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Uvod

Svét tradicnich médii je v poslednich desetiletich pod palbou technologickych
novinek. Klasicka média, jako je komiks, se otfasaji v zékladech, bojuji o ¢tenafe, snazi
se prizptisobovat mladé generaci a ubyvaji jim finance na rozvoj. Pfesto v soucasnych
tvlrcich vyvolavaji uctu a stavaji se velmi asto predmétem jejich studia a dalsi kreativni

prace.

V mé praci jsem se zaméfila na jedno takové dilo: Spider-Man: Into The Spider-
Verse, které do hloubky rozebira veskeré dostupné knihy, seSity, filmy, seridly a dalsi
dila, kde se kdy Spiderman vyskytl, aby pochopili maximum o jeho podstaté a o tom, jak
s nim muzeme pracovat v jednadvacatém stoleti. Proto jsem se rozhodla podstoupit
nékolik historickych analyz tvorby komiksovych studii DC a Marvel a nésledné jsem
pfistoupila k jiz pouc¢enéj§imu rozboru filmu Spider-Man: Into The Spider-Verse. V
posledni ¢asti svého textu jsem podnikla i exkurz do oblasti videoher, abych cely tento
soucasny technologii determinovany stav véci dokonale pochopila.

O této své anabdazi piindsim nasledujici fadky a veéfim, ze tim ptispéji k diskurzu
¢i reflexi, kterou uspéchany dneSek podle mého nazoru nezbytné potiebuje. Jako reakci
na své nove ziskané znalosti o svété komiksii pfinaSim své vlastni komiksové dilo. Podle
vzoru superhrdinskych komiksi se jedna o pfib¢h, kde je hlavnim hrdinou docela
obyCejny Niq, ktery ve svét¢ ovladaném magii jako jediny dokaZe pomoci svému

kamaradovi v nesnazich.



TEORETICKA CAST

1 Vazba dila ke komiksové soucasnosti a historii

1.1 DC a Marvel

Ve 30. let 20. stoleti zacCinaji vychazet komiksové seSity od dvou vytvarnych
skupin, National Comics Publications a Timely Comics. Ob¢ skupiny vymysli a kresli
celé nové svéty S nejriznéjSimi superhrdinskymi postavami, na kterych pracuji tymy
kreslitt, navrhart, spisovateld, redaktorti a mnoho dalSich osob dtilezitych pro ptivedeni
novych piibéht k zivotu.

Jako komiks se oznacuje ptib&éh doprovazeny kresbami. Oproti beletrii, kde je text
souvisly a kresby se v ni vyskytuji jen obcas, pokud viibec, je komiks spiSe série kreseb
doprovazena textem. Komiks je rozdélen do jednotlivych okamziki ptibehu, kterym se
fika panely. Panely jsou za sebou chronologicky setazeny podle toho, jak se vyviji ptibéh.
MuzZe byt na strance jeden nebo dokonce nékolik. Pokud je na panelii na strance vice, jsou
vétSinou ve tvaru obdélniku uspotadany vedle sebe do tabulky. Nékdy ale panely mohou
mit tvar nejriznéjSich lichobéznikli, mohou se navzajem prekryvat a textové bubliny a

kresby mohou z obryst panelu pfe¢nivat do panelu dal$iho.

Piibéh se odehravd pievazné pomoci kreseb, které jsou ale doprovéazeny
textovymi bublinami s kratkymi monology nebo dialogy postav. Akéni komiksy, jako
napiiklad od DC a Marvel, také vyuzivaji dynamické texty s citoslovei vybucht, tiderd a
dalsich slov dulezitych pro sdéleni divaktim, jaky zvuk si pravé maji predstavit. Takovéto

citoslovce, ¢ary a noty zobrazuji zvukové efekty bez jejich dlouhého popisu.

S postupem let od téchto dvou vytvarnych skupin vznikaji stale nové komiksy
s desitkami aZ stovkami postav a superhrdinti. V 60. letech se nazvy skupin ustalily na

DC Comics (1) (Detective Comic series) a Marvel Comics (2), tak jak je zname dnes.

1.1.1 Neal Adams

Diky pfedchozim zkuSenostem s komer¢nimi ilustracemi a vlastnim komiksovym
stripem Ben Casey zapadl Neal Adams do svéta superhrdinskych komikst s ne¢ekanou
lehkosti. Jeho styl, ktery za roky vytvarnych zkuSenosti zdokonalil, byl pfi jeho nastupu
na DC Comics scénu jiz plné rozvinuty. Posléze piresel i k Marvel Comics, kde

spolupracoval naptiklad na sériich X-Men a Avengers (3). Vychazel ze své praxe



s komiksovymi stripy, u kterych se nechal inspirovat klasickou ilustratorskou tradici

autord, jako byli naptiklad Stan Drake nebo Alex Raymond.

Co je na Adamsovych dilech nejvice patrné jsou jeho perfektni znalosti kresby a
anatomie lidského téla. Jeho uméni kontrasti a jemného Srafovani je skoro pravym
opakem stylu Jacka Kirbyho, ktery spiSe ve své tvorbé postavy a véci kolem

zjednoduSoval a pracoval s ¢istotou linky a zdbavnou zativou plosnou barevnosti.

Adams je mistrem v zachycovani pociti pii po¢ate¢nim popisu postav. Jedny
zZ jeho nejznamé;jsich postav jsou Batman a Superman. ,,Jeho prvni vyznamna série u DC,
Deadman, je pribéh ducha, ktery se snazi pomstit, svou vrazdu. Byla provedena tisnivym,
chmurnym stylem, ktery dobre zachycoval uzkost nadprirozeného hrdiny. “ (4) Do doby,
nez Adams nastoupil na superhrdinskou komiksovou scénu, se zadnému autorovi
nepodafilo zachytit svét, 1 kdyz se smySlenymi postavami, tak realisticky, jako pravé
jemu. I pfes to, sjak idealizovanou muskulaturou své postavy kresli, je schopen je
presvédcive nechat Celit kazdodennim problémtim, jako je naptiklad rasismus, socidlni
problémy a zavislost na drogach, a tim zachytit pozornost ¢étenaid, kteti se s postavami a

ptibéhy mohou ztotoZznit.

Obrazek 1 — Deadman, Strange Adventures, 1968.

1.2 Superhrdinské komiksy od 90. let

V 90. letech 20. stoleti nastala éra temnych a pochmurnych ztvarnéni komikst.
Pivodni ¢tenafi starli, a protoZe se jim autoii komikst chtéli neustéle ptiblizovat, zvolili
mnohem ndsilnéj$i postavy a situace, ale na druhou stranu zajimavéj$i a oslnivéjsi
vytvarné zpracovani, které uspokoji a ptekvapi i dlouholeté Ctendie, ktefi by mohli

pozadovat nové prvky, namisto téch starych a ohranych.



Vtipné, ale pravdivé, shrnula tuto éru komikst Gail Simoneova slovnim spojenim
»zeny v mrazacich®. Tim podotykala na ¢ast komiksu Green Lantern z roku 1994, kde
byla zavrazdéna piitelkyné hlavniho hrdiny a nasledné nalezena v mrazaku. Nejen ze
komiksy vté dobé byly celkové temné, dokonce se s zenskymi postavami v nich
zachazelo jesté hif. Od roku 2000 jsou pokracovani komiksovych ptibéht jeste¢ mnohem
pochmurnéjsi a nasilnéjsi, jako odezva na jejich filmové adaptace, kterym se chtéli

prizpusobit.

Obrazek 2 — Green Lantern, 1994

V roce 1999 zacali vytvarnici Warren Ellis a Bryan Hitch tvofit ve stylu, ktery
oznacili jako ,,Sirokothly komiks* (4). Od Marvel a DC komikst, které se kreslily do té
doby, se vymykali tim, Ze v jejich komiksech se daval diraz pievdzné na rozsahlé
vypravéni a dlouhé dialogy, akéni scény a jejich nésledky a z veliké ¢asti 1 na zkdzu
velkych mést, ve kterych se superhrdinské souboje odehravaji. Tim napodobovali
vypraveéci, a zcasti i vizualni, stranku filmi. Tomuto stylu se zacalo ftikat

dekomprimované vypraveéni.

