. ISBN 97-80-6312-027-14.

CENKOVA, Jana. Vyvoj literatury pro déti a mlades a jeji Zdnrové struktury. Praha: Portal,
2006. ISBN 80-7367-095-X.

EISNER, W. Comics & Sequential Art. Tamarac: Poorhouse Press, 2001.

HALLIE, Phillipe. The Paradox of Cruelty. Wesleyan University Press, 19609.

GAIMAN, Neil. Cernd orchidej. [komiks]. Pfel. Petr Kotrle. Praha: Crew. 2014. ISBN 978-
80-7449-271-6.

GAIMAN, Neil. Hvezdny prach. Ptel. Ladislava Vojtkova. Frenstat pR.: Polaris, 2007. ISBN
978-80-7332-107-9.

GAIMAN, Neil. Koralina. Ptel. Ladislava Vojtkova. Frenstat pR.: Polaris, 2014. ISBN 978-
80-7331-211-3.

GAIMAN, Neil. Nikdykde. Piel. Ladislava Vojtkova. Frenstat pR.: Polaris, 2006. ISBN 80-
7332-086-X.

GAIMAN, Neil. Nikdykde. [komiks] 2008. Piel. Stanislava Posustova. Praha: Crew, 2008.

85



ISBN 978-80-87083-22-2.

GAIMAN, Neil. Sandman: Overture. [komiks] 2013b. New York: DC Comics.

GAIMAN, Neil. Smrt: Nejlepsi cas tvého zivota. Praha: Crew, 2012. ISBN 978-80-7449-117-
7.

GAIMAN, Neil. Smrt: Vysoka cena za zivot. Praha: Crew, 2007. ISBN 978-80-87083-06.2.

GRANT, Keith Barry (ed.). Film Genre Reader. 3rd edition. Austin: University of Texas
Press, 2003. ISBN 0-292-72436-5.

GROENSTEEN, Thierry. Stavba komiksu. Piel. Barbora Antonova. Brno : Host, 2005, ISBN
80-7294-141-0.

HAMAN, Ales: Uvod do studia literatury a interpretace dila. Usti nad Labem: H&H, 1999.
ISBN 978-80-7040-230-6.

HOMOLAGC, Jifi. Intertextovost a utvareni smyslu v textu. Praha: Karolinum, 1996. ISBN 80-
7184-201-X.

HOMOLAC, Jifi. Transtextovost a jeji typy (1. &ast). Slovo a slovesnost. Praha: Melanrich,
1994, ro¢. 55, ¢. 1, s. 18-33. ISSN 0037-7031.

HOMOLAC, Jiii. Transtextovost a jeji typy (2. &ast). Slovo a slovesnost. Praha: Melanrich,
1994, roc. 55, €. 2, s. 99-105. ISSN 0037-7031

JOHNS, Geoff. Flash: Znovuzrozeni. [komiks]. Piel. Martin D. Antonin. Praha: BB art, 2013.
ISBN 978-80-7461-261-9.

JOHNS, Geoff. Superman: Posledni syn. [komiks]. Pfel. Martin D. Antonin. Praha: BB art,
2013. ISBN 978-80-7461-262-6.

KASPAR, Oldtich: Déti opereného hada. Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny, 1996.

86



KORDA, Jakub. Ceské televizni krimi série a jejich Zdnrové souvislosti (1989-2009).
Olomouc: Univerzita Palackeho, 2012. ISBN 978-80-244-3424-7.

LACEY, Nick. Narrative and Genre: Key Concepts in Media Studies. 1st edition. London:
Palgrave, 2000. ISBN 0-333-65872-8.

LACHMANNOVA, Renate. , Intertextualita a dialogi¢nost“.In Ctend# jako vyzva. Eds. Milo§
Sedmidubsky, Miroslav Cervenka, Ivana Vizdalova. Brno: HOST, 2001. ISSN: 1211-9938.

LEWIS, C. S. Letopisy Narnie: Lev, carodéjnice a skrin. Ptel. Veronika Volhejnova. Praha:
Fragment, 2009. ISBN 978-80-253-0952-0.

MALEK, Petr. Teorie intertextu a literarni kontexty filmu 1. Iluminace. Praha: Narodni
filmovy archiv, 1993, ro¢. 5, €. 2, s. 7-31. ISSN 0862-397X.

MALEK, Petr. Teorie intertextu a literarni kontexty filmu Il. lluminace. Praha: Narodni
filmovy archiv, 1993, ro¢€. 5, €. 3, s. 7-36. ISSN 0862-397X.