V té dobé zacalo byt populdrni vydavat, a kupovat, komiksy v celych svazcich,
oproti jednotlivym kratkym seSitim. Jeden svazek byl dlouhy piiblizné jako Sest nebo
dvandct sesitl a tim padem bylo jednodussi komiksy sbirat. Grafické romany postupem
Casu vice a vice ovlivilovaly mainstreamovy komiks. Toho vyuZzili autofi
dekomprimovanych vypravéni, ktefi mohli tvofit del§i piibéhy, dokonce i na
pokracovani. Ti zacali dlouze rozepisovat a natahovat ptibéhy, kterym by v nékterych
pfipadech prospélo byt kratsi, ale moZznost snadnéj$iho prodeje a tim padem vétSiho

zajmu Ctenail se jim zamlouvala vice.
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1.2.1 Brian Michael Bendis

Jeden z nejpiednéjsich predstavitel Brian Michael Bendis ve své sérii Powers
spojuje superhrdinsky zanr s krimi, kde pfi vySetfovani zlo¢inli protahuje vyslechy a
rozhovory na n€kolik stran, ale tak bravurné a se sviznym tempem, Ze se¢ Ctenaf i
s minimem doprovodnych kreseb neza¢ne nudit. Bendis byl pozddam, aby ve svém stylu
ptetvoril komiksy Spider-Mana a tim jeho ptibéhu vdechl novy zivot diiv, nez prvni film
piijde do kin a divéci si budou zadat podobnou komiksovou verzi. ,, Novy Spider-Man
meél byt zbaven vsi zavedené kontinuity, takze se Peter Parker zase stane stredoskolakem.
Bendisovo nadani pro dlouhé jiskrivé dialogy dobre zapadlo do hrdinovi upovidanosti a
vtipu. *“ (4) Tato adaptace méla veliky Gspéch, a to pobidlo Marvel, aby nechal predélat i
nékteré dalsi starnouci komiksové piibéhy. Sanci podilet se dostalo mnoho nadanych
scénaristd, mezi které patii pravé Warren Ellis, ktery stal na pocatku tohoto komiksového

stylu.

POWER AND
RESPONSIBILITY

Obrdazek 3 — Ultimate Spider-Man, Vol.1, 2000-2009

2  Pouzité technologie

Na rozdil od stylu dekomprimovaného vypravéni, které piinasi alesponl ¢astecné
pocit hraného filmu na papirové stranky komiksu, tviirci animovaného filmu Spider-Man:
Into The Spider-Verse udélali pravy opak. ,, Chteli prinést zdzZitek cteni komiksii na
filmova platna zpiisobem, ktery divaci jesté nikdy predtim nevideli. “ (5) DalSim cilem
tvlrcd bylo skrz naskrz prozkoumat piibéh Spider-Mana jako takového. Pfevypravén a
ztvarnén byl nespocetnekrat, a proto tvlirci prave pro tuto skute€nost vymysleli metaforu.
Vzali kazdy maly kousek piibéhu a snaZili se proniknout do jeho nitra, aby vid¢li, jaké je
jadro onoho piibéhu, jaké jsou podobnosti ve vSech ztvarnénich a jaké prvky budou chtit

ve své adaptaci pouZit a jaké naopak pozmeéni. Jejich film tento prizkum znazoriiuje tim,
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jak se postupem c¢asu vizualné stale vice rozpada, je pouzito vice efekti a je poznat rozdil
oproti uplnému zacatku filmu, kde jesté ani nebylo ziejmé, Ze se bude jednat o

nerealisticky film se super schopnostmi a nadpfirozenymi jevy.

Obrazek 4 - Spider-Man: Into the Spider-Verse The Art of the Movie

2.1 Inspirace komiksovymi prvky a jejich pouziti pri vypravéni
pribéhu
V jednom z prvnich navrha scénare, ktery napsal Phil Lord, byla zminéna slova
jako ,,Pow!*“ a,Bang!“, a stejné tak i navrhy na textové bubliny jako ty, které se pouzivaji
v komiksech, kdyz postavy mluvi. Kdyz nésledné¢ umélci a vyvojari zacali na filmu
pracovat, nechtéli téchto citoslovci a bublin pouzivat velmi mnoho, aby se film nezdal
prilis kycovity. Chtéli, aby filmu pomahaly vypravét piibéh efektivné a pokud by se jim
zdalo, ze filmu nepomahaji, nevidéli by diivod do urcitych casti bubliny nebo citoslovee
pridat. AvSak moment, kdy by si fekli, ze zasli ptili§ daleko nikdy nenastal. Pravé naopak,
,,Mame prileZitost udélat néco, co jesté nikdo predtim neudélal. Musite prolomit
dosavadni zvyklosti. Musite rozbit nastroje. Chci, aby mi animatori rekli, Ze jsme roztavili
server a nevime, jak ho opravit.““ (5) Jen v tu chvili budou tviirci spokojeni s tim, na ¢em

pracovali a dali do toho svou dusi.

Pti tvorbé filmu probéhlo nespocet schiizek ohledn¢ jeho vizualni stranky. Kdyz
tvlirci méli moznost vytvofit tento film a cely svét v ném, chtéli toho co nejvice vyuzit.
Nechtéli vytvofit film, ktery se zda a vypada jako kazdy jiny pln¢ animovany Spider-
Man. M¢li moznost postavit cely novy svét, a dokonce 1 dal$i nové paralelni svéty
zpisobem, ktery je zaroven zpracovan esteticky a texturné. Skute¢nost, Ze dostali
moznost vytvofit film podle komiksovych knih brali velmi osobné a divérné. Neni
mnoho dalSich zdrojovych materiald a médii, které jsou takto osobni. Komiksové knihy,

alesponl n¢které z téch, které byly napsany v t& dobé o podobném tématu, jsou nakresleny

12



a zaroven 1 napsany jednim a tim samym autorem. ,, Ve filmech se CGI se tato pridavna
Jjména prilis casto nepouzivaji — rucné a autorsky zpracované jedinou osobou. “ (6) Tvirci
udélali to, ze pozadali okolo osmi set autorti a umélct a umoznili kazdému z nich se
n¢jakym zpusobem podilet na tvorbé jejich filmu. ,, Mohli jsme si pohrat se svétlem a
tmou zpiisobem, ktery se v animovanych filmech s pocitacovou grafikou dosud
nevyskytoval. Skutecne se rozsirila skala toho, co jsme mohli na platno prenést, zejména
pokud jde o vytvareni temnych a grafickych scén s osvétlenim ve stylu komiksovych knih. *
(7) Vsichni z nich doufaji a mysli si, ze i divaci pii sledovani filmu pocitili, kolik lasky a
pozornosti do tvorby vlozili. Stal se zné& pon€kud zvlastni, ale vcelku velice
propracovany CGI film, ktery vypada, jako by pravé vyskocil z komiksové knihy o

Milesovu ptib¢hu a jeho svété.

7 un 30, 1 alse S o e g sy

Obrazek 5 — Ukdzka komiksové piredlohy, Spider-Man: Into the Spider-Verse The Art of the Movie

Na rozdil od ostatnich komiksovych zpracovani Spider-Mana, se pro Milese
komiksové efekty, bubliny a citoslovce zaCinaji projevovat az po tom, kdy ho kousne
pavouk. Ze zacatku se ryze komiksovym stylem tvilrci chtéli vydat, ale po mnoha
debatach se rozhodli, Ze se Milesiv komiksovy pfibéh bude vyvijet zaroven s jeho
zkuSenostmi. Miles zZije ve svéte, kde Peter Parker jako Spider-Man existuje a pro obcany
New Yorku jiz neni novinkou. Na zacatku filmu, kde se o Peteru mluvi a je ukézan, jak
zachranuje mésto, se ihned objevuji bubliny, panely a citoslovce, protoze presné tak

divaci Spider-Mana znaji, jako komiksového superhrdinu.
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Obrazek 6 — Koncept dila, Patrick O Keefe, , Spider-Man: Into the Spider-Verse The Art of the Movie

Ale jakmile se vypraveni odkloni pouze na Milese, vSechny efekty zmizi a divaci
ho maji moznost poznat jako chlapce, ktery zije normalnim zivotem studenta. Jediné az
poté, co ho kousne pavouk a on zadina mit super schopnosti, se komiksové efekty
postupné pomalu vraci a za¢inaji se projevovat i u Milese, postupné podle toho, jak své
schopnosti objevuje a procvi¢uje. Timto se postupem casu posouva do stejného

komiksového svéta, ve kterém ziji vSichni ostatni komiksovi Spider-Manové.

Cely film je animovany po dvanacti snimcich za sekundu oproti standardnim
¢tytiadvaceti. ,, Umoznilo nam to vytvorit nékteré z nejvyraznéjsich vizualnich vypovedi,
které jsme dosud ve filmu videli. Mohli jsme abstrahovat pozadi, skutecné posunout
barevnou paletu a oprit se do animace. Vétsinu animace jsme vytvorili ve snimcich po
dvou misto po jednom nebo ve dvandcti obrazech za sekundu misto ctyriadvaceti. To je u
CG vzacné. (T) To dokonce i odliSuje Milese, jakozto nového Spider-Mana, od Petera
Parkera, jako Spider-Mana dosavadniho. Milesovy pohyby jsou sekané, stejné jako cely
film, protoze je v roli superhrdiny novy a teprve se musi vSechny triky naucit, a ne vzdy
se mu vse povede napoprvé. Na rozdil od Milese, Peter je animovan hladce bez sekani,

coz mé poukazat na to, Ze je v roli super hrdiny jiz zb&hly a v§e umi bez veliké namahy.

Jednou z nejstéZejnéjSich soucasti animace a kresby se pro tvlrce stala prace
S linkami. Diky tomu m¢li tviirci moznost propojit animovany styl filmu s komiksovym
kreslitskym stylem. ,, Kombinace kresby a ndsledné animace oblicejovych linii byla
zdsadni pro to, jak expresivni nase postavy mohly byt. Pravé tyto silné emocionalni

vykony postav nam umoznily posunout styl a vzhled celého filmu. “ (8)

Prave z tohoto divodu tvlirci vyvinuli novy systém, s pomoci kterého vytvarnici
mohli kreslit linie, stejn€ jako ilustrator komikst. Dalsim krokem poté bylo prevést tyto
linie do geometrie a upravit je pro potfeby animace. Prvni automatizace téchto linii zacaly

naptiklad na nose, rukou a uSich, kde tim padem bylo vyzadovano méné rucni prace
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s animacemi u jednotlivych snimku. ,, Pouzivame tyto moderni 3D, CG animacni
nastroje, ale chceme, aby si kazdy umeélec uveédomil, ze kazdy snimek je ilustraci néceho.
Snazime se znovu zviditelnit, co lidska ruka dokaze vedle vsech uzasnych technologickych
vydobytki.“ (7) Zde byly totiz 1épe piedvidatelné oproti vécem, které se v animaci
neobjevovaly tak casto. Diky témto pocatkim méli vyvojafi lep§i moznost pouzit
algoritmy pro strojové uceni, které vedly k automatizaci téchto linii v mnoha dalSich
¢astech filmu. Nejen na postavach, ale i na vécech s tvrdym povrchem, jako naptiklad
budovy a nabytek, pouzili animatofi tyto algoritmy, ke kterym byly poté casto pii animaci
pfidavany jesté linie dalsi.

Techniky komiksového tisku inspirovaly kone¢ny vzhled filmu, pfi¢emz se hojné
vyuzivalo poloténovani a Srafovani car, stejné jako celkovy pop artovy vzhled vétSiny
animace. Timto zplisobem se tvlirci vyhybaji jemné gradaci stinl a barev. ,, Spider-Verse
neni tradicni CGI, ale spise spousta novych stylu vykreslovani smichanych s rucné
kreslenymi prvky.* (8) Pii kompozici a renderovani se vyuzily ilustrani principy, mezi
které se fadi naptiklad zjednodusSeny design, vyraznd kompozice, grafické tvary a vyrazné

barvy.

Pro ucely animace a filmu tvirci poodstoupili i od tradiéniho rozostieni, které ve
filmu zndzornuje rychly pohyb postav a véci. Hrali si s riznymi styly pohybu, které by
nejlépe vystihovaly komiksové ztvarnéni, které potiebovali. Jednim ze styld, ktery ve
filmu pouzili byl inspirovan ofsetovym tiskem komikst, kdy se, ¢asto zcela ndhodné bez
zdmgeru autora, jedna barevnd vrstva posune Z mista, na kterém méla byt polozena. Tuto
techniku pouzivaji také na pozadi snimkt. Diky tomuto napadu se nalezla i dalsi feSeni,
mezi které spada napiiklad pouziti vice koncetin pro vykresleni pohybu, nebo také
kresleni rychlostnich ¢ar okolo pohybujiciho se objektu, stejné, jako se pouzivaji

v komiksech, kde se snimky nehybou a je potieba ukazat ¢tenartim, Ze se objekt pohybuje.

Obrazek 7 — Spider-Man: Into The Spider-Verse, 2018
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Obrazek 8 - Spider-Man: Into The Spider-Verse, 2018

3 Odklon umélcua k videohram a virtualnim médiim

3.1 Pocatky videoher
Technologie se postupem ¢asu neustale zdokonaluji a vyviji. V padesatych letech
dvacatého stoleti dokonce vznikla prvni pocitacova hra. Naprogramoval ji zaméstnanec
jaderného zafizeni Brookhaven National Laboratory v New Yorku v roce 1958 a jeji
nazev je Tennis for Two. V té dobé ale pocitace nebyly tak kompaktni a snadno dostupné
jako nyni. V padesatych letech si takto vykonné pocitace mohly dovolit pouze univerzity,

velké podniky a vlada, protoze jeden pocitac byl tak veliky, Ze zabiral celou mistnost.

Na tuto hru skoro thned navazali vyzkumnici v americkém MIT. Ti v roce 1962
piisli s hrou Spacewar, ve které se navadély dve rakety tak, aby se navzajem sestielily. O
jedenact let pozdé€ji vydal podnik Atari jednu z nejznaméjSich prvotnich her, kterou je
Pong. Tu byli schopni umistit do barti, arkdd a mnoha dalSich mist, diky kterym si
videohru mohli zahrat prvni lidé z vetejnosti, a tim odstartovat stale rostouci zdjem o nové

videohry, které zazily nejvétsi rozkvét v arkadach v sedmdesatych letech.

Obrazek 9 — Atari, Pong, 1973
Lidé maji v povaze si chtit hrat a né¢im se bavit, at’ jsou mladi nebo stafi. Nejvice
si hraji déti, ale ani dospé€li neodmitnou ptilezitost si hrat. Hekticky zivot, kdy musi chodit
skoro kazdy den do prace a posléze se vecer starat o domacnost jim nedava pfili§ mnoho
Casu na jiné zabavné aktivity, ale kdyz najednou byla dostupna nova verze her, mnoho

dospélych jisté nepohrdlo novym pozoruhodnym zplisobem, jak se mohli odreagovat.
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Samoziejmé se vzdy najdou takovi, ktefi jsou skepticti k novym technologiim a napadim,
ale jak je vidét naptiklad na videohrach, postupem ¢asu si nasly nespocet ptiznivct, diky

kterym m¢l svét videoher moznost se kazdym rokem rozvijet.

Diky zajmu veiejnosti, finanénim podporam a vyvoji technologii méla scéna
videoher moznost se stale vice rozvijet a zdokonalovat. Od her, které byly vytvofeny
Z pouze par pixelt a jejich cil a myslenka byly velmi jednoduché se postupem let vyvijely
komplexné&jsi hry s vice moznostmi, postavami a dokonce barvami. ,, Tridimenzionalni
displeje se poprvé objevily na obrazovkach pocitacii v 60. letech 20. stoleti a velmi velké
stroje dokdzaly s temito obrazy manipulovat v redalném case, ale az v roce 1980 mohl hrac
videoher libovolné manévrovat imagindrni krajinou.” (9) Prvni tfidimenzionalni
videohrou byl Battlezone, kde hra¢ jezdi se svym tankem a sestieluje tanky protivnika.
Jedné se o vektorovou hru, ve které nejsou objekty zcela vyplnény pixely. Jsou pouze
linkou propojeny body, které znazornuji obrysy objektii. Objekty se pohybuji po jedné
plose dopiedu, dozadu a do stran, ale ne nahoru a doli. AvSak se zde dobfe pracuje
s perspektivou, diky které je dobfe poznat, jaké objekty jsou vepiedu a jaké vzadu.

Objekty vepredu jsou barevné vyraznéjsi a vétsi nez objekty v pozadi.

Obrazek 10 — Battlezone, 1980, Atari Inc, Co.

V devadesatych letech zacali byt hraci ldkani na nové 64bitové systémy, jako
naptiklad Nintendo 64, a jest¢ lepsi a komplexnéjsi hry, které se na nich daly hrat. Zlatym
hiebem tohoto nového systému byla hra Super Mario 64. Diky pouziti tfidimenzionalni
animace a novych technologii mé postava Maria moZznost se pohybovat po plose dopiedu,
dozadu a do stran, ale také mtize skdkat nahoru a dolt. To je veliky posun od piedchozich
ttidimenzionalnich her. Také jsou postavy a objekty zcela vyplnény barevnymi pixely,
kterych je tolik, ze vytvareji plochy hladké a ne hranaté. Také objekty jsou animovany,

aby vypadaly tfidimenziondln€, oproti piedeslym dvoudimenzionalnim hram.
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Obrazek 11 — Super Mario 64, 1996, Nintendo EAD

3.2 Vyvoj Spider-Man videoher

Sice pouze dvoudimenziondlni, ale 1 pfesto ve své dobé velmi oblibena byla
videohra Spider-Man: The Video Game, ktera vysla vroce 1991. Skoro kazdy
superhrdina m¢l svou vlastni verzi této bojové hry, kterd byla jednou z nejoblibenéjSich
arkad. ,, Ale jen mdlo z nich bylo tak dobrych a vybrousenych jako Spider-Man,* (10)
s detailnimi postavami a barevnym pozadim. Tato hra mohla byt hrana jednotlivcem nebo
az Ctyfmi lidmi najednou, kdy kaZzdy hra¢ hral za vlastni postavu, ktera pomahala
hlavnimu Spider-Manovi porazit protivnika. Na rozdil od jinych arkadovych her, kde
kazdy joystick ptislusi k urcité postave, zde si kazdy hra¢ mtze libovolné vybrat, za jakou
postavu bude hrat. Jedinym kritériem je, Ze se postavy nesmi opakovat. Hra ma nékolik
urovni, kdy se pifi n€kterych zabér oddali a je staticky. U jinych se zase naopak pfiblizi a
zabér postav a pozadi se pohybuje ze strany na stranu podle toho, jakym smérem se hybou

postavy.