MARTIN, George R. R. Hra o triiny. Ptel. Hana Biezdkova. Praha: Talpress, 2000. ISBN 80-
7197-057-3.

MCCLOUD, Scott. Jak rozumet komiksu. Ptel. Richard Podany. Brno : BB art s.r.o., 1993,
ISBN 978-80-7381-491-9.

MOCNA, Dagmar a kol. Encyklopedie literarnich zZanru. Praha: Paseka, 2004. ISBN 80-
7185-669-X.

MORISSON, Grant. JLA, Liga spravedInosti. Piel. Ludovit Plata. Praha: BB/art, 2012. ISBN
978-80-7461-180-3.

NEALE, Stephen. Genre. In. Boyd-Bowman, S. -Mercer, C. Popular Television and Film.

87



London: British Film Institute. 1981.

NUNNING, Ansgar, ed., TRAVNICEK, Jiii, ed. a HOLY, Jifi, ed. Lexikon teorie literatury a
kultury: koncepce - osobnosti - zakladni pojmy. Brno: Host, 2006. ISBN 80-7294-170-4.

OUTCAULT, Richard F. At the Circus in Hogan's Alley (Blazinec v Hoganové ulici).
Michigan (Michigansk& univerzita) : Kitchen Sink Press, 1995. ISBN 978-08-7816-379-3.

PANOFSKY, Erwin. Vyznam ve vytvarném umeni. 1. Praha: Odeon, 1981. ISBN 978-80-257-
0618.

PILAR, Martin. Pokus o Zdnrové vymezeni povidky. Ostrava: Filozoficka fakulta Ostravské
univerzity, Sfinga 1994. ISBN 80-7042-411-7.

PLATON. Politikos. Ptel. Frantisek Novotny, Praha: OIKOYMENH, 2005a. ISBN 80-7298-
159-5.

PLATON. Ustava. Pfel. Frantisek Novotny. Praha: OIKOYMENH, 2005b. ISBN 80-7298-
142-0.

POE, Edgar Allan. Jdma a kyvadlo a jiné povidky. Praha: Dobrovsky, 2013. ISBN 978-80-
7390-011-3.

POSPISIL, Ivo, ed., GAZDA, Jiii, ed. a HOLZER, Jan, ed. Integrovana Zdnrova typologie:
(komparativni genologie): projekt - metodologie - terminologie - struktura oboru - studie.
Brno: Masarykova Univerzita, 1999. ISBN 80-210-2192-6.

PRATCHETT, Terry. Carpe Jugulum. Pfel. Jan Kantlrek. Praha: Talpress, 2000. ISBN 80-
7197-145-6.

PROPP, Vladimir Jakovlevi¢. Morfologie pohadky a jiné studie. H&H: 1999. ISBN 80-
86022-16-1.

RAUCH, Steven. Neil Gaiman's The Sandman and Joseph Campbell: In Search of the

88


http://cs.wikipedia.org/wiki/Plat�n
http://cs.wikipedia.org/wiki/Speci�ln�:Zdroje_knih/8072981420
http://cs.wikipedia.org/wiki/Speci�ln�:Zdroje_knih/8072981420

Modern Myth. Rockville, 2003. ISBN 1-592-24212-X. 7.

ROWLINGOVA, Joanne K. Harry Potter a kdmen mudrcii. Pel. Vladimir Medek. Praha:
Albatros, 2000. ISBN 80-00-00788-6.

SANDERS, Joe. The Sandman Papers - An Exploration of the Sandman Mythology.
Fantagraphics Books, 2006. ISBN 978-1560977483.

SAPKOWSKI, Andrzej. Narrenturm. Pfel. Stanislav Komarek. Ostrava: Leonardo, 2003.
ISBN 80-85951-36-3.

SHAKESPEARE, William. Sen noci svatojanské. Piel. Martin Hilsky. Brno: Atlantis, 2010.
ISBN 978-80-7108-318-4.

SHAKESPEARE, William. Boure. Ptel. Martin Hilsky. Brno: Atlantis, 2007. ISBN 978-80-
7108-288-0.

SNYDER, Scott. Batman: Sovi mésto. [komiks]. Ptel. Stépan Kopfiva. Praha: Crew, 2013.
ISBN 978-80-7449-207-5.

SIDAK, Pavel. Uvod do studia genologie. Praha: Akropolis, 2013. ISBN 978-80-7470-040-8.