MHENLCIFZARD

(%

Obrazek 12 - Spider-Man: The Video Game
Zcela prvni tfidimenzionalni Spider-Man videohrou je hra Spider-Man, ktera
vySla vroce 2000 na platformach PC, PlayStation, Game Boy Color, Nintendo 64,
Dreamcast. Zde se Spider-Man jiz mize pohybovat vSemi sméry, ¢imz se znacné
rozrostly moznosti hrani a jednotlivych cilti hry. Oproti dvoudimenzionalni arkddové

bojové hie se ve hie Spider-Man daji plnit i jiné Gkoly nez jen zniCeni protivnika, jako
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napiiklad zachranéni rukojmiho. Hra¢i mohou pouzit Spider-Manovy schopnosti stfileni
pavucin a Splhani po sténach a stropech a tim se k jeho postavé jesté vice priblizit a
vyzkouset si byt superhrdinou. ,, V' této hie je tolik osobitosti a diirazu na detail. ©“ (10) Pii
postupu hrou se daji najit vSemozné vyhody na vylepseni jeho dosavadnich schopnosti.

Ty vétsinou trvaji jen par vtefin, nebo dokud je hra¢ nespotiebuje.

Obrdzek 13 - Spider-Man (2000)

Videohra Spider-Man: Web of Shadows z roku 2008 dava hra¢im kompletné nové
moznosti hry. V porovnani s pfedchozimi videohrami, kde se hra¢ postupné posouva
z urovné na uroven ve striktné danych mezich, nabizi Spider-Man: Web of Shadows
otevieny svét. V ném se hra¢i mohou jakkoliv pohybovat mapou a tak postupné hledat
rizné ukoly. Po splnéni danych ukoli se hra vrati zpét na volnou mapu a hraci bud’ mohou
hledat dalsi tikoly a padouchy pomoci specialnich schopnosti, které Spider-Man ma, nebo
se mohou jen tak pro zdbavu houpat méstem na pavucinach, skakat ze stfechy na stfechu
a lézt po zdech. Je zde také moznost ménit mezi kostymem Spider-Mana a jeho
symbiontem, znamého také jako Venom. Kazdy z kostymil nabizi trochu jiné moznosti
hry, kdy zaporny Venom je silngjsi a destruktivngjsi. ,, Tato hra se posunula jesté o krok
dal a nabizi nékolik koncii pribéhu v zavislosti na tom, jak casto podlehnete svym
nasilnickym pudium ovladanym symbiontem.“ (10) Pii pohledu na animaci videohry je
patrné, Ze se technologie posunula jesté o krok dal a nabizi realistictéj$i zpracovani postav

a objektl na mapé, spole¢né s dokonalejSim vyhotovenim stint a odleska.
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Obrazek 14 - Spider-Man: Web of Shadows (2008)

Nejnovéjsi Spider-Man videohrou je tématicky Spider-Man: Miles Morales
z roku 2020, kterou si hra¢i mohou uzit na konzolich Play Station 4 a Play Station 5 s tim,
ze diky vyvoji technologii Play Station 5 podporuje rychlejsi nacitani tisekt hry s trochu
lepsi grafikou, ale i majitelé star$i Play Station 4 konzole si mohou uzit nezapomenutelny
zazitek. Videohra navazuje na hru ptedchozi zroku 2018, kterou je Spider-Man.
Nejnovejsi hra se ovlada stejné jako jeji predchtdce, az na nékolik vylepSeni nebo
mensich zmén, protoze Miles Morales je novou samostatnou postavou s vlastnimi

schopnostmi.

-------

do svéta Milese Moralese zasadili i jeho vlastni aplikaci nebo dokonce socidlni site€, na
kterych si vyvojafi vyhrali s nepfebernym mnozstvim ptispévkul, které si pti hie hraci
mohou procitat. V piispévcich jsou pozitivni 1 negativni komentafe mifené pravé na
Milese, jakozto zastupujiciho hrdinu za Petera Parkera, ktery ma za ukol ochranit mésto
New York pted padouchy. Ne kazdy obc¢an ale souhlasi se zastoupenim ve form¢ Milese
Moralese, a tak se nektefi znich uchyluji pravé na socidlni sité. , Pro jeste vetsi
prohloubeni zazitku vam vsemi deseti doporucuji procitat zdejsi socialni sit, v niz se
autori vazné vyblbnuli. Prispevky jsou totiz velmi uvéritelné, realistické, plné hejtrii,
chytrolinii a lidi, co maji na vSechno ten jediny spravny ndzor. (11) Avsak jednotlivé
prispévky neobsahuji zaddné gramatické chyby. Kvili tomu malicko ztrdci na
divéryhodnosti, protoze na internetu, a hlavné socialnich sitich si uzivatelé ¢asto na

gramatiku a pfeklepy nedévaji pozor.

Videohra také navazuje na animovany film Spider-Man: Into The Spider-Verse
tim, Ze hra¢i mohou v pribéhu hry sbirat a vyhravat rtizné kostymy, které mohou
Milesovi obléct a hru si tim ozvlastnit. Jeden z kostymu je kresleny, jako kdyby vypadl

ze stranek komiksu. Dalsi pfimo navazuje na dany film v podob¢ trhané animace, které
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se ve filmu docililo diky pouziti dvanacti snimkii za sekundu, oproti standardnim dvaceti
Ctyt snimkiim.

D¢j této videohry se odehrava v zasnézeném New Yorku v obdobi Vanocnich
svatkd. Diky technologii ray tracing se naptiklad v kaluzich, sklech a zrcadlech vytvareji
odlesky okoli, které se pohybuji podle toho, z jakého ihlu na né¢ hraci koukaji, oproti
pouhym matnym animacim. Technologie dosly az tak daleko, Zze vSechny postavy a
objekty jsou vyhlazené bez zbytecnych hran a zjednoduSeni jako naptiklad ve videohie
Spider-Man z roku 2000. Pti pohledu na Spider-Man: Miles Morales se skoro zda, jako
by se hraci divali na hrany film, diky tomu, jak realisticky zpracované jsou vSechny
pohyby, plochy, stiny a odlesky. ,, Budete se zastavovat, kochat se a fotit si jednotlivé

scény ve foto modu. ©“ (11)

Obrdazek 15 - Spider-Man: Miles Morales (2020)

4  Analyza nazoru verejnosti

Co se filmu tyce, vefejnost komentuje vétSinou pouze d¢j piib&hu a kontext a
vyznam vedle ostatnich Spider-Man filmi. Pokud ale uz nékdo mluvi o vizudlni strance
Spider-Man: Into The Spider-Verse, hodnoti ji velice kladné a ve vétSiné piipadech jako
styl, ktery doposud nikde ptedtim nevid€l. Mnoho lidi si v§imlo trhané animace, ktera je
zapfi¢inéna pouzitim dvanacti snimkd za vtefinu, oproti Ctyfiadvaceti. V jednom
komentafi autorovi dokonce neunikl rozdil v rychlosti animace mezi Milesem a Peterem.
VSichni, kterych ndzor jsem cetla, se shodli na mistrovskych a zdmérnych detailech
v celém filmu, které se v jinych velkych projektech jen tak nevidi. Od prolinani 2D
animacnich technik s 3D CGI, pies design postav az po dynamické kompozice scén, jde
objektivné o ptelomovy film, ktery posouva hranice moderni animace. Film Cerpa jak z
tradicni 3D pocitacové animace, tak z komiksové estetiky a spojuje je do oslnivého,

kinetického stylu.
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Dal8imi prvky, které vefejnost pochvaluje, je pouziti nejen komiksového stylu
kresby a barevnosti, ale i pouziti prvkd, které jsou charakteristické praveé pro komiksovou
tvorbu jako takovou. Tvurci filmu pouzivali komiksové panely pro posun casti pribéhu,
textové bubliny obc¢as doplnovaly mluvené hlasy, nebo myslenky postav. Text se také
objevoval na zdech budov kreativnimi zptsoby tak, ze pozadi scén nerusil, ale naopak
jesté pridal na déjové i1 vizualni strance. V jednom okamziku se na platn€ objevi nékolik
paneld. V jiném okamziku se pomoci psanych titulkt zrcadli Milestiv vnitini monolog. V
jiném piipad¢ pouziva znamé psané zvukové efekty, které odpovidaji déji. Pro fanousky,
kteti radi hledaji skryté zpravy, nardzky nebo vtipy je tento film vyslovenym réjem,
protoze film nékdy dosdhne vizudlniho pfetizeni, ale jen tom nejlep$im slova smyslu.
Zejména v zaveérecné Casti se toho na obrazovce déje tolik, ze styl filmu jako by
podkopaval vypravéni a vSe se méni v rozmazanou zmét’ tvarl, barev a pohybu. Z velké

¢asti vSak vysoce experimentalni styl funguje mimotadné dobfe.

Jednim z velkych plus je skutecnost, ze se ve filmu pouziva tim vice komiksovych
prvka, ¢im dal se posouva piib&éh Milese jako Spider-Mana. Az po kousnuti pavoukem je
mozné vidét jedny z prvnich prvka, jako naptiklad textové bubliny, kdyz Miles pfemysli.
Od té chvile se vSe jen a jen stupniuje a nabird az chvilemi chaoticky dojem. Nejvice
komiksovych prvki je vidét v ak¢nich a intenzivnich scénach. Divaci si nenechali ujit ani
podivanou z barevnych obrystl a stinovani budov a véci v pozadi scén, 1 kdyz postavy

V popiedi jsou barevné vyraznéjsi s cernymi obrysy a stinovdnim v komiksovém stylu.

Zavér

Po podstoupeni nejriznéjSich analyz jak pocatkd superhrdinské komiksové
tvorby, tak soucasnych rozhovort a spisii od tviircti rozebiraného filmu Spider-Man: Into
The Spider-Verse a na n& navazané videohry: Spider-Man: Miles Morales, jsem se
presvédcila o tom, Ze se tviirci onoho filmu snazili vzdat hold klasické komiksové tvorbé
skrze technologicky pokroc¢ilé médium, kterym je animovany film. I pfesto, Ze se nas svét
posouva v pied a s nim 1 digitdlni média, ktera jsou u mladSich generaci ¢im dal
oblibenéjsi, se tvirci filmu naopak vratili zpét o par desetileti a nechali se inspirovat
komiksovymi prvky, jako naptiklad textovymi bublinami, obrysovymi linkami postav a
objektl, stinovanim Srafurou a rychlostnimi Carami, které pomoci technologicky

pokrocilé a oblibené animace nabidli vetejnosti.
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Tim docilili zcela nového vizualu kombinace animované a komiksové tvorby,
ktera se libi jak détem, tak i dospélym, ktefi maji moznost vidét své vzpominky na
komiksy z détstvi v pohybu. Diky tomuto prilomovému objevu otevieli brany dalSim
tvlircim animovanych filmu, ktefi by se v budoucnu mohli chtit zajimat o predélani

né&jakych dalsich komiksovych ptibehii do pohyblivé podoby.

PRAKTICKA CAST

Uvod

Inspirovéna vySe popsanou tématikou jsem se rozhodla pro vytvoreni vlastniho
originalniho komiksového dila. Nebyla to pro mé lehka cesta, kazdou zkuSenost jsem si
musela krok po kroku vytvofit, neméla jsem se nikde o co opfit. Prvni namét jsem zcela
zahodila a zvolila jsem nakonec piib¢h zalozeny na mych zkusenostech ziskanych z
hernich virtualnich svét. Tyto svéty jsou plné magie a dobrodruzstvi. Poucila jsem se i
ze soucasnych fantasy romant, ve kterych autoti buduji vlastni svéty od mapy kontinentli
az po specifické rasy obyvatel, které na nich ziji. Typickou soucasti také byva popis
historie téchto vymyslenych zemi, ani j& jsem ji nevynechala. Autofi fantasy vénuji hodné
¢asu vyvoji novych jmen a nékdy 1 feci s originalni gramatikou. Jako vytvarnice jsem ale
zUstala jen u jmen lidi, ras a kontinenti. Misto vyvoje jejich fe€i jsem se soustfedila na
zvladnuti digitalni vytvarné technologie, kterou jsem také predtim neznala, a klasickych

vyrazovych prostiedkd komiksl v praxi.

Na nasledujicich fadcich jsem se pokusila nastinit popis mnou vymysleného svéta,
jeho obyvatel, jejich vlastnosti 1 narodnich d&jin, a to s bohatym vyuzitim magicky prvka
a kouzel. Abych vSak nebyla ve vS§em tendenc¢ni, do pointy svého piib&éhu jsem vloZila
poselstvi, které naopak ukazuje, Ze magie nezbytna neni! Chtéla jsem ukazat, ze znalost
a ochrana pfirody znamenaji daleko, daleko vic. Pfesto prosim berte nasledujici popis
mého fantasy svéta s rezervou a s trpélivosti, protoze jde jen o jakysi nahrubo nacrtnuty

ramec, ktery bych méla jesté par mésicti i let zpfesiiovat a zdokonalovat.
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5  Autorsky komiks

5.1 Pozadi pribéhu

Obrazek 16 — Svet THE, Petra Benkova, 2022

5.1.1 Andy a magie v Nodnolu

Kdysi velmi vzacné okvétni listky Elan kvétin jsou dnes hlavnim vyvoznim
artiklem Dnalgne, hlavniho mésta Nodnolu. Kvétina roste pouze ve velmi specifickych
podminkach a kviili vysokym naroktim na kvalitu pidy, velkému mnozstvi slune¢niho
zafeni a paranormalni aktivité v oblasti pred stovkami let témétf vyhynula. Samotna
kvétina funguje jako magickd houba, kterd pti svém ristu absorbuje velké mnoZzstvi
energie a v nepravidelnych intervalech ji uvoliiuje zpét do kolob&éhu. Bylo znamo, ze v
okoli kvétiny dochézi ke spontannim jednoduchym kouzltim, coz kdysi podnitilo diskuse
0 jejim mozném vnimani. Vzhledem k této skute€nosti 1ze s okvétnimi listky manipulovat
a vyvazet je pouze ve zvadlém a vysuSeném stavu, coz zabrafiuje Uniku moci. Tyto
okvétni listky lze pouzit jako katalyzatory, zdroje magie pro narocna kouzla nebo jako
piisady pti vyvolavani duchd.

Magie v této oblasti vzkvétala v davnych dobach, kdy Nodnoliané Zili na jihu ve
vétSich komunitach. V dneSni dobé se z ni vétsinou stalo ztracené uméni. Rodiny ¢asto
vlastni jeden nebo neckolik artefaktii, které se predavaji jako rodinné dedictvi, ale
nejcastéji se pouzivaji pii tradiCnim uctivani piedkii. V podstaté se z "nastroji k
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provozovani magie" staly "né¢im starym".
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Nodnoliané véii v nékolik "druhti" duchii. Nejvyznamnéjsi v jejich kultufe jsou
duchové predkl, nebo obecné duse zemftelych. Na rozdil od ducht ptirody je mohou
vyvolavat zivi lidé. Nodnoliané véfi, Ze vyvolavajici a duch musi mit stejné kofeny (tj.

lidé mohou vyvolavat pouze jiné lidi atd.), aby vyvolani fungovalo.

Protoze mrtvi nejsou vazani hmotnym prostorem, lze technicky vzato vyvolat
ducha z kterékoli Casti svéta, ale nelze si vybrat konkrétni osobu. Ten, kdo na volani
odpovi, je nahodné duse se znalostmi, které mohou byt v ptipad¢€ nouze uzite¢né. Ostatni
duse vSak mohou stile nabidnout své znalosti prostfednictvim spojeni, které spojuje
vyvolaného ducha s mrtvymi. Vyvolany duch je vazan k hmotné roviné cilem, ktery mu
zadal vyvolavajici. Po spInéni cile duch zmizi zpatky na odpocinek odkud ptisel, ale ve
vzacnych ptipadech, kdy ma ptislusnd mrtvola na sobé€ nebo v jeji bezprostiedni blizkosti
vysusené okvétni listky nebo krystaly many, magické sily, mize byt duchovi zabranéno
v odchodu na odpocinek, dokud mana v krystalu pfirozené nezmizi, né¢kdo predméty z

mrtvoly nesebere nebo dokud se z ni nerozpadne posledni kousek.

Tito bloudici duchové jsou odpojeni od duchovniho havu, takze jim casto zcela
chybi vlastni pamét. S hmotnou rovinou mohou komunikovat pouze prostfednictvim
magie — tedy pokud jim to jejich pamét’ dovoli. Mohou se vznaset a prochazet pevnymi
pfedméty, jsou prevazné priihledni, trochu zafi a zachovani jejich lidského vzhledu je
unavuje. Néktefi zvladnou ndmahu, kdyZ po urcitou dobu vypadaji téméf jako lidé, ale
poté se vzdy vrati do podoby zafici prithledné koule. Také se pfi tinavé mohou schovat

do, od magické sily prazdnych, mana kament.

5.1.2 Ginn a magie v Mah ’gnimribu
Mah'ghaga, lidé na kontinentu Mah’gnimrib, véfi, ze "Mah, jejich buh, je vSude a

xn

ve vSem na tomto svété". Mah'stava je néco jako energie. Kazdy clovek, zvite, rostlina
nebo zrnko pisku ma v sob¢ energii. Lisi se pouze tim, co a kdo ma kolik v sob¢. U zemé
to funguje takto: nejvice energie maji pousté. Maji tolik Mah'stavy, Ze jSOU netrodné.
Pastviny nebo lesy maji méné energie nez pousté, maji idealni mnozstvi Mah'stavy. Cista
voda ma opravdu malo energie. Mah'stavu mtizeme piirovnat k hnojivu nebo zivinam.

Kdyz je hnojiva pfili§ mnoho, rostlina zahyne, kdyz je ho tak akorat, rostliny rostou. Bez

hnojiva rostliny nemohou rist viibec.