SMAHELOVA, Hana: Ndvraty a promény. Literdrni adaptace lidovych pohddek. Praha,
Albatros 1989.

SRAMEK, Jiii. Morfologie fantastické povidky. Brno: Masarykova univerzita, 1993. ISBN
80-210-0700-1.

TIEGHEM, Paul Van. Otazka literarnich zanrt, Ptel. Ivo Pospisil, 1999. IN. Tieghem, Paul
van.: La question des genres littéraires. Helicon, 1938, tome I, fasc. | - 3, s. 99-100,

Amsterdam - Keiozing.

TIETELBAUM, Michael. The DC Comics Encyclopedia. Revised edition. New York: DK
Publishing. 2008. ISBN 978-0-7566-4119-1.

89



TODOROV, Tzvetan. Uvod do fantastické literatury. Ptel. Vladimir Fiala. Praha: Karolinum,
2010. ISBN 978-80-246-1676-6.

TOLKIEN, J. R. R., Pan prstenii. Ptel. Stanislava PoSustova, Praha: Argo, 2006. ISBN 80-
7203-829-X.

URBAN, Otto M. Anatomie Gzkosti: Night of the Living Dead. lluminace. Praha: Narodni
filmovy archiv, 2002, ro¢. 14, €. 1, s. 43-62. ISSN 0862-397X.

VARNUM, Robin-GIBBONS, Chritina T. The Language of Comics. Word and Image.
Mississippi: Univerzity Press, 2001. ISBN 1-57806414-7

VLASIN, St&pan (ed.) Slovnik literarni teorie. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1984.

WAGNER, H., GOLDEN, Ch., BISSETE, S. R. Prince of Stories: The Many Worlds of Neil
Gaiman. Macmillan: 2008. ISBN 978-1429961783.

WOLK, D. Reading comics. Philadelphia: Da Capo Press, 2007. ISBN

ZAMAROVSKY, V. Bohové a hrdinové antickych baji. Praha, 2005. ISBN 80-7243-266-4

ZAMAROVSKY, V. Bohové a kralové starého Egypta. Praha, 2003. ISBN 80-7243-194-3

10. 3. SEZNAM FILMOGRAFICKYCH UDAJU

Celisti [film] [Jaws]. ReZie Stephen Spielber. USA, 1975.

Détska hra [film] [Childs play]. Rezie Tom Holland. USA, 1988.

Drakula 2000 [film] [Dracula 2000]. Rezie Patric Lussier. USA, 2000.

90



Halloween, [film] [Halloween]. Rezie John Carpenter, USA, 1978.

Halloween H20, Steve Miner[film] [Halloween: 20 Years Later]. Rezie Steve Miner. USA,
1998.

Happy Three Friends [film] [Happy Three friend]. Autofi Aubrey Ankrum, Rhode Montijo,
Kenn Navarro. USA, Canada, 2006.

Hleda se Nemo [film] [Finding Nemo]. ReZie Andrew Stanton. USA, 2003.

Koralina [film] [Coraline]. ReZie Henry Selick. USA, 2009.

Nepritel statu [film] [Enemy of the state]. Rezie Tony Scott. USA, 1998.

Pan Prstenu [film] [The Lord of the Ring: The Fellowship of the Ring]. Rezie Peter Jackson.
New Zeland, USA, 2001)

Predator [film] [Predator]. ReZie John McTiernan. USA, 1987.

Repo: Geneticka opera [film] [Repo: Genetic Opera]. Rezie Darren Lynn Bousman. USA,
2008.

Stmivani [film] [Twillight]. Rezie Catherine Hardwick. USA, 2008.

Zamilovany Shakespeare [film] [Shakespeare in Love]. Rezie John Madden. USA, 1998.

Wall-E [film] [Wall-E]. Rezie Andrew Stanton. USA, 2008.

91



10. 3. WEBOVE ZDROJE

CHANDLER, Daniel. An Introduction to Genre Theory. MCS [online], [cit. 20. 11. 2014],

dostupné na URL.: <http://www.aber.ac.uk/media/Documents/intgenre/intgenre.htmi>.

Féerie. In: Wikipedia.org. [online].Neddyseagoon, 2008. [cit. 12. 11. 2014]. Dostupné z:
http://en.wikipedia.org/wiki/Féerie

KUCERA, Jakub. Filmovy zanr. Cinepur [online], 2006, [cit. 25. 11. 2014], dostupné na
URL: <http://cinepur.cz/article.php?article=942>.

92