Lid¢ a zvitata maji také Mah'stavu. Je to podobné jako s pidou. Ale u "zivych"

véci to funguje trochu jinak. Mah'ghaga véfi, Ze kdyz se ¢lovek narodi, méa v sob¢ trochu
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Mah'stavy. Cim je star$i, tim mnoZstvi energie nariista a po n&jaké dobé, kolem 60-70 let,
U zvifat a rostlin jsou roky rizné, ma ¢lovek v sobé tolik Mah'stavy, ze ho za¢ne zabijet.
Kdyz uz jeho télo nedokéaze vice Mah'stavy piijmout, zemie. Pro Mah'ghaga vSak smrt

neni nic Spatného, kdyz zemfe, splyne s Mah'stavou, coz je smyslem jeho Zivota.

Mah'ghaga pouzivaji Mah'stavu na sousi a v pousti. PferuSuji tok energie na sousi
a vytvareji néco jako ochrannou bariéru kolem mista, kde chtéji vysadit rostliny. Kvuli
vysoké koncentraci energie na pousti a podobnych pudach tam nemohou rist zadné
rostliny. K vytvofeni této "ochranné bariéry" Mah'ghaga aktivné nepouzivaji energii v

sobg, pouze védi, jak propojit svou energii s tou v zemi a jak tam do¢asné upravit jeji tok.

oy ee

5.1.3 Cita a magové v Koryu

Ptiblizné Ctyficet procent obyvatel ostrova Koryo ovldda néjaky druh magie. Neni
zcela jasné, jak 1idé v Koryo doséahli schopnosti pouzivat magii, ale existuje ptibéh, ktery
Koryané vypraveji.

vvvvv

Maji neomezené schopnosti, které ale mohou vyuzivat jen k dobrym vécem. Ti, ktefi se
proti tomu vzboufili, a jejich mysl byla zkorumpovana moci, byli prokleti, jejich krev
ztmavla a jejich télo ziskalo odporny vzhled. Tak vznikli Akmaibs. Ti jsou schopni
vyuzivat magii jak chtéji, ale na tikor toho, Ze je vyCerpava. Maji odporny vzhled, ktery

svou magii mohou skryvat.

Pred staletimi ostrov Koryo vibec neexistoval. Existovaly jen dva velké
kontinenty. Pak se ale ¢asti kontinentd zacaly zdhadné rozpadat a z malych ¢asti vznikl
ostrov, kterému se dnes fikd Koryo. Koryané véfi, Ze rozpad kontinentii zpisobily
Akmaibs, kteti chtéli vytvofit vlastni zemi, protoze Cheonsak, dohlizeli na vSechny
ostatni ¢asti svéta a nedovolili Akmaibs se nikde volné pohybovat. Akmaibs se zacali
rozmnozovat s lidmi Zijicimi na nové vzniklém ostrové, a tak se zrodili prvni Warlockové.
Warlock je napil Akmaib a naptl ¢lovek, ktery je schopen produkovat magii. Kazdy
Warlock ma znameni, které v podstaté¢ ukazuje jeho tmavou krev. Znameni Warlockt
muze byt cokoli - §ilen€ zbarvené o¢i nebo klize, jizvy po celém téle, rohy, dlouhé drapy

nebo tesaky, cokoli. Warlockové své znameni obvykle skryvaji pomoci své magie.
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Cheonsak se nelibilo, jak Akmaibs vyuzivaji Koryo. Pokusili se tak Koryo
ovladnout. Mnoho z nich vsak zacalo porusovat pravidla, protoze nechtéli s Akmaibs

bojovat. Zacali se rozmnoZzovat 1 s lidmi, a tak vznikly Yahyové.

Nicmén¢ se véri, ze mnoho Cheonsak a Akmaibs Zije v Koryo dodnes, a proto se
stale rodi Warlockové a Yahyové. Mnozi chudi Koryjané véri, Ze kdyz se narodi dité bez
magickych schopnosti a ma modré o¢i, je to proto, ze je pozehnal Cheonsak, ktery na né
dohlizi. V dospivani jsou poté vycviceni jako nejlepsi lucistnici, protoze byli obdateni
"jestfabima oCima".

Warlockové pouzivaji negativni magii, ktera je v nich ulozena. Proto je jejich
magie omezena a unavuje je. Kdyz pouzivaji magii, negativni energie v jejich téle se
hromadi stale vic a vic. Cim vice negativni energie maji v téle, tim jsou unaven&jii. S
vékem se Warlockové nauci pouzivat magii a ptili§ se neunavovat, ale pokud nejsou
pripraveni a musi bojovat nebo pouzivat magii delsi dobu, nakonec se také vycerpaji a na
néjakou dobu omdli. Svou magii mohou pouzivat k mnoha vécem. Branit se, bojovat,
1éc¢it a hybat s vécmi.

Yahyové, déti Cheonsak, pouZzivaji pozitivni magii. Je to ¢ista magie a lze ji
pouzivat pouze k 1é¢eni, pomoci a obrané. Kdyz ji pouzivaji, neunavuje je. Pokud vSak

Yahyové chtéji svou moc pouZit ke zlému, budou trpét nesnesitelnou bolesti.

5.1.4 Nig a Bresh bez magie

Na kontinentu Bresh nemaji jednoho konkrétniho boha, ve kterého by véfili, ani
mnoho duchti jako jiné narody. Lidé v Breshi véti v silu piirody. Pfiroda tu byla davno
predtim, nez po zemi zacali chodit lidé. Pro n¢€ to znamena, Ze ptiroda tu byla vzdy a vzdy
tu také bude. Nic pfirodniho nemiize ptirodu poskodit natolik, aby se nemohla sama
uzdravit. A pokud se ptiroda dokaZe uzdravit sama, dokaZe uzdravit i lidi. Lidé jen musi
slibit, ze ptirodu nebudou poskozovat a délat nic, co by ji uskodilo. Pfiroda muze n¢kdy
Skodit lidem, stejné jako mize Skodit zvifatiim nebo rostlinam. Takovy je Zivot a lidé se

s nim musi naucit zit. Diky svému velmi pfirozenému zptsobu zivota toho o rostlinach,
bylindch a zvitatech védi hodné. Co je jedovaté a co muize 1éCit.
5.2 Pribéh
Skupina ¢tyi kamaradt, kazdy z jiného kontinentu, se vydala na dalsi z jejich
Castych vyprav. Jiz ttetim dnem prochdzeji husté lesy kontinentu Bresh, které viem kromé

zdejSich mohou pfipadat pfili§ husté a straSidelné. Nejméné se libi Andymu, ktery je
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chvilemi az moc opatrny a nerad se néceho boji. S mapou v ruce vede skupinu Niq, ktery
sice vyrustal v hlavnim mésté, ale okolni lesy ma za sviij zivot prochozené a vi, co
o¢ekavat. Ginn z pise¢ného Mah’gnimribu a Cita z piratského Korya jsou také velice
opatrni, ale na rozdil od Andyho by se dokézali ubranit. Tedy pokud maji moznost pouzit

své magické schopnosti.

V Breshi jsou magické pouze modie svitici kaminky, které ale mistni obyvatelé
pouzivaji jen jako poulicni osvétleni. VSichni krom¢ Niga maji radost, Ze i tady, kde lidé
magii nevyuzivaji, je stale magie v kaminkdch pro cizince pfistupnd. Ne vSichni
obyvatelé Breshe védi o magickych schopnostech kaminkd, a pokud ano, stejné nevédi,
jak je vyuzivat. Niq je jeden z mala, ktery na svém drakovi proletél skoro cely svét a od
mistnich se o magii dozvédél. Diky tomu také vi, Ze existuji urcitd mista, kde nerostou
zadné magické rostliny a nejsou tam ani Zadné magické kaminky. Takovym mistim se

fika Magoff.

Kdyz Niq ostatnim oznami, ze pravé do Magoffu za chvili vstoupi, zacnou
protestovat a ptaji se, jestli neni n¢jaka jinad cesta. Magoft, kterym budou prochazet se
nachdzi mezi bazinou a jezerem, takze cesta okolo by trvala nejméné dalsi ¢tyii dny. To
se Andymu viibec nezamlouva, protoze dalSich nékolik dni by v hlubokych lesich byt
nechtél. Skupina se tedy rozhodne do Magoffu vkrocit. Cita radi Ginn, aby si na sebe
vzala sviij plast. Nemohou védét, kdo by je mohl pfepadnout a oni se v Magoffu nemohli
ubranit. Na to se Niq zasm¢je a tikd, Ze jediné, co by je v okoli mohlo pfepadnout, je
veverka. Najednou se Andy, ktery je nejradéji ve své podob¢ ducha, protoZe se tak méné
unavi, zacne tfast a ménit tvar. Béhem vtefiny pied zbytkem skupiny na zemi sedi Andy
ve své lidské podobé. Nikdo z nich nemyslel na to, Ze Magoff by mohl plsobit i na
Andyho ... skupenstvi. Andy, ktery pochazi z ledového Nodnolu ma na sob¢ v lidské
podobé teplé obleceni do minusovych teplot. V tomto obleceni mu je v mirném Breshi
najednou teplo, a tak se rozhodne ze sebe svrchni teplou vrstvu sundat a byt pouze v
kalhotach, tricku a svych zimnich botach. Ale protoze je jeho obelceni moc velké, musi
si ho vsichni mezi sebou rozd¢lit. Niq nese kabat, Cita kalhoty a Andy rukavice. Ginn,

jako jedina holka, nenese nic a dava pozor na cestu a okoli.

O n¢kolik hodin pozdéji jsou koneéné skoro na konci Magoffu a zbyva jim
posledni necely kilometr. Andy, kterého lidskd podoba vysiluje, jiz skoro neni schopny
ujit ani krok, ale ostatni se ho snaZi povzbuzovat. Nemotorny, a jesté k tomu vycerpany

Andy nahle zakopne na kamenité cesté a s rdnou pada na zem. Stalo se to tak rychle, Ze
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mu nikdo nestihl pfispéchat na pomoc a podepfit ho. Andy se rozkfti¢i a chytd se za
koleno. Ginn a Cita k nému ihned pfispéchaji a divaji se, co se mu ptihodilo. Kdyz uvidi
jeho do krve odiené koleno, za¢nou panikafit. Bez své magie mu nedokazi nijak pomoci,
a jesté neni ve stavu, kdy by mohl kamkoliv dojit. Ani nevédi, jestli ndhodou nema
zlomenou kost. Jak tak nad nim panikafi a snazi se vymyslet, co bez magie d¢lat, uvédomi
si, ze n€jakou dobu nevidéli Niga. Behem par momentt jiz Niq bézi s hrsti listd a bylinek.
Nikdo nevi, na co presné chce zelen pouzit. Niq pfiklekne k Andyho zranéné noze, vidi,
Ze je jen odfend a da se do prace. Andy je zmateny, protoze to, co Niq piinesl neni salat
a Andy neni hladovy. Kdyz mu dojde, Ze Niq chce zeleni polozit na ranu, zacne se
vzpouzet, protoze neveii, ze by bylo bezpecné si do rany davat jakékoliv listy. Niq se
mezitim pta, jestli nékdo nema kus latky na obvazani okolo zranéné nohy a pfidrzeni list

na misté. Béhem chvilicky je vSe obvazané a Andymu jiz netece krev.

Zatimco Cita s Nigem Andyho zvedaji ze zemé¢, aby ho zbytek cesty Magoffem
podepirali, Ginn uvidi v dalce svitit modré magické kaminky. To znamena, Ze jsou jiz
velmi blizko konce Magoffu. Cesta jim trva asi pét minut a jakmile se dostanou ke
sviticim kaminkim, Niq zaklada tdbordk, aby méli na noc teplo. Cita se u ohné chce
Andyho zeptat, jak mu je, ale Andy je jiz davno ve své podob¢ ducha schouleny v mékké
kapuci svého kozeSinoveého kabatu a spi. Ostatni si feknou, Ze by si po dnesni cesté taky
méli odpocinout a po chvili taky usinaji. Dal$i rano ostatni vzbudi povyk Andyho, ktery
na Niqa vola otazku, jaké kouzlo pouZil, protoZe rana je jiz skoro zahojend a viibec neboli.

Ten odpovida, ze zddné kouzlo nepouzil, ani kdyby mohl. Ne na vSe je potfeba magie.

5.3 Postup kresby

5.3.1 Postavy a nacrt piibéhu

Ze vseho nejdiive jsem premyslela nad situaci, kterou v komiksu nakreslim.
Védéla jsem, Ze Niq bude hlavnim hrdinou, protoZe jako jediny neumi pracovat s magii,
ale umi mnoho jinych ,,normalnich* véci. Jisté by se dalo najit spoustu magickych véci,
diky kterym by mohl byt hrdina kdokoliv, ale Niq mi daval nejvétsi smysl pro potieby
drZeni se tématu bakalatské prace. Superhrdinové v komiksech byvaji vyjimecni tim, Ze
maji oproti ostatnim lidem néjakou super schopnost. Niq je naopak vyjimecny tim, Ze

Zadnou super schopnost nema a dokaze si s vécmi poradit po svém.

V programu na digitalni kresleni Krita jsem se naucila, jak udélat komiksové
panely, tak aby linky kreseb nebyly viditelné na okrajich a mistech mezi panely. Poté
jsem se zamyslela, jak by ¢tyfi hlavni postavy, Niq, Andy, Ginn a Cita mohly vypadat.
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Podle toho, jak jsem je a jejich svét vymyslela jiz pted tfemi lety jsem védéla, jaky styl

obleceni nosi a jak vypadaji, ale nikdy jsem je oficidln€ nenakreslila.

Andy Ginn Cita Nig

Obrazek 17 — Andy, Ginn, Cita, Nig — Petra Benkova, 2023

KdyZ jsem méla jasno, jaké obleeni budou mit v komiksu na sob¢, jsem se
presunula na samotné kresleni ptibéhu. Jednotlivé stranky jsem nechtéla piehlcovat, takze
jsem zvolila sedm az devét panelil na stranku. Ptibéh je strankami neptimo rozdélen na
Ctyfi Casti. V prvni se skupina dozvida, ze musi projit Magoffem, ve druhé Magoffem
prochazi a unaveny Andy padéd na zem, ve tfeti mu Niq oSetfuje koleno listy a bylinkami
a Vv posledni casti se utdboii a dalsi den se Andy nemuze divit, Ze listy funguji na rany

skoro stejné dobte jako magie.

S touto vizi jsem zacala nacrtavat postavy v jednotlivych panelech, co délaji, co
fikaji a jak jsou i s textovymi bublinami v panelu umistény. Pivodné jsem planovala
nakreslit stranky jen tfi, ale to by potom byl ptibéh moc rychle useknuty. Jsem rada, ze
jsem nakreslila 1 stranku ¢tvrtou a tim ukézala postup Niqovi pomoci, utaboteni se a dalsi
rano. Nekteré nacrtky jsou propracovanéjsi s alespon ¢astecnou anatomii a oblecenim,
kdyz bylo potteba, ale zbytek nacrtkli neni moc detailni. VSe jsem nacrtavala podle

potieby pro moji orientaci pii kresleni nacisto.
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Obrazek 18 — 1/4 nacrt komiksového listu, Petra Benkova, 2023

5.3.2 ZkouSeni dostupnych moznosti a ndasledna kresba komiksu

Kdyz jsem m¢la jasno v rozvrzeni piibéhu do komiksovych paneld, pfesunula
jsem se k samotnému kresleni nacisto. MUj prvotni plan byl takovy, Ze budu v programu
Krita pouzivat jeden ze $tétct s hrubou nepravidelnou stopou. Tim jsem chtél docilit toho,
ze linky komiksu budou vypadat, jako kdyby byly kreslené na papite tuzkou nebo barvou
a Stétcem. Také bych méla moznost pracovat s rizné silnou nebo slabou stopou, podle
pouzitého tlaku na tuzku pro digitalni kresbu, a se stopou ktera je na koncich zuZena,
stejné jako by byla stopa po kresbé tuzkou nebo malbé Stétcem na papir. Nastésti jsem
s takovym Stétcem v programu experimentovala pouze na jednom panelu, a ne na vsech.
Jiz z mych piedchozich zkuSenosti s digitalnim kreslenim jsem védéla, ze je v uréitych
situacich lepsi pouzivat funkci kyblik na vyplnéni ploch barvou. Tuto funkci jsem
planovala pouzivat prav€ na vybarvovani postav a objekti okolo nich, protoZe je prace
sni efektivnéjsi oproti tomu, abych vytvafela nespocet kresebnych vrstev a plochy
precizné a pomalu vybarvovala ruéné. Po nakresleni linii $tétcem s hrubou stopou
vV prvnim panelu jsem pouzila funkci kyblik, ale zjistila jsem, ze je stopa piili§
nepravidelnd na to, aby ve svych hranicich udrzela barevnou plochu vybarvenou
kyblikem. Po dlouhém patrani a zkousSeni riznych dalSich podobnych Stétcii jsem se
musela uchylit k zakladnimu $tétci, ktery mé zcela hladkou a pravidelnou stopu, ve které
se barevna plocha kybliku udrzi bez potizi. Na Ukor toho jsem se musela vzdat

nepravidelné stopy linky se zaZenymi konci a riznou silou stopy. Na dalSich vrstvach
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jsem vSak poté pridala silngj$i a dynamictéjsi linie, u kterych jsem se jiz nemusela

omezovat funkci kybliku.

Obrazek 19 — 1/4 strana, 1/7 panel, obrysové linky, Petra Benkova, 2023

Postavy Vv piibéhu se vyskytuji na ptirodni cesté mezi poli a stromy podél cesty.
Rozhodla jsem se pozadi znazornit pouze v jednoduchém naznaku §tétcem se sprejovou
rozmazanou stopou, aby pozadi zbyte¢né neruSilo pfibéh, ktery se odehrava v popiedi
komiksu. Pozadi samo o sob& neni pro piibéh nijak dillezité, kromé toho, Ze ukazuje
umisténi postav v ptirodé. Prave proto, ze se cely ptibéh odehrava ve vymysleném svéte,
kde lidé ziji ve spojeni s pfirodou a nemaji takové moznosti a technologie na obarvovani
latek svitivymi barvami, jako mdme moZnost my v redlném svété. Oni pouZzivaji barvy
pfirodni a tim padem casto splyvaji s barvami ptirody, ktera je okolo nich. Barvy lesa
jsou dobie vidét na barvach obleceni Niga na pravé stran¢ a na barvach oblec¢eni Ginn na
levé stran€ obrazku nize. Kdybych pouzila ostré hranice barevnych ploch v pozadi, mohlo
by se v ur¢itych pifipadech stat, Ze by obleceni postav s pozadim splyvalo. Rozostienim
pozadi se tomuto dé alesponi trochu 1épe piedejit a tim padem je jasnéji poznat, co presné
se odehrava v popredi, a je dilezitéjsi, oproti tomu, co Se nachazi v pozadi a neni pro

ptibeh az tak dulezité.

Obrazek 20 - 1/4 strana, 1/7 panel, barevna kresba s pozadim, Petra Benkova, 2023

Stejn¢ jako se v jinych komiksovych dilech pouzivaji nejriznéj$i druhy textu
Vv panelech, které znazoruji uréity posun v ptibéhu, jsem se i ja rozhodla takovy panel
také pouzit. Misto toho, abych zdlouhavé vymyslela nékolikahodinovou ¢ast, ktera

k pointé ptibéhu ani neni dulezita, jsem zvolila cestu panelu s textem ,,0 nékolik hodin
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pozd¢ji©. Tim jsem méla moznost se v ptibéhu rychle posunout K ¢asti, ktera je opét ve
vypraveéni dulezita. Jako pozadi tohoto panelu jsem zvolila stejné pozadi, jako na zbytku
panelti s postavami. Timto jsem docilila vizualniho spojeni s ptibéhem a postupem postav

V ptirodé.

Obrazek 21 — 2/4 strana, 4/7 panel, posun pribéhu, Petra Benkova, 2023

V akénich a superhrdinskych komiksech se pouzivaji rizna citoslovce, naptiklad
vybuchu, zvoléani, bolesti a dalSich zvuk, které véci a lidé vydéavaji. Touto formou maji
autofi komiksti moznost ukézat ctenartim, jaky zvuk si maji pii ¢teni urité Casti
ptedstavit. V piipadé mého komiksu unavena postava Andyho zakopava na nerovném
povrchu pise¢né a kamenité cesty a pada na zem. Kdyz dopadne, v redlném Zivote, nebo
i na videu s audio zaznamem by bylo slyset, jaky zvuk jeho pad, kontakt jeho téla a zemé,
udélal. V kresleném komiksu neni moznost, jak jinak zachytit tento zvuk, nez do komiksu
napsat napiiklad v Eeském jazyce slovo ,,BAC*. Pro emotivngjsi efekt zvukd citoslovci
se text miize napsat riznymi velikostmi. Cim vétsi text, tim hlasit&jsi ma zvuk byt. V. mém
ptipadé ma text ,,BAC* svilj vlastni panel ne proto, Ze je hlasity, ale proto, jak velky ma
Vv ptibéhu a pro postavy vyznam. Andy je po dlouhé cesté uz tak velice unaveny a ted’
jesté k tomu spadne na zem. Nema naladu, ani emocionélni kapacitu na to, aby vesele
dokonil cestu, natoz aby se jest¢ musel potykat s paAdem a odfenym bolavym kolenem.
Spicaté trojuhelnikové tvary okolo citoslovce jeité vice podchycuji vahu padu a jeho
nasledkt. Barvami tohoto panelu jsem ukazala, o koho pad se jedna a v jakém prostiedi.
Zelené pozadi znazoriiuje piirodu, ve které se postavy celou dobu nachazeji. Cervena

barva textu naopak znazornuje, o kterou postavu se jedna, v tomto pfipadé¢ o Andyho,

ktery ma na sobé€ jako jediny z kamarada cervené obleceni.
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Obrazek 22 - 2/4 strana, 7/7 panel, citoslovce padu, Petra Benkova, 2023

Na tfetim listu komiksu jsem vyuzila dvou dal$ich $tétca, které jsou v programu
Krita k dispozici. Oproti liniim, které tvofi obrysy postav, a rozostieného pozadi, jsem
pouzila Stétec, ktery vypada jako Skrabance a Stétec, ktery pifi tahu na jednu stranu déla
stopu ve vybrané barvé a pfi tahu na stranu druhou vybranou barvu ztmavi. Textura
prvniho Stétce se perfektné hodila na kresbu poskrabaného Andyho kolena poté, co na
kamenité cest¢ upadnul. Ke kresbé onoho poskrabaného kolena jsem Stétec pouzila ve
trech odstinech Cervené barvy, které jsem na sebe postupné vrstvila, aby vypadaly jako

krvava odienina na kuazi.

Obrazek 23 - 3/4 strana, 1/10 panel, Andyho odrené koleno, Petra Benkovd, 2023

Druhy $tétec s dvojitou barevnosti jsem pouZzila na kresbu smési bylinek a listd,
které Niq piinesl na oSetfeni Andyho odfeniny na koleni. Smérem nahoru a doprava Stétec
kresli vybranou barvou, v mém piipad¢ svétle zelenou, a dolii a doleva tmavsim odstinem
zelené barvy. Krouzivymi a nepravidelnymi pohyby jsem meéla diky tomuto Stétci
moznost n¢kolika tahy navrstvit dva odstiny zelené barvy tak, aby barevna plocha
vypadala jako listy polozené v kup¢€ na sobé€ se stiny mezi listy a od slunce nasvicenymi

svetlymi plochami lista.
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Obrazek 24 - 3/4 strana, 9/10 panel, bylinky a listy, Petra Benkova, 2023

Kazdy list komiksu jsem kreslila v samostatném souboru, takze jsem potiebovala
mit barvy obleceni, postav, véci a pozadi stale po ruce i kdyz jsem piesla do dalsiho
souboru. Misto toho, abych si do kazdého nového souboru kopirovala
nckolikamegabytovy soubor prvniho listu, jehoz velikost zpomalovala a zasekéavala
program, jsem si podle né&j vytvofila vzornik vSech barev, které jsem v komiksu
potiebovala. Tento soubor byl podstatné mensi a mohla jsem ho v souborech mit po ruce
bez toho, aby program jakkoliv zasekaval. KdyZ jsem potiebovala pouzit novou barvu,
jednoduse jsem ji do vzorniku ptidala. Barvy ve vzorniku jsem i1 popsala podle toho, ¢eho

barva to je a k jaké postaveé nebo Casti kresby patii.

0D0Q0VV®H LD ® 3}

PO 00000 90701 ®;

Obrazek 25 — vzornik pouzitych barev, Petra Benkova, 2023

Posledni dulezitou soucasti komiksu jsou textova pole nebo bubliny. Ty se
pouzivaji k ukazani toho, ze postavy mluvi, a co fikaji nebo si mysli. Zakladni druhy
textovych bublin, které také ja ve svém komiksu pouzivam, jsou hladce ovalné bubliny,
které se pouZivaji k norméalnim konverzacim mezi postavami nebo monologlim postav.
Ke znazornéni toho, ze text jsou pouze myslenky postavy, se pouziva také oval, ktery je
ale slozen z n€kolika obloukt tak, ze vypada jako mrak, ktery by nakreslilo mal¢é dit¢.
Poslednim druhem textové bubliny, kterou jsem pouzila, je druh zvolavaci. Ten se
pouziva k zachyceni vét rozkazovacich, nebo toho, kdyZz postavy jakkoliv nahlas a
dtrazné kiici. Oproti mysSlenkovym textovym bublinam, které se skladaji z oblouk, se

bubliny zvolavaci skladaji z ostrych hrott dvou stran trojuhelniku.
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Tyto textové bubliny se pfevazné pouzivaji na panelech spoleéné s kresbami
postav, kde je ptimo vidét, kterd postava tika co. Ve vétsiné pripadech plati pravidlo, ze
textové bubliny, které jsou nahoie nebo na levé stran€, se maji ¢ist jako prvni a podle nich
doli a doprava pokracuje konverzace. Nékdy se ale na zdlGraznéni urcitych vét,

konverzaci nebo zvolani mohou textové bubliny na panelu pouzit samostatn¢.

PoCkat ...
=
=]
Kde je
Nig?

Obrazek 26 — textové bubliny na samostatném panelu, Petra Benkova, 2023

Zavér

Pfesto si myslim, ze jsem usSla obrovsky kus cesty. Jesté pfed rokem jsem se s
komiksovou tvorbou pfili§ nesetkala a nyni jsem realizovala jiz prvni nesmélé vlastni
dilko v tomto Zanru. Myslim si, Ze je dillezité, abychom my, studenti, podnikali tyto kroky
do neznama a snazili se i za tak kratky ¢as o maximum mozného. VE&im, ze se mi v mé
dalsi praci podafi zdokonalit vytvarné piipadné i literarni dovednosti, a proto budu
schopna lépe tvorit pfibé¢hy hrdinl, které jsem pro tuto praci vymyslela od jména,

narodnosti, povahy az po vizuéalni podobu.
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